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ONSOZ

Bilgisayarlarin heykel sanatindaki yeni olanaklar1 iizerine yapilan bu arastirmanin
amaci, heykel sanati ve teknolojisi baglaminda dijital heykelin degerini ve kullanimini
degerlendirmektir. Dijital sanat, heykel sanatinda gok yeni bir olgudur bu arastirma kapsaminda
dijital heykelin gelecegi, bilgisayarlarin etkisi, dijital heykelin sanat ve teknoloji agisindan
degeri gibi konular ele almacaktir. Ulkemizde internet, dijital heykellerin dogal yasam alan1 ve
dolasim alani iken, dijital heykel yapan sanatcilar ve yarattiklar1 eserler i¢in bir sergi ortami
olmustur. Gliniimiiz sanat alaninda teknolojik gelismelere paralel olarak her gegen giin daha
fazla alan sanattan etkileniyor ve ayni zamanda ¢aga ayak uydurma zorunlulugu da
arttirmaktadir. Bu baglamda ele aldigimiz konu kapsaminda teknolojinin sanata yon verdigi
belirtilecektir. Bu durum sanat ve tasarim disiplinlerinde ele alinmasi gereken bir¢ok konuya
paralellik gostermektedir.

Atatiirk Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Heykel Boliimii Yiiksek Lisans tezi olan
bu ¢alisma, Bilgisayar Teknolojilerinin Dijital Tasarimlara Sagladigi Yeni Olanaklar Dijital
Heykelin giiniimiizdeki giincel tartisma alanini tanimlayan, tasarim liretim siirecini ve dijital
heykel tasarimina iligskin teorik tartismalar1 incelemektedir. Seg¢ilen konu basliklar1 altinda
tasarim Orneklerini incelenmistir. Arastirma siirecinde bana fikir ve elestirileriyle aragtirmama
yon veren. Tez danismanim Dog. Dr. Serhat Erdem’ e tesekkiir ederim.

Ayrica son olarak 6grenimim boyunca bana destek olan ve anlayislariyla beni mutlu

eden aileme ve arkadaslarima tesekkiir ederim.

Burak STIHMUS
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YUKSEK LiSANS TEZi
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Dijital teknolojinin kullanimi sanat ve tasarim alaninda énemli bir rol oynamaktadir. Bu
sanat dali, gagdas bilgi, bakis agis1 ve bilinci degistirmek ve doniistiirmek igin teknolojiyle ilgili
teori ve kavramlar1 kullanan ¢agdas eserler yaratmamizi saglayan, teknolojik malzemelerden
iiretilen dijital sanat olarak tanimlanmaktadir. Yeni ortaya ¢ikan herhangi bir sanat formu gibi,
dijital sanat da uzun vadeli, ¢ok perspektifli aragtirmalar yoluyla genis bir baglam icinde
tanimlanmay1 ve siiflandirilmay1 amaglamaktadir. Ayni anda birden fazla sanat formu veya
teknolojisi kullanilarak ifade edilebilen dijital sanat, insanin cevresiyle, bilgisiyle,
teknolojisiyle ve estetigiyle olan etkilesimini sorguluyor. Gelisen bu teknoloji bize bir¢ok
alanda yeni fikirleri de getirmektedir. Bu gelismeler bir yandan izleyicinin konumunu
degistirirken bir yandan da Baz1 yeni konularin agiklanmasi estetik biliminden faydalanmay:
gerektirmektedir.

Cahsmanin Amaci: Bilgisayar teknolojisinin dijital tasarimlar tizerindeki etkisini
incelemektir. Bilgisayar teknolojilerinin dijital sanatlara sundugu yeni firsatlar1 belirlemek ve
bu sanatin 6nemini vurgulamaktir. Aragtirmanin kapsamu, dijital sanatlar, bilgisayar teknolojisi
ve sanat ve teknoloji arasindaki iligki baglaminda genisletilmis bir bakis agis1 saglamayi
amaclamaktadir. Aragtirmada dijitallesmekte olan sanatin yansimasi ve nasil gelistigini
anlatmaktir. Bu nedenle bu ¢aligsma dijital resim sanatini incelemektedir.

Arastirmam Yéntemi: Internet, dijital sanatin dogal yasam alani ve dolasim alanidur.
Bu ylizden dijital sanat yapan sanatcilar ve trettikleri eserler varolus alani olarak goriiyorlar.
Dijital sanat iizerinde sanal sergi c¢oOziimleri lizerine aragtirmalar yiiriitilmiistiir. Sanatin
bilgisayar teknolojisi etkisindeki gelisimi ve sanat diinyasindaki yeri iizerine literatiir taramasi,
sanat alaninda dijital gorsel ve teknik analiz yapilacaktir. Kitap, dergi, makale ve internet
kaynaklarindan olusan veriler, arastirma sorular1 ve alt sorular agisindan anlasilmaya calisilarak
teorik diizeyde incelenmis ve uygulamali boliimde agiklanmustir.

Bulgular: Teknolojik yeniligin ilerlemekte oldugu ve yavaslamadigi gergeginden
hareketle, Bilgisayar teknolojisinin hayatimiza ve sanatimiza etkisi artarak devam edecektir.
Dijital uygulamalarin sanat egitiminde kullanimina dikkat ¢ekerek sanat alaninda arastirma i¢in
kaynak saglamak ve bu sanatin literatiire katki saglamasi acisindan dnemlidir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji, Dijital Sanat, Heykel, Tasarim, Bilgisayar

Teknolojileri



ABSTRACT
MASTER THESIS
NEW OPPORTUNITIES PROVIDED by DIGITAL TECHNOLOGIES to ARTISTIC
DESIGNS
Burak SIHMUS
Advisor: Asst. Prof. Dr. Serhat ERDEM
2024, 81 Pages

Jury: Assist. Prof. Dr.
Assoc. Prof. Dr.
Assoc. Prof. Dr.

The use of digital technology plays an important role in the field of art and design. This
art form is defined as digital art produced from technological materials, enabling us to create
contemporary artworks that use technology-related theories and concepts to change and
transform contemporary knowledge, perspective and consciousness. Like any emerging art
form, digital art aims to be defined and categorized within a broad context through long-term,
multi-perspective research. Digital art, which can be expressed using more than one art form or
technology at the same time, questions the interaction of human beings with their environment,
knowledge, technology and aesthetics. This developing technology brings us new ideas in many
fields. While these developments change the position of the viewer, the explanation of some
new issues requires the use of aesthetic science. Today's new technologies have also brought
new opportunities to the art of sculpture, which can be categorized as digital sculpture. Digital
sculpture tools are computer software and hardware. The software is modeled and displayed in
a computer environment, while the hardware is three-dimensional.

Method: is to examine the new impact of computer technology on the art of sculpture.
To identify the new opportunities offered by computer technology to the art of sculpture and to
emphasize the importance of digital sculpture. Digital sculptures will be evaluated in detail in
terms of their flexibility in the creation process, their interaction with the audience, their areas
of use and their future. The scope of the research aims to provide an expanded perspective on
digital sculpture in the context of sculpture art, computer technology and the relationship
between art and technology. The research aims to explain how the digitalized age is reflected
in the art of sculpture and how it has developed. Therefore, this study examines the art of digital
painting.

The aim of the study: The internet is the natural habitat and circulation space of digital
sculptures. Therefore, artists who make digital sculptures and the works they produce see it as
a space of existence. Research has been conducted on virtual exhibition solutions on digital
sculpture. Literature review on the development of digital sculpture under the influence of
computer technology and its place in the art world, interviews with experts in the field and
visual and technical analysis of digital sculpture will be made. Data from books, magazines,
articles and internet sources are analyzed at the theoretical level by trying to be understood in
terms of research questions and sub-questions and explained in the practical section.



Findings: Based on the fact that technological innovation is advancing and not slowing
down, the impact of computer technology on our lives and art will continue to increase. By
drawing attention to the use of digital applications in art education, it is important to provide
resources for research in the field of digital sculpture and to contribute to this digital sculpture
literature.

Keywords: Technology, Digital Art, Digital Sculpture, Sculpture Art
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CRT: Cathode Ray Tube / Katot Isin1 Tiipii

DAC: Digital Analog Converter / Dijital Analog Déniistiiriicti
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IBM: International Business Machines Corporation / Uluslararasi Is Makinalar1 Sirketi
MIT: Massachusetts Institute of Technology / Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
MSC: Master of Science / Bilim Uzmani

OSU: Ohio State University / Ohio State Universitesi

RP: Rapid Prototyping / Hizl1 Prototipleme

SLA: Stereolitografik Apart

SLS: Selective Laser Sintering / Se¢ici Lazer Sinterleme

UCLA: University of California, Los Angeles / Kaliforniya Universitesi, Los Angeles

UV: Ultraviole / Mor6tesi
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Giris

Gilintimiizde teknoloji ¢ok hizli gelismektedir. Sanat akimlarinin dogusu, gelisimi ve
olgunlagsmasi igin belirli bir silire¢ olsa da dijital sanatin hizli ve kisa siireli gelisimi bazi
gelismeleri de beraberinde getirmistir. I¢inde bulundugumuz ¢agin teknoloji ve iletisim ¢ag1
oldugunu gozlemliyor ve yastyoruz. Bu teknolojinin ortaya ¢ikmasi, insanin kendini tanimast,
gerceklestirmesi, gelismenin ve yaraticiligin Oniindeki tiim engelleri ortadan kaldirmasi
sonucudur. Elbette teknoloji bazi alanlar1 digerlerinden daha hizli ve uyumlu bir sekilde
etkilemektedir. Teknoloji insanlarin yasam tarzlarini etkilemekte ve hizla degistirip
gelistirmektedir. Gegmiste insanlar zaman alan gorevleri tamamlamak i¢in bileklerinin giiciinii
kullantyorlardi. Simdi ayni isi daha kisa siirede ve daha az ¢abayla basarabilmektedirler.

Teknolojilerin gelisimi insanlarin giinliik yagamlarini kolaylastirmistir. Bu dogrultuda
gelecege ilerledikge teknolojinin hakim oldugu alanlar daha hizli gelismektedir. Teknolojinin
dijital sanata ve dijital heykel sanatina da birgok katkis1 olmustur. Ozellikle heykel sanat1 ve
teknoloji arasindaki iligki dijital heykelin gelisimini biiyiik 6l¢iide etkilemistir. Dijital sanatin
ortaya ¢ikisindan giiniimiize kadar olan gelisimini incelenecektir. Dijital sanatin ilerleyisini ve
sanata katti1 degeri, diinyadan ve Tiirkiye'den seckin sanatci ve eserlerden 6rnekler vererek
anlatmay1 hedefliyoruz.

Arastirmanin birinci boliimiinde; teknolojinin ve dijital sanatin 6neminden bahsetmis
bulunmaktayiz. Teknolojinin giinlimiizde neredeyse her alanda kullanildigini gérmekte ve
bununla birlikte hayatimiz i¢erisinde vazgecilmez bir yere koymaktayiz. Cagin gereksinimleri
dogrultusunda gelisen ve degisen teknolojinin etki alani giderek artmakta ve analog

kullanimlarin giin gectikg¢e tiikenisine taniklik etmekteyiz.

Arastirmanin ikKinci boliimiinde; teknolojinin ortaya ¢ikardigi tirtinlerin heykel sanatina
girisi ve bu alanda ortaya ¢ikan program gelisim esnasinda teknolojinin ivmesini kullanicilarin
yonlendirebildiginden, ilk iiretilen iirlinlerin amacglar1 ve hedefleri farkli olsa da gelisim

esnasinda kullanim alaninin nasil gelistirildigi agiklanmistir.

Arastirmanin liciincii boliimiinde; teknolojik gelismelerle ortaya koyulan dijital
heykeller ve yapitlarin sanat¢ilarini ele alarak sanat¢i ve dijital heykel arasindaki etkilesim

incelenerek bu sanatgilarla kendi dijital heykel tasarimlarimi iligkilendirmekteyim.
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BiRINCi BOLUM

DIJITAL SANAT

Dijital Sanat
Dijital Sanat ilk olarak 1960'larda Jhon Whitney tarafindan bilgisayar animasyonu olarak

dijital sanat ortaya ¢ikar. 1985 yilina geldigimizde ise Andy Warhol & Debbie Harry yaptigi
animasyonda dijital sanatin 6nciil ¢caligmalarindan biri olur.

Bunlarin disinda dijital sanatin gelisiminde {i¢ 6nemli atilim olmustur.
I1k olarak 1960 yillarda video teknolojisinin gelismesini sdyleyebiliriz. 2. olarak 19901 yillarda
internetin yayginlagsmasi olmustur. Son olarak 2021 yilinda beeple yani Mike Winkelmann adli
dijital sanat¢inin tam bes bin giin boyunca her giin dijital sanat eseri iireterek olusturdugu NFT
eserinin 69 milyon dolar gibi dikkat ¢ekici bir fiyatla satilmasi dijital sanata ilgiyi de arttirmustir.

Ayni klasik sanat gibi dijital sanatinda kendine ait alt basliklari vardir.

Hareketin 6n planda oldugu motor, elektrik, 151k, ses ve diger enerji kaynaklarinin kullanildig:
Kinetik sanat, verilerin gorsel veya isitsel hale doniistiirtildiigii veri sanat1 yapay zeka sanati gibi
farkli sanat dallarin1 da dahil edebiliriz.

Animasyonlar, pikseller, gifler, performanslar gibi ¢esitli teknikler kullanarak dijital sanat
olusturulabilir.

Ulkemizde dijital sanat alaninda oldukga basarihidir. Refik Anadol Can Biiyiikberber
Ayse Giil Siiter Giiveng Ozel gibi birgok sanatgiy1 siralayabiliriz.

Dijital sanat ile klasik sanat arasindaki en biiyiik farklarin dan birisi tasarlandiklar1 alanin ve
malzemelerin farkli olmasidir.

Klasik Sanatta tipik olarak boya, Kil, tas gibi geleneksel malzemeler kullanilirken, dijital
sanatta dijital araglar ve yazilim kullanilir. Tuval yerine bilgisayar ya da fotograf makinesi gibi
dijital araglar kullanilir. Fircalar yerine kodlar kullanilirken boya yerine renkler, sesler yada
animasyonlar kullanilir.

Klasik sanat sadece insan zihni emegi ve fiziksel becerisiyle sinirli iken dijital sanatta
sanatcilar bilim ve teknolojilerin yardimiyla yaratict disiincelerini en st diizeyde
kullanabilirler.

Bu yiizden diisiincelerini de daha bagimsiz ve ug¢suz bucaksiz olur. Ayn1 zamanda
nispeten yeni bir sanat dali oldugu igin de klasik sanatlarin yiiz yillik tabularina ¢carpmadan daha
Ozgiirce Uretebilirler. Dijital sanatin ayirt edici 6zelliklerinden bir digeri ise izleyiciyi isin i¢ine

dahil etmesi yani interaktif bir sanat olmasidir. Resim genellikle miize yada 6zel
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koleksiyonlarda korunsa da dijital sanat kodlarla birlikte yasamin1 siirdiirtir ve korunma olarak
teknolojiye bagimlidir.
Tasarim

Tasarim, yasamimizda gordiiglimiiz, deneyimledigimiz, kullandigimiz her seyin
evrensel niteligidir. Ve her seferinde somut olmamaya ihtiya¢ duyar. Tercihlerimiz, ge¢mis
deneyimlerimiz ve ¢evremiz temelinde begeni ile ilgili her seyde kaliplar1 gérmek bizim dogal
davranig egilimimizdir. Ve bu davranis egilimimiz ayn1 zamanda dogal goriis farkliliklarimizi
kisiden kisiye degistirerek yonlendiren biiyiik bir nedendir.

Tasarim, kapsamli ve sistemik bir yaklasim ile ele alindiginda problemleri en iyi sekilde
¢ozmek ile ilgili bir olgudur. Bu siirecin amaci, fikirleri somut ¢oziimlere doniistiirmek i¢in yol
gostermesi ve ¢alismalar1 organize etmektir.

Tasarim bir nesnenin, sistemin veya 6lgiilebilir insan etkilesiminin insas1 i¢in bir plan
olusturulmasi ve siire¢ icerisinde gelistirilerek meydana getirilmesidir.

Tasarimin farkli alanlarda farkli ¢agrisimlart vardir. Bazi durumlarda, bir nesnenin dogrudan
ingas1 da tasarim diisiincesi ile iligkilendirilir. Bu diisiince genellikle estetik, fonksiyonel,
ekonomik ve sosyopolitik boyutlar1 dikkate alinarak olusturulur.
Temel Tasarim Ogeleri

Temel Tasarim o6geleri, kompozisyonu olusturan ve gorsel mesajlarini ileten temel
birimlerdir. Temel 6geler sunlardir:
Cizgi — En temel 6gedir. Cizgiler kavisli, diiz, kalin, ince, iki boyutlu, iic boyutlu olabilir.
Gergekten ne olursa olsun bir ¢izgi, uzayda hareket eden bir nokta tarafindan tanimlanan bir
kompozisyon 6gesidir.
Sekil — Sekil , cizgilerle olusturulan iki boyutlu tanimlanmis bir alandir. Farkli sekil tiirleri,
hepsi kompozisyonun temel unsurlar1 olan geometrik, soyut ve organik sekiller igerir.
Renk — Renk, dikkatin ¢ekilmesinde 6zellikle 6nemli bir unsurdur ¢iinkii rengin uyandirdigi
duygularin ardinda psikoloji vardir. Renklendirmenin ii¢ ana 6zelligi vardir: renk (renk ailesi),
deger (rengin acik veya koyu rengi) ve doygunluk (rengin safligi).
Tipografi — Tipografi, yazi diizenleme sanatidir. Bu, iletisimi biyik 6l¢iide
etkileyebileceginden kritik bir 6neme sahiptir. Farkli boyutlandirma, renkler ve araliklarla
birlestirilmis farkli yazi tipleri, tasarimcinin iletisim kurmaya ¢alistigi konsepte gii¢ katabilir.
Doku — Kompozisyonda doku, dokunulmalari durumunda nesnelerin nasil hissedilecegini
gosterir. Ornegin, doku piiriizlii, piiriizsiiz, parlak, yumusak, sert vb. Olabilir. Doku, dikkat
¢ekmek icin kullanilan diger bir unsurdur. Sekil, renk, resim ve tiir gibi diger ogelere

eklenebilir.
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Boyut — Boyut basitge ne kadar kiigiik veya biiyiik bir seydir.

Kompozisyonda, boyut 6neminin bir gostergesi olarak kullanilir ve kontrast boyutlarini
kullanarak bir gorsel ilgi yaratabilir.

Temel Tasarim ilkeleri

Temel Tasarim ilkeleri, genel 6gelerin birbirine bagh oldugundan emin olmak i¢in

tasarimcinin sayfa diizeninin gesitli bilesenlerini en iyi sekilde nasil ayarlamasi gerektigini
onerir. Temel ilkeler asagidakileri igerir:
Denge — Gorsel dengenin saglanmasi simetri ve asimetri kullanilarak yapilir. Bu durum agirlik
olarak dengelenmesiyle elde edilir yani sekiller, ¢izgiler ve diger 6geler esit olarak dagitilir.
Denge 6nemlidir ¢linkii bir kompozisyona yap1 ve istikrar saglar (Lauer, D. A., & Pentak, S.
2012. Design Basics).
Hizalama — Hizalama diizenli tutmakla ilgilidir. Kompozisyonun tim yonleri, elemanlar
arasinda gorsel bir baglanti olusturmak icin ist, alt, orta veya kenarlarla hizalanmalidir
(Williams, R. 2014. The Non-Designer's Design Book).
Yakinhk — Yakinlik, tasarimin 6geleri arasinda gorsel bir iliski yaratir. Daginiklig1 en aza
indirir, izleyicinin anlasilmasini artirir ve izleyiciler i¢in bir odak noktasi saglar. Birbirinin
hemen yaninda olmasi gereken benzer unsurlar anlamima gelmez, sadece gorsel olarak
baglanmasi gerektigi anlamina gelir (Meggs, P. B. 2016. History of Graphic Design).

Tekrarlama — Ogelerinizi nasil kullanacagmizi sectikten sonra, kompozisyon boyunca
tutarlilik saglamak igin bu kaliplar1 tekrarlayin. Bu tekrar, bireysel unsurlart birbirine baglar ve
kompozisyonu giiclendirir, fakat organize bir hareket hissi yaratir (Lauer, D. A., & Pentak, S.
2012. Design Basics).

Kontrast — Kontrast, kompozisyonun belirli yonlerini vurgulamak i¢in kullanilir. Kontrasti
kullanmak, elemanlar arasindaki farklar1 vurgulamaniza ve sonug olarak, kompozisyonda 6ne
cikmasini istediginiz temel unsurlar1 vurgulamaniza olanak tanir (Heskett, J. 2002. Design: A
Very Short Introduction).

Bosluk — Bosluk, bos birakilan kompozisyon alanlarini ifade eder. Bu alanlar, diger tasarim
Ogeleri arasinda, etrafinda, altinda veya ilizerinde herhangi bir mesafe veya alan igerir.
Tasarimcilar, kompozisyon alanlarina vurgu yapmak icin bilerek bosluklar yerlestirirler

(Meggs, P. B. 2016. History of Graphic Design).
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Dijital Tasarimda Olanaklar

Dijital tasarim, teknolojinin sundugu imkanlarla yaratici siireci daha verimli, hizli ve
etkili hale getiren giiclii bir aractir. Geleneksel tasarim yontemlerinin sinirlarini asan dijital
tasarim, tasarimcilara sinirsiz yaratici olasiliklar sunarak estetik, islevsel ve yenilik¢i ¢oziimler
tiretmelerine olanak tanir. Bu yontem, ayn1 zamanda tasarim siirecini daha esnek ve erisilebilir
hale getirir, boylece her diizeydeki tasarimci, fiziksel materyaller ve araclar gerektirmeden
projelerini dijital ortamda olusturabilir ve gelistirebilir. Sanat¢iya hem ekonomi hem de mekan,
zaman olarak da buyiik.

Dijital tasarimin sundugu ilk biiyiik olanaklardan biri, sinirsiz yaratic1 segeneklerin
mevcut olmasidir. Tasarimcilar, dijital ortamda renk, doku, sekil, boyut ve yap1 gibi unsurlari
diledikleri sekilde tasarlayabilir ve ¢ok ¢esitli deneyler yapabilirler. Bu sayede, geleneksel
tasarimda sinirli olan araglarin aksine, dijital tasarimda her tiirden gorsel estetik rahatlikla
olusturulabilir. Ayrica, dijital ortamda tasarimin her asamasinda degisiklik yapabilmek ve
diizenlemeler gerceklestirmek miimkiindiir. Fiziksel tasarimlarda hatalarin diizeltilmesi ya da
yeniden sekillendirme siireci zaman alict ve maliyetli olabilirken, dijital tasarimda bu tiir
diizenlemeler aninda yapilabilir. Bu da tasarimciya daha 6zglir bir calisma ortami sunar.

Dijital tasarim ayrica hizli prototip olusturma imkani tanir. Tasarimcilar, fikirlerini
aninda dijital ortamda gdrsellestirerek prototipler olusturabilir ve bu prototipleri hizla test
edebilir. Bu siireg, geleneksel prototip tiretiminde gegirilen zaman ve maliyetleri 6nemli 6lgiide
azaltir. Dijital tasarimda, tasarimlar kolayca paylasilabilir, lizerinde takim iiyeleriyle isbirligi
yapilabilir ve fikirler hizla gilincellenebilir. Bu da proje yonetimini daha etkin hale getirir ve
tasarim siirecindeki iletisim sorunlarint minimize eder. Bu avantaj, 6zellikle biiyiik projelerde
ve disiplinler arasi igbirliklerinde ¢ok degerli olur.

Djjital tasarimin bir diger 6nemli olanaklarindan biri, tasarimlarin etkilesimli ve
dinamik hale getirilebilmesidir. Web tasarimi, uygulama tasarimi veya oyun gelistirme gibi
alanlarda, dijital tasarimlar kullanici etkilesimi ve animasyonlarla zenginlestirilebilir. Kullanici
deneyimini iyilestiren bu 6zellik, dijital tasarimin en biiyiik avantajlarindan biridir. Ayrica, 3D
modelleme, artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojileri ile dijital tasarim,
sadece gorsel degil, ayn1 zamanda fiziksel etkilesimli deneyimler sunar. Bu, 6zellikle egitim,
saglik ve eglence sektdrlerinde biiyiik bir potansiyele sahiptir. Ornegin, 3D modelleme
sayesinde, tasarimcilar bir iriinlin prototipini dijital ortamda olusturarak her agidan
inceleyebilir ve test edebilirler.

Dijital tasarimin faydalari da oldukga belirgindir ve bunlar tasarim siirecini daha verimli

hale getirir. 1k olarak, dijital tasarim siireci zaman tasarrufu saglar. Geleneksel tasarim
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yontemlerinde her adim fiziksel olarak gergeklestirilmesi gerektigi i¢in zaman alic1 olabilirken,
dijital ortamda aninda diizenlemeler yapilabilir ve tasarimlar hizla tamamlanabilir. Dijital
araglar, tasarimcilarin hizlica fikirlerini hayata gegirmelerine ve projeyi belirlenen siire i¢cinde
tamamlamalarina yardimci olur. Ayni zamanda, dijital tasarim siireci diisiik maliyetlerle
yapilabilir. Fiziksel prototiplerin iiretimi, test edilmesi ve diizeltilmesi pahali ve kaynak
gerektiren bir siiregtir, ancak dijital tasarimda bu siirecler ¢ok daha az maliyetli ve hizli bir
sekilde gergeklesir.

Dijital tasarim, ayn1 zamanda tasarimcilarin daha dogru ve hassas is yapmalarina da
olanak tanir. Dijital araglar, tasarim siirecinde dl¢iimlerin ¢gok daha dogru yapilmasini saglar ve
detaylar iizerinde yliksek hassasiyetle calisilmasina imkan verir. Bu sayede tasarimda daha
yliksek bir dogruluk elde edilir. Dijital ortamda yapilan tasarimlar, fiziksel diinyada yapilacak
testlerin veya prototiplerin gerekliligini azaltir. Hatalar ve eksiklikler erken asamalarda fark
edilebilir, bu da tasarim siirecinin daha verimli olmasin1 saglar.

Bir diger 6nemli fayda ise dijital tasarimlarin ¢evre dostu olmasidir. Fiziksel tasarim
stiregleri, ¢cok sayida kagit, plastik ve diger materyallerin kullanilmasin1 gerektirirken, dijital
tasarimda bu materyallerin kullanimi minimuma indirilir. Bu, hem dogal kaynaklarin
korunmasina yardimci olur hem de tasarim siireclerinin siirdiiriilebilirligini artirir. Ayrica,
dijital tasarimlar ¢ok kolay bir sekilde giincellenebilir. Geri bildirimler alinarak yapilan tasarim
degisiklikleri hizli bir sekilde uygulanabilir. Bu siire¢, tasarimlarin her zaman en giincel
trendlere ve ihtiyaglara uygun olmasini saglar.

Dijital tasarim, global 6l¢ekte de biiylik avantajlar sunar. Tasarimlar dijital ortamda
kolayca depolanabilir, paylasilabilir ve diinyanin dort bir yanindaki insanlarla hizli bir sekilde
isbirligi yapilabilir. Bu, tasarim siirecinde cografi sinirlar1 ortadan kaldirir ve farkli kiiltiirlerden
gelen fikirlerin birlesmesini saglar. Ayrica, dijital tasarimlar internet tizerinden erisilebilir
oldugu i¢in, kullanicilar istedikleri zaman bu tasarimlari inceleyebilir, tizerinde yorum yapabilir
veya diizenlemeler dnererek siirece katilabilir.

Sonu¢ olarak, dijital tasarim hem tasarimcilar hem de endiistriler igin biiyiik bir
potansiyel tasimaktadir. Hem profesyonellere hem de amatorlere yaratici fikirlerini hizla hayata
gecirme imkan1 sunar. Dijital araglar sayesinde tasarim siireci daha hizli, daha verimli ve daha
dogru hale gelir. Ayn1 zamanda, dijital tasarim ¢evreye duyarli, maliyet etkin ve kiiresel 6l¢ekte
igbirligine acik bir yontem olarak karsimiza ¢ikar. Dijital tasarim, sadece estetik degil, ayni
zamanda fonksiyonel, etkilesimli ve yenilik¢i ¢ozlimler iireterek modern tasarim diinyasinda

devrim yaratmistir.

15



Modern ve Cagdas Heykel Sanati: Deneysel ve Cesitli Yaklasimlar

Sanati teknolojiden, teknolojiyi sanattan ayirmak miimkiin degildir. Teknoloji ve Sanat,
karsilikl etki yoluyla gelisen, birbirleriyle organik bir iligkidir. Teknigin yaratici agamasinda
sanatcinin bunu el emegi ile yapmas1 gerekir. imkansiz kompozisyonlar Sanat¢inin Yaratici
diisiinme perspektifini genisleterek katkida bulunmustur. Sanat¢inin teknik bilgisi gelistikge
getirmis oldugu yeni malzemeler heykel alaninda biiyiik degisim ve gelismelere neden olmustur
(Atesli, 2017, ss. 13-15).

Antik heykel sanatinda yaygin olarak kullanilan mermer, bronz vb. Malzemeler ¢ok
fazla emek gerektirdiginden zaman kayb1 yasanmaktadir. Teknik malzemelerin gelismesiyle
birlikte bu malzemeler yerini "akrilik, polyester, fiberglas, poliiiretan, Plastik gibi kimyasal
sentetik malzemeler heykel alaninda yaygin olarak kullanilmaktadir. Teknoloji gelistik¢e
camda geometrik sekiller olugsmus inovasyon, celik ve aliiminyum gibi malzemelerin
kullanilmasiyla zaman kazanmaya baglanmistir. Fiitlirizm, modern heykel sanati
malzemelerinde kullanilan bir donem olmustur. Bu, kullanimina kars1 ilk hareketlerden biriydi.
“Fitiirist Heykellin Teknik Manifestosu’'nda ‘mermer ve bronz heykellerin edebi ve 21
geleneksel huzurunu yikiniz” demistir. Geleneksel formlara karsi ¢ikan Umberto Boccioni
geometrik formlarda, heykel sanatinda karton, demir, cam, beton, at tiiyli, deri, bez, ayna,
elektrik, 151k gibi malzemeleri kullanmak istemistir. Boccioni’nin 1913 yilinda yaptig
calismast ise ‘Bir sisenin boslukta ilerleyen siireklilik bi¢imleri’ olan g¢aligmasidir. Eserin
sanat¢ist olan Bocioni bu caligmasini al¢1 kalip seklinde birakmis ve 1916 yilinda hayatini
kaybetmistir. Oliimiiniin ardindan 1931 yilinda bu eserin iizeri bronzla kaplanmistir (Atesli,
2017, s. 22).

19. yiizyildan itibaren heykel sanati, modernizmin etkisi altinda biiyiik degisiklikler
yasamistir. Rodin’in “Diistinen Adam” ve Brancusi’nin “Ugan Kus” gibi eserleri, modernizmin
heykel sanatindaki yenilikgi yaklagimlarini temsil etmektedir. 20. yiizyilda, heykel sanati gesitli
akimlar ve deneysel tekniklerle daha da g¢esitlenmistir. Kiibizm, soyut sanat ve minimalist
yaklasimlar, heykel sanatinda yeni bir yonelim olusturmustur. Aydinlanma, Fransiz Devrimi ve
sanayilesme asamasindan sonra modern burjuva toplumu olusmustur.

“Christiane Paul bu gelisimi soyle dzetliyor: Sanat ve teknolojinin kesisim noktasi
endiistriyel ¢cagdan elektronik alana gegisle olmustur. 1966 yilinda Amerika’da kurulan
Sanat ve Teknoloji Deneyleri (EAT) kurulusu sanatgilar ve miithendisler arasinda etkili
bir is birligi gelistirmeyi hedefliyordu Dijital sanat alaninda oncii sayilan ‘Cybernetics
Serendipity’ isimli ilk sergi 1968 yilinda Londra’da acildi. Sanat degeri olan ¢ok eser

olmasa da bu alandaki arastirmalar sanatsal yaratinin, yetenegin yani sira bilgisayarlar
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araciligiyla da yapilabilecegini ortaya koymaya calisiyordu Yetenekli kisilerin elindeki
sanati daha genis kitlelere yayarak demokratiklestirmeyi hedefliyordu”
(Toklu, 2017, s. 55).

Sekil 1- Dijital Sanat, Dijital Sergi

(Dijital Sanat, Dijital Sergi, 2024)

Her ne kadar bilimsel idealizm baglaminda heykellerin olusturulmasi bilimin
akiskanlig1 nedeniyle sorunlu olsa da bu uygulamalarla iiretilen heykellerin tarihsel gegerliligi
var olmugtur. Burnham, bilimsel idealizmin heykelin gelisimini destekledigine inanmustir.
Biyomorfizm kavrami vitalizme dayanmaktadir, Konstriiktivizm modern matematik,
mithendislik ve fizigin siireksizliklerinden etkilenmistir, Stirrealist heykel Freud’un bilingdisi
yorumundan etkilenmistir, Objektif heykel ise fenomenolojik fikirlerle sekillenmistir.
Burnham, 1975, s. 8). Nam June Paik, televizyonu hem video sanatinda hem de heykel
malzemesi olarak ilk defa kullanan sanatgilardan biri olmustur. 1959'dan itibaren TV ile
deneyler gerceklestirmistir. 1964'te Robot K-456 isimli ilk robot heykelini elektronik miihendis
Shuya Abe'nin yardimiyla iiretmistir (Huldisch, 2018, s. 53) Bu dénemde elde edilen teknolojik
ilerlemeler, dijital heykelin daha da yayginlasmasim1 saglamistir. Dijital heykelin dogusu,
bilgisayar teknolojisinin heykel sanatina entegrasyonu bi¢imidir. 1980’ler ve 1990’larla
birlikte, sanat¢ilar bilgisayar destekli yazilimlar kullanarak dijital heykel {iretimine
baslanmistir. Bu donemde dijital sanatin heykel alaninda da kendine yeni bir yer bulmasi,
heykelin malzeme ve form konusunda sinirlarini genisletmesi ve sanat diinyasinda yeni kesifler
meydana getirmistir (Burnham, 1975, s. 128). Cagdas heykel sanat akimi, 20. yiizyilin
ortalarindan itibaren geleneksel heykel anlayisini asan, farkli {sluplarda yenilikleri
icermektedir. Bu donemde heykel sanati, Minimalizm, Soyut Disavurumculuk ve Pop Art gibi
akimlarin ortaya ¢ikmasiyla ¢esitlenen bir egilim gostermistir. Bu dénemde ortaya ¢gikan heykel
sanatinda farkli malzemelerin kullanilmasi da insanlarin ilgisini ¢ekmistir. Cagdas heykel

sanat1, heykeli yalnizca {i¢ boyutlu bir nesne olarak gérmekten ziyade, izleyiciyle etkilesime
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giren, mekan1 kusatan bir sanat anlayisini benimsemistir. Bu akimlarin temeli genellikle
minimalizm ve soyutlama gibi sanatsal ifade bi¢imlerinde yatmaktadir. Modern heykel sanati,
Sanayi Devrimi’nden sonra doniisiime ugramis, farkli malzeme kullanimi ve soyut ifadelerle
one cikmistir. “Modern heykelin Auguste Rodin ile basladigi diislincesi, genel gecer bir
diistincedir. Rodin’in ¢alismalarinda dogru bir bakis agis1 yoktur figiirlere uyum saglayan
digerlerinden daha iyi bir bakis pozisyonu yoktur” (Krauss, 1981, s. 25).

20. ylizyilin farkli sanat akimlariyla iliskilendirilen pek cok sanatgi, bilimsel ve
teknolojik gelismeleri kendi gergevesine alan eserler ortaya ¢ikarmistir. Teknoloji sanatin farkl
alanlarin1 degistirmistir. Heykel sanati da yeni bigimsel olanaklar dijital kiiltiir ve diinya
arasindaki iligkiyi degistirme firsat1 olusturmustur. Dijital heykel, bilgisayar teknolojisi ve diger
dijital araclar kullanilarak olusturulan sanat eserleridir. Genellikle {ic boyutlu modelleme
yazilimlar1 ve dijital ¢izim araglar1 kullanilarak tasarlanan dijital heykeller, bilgisayarlar veya
diger dijital cihazlar araciligiyla olusturulur. Bu eserlerin dijital ortamda olusturulmasi,
geleneksel heykel sanati ile dijital teknolojinin birlesimini temsil etmektedir. Dijital heykeller
genellikle sanal diinyada var olmuslar ve sanatgilarin teknik becerilerini, yaraticiliklarini ve
estetik anlayislarin1 yansitmislardir. Dijital heykel sanati, 1960’larin sonlarinda bilgisayar
teknolojisinin gelismesiyle ortaya ¢ikmustir. Bilgisayar destekli tasarimin yayginlagsmasi ve 3
boyutlu yazilim programlarinin gelismesi, dijital heykelin gelisimine katkida bulunmustur.
Cogu heykeltiras teknolojiden etkilenip geometri diliyle galisirken, teorik bilim de olusturulan
formlardan etkilenmistir. Ornegin Brancusi’nin formlar, biyotik kokenlidir (Burnham, 1975, s.
132). Burnham, modern bilimsel teorilerin etkisi altinda, yapilandirmacilik da dahil olmak
lizere bicimci ifadelerin geleneksel bigimlerden koptuguna inanmaktadir. Heykeltiraslar uzay
ve zamandaki bu kesiflerin farkindaydi ve sorunlarindan biri de bu soyut gergekligin bigimsel
ifadeye nasil dontstiiriilecegiydi. Bu diirtiiniin etkisiyle pargali yiizeyler, ip ve teller, yansitict
ylizeyler ve benzeri formlar 1925 yilina kadar heykelde etkili olmaya devam etmistir.
1980'lerde sanatgilar, bilgisayar destekli tasarim ve liretim yontemlerini kullanarak dijital
heykeller liretmeye baglamiglardir (Burnham, 1975, s. 132).

21. ylizyilin sanat diinyasi, fizik, kimya, optik, elektronik, dijital sanat, yazilim sanati
gibi giderek gelisen teknolojilerle etkilesim halindedir. Yeni formatlar, multimedya vb. hibrid
teknolojilerin ortaya c¢ikmasina neden olmustur. Giiniimiizde teknolojiye ve bilgisayara
yakinlagan sanatgilar ¢alisma alanlarinin siirlarini genisletmis, algi, zihniyet ve davraniglarini
degistirmislerdir. Onceki donemlerde teknolojik gelismenin sanatsal yaratim iizerinde bu kadar
dogrudan ve derin bir etki yarattigt sOylenemez. Dijital sanatin temeli olan teknoloji,

giiniimiizde yasamin Ve sanatin her alanina girmis, sadece ¢agdas sanat iiretiminin aract degil
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ayni zamanda c¢agdas sanat liretiminin ortami ve ortami haline gelmistir. Dijital teknoloji yeni
ifade bigimleri yaratmada devrim niteliginde olurken, dijital sanatin gii¢lendirdigi melezlik,
yapay organizmalar, zeka gibi kavramlarin 6nemi de sanatcilarin dikkatini daha sik ¢cekmeye
baslamistir. “Giliniimiizde sanatgilar, sosyal ve politik konulara odaklanan eserler yaratmaya
yoneliyorlar. Sanat, toplumsal esitsizlikler, cevre sorunlari, insan haklar1 ve sosyal adalet gibi
onemli konularda duyarliligi artirmak ve toplumu bilinglendirmek i¢in bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir” (Ercis,2023, s.8116).

Teknoloji, bilim ve sanatin kesisimin de cagdas sdylem arttikca sanatsal arastirma
kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Glinlimiizde dijital heykelin tarihgesi, teknolojik gelismelerin ve
sanat¢ilarin uyguladigir yontemlerin etkilesimiyle sekillenmektedir. Dijital heykel sanatinda
teknolojinin rolii son derece onemlidir, ¢linkii dijital teknoloji sayesinde sanatgilar geleneksel
heykel yapma yontemlerinin disina ¢ikarak sinirlari zorlayabilmektedirler.

3B modelleme yazilimlari, lazer kesim teknolojisi, 3B yazicilar ve diger dijital araglar
sayesinde sanatcilar daha 6zgiin ve karmasik yapitlar ortaya ¢ikarabilmektedirler. Ayrica, dijital
heykel sanat1 sayesinde sanatgilar eserlerini daha hizli bir sekilde tiretebilir ve iiretim siirecinde
daha fazla esneklik kazanirlar.

Cuhact’nin dedigi gibi; “Dijital sanat denildiginde karsimiza ¢ok genis ¢alisma alanini
ve siireci kapsayan bir kavram ¢ikmaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin kullandig: ilk grafik
diizenlemelerden, geleneksel sanat formlarinin (fotograf, heykel, resim vb.) smirlarm
genisletilmesi, yeniden {iretilmesi, kopyalanmasi, c¢ogaltimi ve arsivlenmesi ig¢in
kullanilmasina; glinlimiiz miihendislik insasi, etkilesimli gercek/ sanal ortamlara ya da yapay
zekanin gelisim siirecini ve sonuglarini ortaya koymaya yonelik projelere dek neredeyse biitiin
calismalar dijital sanat baslig1 altinda tanimlamaktadir” (Saglamtimur O. Z., 2010, s. 217).

Bu sayede teknolojinin rolii, sanat¢ilara sinirsiz yaratict imkanlar sunmakta ve heykel
sanatin1 bambagka bir boyuta tasimaktadir. Dijital heykel sanati, sanatsal ifade bicimleriyle
oldukca cesitli bir alandir. Bilgisayar tarafindan olusturulan dijital heykeller, gergek diinya
heykellerine kiyasla daha soyut ve geometrik formlara sahip olabilir. Ayrica, dijital heykel
sanatinda doku, renk ve 1sik kullannmi da geleneksel heykel sanatindan farklilik
gosterebilmektedir. Sanatcilar, dijital teknolojinin sundugu olanaklarla hareketli heykeller,
interaktif enstalasyonlar ve sanal gergeklik projeleri gibi farkli sanatsal ifadeler gelistirebilirler.
Dijital heykelin 6zellikleri arasinda en onemlilerinden biri hareketlilik ve interaktivitedir.
Geleneksel heykeller sabit bir formda bulunurken, dijital heykeller canli ve hareketli olma

ozelligine sahiptir. Ayrica, dijital heykeller interaktif olabilir, yani izleyiciyle etkilesime
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gecebilirler. Bu o6zellikler sayesinde dijital heykeller, izleyiciye aktif bir deneyim sunar ve
geleneksel heykellere kiyasla daha dinamik ve etkileyici bir sanat formu olustururlar.
(Atesli, 2017, s. 22).

Dijital Heykelin Geleneksel Heykel Sanatiyla Karsilastirilmasi

Heykel sanati, genellikle gercekten var olan malzemelerle fiziksel olarak heykellerin
yaratilmasim igerirken, dijital heykel sanati bilgisayar ortaminda dijital araglar kullanilarak
gerceklestirilir. Geleneksel heykel sanati, heykeltirasin elleriyle malzemeyi sekillendirme
stirecini icerirken, dijital heykel sanati sanatgmmin klavye, fare veya dokunmatik ekran
aracilifiyla eserini olusturdugu sanal bir platformda gergeklesmektedir. Ayrica geleneksel
heykel sanatinda malzemenin dokusu, agirlig1 ve fiziksel 6zellikleri eserin 6nemli bir pargasi
iken, dijital heykel sanati1 tamamen sanal ortamda gergeklestigi igin bu 6zelliklerin simiilasyonu
yapilmalidir.

Dijital heykellerin mekéansal ve zamansal 6zellikleri, geleneksel heykellerden farklilik
gostermektedir. Dijital heykel, sanat¢inin bilgisayar programlari kullanarak, sanal bir ortamda

iretildigi i¢in mekansal olarak belirli bir fiziksel boyuta sahip degildir. Bu durum dijital

heykellerin sanal ortamlarda farkli boyutlarda ve perspektiflerde goriintiilenebilecegi anlamina
gelmektedir (Turhan, 2006, s. 14,15).
Sekil 2-Dijital Sanat, 2024

(Dijital Sanat, 2024)

Zamansal olarak ise, dijital heykellerin daima degistirilebilir ve modifiye edilebilir
olmasi, sanatciya eser lizerinde siirekli olarak ¢alisma ve gelistirme imkan1 vermektedir. Bu da
dijital heykellerin zamansal olarak siirekli bir evrim i¢inde olabilecegi anlamina gelmektedir.
Dijital heykellerin sergilenmesi i¢in 6zel bir donanima ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu donanim,
heykelin dijital ortamda nasil goériinecegini simiile edebilmeli ve ziyaretcilere gercek hayatta

gordiikleri gibi deneyim sunabilmelidir. Ayrica heykellerin korunmasi i¢in giivenlik énlemleri
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alinmal1 ve dijital dosyalarin yedeklenmesi saglanmalidir. Teknolojik arizalar veya veri kaybi
durumunda eserlerin kalic1 kaybinin oniine gegilmelidir. Sergileme ve koruma konularinda
sanatcilarin ve profesyonellerin is birligi yaparak standartlar olusturmasi, dijital heykellerin
uzun Omiirlii bir sekilde korunmasini saglayacaktir. Sanat okullarinda ve atdlyelerde
ogrencilere dijital heykel teknikleri 6gretilmekte ve bu alan iizerine arastirmalar yapilmaktadir.
Dijital heykel, sanat egitimine farkli bir bakis agis1 kazandirarak 6grencilere yaratici teknikler
ve imkanlar sunmaktadir. Ayrica, dijital heykelin bilimsel arastirmalarda da kullanim1 giderek
artmaktadir. Ozellikle sanat tarihgileri ve arkeologlar, dijital heykel teknolojileri sayesinde
eserlerin korunmasi ve restorasyonu konusunda g¢aligmalar yapmaktadirlar. Dijital heykel,
sanatsal ve teknolojik anlamda bir¢ok katki saglamaktadir. Teknolojinin olanaklari sayesinde,
sanatc¢ilar daha 6zgiir bir sekilde eserlerini yaratabilmekte ve hayal ettikleri formlari kolaylikla
olusturabilmektedir. Ayni1 zamanda, dijital heykelin hareketlilik ve interaktivitesi sayesinde
sanatseverler eserlerle etkilesime gecebilmekte ve farkli perspektiflerden inceleyebilmektedir.

Bu da sanat deneyimini daha zengin ve etkileyici hale getirmektedir.

Dijital Heykelin Gelecegi

“Heykel sanatgilar1 tas (kiregtasi, mermer), tahta, fildisi, kemik gibi yontulabilen,
kil, balmumu, al¢1, ¢imento, kaba mukavva (kartonpat) gibi bigcimlenebilen, maden gibi
eritilebilen, dokiilebilen, doviilebilen malzemeleri kullanmaktadirlar. Giiniimiiziin dijital
heykel sanatcilarinin ise bilgisayar temel ¢alisma alan1 olmus, {ic boyutlu nesnelerin
yaratilabilmesi i¢cin CAD (Computer-aided design/bilgisayar destekli tasarim)
teknolojilerini kullanmaya baslamiglardir. Otocad, 3Ds Max, Alias Maya, Zbrush,
Mudbox gibi yazilimlarda ¢izim ve modelleme yoluyla iiretilen tasarimlardan istenilen
malzemeye ¢ikt1 alabilen “otoinsa” gibi teknolojiler sanatsal amaglarla kullanilmaktadir.
Bu teknolojilerle eski malzemeler ve heykeltiraslik yontemleri ile {iretimi miimkiin
olmayan, etkilesimli, sanal, hareketli, kurgusal vb. Karmasik sanat eserleri
yapilabilmektedir. Bazi sanatcgilar dijital teknolojileri sadece tasarim aract olarak
kullanirken, bazilar1 hem tasarim hem de eser ¢iktisi i¢in kullanmakta, bazilar1 ise sadece
sanal diinyada varolan eserler iiretmek i¢in tercih etmektedir. Dijital heykelin
gelismesiyle birlikte dogan sanal heykeller, 151k heykeller ya da diger bir deyisle
holografik sanal heykeller, bilgisayarlarin yayginlastigi 1980’lerden beri yaygin olarak
denenmektedir. Sanal heykeller de varilan malzemesizlik asamasi, heykel sanatinin
plastik (yogrumsal) ve dokunulabilir romla 6zelligine meydan okumakta, klasik anlamda

heykel sanatinin yergekimi yasasini ortadan kaldirma, hareket ve devinim kazandirma
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gibi Ozelliklerinden dolay1 siirlarin1 zorlamaktadir. Heykel sanatgilart eserlerini dijital
ortamda say1 veri tabanlarindan olusturmakta, istedikleri agidan bakarak ¢ikt1 almadan
once son halleri ilizerinde degisiklik yapabilmektedirler. Bu baglamda bilgisayar
grafiginin 6nciilerinden biri olan Charles A.Csuri, bilgisayarla tiretilebilecek olan heykeli
bir sanat formu olarak gérmiis ve degerlendirmistir. Ug boyutlu yazilimlari ilk kullanan
heykeltiras Kenneth Snelson olmus, Bruce Beasley ve Rob Fisher heykel yapiminda
bilgisayar kullanmay1 savunmuslardir. Sanat ve genetik arasindaki iligkiyi irdeleyen
Suzanne Anker, dijital teknoloji olmadan iiretilemeyen kafatasi ¢aligmalariyla Robert
Lazzarini, bilgisayar modellemelerinden yararlanan DanCollins, yapay sanat
anlayislaria karsi estetik kaygilara ilgi duyan Michael Rees, beden ve temsil arasindaki
iliskiyi sorgulayan Karin Sander, dijital teknolojileri kullanarak yaptig: islerini “digital
heykeller” olarak nitelendiren AnselAtilla, yaptig1 modellerden bronz dokiim alabilen
Ahmet Arif Eken, tlighoyutlu ¢alismalariyla Seckin Pirim gibi isimler dijital heykel
alaninda diinyada ve Tiirkiye’de eser veren sanatgilar arasindadir” (Saglamtimur Z. O.,
2010, s. 223).

Dijital heykelin gelecegi, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte olduk¢a parlak
goriinmektedir. Artan sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojileri, dijital heykelin
deneyimlenmesini daha da zenginlestirecek ve interaktif hale getirecektir. Ayrica 3D yazici
teknolojisinin yayginlagsmasi, sanatcilarin daha 6zgiin ve karmasik eserler iiretmelerine imkan
taniyacaktir. Dijital heykelin geleceginde ayn1 zamanda sanal galeri ve miizelerde sergilenmesi
de artarak yayginlasacak, bu da dijital heykelin daha genis kitlelere ulasmasin1 saglayacaktir.
Tiim bu nedenlerle dijital heykelin sanat diinyasindaki yerinin daha da giiclenecegi ve 6nemi
artacag ongoriilmektedir. (Saglamtimur Z. O., 2010, s. 223).

Modern heykel sanati, endiistri devrimi ile teknolojinin gelismesiyle birlikte ortaya
cikmistir. Bu donemde, geleneksel materyaller olan tag ve bronz gibi malzemelerin yani sira
demir, ¢elik, cam ve plastik gibi yeni materyallerin heykel sanatinda kullanimi artmigtir.
Modern heykel sanatgilari, geleneksel formlari sorgularken, soyut ve deneysel ¢alismalara yon
vermislerdir. Ayn1 zamanda, modern heykelde mekan, 151k ve golge gibi unsurlar iizerinde de
yogunlasilmistir. Dijital sanatin evrimi, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte sanat pratiginin
dijital platformlara tasinmasi siirecini ifade eder. Sanatcilar, geleneksel sanat formlarinin yani
sira bilgisayar grafikleri, dijital heykel ve animasyon gibi yeni tekniklerle eserler olusturmaya
baslamislardir. Bu evrim, sanat anlayisin1 ve ifade bi¢cimini de kokiinden degistirerek sanat

diinyasina yeni bir perspektif kazandirmistir.
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Bilgisayar Grafigi ve Animasyon
Bilgisayar grafikleri, sayisal ortamda olusturulan gorsel igerikleri ifade etmektedir.

Animasyon ise bu grafiklerin hareketlendirilmesiyle olusturulan canlandirmali eserleri
kapamaktadir. Bilgisayar grafikleri ve animasyon, dijital sanatin temel taslaridir. Giiniimiizde
animasyon, film endiistrisinden bilgisayar oyunlarina kadar bir¢ok alanda basvurulan bir sanat
formudur ve hizla geliserek sanat diinyasinda 6nemli bir yer edinmistir. “Sanatg1 imgeyi tuval,
tas, ahsap, metal vb. malzemeyle uygulamaya ge¢gmeden Once, kagit iizerine aktardigi imgeyi
iic boyutlu sanal ortama aktarir, tasariminin bir sanat eserine donlisme siirecinde
karsilasabilecegi sorunlari nasil ¢ézebilecegi ve imgenin sayisal ortamda renk, bigim, oran, 1sik-
golge, malzeme vb. agisindan nasil goriinebilecegi konusunda bir fikir sahibi olabilmektedir”

sozleriyle vurgu yapmaktadir” (Tiirker, 2011, s. 147).

Dijital Heykel Nedir?

Dijital heykel tanimu, ii¢ farkli asamay1 kapsayan bir iist basliktir. Bu asamalar, 3B
modelleme, 3B tarama ve 3B ¢ikt1 almadir. Bu agamalara, ileriki boliimlerde, ilgili basliklarda
deginilmistir. Bilgisayar destekli heykel tiretiminin ilk dérneklerine 1960’11 yillarin baslarinda
rastlayabilmekteyiz. Bugiin de bircok yazilimin kullandigi bu yontemin 6nemi, ilk anda
anlasilamamistir. Mudbox, Maya, Zbrush, Max gibi yazilimlarda ¢izim ve modelleme yoluyla
tiretilen tasarimlardan istenilen malzemeye ¢ikt1 alabilen teknolojiler sanatsal amaglarla
kullanilmaktadir. Bu teknolojilerle eski malzemeler ve heykeltraglik yontemleri ile {iretimi
mimkiin olmayan, etkilesimli, sanal, hareketli, kurgusal vb. karmasik sanat eserleri
yapilabilmektedir (Kesikce, 2023). Dijital heykel, sanat ve teknolojinin birlesimiyle ortaya
¢ikan bir sanat formudur. Bu sanat formu sayesinde, sanatgilar geleneksel malzemelerin 6tesine
gecebilir ve dijital diinyanin sonsuz olanaklarindan yararlanabilirler. izleyiciler ise sanatin yeni
bir boyutunu kesfedebilir ve sanat eserleriyle etkilesime gecerek, kendi yaraticiliklarini ortaya
cikarabilirler Dijital heykel, sanatin sinirlarin1 genisleten ve gelecegi sekillendiren bir sanat
formudur. Bu sanat formu, geleneksel heykel sanatinin dijital teknolojiyle birlesmesiyle ortaya
¢ikmis ve sanatgilara yeni ve yaratici bir alan sunmustur. Dijital heykeller, bilgisayar ortaminda
tasarlanan ve genellikle ii¢ boyutlu yazicilar araciliiyla fiziksel bir objeye doniistiiriilen
eserlerdir.

Dijital heykel, aym1 zamanda info-heykel, roboheykel, tele-heykel data-heykel,
bilgisayar heykeli olarak da isimlendirilmistir. Bu isimler, bir yandan, sonugta elle tutulabilir
bir heykel elde etmek iizere, tasarim ve iiretiminin herhangi bir asamasinda bilgisayar

teknolojisinin kullanilmasin1 belirtirken; bir yandan da bilgisayarda modellenen ya da 3B
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taranarak daha sonra bilgisayara aktarilan ve orada, yani sanal ortamda sergilenen sanal heykeli
tanimlamaktadir (Kesikce, 2023). Bu ayrimdan dolayi, bu bdliimden itibaren, bilgisayarda
modellenerek ¢iktisi alinan heykeli dijital heykel, sanal ortamda sergilenmek iizere tasarlanmis
heykeli sanal heykel basligi altinda inceleyecegiz. “Doga tarafindan yaratilmis seylerin
kopyalarini ve benzerlerini ¢aligmalarinda dile getirmek ve sergilemek isteyenlerin sanatlarinin
sOyle dogdugunu diisiiniiyorum: Bu kisiler rasgeldikleri bazi aga¢ govdelerinde, camurda veya
daha baska malzemelerde az bir calismayla Doga tarafindan yaratilan ylizlere
dontstiiriilebilecek baz1 ¢izgiler gordiiler. Bu konuda diisiinmeye basladilar, sabirla ¢alisarak
herhangi bir parganin eksik kalmamasi, bunlarin tam tamina benzeyerek neredeyse gercek gibi
goriinmesi ve milkkemmel sekilde bitirilmesi i¢in goniillerinden gectigi sekilde neler ekleyip
cikartabileceklerini gérmeye calistilar. Boylece, bu malzemenin konturunda ve diizlemlerinde
ihtiya¢c duydugu seyleri diizelterek, belirginlestirip incelterek biiyiik bir sevingle arzularina
ulagtilar. Bu adamlar ¢alismalarinda ilerledikge, istedikleri herhangi bir nesneyi dile getirmek
icin artik malzemelerinde baslangigtaki benzerligi gormeye de ihtiyag duymadiklar kesindir;
ancak bazilar1 bunu su bigimde yaparken bazilar1 da bu bi¢imde yapti, ¢linkii herkes bunu ortak
bir kural veya yonteme gore 6grenmis degildi. Balmumu, al¢1 veya kil ile ¢alisanlarin, yani
modelci dedigimiz kisilerin yaptig1 gibi, ¢aligmalarin1 miitkemmellestirme yolunda bazilar1 bir
seyler ekledi, bazilari ¢ikartti. Bazilari sadece ¢ikartarak ve fazlalik saydiklari malzemeyi atarak
ise bagladilar, bunlar yonttular; mermerde, baslangigta sakli olan bir bigim veya potansiyel bir
insan bi¢imini agiga cikarttilar” (Alberti, 2015, s.75).

Dijital heykel, geleneksel heykel sanatinin dijital teknolojiyle birlesmesiyle ortaya ¢ikan
bir sanat formudur. Bu sanat formu, bilgisayar ortaminda tasarlanan ve genellikle {i¢ boyutlu
yazicilar aracilifiyla fiziksel bir objeye doniistiiriilen dijital heykeller, sanatgilara yeni ve
yaratic1 bir alan sunmaktadir. Heykel sanatinin dijitallesmesiyle birlikte, sanatgilar daha da
biiylik 6zgiirliikler elde etmislerdir. Bilgisayar programlari ve dijital modelleme teknikleri
kullanarak, sanatgilar inanilmaz detaylara sahip heykeller olusturabilirler (Yiicel,2023). Dijital
heykeller, fiziksel gerceklikle sanal diinyanin kesisim noktasinda bulunurken, modern sanatin
siirlarii genisletirler. Heykel sanatini dijitallestirmek, sanat¢ilara daha fazla ifade 6zgiirliigii
vermektedir. Heykeller, izleyicilerin etkilesime girebildigi benzersiz bir deneyim sunmaktadir.
izleyiciler, heykelleri farkli agilardan inceleyebilir, onlar1 déndiirebilir ve hatta renklerini
degistirebilir. Bu sayede, sanat deneyimi kisisellestirilebilir ve her bir izleyici igin farkli bir
anlam tasimaktadir (Ulter, 2023). Dijital heykel, sanatin gelecegine yénelik bir adimdir ve
teknolojinin 1ilerlemesiyle birlikte daha da fazla yenilik¢i ve etkileyici eserlerin ortaya

cikmasina olanak taniyacaktir. Sanatgilar ve izleyiciler arasinda bir koprii olan dijital heykel,
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cagdas diinyanin sanat anlayisini sekillendirmekte ve ilham kaynagi olmaktadir. Bu sanat
formu, sanatin evriminin bir 6rnegi olarak nitelendirilebilir ve heykellerin erisilebilirligini
artirarak, daha genis bir kitleye ulagmasini saglamaktadir (Sentiirk, 2024). Dijital heykel,
sanatin sonsuzlugunda yolculuk ederken, her bir dokunusunda diinyay1 yeniden sekillendirir ve
toplumlarin goziinde sanatin giiciiniin biiyiikliigiinii tasimaktadir (Toluyag, 2020). Bu
biiyiileyici sanat formu, bir¢ok dalda devrim yaratirken, dijital heykelin tarihini ve
diisiincelerini bugiin de ve gelecekte yasatmaktadir. Dijital heykel, duygular1 harekete geciren
ve hayal giiciinii atesleyen benzersiz bir sanat formudur. Bu essiz sanat formu, bugiin ve daima,
bir nesilden digerine gecen bir hazine gibi kesfedilecektir. Siiphesiz ki, dijital heykel, gelecekte
de sanat diinyasinin en 6nemli unsurlarindan biri olmaya devam edecektir. Dijital heykel, biyiik
kiiciik herkesin kalbine dokunacak ve sonsuz bir yaraticilig1 canlandiracaktir. Sanatin sonsuz
potansiyelinin en iyi sekilde kullanildig: dijital heykel, sanatseverlerin ilgisini ¢ekecek ve onlari
derinden etkileyecektir. Sanatcilar, bilgisayar programlar1 ve dijital modelleme teknikleri
kullanarak inanilmaz detaylara ve Ozgiirliiklere sahip heykeller olusturmaktadirlar. Dijital
heykeller, fiziksel gerceklikle sanal diinyanin kesisim noktasinda bulunurken, modern sanatin
siirlarini genisletmesine yardimci olmaktadirlar. (Akgil, 2023)

Izleyiciler, dijital heykelleri farkl1 acilardan inceleyebilir, onlar1 déndiirebilir ve hatta
renklerini degistirebilir. Bu sekilde, her bir izleyici i¢in sanat deneyimi kisisellestirilebilir ve
farkli bir anlam tasimaktadirlar. Her bir dijital heykel, gercek diinyaya yerlestirilen sanatsal
enstalasyonlariyla izleyicilerin duygusal ve zihinsel deneyimlerini zenginlestirerek teknolojinin
sanat ile bulustugu bu essiz deneyim, her bir izleyiciye biiyiileyici bir diinya sunmaktadirlar
(Topal, 2024). Sanat eserlerini diledikleri agidan inceleme imkani bulan izleyiciler, sanatginin
diistincelerini ve duygularini daha derinden kavrayacaklar (Santos, 2024) Dijital heykel, film,
oyun, reklam ve mimarlik gibi birgok farkl1 endiistride kullanilmaktadir. Ornegin, film ve oyun
endiistrisinde dijital heykel, karakterlerin tasariminda ve olusturulmasinda biiyiik bir rol
oynamaktadir. Gergeke¢i ve etkileyici karakterlerin yaratilmasinda dijital heykel teknolojisi
hayati bir aractir. Reklam endiistrisinde ise dijital heykel, tiriinlerin gorsel sunumlarinda ve
markanin tanitiminda kullanilir. (Boratav & Yozgat,2022) Mimarlik alaninda ise dijital heykel,
yapilarin sanal bir ortamda tasarlanmasina olanak tanir ve mimarlar i¢in karmagik detaylar
daha iyi anlamlandirma imkani sunmaktadir. Bu kullanim alanlarina ek olarak, dijital heykel
sanatinin artan popiilaritesi, sanat diinyasinda da 6nemli bir etki yaratmaktadir ve gelecekte
daha da fazla kullanim alan1 bulmasi beklenmektedir. Sanat galerilerinde dijital heykeller
sergilenmekte ve dijital sanat festivalleri diizenlenmektedir. Dijital heykel, sanatin sinirlarini

zorlarken ayni1 zamanda yeni bilgi ve becerilerin ortaya ¢ikmasina da katkida bulunmaktadir.
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Gelecekte dijital heykelin kullanimmin daha da yayginlagsmasi beklenmektedir (Giannini &
Bowen, 2022). Teknolojinin siirekli gelismesiyle birlikte, dijital heykel sanatinin inovasyonu
ve yaraticiligi da artacaktir. Sanatgilar, dijital teknolojinin sagladigi olanaklar1 kullanarak daha
etkileyici ve dikkat ¢ekici eserler yaratabilecektir. Dijital heykel, sanat diinyasinda tartismalara
neden olsa da bugiiniin modern diinyasinda sanatin dogas1 ve tanimi tizerinde yeni bir perspektif
sunmaktadir.

Unlii Bezier egrisi bilgisayarda ¢izim yapmay1 ¢ok daha kolay ve kullanish hale
getirmistir. Bu bakimdan bilgisayar destekli heykelin dogusunun Pierre Bessel sayesinde
oldugunu soyleyebiliriz. 1960'larin sonlarinda, Renault'nun prototip atdlyesindeki tiim
miithendisler sanat¢ilar gibi galisiyor, CNC freze makinelerinde islevsiz ama gilizel goriiniimli
ahsap sekiller tiretmislerdir. Ayni1 donemde Almanya’daki Georg Nees de ahsap ve aliiminyum
heykeller iiretmek i¢in benzer yontemler kullanmistir. Ama bu ilk girisimler o zamanlar takip
edilmemistir. “Ilk sanatsal uygulayicilar 1980'lerin sonlarinda bilgisayar kontrollii isleme ve
2000’lerin basinda 3D baski ile deneyler yapmaya basladilar. Yeniliklerin bir kismi, bir
zamanlar son derece zor ve hatta imkansiz olan yeni, karmasik formlar yaratma olasiligina
dayaniyor, ancak simdi kolayca gerceklestiriliyor. Cogu durumda, bu dijital teknolojilerin
kullanim1 daha biiyiik bir yaratici siiregte sadece bir adimdir” (lucasmuseum,orgcollection).

1970'li yillarda dijital heykel sanat diinyasina gergek anlamda girmistir. Alman Eberhardt
Fiebig anitsal projesini bilgisayar yardimiyla ¢izimler yapmustir. Ispanyol Jose Luis Alexanco,
IBM'in destegiyle, kalin diskleri yapistirip bunlari regineyle lireterek antropomorfik sekilleri
gorsellestirmistir. Fransiz arastirmaci ve sanatg1 Yves Kodratoff, alg1 bloklar1 sanat galerilerine
yerlestiriyor ve izleyicilerin bunlart CNC makineleriyle oymasina olanak taninmaktadir. Bu,
“interaktif” kelimesinin popiiler hale gelmesinden ¢ok dnce yapilmis interaktif bir ¢alismadir.
Modellemenin yazilimi ve donanimlar1 zaman igerisinde gelisirken dijital heykel alaninda da
kullanma potansiyeli de paralel olarak artmaya baglamistir. Dijital heykel terimi, info- heykel
(info sculpture), tele heykel (tele sculpture), robo heykel (robo sculpture), veri heykel (data
sculpture) olarak isimlendirilmistir. Ayn1 zamanda kullanilan bu isimler heykelin somut bir
asamaya gelmesini saglayan tasariminda ve iretilmesinde kullanilmig olan bilgisayar
teknolojisini belirtmektedir. Diger taraftan da bilgisayarda modellenir veya 3B ile tarandiktan
sonra bilgisayara aktarilir. Bunlarin ardindan sanal ortamda sergilenecek olan “sanal heykel”
tanim1 ortaya ¢ikmaktadir. Yapilan ayrimdan dolay1 bilgisayar ortaminda modellenip ¢iktisi
alinan heykel “dijital heykel” dijital ortamda sergilenmek i¢in tasarlanmig olan heykeli ise
“sanal heykel” baslig1 ad1 altinda siniflandirilmaktadir (Turhan, 2006, s.3-4).

26



Kokenlerinin daha eski tarihlere dayaniyor olmasina ragmen, yukarida da belirttigimiz
sebeplerden “dijital heykelin” resmen var olmaya basladigr yillarin 1990’lar oldugunu
sOylemekte sakinca yoktur. 90’lardan sonra, bilgisayarlarin ucuzlamasi, hiz ve kapasitelerinin
artmast ile birgok heykeltirag yapitlarimi {i¢ boyutlu modelleme yazilimlariyla, “hizli
prototiplemeyle” (RP) tasarlamaya ve tiretmeye basladilar. Miihendislik ve endiistriyel tasarim
laboratuvarlarinin artik standartlagmis ekipmanlar1 heykeltiraglarin da kullandigi araglar haline
geldiler. Dijital sanat esasen yeni bir olgu olmakla birlikte, yine de onun gesitli 6zelliklerinden
bazilar1 geleneksel sanat pratiklerinden alinmistir. Bugiin gecerli olan, dijital sanati yerlesik
perspektiflere gore kategorize etme egilimi, umulur ki bu sanatin teknikleri ve hedefinin daha
derinden kavranmasina ulasilmasini saglayacak sekilde ortadan kalkacaktir.

(Boratav & Yozgat, 2023).
Sekil 3-Erwin Driessens and Maria Verstappen, Tuboid, 1999-2000

(Driessens & Verstappen, Tuboid, 1999-2000)

Sekil 14’te Dijital sanat, cagdas sanat diinyasinda yer almaya devam ettikge ve
bilgisayar teknolojisinin dili ve s6z dizimi bize daha rafine ve asina hale geldikce, heykelin
coklu big¢imini ve heykelin kiiltiirel katkisini tanimlamak i¢in daha donanimli olacagimizi
sOylemek yanlis olmaz. Dijital sanat genellikle veri bi¢cimini almaktadir. Yani dijital bir
depolama ortamindaki birler ve sifirlardan olusan koleksiyonlar olan bilgisayar dosyalar1 Bazen
web Art’ta gorildiigi gibi, isin gercekte yapilmadigi son haliyle ortaya ¢ikmaktadir. S6z

konusu verinin daha somut bir seye doniisiip donlismeyecegi sanat¢inin elindedir.
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Insan, yasamim hemen hemen her evresinde geri plana itilmis bir vaziyete gelse de bu
makine ¢aginin beyin giiciiniin tamamin1 olusturan asil mekanizma olarak goriilmiistiir.

Sekil 4-Keith Tyson, “Fractal Dice No. 17, 2005

(Tyson, “Fractal Dice No. 17, 2005)

Turhan(2006)’agore:“Dijitalheykel,aynizamanda‘‘infoheykel’’ (infosculpture),‘ ‘roboh
eykel’’(robosculpture),*‘teleheykel”’(telesculpture),‘ ‘dataheykel”’’(datasculpture),* ‘bilgisayarh
eykeli’’(comput ersculpture) olarak da isimlendirilmistir. Bu isimler, bir yandan, sonugcta elle
tutulabilir bir heykel elde etmek {izere, tasarim ve iiretimin herhangi bir asamasinda bilgisayar
teknolojisinin kullanilmasini belirtirken; bir yandan da bilgisayarda modellenen ya da 3D
taranarak daha sonra bilgisayara aktarilan ve orada, yani sanal ortamda sergilenen ‘sanal
heykeli’> tanimlamaktadir (Turhan, 2006, s.3-5). Bilgisayarlarin yeni platform olmasiyla
birlikte dijital ara yiizler de geligmistir.

Bu gelismeler ayni zamanda heykelin bigimsel dilini de gelistirmistir. Sanatc¢inin
tasarim ¢aligmalar1 giderek heykelin bir form olarak giinliik hayatimizdaki yerini etkilemistir.
Bilgisayar yazilimi ve yeni programlarla ilgili arastirmalar, heykel sanatiyla etkilesimi
hizlandirmistir. Bu projeler baslangigta toplumun mimarlik gibi temel sorunlarini daha hizli ve
profesyonel bir sekilde ¢6zmeye yonelik olsa da zamanla bir¢ok sanat dalinin yaratilabilecegi
ortamlara doniistiirmiistiir. Baslangicta sanatgilarin fircaya veya kagida ihtiya¢ duymadan
bilgisayarda vakit gecirmeleri i¢in gelistirilen Paint programi, artik neredeyse tiim bilgisayar
yazilimlariyla birlikte kullanicilara sunulan bir eklenti programi haline gelmis, hatta ayrilmaz
bir parcasi haline gelmistir. Daha sonra programin yapabileceklerinin sinirina ulasmus kisilerin
ihtiyaglar1 goz onilinde bulundurularak gelistirilmeye devam eden yiizlerce farkli programla

ortaya ¢ikmustir. Bu programlardan bazilar1 ressamlara, bazilar1 miizisyenlere, bazilar1 grafik
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tasarimcilara, bazilar1 heykeltiraglara vb. yoneliktir. Bu toplulugun istekleri ve hedefleri temel
alinarak olusturulmustur.

Dijital Heykel ’de bu baglamda artik kendine yeni bir mekan saglamis ve bu yeni
mekan sayesinde kendi i¢inde yeni bir par¢a edinmistir. Dijital heykel dedigimiz bu dalin ortaya
cikmasi yukarida bahsettigimiz yazilimin gelismesiyle miimkiin olmustur. Heykel {i¢ boyutlu
eserler yaratma sanatidir. Tas, ahsap, kil, metal, cam, al¢, elyaf ve plastik genellikle heykelle
iliskilendirilen malzemelerdir. Bu malzemeler oyma, modelleme, firinlama, kaynak, dokuma,
dokiim veya montaj gibi teknikler kullanilarak islenebilir. Tasarim siireci kullanilan
malzemelerle ilgilidir. Heykel sanatinda kullanilan bir ortamdir ve geleneksel olarak 6zel aletler
yardimiyla elle yapilir. Dijital heykelde kullanilan ara¢ ve geregler, malzeme ve teknikler

bilgisayar programinin yapisal ozellikleriyle ilgilidir.

Dijital Heykelin Tarihgesi
Dijital heykelin tarihgesi, bilgisayar destekli tasarimin gelismesiyle baslar ve son derece

ilgi ¢ekici ve onemli bir siirectir. Bu siirecte, teknolojinin hizli ilerlemesiyle birlikte 3b
modelleme, renderlama ve diger dijital heykel kavramlari ciddi 6l¢iide gelismis ve ilerlemistir.
Gilinimiizde dijital heykel, sanat diinyasinda oldukga popiiler hale gelmistir ve bu alanda gergek
bir devrim yaratmistir (Tam, 2023).

“Yildinnm’a gore (2019), Dijital sanat alanindaki ilk denemeler 1950’lerin
ortalarinda ABD’de Boeing Company ve Bell Telephone Company gibi sanayi
kuruluglari ile bilgisayar ¢aligsmalar1 yapan tiniversitelerde baglamis, kisa siirede Giiney
Amerika, Kanada, Japonya ve cesitli Avrupa iilkelerinde yayginlasmistir. Tugral’a gore
(2017), Dijjital sanatin tanimi, bilgisayarlarin sanat amaciyla kullanilmaya baslandigi
1960’11 yillara kadar uzanmaktadir. Bilgisayar sanati ‘Computer Art” tanimlamasi ilk kez
‘Computers and Automation’ adli derginin 1963 Ocak sayisinda Amerikali miithendis
Edmund Berkeley tarafindan kullamlmstir” (Aktaran: Onder, s.380, 2022).

Dijital heykelin tarihgesi, aslinda bilgisayar grafikleri ve yaziliminin sanat diinyasinda
nasil kullanilmaya baglandigini anlatmaktadir. Teknolojinin sanatin evrimindeki etkisini
gosterir ve sanatgilarin yaratic1 yeteneklerini genisletmelerine yardimci olur. Dijital heykel,
sanat eserlerinin olusturulma siirecini 6nemli 6l¢iide degistirmis ve sanat diinyasina yeni bir
boyut kazandirmistir. Dijital heykelin tarihindeki en Onemli doniim noktalarindan biri,
bilgisayar destekli tasarimin yayginlagmasi ve herkesin erisilebilir hale gelmesidir (Tam, 2023).
Su anda herkes, bir bilgisayar ve uygun yazilim kullanarak dijital heykel yapabilir ve kisisel

ifade yeteneklerini sergileyebilir. Bu, sanatin demokratiklesmesine ve genis Kitlelere
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ulagmasina yol agmustir. Dijital heykelin gelisimi, teknolojinin hizli ilerlemesiyle paralel olarak
devam etmektedir. Ozellikle sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik teknolojilerinin ilerlemesi,
dijital heykelin potansiyelini daha da artirmistir. Sanatcilar, dijital diinyanin sinirlarini zorlayan
ve izleyicileri etkileyen eserler ortaya c¢ikarmislardir. Dijital heykelin bilgisayar destekli
tasarimin gelismesi ve teknolojinin sanat diinyasina olan etkisiyle siki sikiya baglantilidir.
Gliniimiizde dijital heykel, sanat¢ilar i¢in biiylik bir potansiyele sahip olup sanatin evriminde
onemli bir rol oynamaktadir. Teknolojinin gelisiminin hiz kesmeden devam etmesiyle birlikte,
dijital heykelin gelecegi oldukca parlak ve heyecan verici goriinmektedir. Dijital heykelin
bugiine kadar devam eden ¢ok daha fazla teknolojik yenilik ve sanatsal ilerlemelerle dolu olup,
sanat¢ilarin - sinirlarint - zorlayacak yeni ve yenilik¢i yaklagimlara tamik olacagimizi
sOyleyebiliriz. Dijital heykel, her gecen giin daha da karmasik hale gelen ve daha gercekci
sonuglar sunan yazilim ve donanim teknolojileri sayesinde siirekli olarak biliyiimektedir
(Delaplaine, 2022). Gelecekte, dijital heykelin sinirlarin1 zorlayacak yeni sanatsal tekniklerin
ve yaklagimlarin ortaya ¢ikmasi beklenmektedir. Yaratici sanatgilar, dijital heykel alanindaki
imkanlar1 kullanarak inanilmaz eserler yaratacak ve izleyiciyi biiyiillemeye devam edecektir. Bu
biiyiileyici sanat formu hem geng¢ sanatcilar hem de deneyimli profesyoneller i¢in sonsuz
olanaklar sunmaktadir. Dijital heykelin gelecegi, sanat diinyasinin doniistimiinde 6nemli bir rol
oynamay siirdiirecektir ve bu alanda yapilacak kesifler ve ilerlemeler, sanatsal ifade ve estetik
deneyimler tizerinde derin bir etki yaratacaktir.

Gelecekte, dijital heykelin teknolojinin ve sanatin kesistigi bir nokta olmaya devam
edecegini géormek heyecan verici olacaktir. Bu sanat formu, sanat¢ilarin ve izleyicilerin hayal
giiciinii acarak smirlar1 zorlarken, ayn1 zamanda sanatin evrensel dilini kullanarak insanlar1 bir
araya getirecektir. Dijital heykelin gelisimiyle birlikte, sanatin giiclinlin artmasi ve daha fazla
insanin sanatin biiyiisiine kapilmasi beklenmektedir (Karayilanoglu & Arabacioglu, 2020). Bu
heyecan verici sanat formunun gelecegi incelendiginde, sadece tahmin edebilecegimiz bir¢ok
yenilik ve kesiften bahsedebiliriz. Ancak, dijital heykelin gelecegi, her gecen giin gelisen
teknolojiler ve sanatsal pratiklerle sekillenen bir alan olarak, sonsuz olasiliklar ve sinirsiz
potansiyele sahip olacagini sdyleyebiliriz.

Bilgisayar Destekli Tasarimin Gelisimi
Bilgisayar destekli tasarimin gelisimi, 20. yiizyilin ortalarinda, bilgisayar teknolojisinin

sanat diinyasina girmesiyle baglamistir. Sanatcilar artik dijital ortamlarda tasarim yapma ve
eserlerini dijital platformlarda sergileme yetenegine sahip olmuslardir. Bu teknolojik ilerleme,
sanat diinyasin1 kokten degistirmis ve yeni olanaklar sunmustur. Bilgisayar destekli tasarimin

dahil oldugu sanat pratigi, geleneksel sanat formlarin1 yeniden tasarlamis, doniistiirmiis ve

30



farklilagtirmistir. Sanat¢ilar, daha kolay bir sekilde caligma imkénina sahip olarak, hizh
sonuclar elde edip eserlerini daha genis bir kitleye ulagtirma firsatini yakalamiglardir
(Karayilanoglu & Arabacioglu, 2020).

Ayrica dijital tasarimin sundugu olanaklar sayesinde, sanat¢ilar daha karmasik formlar
insa edebilir ve etkileyici gorseller olusturmuslardir. Bilgisayar destekli tasarim, sanat
diinyasinda yaratici siireci biiyiik 6lgiide etkileyerek, sanatgilara daha fazla 6zgiirliik ve esneklik
saglamistir. Bu gelisme, sanat ve teknoloji arasindaki bagi giiclendirerek, ileriye dogru biiyiik
bir adim atilmistir. Bilgisayar destekli tasarim alanindaki bu biiyiik ilerleme, sanat diinyasinin
evrimini hizlandirmis ve daha cesitli ve yenilik¢i eserlerin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Dolayisiyla, bilgisayar destekli tasarimin gelisimi, sanat diinyasinda 6nemli bir doniim noktasi
olmus ve bu teknoloji sanatin geleceginde biiyiik bir rol oynamaya devam edecektir (Paul,
2020). Bu teknolojik devrim, sanatcilarin yaraticiligmi genisletmek ve daha karmasik ve
etkileyici tasarimlar olusturmak igin yeni firsatlar ve araglar sunmustur. Ayni zamanda,
bilgisayar destekli tasarimin ilerlemesi, sanat¢ilara farkli deneyimler sunarak, dijital platformlar
iizerinde eserlerini daha etkili bir sekilde sergileme becerisi kazandirmistir. Sanat diinyasi, bu
yeni teknolojik olanaklarla birlikte daha 6zgiir, daha yenilik¢ci ve daha giiclii bir sekilde
ilerleyebilmistir.

Bilgisayar destekli tasarimin gelisimi, sanat diinyasina sinirsiz bir potansiyel sunarken,
ayni zamanda sanatcilarin da yaratici sinirlarini zorlamalarina olanak tanimistir. Bu nedenle,
bilgisayar destekli tasarimin ilerlemesi, sadece sanat diinyasi i¢in degil, ayn1 zamanda teknoloji
diinyasi i¢in de 6nemli bir doniim noktasi olmustur. Gelecekte, bu teknolojinin gelistirilmesi ve
kullanimiyla birlikte, daha da karmasik ve etkileyici tasarimlarin ortaya ¢ikmasi
beklenmektedir. Sanatgilar, bilgisayar destekli tasarimi kullanarak, daha 6nce hayal edilemeyen
ve dikkat cekici eserler olusturabilirler. Sanat diinyasi, bu yeni teknolojik olanaklardan
yararlanarak, daha da gelismis ve yenilik¢i bir sekilde ilerlemeye devam edecektir. Bu siiregte,
bilgisayar destekli tasarimin gelisimi, sanatin evrimi ve gelecegi lizerinde biiyiik bir etkiye

sahip olacak ve yeni kesfedilmemis alanlar ve firsatlar yaratacaktir.
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IKINCI BOLUM
Dijital Heykel ve Tasarimda Kullanilan Yontemler
Dijital heykelin tasarim ve {iiretim siireglerinde kullanilan bir¢ok arag¢ ve yazilim
bulunmaktadir. Bu siirecte, sanat¢ilarin yaratici potansiyellerini ortaya ¢ikarmalarini saglayan
bir dizi ara¢ ve yazilim mevcuttur. 3D modelleme programlar1 ve 3D yazicilar gibi gesitli
araglar ve yazilimlar, dijital heykel olusturmak icin kullanilabilmektedir.

Sekil 5- Bilgisayar iizerindeki sanal fircalar
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(Bilgisayar tizerindeki sanal firgalar)

Blender, Z Brush, Maya, Mudbox gibi programlar, sanatcilara genis bir secenek
yelpazesi sunmakta ve kendilerini ifade etme 6zgiirliigli saglamaktadir. Bu sayede, sanatgilar,
tasarim ve iiretim siire¢lerinde sinirlar1 olmayan bir 6zgiirliik hissi yasamaktadirlar. Bu ¢esitli
araclar ve yazilimlar, sanat¢ilara farkli teknikler ve yaklasimlar deneme imkani vermektedir.
Boylece, dijital heykellerin tasarim ve iiretim siirecinde sanatgilar istedikleri kadar 6zgiirce
ifade edebilmektedirler. Bu ara¢ ve yazilimlarin kullanimiyla, dijital heykel tasarimindaki
siirlar giderek genislemekte ve sanatgilarin sanatsal vizyonlarini hayata gecirebilmeleri igin
daha fazla olanak sunmaktadir. Dolayisiyla, dijital heykelin tasarim ve iiretim siirecinde
kullanilan araglar ve yazilimlar, sanatcilara sinirsiz bir yaraticilik alan1 agmaktadir (Caetano,
2020). Dijital heykelin iiretim siirecinde materyal se¢imi ve hazirlik asamasi, 3D baski
sonrasinda eserin fiziksel formunu almasi i¢in olduk¢a dnemlidir. Bu agsamada, eserin 6l¢egi,
dayanikliligi, yiizey dokusu ve goriiniimii gz Oniinde bulundurularak uygun bir materyal
secilir. Segilen materyale gore eserin hazirligi yapilir, gerekiyorsa piiriizsiizlestirme, boyama

veya kaplama gibi islemler uygulanarak istenilen estetik ve kaliteye ulasilir. Giiniimiizde ¢ok
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sayida 3D modelleme yazilimi bulunmaktadir ve bu yazilimlari ¢ok sayida modelleme

teknikleri sunmaktadir fakat hepsi i¢in temel bazi1 kavramlar oldugunu gérmekteyiz. Bunlar:

3B Modelleme:
Uc boyutlu, hatta zamam1 da katinca dért boyutlu bigim ve yapilarin bilgisayarda

olusturulup, gorsellestirilmesidir. Bir seklin ya da formun bilgisayar ekraninda tasarlanmasi
olayidir. Dijital heykelin tasarim siirecindeki ilk asamadir ve sanatgilarin yaraticiliklarimi dijital
ortama aktardiklar1 asamadir. Bu asamada sanatgilar, heykelin temel goriinlimiinii ve
kompozisyonunu belirlerler. Ilk eskizler, dijital 3D modelleme yazilimlari kullamlarak
gerceklestirilir. Sanatgi, heykelin genel temasini, boyutlarini1 ve kompozisyonunu belirleyerek,
dijital ortamda gorsel olarak ifade eder. Konsept tasarim asamasinda, heykelin temel kimligi
olusturulur ve tasarim siirecinin temeli olusturmaktadir. Araglar, bigimin ardindaki matematigi
anlamaksizin geometriyi diizenleme imkani sunmaktadir. Bilgisayarda karmasik yap1

tasarlayabilmek icin temel geometri bilgisi yeterlidir.

Nokta
(point), li¢ boyutta (x,y,z) koordinatlarindaki degerleri ile tanimlanir. Kullanilan temel

geometrik elemanlardir. Nokta ve egrilerle yiizey yaratmak bilgisayarda modellemenin ziidiir.

Gorsellestirme (Render)
Bilgisayarda modellenen 3D objelerin 1sik golge, doku, renk, yansima, parlaklik vb. gibi

biitiin  gorsel oOzellikleriyle birlikte gorsellestirilmesidir. Yaratilacak objenin bigimini
belirlemek i¢in gereklidir. Ayni1 zamanda animasyonda hareketin ¢izdigi dogruyu tanimlamak
icin de kullanilmaktadir. Tek boyutlu oldugundan render edilemez. 3D boslugunda yiizeyleri
tanimlamak i¢in anahtar rolii oynamaktadir. 3D modelleme, dijital heykelin tasarim siirecinin
temel adimin1 olusturur. Sanatgilar, bilgisayar programlari araciligiyla nesnelerin {i¢ boyutlu
modellerini olustururlar. Bu modeller, daha sonra renderlama siirecine tabi tutularak
gorsellestirilir. (SUDOR, 2021) Renderlama, 3D modelin doku, renk ve malzeme ozelliklerini
belirleyerek gergekci bir goriintii elde edilmesini saglamaktadir. Bu adim, dijital heykelin
sanatsal ifade giiclinii artirir ve detayli bir tasarim siirecini olusturur. Dijital heykelin
olusturulmas1 birgok farkli asamayi igermektedir. Ilk olarak, sanatgilar fikirlerini ve
tasarimlarini olustururlar. Ardindan, bu fikirleri bilgisayar ortamina aktararak ii¢ boyutlu hale
getirmek i¢in ¢esitli 3D modelleme programlar1 kullanirlar. Modelleme siireci, objenin
formunu, yapisin1 ve detaylarini belirlemek icin yapilan detayli bir islemdir (Balli, ....... ).
Modelleme islemi tamamlandiktan sonra, objenin doku ve goriintii 6zelliklerini belirlemek i¢in
cesitli malzemeler ve renkler kullanilir. Bu sayede objeye gercekei bir goriiniim kazandirilir.

Daha sonra, renderlama islemi kullanilarak olusturulan model canlandirilir ve gercekei bir
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sekilde gorsellestirilir. Bu asamada, 1siklandirma, gélgeleme ve yansimalar gibi detaylar da
eklenerek daha gergekei bir goriintii saglanmis olur. Son olarak, olusturulan model iizerinde
diizenlemeler yapilir ve detaylar eklenir. Bu sayede, dijital heykel tamamlanir ve sanat¢inin
tasarim siireci sonlanir. Genel olarak, 3D modelleme, dijital heykelin olusturulmasinda hayati
bir rol oynar ve sanat¢ilarin yaraticiliklarini ifade etmelerine yardimei olur. (Ayyildiz, 2022)

Obje (object)

Objenin yiizeylerini tanimlamak i¢in tek ylizey yeterli degildir. Ancak bir dizi ylizeyin
birbirleri ile iliskili konumlandirilmasiyla bir model elde edilebilir. Bu modeller hiyerarsi i¢inde
bir araya getirildiginde obje olusur. Bu, her parcaya tek tek ulasilabilen bir biitiindiir.

Geometri Tiirleri’nden bazilar1 sunlardir: Poligonlar, Bolme, Bezier yiizeyleri, Basit
ve karmasik ylizeyler yaratmakta bu geometri tiirlerinden herhangi biri ya da hepsi birden
kullanilabilir. Ornegin, organik bigimler i¢in cogunlukla NURBS ya da subdivision yiizeyleri
tercih edilir. Bunlar diizgiin ylizeyler verir ve az sayidaki yiizey kontrol noktalar: ile
uygulanmalar1 kolaydir. NURBS kendisini olusturan dortkenarli yamalar1 ile organik
bi¢imlerde kisitlayici olabilir. Bu durumda subdivision yiizeyleri, tek bir ylizeyde bir¢ok bi¢imi
tasvir edebildigi i¢in yararlidir. Eger masa, duvar gibi organik olmayan yiizeyler yapilacaksa
poligonlar kullanmak gerekir. Ciinkii poligonlarla kenar ve kose yapmak kolaydir. Eger sert
kenarlar1 organik bicimlerle birlestiren bir form yapilacaksa yine subdivision kullanmak ise
yaramaktadir.

Nurbs

Spline (spatial poly line- uzaysal egri) tabanli geometridir. Egri ve yiizeylerin
iizerlerindeki kontrol noktalarinin yerlesimi geometriyi olusturur. NURBS egrilerle baslayip
ylizeye doniisiir. Boyle ¢alisma kolaylikla kontrol edilebilir ve kesin sonug¢ verir. Spline ve

Bezier egrileri NURBS egrilerinin 6zel bir halidir. (Ayyildiz, 2022)

3B Tarama
Dijitallestirme gergek objelerin 3 boyut tarayicilar (3D capture) ile bilgisayara

aktarilmasi, son degisikliklerin bilgisayar hesaplariyla yapilmaktadir. Detaylandirma ve
diizenleme asamasi, dijital heykelin tasarim siirecinde konsept tasarimin ardindan gelen
asasimadir. Bu asamada heykelin her bir detayr incelenir, gerekli diizenlemeler yapilir ve
detaylar belirginlestirilir. Sanat¢i, heykelin her agidan kusursuz goériinmesi i¢in detaylara
dikkatle calisir. Ayrica, heykelin icsel ve digsal ozelliklerinin uyumlu bir sekilde bir araya
gelmesi i¢in diizenlemeler yapilir. Bu asama, dijital heykelin final haline yaklastig1 ve son

dokunuslarin yapildig: kritik bir siiregtir (Marion & Fixson, 2021).
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3B ¢tktr alma (3D Print, RP-CNC):
Fiziksel objelerin dijital kontrollii makinelerle iiretilmesi. Bunlar insanin hayallerine

“hayat vermeye” basladigi en erken zamanlardan beri kullanilan malzemeyi ekleme ya da
cikarma yontemlerini kullanarak sentetik imajlari malzemeye aktaran (RP-rapid prototyping,
CNC-computer numerical control) makinelerdir. “Turhan’in {i¢ boyutlu ¢ikt1 alma
teknolojileriyle ilgili; Glinlimiizde hizli prototipleme teknolojilerinde ¢ok biiyiik ilerlemeler
kaydedilmistir. Halen otuzun iizerinde hizli prototip iiretim teknolojisi vardir ve bunlarin
bazilar1 kullanilmakta, bazilar1 ise arastirma laboratuarlarinda gelistirme asamasindadir.
Baslangica gore hassasiyet gittikge arttirilmis ve malzeme segim araligi genisletilmistir (2006:
32) ifadesinden 3B ¢ikt1 alma teknolojileri giiniimiizde halen bir ARGE konusu oldugu, bu
alanda yeni teknolojilerin gelistirilmek istendigini gostermektedir” (Turhan, 2006, s. 32)
Bir robot tarafindan insa edilen bu duvar 5 ila 40 santimetre (1,9 ila 15,7 ing) arasinda degisen
boyutta gaz beton bloklardan olusmaktadir. Kiigiik bloklar daha ince detaylara izin verir, ancak
daha biiyiik bloklarla insa etmek daha hizl1 ve dolayisiyla daha diisiik maliyetlidir. Bir 6grenci
kursunda, estetik detay, yapim siiresi ve yapisal stabilite arasinda iyi bir dengeye sahip bir
tasarim gelistirmek i¢in genetik bir algoritma gelistirilmistir.

“Lazer tarayicilar Ol¢iim yaparken yaydiklar1 151k demetine gore noktasal ve ¢izgisel

olarak iki ¢eside ayrilirlar. Bunun disinda yapilacak olan kopyalamanin 6zelligine gore,

isleyis bakimindan standart iiretilen ve ise Ozel lretilen lazer tarayicilar mevcuttur.

Noktasal lazer tarayicidan ¢ikan 1s1nin model ylizeyine degdigi noktadan tarayiciya olan

uzakligi mm cinsinden kaydedilmesi ile yiizey derinlikleri kaydedilir. Lazerin saga-sola

ve yukari-agagi hareketi ile tiim yiizeyin her noktas1 kaydedilmis olur. Cizgisel lazerde

ise tarayicidan ¢ikan 1simn demeti yiizey ilizerinde bir hattin tamamini ¢izgisel olarak

kaydettigi icin model yiizeyinde tek bir yone ve tek bir defa hareketle taramay1 ¢ok daha

cabuk yapar” (Bulat, Bulat, & Aydin, 2014, s. 558).

Polygon
Noktalardan (vertices) olusan dort, bes sayida kenarli sekildir. Polygonal objeler ¢ok

sayida poligondan olusur.

Triangle (Uggen)
Uc noktanin olusturdugu iicgen. Cogu 3B programi, cisimleri cesitli biiyiikliikteki

ticgenlerle olusturur. Clinkii herhangi {i¢ nokta daima bir diizlem olusturur. Cok kullanilan 3B
modelleme yazilimlarindan bazilar1 sunlardir: Rhino, ZBrush, Autocad, 3DS Max, Maya,

Cinema 4D, Lightwave 3D, Wings 3D, Blender, Alibre, FormZ.
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Malzeme ve araclar heykeltirag1 yonlendirir. Ayni kural sanal ortamda da gegerlidir.
Tipki gergek diinyada oldugu gibi, sanal diinyada da birbirinden farkli modelleme teknikleri
vardir. Farkli modelleme yazilimlari, farkli teknikler sundugu gibi, bir tek modelleme yazilimi
da size farkli modelleme teknikleri sunabilir. Bu modelleme tekniklerinin bazilarinda geometrik
modelleme daha kolayken, bazilarinda organik modelleme daha kolaydir. Aslinda, gene gergek
diinyada oldugu gibi bu tekniklerin kullanimi, kolaylii insandan insana degisir. Dijital

ortamda, bir modeli yapmanin bir tek yolu yoktur.

Donanim (Hardware) ve Yazilim (Software):
Dijital heykel tiretimi igin bilgisayar haricinde iki temel donanim ihtiyaci vardir. 3B

tarama (3D scanner) ve 3B ¢ikis alma (RP, CNC) dir.

Bir¢ok heykeltiras, soyut matematiksel kavramlari, ekrandaki {i¢c boyutlu modellere
doniistiirecek algoritma ve programlari gelistirecek gerekli teknik donanima, bilgiye sahip
degildir. Fakat ii¢c boyutla ¢calismada rahat olan, zorlanmayan sanatgilar, gorsellestirme, goriintii
olusturma ve kavramsallastirma yeteneklerinin ¢ok degerli bulunmakta oldugunu goéreceklerdir.
Tasarimci, ii¢ boyutlu dijital bir evrenin isleyisine alistik¢a, yazilim ve donanimin
karmagikligina, mantigina ve zarafetine kars1 bir takdir olusacak ve biiyiiyecektir. Sanal
heykelde kullanilan yazilimlart iki ana baslik altinda inceleyebiliriz. Modelleme yazilimlar1 ve
sunum/sergi i¢in kullanilan yazilimlar. Dijital heykelin iiretim siirecindeki 6nemli bir agama,
sanat eserinin dijital ortamda tasarlanmasinin ardindan kullanilan 3D baski teknolojileridir. Bu
teknolojiler, sanat¢cinin dijital modelini fiziksel bir nesneye doniistiirmek icin kullanilir ve
katman malzeme birlestirme yontemiyle istenilen form olusturulur. Bu asama, farkl: tipte 3D
yazicilar ve gesitli malzemeler kullanilarak gergeklestirilir. Son derece detayli, karmasik ve
orijinal eserlerin iretilmesine imkan taniyan bu teknoloji, sanat diinyasinda devrim
niteligindedir. Her bir malzeme katmani, sanat¢inin vizyonu 'nu ve estetik anlayisini yansitan
bir parca eklemektedir. Bunun sonucunda, sanat¢ilar daha Once hayal bile edemedikleri
sekillerde ve detaylarda eserler olustururlar. (Paul, 2023) 3D bask1 teknolojileri, sanat¢ilarin
diisiincelerini somutlastirmalarina olanak tanirken, sanat eserlerini daha erisilebilir kilmaktadir.
Bu yenilik¢i teknoloji, sanat diinyasinda gelecegin yaraticilarina daha fazla olanak sunarak
sinirlar zorlamaktadir. Artik zorlu el is¢iligine dayali siire¢lerden daha hizli ve daha verimli bir
sekilde sanat tiretilebilmektedir. 3D baski teknolojileri, endiistriyel tasarimdan mimariye, moda
tasarimindan taki iiretimine kadar birgok alanda kullanilmaktadir. Ilerleyen zamanlarda 3D
bask1 teknolojilerinin daha da gelistirilmesiyle, sanat diinyasinda ¢igir acacak yeniliklerin ve

sira dis1 eserlerin ortaya ¢ikmasi beklenmektedir. (Steenson, 2022)
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Sunum Yazilimlari- Sergileme
Bilgisayar ortami sanal heykel igin bir sergi alamidir. Burada belirleyici olan, seyircinin

sergi alaninda ya da heykelin etrafinda ger¢ek zamanl olarak gezebilmesidir. Bundan kasit,
sanal heykel sergisinin, bilgisayarda izlenen bir video dosyasinda oldugu gibi, dnceden
kaydedilmis bir goriintiiniin izleyiciye sunulmasi olmayip; izleyicinin sergi alanim1 kendi
istedigi gibi gezebilmesidir. Gergek zamanli 3B goriintiilemede en 6nemli unsur gergcek zamanli
rander dir. Sahnenin her an degisen goriintiisii, aninda rendir edilebilmelidir, bu yliksek islem
kapasitesi gerektirmektedir. Bilgisayar donanimlarinin giderek hizlanmasi, yeni ve daha
gelismis algoritmalar kullanan yazilimlarin ¢ikmasiyla giderek gercek zamanl rendir kalitesi
artmaktadir.

Diinyada sanal sergileme i¢in kullanilan i¢ temel yontem vardir:

a.Vrml (virtual reality modeling language, sanal ger¢eklik modelleme dili):
Modeli kolaylikla Internet’te yaymlama olanagi tanir. Diinyanin herhangi bir yerinden

bir Internet kullanicis1 ag tarayicisi disinda bir seye ihtiyag duymaksizin sanal sergiyi gezebilir.
X3D, VRML’nin gelistirilmis versiyonudur. Algoritmalar bilgisayarlar tarafindan
isletilebilirler. Algoritma kelimesinin kokeni Ebu Abdullah Muhammed ibn Musa el Harezmi
isimli iranl1 matematik¢iden geldigi sanilmaktadir. “Pek ¢ok cevrede sanal gerceklik tamamen
yeni bir fenomen olarak goriilmektedir.

Bununla birlikte, bu kitabin temel argiimanlarindan biri, hava gec¢irmez sekilde
kapatilmig, bir yanilsama goriintti uzayina bir goézlemci yerlestirme fikrinin ilk kez bilgisayar
destekli sanal gergekliklerin teknik icadiyla ortaya c¢ikmadigidir. Aksine, sanal gergeklik,
insanlarin imgelerle iliskisinin ¢ekirdeginin bir parcasini olusturmaktadir.

Fikir, en azindan klasik diinyaya kadar uzanir ve simdi, giiniimiiz sanal sanatinin
daldirma stratejilerinde yeniden ortaya ¢ikmaktadir” (Dixon, 2007). VR, gezilebilir {i¢ boyutlu
ortamlar1 simiile eden ve onemli bilgi islem giici gerektiren endiistriyel bir bilgisayar grafik
formatidir. Terim popiiler kiiltiirde e-posta da dahil olmak iizere dijital herhangi bir seye atifta
bulunmak icin giderek daha genel bir sekilde kullanilmasina ragmen, daha kati tanimlar, onun
cogu bilgisayar uygulamasinin ve simiilasyonunun erisemeyecegi son derece 6zel yapisini

vurgulamaktadir (Dixon, 2007).

b. Oyun Motorlar: (game engine):
Bilgisayarda 3B ortamlarda oynanan oyunlarda, kullanicinin ortamda gezebilmesini

saglayan yazilimlardir.
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¢. 3B Géoriintiileyici (3D viewer) Yazilimlari:

Bircok firma 3B objeleri goriintiilemeyi saglayan yazilimlar gelistirmistir. Ayrica bazi
heykeltiraslar yazilimcilarla beraber ¢alisarak, ya da yazilim firmalarinin sponsorlugunu alarak

kendilerine 6zel 3B goriintiileme yazilimlar1 gelistirmislerdir.

3B Tarama (Sayisallastirma) Sistemleri
3B sayisallagtirma tarama sistemleri iki ana gruba ayrilir. Bunlar “dokunmali” ve

“dokunmaniz” sistemlerdir. Dokunmali ya da diger adiyla probe'lu sistemler, mekanik
kollusistemler ve CMM'dir (Coordinate Measurement Machine-Koordinat Olgme Cihazlarr).
Birkag eksenli mekanik kol sayesinde, istenilen noktalarin koordinatlar1 hassas bigimde 6l¢iiliir.
Bu sistemlerle ylizey bilgisi degil istenen belirli sayida noktanin koordinatlari elde
edilebilmektedir. CNC islemlerine hazir hale gelmektedir. Dokunmaniz optik tarama
sistemlerinden lazer ¢izgili sistemler, cismin {izerine bir lazer kesiti diisiiriilmesi ve bu kesitin
cismin iizerinde hareket ettirilmesi prensibi ile ¢alisirlar.

Ol¢iim metodu lazer kesitinin cisim {izerinde deformasyona ugramasi ve bu
deformasyon bilgisinin CCD39 dijital kamera vasitasi ile alinmasi seklindedir. Portatif elle
tasinan modeller oldugu gibi mekanik kol ucuna baglananlar1 da vardir. Ayrica robot koluna
baglanarak 6l¢ctim otomatik hale de getirilebilmektedir. Dijital 3B nesneler iizerinde golgeleme,
doku haritalama, subdivision gibi giincel olarak hala kullanilan teknikler, 1960 ve 1970’lerde,
Utah Universitesi’nde gelistirilmistir (Lieser ve Baumgirtel, 2010, s. 73). 1965 yilinda Salt
Lake sehrinde “David C. Evans tarafindan Savunma Bakanlig1 fonu ile makine insan arasi
grafiksel iletisimi saglamak igin kurulan arastirma programi, Utah Universitesi'ni 3B
goriintiilerin tarihinde 6dnemli bir merkez haline getirmistir. Giincel olarak aktif, ya da tarihte
onemli olmus sirketlerin ¢ogu, burasi sayesinde kurulmustur (Gaboury, 2021, s. 6).

Bu sistemlere bir 6rnek olarak Steinbichler TSCAN verilebilir. Her goriintii, yap1
dondiik¢e bir pencereden geometrinin farkli boyutlarda goriintiisiinii sunuyor. (Acik kapali
dijital sistemin temeli gibi diisiiniilebilir. Portatif bir sistem olmasindan Gtiirii sayisallastirilacak
riinler kendi ortamlarinda taranabilmektedir. Boylelikle zaman alan tarama 6ncesi hazirliklara
gerek kalmamis olur (Wilson 2002, s.19).

Deneyimsiz kisilerin bile kullanabilecegi bu sistemle boya firgas1 ile boyar gibi hareket
ettirilerek tarama yapilabilmekte ve tarama esnasinda monitdrden gercek zamanli olarak
izlenebilmektedir. Tarama genisligi ile biiylik cisimlerin de taranmasima imkan
taniyabilmektedir. Cagdas mimari estetigine bakilacak olursa, 3B bilgisayar grafikleri,

yiizyillardir teknik ressamlarin yaptigi geometrik ¢izimleri tiretmenin daha hizli bir yolu olarak
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goriilmemelidir. 1990'larda gen¢ mimarlarin 3B yazilimlar1 kullanmalari, karesel olmayan
karmasik kavisli formlar- dan olusan yeni bir form dili ortaya ¢ikarmistir. Bir bagka deyisle, 3B
bilgisayar grafikleri ile ¢alisan mimarlar, kalem ve cetvel kullanan 6nciillerinden farkli seyler

hayal etmeye baslamiglardir (Lev Manovich, 2013, s. 290).

U¢ Boyutlu Cikis Alma
Ug boyutlu ¢ikis alma sanal ortamdaki veriyi cisimlestirmek igin iki temel yontemle

calisir. Bu yontemler RP ve CNC dir. RP ile nispeten kiiciik boyutlu objeler tiretilebilirken,
CNC tezgahlar istenilen oranda biiyiitiilerek daha biiytlik boyutlu ¢ikiglar alabilmek miimkiin
olmaktadir. Hizli prototipleme teknolojileri bilgisayar ortaminda hazirlanmis sanal modellerden
fiziksel modeller elde etmeyi saglar. Bilgisayarin varolus nedeni de basitce, zihinsel emegin
makinelestirilmesidir. Fakat bilgisayar makine olarak kalmaya devam etse de gostergeler ile
dolu bir cihaz olarak, arag, olmaktan ortam olmaya dogru yol almistir (Nake, 2019, s. 41).

Hizl1 olmas1 ve kullanim kolayligindan otiirii bazen dogrudan bilgisayar destekli
tasarim iiretimi masaiistli iiretim aninda tiretim terimleri ile de ifade edilir. Gilinlimiizde hizl
prototipleme teknolojilerinde ¢ok biiyiik ilerlemeler kaydedilmistir. Halen otuzun iizerinde hizli
prototip tiretim teknolojisi vardir ve bunlarin bazilar1 kullanilmakta, bazilar1 ise arastirma
laboratuvarlarinda gelistirme asamasindadir. Baslangica gore hassasiyet gittikge arttirilmis ve
malzeme se¢im aralig1 genisletilmistir. Hizl1 Prototip Uretim teknolojisi, tabaka, tabaka ekleme
esasina dayanir. Uretilecek olan model paralel diizlemler ile dilimlenir. Her iki dilim arasindaki
uzaklik tabaka kalinlig1 olarak isimlendirilir.

Ana iglem aynidir ve bu parcalarin tabaka, tabaka imal edilmesidir. Bu islemler genel
olarak Tabakali Imalat Teknolojileri olarak bilinir. Yazilimlar bilgisayar ortamimda modelleme
ve sergileme, donanimlarsa ti¢ boyutlu tarama ve ¢ikis alma i¢in kullanilmaktadirlar. Heykelin
oziinde ekleme lizerine yogunlagsmaktadir. Teknoloji de tam da bu noktada heykelle olan
iletisimdir. Heykel kendi dogas1 geregi ¢aglar igerisinde siirekli ¢ikarimlar ve eklentiler alarak
doniigsiimiinii stirdiirmiistiir. Giiniimiizde de heykelin giincellenmesini diisiindiigimiizde bu
eklenti ve ¢ikarimlarin bir sozciikte birlestirilmesidir. Heykel sanat1 i¢in gegerli olan ‘Dijital
Heykel” ya da ‘Sanal Heykel’ kavrami da dil olgusunun degisiminin bir sonucudur. Dijital
heykel kavrami bilgisayar yazilimlar ile ortaya konulan heykelleri temsil etmektedir (Wilson

2002, 5.19).

Dijitalin Enstelasyona Yansimasi
3D modelleme, dijital video, web sanati, kinetik sanat, 151k heykelleri, video sanati,

elektronik miizikle gergeklestirilen yapitlar, lazer ve hologramlar da teknolojiyi kullanan sanat
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bicimleri arasinda sayilsa da bu ¢alisma, bu sanat bi¢imlerini teknolojiyle baglantilar1 agisindan,
geleneksel dijital sanat bigimleri olarak kabul etmektedir.
Bu deneyselcilik sanat felsefesini karisiklik i¢inde birakmustir. Sanatin terimleri, estetik
deneyimin dogas1 ve iletisimin ve ifadenin goreceli yeri ya da degerlendirme kriterleri
konusunda fikir birligine varmak giiclesmistir. Dijital sanatin uygulamalarina bakildiginda,
bilim ile olan iligkisi sebebiyle durum daha da karmasiklagsmaktadir. Wilson, Getty Miize
Programinin su tanimlamayr uygun gordiigiinii belirtir; sanat yapmak gozlemlere, fikirlere,
duygulara ve diger tecriibelere dayanarak, araglar ve tekniklerin g¢esitli medyalara yetenekli
diisiinceli ve hayal giicliyle uygulanmasiyla sanat yapitlari iireterek tepki verme islemi olarak
tanimlanabilir. Sanatin uygulama alanlarini bilimsel deneylerden ve ¢aligmalardan ayirabilmek
icin miize programinin tanimina, bilimin ve sanatin farkliliklarina iliskin bilgi de
eklemlenmelidir.
Wilson ’a gore bilim ve sanat arasinda su farklar bulunmaktadir.

* Duygu ve sezgi arar

* Kisiseldir (Idiosyncrastic)20

* Gorsel ya da isitsel iletisime dayanir

* Animsaticidir (Evocative)

* Geleneklerin yikilmasina deger verir

* Sebep arar

* Diizgiiseldir

* OQykiisel metin iletisimine dayanir

* Aciklayicidir

* Gelenegin sistematik yapilanmasina ve standartlara bagliliga deger verir (Wilson

2002:19).
Yerlestirmeler ya da diger adiyla mekan diizenlemeleri aslinda dijital sanatin ¢ok daha dnce
bugiinkii anlamiyla kullanilmaya baslanmig bir sanatsal ifade yontemidir. Anlamini, 6zellikle,
cagdas sanatin ya da kavramsal sanatin i¢inde bulmaktadir. Video sanati ise mekan
diizenlemelerini, zaman ve mekan algimizi sanatsal ifadenin i¢ine sokarak yerlestirme
anlayisint u¢ noktalara tasimaktadir. Yerlestirmeler ¢agdas sanattaki kullanim alanlariyla 6n
plana ¢ikan, cogunlukla bir mekani, ortami, c¢evreyi, sanatsal bir baglamda yeniden
diizenlemeyi, ya da bu mekan/ortam igine yeni bir yap1 yerlestirmeyi ifade eden sanatsal
caligmalardir. Dolayisiyla sanatsal eylemin/calismanin gerg¢eklestigi mekan bir sergi salonu ya
da galeri olabildigi gibi, kente ait yasam alani, hatta cografi 6zelliklerine dayanarak ele alinmis
bir bolge bile olabilmektedir. Bugiin dijital sanat alani iginde, yeni teknolojilerin kullanimiyla
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(Uydular, GPS teknolojileri vb.) evren bile sanatsal siirece katilmig, diinyanin kendisi mekan
olarak goriilebilir olmustur.

Sanal sergileme platformlari, dijital heykelleri ¢evrimici ortamda sergilemek ve paylasmak igin
kullanilir. Bu platformlar, 3D model dosyalarini yiikleyebilme, interaktif deneyimler olusturma
ve ziyaretgilerin heykelleri farkli acilardan inceleyebilmesine imkan tanimaktadir. Sanal
gerceklik teknolojisi de bu platformlar {izerinden heykellerin daha immersif bir sekilde
sergilenmesini saglamaktadir. 3D dijital heykellerin sanal sergileme platformlarina
entegrasyonu, dijital heykelin kapsayici bir sekilde sunulmasini saglar. Dijital heykellerin sanal
ortamda sergilenmesi i¢in ¢esitli platformlar mevcuttur. 3D dijital heykeller, sanal gerceklik
ortamlarinda, dijital miizelerde veya sanal galerilerde sergilenebilir. Sanal sergileme,
heykellerin genis kitlelere ulagsmasini ve farkli perspektiflerden goriilebilmesini saglamaktadir.
Heykellerin korunmasi ve bakimi da énemlidir.

Malzeme Ozellikleri, sergilenecegi ortamin kosullar1 ve uzun vadede korunmasi igin
alinacak oOnlemler dikkate alinmalidir. Dijital heykellerin korunmasi ve bakimi, materyal
seciminden baslayarak sergilenecegi ortamin kosullarina kadar bir¢ok ayrintiy1 icermektedir.
Heykellerin uzun vadede korunabilmesi i¢in nem, 1s1, 151k gibi etmenlere karsi dnlemler
alinmalidir. Bu ayn1 zamanda heykellerin bulundugu platformun giivenligi i¢in de gegerlidir,
bdylece izinsiz kullanimdan korunmus olurlar. Giivenlik 6nlemleri, dijital heykellerin yasadisi
kullanimin1 engelleyerek korunmasini saglar (Ceyla, 2021). Ayrica, bakim da son derece
onemlidir ¢iinkii dijital heykellerin giincel tutulmasi, teknik sorunlarin giderilmesi ve
platformdaki kullanicit deneyiminin kalitesinin korunmasi i¢in gereklidir. Bu sekilde, dijital
heykellerin dayaniklilig: ve kalitesi siirekli olarak saglanarak, sanatseverlere daha fazla heyecan
ve ilham verici deneyimler sunulmustur. Dijital heykellerin bu sekilde korunmasi ve bakimi,
sanat diinyasindaki dijital devrimin siirekli ilerlemesine katkida bulunur ve dijital sanatin
giiclinii daha da yiikseltir. Sanat¢ilarin ve izleyicilerin dijital heykellerin derinligi ve giizelligi
ile bulugsmalari, sanatin sinirlarin1 kesfetmeleri i¢in 6dnemli bir firsat saglamaktadir (Ceylan,
2021). Dijital heykellerin biiytikligli ve etkileyiciligi, her gegen giin daha da artarak sanat
diinyasiin kalbine yerlesir. Bu heykeller, gelecek nesiller i¢in énemli bir miras olusturur ve
sanatin evrensel dilini kullanarak diinyadaki kiiltiirler arasinda kopriiler kurmaktadir. Dijital
heykeller, teknolojinin ve yaraticiligin milkemmel bir birlesimidir ve sanatin sonsuz
potansiyelini gdstermektedir. Bu yiizden, dijital heykellerin korunmas: ve bakimi, sanatin
ilerlemesi i¢in vazgecilmez bir 6nem tasir ve sanatseverlerin hayatina daha fazla estetik ve
duygusal zenginlik katmaya devam eder. Dijital heykelin gelecegi, teknolojinin hizla

ilerlemesiyle birlikte oldukca parlak ve umut verici gériinmektedir. ilerleyen zamanlarda,
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artinlmig gerceklik ve sanal gerceklik gibi teknolojilerin daha yaygin bir sekilde
kullanilmastyla dijital heykellerin etkilesimli ve dinamik bir yapiya kavusmasi beklenmektedir.
Bu sayede, dijital heykeller hem gorsel olarak daha carpici olacak hem de insanlarla aktif bir
etkilesim igerisinde bulunabileceklerdir. Gelisen yapay zeka teknolojisi de dijital heykellerin
gelecekteki gelisimini destekleyecektir. Yapay zekanin kullaniminin artmasiyla birlikte dijital
heykeller daha karmagik ve detayli bir hal alacak, gercekcilikleri daha da artacak ve daha
gercekei bir deneyim sunacaklardir.

Insanlarin duygusal tepkilerine gore hareket edebilen, hissedebilen ve tepki
verebilen dijital heykeller ortaya ¢ikabilecektir. Buna ek olarak, gelecekte holografik yansitim
teknolojisinin daha da gelismesiyle dijital heykeller fiziksel bir varlik gibi
goriintiilenebilecektir. Holografik yansitim, dijital heykelleri gergek diinyada sergileme imkani
saglayacak ve seyircilerin bu heykelleri her agidan gdrmelerine olanak taniyacaktir. “Ug,
boyutlu projeksiyon programi, herhangi bir goriis konumunu belirleme esnekligine sahip- tir.
Bu sekilde, heykeli fiilen insa etmeye gerek kalmadan herhangi bir belirli konumdan bir
bilgisayar heykelinin goriiniimlerini elde etmek miimkiindiir. Bu sayede, karmasik heykeller
nihai yapim masraflari hesaplanmadan dnce gorsellestirilebilecektir” (Noll, 1966, s. 74). Bu da
dijital heykellerin daha da gergek¢i ve etkileyici bir sekilde deneyimlenmesine olanak
saglayacak, sanatsal ifadeyi yeni bir boyuta tasiyacaktir. Tiim bu inovasyonlar, dijital heykelin
sanat diinyasinda daha da biiylimesine ve ¢esitlenmesine olanak taniyacaktir. Sanatgilar, bu yeni
teknolojileri kullanarak 6zgilin ve sira dis1 eserler yaratabilecekler, yeni ifade ve anlatim
bicimleri kesfedebileceklerdir. Ayrica, dijital heykellerin daha yaygin ve erisilebilir hale
gelmesiyle birlikte daha genis bir kitleye ulagsmas1 ve sanatin demokratiklesmesi saglanacaktir
(Paul, 2023). Gelecekte dijital heykelin getirecegi potansiyel ve yenilikler heyecan vericidir.

“Sanat ve teknoloji iligkisinin sikilagsmasinin kdkenleri, konstriiktivizmin etkilerinin
goriildiigii kinetik heykel ve sibernetik sanatlarda goriilmektedir. Bunun sebeplerinden
birisi de gegmisin sanat sdylemlerinin sorgulanmasidir. Gegmisin sanat sdylemlerinden
kasit modernizmdir. Medya arkeolojik sanat da bu dénemde yiikselise ge¢cmistir. Yiikselis
en net sekliyle 20. yiizyilin ifade yontemlerinin en 6nemlilerinden biri olan sinemada go-
rilmektedir. Bu dénemde sinemanin maddeselligi sorgulanmistir. En eski hareketli go-
rlintii olusturma yontemlerinden biri olan “flipbook” sayfalarin hizla gegilmesi ile goriin-
tillerin hareketlendigi kitaplara verilen addir” (Huhtamo, 2016, s. 75).

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital heykellerin daha da evrimlesip gelisecegi, sanat
diinyasina yeni bir soluk getirecegi kuskusuzdur. Bu heykeller, insanlarin hayal diinyasin

genisletecek, duygusal ve estetik bir deneyim sunacak ve sanatla teknolojiyi birlestiren bir
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koprii gorevi gorecektir. Bu teknolojik gelismelerin sunmus oldugu hem yaratict denetim
olanag1 yonii hem de katilimci ve etkilesimli yonii ¢agdas sanatta biitiinliik saglayan énemli bir
etken haline gelmistir. Enstalasyon sanati, dijital sanatin stirece dahil olmasiyla ¢ok hizli bir
sekilde yayginlasan alanlardan biri olmustur (Wands, 2006, s.16).

Sekil 6-United Visual Artists, Volume, 2006

(United Visual Artists, 2006)
Hafif ve saglam heykel, izleyicilerin hareketine cevap veren bir dizi 6zel tasarim LED

kolondan olusuyor. Yerlestirmelerin cogu izleyiciyi i¢ine alan bir yap1 olusturmay1 amaglar; bu
calismalarin ¢ogunda da videonun ger¢ek zamanli imkéanlarin1 kullanan video kiosklarindan
faydalanilmaktadir. Dolayisiyla yerlestirme baslig1 altinda yer alan ¢aligmalarin bazilari igerik
acisindan video sanat1 baglig altinda da degerlendirilebilmektedir.

Dijital yerlestirmeler hem igerik hem de boyut olarak c¢ok farkli Glgeklerde,
olusturuldugu mekana yeni anlamlar katan 6zelliklerle 6n plana ¢ikmaktadir. Bu yapitlarin
hepsi fiziksel diinya ile bir sekilde bir bag kurmaktadir; bazilari kapali bir blme ya da benzeri
bir mekan iginde, bazilar1 ise kamuya ait alanlara doniik bir sekilde gergeklesmektedir.
“Kanadali sanat¢1 Charlotte Davies, {i¢ boyutlu goriintii, hareket edebilir sinema sistemleri ve
interaktif anlatinin 6ncii isimlerinden Jeffrey Shaw, elektronik medya iizerine yogunlasan
Agnes Hegediis, sosyal ve kiiltiirel konular1 ele alirken etkilesimli 3D sanal gergekligi kullanan
Tamiko Thiel gibi isimler sayilabilmektedir. Aya Irini Miizesi'nde agilan sergide yer alan
Fransiz sanat¢1 Mathieu Briand'in “Sanal Gergeklik Kasklar1”, Avustralya’da yasayan ressam
Fiisun Saglam’in Sydney Macguiriew Universitesi’nde “sanal ve sanal gergeklik iliskisi”
iizerine calistig1 projesi gibi ¢alismalarin yanisira, Avatar, Diinyanin Merkezine Yolculuk,
Shrek gibi gosterime giren ti¢ boyutlu filmler iilkemiz de sanal ger¢eklik kavrami yerlesmesinde
etkili olmustur” (Saglamtimur, 2010, s. 227).
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“Ug boyutlu nesnelerin dijital teknoloji kullanilarak olusturulmasi, bilgisayar
destekli tasarim ve imalatindan gelismistir. Giderek ilerleyen teknoloji ve gelisen
sistemlerle, sanat¢ilar hem kii¢iik heykeller hem de mimari 06lgekli caligsmalar
iiretebilmektedir. Hizl1 prototipleme siirecinin oldukca sofistike boyutlara ulasmasi ve
dijital lazer teknolojileri, daha detayli, renk ve malzeme se¢eneklerinin ¢ok daha fazla
oldugu heykeller tasarlanmasini saglamaktadir. ‘Sanal heykel’ de dijital heykelden
dogmus olan bir gelisimdir. S6z konusu olan heykel ¢alismasi fiziksel bir nesne formunda
degildir ancak bir siber mekanda veya sanal diinyada var olan bir dosya olarak
tanimlanabilir. Heykeltiraslar genelde hep fiziksel kuvvetler tarafindan belirlenen gergek
ortam prensipleriyle calismislardir. Oysa sanal diinyada kurallar tamamiyla farklidir.
Yercekimi kuvveti yoktur, malzeme, boyut ve ol¢ek gibi 6zellikler de yazilimdan
secgilerek kolayca degistirilebilir. Sanatci iirliniinti istedigi yoniiyle ele alabilmekte
Ozgiirdiir ve heykelin icinde bulunacagi interaktif ortami da kendisi tasarlayabilir.
(Wands, 2006) Dijital teknolojiler; heykelsi nesnelerin tasarimi ve iiretim siire¢lerinden
modelleme yazilimlar1 ve imalat makinelerine kadar ¢ok fazla alanda ii¢ boyutlu liretimi
etkilemistir. Bazi heykeltiraglar bu teknolojiden sadece 46 tasarim asamasinda
yararlanirken, bazilar1 da sadece sanal diinyada var olabilecek, Bilgisayar Destekli
Tasarim (CAD) ve dijital animasyon formunda heykeller tasarlayarak yararlanirlar.
Dijital medyada ii¢ boyutlu nesneler, CAD modelinden gergek iiretimi saglayan hizl
prototipleme teknolojisi sayesinde yaratilmaktadir. Modelleme ve tiriin ile ilgili yeni
teknolojiler, ii¢c boyutlu deneyimlerin yapimi ve algis1 icin heykeltiraglara yepyeni
olanaklar sunmaktadir. Dijital medya; {i¢ boyutlu mekan nosyonunu yepyeni bir sanal
diinyaya doniistiiriir ve form-hacim-mekan iliskileriyle ilgili yeni boyutlar saglar” (Akten,
2008, s. 24).

Yerlestirmeler kimi zaman mimari diizenlemelerle bir anlam birlikteligi tasimaktadir.
Yerlestirmelerin sanat ile tarihsel bagini oldukga gerilere gétiirerek, yerlestirmelerin izleyiciyi
icine alma, dahil etme 6zelliklerinin magara resimlerine dayandigini belirtir. Bilindigi gibi
magara resimleri, karanlik ve nemli magaralarin derinliklerine korkmadan girip bilincini
yitirene dek gordiigli imgeleri ve halislinasyonlarini resmedebilenler tarafindan
yapilmaktaydi; daha sonrasinda ise, magara duvarlarinda rastlanan bulgulardan, bu kisilerin
yaninda kimi zaman bagkalarinin, hatta ¢ocuklarin da samanist gorevi gerceklestirenin
yaninda yer alarak magaranin derinliklerine gidebildigini gérmekteyiz.

Christiane Paul, genis 6lgekli mekan yerlestirmelerini kabaca su sekilde siralar:
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- mimari modeller,

- yonlendirici modeller,

- sanal diinya yapilarin1 kesfeden modeller,

- ag baglantilarina dayanan, genisletilmis (6rnegin izleyicilerin uzaktan erisimine firsat veren)
modeller.

Su ya da bu sekilde biitiin bu modeller gercek diinya ile baglanti halindedir; modelleri

birbirinden ayiran, gergek ve sanal diinya arasindaki denge ve bu iki diinya arasindaki gegisleri
saglamak i¢in kullandiklar1 yontemlerdir.
Yerlestirmelerin dijital sanatlar i¢inde kullanimina donecek olursak bu yapilarin bazen salt
mimari modellerle, bazen yonlendirici yapilarla, bazen de sanal diinya yapilar ile
gerceklestirildigini goriiriiz. Bu yerlestirmelerin neredeyse tamamu fiziksel uzam ile sanal uzam
arasindaki yani gergeklik ile sanallik arasindaki baglantilari, kopukluklari, ¢eliskileri
incelemekte ve sorunsallagtirmaktadir. Fiziksel gercekligin sanal gergeklige aktarimi,
doniisiimii ya da bazen tam tersi amaglanmaktadir. Baz1 projelerde ise her iki ortamin da bir
arada kullanildigim gériiriiz. Ornegin Avustralyali sanatg1 Jeffrey Shaw’un projeleri gercek
mekanda izleyicilerin yaptig1 hareketlerin sanal ortama tasinmasini ve bu hareketlerin
yonlendirilisini igerir. Ziyaret¢i, sergi mekani i¢cinde bulunan bisikleti kullanarak hem gercek
diinyada hem de karsisindaki ekranda yer alan sanal diinyada hareket eder. izleyiciler, gercek
ortamdaki bisiklet ile sanal ortamda yaptiklar1 gezintinin yoniinii ve hareket hizlarini kontrol
edebilmektedir. Bu projenin ¢alisma agisindan 6nemi izleyicinin bedeninin yapita katilimidir.

Sekil 7-Jennifer Steinkamp, Daisy Bell, 2008

(Steinkamp & Bell, 2008)
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Teknolojik bir kurgu olarak sanal bir sehrin, bir mimari konstriiksiyonun, izleyicinin
gercek yasamdaki fiziksel hareketleri ile baglantisi hatta yapitin gergeklesebilmesi igin bedenin
varligi zorunludur. Dijital sanat yapitlarinda algi ve kavrayisa iliskin karakteristiklerin siklikla
ele alindigina, sorgulandigina, bazen de izleyici ile kurulacak iletisimin, etkilesimin derinligine
gore carpitildigina tanik olunmaktadir. Kuramsal olarak tanimlanmasi zaten gii¢ bir kavram
olan mekan, dijital teknolojilerle hem kurgulanmasi hem insas1 hem de algilanis1 degismis bir
kavram olarak ortaya cikmaktadir. Dijital sanattaki mekan kurgularimi biraz daha agacak
olursak, ger¢cek mekanin igindeki diizenlemelere ve bu ger¢ek mekan i¢indeki sanal mekana
bazen gercek mekanin sanal mekana aktarilmasina, bazen ger¢ek mekanin ve sanal mekanin iist
iste bindirilmesine sanal mekanin gercek mekana aktarilmasina, sanal olanin gergeklige
kavusturulmasina, tamamen sanal ortamda kalan projelere rastlanmaktadir. Bu noktada
karsimiza gergek mekan ve sanal mekan anlayisi ile benzetim kavrami ¢ikmaktadir. Benzetim,
yani taklit etme, benzerini yapma, dijital sanat i¢inde daha ¢ok, katilimcilarin denetlenebilir
degiskenler dahilinde, tasarlanan hedeflere varmaya calistig1 ortamlarin genel tanimi olarak
kullanilmaktadir. Bir sistemin ya da islemin, bir baska sistem ya da siire¢ tarafindan taklitci
betimlenisi olarak da tanimlanabilir. Aslinda, tiim bu kisaca tizerinde durulan siirecin baslangig
noktas1 Yeni Medya ve Yeni Medya Sanati kavramlaridir. Ancak heniiz bu alanda tam bir ortak
tanima erigilemedigini belirtmekte fayda var. Yeni medya sanati’ nin yeni kisminin belirli bir
medya teknolojisine degil genel olarak bilim ve sanati yakinlagtiran Sanat ve Teknoloji
anlayisindan aldig1 sdylenebilir.

Medya sanat1 kismi ise medya kanallarinin sanatsal ve yaratici kullanimlariyla ugrasan
sanat kolundan almaktadir. Buna gdre yeni medya teknolojileri interaktif etkilesimin yiiksek
oldugu, sanal ortam iletisimlerinin ve kiiresel aglarin gelismisligini gosteren bir dijital evren
yaratmistir. Bu dijital evren sanatcilar tarafindan dikkate alinarak yakindan takip edilmeye
baglanmistir. “Bir bagka tanimlamaya goére de Yeni Medya; gelisen bilgisayar, Internet ve mobil
teknolojisi ile ortaya ¢ikan, kullanicilarin zamandan mekandan bagimsiz bir sekilde interaktif
olarak etkilesimde bulunduklari sanal medya ortamidir” (Akbas, 2009, s.2). Yeni medya sanat
projeleri, kullanilan teknolojilerin isleyisini anlamamiza yardimci olmanin 6tesinde,
teknolojinin diisiinme bi¢imlerimizi etkilemekte ve zihinsel isleyislerin/siireclerin dogasini,
yapisini degistirmektedir. “Sanata entegre olan teknolojik araglar, sadece iletimin bir yolu
degil, sanatin bi¢imi, igerigi ve siireci ile biitiinlikk arz etmektedir. Ciinkii yeni medya,
teknolojik ara¢ olmanin tesinde kiiltiirel bir ortam, tekno-kiiltiirel bir karakter, ideolojik ve
ekonomik bir gii¢c olarak da kullanilmaktadir. Nesne, 6zne, icerik ve iletisim siirecleri, dijital

teknolojilerin sagladig olanaklar ile doniisiime ugramaktadir” (Giiney, 2014, s.25). Tam da bu
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noktada yeni medya sanat1 kavrami ortaya ¢ikmakta, yeni medya teknolojilerinin sanat alaninda
bir yontem olarak kullanilmasi ile sekillenmektedir. Yeni medya sanat1 igerisinde birgok alt
daldan bahsedilebilir. Bunlar, dijital sanat, dijital performans, dijital enstalasyon, dijital video
ve animasyon, dijital heykel, algoritmik sanat, yazilim sanati, veri sanati, net sanati, aktivist
sanat, multimedya sanati, robotik sanat, fraktal sanat, ses sanati, hacktivizm, jeneratif sanat,
BioArt etkilesimli enstalasyon, sanal gerceklik, arttirilmis gergeklik yeni medya sanati
kapsaminda degerlendirilmektedir. Birgok alternatif iiretim yontemlerinin bulundugu bu dijital
evrende eser, sadece bir alt dala ait olmadan bircok yonden degerlendirebilir hale gelmistir.
“Dijital teknolojilerin tliretimde etkin oldugu ve bu baglamda simiilasyon ilkesinin one ¢iktig1
sanat diinyasinda, gercek ancak modelin bir kopyasi olabilmekte, gergegin artik dogayla olan
iliskiden degil daha Onceden iiretilmis nesnelerden ve gerceklerden, kisacasi yapay bir
diinyadan hareket edilerek iiretilebildigi sOylenmektedir. Dijital {iretim yontemleri tiimiiyle
gelenekselin yerini almasa da tiirler aras1 melez eserlerin artmasina neden olmaktadir.
Olusturulan bu ¢alismalarda, sanal karakter ve mekanlarin, ger¢eklik alanina dahil oldugu bir
stire¢ baslamakta, bilgisayar yazilimlariyla ikincil bir gergeklik alani olan sanal gerceklikler
iretilmektedir” (Saglamtimur, 2010, s.40). “Gegmisin hafizasinda tiyatronun i¢inde, tek bilinen
varligin duraganlik edindigi mekanlar1 bir dizi sabitlemeyken, sahsimizi zamanin iginde
bildigimizi var sayariz. O varlik, gegmiste bile akip giden zamani durdurmak isteyen, ge¢ip
gitmesini istemeyendir. Mekan, sonsuz kanallarina yerlestirilmis zamani muhteva eder.

Mekanda bu olgudan dolay1 vardir” (Bachelard, 1994, [1958], s. 8).
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UCUNCU BOLUM
SANATCILAR UZERINDEN DiJiTAL HEYKEL UYGULAMA ORNEKLERI

Ouchhh Studio

Istanbul merkezli bir medya sanatlar1 ve inovasyon stiidyosudur. Bu stiidyo, dijital
sanat, yeni medya, veri gorsellestirme ve yapay zeka alanlarinda projeler iiretmektedir. Eserleri,
dijital heykeller, 151k enstalasyonlar1 ve interaktif sanat projeleri gibi genis bir yelpazede yer
alir. Ouchhh Studio'nun projeleri diinya genelinde bircok prestijli sergide ve festivalde yer
almistir. Sanatsal ve teknoloji odakli bir yaratim stiidyosudur. 2010 yilinda kurulan bu stiidyo,
ozellikle dijital sanat ve teknoloji arasindaki kesisim alaninda projeler tiretmektedir. "Ouchhh",
sanat ve bilim arasinda bir koprii kurarak interaktif ve deneysel projelere imza atar. Genellikle
gorsel-isitsel deneyimler, enstalasyonlar ve biiyiikk Olgekli projeler iizerinde calisirlar.
Ouchhh'nin ¢aligmalari, genellikle karmagsik algoritmalar, veri gorsellestirme ve fiziksel
etkilesimleri igerir. Bu projeler, izleyicilere sanat1 ve teknolojiyi bir arada deneyimleme firsati
sunar, ¢ogu zaman duygusal ve diislinsel etkiler yaratmaya yonelik olarak tasarlanir. Stiidyo,
diinya c¢apinda cesitli sanat ve teknoloji etkinliklerinde yer almis ve bir¢ok 6diil kazanmistir.
Stiidyonun c¢aligsmalari genellikle modern sanat galerilerinde, teknoloji fuarlarinda ve
uluslararas1 festivallerde sergilenir. Eger sanata teknoloji ve etkilesimi dahil eden projelerle

ilgileniyorsaniz, Ouchhh'nin projeleri ilginizi ¢ekebilir.

Sekil 8-Ouchhh Studio, Dijital Sanat, Dijital Kiire

(Ouchhh Studio, Dijital Sanat, Dijital Kiire, 2024)
Can Biiyiikberber
Can Biiyiikberber, Tiirk sanatgr ve tasarimcidir. Gorsel sanatlar, dijital medya ve

teknoloji alaninda calismalariyla taninir. Egitimini genellikle sanat ve tasarim alaninda
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tamamlamis, multidisipliner yaklagimlar benimseyen bir sanatgidir. Biiyiikberber, sanatinda
genellikle dijital araglar1 ve etkilesimli teknolojileri kullanarak yenilik¢i ve deneysel projeler
iretmektedir. Dijital sanat ve yeni medya alanlarinda eserler {ireten bir sanat¢idir. Sanatci,
ozellikle sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR) ve proje haritalama (projection
mapping) teknolojilerini kullanarak {i¢ boyutlu dijital heykeller ve enstalasyonlar
olusturmaktadir. Biiylikberber'in eserleri, fiziksel ve dijital diinya arasindaki smirlar
kesfetmeye odaklanir ve eserleri uluslararasi diizeyde taninmustir. Gorsel-Isitsel Sanat:
Biiytikberber, gorsel ve isitsel unsurlar1 birlestiren projeler tiretir. Bu projeler, izleyicinin hem
gorsel hem de isitsel deneyimlerini etkilemeye yonelik tasarlanmigtir.
Sanatcinin ¢alismalar1 genellikle izleyicilerin aktif olarak etkilesime girebilecegi bicimde
tasarlamigtir. Bu etkilesim, sanatsal deneyimi daha kisisel ve dinamik hale getirir. Biiyiikberber,
teknolojiyi sanatsal ifadelerinde kullanma konusunda yenilik¢i bir yaklasim sergiler. Bu hem
yeni medya sanatlar1 hem de dijital sanatlar alaninda genis bir yelpazeyi kapsar.

Sanatci, farkli mekanlarda biiyiik 6lgekli enstalasyonlar olusturur ve bu enstalasyonlar
genellikle izleyiciyle etkilesime giren unsurlar icermektedir. Dijital sanatlar ve interaktif medya
alaninda kendine bir yer edinmistir. Caligmalari, sanati ve teknolojiyi bir araya getirerek

izleyicilere yenilik¢i deneyimler sunmay1 amaglar.

Sekil 9-Can Biiyiikberber, Dijital Sanat ve Yeni Medya

(Biiyiikberber, Dijital Sanat ve Yeni Medya, 2024)

Memo Akten
Dijital sanat, yeni medya, yapay zekd ve interaktif sanat alanlarinda c¢alisan bir

sanatgidir. Eserlerinde genellikle algoritmik siiregler ve yapay zeka teknolojilerini kullanarak

49



dinamik ve etkilesimli dijital heykeller yaratir. Akten’in ¢aligmalari, insan ve makine arasindaki

iligkiyi ve bu iligskinin sanattaki yansimalarini kesfetmeye odaklanir.

Sekil 10-Memo Akten, Dijital Sanat, Yeni Medya, Yapay Zekd

(Memo Akten, Dijital Sanat, Yeni Medya, Yapay Zeka, 2024)

Keith Brown
Keith Brown, dijital heykel alaninda diinyanin en onemli sanatcilarindan biridir.

Elektronik ve dijital sanat adina pek ¢ok uluslararasi diizeyde temsilcilikler yapmustir. Sanatci
gectigimiz yillarda Cin, Japonya, Avustralya, Yeni Zelanda, Hindistan, Tiirkiye, ABD, Giiney
Afrika, Senegal, Fransa, Cek Cumhuriyeti, Polonya, Almanya, Avusturya ve Ingiltere’de
yaptig1 sergilerle alaninda oncii ve lider olarak uluslararasi begeni toplamistir. Son otuz yildir
arastirma ve pratigini dijital arenada yonetmistir. Calismalari, 2D, 3D, 4D, zamana bagl
kurulum ve video animasyon da dahil olmak {izere ¢ok ¢esitli dijital medya {liretimleridir.

Sekil 11-Keith Brown, Dijital Heykel

(Brown, dijital heykel3D, 2013)

50



“1998'de Ingiltere Sanat Konseyi, Manchester Sehir Konseyi'nin destegiyle ulusal ve
uluslararas1 diizeyde dijital sanati tesvik etmek ve desteklemek icin Ozverili projeler
yiiriitmiistiir. Manchester Metropolitan Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesinde Heykel ve
Zaman BTabanli-Dijital Ortam boliimlerinin baskani olarak calismaktadir. Bilgisayarda
gorsellestirme ile ilk olarak 80’lerin sonunda ilgilenen sanatg1, yukarida adi gegen liniversitede
RP teknolojilerini iceren Heykel ve Teknoloji Arastirma Unitesini kurmustur. 1997°de kurdugu

FasT-UK organizasyonun da baskanidir” (Intersculpt,Brown, 2024).

Mike Tyka
Groovik’s Cube, klasik yapboz Rubik’s Cube’dan ilham alan 35ft yiiksekliginde,

tamamen oynanabilir bir heykel. “2009 yilinda, Barry Brumitt ve Seattle'dan bir sanat¢1 ve
miihendis ekibi tarafindan yaptirilmistir. Bildigimiz kadariyla, diinyadaki en biiyiik fonksiyonel
Rubik Kiip yapisidir” (Miketyka, 2019)

Groovik’in Kiipii ana yapiy1 ¢evreleyen 3 kontrol istasyonundan kontrol ediliyor- her
oyuncu yalnizca bir ekseni dondiirebiliyor ve tamamen yeni, isbirlik¢i bir bulmaca ¢ézme
deneyimi olusturuyor. “Groovik’in Kiipii, klasik Rubik’in kiip yapbozunu ¢dzmek icin {i¢
oyuncunun birlikte ¢aligsmasi gereken essiz bir yeni oyun modu sunuyor. Kiip, kiipiin etrafina
yerlestirilmis i¢ dokunmatik ekran araytizii ile kontrol edilir, her bir arayiiz kiipiin sadece bir
eksenini dondiirebilir- hi¢bir oyuncu kiipli tek basina ¢6zemez. Bu yenilik¢i biikiim oyuna
tamamen yeni bir boyut katiyor ve klasik bulmacay1 sosyal bir oyuna ve biiyiileyici bir sosyal
gosteriye doniistiiriiyor.

Groovik’in Kiipli hafif bir aliminyum ¢erceveden yapilmis, kumas kaplh ve igten 2
kilowatt'lik yliksek giiclii LED ile aydinlatilmis. Kiipii olusturan "piksel" iizerindeki doniisleri
canlandirarak siradan bir Rubik Kiipiiniin hareketini simiile eder. Yapinin toplam agirligi 2000
ton civarindadir ve katilimeilarin yapi altinda giivenle yliriiyebilecekleri sekilde tasarlanmustir.
Ince destekler, neredeyse bir mesafeden gériinmez olup, yiizer bir kiipiin biiyiilii yanilsamasini
yaratir” (Miketyka, 2019).

51



Sekil 12-Mike Tyka, Kiip, Mike Tyka, 2019

Mike Tyka, Groovik's Cube, 2009-2014, Buming Man & Libery Science Center, NJ .

(Tyka, Kiip, 2019)
Adam Martinakis

“Adam Martinakis, Polonya ve Yunan kokenlidir. Atina'da i¢ Mimarlik, Dekoratif
Sanatlar ve Endiistriyel Tasarim egitimi aldi. Martinakis e gore sanat; “Ruhsal ve maddi alan,
yasayan ve olmayan, kisisel ve evrensel olan1 birbirine baglayan bir kopriidiir” 2000 yilindan
beri, bilgisayar ortaminda olusturulmus gorsel medyayla (3D dijital render, animasyon ve dijital
heykel olusturmadan, video ve diger yeni medya bigimlerine kadar) tutkuyla ¢aligmustir. Stirekli
gelisen sanat ve tasarim bilgisi, grafik ve i¢ mimarlik alanlarina gegis yapmis ve gesitli sanat
kurumlarina tasarimlar gerceklestirmistir. Giliniimiizde dijital heykel alaminda yaptigi
caligmalarla iin kazanmistir” (“martinakis,2019”).

“Kanama Masumiyet” adin1 alan bu eser Martinakis’in yogun olarak eserlerinde kullandig:
temel fikir olan Erotizm diislincesinin bir iriiniidiir. Eserde bir kadin figlirliniin ¢iplak
gOriintiisii tizerinde siyah, beyaz ve kirmizi renkler ile erotizmin farkli dinamikleri sergilenmek
istenmistir. Yine eserde yer alan cam formlar1 ve figiiriin pargalara ayrilmasi hareketi ile bir
bakirenin kirilgan yapisini ortaya koyulmak istenmistir. Dijital ortamda 3D programlar araciligi

ile olusturulan bu eserin 2boyutlu bir yiizey iizerine baskisi alinarak sergilenmistir.
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Sekil 13-Kanama Masumiyet- Adam Martinakis, 2017

(Kanama Masumiyet- Martinakis, 2017)

Sekil 14-Zamanka¢iniimazligi Pieta- Adam Martinakis, 2011

. _' - - o *ﬁ. V.o v
(Martinakis, Zaman kagimilmazhig: Pieta, 2011)
Hayal diinyasini kesfediyor ve mistik sanatsal anlatimda gergekiistii insan figiirlerini

gosteren dijital heykeller yaratiyor. Eseri hem insan hem de yabanci formda yasayanlar1 ve
oliileri temsil ediyor gibi gorliniiyor. Bununla birlikte, her iki formda da, Adam, yaratici bir
tutkuyla, asagida yer alan, yasamin anlamini ve amacini biiyiik bir duygusal tutkuyla anlamaya
calisarak, konularmi yaratict bir sekilde ortaya koymustur. Tek kelimeyle muhtesem Adh

eserde Martinakis’in birgok ¢alismasinda siklikla kullandig1 Erotizmi temel alan galismalardan

53



biridir. Eserde siyah, beyaz ve kirmizi renklerden ve geometrik sekillerden olusan bir kadin
figliri yer almaktadir. Renkleri goéz Oniine aldigimizda irksal biitlinlige ve ying-yang
kavraminin erotizm ile iliskilendirilmesine taniklik etmekteyiz. Kirmizi tonlarin kullanimi ve
sekline baktigimizda ise erotizmin tahrik ve tehditkar boyutlarina gondermeler oldugunu
diisiindiirmektedir. “Sanatin bir koprii oldugunu, ruhu ve maddi, yasayan ve olmayan, kisisel
ve evrensel arasindaki bir baglanti oldugunu hayal ediyorum. Isigin ve karanligin
bilinmeyenligini, yaratilisin olay ufkunu olusturan tamamlayici bir arada kesfederiz. Varligin
metafizigine dalmis canli boslugunun yankisi olan var olmayan sahneler olusturuyorum.
Martinakis’ in heykelleri, kavramsal agidan olusturulan figiirlere anlamlar yiikleyen tiirdendir.
Bu caligmalarin hepsi dijital ortamda ve birgok farkli program vasitasiyla olusturulmustur.
Dijital cagin heykeltiraglar lizerindeki etkisini gézlemlemek i¢in en uygun 6rnekler oldugu
kacinilmaz bir gercektir. Martinakis, eserlerini olusturmak i¢in 3D programlarindan
faydalanarak bu programlarin birbirleri ile baglantili sekilde ¢alismasiyla birden fazla programi

heykellerinin iizerindeki etkiyi artirmak i¢in es zamanli kullanmaktadir” (“martinakis,2019”).

Scott Eaton
“Scott Eaton fotografci, tasarimei ve heykeltirastir. Ingiltere de bulunan Scott, Italya'nin

Floransa kentinde ¢izim ve heykel egitimi, tasarim ve bilgisayar grafikleri egitimini ise Media
Lab'de almustir. Dijital heykel alanindaki Oncii sanatgilardan biridir ve sanat¢inin geleneksel
tavrt modern dijital araglarin giicii ile birlestirmistir. Sanat¢inin eserleri Wired Magazine,
Vogue, Vanity Fair, Times, Telegraph'ta yer aldi ve diinya ¢apinda Harrods ve diger tasarim

9999

magazalarinda bulunmaktadir’). Eaton, calismalarinda genellikle dijital heykelini bu
programla olusturmaktadir farkli sanatcilarla da ortak projelerde yliriitmiistiir. Sanat¢inin
Zbrush ile bir¢ok farkli 3D programi egitimini kapsayan sirketi bulunmaktadir. Dijital sanat,
animasyon, karakter modelleme gibi yetenekleri kazandirmayi hedefleyen egitim siireci

boyunca birgok farkli sanatsal ¢alismalar tiretilmektedir.
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Sekil 15-Scott Eaton- Figiir Calismasi- Pavel

(Eaton- Figiir Calismasi- Pavel)

Scott “Pavel” isimli bu ¢aligmas1 i¢in su bilgileri paylagsmaktadir; “Son zamanlarda
sokakta cok ilging yiizler goriiyorum, yeni bir dizi portreye baglamam i¢in bana ilham verdi”
Calismasinda yasamin siradan akisi icinde alisildik yiizlerin iginden farkli yiizleri secerek
ortaya ¢ikarmugtir. 3D programlari 6zellikle ZBrush programu ile dijital ortamda tiretilen bu eser
yine dijital ortamda 3D ve 2D olarak sergilenmektedir. “Yunan mitolojisinde Olympos
tanrilarindan biri oldugu belirtilen Hephaistos, mitolojiye gore annesi Hera tarafindan denize
atilmis ve yalniz birakilmistir. Hephaistos demircilik mesleginde ustalagsmis ve atese hilkmeden
tanr1 figiirii olarak karsimiza c¢ikmaktadir” Scott Eaton “Hephaestus II” adli eserinde bu
yalnizlig1 vurgulamak istemistir. Detaylarda figiiriin kimligi ile iliski kurulabilecek ipuglarini
paylasmustir. Figiiriin yliziindeki tizgiin ve yorgun ifade ile birlikte tizerine oturdugu 6rs, figiiriin
mesleki ve duygusal bilgilerini izleyiciyle paylagmaktadir. Eser ZBrush programi ile dijital
ortamda iiretilmis ve yine dijital ortamda sergilenmektedir. Eaton orijinal eserdeki ana fikri
temel alarak dijital ortamda bireysel hayal giicii ile birlestirerek bu eseri ortaya koymustur.
Esere dijital bir glincelleme katmis olmakla birlikte, eserin yapim asamalarini1 da paylasarak 3D
programlar1 ile bir Helenistik heykelin olusturulmas: hakkinda dijital heykeltiraghk adina

egitim amagcl bir paylasimda bulunmustur.

Lawrence Argent
“Lawrence Argent, Ingiltere'de dogdu ve Avustralya Kraliyet Melbourne Teknoloji

Enstitiisii'nde heykel egitimi aldi ve Maryland'deki Baltimore Institute of Maryland'deki
Rinehart School of Art of Maryland’deki Sanat Okulu’ndan mezun oldu. Pollock-Krasner
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Vakfi da dahil olmak lizere ¢ok sayida arkadaglik kazandi; Colorado Sanat Konseyi: Houston,
Texas Glizel Sanatlar Miizesi'ndeki Cekirdek Burs ve John Michael Kohler Vakfi'nda ikamet
eden bir sanat¢1 olmustur. Heykeltras ve egitimci Lawrence Argent 4 Ekim'de altmis yasinda
oldii. iki 6n pengesi Denver'daki Colorado Kongre Merkezi'nin cam duvarlarina bakan ve iginde
akranlar1 olan kirkayak mavi ay1 ile taninir.

Argent'in diger eglenceli sahaya 6zgii eserleri arasinda devasa bir panda, dev bir tavsan
ve neredeyse Ozgiirliik Anit1 kadar yiiksek olan paslanmaz ¢elik bir Veniis yer aliyor 1957'de
Essex, Ingiltere'de dogdu ve Avustralyamin Melbourne kentinde biiyiidii, Argent 1983'te
Kraliyet Melbourne Teknoloji Enstitlisii'nden mezun oldu. 1986'da Baltimore'da Rinehart
School of Sculpture'den giizel sanatlar tlizerine yiiksek lisans derecesiyle mezun oldu. Amerika
Birlesik Devletleri'nde yasamaya devam etti. Sonunda yirmi dort yil boyunca Denver
Universitesi'nde ders verdigi Denver, Colorado'ya yerlesti” Argent, biiyiik dl¢ekli ¢alismalarini
yaratmak i¢in, genellikle bir heykel modeli iiretmek i¢in ii¢ boyutlu bir yazici kullanarak
basladi. Daha sonra polimer beton, cam elyafi ve diger malzemelerle kapli ¢elik bir iskelet insa
etti. Argent dijital heykelin On saflarindaydi; robotik tas kesme gibi yeni teknolojiyi
uygulamalarina dahil etmek isteyen sanatgilar1 destekleyen Dijital Tas Projesi‘'nin de panosunda
oturdu.

Lawrence Argent'un sanati, izleyiciyi varsayilani sorgulamaya c¢eken bir g¢esit bi¢im,
malzeme ve alan i¢cermektedir. Argent'in miidahaleleri, fiziksel olanin, yiice olanin uyaran ve
tepki arasindaki boslukta kaygan bir temele gegen bir ara¢ olarak ortaya ¢iktigi fiziksel
olmayani tesvik ettigi bir biling yolunu kapsar. Argent bu isinde, kii¢iik oyuncak bir ay1y1 {i¢
boyutlu lazer tarayicistyla bilgisayara aktarmis ardindan 3 boyutlu modelleme ve animasyon
yazilimlartyla tasarimini gerceklestirmis daha sonra da ii¢ boyutlu yaziciyla modeli hayata
gecirmistir. Argent’e gore tercih ettigi mavi renk vahsi yasam ile uygarlik, doga ile teknoloji

gérmek ve goriilmek arasindaki tansiyonu dengelemektedir.
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Sekil 16-Lawrence Argent,Ne demek istedigini anlyyorum (I See You What You Mean), 2015

(Argent,Ne, See You What You Mean, 2015)

Diinyanin dort bir yanindaki basarili aligveris merkezlerinde oldugu gibi, Chengdu IFS,
cagdas sanatin bin yillik ve Z kusagi iizerinde siirekli bir etki haline geldigine tanik oluyor ve
bu egilimi aktif olarak bu sanat alanlarin1 kucaklamak i¢in takip ediyor. Sanat, kurulusundan
bu yana, aligveris merkezinin DNA'sinin hayati bir pargasi olmustur ve kendine 6zgii bir sanat
enstalasyonu ile turist ¢ekiciligini daha da hissettirmek igin dev alana dokunmaktadir. Ornegin,
Chengdu IFS'in ana girisine asilan dev ve ikonik panda heykeli, sanatg1 Lawrence Argent
tarafindan olusturulan bir komisyon. Heykel, glinlimiizde aligveris yapmak i¢in yiizlerce ve
binlerce ziyaret¢iyi geken aligveris merkezinin en Instagram yeri haline gelmistir.

Sekil 17-Lawrence Argent, “Ben Buradayim” Panda, 2016

(Argent, “Ben Buradayim”, Panda, 2016)

“Zaman zaman, Chengdu IFS, Chengdu hiikiimeti ile iist diizey Parisli Saint-Germain-

des-Prés semti arasinda ortak bir girisim olan Eyliil'deki Parcours Sanat Festivali gibi biiyiik

sehir etkinliklerine ev sahipligi yapmak i¢in kullaniliyor. Aligveris merkezinin yardimiyla liiks
markalar Fendi , Chopard ve Leone , festival boyunca Cinli miisterilere yaratici hikaye anlatimi

57


https://jingdaily.com/cultural-conscious-chinese/
https://jingdaily.com/chanel-fendi-karl-lagerfeld/
https://jingdaily.com/spanish-luxury-brand-loewe-to-sell-on-tmalls-luxury-pavilion/

yoluyla ulagmak i¢in temal1 sanat sergileri diizenlediler. Moynat, Longchamp ve Comme Moi
bile kutlamak i¢in 6zel iirlinler yayinladi. Ve bu nisan, Chengdu IFS bir kez daha Tibet
kiiltiirinii ve sanatin1 Tibet ile Cin'in geri kalani arasindaki anlayis boslugunu kapatmanin bir
yolu olarak kutlayacak” (Jingdaily, chengdu, 2024). “Biitiin bu konseptler ve sistemler
bilgisayarlarin sayisal verileri gorsel bilgiye doniistiirme giicline baghdir. Grafik ara birimleri
ve donanimlarmin gelismesinin yarattig1 {istiinliik sayesinde, bunlarin teknolojiye uzak olanlar
tarafindan bile sayilar1 gittikge artan bir sekilde kullanilmasi, sanat¢ilarin da daha onceleri
bilgisayar miihendisleri ve bilim insanlarinin hakimiyetinde olan bu alanda tam bagimsiz
olmasa bile ¢cok daha rahat hareket edebilmesine olanak saglamaktadir” (big blue bear,current,
2006).

Refik Anadol
Refik Anadol, es zamanli ses ve gorsel performanslari, alana 6zgii biiyiik olgekli

enstalasyonlari, parametrik heykelleri ve yaptig1 diger isleriyle ses getirmistir. Anadol, dijital
ve fiziksel varliklar arasindaki iliskiyi mimari ve medya sanatlarina melez bir ask yasatarak
kesfediyor. Bdylece modern zamanla gelen teknik, estetik ve dinamik degisikliklerini
gozlemliyor. Refik Anadol 1985 yilinda Istanbul’da dogdu. Onu, medya sanatcisi, yonetmen
ve tasarimci olarak tanimlamak miimkiin. Los Angeles’ta yasiyor. California Los Angeles
Universitesi'nden Medya Sanatlari, Istanbul Bilgi Universitesi'nden ise Gorsel Iletisim
Tasarimi alaninda yiiksek lisansin yani sira en yiiksek onur derecesiyle Fotograf ve Video lisans
diplomalaria sahip olan Anadol, Antilop tasarim stiidyosunun ortagi ve yaratict yonetmeni
(hiirriyet,2024). Dijital sanat, medya sanatlar1 ve gorsel sanatlar alaninda taninmis bir
sanatgidir. Istanbul dogumlu olan Anadol, Los Angeles'ta yasamaktadur.

Sanat¢inin eserleri genellikle veri ve yapay zeka kullanilarak olusturulmus dijital
heykeller ve enstalasyonlardan olusmustur. Eserlerinde mekan, zaman ve hafiza kavramlarini
sorgular. Caligmalar1 diinya ¢apinda bircok miizede ve galeride sergilenmistir. Anadol,
eserlerinde verileri bir dizi algoritmik islemden gegirerek, farkli formlarda ve medyalarda
sunar. Bu, halka agik bir binanin cephesini bir dev ekran olarak kullanmak, bir heykelin
izerinde goriintiileri projekte etmek veya bir galeri alanin1 bir veri akist odasi haline getirmek

gibi birgok farkli sekilde gergeklestirmektedir.
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Sekil 18-Refik Anadol, Plevneli, “Eriyen Hatiralar”2020

(Anadol, Plevneli “Eriyen Hatiralar” 2020)

Insanoglunun anilar ve bellekle iligkisini son teknolojinin yardimiyla ve beynin
olanaklarinin sinirsizligina yogunlasarak ele aliyor. Sanatci 20. yiizyilin basindan itibaren sanat
ve edebiyat diinyasin1 mesgul eden hatiralar nedir ve bize ne anlatirlar sorusunun, ge¢misle
baglanti kurmanin nispeten kolaylastigi bu ylizyilda hatiralar ile ne yapilabilir? Sorusuna
doniistiigiine inanmyor. “Islerinin temelinde her tiirlii veriyi gdrsel materyale ddniistiiren
Anadol, bireyin en mahrem verisi olan anilar1 ve onlart hatirlama siirecini, beynin
maddeselligini de gozler 6niine seren bir siizgecten gegiriyor. ileri teknolojiyi ustalikla
manipiile ederek sanatin ve bilimin kesistigi noktada durmanin sanatciya tanidig1 olanaklara
dikkat ¢ekiyor ve makina zekasinin ferdiyet ve mahremiyetle savas halinde olmadig1 bir sanat
alaninin ihtimalini sorguluyor”

Sanat tiretiminde mimariyi kanvas, 15181 ve veriyi materyal olarak kullanan sanat¢i, kamusal
alanlardan ilham aldigini soylenebilir. Teknoloji, kullanim1 {iretim yontemlerinin gébeginde
yer aliyor. Bu duruma kars1 izledigi yol projeleri kimi zaman kalici bir dijital heykel calismasi
olabiliyor kimi zaman filarmoni orkestrasi ile es zamanli tiretilen gorsel/isitsel bir performans
olabiliyor. Ozellikle eserleri ile mimari ve medya sanatlar arasinda karma bir iliski yaratarak
dijital ve fiziksel varliklar arasindaki alan1 kesfediyor. Binalara 6zgii kamusal sanat alanlarinda
parametrik veri heykel yaklasimi ve canli ses / gorsel performans alanlarinda yogun kurulum
yaklasimi ile calisiyor, Calismalarindaki yaraticilik sayesinde ¢ok daha ileri gidebilmeyi,
goriilmemis ve yapilmamisa dair bambaska perspektif arayisini giliglendirmeyi basarmakta
oldugunu goriilebilir.

“Bir medya sanatgisi, tasarimct ve mekansal diisiiniir olan Refik Anadol, ¢agdas
kiiltliriin konusunun doniisiimiiniin yeni estetik, teknik ve mekanin dinamik algisinin yeniden

diistiniilmesini gerektiren yollardan etkilenir. Anadol, gogebe konunun, alisilmadik mekéansal
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yonelimlere kars1 verdikleri tepki ve veri ve makine zekas: ile etkilesimi {izerine
caligmaktadir. Binalar bize ihtiyaglarimiza yonelik mekan saglamanin yani sira cepheleri ile
yasadigimiz sehirlerin dokusunu olusturuyor ve giin boyu hayatimizin arka plani haline
geliyorlar. Tarih boyunca binalar mekan olusturmak kadar kiiltiiriin, toplumsal normlarin ve
egemen politik etkilerin temsilcisi abidelere doniistii” (“hiirriyet, refik anadol, 2024”). Tasarim
ve tiretim siireclerinde teknoloji ve islevsellik ne kadar 6ne gegse de mimari ve kent insanlarla
iletisim kurmanin yeni bir yolunu buluyor. “Yiikselen binalar ya da sikismaya basladigimiz
kamusal mekanlar yeni medya sanatlar1 sayesinde kentliler ile iletisime geciyor. Yeni mekan
deneyimleri ve gorsel sovlara ev sahibi oluyor. Refik Anadol projesini’’Her bir sekil arsivden
alinan bir bilginin temsili. Bu algoritmalari bir firga gibi kullanmak. Siirdeki denge gibi. Bazen
karsiniza ¢ikan sonuglar gercek, bazen makine tarafindan yaratilmis oluyor. Urettigim her proje
bir ¢esit bilim kurgu hikadyesi. Bu hatirlayan, o6grenen ve hayal eden bir bina
hakkinda.’” ctimleleri ile 6zetliyor. Cepheyi bezeyen sovun yaninda Anadol; konser salonunun
icine de ziyaret¢ilerin sov i¢in kullanilan dijital malzemeler ile etkilesim kurabilecegi bir

yerlestirme hazirladr” (istanbul, 2018).

Memo Akten
Memo Akten, Istanbul dogumlu, Tiirk bir sanatci, deneysel film yapimcisi, miizisyen

ve bilgisayar bilimcisidir. Goriintiiler, sesler, filmler, biiyiik 6l¢ekli duyarli kurulumlar ve
performanslar olusturmak i¢in bir ara¢ olarak gelisen teknolojiler ve hesaplama ile calisir.
Doganin dogasini ve insan durumunu anlamaya ¢alismaktan biiyiilenerek biyolojik ve yapay
zeka, hesaplamali yaraticilik, algi, biling, sinirbilim, temel fizik, ritiiel ve din gibi alanlardan
yararlanir. Londra Goldsmiths Universitesi’nden Yapay Zeka / Derin Ogrenme ve etkileyici
insan-makine etkilesimi alaninda doktora derecesine sahiptir ve California Universitesi, San

Diego’da (UCSD) Uygulamali Sanatlar alaninda Yardimci1 Dogent olarak gorev yapmaktadir.
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Sekil 19-Memo Akten, “Deep Meditations” at ME by Melia Atrium,2019, London, UK as part

of Sonar+D London

(Akten, 2019)
Akten, 2013 yilinda ‘Forms’ adli galismastyla Prix Ars Electronica Golden Nica o6diiliinii aldi.
The Grand Palais (Paris FR), The Barbican (Londra Birlesik Krallik), Victoria & Albert
Museum, Moskova Miizesi gibi mekanlarda uluslararasi sergiler acti ve performans sergiledi.
Modern Sanat (Moskova RU), Sanghay Ming Cagdas Sanat Miizesi (Shanghai CN) ve digerleri.
Ayrica Lenny Kravitz, U2, Depeche Mode ve Profesor Richard Dawkins gibi iinliilerle de is
birligi yapmustir.

Candas Sisman
“1985 Izmir dogumlu Candas Sisman, Izmir Anadolu Giizel Sanatlar Lisesi’ni

bitirdikten sonra Eskisehir Anadolu Universitesi Animasyon béliimiinden mezun oldu.
Universite egitiminin bir yilin1 Hollanda’da multimedya tasarim egitimi alarak gecirdi” (dijital
sanat, 2024).

“2009’da arkadaslariyla birlikte Silo 1 olusumunu ve 2011 yilinda Deniz Kader ile birlikte
NOHIab olugumunu kurdu. 2006’dan bu yana aralarinda Prix ARS Electronica Computer
Animation/Film/VFX Mansiyon 6diilii, Roma Viedram Video ve Ses Tasarimi Festivali en iyi
ses videosu ddiiliinti aldu.

Nemo Dijital Sanatlar Festivali ve Fiber Audiovisual network Festivali gibi bir¢cok
onemli festivale katildi” Candas Sisman en son Nerdworking ile Istanbul 2010 Kiiltiir Bagkenti
kapsaminda Haydarpasa Gari’nda gergeklestirilen "Yekpare' projection mapping performansini
ve Ilhan Koman Hulda festivali kapsaminda 'FLUX' isimli audio visual enstalasyonu

gerceklestirdi.
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Sekil 20-Candas Sisman, Dongii, 2015

(Sisman, Dongii, 2015)

Geleneksel olani dijital bir ifade ile birlestiren Candas Sisman’in iiretimlerinde, hayatin
karmagasinin aksine sadeligi arayigina tanik oluruz. Zaman, mekan, ses ve hareket 6geleri,
eserlerinin temelini olusturur. Toplumsal ya da siyasi durumlar gibi sonradan inga edilmis
sistemleri igslemek yerine dogada var olan daha temel olgu ve iligkileri sorgulayarak, insan algisi
ve hislerine yonelik “siire¢” odakli isler lireten sanat¢i, bu amaci dogrultusunda dijital ve
mekanik teknolojileri kullanarak aslinda altyapisi karmasik ama sonucu yalin bir dil ortaya
cikariyor. Doga bilimlerini kendine referans alan sanatgi, fiziksel ve sanal diinya arasinda koprii
olusturarak melez bir duyumsama ortaya ¢ikartiyor. Ortaya ¢ikan dil, izleyicinin zaman, mekan
ve hareket algisini manipiile ediyor. Modern zamanlarin ruh halini yansitan calismalar,

Tiirkiye'nin gelecegine yatirim yapan bir kurum olarak, bir anlamda bizim hedeflerimizi de

yansitiyor ( pgartgallery,2019).
Dijital Heykel Uygulama Ornekleri

Gunimiizde dijital teknoloji alaninda yasanan geligsmeler, heykel sanatinin tasarim ve iiretim
siirecine yeni firsatlar sunmakta, 6nceki tasarim yontemlerinin degismesinde olumlu rol oynamaktadir.
Dijital tasarim, geleneksel yontemlerle ¢izilmesi ve uygulanmasi zor olan pargalar1 tasarlama olanagi
sunarak daha pratik hale getiriyor ve sanatcilarin farkli alternatiflerle form olusturmasinin Oniinii
a¢cmaktadir. Dijital tasarimla olusturulan heykelsi formlarin ¢ok gesitli alternatiflerle olusturulabilmesi,
sanatctya olusturmak istedigi formu alternatifler arasindan segcme olanagi sagliyor. Cagimizda dijital
teknoloji, uygulamalarmin yani sira, tasarlanmasi bile zor olan karmasik heykel formlarinin

yaratilmasina olanak saglayarak, heykel sanatina farkli tasarim firsatlari agmistir.
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Dijital heykel tasarimi, 6zgiin form olusturma yonteminde degisiklikler getirmenin yani
sira, sanatcilara tasarim siirecinin kontrol edilmesi, iic boyutlu teknolojinin heykel sanatina
uyarlanmasi sayesinde ongdriilebilir ve kolay iiretilebilecek bir tasarim ortami sunmaktadir.
Orijinal formuna kavusturmak i¢in tasarim ortamini degistirmek Bir¢ok karmasik form, dijital
teknoloji olmadan olusturulamasa da bir bilgisayarin sifirdan bir form olusturmasi imkansizdir
clinkii estetik karar verme yetenegim yoktur, dolayisiyla tasarimin ana unsuru tasarim
sanat¢inin kendisidir. Sonug olarak dijital tasarim, fikir aktarma modundan uzaklasarak sanatsal
iiretime yon veren bir dijital stiidyo haline gelmistir. Makalenin bu boliimiinde tasarim ortami
olarak dijital teknoloji kullanilmig, geleneksel tasarim siireci yenilik¢i bir bakis acisiyla
incelenmis, dijital tasarim yontemleri ile heykel arasindaki yakin iligki ortaya ¢ikarilarak forma
yansimasi incelenmistir.

Sekil 21-Burak Sihimus, Dijital Heykel, Seri 1

(Burak Sihmus, Dijital Heykel, Seril, 2024)

Dijital platformlarda Illustrator, Procreate gibi programlar kullanilarak olusturulmustur.
Bu ¢aligmama kiibik serisi olarak adlandirdigim dijital heykel 6rnegidir. Kiibik olusumlar ruh
halimin bir atmosfer olusturmasini saglamaktadir. Dijital platform kullanilarak iiretilen bu
heykel formunun tasariminda hakim olan tekrarlayici ve dongiisel bicim geometrik 6zelliklerin
gorsel bir temsilini olusturur. Heykelde ritimsel form olusumu siirekliligi saglarken perspektifi
yiikselten {iist iiste konumlandirilan plakalar tasarim siirecinin mantigini ortaya koymaktadir.
Heykel calismasi ¢ok yonlii karakterini yansitan prizmatik bir form olarak gelistirilmistir.
Dikey ve yatay olarak birlesen geometrik formlar, kompleks bir yap1 halini almaktadir. Tek ve
stirekli bir yiizeyden olusan kompleks bigim karmasik yiizey diizenini saglayan geometrik
formlar ve kafesli bir bicim meydana gelen eser sonraki adimda yiizeyin ters ¢evrilmesi ve
tekrar karelere ayrilmasi ile devam etmektedir.

Nihai agsamada ise katmanli formun plakalar1 arasinda kesisen alanlar birbirine bagh

cesitli boyutlarda eklemeli bir form tiirti olusturmaktadir. Birgok kiip parganin eklenmesiyle
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olusan yapi, geometrilerin Orgiitli yapisini temsil etmektedir. Bu yiizeyler eserde ritmik
tekrarlar olusturmaktadir. Formda agilar1 degistirme, kiigiiltme ya da biiyiitme gibi islemler ile
elde edilen alternatiflerde heykelin deforme edilecek bilesenleri nihai bigimin ortaya ¢ikmasina
vesile olmaktadir. Heykel ¢alismasi. Bi¢im olarak, par¢alanmis formlarin birbirine kenetlenmis
hali gibi diisliniilebilir. Formlarin bi¢iminde birlesen geometrilerin asimetrik yiizeyler
olusturdugu bir form elde edilmistir. Birbirine birlesen bu geometrik bigimlerin kiigiiltme,
biiyiitme, dondiirme gibi islemlerle yeni yiizey sekilleri olusturdugu goriilmektedir. Heykel

calismasinda etkisini gosteren bu islemler dijital teknolojinin tasarimciya sundugu olanaklardan

kiigiik bir kismudir.
Sekil 22-Burak Sihimus, Dijital Heykel, Seri 2

(Burak Sihmus, Dijital Heykel, Seri2, 2024)

Dijital platformlarda Illustrator, Procreate gibi programlar kullanilarak olusturulmustur.
Bu caligmama kiibik serisi devami olarak adlandirdigim dijital heykel 6rnegidir. Dijital
yazilimlar kullanilarak {iretilen bu heykel formunda figiir kullanilmustir. Figiirler hareketleri ti¢
boyutlu diizlemde dikey ve yatay olarak gézlemlemek miimkiindiir. Figiirlerin kivrilan yiizey
hareketleri tasarimcinin tercihine gore forma estetik algis1 katmaktadir. Formun hareketliligi
ylizeyden parca ¢ikarilmasi iglemi dijital tasarim 6rnektir. Eseri modellendirmede yardimei
yazilimlardan 3ds Max programindan faydalanilmistir. Program sayesinde yiizey degistirilerek
deformasyon saglamistir. Figiirlerde belirli araliklarda ritim ve dikey hareket algist
olusturulmustur. Yer yer deformasyonlar yapilmistir. Figlirlerde serbest formlu daha hacimsel
ylizeyler elde edilmistir. Yiizeylerin deformasyonu degistirilmesi gibi islemlerle ile deforme

formlar ile 6zglinliik arayisi glincel heykel yaklagimlardan biri olarak kargimiza ¢ikmaktadir.
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Sekil 23-Burak Sihmus, Dijital Heykel, Seri 3

(Burak Sthmus, Dijital Heykel, Seri 3, 2024)

Illustrator ve Procreate gibi programlar kullanilarak dijital platformda olusturulmustur. Bu
calisma dijital heykel 6rnegi, diger ¢alismalarin serisi devami niteligindedir. Dijital tasarimda
yeniden diizenlenen siiregler formun degistirilmesine paralel olarak gorsellerde es zamanl
giincellenebilir ve iiretilebilir. Ayn1 zamanda tarimda ge¢mise donme olanagi da saglar. Bu
heykel calismasinda dongiisel ve tekrarlayici yilizeyler tasarimin hakim formu halini almistir.
Tasarim asamalarinin biikme hareketi yapilarak esere yansitma asamasinda objenin dalgali
bicim ozelliklerinin gorsel temsili yeni bir formla karsimiza ¢ikar. Bu bigim hareketleri dijital
tasarim siireglerine bagli olarak eserin gorsellestirmesini saglayan grafik tabanli bilgisayar
programlarinin tasarim diistincesi dogrultusunda kullanimiyla elde edilir.

Sekil 24-Burak Sihmus, Dijital Heykel, Seri 4

(Burak Sihmus, Dijital Heykel, Seri 4, 2024)
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Sekil 25-Burak Siamus, Dijital Heykel, Seri 5

(Burak Sihmus, Dijital Heykel, Seri 5, 2024)
Dijital platformlarda Illustrator, Procreate gibi programlar kullanilarak olusturulmustur.

Bu calismama kiibik serisi devami olarak adlandirdigim dijital heykel 6rnegidir. Biitiinden
parca cikarilarak boyut ve sekil degistirmenin miimkiin olacagi gibi parca eklenerek bicim
alternatifleri elde edilebilir. Bu teknikle 6rnek heykel ¢alismasinda goriildiigii gibi diiz bloklar
gibi basit geometrik pargalardan serbest bicimli formlar elde etmek miimkiindiir. Ust iiste
ekleme islemi ile heykel bi¢im degistirilebilecegi gibi, tasarimcinin arayislar1 sonucu ana
kiitleden bagimsiz yeni formlarda elde edilmektedir. Geometrik formlar1 dikey ve yatay olarak
birleserek karmasik bir yap1 olusturmustur.

Calisma, stirekli yiizeylerden olusan formlar, bu formlar yiizey diizenlemeleri saglayan
geometrik formlar ve bir sonraki asamada ylizeyin ters ¢evrilerek tekrar karelere boliinmesiyle
devam eden benzer formlardan olusuyor. Son asamada ise hiyerarsik formun katmanlari
arasindaki kesisim alanlari, birbirine bagli, cesitli boyutlarda form tipleri olusturmustur. Cok

sayida kiip blogun eklenmesiyle olusan yapi, geometrinin organizasyonunu temsil etmektedir.
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Sekil 26-Burak Siamus, Dijital Heykel, Seri 6
> v

(Burak Sihmus, Dijital Heykel, Seri 6, 2024)

Dijital platformlarda Illustrator, Procreate gibi programlar kullanilarak olusturulmustur.
Bu c¢aligmama kiibik serisi devami olarak adlandirdigim dijital heykel 6rnegidir. Heykel
calismasi dijital teknolojinin tasarimda bigime etkisini gosteren bir ¢aligmadir.

Hayvan figiiriiniin merkezin etrafinda diizenli bir a¢1 hareketiyle dondiiriilmekte ve bir
yapi ile destek saglanmaktadir. Temel alinan simetrik form kavramlari oranlarindan heykelin
detaylarina kadar gerek yiizey gerekse bicim ve stillerde kendini gostermistir. Celiskili
geometriler, bicimsel zitliklara neden olmus, ancak bu sayede de cesitlemelerin ve
farkliliklarinin sayilarini arttirmagtir.

Diizensiz alanlarin olustugu bir ¢6ziim yoluna giden eser {i¢iincii boyut geometrisinde
ilham verici bir model olmaktadir. Yiizeysel bi¢cim olarak diizgiin geometrilere sahip olmayan
bu olusumlar yapinin dis niteliklerini ifade etmede gorsel bir alg1 olusturmaktadir.

Sekil 27-Burak S:hmus, Dijital Heykel, Seri 7

(Burak Sthmus, Dijital Heykel, Seri 7, 2024)
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Illustrator ve Procreate gibi programlar kullanilarak dijital platformda olusturulmustur.
Bu caligma dijital heykel 6rnegi, diger ¢aligmalarin serisi devami niteligindedir. Biitiinden
parca ¢ikarilarak boyut ve sekil degistirilebildigi gibi, parca eklenerek de sekil alternatifleri elde
edilebilir.

Bu teknikle diizlemsel bloklar gibi basit geometrik parcalardan, heykel eserleri
orneginde goriildiigii gibi serbest sekiller elde edilebilmektedir. Heykellerin sekilleri st iste
getirilerek degistirilebilirken, tasarimcinin arastirmasi ana kiitleden bagimsiz yeni formlar
ortaya cikarmistir. Geometrik formlar dikey ve yatay olarak birleserek karmasik yapilar
olusturmustur. Caligsma, tek bir siirekli ylizeyden olusan karmasgik bir form, yiizeylerin karmagik
bir diizenlemesini saglayan geometrik formlar ve bir sonraki asamada yiizeyin ters ¢evrilerek
tekrar karelere boliinmesiyle devam eden formlar olusturmustur. Son asamada ise hiyerarsik
formun katmanlar arasindaki kesisim alanlari, birbirine bagli, ¢esitli boyutlarda form tipleri

olusmustur. Cok sayida kiibik blogun eklenmesiyle olusan yap1, geometrinin organizasyonunu

temsil etmektedir.
Sekil 28-Burak Sthmus, Dijital Heykel, Seri 8

(Burak Suhmus, Dijital Heykel, Seri 8, 2024)

Ilustrator ve Procreate gibi programlar kullanilarak dijital platformda olusturulmustur.
Bu c¢alisma dijital heykel o6rnegi, diger calismalarin serisi devami niteligindedir. Bu heykel
caligmasinda ise diizlemin biikiilme islemine eklenen parca ¢ikarma islemleri eserde bos ve
gozenekli bir bigim goriiniimii saglamustir. Lokal olarak tiggen bigimler ile béliinen yiizey orgii
ile olusturulmustur. Eserde diisey ve egik formlar iki yilizeyin birlesimi seklinde devam ederken
akiskan siirekli bir yiizey elde edilmistir. Bilgisayar destekli grafik programlarinda gergekei
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sekilde gorsellestirilen tasarimlarin {i¢ boyutlu modellemesi mekanin yansimasina kadar
izleyiciye sunmaktadir. Bi¢im, yOnsiiz olma ve yiizeylerin aym Ozellikleri tagimasi gibi
ozellikleri gosteren ilk bi¢im olmasi agisindan dnemlidir. Bu bigimin seklinden yola ¢ikilarak
tasarlanmis olan heykel calismasi, striiktiirel olarak bir siireklilik dnermektedir. Bu siireklilik
icerisinde farkli islevlerin birbiri igerisine aktigi, farkli eylemlerin es zamanli olarak
gerceklestirilebildigi, i¢ mekanin ve dis mekdnin birbiri icinde eriyebildigi bir mekan
tasarlanmaya ¢alisilmistir.

Sekil 29-Burak Sihimus, Dijital Heykel, Seri 9

(Burak Sthmus, Dijital Heykel, Seri 9, 2024)
Illustrator ve Procreate gibi programlar kullanilarak dijital platformda olusturulmustur. Bu

calisma dijital heykel Ornegi, diger calismalarin serisi devami niteligindedir. Calismada
gordiigiimiiz dikey ve yatay olarak olusmus figiirlerden olusturulmus bir tasarimdir. Bu figtirler
insan ve hayvan figiirleri olup heykelin ana hattin1 olusturur.

Objenin egrisel olarak koparilmadan yatay ve dikey olarak biikiilmesi siirekli olarak bagka
bir forma doniisiimii saglamaktadir. Yiizeyde olusan dalgalar, kismi yiikselme ve bosalma

hareketleri bu ¢aligmanin nihai bir varyasyonudur.
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Sekil 30-Burak Siimus, Dijital Heykel, Seri 10

(Burak Suhmus, Dijital Heykel, Seri 10, 2024)
[llustrator ve Procreate gibi programlar kullanilarak dijital platformda olusturulmustur. Bu

calisma dijital heykel 6rnegi, diger ¢alismalarin serisi devamui niteligindedir. Eserde olusturulan
i¢ ice geemis figiirler dongiiniin ¢ok bilinen bir temsili olarak ifade edilir. Kullanilan metalik
goriinim mekana uygun form i¢in etkilesimli bir ortami miimkiin kilmaktadir. Bu formlar
tasarlanirken bi¢imleri tasarimeinin egilimine gore sekillenmistir.

Tasarimin amaci serbest formlu ylizeyi geometrik sekilleri kullanarak nesneleri
cogaltmaktir. Ug dairesel formun etkilesimi ile olusan bi¢imlendirme isleminin tasarimda
degiskenlerden yola ¢ikarak bu sekilde bircok alternatifi elde edilebilir. Tasarim alternatifleri
model i¢in manipiile edici etkiler saglayarak, farkli sonuglar tasarlanabilir ve nihai hazir
tasarim sonuglandirilmis olur.

Sekil 31-Burak Suhmus, Dijital Heykel, Davut 1
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(Burak Suhmus, Dijital Heykel, Davut 1, 2024)
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[lustrator ve Procreate gibi programlar kullanilarak dijital platformda olusturulmustur.
Bu calisma dijital heykel 6rnegi, diger calismalarin serisi devami niteligindedir. Yeterince
esnek ve sofistike bir yap1 elde etmek i¢in yola ¢ikilan bu ¢alismada alternatifler iiretilirken,
bitmeyen bir bi¢im arama halini de beraberinde getirmektedir.

Tasarime1 heykelin doniisiimiinii tasarlarken kesfetmek istedigi bicimleri sonlandirmak
istememistir, yeniden diizenleme ve siireci degistirme fikri eserin gonderme yaptigi
kavramlardir. Eser formunda egrisel bigimlenisler iizerine ortaya ¢ikan arayislarin beraberinde
gelen organik farkli bir alg1 yaratmaktadir.

Yiizeyde yansima islemleri ile mekansal biikiilmeyi saglayan eser ayrica bu yansima
etkilerinin olusturdugu ag¢1 degistirme durumlarinin tekrari, yiizeyde siirekliligi ve gorsel
dinamizmi olusturarak i¢e doniik bir form elde edilmistir.

Sekil 32-Burak Sihmus, Dijital Heykel, Davut 2
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(Burak Sthmus, Dijital Heykel, Davut 2, 2024)

Illustrator ve Procreate gibi programlar kullanilarak dijital platformda olusturulmustur. Bu
calisma dijital heykel 6rnegi, diger ¢alismalarin serisi devami niteligindedir. Davut heykelinin
dijital ortamda nasil sergilenebilir oldugunu gostermek istedigimden tasarim yapilmistir.
Glinlimiizde geleneksel tasarlama kaliplarin1 yikan form alternatifleri diizenli bir olusum igine
girmistir. Bu heykele bir bakis acis1 getirecek olursak egrisel diizlemde olusan yapi i¢ biikey
kavislerle tasarim etkisini artiran bir form halinde izleyiciye sunulmaktadir.

Aynmi zamanda tasarimda elde edilen bu i¢biikey formun, kavisli yiizeylerden olusan
tasarim varyasyonlarinin manipiilasyonu ile olustugunu goriilmektedir. Bu yiizeyler genel
olarak degistirilebilir materyal 6zelliklerine sahip grafik tabanli programlar ile olusturulmus
bilgisayar destekli tasarimlardir. Tasarimlarda heykelin yansima ile stireklilik algis1 devam

ederken, izleyicide mekaninda etkisizle sonsuzluk algisi olusturmaktadir. Aslinda bir hareketin

dondurulmus gorintisii fikrinden dogan bu c¢alisma hem dinamikligi hem de statikligi
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igerisinde barmndirmaktadir. Ozgiirliik ve dinamizm temasmin 6n plana ¢ikarildig1 tasarrmda
hareket statik bir goriintiide dinamiklik elde edilebilmistir. Bilgisayar programlari, kinetik form
arayislarina oldugu kadar malzeme ve doku se¢imine de olduk¢a yardimci olmaktadir.

Sekil 33-Burak Siaimus, Dijital Heykel, Davut 3

(BUI’ak‘Slh;:lS, Dijital Heykel, Davut 3, 2024)

Illustrator ve Procreate gibi programlar kullanilarak dijital platformda olusturulmustur.
Bu calisma dijital heykel ornegi, diger ¢alismalarin serisi devami niteligindedir. Heykeli
bi¢imlendirme baglaminda dijital tasarim bilesenlerin degisim ve doniisiimiiniin miimkiin hale
geldigi sistematik bir hal almistir. Dijital tasarim ortaminda bi¢im arayislarinda, nihai formun
olugmasinda etken olan degisim ve doniisiim temasi bu heykel ¢aligmasinin esas unsurudur.
Bi¢im degistirme, bir formun dereceli olarak degiserek baska bir form haline gelmesidir. Ancak
bu siirec metamorfozdan ayr1 olarak diisiiniilmelidir. Metamorfoz bir canlinin gelisimi
stiresince gerceklesen farkli evrelerindeki durumuyken, bicim degistirme insan eliyle
olusturulan yapay bir siireci ifade etmektedir.

Heykel egrisel bir hat iizerinde geometrik yiizeylerin ¢ogaltilmasi ile olusturulmustur. Bu
yaklasim, diger caligmalarda anlatilan yiizeyin deformasyonu ile elde edilmekle beraber,
pargalarin yan yana ¢ogaltilmasi ile de elde edilmektedir. Kendini tasiyan hafifletilmis malzeme
kullanilarak tasarlanmis bi¢cim olarak bir yigin kiipiin birbirine kenetlenmis hali olarak
tanimlanabilecek bu form, kesisen egrilerin birlesiminden elde edilen doku tel kafes seklini
meydana getirir. Boylelikle egrisel yiizeylerin serbest bi¢imini destekleyen form kendini

gostermektedir.
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[llustrator ve Procreate gibi programlar kullanilarak dijital platformda olusturulmustur.
Bu ¢aligma dijital heykel 6rnegi, diger ¢aligsmalarin serisi devamu niteligindedir. Bilgisayarin
ve dijital grafik yazilimlarinin heykel tasarim ve iiretiminde kullanilmaya baglamasi tasarima
hiz kazandirmis ve c¢ok alternatifli hale getirmistir. Bu nedenle formlardaki belirgin farklilik,
karmagik oriintiilerle kendini gostererek heykellerin bigimlenis siireci igerisinde aktif bir hal
almistir.
Dijital ortamda tasarlanan sira dis1 bicimler, dijital liretimde fiziksel hale gelmistir.
Yapilan heykel calismasi bu sira disi form tanimina bir 6rnektir. Eserde dalga hareketinden
esinlenerek olusturulan bigim hareket algisi olusturan bir ylizey olusturmustur. Dalga hareketi

olusturdugu form ters yonde egilerek bir bigim elde edilmistir.
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Sonuc¢

Sanatin seriiveni, insanin magara duvarlarina yaptig1 ilk resimlerle ve kullandiklar1 el
aletleriyle baslamistir. Tarth boyunca insanlar kendilerini bir¢cok yolla ifade etmislerdir.
Camurdan yapilan ¢omlekler, yontma taslar ve giinliik yasamlarinda kullandiklar: aletler hepsi
bir ihtiyaci karsilamak i¢in gelistirdikleri malzemelerdir. Geleneksel heykel sanati, zaman ve
hareket kavramlarinin heykele ifade giiclinii ve deneyimini kazandirdigi, statik ve sabit
formlarin kullanildig1 bir yaklasimi Zaman ve hareket kavramlar1 heykel sanatin1 dramatik
bigimde degistirmistir.

Giintimiize kadar sanat her donemde giincellenmis ve teknolojinin gelismesiyle birlikte
bu giincelleme daha ileri boyutlara ulagmigtir. Bu gelismeler Sanayi Devrimi, Elektronik
Devrimi ve Dijital Cagin yasadigi degisimlerle birlikte giderek artmistir. Gliniimiiz
teknolojisinin gelismesiyle birlikte sanatta da yeni formlar ortaya ¢ikmistir Teknolojinin sanat
alaninda uygulanmasinin Sanati yayginlastirma, iretimi kolaylastirma, zamandan tasarruf etme,
sanatc¢ilarin liretim asamasini kolaylastirma etkisine sahip oldugu goriilmektedir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte insanlar sanatin bir¢cok alaninda 6zellikle de bilgisayar programlar1 ve
yazilimlar sanatsal iiretime yardimci olmak amaciyla kullanilmaya baglanmustir.

Dijital sanat kavraminin ortaya ¢ikmasiyla birlikte sanatta yeni a¢ilimlar, yeni tiretim
ve ifade bigimleri goriilmiistiir. Heykel sanati da bu yeni firsatlardan yararlanmistir. Yapay
zekanin gelismesiyle birlikte dijital resim, dijital heykel, dijital enstalasyon, performans, dijital
animasyon, video ve diger formlarla birlikte ayn1 zamanda VR teknolojisi ¢evrimic¢i oyun sanati
ve bunun yani sira sanal sergi ve gosteri bicimleriyle de gelismistir. Sanat ¢caligsma firsatlarina
erismek icin teknolojiden yararlanan dijital heykelin gelecegi, yapay zeka ve sanal gerceklik
uygulamalarinin daha da gelistirilmesi ve dijital heykelin sanat egitiminde daha genis capta
kullanilmasidir. Dijital heykelin 6zellikleri, sanatsal ve teknik katkilari, toplumsal etkisi ve
gelecegi hakkinda derinlemesine bilgi sunmustur.

Dijital heykel sanatinin teknolojinin gelismesiyle birlikte hizla gelistigi ve sanat
diinyasinda 6nemli bir yer tuttugu goriilmektedir. Dolayisiyla dijital heykelin sanat alaninda
yaratici 6zglrliigii arttirdig1 ve sanat egitiminin uygulanmasina katki sagladigi tespit edilmistir.
Sanat eseri, sanat¢1 ve izleyici arasindaki iligkiyi yeniden sekillendiren tasarimlari ortaya
cikmistir. Teknolojiyle birlikte 3D yazicilar birgok alanda kullanilmaya baglanmistir.

3D vyazicilarin kullanilmaya baslanmasinin ardindan toplumda {iretim teknolojisi

yeniden sekil almistir.
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Sonug olarak dijital sanat formlarinin sergilenmesi sanat diinyasinda yeni bir donem a¢gmustir.
Bu teknoloji sanatin erisilebilirligini artirarak sanat eserlerinin daha genis kitlelere ulagmasini
saglamis ve sanatsal 6zgiirliigi artirmistir.

Dijital sanat formlarinin sergilenmesi, gelecekte sanatin sunulma bigimini
degistirecek ve sanat diinyasi i¢in yeni firsatlar saglayacak. Ayrica devrim niteligindeki bu
dijital sergi teknolojisi sanat diinyasina biiyiik bir yenilik ve degisim katmistir. Bu teknolojinin

oniimiizdeki yillarda sanatsal ifade i¢in daha da yayginlasmasi ve gelismesi beklenmektedir.
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