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OZET
DiJITALLESEN CAGDA SANATIN YAPISINDAKI DEGIiSIiM

Bu arastirmada, teknolojinin gelismesi sonucu resim sanatindaki baslangicindan giiniimiize
kadar degisim ve gelisimler incelenmektedir. Dijitallesme sonucu iiretim ve aktarimina kadar bir¢cok
asamasinda evrilen resim sanati degisen estetik diliyle yapisal ve bi¢imsel gelisimi ele alinmstir.
Calismada bu gelisimler ¢ikis noktasi sayilabilecek ¢aligmalar ve akimlardan giinlimiiz sanatgilarinin
yaptiklar1 calismalara kadar incelenmistir. Bu ¢alismada dijital sanatin degisen ve yeniden sekillenen
bicim ve tislup gibi kavramlarin analizi yapilmistir. Degisen sanat algisi, insan yasamiyla biitiinleserek
bir pargast haline gelmesi ve maddi formlara biiriinmesi gibi konular aktarilmaktadir. Sanatin artik
verilere biiriindiigli galeri ve miizelerin evrilerek ortamsiz hal alabildigi yeni diinya algisinda sanatin
yonil ve biiriine bilecegi kimlik sorgulanmaktadir. Gelistirilen yeni teknik ve malzeme olanaklartyla
gboziin gorme bicimleriyle algi Ttlzerinde degisiklikler ornekleme alinin ¢aligmalar yoluyla
incelenmektedir. Sanal gerceklik, Arttirilmis gergeklik, Karma gergeklik, Yapay zeka, Nft gibi giincel
sanal sanatin, resim sanat1 liretim araglar1 bi¢ciminin, galeri ve miize anlayisindaki degisimlerine kadar
ele alinmaktadir. Yeni medya sanatinda yeniden yorumlanan hiz, zaman ve mekan algisi, degisen sanat
eseri ve izleyici arasindaki yeni etkilesim bi¢imi arastirilarak drnekleme alinan galismalar yoluyla
incelenmistir. Degisen sanat algisi, insan yasamiyla biitiinleserek bir parcasi haline gelmesi ve maddi
formlara biirlinmesi gibi konular aktarilmaktadir. Sanatin artik verilere biirlindiigii galeri ve miizelerin
evrilerek ortamsiz hal alabildigi yeni diinya algisinda sanatin yonili ve biirlinebilecegi kimlik
sorgulanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Sanal gergeklik, Arttirilmis Gergeklik, Karma gerceklik, NFT.

Damisman: Prof. Ayse Yiice, Resim Anasanat Dali, Mersin Universitesi, Mersin
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ABSTRACT
CHANGE IN THE STRUCTURE OF ART IN THE DIGITALIZING AGE

In this research, the changes and developments in painting, from its origins to the present day,
as a result of technological advancements, are examined. The structural and formal development of
painting, which has evolved with a changing aesthetic language through various stages from production
to transfer due to digitalization, has been addressed. The study reviews works and movements that can
be considered starting points for these developments, as well as the works of contemporary artists. This
study analyzes concepts such as the transformation and reshaping of form and style in digital art. Topics
like the changing perception of art, its integration with human life to become a part of it, and its material
forms are discussed. The study questions the identity that art might adopt in the new world perception,
where art, as it turns into data, is exhibited in virtual environments instead of physical galleries and
museums. Changes in the perception of seeing and perceiving due to new techniques and materials
developed are analyzed through sample studies. Topics such as virtual reality, augmented reality, mixed
reality, artificial intelligence, and NFTs are addressed, including their impact on painting as current
digital art production tools and the changes they bring to the forms of galleries, museums, and art
understanding. In new media art, topics like the reinterpretation of the perception of speed, time, and
space, the interaction between the changing artwork and the audience, and the effects of these
interactions are researched and analyzed through selected case studies. Discussions include how the
changing perception of art integrates into human life, becomes a part of it, and takes material forms. It
also examines how art, turning into data, adapts to the perception of a new world and questions the
direction and identity that art may take in such a context..

Keywords: Digitalization, Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, NFT.

Advisor: Prof. Ayse Yiice, Department of Painting, Mersin University, Mersin
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1. GIRIS

Bu caligmada, teknolojinin gelisimiyle birlikte gliniimiiz sanatinin degisimi ve evrimi ele
alimmaktadir. 20. ylizyildan itibaren dijitallesmenin etkisiyle resim sanatinin yeniden olusumu ve
toplumsal gelisim siireci incelenmis, tarihsel siirecteki evrilisi analiz edilmistir. Yeniden yaratilan sanat
ile farkli diinyalarin kapilar1 agilmis, sanat iiretim aracglarinin degisimi, gerceklik, hiz ve mekan
algilarinin yeniden bicimlenmesi arastirilmistir. Ayrica, resim sanatinin kodlar haline déniiserek yeni
medya sanatina evrilmesi bu calismada ele alinmistir. Kendi ¢calismalarim da bu olgular dikkate alinarak

derinlemesine incelenmistir.

Bu konunun sec¢ilmesinin sebeplerinden biri, gelisen ve evrilen sanatin olusturdugu sanal
evrenin, beraberinde geleneksel kaliplari yikan yeni ve estetik alginin yeni calismalara etkisini
incelemektir. Yeni bi¢cim ve islubun, gelistirilen sanatsal teknikler ve malzemelerle yeniden
yorumlanmasi, yeni disiplinlerin olusmasina olanak saglamistir. Teknolojik gelisimle birlikte degisen
hiz ve gerceklik kavramlar1 ele almarak, bu kavramlarla iiretilen yeni calismalar incelenmis ve

yorumlanmustir.

Ik béliimde, dijital kavrami ve sonrasinda sanatla teknolojinin birleserek giiniimiiz sanatina
etkileri ele alinmistir. Dijitallesmeyle birlikte resim sanatindaki gelismeler ve degisimlerin, {iretilen yeni
calismalarin yapisal donlisiimii ve etkileri incelenmis; bu baglamda sanatin doniisiimiine etki eden
olgularin bigimsel acgidan ele alinarak birbirleri tizerindeki etkilerinin, yeni bir sanat anlayisina nasil

donistiigi aragtirilmistir.

Caligmanin amaci, resim sanatindaki yapisal gelisim ve evrilisi incelemek, 6zellikle 20. yiizyil
itibariyla giiniimiize kadar olan donemde teknik, malzeme, ortam ve icerik baglamindaki degisimleri
orneklerle destekleyerek ele almaktir. Ayrica, 19. yiizyildan itibaren resim sanatindan dijitallesme
stireclerine deginilerek, giiniimiiz sanatindaki ¢ok yonlii degisimin farkli disiplinlerin birlesimiyle bu
yeni mecrada yeniden sekillendirilmesi {izerine bir degerlendirme yapilacaktir. Bu siirecte, resim
sanatindaki gergeklik, hiz, hareket gibi kavramlar yeniden sorgulanacak ve yapisal degisiklikler ele
almacaktir. Yeni bir mecrada olusturulan bu anlayis, birgok disiplini bir araya getirerek bazi kavramlari
farkli boyutlara tasimasi nedeniyle incelenmesi gereken bir konudur. Caligma, resim sanatindaki

olgulara odaklansa da, asil amaci dijitallesmeyle birlikte gelen yapisal degisiklikleri degerlendirmektir.

Caligmada, dijitallesen cagda sanatin yapisindaki degisim konusu belirlendikten sonra,
teknolojinin gelisimi ve dijitallesme sonucu resim sanatindaki yapisal degisim gdsteren olgular
incelenmekte ve bu degisimlerin sanat yapitina etkileri gliniimiize kadar olan siirecte ele alinmaktadir.
Bu baglamda, sanatin doniisiimiine dénemsel olarak etki eden olgular kavramsal agidan incelenmis ve
birbirleri tizerindeki etkileri irdelenmistir. Calismanin ¢ikis noktasi olan olgular, gegmisten giiniimiize
cesitli drnekler ve akimlar iizerinden aciklanmaya calisilmustir. Igerikte kullanilan kavramlar, cesitli

yazarlarin arastirmalarina dayandirilarak agiklanmustir. Ozellikle teknoloji ve tasarim kavramlariyla
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ilgili tamimlamalara basvurulmustur. Bu siiregte, konuya uygun kitaplar ve makaleler arastirilmis,
iiniversitelerin veri tabanlar1 iizerinden literatiir taramasi yapilmistir. Ayrica, internet veri tabanindaki
makalelere ve arastirmalara erisilerek, teknoloji, dijitallesme, sanat, yeni medya, dijital sanat ve cagdas

sanat bagliklar arastirilmak istenmistir.

Sanat tarihi boyunca, duygunun, diisiincenin ve giizelligin gercekligi sorgulanmis; anlatimda
kullanilan yontemler ve bu anlatimin sonucunda ortaya g¢ikan {istiin yaraticilik, sanatin tanimin
olusturmustur. Sanat, giiniimiize kadar siiregelen binlerce yillik bir siirecte gelismis ve siirekli degisim

gostermistir.

Sanat tarihi, bir¢ok sanat akimina taniklik etmistir. Glinlimiizde ise 19. ylizyilda bilgisayarin
icad1 ve teknolojinin gelismesiyle baglayan dijitallesme siireci, sanat iliretiminde ifade bigimlerine yeni
alternatifler getirmistir. Dijital kavramu, bilgiyi sayisal yollarla iletme siirecini ifade eder; 1 ve 0'larin
birlesimi ve sonsuz dongilideki verilerin anlam kazanma siireci olarak tanimlanabilir. Dijitalde
hammadde veridir; bu veriler elektronik olarak islenir, kodlara doniistiiriiliir ve gorsel hale gelir. Bu
siire¢, yeni medya ortamina uyarlanmis sanatsal tiretim tekniklerinin gelisimine olanak saglamisgtir.
Teknolojik imkanlarin durmaksizin artmasiyla birlikte, insanlari iletisimdeki zaman ve mekéan algilar
degismis, dijital diinyanin etkisi biiylimiis ve sanat yeni bir dil olusturmustur. Bugiine kadar kabul edilen
gercekler evrilmekte, sanal ile gercek i¢ ice gecerek yeni bir diinya algist olusmaktadir. Artik gercekligin
sorgulandigi, yap1 ve bi¢imin geliserek doniisen melez bir iletisim bigiminden s6z edilmektedir. Farkl
disiplinlerin harmanlanmasiyla, dijital kurgu sanati, ag sanati ve sanal gergeklik gibi yeni sanat
disiplinleri ortaya c¢ikmistir. Teknolojinin sanatta kullanilmastyla, ilk olarak bilgisayar sanati olarak
adlandirilan 6rnekler, zamanla ¢oklu medya sanati olarak tanimlanmis ve giiniimiizde tiim bu ¢aligmalar
"yeni medya sanat1" olarak kabul edilmistir. Bu ¢aligmalar hem sanat¢iy1r hem de izleyiciyi i¢ine alan
etkilesimli bir yapiya doniismiistiir. Yeniden iiretilen bu eserler, ‘yeni medya sanati’ olarak
tanimlanmaktadir. Bilgisayarlarin giinliik yasantimiza girmesiyle birlikte, mevcut teknolojiler sanatsal
araclar olarak kullanilmaya baslanmistir. Geleneksel sanat malzemelerinin yerini tuglar, joystick gibi
teknolojik araglar almistir. Uretim siireci, tasarimdan sergilemeye kadar hizli ve etkilesimli bir hale
gelmistir. Dijital sanat, fizik ve matematik gibi alanlarin verilerini sanatsal siirece dahil etmis, bu siire¢

sanatin yapi ve bigimini gelistirmis ve denetim i¢in yeni olanaklar yaratmugtir.

Geleneksel yontemlerle yapilan calismalar, bilgisayar destekli yazilimlar ve donamimlar
sayesinde dijital ortamda yapilabilir hale gelmistir. Bilgisayar kullanilarak yapilan sanat olarak
tamimlanan dijital sanat, giinlimiizde sanatin her alaninda — resim, heykel, animasyon, karikatiir,
seramik, grafik vb. — vazgecilmez bir yere sahip olmustur. insanlarm tarih boyunca gorsel iletisimde
ulagsmak istedikleri gercekeilik veya gerceklik yanilsamalari, glinimiiz kosullarina goére sekillenmekte
ve fiziksel ortamin sundugu imkanlarin ¢ok Gtesine gecen ¢ok boyutlu iletisim bigimlerini ortaya
cikarmaktadir. Stiphesiz, bilim ve teknoloji ile ivme kazanan bu ¢ok boyutlu iletisim bigimleri, hayatin

her alaninda belirgin bir etki yaratirken, gegmisten giiniimiize dogadan ilham alarak sanat ve tasarim

2
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iireten insanlarn ydntemlerini de degistirmektedir. i¢inde bulunduklar1 ¢agin farkli ifade bigimlerini
arayan bazi sanat¢ilar, donemin kitle iletisim araclarini sanatsal bir malzeme olarak degerlendirme
cabasina girmistir. Sanat tarihi boyunca, her dénem sanatgilar yenilik¢i hareketlerle eserler ortaya
koymus ve bu eserler, olusturulduklari dénemin izlerini tasimaktadir. Degisen ve gelisen sanat,
teknolojiyle birlikte yeni bigimler ve iisluplar kazanmistir. Yeni icatlarla pek ¢ok sanat dali eskimeye
yliz tutmus olsa da, evrilerek varligini siirdiirmektedir. Giiniimiizde ise resim sanati, teknolojiyle uyumlu
bircok asamada harmanlanarak yeni icerikler tiretmektedir. Her sanat eseri, teknolojiyle birlikte kendi

dilini olusturmus ve donemin 6zelliklerini barmdirmistir.

Modernizmin ilk giinlerinden itibaren yenilikgi ve ana akim medya teknigi ve estetigi
acilarindan Dbirbirini biiylik Olclide etkilemistir. Medya kavraminin ortaya c¢ikmasiyla birlikte
gergeklestigi cagin teknolojisini, ortamini kullanan ¢agdas sanat, medya sanatidir diye tanimlamak

miimkiindiir (Baranseli, 2017, s. 270).

Giliniimiizde elektronik goriintii, varlik kazandig1 teknoloji toplumu iizerindeki etkisiyle sanat
ortamina dahil olmustur. Bu eylemi gerceklestiren Oncii sanat¢ilar, bir bakima ¢dziimii, problemin
kendisinden elde etmislerdir. Sanat, anlatim bi¢imi olarak evrimleserek farkli bir boyut kazanmistir. Bu
evrim, glinlimiizde zaman, hiz ve algilama bigimlerinde kokli degisimlere yol agmistir. Bilgisayar
teknolojisi ve onu takip eden internet teknolojisi, bilginin yonetimi, paylasimi ve sanatsal faaliyetlerin
en yogun sekilde gerceklestirildigi alanlar haline gelmistir. Hareketli goriintii, renk, ses, grafik gibi
unsurlar sayisal kodlara doniistiigiinde, bilgisayar ortaminda evrilerek zaman ve mekan bagimsiz bir

yapiya biiriiniir ve yeni bir sanal ortam olusturur.

Zaman ve mekandan bagimsiz olma 6zelligi, sinirsiz tiretim yapabilme, verileri degistirebilme,
parcalara ayirabilme, eklemleyerek baska yazilimlarla birlestirip sayisiz ¢ok boyutlu gerceklik
yaratabilme imkani sunmaktadir. Ayrica, hizli erigim saglayarak, verilerin kullanicilar tarafindan kesilip
kopyalanabilmesini ve gerektiginde tiim islemlerin geri alinabilmesini miimkiin kilmaktadir.
Uygulamali ¢aligmalarimda, giiniimiiz yeni medya, ¢oklu ortam ve sanal gergekligini hem fiziksel hem
de sayisal ortamda ele alacagim. Sanatin her doneminde, iki boyutlu diizlemde imgelerini olusturan
sanatgilar, teknolojinin sundugu yeni iletisim bigimlerini kullanarak hem eserlerini hem de izleyicilerini
ficiincii boyuta tasima firsat1 bulmustur. Iki boyutlu ve duragan olan imgeler artik hareketli ve ii¢ boyutlu
bir hale gelmistir. Ugiincii boyutu, hareketi ve hiz1 iki boyuta indirgemek miimkiin miidiir? Bu soru,
uygulamali ¢aligmalarimda sorgulanacak ve farkli alanlar kullanilarak yeniden yorumlanacaktir.
Caligmalarimda, ii¢ boyutlulugu, hareketi ve hizi disiplinler arasi bir yaklasimla; heykel, resim, tiyatro,
sinema ve dijital sanat gibi alanlar1 farkli konularla harmanlayarak sayisal ortama aktaracak ve

materyallerle iki boyutlu yiizeylere uygulayarak sayisiz yeni gerceklik kavramini sorgulayacagim.

Bu diizenleme, climlelerin anlamimi koruyarak ifadeyi daha net ve akici hale getirmeyi

amaclamaktadir. Bir diger degisken ise perspektifin izleyici mi, yoksa izlenen mi oldugudur. Gilintimiiz
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teknoloji ¢aginda her iki perspektif de miimkiindiir. Sanatin bir¢ok déneminde izleyici; hareketli olan,
izlenen ise duragandi. Bu donemde izleyici merkezi bir konumda yer alirken, ona tek bir bakis agist
dayatilmaktadir. Ancak giinlimiiz sanatinda, her iki yonlii bir hareketlilik ve seyir durumu mevcuttur.
Yeni medya sanatinin pek ¢ok oOzelligi, kullanilan malzemelerle gerceklik algist ve asil olanmn

arastirilmasi noktasinda yeni ¢oziim yollar1 arayisini ortaya koymaktadir.

Doérdiinciti boliimde ise sanal teknolojilerin sanatin iiretiminden sergilenmesine kadar birgok
asamasinda nasil sanal formlara doniistiigli, hatta sanatin paranmin yerini alarak bir alim nesnesine
doniistigii incelenmektedir. Sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, karma gerceklik, yapay zeka ve NFT
gibi giincel dijital sanat {iretim araclarinin, geleneksel galeri ve miize anlayisindaki 6nemli degisimleri
nasil sekillendirdigi ele alinmaktadir. Ayrica sanatin sanal veriye doniiserek hayatimizin pek c¢ok

alantyla 6zdeslesip bir parcas1 haline gelmesi drneklerle agiklanmaktadir.
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2. TEKNOLOJi CAGINDA TOPLUMSAL GELIiSiM SURECI

Sanat, toplumdan bagimsiz bir sekilde ele alinmamalidir. Toplum ve sanat, birbirini etkileyerek
i¢ ige gecmis ve siirekli bir etkilesim iginde ilerlemektedir. Teknolojinin varligi, toplumun hizl bir
sekilde gelismesine ve ilerlemesine olanak tanimis hem maddi hem de manevi anlamda toplumu yeni
alanlarda iiretim yapmaya ve ilerleme kaydetmeye tesvik etmistir. Bilim, teknoloji ve endiistri,
toplumsal ve giindelik yagamimizi sekillendirirken, sanat diinyasi da bu teknolojik yeniliklerden
kacamamistir. Sanatcilar dahil olmak tizere, teknolojiye duyulan hayranlik giintimiizde kaginilmaz bir
olgu haline gelmistir. Sanat, siirekli bir devinim ve doniisiim i¢inde kendini gelistirerek ilerler.
Teknolojinin giinliik hayatimiza girisiyle, sanat da giinliikk yasamla 6zdeglesmis ve iiretim ile ulasim
stireclerinde biiyiik bir gelisim gostermistir. Bu baglamda, sanat teknik gelismelerden bagimsiz
diisiiniilmemelidir. Gii¢lenen teknoloji, toplumda koklii degisimlere yol agmis, gelisen toplum maddi ve
manevi degerlerini artirarak toplumsal yapisin1 hizli bir sekilde doniistiirmiistiir. Gelisen toplum,

sanatsal alanda da ilerlemeyi desteklemis ve kendi kiiltiiriiyle 6zdesleserek yeni degerler kazanmaistir.

Sanat ise o toplumun sanat¢ilarindan ¢ikmakla birlikte o sanatcilarin var olduklart kiiltiir iginde
yogrulmalari sonucu eserlerde kendini gosterir. Her ne kadar ¢agini, toplumunu, kiiltiiriinii agmis
sanat¢ilar ve eserler olsa da en azindan baslangic asamalarinda kendi yetistikleri toplumun
kiiltiirinden izler goriiliir (Aydogan ve Kaplanoglu, 2020, s. 80).

Toplum, i¢inde bulundugu dénemin sartlarina uygun kiiltiirel ve toplumsal degerler tiretmis, bu
degerleri gelistirerek ve gelecek nesillere aktararak medeniyetini siirdiirmiistiir. Sanat ve toplum, siirekli
bir etkilesim halinde olarak, donemin sartlarina uygun teknolojilerini olusturmus ve evrilerek
ilerlemistir. Bu etkilesim yalnizca yasam tarzimizi, giindelik yasantimizi ve sosyal degerlerimizi degil,
aynt zamanda gorme bigimlerimizi ve duyularimizin tepkilerini de sekillendirmistir. Yasanan
gelismeler, bir¢ok farkli alanda calisan insanlarin bir arada ¢alismalarina ve siirekli etkilesim i¢cinde var
olmalarina olanak saglamistir. Bu karsilikl etkilesim, 6zellikle sanayi devrimi sonrasinda, sanat, makina
ve bilimin birbirleriyle daha fazla kaynasmaya basladig1 dsnemde belirgin hale gelmistir. I¢ ice ge¢mis
alanlar, bu gelisimi hizlandirarak yeni disiplinlerin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu disiplinler,

toplumu ileriye tasimis ve kendi biinyesine dahil etmistir.

Toplumsal gelisim siireci igerisinde biriken bilgi, ekonomik, politik ve sosyal olaylar, sanati ve
sanat¢iy1 etkileyen baslica faktorlerdir. Sanatgi, toplumda kusaklar arasi bilgi iletisimine onderlik
etmesine ragmen toplumsal olaylardan en ¢ok etkilenen birey olmustur. Toplumu yonlendiren ve bazen
yerlesik deger yargilariyla catisan sanatgi, insan yagsamini tehdit eden sosyal, ekonomik, dinsel ve politik
olaylara karsi {iirettigi sanat eserleri, diisinceleri ve bireysel tutumlariyla elestirel bir yaklagim
sergileyerek, tarihsel siiregte toplumun bilinglenmesine onemli bir katki saglamistir. Elbette bu
toplumsal degisimler ve gelismeler, sanatin igeriksel ve bigimsel yapisinda da kaginilmaz farkliliklara
yol agmustir. Sanatgilar, ¢agin getirdigi sorunlarla birlikte 6zgiirliiklerini ifade edebilmek adina kurallar
asmiglardir. Kuralsizlik ve yenilik¢i diisiinceler, tiim sanat eserlerinde etkisini gostermistir. Yenilikler,

eserlerde 0zgiir diislinceyle yeni anlamlar olusturmus, her yeni olusum sanatciy1 yeni tekniklerle yeni
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sanat akimlarini kesfetmeye yonlendirmistir. Cagdas sanat, bu yeni olusumlarin temellerini atarak sanat

diinyasina katkida bulunmus ve teknoloji ile yeni bir iletisim dili yaratilmistir.

2.1. Dijitallesme

Sanat, varolusundan bu yana i¢inde bulundugu dénemin gergekligini yansitan bir ifade
bicimidir. Sanat tarihi boyunca gercekligi sorgulayan ve ona ulasma cabasi i¢inde olan insanlar, her
donemin kosullarina uygun olarak sahip olduklar1 yiiksek teknolojiyi kullanmaya calismiglardir.
Insanoglu, kendini ifade edebilmek icin cesitli araglar kullanmis ve bu araglarla varliklarini siirdiirme
giidiisiiyle hep var olmay1 amacglamistir. Bu nedenle, eski magara resimlerinden giliniimiize kadar,

gelisimlerinin potansiyelini kullanarak stirekli bir ilerleme kaydetmislerdir.

Derinlik ve perspektifin kesfi, yagli boyanin bulunmasi, fotograf makinesinin icadi, bilgisayarin
kesfi ve internetin ortaya ¢ikmastyla toplum ve sanat siirekli bir doniisiim gegirmistir. Bu gelismeler,
sanat¢ilarin kendilerini ifade etme giidiisiinii giiclendirmis ve onlara diisiincelerini aktarma firsatlar
sunmustur. Bu kesifler sayesinde diinyaya agilma sansi yakalayan sanatcilar, yeni bakis agilari kazanmig

ve koklii degisimlere uyum saglamiglardir.

Gilinlimiizde gelisim siireci hizli bir ivme kazanmis ve yenilikler, algilama ve diisiince
bigimlerini degistirmektedir. Gliniimiiz sanatcilari, kullandiklar1 yiiksek teknoloji sayesinde sanal boya
tiiplerinden 3D yazicilara kadar birgok yeni teknigi pratik bir sekilde benimsemis ve bunlarin bir parcasi
haline gelmistir. Teknolojinin inanilmaz hiz1 ve gelisimi, hayatin pek ¢ok alanini etkileyip kusatma
altina aldig1 gibi, birgok sanat dalini da etkilemistir. Teknoloji, bir¢ok sanat eserinde hem kullanim hem
de konu itibariyle yer bulmustur. Teknolojinin sanatla birlesimi, gesitli tekniklerin gelisimine olanak
saglarken, sanatcilari ve tasarimcilari da yeni arayislara itmistir. Bilgisayarin icadiyla baslayan
dijitallesme siireci, sanat iretiminde farkli ifade bigimleri olusturmus ve yeni medya ortamina
uyarlanarak, sanatsal {iretim tekniklerinin oniinii agmigtir. Geleneksel tekniklerle yapilan c¢alismalar,

bilgisayar destekli yazilimlar ve donanimlar sayesinde dijital ortamda yapilabilir hale gelmistir.

Dijital sanat, yaratilma siireci agisindan bilim ve teknolojiyle siki bir iliski i¢indedir. Bu alanlar
yaratilma siirecinde yapisal ve bigimsel agidan temel bir rol oynar. Birgok disiplinin birlesimi, yeni
imkanlar yaratmis ve sanatin her asamasini etkilemistir. Teknolojik gelismeler, sanat eserlerinin
bi¢imini dogrudan tanimlamasa da, sanatgilar teknolojiyi yaratici bir ortam ve ara¢ olarak kullanmakta;

gerektiginde bilgisayar gibi teknolojik araglar1 da eserlere dahil ederek ¢alismalarini iiretmektedirler.

Teknolojik gelismelerin ve degisimlerin sanata olan etkilerinin giinlimiize kadar uzanan
stirecteki evrimi ve bu baglamda sanatin doniisiimiine donemsel olarak etki eden olgularin kavramsal
acidan ele alinmasi, birbirleri iizerindeki etkileriyle yeni bir sanat anlayiginin dogmasina yol agmustir.
Ozellikle ¢ikis noktasi sayilabilecek olgularin, sanat baglaminda kendi aralarindaki etkilesimi,

gecmisten glinlimiize ¢esitli ornekler ve akimlarla zincirleme bir bigimde yeni bir dil olusturmustur.
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Sanat, teknolojinin gelismesiyle birlikte farkli alanlarin birbirine gegmesine sebep olmustur. Bu
birlesim, evrilen sanat1 yeni disiplinlerle tanistirmistir. Bu disiplinlerin benimsedigi akimlar, {iretilen
sanatin artitk sadece bir sanat nesnesi olmasinin Otesine gegmesini saglamistir. Evrimlesen sanat
nesneleri, artik cesitli verileri biinyesinde birlestiren sayisal kodlar halini almistir. Sanatcilarin ve
tasarimcilarin teknolojiyi yogun bir sekilde kullanmasi, yeni imkanlar dogurmus ve yeni arayislara

yonlendirmistir.

Farkli disiplin ve tekniklere ait unsurlarin bir arada kullanilmasi, iletisim ve aktarim bigimlerinin
dijitallesmesiyle birlikte yeni medya araglar1 ve anlatim yontemlerinin ortaya ¢ikmasina yol agmustir.
Bu sayede, gecmisten beri gercekligi ve hatta bunun 6tesinde hipergercekligi yaratmayi amaclayan

insanlar, artik bunun da Gtesine gecebilme firsatini yakalamistir.

Dijital sistemlerin goriintii olusturma, isleme, hiz ve kullanim kolayligi gibi sundugu
fonksiyonlar, onu daha tercih edilebilir bir mecra haline getirmistir. Bu islevsel 6zellikler sayesinde
gelistirilen yeni goriintii olusturma ve igleme programlari, birgok alanda kullanicilara sunulmaktadir. Bu
programlar aracilifiyla, yeni goriintii filtreleri ve efektleriyle geleneksel estetik algimiz degismekte,
sunduklan 6zelliklerle yeni bi¢imler ve imgeler ortaya ¢ikmaktadir. Bilgisayar destekli efektler ve
filtreler, goriintiiyii yeniden yapilandirarak farkli estetik formlar yaratmaktadir. Bir¢ok alanda,
yazilimlar sayesinde hizla tasarlanan veriler ¢ercevesinde ¢agdas resim pratigi de doniisiim siirecine
girmistir. Sanatcilar, dijital goriintiiniin evrimini izlerken, tirettikleri isler araciligiyla bu siirece katkida

bulunmuslardir.

[k basta basit seviyede kullanilan dijital tasarim yazilimlar1 ve donammlarmin gelisimi, iki
boyutlu yiizeylerde ii¢ boyutlu goriintiiler olusturmayr miimkiin kilmistir. Bu gelismeler, eserlerin
yaratilmasinda ve izleyicilere sunulmasinda yeni deneyimler ortaya c¢ikarmustir. Sonraki siirecte,
teknolojik yeniliklere uyum saglayan dijital teknikler, {i¢ boyutlu ve sanal gergeklik ortamlarinda
uygulanabilir hale gelmis, hem tasarimciy1 hem de izleyiciyi sanal diinyanin merkezine yerlestirmistir.
Boylece izleyici ve izlenen kavramlart bigim degistirerek birgok farkli gergeklik algisi yaratmigtir.
Gorintiilerin ¢esitli tekniklerle iiretilmesi, izleyicinin goriintiiyle kurdugu iliskiyi doniistiirmiistiir.
Gergekligin dijital ortamda taklit edilmesiyle ortaya ¢ikan sanal ger¢eklik kavrami, yeni bir sanal diinya
yaratmistir. Sanatgi, daha once tasarlanmis ve kodlarla olusturulmus bu sanal diinyaya dahil olmustur.
Boylece sanatta yeni bir ifade bigimi ortaya ¢ikmis, zaman ve mekéan iligkisi yeniden sorgulanmaya

baslanmustir.

Internet araciligryla diinyanin her yerine saniyeler iginde is aktarimi ve paylasimi yapabilme
imkan1 saglayan bu etkilesimli sanat anlayisi, yeni nesil sanatin dogmasina olanak tanimustir.
Teknolojinin hiz kavrami, sanatgilara ve eserlerine dnemli katkilarda bulunmustur. Bu katkilardan
bazilart sunlardir: Iki boyutlu yiizeylerde yapilamayacak goriintiilerin, tasarim ve uygulama

asamalarinda yazilim ve dijital araglar araciligiyla kolaylikla gerceklestirilebilmesi; sanat¢ilarin grafik
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tablet, tarayici, yazilim gibi araglar1 kullanarak eserlerini olusturabilmesi; hizli ve kolay bir sekilde
saniyeler i¢cinde calismalar iiretilebilmesi; farkli anlarin tek bir zamanda tiim yonleriyle islenebilmesi;
uzun zaman alabilecek {i¢ boyutlu modellemelerin tasarlanip, ii¢ boyutlu yazicilarla maddesel hale
doniistiiriilmesi ve bu eserlerin internet araciligiyla saniyeler i¢inde tiim diinyayla paylasilabilmesi gibi
avantajlar sayilabilir. Yeni medya sanatinda hiz, zaman ve mekan algisinin yeniden yorumlanmasi,
sanatci ile izleyici arasindaki etkilesimi de doniistiirmiistiir. Tiim bu gelismeler, sanata yeni bigimler
olusturma firsatlar1 sunmus ve yeni teknik ve malzeme olanaklariyla daha sinirsiz ve 6zgiin eserler
yaratilmasina olanak tammistir. “Sanat her ¢agda ¢agin gereklerine ve kosullarina uygun teknolojileri
kullanmig ve dogal olarak doniismiis ve donlismeye devam edecektir” (Vargiin, 2022, s.54). Zamanla
sanatcilar, yeni farkindaliklar olusturarak yenilik pesinden gitmislerdir. Arastirmalar yaparak veya bir
onceki donemi elestirerek ya karsi ¢ikmis ya da evrilip gelisim yolunu benimsemislerdir. Her donemin
kendine 6zgii savundugu konular bulunur. Ancak degisen yalnizca diisiinceler ve arastirma alanlari
degil, aym zamanda kullanilan malzemeler, uygulama bicimleri ve sergileme alanlarindaki
degisikliklerle yeni sanat mecralari da ortaya ¢ikmistir. Giiniimiizde "yeni medya sanat1" cagdas sanatin
Oonemli bir parcasi olmustur. Sanat dallarinin dogusu, gelisimi ve olgunlagmasi belirli bir siire¢ iginde
gerceklesirken, dijital sanatin hizla evrilmesi, sanati ve sanat iiretimi ile aktarim siireclerini de koklii bir

sekilde degistirmistir.

Dijitallesen diinyada sanatcilar, duygu ve diislincelerini ifade etmek icin teknolojik araglari
kullanarak iiretim yapmaktadir. Sanatcilar, tasarim asamasindan iiretim ve sergilemeye kadar pek ¢cok
stirecte teknolojiden faydalanmaktadir. Teknolojik gelismeler, sanat¢ilarinin kullandigi malzemeler ve
araclarda degisiklikler yaratmistir. Geleneksel sanatta kullanilan malzemeler tuval, boya ve fircadan
olugsurken, dijital sanat iiretiminde kullanilan araclar arasinda bilgisayar, fotograf makinesi, yazilim ve
joystickler gibi teknolojik geregler yer almaktadir. Bu iki yaklagim arasindaki temel fark, kullanilan
alanlarin farkli olmasidir. Glinlimiizde geleneksel sanatcilar, reel ortamda liretim yapiyor olsalar da
sanatlarmi paylasma ve sergileme asamasinda teknolojik araglardan yararlanmak zorunda kalmis ve

teknolojik gelismelere kayitsiz kalamamiglardir.

Sanat tarihi boyunca, birgok yiizeye pigmentlerle yapilan caligmalar, teknolojinin gelismesi ve
ortaya ¢ikan imkanlar dogrultusunda sanatcilar tarafindan giintimiiz dijital programlar {izerinden
yeniden tasarlanarak bugiinkii halini almistir. Gelisen teknolojiyle birlikte iiretim, ele alinan konu ve
sunum alanlar1 ne kadar degisirse degissin, bilgiyi aktarma ihtiyact hep ayni1 kalmis, verilmek istenen
mesaj1 ¢esitli yollarla alicisina ulagtirmanin bir yolu bulunmustur. Yani, sanat liretiminde ¢agin
gerektirdigi teknolojik araglar farkli olsa da mesaj iletme ve ifade etme giidiisii ayn1 kalmistir. Aktarim

sekli degisse de, mesajim etkisi, his ve haz gibi insani degerler benzer sekilde kalmaktadir.

Giiniimiizde teknoloji ve bilgisayar ¢caginin etkisiyle sanat¢inin sinirlart genislemis, algilayisi,
diisiince yapisi ve ¢alisma alan1 doniismiistiir. Medya araclarinin kullanimai, tiim bigimler ve malzemeler

bir araya gelerek biitiinli olusturan karmasik pargalari meydana getirmektedir. Nesnenin, monitor

8
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araciligryla onceden tasarlanmis medya araglari lizerinden goriintiisiiniin dogrudan etkileme giici,
kolaylikla yaratilabilmesi ve bu nesnelerin sahip olduklar1 6zelliklerin Gtesine gegerek yeni bir hal

almasi, medya araclar1 sayesinde miimkiin olmustur.

Yeni medya sanatinin temellerinin 1920'lerdeki Dadaizm sanat akimina dayandigi
gorlilmektedir. Dadaizm, toplumda yerlesik anlam ve diizen anlayislarina karsi ¢ikarak dil ve bigim
iizerinde degisiklikler yapmistir. Dadaist sanat¢i ve disiliniirler, Birinci Diinya Savasi'na,
endiistrilesmeye ve entelektiiel katiliga tepki olarak, fikirlerini gesitli deneysel ¢aligsmalarla izleyiciye
aktarmay1 tercih etmiglerdir. Dadaist sanatcilarin fotomontaj, hazir nesne, kolaj, politik eylem ve

performans gibi birgok eserleri, giiniimiiz yeni medya sanatinda yeniden ele alinmaktadir.

Ozellikle Duchamp’n ¢aligmalari dijital sanat iizerinde oldukca etkili olmustur diyebiliriz. Onun
objeden konsepte olan gecisi, ‘sanal obje’nin atasi olarak goriilmesine neden olmustur. Dijital
sanatta kesfedilen bazi kaynaklar bu sanatin ge¢misini nerdeyse bir yiizyil ge¢mise getirirken,
donemin geleneksel sanatlarin iginde yer aldigimin altini ¢izer (Sandik¢i, 2014, s.15).

Duchamp’in bisiklet tekerlegi kinetik heykel calismasini inceledigimizde, bu eser, birinin onu
harekete gecirmesini beklemektedir. Izleyici ile calisma arasinda etkilesimli, zihinsel siireclere dayali
bir anlam ve diisiince iiretme siireci vardir. Hazir nesne olan bu ¢alisma, mekanik aksamlar1 sayesinde
harekete gecerek hiz ve hareketi esere dahil eder ve onu duraganliktan kurtarir. Giinliimiiz sanatinda
olusturulan yeni medya sanat ¢alismalar1 da benzer sekilde izleyiciyi siirece dahil eder. Dijital sanatta,
farkli sanat iiretim araglarinin ¢aligmaya dahil edilmesi ve tasarlanmis {irlinlerin izleyici tarafindan
yonlendirilmesi gibi etkenler bakimindan ¢ok yonlii bir olusum ortaya ¢ikmaktadir. Duchamp’in
calismalari, bu tiir yeni medya sanatina katki saglamis ve 0rnek teskil etmistir. Yeni medya sanatinda
da sanatcilar, diislincelerini 6nceden tasarlanmig uygulama ve yazilimlar iizerinde gelistirerek, izleyiciyi
de siirece dahil ederek eserlerini sunmaktadir. Bdylece sanatc1 ve izleyici ortak bir noktada bulusur,

izleyicinin de anlamlandirma siirecine katildig1 yeni bir sanat kiiltiiriiniin temelleri atilmaktadir.

Sanat tarihi boyunca sanatgilar, arastirma, gdzlemleme ve kendilerini gelistirme ¢abalariyla yeni
calismalar yaratmiglardir. Her sanat akimi, kendisinden 6nceki donemi ya gelistirmis ya da ona karsi
cikarak yeni bir goriis 6ne slirmistiir. Bu arastirma ve gelistirme siirecinin bir sonucu olarak yeni kesifler
yapilmis ve giinliimiiziin yeni medya sanatina 6nemli katkilar saglanmistir. Bu donemin 6rneklerinden
biri de empresyonizmdir. Isik, renk ve an kavramlariyla 6ne ¢ikan bu akim, dogadaki goériiniimlerin
stirekli bir degisim i¢inde oldugunu savunuyordu. Buna gore, bir anin gorseli bir daha asla ayni sekilde
tekrarlanamayacakti. Empresyonistler, giiniin farkli saatlerinde ayn1 manzaraya gidip 1s181n rengini takip
ederek ¢aligmalar yapmiglardir. Bu ¢aligmalarinda, doganin 1sikla olusturdugu tonlari, kendi algilarindan
gecirerek renkleri bloklar halinde tuvallerine aktarmis ve dogayi resmetmislerdir. Gilinlimiiziin yeni
medya sanatcilari ise 15181, ana piksel ve alt piksellerin birlesiminden olusan bir renk olarak yansitarak,
ylizbinlerce ampuliin bir araya getirilmesiyle hareketli goriintiiler olusturan eserler yaratmaktadirlar.
Isig1 ve rengi teknolojik araclarla harmanlayarak eserler iireten sanat¢ilardan biri de Heinz Mack'tir.

Mack, doga ile teknolojiyi birlestirerek ¢alismalarini olusturmustur.
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Sanatg1, kismen motorlu ve gesitli stellerden olusan kompozisyonlariyla, 15181 ve alani titresime
sokarak ger¢cek anlamda bir deneyim yaratmakta ve "Isik Koreografisi" ¢aligmalarinda yeni bir kromatik
yaklagim gelistirmektedir. Isik ve mekani en saf haliyle kullanan sanatci, 1518 farkli yonlerini
arastirmaktadir. Isik ve golgenin ritmi, nesne benzeri dinamik bir yap1 yaratir; konumunuzu
degistirdikce renkli yiizeylerin hareket ediyor gibi gériinmesini saglar. Isik ve renk arasindaki 6zdeslik,
yapi, titresim ve ritim gibi diyalektik ve aktif iliski bigimlerine doniiserek, eserin siirekliligi ve
doniisiimiiniin merkezindeki unsur haline gelir. Teknolojiyi, doga olaylarimi ve insan deneyimini
birlestiren Mack, kii¢iik motorlar, lambalar ve desenli akrilik camlarla donatilmis kutular iiretmistir.
Yaklasik bir metreye bir metre biiyiikliigiindeki "1s1k dinamolar” ile gesitli ¢alismalar olusturmustur.
Dogadaki renk ve 151k arayisinda empresyonistlerle benzer kaygilar tagimakta; giiniimiiz olanaklartyla

evrilen bu yaklagimda, teknoloji de 151k ve rengin yeniden ele alinmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Gorsel 2.2. Heinz Mack, Her Yoniiyle Isik, 2023

Empresyonizm sonrasinda ortaya ¢ikan Puantilizm (Noktacilik) akiminin sanatgilari, tamamen
renklerin etkisine ve goziin géorme bicimlerine odaklanmiglardir. George Seurat, Paul Signac, Camille

Pissarro ve Henri-Edmond Cross gibi sanatcilar, 6nceki sanatgilardan farkli olarak rengi dogrudan
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bloklar halinde kullanmak yerine, noktalar seklinde uygulamayi tercih etmislerdir. Ayrica, goziin gérme
bicimi ve rengin algilanisi {izerine bilimsel incelemeler yapmislardir. Goziin retina tabakasi, gorsel
algiy1 kiigiik noktalar halinde algilar ve bu noktalar zihinde birlestirilerek tam bir goriintii olusturulur.
Bu ¢aligmalarin sonuglarinda, renkli ylizeyler belirli bir mesafeden bakildiginda renk bloklarina doniistir

ve bigimsel diizen net bir sekilde anlasilir.

Puantilizm akimi, bircok yeni teknolojik gelismeye de ivme kazandirmistir. Puantilizmde
oldugu gibi, bu mantiktan yola ¢ikarak renk noktaciklarinin yan yana getirilmesiyle olusan renk
kiimeleriyle goriintii aktarimi saglanmistir. Pigment yerine pikseller kullamilarak 15181in rengiyle
hareketli goriintiiler elde edilmistir. Seurat ve Signac’in bi¢cim olustururken noktalar1 kullanmasi gibi,
yeni medya da goriintii olustururken pikselleri bir arada kullanarak renk bloklari olusturur ve bunlar

izleyiciye aktarir.

Manovich bilgisayar veri tabaninin atomistik yapisini tamimlarken; “dijital gOriintiiniin
piksellerden ve katmanlardan olustugunu, sanal ii¢ boyutlu gercekligin basit ¢cokgenlerden yapildigini,
web sayfalarmin html ifadeleriyle temsil edilen ayr1 nesnelerden olustugunu, web tizerindeki nesnelerin
kopriilerle birbirine baglandigini’’ belirterek 1920’lerin avangard tekniklerinin (atomistik bir yaklasim

benimseyen bi¢imlendirme anlayisini belirtilmistir (Manovich, Akt: Tokdil, 2018, 5.172).

Giliniimiiz sanatgilarindan Jon Satrom, bilgisayar ara ytizlerini kullanarak ¢alismalar tiretmekte;
eski ve yeni medya yapilarinin ara yiizleri araciligiyla sistemlerin dogasinda bulunan essiz sinyalleri
kesfederek bunlar1 koda doniistiirmekte ve sanat yazilimi gelistirerek programlanmis deneyler
yapmaktadir. Arizalari, hatalar1 ve aksakliklari tespit ederek, goriintii ve ses iizerinde manipiilasyonlar

yaparak videolar olusturmaktadir.

24

Gorsel 2.3. Wassily Kandinsky, Sari, Kirmizi, Mavi, Tuval Uzerine Yagh Boya, 127 x 200 cm, 1925
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Géorsel 2.4. John Satrom, PSTXTIK, Dijital Goriintii, 2009

Gelistirilen kodlarla yapilan etkilesim, gergek zamanli ses ve video lretimini miimkiin
kilmaktadir. Satrom, tipki Kandinsky gibi, sesi kullanarak yapiy1r bozar ve yeni ifade bigimlerinin
izinden gider. Karmagik sistemler ve ¢alismalarla, ses ve goriintii giiriiltiisiiyle ilgili deneyler yapmustir.
Sanatg1 bu sistem araciligiyla, spam ve kotii amaghi yazilimlardan yararlanarak birka¢ masaiistii
performansit hazirlamigtir. Aksakliklar fark ederek yazilim ve kodlar1 sorgulamis, bunlari harmanlayip
geometrik sekillerle yeni medya calismalarina doniistiirmiistiir. Sesi ve yapiyr parcalayarak, kodlar
halinde basit geometrik Ogelere ayirmis ve biitline gondermelerde bulunmustur. Dig gergeklik,
geometrik parcalara ayristirildiginda, bu pargalar belirli anlamlar cagristirir ve birlestiginde bigim
olusturabilir. Bu siire¢, Kandinsky'nin nesnel gercekligi parcalayarak geometrik bigimlere indirgemesi

ve Seurat' 1n noktaci anlayis1 sonucu pikselin kesfedilmesi gibi buluslarla yenilige onciiliik etmistir.

Kandinsky'nin yaprty1 bozarak geometrik bigcimler olusturmasi, olusan imgenin
¢Oziimlenmesinde biitiinden parga iligkisini kurmada faydalar saglamistir. Karmasik sistemlerin
¢Oziimlenmesinde ve gelistirilmesinde, karmagsik goriintli olusturma, kiimeleme, parcalama ve
birlestirme gibi birgok yap1 olusumuna katki saglanmistir. Bilim, sanat ve teknolojinin bir arada
kullanilmasi, karmasik sistemlerin ¢oziilmesini daha kolay ve hizli hale getirmis, sayisiz varyasyonun
olusturulmasina ve hareketli goriintiiler elde edilmesine olanak tanimistir. Resim, miizik, heykel gibi

pek cok alan bir araya getirilerek ¢ok islevli ve ¢ok merkezli bir sanat anlayigi1 gelistirilmistir.

Gilinlimiiz sanatinda, diger pek ¢ok tiir gibi ses sanati da disiplinler arasi bir yapiya biirinmiistiir.
Teknolojik gelismelerin hiz1 ve teknolojinin sanatsal bir bicimde sunulmasi, ses sanatinin gelismesine
ve daha fazla On plana g¢ikmasina olanak tanimistir. Sanatcilar, dijital igerikler iretirken sikga
basvurduklar1 yapiy1 parcalayarak ve iizerinde ¢esitli manipiilasyonlar yaparak, teknolojik bir sanat

nesnesi haline getirmislerdir. Goriintii ve ses, bir biitlin olarak ele alinarak yeni c¢aligmalar

12
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olusturulmustur. Izleyiciyi, birden fazla duyuyu kullanarak eserin i¢cinde zaman gegirtebilmek ve katilim
hissiyat1 yaratmak amactyla cesitli stratejiler uygulanmistir. Ses sanat1 da bu alanlardan biri olarak
kullanilmaktadir. Sesi ritimsel ve duygusal acidan inceleyen sanatgilar, giiniimiizde ses dokularini
parcalayarak hareketli goriintiiler elde etmis; hatta bu goriintiileri, mekéana entegre ederek hissettirilmek
istenen duyguyu giiclendirmis ve gorselin bir pargasi haline getirmislerdir. Diger pek ¢ok sanat tiirii gibi,
ses sanati da disiplinler aras1 yapisiyla kolayca bigimlendirilebilmektedir. Cagdas sanatta 6nemli bir yer
edinen ses sanati hem analog hem dijital teknolojilerle iiretilen cesitli sesleri, destekleyici bir 6ge ya da

ana unsur olarak kullanmaktadir.

Kandinsky'in iirettigi caligmalar, diinyasini yansitan ve doganin dongiisel devinimini gosteren
senfonilerdir. Bu eserler, bir orkestranin temsili olarak degerlendirilebilir. Cizgiler ve geometrik sekiller,
miizikal ritimleri temsil ederken, renkler de ritimsel sesleri ve duygusal ¢agrisgimlari ifade eder.
Resimler, farkli renklerin ve geometrik yapilarin etkilesimini gosteren giiclii bir kontrast etkisi yaratir.
Donemin kosullarinda, sesten yola ¢ikarak yapilan arastirmalarla olusturulan sanat, giiniimiizde dijital

bir bigime doniismiis ve biitiinsel géndermeler yapilan eserlerin sekli degismistir.

Seurat’in noktalarinin bir araya gelerek yiizeyleri olusturmasi, Kandinsky’nin isaretlerinin,
geometrik bigimlerinin belirli bir anlam, bigim ya da sese isaret etmesi gibi; bilgisayar ekranlarinda
yer alan dijital bir goriintiiniin de benzer atomik bir yapiya sahip oldugunu, geometrik bigimler,
cokgenler ya da vokseller gibi basit elemanlarin birer algoritmalari olduklarini ifade eder
(Manovich, 2002, Akt: Tokdil, 2018, s. 172).

Donem sanatgilari, galismalarinda renk, ses ve benzeri birgok yapiyi arastirirken, bi¢imi
bozmaya ve biitiinden pargaya dogru bir arastirma siirecine girmeye baslamislardir. Yapiy1 yeniden
yorumlayan ve iizerinde inceleme yapan sanatcilar, dijital ¢agin olanaklariyla sayisal ortamda igerikleri
kodlara doniistiirmiis ve yeniden bi¢imlendirmislerdir. Bu yeni sanat anlayisiyla, sinirsiz igerikler
iiretilmis ve etkilesimli bir yap1 haline getirilmistir. Etkilesimli sanat, iiretiminden tasarimina ve
paylasilmasina kadar olan siiregte hem sanat¢iyr hem de izleyiciyi igine alarak ¢ok yonlii bir bigime
donigmiistiir. Bigim olusturma asamasi disiplinler arasi bir yap1 kazanmis, resimler hareketli formlara
doniismiis ve heykel gibi alanlar1 kapsayan bu ¢ok yonlii yapi, ¢evresini i¢ine alarak geleneksel boyut
anlayisim bozmustur. Uretilen ¢alismalarin ebatlar simirsiz hale gelmis, yap: duraganlktan cikarak

stirekli hareket halinde, sinirsiz boyutlara sahip, ¢evreyi igine alan bir olusum halini almistir.

2.1.1. Yiizyihin Son Dénemlerinden Giiniimiize Resim Sanatinda Dijitallesme

Tarihte kullamlan ilk bilgisayar ¢’ abakiis’> adiyla M.O 1000 yillarinda Cinliler tarafindan icat
edildi. Gorsel 2.5.”de goriildiigii gibi Sonrasinda gelistirilen ilk bilgisayar ENIAC, II. Diinya Savasi'nda
kullanildi. 1980'lerde ev bilgisayarlarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, daha fazla sanatci bu teknolojileri
kullanarak sanatsal iiretim yontemlerini denemeye bagladi. 19901 yillarda bilgisayarlarin kisisel
kullanima girmesiyle birlikte donanim ve yazilim alanindaki gelismeler, kullanim alanlarini genisletti
ve daha hizli, islevsel bir diinya olustu. Internetin yayginlasmasiyla kiiresel iletisim ¢ag1 basladi ve

sanatc¢ilar, yeni ortamlara bu teknoloji araciligryla erisim sagladi. Dijital sanat, sayisal sanat gibi
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kavramlar, teknolojinin giderek yayginlasmasiyla ortaya ¢ikti. Bilgisayarin sundugu imkanlar

dogrultusunda simiile edilebilen mekanlar olusturuldu ve gelistirildi.

Gorsel 2.5. ENIAC (Electronic Numerator Integrator Analyzer and Computer), 1946

McLuhan’in ifadesi ile kiiresel bir kdy igerisinde yasayan modern insan giderek hizlanan ve
cesitlenen dijital iletisim ortamlar igerisinde kendi yolunu bulmaya cabalamaktadir. Sifir ve
birlerden olusan bu dijital diinyada bireyler benliklerini sanal ortamlara tagiyarak mevcudiyetlerini
ve kendilerini sanal olarak ger¢eklestirerek yasamlarini siirdiirmektedir (Donmez ve Erkiling, 2019,
s.41).

Gorsel 2.6. Oscillons/Ben F. Laposky/1952
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Diinyada ilk dijital sanat iiretimlerine 1960’11 yillarda baglanmistir. Dijital sanatin ilk 6rneklerini
tasarlayan Ben Laposky elektronik makine yardimiyla 15181 kullanarak ¢alismalar yapmustir. “Bilgisayar
araciligiyla yapilan ilk resimler ise Michael A. Noll tarafindan yapilmigtir” (Kirsaglioglu, 2017:11 Akt:
Adar, 2021).” Bir¢ok kaynaga gore Nam June Paik ile Wolf Vostell ise video g¢aligmalarinin ilk
orneklerini vermislerdir” (Adar, 2021, s. 23).

Gorsel 2.7. Teoman Madra, Dijital ¢alisma, 1998
Tiirkiye’deki ilk dijital sanat iglerini {ireten sanat¢ilardan biri olan Teoman Madra’nin 1964
yilina ait gorsel bir ¢alismasina yer verilmistir. Yeni medya sanatinin ilk drneklerini; video sanati, ses

sanat1 enstalasyonu, multimedya vb. vermistir.

“Tiirkiye’de o donemde alanmi kesfedip, video ve bilgisayarla deneysel isler lireten Teoman
Madra ve deneysel fotograflar, video calismalar1 ve performanslar gerceklestiren Nil Yalter gibi
sanatgilar 6n plana ¢ikmistir” (Senova, 2013, s.1-2 Akt: Adar, 2021, s. 23). (Gorsel 2.8.) Hello isimli
sanatsal calismada, TV monitorleri kullanilarak tek yonlil bilgi dagitimim kirmak ve bireylerin verinin
bir pargasi haline gelmesini saglamak hedeflenmistir. Ag sistemini sorgulayan Kaprow, birbirine bagh
televizyon aglar1 olusturarak her bireyin kamera ve monitor 6niinde ses ve konusma yoluyla etkilesim

kurmasini saglamistir.

Gorsel 2.8. Allan Kaprow, Hello, 1969
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Gorsel 2.9.da goriildiigli gibi sanatgr Nake, ER56 bilgisayarina uyguladigi bir algoritma

araciligiyla Paul Klee'nin Highroad and Byroads isimli eserini yorumlamistir (Gorsel 2.10).

Matematiksel verilerle ¢aligan Nake, ¢izim makinesi kullanarak olusturdugu bu karmagik algoritmik

caligmaya Homage to Paul Klee adin1 vermistir.

Gorsel 2.10. Paul Klee, Highroad and Byroads, 1929, Yagliboya, 83x67 cm

Grafik ¢izgi malzemesinin biiyiik kismi ikincil nitelikte olmasina ragmen, ikincisi, yerel tiir, bu yerel
parcalar kiiresel yapiyla uyumludur. Bunlar mikro ve makro estetiklerdir. Ikisini birlestiren iki
bilesen vardir. Biri yalnizca bir degil, ayn1 zamanda bir baska yolu da kesebilecek dikey yerel yollar,
ancak yatay uzantilarin ikisi. Boylece yaratirlar Mikro ve makro diizeyler arasindaki baglantilar.
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Diger birlestirici bilegsen daireler kiimesidir. Onlarin gérsel goriiniim onlar1 digerlerinden keskin bir
sekilde ayirir diiz ¢izgiler. Bu nedenle, ¢izimin dengesini saglarlar genel izlenim. Makro diizeyde
bir diiz ve dairesel arasindaki ¢eliski veya agik ve kapali formlar (Ciplak, 2005, s. 57).

2.1.1.1. Video Sanati

19601 yillarda ortaya c¢ikan Video Sanati, gorsel ve isitsel olarak hareketli goriintii dizileri
seklinde sunulan bir sanat tiiriidiir. Kameralarin yaygimlagmasiyla 6zgiin ve deneysel caligmalar
yapilmaya baglanmistir. ilk donemlerinde video bantlari kullanilirken, dijital teknolojilerin gelismesiyle
genis olanaklar sunan bir sanat dali haline gelmistir (Gorsel 2.11). Sanat¢t Nam June Paik, TV Buddha
adli galismasinda, makinelerin statik bir heykele zaman boyutu ekleyerek hareket kazandirmasini ve bu

yolla yeni ifade bigimleri gelistirmesini hedeflemistir.

s
S —

NeE

Gorsel 2.11. Nam June Paik, Tv Budha,1974

Gorsel 2.12. Nam June Paik, TV Cello,1971
Video Sanatinda deneysel ve yerlestirmeli caligmalar iiretilmekte, diyalog, anlati, olay orgiisii
vb. igerik zorunlulugu olmayisiyla sinemadan ayrismaktadir. Akimin iinlii temsilcilerinden Nam June
Paik; televizyonu, giinliik hayatimiza girmesiyle birlikte aile, toplum, siyaset gibi bircok alanda etkili
bir arag¢ olarak goérmiis ve onu iiretime acik sanatsal ve deneysel bir alan olarak degerlendirmistir. Video
sanati i¢in “Nasil kolaj teknigi yagli boyanin yerine gectiyse, katot 1g1n1 tiipli de tuvalin yerine gegmistir”
ifadesini kullanan Paik’in Papa’nin 5. caddeden gegisine dair aldigi video kaydi Cafe Go a Go ’da

gosterime sunmasi video sanat1 igin doniim noktast olmustur” (Erdem, 2021, s.15).
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2.1.1.2. ASCIi Sanat

1960’11 yillarda ortaya ¢ikan ASCII sanati, ilk sayisal eserlerini 1968 yilinda sergilemistir
(Gorsel 2.13). Ken Knowlton ve Leon Harmon, serigrafi baski yontemiyle gelistirdikleri bir program
kullanarak, orijinal goriintiideki her piksel veya piksel bolgesini belirli bir karakterle eslestirip
donistiirmiislerdir. Bu siirecte, insan figiiriinii taklit edecek sekilde gruplandirilmis sembollerle

kompozisyon olusturarak, dans¢t Deborah Hay’in bir fotografini bitmap mozaik olarak yeniden

yorumlamislardir.
| !
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xxxxxx

Gorsel 2.13. Ken Knowlton ve Leon Harmon’un ASCII modundaki Nii ¢aligmasi

Renkler, metinler, imgeler bir araya gelerek bir kompozisyon olusturur. Bu kompozisyonlar belirli
Ogelerin bir araya gelmesiyle biitiinsel tasarim elde edilir. Olusturulan bu tasarimlara mesaj da
eklendiginde hazir iiriinler sanat eserini yorumlayan kisilere bir imge ¢dziimlemesi mekanizmasi
sunmaktadir. Yapilan bu analiz ile beyinde mesaj pargalar1 tiretilir. Bunlar kiiltiirel 6geler, renkler
ve bir dizi resmin temel elemanlarinin olusturdugu imgesel biitiinsellikler ile olusturulur ve
izleyicide mesaj olusur (Eren ve Dilim, 2022, s.1268).

2.1.1.3. Robotik Sanat

Algoritma ve lretken sanata Onciilik eden Harold Cohen, 1980'lerin baslarinda bilgisayar
destekli bir boyama sistemi gelistirmistir. Aaron adini verdigi bu sistem, yapay zeka teknolojilerinden
biri olarak tasarlanmistir. Cohen, sanat ve mithendisligi bir araya getirerek bilgisayar tarafindan yapilan
ilk sanat ¢aligmalarini liretmistir. Boyama sisteminin ilk ¢iktilari siyah-beyaz ¢aligmalar olmus, zamanla
gelistirilerek renkli eserler de iiretilmistir (Gorsel 2.14.). Renk, kompozisyon ve rastgele degiskenlerle

calisirken kendi kararlarini alabilmesi i¢in program 6zel olarak tasarlanmisgtir.

Garcia’ya (2016) gore, AARON adli programin figiir ve zemin gibi temel gorsel unsurlar ile i¢
ve dis arasindaki sinirlar1 ayirt edebilme yetenegine sahip oldugunu belirtmektedir. Bu yetenek,
benzerlik, ayrim ve tekrar gibi gorsel iligkiler iizerinden islev gormesini sagliyordu. Ayrica, AARON
dis diinyaya dair nesnel bilgilere sahip olmadan, insan bilisinin olduk¢a sinirhh bir modelini
olusturuyordu. Ancak, bu smirlamalarma ragmen, programda bulunan bazi basit ilkeler, son derece

etkileyici imgeler yaratmada oldukga gii¢lii oldugunu gdstermistir.
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Gorsel 2.14. Harold Cohen, AARON KCAT, 2001

Tiim yapay zeka tarafindan tiretilen eserler gibi, Cohen'in AARON'la yaptigi resimler de kacinilmaz
olarak onyargilar iceriyor. AARON hakkinda ilging olan seyse, bugiiniin jeneratif modellerinin
aksine, hicbir zaman genis veri setleri, istatistikler veya hatta resimler tizerinde egitilmemis olmasi.
AARON sembolik bir yapay zeka ve Cohen, baslangicta petroglifler ile soyut labirentlerden
esinlenen, onlar1 animsatan ¢ocuksu ¢izimler olusturmak i¢in kod kullanarak bir stilusla donatilmig
mekanize bir kol gelistirmisti. Bu daha kii¢iik, erken donem eserlerde biiyiileyici bir gevseklik var;
onlar, 1970'ler veya 80'lerdeki bir makinenin ¢izim yapabilecegini, goriiniiste yapilandirilmamis ve
dogal imgeler iiretebilecegini gosteriyor (Yavuz, 2024).

2.1.1.4. Dijital Enstalasyon

19701 yillarda sekillenmeye baslayan yerlestirme sanati, genellikle izleyici katilimina agik ve
etkilesimli bir yapiya sahip olup mimari, heykel ve performans sanat akimlarindan dogmustur. Mekéan,
nesne ve Ozne arasinda smirlandirilmayan bir iligki kurarak izleyicilere yeni deneyimler sunmustur.
Gilndelik hayat pratiklerinden yola ¢ikarak olay ve durumlart yeniden kurgulayan bu sanat tiiri,
izleyiciyi Ozgiirce dahil eden bir deneyim atmosferi yaratir. Dijital enstalasyon sanatgilari, Dada
hareketlerinden ilham alarak video, ses, performans, bilgisayar ve internet gibi mecralart etkin bir

sekilde kullanmaktadir.

Aslinda dijital enstalasyon sanatinin ortaya koydugu ‘sanal’ yapilarin/ortamlarin diigiinsel alt yapisi
Ronesans donemine kadar uzanmaktadir. Bilim ve sanatin tarihsel iliskisi baglaminda algoritmanin
bir sisteme baglanmas1 ve kullanilmas1 Yeni Medya Sanatin'dan ¢ok dnce, ilk kez ftalya'da Rénesans
doneminde gergeklesmistir. Dijital bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasindan ¢ok once, yani bundan
yaklasik bes ytizy1l evvel, algoritmalar teknik ressamlar tarafindan kullanilmistir. Bu da tarihsel
stireklilik agisindan bilim ve sanatin ne kadar i¢ i¢ce oldugunun somut bir gostergesidir (Alioglu,
2011, s. 83 Akt: Oztiirk, 2019, s.132).

Dijital enstalasyonlar, sanatin geleceginde yeni anlatim olanaklarmin da smirlarim
genigletmekte oldugu giliniimiizde gerceklestirilen ¢alismalar ile de ortaya konmustur. Bu perspektif
dogrultusunda, goremediklerimiz tarafindan kusatildigimiz (wi-fi, manyetik alanlar, frekanslar ve
bunlarin yeniden bi¢imlendirdigi sosyal, kiiltiirel ve ekonomik iliskiler) boylesi bir ¢agda dijital sanatin,
duyu organlarmmizla algilayamadiklarimizin perdelenen gergekligini, yeniden filtreleyerek gorsel ve
isitselligiyle holografik bir anlayisla yeniden algilanabilir hale getirdigi sdylenebilir (Cinar ve Kdse,
2021, 5.236).

Gorsel 2.14.'te yer alan Sonsuzluk Aynali Oda serisi, Kusama tarafindan puantiyeli kumaslarla
kaplanmis yapilarla dolu ve aynalarla ¢evrili bir oda olarak tasarlanmistir. Bu enstalasyon, gorsel olarak

siirsiz bir mekén yaratarak izleyicilere sonsuz derinlikte kaybolmus gibi hissettiren bir deneyim sunar.
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Gorsel 2.15. Yayoi Kusama, Sonsuzluk Aynali Oda, 1929
Rhoades ise bu enstalasyonda bir yatak odasini Constantin Brancusi’nin stiidyosuyla
birlestirerek farkli bir kurgu olusturmustur. Bu enstalasyon, gorsel olarak sinirsiz bir mekan yaratarak
izleyicilere sonsuz bir derinlikte kaybolma hissi yasatir. Kusama, bu temay1 birgok farkli sekilde
yorumlamistir. Ornegin, asili fenerler ve suyla kapl bir Sonsuzluk Aynali Oda, izleyicinin duyularini
manipiile ederek onlar1 varolussal sorgulamalara tesvik eder. (Gorsel 2.16.) Rhoades ise bu
enstalasyonda bir yatak odasim1 Constantin Brancusi’nin stiidyosuyla birlestirerek 6zgiin bir kurgu

yaratmustir.

Gorsel 2.16. Jason Rhoades My Brother/Brancuzi, 1995
Siradan malzemeleri kendi yorumuyla ele alan bu calisma, kisisel ve sanatsal nesneler ile
ortamlar arasindaki iliskileri incelerken toplumsal normlari sorgulamaktadir (Gorsel 2.16.). Giiniimiiz
sanat¢ilarindan Kutlug Ataman, anlatim aracit olarak hareketli goriintiiyli kullanmaktadir. Sakip
Sabanci’nin Portresi isimli ¢alismasi, sunuldugu her mekana uyum saglayacak sekilde uyarlanmistir.
Caligsma, her biri farkli kisilere ait vesikalik fotograflardan olusmakta ve yaklagik 10.000 LCD panelin

birlesimiyle olusturulmustur.
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-

Gorsel 2.17. Kutlu Ataman, Mezopotamya Dramaturjileri / The Stream, 2022
Sanatg1, bu galigmasiyla teknolojiyi sanatla harmanlayarak hareketli goriintiiler olusturmustur.
Ataman’m tirettigi bir diger calisma ise Akig adl1 eserdir. Bu video enstalasyonunda, doga bir metafor
olarak kullanilarak televizyonlar ve ahsap malzemelerle yenilenme, yeniden dogus ve siirekli anlam inga

etme ¢abasi iglenmistir.

2.1.1.5. internet Sanat1 (Net Art)
Internetin tarihi daha yeni yeni yazilmaya baslanmistir, ancak genel anlayis olarak
Internet,1960’larin basinda askeri ve bilimsel arastirma ve gelistirme alaninda, bilgisayarlar yardimiyla

bilgi paylasiminda biiyiik potansiyel deger oldugunu géren bir grup insanin diislincesinin bir sonucudur
(Kutup, 2010, 5.12).

Advanced Research Project Authority Net projesiyle baslanan internet olusum siireci 1990
yilinda Internet ismini alarak kamu kullanimima sunulmustur. Béylelikle internet sanati www'in arag
olarak kullanildigi ortamlarda webart, temel olarak aglar1 kullandiginda da ag sanati, net sanati, net-art
olarak adlandirilmaktadir. Net.art igin; Interneti temel uygulama alani olarak kullanan ve konusunu da
kullandig1 alandan secen sanatsal ve kiiltiirel iiretim seklinde bir tanimlama yapilabilir. Net sanati

bilgisayar aglariyla bagli ortamlarda olusabilmektedir (Dolunay ve Boyraz, 2013, 5.121).

Kutup’a (2010) gére Internetin en biiyiik giiciiniin siirekli ve diizenli olarak erisilebilir olmasini
vurgulamistir. Uretim ve erisim kolaylig1, genis kitlelere ulasmay1 saglamasi ve alternatif sergileme
alanlar1 arayisi i¢inde olan sanatgilar igin bir segenek olmustur. Bu her ne kadar sanat eserinin benzersiz
olma 6zelligine ters diisse de ana fikrini bu 6zelliginden almaktadir. Internet sanat1 ¢agdas sanatin sanat

galerisi, miize odakli degerini 6lgmeye odakl1 isleyisine elestirerek getirerek karsi ¢ikmaktadir.

Bu noktada, internete bagli olarak var olmalarmi, bu tiir eserlerin arasindaki en baskin ortak nokta
olarak gormekteyiz. Marshall McLuhan’in meshur “ortam iletidir” esitliginin ortaya koydugu
anlayis gercevesinde, Internet sanat1 olarak adlandirilan iiriinler, estetik / teknik dlciitlerin dtesinde,
yalnizca Internet iizerinde var olmalari ile, toplumu etkileyen bir diisiinsel siirecin tetikleyicisidirler
(Berkman, 2017).

Gorsel 2.18’de goriildiigii gibi Jodi, kodlarla olusturdugu ¢alismada, bu ortami 6znenin kendisi
olarak ele almaktadir. Dijital estetigi ve ortamin dzelliklerini 6n plana ¢ikararak, izleyicinin dikkatini

bu unsurlara yonlendirmektedir.
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Gorsel 2.18. Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans’m 1993 tarihli eseri
Caligmanin amaci, kimin drettiginden ¢ok, isleyisi ve internetin bilinmeyen arka planim
sunmaktir (Gorsel 2.19.). Mark Napier'in Shredder (1998) adli eseri, Napier'in yazilimiyla taranarak
terclime edilir. Bu eser, arka plandaki HTML kodunu karmagik bigimler {ireterek on plana ¢ikarir. Perl

koduyla yazilmis bu interaktif ¢caligma, web hammaddesini ortaya koyarak yigilimlar yaratmaktadir.

Gorsel 2.19. Mark Napier, Shredder, 1998
Gorsel 2.20.”de yer alan Olia Lialina'nin My Boyfriend Came Back From The War (MBCBFTW)
adli eseri, 1990l yillarda web’deki gorsel olanaklarini kullanan &nemli eserlerden biridir. Internetin
0zgiin ozelliklerine dayanan bu eser, diisiik ¢oziiniirlikli gérsel malzemelerle olusturulmustur. Ayrica,

kullanicidan gelen komutlara tepki veren bir yapiya sahiptir.
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Gorsel 2.20. Olia Lialina My Boyfriend Came Back From The War, (MBCBFTW), 1990
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3. DIJITALLESMEYLE RESIiM SANATININ YAPISINDAKIi DEGIiSiM

Insan, i¢inde bulundugu zaman ve mekana gore yasam bicimini sekillendirir. Biligsel ve sezgisel
davranislartyla 6nce kendini, ardindan ¢evresini ve zamam yorumlayarak gelisir, yeni ifade bi¢imleri
olusturur. Sanat ve sanatcilar, yasadiklari donemin sartlarindan etkilenir. Her donem kendine 6zgiidiir

ve birbiriyle etkilesim halindedir. Bu baglamda, sanatin islevi dnemli bir rol oynamaktadir.

Teknolojinin gelismesi, bir¢ok unsuru degistirerek yeni bir ¢agin baslamasina yol agmistir. Bu
durum, her alani etkiledigi gibi sanat1 da farkli bir boyuta tagimistir. Giiniimiiz teknoloji caginda, bir¢ok
resim sanatgisinin eserlerini iiretirken farkli teknolojik tekniklere basvurdugu goriilmektedir. Cagin bir
getirisi olarak, bazi sanatcilar, istemeseler de kendilerini bu gelismelerin icinde bulmuslardir. Hizli
gelisim, toplumu sosyoekonomik agidan etkilemis ve yasanan inisli ¢ikishi duygusal durumlar sanatta
da kendini gostermistir. Teknolojik gelismeler, sanatgilara kendi iletisim dilini olusturma firsati sunmus

ve sanat1 farkl bir boyuta tagimistir.

Resim sanatinda sanal gergeklik kavraminin kullanilmasi, sanat¢inin imgelerini daha gercekei
bir sekilde iiretebilmesine, hayal giiciiniin gelismesine ve daha genis kapsamli ¢evresini de yansitan
bir¢cok yapiy1 bir arada barindirarak dahil edebilmesine olanak tanir. Kullanilan sanat malzemeleri
agisindan, tasarim ve iiretim agamalarinda boya, tuval gibi ¢esitli nesnel malzemelerin tek bir ortamda
bulunmasi, sanatcilara tagima ve depolama kolayligi saglar. Ayrica, atdlye ortamina ihtiya¢ duyulmadan
hizli bir sekilde iiretim yapilabilmesi, sanatg¢ilarin tercih ettigi ¢ok yonlii bir mecra olmasini saglar. Bu

ozellikler, ayn1 zamanda tasarim uygulamalar1 konusunda zengin ve oldukc¢a gelismis bir olusum sunar.

Caligma tiretimi sirasinda, iki boyutlu bir eser, tic boyutlu hareketli bir bi¢ime doniisebilir ve
fiziksel olarak li¢ boyutlu bir ¢ikti elde edilebilir. Ayrica, resim, animasyon, illiistrasyon, heykel gibi
farkli sanat tiirleriyle kaynastirilmis melez eserler de olusturulabilir. Bu tiir eserler kisa siire iginde
diinyanin her yerinde paylasilabilir ve bu eserlerle etkilesimde bulunulabilir. Uretim siireci yalnizca
teknik bilgiye dayandigi i¢in, sanat¢1 olmayan bir kullanici da, sahip oldugu teknik bilgiye gore, eser
iiretme kapasitesine sahiptir. Teknik bilgiye dayanarak yaratilan eserler, sanat eseri olarak nitelendirilsin
ya da nitelendirilmeyin, herkes tarafindan olusturulabilir. Bu durum, sanatc¢i ile izleyici arasindaki
ayrimin degismesine ve birbirlerinin yerini alabilmelerine yol agmistir. Gergeklik ve boyut algisindaki
yeniden sekillenme, sanat ile izleyici arasindaki etkilesimde hiz, zaman ve mekén gibi kavramlarin
gelismesi, giiniimiiz sanatin1 etkilemis ve yeni bir dilin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Eserlerin
olusumu ve gdsterimi sirasinda yasanan bu yeni olusumlar, toplumsal doniisiim ve yenilenmelerin yan
sira, kiiresellesen kimlikler ve teknolojinin etkisiyle sanat1 evrimlestiriyor ve yeni yaratici alanlar ile

sanat mecralari olusturuyor.

Sanatin bu yeni kimligi, var olan teknolojik altyapiy1 kullanarak sanatci, eser ve izleyici
etkilesimini doniistiirmiis, bu da iiretilen sanat eserlerinin yeni sayisal sanat diizenine uyum saglamasina

ve buna gore iiretilmesine neden olmustur. Izleyici, eserin bir parcasi, uzantis1 veya ¢iktis1 olarak yer
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almakta; eser ile izleyici arasinda kurulan ¢ok yonlii baglantilar sayesinde sanatci, eserine farkli bakis
acilar1 ve yeni yorumlar kazandirmaktadir. Teknoloji ile birlikte giiniimiizde yasanan degisimler, sanata
ve sanat¢ilara yansiyan etkileriyle yeni bir bakis acisiyla ele alinmis ve yorumlanmistir. Gegmisten
giinliimiize sanattaki her gelisim ve degisim, toplumu, sanatgilar1 ve eserleri yeni goriisler ile tanistirarak

farkli arastirma alanlar1 olusturmustur.

Yeni medya, kavramsal sanat, video art gibi bir¢cok alanin giiniimiiz sanati ve sanatgilari
iizerindeki etkisi oldukca biiyiiktiir. Sinema ve tiyatro gibi disiplinler arasi etkilesimlerin sanata
yansimasi, kiiltiirel alanda yasanan degisikliklerle birlikte yeni bir toplum bilinci olusturmus ve
glinimiiz sanatindaki gelismeler, teknolojinin ilerlemesiyle yeni bir dil kazanmistir. Bu ¢aligma, yakin
donem cagdas sanat bilgilerinin farkli bir yaklagimla derlenmesi, sanatin teknolojiyle iliskisi, ¢cagdas
sanatta "Yeni Medya' olgusunun incelenmesi ve bu alanda ¢aligan sanatgilarin eserlerindeki imgelerin
degisimi gibi konularda 6nemli bir yer tutmaktadir. Ayrica, bu arastirma, sanata yeni bakis acilari

kazandirmasi agisindan da biiyiik bir 6nem tagimaktadir.

3.1. Dijitallesmeyle Sanat Yapisindaki Yeni ifade Bicimi

Eski donemlerde sanatgilar, kendi zamanlarinin kosullari ve olanaklari ¢ergevesinde gercekligin
pesine diismislerdir. Sanatin gelisimi, gergekligin nasil temsil edilecegine dair yapilan arastirmalarin
sonucunda ortaya ¢ikmistir. Bu arastirmalar 1s18inda, gegmisten giiniimiize kadar tiim sanat akimlarinin
ve arastirmalarin ortak sorununun gergeklik oldugu sdylenebilir. Asil amag, imge yaratma gabasi olarak
kabul edilmektedir. Sanatcilar, doga resmi ile manzaranin kendisi arasindaki farki anlamak i¢in deney
ve gozlemler yapmaya baglamiglardir. Teknolojinin ilerlemesiyle, giinlimiiz sanat1 gercekligi farkl bir
boyuta tasimis ve yeniden yorumlamustir. Teknoloji sayesinde, sanatgilar kendi yeni gergekliklerini
yaratmis ve geleneksel kurallarin disina ¢gikmiglardir. Bu siirecte, gergekligi yeniden degerlendirerek,
resim sanatim hizli ve dinamik bir ortama tasimislardir. Ileri teknoloji ile iiretim ortami ve araglar da
degismis ve gelismistir. Teknolojik araclarla gercege olduke¢a yakin bir sekilde tasarlanan, kullaniciy1
icine ¢ceken yapay ortamlar da gergeklik kavramina dahil edilmelidir. Sanal mekan, fiziksel mekana
kiyasla daha 6zgiir bir alandir. Sanatgilar, bu sinirsiz ortamda eserin i¢ine dahil olabilir ve hatta izleyiciyi
de etkilesimli bir sekilde biinyesine alarak iiretim yapabilirler. Sanatsal agidan bakildiginda, bu sanal
ortam insan yapimi olup kurgusaldir ve zihinde baska bir gerceklik deneyimi yaratir. Ancak, insan
yapimi olmasina ragmen gerg¢ek olmadigi sdylenemez. Fiziksel diinyaya ait duyumsamalarin izlerini
tasiyan sanal ortam, 6zglir iiretim olanaklariyla birleserek farkli bir deneyim sunmakta ve yeni imkanlar
yaratmaktadir. Ger¢ek ve sanal i¢ ice gecmis ve birbirlerini destekleyerek birbirlerine yardimeci

olmaktadir.

Gunimiiz yeni medya sanatinda, gergeklik; zaman, mekan, nesne, 151k, renk gibi bir¢ok kavram,
igeriksel ve bi¢imsel a¢idan yeniden yapilandirilmis ve degisimlere yol agmustir. Sanatgilar, teknolojinin
gelisimiyle dijitallesen dénemin kosullarinda kendilerine 6zgii farkli ifade bigimlerini kullanmaya

baslamiglardir. Goriintli, sanatginin bakis acgisiyla sekillense de, bilgisayar araciligiyla yeni bir dil

25



Eda ERDEN, Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisti, 2024

olusturmus ve kendi {islubunda cevaplar aramaya yonelmistir. Evren hakkinda daha fazla bilgi edinme
istegi ve gorme ile algilama diizeyindeki farkliliklar, dis gercekligin bilimsel ve teknolojik agidan

yeniden yorumlanmasini saglayan yeni bir diisiinme bi¢iminin ortaya ¢ikmasina yol agmustir.

Teknoloji sayesinde sayisiz yeni, ¢ok boyutlu gerceklikler olusturulmus, bu da giinlimiiz
sanatindaki gergeklik anlayisini ve tizerine eklenen yeni anlamlar sekillendirerek farkli galisma alanlari
sunmustur. Teknolojinin etkisiyle sanat ve eserler, yeni mekan ve zaman anlayisi icinde yeniden
yorumlanmustir. Yeni iletigim sistemleri, hiz ve verimlilik odakli etkisiyle yeni bir ortam yaratmis ve bu
siirecte bircok asamada yeniden yapilanmay1 miimkiin kilmigtir. Resim sanati, duraganliktan kurtulup
hiz ve hareket kazanarak yeni bir boyut kazanmistir. Fiitiirizmin, iki boyutlu yilizeyde hiz kavrami
iizerinde aradig1 cevaplar, teknolojinin etkisiyle hareketli goriintiiler dizisine doniismiis ve bu
goriintiilerin olusum sekli, gosterimi ve paylasimi sanal ortamda ¢oklu ve hizli bagintilara donligsm{istiir.
Yeni bir iletigim dili ortaya ¢ikmis ve resim sanati, bagka bir hareketli goriintii dizisine doniiserek yeni
kavramlarin tiiretilmesini saglamigtir. “ Giiniimiizde teknolojiye ve bilgisayara yakinlik duyan
sanatginin ¢alisma alanmin sinirlarini  genisletmis, algilayisini, diigiince yapisimi ve davranigini
degistirmistir’” (Saglamtimur, 2010, s.214). Bu diisiince yapisiyla sanatcilar, tirettikleri ¢aligmalarda
kokli degisiklikler yapmuglardir. Degisen sanat, yeni bigimler ve tisluplar olusturmustur. Geleneksel
sanat iiretim teknikleri ve anlayisiyla yapilan calismalar, yerini daha kolay ve hizli yazilim ve
uygulamalara birakmis; eserler, yazilim ve koda doniismiistiir. Kullanilan sanat malzemeleri ise renk
bloklari, sanal tiipler ve joystick ile uygulanabilir sanal fircalara doniismiistiir. Bu kolaylik sayesinde
sanat¢ilar, bi¢cim olustururken daha hizli, kolay ve smirsiz bir hareket alaninda yaratim siireci
gerceklestirmistir. Bu sinirsiz ortamda bigimi pargalarina ayirmak, incelemek ve tekrar yorumlamak;
olusturduklari kodlara dayali yeni ifade bi¢imleriyle ¢evreyi biinyelerine dahil eden etkilesimli eserler

iiretme firsati bulmuslardir

Bu sayede, bir¢ok alanda etkili olmus ve geliserek yasamin her yoniinde etkin bir eylem alanina
donigmiistiir; lretim siireci, iiretilen {rinler ve bilgi, ayrica amaglart bakimindan da bu doniisiim
gergeklesmistir. Gilinlimiizde sanatcilar, internet iizerinden sergi acarak mekan sinirlamasina bagl
kalmaksizin, ayni anda tiim diinyaya ulasabilmektedirler. Sanal sergi ve miizeler, her gegen giin daha da
gelismekte ve ilerlemektedir. Saniyeler iginde, diinyanin dort bir yanma bilgi ve sanatsal igerik

aktarilmaktadir.
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Gorsel 3.1. Kutlu Ataman, Sakip Sabanci Portresi, 2015
Gorsel 3.2.’de Sanatg1 Cizza Bernal, Meksiko sehrinin simge yapilarim fotograflayarak, bu
fotograflart yeniden yapilandirmis ve Van Gogh'un Yildizli Gece tablosunu animsatan girdapli bir
gokyitiziiyle birlestirerek karma medya sanat eserine doniistiirmiistiir. Fotograf ve videolar iizerinde
kolajlama teknikleriyle olusturulan bu calismada, sanat¢1 gergek ortami, Yildizli Gece tablosundan
kesitler ekleyerek yeniden diizenlemis ve gergek imgeleri, zihnindeki imgelerle sanal ortamda birlestirip

yeniden yorumlamustir.

Gorsel 3.2. Cizza Bernal, Mexico City with Van Gogh Dijital Fotografik Miidahale, 2020
Olusturdugu bu yeni tarz1 'Dijital Fotografik Miidahale' olarak adlandirmistir. Video ve
resimlerde yer alan figiirler ve mekanlar, ger¢ek hayattan alinan kesitler olup, eklenen gorsellerle

mekani yeniden yorumlamaktadir. Sanatgi, bu yeni diinyasinda kendi gergekligini yansitmaktadir.
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4. RESIM SANATININ YAPISINDAKI BiCIMSEL DEGiSIMLER

Nesnenin igerigi degil, algida yarattig1 imge 6n plana ¢ikmistir. Cilinkii kavramsal dil, medya
sanatinin ¢ergevesini belirler; farkli disiplinleri birlestirir ve bunlari bir kurama oturtur. Sanat ile
kavramlar, Postmodernizmin igerigini olusturan kuramlar ve yeni medya, birbirinden beslenmeye
baglamistir. Ses ya da video kayitlariyla yapilan kolajlar ve karmasik matematiksel fonksiyonlar,
birbirleriyle homojen bir 6rgli olusturur (Gorsel 3.1). Bilgiyi gorsellestirmek icin kullanilan bir¢ok

materyal ya da sayisal verilere dayanan kodlar ve yazilimlar yalnizca bir arag olarak kabul edilebilir, bu

»

nedenle bir madde olarak degerlendirilir.

Gorsel 4.1. Waldemar Cordeiro, (Arteonikler, 1973)
Bilgi, odlciilebilir bu nesne sayisal verilere dayandirilabilir. Bilgiyi gorsellestirmede nesne
kullanilarak bi¢im olusturulmasi ve biinyesinde barindirdigi biitiin veriler diizeltme gerekmeden
sunulabilmektedir. Boylece bilgi daha islevsel ve ¢ok yonlii hale getirilmistir. (Gorsel 3.2.) Rozin’in

“’kinetik aynalar’’ ¢aligmalarinda oldugu gibi goriintiiniin yapisi ve malzemesi sorgulanmaktadir.

Gorsel 4.2. Daniel Rozin, Kinetik Aynalar
Ayna, bu nedenle sanat¢inin ¢alismalarinda one ¢ikan bir kavramdir. Normalde yansitict bir
yapiya sahip olmayan tahta, mantar, ¢cop ve oyuncak gibi siradan nesneleri, Rozin, ayna ve benzeri
yansitici formlar kullanarak doniistiirmektedir. Sanatci, farkli pargalarin bir araya gelerek bir goriintii

olusturmas1 fikrini odagina alir. Rozin’in ¢ogu eserinde etkilesim &nemli bir rol oynamaktadir.
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Yerlestirmeleri ve heykelleri, izleyicinin durdugu yer ve baktig1 aciya gore farkli tepkiler verir. Bu
sayede izleyici, eserde aktif bir rol iistlenir ve kendi bakig agis1 sayesinde eserin tamamlanmasini saglar.
Sanatci, kendini gelistirmek i¢in yeni yollar ararken multidisipliner bir yaklasim benimsemis ve

elektronik yapilari eserlerine entegre etmistir.

Bu sayede calisma, hareketli ve etkilesimli bir yapiya doniismiistiir. Olusturulan imge, sanal bir
yansima islevi gorerek sanatginin izleyiciyi dahil etmesini, imgeyi pargalayarak gercekligi yeniden
sorgulamasini saglamistir. Algi iizerinde oynayan sanatci, gergekligin bir temsilini kullanmis ve bunu
sanal ortamda kodlar haline doniistiirmiistiir. Sanat iretiminde arag olarak kullanilan nesne ya da objeler,
bir kullanim aracindan ¢ok, aktarilmak istenen bilgiyi yansitan bir araca donlismektedir. Nesneye

yiiklenen anlam, onun amacini ve tanimini degistirmektedir.

“’Clinkil obje, ne islevseldir ne de degildir. Bir kullanim nesnesi de degildir. Yaratilan imgede
gergeklik ve nesne karsitligt s6z konusudur. O yiizden yokluk ve varlik arasinda ne varligi ne de yoklugu
temsil etmektedir’” (SOylemez, 2021, s.142 ). Sanat iiretim agamasinda kullanilan nesne, sanat¢i veya
izleyicinin ona yiikledigi anlamla islevsel hale gelir ve yeni bir kimlige biiriiniir. Sanat¢1 ve izleyici,
birlikte cok katmanli bir anlam yaratan bir eylem dizgesi olusturmuslardir. Algi, yanilsama, derinlik gibi
kavramlar zamanla yerini simiilasyon, kurgu, boyutlandirma, metafor gibi terimlere birakmustir.

Boylece, bircok kavram evrilerek yeniden yapilandirilmistir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle birlikte ortaya c¢ikan yeni kavramlar ve kitle iletisim
ihtiyaclari, etkilesimin hizli ve interaktif bir sekilde gerceklesmesine olanak tanimis; zaman ve mekan
sinirlarini ortadan kaldirarak farkli iletisim siireclerini yonetebilme imké&ni sunmustur. Cevrim i¢i olma
ozelligiyle, sanat, ¢cok yonlii ve hizli bir yap1 olarak evrilmis ve iiretilebilirlikteki sinirsizlik sayesinde
yeni ifade bigimleri olusturulmustur. Bu yeni evren sayesinde sanat, ilerleyerek gelisim gostermektedir.
Farkli zaman dilimlerini bir yiizey lizerinde tekrar yorumlayan sanatci, tek bir ylizey iizerinden bir¢ok

zamani ele alarak 6zgiin bir kompozisyon olusturmustur.

Gorsel 4.3. Murat Germen, Dipsiz — Kayma, Panele sivanmig foto baskilardan katmanli kolaj, 2017
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Teknoloji, glinlimiizde zaman, hiz ve algilama bigimlerinde ¢ok yonlii degisimlere yol agmustir.
Bilgisayar teknolojisi ve onu takip eden internet teknolojisi sayesinde, bilgi, tasarim, iiretim, paylasim
ve sanatsal faaliyetler, en yogun sekilde kullanilan alanlar haline gelmistir. Yeniden bigimlendirilen
hareketli goriintiilerde, gelismis yazilim ve programlar araciligtyla zaman iizerinde oynama yapilmis ve
zaman kaymasi yaratilmistir. izleyici, dakikalar 6nceki hareketlerini tek bir yiizeyde asamalar halinde
gozlemleyebilmekte, boylece gecmis ve simdiki zaman arasinda bir bag kurabilmektedir. Ekranm
gerceveleyen aynalar, pargali yapisiyla ami aktarirken, farkli agilardan izleyiciyi ¢aligmaya dahil
etmektedir. Zaman ve ag1 bakimindan birden fazla perspektifin kullanilmasi ve izleyicinin bu agamalara
dahil edilmesi, ¢ok yonlii bir ¢aligma ortaya ¢ikarmistir. Parcalara ayrilarak sanal ortamda yeniden
yorumlanmasi, aligilmig perspektif kurallarini yikmis ve yeni ¢alisma alanlart sunmustur. Eylemin farkli
zamanlardaki anlik izlenimlerinin yan yana getirilmesiyle, tek bir yiizeyde hareketli bir temsil bigimi
elde edilmistir. Bu siireg, goriintiiniin bilgisayar ekranlarinda yazilim ve kodlarla hareketli goriintii
dizilerine doniismesi ve mekanik bir siire¢ haline gelerek, birey ile bilgisayar ortami arasindaki iletisim

dilini ifade etmektedir.

Gorsel 4.4. Andy Cameron Sam Baron, Venedik Aynasi, 2009
“’Izleyiciyi i¢ine dahil eden ekran bunu Bill Viola’nin yontemiyle zamani yavaslatarak yapar.
Sanatcilar ¢agdas dijital teknolojiyi geleneksel Venedik camiyla, yani geleneksel tasarimla
birlestirilerek biiyiik 6lcekli bir interaktif kurulum gerceklestirirler. Izleyicinin goriintiisii ekrana
oldukga yavas aktarilir’” (Anbarpinar, 2020, s.626). Olusturulan interaktif ¢calismada, zaman kavrami
iizerinde degisiklikler yapilarak gecmis ve simdiki zaman, tek bir yiizeyde izleyiciyi de igine alacak
sekilde aktarilir. Yapi, parcalanarak olusturulan ¢alismada bigimler yeniden bir araya getirilir ve bir

biitiin olusturulur. Zaman kavrami doniistiiriilerek hareketli goriintii yiizeyinde izleyici ile eser bir
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biitiinliik olusturur. Eser artik duragan degil, ¢cevreyi kapsayan etkilesimli ve dinamik bir olusum haline

gelmistir.

bridgeman
images

Gorsel 4.5. Andy Warhol, Self-Portrait, tuval tizerine sentetik polimer serigrafi, 101,6x101,6 cm, 1978
Eylemin farkli zamanlardaki anlik pozlar1 yan yana ve bitisik sekilde yerlestirilerek, tek bir
ylizeyde iki boyutlu bir hareketli temsil olusturulmustur. Bdylece resim, boyutlandirilmanin Gtesine
gecerek hareket, ses ve glriiltiiyli disa aktarmaya baglamistir. Farkli yonlere bakan figiiriin ayn1 karede
iist iiste bindirilerek zamansal bir siireklilik yaratildigi montaj teknigi, izleyicinin biligsel sinirlarin
zorlar. Cekimler birlestirilerek zamansal verimlilik saglansa da, iist iiste bindirilmis gdriintiilerin
okunmasi zordur ve bilgi, giiriiltiiye dontisebilir. Tek bir ylizeyde sayisiz varyasyonun olusturulabilmesi

ve hareket algisinin yaratilabilmesi, bu ¢ok yonlii olusumun yeni iiretim firsatlar1 sundugunu gosterir.

Gorsel 4.6. Roseline de Thélin, TIME SMILES/Zaman spirali ve parlak Homolar Fiber optik heykeller,
2008/2010

Roseline de Thélin, 15181 hem ara¢ hem de konu olarak kullanan bir sanat¢idir. Isigin yansima,
kirilma, parcalanma, iletim ve seffaflik gibi yan fenomenleriyle oynayarak 1sik heykelleri ve 151k

enstalasyonlar1 yaratmaktadir. Calismalarinda aynalar, teller, zincirler, fiber optikler ve kuvars
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kristalleri gibi gesitli malzemeler kullanir. Belirli mekanlarda 1sikla efektler yaratip, yanilsamalar
boyutlu eserler yaratmaktadir. "Homos Luminosos" (parlak varliklar) olarak adlandirdig: figiirler, 1s181n
yansima, iletkenlik ve seffaflik gibi bilimsel 6zelliklerinden yararlanarak, havada uguyormus gibi
gorlinen, seffaf ve holografik figiirler olusturur. Fiber optik heykellerden olusan 1sik manzarasi
enstalasyonlari, holografik heykeller araciligiyla yasamin, yanilsamanin ve insanligin evriminin bir

yansimasini sunar.
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5. SANAL TEKNOLOJILER VE SANAT
5.1. Sanal Gerg¢eklik VR Teknolojisi

Sanal gergeklik kavrami dijital sanatin alt dali olup Sanal gergeklik bilgisayar araciligiyla
yazilimlar sayesinde gergekte var olmayan bir nesne veya mekanin ii¢ boyutlu bir bigimde sanal diinya
olugturmasidir. 1970’li yillarda Jaron Lenier tarafindan kullanilmaya baglanan Sanal gerceklik
kavraminin gesitli tanimlamalar1 vardir. Bunlar; Bayraktar ve Kaleliye (2007) gore; Sanal Gergeklik,
katilimcilaria gercekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan yaratilan dinamik bir ortamla karsilikli
iletisim olanagi tantyan, ti¢ boyutlu bir benzetim modelidir. ”Sanal gergeklik, katilimcilarin eylemini ve
konumunu algilamakta olan, birden ¢ok duyuya sentetik geri bildirim saglayan etkilesimli bilgisayar

simiilasyonlarindan olusan bir ortamdir” (Sherman ve Craig, 2003, s.13).

Ingilizce karsiligi reality olan gerceklik kavrami Tiirk Dil Kurumu Sézliigii’nde (2019) gergek olan,
var olan seylerin tiimi, hakikat, hakikilik, seniyet, realite, reellik olarak tanimlanmaktadir. Kavram
aslinda bir fenomenin (olay, goriingii) algilanmasini ifade etmektedir. Reality kelimesi ise goriinenin
otesini ifade etmek icin kullanilmaktadir. Hakikat kavramimin Ingilizce *deki karsihigi ise truth
kelimesidir. Bu kelime bir seyin dogrulugunu veya yanlishgmi ifade etmek i¢in kullanilmaktadir
(Dénmez ve Erkiling, 2019, s.43).

Kuruiiziimciiye gore Sanal (virtual), var olmayan ama alginin yonlendirilmesiyle var oldugu
yanilsamasi yaratilmasi durumunu ifade eden viitualis kokeninden gelen bir kavramdir. Sanal Gergeklik
(Virtual Reality) ise, izleyicinin veya kullanicinin olusturulmus bir goriinti uzami igerisine,
diizenlenebilir bir zaman yapisi igerisinde dahil olmasi ve sonraki agsamada da onunla etkilesmesi ilkesi
tizerine kurulu; g¢esitli veri girdi ve ¢ikti teknolojilerinden meydana gelen giig, hareket, dokunma gibi
duyusal etkileri benzestirerek yeniden tireten aygitlar, tic boyutlu ses ve goriintii aygitlari gibi teknolojik

araclardan olusan bir ortamdir (Kuruiiziimeii, 2007, s. 94).

Vr teknolojilerinin ortaya ¢ikis noktasiyla ilgili farkli goriisler olsa da 1935 yilinda bilimkurgu
yazari Stanley Grauman Weinbaum tarafindan kaleme alinan Pygmalion Gézliikleri adli 6yki gliniimiiz
Vr gozliiklerinin tarifini yapmaktadir. Oykiide gozliigii takan kisi sanal karakterlerle konusma, gergekte
olmayan koku, tat, dokunma hislerini deneyimleme imkéani tanimaktadir. Giiniimiiz Vr teknolojilerinin

tarifini yapana yillar 6nce yazilan bu dykii 6nemli bir gelisme olmaktadir.

PYGMALION'S
SPECTACLES

By STANLEY G. WEINBAUM

Author of "The Black Flame,” “A Martian Odymey,” etc.

© 1933 ty Continental Publrutions, fn

Gorsel 5.1. Stanley G. Weinbaum, Pymalion 'un Gézliikleri, adh kitaptan gorsel, 1935
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Vr teknolojisi, makine ve insan etkilesimini arttirmis, koklama, duyma, dokunma gibi insan
duyularina hitap eden gelistirilmis 6zellikleriyle sanal ortamlar olusturarak mekanin i¢indeymis hissi
yaratmaktadir. Yakin gelecekte, koku ve tat gibi sinir aglarimiza ulasarak siirli gerceklik hissini daha
ileri seviyelere tasimasi beklenmektedir. Erken donemlerinde kullanicilarin yalnizca izleyici oldugu

ortam, zamanla etkilesimli 6zellikleri sayesinde ¢ok kullanicili dijital bir mekana doniismiistiir.

Gorsel 5.2. Eski Zeiss cep stereoskopu
1930 yilinda Charles Wheatsone ‘’Stereoscpe’’ isimli cihazi icat etmistir. Bu cihaz her bir gdze
farkli acilardan goriintii gostererek 3 boyutlu ortam algis1 yaratmaya calisilmistir. Sanal gergeklikle iki

boyutlu gerceklik algisinin teknolojiyle ii¢c boyutlu sanal ortama taginmasi saglanmastir.

Introducing . . .

SENSOrama s

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

. 3D
WIDE VISION

MOTION

COLOR

STERED-SOUND

AROMAS
* KIND

VIBRATIONS

::::::::

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL (213) 459-2162

Gorsel 5.3. Morton Heilig, Sensorama, Sanal Gergeklik simiilatorii, 1962

Morton Heilig, ‘Sensorama’ isimli genis ekranl, koklama, riizgar, ses ve hareket gibi geri
bildirimleri olan film izleme cihazinin 1956 yilinda icat etmis ve 1962 yilinda da patentini almisgtir.
NASA gibi bityiik kuruluslarin dikkatini ¢eken bu teknoloji 1972 yilindan itibaren ¢esitli askeri ve
deneysel egitimlerde kullanilmaya baslanmistir. 1991 yilinda ise Thomas Defanti tarafindan
yaratilan ‘CAVE’ isimli sanal gergeklik sistemi ile kullanicilarin tam katilimli bir deneyim yasamasi
saglanmistir (Jerald, 2016, 5.22-28, Yengin ve Bayrak, 2017, s. 95, Akt: Dénmez ve Erkiling, 2019,
s.41).

Gelistirilen sistemsel 6zelliklerle renk, aroma, koku, stereoskopik ses, riizgar ve titresim gibi
bircok duyuya hitap eden fanlar sayesinde izleyiciye gerceklik algisi yasatilmasi amaglanmisgtir.
Giliniimiiz sanal gerceklik araglarina onciiliilk eden bu icatlar, kabin biiytlikligiindeki cihazlarin daha

kiictik ve islevsel hale gelmesini saglamstir.

34



Eda ERDEN, Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisti, 2024

Gorsel 5.4. Ivan Shutterland Tarafindan Gelistirilen Ik Ger¢ek VR Baslik Seti, 1968
Bilgisayar bilimcisi Ivan Sutherland, 1968 yilinda o donemin kosullarina gore en gelismis basa
takilan sanal gerceklik ekranini, Demokles’in Kilict (HMD) adiyla tasarladi. Gergeklik agisindan ilkel
olan bu arag, kullanicilara sanal gergeklik deneyimi sunabilmektedir. Yazilim, kullanicinin bakis agisina

gore goriintii gonderir, bu yiizden bag hareketlerinin takip edilmesi gerekmektedir.

Virtuality, the first Nintendo Samsung Gear
mass-produced O Virtual Boy VR released,
VR arcade { YouTube &
First Oculus Facebook suppnnw
Rift prototype 360° video
1968 2014 2016

1991 1995 2010 2015

Google Cardboard Oculus Rift
Sword of Damocles, :
. released, Facebook & HTC Vive
the first VR & AR
buys Oculus VR, Sony released
HMD system
announces Gear VR

Gorsel 5.5. Sanal Gergeklik teknolojisinin gelisim siireci
1970"erin sonlarinda ABD ordusunda ve Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi'nde (NASA) insan-
bilgisayar arayiizleri ile gercek zamanli kontrol sistemleri, egitim ve ucus simiilatorlerinde
gelistirilmistir. 1984 yilinda Jaron Lanier ve Thomas Zimmerman, VR gozliikleri ve eldiven gibi araglar
gelistirerek onemli bir adim atmiglardir. Bireysel kullanim ve seri iiretime gecis ise, Virtuality firmasi
onciiliigiinde oyun ve eglence amaclh olarak gelistirilen ve pazarlanan sistemlerle gerceklesmistir.
Giliniimiizde ise Oculus ve HTC gibi ileri diizey HDM (Baslik Destekli Goriintiileme) cihazlar1 hala

gelistirilmeye devam etmektedir.
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Gorsel 5.6. Oculus, HTC, Samsung ve PlayStation firmalarinin SG ekipmanlari

Kullanicilar, bu ekipmanlar sayesinde yapay diinyanin merkezinde ilerleyebilir, sanal 6zellikler
ve Ogelerle etkilesimde bulunabilir ve hareket edebilirler. 2010 yilinda Palmer Luckey, Oculus VR
sirketi bilinyesinde 90 derecelik goriis agisina sahip Oculus Rift adli sanal gerceklik bashiginin ilk
prototipini tasarladi. Bu prototip yalnizca rotasyonel izleme 6zelligine sahipti. Zamanla, Valve sirketinin
gelistirdigi, igerigin gecikmesiz ve lekesiz goriintiilenmesini saglayan ekran teknolojileri, gelecekteki
basliklarda kullanilmaya baslandi. Valve, 2016'da Steam Sight prototipini sergiledi. HTC ve Valve,
lazer tabanli i¢ten disa konum ve yon izleme teknolojisi olan Lighthouse', ger¢ek zamanli duvara monte
baz istasyonu ile gelistirdi. HTC, Vive SteamVR kulakligimin ilk versiyonlarini piyasaya siirerek,
kullanicilarin alan i¢inde serbestce hareket etmelerini saglayarak sanal gerceklik teknolojisini ileri bir
boyuta tasidi. Google, "kendin yap" (do it yourself) stereoskopik goriintiileyici olan Cardboard cihazini,
akill telefonu kafaya takilan bir tutucuya yerlestirerek calistirilacak sekilde tasarladi.

2018 yilinda, sanal gergeklik uygulamalar1 ve araglar1 dnemli bir evrim gegirmistir. Mobil
cihazlar ve yliksek donanimli bilgisayarlarin yani sira, kiiciilen mikrogipler ve jiroskop sensorleri
(nesnelerin fiziki ortamda dogrultularini tespit etmeye yarayan araglar) sayesinde bu teknolojiler daha
kiigiikk boyutlara ulasmis ve kullanicilarin rahatlikla erisip tasiyabilecegi bir hale gelmistir. Bu
gelismeler, "Google Cardboard", "Google Daydream" ve "Gear VR" gibi sensér donanimina sahip
kompakt cihazlarin iiretimini miimk{in kilmistir. Sanal gerceklik teknolojisi, iki ana kategoride varligim
siirdiirmektedir. 2020'de Oculus Quest 2'yi piyasaya siiren Oculus, artirilmis performansiyla mobil
cihazlar ve profesyonel donanimlarla uyumlu, zengin bir gergeklik deneyimi sunmaya devam

etmektedir.

HMD ise sadece optik lensler ve kulakliklar ile telefon ekranindan gelen goriintiileri stereoskopik
olarak izletme islevini yerine getirmektedir. Oculus Rift, HTC Vive, Windows Mixed Reality gibi
tam profesyonel olan versiyonlar, yliksek donanimli bilgisayar ve hareket algilayict sensorler gibi
ekstra donanimlar gerektirmektedir (D6nmez ve Erkiling, 2019, 5.42).

Sanal gerceklik, isitsel ve gorsel geri bildirimlerin yani sira, kullanilan ek araglarla daha iglevsel
hale getirilmektedir. Ayrica, haptik teknoloji (kinestetik iletisim veya sanal dokunus olarak da bilinen
dokunsal teknoloji) sayesinde kullaniciya kuvvet, titresim ve hareket gibi dokunsal geri bildirimler

sunarak diger duyusal deneyimlere de olanak tanimaktadir.
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Gorsel 5.7. Avrupa Uzay Ajansi'ndaki arastirmacilarin SG teknolojisi lizerine ¢aligma gorseli
Yasadigimiz dijital cagda, internetin insanlara bir yasam alan1 sundugu artik yaygin bir sekilde
kabul gormektedir. Bu baglamda, internetin reel diinyayla rekabet eden sanal bir evren olusturdugu
sOylenebilir. Elbette, bu siire¢, toplum merkezli gerceklesen ve gergeklik temelinde sekillenen bir
yeniden yaratim bic¢imidir. “hakikat, zamanin kendisi gibi, insanin kendi icat ettigi iletisim teknikleri

hakkinda ve bu teknikler araciligiyla kendisiyle yaptigi konugmanin bir tirtiniidiir” (Postman, 1990).

Gorsel 5.9. Haptik teknoloji 6zelligi kullanilan SG ekipman drnegi

“Baslangicta bir ressam olan Kanadali sanat¢i Char Davies, 1980'lerin ortalarinda 3 boyutlu

bilgisayar goriintiilemesini 2 boyutlu resim diizleminin "6tesine" ge¢cmenin bir araci olarak kesfetmeye
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basladiginda dijital ortama gegmistir. 1994-1995'te Davies, simdi sanal gerceklik ve yeni medya sanati
tarihinde bir doniim noktas1 olarak kabul edilen kullaniciy1 icine alan (immersive) sanal ortam Osmose'u

yaratti.

Gorsel 5.10. Char Davies, Osmose, 1995

Sanal Gergeklik teknolojilerini kullanan 6ncii sanat eserleri uluslararasi alanda taninmakta,
caligmalar1 ise bir¢ok uluslararasi alanda sergilenmektedir” (Char Davies, 2018, Akt: Erdem, 2021,
5.60).

Giliniimiiz sanatgilarindan Anna Zhilyaeva gelisen teknolojiyle sanatsal igerikler iiretmekte,
sanal gerceklik resim performansi, karma gerceklik video sanatinda 6ncii olan siiriikleyici bir sanatgidir.
Vr teknolojisini kullanarak calismalar yapan sanatci izleyiciyle bastan sona etkilesim halinde boyali

heykeller tiretmektedir.
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Gorsel 5.11. Yaz Elfiyle Sohbet adli galismay1 yapim asamasindan goriintii, 2021

Yaratimlar1 geleneksel resim sanati ve sanal gerceklik teknolojisini harmanlayarak iki disiplin
arasinda koprii kurarak kendi disiplinini ortaya ¢ikarmistir. Hacimcilik; Hacim ve alani kullanarak klasik
2D resmin fiziksel smirlarinin ¢ok 6tesine gegen 3D heykelsi resimler olusturmak i¢in VR teknolojisini

kullanan yeni bir resim bigimidir.

"Volumizm" adim verdigi imza sanat teknigiyle ¢aligmalar {iretmektedir. Yeni teknolojileri
kullanan diger bir sanat¢ida jonathan yeodur. Farkli disiplinleri bir arada kullanarak 3 boyutlu ¢aligsmalar
iireten sanatci gesitli yliksek teknolojileri kullanarak kendi portresini olusturmustur. Vr uygulama iginde
katmanlar halinde ¢aligmalar iireten sanat¢i sanal ortamda yeni ifade bigimleriyle olusturmustur. Vr
icinde sanat yapilmasi durumunun yeni bir katmanlanma tanimlamasi veya varlik diinyasinin
gercekliginden siyrilarak kendi kurallar1 olan bir gergeklik tanimlamasi gibi birden fazla ve birbiri ile

iligkili durumlardan s6z etmek miimkiindiir (Erdem, 2021, s.34).

Geleneksel estetik algisi degismis, bu degisimle birlikte algimizi yeniden sekillendiren
disiplinler arasi yeni gerceklikler ortaya c¢cikmigtir. Sanatgilar, bu yeni mecrada kendilerini ifade
edebilecek teknikler gelistirerek, Ozgiin bir dil olusturmus ve bigimi sanal ortamda yeniden
yorumlamaya baglamiglardir. Kodlar ve yazilimlar, firca ve boyanin yerini almis; bu yeni araglar
ustalikla kullanan sanatgilar sayesinde cagdas sanat ve sanat egitimi gelismekte, yeni alanlar olusturulup

tasarlanmaktadir.

Cagdas sanatgilar, yazilim ve kodlari kullanarak sinirsiz mekan, olanak ve yaraticilik alanlarim
hizla sanata dahil etmekte; yapay zekd teknolojileriyle insanligi bambaska bir sanat evresine

tagimaktadir. Sanal gergeklik (VR) gozliikleri, hologramlar ve artirilmig gergeklik gibi gelismis araglarla
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yeni bir sanat evreni inga edilmektedir. Bu yeni yaraticilik alani, geleneksel estetik algisin1 degistirerek

yeni bir giizellik anlayis1 ve sanat evreni tasarimi ortaya ¢ikarmaktadir.

Gorsel 5.12. Mao Siyi, VRPainting, 2023

Gilinlimiiz sanatgilarindan ms yi Vr teknolojisini kullanarak sanal diinya igerisinde ii¢ boyutlu
caligmalar olusturmaktadir. Sanal mekanda kullandigi malzeme ve renkleri uygulama {izerinden
belirleyip yiizeye gergek ortamda uygular gibi Vr joystickler ile uygulanmaktadir. Bu arttirilmig sanal
diinyada olusturulan ¢aligmalar uygulama ve sergileme kisminda izleyiciyi sanal diinyanin igine alir
ve c¢aligmalarini olustururken sayisiz yeni olanaklar saglar. Arttirilmis bu yeni ortam bir cok sanatgiya
farkli bir diinyanin kapilarim agmis ve gergegin sorgulanmasi kisminda bakis agilarini genigletmistir.
Sanatcilar ve izleyiciler olusturduklar eserlerin i¢inde bulunma sansi yakalamis sanata yeni bir yon
vermistir. Basar,’a (2015) gore dijitallesmeyle beraber Zemin-boya ve malzeme-arag iliskileri dnceligini
kaybetmistir. Bu bildiride amag, inter-disipliner biiriinen ¢agdas sanatin, yeni ve alternatifini olusturan
malzeme arayisini ve sanat egitimini anlayisini irdelemektedir. Yazilim ve kodlar sayesinde yeniden
iiretilen bu sanat, sanatgilara yeni bir iiretim ortam1 sunmustur. Geleneksel boya ve firga, yerini sayisal
kodlar ve sanal araclara birakmustir. Teknolojiyle gelistirilen bu ortamlar, bireyleri dijital olarak
kusatarak gercekligi yogun bir sekilde kopyalamakta ve dis diinyanin kesintisiz bir goriiniimiini

olugturarak gergek hayat ile sanal evren arasindaki etkilesim siireclerine dahil etmektedir.

Teknoloji aracilifiyla aktarilmak istenen mesaj, sayisal kodlara doniiserek alternatif bir veri
evreni yaratmaktadir. Bu durum, gergeklik ile sanal ortam arasinda bir birlesim meydana getirerek

gercekligin yeniden sorgulanmasina yol agmaktadir.
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Gorsel 5.13. Jonathan Yeo’nun LightStage ad1 verilen 3 boyutlu tarayici ile portresinin sanal veriye
dontistiiriilmesi

Jonathan, goriintii olusturmayla ilgili ¢esitli gelismis yenilik¢i teknolojiler denedi. Gelismis
LightStage 3D tarayicilarini kullanarak sanal yasam odasinda kendi portresini ayrintili taramasini
olugturmay1 basarmis ve ardindan yazilima aktarmistir. Pangolin Editions heykel dokiimhanesi
tarafindan Bronz'a dokiilmeden 6nce Tilt Brush yazilimindan dogrudan 3D olarak olusturuldu ve sanal

fir¢a darbelerinin ilk kez bir kalic1 heykel formda gosterimi saglandi.

Gorsel 5.14. Jonathan Yeo’nun dijital olarak iirettigi sanal oto-portresi
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Gorsel 5.15. SG ile iiretilen ¢alismasinin bronz dokiim yapilarak sonuglandirilmasi, 2017
Otoportre olusturma konusunda yeni bir yaklasima baslatan sanat¢i Yeo heykel deneyimi
olmayan sanatgilari sanal gerceklikte tic boyutlu taramalardan tiiretilen eserler iireterek resim ve heykel
melezi olarak tanimlanabilecek yeni bir siirecin yaratilmasina oncii olmustur. Kendi otoportresini
yapmasinin nedeni de 3D tarama, tilt brush, 3D baski teknolojileriyle birlikte birlesimi farkli

disiplinlerin bir araya gelerek farkli bir agidan kendi goriintiisiinii heykel form goérme istegidir.

Dijitallesen diinyamizdaki ‘yeni gergeklik’in temsili oldugu iddiasi tasiyan bu teknoloji sanat
alaninda; gerek ortam odakli gerekse bir ara¢ diizeyinde kullanilmaya imkan tanimaktadir.
Bahsedilen bilgiler 1s181inda ele alinan bu arastirma ¢alismasi da, teknolojiyi kullanarak disiplinler
arasi liretim yapmak isteyen sanatcilara potansiyel olarak kesfedilmis yeni bir yolunun da Sanat
Gergeklik’ ten gectigini sunmaktadir (Balli ve Ozgiir, 2021, 5.75).

Gorsel 5.16. Marina Abramovic, Rising VR eser, 2018

Marina Abramovi¢’in 2018 yilinda yarattigi Rising adli eser, VR simiilasyonlari araciligiyla
izleyicilere iklim degisikligi ve insanlik iizerindeki etkilerini ger¢ek¢i bir deneyimle sunmaktadir. Bu
eser, heniiz var olmayan mekanlar1 kesfetme imkani tanirken izleyicileri yiikselen deniz seviyelerine

taniklik etmeye yonlendirmekte ve iklim degisikliginin etkilerini ele almaktadir.

Sanal gergeklik uygulamasinda izleyiciler, kulaklik takarak belden asagis1 yavasca suyla dolan
cam bir tankin i¢ine adim atar ve burada Abramovic'in gercekgi bir avatariyla karsilagir. Bu deneyim,
izleyicileri dogal diinya lizerindeki etkilerini yeniden degerlendirmeye tesvik ederken, diinyay1 kurtarma

iizerine bir video oyunu niteligi tasiyan etkilesimli bir alan yaratmaktadir.

2015 Yilinda Tiirkiye’de ilk telefon araciligiyla gezilebilen Vr kronos sanal gerceklik
deneyimiyle antik kentleri canlandirarak o zamanki haliyle giliniimiizde tekrar deneyimlenmesini

sagliyor. Umay Miize Tasarim ve Teknolojilerinin bir projesi olan VR Kronos, Anadolu Universitesi

42



Eda ERDEN, Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisti, 2024

Giizel Sanatlar Fakiiltesi Resim Boliim Prof. Ridvan Coskun ve Ciineyt Senyavas tarafindan hayata
gecirildi. Tiim siire¢ konsept tasarimcilarin arkeolog ve kazi ekibi ile birlikte kentin bulgulari yardimiyla
binlerce yi1l dncesinin yeniden tasarlanmasi birgok kismi antik kentlerin verdigi ipuglar gergevesinde

hayal edilerek tasarlaniyor.

KRONOS

Gorsel 5.17. Vr Kronos projesinden 3D dijital goriintii
Caligmanin 3D sanal gerceklik platformuna aktarilmasi siireclerinde cesitli tasarim
programlarinin ve Unity altyapisin1 kullanilmistir. Muradiye Medresesi, Amorium Antik Kenti ve
Kyzikos Antik Kenti, ve gelistirilmekte olan Olympos kenti Side Antik Kenti'nin de lokasyonlartyla 3D
olarak deneyimlenebilmektedir. Eski caglarda yasamin, anit yapilarin ve sosyal hayatlarinin sanal
gerceklik teknolojisini kullanarak diinyanin her yerindeki insanlarm bu deneyimini yasamasi

uygulama veya Vr Kronos cardboard araciliiyla saglanmaktadir.

Vr. Muradiye Medresesi, 1426 yilinda Osmanli Devleti II. Murad doneminde yapilan medrese
mimarisinin ilk orneklerinden Bursa Muradiye Kiilliyesi; cami, medrese, hamam, imaret, gesme ve

kurucusunun tiirbesinden olusmaktadir.
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Gorsel 5.18. Bursa Muradiye Medresesi, Vr Kronos goriintiiler

Muradiye Kiilliyesi’nin gegmisle bugiin arasinda bir koprii kuruyor: Hem tarihsel dogruluga
dikkat edilerek kiiltiirel miras korunuyor, hem de giiniimiiziin gelismis teknolojisi sayesinde bu miras
sanal ortamda yeniden yasatiliyor. Sanal gerceklik gozliigiiyle bu tasarimi izleyebilmek ise, kullanicilara
medresenin i¢ mekanini ve yapisini daha etkilesimli ve gergekei bir sekilde deneyimleme imkani

sunuyor.
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(VRIKRONOS

VR KRONOS KARACAMISAR

xALESI

Gorsel 5.19. Eskisehir Karacahisar Kalesi, Vr Kronos, 3D dijital goriintiiler
Gorsel 5.20°deki Vr. Amorium Antik Kenti, M.S. 330'da Imparator 1. Konstantinos'un, giiniimiiz
Istanbul'unu Roma Imparatorlugu'nun baskenti yapmasinin ardindan, Anadolu'ya uzanan iki ana askeri
glizergahi takip eden 6nemli Bizans kenti, giiniimiizde birgok boliimii toprak altinda kalan bu yapilar,

sanal gergeklik yontemiyle yeniden canlandirilmstir.
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Gorsel 5.20. Amorium Antik Kenti, Vr Kronos goriintiiler

Kazi ekibinin sagladig bilgiler ve yap1 planlarmin gercek olceklerde ¢izimleri kullanilarak,
kilise gibi yapilar kazilardan elde edilen oOlgiilerle 6lgeklendirilmistir. Kazilarda ortaya ¢ikarilamayan
onemli yapilar ve dekoratif unsurlar, donemin tarihsel arastirmalariyla yeniden olusturulmus; kamusal
alanlarin goriiniimii ise konsept eskiz calismalari ile tasarlanarak, sanat ve arkeolojik bulgularla
birlestirilmistir. Gorsel 5.21.’de yer alan Vr. Roma/ Kyzikos Antik Kenti, Roma imparatorlugu’nun
ardindan Bizans Imparatorlugu’nun 6nemli kentleri arasinda yer almistir. Kyzikos’u sanal gerceklik
teknolojisi ile yeniden canlandirarak donemin mimarisi, kiiltiirii, yasayis bigimlerini tekrar
yorumlayarak izleyiciye dénemin bir parcasi olma firsati sunmaktadir Kyzikos projesi, genis bir literatiir
taramasi ve rehber niteligindeki eserlerden yapilan arastirmalarla sekillendirilmis ve giliniimiiz

teknolojisiyle yeni bir bakis a¢is1 kazandirmustir.
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Gorsel 5.22. Kyzikos Antik Kenti, Vr projesinden 3D dijital goriintii

Tarihin dogrulugunun saglanmasi, bu mekanlarin tarihsel dogruluga uygun sekilde tasarlanip
gelistirilmesi i¢in bir¢ok disiplinin bir araya gelmesiyle miimkiin olmustur. Sanal gerg¢eklik teknolojisi,
tarihi mekanlarin yeniden canlandirilmasi i¢in tarihgiler, arkeologlar, sanat¢ilar ve yazilimcilarin
isbirligiyle hayata gegirilen bir projedir. Bu proje, tarihi miras1 tanitmak ve deneyimlemek agisindan
onemli bir firsat sunmaktadir. Genis kitlelere erisim ve kullanim kolayligi gibi faktorler goz oniinde
bulundurularak, telefon veya VR Kronos Cardboard araciligiyla kolayca erisilebilen uygulamalar ve
yazilimlar gelistirilmistir. Ayrica, gegmisle simdiki zaman arasinda koprii kuran bir deneyim sunan bu

proje, VR 360 teknolojisiyle tasarlanmustir.
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5.2. Arttirilmis Gergeklik (AR)
Arttirllmis gergeklik mekan veya objenin doniistiiriilerek, sanal goriintii entegre edilmesiyle
olugsmaktadir. Ar teknolojisi kullanicilarin bilgisayar ortaminda olusturulan tasarimlari gorsel, isitsel

veya dokunsal duyularla zenginlestirilmis 6geleri algilamay1 saglayan yenilik¢i bir teknolojidir.

Dewangga’ya (2023) gore Arttirnmis gerceklik, gercek diinya ortamina sanal bilgi katmanlarinin
eklenmesi yoluyla kullanicilarin deneyimini zenginlestiren bir teknolojidir. Sanat ve tasarim alaninda
AR teknolojisinin kullanilmasi, eserlerin ve ¢alismalarin etkilesimli hale getirilmesi yoluyla izleyicinin

deneyimlerinin zenginlestirilmesi agisindan énemli firsatlar sunmaktadir.

Arttirllmis gerceklik, sanal gerceklikten farkli olarak, gergek diinya ile etkilesime girerek
fiziksel ¢cevremizle daha uyumlu bir deneyim sunar. Bu teknoloji, ¢esitli duyulara hitap ederek gercek
diinyay1 sanal 6gelerle zenginlestirir, fakat yine de kullanicry1 fiziksel ortamdan tamamen ayirmaz.
Boylece, sanal 6gelerle sekillenen yeni gerceklik, fiziksel diinyanin izlerini ve 6gelerini barindirarak

daha biitiinlesik bir deneyim olusturur.

Sanatta oldugu gibi reklamcilik, otomotiv, saglik, ic mekén tasarimi, mobilya gibi bir¢ok alanda
yenilik¢i teknoloji kullanicilara deneyim yaratmaktadir. Arttirilmig gerceklik gerek kavramsal
olarak gerekse teknolojik anlamda, gercek diinya ile sanal, soyut nesneleri es zamanli olarak
birlestirme ve etkilesime girilmesine izin verme &zellikleri nedeniyle gorsel iletisim ve gorsel algi
acisindan bir devrim olarak nitelendirilebilir (Baranseli, 2018, s.307).

Gorsel 5.23’te goriildligi gibi “Londra'da gelistirilen bu proje, sehir planlamacilarinin ve
mimarlarin, planlanan binalarin ve altyapi projelerinin 3D modellerini, ger¢cek zamanli olarak mevcut
sehir manzaralarinin iizerine yerlestirmelerine olanak taniyarak kullanicilar tablet veya akilli telefonlar
araciligryla, planlanan projelerin cevreyle olan uyumunu, golge diisiimiini, gorlinlirliigiinii ve diger

kritik unsurlar1 degerlendirebilmistir” (Ceken ve Balci, 2023).

Gorsel 5.23. Cityscape AR Project London, Bu uygulamanin somut bir 6rnegi, Cityscape AR
Scape Teknolojisi, diinya genelinde birgok sehrin sokak verilerini toplayarak 3 boyutlu haritalar
olusturmustur. Bu haritalar, artirilmis gerceklik uygulamalarim etkinlestirerek, kameralar araciligiyla

goriilebilen artirilmis gerceklik karakterleriyle sehirleri donatmis ve bu ozellikleri sehir genelinde
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kullanilabilir hale getirmistir. Mobil cihazlarin, dis mekanlarda tam konum belirleyebilmesini saglayan
bu teknoloji, fiziksel ortami her zamankinden daha ayrintili bir sekilde yorumlamasina ve dijital icerik
yerlestirmesine olanak tanimaktadir. Gelecekte, yalnizca bulut tabanli haritalama degil, gercek bir sehir
Olceginde artirilmis gerceklik deneyimlerinin saglanmasi ve bu alanda 6nemli ilerlemeler kaydedilmesi
ongoriilmektedir. ’Bu kapsamda "Cityscape AR", kentsel planlama ve mimari tasarim siireglerinde AR
teknolojisinin nasil degerli bir ara¢ haline gelebilecegini ve projelerin sehir iizerindeki potansiyel
etkilerinin daha ayrintili bir sekilde incelenmesine nasil yardime1 olabileceginin somut bir drnegidir’’

(Ozbay ve Seferoglu, 2023).

Gorsel 5.24.°te yer alan artirilmis gerceklik uygulamalari, pek ¢ok alanda gelisim saglarken,
etkilesimli yapilar sayesinde diinya ¢apindaki miize ve galerilerin sanal turlarla kesfedilmesine olanak
tanimistir. Google Arts & Culture uygulamasi, kullanicilarin diinya genelindeki miizeleri ve galerileri
sanal turlar aracilifiyla ziyaret etmelerine ve sanat eserlerini artirilmis gergeklik (AR) teknolojisiyle
kesfetmelerine imkan tanir. Bu uygulama, kullanicilara eserlerin detaylarimi yakindan inceleme,

sanatgilar hakkinda bilgi edinme ve sanat eserlerinin arkasindaki hikayeleri 6grenme firsati sunmaktadir.

Google Arts & Culture

Gorsel 5.24. Google Arts and Culture
1885 yilinda kurulan Detroit Institute of Arts Museum (DIA), eski medeniyetlerden gliniimiiz
cagdas sanatia kadar uzanan genis bir koleksiyon cesitliligine sahiptir. Miize, Misir sanati, Afrika
sanati, Asya sanati, Amerikan sanati, modern ve ¢agdas sanat eserlerinin yani sira grafik sanatina da ev

sahipligi yapmaktadir.

DIA, Google ve mobil gelistirici GuidiGO tarafindan gelistirilen Lumin adli artirilmis gergeklik
teknolojisini kullanarak, ziyaretcilerine eserlerle daha 6nce miimkiin olmayan bir etkilesim firsati
sunmaktadir. Lumin uygulamasi sayesinde ziyaretgilere dagitilan mobil cihazlar araciligiyla, miizedeki
fiziksel alanlarla etkilesim saglanmakta ve kullanicilar yonlendirilerek zenginlestirilmis bir deneyim

yasamaktadir.

Tirkiye'de sanal miizecilik alaninda devlet destegiyle olusturulmasi planlanan ilk uygulama

Topkapt Saray1 koleksiyonudur. 19901 yillarin basinda dijital ortama aktarilmasiyla amaciyla
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baslamigtir. "Topkap1 Saray1 Projesi" olarak bilinen bu caligma teknolojik yetersizlikten dolay1 iptal
edilmistir.
Diger bir proje ise 1937 yilinda M. Kemal Atatiirk'iin istegiyle kurulan istanbul Resim ve Heykel
Miizesi igin bir web sitesi hazirlanmasi tizerine gelistirildi. Internet ortaminda ilk kez panorama
formati kullanilarak 269 resim bilgisayara aktarildi. Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi ve
Paris'teki the Ecole Polytechnique'nin ortak ¢aligmasi ile olusturulan web sitesinde Tiirk sanatinin

dijital ortama aktarilip web tabanli olarak yaymlanmasini sagladi (Atagok ve Ozcan, 2001: Akt.
Bozkus, 2014, 5.336).

Arttinlmis gerceklik ve yapay zekanin birlesimiyle olusturulan Tiirkiye’deki ilk miize

Ankara’da Ilhan Yazar tarafindan olusturulmaktadir (Gérsel 5.25).
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Gérsel 5.25. Illiizyon Miizesi
Dijital iletisim uygulamalari ve sosyal medya platformlari, gelecegi cevresel bir boyuta
tagimaktadir. Cevremizdeki asir1 uyarict estetigin bir pargast olma deneyimi, New York’un Times
Meydan1 veya Tokyo’nun Shibuya Istasyonu gibi alanlarda kentselligi bir medya bigimine
doniistirmektedir (Gorsel 5.26). Teknolojinin gergek diinyadaki ilk biiyilik bagar1 hikayelerinden biri,
Pokémon Go tarafindan gerceklestirilmistir. Tiim sehri igcine alan ve homojenlestirici bir arayiiz
deneyimi sunan bu oyun, gelecege yonelik beklentileri artirmakta ve artirlmis gergeklik

uygulamalarinin potansiyelini gozler 6niine sermektedir.
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Gorsel 5.26. Times Meydani'nda Pokémon Go
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Gorsel 5.27. Tiirkiye’de basariyla uygulanan ilk 6rneklerden biri olarak 6ne ¢ikan Efes Deneyim
Miizesi, Roma’nin en giiclii sehirlerinden biri olma stirecini ve tarihe karigsma hikayesini ii¢ ayr1 salonda
etkileyici gorsel ve isitsel deneyimlerle sunmaktadir. Bu deneyim, izleyicilere hikayenin bir pargasi

olma hissi yasatmaktadir.

Gorsel 5.27. Efes Deneyim Miizesi

“Immersive” (katilime1) teknoloji kullanilarak gelistirilen miize, Antik Efes’teki giinliik hayati,
donemin mimarisini ve sanatinm1 deneyimleme imkani sunmaktadir. Miizenin ii¢ farkli salonunda,
Androklos’tan Kleopatra’ya, Markus Antonius’tan Artemis’e kadar sehrin iinlii simalariyla birlikte
tapinaklar1 ziyaret etme ve pazar yerlerini gezme firsati saglanmaktadir. VR, AR ve MR gibi
teknolojilerle zenginlestirilen bu miize, geleneksel anlayislar1 yikarak izleyicilere yeni bir deneyim
sunmaktadir. Gorsel 5.28. adli resimde, diinyanin ilk dijital sanat miizesi Tokyo’da yer almaktadir.
Sanatgilar, bilim insanlar1 ve daha fazlasimi i¢eren disiplinler arasi bir sanat kolektifi olan teamlLab
tarafindan hayata gegirilen Mori Building Digital Art Museum teamLab Borderless, artirilmis sanal

gerceklik (AR) teknolojisiyle izleyicilere etkilesimli bir deneyim sunmaktadir.

Gorsel 5.28. Mori Building, TeamLab Borderless tarafindan tasarlanan diinyanin ilk 6zel dijital sanat miizesi
Izleyicinin dokundugunda etkilesime ge¢mekte dijital cicekler acarak tepki vermekte ve
izleyiciyi sanatin bir pargasi yapmaktadir. “Bu yenilik¢i yaklagimin somut bir 6rnegi, 2020 yilinda
Japonya'da TeamLab Borderless tarafindan yaratilan dijital sanat miizesidir. Bu miize, AR teknolojisi
ile giiclendirilmis, tamamen etkilesimli ve siiriikleyici sanat eserleri sunarak, ziyaretcilere benzersiz bir

deneyim saglamistir” (Coskun, 2023, Akt: Ozdal, 2024, 5.65).

51



Eda ERDEN, Yiiksek Lisans Tezi, Mersin Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisti, 2024

AR teknolojisiyle eserlerinin miize ve galerilerde izleyicilere daha derinlemesine bilgi verme
firsat1 sunulmakta, karmasik sanat eserlerini anlasilma ve bilgilendirici hale getirilmesinde yardimci
olmaktadir. Bununla ilgili Hafizah (2023), Yenilik¢i bir yaklagimin somut Ornegi, Smithsonian
Amerikan Sanat Miizesi tarafindan sunulan "Augmented Reality Art Viewer" uygulamasidir (Gorsel
5.29). Bu uygulama, kullanicilara miizede sergilenen eserlerin yaninda durduklarinda, mobil cihazlar
araciligryla sanatcilar hakkinda bilgi edinme, eserlerin yaratilis hikayelerini 6grenme ve sanat

eserlerinin derinlemesine analizlerine erisim saglama imkan1 tanir.

Augmented Reality Art Viewer uygulamasi, miize ziyaretlerini daha etkilesimli ve bilgilendirici
hale getirerek, sanat eserlerinin anlasilmasini derinlestirir ve AR teknolojisinin giiclinii gézler 6niine
seren somut bir 6rnek teskil etmektedir. Bu baglamda, sergileme ve algilama bigimleri degiserek sanatci

ve izleyiciye daha gorsel bir zenginlik ve yeni deneyim firsatlar1 sunulmaktadir.

Gorsel 5.29. Augmented Reality Art Viewer
Gorsel 5.30.’da goriildiigii gibi Dijital Deneyim Miizesi'nde, sanal gergeklik, artirilmig
gerceklik, dokunmatik ekranlar ve dijital medya gibi birgok farkli ve etkilesimli teknoloji
bulunmaktadir. Tiirk yazilimcilar tarafindan gelistirilen bu miizede, yapay zeka, derinlik algilama
sensorleri, kizilotesi teknolojiler ve etkilesimli ekranlar gibi ¢esitli teknolojiler bir arada

kullanilmaktadir.

Gorsel 5.30. Dijital Deneyim Miizesi
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AR, VR teknolojileri bir arada kullanan miize eserleri inceleme ve bilgilendirilmede izleyicileri
daha kalic1 ve etkili deneyimlemeye yardimei olmaktadir (Gorsel 5.31). Bir yesim diski iizerine oyulmus
bir kus deseni canlanarak etrafta ugmakta ve bu arada izleyiciye bir sesli rehber kiiltiirel kalintilari
tanitmaktadir. Artirilmis gerceklik (AR) gozliigii insanlarin kalintilarin ardindaki bilgileri gorsel olarak

algilama ve kiiltiirel bir kalintiy1 izleme deneyimi sunmak icin sanal goriintiilere sahiptir.

Gorsel 5.31. Liangzhu Miizesi

Uretilen galismalarda yapilar, sayilar ve kodlardan olusarak sanal ve yanilsamaci bir evrende
bigimlenir, bu da gercgeklik algimizi degistirerek imgeleri yeniden sekillendirir. Giiniimiizde sayisal
sanat, algimizda bir yansima birakmakta; bir nesnenin algisinda 1s1ga ihtiya¢ duyulurken, sanal mecrada
15181 kendisi kullanilarak olusturulmus bir yansima ile karsilagiriz. Goriintii, 151k araciligiyla
bellegimize yansir ve algimizda sekillenen bu bigimler, gergeklik ile ortiismektedir. Ancak, fiziksel
diinyanin kopyasi olan bu ortam, gergegi yalnizca kapsayabilmektedir. Ger¢ege son derece yakin bir
ortamda, sanat¢i simirsiz olanaklarla c¢alisma alanini genigletmis ve sanal evrenin iginde eserler
olusturmustur. Gergeklik ile taklit arasindaki iliski, bireyin gerceklik kavramini yeniden sekillendirir ve

bu yeni gerceklik, kapsadigi her seyi bilinyesinde yeniden yaratmaktadir.

Caligmalar olusturulurken, sanat¢1 ve izleyici kendiliginden sanal diinyanin bir pargasi haline
gelir ve siirece dahil olurlar. Goriintii, artik duraganliktan kurtulmus; hareketli goriintiileri ve sesi bir
araya getirerek, hatta dokunma duyusu gibi birden fazla duyuyu siirece dahil eden goklu bir olusum

halini almistir. Bu siirecte, sanal bir evren olusturularak, gerceklik ve tasarim yeniden sorgulanmastir.

Gorsel 5.32. Refik Anadol, Makine Hatiralari: Uzay, Dijital sanat, 2021
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“’Seyircinin geleneksel pasif izleyici konumundan ¢ikarak, eserin ¢alismasi i¢in aktif katilimer
haline gelmesi gerekmektedir. Genellikle katilimin sekli tensel, isitsel, gdrsel deneyimler yaratmak veya
nonlinear anlatilar kurmak tizerine kuruludur’’ (Erlevent, 2016, s.118). Yeniden tasarlanan sanatta,
sanatc¢1 ve izleyici de eserin bir pargast haline gelerek, bulundugu cevreyi kapsayan ve geleneksel ebat
kavramini yikan sinirsiz bir alan yaratmaktadir. Bu sanal evren iginde, gergeklik kavrami yeniden
sorgulanir ve yeni ifade bi¢imiyle sanatgi, cevreyi kaplayan eseriyle izleyicisini i¢ine dahil ederek kendi
gergekligini algisina sunar. Olusturulan bu yeni sanal gerceklik anlayisi, bize gercekligin bir temsilini
sunarken, gergege yakin olsa da yansitici islevden uzak olup, gercegin yaratici bigimde tasarlanmig bir

iiriinii olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Glinlimiiz sanatgilari, ger¢eklik kavramini bambaska bir agidan ele almislardir. Onlara gore asil
olan, o anda bizim algiladigimiz ve aktarabildigimiz kadar olan bir gergekliktir; bu gerceklik, zamansal
ve mekansal agidan siirekli degisim halindedir. insan, kendi disindaki gergekligi arastirirken, ayni
zamanda kendi tirettikleri ve yarattiklari ile bu dis gercekligi sorgular ve etkilesime girer. Yaratilan bu
gergekliklerle, bir yandan evreni kesfe ¢ikarak daha derinlemesine arastirmalar yaparken, bir yandan da
0z benligini, yasami ve kendi gergekligini kesfe ¢ikarak yeniden sorgular. Teknolojinin gelisimiyle
insanlar, 6nce bir adaptasyon siirecine girmis ve diinyay1, ¢cevreyi yeniden kesfederek, farkli bir bakis

agistyla uyum saglamislardir.

5.3. Karma Gergeklik (MR)

Milgram ve Kishino'ya (1994) gore, karma gergeklik, gergek ve sanal diinyalar1 birlestiren,
fiziksel ve dijital nesnelerin gercek zamanl olarak bir arada var olmasina ve etkilesime girmesine olanak
taniyan bir ortam yelpazesini kapsar. “Karma gergeklik, fiziksel ve dijital diinyalarin bir karisim1 olup
dogal ve sezgisel 3B insan, bilgisayar ve g¢evresel etkilesimlerin kilidini acar. Bu yeni gerceklik,
bilgisayarla gorme, grafik isleme, goriintilleme teknolojileri, girdi sistemleri ve bulut bilisimdeki

gelismelere dayanmaktadir” (Yilmaz, 2022, s.1757).

Karma gergeklik (MR), fiziksel diinyanin bilgisayar tarafindan olusturulan sanal bir ortamla
birleserek yeni bir etkilesim alani yaratmasi anlamina gelir. Bu ortamda, gercek ve sanal 6geler bir arada
bulunabilir ve birbirleriyle ger¢ek zamanlh olarak etkilesimde bulunabilir. Karma gergeklik, sanal
gerceklik ve artirllmis gerceklik gibi diger teknolojilerin bir arada kullanildigi bir kavramdir. 1994'te
Kishino ve Milgram tarafindan "karma gergeklik" ve "artirtlmig sanallik" terimleriyle tanimlanmistir.
Artirilmis gergeklik ise genellikle akilli telefonlar, tabletler veya fiziksel diinyaya yansitilan dijital
gorilintiilerle gercek diinya deneyimini zenginlestirir ve bu sayede gerceklik algimizi giliglendirir.
“Karma gerceklik (mixed reality/MR):“fiziksel ve dijital nesnelerin ger¢ek zamanli olarak bir arada
bulundugu ve birbirleriyle etkilesime girdigi ortamlar ve gorsellestirmeler liretmek icin gercek ve sanal
diinyalarin birlestirilmesini ifade eder” (Selonen vd., 2012, 5.215, Akt. Aydogan, Yengin ve Bayrak,
2022, s.55).
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Gorsel 5.33. Karma Gergeklik Sablonu

Karma gercekligin sanal gergeklikten en biiyiik farki; sanal gerceklikte fiziki hareketin sinirh
olmasidir. Sanal ger¢ek ortam bilgisayar karsisinda sabit sekilde yada hareketleri smnirh
simiilatorlerle deneyimlenebilirken karma gercek ortamda deneyimleyici fiziki acidan gdrece
serbest, konumu ve hareketleri konumlandiricilar tarafindan es zamanli olarak sanal ortama
aktarilmakta ve karsilik bulabilmektedir. Deneyimleyici karma gerceklik sanal ortaminda
yiikseltilmis, veri akisina da sahipti (ipek, 2020, 5.1067).

Karma gerceklik gozliikleri kullanicilara sanal nesneleri fiziki diinya ile etkilesime girmesine,
birgok alanda daha verimli ve somut bilgi edinmeye firsat tanimaktadir. Karma gergeklik icin 6zel
olarak tasarlanan HoloLens gozliikleri, Microsoft tarafindan gelistirilen artirilmis gergeklik (AR) /
karma gerceklik (MR) bashigidir . HoloLens'te konumsal izleme,haket algilama, gibi 6zellikleri vardir.

kameralar ve projeksiyon lensleri dahil olmak {izere bir¢ok sensor ve ilgili donanim bulunmaktadir.

Sesi uzamsal algilayip aktarabilen, mekansal etkileri simiile edebilen 6zellige sahiptir. Karma
gerceklik baslik setlerinden bazilar1 (Hololens 2, HTC Vive Pro, Meta Quest Pro, Meta Quest3, Appe
Vision Pro) gelistirilmis bu basliklar HoloLensten farkli olarak gecisli kameralar kullanilmaktadir.

qb 6‘0' = i‘L - a

Gorsel 5.34. Karma Gergeklik baslik setleri (Hololens 2, HTC Vive Pro, Meta Quest Pro, Meta Quest3, Appe
Vision Pro)

Karma gerceklik teknolojisi saglik, mimari, miihendislik, egitim, pazarlama vb. bir¢ok alanda
gelisme ve uygulama alanlari igeriyor. Karma Gergekligin ayirt edici 6zelliklerinden biri  Artirilmis
gerceklikten (AR) Farkli dijital nesneleri gercek diinya ile birlestirirken bu nesnelerle etkilesime
girmenize olanak tanir. AR, gercek diinyada sadece ekran iizerinde nesneleri gosterirken, MR gergek

diinyada bu nesneleri kullanma firsat1 saglamaktadir.

5.4. Yapay Zeka (Al)

“Yapay zeka biyolojik olmayan, yazilimdan ibaret olan, insanin diisiinme yontemlerinin
analizine ve insan beyninin c¢aligma mekanizmalarmin taklidine dayali c¢alisma sahasi; insan
davraniglarindaki beynin iglevini inceleyen ve bu tip davranislar sergileyebilecek aygitlar gelistirmek

icin sistematik c¢aligmalar yapilan, norolog, fizyolog, biyolog, iletisimsel yetiler iizerine c¢alisan
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uzmanlar, robotik ve genetik bilimcileri, yazilim miihendisleri gibi farkli disiplin ve alan uzmanlarinin

birlikte calistigi multi-disipliner bir bilim dal1 olarak tanimlanabilir” (Giiney, Yavuz, 2020, s.417).

Yapay zeka, kullanic1 deneyimini gelistirmek i¢in metaverse’e gereken tiim destegi saglamada

hayati bir rol oynar. Yapay zekénin kullanimi, kullanicilarin dijital ortamda elde ettikleri deneyimi

gelistirmenin yani sira, insanlar ve sanal evrenler arasinda igerik {iretimi ve iletisimine yardimei olur

(Yilmaz, 2022, 5.1757).

Gorsel 5.35. Unsupervised-Machine Hallucinations MoMA . 2022

Unsupervised, MoMA koleksiyonunda eserler yapay zekayla ikiyiiz yil i¢indeki iiretilen eserleri
yorumlayarak olusturmustur. Miizede yer alan eserler yapay zeka destekli soyut goriintiilere
doniistirilmistiir. Refik Anadol’un ‘Machine Hallucinations’ eseri kollektif goriintiilere dayali estektik
verilerden olusmaktadir. Sehri kiiciik galaksilere doniistiirmiis ve bu galaksiler akan bir yapiya sahip
olmali ve yeni galaksiler yaratmaliydi; olusturulan akis yapisi, organik evrendeki veriyi sanal diinyadaki
bilgilere doniistiirmiistiir. Gergekligin kendisi yeniden tanimlanmistir. Dijital arsivlerden ve kamu
kaynaklarindan veri toplayarak olusturulan ¢alisma makinenin zihninden islemistir. MoMA ’nin kalici

koleksiyonlaria giren ilk NFT eser olarak tarihe gecen ‘Unsupervised’ isimli ii¢ boliimlii dijital eseridir.

55.NFT
Kripto sanat, dijital ortamda {iretilen eserlerin sanal evren iizerinden sanal para ile alinip satilan

ortam olarak tanimlanabilmektedir.

Kripto sanat; bir blok zincirine kayitli dijital bir varligin kriptografik halde sinirli say1ya sahip olmasi
ile ortaya konulan dijital sanattir. Bu alan dijital sanat eserlerini blok zincirinde var olan benzersiz
ve kanitlanabilir nadir varliklarla iligkilendiren kripto temelinde yiikselen bir sanat hareketidir.
Kripto sanatin temelini olusturan kod sistemi, sanat¢inin imzasi olarak karsilik bulmaktadir
(Oduncu, 2022, s. 197).
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NFT'lerin dijital dosyalarla (6rnegin goriintii ve ses) iliskilendirilebildigi ve sahiplik hakkinin
blok zincirinde izlendigi belirtiliyor. Cha'nin (2022) goriisiine gore, bir NFT aliciya sahiplik hakki
verirken, bu sahiplik alicinin ayricalik kazanmasiyla sonuglanmaz. Bu da, orijinal eserin sahibi olan
kisinin aymn dijital eserden birden fazla NFT yaratabilmesine olanak tanir. NFT'nin takas edilemez bir
simge oldugu ve sanal iirlinlerin fiziksel varliklara sahip olmasina olanak tanidig1 vurgulaniyor. Bu,

dijital ve fiziksel varliklar arasindaki etkilesimi ortaya koyuyor.

JPG veya GIF dosya uzantisi yalnizca bir 6ge degillerdir. Sanat, miizik, ticari kartlar gibi artan

sayida koleksiyon icin 6zgiinliik sertifikasina sahip eserlerdir.

Sanat yapitlarina degerini veren niteliklerin basinda “biricik” olmasi gelmektedir ve son zamanlarda
giindeme gelen “kripto sanat” konusu da ilk bakigta belirli bir toplumsal sinif i¢in, dijital-temelli
olarak iiretilen sanat yapitlarina deger kazandirilmasinin bir yontemi olarak goriinmektedir. Kripto
sanatin en temel 6zelligiyse dijital dosyalar1 essiz, biricik bir hale getirmesidir Kripto sanat, bir
yantyla, elbette, kopyalanamaz degildir, ama NFT (Non-fungible token, degisimi-olanaksiz ¢ip)
yapita atanan, bir tiir vatandaglik numarasi gibi bir isleve sahiptir. Bu numara, blockchain olarak
adlandirilan veri tabaninda yer alir ve bu veri tabani, bir dizi veri blogu icerisinde bu numaralari
tasniflemektedir (Arapoglu, 2021, s.91).

Blok zinciri, kriptografi kullanilarak birbirine baglanan bloklardan olusan bir biiyiiyen kayit
listesidir. Her blok, 6nceki blogun kriptografik karmasini, bir zaman damgasini ve islem verilerini igerir.
Bloklarin her biri kendinden 6nceki bloga referans verdigi icin, her yeni eklenen blok kendinden dnceki

bloklar giiglendiren bir zincir olusturu (Diizenli ve Perdahg1, 2023, 5.1250).

Blockchain, giivenli ve merkezi olmayan bir islem kaydini tutmak i¢in Bitcoin gibi kripto para
sistemlerindeki 6nemli rolleriyle bilinir. Bir blockchain, bilgi kiimelerini tutan bloklar olarak bilinen
gruplar halinde bilgileri bir araya toplar. Bloklarin belirli depolama kapasiteleri vardir ve
doldurulduklarinda kapatilir ve 6nceden doldurulmus bloga baglanarak Blockchain olarak bilinen
bir veri zinciri olusturur. Blockchain’in genel olarak dijital verilerin kaydedilmesine ve
dagitilmasina izin vermektir (R.Brown & Kvilhaug, 2022, Akt: Yilmaz, 2022, s. 1753).

Gorsel 5.36. “Pepsi, miizige olan giiglii baghiligini kutlamay1 amaclayan benzersiz bir sekilde
“Pepsi Mic Drop Genesis” NFT koleksiyonuyla markanin yenilik¢i, gelisen ve iiretkenligiyle NFT
diinyasina ilk admmin1 attigin1 duyuruyor. Igecek sirketinin kuruldugu yila referansla 1.893 benzersiz

iiretken stil NFT’ler miizik diinyasina iliskin mikrofon gorsellerden olusmaktadir.

Gorsel 5.36. Pepsi Mic Drop NFT Koleksiyonundan Ornekler, 2021
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NFT'ler, sa¢ modelleri, giines gozliikleri ve daha fazlasi gibi ek 6zelliklere sahip mikrofon
tizerine ¢izilmis bir karakteri tasvir ediyor. NFT ler her birinin benzersiz olmasini saglayan bir algoritma
tarafindan rastgele olusturulmustur” (Yilmaz, 2022, s.1760). Beeple olarak taninan Mike Winkelmann,
kisa filmler, VJ (Video Jokey) dongiileri, artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik caligmalar1 dahil olmak

tizere ¢esitli dijital sanat eserleri tireten bir grafik tasarimcidir(Goérsel 5.37).

Gorsel 5.37. Everydays: The First 5000 Days (Winkelmann, 2021)

“1 May1s 2017°den beri her giin bir ¢caligma yapip ¢evrimigi olarak yaymladig: ilk 5000 giine
ait ¢aligmalarindan olusan bir kolaji 11 Mart 2021 tarihinde Metakovan isimli bir koleksiyonere
69,346,250.00 dolar (24,913.239 ETH) degerinde satmistir” (Dogan, Ers6z ve Sahin, 2022, s.6). (Gorsel
45.3.)
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Gorsel 5.38. Refik Anadol, Makine Haliisinasyonlar: Uzay: Mars / Still #65/96, 2022
HIRISE teleskopunun elde ettigi 1,5 milyonluk fotograf arsivi iizerinde egitilmis sinir aglari
kullanarak biligsel bir haritacilik 6rnegi sunmaktadir. Calisma bir makinenin zihninde derin sentetik

manzaralarmi tasviri niteligindedir.

Gorsel 5.39.°da Sergi alanlarinin da dijitallesmesiyle klasik eserlerin NFT satis1
gerceklestirilmektedir. Ermitaj Miizesi tarafindan Van Gogh’un ¢alismasinin dijital bir kopyas1 NFT
olarak acik arttirilmayla satisa sunulmustur. NFT koleksiyonu olusturan kuruluslar ilki Miami Cagdas
Sanatlar Enstitiistidiir. #9253 kodlu NFT biiyiik sanat koleksiyonlarina dahil olmus olan ilk NFT olarak

o6nemli bir yere sahiptir. NFT lerin sergilendigi miize ve galerilerden ilki Seattle NFT Miizesidir.
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Gorsel 5.39.Vincent van Gogh, Lilac Bush (1889)

“NFT’ler dijital sanatin iicretlendirilmesiyle ortaya ¢ikan kripto sanat eserlerinin satisi ile
olugmaktadir. Kripto sanati, sanat¢inin hareketsiz veya hareketli goriintiilerden olusan sanat eserleri
tirettigi ve bunlar1 bir kripto sanat galerisi veya bir blok zincir teknolojisi kullanarak kripto sanat galerisi
ya da kendi dijital kanallar1 araciligiyla dagittig1 yeni bir sanatsal harekettir” (Franceschet vd., 2021, s.
402, Akt: Bozkanat, 2022, s.38).

19901 yillarda, donanim ve yazilimlar araciligiyla takas edilemez jeton (NFT) varliklarinin
benzersiz oldugunu ve birbirinin yerine gecemeyecegini dogrulayan bir sistem ortaya ¢ikmuistir.
Geleneksel sanat eserine sahip olmakla bir NFT'ye sahip olmak arasinda bir fark yoktur. Geleneksel
eserler kopyalanabilirken, NFT'ler dijital ortamda ¢ogaltilabilir. Kopya olusturulmasi, kitle erisimi

acisindan faydali olabilir, ancak sanat eserinin biriciklik 6zelligini kaybetmesine neden olabilir.

NFT’ler biricik olma 6zelligini blok zincir ad1 verilen dijital kayit defteri sayesinde alicilarin
kaydin1 tutmaktadir. Boylelikle esere biriciklik ve sahiplik o6zelligi kazandirmaktadir. Blok zincir
sayesinde gercek para birimi olugsmakta, kriptografik kanitla NFT nin orijinalligi ve miilkiyet hakki
belgelenmektedir. Blok zincir sayesinde esere biriciklik 6zelligi kazandirilmaktadir. Burada kopya ile

gercegin ayrimi noktasinda, orijinallik miilkiyet hakki ile saglanmaktadir.
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6. UYGULAMALI CALISMALAR

Teknolojinin gelismesiyle giiniimiiz sanati, gercekligi farkli bir boyuta tasiyarak yeniden
yorumlamistir. Teknolojik araglarla gergcege cok yakin tasarlanan, kullaniciyi igine alan yapay ortamlar,
gergeklik kavramina dahil edilmistir. Sanatsal agidan bakildiginda ise bu ortamlar insan yapimi ve
kurgusaldir; izleyiciyi igine alarak zihninde baska bir gergeklik yasatir. Ancak, insan yapimi olsalar da
bunlarin ger¢ek olmadigini sdylemek miimkiin degildir. Hem fiziksel diinyanin hem de biling digmnin
izlerini tasiyan tasarimlardir. Var olmadiklarinm1 veya gergekligin diginda kaldiklarim ifade edemeyiz.
fleri teknolojinin etkisiyle, yalnizca iiretim ortami ve araclar degismis ve geligmistir. Bu tiir sanat
eserleri, fiziksel ortamdan tamamen bagimsiz degildir, ancak ona tamamen baghi da degillerdir.
Bozulmamig doga konu alindiginda, olusturulan bu calismada gercekligin ne oldugu sorgulanmustir.
Gergek diinya, tablo yiizeyine indirgenerek sanal ortama tagmmig ve tekrar yorumlanmustir.
Tablolastirilan doga, bir sanat nesnesine doniistiiriilerek kameraya yansiyan izlenimi yapay bir sekilde

yeniden tretilmistir.

Gorsel 6.1. Eda Erden, Yeni Algi, 2019

Gorsel 6.1. Yeni Algi adli ¢aligmada, fiziksel diinya sinirlandirilarak heykel sanatinin iig
boyutlulugu, resmin iki boyutlu yiizeyine indirgenmis gergeklik i¢inde yapay bir ortam olarak
olusturulmustur. Bu yaklagim dogrultusunda, gercek diinya bir ¢erceve yardimiyla sinirlandirilmig ve i¢
ice gegmis sanal bir diinya sergilenmistir. Yeni medya, disiplinlerarasi bir alan olarak; heykel, resim,
tiyatro, sinema ve dijital sanat gibi bir¢ok farkli disiplini iginde barindirmaktadir. Calismada cergeve
icinde video gosterimi yapilmis ve bu sekilde birden fazla alana hizmet edilmistir. Kullanilan
materyallerle doga, sanatin yaratim siirecinde ele alinmis ve ardindan olusturulan sahne dijital ortamda

aktarilmuistir.
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“’Gergek diinya veya goriiniir diinyanin sanal bir diinyada dijital ikizinin yaratilmasi gergek
olanin hiikmiinii ortadan kaldirmaktadir. Nitekim gercekligin bu sekilde agirliginin ortadan kalkmasi
sanal diinyanin gidisatina hem yon vermekte hem de gercekligin sanal olarak insasina etki etmektedir’’
(Gorgiilii, 2022, s.731). Dijital ¢agin etkisiyle olusturulan yeni sanal gerceklik kavrami, izleyiciyi iki
onemli soruyu diisiinmeye sevk etmektedir: Diis mii yoksa gercek mi? izleyici, gercek olani sanal bir
diinyada sorgularken, bir yandan da gergekligin artirilmis bir diisle karsilastigini deneyimler. Imgesel
yapmin ger¢ege donlistiigii nokta, sanatsal bir doniislimil isaret eder ve bu doniigiim, sanal gergeklik
bigiminde yeni bir sanat kavrami olarak karsimiza ¢ikar. Zenginlestirilmis imgeler, sanal ortamlarda
yeni bir sanatsal gerceklik olarak ortaya ¢ikabilir. Bu nedenle yapilan incelemeler sonucunda, liretilen
caligsmalarda gergeklik boyutu yeniden yorumlanmakta ve giiniimiiz kosullarina uygun olarak sekillenen

calismalar, yapisal ve bigimsel olarak gelisim gostermektedir.

Gorsel 6.2. Eda Erden, Yansima, 2019

Gorsel 6.2, Yansima adli ¢aligmada, bilgisayar ekranlarinin mekénsal olmayan derinliginde
geriye dogru bir hareket ¢agristirilarak bir derinlik etkisi yaratilmaya ¢alisilmistir. Pratikte, gérme alani
sonsuz ve sirsizdir. Dis gerceklige yaklasim, ileriye acilabilen sonsuz sayida pencereyi ¢agristiran
gorsel smurlarla insan algillarinin ve gerceklik sorgulamalarinin, 0 ve 1'lere bagh olarak yeniden
incelenip yorumlanmasini saglamaktadir. Kurgu olusturulurken, projeksiyon ve iki ayna olmak {izere ii¢

yansitma objesi kullanilmigtir. Kargilikli duran iki ayna arasina yansitilan bir videonun, bir¢ok yiizeyde
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hareketi, sonsuz sayida gerceklige kapilarin1 agmis ve onlari igine almistir. Isi§in dogrudan kullanimu,
sanatin bi¢cim, malzeme ve yapisindaki degisimi imgeleri farkli bir boyuta tagimistir. Calisma, sayisiz
¢ok boyutlu sanal goriintii c¢oklugunun icerisinden, bireysel bakis agilarini yansitan bir rol

ustlenmektedir.

Bu c¢alismada, yansimanin yansimasi kayda alinarak ¢ok boyutlu bir evren olusturulmak
istenmistir. Kayda alinan bir anin izlenimi yansitilmig ve bu izlenim, bir yansima araciyla bagka bir
ylizeyde tekrar eden i¢ ice gegmis ¢ok boyutlu yansimalara doniismiistiir. Bu kopya, aslinda birgok
sekilde ¢ogaltilabilir. Ancak, bu kopyalar birbirleriyle tamamen ayni olmayip, yalnizca bir yansima
ozelligi tasir. Fiziksel diinyay1 yansitarak ¢oklu evrenlerden olusan yeni sanal ortamlar yaratilmaya
calisilmistir. Gergekligi yogun bir sekilde yansitarak kopyalanmasi, kesintisiz bir kopya izlenimi
sunmay1 amaglamakta ve gerceklik ile 6zdeslestirilmektedir. Ancak burada bahsedilen 6zdeslesme,
sanal bir ortamda bulunan yapay bir 6zdeslesmedir. Gorsel 6.3. "Zamansallik" adl1 ¢calismada ise farkli

zamanlarda ¢ekilen ii¢ video, tek bir karede birlestirilerek betimlenmistir.

-
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Gorsel 6.3. Eda Erden, Zamansallik, 2019
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Tek bir karede farkli anlarin ele alindigi bu gorselle, birden fazla anin sergilenmesi hiz ve
imkansizlik kavramlarin1 vurgulamaktadir. Futurizm ve ¢evre sanatini sanal ortamda harmanlayarak bir
calisma ortaya konulmustur. Futurizmin dinamizmini, ayni zaman diliminde ¢ekilen farkli agilardaki ve
anlardaki videolar1 birlestirerek bir diizen olusturulmustur. Cevre sanatindaki gibi dogay1 kullanarak,
derin bir gercekligin sanal yansimasi gozler oniine serilmistir. "Coklu i¢ ice gegmis ortam"da anlatilmak
istenen, tek bir zaman diliminde ¢ekilmis anlarin birbirine ortiik bir sekilde sanal ortamda kolajlanarak
tek bir anda sergilenmesidir. Gorsel 6.4. Farkli Zaman Tek Kare adli ¢alismada oldugu gibi zaman
kavrami {izerine caligmalar yapilmakta ve aymi ayna araciligiyla tiim siiregler tek bir yiizeyde
izlenebilmektedir. Biiytik ve kiiciik video karelerinin birlestirilmesiyle olusturulan kompozisyonda, bir
konu ve siireci ele almay1 amaglanmigtir. Bu kompozisyonda, tek bir yiizeyde birden fazla asama aym

anda izleyiciye sunularak, giin boyunca siirebilecek bir isleyis saniyeler i¢inde aktarilmak istenmektedir.

Gorsel 6.4. Eda Erden, Farkl: Zaman Tek Kare, 2019

Secilen konuda, bir makarna fabrikasinin girisinden baslanarak tasarim, iiretim, kurutma,
paketleme ve dagitim gibi bir¢ok asama video ile gorsellestirilmis ve bu videolar tek bir karede ayni
anda oynatilmistir. Bir {iriiniin iiretim siirecindeki evreler, tek bir zamanda ve ayni karede bir araya
getirilmistir. Birden fazla seri iiretim konulu, farkli zaman ve mekanlarda c¢ekilmis videolarin
kolajlanarak tek bir alanda ayni1 anda gosterilmesi, zaman ve mekan kavramlarinin anindalik agisindan
sorgulanmasin1 saglamigtir. Mekan sinirlamalarina bagh kalmaksizin, tek bir yiizeyde yeniden
bigimlendirilen video gorintiileri, farkli mekénlar1 sanal ortamda {ist iiste bindirilerek yeniden
yorumlanmis ve bu siireg, geleneksel perspektif kurallarini yikip yeni, cok boyutlu bir evren sunmustur.
Kolajlanarak yeniden tasarlanan gerceklik ve zamansallik, bilgi aktarimini saglamak amaciyla bir
kopyaya donistiiriilerek sunulmustur. Dijital sanat, bilgisayarlar, yazilimlar ve programlarm

gelismesiyle ortaya cikmustir. ifade bigimi, dzellikleri ve dallar1 zamanla evrilerek ilerleyen bir olusum
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haline gelmistir. Fizik, matematik gibi bir¢ok bilim dalin1 biinyesinde barindirarak, sanat, sanatgi, sanat
yapit1 ve izleyici kavramlarini kokli bir sekilde degistirmistir. Yazilim ve kodlar sayesinde tasarim ve
iiretim siirecleri daha kolay hale gelmis, yeni olanaklar sunmustur. Bir kisi veya kisilerin birden fazla
portresi, kolaj yontemiyle bir araya getirilmis ve tek bir biitiin olusturulmustur. Dijital ortamda, tek bir
zaman diliminde birden fazla ¢6ziiniirliikteki resimler sayisiz sekilde bir arada bulunabilir hale gelmistir.
Geleneksel derinlik ve boyut iglevini yitiren bu ortam, sinirsiz bir alan sunmaktadir. Bir tasarimci, bu
sinirsiz ortamda milyonlarca resmi tek bir karede ve istenilen boyutta somutlastirma imkani bulmustur.
Bu ¢alismada, daha Once tasarlanan bir uygulama iizerinden birgok an bir arada sikistirilmig ve iist liste
bindirilerek bir kompozisyon olusturulmustur. Resim kiigiildiikge diisiik ¢oziintirliiklii piksel noktalarina
doniisiirken, bliylidikkge netlesmekte ve tiim boyutlariyla bir biitiin olusturmaktadir. Sanal ortamda,
resimde boyut kavrami ortadan kalkmis ve istenilen dlgekte ve ¢Oziiniirliikte ¢alismalar olusturma
imkani taninmigtir. Sayisiz varyasyon olusturulabilen bu ortamda, {iretim ve olanaklar sinirsizligi

sayesinde resim sanatina yeni ifade bigimleri sunulmustur.

Gorsel 6.5. Eda Erden, Sinirsiz Kolajlama, Tuval tizerine foto baskidan katmanl kolaj, 2024
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Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi, zaman ve mekan sinir1 olmadan farkli iletisim siireglerini
yonetme ve yonlendirme imkani sunarak, ¢cevrim i¢i olma 6zelligiyle ¢ok yonlii ve hizli bir yap1 olarak
evrilen sanati ortaya c¢ikarmaktadir. Uretilebilir simirsizlik sayesinde sanat, yeni ifade bigimleri
olusturmaktadir. Zamandan ve mekandan bagimsiz olarak, geleneksel sanattan farkli bir gerceklige
doniisen dijital sanat, erisim imk&m1 olan tiim bireylerin verilerini istedikleri dogrultuda
yonlendirmelerine, degistirmelerine ve parcalarina ayirarak yeniden yapilandirmalarina olanak tanir.
Bagka programlar ve yazilimlar ile eklemeler yapilarak sayisiz varyasyon iiretilebilir. Gorsel 4.5.
"Sinirsiz Kolajlama" adli ¢aligmada, farkli zaman dilimlerinden alinan kareler birlestirilerek bir
kompozisyon olusturulmustur. Bu yeni olusum sayesinde sanatsal gelisim daha da ilerletilmistir. Farkli
zaman dilimlerinden alinan kareler, tek bir ylizeyde bir biitiin olarak yerlestirilmis ve kompozisyon
olusturulmusgtur. Sanal ortamda tekrar yorumlanarak derinlik yaratilmasi, smirsiz evrenin farkli
agilardan ele alinmasini saglamistir. Yapi, pargalanarak olusturulmus ve bigimler yeniden bir biitiinliik

olusturacak sekilde yerlestirilip bir araya getirilerek 6zgiin bir biitiinliik kazandirilmaya galigilmigtir.

L L L
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Gorsel 6.6. Eda Erden, Kurgusal Portreler, Pleksi tizerine akrilik, 2023
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Gorsel 6.6. Kurgusal Portreler adli ¢alisma, yasadigimiz ¢agda bireyin giindelik algisindan
sekillenmekte ve bu alginin yaratim siirecine dahil edilmesi amag¢lanmaktadir. Degisen ve zenginlesen
malzeme bolluguyla iretilen ¢alismalar evrilmistir. Bu calisma, seffaf bir nesne iizerine baski ile
olusturulmustur. Seffaf {iriin, farkli ortamlardan alinan goriintiilerle kolajlanarak birlestirilmistir.
Yazilim ve uygulamalarin seffaflik 6zelligi ile bircok alana aktarilabilirligi, bu calismada nesne
araciligryla gerceklestirilmek istenmistir. Sinirsiz bir ortama uyarlanabilen bu ¢calisma, ¢ok yonliiliigiiyle
yeni imkanlar yaratmakta ve fiziksel diinya ile eseri biitlinlestirerek sinirsiz igerik sunmaktadir.
Bilgisayar ortaminda onceden tasarlanmis yazilim uygulamalariyla tasarimeci tarafindan saglanan
olanaklar dahilinde sinirsiz caligmalar iiretilebilmektedir. Bu uygulanabilirlik, ¢alismada iiretilen tek bir

tasarim ve onunla yeniden olusturulabilecek sayisiz igerik sayesinde daha islevsel hale gelmektedir.
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Gorsel 6.7. Eda Erden, Hata, Pleksi ve dijital ekran, 2023

Gorsel 6.7. Hata adli calismada, eski kod ve yazilim hatas1 goriintiileri arka planda kullanilmas,
seffaf bir yiizey {izerine tipografi eklenerek bir kompozisyon olusturulmustur. Analog hata giiriiltiisii,
televizyon arka plan goriintiisii ve hata ile aksakliklar ele alinarak bigim tizerinde yeni bir yorumlama
yapilmistir. Geometrik form iizerine yerlestirilen dikey yazilar ve ¢izgiler, kompozisyonun siirlarini
belirleyen arka planin kalibin1 kirarak goziin kompozisyonda dolagmasini saglar ve alt koseden disariya
dogru yonlendirir. Goriintii ylizeyinin i¢ ice gegmesi ve saydamlik 6zelligi, ¢aligmanin ayni anda birden
fazla fonksiyonunu vurgulamay1 amaglamaktadir. Ust iiste bindirilerek olusturulan bu kompozisyon,
kod hatalarini, yazi ve sembollerle bir araya getirerek birbirinden farkl: stilleri bir arada tasimaktadir.
Goriintii ve yazinin birlesimiyle hata bigimleri lizerinde oynanarak yeni bir bigim olusturulmustur. Bu
bigimler, ¢alismanin sinirlarmi belirlerken, dikey ¢izgiler kompozisyonu boliip, goziin disa dogru
yonlendirilmesini saglar. Caligmanin ortasinda bulunan yuvarlak form, algiyr merkeze ¢ekerek goziin

merkezde dolagmasina olanak tanir. Sanal ve maddesel araglarin bir arada kullanilmasiyla olusturulan
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bu calisma, bir baglam i¢inde islenerek degismekte ve kodlara doniiserek veri dizilerine anlam

kazandirilmaya calisilmaktadir.
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Gorsel 6.8. Eda Erden, Hareket Varyasyonlari, Pleksi lizerine foto baskilariyla katmanli goriintii, 2024
Gorsel 6.8. Hareket Varyasyonlari adli ¢aligmada, sayisiz ¢ok boyutlu sanal goriintii arasindan
bireysel bakig acilarimi yansitan bir rol iistlenilmektedir. Her saniye veya dakikada binlerce farkli
goriintii sunulmakta, kisa siireligine bir bilgisayar ekraninda varlik gosterirler. Calismada, her hareket
asamasi resmin iki boyutlu yiizeyinde bir goriintii dizisi olarak sunulmakta, boylece hareket algisi
olusturulmaktadir. Arka arkaya yerlestirilen figiirlii kareler, biitiinde {i¢ boyutlu bir yap1 olusturmaya

caligmaktadir.

Her saniye veya dakikada birden fazla farkli goriintli sunulmakta, kisa bir siirede iist iiste binerek
hareketli bir goriintii dizisi yaratilmaktadir. Hareketli hale gelebilmek icin bu goriintiiler diisiik
¢Oziiniirlikli bir kopyaya doniistiiriilmiistiir. Bu diisiik ¢ozintrliikli hareket kareleri seffaf ylizeye

aktarilmisg ve {ist liste bindirilerek hareketin her agamasi birlestirilmis, boylece bir biitiinliik saglanmistir.
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Gorintiiler iist liste binerek, hareketin nesne lizerinde maddesel bir aktarimi yapilmistir. Hareket ve hiz,

seffaf yiizey iizerinde her asamasiyla aktarilmis, video nesnelestirilmistir.

Gorsel 6.9. Eda Erden, 4lg:, Dolgulu tuval {izerine sanal goriintii, 2024

Dogadaki herhangi bir nesneyi algiladigimiz gibi, resmin algisinda da 1s18a ihtiyag duyariz. Is1g1
kullanarak olusturulan Gorsel 6.9. Algr adli calismada, gérme ve dokunma duyularimiz gibi birden fazla
duyumuz aktif hale getirilmistir. Kabartma bir zemin olusturulmus ve ii¢ boyutlu algilama yapisi
sayesinde gercekgi bir ortam yaratilmak istenmistir. U¢ boyutlu bir sinema sahnesi, resmin iki boyutlu
bir yiizeyiymis¢esine betimlenmistir. Bu baglamda heykel ve resmin birlesimiyle disiplinlerarasi bir
calisma ortaya konulmustur. Yeni medya, heykel, resim, sinema, dijital sanat gibi bircok alam
kapsarken, bu caligmada da farklt materyaller kullanilarak gercek yasamdan bir an ele alinmis ve
disiplinleraras1 bir yaklagim benimsenmistir. Calismada kullanilan materyallerle, sanatin yaratim
siirecinde gercek yasamdan bir kesit aktarilmistir. Isik ve iic boyutlu zeminin birlesimiyle sanal
goriintiilerden gergek yasamdan bir kesit sunulmus ve izleyiciye, olusturulan ortamin i¢indeymis gibi

bir deneyim yasatilmasi amaglanmugtir.
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Gorsel 6.10. Eda Erden, Yapilandirilmis Yildizli Gece, 2024

Glinliik yasam unsurlar1 kullanilarak olusturulan Gorsel 4.10. Yapilandwrilmig Yildizli Gece adli
calisma, iizerinde veya icinde uygulanabilir, sergilenebilir bir hale getirilmek istenmistir. Teknolojik
araglarla yaratilan bu ¢alisma, Van Gogh’un Yildizli Gece adli eserinden ilham alinarak yeniden
yorumlanmistir. Calismada aga¢ unsurlart da kullanilarak, kompozisyon biitiinlestirilmek istenmistir.
Ev iizerine aktarilan ¢alisma, klasik boyutlardan koparilmis ve yasamin i¢ine dahil edilmistir. Sanat,
yasamla i¢ ice gecirilerek artik 1s18a ihtiyag duymaktadir. Geleneksel boya ve fircalar yerine 11k
kullanilarak olusturulan gorseller, siradan boyut kavramini ortadan kaldirmis ve iiretilebilen sinirsiz
varyasyonlar sayesinde, ¢ok fazla zaman ve emek gerektiren c¢alismalar yazilim ve uygulamalar
araciligiyla daha kolay ve islevsel hale gelmistir. Sanat artik yasamin bir parcasi olmus ve dogayla
biitiinlesmistir. Birgok agsamada, her yerde ve her boyutta iiretilebilen sanat, gercek yasam unsurlariyla
birleserek yeni bir doku kazanmigtir. Sanal goriintiilerin birgok alanda varligi, sanal goriintii ile resim
arasindaki benzerlikleri artirmistir; bu goriintiiler, izleyeni anlatimin 6ziine ister sanal ister fiziksel
olarak, ¢eken unsurlardir. Goriintii sikistirma, diizenleme ve kolajlama gibi birden fazla islemi kisa
siirede varyasyonlar halinde elde etme becerisiyle bi¢im, islevsellikten ¢ok yonlii, daha giincel bir
olusum kazanmustir. Dijital sistemlerin sundugu hiz, kullanim kolayligi ve erisilebilirlik gibi yenilikler,
bu sistemleri daha tercih edilir hale getirmistir. Sonug¢ olarak, gliniimiizde artan talep, uygulama ve

yazilimlarin ¢esitli varyasyonlarinin ¢ogalmasina ve bu teknolojilerin bir¢ok alanda kullanicilara
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sunulmasina olanak saglamigtir. Olusturulan programlar sayesinde goriintii algimiz gelistirilmekte ve

yeni filtreler ile goriintii efektleriyle bigimsel yenilikler 6nerilmektedir.

Neo-empresyonizm akiminin, iki rengin yan yana gelerek olusturdugu illiizyon sonucu
izleyicide algi yanilsamasi yaratmasi ve renklerin i¢ ige gecerek tek bir renk algisi olusturmasi,
giiniimiizde dijital alanda 151k piksellerinin titreserek bu algi yanilsamalarini olugturma bigimiyle akimin
giiniimiiz teknolojisine ilham verdigini gdstermektedir. Pigmentin giiniimiizde 151k piksellerine
doniisiimii ve 15181n dogrudan kendisinin sanatin bi¢im, malzeme ve yapisindaki degisimi, imgeleri
yeniden yorumlayarak ¢evresini de siirece dahil edilebilir bir boyuta tagimistir. Dijitallesme ile resim
arasindaki iligki gelismis ve i¢ ice gecen bir biitiin haline gelmistir. Yeni izlenimcilik akiminda, Paul
Signac ve Georges Seurat gibi sanatgilar, resimlerinde ana renk noktaciklarini yan yana getirerek optik
bir alg1 yanilsamasi yaratmiglardi. Bu kesifleri, televizyonun renk tiiplerini mekaniklestirerek bir medya
dili haline getirmistir. Pikseller kullanilarak olusturulan Gorsel 6.11. Piksel ¢alismada, ekrandaki
titresim sonucu rengin algimizdaki degisimi ele alinmak istenmistir. Dort farkli karede ele alinan
calisma, kolajlanarak bir kompozisyon olusturulmustur. Isikli renk noktaciklari, algimiza yansiyan

izlenimi, onlara olan yakinligimiz ve goziin gérme bi¢imiyle degismektedir.

Gorsel 6.11. Eda Erden, Piksel, Dijital ekran, 2024

Caligmada, piksellerin bir araya gelerek olusturdugu renk tonlamalarinin, yakindan uzaga gecis

yapildikca degisen renklerin yarattigr illiizyon ele almmistir. Farkli yakinliklardan cekilen ve
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birlestirilen gorseller, 15181n etkisiyle yakinliktan uzakliga degisen renk noktaciklarinin algida biraktig
yanilsamay1 izleyiciye aktarmaktadir. Izleyicinin ekrana olan yakimlig, bu renk kiimelerinin
algilanisinda belirleyici olmustur. Renkler, bloklar haline gelerek goéziin gorme big¢imi ve rengin
algilanisi iizerine bir ¢alisma olusturulmustur. Ana pikseller ve alt piksellerin birlesimiyle olusan renk,
1sikla aydinlatilir ve ekrana yansir. Dijitallesmeyle evrilen 151k, renk algisini degistirmis ve yapiy1
parcalayarak kodlar halinde biitiine referanslar géndermistir. Bir¢ok sanat akimi, gergekligi sorgulamis
ve kendi iislubuyla cevaplar arayigina girmistir. Giiniimiiz teknoloji ¢aginda ise sanatgilar yeni bir bakis
agis1 kazanmis ve teknolojik gelismelere dahil olmustur. Goriintii, sanatginin bakis agisiyla sekillense

de, bilgisayar araciligiyla yeniden olusturulmasi arasinda bir dil birligi olusturulmustur.

Sanal goriintii ve resim arasindaki paralellikler arttirilarak, izleyici anlatimin mekaniklerine ister
sanal ister fiziksel olarak, daha yakin bir sekilde ¢ekilmektedir. Resim, sayisiz ¢ok boyutlu sanal goriintii
arasinda bi¢imi yeniden olusturarak ve farkli formatlarda degistirerek, bireysel bakis acilarini yansitan
bir rol iistlenmektedir. Her dakika ya da saniyede binlerce farkli goriintii sunar; bu goriintiiler, kisa siireli
olarak bir bilgisayar ekraninda var olur ve g¢esitli varyasyonlar hiz kazandik¢a hareketli goriintii
kiimelerine doniislir. Gergeklik sunmak amaciyla olusturulan goriintiiler, bilgiyi aktarmak i¢in diigiik
¢Oziiniirliikkli bir kopyaya doniistiiriiliir ve gergek olanin daha nesnel bir gorselligini sunar. Ancak, bu
goriintiiler resmin niteliklerinden kopmus degillerdir. Olusturulan ¢alismalarla yeni bir gergeklik boyutu

elde edilmistir; geleneksellikten tamamen kopmamakla birlikte, gelistirilerek ilerleme kaydedilmistir.
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SONUC
Bu ¢aligmada, teknolojinin gelismesiyle dijitallesen diinyanin algimiz iizerindeki etkileri ve bu
degisimlerin sanatgilar ile sanatin iceriksel ve bi¢imsel yapisindaki doniisiimleri arastirilmistir. Bu
konunun segilme nedenlerinden biri, teknolojiyle degisen ve gelisen bilgi toplumunda resim sanatinin
geleneklerden siyrilarak yeni bir olusum igine girmesi, farkli asamalarinda yeniden yapilandirilmasin

incelemek ve konu {izerine arastirmalar yaparak ¢ikarimlarda bulunmaktir.

Sanatcilar, adaptasyon siirecinde iiretimlerini igerik, bicim ve malzeme agisindan yeniden
isleyerek giliniimiiz kosullarina uygun hale getirmeyi amaclamislardir. Teknoloji, bu anlamda sanatcilar
icin vazgecilmez olanaklar sunmustur. Bu calismanin amaglarindan biri de, degisen sanat anlayisinin
getirdigi yeniliklere deginmek ve tasarim, iiretim, aktarim gibi bircok asamadaki degisimleri inceleyerek

ele almaktir.

Birinci boliimde, teknoloji ¢agindaki toplumsal gelisim siireci basligi altinda toplum ve sanatin
birbirleriyle etkilesimi ve gelisimi incelenmistir. Dijitallesme ile birlikte resim sanatindaki yeni
arayislar, olusturulan yeni ifade bigcimleri ve yontemler ele alinmistir. Goriintii lizerinde yazilim ve
uygulamalar araciligiyla islem yaparak kisa siirede yeni igerikler iiretme ve paylasma imkani, dijital

ortamin sanatgilarin tercih ettigi bir mecra haline gelmesini saglamistir.

Bu yeni sanat anlayisinda, olasi yeni goriintiiler iizerinde kolaylikla bigimlendirmeler
yapilabilmektedir. Calismalar tizerinde etkin ve islevsel hale gelen goriintii sikistirma, kolajlanma ve
boya simiilasyonu teknikleriyle resme ¢ok yonli, ¢ok boyutlu ve etkilesimli bir bigim

kazandirilmaktadir.

19 yy.’1n son donemlerinden baslayarak dijitallesme ile giiniimiiz sanatina kadar olan gelisim
siireci incelenmistir. Sanatin doniisiimiine donemsel olarak etki eden olgularin kavramsal agidan ele
alimmas: ve birbirleri iizerindeki etkileri, yeni bir sanat anlayisinin dogmasina yol agmistir. Bu yeni sanat
anlayisinin ¢ikis noktalart ile giiniimiiz sanat dinamiklerine kadar olan siirecteki gelisim ve degisim,
kendi aralarindaki etkilesimle birlikte, gegmisten giinlimiize cesitli 6rnekler ve akimlarla zincirleme bir

bigimde incelenmis ve ¢ikarimlar yapilmistir.

Degisen renk algisi, rengin 15181 ve 15181 rengi gibi noktalar sorgulanmis; goéziin gérme
bicimlerindeki degisimler, izleyici ile eser arasindaki etkilesim gibi konulara deginilerek, bu sorulara

yonelik ¢ikis noktasi sayilabilecek ¢alismalar ele alinmistir.

Ikinci béliimde, dijitallesme ile birlikte resim sanatindaki yapisal degisimler incelenmistir.
Caligsmalar tuvalin siirlarini agmis, i¢inde bulundugu ortami doldurmus ve hatta sanatgiy1 ve izleyiciyi
de igine dahil edebilen bir hale gelmistir. Sanal gerceklik, hologram ve artirilmig gergeklik gibi

kavramlar ortaya ¢ikmis, boylece gerceklik yeniden sorgulanmugtir.

Tiim bu yenilikler dogrultusunda kullanilan malzemeler siirekli olarak gelismis, boya ve fir¢ganin

yerini 151k ve teknolojik araglar almigtir. Sanatgiya farkli bir evren olusturan ortam, izleyiciyi de igine
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alabilen ¢ok yonlii bir evren haline gelmistir. Bu sanal evrende simirsiz imkanlar dogrultusunda
etkilesimli sanat c¢aligmalar1 retilmistir. Sanat, bu biiyiik gelisimle birlikte yeniden sekillenirken,
yapilacak yeni c¢alismalarin 1s18in1 da aydinlatmaktadir. Bu nedenle, bu degisim ve iiretilen bazi

calismalar ele alinmis, bu gelismeler 1s181nda ¢esitli denemeler yapilarak yeniden iiretilmistir.

Ucgiincii béliimde, dijital sanatin degisen ve yeniden sekillenen bi¢im ve {islup gibi bircok
konunun yeni iriinlerin ortaya konmasinda etkili oldugu gézlemlenmistir. Elle yaratiimasi imkansiz
olan karmagik goriintiilerin yazilim ve programlar sayesinde hareketli ve etkilesimli imgelere
doniigiimii, goriintli varyasyonlarinin saniyeler i¢inde olusturulmasi, uzun zaman ve emek harcayarak
yapilan iglerin ii¢ boyutlu programlarda modellenen heykellerin istenilen boyutlarda kisa siirede kolayca
yorumlanmasi ve tasarlanan iirliniin tercih edilen malzemeden maddesel hale doniistiiriillmesi gibi tiretim
asamalari, emek ve zaman kaybetmeden gelisim ve doniisiim siirecine katki sagladigi vurgulanmstir.
Dijital sanatta estetik, yerini yazilim ve kodlara birakarak saydam ve hizl1 bir bicim haline gelmektedir.
Bilgi ¢agmin sanati olan dijital sanat, tiim alanlarin bilgi birikimini kendi estetik siirecine dahil etmekte,
yeni bir kimlik ve yaraticilik katarak varligini siirdiirecegine ve sanatin simirlarinin daha da genisleyerek
ilerleyecegine inanmaktadir. Bu nedenle dijital sanatin bir¢ok alanina deginilmis ve sanata olan katkilar
ele alimmistir. Yapilan uygulamali c¢alismalar sonucunda dijitallesen cagda sanatin yapisindaki
degisimler incelenmistir. Gergeklik kavramindan yola ¢ikarak yapilan birgok arastirma sonucunda
olusturulan bu caligmalar, gercek ortama sanal goriintiler ekleyerek veya birlestirerek yeniden
yorumlanmis ve bicim ile yapisinda degisimlere gidilerek plastik ve 6zgiin bir dil biitiinligiine

ulagtlmaya calisilmistir.

Dordiincii boliimde, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik, karma gerceklik, yapay zeka, NFT gibi
yeni sanal mecralardan bahsedilerek yapilan ¢aligmalar incelenmis ve aktarilmistir. Etkilesimli yeni
sanat anlayisinin, geleneksel kurallar1 yikmasi ve ¢evresindeki yapilar biinyesine dahil ederek cesitli
yeni sanal ortamlar olusturmasi, bu sinirsiz ortamda iiretilen ¢aligmalarla analiz edilerek olusturulan
yeni gergeklik biitlinsel olarak 6rnekler iizerinden ele alinmistir. Degisen sanat algisi, insan yasamiyla
biitiinleserek zamansiz ve mekansiz hale gelmesi ve maddi formlara biirlinmesi gibi konular da
aktarilmaktadir. Sanatin artik verilere biiriindiigli, galeri ve miizelerin evrilerek ortamsiz hale
gelebilecegi yeni diinya algisinda, sanatin yonii ve biiriinebilecegi kimlik sorgulanmaktadir. Olusturulan
bu sonsuz dongiide, insan akliyla degistirilen yeni doga kendi gergekligini olusturmustur. Dijital sanat
araciligiyla dogadan 6ykiinmeden bir bagkasinin dykiinmesiyle yeni bir dil yaratilmigtir. Bu dil, meta
karmasalar1 olusturmus ve dis diinyanin metodolojisinden farkli olarak sayisal veri isleyerek sayisal bir
yeni bir dogaya doniigmiistiir. Hayal edilen kurgusal gerceklik, verilerden faydalanarak yeniden
yaratilmigtir. Organik gerceklik ve kurgusal gerceklik arasindaki sinir kaybolmus, elektriksel enerji ile
sayisal degerler, dis diinyanin organik sayisal degerleriyle rekabet haline girmistir. Sanatsal

paradigmanin yeni sonuglar1 fiziki diinya diizenini etkileyecek bir diizeye gelmektedir.
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