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Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii tez yazim

kilavuzuna uygun olarak hazirladigim bu tez ¢alismasinda;

e Tezigindeki biitiin bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢cergevesinde elde
ettigimi,
e Gorsel, isitsel ve yazili tiim bilgi ve sonuglari bilimsel etik kurallarina uygun

olarak sundugumu,

e Bagskalarin eserlerinden yararlanilmasi durumunda ilgili eserlere bilimsel

normlara uygun olarak atifta bulundugumu,
e Atifta bulundugum eserlerin tlimiinii kaynak olarak gdsterdigimi,
e Kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigima,

e Ucret karsilig1 baska kisilere yazdirmadigim (dikte etme disinda),

uygulamalarimi yaptirmadigima,

e Ve bu tezin herhangi bir boliimiinii bu tiniversite veya baska bir iiniversitede

bagska bir tez ¢alismasi olarak sunmadigimi

Beyan ederim.






Bu yolculukta sabri ve bilgisiyle destegini esirgemeyen degerli tez danismanim Dr.
Osr. Erhan Ozisikly’ ya sonsuz tesekkiirler. Bu siirecin basarisinda benim kadar
heyecanlanan ve her daim yardimlarini eksik etmeyen sevgili arkadaslarima ve
Giilseher Ilayda Ozgen’e, cok sevgili annem ve babam Derya ve Gokhan

Kiiciikkizilkaya’ ya sonsuz tesekkiirlerimi borg bilirim.

Onsoz

" Bazi seylerin tarifi olmayacaginin farkindayim, ama insanin dogasinda olan anlam

yiikleme arayisi ve paylasma istegi beni bu listeyi yapmaya itti..."

Tim Buckley- Phantasmagoria In Two

Bu eser metin ¢alismasi, sadece teknolojik yeniliklerin {iriinii olarak degil, ayni
zamanda tasarim ve sanat alanindaki dijital devrimin derin etkilerini de ele almay1
amaclamaktadir. Sanat ve tasarim, dijital ¢agin sundugu olanaklarla birlikte, yeni bir
boyut kazanmaktadir. Ancak, bu boyutun yalnizca teknik gelismelerle degil, ayni
zamanda insani duyarliliklarla da yogrulmasi gerektigine inanilmaktadir. Bu nedenle,
bu calisma 'fantazmagori' kavrami ile gili¢lendirilmistir. Yansitilmak istenen
duygularin yalnizca zihinsel bir seriiven olarak kalmamasi, ayn1 zamanda somut bir
obje olarak ortaya koyulma heyecani, bu konunun tercih edilmesinde etkili olmustur.
Bu duygularin yalnizca zihin seriiveninde yalnizlasmasi degil, onlar1 somut bir obje
olarak ortaya koyabilme heyecanm fantazmagori ile 6zdeslesti. Bu ¢alismada, sadece
bir arastirmaci veya bir sanat¢1 olarak degil, ayn1 zamanda bir yolcu olarak da yer
aldigimi diigiiniiyorum. Kavramlar ayn1 zamanda c¢aligmalarim iizerindeki yaratim

surecini anlamlandirmada ve ifade etmemde bana rehberlik etti.
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DIJITAL SANAT VE TASARIMDA FANTAZMAGORI

OZET

Bu tez caligmasi, dijital sanat ve tasarimda 'fantazmagori' kavramini inceleyerek,
dijital devrimin sanat ve tasarim lizerindeki etkilerini ele almaktadir. Dijitallesme,
modern yasamin bir¢ok yoniinii doniistiirmekte ve sanat ile tasarim alaninda yeni ifade
bicimlerine olanak tanimaktadir. Bu caligmada, dijitallesme kavrami, zaman, mekan

ve kimligin dijitallesmesi gibi temel bilesenler iizerinden analiz edilmistir.

Sanatin dijitallesmesi ve temel tasarim prensipleri, etkilesim kavrami ve dijitallesme
kapsamindaki rolii, sanal ve artirllmig gergeklik, simiilasyon, yapay zeka ve plastik
sanatlarla iligkilendirilmistir. Bu baglamda, fantazmagori kavrami ayrintili bir sekilde

ele alinmuis, tarihgesi, sanattaki yeri ve dijital sanattaki uygulamalar1 incelenmistir.

Arastirma, dijital ¢agin sundugu olanaklarla birlikte, teknolojik yeniliklerin ve insani
duyarlhiliklarin sanat ve tasarimda nasil bir araya geldigini gostermeyi amaclamaktadir.
Fantazmagorinin, dijital sanat baglaminda kullanimi, sanatsal yaraticiligin yeni
bicimlerini kesfetmede onemli bir ara¢ olarak degerlendirilmistir. Tez, sanatsal ve

teknik yaklasimlar ile 6rnek ¢alismalar iizerinden yapilan analizlerle desteklenmistir.

Anahtar kelimeler: Dijital devrim, etkilesim, sanat, tasarim, fantazmagori.
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PHANTASMAGORIA IN DIGITAL ART AND DESIGN

ABSTRACT

This thesis examines the concept of 'phantasmagoria’ in digital art and design,
exploring the impact of digital transformation on these fields. Digitalization transforms
many aspects of modern life, enabling new forms of expression in art and design. This
study analyzes the fundamental components of digitalization, including the

digitization of time, space, and identity.

The digitalization of art and fundamental design principles are examined in relation to
the concepts of interaction and its role within the scope of digitalization, virtual and
augmented reality, simulation, artificial intelligence, and plastic arts. In this context,
the concept of phantasmagoria is explored in detail, including its history, place in art,

and applications in digital art.

The research aims to demonstrate how technological innovations and human
sensitivities converge in art and design through the opportunities provided by the
digital age. The use of phantasmagoria in the context of digital art is evaluated as a
significant tool for exploring new forms of artistic creativity. The thesis is supported

by analyses of artistic and technical approaches and case studies.
In conclusion, the transformation and change brought about by digital transformation
in the fields of art and design are among the key findings of this study. In this context,

the potential future development areas of digital art and recommendations for future

studies are presented.

Keywords: digital transformation, interaction, art, design, phantasmagoria.
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GIRIS

‘Dijital Sanat ve Tasarimda Fantazmagori’nin arastirilacagi bu eser metninde; Post
modern donemin ve teknolojinin hizli ilerlemesinin sonucu olarak ortaya c¢ikan
degisim evresinde geleneksel sanat akimlarinin bu degisimin etkisiyle g¢esitli
Gorsellerde degisen niteligi ele alinmaktadir.

Calismada, bu dilin zaman ve baglama gore degisiminin yapisi ele alinacaktir; bu
siirecin Ozliniin, temel sanat ve tasarim iizerine kurgulanmis olan dogasiyla, sanat
akimlarinin dijitallesme etkisiyle evrimlesme stireci olusturacaktir. Bilgiyle kurulan
iliskinin yeniden ele alinmasiyla beraber ortaya cikan dijital devrimin potansiyeli,
sanat¢ciya sundugu olanaklar incelenecektir. Bu durum sanat¢cinin imgelediklerini
somutlasirken karsilasma, anlama, fark etme ve yeniden liretme basamaklarinda dijital
kavram, ortam ve araglarin iglevleri iizerinden ele alinacaktir.

Tasarimin 6zellikle sanatin geldigi nokta giincel kategoriler lizerinden evrimlesme
sirecleriyle birlikte incelenecek ve bunun gerek igerik gerekse bi¢imsel agidan son
durumu ve yapit lretme siireglerim {zerindeki etkisi, yapitlarim araciligiyla

aciklanacaktir.

Yapilan aragtirmada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Veri toplama asamasi konu
ile ilgili sanatsal, tarihi ve bilimsel kaynaklar taranacaktir. Taranan kaynaklara ek
olarak benzer konu igerikli yiliksek lisans, Sanatta yeterlilik ve Doktora tezleri, kitaplar,
cesitli benzer makaleler ve yabanci kaynaklar kullanilacaktir. Agikca; Temel sanat
egitimi, ancak ¢agdas teknolojilerin ve deneyimlerin birlestirilmesiyle miimkiin olan
sanat ve tasarim egitiminde onemli bir adim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica,
dijital ortamdaki kullanim alanlarindan &rnekler verilerek ve tez konusuyla ilgili
yapilan dijital ¢calismalarla desteklenecektir. Bu baglamda arastirilmasi 6n goriilen tez
konusu belirtilen arastirma yontemleri baglaminda konular ve veriler arasi bag

kurularak arastirilacaktir.



1. DIJITAL DEVRIM

Teknolojinin hizla gelismesi ve dijitallesmenin yayginlagsmasiyla is diinyasinin,
toplumun ve bireylerin yasam tarzinda ve ¢alisma seklinde koklii degisikliklere neden
olan bir siirectir. Bu siireg, geleneksel is modellerinin dijital teknolojiye uyum
saglamak zorunda kalmasini ifade ederken ayni zamanda toplumlar1 da bu teknolojiye
uyarlamaktadir. Dijital devrim, geleneksel is siire¢lerinin dijital teknolojilerle yeniden
tasarlanmasi ve optimize edilmesi anlamia gelir. Bu doniisiim, isletmelerin dijital
araclar1 kullanarak faaliyetlerini daha verimli hale getirmesini, miisteri deneyimini
lyilestirmesini ve yeni pazar firsatlarini kesfetmesini saglar. Dijital devrim es zamanl
olarak, yapay zeka, bulut bilisimi, otomasyon ve verilerin analizi gibi ileri
teknolojilerin  kullanimin1 kapsamaktadir. Bu siirecte sirketler genellikle eski
sistemlerden yeni dijital platformlara gegis yaparlar ve is siire¢leri iizerinde radikal
degisiklikler gergeklestirirler. Boylelikle isletmeler daha rekabetci olabilir, maliyetleri
diisiirebilir ve daha inovatif hizmetler sunabilirler. Dijital devrimin toplumsal alandaki
etkilerine bakildiginda ise egitimden saglik hizmetlerine kadar bir¢ok alanda dijital
teknolojinin kullanimmin artmasiyla yasanan degisiklikleri gorebiliriz. Ornegin,
uzaktan egitim platformlarinin yayginlagsmasi uygulamalarinin artig gostermesi gibi

durumlar  bu dontlistimiin topluma olan etkisini gostermektedir.

Bunun yani sira dijital devrimin beraberinde getirdigi veri gizliligi ve giivenligi
konular1 da olduk¢a onemlidir. Kisisel verilerin korunmasi ve siber giivenlik
endiselerinin artmasi bu siirecin yonetilmesi gereken kritik konulardan biridir. Dijital
devrim ayni zamanda toplumun genelinde de etkili olur ¢iinkii insanlarin giinliik
yasamlart da insanlarim giinliik yasamlarinin dijital teknolojilere bagimli hale
gelmesiyle toplum genelinde de etkili olur. Bu devrim sadece sirketleri etkilemekle
kalmaz; ayn1 zamanda toplumsal iliskilerde de derinden degisikliklere yol agmaktadir.
Insanlarin haber alma bicimleri, iletisim Gorselleri ve alisveris aliskanliklar: gibi pek
cok konuda biliyiikk bir evrime tamklik ederiz (Westerman,G.,Bonnet,d.,&
Mcafee,2014).



1.1 Dijitallesme Kavram

Dijitallesme, mevcut iletigsim teknolojilerinin gelismis ve gelismekte oldugu bir yapida
kendini gostermektedir. Geleneksel bilgi edinme ydntemlerinden ayr1 olarak
dijitallesme, kodlama sistemine dayanmakta ve iletisim siireci, yiiksek hiz ve ¢ok
katmanli etkilesim ile ger¢eklesmektedir. Bununla birlikte, gorsel mesajlarin kodlarla
olusturulmasi, bu yapiyr insan yasamini kolaylastiran bir sistem haline getirir.
Ozellikle, gorsel iletisim unsurlarinin ilerlemesi ve yeni tecriibelerle birlikte yeni bir
donem baslamaktadir (Sunal, 2016: 300).

Sanayi devriminden dijitallesmeye kadar teknoloji, yasamin birgok alanini etkileyen
bir faktér olmustur. Dijital ortamlarin kolay erigimi ve serbest etkilesimi, bireysel
diizeyden toplumsal diizeye yayilan etkilere sahiptir ve kisa siirede teknolojinin uzun
vadeli kabuliinii saglamaktadir. Giindelik hayata etki eden bu teknolojik boyut,
yasamimiza yeni kavramlar eklemektedir. Toplumsal ve kitlesel doniisiimler, dijital
kavramlar aracilifiyla gerceklesmekte ve bu kavramlar sadece tanimsal boyutlariyla
degil, ayn1 zamanda dijital teknoloji boyutuyla da “teknoyorumlara” rehberlik

etmektedir.'

Bu durum aymi zamanda kullanicilar i¢in yeni kavramlarin literatiire eklenmesine
neden olmakta ve teknolojinin toplumsal ve kiiltiirel etkileri Olgtliip
degerlendirilmekte, kullanicilara yeni bakis acgilart sunulmakta ve dijital diinyaya
uyum  saglayan  Dbireylerin  giincellenen  tanimlarla  degerlendirilmesini
gerektirmektedir. Bu baglamda c¢alismada, teknolojiyi hakimiyetleri altina alan
bireyler "dijital yerliler" olarak adlandirilirken, daha gec¢ tanisanlar "dijital gégmenler"
olarak nitelendirilmekte ve ihtiyath bir Gorselde teknolojiyi kullananlar ise "dijital
bilgeler" olarak tanimlanmaktadir. Dijitallesme mesajlarin  farkli  big¢imlerde
iletilebilen ayn1 zamanda islenebilen ve elektronik olarak depolanabilen verilere
dontistiirebilmesi islemidir. Bu 6zellikler imkansiz olan bilgilerin biitiinlesmesi ve
degistirilmesini miimkiin kilmaktadir. Bilgisayarlar i¢in tasarlanmis ¢oklu ortamlar

uygulamalari ortaya ¢ikmaktadir (Ormanli,2012: 33).

! Teknoyorum: Dijital ve teknolojik gelismelerin toplum, kiiltiir ve ekonomi iizerindeki etkilerini
analiz eden ve yorumlayan bir yaklasimdir. Bu kavram, teknoloji kullaniminimn getirdigi firsatlar ve
zorluklar tizerinde durur, ayrica bu etkilerin gelecekte nasil sekillenecegine dair tahminler yapar.



Dijitallesme kavramsallasirken en belirleyici faktdr internet olmustur. Internetin
ortaya cikisindan bu yana, dijital kavram siklikla bir "siber iitopya" olarak
tanimlanmistir, nedensellik, o0zgiirliilk ve smirsiz aligveris gibi kavramlar {izerine
kurulmustur. Ilk olarak kamu kuruluslarni, ardindan iiniversite ¢evrelerini birbirine
baglayan internetin ticari ve sosyal potansiyeli, onu sadece bir "litopya" degil, ayni
zamanda tiikketim ve kontroliin yogunlastigi bir ara¢ haline getirmistir (Baglar,
2013,s.3).

Zamanin degisimi, nesnelerin ve diislincenin diizenlenmesi siireglerinde varlikla
iligkilerin nasil doniistiigiinii belirtir. Bu temel etkilesim, sadece nesnelerin zaman ve
yerde var olmalarint degil, aym1 zamanda insan algisinin ve hafizasinin
sekillenmesinde de hayati bir rol oynamaktadir. Bu algilayista ronesans donemi ve
sonrasinda onemli bir doniisiim ve degisim gergeklesmistir. Bilim ve teknolojinin
gelismesi, ozellikle 18. ve 19. yiizyillarda, sanayilesme siirecini hizlandirmis ve
endiistriyel devrimi tetiklemistir. Bununla birlikte haberlesme teknolojilerinin
gelisimi, ¢agin gelisen teknolojisine ayak uydurmay1 gerektirmektedir (Sentiirk, 2017,
$.95-97).

Neil Postman teknolojinin hakimiyet kurdugu toplumu “teknopoli* kavramiyla
aciklamaktadir. Bu kavram baglaminda tilkeler kiiltiir ve akil iilkesi olarak, kiiltiir
kavramin1 teknolojinin igerisinde aramaktadir. Teknopoli sakinleri arasinda en huzurlu
hissedenler, teknik gelismenin ikilemlere karsi ¢6ziim bulabilecegine kendilerini ikna
etmis olan topluluktan olusmaktadir. Ayrica bu bireyler haberlesmenin yaraticilik,
igsel huzur ve ozglrliikk sagladigina dair dogal bir nimet olduguna inanmaktadirlar.

(Postman, 1993: 71).

1.2 Yasamda Zamanin Dijitallesmesi

Zaman olgusu, giindiizlin ve gecenin doniistimii gibi algilanan zaman kavrami, diinya
icinde zaman1 kisisellestirir. Ozetle zamam diinyaya entegre etmis oluruz.
Mekaniklesmenin ardindan, dijitallesme mekani, zamani ve insanin bu birlikteligini

sorgulamaya baglar. Dijitallesen giinliik yasam, giiniin, gecenin ve saatin belirleyici

2 Teknopoli: Neil Postman'm bir kavramidir ve teknolojinin topluma egemen oldugu, kiiltiirel ve
sosyal degerlerin teknolojiye tabi hale geldigi bir durumu ifade eder. Teknopoli, teknolojinin sadece
arag olarak kullanilmasinin Gtesine gegerek, toplumun temel yapilarini ve degerlerini belirledigi bir
diizeni tanimlar.



ozelliklerini gereksiz hale getirir. Dijital cagda, geleneksel saat anlayisi uzay

'

boyutunda yerini kaybetmistir. Castells, yeni zaman algisi i¢in "zamansiz zaman"
terimini kullanir, dogadan kopuk, diizensiz bir yagam tarzi ortaya ¢ikar (Castells,2013:
577). Artik ge¢cmisin hatiralar1 sabit bir mekan veya zamana ait degildir, baglilik
kaybolmustur. Dijital iletisimin, yiiz yiize iletisimden ayiran énemli bir 6zellik ise
saklanabilir olmasidir.

Dijitallesen diinyada, zamanin algilanis1 da kokli degisimlere ugramaktadir.
Dijitallesme ile, "zamansiz zaman" kavrami, geleneksel zaman kavramlarinin 6tesine
gecerek, zamanin esnek ve akiskan bir yapiya biirlinmesini ifade eder. Artik, dijital
platformlar sayesinde bilgiye ve hizmetlere aninda erigim, ge¢gmisteki zaman-mekan
sinirlamalarini ortadan kaldirmistir. Bu doniisiim, Albert Einstein’in zamanin gorelilik
kuramu ile de Ortiisiir; ¢linkli zamanin mutlak degil, gézlemciye ve hiza bagl olarak
degisken oldugu fikri, dijital cagin dinamik ve siirekli degisen dogasi ile paralellik

gosterir. Dolayisiyla, dijitallesme siirecinde zamanin dijitallesmesi, hem "zamansiz
zaman" anlayisini besler hem de gorelilik kuraminin modern bir yansimasi olarak

karsimiza ¢ikar, bireylerin yasam deneyimlerini yeniden sekillendirir.

1.3 Yasamda Mekanin Dijitallesmesi

Geleneksel mekan anlayisinda, somut bir gerceklik, iletisim, yasam, boyut ve
kullaniglilik 6ne ¢ikar. Bu mekan belirli bir diizene tabidir ve fiziksel varligi gerektirir.
Telgraf ve telefonun mekan algisin1 degistirmesiyle baslayan siire¢, radyo ve
televizyon ile devam etmis, dijitallesmenin etkisiyle somut boyutlarin Otesine
gecmistir, yeni bir boyuta doniismiistiir. Internet teknolojisi ve dijital araglarin giinliik
yasamda yayginlagmasi, bu mekan disilig1 evrensel hale getirir. Sinirlardan ayrilan
imge dolu diinya, kurgusal gerceklik ve hipergerceklik mekanina dontigmektedir.
Burada sadece fiziksel mekan algisinin degil, ayn1 zamanda mesafenin de yok olmasi
s0z konusudur. Kiiresel haberlesme ag1 ile planlanmis ve insa edilmis mekanin

mahremiyet algis1 kaybolmaktadir.



Varlik i¢inde zamani ve bu nedenle olusu barindirmasi, mekanin insanin varolusunu
anlamlandirmasinda hayati bir 6neme sahiptir. Dolayisiyla, insan, iliskileri, zamani
ve Ozellikle de hafizay1 ve aniy1 i¢ine alir. Mekan, toplumsal iligkileri sekillendiren,
yansitan, iletisimsel eylemleri harekete geciren, aym1 zamanda etkisizlestiren ve
neredeyse yok eden karsit bir yapiya sahiptir. Modernizm ve postmodernizm, bireyin

varolussal zaman ve mekéan algisini1 doniigtiirmiistiir.

Berger ve Luckmann, insanin en yakini olarak, zihnin kolayca ve dogrudan
etkilesimde bulunabilecegi alani tanimlar. Bu alan, insan miidahalesiyle birlikte
etkilesen ve insanin kendi "kisisel evreni" i¢inde bulundugu alandir (Berger &
Luckmann, 2008, s. 35). Yani, bireyin giinliik yasaminda dogrudan deneyimledigi ve
etkileyebildigi ¢evre, onun kisisel diinyasini olusturur. Bu goriis, bireyin kendisine en
yakin olan fiziksel ve sosyal ¢evrenin, onun yagsaminda ve deneyimlerinde merkezi bir

rol oynadigini vurgular.

Paul Virilio, bu mekan unsurlar1 "uzamsal boyutlardan yoksun, anlik yayilmanin
bireysel zamansalligina kazildigin1 sdylemektedir. Bu durum sonrasinda, insanlar1
artik zamansal mesafeler fiziksel engeller ayiramaz." Aslinda, bu durumda gergek
olmayan bir sey yoktur; siber uzay mevcuttur ve erisilebilir bir alan haline gelir. Bu
ortamda bulunan insanlar ve iligkiler gercektir. Bu baglamda, internet aglari kilit bir
rol oynamaktadir (Turkle, 2011, s.2). Bilgisayarlarin sadece bir ara¢ olmanin 6tesinde
bir arag¢ olarak islev gormeye baslamasiyla birlikte, benliklerin ve kimliklerin pargali,
degisken ve yeniden sekillendirilebilen 6zelliklere sahip oldugunu belirtmektedir.
Bilgisayarlar, sanal ile ger¢cek diinyada paralel yasami destekleyen bir portal haline

geldiginde, ¢evrimigi aglar sayesinde yeni bir "yer" duygusunu kesfetmislerdir.



1.4 Yasamda Kimligin Dijitallesmesi

Bireyin anlam arayisinda insa ettigi temel yap1 olan kimlik, toplumsal bir unsurdur.
Kimlik yapist geregi toplumsal gerceklerden etkilenerek sekillenir. Bir olus halidir,
imajdir, siiregler icerisinde insa edilir. Birey, toplumsal kimlik arayisinda,
modernizmle birlikte geleneksel kimlik anlayisini temellendiren unsurlar olan
aydinlanma, pozitivizm ve rasyonalizm etrafinda sekillenmistir. Modernitede kimlik,
bireyin kendini ifade etme bicimi, bir dzgiirliik alan1 ve kendini ger¢eklestirme aract
olarak one c¢ikar. Modernligin motto'su "yaratim" iken, postmodernli§in motto'su
"yeniden kullanma" olarak kabul edilir. (Bauman, 2018, s.116). Kimligin, 6zdeslik ve

farklilagma olarak iki zit yonii bulunmasi, bireyselligin 6nemini vurgular.

Giiniimiizde dijitallesme ile, yasamimizin hemen her alan1 dijital teknolojilerle entegre
hale gelmistir. Bu teknolojik doniisiim, sadece is siireclerini ve iletisimi degil, ayn1
zamanda kimlik kavramini da koklii bir sekilde degistirmektedir. Geleneksel kimlik
algisi, artik dijitallesme siireciyle birlikte farkli boyutlara evrilmis ve bireylerin dijital

kimlikleri, giinliik yasamlarinin 6nemli bir pargasi haline gelmistir.

Dijital kimlik, bireyin ¢cevrimigi platformlarda, sosyal medya, dijital hizmetler ve diger
dijital ortamlarda olusturdugu ve temsil ettigi kimligi ifade eder. Artik insanlar,
cevrimi¢i varliklariyla birlikte tanmir ve bu dijital varliklar, ger¢ek hayattaki
kimliklerini biiylik Olciide etkiler hale gelmistir. Dijitallesme, kisilerin kendilerini

ifade etme bigimlerini ve iliski kurma tarzlarini da derinden etkilemistir.

Dijital kimlik, kisinin ¢evrimigi etkinlikleri, paylasimlar, tercihleri ve davranislariyla
olusur. Sosyal medya platformlarinda yapilan paylasimlar, cevrimig¢i aligveris
tercihleri, arama motoru kullanim1 gibi aktiviteler, dijital kimligin olusumunda 6nemli
bir rol oynar. Ancak, bu dijital kimlik sadece bireyin bilingli olarak paylastig

bilgilerden degil, ayn1 zamanda ¢evrimigi davranislarinin izlerinden de olusmaktadir.



2. TEMEL TASARIM VE SANATTA DiJITALLESME

Temel tasarim kavrami endiistriyel tasarim ve miihendislik alanlarinda siklikla
kullanilan bir terimdir. Bu terim, temel dzellikler ve unsurlar da dahil olmak iizere bir
irlin veya sistemin tasariminin ana hatlarini ¢izen asamayi ifade eder. Temel tasarim
genellikle bir projenin ilk asamalarinda ortaya ¢ikar ve ayrintili tasarimin temelini
olusturur. Temel tasarim ilkeleri, tasarimin iglevsellik, estetik ve kullanilabilirlik gibi
unsurlarini dikkate alarak basarili tasarimlar olusturmaya yonelik genel ilkelerdir. Bu
ilkeler farkli tasarim disiplinlerinde (grafik tasarim, endiistriyel tasarim, web tasarimi
vb.) Farkli Gorsellerde ifade edilebilmektedir. Odaklandiklari temel sanat dgeleri ve
ilkeleri arasinda; kompozisyon, renk teorisi ve kullanimi, perspektif, malzeme yer alir.
Temel sanat ve tasarim bilgisi, dijital sanat¢ilar1 daha bilingli, teknik agidan yetkin ve
estetik acidan duyarhi hale getirebilir. Bu bilgiler dijital sanat {iretim silirecini
zenginlestirerek calismanin kalitesini arttirabilmektedir.

Temel tasarim egitiminde dijital araglarin kullanimi yaygimlasmistir. Ogrenciler,
bilgisayar destekli tasarim (CAD?) programlari ve grafik tabletler kullanarak daha
interaktif ve uygulamali bir 6grenme deneyimi yasamaktadirlar. Online kurslar ve
dijital kaynaklar, tasarim egitiminin erisilebilirligini artirmistir. Dijitallesme, tasarim
stirecini daha esnek hale getirmistir. Tasarimeilar, dijital ortamda yaptiklari ¢aligmalari
kolayca yenileyebilir ve farkli versiyonlar olusturabilirler. Dijital araglar ve
teknolojiler, tasarim ve sanat yaratim siireclerini daha erisilebilir, esnek ve yaratici
hale getirmistir. Ayrica, dijitallesme, sanat eserlerinin sunumu ve tiikketiminde devrim
niteliginde degisikliklere yol agmistir. Bu degisimler, sanatgilarin ve tasarimcilarin
caligmalarin1 daha genis kitlelere ulastirmalarini ve yeni ifade yollar1 kesfetmelerini

saglamaktadir.

2.1 Etkilesim Kavram

"Etkilesim" kavrami, iki veya daha fazla sey arasindaki iligkiyi veya baglantiy1 nesne,
birey veya sistem arasindaki dinamik iliskiyi ifade eder. Etkilesim, bir seyin baska bir
seye bir sekilde tepki vermesidir. Birbirlerini etkileyebilir veya birlikte ¢alisabilirler.
Is anlamna gelebilir. Etkilesim, kullanic1 deneyimini belirlemektedir. Iyi tasarlanmus

etkilesim, kullanicinin bir sistemle veya iirlinle daha rahat ve etkili bir sekilde iletisim

3 Kisaltma: CAD "Computer-Aided Design" yani "Bilgisayar Destekli Tasarim" anlamia gelir.



kurmasina olanak taninmaktadir. Etkilesim, teknolojik yenilikleri sanatsal ifadeyle
birlestirerek yeni ve yenilik¢i eserlerin ortaya ¢ikmasina yol acabilir. Bu sanat alaninda
teknolojik ve sanatsal inovasyonu destekler.

Etkilesim, sanat diinyasinda yaraticiligi artirabilir, izleyici katilimini tesvik edebilir ve
sanat deneyimini daha zengin ve derinlestirici hale getirebilir. Sanatgilar, etkilesimi
kullanarak eserlerini daha dinamik ve izleyiciyle etkilesime agik hale getirerek cagdas
sanatin evrimine katkida bulunabilirler. Liu ve Shrum, etkilesim iizerine
odaklandiklar1 ¢alismada, etkin denetim, iki yonlii iletisim ve es zamanlilik gibi ii¢
temel noktaya vurgu yapmaktadir (Liu & Shrum,2002, s.53-64).

Etkin yonetim, kullanicinin kendi istegiyle dogrudan deneyimini etkilemesi olarak
tanimlanirken; iki yonli iletisim, kullanicilarin  birbirleriyle ve sirketlerle
etkilesimlerini ifade ederken; eszamanlilik, kullanicilarin iletisime girmesi ve aldiklari
yanitin ayni anda olma durumunu ifade etmektedir. Wagner, 1994, s.17-21). Etkilesim
kavrami, "en az iki nesne ve iki eylemin karsilikli etkilesim gerektiren olaylar" olarak
tanimlanir ve bu etkilesim, nesnelerin ve eylemlerin birbirini karsiliklt olarak
etkiledigi durumlarda ortaya ¢ikar. 1916 yilinda igsel etkilesimin egitim siireclerinin
onemli bir bileseni oldugu fikrini ortaya atan John Dewey gibi bilim insanlari,
etkilesim kavramimni tartismaktadir. Igsel etkilesim, bireyin kendi diisiinceleri,
duygulari, inanglar1 veya deneyimleri arasindaki etkilesimi ifade eder. Bu kavram,
bireyin igsel diinyasinda gerceklesen siiregleri ve bu siireclerin birbirleriyle
etkilesimini tanimlar. Dewey'e gore, birey, pasif olarak sunulan bilgiyi kendi bireysel
degerleri ve deneyimleriyle siizgegten gegirir ve bu siiregte bilgiyi yeniden insa eder.
(Holmberg, 1989, s.7). Bagimsiz 6grenme modelinin "rehber esliginde 6gretici
sohbet" ile desteklenmesi fikrini 6ne siirmiis ve yazim tarziyla Ogrenen-0greten
etkilesimini yansitan benzetimli etkilesim kavramini desteklemistir.

Anderson, T., & Garrison, D. R. (1998: 97-112), 6grenme ortamlarindaki etkilesim
bicimlerini tanimlayan bir ¢aligmada, alan yazindan yola ¢ikarak, 6grenci-6grenci,
Ogrenci-ogretmen ve dgrenci-igerik etkilesimi ¢ergevesini ileriye gotiirmiis ve modele

tic yeni etkilesim tiirii eklemistir.



| Ogrenen-Ogrenen

Ogrenen-igerik | Ogrenen /Ogreten |

Ogrenme
Igerik 4 i Ofreten
Ogreten/icerik

igerik/ Icerik Ogreten/ Ogretmen

by

Gorsel 1: Etkilesim Tiirleri (Andreson ve Garrison 1998)

Bu etkilesim tiirleri; 6gretici-6g8retici, 0gretici-igerik ve igerik-igerik etkilesimlerini
kapsamaktadir. (Gorsel 1) bu tiir etkilesimler, 6grenme deneyimini zenginlestirir ve

ogrencilerin konuya daha derinlemesine dahil olmasin1 saglamaktadir.

Bu kavramlar, genellikle Michael G. Moore tarafindan ortaya atilan ve g¢evrimigi
O0grenmede etkilesim tiirlerini tanimlayan "etkilesim cergevesi" ile iligkilendirilir.
Moore'un ¢aligmasi, ¢evrimigi ve uzaktan egitimde 6grenme deneyimini anlamak ve

gelistirmek i¢in temel bir referans olarak kabul edilmektedir (Moore, 1989, s.20-24).

"[letisim siireci, kaynaktan alictya dogru iletilen mesajin kaynak, alici ve ileti
arasindaki etkilesimlerle tanmimlanmaktadwr.”. (Kilig,2012, s. 4- 5).
Iletisim siirecinde, iletiyi gonderen ve alan taraflar bulunmalidir. Bu etkilesim,
iletisimin paylasilan anlami1 olusturmasini saglar ve bu nedenle insan iletisiminin temel
unsuru olarak kabul edilmektedir.
Etkilesim, sanat eserleri aracilifiyla izleyicilerle daha etkili bir iletisim kurma sansi
verir. Izleyiciler, eserle etkilesime gecerek sanatcinin niyetini daha derinlemesine
anlayabilir ve eserin anlamin1 daha iyi kavrayabilir. Bu baglamda etkilesim ve sanat,
birbirlerini duygusal olarak karsilayan iki kavrama doniistiiriir.
Etkilesim, birden fazla ortam, kisi veya iiriin arasinda ¢esitli yonlii iletisimi i¢eren bir
kavramdir. Iletisim, interaktif tasarim alaninda da biiyiik bir éneme sahiptir. Tasarim
ile izleyici arasindaki etkilesimi saglamak icin, hedef kitleyi detayli bir sekilde analiz

ederek iletisim stratejilerini arastirmak onemlidir. Izleyiciden gelen geri bildirimlerle
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tasarimda gilincellemeler yapilabilir ve basarili, etkilesimli tasarim Ornekleri
olusturulabilir. Izleyicinin ge¢mis deneyimleri, bilgi seviyesi ve davrams egilimleri
dikkate alinarak, tasarimin bir parcasi olarak degerlendirilmelidir, boylece etkilesimli
bir tasarim elde edilebilir. Izleyici, tasarim siirecinin her asamasinda etkili olabilir,
malzeme se¢iminden, etkilesim araglarinin belirlenmesine ve grafik tasarimina kadar

her alanda katki saglayabilir (Smith, J. 2010).

2.2 Etkilesimli Sanat

Interaktif etkilesimli sanat, izleyiciyle etkilesime girebilen sanat eserlerini ifade eder.
Bu tiir sanat eserleri, izleyicinin pasif bir gézlemci olmaktan ziyade, eserin bir parcasi
haline gelmesi, onu etkilemesi veya ona tepki vermesi seklinde tasarlanir. Interaktif
sanat, izleyici ile eser arasinda karsilikli bir iligski kurmay1 amacglamaktadir. Gelismis
dijital teknolojilerin sundugu firsatlar, bilgisayarin getirdigi yeni kolayliklarla birlikte,
sanatcilarin bu donemdeki etkisini biiyiik dlciide degistirmistir. Insanlara yeni ifade
yollarin1 deneme sansi ve heyecani sunan bu gelismeler, sanat diinyasinda 6nemli bir
doniisiimii beraberinde getirmistir.

Dijital etkilesim sanatin sinirlarini genisleterek izleyicilere eserleri deneyimlerken ve
anlarken daha fazla kontrol ve 6zgilirliik saglar. Bu, sanatin daha kisisel ve katilimci
bir deneyim olmasina yardimci olur. Bu sanat eserleri, izleyicilere sadece gézlemci
olmanin 6tesinde, eserin bir pargasi olma ve etkilesimde bulunma sansi tanir. Bu,
izleyicinin eserle daha kisisel bir bag kurmasini saglar.

Eserler, izleyicinin etkilesimiyle zaman i¢inde degigsmesine ve evrilmesine yardimci
olmaktadir. izleyicinin etkilesimiyle birlikte eser siirekli olarak yeni formlar alabilir,
bu da statik olmayan ve dinamik bir deneyim sunar. Etkilesimli sanat, teknolojiyi
kullanarak sanatin sinirlarin1 genisletir. Sanatgilar, sensorler, bilgisayar programlari,
gomiilii sistemler ve diger dijital araclar aracilifiyla etkilesim saglayarak
yaraticiliklarini daha genis bir sekilde ifade edebilirler.

Sanat eserleri izleyicilerle etkilesime gecerek onlarin katilimini tesvik etme
potansiyeline sahiptir. Bu, izleyiciler arasinda bir topluluk olusturabilir ve sanat
etkinliklerini paylasilan bir deneyim haline getirebilir. Etkilesimli sanat ayn1 zamanda
izleyicilere duygusal bir deneyim sunma potansiyeline sahiptir. izleyiciler, eserin
kendilerinde biraktig1 etkileyici izlenimi deneyimleyebilirler. Ayn1 zamanda eserle

etkilesime gecerek sanat¢inin niyetini daha derinlemesine anlayabilir ve eserin
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anlamin1 daha iyi kavrayabilir. Etkilesim, teknolojik yenilikleri sanatsal ifadeyle
birlestirerek yeni ve yenilik¢i eserlerin ortaya ¢ikmasima yol agabilir. Bu, sanat
alaninda teknolojik ve sanatsal inovasyonu desteklemektedir.
Teknoloji yaraticilig1 artirabilir, izleyici katilimini tesvik edebilir ve sanat deneyimini
daha zengin ve derinlestirici hale getirebilir. Sanatcilar, etkilesimi kullanarak eserlerini
daha dinamik ve izleyiciyle etkilesime acgik hale getirerek ¢cagdas sanatin evrimine
katkida bulunabilirler. Bu tiir sanat eserleri, izleyicilerin pasif bir gézlemci olmaktan
ziyade, eserin bir pargasi olmalarini, eser lizerinde etki yaratmalarii veya eserden bir
tepki alabilmelerini saglayan bir bicimde tasarlanmistir. Etkilesimli sanat, izleyici ile
eser arasinda karsilikli bir iligski kurma amaci tasir. Dijital ¢agda, teknolojinin sosyal
etkilesimi azaltma ve insanlar1 uzaklastirma elestirilerine odaklanirken, etkilesimli
tasarimin bu tartismalart nasil ele aldigimi inceledigimizde, bu kavramin aslinda
teknoloji ile insanlik arasinda bir bag kurdugunu gérmekteyiz. Insanlarin, teknolojinin
sundugu cesitli yazilm ve donanimlart kullanarak cevreleriyle daha yogun bir
etkilesim i¢ine girdigi gozlemlenmektedir.
Etkilesimli tasarimin 6ne ¢ikan 6zelligi, farkl disiplinleri bir araya getirerek tasarim
ve izleyici arasinda bir bag olusturmasidir. Bu bag, izleyicinin merkezi konumda
oldugu etkilesimli tasarimda biiyiik 6nem tasimaktadir. Tasarimin sundugu cesitli
deneyimler, tasarimi olusturan parcalarin biitliinleserek izleyiciyle bulusmasini saglar.
(Smith & Jones, 2018).
e izleyici veya kullanici, etkilesimli tasarim siirecine aktif olarak dahil
edilmelidir.
e Etkilesimli tasarim siireci olusturulurken 6nce hedefler ve deneyimler
dikkate alinmalidir.
e Etkilesimli tasarimin her asamasinda, dijital ve geleneksel tasarim
arasinda genis bir etkilesim diistiniilmelidir.
e Bu siirecte gorsel tasarim 6geleri, tasarim ilkeleri ve gestalt prensipleri
gibi unsurlar, etkilesimli tasarimin etkili bir sekilde planlanmasi i¢in dikkate
alinmalidur.
Hedef kitlenin tanimlanmasi ve tasarim amacinin netlestirilmesi, etkilesimli
tasarim uygulamalarinda kritik bir oneme sahiptir. Dogru analiz, tasarim siirecinin
basarisin1 belirleyen faktorlerden biridir. Etkilesimli tasarim, farkli disiplinleri bir araya

getirerek ilerler, bu nedenle ¢ok disiplinli bir yaklagim gerektirir. Baglangi¢c asamasinda,
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farkl1 uzmanlik alanlarindan katilimeilarin yer aldigi ekiplerin olusturulmasit ve bu
ekiplerin uygun bir sekilde organize edilmesi 6nemlidir. Uygulama siirecinde, ¢esitli
disiplinlerden uzmanlarla karsilasmak miimkiindiir ve olusturulan ekiplerde genellikle

bir¢ok uzman bulunmaktadir.

2.3 Sanal ve Artirilmis Gergeklik

Sanal diinya (SD), gelistirilmis ger¢eklik (GG), karma diinya (KD) gibi kavramlar
iceren dijital varlik catisi, "yeni yasam" terimlerinin hizli degisimi nedeniyle
siiflandirilmasini karmasiklastiriyor. Bu terimlerin her biri teknolojik ve uygulamali
alanlarda farkliliklar sergilemektedir. Dijital varlik teknolojileri, kullanicilara duygu
ve hareket gibi yeni araylizler araciliiyla farkli bir varolus deneyimi sunarak hizla
yayilan bir giice sahiptir. Ozellikle pandemi déneminde, dijital varlik teknolojisi,
duygu ve hareket arayiizleriyle birlikte gelismis teknik 6zellikler sunarak zaman ve
mekan baglaminda etkili ¢éziimler sunaktadir. Bu, kullaniciya gercek diinya ile bilgi,
grafik, ses veya diger dijital igerikleri deneyimleme imkam saglar. Ornegin, bir
artirllmis gerceklik uygulamasi, fiziksel bir kitap sayfasina bakildiginda ek bilgileri
goriintiileyebilir veya gergek diinya iizerine sanal nesneleri yerlestirebilir (Petch,2016)
Sanal gerceklik, fiziksel diinyanin veya icinde bulunan nesnelerin boyutlarinin sanal
bir ortamda yeniden olusturularak temsil edilmesi olarak tanimlanmuistir.

Artirillmig gergeklik teknolojisi, dijital ortaminda olusturulan ¢ok boyutlu durumlarin
cesitli duyu organlariyla deneyimlendigi ve etkilesimli simiilasyonlardir. Muscott &
Gifford, 1994, s.417-494). Yasadigimiz diinyanin verileri, olaylarin kurgusunun
bilgisayar teknolojisi kullanilarak tasarlanmis ¢ok boyutlu bir simiilasyonda,
kullanicinin 6zel araglarla duyusal olarak algilandigi ve bu sanal diinyay1 ayni araglarla
etkili bir sekilde kontrol edebildigi sistemlerdir (Kayabasi, 2005, s.151). AR ve VR
arasindaki farklarin bilinmesi, hangisinin tasarimda kullanilacagina karar verme
stirecini kolaylastirmaktadir. (Voulgaris, 2016: 2)’e gore, sanal ve artirllmis gerceklik
arasindaki en belirgin fark, uygulama siirecinde kullanilan ekipmanlardir. Sanal
gergeklik, salt diinyanin yeniden tasarlayarak baska bir diinya yaratmaktir. Kullanicilar
gozliik veya baslik tarzi ekipmanlar kullanarak bu diinyaya girebilmektedir.

Bu iki teknoloji, farkli deneyimler sunar ve farkli kullanim senaryolarina sahiptir.

Sanal gergeklik, kullaniciy1 tamamen baska bir ortama tasirken, genisletilmis gergeklik
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gercek diinyayr zenginlestirir ve artirir. Her iki teknoloji de eglence, egitim, saglik,

endiistri, tasarim ve daha bir¢ok alanda ¢esitli uygulamalara sahiptir.

Artirillmig gergeklik terimi, kullanicinin fiziksel gergeklige baktigi zaman, sayisal,
sembolik veya grafiksel bilgileri birlestirebilen ¢esitli goriintiileme teknolojilerine
genel olarak atifta bulunur. Bu dijital veya grafiksel ilerlemeler, kullanicinin nesneleri,
gercek diinya manzarasinin i¢inde, birlestirerek dengelemesini saglamaktadir

(Aukstakalnis, 2016: 17).

— Karma Gerceklik (KG) |
I —- - I

Gercek Dlinya  Artinlmig Gerceklik Artinlmis Sanallik Sanal Diinya

Gerceklik - Sanallik Stireci

Gorsel 2: Miligram ve arkadaslarinin karma gergeklik siireci

Artirillmig  gergeklik teknolojisi, kullanicinin veya gozlemcinin sanal diinyadaki
nesnelerle etkilesim kurmasini saglarken, bu etkilesim deneyimini ger¢ek diinyadan
kopmadan es zamanli olarak gergeklestirir. Giilel'e gore, artirilmig gerceklik
teknolojisinin gelisimi donanim ve yazilim alaninda hizli ilerlemeler saglayarak
bireylere bir¢ok yeni deneyim sunmaktadir. (Giilel, 2018, s. 37-57). Aslan'a gore ise,
artirllmis gergeklik, ortamdaki es zamanl goriintiilere programlar araciligiyla grafik,
ses ve goriintli eklenerek farkli objelerin ortama yerlestirilmesiyle olusturulan yeni bir
goriintiidiir (Aslan, 2017, s. 21-26).

Artirillmis gerceklik konsepti, gercek diinyaya daha yakin bir yerde bulunurken, sanal
gerceklik siirecin en sonunda yer alir. Artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik arasinda,
artirtlmis sanalligin bu iki terim arasinda bir koprii gorevi gordiigli goriilmektedir
(Gorsel 2).

Sanal gerceklik terimi, ilk olarak 1901 yilinda L. Frank Baum'un "Anahtarin Efendisi"
adli eserinde ortaya cikti. Bu eserde, "karakter belirteci" adi verilen gozliikler

aracilifiyla insanlarin karakteristik Ozelliklerini (iyi, kotli vb.) gdstermek igin
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kullanilmaktadir. Bu o6zelliklerin ilgili kelimelerinin bas harfleri, kisinin alninda
goriintiilenir. Bu gozliik, giinlimiizde kullanilan artirilmig gergeklik uygulamalarinin
ilk 6rnegi olarak kabul edilmektedir (Baum, 1991, s. 3-7).

1929'da Edward Link, 'Link Trainer' olarak adlandirilan ilk sanal gergeklik
platformunu gelistirdi. Bu platform, pilotlarin egitimini gercek bir ucak kullanmadan
saglamak amaciyla tasarlanmusti. Ikinci Diinya Savasi dncesi ve sonrasinda pilotlar,
uygulamali egitimlerini yapilan sanal platform iizerinde tamamladilar. Bu
simiilatorler, pilotlara ugaklarin kullanimindan bakimina kadar bir¢ok alanda egitim
verdi. Morton Heilig ise 1957-1962 yillar1 arasinda, glinlimiizdeki anlamiyla ilk sanal
gerceklik simiilatorii olan "Sensorama'yi icat etti. Heilig, izleyicilere "Sizi baska bir
diinyaya gotiiren devrim niteliginde bir sinema sistemi" sloganiyla makinelerin
yardimiyla ses, koku, titresim gibi etkiler sunarak yeni bir deneyim yasatti. (Malek,

2020).

2.4 Simiilasyon

Simiilasyon, gercek diinyadaki olaylar, siirecleri, sistemleri veya ortamlar taklit etme
stirecidir. Bu taklit, genellikle bilgisayar programlar1 ve diger teknolojik araglar
aracilifiyla yapilir. Simiilasyonlar, farkli alanlarda ve amagclarla kullanilarak, ger¢ek
diinyadaki durumlar1 anlamak, 6§renmek, planlamak veya egitmek icin faydalidir.
Simiilasyon c¢agi, "orijinal simgelerin yerini alan ger¢eklik" anlamina gelir ve
gerceklik ile hakikatin tamamen koptugu bir donemi ifade etmektedir. Simiilasyon
cagl, teknolojinin hizla ilerlemesi ve dijital platformlarin yayginlagmasiyla birlikte
ortaya ¢ikan bir donemi ifade etmektedir. Bu donemde sanatin da teknoloji ile i¢ ige
gecmesi ve dijitallesmesi kaginilmaz hale gelmistir. Sanatcilar, simiilasyon ¢aginda
dijital medya, sanal gerceklik ve artirllmig gerceklik gibi teknolojik imkanlari
kullanarak eserler iiretmekte ve bu sayede izleyicilerle yeni deneyimler
paylagmaktadirlar.

Simiilasyon c¢aginin sanat ile olan baglantisi, 6ncelikle sanatin kendini ifade etme
bicimindeki doniisiimiiyle agiklanabilir. Geleneksel sanat formlarinin yaninda dijital
medya ve yeni teknolojiler kullanilarak iiretilen sanat eserleri, simiilasyon ¢aginin bir
yansimasidir. Bu teknolojiler sayesinde sanatgilar, daha once ulagilmasi zor olan

deneyimlerin ve diislincelerin ifade edilmesi icin araglara sahip olmusglardir. Bu
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donemin sanatsal temelleri flitiirizm, pop art ve dada sanat hareketlerine
dayanmaktadir.

Marcel Duchamp ve Andy Warhol'un eserleri, imgelerin seri iiretimi, estetigin terk
edilmesi ve sanatsal diisiincenin anlam kazanmasi gibi konular1 ele almaktadir. Russell
Connor'in ¢aligmalari, gegmis sanat formlarinin yeniden canlandirilmasi, yeniden
tiretilebilirlik ve kendine mal etme kavramlarini inceler.

Popiiler kiiltiir ve kitle iletisim araglarinin yarattigi sekil diinya, géziin ve imgelerin
egemen oldugu bir evren olusturur ve bu durum, Guy Debord'un "gosteri toplumu"
kavramin etkilemistir (Debord,1967). Glinlimiizde bireyler, gergeklikle mekansizlik
arasinda bir siireklilik igerisinde yasamakta ve "sanal" bir mekansizlik ortaminin
gercekligine inanmaktadir. Giinlimiizde, gergegi simiilasyondan ayiramadigimiz bir
donemde bulunmaktayiz. Simiilasyon artik sadece gergegin bir modeli olmaktan ¢ikip,
gerceklik algisindaki cazibesiyle, giderek azalan 6z-gercekligin mistik yansimalarina
doniigiiyor. Yiizyilin 6nemli diisiiniirlerinden jean Baudrillard'in simiilasyon kuramu,
iilkemizde son yillarda tartisilmaya baslanmistir. Baudrillard'in  yapatlari,
simiilasyonun gercegin yerini aldigima ve ger¢ek disiligin sanatta nasil bir rol
oynadigima dair dnemli fikirler sunar. Sartre'a gore, nesneler algidan ve zihinden ayr1
olarak var olmaktadir ve gergekligi olustururlar. Nesne algi ile yitirilir. Sanat eseri hem
fiziksel hem de imgesel nesnelerle tanimlanabilir ve bu unsurlar, eserin gercek disi

yoOniinii olusturmaktadir (Sartre, J. P. 1940).
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2.5 Yapay Zeka ve Sanat

Yapay zeka, bilgisayar sistemlerinin insan benzeri diisiinme ve 6grenme yeteneklerini
simiile etmeyi amaglayan bir bilim ve miihendislik alanidir. Bu araglar, bilgisayarlarin
karmasik verileri analiz etme, Oriintliler kesfetme, 6grenme siirecleri gelistirme ve
kararlar alma gibi insan benzeri gorevleri gerceklestirmesini amaglar. Makine
Ogrenimi, derin 6grenme, dogal dil isleme, uzman sistemler ve otonom robotlar gibi
alt alanlar1 iceren yapay zeka, bilgisayar bilimi ve miihendisliginin bir alt dalidir.
Yapay zeka, insanlar tarafindan yazilan algoritmalar ve modeller araciligiyla egitilir.
Bu egitim siirecinde biiyiik miktarda veri kullanilir ve algoritmalar, bu verilerden
orlintiiler ¢ikararak problemleri ¢6zmeyi 0grenir. Yapay zeka uygulamalari, saglik,
finans, ulasim, e-ticaret, oyun endiistrisi ve daha bir¢cok alanda kullanilmaktadir.

(Russell& Norvig,2016)

Yapay zekanin sanat alanina getirdigi en 6nemli katkilardan biri, sanat¢ilara sundugu
kolaylik ve yaratict siireclerdeki hizlandirict etkisidir. Geleneksel yontemlerle
sanatgilar, zihinlerinde olusan imgeleri resim, heykel ya da dijital platformlar
araciligiyla somut hale getirmek i¢in uzun saatler harcarken, bu teknoloji sayesinde
sire¢ ciddi anlamda hizlanir. Bdylece sanat¢ilar hem zaman kazanir hem de

yaraticiliklarini daha etkin bir sekilde ortaya koyabilirler.

Bu teknoloji, sanat¢ilara diigiince ve duygularini aninda gérme ve degerlendirme firsati
sunar. Yaratici fikirler, bu gelismis araclar araciligiyla hizla somutlasabilir. Siirekli
geri bildirim dongiisii ile eserin farkli versiyonlarini kisa siirede gérmek miimkiin hale
gelir. Sanatgilar, bdylece zihinsel imgeleri aninda deneyimleyerek en dogru

kompozisyonu segme konusunda daha genis bir esneklik elde eder.

Ayrica, yapay zeka sistemleri sanatgilarin yaraticilik sinirlarini genisleterek alisiimigin
disina c¢ikmalarin1 saglayabilir. Algoritmalar, sanat¢iya tarzina uygun Oneriler
sunarken, ayni zamanda tamamen 0&zglin kompozisyonlar iireterek vizyonlarini
zenginlestirir. Bu sayede sanatgilar, kendi sinirlarini asarak ve bu yeni bakis agilarmi
kullanarak benzersiz eserler ortaya ¢ikarabilirler. Bu teknolojik destek, sanat¢ilarin
yaratici siire¢lerinde daha 6zgiir ve verimli ¢alismalarina olanak tanir. Zihindeki soyut
fikirlerin hizlica gercege doniistiiriilmesi sadece zaman kazandirmaz, ayni zamanda

sanatciya eserin her asamasinda daha fazla kontrol ve detay ekleme firsat1 verir. Bu,
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sanat¢inin i¢ diinyasini en etkili bicimde yansitmasini saglamaktadir. Bu baglamda,
teknolojinin sundugu bu yenilikler, sanatgilarin zihnindeki imgeleri hizla
gorsellestirme imkani saglayarak yaratici siireglerin evriminde devrim niteliginde bir
etki yaratir. Sanatin sinirlarmi genisleterek, sanatgilara yaraticit 6zgiirliikk ve derinlik

kazandirir, bu da yaraticiligin en {ist seviyede deneyimlenmesini saglar.
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3. FANTAZMAGORI VE DIJiTAL CAG

3.1 Dijital Cag ve Plastik Sanatlar

Plastik sanatlar, temelde estetik algiy1 ve gorsel diistinmeyi amaclayarak yaraticiligin
gelisimini hedeflemektedir. Giinlimiiz teknoloji ¢aginda, insanin dogrudan maddeyle
olan iligkisinin indirgenmesi, maddenin sekillendirilmesiyle ilgili pratik deneyimleri
saglayarak 6nemli bir rol oynar. Universitelerde sanat dis1 alanlarda egitim alan
genglerin bile plastik sanatlarla etkilesime ge¢melerindeki fayda, bu tiir egitime olan
gereksinimi artirmaktadir.

Bauhaus gibi sanat ve zanaat1 bir araya getiren egitim kurumlarinin etkisiyle baslayan
seri iliretim sanat bigimleri, dijital araglarin kolay ulasilabilirligi sayesinde hizla yeni
estetik degerler edinmistir. Giiniimiiziin gorsel ve isitsel diinyasini anlamak i¢in medya
ve iletisim kaynaklar: ile sanat tarihi biiylik bir temel sunar. Bu teknik ve kavramsal
stirecin ilk asamasi, fotografin icadi olarak kabul edilebilir. Fotograf sanatinin icadu,
eserin ¢ogaltimini kolaylagtirmis, yapitin kutsalligini ve anlik varligini degistirmistir.
Fotograf ve dijital teknolojilerle 20. yiizyilin ortalarindan itibaren gelisen disiplinler,
sanat ve iletisim diinyasinda maddesizlesme siirecine katkida bulunmus,
'ulagilabilirlik' ve 'demokratiklesme' sdylemlerinin gelismesine cesitli acilimlar,
kodlamalar ve kavramlar eklemistir (Yiicel, 2012,s. 30).

Her donemde estetigin farkli formlarma rastlanmakla birlikte, "giizelligin 6zii siklikla
oranti, Ol¢ii, simetri, uyum veya toplumsal uyum olarak tanimlanmistir". Soyut sanat
figlirli bozmus, stirrealizm hayal giiciiniin sinirlarin1 zorlamis, kinetik sanat ise 15181
bolmiig, kiibizm ise nesneleri pargalara ayirmistir. 20. yiizyilin ikinci yarisindan
itibaren, pop art gibi yeni sanat akimlarinda, gerceklige bir tepki olarak artirilmis

gerceklik merkezi bir tema olmustur (Kagan, 2008, s. 62).
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Gorsel 3: Marcel Duchamp, Bisiklet tekerlegi (1913)
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Gorsel 4: Marcel Duchamp, Cesme (1950)

Pop art akimi, 1950'lerin sonlarinda ortaya ¢ikarak gilizel sanatlar1 doniistiiren bir etki
yaratmaktadir (Hodge, 2013, s.168). Bu akimin 6ziinde, tekniklere ve teknik nesnelere
duyulan bir ilgi ve onlarin kullanimi, pargalama, birlestirme ve kolaj gibi yontemlerle
birlesmis, derinlikten yoksun ve tamamen yiizeysel bir bakis agisiyla, toplumsal
eylemin temel bir bi¢imi haline gelmistir. Pop art sanatgilari, tiiketim toplumunun
sembollerini ve hazir nesnelerini kullanarak eserler iiretmislerdir. Bu akim, sanat
eserini geleneksel sanatin sinirlarini zorlamig ve modern, materyalist ve tiiketici odakli
bir diinyanin merkezine tasimistir (Hodge, 2013, s.171). Andy Warhol'un imaj ve

ironik nesneleri ile Duchamp'in hazir nesneleri, metay1r sanatin bir pargasi haline

getirmigstir. (Gorsel 3-4)
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Gorsel 5: Andy Warhol, Marilyn’ler (1964)

Andy Warhol'un yapitlarinda, modern mitlerin mekanik yeniden c¢ogaltim
teknikleriyle siirekli tekrar edildigini gorebiliriz. Warhol, eserlerinde Marilyn Monroe,
Coca Cola, Baskan Mao, Agnelli, Elvis Presley gibi modern mitleri yansitmistir.
(Gorsel 5) Warhol, seri liretim yapan bir makine gibi hareket eden ve bu tekrarlarin
yarattig1 etkiyi ylicelten, hatta makine olmay1 arzulayan bir sanat¢i olarak tanimlanir.
Atdlyesi, bir fabrika binasindan ziyade eski bir fabrikadir ve o donemde "Fabrika"
olarak bilinirdi. Warhol, giindelik yasamin i¢inden ve herkesin giindelik yasaminda
stirekli karsilastig1 nesneleri sanat nesnesine doniistiirmiistiir. Bu nedenle, tiiketimi
yiicelten bir sanat¢1 olarak elestirilmistir (Danto, 2018: 58). Makinelere ve hiza olan
hayranlik, makinenin ruhunu kesfetme egilimi, mekanik tliretim etkinlige duyulan
yaratict yaklasim, kiibistlerden Warhol'a kadar bir¢ok sanat akiminda izlerini
birakmigtir. Warhol, mekanik yeniden {iiretim teknikleriyle makineyi taklit eden
yaklagimdan, gilinlimiiz sanatinda makinelerin sanatin ruhunu calmaya calistigt
noktaya kadar bir kirilma noktasi olarak goriiliir (Hodge,2013).

Degisen donemlerde, kiibizm ve ekspresyonizm gibi tepkisel sanat akimlarinin
ardindan soyut akimlar ve makinelesmeyle ortaya cikan fiitlirizm gibi akimlar, sanat
ve bilim arasinda siki bir iliski kurmustur. Dada, fluxus ve kavramsal sanatlar ise dijital

cag icin saglam bir temel olusturarak, teknolojiyi sanatin merkezine ¢gekmektedir.
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Glinlimiizde, gorsel ve isitsel diinyanin anlasilmasinda medya ve iletisim kaynaklari,
sanat tarihine saglam bir altyapi olusturuyor. Bu uzun siirecte, fotograf sanatinin icadi
onemli bir doniim noktas1 olmustur. Fotograf, ¢cogaltim kolaylig1 saglayarak yapitin
kutsal konumunu ve mevcut durumunu degistirmistir. 20. yiizyilin ortalarindan
itibaren, sosyolojik ve tekniksel agidan sanat ve iletisim diinyasinda maddesizlesme
slireci yasanmistir.

Sanatcilar, 1960'lardan itibaren dijital platformlar1 kullanmaya baslayarak oncelikle
fotograf, sinema ve televizyon mecralarmi etkilemistir. 1980'lerde video ve bilgisayar
ortamlari, 1990'larda ise internet yaratici bir ortam olarak kullanilmaya baslanmistir
(Yticel, 2012,5.30). Cagdas sanatta, disiplinler arast sinirlar giderek ortadan
kalkmistir; miizik, resim ve mimari gibi kavramlar, etkilesim i¢inde birbirlerini
sekillendiren bir anlayisla birlesmektedir.

Bilgi ¢aginda, bilgisayar teknolojisinin etkisiyle tasarimlarin artmasi kaginilmazdir.

Teknolojideki hizli gelismeler, estetik begeni degerlerini de aymi sekilde etkilemistir.
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Gorsel 6: Study in Preception (1966)

Study in Perception adli eser, dijital sanatin ilk donemlerinden en 6nemli 6rneklerden
biridir. 1966 yilinda Leon Harmon ve Ken Knowlton tarafindan olusturulan bu eser,
bir Stromberg Carlson 4020 mikrofilm baski cihazi kullanilarak iiretilmistir. Bu cihaz,

karakterleri tireten bir tiip ve vektorleri sayesinde calismaktadir. Eser, 35mm'lik 8 kare
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mikrofilmden olugsmaktadir. Daha sonra bu kareler bir yazicidan basilmis ve ardindan

biiytitiilerek fotograflanmigtir (Wands,2006,s. 22-24) (Gorsel 6).

Ben Laposky, analog bir katot 1sinli osiloskop kullanarak osilonlar yaratti ve bu
cihazda gorlinen Lissajous figlirlerini manipiile etti. Bu elektronik dalga formlarimi
fotograflayarak, elektronik cihazlarla iiretilen ilk grafiklerden bazilarini olusturdu ve

bu alanda kendisinden sonra gelecek dijital onciilere ilham verdi.

Gorsel 7: Composite Oscillons, Laposky (1960)

Laposky, matematiksel egrileri bilimsel ve teknik baglamlarindan kopararak estetik
bir perspektife tasidi. ik oscillonlar, 1953 yilinda Cherokee'deki Sanford Miizesi'nde
"elektronik soyutlamalar" adiyla sergilendi. (Gorsel 7) Bu teknolojik yenilikler, heykel
sanatinda da Onemli doniistimlere yol acti. Dijital heykeller, gercek diinyadaki
nesnelere benzeyen dijital formlarm yazilimlar araciligiyla manipiile edilmesiyle
yeniden sekillenmistir.
“Wands’, giiniimiizde sanat alaminda yergekimi artik bir kisitlama olmaktan
ctkmistir. Sanat¢ilar, boyut, ol¢ii ve malzemeler gibi unsurlar:t bir yazilim
meniistinden secerek kolayca degistirebilir hale gelmislerdir. Bu durum, sanat
pratiklerinin ve iiretim siire¢lerinin dijital teknolojilerle nasil doniistiigiiniin

onemli bir gostergesidir. (Wands,2006: 16).”
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David Hockney'nin dijital sanata gecisi, sanat diinyasinda 6dnemli bir yenilik olarak
kabul edilir. 2011 yilinda iPad kullanarak yarattig1 "The Arrival of Spring in Woldgate,
East Yorkshire in 2011 (twenty eleven)" serisi, dijital teknolojinin sanattaki
potansiyelini gdzler oniine serer. Hockney, bu seride Ingiltere’nin East Yorkshire
bolgesinde ilkbaharin gelisini, iPad’in sundugu renk ve firca cesitliligi ile
betimlemistir. Bu eserler, sanat¢inin dijital araclarla nasil derin ve etkileyici isler
yaratabilecegini gosterirken, ayni zamanda doganin dijital ortamda nasil yeniden

canlandirilabilecegini de ortaya koyar. (Gorsel 8)

Gorsel 8: David Hockney "The Arrival of Spring in Woldgate, East Yorkshire in
2011 (twenty eleven)" (2011)

Hockney'nin dijital araglarla sanat iiretme deneyiminden sonra, dijital heykelcilik
alaninda 6nemli gelismeler yasanmaya basladi. Veri analizi, yapay zeka ve 3 boyutlu
modelleme programlari, dijital heykellerin yaratilmasinda 6n plana ¢ikti. Dijital
heykelciligin baslangici, 1990'larin baslarinda Kenneth Snel-Son’un {i¢ boyutlu
yazilim teknolojilerine adim atmasiyla iligkilendirilmektedir (Wands, 2006, s.77).
Bilgisayar teknolojilerinin ilerlemesiyle birlikte, geleneksel heykeltiraglar da tasarim
sireclerinde ii¢ boyutlu yazilim kullanmaya basladilar. Bu yaklasim, 6zellikle "post-
obje sanati" olarak adlandirilan heykellerin dijital platformlarda yaratilmasini

yayginlastirdi. Dijital heykellerin {iretimi, maliyetin azalmasi, hatalarin kolayca
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diizeltilmesi ve ayrintilarin miikemmel bir sekilde islenmesi gibi avantajlar sagladi.
(Gorsel 9) Fiziksel bir form bulunmadigindan, dijital heykellerin taginmasi ve erisimi
ag baglantilar1 sayesinde oldukga kolay hale geldi. Dijital modelleme teknolojilerini
kullanarak eserlerini ireten Adam Martinakis, tarzimi kavramsal, futiiristik ve
gercekiistii 6gelerin birlesimi olarak tanimliyor ve dijital ortamda yaratma siirecini bu

nedenle tercih ediyor (Schesel, 2016).

Gorsel 9: Adam Martinakis - The Woman (2011)

Bu teknolojinin giliniimiiz sanatinda sundugu sayisiz yeni imkan, sanat ve teknoloji
entegrasyonunun sanatcilar i¢in biiyiik bir firsat kapist actigimi gostermektedir
(Schesel, 2016). Bu dijital yenilikler, ayn1 zamanda dijital enstalasyon sanatinin da
dogusuna oOnciiliikk etmistir. Dijital enstalasyonlar, genellikle mekana 6zgii, medyay1
aktif bir bigimde kullanan ve izleyiciyle etkilesimi esas alan bir sanat formu olarak
tanimlanabilir. Sanatgilar, bilgisayar grafiklerinden video projeksiyonlarina, 151k ve
ses gibi dijital araglarla izleyicinin lizerinde derin ve etkileyici bir deneyim yaratmay1
hedefler. Bu yaklasim, izleyicinin sanatin icine c¢ekilerek bambaska ve 6zgiin
deneyimler yasamasina olanak tanimaktadir.

Refik Anadol'un "Machine Hallucination" (2020) adli eseri, bu dijital doniislimiin en
onemli orneklerinden biri olarak one g¢ikmaktadir. Anadol, yapay zeka ve makine
O0grenimi teknolojilerinden faydalanarak, biiylik veri setlerini sanatsal bir anlatima
dontstiirmektedir. Bu eserde, insan bellegi ve dijital hafiza arasindaki etkilesimler ele

alinarak, veri gorsellestirmesi ve alg1 {izerine yeni bir katman eklenmektedir.
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Gorsel 10:Refik Anadol, Machine Halucination (2020)

Anadol’un “Machine Halucinations” (Gorsel 10) eserleri, yapay zeka yardimiyla
sanatin dogrudan hikaye anlaticiligima doniistigli orneklerdir. Anadol’a gore,
anlatilmak istenen seyin klasik formdan uzaklastirilarak daha karmasik, sistematik ve
dinamik sarmal ya da ritmik kurgulara doniistiiriilmesi, izleyicinin tekinsiz ve oldukca
merakli bir ruh haline girerek karsilagtigi yeni diinyayr tanimlama hevesiyle
sonuglanir.

Sanal gerceklik ise, izleyicinin tamamen sanal bir diinyaya adim atmasini saglayan bir
teknolojidir. Gozliik veya baslik gibi cihazlar araciligiyla izleyici kendisini bambagka
bir ortamda hisseder ve bu ortamin i¢inde dolasir. Sanatcilar ise bu ortamlari
tasarlayarak yeni deneyimler sunarlar. Bu eserde, insan bellegi ve dijital hafiza
arasindaki etkilesim, veri gorsellestirmesi ve algi lizerine yeni bir katman ekler.
Hockney'nin dijital ¢izimleri, dogrudan gdzlemlerden ilham alirken, Anadol'un
caligmasi dijital verilerin karmagikligini1 ve makine 6greniminin yaratici potansiyelini
kesfetmektedir.

Orneklerdeki eserler dijital sanatin yapay zeka ve veri gorsellestirmesi iizerinden yeni
anlat1 bi¢imlerini kesfetmesini temsil ederken, Bager Akbay'in eserleri ise teknoloji ve
sanat arasindaki etkilesimi daha insancil ve esprili bir sekilde ele almaktadir. Akbay,
dijital teknolojileri kullanarak toplumsal ve kiiltiirel konular1 sorgulayan isler iiretir.
Bu baglamda, Akbay'in calismalari, dijital ¢agda sanatin hem ara¢ hem de konu olarak

teknolojiyi nasil ele alabilecegine dair ilging 6rnekler sunmaktadir.
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Gorsel 11: Bager Akbay, "The Robot Who Can Draw" Deniz Yilmaz (2015)

Gergek anlamda “yaratic1” kavramina erisen sanatg¢ilarin post bir tanr1 m1 yoksa sadece
olagan bir sanat¢t m1 oldugu sorusunu izleyiciye sordurur. Bager Akbay'in gelistirdigi
yapay zeka destekli siir robotu projesinde, robotun ismi "Deniz Yilmaz"dir. Bu robot,
makine Ogrenmesi algoritmalariyla donatilmis olup, otonom bir sekilde kendi
kararlarini alarak calismaktadir. (Gorsel 11) Deniz Yilmaz, ¢esitli kelimeleri rastgele
secip bunlar siirsel bir bi¢gimde bir araya getirerek 6zgiin siirler liretir. Sistem, iki
temel bilesenden olusur: Siirleri olusturan yazilim kodlar1 ve bu siirleri fiziksel olarak
kagida yazan mekanik bir el. Bu mekanik el, olusturulan siirleri ger¢ek zamanli olarak
kagida yazar, boylece dijital ortamda {iretilen metinler fiziksel bir form kazanir.
(Akbay, B. 2015). Sanat¢1 eserin ayn1 anda hem 6zgiir formatta tutulup hem de daha
klasik bir sanat ortaminda satin alinabilir halde tutulmasini deneyimlemek i¢in bu
yontemi se¢mistir. Dijital enstalasyon ve sanal gerceklik; cagdas sanatta oldukc¢a
onemli yer edinmistir. Izleyicileri etkileyen, onlar1 diisiindiiren veya duygusal tepkiler
uyandiran c¢aligmalar iiretilmektedir. Aynm1 zamanda bu alanlarin kullaniminin
genislemesiyle beraber miize ve galerilerde de popiiler hale gelmistir. (Cakicioglu, F.

2022)
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3.2 Fantazmagori

Fantazmagori, genellikle illiizyonlar ve optik yanilsamalar araciligiyla olusturulan
hayal giiciine dayali sahneleri tanimlayan bir terimdir. 18. yiizyilin sonlart ve 19.
ylizyilin baslarinda popiiler hale gelen bu teknik, sihirli fenerler kullanilarak yapilan
gosterilerde, hayaletlerin ve dogaiistii varliklarin projeksiyonlariyla izleyicilere
unutulmaz deneyimler sunuyordu. Bugiin fantazmagori, dijital sanat ve medya
aracilifiyla yeniden sekillenmis ve modern sanatin bir parcast olmustur (Castle, T.
1995). Ilk olarak 1797 yilinda Paris'te Etienne-Gaspard Robert tarafindan kullanilan
bu terim, "Robertson" sahne adi altinda diizenlenen gosterilerde ortaya ¢ikti. Robert,
izleyicilere hayaletlerin ve diger dogaiistii varliklarin illiizyonlarini sunan bir gosteri
tasarlad1 (Warner, M. 2006). Bu gosteriler, karanlik ortamlarda projeksiyon cihazlar
ile cam plakalar iizerine ¢izilmis goriintiilerin 1s1kla yansitilmasiyla gerceklestirilirdi
ve bu yontem izleyicilere etkileyici ve korkutucu sahneler sunmaktaydi.

Walter Benjamin ise fantazmagori kavramini, 6zellikle modern kent yasami ve
kapitalist tiikketim kiiltiirii baglaminda derin bir inceleme sunar. Benjamin, 19. yiizyil
Paris’ini ve ozellikle pasajlarmi incelerken, bu mekanlarin bireylerin psikolojisi ve
toplumsal iliskileri iizerindeki etkilerini vurgular. Fantazmagori, gercek ile hayal
arasindaki belirsiz bir alan yaratarak, bireylerin gergeklik algisini ¢arpitir. Ona gore,
fantazmagori yalnizca sahnede degil, kapitalist toplumun i¢inde de giinliik yagsamin bir
parcasidir. Metalarin ve alisveris merkezlerinin pariltili diinyasi, tipki Robert’in
gosterilerindeki gibi bir illiizyon yaratarak insanlarin zihinlerine ve davranislarina
hitkkmeder. (Benjamin, W. 1968)

Benjamin’in fantazmagori anlayisi, kentsel deneyimlerin ve tiilketim nesnelerinin,
bireylerin duygu durumlariyla nasil etkilesimde bulundugunu agciklar. Ornegin,
pasajlar, gecici ve yiizeysel imgelerle dolu bir diinyay: temsil eder; bu durum,
insanlarin gerceklikten uzaklagsmalarina neden olur. Modern birey, siirekli bir gorsel
bombardimana maruz kalarak, anlik haz ve tatmin pesinde kosar. Bu siireg, bireylerin
i¢sel diinyalarimi sekillendirirken, ayn1 zamanda toplumsal normlar1 ve degerleri de
dontistiirtr.

Fantazmagori, yalnizca gorsel bir estetik degil, ayn1 zamanda bir sosyo-Kkiiltiirel
deneyimdir. Benjamin’e gore, bu kavram, bireylerin kimliklerini sorgulamalarini,
gerceklikleriyle yiizlesmelerini ve hayal giiglerini gelistirmelerini saglar. Dijital cagda,

bu kavram daha da giincel hale gelir; ¢linkii sanal gergeklik ve dijital sanat, bireylerin
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hayal giiciinii harekete gegcirirken, ayn1 zamanda somut gerceklikten kopmalarini da
kolaylagtirmaktadir.

Fantazmagori, donemin bilimsel ve dogaiistli ilgi alanlarinin bir yansimasiydi ve
Aydinlanma Cagi'nda bilime ve rasyonalizme karst duyulan mistik ilginin bir
gostergesiydi. Bu gosterilerin popiilaritesi, tiyatro, opera ve erken donem sinemada da
etkisini gosterdi ve sanatin siurlarini zorlayarak izleyicilere sira dis1 deneyimler

sunma imkan1 saglamaktadir.

3.2.1 Fantazmagorinin Evrimi

19. yiizyilin sonlarma dogru, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte fantazmagori
gosterileri daha karmasik hale geldi ve yeni anlatim big¢imleri ortaya c¢ikt.
Fantazmagorinin bu donemdeki etkisi, yalnmizca gosterilerle siirli kalmadi; ayni
zamanda edebiyat ve gorsel sanatlarda da kendini gosterdi. Ozellikle gotik edebiyatin
yiikselmesiyle, hayaletler, dogaiistii olaylar ve karanlik temalar popiiler hale geldi. Bu
unsurlar, okurlarin ve izleyicilerin hayal giiciinii kigkirtarak, bilinmeyene duyulan
meraki artird1 ve korku tiiriiniin temel taslarindan biri haline geldi (Castle, T. 1995,
Warner, M. 2006).

Gotik edebiyat ve korku tiiriindeki eserlerde bu temalar sik¢a kullanildi. Edgar Allan
Poe'nun "The Raven" ve diger siirlerinde, insan psikolojisinin derinliklerine inilerek
delilik, 6liim ve dogaiistii varliklar islenirken; H.P. Lovecraft'in "Cthulhu Mitosu" gibi
eserlerinde kozmik korku ve bilinmeyenin dehseti arastirildi (Poe, 1845; Lovecraft,
1928). Bu eserler, okuyuculara ger¢eklikten uzaklasarak karanlik ve tuhaf diinyalar
sunar ve fantazmagorinin edebiyat ve korku tiirli iizerindeki etkisini gozler Oniine

sermektedir.

19. ylizyilin sonlarma ve 20. ylizyilin baglarina gelindiginde, sinema teknolojisindeki
gelismeler fantazmagorik temalarin filme daha fazla entegre edilmesine olanak
sagladi. Bu donemde Georges M¢li¢s, sinemanin potansiyelini kesfederek fantastik ve
dogalistii sahneler yaratmada Oncii bir rol oynadi. M¢li¢s'in sinema araciligiyla
izleyicilere sundugu fantastik deneyimler, bu tiiriin temel taglarin1 olusturdu. Ozellikle
1896 yilinda yaptig1 "Le Manoir du Diable" filmi, sinemanin ilk korku filmi olarak
amilir ve birgok fantazmagorik 6ge barmdirmaktadir (Ozdemir, A. 2024).
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Gorsel 12: "Le Manoir du Diable" Georges Méli¢s (1896)

Georges Mélies'in 1896 yapimi "Le Manoir du Diable" filmi, sinemada fantazmagorik
temalarin ilk 6rneklerinden biri olarak kabul edilir. Film, seytani bir malikane i¢inde
gecen bir grup karakterin maceralarini anlatir ve dogaiistii varliklar, biiyii ve korku
unsurlar1 gibi temalari isler. Méli¢s, bu eserde film montaji, 6zel efektler ve kamera
maniplilasyonlar1 gibi teknikleri kullanarak sinemada yenilik¢i bir yaklasim
sergilemistir. (Gorsel 12) Stop-motion ve siiperpozisyon gibi tekniklerle, 6rnegin
karakterlerin kaybolmasi veya dogaiistii varliklarin ortaya g¢ikmasi gibi sahneler,
mekanik diizenekler ve zamanlamayla gercgeklestirilmistir. Bu teknik ve tematik
yenilikler, sinema teknolojilerinin ve anlat1 tekniklerinin evriminde énemli bir adim
olarak degerlendirilmektedir.

Bu tiir yeniliklerin devaminda, sinemanin sinirlarint zorlayan bir diger 6énemli eser
1929 yapimi "Bir Endiiliis Kopegi" (Un Chien Andalou) olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Salvador Dali ve Luis Bufiuel'in yonettigi bu siirrealist kisa film, bilingaltinin ve
rilyalarin derinliklerine inmeyi amagclar ve izleyiciyi gerceklikten uzak, absiird bir
diinyaya tasir. Filmdeki goriintiiler ve sahneler, sembolik bir diizenleme ile
gerceklikten uzaklastirilmistir. Dali ve Bufiuel, bilingaltinin, riiyalarin ve igsel
catigsmalarin digsavurumunu siirrealist bir dil kullanarak ifade eder. Mantiksiz olaylar
ve soyut imgeler, izleyiciyi geleneksel diisiince siireglerinden uzaklagtirarak,

bilingaltinin karanlik ve karmasik diinyasini yansitir. Zaman ve mekan kavramlarinin
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carpitilmasiyla, giicli ve birbiriyle baglantisiz goriintiiler sunarak, izleyicinin
stirrealist deneyimi daha derinlemesine hissetmesini saglar. (Gorsel 13) "Bir Endiiliis
Kopegi", sinemada siirrealizmin sinirlarini zorlayarak modern sanat diinyasinda biiyiik
bir etki yaratmis ve yeni anlat1 teknikleri denemek isteyen sanatgilar i¢in ilham kaynagi

olmustur (Ozdemir, A. 2024).

Gorsel 13: Un Chien Andalou Luis Buiiuel , Salvador Dali (1929)
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3.2.2.  Sanat ve Tasarimda Fantazmagorik Deneyimler

Giliniimiizde dijital teknolojilerdeki gelismeler, fantazmagorik &geleri bilgisayar
destekli gorsel olusturma ve 6zel efektler araciligiyla daha karmasik ve etkileyici bir
seviyeye tasimistir. Bu baglamda Christopher Nolan’in 2010 yapimi Inception ve
Guillermo del Toro’nun 2006 yapimi Pan’in Labirenti (El Laberinto del Fauno)
filmleri 6ne ¢ikan orneklerdir. Her iki yapim da gergeklik ile hayal diinyas: arasindaki
siirlart kesfeder ve izleyicilere ¢ok katmanli, derin deneyimler sunar, ancak farkli
yaklasimlar kullanirlar.

Nolan’in Inception filmi, riiya ve bilingaltin1 gorsel efektlerle derinlemesine isler.
Film, gerceklik algisini zorlarken bilingaltinin karanlik yonlerini agiga ¢ikarir ve
riyalar ile gergek diinya arasindaki gegisleri karmasik bir bicimde anlatir. Bu teknik,
izleyiciyi siirekli diisiinmeye sevk eden ve sorgulatan bir deneyim yaratir (Nolan,
2010). Del Toro’nun Pan'in Labirenti ise, gercekligi fantastik oOgelerle
harmanlamistir. Del Toro’nun gotik ve siirrealist estetigi, biiyiilii bir diinya ile ger¢ek
savas kosullarin1 ustalikla birlestirir. Film, masals1 unsurlar1 ger¢ek hayatla ic ice
gecirerek izleyiciye hem duygusal hem de gorsel agidan zengin bir deneyim sunar.
diinyanin da cazibesi icinde tutmaktadir. Del Toro, yaratilan bu karanlik ve gotik
atmosferi, titiz kostiim ve makyaj tasarimlariyla destekleyerek etkileyici bir gorsellik
sunar. Bu estetik, izleyiciyi filmin biiyiileyici diinyasina ¢eker ve gercek ile hayal
arasindaki belirsizligi derinlestirir (Del Toro, G. 2006).

Her iki film de dijital teknolojilerin ve 6zel efektlerin, fantazmagorik anlatim
bicimlerine nasil katki sagladigini ve izleyici ilizerinde kalicit bir etki biraktigini
gostermektedir (Ozdemir, A. 2024).

Fantazmagorik temalar, sadece sinema diinyasinda degil, miizik alaninda da etkili bir
sekilde kullanilmaktadir. Bu baglamda, Bjork, miizik kariyerinde bu temalar1 gii¢lii bir
bigimde yansitarak dinleyicilere gergekiistii deneyimler sunmaktadir. Ozellikle 2015
yilinda yayimlanan Vulnicura albiimiine eslik eden "Notget" adli VR miizik videosu,
bu temalarin ne denli derin ve etkili bir sekilde islenebileceginin 6rneklerinden biridir.
Bjork'iin "Notget" videosu, ddiillii ve etkilesimli bir karma gerceklik deneyimi sunar.
Video, 6liim, agk, iyilesme ve doniisiim temalarini kasvetli ve sarsici bir anlatimla ele

alir. Iki béliimden olusan video, ilk boliimde siyah beyaz bir klostrofobik fantezi
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sunarken, ikinci boliimde ise bedenin 1s1kla coskulu bir galaksiye dontistiigii renkli bir
askinlik deneyimi sunmaktadir. (Gorsel 14) Bu yapim hem gorsel hem de isitsel olarak
izleyiciyi derin bir duygu yolculuguna ¢ikarir ve miizikle gorsel sanatlarin etkilesimini

ustaca bir sekilde harmanlamaktadir (Bjork, 2015; Ozdemir, A. 2024).

Gorsel 14: Bjork Notget (2017)

Bjork'iin miizik videolar1, fantastik kostiimler, dijital efektler ve gercekiistii sahnelerle
dolu etkileyici gorseller sunar. Bu videolar, izleyicileri adeta baska bir boyuta
tagtyarak onlarin deneyimlerini zenginlestirmeyi hedefler. Gunning'in (1986) belirttigi
gibi, bu tiir gorsel ve teknik yenilikler, izleyiciyi biiylileyici bir diinyaya ¢ekme
amacini tagimaktadir (Gunning, T. 1986, s. 63-70).

Bjork'tin - miiziklerinde siklikla mitolojik ve fantastik temalar One ¢ikar.
Albiimlerindeki parcalar, hayal giiciine dayali anlatimlar ve fantastik hikayelerle
doludur. Ozellikle, vokal teknikleri ve dzgiin ses tasarimlariyla yarattigi atmosfer,
dinleyicilere gercekiistii bir deneyim sunar. Ayrica, VR ve etkilesimli miizik projeleri,
izleyicilere daha derin ve fantastik bir deneyim yasatma konusunda 6nemli bir rol
oynar. Bu projeler, izleyicilerin miizigi ve gorsel sanatlar1 daha kapsamli bir sekilde

deneyimlemelerini saglamaktadir (Ozdemir, A. 2024).

Bjork'iin miizik videolari, fantastik kostlimler, dijital efektler ve gercekiistii sahnelerle
dolu carpic1 gorseller sunar. Bu gorseller, izleyicileri adeta bagka bir evrene tasir ve
onlarin sanatsal deneyimlerini derinlestirir. Gunning’in (1986) vurguladigi lizere, bu
tiir yenilik¢i gorsel ve teknik yaklasimlar, izleyicilere unutulmaz bir diinyay1 kesfetme

firsat1 tanimaktadir (Gunning, T. 1986, s. 63-70).
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Bjork'iin miiziklerinde sikg¢a mitolojik ve fantastik ogeler yer alir. Albiimlerindeki
sarkilar, hayal giiciine dayali anlatimlar ve fantastik hikayelerle zenginlestirilmistir.
Ozellikle, vokal teknikleri ve essiz ses tasarimlari, dinleyicilere olaganiistii bir
deneyim sunar. Bunun yani1 sira, VR ve etkilesimli miizik projeleri, izleyicilere daha
derin ve etkileyici bir deneyim yasatir. Bu projeler, miizigi ve gorsel sanatlar
izleyicilere kapsamli ve siiriikleyici bir sekilde sunarak sanatin sinirlarini

genisletmektedir (Ozdemir, A. 2024).
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4. KISISEL CALISMALAR

Fantazmagori ve dijital teknolojilerin birlesimi, izleyiciye siradanin Otesinde,
biiytileyici ve siiriikleyici bir deneyim sunmaktadir. Bu yaklasim sayesinde, sanat
eserlerim izleyiciye sadece bir gorsel sunumdan ibaret olmaktan ¢ikarak, ¢cok boyutlu
interaktif ve duyusal yonii, sanat1 daha erisilebilir ve akilda kalic1 hale getirmektedir.
Bu baglamda, eser ¢aligmalarimin alt metni, izleyiciye sadece gorsel bir etki degil,

ayn1 zamanda derin ve ¢ok katmanli bir deneyim sunmay1 amaglamaktadir.

Evrende yalniz olmadigimiz gergegi ve bunu irdeleyen heykel, bizim 6temizdeki
'diger' gorlintimleri hakkinda spekiilatif bir kurgudan olusmaktadir. Gegmisten
glinlimiize mitler ve gelecege dair varsayimlar, 'diger' goriinlimlerini genellikle endise
ve korku ile bagdastirmistir. Varliklar1 farkli bi¢im dilleriyle ifade edilen 'digerlerinin’
estetigi ve gizemini; doku, bi¢cim, duyu olarak ele alan yapit, belki de halihazirda var
olan veya evrenin olas1 yeni sahipleri i¢in kurgusal bir mutasyon yorumu ile karsilagsma
deneyimini tasarlamaktadir. Figiirii c¢evreleyen akrilik fanus, insan ve digerleri
arasindaki fiziksel mesafe ihtiyacin1 vurgulamakta ve bu yolla izleyicinin sanatsal
deneyimine derinlik kazandirmaktadir. (Gorsel 15) Bu baglamda, eserlerim dijital ve
fantazmagorik unsurlar1 birlestirerek, izleyiciye hem gorsel hem de diisiinsel olarak

etkileyici bir etkilesim sunmaktadir.

Gorsel 15: Bahge duvarinin 6tesinde (Gaye Kiiciikkizilkaya,2021)
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Gorsel 16: Bahge duvarinin 6tesinde (Gaye Kiigiikkizilkaya, 2021)

Distopya igerisinde pek ¢cok karakter bulunmaktadir. Her bir karakterin hayat bulmasi
i¢in bir hikaye yaratilir. Bu hikayeleri somutlagirken 3 boyutlu modelleme programlari

ve 3 boyutlu yazici kullanilmistir. (Gorsel 16-25)
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Gorsel 17: Vitiligo demon (Gaye Kiiglikkizilkaya,2021)

Gorsel 18: Vitiligo demon (Gaye Kiiglikkizilkaya,2021)

37



Gorsel 20:Tumor queen (Gaye Kiigiikkizilkaya,2021)
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Gorsel 21: Centour 2.0 (Gaye Kiigilikkizilkaya,2021)

Gorsel 22: Centour 2.0 (Gaye Kiiglikkizilkaya,2021)
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Gorsel 23: Sticky keys (Gaye Kiiciikkizilkaya,2021)

Gorsel 24: Sticky keys (Gaye Kiiciikkizilkaya,2021)
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Gorsel 25: Pain bride (Gaye Kiiglikkizilkaya,2021)

Dijital sanatin sonsuz olanaklari, renk ve dokuyla oynamaya tesvik etmistir. Bu seride,
dijital ortamin esnekligi sayesinde renkleri ve dokular farkli bicimlerde deneyimleyen
bir yolculuga ¢ikmaktayiz. Her bir eserde, renklerin uyumuyla dokunun ritmi
birbirleriyle etkilesim i¢indedir. Baz1 resimlerde, renklerin yogunlugu ve tonlariyla
dokularin derinligi arasinda hassas bir denge kurulurken, digerlerinde ise kontrastlar
belirgin bir sekilde 6ne ¢ikar. Sicak ve soguk renklerin uyumu, sert ve yumusak
dokularin karsithigryla birleserek eserlerdeki dinamizmi ve enerji diizeyini

artirmaktadir. ( Gorsel 26-32)
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Gorsel 26: The tecnotic plates in my ches (1) (Gaye Kiigiikkizilkaya 2023)

Gorsel 27: The tecnotic plates in my ches (2) (Gaye Kiigilikkizilkaya 2023)
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Gorsel 28: The tecnotic plates in my ches (3-4) (Gaye Kiigiikkizilkaya 2023)

Gorsel 29: The tecnotic plates in my ches (5) (Gaye Kiigiikkizilkaya 2023)
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Gorsel 30: Withheld your love, an unspend capsule (1) (Gaye Kiicilikkizilkaya 2023)

Gorsel 31: Withheld your love, an unspend capsule (2-3) (Gaye Kiigiikkizilkaya
2023)
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Gorsel 32: Withheld your love, an unspend capsule (4) (Gaye Kiigiikkizilkaya 2023)

Dijital resimler, figiirlerle baslaylp ardindan soyut bir doku c¢alismasiyla
sonlanmaktadir. Bu siireg, dijital sanatin esnekligi ve yaraticiligi sayesinde miimkiin
kilinmistir. Figlirlerin baslangi¢ noktasindan soyut dokularin yogunluguna kadar her
adimda dijital imkanlardan en iyi sekilde yararlanilmistir. Renk paletinin genisligi,
dokularin derinligi ve efektlerin kullanimi ile her bir eser 6zgiin bir hikadyeye

dontismektedir. (Gorsel 33-34)
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Gorsel 34: Which capsule? (2-3) (Gaye Kiigiikkizilkaya 2024)

Serinin sonunda, figiirlerin tanidik formlarindan uzaklasarak soyut dokularin iginde
kaybolmaktayiz. Her bir resim, sanat¢inin duygularini ifade ederken geldigi sanatsal
asamay1 temsil etmektedir. Figiirlerin baslangi¢c noktasindan soyut dokularin biiytilii

diinyasina uzanan bu seriiven, izleyiciyi hayal giiciiniin derinliklerine ¢ekmekte ve
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dijital sanatin giiclinii kesfetmeye davet etmektedir. Her bir eserde, karanlik tonlar ve
detaylarla islenen bu derinlik, izleyiciye daha yogun ve etkileyici bir duygusal
deneyim sunmaktadir. Ozellikle dijital sanatin sundugu sinirsiz olanaklar, bu
detaylarin islenmesinde ve soyut formlarin zenginlestirilmesinde belirleyici bir rol
oynamaktadir.

Dijital araglarin sagladigi genis ifade alani sayesinde, sanat¢1 hem teknik anlamda daha
karmasik kompozisyonlar yaratabilmekte hem de duygusal katmanlar1 daha giiclii bir
sekilde vurgulama sansini yakalamaktadir. Eserlerin bu daha karanlik, ¢ok katmanl
yapisi, izleyiciyi hem estetik hem de diisiinsel olarak zorlayarak, dijital sanatin

derinliklerinde kaybolmaya davet eder. (Gorsel 35-36)

Gorsel 35: Darkseid series 1 (Gaye Kiigtlikkizilkaya 2023)
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Gorsel 36: Darkseid series 11- 111 (Gaye Kiiciikkizilkaya 2023)

Pandemi donemi siirecinde, ritim ve uygulamalar {lizerine gergeklestirdigimiz
akademik ¢alismalar, dijital ortamin sundugu imkanlardan yararlanarak sanal diinyada
yaraticiligimizt kesfetme firsati sunmustur. Bu siiregte, cesitli dijital ara¢c ve
platformlar kullanarak miizikal yeteneklerimizi gelistirme ve dijital ritim diinyasini
derinlemesine inceleme sans1 bulduk.

Her bir c¢alisma, dijital ritim diinyasin1 kesfetme adina bir kesif yolculugu
niteligindeydi. Cesitli ¢evrimigi ritim araglar1 ve uygulamalari kullanarak farkl: ritim
ve miizik tiirleri iizerinde deneyler gerceklestirdik ve kendi melodilerimizi olusturduk.

(Gorsel 37)
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Gorsel 37: Anonymous (Gaye Kiiciikkizilkaya - Kolektif ¢calisma 2021)

Zoom, Google Meet ve benzeri video konferans platformlari, sinif arkadaslarimizla
etkilesimli bir sekilde ritim olusturmayr miimkiin kildi. Bu dijital araglar, fiziksel
olarak bir arada olamasak da kolektif bir 6grenme ve yaratma siirecini siirdiirmemizi
sagladi.

Bu akademik calismalar, isbirligi icerisinde yeni ve yenilik¢i ritimler kesfetmenin yani
sira, dijital ortamin yaratic1 potansiyelini tam anlamiyla degerlendirme firsati sundu.
Pandemi doneminde sanal ortamda gergeklestirdigimiz etkilesimler, miizik ve ritim
tutkusunu canli tutmamiza ve ortak bir 6grenme siirecini devam ettirmemize olanak
sagladi. Dijital teknolojilerin bu siiregteki rolii, yalnizca teknik bir destek degil, ayni
zamanda yaratici siliregleri zenginlestiren ve yeni ifade bigimlerinin Oniinii agan bir

arag olarak islev gordii.
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SONUC

Dijital devrim, sanat ve tasarim alanlarinda koklii degisimler yaratarak, bu disiplinlerin
ifade big¢imlerini ve iiretim siireglerini derinden etkilemistir. Geleneksel tekniklerle
siirl kalan sanat ve tasarim, dijital araglarin sundugu yeniliklerle birlikte tamamen
yeni bir dil gelistirmistir. Bu yeni dil, gorsel anlatimin smirlarini genisleterek
sanatcilara ve tasarimcilara daha once diisiiniilemeyen boyutlarda eserler yaratma

firsat1 sunmustur.

Sanatin siirekli evrilen dogasi, yeni teknolojiler ve kavramlarla zenginlesmektedir.
Modern ve g¢agdas sanat akimlari, fantazmagori kavramini genisleterek yenilik¢i
yorumlar getirmistir. Siirrealizm, dadaizm ve soyut ekspresyonizm gibi akimlar,
sanat¢ilara hayal giiciinii 6zgiirce kullanma ve mantifin Otesine ge¢cme imkani
saglamistir. Salvador Dali, Max Ernst ve René Magritte gibi siirrealist sanatgilar,
eserlerinde fantazmagorik ogeler kullanarak izleyicilere sasirtici ve yeni gergeklikler

sunmuslardir.

Dijitallesmenin sanat ve tasarim lizerindeki etkileri, sadece teknik yeniliklerle sinirlt
kalmayip estetik ve kavramsal anlamda da derin bir doniisiim getirmektedir. Dijital
araglar ve teknolojiler, sanat¢ilara sinirsiz yaraticilik imkani taniyarak, fantazmagori
kavramini yeni bir boyuta tasimistir. Dijital sanat, geleneksel sinirlarin Gtesine
gecerek, izleyicilere gerceklik ve hayal giiciiniin i¢ ice gectigi dinamik ve siiriikleyici
deneyimler sunmaktadir. Bu baglamda, dijital sanat, fantazmagori kavramin1 modern
cagin gorsel dili haline getirerek, yenilik¢i ve ¢igir acict eserlerin ortaya ¢ikmasini

saglamaktadir.

Fantazmagori, dijital sanatla birlestiginde, sanatgilar hayal giicliniin simirlarini
zorlayarak izleyicilere benzersiz ve carpici gorsel deneyimler sunar. Sanal gergeklik
(VR), artirilmig gerceklik (AR) ve 3 boyutlu modelleme gibi dijital teknolojiler,
sanatcilara daha once miimkiin olmayan karmasik ve biiyiileyici diinyalar yaratma
firsatt tanir. Bu teknolojiler sayesinde, fantazmagorik unsurlar, izleyicilerin hem
fiziksel hem de zihinsel olarak i¢ine ¢ekildigi, cok boyutlu ve etkilesimli eserlerde

hayat bulmaktadir.
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Bu baglamda dijital devrimin tasarim iizerindeki etkisi, sadece teknik bir ilerleme
olmanin 6tesine gegerek, fantazmagoriyi yeni ve heyecan verici sekillerde yeniden
tanimlamaktadir. Dijital sanat¢ilar, bu kavrami kullanarak, izleyicilere hem
diisiindiiriici hem de biiyiileyici deneyimler sunmakta ve sanatin evrensel dilini
zenginlestirmektedir. Dijital araclarin sundugu bu yeni olanaklar, tasarimin gelecegini
sekillendirirken, fantazmagorinin de modern sanatta Onemli bir yer edinmesini

saglamaktadir.
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