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YEMIN

Yiiksek Lisans tezi olarak sundugum “DIJITALLESEN CAGDA HEYKEL” adl
caligmanin, tarafimdan bilimsel ahlak ve geleneklere aykir1 diisecek bir yardima
basvurulmaksizin yazildigimi ve yararlandigim eserlerin Kaynakg¢a’da gosterilenlerden
olustugunu, bunlara atif yapilarak yararlanmis oldugumu belirtir ve bunu onurumla

dogrularim.

....... [oiiid ..
Gorkem BARSHAN



DIJITALLESEN CAGDA HEYKEL
OZET

Eski caglardan giinlimiize, sanat ve teknoloji etkilesim halinde olmus ancak
giinlimiizde teknolojinin dijitallesmesi ile birlikte yeni sanat dallar1 ortaya c¢ikmustir.
Geleneksel sayilabilecek sanat dallar1 dijital teknolojiye uyum saglamakta sorunlar
yasamaktadir. Bu ¢alismada, heykelin dijital ¢cagdaki konumu ile dijital teknoloji ve araglar
ile nasil bir iletisim halinde oldugunu incelemek amaglanmistir. Calisma siirecinde, ¢agimizin
vazgecilmez teknolojik araci haline gelen bilgisayar, gorsellestirme yazilimlari ve ti¢ boyutlu
yazicilar gibi heykel alani ile baglantili olan teknolojilerin gelisim siirecleri aktarilmistir.
Dijital teknolojilerin ve araglarin heykel disiplini agisindan avantajlari ve dezavantajlar
incelenmistir. Bu teknolojilerin heykel disiplininin kullanilis1 ve bu araglardan yararlanan ilk
sanat¢ilar incelenmistir. Bu c¢alisma olusturulurken nitel arastirma yontemlerinden olan
dokiiman analizi yontemi benimsenmis, ¢esitli yazili ve gorsel dokiimanlar incelenmis ve alan
yazin taramasi yapilmistir. Calismanin sonucunda, dijital teknolojilerinin heykel disiplinin
gelisimi i¢in faydali olmasma ve kimi sanatgilar tarafindan kullanilmasina ragmen, bu
araclarin yeterince ilgi gormedigi, teknik agidan arka planda kaldigi, bunlarin sonucu olarak
bu konun {iizerin durulmamasindan dolayi, anlam karmasalarmin olustugunu sonucuna

ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Heykel, Dijital Cag, Dijital Heykel, Uretim Bigimleri



SCULPTURE IN THE DIGITALIZED AGE
ABSTRACT

From ancient times to the present, art and technology have been in interaction, but with
the digitization of technology in modern times, new forms of art have emerged. Traditional
art forms, considered as such, are encountering difficulties in adapting to digital technology.
This study aims to examine the position of sculpture in the digital age and how it is in
communication with digital technology and tools. In the process of this study, the
developmental processes of technologies related to sculpture, such as the computer,
visualization software, and 3D printers, which have become indispensable technological tools
of our era, are presented. The advantages and disadvantages of digital technologies and tools
for the discipline of sculpture are explored. The usage of these technologies in the discipline
of sculpture and the first artists to benefit from these tools are examined. In the creation of
this study, the document analysis method, one of the qualitative research methods, has been
adopted. Various written and visual documents have been examined, and a literature review
has been conducted. As a result of the study, despite the potential benefits of digital
technologies for the development of the discipline of sculpture and their use by some artists,
it has been concluded that these tools do not receive sufficient attention, remain in the
technical background, and, as a result, the lack of emphasis on this subject leads to the

formation of ambiguities in meaning.

Key Words: Sculpture, Digital Age, Digital Sculpture, Production Forms



ON SOz

Bu yiiksek lisans ¢aligmasinda, heykelin dijital ¢agdaki konumu ile dijital
teknoloji ve araglar ile nasil bir iletisim halinde oldugunu incelemek amacglanmustir.
Cagimizin vazgecilmez teknolojik araci haline gelen bilgisayar, gorsellestirme
yazilimlar1 ve ii¢ boyutlu yazicilar gibi heykel alani ile baglantili olan teknolojilerin
gelisim siiregleri aktarilmistir. Dijital teknolojilerin ve araclarin heykel disiplini

acisindan avantajlar1 ve dezavantajlar1 incelenmistir.

Yiiksek Lisans tez ¢alismamin yiriitillmesi siirecinde, degerli bilgisini ve
tecriibelerini paylagarak caligmalarimin gelismesine yon veren, yardimci olan,
danmismanim Dog. Dr. Orhan TEKIN’e sabir, destegi ve emekleri igin tesekkiirlerimi

sunarim.

Lisans ve Yiiksek Lisans siirecinde, bilgi ve destekleri ile gelismemi saglayan

degerli hocalarima tesekkiirlerimi sunarim.

Ve bugiinlere gelmemi saglayan, her zaman beni destekleyen annem Semra
OZVER’e; ayrica, destegini halen hissettigim teyzem Azime OZVER’e tesekkiir

ederim.
Gorkem BARSHAN
19/02/2024

MUGLA
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GIRIS

Sanat, gecmisten giiniimiize gelismis ve teknoloji ile paralellik gostermistir.
Antik ¢ag dncesine dayanan heykel sanati, her donem bu gelismelere uyum saglayarak
kendini gelistirmis ve bir arayis dongiisiine girmistir. Bu arayis, kimi zaman yeni bir
teknik, kimi zaman ise yeni malzemeler ve anlatim bi¢imleri olmustur. Bu durum, yeni
sanat disiplinlerinin ortaya ¢ikmasinin yani sira, hali hazirda var olan koklii sanat
disiplinlerine alt basliklar eklenmesine yol agmis ve sanatsal tiretim bigimlerine de etki

etmistir.

1800’lerin ilk yarisinda fotograf makinesinin icadi, sanat1 derinden etkilemis
ve ilerleyen yillarda sanatta koklii degisikliklere yol agmustir. 1864°te fotograf-heykel
(Ing. Photosculpture) denen kopyalama ydntemi kullanilmistir, fakat photosculpture
tekniginin fotograf kadar etkili oldugunu séylemek dogru olmaz. 1878’de ilk sirali
fotograf ¢ekilmis ve 1895°te ilk film yayimlanmigtir. 1965°te Nam June Paik ile video
plastik sanata dahil olmustur.

Bilgisayar destekli ¢izim yazilimlarinin temeli 1964°te olussa da, bilgisayarlar
halk kullanimina uygun olmadig i¢in sanata biiyiik bir etkisi olamamistir. Bilgisayar
teknolojisi, 1980°lerde halk kullanimina uygun hale gelmis ve sanata dahil olmaya
basladig1 gibi giinlimiizde sanat dallarin1 azzimsanamayacak sekilde etkilemektedir.
1984°te hizli prototipleme cihazlarinin(3B yazici(3D printer)) patenti alinmis ve ilk
ticari 3b yazicist iretilmistir. Zaman icinde gelisen tasarim yazilimlari ve 3B
yazicilarin gliniimiizde kullanimi yayginlagsmasi ile sanata dahil olmaya basladigi
gozlenebilir. Dijital teknolojilerin yayginlasmasi ile disiplinler arasi iletisim artmus,

kimi zaman ¢ok disiplinli ¢alismalarda ortaya ¢ikmistir.



BIiRINCIi BOLUM
TARIHSEL GELISMELER VE AKIMLAR

1.1. TARTHSEL GELiSMELER VE AKIMLAR

Sanatin durmaksizin degisim siirecinin 19. yiizyilda hizlandigi ve dénemler
arasindaki bi¢im ve teknik farkliliklarin daha net gozlemlendigini sdylemek
miimkiindiir. 19. yiizyildan 6nce gorsel olarak daha gercek¢i ve referans nesnelere
daha bagimli olarak tiretilen eserlerin, 19. yiizyilin sonlarina dogru, hem bigimsel hem
de kavramsal olarak degisime ugradigi sdylenebilir. Bir nesneyi veya manzarayi
goriindiigii bicimde yansitmak yerine, o imgenin kendilerinde yarattifi izdiisiim
caligmalarina yansitilmistir. Calismalarda olusan bu soyutlagsmayla beraber yeni
teknikler de gelismistir. Sanatta yasanan bu gelismeler ve fotografin icadi, 20. yiizyil
sanat1 ve sonrasi i¢in zemin olusturmustur. Fotografin bu degisim siirecindeki roli
biiylik olsa bile, sanatsal iiretim bigimlerindeki degisimin tek sorumlusu fotograf
degildir. Fotograf teknolojisinin temelini olusturan camera obscura (karanlik oda)
arastirmalart Ronesans’tan oOncesine dayanmaktadir. Fakat fotografin temelini
olusturan camera obscura tekniginin fotografa doniigmesi, 19. ylizyilin baslarinda
Nicephore Niepce tarafindan basarilmis ve 1826’da 8 saatlik pozlama ile ilk fotografi
cekmistir. Yaklagik 10 yil sonra Louis Daguerre’in calismalar1 sonucu 8 saatlik
pozlama siiresini yaklasik 17 dakikaya distiriillmeyi basarmis ve bir dizi kimyasal
islem ile daha kaliteli sonuglar elde etmistir. Fotografin son derece hizli goriintii
tiretebilmesi ve goriintliyii gergekei yansitma yeteneginin giiglii olmasi, Sanattaki
degisimi hizlandirmigtir. Bu konuda Yilmaz, “fotograf kesfedilmeseydi, resim dogal
goriintiilerden uzaklasmazdi gibi bir yanilgiya diismemek gerekir. Ciinkii Niepce ve
Daguerre’den 15-20 yil dnce Ingiliz ressam William Turner, geleneksel goriintiileri

tuvalinde eritmeye baglamigti.” demistir(Y1lmaz, 2013: 50).



Fotograf alaninda deneyler yapan Eadweard Muybridge, 1872’de arkadasinin
yardim istemesi sonucu cektigi sirali fotograftan sonra arastirmalari insan ve
hayvanlarin hareketlerine dogru yonelmistir. Muybridge, ilk sirali fotografini
hipodromda kosan atlarin dort ayaginin zemine degip degmedigini gézlemlemek i¢in
12 tane fotograf makinesini bir diizenek kurarak birbirine baglamis, béylece bir atin
kosama esnasindaki devinimini yakalamayir basarmistir. Bu donemlerde benzer
konular tizerinde calisan Etienne Jules Marey, Muybridge’in yakaladigi sirali
goriintiiyti gordiikten sonra 1882°de kronofotograf isimli aleti gelistirmistir. Saniyede
12 goriintii yakalayabilen bu alet ile Marey’in yaptigi ¢aligmalar, sinema

teknolojilerinin gelisimine de destek olmustur (Y1lmaz, 2013: 52).
1.2. HAREKET HAREKETLI GORUNTU PiCASSO VE DUCHAMP

Fotografin devinimleri anlik olarak yakalayabilmesi, insan goziiniin kacirdigi
noktalar: gormemize olanak saglamistir. Fotografin sagladigi bu imkan ile sanatgilar,
figlirleri ve/veya objeleri ¢ok acili ve/veya es zamanli olarak yansitmaya
caligmiglardir. Bu durum, Pablo Picasso gibi kiibist sanat¢ilarin ¢alismalarinda ve
Marcel Duchamp’mn “Merdivenden Inen Ciplak No:2” isimli erken dénem tablosu ile
birlikte, fiitiirist sanatgilarin da c¢alismalarinda go6zlemlenebilir. Duchamp’in
“Merdivenden Inen Ciplak No:2” isimli tablosunda, Muybridge ve Marey’in
caligmalarindan etkilendigini sdylemek miimkiindiir. Kiibistler tarafindan ¢ok
hareketli oldugu gerekgesi ile kabul edilmeyen Duchamp’in bu ¢aligmasinin,
Fiitiirizme daha yakin oldugu goriisii hakim olmustur. Duchamp, bu ¢alismasinda
Muybridge’in “Merdivenden Inen Kadm” isimli kronofotografindan esinlenmis
oldugu ve ¢alismada tasidig1 izlerden anlasilabilmektedir. “Merdivenden Inen Ciplak
No:2”, figiiriin hareketlerini farkli karelerde betimlemek yerine tek karede iist iiste
betimlenerek devinim yakalanmaya calisilmistir. Picasso’nun portre ¢alismalarinda da
kronofotografin etkileri agik sekilde goriilebilir. Yiizler st iiste bindirilmis ve yiizleri
ayni anda goriinemeyecek bigimde farkli agilardan yansitmis, eszamanli betimlemistir
(Cangat, 2019: 183-190). Genellikle resim alaninda taninan Picasso’nun bigimleri,
heykellerine de yansimistir. Heykel c¢alismalarimi yaparken kimi zaman geleneksel

sayilabilecek yontemleri kullanmisken, kimi zaman buluntu nesneler iizerinde



degisiklikler yaparak birlestirerek iiretmistir. Kimi zaman ise farkli materyallerden
asamblaj yontemi ile ¢aligmistir. Picasso’nun bu tip ¢aligmalar1 sanat alaninda biiyiik

etki yaratmis ve diger sanatcilar da etkilemistir (Y1lmaz, 2013: 97).
1.3. TATLIN VE GABO SANAT DISI MALZEME

Picasso’nun ¢alismalarindan etkilenen sanat¢ilardan biri de Vladimir
Tatlin’dir. Tatlin, 1913 yilinda Picasso’nun atdlyesini ziyaret etmis ve o donem igin
sanat dig1 sayilabilecek malzemeler ile yaptigi ¢alismalari gormiistiir. Bu ziyaret
sirasinda daha ¢ok resim ile ilgilenen Tatlin, ilerleyen donemlerde algak, ytliksek ve
kose kabartmalari yapmistir. Bu kabartmalari yaparken kullandigi malzemeler ise
Picasso’nun kullandig1 malzemelere benzer bi¢imde metal sac ve tellerden olusmustur
(Y1lmaz, 2013: 134). Tatlin, kullandig1 endiistriyel malzemeleri daha 6n plana
cikarabilmek igin bigimleri sadelestirerek geometrik bi¢imlere donistiirmiis ve bir
noktada malzemenin kendisini gostermesini saglamistir (Antmen, 2014: 106).
Tatlin’in kose rolyefleri (Gorsel 1) ile mekana miidahalesi ve endiistriyel materyalleri
kullanmasiyla, ilerleyen donemlerde Minimalist sanat¢ilara da yol gostermis oldugu

agiktir.

Gorsel 1: Vladimir Tatlin Kése Rolyefi, 1914

Kaynak: https://www.wikiart.org/en/vladimir-tatlin/counter-relief



Naum Gabo, Tatlin gibi Rus kokenli bir sanatcidir. Bir siire Avrupa’da
yasadiktan sonra 1946’da Amerika’ya go¢ etmistir. Gabo’nun kita degisimleri, go¢
ettigi  kitalarda konstriikktivizmin taninmasini  saglamistir.  Gabo, zamanla
konstriiktivizmin baslangigtaki anlamindan uzaklasarak heykelsi ¢alismalara
yonelmistir. Malzeme olarak endiistriyel materyalleri (karton, cam, plastik, vb.) segen
Gabo, erken donem caligmalarinda geometrize edilmis figiirler iizerine yogunlasirken,
ilerleyen dénemlerinde soyut bigimler kullanmaya baslamis ve bunu da “saf heykel

arastirmalar1” olarak yorumlamistir (Y1lmaz, 2013: 139-140).

Talin ve Gabo, donemin getirdigi sanat1 dis1 malzeme ve yeni teknik olanaklari
calismalarinda kullanarak sanata dahil etmiglerdir. Bu durum ayni1 zamanda sanatin

materyal ve teknik ag¢idan degismeye basladiginin gostergesidir.
1.4. DUCHAMP VE HAZIR NESNE

Calismalarina Avrupa’da baslayan Marcel Duchamp, 1915 yilinda Amerika’ya
gitmistir. Bu yillarda resim tretimini siirdiiren Duchamp, ayni zamanda islerinde
rastlantisallik {izerine diisiinmiis, bu konu iizerine c¢alismalar yapmistir ve
rastlantisalligi kontrollii bir bigimde uygulamaya c¢alismistir. Duchamp, rastlanti
tizerine c¢alisirken ilgilendigi diger bir konu da hazir yapit (hazir nesne) iizerinedir
(Yilmaz, 2013: 163). Duchamp, diisiinceleri tizerine halihazirda baska amaglar igin
tiretilmis olan sanayi nesnelerini hazir nesne (hazir yapit) olarak sergilemistir. Siradan
nesnelerin sanat alanina girmesiyle birlikte biriciklik ve estetik gibi kavramlar yeniden
sorgulanmaya baglanmistir (Atalan, 2012: 23-30). Ayrica Duchamp’in hazir nesneleri,
Picasso’nun buluntu nesnelerinden (Picasso bu nesneler iizerinde degisiklik yaparak
baska bigimlere benzetmistir) farkli olarak kendi bi¢imlerini korumuslardir. Bu durum,
Duchamp’in ¢alismalarinin diisiinsel tarafin1 yogunlastirmaya baslamis ve kendinden
sonrakileri sadece bigimsel anlamda degil, diisiinsel anlamda da farklilasmaya iterek
etkilemistir. Bir diger konu da ¢alismalarinin biricik olmasi hakkindadir. Duchamp,
hazir nesnede orijinal eser ve kopyalarin (veya sonradan tretimleri) degil, dnemli

olanin diisiinceyi aktarmak oldugunu savunur (Y1lmaz, 2013: 166).



1.5. MINIMAL SANAT

1900’lerin ikinci yarisina gelindiginde Amerika’da bazi sanatcilar, insact
gelenekten etkilenereck bigimlerde sadelesmeye gitmis, ayn1 zamanda mekana,
malzemeye ve teknolojiye dikkat gekmeye ¢alismiglardir. Minimalizm akimina dahil
olan bu sanatgilar genellikle bigimlerde sadelesmeye giderek geometrik bigimler ve
kimi zaman bu bigimlerin birim tekrarlarini tercih etmislerdir (Yilmaz, 2013: 268).
Malzeme tercihi olarak geleneksel malzeme yerine endiistriyel materyalleri tercih
etmislerdir (Suyum ve Zongir, 2021: 26-39). Bu durum, kimi zaman sanat¢ilarin
caligmalarinin tretim (bigimlendirme) asamasindan ¢ikarak fabrikalardan siparis
etmelerine neden olmustur (Akgiin, 2019: 21-29). Bu noktada sanat¢ilarin iiretimden
artan zamanlarini yeni projeler bulmak veya bagka faaliyetler igin kullandiklari

sOylenebilir.

1.6. VIDEO

1960’larda gelisen teknoloji ile birlikte sanat alaninda da degisim hizlanmis ve
cesitlenmistir. O donemde kayit ve goriintiileme cihazlarinin sanat (plastik sanatlar)
alaninda kullanim amaci, genellikle performanslar1 ve olusumlar1 (happening) kayit
altina almak ve belgelemek olmustur. Kayit ve goriintiileme cihazlari, video sanatinin
onciilerinden sayilan Kore dogumlu sanat¢t Nam June Paik ve donemin diger
sanatcilar tarafindan yakin tarihlerde sanat nesnesi olarak kullanilmaya baslanmistir.
Sanatcilar ilk zamanlar ekranlar1 kullanmis olsalar bile, taginabilir video kameralarin
tiretilmesi ile onlar1 da calismalarina dahil etmislerdir. 1965’te Sony firmasi ilk
tasinabilir video kamerasini piyasaya g¢ikarmistir. Ayni yil, Paik bu kamera ile
Papa’nin caddeden gegisini kayit ederek, ayni giin baska bir mekanda bu goriintiiyii
izleyiciye sunmustur (Gorenek Beyaz, 2016: 1-16). Video yerlestirmelerinde
genellikle ekran kullanan Paik, ¢alismalarinda kimi zaman goriintiiyii bozma yoluna
gitmis, kimi zaman video kamera kullanarak ekrana goriintii yansitmis, kimi zamansa
ekranlar1 performansa dahil etmistir. Paik, 1974 yilinda yaptigi TV Buddha (Gorsel 2)

isimli ¢alismasinda bir Buda heykelcigini ekranin karsisina yerlestirmis ve video



kamera yardimai ile heykelcigin goriintiisiinii ekrana aktarmistir. Cankir, bu ¢calismanin

ilk video heykel drneklerinden biri oldugunu sdyler (Cankir, 2017: 37).

Gorsel 2: Nam June Paik, TV BUDDHA, 1974

Kaynak: https://dza2a2ql7zktf.cloudfront.net/binaries-
cdn/dgzqcuqgf9/image/fetch/q_auto,h_920,w_920,dpr_auto,c_fit,f auto/https://d2u
3kfwd92fzu7.cloudfront.net/catalog/artwork/gallery/1163/PAIK_TV_Buddha_199

2_JCG8817-2.jpg

Sanat nesnesi olarak ekran kullanan sanatgilardan biri de Tony Oursler’dir. Bu
malzemeyi genellikle erken donem yerlestirme calismalar1 yaparken tercih etmistir.
Psychomimetiscape II isimli 1987’de yaptigt ¢alismasi, ekran kullandigi
calismalarindan biridir. Bu ¢alismay1, mimari bir maketi andiran bir bigimde yapmis
ve ¢alismanin zemininin belli bir boliimii ile ¢aligmada yer alan kulenin penceresinden
goziikebilecek sekilde iki adet ekran yerlestirmistir (Huldisch, 2018: 81-84). Ilerleyen

calismalarinda diiz zemin yerine kiire, kukla gibi farkli nesnelere hareketli goriintiiler



yansitmistir. Hareketli goriintiileri farkli nesnelerin iizerine yansitmasi, Oursler’in

calismalarina bir miktar cesitlilik ve tehditkarlik kattig1 sdylenebilir.
1.7. DIJITAL SANAT

20. yiizyilin ortalarindan itibaren gelisen yeni teknolojiler ile birlikte iiretim
yontemlerinin degistigini ve yeni sanat pratiklerinin ortaya ¢iktigin1 gérebilmekteyiz.
20. yiizyilin sonlarmma dogru bilgisayar teknolojisi, sanat alaninda kendisine yer
bulamaya baglamistir ve ilerleyen yillarda kendi basina bir disiplin haline geldigi
gbzlemlenebilir. Ik dénemlerinde yapilan calismalarin deneysel ve eglence amach
oldugu, ayn1 zamanda bilgisayarlarin gelisimine katkida bulunmus oldugu ortadadir.
Bununla birlikte, erken donem calismalar1 genellikle bilim insanlar1 ve matematikgiler
tarafindan tretilmistir (Tugal, 2018: 105). 1950’lerin basinda Francis Laposky ve
Herbert Franke, yakin tarihli galismalarinda osiloskop (bir gesit elektriksel 6l¢iim aleti)
kullanarak cesitli goriintiiler tiretmisler ve bu goriintiileri fotograflayarak kayit altina
almiglardir. Franke (1927-2022), teknolojinin gelismesi ile ¢aligmalarini geligtirmis ve
buna paralel olarak bu disiplinin bir¢ok alaninda ¢alisma tiretmistir (Tugal, 2018: 118).
Ayrica Franke, yazdigi metinlerde “yeni cagin tuvalinin bilgisayar” oldugunu
aktarmis, ayn1 zamanda sanatta izleyici ve ¢alisma arasindaki iliskinin degisecegini ve
daha etkilesimli hale gelecegini ekleyerek yapisi geregi buna en uygun aracin

bilgisayar oldugunu ileri stirmistiir (Tugal, 2018: 119).

1960’larin baginda bilgisayar teknolojisi gelisim asamasindaydi, bu nedenle,
bilgisayara bilim adamlari ve matematikgiler gibi bu sistemi gelistirenlerin
ulagabildigini sdylemek yanlis olmaz. Bundan dolayi, ilk ¢calismalar genellikle deney
amagli olarak matematikgiler tarafindan tiretilmistir. O yillarda bilgisayar ekranlar1 da
gelisme asamasinda oldugu icin, yapilan g¢alismalarin sonucunu yazicilar ile elde
edilebilmistir. Bilgisayar ile iiretilen ¢alismalarin bulundugu ilk sergiler ise 1965
yilinin farkli zamanlarinda bu alanin onciilerinden sayilan Georg Nees ve Frieder

Nake’in actig1 sergilerdir (Tugal, 2018: 133).



Georg Nees (1926-2016), matematik¢i ve sanatci olarak, bu alanda iretilen
calismalar1 yapan ilk kisilerdendir ve bu alanda kitaplastirilan ilk tezi (Generetive
Computergraphics/iiretilen bilgisayar grafikleri) yazmustir. Nees, erken dénem
calismalarin1  yapabilmek i¢in bilgisayarda {irettigi calismalar1 kagit materyale
basarken Once delikli kartlara oradan yazicilara aktarmistir. Caligmalarin da genellikle
tekrar eden birimleri kullanan Nees’in bilindik ¢alismalarindan olan Schotter (1969)
(Gorsel 3) isini tas baski ile ¢ogaltmistir (Tugal, 2018: 133).

Gorsel 3: Georg Nees, Schotter, 1969, 28x21.8

L]

Kaynak: https://collections.vam.ac.uk/item/0221321/schotter-
print-nees-georg/?carousel-image=2009CD4551

Dijital sanatin Onciilerinden gosterilen Frieder Nake (1938), ayn1 zamanda

matematikg¢i ve bilgisayar alaninda galisan bilim adamidir. Bu alandaki ¢aligmalarina



1963°te baslayan Nake, ilk sergisini 1965 yilinda Nees ile birlikte Almanya’da
(Galerie Wendelin Niedlich Stuttgart) agmistir. Nake, 1965 yilinda “Paul Klee’ye
Sayg1” (Homage to Paul Klee/13/9/65Nr.2) isimli ¢aligmasini tiretirken, Paul Klee nin
calismasini inceleyerek matematiksel baglantilar olusturmus ve bu baglantilardan bir
bilgisayar programi yazmistir. Ardindan yazict yardimi ile kagida aktarmistir (Tugal,

2018: 135).

Bu alanda 6ne ¢ikan kisilerden biri de Ingiliz sanat¢1 Harold Cohen’dir (1928-
2016). Cohen, ¢alismalarin1 1970°li yillarin basinda gelistirmeye basladigt AARON
adin1 verdigi bilgisayar programi ile tasarlamis ve bir alet yardimi ile yiizeylere
aktarmigtir. Cohen, bu yazilim (AARON) tarafindan iretilen ¢alismalar ilk defa
1972°de sergilemistir. ilk cizimleri renksiz ve anlagilmaz (soyut denebilecek) olmus
ve Cohen tarafindan renklendirilmis. Fakat zamanla gelistirilmis ve AARON, kendine
tanimlanan nesnelerden olusan renkli kompozisyonlar da olusturmustur (Tugal, 2018:

166) (Gorsel 4)

Gorsel 4: Harold Cohen, AARON tarafindan iiretilen ¢alisma, Computer Museum, Boston,
MA, 1995

Kaynak: https://images.computerhistory.org/blog-media/harold_cohen_aaron_IMG_6630.jpg
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1.8. TEKNOLOJIiK GELISMELER VE PROGRAMLAR

Caglar boyunca gelisen teknoloji, yasantiyi, iiretim bicimlerini ve sanati
dogrudan veya dolayli bicimde etkileyebilmektedir. Ornegin, boyalarin tiiplere
konarak saklanmasi ve kolayca tasinabilir hale gelmesi, sanatcilarin atélyelerinden
cikarak acik alanlarda ¢alismalarina imkan tanimistir. Ayrica, teknoloji kullaniminin
bugiin geleneksel olarak adlandirilan sanat alaninda da son derece yaygin oldugu
acikca goriilebilmektedir. Bir donem, fotografin temelini olusturan ‘camera
obscuranin” resim alaninda yaygm bir kullanimi oldugunu, kimi sanatcilarin da

“camera lucida” isimli cihazi kullandigini sdylemek miimkiindiir (Beyhan, 2018: 17)

Camera obscura, 151k gegirmeyen karanlik oda veya kutuya delik agilarak, kutu
(oda) disindaki nesnelerden yansiyan i1siklarin delikten gegmesini, delik karsisindaki
ylizeye yansiyarak goriintii olusturmasini saglar. Zamanla, camera obscura tizerinde
calismalar yapilarak, deligin oldugu noktaya mercek yerlestirilerek daha i1yi ve
odaklanmis 151k toplanmasi saglanmistir. Boylece daha keskin gorseller elde
edilebilmistir. Bu cihaz, sanat¢ilara mekanlarin perspektiflerini inceleme ve iki
boyutlu yilizeylerde nasil goriinecegine dair fikir vermesi gibi konularda yardimect
olmustur. Camera lucida ise camera obscuranin aksine kapali bir alana ihtiyag
duymadan ayna ve/veya mercek yardimi ile bakilan kompozisyonu ¢izim alanina

aktarmaya (kopyalamaya) olanak saglamistir (Beyhan, 2018: 16-17).

Fotograf lizerine denemeler, camera obscuranin igine yerlestirilen 118a duyarl
kagit veya plaka ile yapilmistir, fakat bu ylizeye yansiyan goriintiiler kalici olmayip
bir siire sonra silinmiglerdir. 1826’da sekiz saatlik pozlama sonucunda Fransiz
Nicephore Niepce, bu yiizeyleri belirli islemlerden gegirdikten sonra kalic1 goriintiiler
elde etmeyi basarmustir. Ilerleyen yillarda Niepce ile birlikte calismis olan Louis
Daguerre, Niepce’in teknigini gelistirerek pozlama siiresini onemli 6lgiide
kisaltabilmistir. Ik baslarda uygulanan yontemler ile elde edilen ¢iktilar pozitifti ve
yeniden ¢ogaltilabilir degildi. 1839°da Ingiliz Henry Fox Talbot, gériintiiyii negatif
olarak olusturarak daha sonradan pozitif olarak fotografi c¢ogaltmanin yolunu

bulmustur (Ugurlu, 2013: 210-216). 1850’lerin sonunda ise Henry Peach Robinson,
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ilk fotograf kurgularindan birini iiretmis ve bu kurguyu iretirken bes ayr1 negatif
kullanmistir (Y1lmaz, 2013: 51). Daha 6nceden lizerine ¢alismalar yapilmis olsa da
temeli toplamsal renk sistemine dayanan film, 1907°de Lumiere Kardesler tarafindan
ilk defa ticari olarak fretilmistir. 20. yiizyilin ortalarindan sonra bilgisayar
sistemlerinin hizla gelismesi ve Amerika’nin uzay arastirmalarinin dijital fotograf
tizerindeki etkisi biiyiiktiir (Ugurlu, 2013: 210-216). Russell Kirsch (1923-2020) isimli
miihendis, 1957’de gelistirdigi tarayici yardimi ile fotografi bilgisayara aktararak
dijital bir kopyasmm iiretmistir. Ilerleyen yillarda (1972°de) renkli dijital fotograf
caligmalari basarili olmus ve gelistirilerek 1975°te halka agilmistir (Vargiin, 2021: 41).

Fotografin kullanim yayginligini gz Oniine aldigimizda, dijitallesmenin
olumlu etkileri g6zlemlenebilir. Bu durum, giiniimiizde c¢ekilen bir fotografin
sonucunu gormek, diizenlemek veya cogaltmak icin bir laboratuvarda saatler
gecirmenin ve kimyasal islemlerin gerekliligini ortadan kaldirmistir. Fotograflar, film
yiizeyi yerine dijital yollar ile kayit edildiginde, poz sayisi (¢ekilebilecek kare/fotograf
sayis1) inanilmaz derecede artmis; ayrica tasimasi ve saklamasi da kolaylagmistir. Bu
durum, dijital ortam tizerinden iretilen veya dijital ortama aktarilabilen diger seyler

i¢cin de miimkiindiir.

Tarih boyunca insanlik belirli donemlerden ge¢mis ve bazi donemler iiretim
tizerine kurulu olmustur, kimi zaman ise buna gore adlandirilmistir. Bunlardan biri de,
erken donemlerinde mekanik olarak galisan ve 20. yiizyilin ortalarinda elektronik hale
gelerek dijitallesmeye baslayan hesaplama cihazlar1 (bilgisayarlar) oldugu
soylenebilir. Ilk bilgisayarlar askeri amaclar igin iiretilip kullanilmis ve oda
biiyiikliigiinde olsa da, teknolojik gelismeler sayesinde giiniimiizde sadece kolaylikla
taginabilir hale gelmekle kalmayip islem giicii de artmuistir. Dijital teknolojilerin
giiniimiizde kolay ulasilabilir hale gelmesi, kendisine iiretimden iletisime birgok
alanda yer bulmasini saglamistir. 1990’larda internetin de son halini alarak
bilgisayarlar ve bilgisayar kullanicilar1 arasindaki iletisimi kurmasini saglamasi ile
birlikte, Diinya Capinda (genelinde) Ag (www/World wide web) ortaya ¢ikmistir. Bu
durum, giiniimiizde ortak alanlarin ortaya ¢ikmasina, kimi sanatgilarin ¢alismalarini

internet ortaminda sergilemelerine (kimi zaman bu ortam i¢in is yapmalarina) ve
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internet ortaminda karma sergiler agilmasina veya sergilere katilmasina olanak

saglamistir.

Teknolojik araglarin, iletisim araglarinmi gelistirdigi gibi, heykel ¢alismalarinin
iretim asamasinda da kolaylik sagladigini s6yleyebiliriz. Teknoloji, Antik ¢aglarda ve
giiniimiizde iretimde kullanilan malzemeleri, {iretim araclarinin dayanikliligi,
kopyalama yoOntemleri gibi konular1 ve buna dayali iiretim yontemlerini
etkilemektedir. Antik zamanlarda, 6zellikle Yunan ve Roma heykel iiretiminde,
kopyalama cokga ihtiya¢ duyulan bir yontem olmustur. Bu yontem i¢in zamanin
sartlarina gore farkli teknik ve teknolojiler kullanilmistir. Antik donemde noktalama,
kaliper (6l¢tim pergeli), dlgeklenebilir pantograf gibi yontemler kullanilmistir (Bulat,
1999: 121-132). Bu gibi 6l¢iim ve kopyalama tekniklerine zaman zaman giiniimiizde
de bagvurulmaktadir. 1860’larda Frangois Willeme tarafindan gelistirilip patent
bagvurusunda bulunulan Photosculpture (fotograf heykel) gibi ilging yontemler de var.
Photosculpture yontemi, canli modelin fotografi ¢ekilerek pantograf yardimi ile
malzemeye aktarilmasini saglamistir. Willeme, bu yontemi uygularken fotograf gekme
asamasinda dairesel olarak diizenledigi ve 24 parcaya ayirdigi mekani kullanmistir.
Burada c¢ektigi 24 agidan fotograf dizinini yiizeye yansitmis, oradan da pantograf

yardimi ile malzemeye aktarmistir (Gorsel 5, Gorsel 6). Bu yontemin giiniimiizde
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kullanilan ti¢ boyutlu tarama (3D scanning) islemi ile benzerlik tagidigi veya temelini

olusturdugu agik bir bigimde gézlemlemek miimkiindiir (Mongeon, 2016: 76-81).

Gorsel 6: PhotoSculpture sematik anlatim

Kaynak:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/common
s/b/bb/Schéma_explicatif de la technique de 1

a_photosculpture_- La Science_frangaise -

Gorsel 5:  Francois  Willeme,
tamamlanmamig kadin biistii, 1865

.

Kaynak:
https://frenchsculpture.org/media/collectiveacc
ess/images/4/5/6/90688_ca_object_representati

ons_media_45685_large.jpg
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1.9. HEYKEL

Insanhk tarihi kadar eski olan sanatin zamana ve mekana gore anlam
degistirebilecegini sdylerGombrich. Oyle ki heykelin de zaman icinde degistigini

gozlemleriz. Nesrin Karacan ise heykeli su sekilde tanimlar:

“Heykel, 20 yiizyila kadar kaide iizerinde, kiitlesel, genellikle dik yiikselen tas, ahsap gibi
maddelerden yontulan ya da dokiim yapilan ve yine genellikle figiiriin hakimiyetinde sembolik, diriltici
bir plastiktir. Heykel, sanat dig1 olan pek ¢ok insanda kaide istiindeki kiitlesel formu ve onun neredeyse

resmi karsilig1 olan amit formuyla karsilik bulur”’(Karacan, 2013: 18).

Heykel, bir dénemler gii¢ gosterisi olarak yaptirilan (siparis edilen) anitsal
biiyiik kiitleli figiiratif yapilar olarak karsimiza ¢iksa da, zaman icinde bu durumun
degistigi gozlemlenir. Rosalind Kraus, “Mekana Yayilan Heykel” isimli metninde
heykelin anit anlayisi ile ¢ogu zaman baglantili oldugunu, ancak bu durumun 19.
yiizyilin sonlarina dogru degismeye basladigin1 ve anitsalligini kaybettigini sOyler
(Kraus, 2002: 103-110). Metnin devaminda ise Kraus, modern heykelin anitin tam tersi
olan bir konuma geldigini ve bu konum sayesinde anlat1 (metinsel) olarak gii¢clendigini
ifade eder (Kraus, 2002: 103-110). Giiniimiizde heykelin anitsalligi ile beraber
kiitlesinin, yapisinin ve bi¢iminin degistigini gézlemleyebiliriz. Kimi ¢aligmalarin
(heykellerin) mekan ile iletisimi ¢ok az olsa bile, heykelin yapisindan dolayr mekandan
tam anlami ile kopus gerceklesemez. Zaman i¢inde sanatcilarin malzeme tercihlerinin
ve buna bagl olarak tekniklerin de degistigi gozlenebilir. Giiniimiizde geleneksel
malzeme olarak adlandirabilecegimiz bronz ve mermer gibi malzemelerin yanina
islemesi kismen daha kolay olan yeni malzemeler de kullanilmaya baslanmistir.
Teknolojinin gelismesi ile malzeme g¢esitliligi artmig ve Kimi malzemelerin
islenebilirligi kolaylagsmistir. Sanat anlayisinin degismesi, malzeme ¢esitliligi tizerinde
etkili olmakla birlikte, kimi zaman teknik anlamda da degisikliklere gidildigi
gozlemlenebilir. Bu durumun, sanatgilarin ¢aligmalarini fabrikadan siparis etmelerine
yol a¢tig1 zamanlar oldugu soylenebilir. Cagimizin getirdigi degisim ve yeni imkanlar
ile ¢aligmalarin belirli agsamalarinda dijital olanaklardan yararlanmak miimkiin hale

gelmistir.
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1.10. DIJITAL ORTAM/BILGIiSAYAR

Bugiin, iletisimden iiretime bir¢ok seyin dijitallesmesine yol acan bilgisayar,
giinlimiizde kullanilan halini alincaya kadar ¢esitli asamalardan ge¢mis ve degismistir.
Oziinde hesap yapmaya (hesaplama ile calisan) yarayan bilgisayarlarin uzak atasi
olarak hesap makinelerinin de atasi olarak abakiis gosterilmektedir. Hesap
makinelerinin temeli olarak ise 17. yiizyilda Blaise Pascal’in iirettigi hesaplama aract
gosterilir. 1801 yilinda Joseph Jacquard tarafindan bulunan delikli kartlar, zamaninda
dokuma tezgahinda otomatik desen olusturmak i¢in kullanilmis olsa bile, bundan
doksan yil sonra 1890 yilindaki niifus sayiminda kullanilan Herman Hollerith’in
buldugu makine de delikli kart sistemine dayanmaktadir. Hollerith’in gelistirdigi
delikli kart sistemi, bilgisayarlarin gelismesinde onemli adimlardan biri olarak
gosterilir (Keser, 1991: 411-422). Delikli kartlar ayni zamanda ikili sistem ile

benzerlik gostermektedir.

20. yiizyilin ortalarinda Mark I olarak da adlandirilan Otomatik Sira Kontrolli
Hesaplayici, delikli kartlar ile kontrol edilmistir. Mark I, otomatik bilgisayarlarin
onciilerinden sayilmis ve mekanik hesaplama araglari ile otomatik bilgisayar arasinda
baglant1 olmustur. 1944’te askeri amaglar igin tiretilen ENIAC (Electronic Numerical
Integrator And Computer) adi verilen bilgisayar, oda biiyilikliglinde, vakum tiiplerden
(lamba) ve cesitli baglantilardan olusuyordu. ilk bilgisayarlardan sayilan ENIAC,
Mark I isimli hesaplayiciya gore oldukca hizliydi. Ayrica ENIAC ve tiirevi (1944 ile
1959 aras1 iiretilen) bilgisayarlar birinci kusak olarak adlandirilmislardir. Ikinci kusak
olarak adlandirilan bilgisayarlar ise 6nceki kusaga gore boyutlari kiigiilmiis, hizlari
artmis ve programlama dilleri sayesinde kullanimlar1 kolaylasmistir. Ayrica amaca
yonelik programlamalar miimkiin hale gelmistir (Keser, 1991: 411-422). Bu kusak
bilgisayarlarin kiigiilmesinde en biiyiik etken, vakum tiipler yerine yari iletkenlerin
(Bell Laboratuvart ¢alisanlar1 tarafindan gelistirilen transistorler) kullanilmasidir.
1959 ile 1964 yillar1 arasinda dretilen bilgisayarlar, ikinci kusak olarak

adlandirilmislardir.
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Uciincii kusak bilgisayarlarda ise bilgisayar ve pargalari kiigiilmeye devam
etmigtir. Bellek sistemleri gelismeye baglamig, transistorlerin tizerinde bir¢ok
transistoriin - bulundugu entegre devreler olan ¢ipler gelismis ve zamanla
mikroislemcilere doniismiistiir. 1964-71 yillar1 arasinda iiretilen bu bilgisayarlar
(liclincti kusak), kendinden 6nceki donemlere gore daha az maliyetle tiretilebilir, daha
hizli ve dogru hesaplar yapabilir hale gelmiglerdir. 1970’lerden sonra iiretilen
bilgisayarlar dordiincii kusak olarak anilmislardir ve gelisiminde uzay arastirmalarinin
etkisinin biiyiik oldugu aciktir. Bu kusak bilgisayarlar, kendinden 6nceki donemlere
gore daha ufak boyutlarda, daha hizli oldugu goézlemlenir ve 1976°dan itibaren,
mikroislemciler bu bilgisayarlar ile kullanilmaya baglanmistir. Dordiincti kusak
bilgisayarlar ve giiniimiizde kullanilan bilgisayarlarin temel olarak ayn1 yapida oldugu
soylenebilir. Kullanici ile bilgisayar arasindaki etkilesim bu dénem bilgisayarlari ile
oldukga kolaylasmaya baslamis ve islemleri komut (girdi/kod yazarak) ile degil
arabirimler (fare, klavye, vb.) yardimi ile kullaniminin 6nii agilmigtir (Keser, 1991:
411-422). Gilinimiizde bilgisayar sistemlerinin gelisimi hem donanimsal hem de

yazilimsal olarak ¢ok hizli bir sekilde devam etmektedir.

Bilgisayar ile iletisim (kullanim kolaylig1) saglama girisimleri, bilgisayarin
olusumu ile siiregelmistir. Bu durum, bilgisayar iizerine bir¢ok ¢aligsma ve gelistirmeyi
de beraberinde getirdigi gozlemlenebilir. 1960’11 yillarda “Hypertext” (koprii metin)
olarak adlandirilan yapi caligmasi goriintii, ses, kod gibi birimlerin segilebilirlik
metinsel baglantilarin1 olusturmayi amaglamigtir. Bu sistem, giiniimiiz internetinin
temelini olusturmaktadir. 1967’de koprii metinler, metinler aras1 baglanti1 ve bilgisayar
arabirimleri Douglas Engelbart tarafindan tanitilmis, nasil kullanilacagina dair
gosterim yapilmigtir (Tugal, 2018: 75). Bu arabirim (fare/mouse), 1964’te Engelbart
tarafindan icat edilmistir. Yakin yillarda, bugilinkii ¢izim yazilimlarmin atasi
sayilabilecek olan “Sketchpad”, Ivan Sutherland tarafindan doktora tezi olarak
yazilmistir.  Sketchpad, bilgisayar grafikleri, Dbilgisayar destekli tasarim
programlarinin, 3D (ii¢ boyutlu) programlarinin ve dijital animasyonlarin
yaratilmasinda Onciiliik etmistir. Sutherland, bu program ile bilgisayar ortaminda
kontrollii ¢izimler yapmanin da yolunu agmustir (Akdenizli, 2018: 11-12). Sutherland,

bu programda yaptig1 ¢izimleri o donemde kullanilan 151k kalemi (elektronik kalem)
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ile bir ekranin tizerinden gergeklestirmistir (Tugal, 2018: 83). Isikl1 kalem arabirimi
(girdi cihazi) zamaninda ¢okca kullanilmis olsa da zamanla yerini fare kullanimina
birakmistir. Ancak giiniimiizde, bu kalemi animsatan yiiksek hassasiyete sahip grafik
tabletler, tasarim programlar1 ile birlikte kullanilmaktadir. Ayrica Sutherland’in
Sketchpad’i, kullanic1 ve bilgisayar arasindaki etkilesimi artiran gelismelere de yol

acmistir.

1970’lerin sonlarina dogru bilgisayar kullanimina yonelik ¢alismalar, yasanan
gelismelerden dolayr farklilik kazandigr gozlemlenebilir. O yillarda yapilan
arastirmalar, bilgisayarin ev kullanimia uygun hale gelmesine olanak saglamis ve
kisisel bilgisayarin (personal computer(pc)) ilk adimlari atilmigtir. Daha Onceleri
bilgisayarlara erisim kisitlidir ve kurumlar tarafindan saglanirken, 1981 yilinda IBM
tarafindan ilk kisisel bilgisayar satisa sunulmustur. Bu bilgisayar, isletim sistemi
olarak Microsoft’un gelistirdigi MS-DOS ile ¢alismaktadir. Ancak bu bilgisayarda
grafik araytizii olmadigi igin kullanimi komutlar el ile girilerek gergeklesmistir. Grafik
araylizii igletim sisteminde kullanmay1 basaran ise Apple’dir. Bu firma, 1979°da Xerox
sirketinin yaptig1 arastirmalar1 temel alarak kendi yazilimimi ve grafik arayliziinii
gelistirmistir (Yildirnm ve Borekgi, 2021: 628). Grafik arayiiziinii kullanmaya ¢ok
gegmeden Microsoft da isletim sistemine dahil etmistir. Bu sistem biiyiik bir kullanim
kolaylig1 getirmistir ve bilgisayar kullanimini1 komut metninden, fare ile stiriikle birak
kullanimi ile degistirmistir. Grafik arayiizii, giinimiizde bilgisayar temelli (tablet,
telefon gibi) bircok cihazda kullanilmaktadir. Bilgisayar alaninda yasanan

gelismelerin iletisimin ve medya araglarinin {izerinde de etkili oldugu séylenebilir.

Giliniimiizde medya ve iletisim anlik denebilecek kadar hizli olsa bile, internet
oncesi donemde bu durumun simdiki kadar kolay olmadig1 agiktir. Internetin bir
anlamda diinyay: kii¢iilttiigli belirli medyalara ve kaynaklara ulagimi kolaylagtirmistir.
1930’1arda Paul Otlet (1868-1940), “Mundaneum” adi verilen, bugiin kullandigimiz
internetin atas1 sayilabilecek bir yapi1 tasarlamis, ancak o donem icin hayata
gecirilememis ve Oneri olarak kalmistir. Otlet, bu yapida ekranli bir masa yardimui ile
uzaktaki belgelerin goriintiilerine ulagmayr ve bu belgeleri diger belgeler ile

iligkilendirmeyi 6ne stirmiistiir. Ayrica bilgilerin depolandigi bir birimden de soz
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etmigtir (Tugal, 2018: 91). Otlet’in bu Onerisi, agik bir sekilde interneti isaret
etmektedir. 1950’lerde bilgisayarlar arasi baglantinin giindeme gelmeye basladigi
gbzlemlenebilir. 1960’larda ise askeri alanda ¢alismalarin basladigi ve Engelbart ile
baska bilim adamlarinin bu sistem lizerinde yogunlagmislardir. 1960’larin sonu ve
1970’lerin baglarinda bilgisayarlarin birbirleri ile baglantilari netlesmeye ve ag
baglantilar1 gelismeye yayilmaya baslasa bile, giiniimiizdeki halini 1990’larin basinda
almaya baslamistir. 1980’lerde kurumlar ve sirketlerin bilgisayar ve baglanti
teknolojisinden yararlanmaya baslamasi ile sistemin dijitallesmeye basladig1 tespiti
yanlis olmayacaktir. 90’11 yillara gelindiginde web yapis1 gelismeye baslamis, kisisel
kullanimlar artmus, ilk web sayfasi olusturulmus ve Diinya-Geneli-Ag(World-Wide-
Web/WWW) ortaya ¢ikmistir (Tugal, 2018: 94).

“...dijital olarak belli standartlardaki bilgiler, bilgisayarlar, mobil araclar ve haberlesme ve
iletisim sistemleri araciligi ile karsilikl etkilesimli olarak paylasabilirler. Dijitallesen bilginin elde tek
bir arag ile taginabilmesi, yazili, goriintiilii ve sesli haberlesmede kullanilabilmesi, video, fotograf kaydi
yapabilmesi, dokunmatik ekran yapisi, kesintisiz internet erisimi saglayabilmesi ve ¢esitli uygulamalar
yardimu ile neredeyse ilk donem bilgisayarin yaptig1 islemlerin gogunu gergeklestirebilmesi hayali 21.
yiizyilda gergeklesmistir. Bugiin elde tasinan telefon, tablet yapilari bilgisayara gerek olmaksizin video
ses kaydi, fotograf, veri isleme, film izleme, internete baglanma, sesli ve goriintiili haberlesme
yapabilen mobil cihazlar olarak diinya genelinde kullanilmaktadir. Tagmnabilirlik ayni zamanda
giyilebilir internet teknolojisini gelistirmekte ve bu konu iizerine yapilan arastirmalar farkli bir diinyaya

dogru yol aldigimiz1 gostermektedir. (Tugal, 2018: 97)”

1.11. BILGISAYAR DESTEKLIi TASARIM PROGRAMLARI
GELISIiMi

Bilgisayar ile yapilan ¢aligmalar bir¢ok alanda yeniliklere yol actig1 ortadir.
ENIAC’tan sonra bilgisayar alaninda bir¢ok gelismenin yasandigini, yeni teknolojiler
arasindaki araliklarin kisaldigini ve gelismelerin hizlandigimi gozlemleyebiliriz. Bu
alandaki gelismeler zamanla diger alanlar1 da etkisi altina almis, bilgisayar kullanimi
artmistir. Bu durumun bir bakimdan dijitallesmeye yol actigt sdylenebilir.
Dijitallesmenin yasandig1 alanlar arasina gorsel sanatlarinda zamanla dahil oldugunu
gozlemleyebiliriz. 1960’1 yillarin basinda Ivan Sutherland’in doktora tezi olarak

yazdig1 Sketchpad (Gorsel 7) isimli program, bilgisayarda ¢izim yapabilme olanaklari
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acisindan onemli bir adim olmustur. Sutherland’in yazdigi bu program (Sketchpad),
kod yerine arabirim ile ¢izim yapmaya olanak saglamistir ve grafik arayiiziiniin
gelismesine de katki saglamistir. CAD (Computer-aided Design/Bilgisayar Destekli
Tasarim) programlarimin  atast sayilan  Sketchpad, aym1 zamanda 2D
(2Dimensional/2Boyutlu), 3D (3Dimensional/3Boyutlu) gorsellestirme programlari
ve bu programlardan yararlanilarak yapilan sanal gerg¢eklik (VR), artirilmis gergeklik
(AR), 3D modelleme, gorsel simiilasyon ve efekt gibi birgok alanda temel
olusturmustur. Sutherland’in yazdig1 Sketchpad programi, ¢izim yapmanin yani sira
biiytiltme/kii¢iiltme (yakinlastirma/uzaklastirma), yapilan ¢izim tizerinde degisiklik
yapma veya diizenleme ve ¢izimi kaydederek yeniden g¢agirma ozellikleri vardir
(Akdenizli, 2018: 11-12). Giiniimiizde bu 6zellikler basit sayilsa da, 1964 igin oncii
nitelikte oldugu aciktir. Sutherland ilerleyen yillarda 6grencisi Robert Fletcher Sproull
ile birlikte baslik olarak takilabilen AR (Augmented Reality) ve VR’ (Virtual
Reality) temeli sayilan Demokles’in Kilici (The Sword of Damocles/1968) isimli
projeyi gelistirmistir (Tugal, 2018: 83). Sutherland, 1970 yilinda, Utah Universitesinde
beraber projelerde yer aldigi1 arkadasi olan Davis Evans ile ortak olarak “Evans &
Sutherland” isimli sirketi kurmustur. Evans & Sutherland sirketi 6ncelikli olarak askeri
amaclar i¢in ucak simiilasyonlar1 gelistirmis ve gorsellestirme iizerine ¢alismalar
yapmustir (Kirik ve Kozan, 2015: 302). Ayrica bu sirkette ¢alismis olan bazi isimler,
daha sonradan farkli alanlar1 domine eden Adobe ve Pixar gibi sirketlerin kuruculari
arasinda yer almiglardir (Chapman, 2015). Cikis noktalar1 Sketchpad olsa bile ¢ok

gecmeden ¢izim programlarinin alanlara ayrildigi gézlemlenir.

Gorsel 7: Tvan Sutherland Sketchap isimli yazilimi kullanirken
v g 4 AN

Kaynak: https://history-
computer.com/ModernComputer/Software/images/Ivan_Sutherland1962.jpg
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1970’lerde bilgisayar ile ¢izim yapma ve goriintii olusturma sistemlerindeki
gelismeler hizlanmistir. 1980°li yillarin sonlarina gelmeden CAD ve Bilgisayarla
Uretilen Goriintii (Computer Genereted Imagery/CGI) olarak ayrilmaya basladig
farkli alanlarda yiiriitiilen ¢alismalar ile gozlemlenebilir. Bilgisayar ortaminda yapilan
cizimlerde 6nemli sayilan gelismelerden ikisi birkag y1l ara ile gergeklesmistir. Bunlar
Martin Edward Newell tarafindan yapilan “Utah Teapot” (Utah Caydanligi (1974-75))
ve Edwin Catmull tarafindan yapilan “A Computer Animated Hand” (Bilgisayar
Animasyonlu Bir El (1972)) (Gérsel 8) isimli ¢alismalardir. Utah Universitesi’nde
gesitli projelerde ¢alisan Catmull, ayn1 zamanda Evans & Sutherland sirketinde de
gorev almigtir. Catmull “A Computer Animated Hand” (1972) isimli ¢aligmasini
bilimsel aragtirmalar i¢in yapmis olsa da sanatsal alanda ve bilgisayar ile iiretilen
cizimler alaninda biiyiik etkilere yol agtig1 sdylenebilir. Isminden de anlasilacag gibi,
Catmull bu ¢alismasinda, bilgisayar ortaminda 3D (3 boyutlu) bir el modellemis ve bu
elin animasyonunu olusturmustur. Catmull’un bu projesi ayn1 zamanda ilk karmasik
3D modellemelerden ve animasyonlardan sayilmaktadir. A Computer Animeted Hand
projesini olusturmak icin, 6nce kendi elini kaliplayarak al¢idan dékiimiinii yapmistir
ve ardindan bu alg1 iizerine referans ¢izgileri ekleyerek modeli iiggenlere bolmiistiir.
Bir sonraki asamada ise Carmull, alg1 modelin {izerindeki referans cizgilerinden
yararlanarak modelin Wireframe (izgara goriiniisii/tel kafes) halini bilgisayara

Gorsel 8: Edwin Catmull, A Computer Animated
Hand, 1972

Kaynak:
https://www.animationmagazine.net/wordpress/wp-
content/uploads/A-Computer-Animated-Hand.jpg
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aktarmig ve bu tel kafesten yiizeyler olusturarak 3D el modelini tamamlamistir.
Animasyon asamasini ise kendi yaptigi yazilim ile olusturmus ve her kareyi ayri
fotograflayarak bir ekranda tekrar oynatmistir (video, film gibi hareketli goriintiiler,
duragan gorintiilerin(fotograf) tekrarindan olusur, akici bir goriintii i¢in saniyede 24
kare gerekir). Bu karmasik el modeli yaklasik 360 yiizeyden olugsmaktadir, ayrica
Catmull, karmasik sayabilecegimiz yiiz modeli ile de ¢alismistir. Edwin Catmull, bu
calismasi ile CGI (bilgisayar ile lretilen goriintiiler) alaninda ve bu programlarin
onciilerden gosterilmektedir. Ilerleyen yillarda Evans & Sutherland firmasindan
ayrilarak Pixar (animasyon firmasi) sirketinin kurucu ortaklarindan olmustur ve

sinemada gorsel efekt (VFX) alaninda oniinii agtig1 soylenebilir (Utterson, 2015).

1975 yillarinda ise bilgisayar bilimlerinin merkezi sayilan Utah
Universitesi’nde doktora dgrencisi ve bilgisayar bilimcisi olan Martin Edward Newell,
aragtirmalari sirasinda bu alanin en bilinen modellerinden olan Utah Teapot’u (Utah
Caydanhigi/Newell Caydanhigil) c¢izmistir (Gorsel 9). Newell, Utah Teapot'u
olustururken Bezier egrisini kullanmis ve olusturdugu modelin wireframe yapisi
(glinlimiize kalan) gorece Catmull’un eline gore diizgiin oldugu gortilebilir. Newell’in
caydanhigi, yapisindan dolay1r bircok gelistirme arastirmasinda test modeli olarak
kullanilmistir. Dogrudan bilgisayar ortaminda yaratilan bu model, 1s1k/golge
hesaplama testleri, yiizey yansima testleri, bilgisayar ortaminda olusturulan doku ile

materyal olusturma testleri ve daha birgok test i¢in kullanilmistir (Dunietz, 2016).

Gorsel 9: Utah Teapot temsil goriintiisii

Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/5f/Utah_teapot_simple_2.png

22



1980’lerde bilgisayar kullanim1 yayginlagsmaya baslamis ve bilgisayar, sadece
kurum ve sirketlerin ulagabildigi bir cihaz olmaktan ¢ikmaya baslamis yavas yavas
kisisel bilgisayar kullanimi1 yaygimlasmistir. Bilgisayar kullaniminin artig, yazilim
alaninda bir¢ok gelismeyi beraberinde getirmis ve hali hazirda yapilan ¢alismalar1 da
etkiledigi gozlemlenebilir. Bilgisayar destekli tasarim programlarinin gelisiminin
hizlanmasi da bu durum ile paralellik gostermistir. Tasarim programlari yayginlasarak
kullanim alan1 ¢esitlenmistir. Bunun dogal bir sonucu olarak tasarim programlarinin
da farkli alanlarin ihtiya¢larimi karsilayabilme ¢abasina girmis, ¢esitlenmis, gelismis

ve ayrismalar olmustur.

1980’lerin sonu ve 1990’11 yillarin basinda bilgisayarda goriintii olusturmaya
yarayan programlarin arasindaki farklarin keskinlesmeye basladigini gorebiliriz. Bu
programlarin bir kismi teknik iiretim odakli olurken, diger kisminin ise daha sanatsal
tiretim odakli oldugu sdylenebilir. Bu durum, 3D (3 boyutlu) tasarim programlari
acisindan igerisinde benzer komutlari/araglari barindirdigi ve benzer ¢aligma temelini
kullandiklar1 i¢in kimi zaman karigikliklara yol acabilmektedir. Dijital ortamda model
olusturmaya yarayan programlart CAD ve CGI olarak iki alana ayirmak miimkiindiir.
CAD (Computer Aided Design/bilgisayar destekli tasarim) programlari genellikle
teknik ihtiyaglara yonelik olup, modelleme, ¢izim, goriintiileme araglari, dlgme ve
6l¢eklendirme yapilarina sahiptir. Ayrica AutoCad, Rhino3D, SolidWorks gibi teknik
programlar genellikle miihendisler ve mimarlar tarafindan tercih edildikleri
gozlemlenebilir. CGI (Computer Generated Imagery/Bilgisayarla olusturulan goérsel)
programlart ise ayni zamanda baska isimler ile anilabilmektedir. Bu 3D programlar ise
CAD programlarina kiyasla daha esnek ve sanatsal amagclar icin tercih edilmesi
muhtemeldir. 3D gorsellestirme programlarinin da yine CAD programlar gibi kendi
alaninin ihtiyaglarina yonelik Ozelliklere sahiptirler. 3D gorsellestirme alanina
odaklanan programlar (genellikle iginde birkag¢ araci birden barindirir) giiniimiizde
genel olarak mimari gorsellestirme, sinema, reklamcilik, video oyunu gibi alanlar ile
birlikte anilsa da plastik sanatlar alaninda da kullanildigim1 gérmek miimkiindiir. Bu
alanlarin ihtiyaglarini karsilamaya yonelik modelleme, goriintiileme, gorsel ¢ikti alma,
animasyon ve kaplama gibi ¢esitli araclara sahip oldugu goriiliir (Yildirim, 2004: 59-
71; Kirik ve Kozan, 2015: 292-311). Ancak programin iiretilis amacina yonelik bu
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Ozelliklerden bazilarin1 barindirmama ihtimali de vardir. Bu araglar ¢esitlendikce
zamanla farkli uzmanlik alanlar1 ve alt kategoriler yaratmistir. Gilinlimiiz i¢in 3D
gorsellestirme programlarina O6rnek olarak 3ds Max, Maya, Zbrush, Houdini ve
Blender gibi yazilimlar gosterilebilse de bu 6rnekler ¢ogaltilabilmektedir, ancak kimi
programlarin zaman i¢inde kullanimdan kalkma ihtimali de bulunmaktadir (Kirik ve
Kozan, 2015: 292-311). Bu yazilimlarda olusturulan 3D modellerin (0bje/nesne)
program disina aktarmanin ve sergilemenin bir¢cok yolu oldugu goézlenebilir. 3D
gorsellestirme yazilimlar1  yalnizca dijital ortamda olusturulmus modelleri
diizenlemeye degil, ayn1 zamanda 3 boyutlu tarama (3D scaning) yontemi ile
dijitallestirilmis  (dijital ~ortama  aktarilmig) nesnelerin  diizenlenmesinde

kullanilmaktadir.

Gilinlimiizde gorsellestirme yazilimlarinin belirli 6zellikleri sadece bilgisayar
tizerinden degil, ayn1 zamanda internet tarayicisi, cep telefonu ve tablet lizerinden de
kullanilabilmektedir. Bu durum, kimi kullanimlar igin sabit bir yerde bulunma
zorunlulugunu ortadan kaldirmaya baglamistir. Gorsellestirme yazilimlari zamanla
genis alanlara yayildigini, bir¢ok disiplini etkiledigi ve bu yeniligin beraberinde belirli
kolayliklar ile birlikte dijitallesmede getirdigi soylenebilir. CAD yazilimlarinda ve 3D
gorsellestirme  yazilimlarinda yapilan modeller, tercihen dijital ortamda
kullanilabilecegi gibi gercek malzemelere aktariimasi da miimkiindiir. Uretilen veya
tiretilmesi planlanan modelin kullanilacagi ortama gore farkli teknik diizenlemeler

gerekebilmektedir.
1.12. CNC VE 3D PRINTER

Giliniimiizde bilgisayar ortaminda modellenen nesnelerin malzemeye isleme
yontemi, talagli (malzeme eksilterek) ve katmanli (malzeme yigarak) olmak iizere iki
yolu oldugunu gorebiliriz. Hizli prototipleme (katmanli iiretim/3 boyutlu baski) ve
CNC (Computer Numerical Control/bilgisayarli sayisal kontrol)(Gorsel 10) freze
makinesi (talasli tiretim) ile malzeme isleme yontemlerinin, bir¢ok alanda kendilerine

iretim araci olarak yer bulduklarini sdylemek mimkiindiir. Her iki yontemin de
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yapilart geregi igleyebilecekleri materyal, bu materyallerin isleme zamanlar1 farklilik

gosterebilmektedir (kullanilan araglar arasinda bile).

Gorsel 10: CNC makine Tag malzeme isleme anindan. The Restoration of - the sculpture of
- Edward VII; Belgeselinden ekran goriintiisii(8:13)

Kaynak: https://youtu.be/jtQvNgoROgM?si=eL.ilifnaSkklkV4J&t=493

CNC makineler, ilk olarak 1900°1i yillarin ortalarinda kendisini géstermeye
baglamistir. Ancak ilk iiretildigi yillarda NC (Numarical Control) olarak anilmaktadir
ve makinenin kontrolii bilgisayar yerine delikli kagit seritler (delikli kart) ile
saglanmistir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesi ile bu makinelere, komutlar delikli
kartlar ile degil bilgisayar araciligi ile aktarilmaya baslanmasinin sonucu olarak NC
makineler giiniimiizde CNC (Computer Numerical Control) olarak anilmaya
baslanmigtir. CNC makinelerinin parca iiretimi basta olmak {izere bir¢ok {iiretim
alaninda kullanildigin1 s6ylemek yanlis olmayacaktir (Kaygusuz, 2014). Parca
eksilterek ¢alisan bu makineler genel olarak torna ve frezeleme seklinde ikiye ayrilmis
olsa bile, sanat alaninda frezelemenin tercih edildigi gézlemlenebilir. Diger yontem
olan katmanli iiretim yontemi ise 1980’li yillarin basinda Hizli Prototipleme (Rapid

Prototyping) cihazlar1 kendini géstermeye baslamistir. 1981 yilinda Hideo Kodama,
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hizli prototipleme cihazi igin patent bagvurusu yapan ilk kisidir, ancak bazi
sebeplerden dolayr Kodama hizli prototipleme cihazini patentini alamamistir. Bu
bagvurudan birka¢ yil sonra Charles (Chuck) Hull, tarafindan ilk defa hizl
prototipleme cihazi ile obje tiretilmistir (Gorsel 11) ve Hull bundan birkag¢ yil sonra
1986°da hizl1 prototipleme cihazinin patentini almay1 basarmistir. Ayni yil 3D Systems
isimli sirketi Hull, bu sirket altinda Stereolitografi (Stereolithography/SLA) yontemini
ticari yonde gelistirmeye devam etmis ve bundan iki yil sonra ilk 3 Boyutlu yaziciyi
(3D Printer) kullanima sunmustur. Ayni yil, FDM olarak isimlendirilen “Eritmeli
Model Yigma” (Fused Deposition Modeling) sistemi bulunmustur. 1989 yilinda Scott
Crumb tarafindan kurulan Stratasys isimli sirket kurulduktan yaklasik ii¢ y1l sonra ilk
eriyik model yigma (FDM) sistemi ile ¢alisan 3 boyutlu yazicisint satmistir. 1996
yilinda ise hizli prototipleme (Rapid Prototyping) ismini 3 Boyutlu Yazici’ya (3D
Printer) birakmaya basladig1 gézlemlenebilir (A¢ikgdz; Sonmez vd., 2018: 472).

Gorsel 11: Chuck Hull tarafindan 3boyutlu yazici ile basilan ilk parga, 1983

Kaynak: https://historyofinformation.com/images/Screen_Shot_2019-07-23_at_8.27.21_AM.png

Bu araclarin gelismesi 2007 yilina kadar sirketlerin elinde olmus ve pahali
olmakla birlikte profesyonel cihazlar olarak karsimiza ¢iktigi soylemek miimkiindiir.
2000’1i yillarin basinda Adrian Bowyer ve ekip arkadaslari tarafindan iiniversite

kapsaminda bu araglar lizerine gelistirme ¢aligmalar1 yapilmistir. RepRap (Replicating
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Rapid Prototyper) isimli bu ¢alisma ile Bowyer ve ekip arkadaslari, kendi pargalarinin
bir kismin1 kendisi iiretebilen hizli prototipleme cihaz1 gelistirmeyi basarabilmislerdir
(Gorsel 12). Ayrica RepRap isimli bu projede, Bowyer ile ekibi projede RepRap’1 agik
kaynak olarak gelistirmistir ve ilgilenen kisilerin yazicinin kodlarina erisme imkani
saglanmistir. Bu durum, beraberinde proje sonlansa bile isteyen kisilere projeyi devam
ettirme sansi, kisisellestirme sans1 gibi olanak getirmis bir nevi projenin devamlilig
saglanmas1 umulmustur ve basarili oldugu da goézlemlenebilir. 2007 yillarindan sonra
3 boyutlu yazicilarin yayginlagmaya basladigini, boyutlarinin kiiciilerek ev ortaminda
kullanilabilir hale gelmis ve daha ulasilabilir olmustur (Mongeon, 2016: 4; Sonmez
vd., 2018: 472). Giiniimiizde ise 3 boyutlu yazicilar, tiptan havaciliga, gidadan sanata
birgok alanda {iretim i¢in kullanimi1 mevcuttur. Bu alan ¢esitliligi beraberinde materyal
ve malzemeyi isleme yontemlerinde de gesitliligini artirdig1 sdylenebilir. Bu cihazlar
genellikle sivi materyali katilagtirarak, kati materyali eriterek ve toz haldeki
malzemeyi belirli yontemler ile birlestirerek c¢alisma yapilarina sahiptir ve bu

yapilarina gore siiflandirilmislardir.

Gorsel 12: RepRAP version 1.0 (Darwin)

Kaynak: https://all3dp.com/history-of-the-reprap-project/
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Sivi materyal ile c¢alisan sistemler genellikle 1s18a duyarli regine
kullanilmaktadir ve basim sirasinda bu recine lazer 15181 ile katilastirilarak katmanlar
olusmasi saglanir. SLA (Stereolitografi) (Gorsel 13) olarak isimlendirilen bu yontem
ile detayl diizgiin ylizeyler elde edilmesi miimkiindiir ve obje basimi1 sonras1 birkag
islem gerekmektedir.

Gorsel 13: SLA Baski cihazi basim agamasi

Kaynak: https://www.kudo3d.com/wp-
content/uploads/2016/12/kudo3d_titan_1_sla_vs_dlp_3d_printing_minion.jpg

Kati haldeki materyali eritme sistemine dayali yontem ise Eriyik
Biriktirme/Yigma Modelleme (Fused Deposition Modeling/FDM) (Gorsel 14)
adlandirilmaktadir. Bu yontemde genellikle plastik malzemeler tercih edilmektedir.
Eriyik malzemeyi yigma yonteminde, eritilecek malzeme 6giitiilmiis halde veya tel
halde eritme ucuna (nozzle/nozul/meme) itilir, burada eriyen malzeme ise birbiri
tizerine katmanlar yigilarak nesneyi olusturmaktadir. Bu yontem ile yapilan nesnelerin
malzemeleri 1s1 ile islenebilir olduklar1 igin geri dontstiirime ihtimalleri de
bulunabilmektedir. Diger bir yontemler dizisi ise toz haldeki materyali ¢esitli yollar
ile birbirine baglayarak ya da kaynastirarak yapilan modellerdir. Bu yontemin birden
fazla alt tiirden olustugunu gorebiliriz. Calisma sistemi degismekle birlikte genel
olarak ince bir katman toz tabakasi lazer 1s1m ile 1sitilarak, baglayict bir kimyasal

kullanilarak veya iki yontemin karigimi olarak adlandirabilecegimiz kimyasal ile
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karistirilan tozu 151k ile sertlestirme yollari ile ¢alisabilmektedir. Bu sistemde iiretilen
model yapim siireci i¢in de toz havuzunda kaldig: i¢in, kimi durumlarda tiretilen
modellerin havada duracak boliimleri i¢in destek gereksinimi azalmaktadir. 3 boyutlu
yazicilarin kullanim alanlar1 ¢cok genis oldugundan hangi yontemin kullanilacagi da
tiretilen nesnenin hangi alanda ve ne i¢in tliretilecegi planlanarak ona gore se¢ilmelidir.
Uretilen model medikal alanda m1, yoksa otomotiv alaninda nu kullanilacag: ya da
tiretilen nesnenin maket olarak sunumda m1 kullanilacagi, yoksa iiretilen parganin
dogrudan mu1 kullanilacagi gibi sorular, malzeme ve yoOntem sec¢iminde -etkili
olmaktadir (Celik vd., 2013: 53-70). Kimi kullanimlar i¢in basilabilir objelerin
boyutlart smirli olsa da, giiniimiizde biiylik boyutlu nesneleri basmak i¢in girisimler
olmustur ve malzeme cesitliligini de artirmaya yonelik c¢alismalarin oldugu
gozlemleyebilmek miimkiindiir. Bunlara ornek olarak, implant ve organ iiretme
caligmalari, tek katli da olsa bina basma girisimleri ve cam materyal ile denemeleri

verilebilir.

Gorsel 14: FDM 3d yazici-Creality Ender 3

Kaynak: https://i.all3dp.com/workers/images/fit=scale-
down,w=1456,gravity=0.5x0.5,format=auto/wp-content/uploads/2018/04/26154020/ender-3-2.jpg
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IKINCI BOLUM
SANATCILAR, ORNEK CALISMALAR VE DIiJITAL
HEYKEL

2.1. SANATCILAR, ORNEK CALISMALAR VE DIJITAL HEYKEL

Gegmisten giiniimiize, sanat ve teknolojinin ilging bir iletisimi olmustur. Oyle
ki, teknolojinin kelime kdkeni olan “techne” sdzciigii Antik Yunan’da iiretimi, tiretim
sirasinda uygulamayi ifade ederken sanati da isaret etmektedir/kapsamaktadir (Tugal,
2018: 11). Zaman i¢inde anlam ve ifade olarak degisiklikler gergeklesse bile, sanat ve
teknoloji arasindaki baglarda zayiflamalar goriilse de, ikisi arasinda kopmasi olanaksiz
bir iletisim gozlemlenmektedir ve teknolojinin gelisimi sanatt dogrudan etkiledigini
sOylemek miimkiindiir. Zaman icinde siirekli degisim gosteren sanatin (plastik
sanatlar) gelisimi/degisiminde biiyiik pay fotografa ait olsa da gelisimin tek nedenini
fotografa baglamak dogru olmaz. Fotograf, sanatin ve sanatsal iiretim yontemlerinin

gelisimine biiyiik bir ivme kazandirmistir.

Sanat ve diinya lizerinde biilyiik degisimler yaratan diger teknolojik gelismeler
ise 1900’lerin ortasinda temeli atilan, 1970’lerden sonra kendini iyice gosteren ve
dijitallesmeye baslayan bilgisayar teknolojisidir. Bilgisayar teknolojisi ile birlikte
cithazlar arasinda bir nevi evrensel bir baglant1 ve iletisim yapisi internet ile sadece
sanatin degil, giindelik yasamda beseri iliskilerden, kiiltiirel etkinliklerin iiretim ve
sunumuna, edebi liretimde yazin ve diisiin diinyasina kadar her pratigi degistirdigini
ve etkilesimi arttirdigin1 sdylemek miimkiindiir. Fakat bu degisim baglamadan 6nce de
sanat, dijital yapiya uygun hale gelecek degisimi ve gelisimi zaman iginde
gostermistir, geleneksel yapisindan ve malzemelerden uzaklagsmaya baslamis yeni
arayislarda bulunmustur. Bu zaman zarfinda sanat yapisinda biiylik gelismeler olarak
anlatim yapisi, konusu, konular1 ele alis bi¢imi gibi yapilarda da degisiklikler
olmustur. Sanat yapisinda yasanan bu derin degisim, konunun, teknolojinin ve ¢agin
el verdigince malzemeye de yansidigini gérmek miimkiindiir. Sanatta yasanan hizli
gelismeler ile birlikte sanat alanlarinda genislemeler olmustur. Bunun sonucu olarak

farkli disiplinlerin birbirlerinin alanlarima miidahale ederek muglak alanlar
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olusturabilmektedirler. Sanat alaninda bu degisimler yasanirken yakin zamanli olarak
bilgisayar sistemleri de gelismektedir. 1950 yillarinda bilgisayar sistemleri kendini
gostermeye baslamis ve ilerleyen yillarda kimi miihendislerin bilgisayar sistemlerini
gelistirmek icin yaptig1 calismalar, bir noktada dijital sanatin ilk Orneklerini
olusturmustur. Bilgisayar sistemlerinin gelisimi, gilindelik hayata bir¢cok alan
etkiledigi gibi, sanat alaninda da bir¢ok disiplini belirli dl¢iilerde etkilemistir. Tabii Ki
bu etki, sanatin her alan1 ve disiplini igin farkli dlgeklerde olmaktadir. Ornek olarak,
fotograf ve sinema gibi alanlarda tiretimin belirli bir kismu dijital araglardan 6nemli
Olclide yararlanirken, video oyunu ve animasyon alanlarinda iiretim ve tiikketim
tamamen teknolojinin getirisi olan dijital ortam iizerinden ger¢eklesmektedir, plastik

sanatlar alaninda ise bu etkinin ¢ok daha az oldugunu gézlemlemek miimkiindiir.

1980’11 yillardan sonra bilgisayar teknolojisinin yayginlagmasi, kullaniminin
kolaylagmas1 ve bilgisayar ortaminda modelleme yapmaya yarayan yazilimlarin
kolaylasip yayginlasmasi ile dijital teknoloji, heykel alaninda da kendini gostermeye
basladig1 aciktir. Bu durum, kimileri i¢in dijitalin geleneksele miidahalesi olarak
algilanirken, kimisi dijitallesme olarak aktarmis, kimisi de bu dijital teknolojileri
dijital arag olarak kullanmistir. Her ne durumda olursa olsun, giiniimiizde dijital araglar
heykel alaninda kullamilmaktadir. Uretim asamasinda bu araglarin kullanildig
caligmalar kimi zaman “Dijital Heykel” olarak anilmaktadir. Ancak iiretiminde dijital
araglar1 da barindiran Dijital Heykel, bir noktada dijital sanatla da ortak noktalari
barindirmak zorunda kalacaktir. Bu durum, beraberinde disiplinler igin kesisim noktasi

olusturmakla birlikte gri alan da yaratmaktadir.
2.2. DIJITAL HEYKEL

1900’1l yillarin sonlarima dogru, birgok kesimin bilgisayara erisiminin
kolaylagsmasi, bir¢ok alanda degisikliklere yol a¢mistir. Bunun sonucu olarak,
sanat¢ilarin dikkatini ¢ekmis ve kimi sanatgilar calismalarinin odagini bu alana
yonlendirmis, kimi sanatgilar ise bilgisayar ve dijital teknolojileri sadece arag¢ olarak
kullanmustir. Internetin getirdigi iletisim olanaklar1 ile birlikte, kimi sanatgilar

caligmalarini portfolyolarini ¢evrimigi (online) olarak yayimlamay1 ve online sergiler

31



acmay1 tercih etmektedir. Internetin getirdigi bu olanak, sanatcinin calismalarii
bulundugu konumdan bagimsiz olarak diinyanin bir¢ok yerindeki izleyiciye
ulagtirmasini saglamis ve aym sekilde izleyicide zamandan ve mekandan bagimsiz
olarak c¢alismalara erisebilmistir. Benzer durumun miizeler iginde gegerli
olabilmektedir. Her iki durumda da dijital teknolojilerin giinliilk yasamda ve sanat
alaninda etkisi gormezden gelinemeyecek kadar biiyilk oldugu varsayiminda
bulunabiliriz. Bugiin sergileme yontemlerinin degistigi gibi, dijitallesme ile tiretim
yontemlerinde de degisiklikler ve yeni gelismeler yasanabilmektedir. Ancak iiretim
yontemlerinin  degismesi sadece dijitallesme ile oldugunu soylemek dogru

olmayacaktir, ¢linkii her donemin kendi teknik getirileri ve teknolojileri olmus ve

iiretim yontemlerinin buna uyum sagladigi goriilmiistiir.

Gelisen teknoloji ve yontemler, sanatgilara siirekli olarak malzeme ¢esitliligini
artirmig, fakat yeni yontem/malzeme ilk zamanlarinda geleneksel olan ile ¢atismis ve
kabul gormemis; yine de yeni olan, zaman iginde gelenekselin yaninda yerini almaktan
kurtulamamustir (Saglamtimur, 2010: 213-238). Kabul gérmeme durumuna Picasso ve
Duchamp gibi 6ncii (avangart) isimlerin yaptig1 calismalari gosterebiliriz. Picasso’nun
calismalarini sergilemeden Once bir siire gizledigi sdylenmektedir ve Duchamp’in
hazir nesnelerinin ilk zaman aldig1 tepki ortadadir, ancak giiniimiizde bir sergi alaninda
hazir nesne gordiglimiizde, ilk gorilmeye 1900’lerin basinda ki gibi tepki

vermemekteyiz.

Biinyesinde dijital teknolojileri barindiran veya dogrudan dijital olarak
smiflandirilan islerde de benzer durumlar yasanabilecegi gibi, giiniimiizde bu alginin
kirilmaya basladigimi  gormek miimkiindiir. Oyle ki, ilk kendini gdstermeye
baslamasindan resmi olarak adlandirilmasina (1990°’lar) kadar, giiniimiize dek bir¢ok
isim ile anilmis olan dijital sanat, artik kendi yapisi ve dilini olusturmakla kalmamas,
ayrica alt dallar ile bir¢ok farkli yapida kendini var etmeye ve sunmaya baslamistir.
Saglamtimur, giiniimiizde dijital yapilar igeren ¢alismalarin ¢ogaldigini ve yazilim
sanat1 gibi caligmalarin kendine has sembol ve sayisal ifade bigimleri gibi dinamikler
icerdigini aktarir; “Dijital ¢agda sanat eseri iiretiminin kolaylastigini sdylemek

miimkiin degildir, ¢linkii alt edilmesi gerek zorluklar, gerekli bilgi ve ugrasi
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faaliyetlerinin artabilecegi ve tekrara gitmeden iretim yapilmasi gerektigi

bilinmektedir.” (Saglamtimur, 2010: 116).

Dijital sanat tanim1 geregi bilgisayarin kullanildig: bir¢ok alani1 kendisine dahil
edebilmesi miimkiindiir. Dijital sanatin bu genis alanini, fraktal sanat, yazilim sanati,
web sanati gibi tamamen bilgisayar gibi cihazlara bagli olan alanlardan, belirli
yontemler ile ¢esitli amaclar i¢in dijital ortama aktarilmig olan fotograf, resim gibi
geleneksel olarak adlandirilan sanatlar1 dahil ederek siiflandirmalar yapilmaktadir.
Bu noktada geleneksel diyebilecegimiz bir sanat disiplini, saklamak, 6lgeklendirmek,
yeniden iiretmek veya Ol¢eklendirerek kopyalamak ya da olasi bir hasara/saldirtya
kars1 dijital yedeklerini tutmakta bilgisayar islemleri igerdiginden dolayi dijital sanatin
kapsamina sokulmaktadir. Yine benzer sekilde, temelini geleneksel yapilardan alan bir
calismay1 bilgisayar ortaminda olusturuldugunda da dijital sanatin kapsamina
girmektedir (Saglamtimur, 2010: 213-238). Bu noktada, bilgisayarin kullanim alaninin
genisligi diigtiniildiiginde, gliniimiizde neredeyse her seyi dijital sanatin alanina
sokmak miimkiin gériinmektedir. Bu durum, iddia edilenin aksine diger alanlarda bir
genislemeden c¢ok sinirlama yaratmaktadir diyebiliriz. Ve giinlimiiz teknolojisinden
yararlanma konusunda ve smiflandirma konusunda celiskiler yaratmaktadir. Dijital
teknolojiler ile yapilan islerin kategorilendirilmesi hakkinda 6nemli bir yere sahip olan
Christiane Paul, “Digital Art”’(2008) isimli kitabinda dijital teknolojinin ¢alismadaki
konumuna gore arag veya ortam olarak bir 6n siniflandirma yaptigini sdyleyebiliriz.
Geleneksel olarak adlandirilan sanat alanlarinda (resim, heykel, fotograf gibi) liretim
i¢cin kullanilmas1 durumunda “‘ara¢” olarak konumlandirirken, ¢alismanin iiretimi ile
birlikte saklama, sergileme/sunma ve etkilesim sirasinda dijital teknolojileri
kullanilmis ise “ortam” olarak siniflandirmaktadir (akt. Saglamtimur, 2010: 220-221).
Devaminda ise Saglamtimur, Paul’u su sekilde aktarmaktadir: “... bu iki tiir dijital
teknoloji kullaniminin ana Ozelliklerinin  bir kismi ortak olmasina ragmen,
disavurumlar1 ve estetik ifadelerinde farkliliklar bulunmaktadir. Bu iki kategoriyi
kesin bir siniflama olarak degil, bir melez tiir olarak gérmek gerekmektedir.” (akt.
Saglamtimur, 2010: 220). Bu noktada dijital araglari igeren ¢alismalar dijital sanat ve
kullanan sanatcilar ise dijital sanat¢1 olarak anilmaktadir ancak iginde geleneksel

diyebilecegimiz anlatimi barindiran veya aliskin oldugumuz sekilde karsimiza ¢ikan
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caligmalar1 sadece dijital araglar igerdigi i¢in dogrudan dijital sanatin kategorisine
sokulmasi dogru mu? veya dijital sanat bunu karsiliyor mu? gibi benzeri sorular

karsimiza ¢ikabilmektedir.

Giiniimiizde, fotograf ve sinema gibi alanlarda dijital teknolojinin kullanimi1
oldukga yayginken (iiretimin birgok alanini kapsamaktadir), heykel alaninda ise dijital
teknolojilerin kullanimimin diger alanlara kiyaslandiginda ¢ok daha kisitli kaldigini
gozlemleyebiliriz. Ancak dijital teknolojiler yayginlasmaya basladigindan beri, bu
teknolojileri yakindan takip eden ve ara¢ olarak kullanmaya calisan heykel
sanat¢ilarinin da oldugunu gérmek miimkiindiir. Calismalarinda bilgisayar ve yazilim
gibi dijital araglardan yararlanan heykel sanatgilarini ve g¢alismalarint kullanilan
yontemlerden dolay1 kimi kaynaklar dijital sanatin altinda “Dijital Heykel” olarak
konumlandirmaktadir. Heykel kapsaminda dijital araglar ile ¢aligma iiretmenin birden
¢ok yolu oldugu sdylemek miimkiindiir. Bu noktada, ¢alismada ne yapilmak istendigi
onem kazanmaktadir. Duruma ve zamana goére degisebilecek olsa da, bu iiretim
yontemlerini objenin taranmasi, CAD veya ii¢ boyutlu gorsellestirme programlar ile
modelleme (ya da taranan modeli diizenleme) ve ¢ikti alma olarak ii¢ boliime
ayirabilmek miimkiindiir. Kullanilacak amaca gore, hem nesneyi tarama yontemi ile
dijital ortama aktardiktan sonra diizenlemede hem de dijital ortamdan bir modeli ii¢
boyutlu yazict veya CNC frezeleme yardimi ile malzemeye aktarmadan once modeli
olusturma veya diizenleme igin tasarim programi gerekmektedir. Bu programlar
AutoCad, SolidWorks, Rhinoceros 3D gibi teknik agirlikli CAD programlari
olabilirken, daha sanatsal amagclar i¢in kullanilan 3Ds Max, Blender, Zbrush gibi
gorsellestirme programlar1 da tercih edilebilmektedir. Amaca yonelik olmak ile
birlikte bircok alana hizmet eden bu programlardan sanatgilar tarafindan en gok tercih
edilen grup, gorsellestirme tarafinda olan yazilimlar olabilmektedir. Bu programlar
arasinda ise heykel alanina icerdigi araglardan otiirii yiiksek poligonlu modellemeye
izin veren Zbrush, Mudbox ve Blender gibi yazilimlarin uygun oldugu gozlenebilir.
Kimi sanatgilar bu programlar ile olusturduklari heykelleri malzemeye aktarmak
yerine dijital ortamda farkli yontemler ile sergilemeyi tercih etmis olmalar
miimkiindiir. Uretim siirecinde dijital araglarin tercih edilmesi durumda heykel ile

0zdeslesen malzeme ile sanat¢1 arasinda uzaklagmalarin olusacagini da goz ardi
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etmemek gerekmektedir (Saglamtimur, 2010: 213-238). Bu durumun, ayni zamanda
heykel ile malzeme arasindaki iliskiyi de sarsmasi miimkiindiir. Heykel alaninda dijital
teknolojilerin tercih edilmesinin beraberinde sanatcilara belirli avantajlar ve
dezavantajlar getirdigini unutmamak gerekir. Yine de, Zbrush, Mudbox gibi yazilimlar
modelleme asamasinda ¢amur sekillendirmeyi animsatan yontemleri ile bu durumu
kismen azaltmaktadir. Ug boyutlu tasarim programlarinin ve dijital araclarin heykel

alaninda kullaninminin giinden giine artmakta oldugunu belirtmekte de gerekmektedir.

Icinde dijital teknoloji barmdiran ii¢ boyutlu ¢calismalara veya yapim siirecinde
dijital teknolojilerin ara¢ olarak kullanildig1 heykel ¢alismalarina Dijital Heykel olarak
adlandirmak miimkiindiir. Ancak kimi noktalardan bakildiginda, Nam June Paik’in
1974 yilinda yaptigi TV Buddha isimli ¢caligmas ile birlikte kimi ¢aligsmalari da Dijital
heykelin erken donem 6rnegi olarak referans veren kaynaklar vardir (Akay, 2018: 17).
Ancak, Dan Collins ise 1997°de “The CHALLENGE of DIGITAL SCULPTURE”
(Djjital Heykelin Zorlugu) isimli metnimin giriginde ise iic asama sayarak (veri
toplama/3 boyutlu tarama, modelleme ve iiretim/¢ikti alma) iiretim siirecinde bu
asamalar1 igermesini isaret etmistir (Collins, 1997). Ayni metnin devaminda ise
Collins, dijital heykelin alanin1 bir sinirlama getirmeden genisleterek “Birg¢ok ilgili
alan bilgisayar gorsellestirmesinde birlesir. Bilgisayar grafikleri, her tiirden bilimsel
gorsellestirme, 3B modelleme, 3B Arsiv/Veritabani, 3B Oriintii Tanima (yapay zeka
uzmanligi gerektiren) dijital heykeltiragin ilgi alanlarindan sadece birkagidir.” der
(Colins, 1997). Bununla birlikte, bu alan genislemesinin giintimiizde hala bir sinirlama
getirilmedigini veya netlesmedigini hatirlatmakta fayda vardir. Dijital heykelin sinir
muglakligi sanatgi agisindan bilyiik bir 6nemi olmadigi agik olabilir. Ancak, konunun
anlasilmas1 ve iletisim agisindan karisiklik yarattigi gézlemlemek miimkiindiir. Bu
durum ayrica dijital heykelin ne oldugu iizerine de sorunlar yaratmaktadir (Sener,
2018: 109). Bu alan iizerine ¢alismalar yeni olarak goriilse bile, tizerinde ¢alisiimaya
basladigindan giiniimiize uzun bir gegmisi oldugunu goérebilmekteyiz. Bu teknolojik
olanaklar bizlere her ne kadar yeni goziikse de, bir grup sanat¢inin uzun siire 6nce
deneyimlendigini ve onlar igin gilincelligini yitirdigini gorebiliriz (Sener, 2018: 123).
Dijital heykelin kapsadigi alan ne kadar genis olursa olsun heykel alaninda dijital

teknolojilerin kullanim1 yeterince yaygin mi, giiniimiizde bu teknolojiler sanat¢ilar
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tarafindan kabul ediliyor mu gibi sorular da karsimiza ¢ikmaktadir. Bu teknoloji
kullaniminin heykelin saklanmasi, korunmasi, dijital kopyasinin olusturulmast,
yeniden tretilmesi, 6l¢eklendirilmesi ve maket asamasi gibi birgok konu gbz 6niine

alinarak tekrar degerlendirme konusu olmalidir.

2.3.PROGRAMLAR VE BIiLGISAYAR ORTAMINDA MODELIN
OLUSRUTULMASI

Dijital ortamda heykel ¢alismalar1 i¢in kullanilan veya kullanilabilecek olan
yazilim ve donanim araglarinin biiylik bir ¢ogunlugunun oOncelikli amaci heykel
tiretimi olmamaktadir. Her ne kadar dncelikli amaclar1 heykel olmasa da, CAD ve li¢
boyutlu goriintii iiretme yazilimlar1 giinimiizde heykel i¢in kullanilabilmektedir. Bu
yazilimlar, bir¢ok alanda kullanilmakta oldugu gibi heykel alaninda da model
olusturmada, olusturulan modeli veya ii¢ boyutlu tarama yontemi ile bilgisayar
ortamina aktarilmis modelleri diizenleme, dlgeklendirme gibi daha bircok agamada

yararlanilabilmesi miimkiindiir.

Bu programlar, kimi yerlerde CAD (Computer Aided Design/Bilgisayar
Destekli Tasarim) programlart altinda gosterilse de, kimi yerlerde CAD ve CGI
(Computer Generated Imagery/Bilgisayarla Uretilen Goriintii (bilgisayar tabanli
goriintii)) olarak ayrilabilmektedir. Her iki durumda da bilgisayar iizerinden ii¢ boyutlu
gorilintii olusturmaya yarayan programlarin atasi olarak Sketchpad (Ivan Sutherland’in
yazdig1) gosterilebilir. Bu programlar amaca gore kendi igerisinde ¢esitli araclar ve
yapisal degisiklikler barindrabilirler. Iki tiir yazihm da dijital ii¢ boyutlu uzayda
model olusturulma gibi benzerlikler barindirsa bile, kullanim alanlar1 agisindan ve bu

yonde icerdikleri araclar acisindan biiytik farkliliklar oldugu aciktir.

CAD yazilimlart daha ¢ok miihendislik, sanayi ve imalat gibi alanlarda tercih
edilmis ve modelleme, planlama, 6lgme ve goriintiileme gibi araglar1 bu alanlara
yonelik ozellikler igerecek sekilde gelismistir(gelistirilmektedir). Uc¢ boyutlu
gorsellestirme yazilimlar1 (CGI) ise daha ¢ok gorsel sanatlar alaninda tercih edildigi

ve bu alanlar i¢in gesitlenmek ile birlikte yazilimlarin amaglarina gore igerdikleri
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araclarda farkliliklar gozlenebilmektedir. Sinema, ¢izgi film, reklam gibi alanlarda
tercih edilebilen ii¢ boyutlu gorsellestirme programlari, video oyunu gibi ¢ok disiplinli
olarak adlandirabilecegimiz alanlarin  gorsel kisimlarimi  olusturmakta da
kullanilmaktadir. Bu alanlarda kullanilmak tizere CAD programlarindan farkli olarak
cesitli animasyon, goriintii isleme (render), kaplama, 1sik ve kamera gibi araglar
barmdirmaktadir (bu durum yazilima gore araclardan birini/birkagin1 barindirmama
veya ¢ok daha fazlasini barindirma durumlar1 s6z konusu olabilmektedir.). Ayrica, ii¢
boyutlu  gorsellestirme  programlar1  heykel alaninda da  kullanildig

gozlenebilmektedir.

Her iki yazilim tiiri de modelleme araglari icermekle birlikte farkli modelleme
yontemleri sahip olabilmektedir. Modelleme yontemleri Solid(kati)) modelleme,
Yiizey (Surface) modelleme, Poligon (¢okgen)/organik (Sculpting/sekillendirme)
modelleme gibi farkliliklar gostermektedir. Kati modelleme yontemi genellikle CAD
yazilimlarinda tercih edildigini sdylenebilir. Bu yontem, genellikle teknik
gereksinimleri olan motor veya pargalari, disliler gibi modelleri olusturmakta tercih
edilmekte ve yontemin getirisi ile birlikte CAD yazilimlarmin hesaplamalar ile
hazirlanan modelin gergek Ol¢iileri, hacmi gibi 6zellikleri gergege en yakin sekli ile
hesaplanabilmektedir. Yiizey modelleme tekniginde ise yiizeyi temsil eden egriler
(Bezier vb...) ile veya kontrol noktalar1 ile olusturulan yiizey iizerinde degisiklikler
yaparak modeller olusturmak amaglanmaktadir. Kontrol noktalarinin konumuna veya
egrilerin durumuna gore yiizey hesaplamasi yaparak yumusak/diizgiin yiizeyler elde
edilmesini saglanmaktadir (Yardimci, 2015: 450-463). Hem CAD hem de

gorsellestirme yazilimlari bu yontemi barindirabilmektedir.

Poligon modelleme yonteminde ise bazi farkliliklar bulunabilmektedir. Ayrica,
bu yontem digerlerinin aksine gorsellestirme yazilimlarinda en ¢ok tercih edilen
modelleme yontemi oldugu gibi yiiksek poligonlu sekillendirmeye izin veren ve
Digital Sculpting yonteminin de temelini olusturmaktadir. Poligon modelleme
yontemi ile olusturulan ti¢ boyutlu nesnelerin ve organik modelleme yontemi ile
baglantisin1 da anlamak adina poligon yapisini bilmek gerekebilmektedir. Ug boyutlu

poligon (¢cokgen) bir objenin (Mesh) olusmasi i¢in birgok poligon ve yiizey bilgisi
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gerekmektedir. Ancak poligonun olusabilmesi ve diizenlenebilir olmasi iginde alt
elemanlar barindirmaktadir. Poligonun olusturulmasi igin ii¢ boyutlu Kartezyen uzay
sistemi lizerinden hesaplamalar yapilmaktadir. Bu koordinat sistemi {izerinde poligonu
olusturan noktalarin (kose/vertex) konumlarmin ve noktalar arasi ¢izgilerin
(kenar/edge) hesaplanmasi ile ikiboyutlu poligon ylizey olusmaktadir. Bu durumda en
kiigiik yiizey birimini olusturmak ve hesaplanabilmesi icin {i¢ kenar ile li¢ koseye
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bir sonraki asama ise bu ylizeylerden 6riintii (Mesh) yapilarak
i¢ boyutlu nesne olusturulmaktadir. Poligonal ve organik modellemenin yapilabildigi
tic boyutlu nesnelerin nokta, ¢izgi ve diiz yiizeylerden olugmaktadir. Ve nesne
tizerindeki yiizey (poligon) sayisi ile nesnenin yumusak goriiniimii ile detay: arasinda
dogru orant1 gozlemlenebilmektedir (Ugur, 2002: 68-75). Bu modelleme tiirlerinde
(poligon ve organik) belirli nedenlerden dolay1 genellikle mesh yapisi olusturulurken
dort koseli poligonlar (quads) tercih edilmektedir. Bunun, diizgiin ve okunabilir 6rgii
olusturabilmek, birbirini takip eden ve kolay boliinerek yilizey sayisini arttirma gibi
modellemeyi kolaylastirict sebepleri oldugunu aktarmak miimkiindiir (Mongeon,
2016: 18-23). Poligon modellemede genellikle i¢ boyutlu objeyi olusturan birimlerin
(kose, kenar, ylizey) yerleri degistirilerek ve yeni birimler eklenerek yapilabilecegi
gibi  modifier (degistirici) adi1 verilen araglar ile objeleri  birbirine
ekleme/cikarma/birlestirme, kesit ylikseltme, et kalinligi verme gibi yontemlerde
bulunmaktadir. Ancak belli bir noktadan sonra yiizey sayisi ¢ok artmakta, bununla
birlikte modelin kontrolii zorlagmakta ve Kimi detaylari islemeye bu modelleme

yonteminin olanak vermeyebilmektedir.

Organik modelleme (Digital Sculpting) yontemi ise yiiksek poligonlu
modellemeler i¢in daha uygundur ve bu modellerin kolay kontroliine yonelik araglar
barmdirmaktir. Bu araclar (firca/brush olarak anilmaktadir), bir¢ok yiizeyi (ve yiizeyi
olusturan alt birimleri) ayn1 anda hareket ettirme, yiikseltip/alcaltmaya, ¢ekme ve
siindiirme gibi islemlere olanak vermektedir (Blender)!. Bu yonii ile organik

modelleme (Digital Sculpting) kimi zaman kil {izerinde g¢alisma ile benzerlikler

! https://docs.blender.org/manual/en/3.3/index.html (erisim tarihi: 03.07.2023)
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gosterdigi aktarilabilir (Iba, 2018: 376). Organik modellemenin, bu acidan diger
modelleme yontemlerine gore heykel alanina daha yakin durdugu ortadadir. Ayrica,
organik modellemeye olanak veren yazilimlarin (Zbrush, Mudbox, 3D-Coat ve
Blender gibi) kimi araglari, geleneksel heykelde kullanilan araglar ile benzerlikler
tasirken, geleneksel yontemlerden referans aldigi soylemek miimkiindiir (Mongeon,
2016: 108). Bu modelleme yonteminde {izerinde galisilan modelin ihtiyacina goére
yiiksek poligonlu form sekillendirmeye olanak verdigi gibi, doku (yliz veya kumas
gibi...) benzeri detaylar isleme olanaklarini da yine mesh tizerindeki poligon ve alt
birimlerine miidahile ederek sunabilmektir. Dokularmm bu yontem ile modellere
islenmesi, modelleri malzemeye aktarirken dokularin da aktarilmasina olanak
saglamasini miimkiin kilmaktadir. Ancak bu noktada modelin yiizey poligon sayis1 ok
yiikselecegi igin bagka sorunlar ¢ikabilme ihtimalini de goz oniinde bulundurmak
gerekmektedir. Heykelde dijital araglar1 kullanmak kolayliklar getirebilecegi gibi

zorluklar1 da ortaya ¢ikarmasi muhtemeldir.
2.4. AVANTAJ VE DEZAVANTAJ

Teknolojinin gelisimi ile dijital teknolojilerin yayginlasmasi ve sanat alaninda
etkili olmaya baslamasi, beraberinde bir¢ok imkan, kolaylik, zorluk ve yeni ihtiyaglar
getirdigini sdyleyebilir. Oncelikli olarak 3Boyutlu gorsellestirme ve CAD yazilimlari
ile birlikte 3Boyutlu tarama, CNC ve 3Boyutlu yazici teknolojilerinin heykel alaninda
kullanilabilir olmasi, heykel disiplinine de birgok imkan saglayabilmektedir. Kimi
projelerde calismanin ufak bir kisminda bile dijital teknolojilerden yararlanilmast,
proje agisindan biiyiik kolayliklar yaratabilmektedir. Projenin ihtiyaglarina gore
degismek ile birlikte dijital teknolojinin projenin bir¢ok noktasinda asamalara dahil

edilmesi miimkiin olabilmektedir.

Her ¢alismanin kendi i¢inde farkli gereksinimleri olacaktir. Ancak 3 Boyutlu
modelleme yazilimlarindan faydalanarak ¢alismanin 6n modelleme asamasini veya
maketini bu yazilimlardan birinde olusturmak, planlama asamasinda kolaylik
saglayabilecegi gibi maketin varyasyonlarin1 olusturmakta biliylkk zaman

kazandirabilmektedir. Bu yazilimlar, 6n modelleme/maket agamasinda degil heykelin
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yerlestirilecegi alanda nasil goriinecegine dair fikir verebilmekte ve bunun igin
bilgisayar ortaminda olusturulan sahneler resim veya video dosyast olarak c¢ikti
alinarak sunumu yapma olanagi saglamaktadir. Bununla birlikte, dijital ortamda
yapilan modelin teknik ¢izimlerini de bu yazilimlardan yararlanarak olusturmak
miimkiindiir. Ayrica 3Boyutlu yazilimlarda modeli olusturulan ¢alismalar, herhangi
bir amag¢ i¢in hizli prototipleme veya CNC makineler araciligi ile materyale
aktarilabilme olanagi da bulunmaktadir. Bu iki tiir malzeme islemeye yarayan makine
sayesinde(hizli prototipleme/3D printer ve CNC frezeleme/milling), sadece dijital
ortam olusturulan modellerin malzemeye aktarilmasi degil, ayn1 zamanda tarama
yontemi ile dijital ortama aktarilmis nesnelerin yeniden iiretimi de miimkiin
olmaktadir. Yani, ¢amur ile maketi yapilmis bir ¢aligmanin taranarak bilgisayar
ortamina aktarilmas1 ve Olgeklendirilerek tekrar malzemeye aktarilmasi miimkiin
olabilecegi gibi bilgisayar ortaminda maketi yapilan 3Boyutlu objenin de istenen
Olgiilerde iiretilmesi miimkiindiir. Ayrica bu teknolojiler sadece yeniden iiretim,
6lceklendirme ve kopyalama gibi durumlarda degil, ayn1 zamanda kimi durumlarda
hasarli ¢alismalarin restorasyonunda da kullanildigi durumlar olabilmektedir.
3Boyutlu tarama teknolojileri, gegmiste yapilmis olan eserleri herhangi bir tahribata
kars1 dijital ortamda 3Boyutlu olarak kayit altina alma olanagi sunabilmektedir. 1997-
1999 yillar1 arasi1 yapilan Dijital Michelangelo Projesi (The Digital Michelangelo
Project) (Gorsel 15) buna 6rnek gosterilebilir. Bulat vd. (2014: 548-527) bu projeden
bahsederken 3Boyutlu tarama teknolojisini bir ¢esit kopyalama yontemi olarak ele
almis ancak heykel ile temas olmamasindan dolay1 kopyalama asamasinda geleneksel

yontemlere eserin hasar alma ihtimalini daha az oldugunun iizerinde durmuslardir.

Gorsel 15: Davud heykelin taranma asamasi

Kaynak: https://accademia.stanford.edu/mich/more-
david/scanner-head-and-david-head-s.jpg
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Dijital teknolojiler sayesinde bilgisayar ortamindan ¢alismak miimkiin olmus,
atolyeye bagimlilik azalmis ve sanat¢i zaman ve mekan fark etmeksizin ¢aligma
olanagi yakalayabilmistir. Bununla birlikte, calismalar1 (6n g¢alismalari, kopyalari,
teknik ¢izimleri) dijital ortamda saklama imkani sunabilmektedir, bu da ¢aligmalarin
bozulmadan ve kaybolmadan saklanmasi anlamina gelebilmektedir. Ayrica ¢aligma
sirasinda dijital teknolojilerden yararlanmak, farkli mekanlarda (iilke veya oda)
bulunan kisilerin, yer fark etmeksizin ayni model veya proje iizerinde ¢alisabilme
olanagi da saglayabilmektedir. Bununla birlikte calismanin veya maketin dijital
formatta olmasi, dijital ortamda goriintiilenebilir olmast ve CNC veya hizlh
prototipleme cihazlari ile ufak yanilma paylart ile tiretilebilir olmasi, ¢alismanin veya
maketin transferini kolaylastirmasi da muhtemeldir. CNC ve 3Boyutlu yazicilar
sayesinde ¢aligmalarin bir¢ok malzemeye aktariminda da kolayliklar saglandig: ve
calismanin malzemeye aktarilmasinda hiz kazandirdigi da sdylenebilir.

Gorsel 16: Dan Collins, Twister, calismanin 3D dosyasi gorseli

Kaynak:http://www.dancollins.art/uploads/2/0/1/2/20120621/twister_productio
n_beijing_2012.docx
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Dijital araglardan yararlanma birgok kolaylik sagladigi gibi, bir noktadan sonra
tartismalara yol agmasit da muhtemeldir. Bu durum, fotograf kadar olmasa bile,
fotografin tartismali oldugu donemi animsatmasi sasirtict olmayacaktir. Bir diger
tartisma konularindan olabilecek sey ise ¢alismanin biricikligi olmasi kaginilmazdir
(ki bu durum tamamen sanatgimin elindedir(telif hakki ve diger etik kurallara
uyuldugunu varsayarsak)). Calismalar {izerinde el is¢iliginin azalmasi da tartismalara
yol agabilecek durumlardan biri olabilmektedir. Dijital araglarin kullanimi, sanatginin
malzemeden ve atdlye ortamindan uzaklagsmasina da yol agabilmektedir. Ayrica bu
araclari, kullanmak, yeni teknik gereklilikleri beraberinde getirecek ve sanatginin bu
alanlarda da bir miktar uzmanlagsma gerektirecektir. Bunun yani sira, 3Boyutlu
yazicilarin bir kismi ev kullanimi veya son kullanici i¢in uygun olabilse de bir diger
boliimii ve CNC makine kullanim1 gerektigi projelerde teknik yardimin gerekecegi

aciktir.

Gorsel 17:CNC makine Tas malzeme isleme 6ncesi hazirlik. The
Restoration of - the sculpture of - Edward VII; Belgeselinden ekran
gOriintiisti(7:52)

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=jtQvNgoROqM

Olumsuz durum olarak karsimiza c¢ikabilecek bagka bir durum ise birim
tekrarlar1 igeren galismalar olabilmektedir. CNC ve 3Boyutlu baski cihazlari, birim
tekrar1 igermeyen ve detayli galismalarda hizli sayilabilse de, birim tekrari olan
calismalarda kaliplar kadar kullanisli olamayabilirler. Her ne kadar birgok malzeme
bu teknolojiler sayesinde islenebilir olsa da, Sanatcinin malzemelere yabancilagmast,
modelleme asamasinda kiitlenin dengesi gibi teknik konularin goéz ardi edilmesi
malzemeyi isleme asamasinda veya sonrasinda biiyiik sorunlara yol agma olasilig
bulunmaktadir. Bir diger durum ise caligmanin fazlaca yenilik icermesinden dolay1

kitlelerce reddedilmesi olabilmektedir. Bu durumu Mehmet Yilmaz, John Cage’in su
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(13

sozleri ile aktarmaktadir: “...yapita yiizde yirmiden fazla yenilik sokarsaniz
izleyicilerin yiizde seksenini kaybedersiniz.” (2013: 404). Bir diger yandan,
malzemeye aktarmaya yarayan teknolojiler (CNC ve 3Boyutlu yazicilar) anitsal
Olcekli islerde, c¢alismalar1 tek parcada iiretmek su an igin teknik olarak zor

goriinmektedir.

Bu teknolojiler, beraberinde kolaylik ile birlikte sorunlari da getirdigi agiktir.
Ancak her projenin ihtiyaci farkli oldugundan, projenin ihtiyacina gore bu
teknolojilerden yararlanmak en dogru yaklasim olacaktir. Sadece teknolojinin ve
malzemenin siirlarini bilmek degil, ayn1 zamanda yenilenen teknolojileri takip etmek

de bu noktada 6nem kazanabilmektedir.

Marc Quinn’in 2008 yilinda tamamladigi yaklasik 10 metrelik “Planet” isimli
heykelinin yapim (Gorsel 18) ve planlama asamalarinda dijital teknolojilerden
yararlandigi ¢alismanin yapim belgeselinde gdzlemlenebilmektedir  (Quinn)2.
Calismanin baglangicinda, heykelin 6l¢ekli maketi (veya calismaya esin kaynagi olan
Innoscience(2004) isimli is) tarayicilar yardimu ile dijital modeli olusturulmakta ve
biiyilik 6lgekli ¢alismanin nasil olusturulacagina dair dilimleme ile birlikte planlama
yapilmaktadir. Bu planlama sonrasinda dilimlenmis pargalarin insas1 ve ¢alismanin

yapim asamasina gecilmistir(Atelier One, 2015).

Gorsel 18: Marc Quinn, Planet, 2008, 3x9x3m

Kaynak: http://marcquinn.com/assets/artworks/medium/5465.jpg

2 http://marcquinn.com/artworks/single/planet (erisim tarihi: 14.07.2023)
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Dan (Daniel) Collins’in “Twister” (1995-2012) isimli ¢alismasi da benzer
islemler igerdigi sOylenebilir. Twister isimli ¢aligmada Collins, 1995 yilinda kendisini
biiylik bir 3Boyutlu tarayict yardimi ile tam 06l¢ii olarak taratmis ve dijital ortama
aktarmistir. Sonraki asamada deneme ve planlama c¢alismalari i¢in hizli prototipleme
cihazindan ufak boyutlu maket ile kaliplama ve dokiim i¢in CNC makineden daha
bilyiikk boyutlu olmak iizere iki adet kopya olusturulmustur. Uretim asamasinin
devaminda ise biiyiik 6l¢ekli referanstan kalip alinarak dokiimleri yapilmistir(Collins,

2012)(Gorsel 19).

Gorsel 19: Dan Collins, Twister, ¢caligmanin yapim
asamasi (Biiylik ve Kiiciik maket)

Kaynak:
http://www.dancollins.art/uploads/2/0/1/2/20120621/twister
_production_beijing_2012.docx

2.5. SANATCILAR

Heykel ¢alismalarinda dijital araglar1 kullanan sanatcilarin, bireysel soylemleri

oldugu gibi Ars Mathematica gibi kuruluslarin etkinliklerinde bir araya
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gelebilmektedirler. Ars Mathematica tarafindan diizenlenen 6nemli etkinliklerden
sayilan “Intersculpt” ilk olarak 1993 yilinda gerceklestirilmis ve zamanla geleneksel
bir etkinlige dontismiistiir. Bu etkinlikler boyunca, tek mekan veya es zamanli olmak
tizere sergiler gerceklestirilmis ve Dan Collins, Michael Rees, Keith Brown ve Robert
Michael Smith gibi bu alanda (dijital heykel) 6ne ¢ikan isimler kiirator/sanat¢1 olarak
etkinliklerde yer almiglardir (Ganis, 2004). Bu alanla ilgili 6ne ¢ikan sanatgilarin bir
kisminin yer aldig bir diger etkinlikse Digital Stone isimli sergi gosterilebilir. 2008’de
yapilan bu etkinligi, Autodesk firmasi organize etmis ve sanatci olarak Robert Michael
Smith, Bruce Beasley, Kenneth Snelson ve Jon Isherwood projede yer almistir.
Serginin hazirlik siirecinde sanatgilar dijital araglar ile ¢alismalarint olusturmus ve
3Boyutlu yazicilardan yararlanilarak ¢iktis1 alinmis son asama olarak ise Cin’de tas
malzemeye aktarilmistir (Mongeon, 2016: 47). Digital Stone sergisi tek seferlik bir
proje olsa bile benzer isimler tarafindan yakin yapida bir baska proje 2013 yilinda
ftalya’da Dijital Stone Project ismi ile diizenlenmektedir. Diizenli olarak
gerceklestirilmeye calisilan Digital Stone Project, Digital Stone sergisinde yer almis
olan Isherwood ve Smith ile birlikte Rees gibi isimlerinde bulundugu sanatgilar
tarafindan yonetilmektedir. ilk defa 2013 yilinda yapilan bu projede yapim asamalari
maketin veya 3Boyutlu modelin CNC yardimi ile tas malzemeye aktarildiktan sonra

gerekli yerler sanatcilar tarafindan el ile diizeltilmektedir (DSP)3.

3 https://www.digitalstoneproject.com (erisim tarihi:13.07.2023)
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2.5.1. Kenneth Snelson (1927-2016)

Amerikali sanat¢inin ¢alisma alaninin genis oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Sanat¢1, erken donem islerinde Tensegrity calismalart (ve arastirmalar) ile dikkat
¢ekmis ve calismalarmi bu tip yapisal heykeller etrafinda sekillendirmeyi tercih
etmistir. “Atom Planet” serisinde ise dijital teknolojiden yararlanmaya baslayarak
caligmalarini  3Boyutlu yazilimlar yardimi ile gorsellestirdigi  gozlemlemek
miimkiindiir. Bu yazilimlar ile yaptig1 animasyon ve tek karelik gorsellestirmenin yani
sira, bu yazilimlar1 yaptigr modelleri proje kapsaminda malzemeye aktarilmistir.
Digital Stone Exhibition isimli projeye dahil olan sanatgi, Atom serisinde (Gorsel 20)
ki heykellerin bir kism1 bu proje kapsaminda hayata gecirilirken dijital araglardan

yararlanilmistir (Heartney ve Snelson).

Gorsel 20: Kenneth Snelson, Dark Matter, 2009, Granit

Kaynak: http://kennethsnelson.net/new/wp-
content/uploads/2011/10/ks-dark-matter-img_0080.jpg
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2.5.2. Bruce Beasley (1939)

Digital Stone sergisinde yer alan sanatgilardan biri de Bruce Beasley’dir.
Beasley, ¢alismalarini olustururken 3Boyutlu modelleme yazilimlarindan yararlanan
ilk sanat¢ilar arasinda gosterilebilir ve bu yazilimlarin gelismesine yonelik cesitli
katkilarda bulunmaya c¢alismistir. Genellikle biiyiik 6l¢ekli ¢alismalar tercih eden
sanatg1, ayn1 zamanda dijital heykelin onciilerinden olarak kabul gormekte olup dijital
teknolojilerin kullanimu ile ilgili sunlart aktarmaktadir: “3D teknolojisinin sanat¢inin
eli haline geldigini sdyleyebilirsiniz; sanatsal dokunusun yerini alamaz veya onu
gecersiz kilmaz, ancak onu gelistirebilir.” Beasley, ¢aligmalarinin birgok asamasinda
3Boyutlu modelleme yazilimlarindan ve 3Boyutlu yazict teknolojilerinden

yararlanmakta oldugu da karsimiza ¢ikmaktadir (Beasley)®.

Gorsel 21: Bruce Beasley, “Untitled”, 2008

Kaynak: https://computersculpture.com/2008-digital-
stone/

4 https://www.brucebeasley.com (erisim tarihi: 15.07.2023)
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2.5.3. Keith Brown (1947)

Keith Brown, dijital heykelin 6nciilerinden gosterilen isimlerden biri olmustur.
Heykel alaninda 3Boyutlu teknolojiler iizerine arastirmalar yapmis ve bu konularda
cesitli kurumlarda gorevler almistir. Brown, FasT-uk’in kurucu ve yoneticilerinden ve
dijital heykelin Avrupa’daki temsilcilerinden biri olmustur. Calismalarinda 3Boyutlu
baskiyr kullanmanin yani1 sira 3Boyutlu goriintiileme teknolojilerinin iizerinde de
durmustur. Calismalarinin bir¢ogunu bilgisayar lizerinden ger¢eklestirmis ve ¢alisma
alanim1 genis tutmaya c¢alismistir. Brown, dijital teknolojilerin kullanimi ile ilgili

sunlar1 sOylemektedir:

“Bilgisayarla {iretilen heykel i¢in olanak ¢ok biiyiik. Bilgisayar yavas yavas cagdas pratisyenin
alet cantasindaki yerini aldik¢a, heykelin nasil tasarlandigina iiretildigine ve deneyimlendigine dair
geleneksel goriislerimize ve Onyargilarimiza meydan okuyan degisiklikleri kacinilmaz olarak
goriiyoruz. Bilgisayar ve ilgili teknolojiler, bende dahil olmak tizere birgoklari i¢in, yeni bir tasarim ve
iiretim aracindan ¢ok daha fazlasi haline geldi. Bize kesfedilecek tamamen yeni medyalar sundular ve
stiphesiz takip edilecek ¢ok daha fazlasi olacak. Bu milenyum sanatini gegmisin sanatindan ayiracak ve
Paleolitik insanin magaralarinda yapilan ilk “el resimleri” ile esdeger kiiltiirel 6neme sahip, estetik ve
kavramsal ilerlemede bir paradigma kaymasi olusacak tek bir varsa, 0 zaman hesaplanan tahminim eger

heniiz degilse de, bilgisayar tarafindan iiretilecegidir.”

Gorsel 22: Keith Brown, Inside Out, 19mm

Kaynak: https://keithbrown.art/the-art/#jp-
carousel-208

5 https://www.arsmathematica.org/is2005/4dsc-jury/keith_brown.htm (erisim tarihi: 15.07.2023)
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2.5.4. Dan Collins (1953)

Dijital heykel alaninda 6ne ¢ikan kisilerden biri de Dan (Daniel) Collins oldugu
gozlemlenebilir. Collins, dijital teknolojilerin heykel alaninda nasil kullanilabilecegi
lizerine arastirmalar yapmis ve konu hakkinda metin yayimlayarak dijital heykelin
smirlarini belirlemeye ¢alistigr tespitinde bulunulabilir. Calismalarinda genellikle 3D
tarama, modelleme ve ¢ikt1 alma gibi yontemleri tercih eden Collins, heykelin yant
sira birgok alanda ¢aligmalar yapmistir. Collins, yaptigi ¢alismalari hakkinda sunlari

soyler:

“Isim geleneksel stiidyo endiseleri ile dijital medya arasinda képrii kuruyor. Bilgisayarin sanal
alan1 ile heykelsi nesnelerin somut viicut tarafindan hissedilen gercekligi arasindaki boslukla
ilgileniyorum. Isimin y&riingesi, benim “dolayimli heykel” dedigim sey tarafindan kapsaniyor. Bu
kesisme noktasinda, heykeltirasin maddi kaygilari, dijital medyanin altinda yatan kodlar ve makinesel
stireglerle diyalog halindedir. Bu iliskiyi diyalektik olarak, yani ¢ok farkli iki gérme ve yapma

biciminden dogan elestirel bir sentez olarak gériiyorum.”®

Gorsel 23: Dan Collins, Twister, 2012,
2.13m

Kaynak:
http://www.dancollins.art/uploads/2/0/1/2/2
0120621/collins-datong-twister3-
web2 oria.ipa

® http://www.dancollins.art/about.html (erisim tarihi:09.08.2023)
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2.5.5. Robert Michael Smith (1953)

Robert Smith, Digital Stone sergisinde yer almis ve Digital Stone Project’inde
yonetici sanatc¢ilarindandir. Smith, dijital heykelin dnciilerinden gosterilmekte olup
caligmalarinin bir kismini dijital ortamda olusturmus ve sonrasinda 3Boyutlu yazici ya
da CNC makineler ile malzemeye aktarmistir. Ayrica sanat¢i, bu yontemlerin yani sira
animasyon ve sanal gergeklik alanlarinda da g¢alismalar yapmis. 2012 yilinda
“Biophormatalesmith” isimli bilimin ve sanatin sinirlarinin bulaniklasarak daha

karmasik disiplin olarak birbirine gectigi projede de bulunmustur.’

Gorsel 24: Robert M. Smith, Paradise Bird Burlesque, 2008, Granit,
120x150x120 cm

Kaynak: https://rms-art.com/paradise-bird-burlesque/

7 https://rms-art.com/bio-cv/ (erisim tarihi: 09.08.2023)
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2.5.6. Michael Rees (1958)

Michael Rees, projelerinde dijital araglari sik¢a kullanan sanatgilardan biri
olmustur. Rees, Digital Stone Project’e katilmis ve bu projeyi yoneten sanatgilar
arasindadir. Sanatci, ¢alismalarinda 3Boyutlu modelleme ve ¢ikt1 alma yontemlerini
kullandig1 gibi “Artirilmis Gergeklik” (AR/Augmented Reality) yontemini de anlatim
bicimlerine dahil ettigi gozlemlenebilir. Rees’in dijital araglar1 kullanmaya basladig1
calismalar olarak “Ajna Series” gosterilebilir. 1998-2011 yillar1 arasinda yaptig1 bu
seride, iskelet sisteminin karmasik yapisini ve genellikle omurgay: tercih etmistir.
Rees, bu seride genellikle omurga ve diger iskelet veya viicut pargalarini bir araya
getirerek daha karmagik yapilar olusturdugu modellerini hizli prototipleme cihazlari
ile malzemeye aktarmistir (Sener, 2018: 119). “Clown Town” isimli serisinde ise Rees,
gercek malzeme ile birlikte AR teknolojisini bir arada kullanmayi tercih etmistir. Bu

seri ve Rees’in ¢aligmalar1 hakkinda Sener sunlart sdyler.

“Bu ¢alismalarda sanat¢1 heykellerini bir yandan fiziksel nesneler olarak sergilerken diger
yandan arttirilmis gergeklik kullanarak yeni bir katman yaratmaktadir. Sanat¢inin biitiin caligmalar1 goz
onilinde tutuldugunda fiziksel somut gerceklik, malzeme ger¢ekligi, sanatsal gerceklik, geleneksel
iretim yontemleri, teknolojik iiretim yontemleri gibi farkli temsil yontemlerini yan yana getirerek bir
zamanlar Joseph Kosuth’un yapmis oldugu gibi farkli temsilleri yan yana koydugu goériilmektedir

(Sener, 2018: 120).”

Rees, Clown Town (Palyago Kasabasi) serisine dahil ettigi “Abject Weather”
(Gorsel 25) isimli ¢aligmast igin soyledikleri ile galismalarinin bir¢ok katman icerdigi
teknigin ve anlatimin i¢ ice gecerek baska bir noktaya gelmistir. Bu calismay1 iki
boliime ayirmak miimkiindiir: ilki CNC makinelerin sekillendirdigi tas malzeme ve
varligi, diger dijital cihazlara bagl Artirilmis Gergeklik olan ikinci kisim. Rees ise bu

isi hakkinda su ac¢iklamada bulunmustur:

“Abject Weather’in merkezinde zaman ve komedi temas1 yer alir. Heykelin eski ve is¢ilik
bigimlerini yeni teknolojilerle yeniden tasarlanmasi veya eski temsil felsefelerini daha yeni sunum
felsefeleriyle yenilenmesi, zamanin gélgesini sayisiz ve incelikli yollarla diistiriir. Hava balonu ve

gorilintiilerinin yerlestirildigi yere gore diizenli olarak degistigi, heykelin ise tarihsel bir figiirasyon ve

igrenglik diyalogu i¢inde kaldig1 bir donanim-yazilim iligkisi olarak tasarlandi. Ek Artirilmis Gergeklik
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pargasi, heykelin memetik, zamansal ve etkilesimli yoniinii daha da genisletiyor. Zorba tarihsel igerigi,

kiiltiirel egilimlerin bir tren kazas: gibi viral mizahla yumusatan varlig1 ve televarligi vardir.”®

Ayn1 zamanda Rees’in kimi ¢aligsmalarini internet {izerinden 3Boyutlu model

olarak izleyebilmek miimkiindiir.

Gorsel 25: Michael Rees, Abject Weather, 2014

Kaynak: https://michaelrees.org/2014-abject-weatherb
2.5.7. Jon Isherwood (1960)

Isherwood, Digital Stone sergisine katilmig ve birka¢ yi1l aradan sonra Digital
Stone Project isimli olusumu (veya sempozyumu) gerceklestirmistir. Sanatgi dijital
araglar1 heykel iiretiminde sik¢a kullanmisti. Ayn1 zamanda, Isherwood, Digital Stone
Project’in kurucular ve yoneticileri arasinda yer almaktadir. Isherwood’un ¢alismalari

hakkinda; ... Heykelleri, antik ve modernin kars1 karsiya geldigi benzersiz bir siirecin

8 https://michaelrees.org/2014-abject-weatherb (erisim tarihi: 09.08.2023)
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sonucudur: en eski ve en duygusal heykel malzemesi olan mermer, yiiksek teknoloji

yontemlerinin yardimiyla oyulmustur...” denmistir.®

Gorsel 26: Jon Isherwood. 2018, Mermer, 3x 3x2m

Kaynak: https://www.jonisherwood.com/public-scale-work

2.5.8. Robert Lazzarini (1965)

Robert Lazzarini, ¢caligmalarinda dijital modelleme gibi araclari1 kullanan bir
diger sanatcidir. Sanat¢inin ¢alismalarinda dijital teknolojileri kullanarak yaptigi bicim
bozmalar ile algilamasi zor objeler {irettigi sOylenebilir. Lazzarini, yaptigi
caligmalarda betimledigi/bi¢imini bozdugu nesnelerin gercek 6l¢iilerini ve materyalini
korumayn tercih ettigi gozlemlemek miimkiindiir. Algilar1 zorlayan birgok seri iireten
sanat¢inin ¢aligsmalar1 gergeklik sinirlarin1 zorlayan serilerinden bir tanesin de

“Skulls”(Kafataslar1) serisi olmustur (Gorsel 27). Lazzarini, bu seride kafatasini

% https://www.jonisherwood.com/about (erisim tarihi: 09.08.2023)
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3Boyutlu tarayicilar yardimi ile bilgisayara aktararak nesnenin bigimini bozmus ve
yine ayni materyal (kemik) ile dokiimiinii yapmistir (Sener, 2018: 115-116).

Gorsel 27: Robert Lazzarini, Skull (i), 2000, regine, kemik, pigment, 25x22x15 cm

Kaynak: https://www.robertlazzarini.com/skulls

2.5.9. Karin Sander (1957)

Karin Sander, ¢alismalarina dijital araglari dahil eden sanatgilardandir. Sander,
1997 yilinda yaptig1 “3D Body Scans” isimli isinde bu araglar1 ¢aligmalarina dahil
etmeye baslamigtir. Sanatginin ilerleyen yillarda “Personl:5”, “Person1:10”, “Museun

Visitors1:8” gibi isimler ile benzer yapida ¢aligmalari tekrarlamig oldugu gézlenebilir.

Sander, bu ¢aligmalarinda insanlari {i¢ boyutlu tarayicilar yardimu ile taranarak
bilgisayara aktarilmakta ve ardindan o6lcekli olarak {i¢ boyutlu yazicilar yardimi ile
iiretildikten sonra boyanmaktadir. Sander, projedeki figiirlerin iiretim agsamasinda yer
almadigr gibi li¢ boyutlu tarama esnasinda insanlarin duruslarini olabildigince

etkilememeye ¢alismistir (Sener, 2018: 113).
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Sander’in Museum Visitor 1:8 ve Art-Fair Visitors 1:7,7... Unlimited

caligmalari ile ilgili olarak Harald Welzer tarafindan sunlar sGylenmistir:

“Sonugta insanlar kiiciiltiiliiyor ve al¢1 ve pigment katmanlardan modelleniyor, daha sonra
sergilerde ve oturma odalarinda farkli durumlarda farkli pozlar ve kiyafetlerle bulunuyorlar. Ve hepsi
biliyor ki, dijital devrim sona erdiginde, her biri kendilerine ait bir poz vermek i¢in ¢abalayan bir figiir
olarak yeniden ortaya ¢ikacak: dijital ¢cagdan kalma ii¢ boyutlu otoportelerin sinirsiz varyasyonlart.
“Unlimited” projesinin katilimcilar1 olarak ayni zamanda bir sanat piyasasi etkinliginin aktorleri

olduklarindan, adeta bir sergi pargasi olarak kendilerine ait oluyorlar.”°

Gorsel 28: Karin Sander, Museum Visitors1:8, 2008

S .
-2
1

Kaynak: https://www.karinsander.de/en/work/identities-on-display

10 https://www.karinsander.de/en/work/identities-on-display (19.10.2023)

55


https://www.karinsander.de/en/work/identities-on-display

UCUNCU BOLUM
UYGULAMALAR

3.1. UYGULAMALAR

Oncelikle, film, reklam, mimari, video oyunu gibi sektdrlerde kullanilan 3D
gorsellestirme yazilimlarmin heykel projelerinin yapimi, gorsellestirme ve sunum
asamasinda bu teknolojilerin kullanildigini gérdiim. Bu yazilimlar1 6grenme (veya
kullanma) girisimim sirasinda daha farkli amaglar i¢in de kullanilabilecegi ve
kullanildigini fark ettim. Bu yazilimlar tek basina kullanildiginda heykel agisindan
kimi noktalarda kisitli kalabilmekte, ancak 3D yazict ve CNC makineler yardimiyla
malzeme isleme olanaklar1 ile bagka bir boyutlara taginmistir. Bununla birlikte,
Michael Rees gibi ¢alismalara AR teknolojisini dahil etmek fikri de ¢alismanin yapisal
(kavramsal/anlamsal) boyutu agisindan baska kapilar agabilmektedir. Ayni1 zamanda
calismalarin dijital ortamda 3D olarak sergilenebilmesi veya ulasilabilmesi, fotografla
birlikte ¢alismanin algilanmasinda olumlu etkileri olma olasiligi bulunmaktadir.
Elbette heykeli mekanda gérmenin ve algilamanin yerini tutmayacak, ancak sadece
fotograftan veya videodan incelemenin otesine tasiyacagi agiktir.

Bir diger yandan, bu teknolojilerin bilgisayar (veya tablet/telefon) {izerinden
dijital olarak 3D objeler ve mekanlar olusturabiliyor olmasi, bir noktada heykelin de
bu araclar yardimi ile yapilabilecegi anlamina gelebilmektedir (belirli asamalar1 olsa
bile). Bir atdlyeye erisimin olmadigi durumlarda, bu araglardan yararlanabiliyor
olabilmek can kurtarici olabilmektedir. 1ki veya daha fazla kisinin aym projede
caligmas1 gerektigi veya proje lizerinde fikir aligverisinin gerektigi durumlarda da
mekansal olarak bir arada olma zorunlulugunu (kimi zaman zorlugunu) bir noktaya
kadar ortadan kaldirabilmektedir. Bu yazilimlardan yararlanabilmek, ¢alismanin
alternatifleri/varyasyonlarinin olusturulmasi gereken durumlarda hiz
kazandirabilmektedir. Ayrica caligmalarin {iretilmeden (malzemeye aktarilmadan)
onceki agsamalarin bu yazilimlar ile yapilmasi, calisma malzemeye aktarilmasa bile
caligmanin son haline dair 6ngoriilerin bozulma olmadan detayl1 olarak saklanmasina

da olanak vermektedir. Kimi biiylik veya kiigiik olcekli ¢aligmalarda gorsellestirme
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yazilimlari ile birlikte CNC ve/veya 3D yazici teknolojilerini kullanmak, malzeme,
maliyet ve zaman agisindan avantajlar saglayabilmesi olasidir.

Bu teknolojiler lizerine yapilan aragtirmalar ve siirekli gelisim halinde olmasi
da devamli yeni olanaklar (materyal, teknoloji vb...) saglayacagi anlamina
gelebilmektedir. Aynm1 zamanda bu teknolojilerden daha yeni veya gelismis
teknolojiler (yapay zeka teknolojileri (ChatGPT, Midjourney, Dall-E, gibi))
sayilabilecek yapilar1 anlamada gelecekteki olasiliklar1 bir nebze tahmin etmede bu

teknolojileri (3D gorsellestirme) bilmek yardim saglayabilme olasilig1 vardir.
3.2. ISIMSIZ (KOLTUK)

Calismanin yapim asamalar1 olarak, 3D gorsellestirme yaziliminda ©n
modellemesi yapild1 (3ds Max programi kullanildi) ve figiirler ile koltuk ayr1 ayri
modellendikten sonra figiirler koltuk tizerinde ¢ogaltilarak diizenlendi. Sonraki agama
olarak alg1 ve kilden kiigiik boyutlu ¢alisma yapilarak olasi sorunlar ve figiiriin koltuk
tizerinde nasil gogaltilacagina dair ¢alisma yapildi ve maket boyutunda 6rnekleme
ortaya ¢iktr. Caligmanin tam Olgekli hali i¢in, Olciilerin hesaplanmasi bilgisayarda
olusturulan dijital model iizerinden yapildi. Cikan Olgiilere gore plakalar (yiizeyler)
olusturulup, bu yiizeyler diizenlenerek (kesilip, birlestirilerek) koltuk formuna
getirilmistir. Bliyiik plakalarin yapimi sirasinda ¢alismanin bir tek plakadan (yekpare)
olusturulmusken, calismanin (koltugun) diger yiizeyleri daha kiigiik dort plakanin
birlesiminden olusturuldu. Ancak ¢amurun kalinliginin yetersiz oldugu veya figiir
modelinin gamurda yeterince iz birakmadigi gibi durumlarda figiirler plakada ytizeysel
kaldig1 durumlar ortaya cikabilmektedir. Yiizeylere figiirlerin aktarim asamasinin
anlattimimi kolaylastirmak adma yontem, silindir miihiirlere benzetilebilir (veya
andirmaktadir). Calismada yiizeyler ile ilgili karsilagilan bir diger olumsuzluk, dort
parcadan olusan biiylik ylizeylerin doku (figlir) devamliliginin saglanmamasi1 ve
birlesim yerlerindeki dokularin oturmamasindan kaynaklanan sorundur. Bu yiizeyler
birbirinden ayr1 pargalar halinde hazirlanmasindan (zeminin(plakanin ya da kalibin)
dokiimiiniin yapilmasindan) kaynakli, her ylizeyin dokularmn birbirleri arasinda

farkliliklar olmasina yol agmustir.
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Calismada koltuk formunun tercihi ve formun yiizeylerini kaplayan insan
figlirlerinin (insanlardan olusturulan doku) secimi ile aktarilmak istenen seyin,
koltugun bir anlamda cesitli makamlar1 ve bununla baglantili olarak iktidarlari
temsilini isaret etmeke oldugu sdylenebilir. Kisinin, iktidar (ve/veya bir ¢esit giic
istenci/hiikmetme arzusu) gibi arayiglar1 veya arzusu ile hiikkmetmeye basladiginda
veya bu gii¢c kisiye verildiginde ilerleyen zaman ig¢inde bundan vazgegmek
istememesiyle kimi durumlarda biraz daha fazlasini istemesi de c¢aligmada isaret
edilmek istenen durumlardan biri olmustur. Bir diger acidan hiikmeden ve hitkmedilen
arasindaki iliskiye ve iki tarafin da birbirleri karsisindaki konumuna dikkat ¢ekmek
istenmistir. Izleyicinin, galisma karsisinda kendini nerede konumlandigi, calismayi
algilama ve yorumlama durumunu da degistirecegi agiktir. Bir agidan, ¢calismada ifade
edilmek istenen seyi Elias Canetti’nin “Kitle ve Iktidar” isimli kitabinda daha net
ifadeler ile sdylediklerinin bir kismi soyledir: “Oturdugumuz zaman durmaktan
vazgectigimiz iki bacagin yerini almasi i¢in yabanci bacaklardan yararlaniriz. Bugiin
bildigimiz sekliyle sandalye, tahttan tiiremistir; taht, islevi yoneticiyi tasimak olan

yOneticiye tabi hayvan ya da insanlarin varligini gerektirir.” (5.394).

Gorsel 29: isimsiz (Koltuk), gorsellestirme(Render) ~ Gorsel 30: Gorkem Barshan, Isimsiz (Koltuk),
2021, 130x90x90

58



3.3. ISIMSIZ (DUVAR/ UTANC DUVARI)

Calismaya ilk olarak 3Boyutlu gorsellestirme yazilimlarinda dijital
modellemesi yapilarak baslandi. Sonraki asama olarak c¢alisma, bir 6nceki ¢calismaya
(isimsiz (koltuk)) benzer sekilde once ¢amurdan (kilden) plaka yiizeyinin negatifi
(veya kalib1) hazirlandiktan sonra alg1 ile dokiimii yapilmistir. Caligma iki ayr1 plaka
halinde hazirlandi, daha sonradan birlestirilerek boslugu acilmistir. Calisma biiyiik
Olcekli planlanmis olsa bile boyutu yaklasik 60cm (uzun kenar1) olacak sekilde al¢t

malzemeye aktarilmistir.

Gorsel 31: Gorkem Barshan Isimsiz (Duvar/ Utang Duvarr)

Gorsel 32: Isimsiz (Duvar/ Utang Duvari), gorsellestirme ekran
gorlintlisii
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3.4. ISIMSIZ (KAZANILMIS ALAN VE GRI ALAN)

Bu iki ¢alismanin da modelleme asamalar1 agik kaynakli ve {licretsiz olan
3Boyutlu gorsellestirme yazilimi Blender ile gerceklestirilmistir. Calismalarda bu
yazilimin tercih sebepleri, bir¢cok araci (basta poligon (¢cokgen) modelleme ve
sculpting (yontma/heykel)) biinyesinde barindirmasi ve diger bir¢ok 3Boyutlu
gorsellestirme yazilimlarin aksine {icretsiz kullanim sunmasi ile birlikte diger
yazilimlara alternatif olusturmasi olmustur. Calismanin/¢alismalarin dijital modelini
yiiksek poligonlu model olarak Blender yazilimimnin Sculpt modu kullanilarak
sekillendirilmistir ve bu asamada ylizdeki simetriyi yakalamak i¢in aynalama (mirror)
secenegi agik (veya secili) olarak calisildi. Calismanin biist kismi tamamlandiktan
sonra bayrak diregi ve bayrak modelleri olusturuldu. Bayrak diregi olusturulurken
yazilimin i¢indeki temel objelerin (silindir ve kiire) Olcekleri degistirilerek

kullanilmistir.

Bayragin kendisini olustururken ise yine yazilimin temel nesnelerinden olan
“Plane” nesnesinin poligon sayis1 artirilarak (plane objesi/nesnesi sahneye ilk defa
cagirildiginda veya eklendiginde tek poligondan olusan bir diizlemdir) kumas
simiilasyonu i¢in uygun olabilecek seviyeye yiikseltildikten sonra belirli noktalardan
sabitlenerek kumas simiilasyonu uygulandi ve bayragin kivrimlari olusmasi saglandi.
Ardindan bayraga “Subdivide Surface” modifier (degistirici) uygulanarak poligon

sayist artirilarak yiizeylerin daha diizgiin ve yumusak goriinmesi saglanmustir.

Ancak poligon sayisinin fazlalagmasi ile ilerleyen asamalarda sorun
¢ikarmamasi ve poligon sayisini azaltmak adina “Decimate” modifier uygulanmistir.
Bu degistirici, modellerin ag diizenini bozarak dortgenleri liggene doniistiirlip yapiy1
diizensizlestirse bile segilen degere gore yiizey sayisini dnemli dl¢giide diisiirmekte ve
formu korumaktadir (ancak gozle fark edilmeyecek degisiklikler olabilir). Calismanin
biist kismui igin ise sculpt (veya yontma ya da sekillendirme) islemleri bittikten sonra
“Boolean” modifier1 kullanilarak omuz kisimlar1 parcadan ayrilarak yok edilmis ve
caligmanin biist kismi da son halini aldiktan sonra Decimate modifier: ile poligon

sayist diisiiriilmeye calisilmistir. ilerleyen asamalarda, planlanan iki ¢alisma icinde
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benzer ve farkli yontemler icereceginden dolayi, birbirinden ayri olarak {izerinde

durulacaktir.

Gorsel 33: Temel model, ekran goriintiisii

3.4.1. isimsiz (Kazamlmis Alan)

Isimsiz (Kazanilmig Alan) ¢alisma icin yaklasik 7 santim yiiksekliginde
biistlerin iiretilmesi planlanmig ve parga sayisi belirlenmemistir (bir anlamda duruma
bagl olarak ne kadar ¢ok, o kadar iyi). Biistlerin {iretimi ise dokiim olarak
diistiniilmiistiir ve kaliplar, 3Boyutlu gorsellestirme yazilimlinda olusturulmustur.
Kaliplarin planlanmasi1 ve olusturulmasi, yukarida anlatimi gergeklestirilen biist
parcasindan yararlanilarak olugturulmustur. Kaliplar1 olustururken, Boolean modifier:
ile ekleme ve ¢ikarma asamalarina gegmeden Once, modelde kaliba takilma ihtimali
olan bolgeler tespit edilmis ve kalip, buna gore biistlin arka tarafi tek, yiiz tarafi iki
olmak iizere toplamda ii¢ par¢a bigimde tasarlanmistir. Ardindan 6n ve arka parcalarin
nereden ayrilacag isaretlenerek, o bolgeden yeni bir yiizey olusturulmus ve 6n ile arka
pargalarin karsiligini saglayabilmek i¢in o yiizey kopyalanmis, ardindan her iki taraf

(6n ve arka) i¢in ayr1 ayr ylikseltilerek prizma olusmasi saglanmaigtir.

Kalibin 6n tarafi olarak planlanan objede, iki pargaya boliindiikten sonra

Boolean modifer ile par¢a eksiltme ve pim yerleri olusturma islemi yapildi. Oncelikle,
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kalibin arka pargasi olarak planlanan objeden Boolean ile parga eksiltildi; ardindan bu
islem diger kalip parcalart icin tekrar yapildi. Ancak islemlerden istenen sonug
alinamadi; kalibin arka parcasi sorunsuz goziikse bile 6n parcalarda hatalar olustu. Bir
dizi islem tekrar1 ve denemenin ardindan biist nesnesinde diizenleme yapilarak (kulak
ile kafa aras1 doldurularak) sorun ortadan kaldirilmistir. Kalip pargalarina modelin
sekli aktarildiktan sonra pimlerin yerleri belirlenmis ve Boolean modifier1 ile once
arka kalip parcasi ile birlestirildi, ardindan karsi (veya denk diisen) pargadan
eksiltilerek pimin karsilig1 olusturulmustur. Bu islem, kalibin 6n yiizeyleri iginde

tekrarlanmistir.

Calismanin gorsellerini planlama ve nasil goriinecegi asamasinda ise biist ve
bayrak modelleri birlestirilerek tek obje haline getirilmis. Ardindan Decimate
modifier1 uygulanarak yiizey sayisi diisliriilmiis ve gdriiniim i¢in materyalleri (yansima
degeri, renk, vs.) ayarlandiktan sonra gorsellestirme yaziliminin modeli belirli bir
alanda diizensiz olarak (rasgele) c¢ogaltilmasi saglanmistir (Geometry Nodes

kullanilmaistir).

Gorsel 34: Isimsiz(Kazanilmis alan),asamalarin ve gorsellestirmenin
ekran goriintiisii
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3.4.2. Isimsiz (Gri Alan)

Isimsiz (Gri Alan) ¢alismas1 ise yaklasik 45x45 santimetrelik pano olarak
planlanmistir. Yukarida anlatimi yapilan biistiin ve bayrak modellerinin kopyasi
alinmis, ardindan biist modelinin bir kismi1 silinerek model mask haline
dontistiiriilmiistiir. Sonraki asama olarak yiiz modeline birkac¢ defa “Array” modifier:
kullanilarak diizeli bir tekrar saglanmaya calisilmistir. Calismanin malzemeye
aktarimi i¢in planlanan dokiim yontemi onceki projelerde oldugu gibi bir ¢amur
plakanin {lizerine negatifler olusturmak {izerine kurulu oldugu igin gorsellestirme
yaziliminda sadece pozitif modeli yapmak yeterli olacaktir. Modelleme asamasinda ti¢
asamali array modifiert1 kullanilarak ¢ogaltildiktan sonra masklarin arkasina
yaslanabilecegi ve bir arada durabilecegi bir diizlem ile ¢amura aktarma sirasinda

kolaylik saglanabilecek bir destek yapilmistir.

Gorsel 35: Isimsiz(Gri alan),asamalarin ekran goriintiisii
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Calismanin gorsellestirme asamasi olarak, hali hazirda ¢ogaltilmis olan mask
modeline bayrak da eklenerek Decimate modifier1 uygulanmis ve modifier listesi
diizenlenerek fazla yiizeylerin (poligonlarin) azalmasi hedeflenmistir. Ardindan
olusan modelin tekrar1 igin {i¢ yontem denenmistir. Birincisi, hali hazirda olan modele
daha fazla Array modifier1 kullanarak ¢cogaltma. Ikincisi, el ile kopyalayarak cogaltma.
Ve lgilincii olarak Geometri Node kullanilarak bir referans objenin vertex noktalari
lizerine ¢ogaltma denemesi yapilmistir. Bu {i¢ yontemin sonucu olarak yapim yollar
arasinda biiytik farklar olsa bile sonuglar arasinda ¢ok biiyiik farklar olmamakta, hepsi
kullanilabilir goziikmektedir. Son asama olarak Boolen modifier1 veya el ya da her
ikisi ile kenarlardaki fazlaliklar1 ve ortadaki bosluk olusturulabilmektedir ve

diizenlemeler yapilabilmektedir.

Gorsel 36: Isimsiz(Gri alan),gérsellestirme ekran goriintiisii
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Geleneksel ile dijital yontemler arag olarak birbirinden ¢ok ayri dursalar bile,
sonuclart bireyden (sanatgidan/iiretenden) ¢ok uzak bir konuma gidemeyecegi
sOylenebilir. Ancak sanatin ve teknolojinin ilerleyisi goz oniine alindiginda, dijital
araclarin (yazilimlarin) geleneksele ¢okga referansta bulundugu ve proje ilerleyisi ile
birlikte modelleme temellerinin  (6zellikle yiliksek poligonlu modelleme
(sekillendirme/sculpting)  ig¢in)  biiyiikk  bir  benzerlik  i¢inde  oldugu
gozlemlenebilmektedir. Elbette kisiye gore degismekle birlikte, her iki yontemin de
kendisine gore getirisi ve dezavantaji olabilmektedir. Bir noktada, dijital araclar ile
calisirken malzemeden uzak kalmak olasidir, ancak dijital ortamda yapilan
caligmalarin malzemeye aktarilmasi konusunda CNC ve 3Boyutlu yazicilar inanilmaz
bir imkan saglasa da malzemeler ile etkilesimde bulunmus ve bir miktar malzemeleri
taniyor olmak (asina olmak), yapilan ¢aligmaya yaklasimi da degistirebilmektedir.
Tabii bununla birlikte islenmek istenen tim malzemelere tam hakimiyet

gerektirmeyebilir.

Bir diger acidan, geleneksel yontem ile ¢alismak cogunlukla tek mekanda
calismay1r gerektirmek ile birlikte dijital araglardaki calisma esnekligine sahip
olmayabilmektedir. 3D yazilimlar ile yapilan ¢alismalarda, yapilan hatalarin sonuglari
geleneksel yontemlere oranla daha hafif atlatilabilmekte, geriye donmek i¢in kurtarma
noktalar1 (veya kayitlari) olusturabilme gibi imkanlar sunmaktadir. Ayni zamanda,
biiyiikk degisikliklere de uyum saglama imkani yaratabilmektedir. Uzun siiren
calismalarda veya uzun bir aradan sonra iizerinde tekrar ¢alisilmak istenen islerde,
calisilan malzemede aksaklik olmadan (¢amur kurumasi, malzemelerin deforme
olmas1 veya kimyasal bozulmalara ugramasi) yeniden projeye miidahale imkani
sunabilmektedir. Fiziksel olarak kisiyi zorlayabilecek dlgeklerde (biiyiik veya kiigiik)
kolayliklar saglayabilecegi gibi simetrik ¢alismayr saglayan yapist sayesinde
zamandan da kazandirdigi sOylenebilir. Dijital araclar ile calisilirken malzemeye
aktarma asamalar1 son islemler olarak diistiniildiiglinde, onceki asamalardaki
esnekliklerin biiyiik kolaylik ve rahatlik sagladig: agiktir. Iki yontemde kendine has
yanlar1 ve gereksinimleri oldugu gibi tercih sebepleri de duruma bagli olabilmektedir.
Malzemeye veya atolyeye erisimin kisith oldugu durumlar dijital araglarin kullanimi

tercih sebebi olabilirken. Dijital araglara erisimin kisitli oldugu veya dijital ortamda
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yapilmis ¢alismayi ¢esitli malzemelere aktarilmak istendiginde geleneksel yontemler
ile caligabilir olmay1 gerektirebilmektedir. Yontemler arasinda net bir ayrim
olusturmak ne kadar dogru olur bilinmez. Diinyanin ilerleyis yoniine ve teknoloji ile
iliskilerine bakildiginda, iki yonteme de asina olmak gerekebilmektedir. Geleneksel
yontemlerin bir sinir1 var mi, bu sinira ulasildi mi1 bilinmez, ancak dijital araglarin bir
miktar gecmisi olsa bile hala gelisim igerisinde oldugu ve yeni imkanlarla beraber daha

farkl1 yan alan ve segenek sunmasi olasidir.

Bagka bir agidan, geleneksel yontemler ile iiretilen heykel, yapisi geregi
genellikle yer/alan kaplayan bir konumdadir. Bu durum, atlye diizenini
olusturamamuis, alan ve malzeme gibi konularda sorunlar yasayan kisiler i¢in bir ¢6ziim
yolu olabilmektedir. Korona viriisii salgini sirasinda zorunlu kapanma, uzaktan egitim
ve lojistik alaninda yasanan olumsuzluklar, malzemeye ve atolyelere erisim acisindan
sorunlar olusturmustur. Bu sorunlardan kaynakli (¢calisma alan1 ve malzeme) ¢aligma
zorluklarindan kaginmak igin (veya ¢6ziim olarak), zamanla iiretim tercihimi biraz
daha ulasilabilir gozilkmekte olan dijital araglara yoneltmekte bulmaktayim. Bu
durum, geleneksel yontemlerin beraberinde getirdigi tekrar eden malzeme
gerekliligini, genis calisma ve saklama alani ihtiyaglarin1 ortadan kaldirmaktadir.
Ayrica ¢alismanin malzemeye aktarilmasi gereken durumlarda 3D yazicilar sayesinde
geri donilistime uygun veya malzemeyi yeniden kullanmaya olanak saglayan yontemler
ile calismanin kimi asamalarin kullanilan malzemelerin doniistiiriilerek yeniden
kullanilmasina olanak verebilmektedir. Ayrica dijital araclart kullanabilir olmak, sanat
pratigine diger medya araglarini da dahil etme olanag1 sunabilmektedir. Tabi sadece
baska medyumlar1 kendi pratigine dahil etme degil, ayn1 zamanda sanatgi isterse dijital
araglardaki etkinligine gore baska disiplinlerde ¢alisma iiretebilir veya bir ekibe de
katilma olasiliginin 6niinii acabilmektedir. Bu sayede calisma alani sadece heykel ile
sinirlt kalmayip birgok disiplin ile iliski kurabilir durumda olacak ve diisiince ve liretim
bicimini genisletebilecektir. Ancak, calismalarin olasi bir disiplin uyusmazligi,
siiflandirmalarin (isimlendirmelerin) sinirlarini zorlama veya agsma durumundan
dolay1 elestirilerin hedefi haline gelme olasilig1 yiikselmektedir. Bir baska agidan ise,
caligmalarin yapim siirecinde fazlaca dijital ara¢ icermesinden dolay1 ¢aligmalarda el

emeg8i veya iscilik beklentisi olan ancak dijital araclar1 bununla bir arada
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konumlandiramayan (kopyala yapistir olarak goren) kisiler, bu tip ¢alismalari tasarim
olarak konumlandirma ¢abasina girebilmektedir. Bir bagka yonden ifade bigimi olarak
bu alanda iiretim (plastik sanatlar) yapmayi tercih eden kisiler agisindan zorlayici olan
maddi kaynak arayisi i¢inde yeni olanaklar sunarak alternatif olusturabilmekte ve
kendi alanindan ¢ok uzaklasmadan ¢oziimler iiretebilmesini olanakli kilabilmektedir.
Ayrica, bu araglarin yeni gibi algilanmasinin aksine, gegirdigi yolculuga bakildiginda
eskimeye basladigi1 (en azindan bir kesim ig¢in) gozlense bile, baz1 kitlelerin bu tip
caligmalarla karsilasmadigi veya gormezden geldigi sOylenebilir. Tiim bunlarin
yaninda, calismalarinda dijital teknolojilere bagvuran ancak teknik bilgilerde bunu
aciklamayan (ebette ki zorunda degil) veya ¢ok az kaynakta gegcmesi ile kitleye
ulasamayan bilgiden dolay1, bu teknolojiler oldugundan daha giincel algilandig1 gibi
konunun iizerinde durulmasini (iyi veya kotii anlamda) olumsuz yonde etkilemektedir.
Bu durum, sanat¢1 ve kitle tarafindan bu konuyu topluca bir kenara itilmesine yol agtig1

sOylenebilir.
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SONUC

Bu calisma, geleneksel heykel sanatinin dijitallesen ¢ag iizerine odak
sunularak, dijital araglarin heykel disiplini lizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma,
dijital araglarin heykel alaninda kullaniminin artigi ve bu araglarin yeni olanaklar

sundugunu ortaya koymaktadir.

Anlagilabilecegi gibi, tarih boyunca sanat ve teknoloji arasinda giiclii bir bag
olmus ancak geleneksel olarak adlandirabilecegimiz sanat dallari (veya sanatgilarn) ile
teknolojinin dijitallesmesi ile birlikte bir kopus yasandigi agiktir. Cagimizin getirdigi
ve bir yandan da gerekliligi haline gelen dijital teknolojilerin yasant1 ile i¢ ice
gegmesinden dolay1 sanat alanlarini etkilemesi kaginilmaz olmustur. Uzun yillardir
dijital araglarin heykel alaninda kullanilabilir ve bu araglardan yararlanan sanatgilarin
sayis1 giin gectikge artig1 gozlenebilir durumdadir. Dijital araclar giinlimiizde kolayca
ulagilabilir duruma gelmis ve bu araglardan yararlanan sanat¢ilarin sayisi artmis olsa
bile, sayilar1 gérece azdir. Bununla birlikte, dijital araglarin teknik yonden arka planda
kalmasi, beraberinde hali hazirda olan gri alanlarin ¢dziilememesine ve daha
biiylimesine yol agabilmektedir. Sener’in “Heykel Sanatinda Dijital Etki” (2018)
makalesinde sOyledigi gibi sanatci i¢in dijital araglarin veya yontemin bir 6nemi
olmayacaktir ancak konularin iizerinde durabilmek, tartisabilmek, aktarabilmek veya
istline bilgi ekleyebilmek gibi, konular agisindan siniflandirilabilmesi Gnem
kazanabilmektedir. Ayrica bu konularin iizerinde durmamak (veya g6z ardi etmek)
kisa bir siire daha yeni izlenimi yaratacak ancak gelisim siirecine bakildiginda,
giincelligini kaybedecegi ve gelenekselin yaninda yerini alacagi agiktir. Bu durum

beraberinde dijital araglarin yeniymis yanilgisina da yol agma olasiligi bulunmaktadir.

Dijital araglar1 6grenmek, sanatgilarin goriisiinii genisletebilecegi gibi zamana
da uyum saglama agisindan 6nemli bir adim olacaktir. Her gegen giin gelisen dijital
teknolojiler ve malzeme islemeye yarayan araclar bugiin heykel alani i¢in islevsel
halde oldugu agiktir ve gelisimlerini hizli bir bi¢imde siirdiirmektedir. Bunun sonucu
olarak, bu teknolojilerin gelecekte daha islevli olmas1 ve heykel alaninda kullanilmaya

daha elverigli olmasi ile birlikte biraz daha 6ne ¢ikmasi demektir. Degisen ve gelisen
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sergileme teknolojileri, ortamlari, araglar1 ve dijitallesen kamusal alanla birlikte
tiikketim aracglar1 gibi durumlar géz 6niine alindiginda, yakinda dijital araglarin, segenek

olmanin 6tesine ge¢ebilme durumunu da g6z 6niinde bulundurmak faydali olacaktir.

Sonug olarak, bu tezde ele alinan konular, heykel sanatindaki dijitallesme
stirecini anlamak, glinlimiiziin dijitallesen kosullarinda sanat¢iya kolaylik saglamasi,
cag1 yakalayabilmesi ve alternatif iiretim yontemleri ile araglarinin gesitliliginin
yakalayabilmesi adina dijital araglara sanat¢inin asina olmasi faydali olabilmektedir.
Bunun beraberinde, yeni anlayislar ve arayiglar getirmesine olanak saglayacaktir. Ve
son olarak, dijital sanatin estetigiyle dijital araglar ile iiretilen ¢aligmalarin estetik
anlayislariin farkinin olugmasi (veya netlesmesinde) miimkiin kilacak, yeni sanat
anlayislarinin olusmasia da yardimer olabilmektedir. Bu tezde ele alinan konular,
heykel alaninda dijitallesme siirecini anlamak ve gelecekteki gelisimi hakkinda
arastirma yapan kisiler i¢cin kaynak olabilmektedir. Heykel disiplininde dijital araglarin
kullanimi, sanatin degisimi agisindan onemli yapi taslarindan biri olabilmektedir.
Geleneksel ve dijital yontemler bir arada kullanilarak yapilan g¢aligmalar, sanat

alaninda zenginligi artiracag gibi ¢esitli yaklasimlarin kapilarin1 da aralayacaktir.
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