RESIM SANATININ YENILIKCI
YAKLASIMLAR VE TEKNOLOJILER iLE
DIJITALLESME SURECI

Sanatta Yeterlik Tezi
Ozge ONER

Eskisehir 2024



RESIM SANATININ YENILIKCi YAKLASIMLAR VE TEKNOLOJILER iLE
DIJITALLESME SURECI

Ozge ONER

SANATTA YETERLIK TEZi
Resim Anasanat Dali

Damisman: Prof. Ridvan COSKUN

Eskisehir
Anadolu Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii

Haziran 2024



JURI VE ENSTITU ONAYI

Ozge ONER’in “Resim Sanatinin Yenilik¢i Yaklasimlar ve Teknolojiler Ile
Dijitallesme Siireci” baslikli tezi 11/06/2024 tarihinde, asagidaki jiiri tarafindan
Lisansiistii Egitim- Ogretim ve Sinav Y&netmeliginin  37. maddesi uyarinca

Resim Anasanat Dali Resim Programi’nda, sanatta yeterlik tezi degerlendirilerek kabul

edilmistir.

Imza
Uye (Tez Danismani) . Prof. Ridvan COSKUN
Uye : Prof. Hayri ESMER
Uye : Dog. Dr. Elif Avet KOSU e
Uye : Dr. Ogr. Uy. Murat ATESLI oo,
Uye ‘Dr. Opr. Uy. Mine KUCUK~ woeeereneennenenn

Prof. Dr. Saime ONCE
Anadolu Universitesi

Lisansistu Egitim Enstitlist
Ens. Midurd



OZET

RESIM SANATININ YENILIKCI YAKLASIMLAR VE TEKNOLOJILER iLE
DIJITALLESME SURECI

Ozge ONER
Resim Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Haziran, 2024

Danigman: Prof. Ridvan COSKUN

Teknoloji, insanlik tarihinin her evresinde farkli bigimlerde var olan, sanatcilari
ve sanati1 etkileyen, yenilik¢i yaklagimlar sunan, gelisim, degisim ve doniisiimi
beraberinde getiren dnemli bir dinamiktir. Bu arastirmada, teknolojinin etkisiyle doniisen
resim sanatmin dijitallesme siireci ve yeni teknolojiler ile yenilik¢i disiplinler arasi

yaklagimlar, anlatilar ve sanatsal paradigmalar ele alinmaktadir.

Birinci boliimde, ilk tasar1 fikrinin kesfedildigi magara duvari resimlerinden
baslayarak yeni yaklasimlarin, icatlarin, elektronik teknolojisinin teknik, bi¢cim ve icerik
acisindan yeni denklemlerin kurulmasina yonelten ve yeni sanat formlarinin ortaya

cikmasini saglayan resim sanatinin teknoloji ile iliskisinden bahsedilmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde, dijital teknoloji ile resim sanatinin medyumlarinin
nasil bir degisim ve doniisiim gosterdigi, sanatsal paradigmalara nasil yansidigi

incelenmistir.

Son boliimde, yeni teknolojiler olan Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Karma
Gergeklik, Yapay Zeka ve NFT nin resim sanatina etkileri ile birlikte giincel dijital gorsel

kodlarla dijitallesme siirecinin ortaya konulmasi amacglanmistir.

Anahtar sozciikler: Resim Sanati, Dijitallesme, Yeni Teknolojiler, Yapay Zeka, NFT
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ABSTRACT

DIGITALIZATION PROCESS OF PAINTING ART WITH INNOVATIVE
APPROACHES AND TECHNOLOGIES

Ozge ONER
Departmant of Painting
Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, June, 2024

Advisor: Prof. Ridvan COSKUN

Technology is an important dynamic that has existed in different forms at every
stage of human history, affecting artists and art, offering innovative approaches, bringing
development, change and transformation. In this research, the digitalization process of
the art of painting, which has been transformed by technology, and innovative
interdisciplinary approaches, narratives and artistic paradigms with new technologies are

discussed.

In the first part, the relationship between the art of painting and technology is
mentioned, starting from the cave wall paintings where the first idea of design was
discovered, new approaches, inventions, electronic technology have led to the
establishment of new equations in terms of technique, form and content, and the

emergence of new art forms.

In the second part of the study, it is examined how the mediums of painting art
have changed and transformed with digital technology and how they are reflected in

artistic paradigms.

In the last part, it is aimed to reveal the effects of new technologies such as Virtual
Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, Artificial Intelligence and NFT on the art of

painting, as well as the digitalization process with current digital visual codes.

Keywords: Painting Art, Digitalization, New Technologies, Artificial Intelligence, NFT
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GIRIS
Yagamin her evresinde var olan teknolojik gelismeler, tiim insanligi oldugu gibi
sanatcilart da etkilemis ve sanatin gelisip degisim ve doniisiim gostermesine olanak
saglamistir. Teknoloji ve sanat iligkisi, insanlik tarihi kadar eskiye dayanmakta; ilk

tasarim fikrinin ortaya ¢ikmasindan giiniimiiz dijital sanat caligmalarina kadar olan uzun

bir siireci kapsamaktadir.

Arastirmanin problemi, sanat ve yeni teknolojiler arasindaki iligki, gecmis ve
gelecek baglaminda sanat ortaminda yaratmis oldugu etkiler dogrultusunda, artilarinin ve

eksilerinin incelenmesi uzerine olacaktir.

Bu aragtirma, teknoloji ile sanat arasindaki iliskiyi analiz ederek, giinlimiiz dijital
teknolojiler ile gergeklestirilen yeni sanat bigimlerini ortaya koymak ve bu baglamda
resim sanatinin nasil bir degisim doniisiim gec¢irdigini sorgulamay1 amaglamaktadir. Bu

amag¢ dogrultusunda su sorulara yanit aranacaktir.

e Teknolojik gelismelerin 1s181nda gergeklesen dijital ¢agda “yeni” teknolojiler
nelerdir?
e Bu yeni teknolojilerin ortaya ¢ikardigi sanat formlari nelerdir?

e Resim sanatina etkileri nelerdir?

Aragtirmanin 0nemi, sanat ortamlarina teknoloji ile giren yeni denklemleri ve
sanatcilari i¢inde bulundugu ¢agda etkileyen, siirekli degisen yeni dijital medyumlarin
etkisinde farkli diisiinmeye, farkli gorsel kodlar iiretmeye ve yeni denklemler kurmaya
yonelten yaklasimlar1 degerlendirmek; bu degerlendirmeler 1s181nda teknoloji ile gelisen
ve ortaya ¢ikan giincel dijital kavramlara, literatiir taramalar1 ve arastirmalarla katki

saglamaktir.

Resim sanatinin tarihine baktigimizda her evresinde yeni medyumlarin
kullanimina bagli olarak gelistigi gériilmektedir. Bu arastirma, yeni medyumlarla gelisen,
temelinde 20.yy. mn ikinci yaris1 ve 21.yy.’1 kapsayan teknoloji ve sanat iligkisi icinde
dijital sanat alanindaki ¢aligmalarla sinirhidir. 20.yy’da gelismeye baslayan teknolojik
araclarin sanata olan katkisi, 21.yy’da internetin yayginlagsmastyla hiz kazanan teknolojik
gelismelerin sanata yansimalari, resim sanatindaki yenilikler baglaminda sanatgilarin
eserleri ve kullandiklar1 teknolojik araglar dogrultusunda literatiir tarama yontemi ile

gergeklesecektir. Bu yontem dahilinde yeni teknolojilerin etkisiyle resim sanatinda



yasanan degisim ve doniisiimler ele alinip incelenecektir. Bu degisimin 6nermeleri ve

sonugclar arastirilacaktir.

Arastirmanin hipotezi; yeni teknolojilerin sanatin diger alanlarinda oldugu gibi
resim sanatinda da radikal degisim ve doniisiimlere olanak saglamasi, sanatg¢ilarin hayal
giicliniin sinirlarin1 agmasina olanak saglamasi ve bunu gorsellestirmeyi miimkiin kilmasi

bakimindan resim sanatini olaganiistii evrelere tastyabilecek olmasidir.



BIRINCI BOLUM
1. SANAT VE TEKNOLOJI ILiSKiSi
1.1. Teknolojik Gelisim Siirecinde Resim Sanati

Sanat ve teknoloji iligkisi; insanligin ilk alet yapimindan bagslayan uygarlik
tarihinin ¢esitli donemlerinde gelistirdigi ara¢ ve gereclerini, bilgi birikimini gerektiren,
kimi zaman dogadan tas veya kemik aletler kullanarak, dogada bulunan renkli boyalar ile
magara duvarma yapilmis resimlerden giiniimiize kadar devam eden ve gelecekte daha
yogun bir sekilde varligini siirdiirecek olan kapsamli bir siirectir. “Magara duvarlarina
stiriilen ilk pigmentten baslayarak, yeni teknolojiler gelismis ve evrimlesmis, bu da yeni
ara¢ gereclerin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Siire¢ icerisinde insanlar, fikirlerini en iyi
sekilde ifade edebilmek icin her yeni araci kullanmanin yollarimi kesfetmislerdir

(Sherman ve Craig, 2003, s.5)”.

Insanin doga ile uyumlu olan siireci, dogay1 taklit etme ya da dykiinme olarak
sanat eserlerine yansidigi goriilebilir. Magara duvari resimlerinde birebir doga taklit
edilmemis, sembolize karakterler ile tasvirler gozlenebilir. Her uygarlik kendi kiilt
formlarin1 yaratmis ve bunlarin temsillerini ve hikayelerini, kendi tanrilarini1 ve kutsal
kitaplarinin hikayelerini sanat eserlerinde goriiliir hale getirmistir. Daha sonra, dogay1 ve
insanin dogayla olan iligkisini ve bu baglamda romantik, psikolojik, sosyolojik, toplumsal
ve cografik etkilerinin gorsellerini tasvir ettigi gorebilir. Giiniimiize kadar gelen siiregte
ise insanin dogayla olan bagini1 koparmasi ve yagamini kolaylastirmak adina gelistirdigi
araglarin, yeni denklemler kurmasiyla birlikte yeni paradigmalara ve teknoloji kavramryla
eklemlenen yeni anlati dillerinin ortaya ¢ikmasma yol agtifi sdylenebilir. Insanin
gelistirdigi o araglarla yasayabildigi, gozlemleyebildigi ve deneyimleyebildigi alanlar

teknoloji alanini olusturmustur.

Antik Yunan’da sanat “techne” olarak adlandirilmig, bilgi ve beceri igeren
teknolojik kurgulama bigimi olarak kabul edilmistir. Belirli bir bilgi ve becerinin,
gelistirilen teknikler ve araclar ile pratik olarak uygulanabilir hale gelmesi, yeni
denklemlerin kurulmasini saglamistir. Bilginin sistematik hale getirilmesini ve organize
edilmesini gerektiren siireg, tasarim diigiincesini ortaya ¢ikarmistir. Tasar1 fikri, doganin
taklidinden ya da doganin gercek varligindan 6te; kurgusal bir gergekligin i¢inde yeni
araclarin ve tasarimlarin dogmasina neden olmustur. Insanin gelistirdigi yeni araglar ve

tasarimlar teknoloji alani i¢inde yerini almistir.
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Insanin teknoloji ile ilgili siireci, her dénem yenilenerek bilimsel gelismeleri
hizlandirmis olmasinin yani sira sanatta anlati bigimlerini de degistirmistir. Sanatta
yasanan gelismeler, diinyadaki kesifler ve insanligin gelismesiyle birlikte yeniden dogus
olarak adlandirilan Ronesans doneminde, bilimsel gelismelerin 151ginda ilerleyen sanat
ve teknoloji ile ilgili yeni siireclerin ortaya ¢ikmasinin oniinii agmistir. Gutenberg’in icat
ettigi matbaa makinesi ile seri iretim anlayis1 ortaya ¢ikmis, bilimsel bilginin
yayilmasinin yani sira sanatin gelisiminde de bu ara¢ 6nemli rol oynamistir. Gelistirilen
baski teknikleri ile sanat eserinin bagimsizligini ilan etmesi, ¢cogaltilabilir hale gelmesi,
genis kitlelere ulasmasinin Oniiniin agilmasi gibi 6énemli kirilma noktalar1 yaganmaistir.
Daha onceleri tag, duvar veya ahsap ylizey iizerine yapilan altar pano resimlerden,
fabrikada iiretilmis dokuma kumaslarin iizerine yapilan resimlere kadar olan bu siirecte
resim yiizeyinin degisiminin ilk temelleri atilmistir. Bilimsel perspektifin bulunmasi,
yagli boya tekniginin ortaya ¢ikmasi, anatomi bilgisi, altin oran, 151k- gblge, hacimselligin
ve sfumato tekniginin kullanilmasi 6nemli sanatsal gelismeleri arasindadir. Leonardo Da
Vinci’nin bulusu olan sfumato teknigi olarak kullanilan hava perspektifi, arka plana
yaratmis oldugu derinlik etkisi, alan derinligi ve espas gibi kavramlarin daha sonralari
fotograf, video, sinema gibi alanlarin siireglerinde de kullanilan bir yontem olarak

sanatsal denklemleri degistirdigi ve gelistirdigi sdylenebilir.

Ronesans sanatinin olaganiistii gelisimi, bliylik Ol¢lide anatomi, perspektif,
matematik, astronomi gibi birgok yeni bilimin sanata entegre edilmesine
dayandirilmaktadir. Karanlik oda ya da karanlik kutu olarak bilinen Camera Obscura’nin
icadi antik ¢aglara kadar uzansa da Ronesans donemindeki kullanimi farklidir.
Ronesans’tan ¢ok once Cin’de optik ilkeleri kesfedilmis olan Camera Obscura, daha
sonra Arap diinyasinda ve Orta Cag’da bilim insanlar tarafindan giines tutulmasi, yildiz
gbzlemi gibi gokylizii ve astronomi c¢alismalarinda arastirilmis ve kullanilmistir (Isik,
2010, s.6-10). Ronesans’ta ise camera obscura, bilim insanlar1 ve Ozellikle sanatgilar
tarafindan yaygin olarak kullanilmistir. “Leonardo, karanlik kutunun ¢izim yapmak i¢in
kullanilabilecegini belirten notlar kaleme almis, yansiyan 151gin insan goziiniin i¢inde
birleserek goriintiiyii olusturdugunu iddia etmis ve bu iddiasin1 yaptigi kii¢iik bir karanlik
kutu ile dogrulamaya calismistir (Kilig, 2008, s. 56)”. Gorsel 1. 1 ve Gorsel 1. 2°de
Leonardo Da Vinci’nin not defterine Camera Obscura’nin isleyis sekline, goziin yapisina
ve gorme sitemine dair arastirma yapmis oldugu ¢izimleri goriilmektedir. “Leonardo,

Camera Obscura ile deneyler yapmis ve onun ¢alismasi ile goziin ¢alismasi arasinda bir

4



benzerlik kurmustur, optigi géze uygulamasi zamaninin 6tesinde bir ¢alismadir (Wade

vd., 2001, s. 231)”.

¢ jilh‘Lf S

™~

Gorsel 1. 1. Leonardo Da Vinci’nin Camera Obscura’ya iliskin ¢izimi, 1500 ler

Gorsel 1. 2. Leonardo Da Vinci’'nin goz ve gérme sistemine iliskin ¢izimi 1500’ler

Sanatcilar, Ronesans ve sonrasindaki donemlerden giinlimiize kadar Camera
Obscura’y1 kullanarak perspektif ve 151k-golgeyi dogru bir sekilde tuvale aktarabilmis ve
eserlerinin gercekeiligini artirmistir. Giiniimiize kadar gelen bu siliregte Camera
Obscura’nin sanat alaninda kullanimi yayginlagsmis ve teknik ozellikleri gelistirilmis,
glinlimiiz modern fotograf makinelerinin ¢alisma prensiplerinde de kullanilan optik ve

goriintiileme teknolojileri tizerindeki etkisini siirdiirmeye devam ettigi goriilmektedir.

Sanat, tasar1 fikri ve matematiksel denklemlerin, dogada da kesfedildigi siireclere
baktigimizda Misir ve Antik Yunan yapilarinda da goriilen, ge¢cmisten giliniimiize
sanatcilar1 etkileyen ve dnemli bir matematiksel diisiinsel denklem olan altin oranin ve
Fibonacci say1 dizisinin bulunmasi, dogada sakli matematigin ve tasari1 fikrinin
kesfedilmesi olduk¢a oOnemli bir bulustur. Dogay1 arastirirken bulunan, iginde
matematiksel bir sistem olan altin oran ve Fibonacci say1 dizisi daha sonralar1 teknolojinin
gelismesiyle matematik ve sanatta yasanan teknolojik gelismeler birbirini besleyen
kaynaklar olmustur. Ayrica Fibonacci sayilari, matematikten biyolojiye, finanstan sanata
kadar bir¢ok alanda, veri siralama ve algoritmalarinin performansini artirmak, veri
sikistirma ve kodlama yontemleri kullanmak, rastgele say1 tiretimi saglamak, veri analizi

ve tahmin modelleri olusturmak, yapay zeka ve makine Ogrenmesi modellerini



gelistirmek i¢in insan hayatini kolaylastiran sanatsal paradigmalarla da iliskilenen yeni

denklemlerin kurulmasina olanak saglamistir.

Sanat, tasarim ve teknolojik gelismelerle ilgili biiyiik kirilma noktasi olan 18.
ylizyila gelindiginde, modern diinyanin insasi, insanin hayatin1 kolaylastirmak igin
neredeyse tiim alanlarda yeni araglarin ortaya ¢iktig1 ve teknolojik gelismelerin biiyiik bir
hiz ile ilerledigi bir durumla karsilasildigi goriilmektedir. Iletisim ve ulasimin gelismesi
ile birlikte endiistriyel alandaki gelismelerin ve bircok arag gerecin, insan yasamini
kolaylastiran icatlarin giinlimiizii sekillendiren yap1 taslari oldugu soylenebilir.
Endiistriyellesme ile baglayan hiz ¢agi, teknolojiye olan ilginin artmasi, zamani kisaltan
ve insanin yasamsal siireglerine hizli ¢oziimler iireten bir paradigma degisikligine yol
acmistir. Zamansal paradigma degisikligindeki bu siirecler sanat agisindan ise akip giden
zamana kars1 hizla iiretilen, taklit ile degil aklin matematiginde beslenen eserlerin ortaya

¢ikmasina neden oldugu sdylenebilir.

Endiistri Devrimi ile birlikte hizlanan hayat icerisinde insan akliyla kurgulanan
nesnelerin ortaya ¢ikmasi, tasari fikri ile ortaya ¢ikan nesneler diinyasi, ayn1 zamanda
bilimin teknoloji ile olan hizli ivmesi, yiizyillar siiren icatlarin on yillar igerisinde
yapiliyor olmasi, zamansal hizi, hayatin her kdsesine yayilan bu zamansal atlama ve
kirilmalar, insanin teknoloji ve sanat ile olan iligskisinde yeni denklemler kurulmasinin

ontinii agmustir.

Teknoloji ve sanat siirecinde 19.yy. gelindiginde sanat akimlar1 {izerinde hem
dogrudan hem de dolayli bir etkiye sahip olan Endiistri Devrimi, sanat alaninda dncelikle
malzeme degisimi olarak kendini géstermistir. Metal tiip boyalar kullanilmaya baslanmis
ve bu yeni iiretilen {iriin sayesinde sanat¢ilar atdlyelerinden ¢ikip acik havada resim
yapabilmislerdir. Endiistri devriminde yasanan ve sanati dogrudan etkileyen diger bir
teknolojik geligsme ise fotograf makinesinin icat edilmesidir. Devrim yaratan bu icat ile
sanatin ve imgenin ilk kez demokratiklestigi sdylenebilir. Toplumun orta sinif ve alt
siniflarinin, fotograf stiidyolarinda kisa stirede basili bir sekilde portre fotograflarini elde
edebilmesi, yagli boya ile uzun siirede yapilan resimlerin 6niine ge¢cmis ve sanat ilk kez
sadece st siniflar i¢in degil, alt siniflar i¢in de satin alinabilir hale gelmistir. Bu durumun
olumlu karsilanmasinin yani sira, ticari amaglarla satiliyor, hizlica tiiketiliyor olmasi

nedeniyle, sanatin endiistriyel bir taklidine dontistiigii diisiincesiyle ve resim gelenegini



neredeyse ortadan kaldiracak noktada tehdit ettigi ileri siiriilerek elestirilmigtir (Silva,

2022).

“Fotografla birlikte insan eli, resmin yeniden-iiretim stireci icersinde ilk kez en dnemli
sanatsal yiikiimlerinden kurtuldu; bu yiikiimler artik yalnizca objektife bakan goz tarafindan
iistlenildi. Goziin algilamasi, elin ¢izmesinden ¢ok daha az zaman aldigindan, resim
araciligtyla yeniden-liretme siireci, konusmayla atbasi gidebilecek hiza eristi (Benjamin,
2014, s. 53)”.

Fotograf makinesi teknolojisinin ortaya ¢ikisi, resim sanatinda koklii degisimleri
ve yeni yaklagimlari meydana getirmistir. Fotograf makinesinin hizli bir sekilde dogay1
taklit etmesi karsisinda sanatcilarin bu yeni teknolojik arag ile kurdugu diyalog ve iliski
baglaminda farkli ve yeni anlati dillerine dogru yoneldigi; yansitmayi terk ettigi ve sanat
hakkindaki diislinceleri farkli noktalara tasiyan ve doniistiiren yeni sanat akimlarinin

ortaya ¢iktig1 gézlenmektedir.

Fotograf diinyay1 resimden daha gercek¢i tasvir edebildigi i¢in, resim
gercekeiligin 6tesinde yeni ifade bicimleri kesfetmek zorunda kalmistir. Bu teknolojik
gelisme sanatsal paradigmalarda kirilmaya yol agmis; sanatc¢ilar odaklarini, gérme ve
diistinme bigimlerini degistirip, gercekligi temsil etmek yerine duygular ve izlenimleri
tasvir etmeye, birgok farkli yontem bulmaya ve arastirmaya yonelmistir. Fotografin
ortaya ¢ikisina taniklik eden Empresyonist sanatcilar, kendilerinden 6nceki sanat¢ilardan
farkli ve yeni bir gergeklik ve imge algis1 gelistirdiler. Bu sanatcilar gergekligin ve her
anin gecici oldugunu, gercekligin dogasinin siirekli hareket halinde olmak oldugunu fark
etmis ve renk, 151k, hareket gibi kavramlara yonelerek, fotografla rekabet etmek icin degil,
fotografin yapamadigini temsil etmek i¢in resim yapildigini acikca ortaya koymuslardir.
Empresyonistler gercekligi dogru ve detayli bir sekilde temsil etmek yerine resimlerinde
gerceklik izlenimlerine odaklanmig ve 1$181, ani, rengi ve hareketi aktarmaya
calismislardir. Empresyonizm bir¢ok yonden, 6ziinde gergeklik olan geleneksel sanat ile
gercekligin - dogru temsilinden wuzaklagan modernist sanat arasinda bir kopri
olusturmustur (Silva, 2022). Fotograf, Empresyonizm ve sonrasinda gelen neredeyse tiim
sanat akimlarini etkilemis, etkilesim i¢cinde olmus ve nihayetinde bir sanat formu olarak

kabul edilmistir.

Fotograf teknolojisi, resim sanatinin yeniden kesfedilmesi ve evrimlesmesi i¢in
onemli bir itici gii¢ olarak kabul edilebilir. Fotograf tam anlamiyla devrimci bir temsil

aract ve ayni zamanda bir yeniden iiretim, ¢ogaltma ve iletisim araci olarak, sanat
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diinyasinda ancak bir ylizy1l sonra tam anlamiyla belirginlesen bir kriz yaratmistir. Bu
kriz, elektronik teknolojilerinin yasam kosullarini, insanligin ortak bilincini degistirdigi
glinlimiizde, gelisen yeni teknolojilerle ortaya ¢ikan yapay zekaya karsi olus gibi gegmiste

fotografa kars1 ¢ikmalarla paralellik gostermektedir.

Fotograf makinesinin icadindan yaklasik yilizy1l sonra Alman filozof Walter
Benjamin “Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapitr” adh
makalesini kaleme almis ve bu makalede “teknolojik yeniliklerle ortaya koyulan teknik
imajlarin sanat eserine etkileri degerlendirilmistir (Tugal, 2018, s.68)”. Felsefi olarak
tartisilan bu konu {izerine Benjamin makalesinde, sanat eserinin ‘aura’sini yani kiilt
degeri olan uzamsal ve zamansalligini, Ozerkligini, biricikligini yitirmesinden
bahsetmektedir. “Teknigin olanaklariyla c¢ogaltim c¢agi, sanati kiilt temelinden
ayirdiginda, sanatin 6zerklik goriiniimii de sonrasiz ortadan kalkmis oldu. Sanatin boylece
ugradigi islevsel degisim ise cagin bakis acisinin sinirlari digina tasti1 (Benjamin, 2014, s.
61)”. Bu durum sanatin demokratiklesmesini beraberinde getirmis ve gelisen elektronik
ya da dijital sanat ¢caginda kitlesellesme olarak kendini géstermis oldugu sdylenebilir.

“Teknik olarak yeniden-iiretilebilirlik ¢aginda sanat yapitinda solan sey, bizzat sanat yapitinin

aura'sidir. Bu siire¢ belirtiseldir; 6nemi sanat diinyasinin ¢ok &tesine uzanmaktadir. Yeniden-

iiretim teknolojisinin ¢cogaltilan nesneyi gelenek katmanindan ayirmasini genel bir formiil olarak
sunabiliriz. Yapitin birden ¢ok ¢ogaltilmasiyla, onun biricik varliginin yerine kitlesel bir varlik
konulur. Ve yeniden-iiretimin alicinin elinin altinda olmasina miisaade edince, ¢ogaltilan nesne

hayata sokulmus olur (Benjamin, 2015, s.15)”.

Bununla birlikte, sanat eserinin yeniden ¢ogaltilmasi ile biriciklik kaybina yol
acmasinin tartigildigt teknolojinin yeni yeni gelismeye basladigi o doneme karsin
glinlimiizde ‘blockchain’ teknolojisi ile iiretilen NFT sanat eserleri ile yeniden biriciklik

kavrami ve biricik, tek, essiz olma giindeme gelmistir.

Neo-empresyonizm’e gelindiginde ise sanat¢ilarindan Seurat, bilimsel renk
teorilerinden etkilenmis ve birbirini tamamlayan renklerden olusan kii¢iik noktaciklari
tuval lizerinde yan yana yerlestirerek noktacilik anlayisini gelistirmistir. 20.yy. 1n ikinci
yarisindan itibaren ise pikseller ve kodlar, Neo-empresyonistlerin kii¢iik noktaciklarinin
yerini almistir. Neo-Empresyonist ressamlar boya pigmentlerini bir palette karigtirmak
yerine dogrudan tuvale aktarmis ve beliren bu renklerin karigmasi i¢in izleyicinin géziine
glivenmiglerdir. Yilmaz’a gore bu durum; “renklerin gézde karigmasi, goziin palet olmasi

demekti (Yilmaz, 2013, s.38)”. Dijital sanatta da ekrandan yansiyan goriintiiniin
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temelinde pikseller yer almakta ve binlerce noktanin/pikselin yan yana gelmesiyle
gorilintli olusmaktadir. Dolayisiyla bu baglamda ve sanatin tiim siireglerine iliskin;
“bilimsel diisiincenin, diisiin stire¢lerinin, teknolojinin ve tarihselligin birbirleri ile siirekli
bir iliski i¢inde oldugu ve bu iliski yoluyla sanatin aym1 imgeden yola ¢iksa da her
donemde farkli izdiisiimlere sahip oldugu anlasilmaktadir (Tokdil, 2021, s. 520)”

denilebilir.

20. Yiizy1l Max Planck ile kuantum, Albert Einstein ile gorecelik, Werner
Heinsberg ile belirsizlik kuramlarinin ortaya konuldugu bilime dayali bir gerceklik
anlayisinin egemen oldugu donemdir. Bu donemin ilk sanat akimlarindan biri olan
Kiibizm’in dérdiincii boyutu zaman ile ortaya koymasi devrim niteligindedir. Oyle ki
“resimde yeni bir zaman mekan iligkisini goriiniir kilan akimin ortaya c¢ikisinin
Einstein’in 1905 tarihli ‘Goérecelik Kurami’yla ve atomun pargalanmasiyla iliskisini
giindeme getirenler olmustur (Antmen, 2014, s.46)”. Gorecelik kurami zaman ve uzayin
mutlak olmadigini, gdzlemcinin hareketine gore degisim gosterdigini ortaya koymustur.
Kiibist sanatcilar da benzer sekilde, nesneleri farkli agilardan gdstererek, nesnenin
gercekligini degil, gézlemcinin bakis acisina ve algisina gore degisen yeni bir gérme
bi¢imi ortaya koymuslardir. Ayrica teknolojide yasanan yenilikler fotograf makineleri ve
film kameralari, sanatgilarin nesneleri farkli agilardan gostermelerini kolaylagtirmis ve
perspektifin sinirlarin1 genisletmis, farkli perspektiflerin kullanimi konusunda yeni
olanaklar saglamistir. Kiibistler sentetik kiibizm evresinde ise kumas, fotograf, gazete
kupiirleri, reklam afisleri gibi kitle kiiltiiriine 6zgii bircok farkli malzemeyi kullanarak
kolaj tekniginin ve ii¢ boyutlu malzemeyi kullanarak da asamblaj tekniginin ilk
orneklerini ortaya ¢ikarmistir. Bu da artik doganin betimlenmedigini, doga temsillerinden
uzak insan akliyla {iretilen bi¢imlerin ve formlarin, yasamin i¢inden sokiiliip ¢ikarilan
malzeme, kavram ve imgelerin resmin i¢ine girmesini saglamistir. “Sanat nesnesinin
malzemesi ve mecrasina iligkin bir sorgulamayi giindeme getiren bu yaklasim, 20.
ylizyilin sonraki adimlarina iligkin ipuglar1 tasimakta; Dada kolajlarina ve fotomontajlara,
Pop kolajlarina ve hatta giiniimiize kadar uzanan dijital kolajlara temel olusturmaktadir

(Antmen, 2014, 5.49)”.

20. yiizy1lin baslarinda teknolojiye ve endiistriyel gelismelere ilgi gdsteren diger
sanat akimi ise Fiitiirizmdir. Hiz, hareket, dinamizm, enerji ve teknoloji konularini

endiistriyel nesneler ve hareketli formlar gibi unsurlar1 sanat eserlerine dahil ederek



teknolojik yenilikler ¢agina uyum saglamislardir. “Ayrica Eadweard Muybridge ve
Etienne-Jules Marey gibi fotografcilarin hareketin goriiniimiinii yakalamak adina
giristikleri deneysel fotograf tekniklerinden esinlenmislerdir (Antmen,2014, s.66)”.
Fiitiirist sanat¢1 olan Giacomo Balla’nin “Tasmali K&pegin Dinamizmi” adli eserinde
ayrica Dadaist sanatgi Marcel Duchamp’mn “Merdivenden Inen Ciplak” adli eserinde bu
hareketli fotograflardan etkilendigi sdylenebilir (Gorsel 1.3 ve Gorsel 1.4). Duchamp,
hareketin tiim seyrini ve hareket eden figiiriin tiim bi¢imini ayn1 anda bir araya getirmeye
calismistir. “Duchamp’a gore bu bir resim degil, kinetik unsurlarin bir kurgusu, hareketin

soyut sunumuyla zaman ve mekanin ifadesidir (Popper, 1968, s.50).”

Gorsel 1. 3. Giacomo Balla, “Tasmali Kopegin Dinamizmi”, T.U. yaghboya, 91x110cm, 1912
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Gorsel 1. 4. Marcel Duchamp, “Merdivenden Inen Ciplak”, T.U. Yagliboya, 146x89cm, 1912

Duchamp 1913’de geleneksel sanat anlayisina meydan okuyarak ikonu
kutsalliktan arindirmayr amaglayan bir ‘anti-sanat nesnesi’ olan ‘ready-made’i icat
etmistir. Onemli olan Duchamp’in bu endiistriyel nesneleri orijinal baglamlarindan
koparip, bir on irade eylemiyle se¢mis olmasidir. Ready-made siireci Duchamp’
eserlerine gercek hareketi dahil etmesine gotlirmiistiir. “Bisiklet Tekerlegi” adli yapitinda
(Gorsel 1.5) tabureye monte edilmis bir bisiklet tekerlegi ile giinliik yasamda kullanilan
endistriyel ve teknolojik nesnelerin sanat eserine doniisebilecegini gdstermistir.
Avangard bir sanat¢i1 olan Duchamp, hareketi ve hareketli nesneler kullanmasiyla Kinetik

Sanata ve bir sanat eserinin degerinin diislincede yattigini ileri siirerek Kavramsal Sanata

esin kaynagi olmustur.
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Gorsel 1. 5. Marcel Duchamp, “Bisiklet Tekerlegi”, Ready-made, 1913

Bu donemin sanatinin ‘deneysel” dogasi, sanatcilarin geleneksel resim ve heykel
malzemelerine olan bagimliliklarin1 birakarak farkli malzemeleri kesfetmesi ve
kullanmasi, giinliik hayattan alinan hazir nesnelerin resimlere dahil edilmesi, sanatin odak
noktasiin kigisel ifadeye kaymasi, anlam yaratmak icin yeni teknolojik araglarin

kullanim1 ve yeni zaman ya da mekan fikirleri gibi 6zellikleri kapsamaktadir.
1.2. Teknoloji ile Doniisen Isik ve Hareketin Resim Sanatina Yansimalari

Sanatin temel unsurlarindan olan 151k ve hareket, gelisen teknolojinin etkisiyle
yeniden bi¢imlenmistir. Geleneksel resim sanatinda, onceleri (Orta Cag ve Rdnesans

doneminde) 151k ve hareket genellikle sinirliydi ve sanatcilar, figiirlerini veya sahnelerini
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genellikle statik bir sekilde tasvir etmistir. Barok donemde ise 151k ve hareket daha etkili
bir sekilde ifade edilmeye baslanmistir. Ancak, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, bu
unsurlarin ifade edilme bigimi radikal bir degisime ugramustir. Ozellikle, en basta fotograf
makinesinin icadi olmak {izere ve daha sonra gelisen hareketli fotograflar, sinema ve
diger gorsel medya teknolojileri, sanatgilara daha yenilik¢i, dinamik ve canh
kompozisyonlar olugturma firsati vermistir. Bu teknolojik ilerlemeler, sanatin sinirlarini
genisleterek, sanatgilara yeni ifade olanaklar1 sunmus ve sanatta yeni yaklasimlarin
yollarmi agmustir. Ozellikle modern sanatta 151k ve hareket, artik sanat eserlerinin sadece
statik bir pargasi degil, ayn1 zamanda elektronik teknolojisi ile zamanin ve hareketin
dinamizmini i¢eren bir deneyimin temel bilesenleri haline gelmistir. Teknoloji ile
bigimlenen ve doniisen 151k ve hareket, resim sanatin evriminde devrim niteliginde bir
degisim yaratmig ve sanat diinyasina yeni bir perspektif kazandirmistir. Geleneksel
araglar yerini yeni modern, elektronik ve dijital araglara birakmaya baslamistir; “Nam
June Paik’in deyimi ile tuvalin yerine gecen katot 15in1 da bugiin yerini 0 ve I’lere

birakmistir (Tugal, 2018, 5.60)”.

Sanat tarihinde 151k ve hareket kullanimi li¢ asamada incelenebilir. Birinci asama
plastik dgeler olarak 151k ve hareketin kullanimi; Empresyonizmden baglayarak Kiibizm,
Fiitlirizm gibi akimlarda kullanilmis olup gilinlimiize kadar devam ettigi sdylenebilir.
Ikinci asama mekanik olarak iiretilen 151k ve hareket; film gosterimleri ile baslayan
izleyicinin hareketi ile de etkilesimli olabilen Kinetik Sanat calismalarini kapsayan siirec,
liciincli asama ise tamamen elektronik teknolojisi ile {iretilen dijital sanat caligmalari

denilebilir.

Fotograf makinesinin icadi ile baslayan siireg, Marey ve Muybridge nin
‘kronofotografi’ adin1 verdikleri hareket goriintiilerinin ¢oklu pozlama fotograf serileri
ile devam etmis ve 20. ylizyilin baslarinda mekanik olarak iiretilmis hareket illiizyonu
olan sinemaya doniismiistiir. Hareket ve zamani gosteren bu fotograf serileri, fotograftan
cok daha fazla devrim yaratmis ve oncelikle resim sanatinda Kiibistlerin, Fiitiiristlerin ve
Dadaistlerin ¢aligmalarindan, yiizyilin ortasindaki avangart sinemacilara kadar bircok

sanatc1 iizerinde derin bir etkisi goriilmiistiir.

Lumiere kardeslerin 19. yy. sonlarinda hareketli goriintiiyii kayit etmeye basardigi
sinematograf cihazi giiniimiiz sinema sanatinin temelini olusturmaktadir. Fakat, Lumiere

kardeslerden 6nce Edison’un icadi olan kinetoskop, Lumiere kardeslerin kitleler halinde
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film izletmesinin aksine her bireyi tek basina film diinyasi ile tanistirmistir. Kinetoskopun
ekranindan yansiyan goriintii ile izleyicinin gdzli arasinda hicbir mesafe olmamasi
yanilsama yaratarak bireyi dogrudan eylemin igine girmesini saglamistir. Edison’un
kinetoskopu, 20. ylizyilin sonlarina gelindiginde dijital teknolojinin yaratmis oldugu
sanal gerceklik icin kullanilan 3D VR goézliiklerinin en temel diizeydeki basit bir 6rnegi

olarak goriilebilir (Dumbraveanu, 2020, s.24, 29).

IIk hareketli goriintiiler ile sinemanin ortaya ¢ikisindan giiniimiize gelecek
olursak; bu hareketli goriintiilerde yasanan gelismeler ve evreler sonucunda, artik
giiniimiizde sanal gergeklik teknolojisi ile yeni gorme bigimleri ortaya ¢ikmis ve hareketli
goriintiiler ile insan iligkisinde farkli denklemler kurulmasina neden olmustur. Sinema
insan1 gergeklikten koparan bir denklem yaratmistir. Cilinkii gercek diinyadan tamamen
farkli bir kurgusal gercekligin icinde, kendisini farkli bir ortamda bulmasina olanak
tantyan bir gergeklik sunmustur. Bu kurgusal gerceklik, ilerleyen zamanlarda giiniimiize
gelindiginde ise sanal gerceklik, artirnllmig gerceklik, karma gerceklik gibi platformlarda

farkli denklemlerin kurulmasina yol agmuistir.

Teknoloji ve sanat iligkisi igerisinde fotograf ve sinema, gorsel medya
materyalleri gibi medya sanati ile ilgili bircok g¢aligmanin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Rush’a (1999, s.12) gore; 20. ylizyil sonu medya sanatinin hikayesi, yiizyil
boyunca fotografciliktaki gelismelerle siki bir sekilde baglantilidir. Zaman ve bellek hem
kisisel hem de tarihsel olarak fotografciligin 6ziidiir ve hareketsiz ve hareketli goriintii ile
sanat¢ilar zaman1 gorsellestirmenin yeni bir yolu ile tanigmiglardir. Bu noktada ‘zaman’
acisindan hareketli fotografin ve filmin yarattigi devrim 6nem kazanir. Fotograf¢ilikla
birlikte zamanin manipiilasyonu baslamistir: onu yakalamak, yeniden yapilandirmak ve
zaman atlamalari, hizli ileri sarma, yavas ¢ekim vb. gibi zamanla ilgili ¢esitli deneyler
yapilabilmistir. Sanat eserinin kurucu bir 6gesi olarak zaman, sadece tekrar eden bir tema
degil, ayn1 zamanda 6nemli bir unsurdur. Performanslar, happening’ler, enstalasyonlar ve
sonrasinda videolarin ortaya ¢ikmasiyla, sanat eserleri merkezinde ‘zaman’ yer almaya

baglamistir.

Endiistri devrimi sonrasi yasanan bilimsel ve teknolojik gelismelerin katkisi ile
20. yiizyilin baslarinda elektrik ve elektronik teknolojisi hiz kazanmig ve radyo yayinlari,
televizyonlar, ses kayit cihazlari1 gibi ¢gagin yeni teknolojileri giinliik yasamin i¢ine dahil

olmustur. Bu dénemde sanatcilar, hiz, hareket, 151k, zaman, makinelesme gibi kavramlari
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ve endiistriyel liretimi sanata dahil ederek geleneksel sanat formlarini sorgulamaya, yeni
teknolojileri kullanmaya ve sanati doniistiiren yenilik¢i yaklagimlar gelistirmeye
baslamistir. Ayrica, sanat¢ilar makine parcalar ve ¢esitli malzemelerle deney yapmaya
yonelmis, mekanik enerjiyi ve makinenin estetik potansiyellerini kesfetmeye calismistir.
Ik kez gercek hareketi sanat ortamina tastyan Rus Konstriiktivist sanat¢i Naum Gabo,

1920'de ‘Duran Dalga’ (Gorsel 1.6) adl1 ilk motorlu kinetik eseri iiretmistir.

Gorsel 1. 6. Naum Gabo, “Duran Dalga”, Metal, ahsap ve elektrik motoru, 616 x 241 x 190 mm, 1920
Bauhaus sanat¢ilarindan olan Laszl6 Moholy-Nagy de 1930'da ‘Isik Pervanesi/
Isik-Bosluk Modiilatorii’ (Light Prop for an Electric Stage / Light-Space Modulator) adli
eserinde, motorize hareket ile 151k efektleri olusturmustur (Gorsel 1.7). Isik ve hareketin
fiziksel kullanimi ile donen bir mekanizmandan olusan eser, ¢esitli floresan 151k kaynagi

ve yansitict yiizeyleri ile birgok gorsel efekt liretmektedir.
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Gorsel 1. 7. Laszlo Moholy-Nagy “ Light Prop for an Electric Stage ((Light-Space Modulator)”, Metal,
plastik, cam, boya ve ahsap, elektrik motoru, 1930

Moholy-Nagy 15181in tamamen yeni bir ara¢ olacagini Ongdrmiistiir. Optik
deneylere ve sanat yapma araci olarak film ve 1s18in zaman/hareket yonlerine
odaklanmistir. Moholy-Nagy, 15181 sanatin liretimi ve formun ifadesi i¢in gereklilik olarak
gormistiir (Lovejoy, 2004, s.,43). Bu baglamda Moholy-Nagy'nin eserleri, 151k ve hareket
ile gerceklestirilen plastik deneylerine dayanmaktadir ve 1s18a dayali olan holografi ve
interaktif dijital enstalasyonlar gibi yeni teknolojiler kullanilarak gergeklestirilen

giiniimiiz sanat formlartyla bir baglanti kurmaktadir.

Lazer, holografik, video sanati ve bilgisayar ya da dijital sanatin ortaya ¢ikisindan
onceki yillarda, 151k sanatindaki temel arastirmalar liiminokinetik deneyler, neon sanati
ve cevresel 151k sanati etrafinda yogunlagmistir. 18. yiizyilda bilim insan1 L.B. Castel’in
gelistirdigi klavye tuslarina basinca notlara gore renk veren ‘renk orgu’, 20. yiizyil
baslarinda sanat¢1 ve miizisyen Thomas Wilfred’in ‘clavilux’ aracini gelistirmesine ve
‘Istk Sanat1 (Art of Luminia)’nin ortaya ¢ikmasina imkan saglamistir (Gorsel 1.8).
1950’lerde Wilfred'in baslattig1 egilimi siirdiiren eserler iireten liiminokinetik sanatcilar
arasinda olan Frank Joseph Malina ‘lumidyne’ sistemini gelistirmis ve elektromekanik
hareketi, floresan 151k kaynagi ile yavas bir hizla donen boyanmis renkli seffaf disk
yapilarin1 kullanarak hareketli goriintliyli olusturmus ve ‘kinetik resim’ (Gorsel 1.9)

tanimini ortaya koymustur (Popper, 2007, s. 14,15,18).
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Gorsel 1. 8. Thomas Wilfred, “Clavilux ~, Metal, cam, elektrik ve aydinlatma elemanlari, 1930

Gorsel 1. 9. Frank Malina, “Kinetik Resim” iizerine ¢alisirken fotografi, 1966

Ozellikle, elektrik ve elektronik teknolojisinin gelismesi, sanatc¢ilarin 151k, hareket
ve sesi kullanarak yeni tiirden sanat eserleri yaratmalarina olanak tanimis ve kinetik sanat,
video sanati, multimedya sanati gibi yeni sanat akimlarinin dogmasina neden olmustur.
Elektrik enerjisi ve elektrik 1s181n1n ve hareketin etkilesimli kullanimi ‘Kinetik Sanat’ ile
baslamaktadir. Popper’a (1968, s.93-95) gore, kinetik sanat makineler, mobiller ve
projeksiyonlar da dahil olmak iizere, gercek hareket halindeki tiim iki boyutlu ya da ii¢
boyutlu ¢aligmalar1 ve ayn1 zamanda izleyicide hareket algis1 yaratan, optik yanilsamalari
da kapsamaktadir. Bu akimin sanatgilari, yeni teknolojileri kullanarak sanat eserlerini
interaktif hale getirip, izleyicilerin katilimini saglamistir. Op Art sanat¢ilarindan Victor
Vasarely, Yaacov Agam, Bridget Riley ve Jesus Rafael Soto Kinetik Sanat ve Dijital

Sanat alaninda da eserler ortaya koymuslardir. Ozellikle Yaacov Agam, ileri teknolojinin
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sundugu olanaklar ile ¢esitli araglarla deney yapmaktan asla vazgegcmemis ve ¢ogunlukla
izleyicinin de esere dahil oldugu ses ve 1sik enstalasyonlart ile modern teknolojik

gelismeleri eserlerinde kullanmaistir.

1940’lardan itibaren ise, 151k salt bir sanat nesnesi olarak kullanilmaya
baslanmistir. Asil ortami olusturan saf 15181n, tek basina kullanildig1 eserler arasinda yer
alan Gorsel 1.10°daki “Madi Neon No.3” adli eser Arjantinli sanatgr Gyula Kosice
tarafindan neon 15181 kullanilarak yapilan ilk ¢alismadir (Tugal, 2018, s.54).

Gorsel 1. 10. Gyula Kosice, “Madi Neon No.3”, ahsap, pleksiglas, neon, 56 x 46 x 18 cm, 1946

Isik iizerine yapilan tiim arastirmalar, deneyler ve kuramlar 20. yiizyil
bicimlendirmis, sanat¢ilarin 11k ile ilgili algisini degistirmis ve eserlerine yansimistir.
Goriintli olusturmak icin 151k ve 151k degisimini kullanan sistemler, teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte evrim gecirmis ve gelismistir. Fotograf ve film, 15181 yansitilmasi
ile goriintii elde ederken, video goriintiisii 151ktan olusmaktadir. 1960’larda yeni zaman-
sanat arac1 videoya yogun ilgi gosterilmeye baglanmistir. Video sanatinin gelismesindeki
onemli faktorlerden biri de biiyiik ve agir olan kayit cihazlarinin kiigiilerek, teknolojik

olarak yapisinin degisimi ile taginabilir hale gelmesidir. Sony’nin 1965 yilinda ‘Portapak’
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adli ilk tasiabilir, teknolojik video kayit cihazini piyasaya siirmesiyle video sanatgilari,
tipki gegmiste taginabilir metal boya tliplerinin icadiyla atdlyelerinden ¢ikip dogada resim
yapan sanatgilar gibi 6zgiirlesmistir. Bu teknolojik ilerleme sanatgilarin daha kolay bir
sekilde yaratict bir ara¢ olarak videoya erisimini saglamistir. Sanat tarihinde
Empresyonizmle yasanan kirilma ve geg¢is donemi, daha yakin gecmis zamanda Video
Sanati ile yaganmistir. Video sanati, mekanik sanattan, genel tanimla ‘elektronik sanat’a

gecisin simgesi, dijitallesmenin ilk 6rnegi olarak goriilebilir.

Oncii video sanatgist Nam June Paik, sanatin dijital déniisiim gosterdigini su
sOzleri ile ileri siirmistiir; “Nasil kolaj teknigi yagl boyanin yerine gectiyse, katot 1gin1
da tuvalin yerine gegmistir (Rush, 1999, 5.82)”. ilk donem video sanatgilari, zamaninin
en giiclli ve yeni kitle iletisim araci televizyonu ya da monitdrii heykel ya da enstalasyon

olarak kullanmislardir (Gorsel 1. 11).

Gorsel 1. 11. Nam June Paik, “TV Cello”, video-enstalasyon, 1967
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Elektronik ¢agda 15181n asil rol oynadigi alanlar video sanati ve bilgisayar sanati
olmustur. 1980’lerden sonra video, bilgisayar sanati ile birlesmis ve daha genis kapsamli

video ¢alismalarina olanak saglamistir (Tugal, 2018, s.58).

Teknolojik aletlerin yaygin olarak kullanilmaya baslamasiyla birlikte, sanat ve
teknoloji arasindaki ayrim giderek azalmus, birbiriyle i¢ i¢e ge¢mis, sanat ve teknolojinin

sonsuza dek birbirine baglanmasini saglamistir.
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IKiNCi BOLUM

2. TEKNOLOJIK DEVRIM VE DIiJIiTAL SANAT
2.1. Dijital Sanatin Tarihcesi

Teknolojinin ¢ok hizli gelismesi ve degigsmesinden dolayr Dijital Sanatin
siirlarini belirlemek ve net bir taniminit yapmak tam olarak miimkiin degildir. Buna
ragmen dijital sanatin ne oldugu hakkindaki en yaygin diislince, yapiminda ya da
sunumunda dijital teknolojileri kullanarak ortaya c¢ikan sanat eserlerini kapsadigidir.
Hope ve Ryan’a (2014, s.3) gore, tek bir olgu olarak tanimlanmasi imkansiz olan dijital
sanat, genellikle bilgisayarin tarihiyle iliskilendirilen bir dizi sanatsal teknik, teknoloji ve
kavrami temsil etmektedir. O halde Oncelikle bilgisayarin ortaya ¢ikisindan baslamak
gerekmektedir. Ik bilgisayarin temelleri; 1807 yilinda Fransiz tiiccar Joseph Marie
Jacquard'in birbirine baglanmis delikli kart zincirinden olusan mekanik jakarli dokuma
tezgahindan esinlenen Charles Babbage'in hesaplamalari otomatiklestirmek ic¢in delikli
kart kullanarak elle calistirilan bir cihaz olan 1834 yilinda tasarladigi ‘Analitik Motor’a
dayanmaktadir (Hope ve Ryan, 2014, s.50; Wands, 2006, s.20). Modern bir dijital
bilgisayardaki bircok temel 6zellige sahip olan analitik motor, programlanabilir bilgi
islem birimidir. Fakat, Babbage'nin ¢aligmalarindan yaklasik yiiz yil sonra bilgisayarlar

ortaya ¢ikmistir.

Bilgisayarlarin tarihi ile baglantili diger 6nemli teknolojik gelismeler ise;
Wands’a (2016, s. 20) gore, ikili kod sisteminin ilkel 6nciisii kabul edilen telgraf ve mors
kodunun, daktilo igin ilk klavyenin, Alexander Graham Bell tarafindan 1876’da
telefonun, 1888’de Kodak fotograf makinesi, rulo film ile 1895’te G. Milies’in stop-
motion animasyonun icat edilmesidir. Tiim bu gelismeler ve yenilikler 20. Yiizyilda
mekanik ve elektronik medya ¢aginin baslamasinda 6nemli rol oynamustir. Fotograf, film,
televizyon ve video gibi araclarin mekanik ve elektronik siireclerinin evrimsel gelisimi

olarak dijital teknoloji ortaya ¢ikmustir.

Dijital teknoloji ikili say1 sistemini ve sadece 0 ve 1°1 kullanarak sayilar olusturup
kodlama yapmaktadir. Aslinda bu ikili say1 sisteminin temeli 11. ylizy1l Cinli diigiiniir
Shao Yong’un diyagramlarina ve 17. ylizy1l’da Leibniz’in matematik hesaplamalarina

kadar uzanmaktadir. 1854 yilina gelindiginde ise Ingiliz matematik¢i George Boole ikili
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sayl sistemine dayanan ‘Boole Cebri’ni gelistirmis ve 1937 yilinda Amerikali
matematik¢i Claude Shannon ise, bu cebirsel mantigin elektronik devrelerinin
tasariminda temel alinabilecegini, bir veri depolama cihazi olusturmak igin
kullanilabilecegini kesfetmis ve II. Diinya Savasi'ndan sonra gelisen dijital bilgisayarlarin
teorik olarak temelini atmistir. II. Diinya Savasi sirasinda ise Allan Turing, 1936 yilinda
yazdig1 ‘Hesaplanabilir Sayilar Uzerine Karar’ makalesinde bahsettigi ‘Turing makinesi’
gercekte var olmayan sanal bir makinenin teorik fikirlerini Alman denizalt1 sinyallerinin
sifrelerini ¢ozmek i¢in yontemler ve teknolojiler gelistirdiginde kullanabilmistir. Bu
calismasi, dijital teknolojinin gelisiminin temel taglarindan biri olmustur ve ilk modern
elektronik dijital bilgisayarlardan bazilarinin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Gere, 2008,
s.22, 23). Bu baglamda askeri savunma departmanlar1 tarafindan finanse edilen
arastirmalar ile bilgisayarlarin aslinda akademik ve arastirma ortaminda, ilk olarak

teoride dogdugu soylenebilir.

Pratikte ise, 1946°da Pensilvanya Universitesi, Moore Elektrik Miihendisligi
Okulu'nda ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer) olarak bilinen ve
biiylik bir odanin nerdeyse tamamini kaplayan, aslinda hem analog hem de dijital
ozellikler iceren diinyanin ilk dijital bilgisayar1 tiretilmis (Gorsel 2.1), 1951’de ise sayisal
verilerin yan1 sira metinsel verileri de igleyebilen, ticari olarak satisa sunulan ilk dijital

bilgisayar UNIVAC’1n patenti alinmistir (Paul, 2015, s.8).

Gorsel 2. 1. [ik dijital bilgisayar “ENIAC”, 1946
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Silah ve niikleer hesaplamalar i¢in gelistirilen, elektronik veri isleme kapasitesine
sahip ENIAC ile baslayan matematiksel hesaplamalar ve bu hesaplamalarin sonucunda
elde edilen verilerin estetik amaclara yonelik kullanilmasini kapsayan siire¢, sanat
bicimlerinde geometrik, soyut, matematiksel, bilimsel ve teknolojik temeller, dijital

sanatin baglangicinda énemli rol oynamistir (Saglamtimur, 2010, s.218).

Teknolojideki temel degisim, analog elektronikten dijital elektronige gecis ile
olmustur. Dijital teknolojiye ve dijital bilgisayar kullanimina gegis, teknolojik devrim
ayni zamanda da dijital devrim olarak kabul edilmektedir. Dijital teknolojinin gelisimiyle

birlikte dijital sanat ortaya ¢ikmistir.

Ancak bilgisayarlar, dijital sanatlarin yoriingesini etkileyen daha genis, i¢ ice
gecmis bilim ve teknoloji tarihinin bir pargasidir (Paul 2015, s. 8). Bu tarih, hiikiimetler
tarafindan desteklenen askeri, akademik ve ticari arastirma merkezlerinde gelistirilen ve
nihayetinde diinyanin dort bir yanindaki tiiketicilere ihra¢ edilen teknolojileri

icermektedir (Hope ve Ryan, 2014, s. 50).

Dijital sanat ilk zamanlarda bilgisayar kullanima bagl olarak ‘Bilgisayar Sanat1’
olarak adlandirilmis ve daha sonra kullanilan teknolojik alt yapiya veya araclara gore isim
degistirmistir. Paul’a gore;

“Teknolojik sanat formlarinin terminolojisi her zaman son derece degisken olmustur ve
su anda dijital sanat olarak bilinen sey ilk ortaya ¢iktigindan bu yana birkag isim
degisikligine ugramistir: bir zamanlar ‘bilgisayar sanati’, daha sonra multimedya sanati
ve siber sanatlar (1960'lardan 90'lara kadar) olarak anilan dijital sanat, simdi genellikle
yirminci ylizyilin sonunda ¢ogunlukla film ve videonun yani sira ses sanati ve diger hibrit
formlar i¢in kullanilan ‘yeni medya sanati’ ile birbirinin yerine kullanilmaktadir (Paul,
2015, 5.7)".

Bilgisayar sanati, dijital sanatin gelismesine katki saglamustir. Ilk bilgisayarlari
kullananlar genellikle miihendis, matematik¢i ya da bilim insanlar1 oldugu i¢in onlarin
bilgisayar kullanarak irettikleri goriintiiler de ilk dijital sanat ya da bilgisayar sanati

eserleri olarak kabul edilmektedir.

Gergekten de ilk dijital sanatgilarin ¢ogu, Amerika’da Bell Laboratuvari basta
olmak iizere, Almanya’da ise Stuttgart Teknik Universitesi ve diger bilimsel arastirma

kurumlart ile baglantilidir (Dietrich, 1986, s.159). Daha sonra sanatgilar da dijital sanata

23



yonelmis ve bilim insanlari ile is birligi yaparak sanatci- bilim insan1 olgusu gelismis,

birlikte eser liretmis ve sergiler agmislardir.
2.1.1. ilk Dijital Sanat/ Bilgisayar Sanat1 Ornekleri

1950'li yillarda, dijital sanatin Onciilerinden biri olan Amerikali sanat¢i ve
matematik¢i Ben Laposky, ilk soyut elektronik goriintiiyii ‘osiloskop’ cihazini kullanarak
yaratmigtir. Laposky, ‘osilonlar' admi verdigi matematiksel dalga formlarinin
goriintiilerini  bilgisayarin yonettigi osiloskopun ekranindan yiiksek hizli filmle
fotograflamistir (Gorsel 2. 2). Osiloskop, floresan bir ekran iizerinde elektrik akiminin
goriintiisiinii iretmek i¢in katot 151n tlipti kullanilan bir cihazdir. Osiloskopun ekraninda
elektron demetinin hareketi, bir dizi matematiksel temelli desen goriintiisiiniin ¢izgilerini

olusturur (Hope ve Ryan, 2014, s.45).

Gorsel 2. 2. Ben Laposky, Osilasyon 40, C-Tipi fotograf baskisi, 1952
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Laposky, bilgisayarlarla ifade edilen donemin teknolojilerini sanatsal bir pratige
entegre eden sanatci-bilim insani olarak calismalarini tretmistir. “Laposky’nin,
Osilasyonlarin estetik ve teknik boyutlarina olan ilgisi hem sanatsal hem de bilimsel ilgisi
olan bazi dijital sanatgilar icin bir miras olarak kabul edilmektedir (Greenberg, 2007,
s.14)”.

flk dijital sanat eserleri, matematiksel-bilimsel ilkelerin ve tekniklerin
kullanimiyla ortaya ¢ikmustir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesi ve yayginlasmasi dijital
sanatin daha da popiilerlesmesine olanak saglamistir. Ornegin, Alman matematikgi ve
sanat tarih¢isi Max Bense, 1950'li yillarda dijital sanatin temellerini olugturan bilimler
aras1 bir estetik felsefesi gelistirmis ve matematiksel algoritmalar1 kullanarak, dijital
sanatin bilimsel ve matematiksel temellerinin 6nciiliigiinti yapmistir. 1948 yilinda Claude
Shanon’un ‘Enformasyon Kurami’ni referans alan Max Bense ‘enformasyon estetigi ve

tiretilebilir estetik’ modeli sOyledir:
“Matematiksel mantik, matematiksel dil ve kademeli olarak gelisen matematiksel estetik
iretilebilir estetigin temelini olusturmaktadir. Klasik sanat iiretiminden farkli olarak
bilgisayarla iiretilen estetik yapilarin olusum siirecinde 6znel yorumlama yoktur. Olusum
siireci onceden kurgulanmis matematiksel yapilara bagli oldugu igin estetik sayisal olarak
Olciilebilir. Bilgisayar iizerindeki estetik matematiksel kurallar ve kabullere gore
sekillenir (Tugal, 2018, 5.127)”.

Max Bense’in dijital sanatin matematiksel algoritmik temellerini kesfetmesinin ve
kuramsal ¢aligmalarinin ardindan, bilgisayar programciligt egitimi almis bilim insanlari
tarafindan 1960’11 yillarda bircok sanatla ilgili bilgisayar deneyleri yapilmistir. Bu
deneyleri yaparak ilk dijital sanat eserlerini yaratan baslica sanatgilar; matematik¢i
Frieder Nake, yazilim gelistirici George Nees ve miihendis Michael Noll’dur (Rush,
1999, s5.172).

Frieder Nake, Paul Klee’nin 1929’da yapmis oldugu ‘Sehir Merkezi ve Bitisik
Yollar’ (Gorsel 2. 3) adli eserindeki oranlari, yatay ve dikey ¢izgilerin birbirleri ile olan
iliskisini algoritmaya doniistiirerek ‘Paul Klee’ye Saygi’ (Gorsel 2. 4) adli eserini

bilgisayara bagli ilkel bir robot kolun ucundaki kalemin kagida ¢izimi ile olusturmustur.
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Gorsel 2. 3. Paul Klee, “Sehir Merkezi ve Bitisik Yollar”, T. U. Yaghboya,83x67cm, 1929

Gorsel 2. 4. Frieder Nake “Paul Klee'ye Sayg1”, CGD ve kagit iizerine baski, 1965

Nake, 1960’l1 yillarin bilgisayarlarinda, olusturdugu algoritmik yapinin nasil
goriinecegini ilkel robot kolun ya da kalem yazicinin ¢iziminden dnce gorememistir,
dolayistyla Paul Klee’ nin ¢alismasinda olmayan dairesel formlar Nake’nin ¢aligmasinda

yer almistir (Tugal, 2018, s.135,136).

George Nees ise, matematiksel algoritmalar1 kullanarak, eserlerinde diizen ve
diizensizlik arasindaki iliskiye deginmistir. Once diizenli desenler ve geometrik sekiller
olusturmus, sonra bilgisayar programina rasgele degiskenler sokarak diizenli olan
karelerin diizenini bozarak kaosa doniigmesine neden olmustur (Gorsel 2. 5). “Nees’in ilk
calismalar1 Oncelikle bilgisayar programi kodlar1 olarak delikli kartlara islenmis, daha
sonra fiziksel olarak ger¢eklenmek iizere 1965 yilinin teknolojisi olan yazicilardan Zuse
Graphomat Z64’te ¢izim makinesi araciligi ile kagit tizerine aktarilmistir (Tugal, 2018, s.
131)”. Bu eserler, dijital teknolojinin sanat diinyasina getirdigi potansiyeli kesfetmek i¢in
yapilan Oncii calismalar arasinda olup, ayni zamanda ‘Algoritmik Sanat’in ilk

ornekleridir. Nees, algoritmay1 sanatsal {islupla 6zdeslestirerek eserler iiretmistir.
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COMPUTERGRAFIK MIT SIEMENS - SYSTEM 4004

Gorsel 2. 5. Georg Nees, “Schotter”, Kagit Uzerine Litografi Baski, 1969

Michael Noll ise sanatta var olan stil ve kompozisyonu incelemek amaciyla Piet
Mondrian ve Bridget Riley’nin mevcut resimlerini simiile ettigi deneysel ¢aligmalar
yapmustir. Noll, Gorsel 2. 6’daki Mondrian’in ‘Cizgilerle Kompozisyon’ adli eserinin,
rasgele sayilar kullanarak Gorsel 2. 7°deki dijital versiyonunu tiretmistir (Lovejoy, 2004,

5.173).
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Gorsel 2. 6. Piet Mondrian “Cizgilerle Kompozisyon”, Tuval Uzerine Yaghiboya, 1917

Gorsel 2. 7. Michael Noll “Cizgilerle Bilgisayar Kompozisyonu”, IBM7094, SC-4020 mikrofilm
plotter, 1964

Bilgisayar sanat1 eserlerinin yer aldigi ilk sergiler 1965 yilinda, Alman Stuttgart
Teknik Yiiksek Okulu,’nda ve New York’taki Howard Wise Gallery’de A. Micheal Noll,
Frieder Nake ve George Nees tarafindan diizenlenmistir. 1967 yilinda ise, John Cage’in
arkadasi olan sanat¢1 Robert Rauschenberg ve Jean Tingely’yle makinelerinin yapiminda
yardimci olan miihendis Billy Kliiver tarafindan New York’ta ‘Sanat ve Teknoloji
Deneyleri’ (EAT) adli bir hareket baglatilmistir (Gere, 2008, s. 104). Kliiver'in ifadesiyle
'miihendis ve sanatc¢1 arasinda etkili bir is birligi gelistirme' arzusuyla EAT kurulmus olup,
bir¢ok iilkede ortak projeler ve sergiler diizenlenmistir. Sanatsal deneyler i¢in bir sera
haline gelen BELL Labs’tan da yaratici destek alan EAT; sanatcilar, miihendisler,
programcilar, arastirmacilar ve bilim insanlar1 arasinda dijital sanatin bir 6zelligi haline
gelecek olan karmasik is birliginin ilk 6rnegi olarak kabul edilmektedir (Paul, 2015, s.16).
EAT, sanatcilar ve bilim insanlar1 arasinda yaratici etkilesimleri tesvik etmistir ve dijital

sanatin gelisimine katki saglamistir.

Fransa merkezli sanat ve teknoloji odakli kurulan bir bagka grup ise ‘GRAV’dur.
Kinetik ve Op Art alaninda ¢aligsmalar iireten grup iiyeleri “sanat-bilim is birligi ile daha
iyl bir diinya yaratilabilecegini diisiinerek dinamik, yenilik¢i ve demokratik yapitlar
ortaya koymuslardir (Tugal, 2018, s.132)”. GRAV’1n kurucu iiyelerinden olan Vera
Molnar, dijital sanat¢ilardan biri olarak kabul edilen ilk kadindir ve 1960'larda
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matematiksel algoritmalar1 kullanarak sanat eserleri {iretmistir. Molnar'in eserleri

geometrik sekiller ve ritimli desenler icermektedir (Gorsel 2. 8).
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Gorsel 2. 8. Vera Molnar, “Kesintiler”, Kagit Uzerine Plotter Cizimi, 28x28cm, 1969

Bilgisayar sanatinin ilk 6rneklerine bakildiginda, o dénemin sanat akimlar1 olan
Op Art ve Kavramsal Sanat eserlerine yakin gorsel dgeler iretildigi goriilmektedir.
Taylor’a (2014, s.46, 89) gore; bilgisayar sanatinin ortaya ¢ikisindan 6nce Umberto Eco,
Avrupa optik sanatinda matematiksel rastlantisalligin dogustan gelen potansiyelini
gormiistiir. 1962 gibi erken bir tarihte Umberto Eco, Avrupa sanatindaki yeni bigcimsel
egilimleri tanimlamak i¢in ‘programlanmis sanat’ terimini ortaya atmistir.
‘Programlanmis sanat’ genellikle optik sanat ve Gestalt sanati i¢in genel bir terim olarak
kullanilmis ve modernist sanat pratiklerine dayandirilmistir. Ayrica, Avrupa ve
Amerika'daki Kavramsal Sanat ve Bilgisayar Sanati sanatcilari estetik agidan benzer
gorseller ortaya ¢ikartmistir. Orne@in; permiitasyon serilerinin, matematiksel ve jeneratif
sistemlerin paralel kullanimi, bilgisayar ve kavramsal sanat¢inin carpici bir bigimde
benzer igler liretmesi anlamina gelmis ve Manfred Mohr ile Sol LeWitt’in ¢alismalarinda

bu benzerlik kanitlanmistir (Gorsel 2. 9 ve Gorsel 2. 10).
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Gorsel 2. 9. Manfred Mohr, “P154-C1”, Kdgit Uzerine Plotter cizimi, 1973
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Gorsel 2. 10. Sol LeWitt, “Eksik A¢ik Kiipler”, 1974

Yeni gelisen bilgisayar ve elektronik teknolojilerinin sanatsal yaraticilikla bir
araya geldigi ve uluslararas1 alanda ses getiren en kapsamli sergi olan Cybernetic
Serendipity’ (Sibernetige Sans), 1968 yilinda Londra'daki Cagdas Sanatlar Enstitiisii’nde
acimistir (Tugal, 2018, s. 224). “Cybernetic Serendipity” sergisi, o donemde bilgisayar
sanati, dijital sanat ve interaktif sanat gibi alanlara ilham vermis ve bu tiir sanat pratiginin
gelisimine katkida bulunmustur. Sergi, sanat ve teknolojinin birlestigi noktada
yaraticiligin siirlarii kesfetmek, izleyiciyi etkilemek ve sanatin toplumla etkilesimini
giiclendirmek amaciyla diizenlenmistir. Sanatin dijital diinyada yeni ifade big¢imleri
bulmasi ve teknolojiyle etkilesim icinde olmasi gerektigini vurgulamig ve sanat
diinyasinda 6nemli bir doniim noktas1 olmustur. Bugiin bile, “Cybernetic Serendipity”
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sergisi, elektronik ve dijital sanatin ilerlemesine ve teknolojinin sanatin ifade

bicimlerindeki roliine dair bir ilham kaynagi olarak hatirlanmaktadir.

Bu sergide Kenneth C. Knowlton adli sanat¢1 ve onunla birlikte Bell Labs’ta
calisan arkadasi Leon D. Harman’in beraber lirettikleri deneysel bir ¢alisma olan Gorsel

2. 11°deki ‘Ciplak/ Algilama Uzerine Calismalar’ da yer almustir.

Knowlton ve Harman’in, koreograf Deborah Hay’in fotografini tarayarak dijital
semboller kullanarak yeniden iirettikleri yaklagsik 3,6 metre uzunlugundaki bu ¢alisma
aslinda sanat eseri yaratma amaciyla degil, is arkadaslarina saka yapma amaciyla ortaya

cikmustir (Tugal, 2018, s.147).
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Gorsel 2. 11. Kenneth C. Knowlton, “Ciplak/Algilama Uzerine Calismalar”, 1967

Knowlton ve Harman’in bu ¢alismasinin sanat tarihi agisindan asil 6nemi ise bir
resmin ya da fotografin dijitallesebilecegini gostermesidir. Orijinal resim ya da bir
fotograf, yalmizca gorsel veri olarak ele alinmakta ve analogdan dijitale
doniistiiriilmektedir. Ayrica, daha 6nceden bilgisayarla yapilan dijital eserler soyut 6geler
icermekteyken, burada ilk kez bir kadin figiiriiniin dijital formata doniistigl
goriilmektedir. Fakat teknik olarak yine soyut dijital semboller kullanilmistir. Mikro
deseni olusturan farkli ikonik semboller birlestirilerek resimsel imge Ttretilmistir.
Taylor’a (2014, s.98,100) gore; bu kiiciik ve birbirinden izole ideogramlar, bilgisayar
grafiklerinde, resim 68esi ya da piksel olarak bilinen unsurun habercisidir. Elde edilen
goriintiilerin doniistiriilmesi sonraki on yilda 6nemli bir iislupsal uygulama haline
gelmistir. 1966'da bir grup genc miihendis tarafindan kurulan Tokyo merkezli Bilgisayar
Teknigi Grubu (CTG) da bir dizi veri doniistiirme teknigi gelistirmistir. Harmon ve
Knowlton resim igleme teknigine benzer bir sistemle CTG, Kennedy'nin bir goriintiisiinii,

goriintliyli tarayan, dijital kodlamaya doniistiiren ve ardindan bir ag desenine doniistiiren
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bir deformasyon programina tabi tutmustur. Kennedy’nin Vurulusu (Shot Kenndy) No. 1
(Gorsel 2. 12) adli eserde, fotograftan veriler alinip ve Kennedy'nin vuruldugu noktada

birlesen diiz ¢izgilere doniistiiriilmiistiir.
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Gorsel 2. 12. CTG (Computer Technique Group) — Khmura Masao, J.F. Kennedy 'nin Vurulusu No.1,
1968

[k bilgisayar sanat1 6rneklerinin cogu soyut ve genellikle geometrik dgelerden
olussa da Charles Csuri dijital sanata figiirli dahil etmigstir. Bilgisayar grafikleri alaninda
calisan tek egitimli sanatgilardan biri olan Csuri, programci James Shaffer ile birlikte
calisarak ilk figiiratif bilgisayar sanat eseri olan ‘Siniis Egrisi Adam’in1 tiretmistir (Gorsel
2. 13). Ilk olarak Csuri tarafindan elle ¢izilmis bir resimden alinan gorsel bilgi dijital
ortama aktarilmis ve ana hatlarina koordinatlar atanmistir. Veriler siniis egrisi

fonksiyonlar1 ile doniistiiriildiikten sonra kompozisyon ¢izilmistir (Taylor, 2014, 5.96).
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Gorsel 2. 13. Charles Csuri, “Siniis Egrisi Adam”, Kagit Uzerine Plotter kalem ve miirekkep, 1967,
Whitney Amerikan Sanati Miizesi

Gorsel 2.13’deki Csuri’nin ilk figiiratif bilgisayar ¢izimi olarak bilinen bu devrim
niteligindeki sinlis dalgali bilgisayar portresinin, muhtemelen ilk avatar oldugu
diisiiniilmektedir. Taylor’a (2014, s.96) gore; insan bilgisinin ya da bi¢iminin
dijitallestirilmesi, 6zellikle avatarin yeni dijital cagda giiclii bir kiiltiirel sembol olarak
ortaya ¢ikmastyla birlikte, 1990'larin sanallik sdylemi iginde kalici bir fikir haline

gelmistir.

Manzara ve otoportre gibi geleneksel sanat tiirleri 1960'larin sonuna dogru
bilgisayar sanatinda ortaya ¢ikmaya baglasa da azinlikta kalmiglardir. Dogadan tiiretilen
motifler, metaforlar ya da portre ancak 1980'lerde yayginlastir. 1960'larda oldugu gibi
1970'lerde de genellikle bilgisayar sanatinda geometrik soyutlama hakim olmustur

(Taylor, 2014, s.125).
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2.1.2. 1970 — 1990 yillar1 arasinda Dijital Sanat

1965 ve 1975 yillart arasinda bilgisayar sanatinin ilk 6rnekleri bilim insanlar
tarafindan ortaya ¢ikmis ve ilk bilgisayar sanat1 sergileri agilmistir. Sanat¢ilarin heniiz
dahil olmadig bilgisayar sanatinin bu ilk on y1llik stirecinde, sanatgilar i¢in bilgisayarlara
ulagsmak bugiinkii gibi kolay olmamigtir. 1980’lere kadar bilgisayar kullanimi devlet,
sanayi ve akademik ortamlarla smirli oldugu igin, sanatcilarin dijital ortami
kullanabilmelerinin tek yolu sanatci-bilim insani is birligi olmustur (Dietrich, 1986,
s.162). Sanat¢1 — bilim insani is birligi 1960°’larin sonunda ancak grup sergileri ile birlikte
goriilmektedir. Hatta Taylor’a (2014, s.110) gore, uluslararasi biiyiik bir sergi olan
Cybernetic Serendipity diizenlendiginde, ¢ok az sayida egitimli sanat¢inin bilgisayar
kullanarak eser iirettigi goriiliirken, sergideki geri kalan eserlerin ise bilim insanlari
tarafindan yapildig1 goriilmistiir. Dolayisiyla 1960’11 yillardaki orijinal bilgisayar sanati
sergilerinin neredeyse tamamen bilim insanlar1 tarafindan gergeklestirildigi sdylenebilir.
Bu durumun ise elestirilere yol actigi gézlemlenmektedir. Taylor’a (2014, s. 108,145)
gore, elestirmenler tarafindan 1960'larin bilgisayar sanatinin, yenilikten yoksun oldugu
ve esasen “sanatsiz” oldugu iddia edilmistir. Ayrica, ilk bilgisayar sanati 6rnekleri veren
bilim insan1 Noll da sanatc¢ilarin fikirlerini, bilimsel dillere terclime edememesi nedeniyle
sanat¢i-bilim insani is birliklerinin etkisiz oldugu sonucuna varmistir. Bunun yani sira,
telif hakki ya da her bir tarafin sanat eserinin liretiminde oynadigi rol konusundaki

anlagsmazliklarin da ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir.

Tiim bu elestiriler ve karsiliklt anlagsmazliklar nedeniyle 1960’larin sonuna dogru
bilgisayar sanatinin popiilaritesinin biraz diisiise gectigi fakat Cybernetic Serendipity
sergisinin biiyiik ilgi gdrmesi ile birlikte sanat¢ilarin bilgisayarlara olan ilgisinin arttig1
sOylenebilir. Taylor’a (2014, s.110,111) gore, bilgisayar sanatinin yeniden canlanmasinin
belki de en 6nemli nedeni, sanatgi- bilim insani is birliginin olumsuz etkilerinden kaginan
sanatcilarin bilgisayar programlamayir Ogrenmeye baslamasidir. Bu durum, bilim
insanlar1 ve teknoloji uzmanlariin bilgisayar sanat1 alaninda sahip olduklar1 baskin
konumdan uzaklagsmasina neden olmustur. 1970'lerin basinda giderek biiyiiyen bir
teknolojik sanate1 tiirlinlin ilk 6rnekleri de ortaya ¢ikmaya baslamistir. Manfred Mohr
bilgisayar bilimi egitimi aldigini, kendi kendini yetistirdigini gururla ilan etmis, Edward
Zajec programlamay1 6grenmis ve sanatcilara 6gretmis ve Duane Palyka ise hem giizel

sanatlar hem de matematik diplomalarina sahip olmustur.
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1970’lerde Harold Cohen bilgisayar programlamay1 6grenen ve kendi yazilimini
gelistiren ilk sanatcilardan biri olmustur. Ingiliz ressam Harold Cohen, resim kariyerini
birakip bilgisayar programlamak i¢in yazilim 6grenmis ve en sira dis1 bilgisayar sanati
eserlerini gerceklestirmistir. Cohen'in amaci, kendi ¢alismalarinin  kompozisyon
kurallarini bilgisayara 6gretmektir ve bunun sonucunda kendi tasarladigi ‘AARON’ adli

bir bilgisayar programini ortaya ¢ikartmistir (Gorsel 2. 14).

Gorsel 2. 14. AARON programu ile ¢calisan ve ¢izim yapan cihaz, 1970 ler

Bilinen en eski bilgisayar programi olan AARON, Onceleri sadece siyah beyaz
cizimler tiretmis ve bu ¢izimler Cohen tarafindan elle tekstil boyasi ile boyanmuistir.
Sonraki yillarda ise AARON renkli resimler yapabilecek sekilde Cohen tarafindan siirekli
giincellenmistir (Gorsel 2.15).
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Gorsel 2. 15. Harold Cohen, San Diego Cagdas Sanat Miizesi'ndeki bir Enstalasyondan detay, 2007

Yapay zeka alaninda kapsamli bir sekilde ¢alisan ilk sanat¢i olan Cohen, otonom
programli robotik ¢izim makinesi AARON ile bilgisayarlarla sanat caligmalarina devam
etmistir. Bu ¢aligmalarin1 enstalasyon olarak sergilemis ve izleyicinin oniinde eserleri
gerceklesmistir. Bilgisayar sanatinin kamusal agidan biiyiik ilgi ¢ekiciliginin bir pargasi
da bir makinenin insan faaliyetini tamamlamasini izlemektir. Cohen'in robotik ¢izim
sistemi AARON, bilgisayar sanatinin daha genis kitlelerce ilgi gérmesinde énemli bir

faktordiir (Taylor, 2014, s.127,132).

Roman Verostko da 1980’lerin basinda kendi yazilimimi gelistiren bilgisayar
algoritmalariyla sanatsal ¢caligmalar yapan oncii sanat¢ilardan biridir. Cizim koluna daha
once kalem takilip resim yapilirken, Verostko gelistirdigi yazilimla birlikte yenilikg¢i bir
yaklagimla ¢izim koluna firca takarak eserlerini meydana getirmistir, Verostko, fircali
cizici aparati ile birden fazla renk katmani araciligiyla renk tonlar1 ve siiriiklenen alanlar
olusturmus, renklerin fiziksel olarak iist iiste binmesiyle katmanlar arasi transparanlik

elde etmistir (Gorsel 2. 16).
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Gorsel 2. 16. Roman Verostko, “Isimsiz”, firca, akrilik ve siyah miirekkeple plotter ¢izimi, 40x24ing,
1989
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1970’lerde Op Art sanatindan esinlenilerek kurulan GRAV grubu sanatcilarinin
da bilgisayar kullanarak eserlerini iirettikleri goriilmektedir. Victor Vasarely’in oglu
Jean-Pierre Vasarely/ Yvaral, “1960°11 yillarda iirettigi Op Art calismalarimi bilgisayar
ortaminda matematiksel programlama yolu ile resimsel yapilara dontistiirmiistiir. Bilim
ve sanatin birlikteligi konusunda 6nemli bir 6rnek olarak kabul edilen bu g¢aligmalar
tekrarlama yapilardan olusan kompozisyonlardir (Tugal, 2018, s.190)”. Ornek olarak
Yvaral’in Leonardo da Vinci’nin Mona Lisa’sin1 matematiksel olarak ol¢iilebilir formlara
ayirdig1 ve numerik olarak diizenleyip yeniden yapilandirdig: ‘Sentezlenmis Mona Lisa’
adli eseri gosterilebilir (Gorsel 2. 17). Yvaral, bu eseri ile temel bir kiiltiirel imgenin
ayrintilari1 ortaya koyarken, ayni zamanda ileri teknoloji ¢aginda bir imgenin

manipiilasyonunun yeni formiiliinii gostermeye ¢alismistir (Popper, 2007, s.39).
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Gorsel 2. 17. Yvaral, “Sentezlenmis Mona Lisa”, 1989
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Yukaridaki verilen sanat¢1 orneklerinde goriildiigii gibi 1970’lerde ve 80’lerde
bilim insanlar1 artik bilgisayar sanatinin Onciileri degildir. 1950 ve 1960’larda bilim
insanlarinin sanata yoneldigi gibi 1970’lerde sanatcilar da artik teknolojiye, bilime, farkli
disiplinlere yonelmis, bilgi ve beceri arayisi icerisinde olmuslardir. 1980’lere
gelindiginde ise bu durum iyice yayginlasmaya baslamis ve teknolojiyi sanatsal ifade
biciminde bir ara¢ ya da ortam olarak kullanan sanatgilar, bilgisayar sanatinin dijital

sanata dogru evrimlesmesine ve dijital sanat alaninin gelisimine etki etmistir.

Bununla birlikte, 1970’lerin basinda bilgisayar sanat1 ile ilgili dergilerin, yeni
yaymlarin ortaya c¢ikmasi, konferanslarin verilmesi ve hatta liniversitelerin bilgisayar
sanatin1 miifredata eklemesi, teknolojik okur yazarligin artmasina ve gelismesine katki
saglamistir. Ornegin, “Londra Universitesi’ne bagli Slade Sanat Okulu’nda kurulan
‘Deneysel Bilgisayar Boliimii’ egitim programlarina bilgisayar: katarak sanat alaninda
kullanmaya baglayan, dncii deneysel Bilgisayar Sanati ¢alismalarinin yapildigi bu okul,
Dijital Sanat alanindaki 6nemli sanat 6rneklerinin iiretimine katki saglayan bir egitim-
arastirma kurumu olmustur (Tugal, 2018, s.192)”. Ayrica, 1973’te bilgisayar grafikleri
aragtirmalart i¢in dnemli bir sergi ve ticaret fuar1 haline gelecek olan SIGGRAPH
(Special Interest Group on Computer Graphics) konferansinin acgiligt yapilmastir.
Ozellikle 1980'lerde yillik konferansa bir sergi eklendiginde SIGGRAPH, dijital sanatin
onemli bir popiilerlestiricisi olmustur (Taylor, 2014, s. 112).

Dijital sanatin gelisim gostermesiyle birlikte SIGGRAPH gibi ¢esitli dijital sanat
topluluklart ortaya ¢ikmistir. Bu topluluklar, dijital sanata katki saglamak amaciyla
kurulmus olup; dijital teknolojinin sanat ile birlesmesini tesvik etmis, dijital sanat tiretimi
yapan sanatcilar1 desteklemis ve dijital sanat hareketlerinin veya gruplarinin daha genis
kitlelere ulasmasinin &niinii agmistir. i1k kurulan dijital sanat topluluklarindan biri 1979
yilinda Linz, Avusturya'da kurulan Ars Electronica’dir. Diinyanin bir¢ok yerinden
sanatgilari, bilim insanlarini ve teknoloji uzmanlarini bir araya getiren bir organizasyon
olan Ars Electronica, dijital sanat alaninda cesitli sergi ve etkinlikler diizenleyen sanat ve
teknoloji festivalidir. Ayrica Lieser’a gore, 1987 yilindan itibaren farkli kategorilerde
verilen Prix Ars Electronica ddiilleri, diinya ¢apinda dijital sanat alanindaki en dnemli
0diil olarak kabul edilmektedir. 1996 yilinda ise yeni teknolojilerin ve sanatin bir araya
geldigi Ars Electronica Center ‘Gelecegin Miizesi’ olarak acilmistir. Yenilik¢i dijital

sanat eserlerine odaklanan 6nemli festivallerden biri de 1988 yilinda baslayan ve her yil
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Almanya’da diizenlenen Transmediale’dir. SIGGRAPH ve Ars Electronica gibi sergilere,
konferanslara ev sahipligi yapan Transmediale, ayrica 6diil de sunmaktadir. Bir digeri ise
1990 yilinda Hollanda’da kurulmus ve her iki yilda bir sergi ve konferanslar

diizenlemekte olan ISEA yani Uluslararasi Elektronik Sanatlar Toplulugu’dur (Lieser,

2010, 33).

Bilgisayar sanatina yeniden ilgi duyulmasina katkida bulunan en Onemli
etkenlerden biri de bilgisayar endiistrisinin geligsmesi ile birlikte ilk kisisel bilgisayarin
ortaya ¢ikmasidir. 1980’lerde IBM firmasinin sinirli bir renk paleti ve ¢oziintirliige sahip
ilk kisisel bilgisayarlar1 ve yazilimlar1 piyasa siirmesi ile birlikte sanatcilar igin
bilgisayara erigmek ve kullanmak artik daha kolay hale gelmistir. Buna bagli olarak
bilgisayar sanatinin gorlniirliigiinii ve popiilaritesini artiran bir bagka faktoriin de
bilgisayarla ¢alisan sanatcilarin sayisindaki artis oldugu sdylenebilir. 1980’lerde Andy
Warhol, David Hockney, Jenny Holzer, Keith Haring, Les Levine ve Bruce Nauman gibi

sanatcilar bilgisayarin imge yaratma ve manipiile etme giictinii kullanmislardir.

Renk teknolojisiyle Oviinen bilgisayar sirketi Commodore International, 1985
yilinda yeni iiriinii olan Amiga 10001 tanitmak i¢in Pop Art sanat¢ist Andy Warhol ile
anlasmistir ve Amiga 1000'i kullanarak sanat eseri iiretmesi istenen Andy Warhol
eserlerini o donemin en son teknolojisiyken bugiin ise nesli tilkenmis olan diskete
depolamistir. Andy Warhol’un dijital sanat eserleri, Gorsel 2.18’deki fotografin miize
arsivinde arastirilmasiyla 2011 yilinda ortaya ¢ikmis fakat eserlerin disketten kurtarilmasi
ti¢ y1l stirmiistiir. Disketten 12 tane imzali eseri kurtarilmis olan Warhol’un bu ilk dijital
sanat eserleri 2014 yilinda ilk olarak ¢evrimigi olarak sergilenmistir (http- 1) (Gorsel 2.

19).
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Gorsel 2. 18. Andy Warhol, Debbie Harry 'nin Dijital goriintiisiinii manipiile ederken, Amiga 1000,
ProPaint, 1985.

GraphiCraft V27 Release 86

Gorsel 2. 19. Andy Warhol, “Campbells”, Amigal 000 ile dijital ¢izim, 1985

1980'lerde bilgisayar animasyonu da hizla gelismistir. Bu gelismelerin ¢cogu, daha

once ¢esitli animasyon sistemleri gelistiren Micheal Noll, John Whitney ve Charles Csuri
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gibi Oncii sanat¢ilarin sayesinde meydana gelmistir. 1980°den sonra yazilim alaninda
yapilan birgok gelisme birlikte bilgisayar iizerinde resim, grafik, gorlinti isleme, iic
boyutlu tasarim, animasyon ve film yapabilmek i¢in yazilimlar gelistirilmistir. CGI
(Computer Generated Imaginery) bilgisayar yazilimlariyla olusturulan sabit veya
hareketli goriintii, efekt, imgelemler ile gercek diinyay: simiile etmek ya da tamamen
hayali bir diinya yaratmak amaciyla dijital gorsel igerikler {iretilebilmistir. CGI
teknolojisi sanat, tasarim, animasyon, simiilasyon, film, reklamcilik ve oyun endiistrisinin
gelismesini saglamistir. CAD (Computer Aided Design) yani Bilgisayar Destekli Tasarim
yazilimlar1 da 1980°den sonra geliserek miihendislik, mimari, endiistriyel tasarim
alanlarinda iki ya da ii¢ boyutlu modelleme yapmak i¢in kullanilmasinin yani sira dijital

sanat alaninda da tasarim siireclerinde kullanilmistir (Tugal, 2018, s.76, 79).

CAD teknolojisinin gelismesi ile birlikte caligmalarini bilgisayar {iizerinde
modelleyen sanat¢ilardan biri heykeltiras Kenneth Snelson’dir. Sanat¢i daha dnceden
yaptig1 atom heykellerini, satin aldig1 son teknoloji {iriinii bilgisayarinda modelleyerek
sanal versiyonlarini olusturmaya baslamistir. Sanat¢inin olusturdugu ahsap ve metal gibi
yeryliziine ait malzemelerin ve yer ¢ekimi gibi diinyaya ait kuvvetlerin kisitlamalarindan

kurtulan bu yapilar, biiyiileyici fantastik dijital goriintiilerdir (http- 2) (Gorsel 2. 20).
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Gorsel 2. 20. Kenneth Snelson “Chain -Bridge -Bodies” CGD (Dijital ¢izim), 1989

David Em, NASA'nin JPL’ye (Jet Propulsion Laboratory) katilmig ve daha dnce
hi¢bir sanatginin erisim saglayamadigir en giicli siiper bilgisayara; yeni yazilim ara
ylizlerine, en yeni boyama programlarina ve iinlii bilgisayar grafikleri onciisti James F.
Blinn tarafindan gelistirilen elektronik kaleme sahip olmustur. NASA’nin tarafindan elde
edilen bilimsel veriler ile yapilan dijital calismalar, bilim, teknoloji, yaraticilik ve sanatin
birlesmesiyle, bilinmeyen diinyalarm gorsellestirilmesi olanak saglamistir. Insan
g0ziiniin goremedigi uzay olaylarini gorsellestirmeye yonelik JPL projelerinden etkilenen
David Em, Gorsel 2. 21°deki gibi fantastik ve flitiiristtik 3 boyutlu uzay manzaralari
yaratmistir (Taylor, 2014, s.160). Bilgisayar sanatinin gelismesine katki saglayan bilim
insanlar1 Nake ve Noll gibi, David Em de teknoloji kullanarak bilimsel verileri

gorsellestirerek bilimin gelismesine katki saglamis bir sanatcidir.
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Gorsel 2. 21. David Em, “The Faraway (Uzaklar)”, CGD (Dijital ¢izim), 1987

Sanat¢inin hayal giicliniin 6tesindeki erisilemez formlara ulagsmasinda bir kesif
aract olan bilgisayar, yeni diinyalar tasarlamak i¢in bir makine, doganin sirlarini
arastirmak i¢in bir ara¢ ve yeni gorsel bolgelere agilan bir pencere olarak goriilmiistiir.
Sonug olarak, 1980'lerde bilgisayar kiiltiirel alana daha 6nce kabul edildiginden ¢ok farkli
bir sekilde girmis, kisisellestirilmis bir nesne haline gelmistir ve belki de daha dnemlisi
bilgisayar kullanmay1 bilmeyenler i¢in yonetilebilir bir ara¢ olmustur (Taylor, 2014,

s.175).
2.2. Dijital Sanatin Siniflandirilmasi

Dijital sanat terimi oldukca genis bir yelpazedeki sanatsal caligmalari ve
uygulamalar1 kapsamaktadir ki birlesik bir estetik kiimesi olarak tanimlanmaktadir.
Christiane Paul “Dijital Art” kitabinda dijital sanatin tanimina, igerigine ve
siniflandirilmasina dikkat ¢ekmistir. Paul’a gore, dijital sanatin siniflandirilmasindaki

onemli ayrimlardan biri, dijital teknolojileri fotograf, baski ya da heykel gibi daha

44



geleneksel sanat nesnelerinin yaratilmasinda bir ara¢ olarak kullanan sanat ile dijital
teknolojiler araciligiyla iiretilen, depolanan ve sunulan bu teknolojilerin 6zelliklerini

kendi ortami olarak kullanan dijital dogumlu sanat arasindaki ayrimdir (Paul, 2015, s.8).

Paul kitabinda, dijital teknolojiler araciligiyla iiretilen sanat eseri ile dogrudan
dijital teknolojinin 6zgiin dili olan kod yazilimi1 kullanilarak iiretilen sanat eserinin farkli

oldugunu ve ayr1 kategorilerde ele alinmasi gerektigini vurgulamistir.

Teknolojinin ara¢ ve ortam olarak kullanilmasina dair yapilan bu siniflandirilma
aslinda siirekli evrim geciren dijital sanatin sinirlarini belirlemekten daha c¢ok, melez
yapisina dair 6n bir sema ya da kategori olarak diistiniilmiistiir. Bu siniflandirmanin,
gelisen ve siirekli olarak yenilenen teknolojinin sagladigi imkanlar ile Dijital Sanat’in
cesitliligine ve melez yapisina katki sagladigi, sanatcilara genis bir perspektifte segimler
sundugu ve yeni tekniklerin ya da fikirlerin meydana gelmesinde esin kaynagi oldugu

sOylenebilir.
2.2.1. Arag Olarak Dijital Sanat

Dijital teknolojinin gilinliik yasamin i¢ine dahil olmasiyla birlikte artik giinlimiizde
bir¢ok sanatci1 geleneksel sanat eserleri liretiminde dijital teknolojilerden yararlanmakta

ya da sadece dijital teknolojileri ara¢ olarak kullanarak eserlerini iiretmektedir.

Tim sanatsal bicimler neredeyse artik ya dijitallestirme yoluyla ya da
bilgisayarlarin goriintii isleme veya eserin iiretiminin belirli bir alaninda dijital teknoloji
kullanilmas1 yoluyla eninde sonunda bir sekilde dijital ortama dahil olmaktadir. Buradaki
en dnemli husus dijital bir eser ile dijitallestirilmis bir eser arasindaki farki ortaya koymak
olacaktir. Dijital eser, dijital teknolojileri kullanarak ortaya ¢ikarken, dijitallestirilmis eser
ise geleneksel yapida iiretilmis fiziksel bir eserin, siber uzamda yani dijital ortamda yer
almasidir. Tugal’a gore, Dijitallestirilmig/Sayisallastirilmis Sanat ile Dijital Sanat
birbirinden oldukga farklidir ve dijital ortamlarda sunulan geleneksel yollarla yapilmis
dijitallestirilmis sanat eserleri Dijital Sanat’in kapsaminda degildir (Tugal, 2018, s.242).
Fakat bu anlayis dijital teknolojilerin yeni bir olgusu olan NFT’leri tam olarak
kapsamamaktadir ve bu konudaki tartismalar1 da beraberinde getirmektedir. Bu konu

sonraki bolumlerde ele alinacaktir.

Dijital teknolojilerin sanat nesnelerinin yaratilmasinda bir ara¢ olarak kullanimi,

resim, ¢izim, baski, heykel, fotograf gibi sanat tiirlerini kapsamaktadir. Eserin {iretim
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stirecinde tamami ya da bazi bdliimleri i¢in bir yaratim araci olarak dijital teknolojilerden
yararlanan sanat¢ilar, dijital mecranin ¢oklu manipiilasyon tekniklerini ve farkl
disiplinleri bir araya getirerek kurgusal yontemler kullanmislardir. Daha 6nceleri “20.
yiizy1lin baglangicinda Kiibist, Dadaist ve Stirrealistlerin kullandig1 kolaj, montaj, kurgu
ve kendine mal etme tekniklerinin dijital teknoloji ile gelismis ve kolaylasmis oldugu
dikkat ¢gekmektedir (Saglamtimur, 2010, s.221)”. Dijital teknolojinin sagladigi imkanlar
ile sanatgilar fotograf, baski, resim ve heykel tekniklerinde eserlerini daha kolay, daha

hizl1 ve degisebilen boyutlarda tiretebilmektedir.
2.2.1.1. Dijital goriintiileme: Fotograf ve Baski

Paul’a gore, fotograf ve baskida kendini gosteren dijital goriintiileme, dijital
olarak yaratilan veya manipiile edilen ancak daha sonra geleneksel sekilde basilan
calismalarin yani sira dijital teknoloji kullanmadan yaratilan ancak daha sonra dijital
stiregler kullanarak basilan goriintiileri de igeren genis bir alandir (Paul, 2015 s.28).
Ornegin, Nancy Burson’un bilgisayarda olusturdugu kompozit portre fotograf calismalar
dijital teknolojiler ile manipiile edilmistir ve geleneksel yontemler ile basilmistir. Gorsel
2.22°deki “Savas Basgligi-1(Warhead 1) adl1 kompozit eseri ile diinya giiciiniin portresini
tiretmistir. Bu kompozit portre, her biri liderlik ettikleri tilkenin cephaneligindeki niikleer
savas bashigi sayisiyla orantili olarak temsil edilen bes diinya liderinin portreleri
kullanilarak olusturulmustur: Ronald Reagan (%55), Leonid Brejnev (%45), Margaret
Thatcher (%1'den az), Frangois Mitterand (%1'den az) ve Deng Xiaoping (%1'den az)
(http-3).
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Gorsel 2. 22. Nancy Burson, “Savas Bashgi-1(Warhead 1), Kompozit Fotograf, Jelatin Giimiis Baski,
1982

Nancy Burson, bilgisayar tarafindan {iretilen kompozit fotograflar alaninda
Onciiler arasinda yer almig ve kolluk kuvvetleri tarafindan kayip kisilerin veya
stiphelilerin yiiz yapisini yaslandirmak veya degistirmek icin yaygin olarak kullanilan
‘morphing’ (bir goriintiiniin ya da nesnenin kompozit goriintiiler kullanarak baska bir
goriintiiye doniismesi) olarak bilinen teknigin gelistirilmesine biiyilik katki saglamistir
(Paul, 2015, s.29). Ayrica film yildizlar1 ve diinya liderleri gibi genellikle taninmis
kisilerin goriintiilerini ya da suclularin, siradan insanlarin goriintiilerini dijital olarak
birlestiren ve doniistiiren Burson, toplumsal, kiiltiirel, siyasi, cinsiyet, irk ve giizellik
standartlarin1 inceleyen konulari ele almistir. Nancy Burson, fotografik gercege meydan
okuyacak bigimde sanat ve yeniligi birlestirmis ve fotografciligin geleneksel yapisina

aykir1 olarak gercek diinyada asla var olamayacak goriintiilerin simulakrlarini yaratmistir.
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Dijital teknolojiler, kompozit ve kolaj sanatina ek bir boyut katmaktadir. Cilinkii
farkli unsurlar daha sorunsuz bir sekilde bir araya getirilebilir ve odak noktasi, farkli
mekansal veya zamansal gegmislere sahip bilesenlerin yan yana getirilmesinden ziyade
'veni', simiile edilmis bir gerceklik bicimi olusturabilir. Kolajli multimedya sanatina
onciiliik eden Amerikali sanat¢i Robert Rauschenberg, kariyerinin sonlarina dogru
bilgisayar kullanarak kolajlar yapmaya baslamigtir. Amerikali sanat¢1 Scott Griesbach ise
teknolojinin sanati ve fikirleri igsellestirmesi baglaminda, fotograf kolajlarindan
bilgisayarla iirettigi goriintiilerde, sanat tarihinin 6nde gelen figiirlerini ve anilarini

yeniden ziyaret ederek kolajin baglamini daha da ileri tasimigtir (Paul,2015).

Sanatg¢1 Lillian Schwartz ise geleneksel pratikleri ve dijital teknoloji bir araya
getirmis ve bilgisayar1 bir arag¢ olarak kullanmistir. Leonardo'nun otoportre ¢izimi ile
yagli boya Mona Lisa tablosu arasindaki orant: siirekliligine iliskin analizi, ikonik hale
gelen bilgisayar sanati eseri ‘Mona/ Leo’ yu ortaya ¢ikarmistir (Gorsel 2. 23). Mona
Lisa'nin yiiziiniin yarisin1 Leonardo'nunkiyle eslestirdigi ve birlestirdigi, postmodernist
bir kendine mal etme eylemi olan bu c¢aligsma, iki figiiriin yiiz benzerliklerinin ironisi ve
gizli anlami iizerine basarili bulunmustur. Taylor’a gore, hem Leonardo'nun bilgisayar
sanatinda bir ikon olarak rolii hem de kadinlarin bilgisayar sanati alaninda siklikla

gizlenen rolii diisiiniildiiglinde bu ironi ikiye katlanmaktadir (Taylor, 2014, s. 188).

Gorsel 2. 23. Lillian Schwartz, “Mona/Leo”, Bilgisayar gériintiisii, 1987
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Dijital teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanan sanat¢1 James Faure Walker da yaptigi
resimler ile bilgisayarda trettigi goriintiileri (CGD/Computer Generated Drawings)
birlestirmis ve karisik teknikte kolajlar tiretmistir. Gorsel 2. 24°deki “Karanlik Flaman”
adli eseri, “dijital kagit lizerine renkli olarak basilan bir baski resimdir. Bu baskiresim
lizerine botanik yapilar1 gosteren illlistrasyonlar yerlestirmistir (Tugal, 2018, s.210).”
Farkli malzemeler, ¢izimler, fiziksel boyalar ile var olan ¢izim programlarinda yaptigi

dijital boyamalar1 birlestirerek kompozisyonlarini olusturmus ve dijital ya da geleneksel

baski yontemlerini kullanarak eserlerini meydana getirmistir.

Gorsel 2. 24. James Faure Walker “Karanlik Flaman, Karisik Teknik, 2007

2.2.1.2. Dijital Boyama/Resim

Dijital boyama ya da dijital resim, bilgisayar ortaminda gerekli donanimlar1 ve
yazilimlari kullanarak sanal bir tuval {izerine sanal boyalar ve firgalarla resim yapmaktir.

Bu dijjital resimler sanal ortamlarda sergilenebildigi gibi fiziksel olarak dijital baskisi
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alimip ya da geleneksel yontemlerle basilip sergilenebilmektedir. Dijital resim yapmak
icin gerekli olan araglar; bilgisayar, ¢izim tabletleri, cep telefonlari, ¢izim kalemleri ya da
mouse (fare) ve grafik yazilimlardir. Birgok bilgisayar {ireticisi, piyasaya siirdiikleri tablet
bilgisayarlarin bazilarin1 6zellikle ¢izim amagh gelistirmis ve sunmustur. Bu yaklasim,
bu tiir tablet bilgisayarlarin daha genis bir kullanici kitlesi tarafindan kolayca erisilebilir
ve kullanilabilir hale gelmesine katki saglamistir. Cizim tabletleri teknolojik ac¢idan hizla
ilerlemekte ve gelismektedir. “Ornegin; yeni gelistirilen bir teknoloji sayesinde tablet
yiizeyine koyulan kagida normal kalem ile ¢izilen resmin bilgisayar ortamina aktarimina
imkan veren teknolojilerde gelistirildi ve bunun gibi yenilikler her gegen giin gelisimini

stirdiirmektedir (Sivri ve Cinar, 2018, s.175)”.

Gorsel 2. 25. Lenovo firmasinn iiretmis oldugu ¢izim ozellikli tablet bilgisayar

Dijital ¢izim programlar1 ve uygulamalarindan bazilar1 ise Adobe Photoshop,
Adobe Illustator, Autodesk SketchBook, CorelDRAW, Clip Studio Paint, Procreate,
ArtRage, Krita’dir. Bu grafik yazilimlar yani ¢izim yapmaya olanak tantyan uygulamalar,
dijital olarak her tiirlii firca ve kalem efektini veya farkli teknikleri sunarak sanatgilara
genis bir yaratici 6zgiirliik sunmaktadir. Ornegin, karakalem, fiizen, yagl boya, suluboya
veya pastel gibi farkli tekniklerde resimler olusturabilmek miimkiindiir. Dijital sanat,
eserlerin istenildigi gibi boyutlandirmaya, renklerini degistirmeye ve sinirsizca katman
eklemeye veya ¢ikartmaya olanak tanimaktadir ¢iinkii bu resimler fiziksel bir ylizeyle ya
da malzeme ile sinirhi degildir; her sey dijital olarak bir bilgisayar ortaminda
gergeklesmekte boylece sanatgilara genis bir ifade 6zglirliigii saglamaktadir.

“Bilgisayar teknolojisi bir tasarimin islevsel hale donlismesinde ilging olasiliklar yaratir, daha

etkili daha hizli tasarimlar yapilmasina olanak saglar. Bilgisayarlar el yontemi ile basarilmasi zor
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olan sekil, doku, renk, perspektif, hacim ve animasyonlarin gesitliligine izin verirler. Yaratma

siirecini degistiren bilgisayarlar kullaniciya yaratma siirecinde olanaklar vererek yeni olusumlara

hizla ulagilmasini saglar (Bolitkoglu, 2002, s. 255).”

Dijital araglari eserlerinin iiretiminde bir arag olarak kullanan ve geleneksel resim
sanatinin dijitallesme silirecini ortaya koyan sanatgilarin basinda David Hockney
gelmektedir. Ingiliz sanatgt David Hockney, geleneksel resimle basladigi siireci
teknolojiyi dahil ederek, son yillarda ise dijital teknolojiyi eserlerinin iiretiminde bir arag
olarak kullanmaktadir. Stephens ve Wilson’a (2017, s.12) gdre, David Hockney’in altmis
yil1 agkin bir siiredir yaptig1 ¢aligmalari, resim, ¢izim ve baski resmin yani sira tiyatro
tasarimi, fotograf, video ve bir dizi teknolojik cihazda {iretilen dijital gortintiileri
kapsayacak sekilde iiretken ve oldukga ¢esitlidir. Zahreddine’e (2023, s. gore, Hockney
1982 yilinda teknolojik araclar1 kullanmaya baslamistir; ilk olarak farkli acilardan ve
mesafelerden c¢ektigi coklu bakis agilarin1 ve zamani ele alan “kompozit polaroidler ve
fotografik kolajlar” tiretmis, ardindan fotokopi ve faks makineleri ile sanat yapmuistir.
2000’11 yillarda ise daha once fotograflarla olusturdugu bilesik goriintiileme teknigini

video ile genisleterek dijital filmler adin1 verdigi eserlerini liretmistir.

Hockney, bilgisayarda dogrudan ¢izim yapmaya Photoshop programiyla 2007
yilinda baslamistir. Bilgisayarda yaptig1 c¢izimlerden sonra Apple iPhone telefonunda
Brushes adli uygulamay1 kullanarak goriintii olusturma olanagini kesfetmis ve kendini
dijital resim veya ¢izim alaninda gelistirmistir. Daha sonra 2010°da Apple’in iPad’i
piyasaya siirmesiyle Hockney daha incelikli, daha katmanli ve daha biiylik Slgiilerde
dijital eserler iiretebilmistir (Stephens ve Wilson, 2017, s.99). Hockney, Gorsel 2.26 ve
Gorsel 2.27°deki eserlerini “Brushes Redux adli bir uygulamay1 kullanarak “Yosemites’
ve ‘The Arrival of Spring in Woldgate’ adli son derece basarili iki manzara serisini

yaratmistir (Van Leeuwen ve Johannessen, 2021, s.8)”.

David Hockney, ¢izim ve resim gibi geleneksel sanat formlarinin yani sira gelisen
teknoloji ile birlikte polaroid fotograf makinesi, fotokopi ve faks araglarini kullanmakla
birlikte, glinlimiiziin dijital teknolojileri olan bilgisayar, telefon ve tabletin sundugu
olanaklar ile dijital sanat eserlerini iireterek resim sanatinin dijitallesme siirecini ortaya

koyan sanatcilarin basinda geldigi sdylenebilir.
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Gorsel 2. 26. David Hockney, “Yosemite Siiit "inden Isimsiz No.23, Kagida basilmis iPad ¢izimi,
37x27ing, 2010.

Gorsel 2. 27. David Hockney, “The Arrival of Spring in Woldgate serisinden, East Yorkshire”, Kagida
basimis iPad ¢izimi, 55x41 % ing¢, 2011.
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2.2.2. Ortam Olarak Dijital Sanat

Dijital teknolojilerin sanatsal bir ortam olarak kullanilmasi, eserin iiretimden
sunuma kadar yalmizca dijital teknolojiyi kullanmasi ve dijitalin 6zgiin niteliklerini,

olanaklarini sergilemesi ve kesfetmesi anlamina gelmektedir.

Dijital ortamin ayirt edici temel 6zelliklerinden bazilart; dinamik, etkilesimli,
katilimc1 ve Ozellestirilebilir olmasidir. Bu ayirt edici 6zelliklerinin hepsinin tek bir
eserde bulunmasi gerekmez, tek basma ya da farkli kombinasyonlarda
kullanilabilmektedir. Ag bilesenleri olan ya da olmayan interaktif bir enstalasyon, sanal
gerceklik, sanatgr tarafindan yazilan yazilim, tamamen internet tabanli sanat ya da
bunlarm herhangi bir kombinasyonu olarak kendini gosterebilir. Ornegin interaktif terimi,
dijital sanat s6z konusu oldugunda etkilesim, bu tamamen zihinsel olayin 6tesine gegen
farkli bir gezinme, bir araya getirme veya bir sanat eserine katkida bulunma bi¢imlerine
olanak tanir. Kullanicinin ya da katilimeinin bir esere dahil olmasi performans sanatinda,
happening'lerde ve video sanatinda kesfedilmis olsa da artik dijital ortam kendine 6zgii
uzaktan ve aninda miidahalenin karmasik yeni olanaklarin1 sunmaktadir. Baz1 sanat
eserlerinde izleyiciler sanatci tarafindan belirlenen kurallar dahilinde etkilesime girerler;
bazilarinda ise kurallar1 kendileri belirler ya da zamana dayali canli performanslarin
uzaktan katilimcilar olurlar. Bazi durumlarda ise girdi olmadan yani bir sanat eseri
kelimenin tam anlamiyla bos bir ekrandan olusan durumlarda, sanat eserinin gorsel
ifadesi izleyici tarafindan yaratilir. Dijital ortam ayni zamanda dinamiktir, degisen veri

akisina ve verilerin ger¢ek zamanl iletimine yanit verebilir (Paul, 2015, 5.67,68).

Christian Paul “Dijital Art” kitabinda, enstalasyon, film, video, animasyon,
internet sanati, aga bagl sanat, yazilim sanati, sanal gergeklik ve ses, miizikal ortamlar

olarak dijital bir sanat eserinin alabilecegi bi¢imleri siralamistir.
2.3. W.W.W. ve 1990’larda Dijital Sanat

1990°lardaki en biiyiik gelisme, Isvicre’deki CERN’de Ingiliz miihendis Tim
Berners-Lee’nin uluslararasi bir fenomen ve kiiresel bir medya veri tabani haline gelen

World Wide Web’i icat etmesi ile internetin kitlesel olarak kullanilabilmesi olmustur.

Berners-Lee’nin gerceklestirdigi biiyiik basar1 aslinda internet, hiper metin ve
farenin birlikte kullaniminin Tiirk¢e karsiligi ‘Diinya Capinda Ag’ olan World Wide

Web’e doniismesidir. Berners-Lee’den daha onceleri, internetin 1960’larda smirli bir
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sekilde askeri iletisim sistemi olarak ARPANET ile kullanilmakta oldugu, metin iginde
baglantilar kurulmasini saglayan Koprii metin/Hypertext de 1960’larda Ted Nelson
tarafindan ve imlecin ekranda yonlendirilmesini saglayan Fare/Mouse ise 1960’larda
Douglas C. Engelbart tarafindan icat edilmis oldugu bilinmektedir. Berners-Lee ise, URL,
HTML ve World Wide Web gibi iyi bilinen terimleri icat etmis ve kullanicilarin diinya
capinda web sayfalarina erigmesini saglayan ilk tarayici programini yazmistir. Her web
sayfasina evrensel kaynak bulucu (URL) adi verilen standart bir adres veren sistem
yaratmistir. Her sayfaya Koprii Metni Aktarim Protokolii (HTTP) araciligiyla erisilebilir,
sayfa Koprii Metni Isaretleme Dili (HTML) ile bigimlendirilir ve her sayfa bir web
tarayicist (browser) kullanilarak goriilebilir hale gelmistir (O’Regan, 2012, s.107).
Wands’a gore;1992 yilinda HTML’nin (HyperText Markup Language) gelistirilmesi
World Wide Web'in 6niinii agmustir. Internette gezinirken metin ve resimlerin bir arada
goriilmesini saglayan grafik web tarayicisinin ilk 6rnegi olan Mosaic bir yil sonra
piyasaya siirlilmiis ve bunu hizla Netscape tarayicisi izlemistir (Wands, 2006, s.28).
Sonraki yillarda ise Microsoft Internet Explorer’1 gelistirmis, daha sonra da Google,

Mozilla Firefox, Safari gibi web tarayicilar1 ortaya ¢ikmigtir.

Baslangigta World Wide Web diinyanin dort bir yanindaki tiniversitelerdeki bilim
insanlar1 arasinda otomatik bilgi paylasimi talebini karsilamak icin tasarlanmis ve
gelistirilmigtir. Fakat daha sonra World Wide Web sayesinde internet, akademik
kullanimdan insanlarin hayatlarinin ayrilmaz bir pargasi haline doniismiis ve kullanicilar
diinyadaki milyonlarca bilgisayar arasinda koprii kurabilme ve kolayca bilgi edinebilme
yani artik web'de sorf yapabilme noktasina gelmistir (O’Regan, 2012, s.106). Dolayistyla
World Wide Web’in icadi teknolojik agidan bilgi islem alaninda dijital devrim niteliginde
bir doniim noktas1 olmustur. World Wide Web; teknoloji, sanayi, ticaret, saglik, egitim,
arastirma, sanat, eglence gibi her alanda olaganiistii gelismeleri beraberinde getirmis ve

dijitallesmenin kiiresel ¢apta yayginlagsmasini saglamstir.

Word Wide Web’in kiiresel ag yapisinin gelismesi, teknolojiyi kullanan ya da
teknoloji ile iliski kuran dijital sanat alaninin gelismesine ve genislemesine de yol
acmistir. WWW ile sanat daha fazla izleyici kitlesine ulagsmakla kalmamig daha interaktif
bir hale gelmis, izleyicinin etkilesim kurabilecegi dijital ortamlarin gelismesine olanak
tanimistir. Ayrica www, sanatin dijitallesmesi ve yayginlagmasinin yani sira yeni sanat

formlarinin dogmasina da neden olmustur. “Sanatgilar yeni teknolojik olanaklar
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kullanarak olugmakta olan siber diinyada, siber diinyanin dilini kullanarak yapitlar
olusturmaya baglamiglardir. Algoritmik Sanat’in i¢inden dogan ve World Wide Web
sonras1 1990’11 yillarda ortaya ¢ikan HTML, Shockwave, Flash ve JAVA uygulamalari
‘Uretken Sanat’ calismalarmin gelistirilmesinde etkili olmustur (Tugal, 2018, 5.202)”.
Ayrica, Web’in etkin hale gelmesiyle birlikte Ag Sanati/Net Art da dijital sanatin i¢inde
ayri bir sanat alani olarak yerini almistir. Gere’e gore, Web sitelerinin kolaylikla inga
edilebilmesi ve muazzam erisimi, Web’1 sanatgilar i¢in olaganiistii ¢ekici kilmistir (Gere,
2008, s.114). Sanatcilar artik metin, grafik, ses ve video gibi ¢oklu medya tiirlerini bir
araya getirerek farkli tiirde dijital eserler olusturabilir hale gelmis, internetin olanaklarini
ve yeni ¢ikan teknolojileri sanat pratiklerinde kullanmaya baslamislardir.

“1990’dan sonra yasanan dijital bilgi paylasimi insanlik tarihindeki en énemli donim
noktalarindan Dbiridir. Bilgisayarlarin olusturdugu bilgilerin (yazi, ses, goriintii, film)
paylasilabilecegi bir haberlesme sebekesi olan internet, bugiiniin dijital medyasini olusturan temel
yapidir. Bu tarihten itibaren her tiirlii bilgi elektronik ortamda dijitallestirilen bir ortamda yer
almaya baslamustir (Tugal, 2018, 5.66)”.

World Wide Web'in dogusu ve internetin demokratiklesmesi ile birlikte bilgisayar
bilimsel ve militarist baslangicindan uzaklagmis, diisen fiyat1 ve boyutu ile artik giinliik
yasamin i¢inde kisisel olarak kullanilabilir bilgi, iletisim, eglence, tasarim vs. kaynagi
haline gelmis ve teknolojik manzara etkileyici ve heyecan verici bir sekilde degismis ve
doniigmiistiir. Bu durum sanat diinyasinin manzarasini da etkilemis ve sinirlarin ortadan

kalkmasina, sinirsiz bir degisime sebep olmustur.

1990'larin ortalarinda Web, dijital sanatlarin yayilmasi ve popiilerlesmesi i¢in ¢ok
onemli hale gelmistir. Dahasi, Web tabanli sanat basli basina bir tiir haline gelmis, buna
ek olarak Web, sanatcilar, egitimciler ve halk i¢in ¢evrimici bir kaynak saglamistir.
Ayrica sanat eserlerinin sergileme bi¢imlerinin degigsmesine de etkisi olmus ve eserler
artik kurulan web sitelerinde, internet ortaminda sergilenmeye ve daha genis bir izleyici
kitlesine ulasmaya baslamistir. Ornegin, SIGGRAPH, New York Dijital Salon ve diger
biiylik dijital sanat festivalleri sergilerini internete koymaya baslamistir. 1994 yilinda
Giizel Sanatlar Forumu, sanat ve teknoloji alanindaki etkinlikler, yarigmalar, konferanslar
ve yeni sitelerle ilgili bilgiler igeren énemli bir ¢evrimici forum haline gelmistir. Mark
Tribe'in 1996'da baslattigi Rhizome gibi diger ¢evrimigi organizasyonlar, cografi olarak

daginik sanatcilari, elestirmenleri ve kiiratorleri yeni medya deneylerini tesvik eden bir
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iletisim aginda bir araya getirmenin bir yolu olarak popiiler hale gelmistir (Taylor,2014,

5.262).

Sanatcilar, World Wide Web'in sundugu simirsiz kaynaklarla eserlerini
cesitlendirebilmis, c¢ogaltabilmis, cevrimici dolasima sunabilmis ve dijital sanatin
evrensel bir dil haline gelmesine katki saglamiglardir. Bu, sanatin erisilebilirligini
artirarak farkl kiiltiirlerden ve cografyalardan izleyiciyi bir araya getirmis, daha fazla
insanin sanatla etkilesimde bulunmasini saglamis ve sanatin yeni yaratici yollarla ifade
edilmesinin 6niinii agmistir. Sonug olarak, teknolojik bir devrim olan World Wide Web,

dijital sanatin gelisiminde ve ¢esitlenmesinde 6nemli bir rol oynamaistir.
2.3. 1. internet / Ag Sanati

Internet sanat;, World Wide Web’in icadi ile birlikte 1990°larda ortaya ¢ikmuistir.
“Dijital sanatin formlarindan biri olan internet sanati, sosyal ve toplumsal iligkiler ag1
(network) kurabilme 6zelligine sahip bir sanat bi¢imidir. Maddesiz ve yapitsiz bir sanat
olan internet sanat1 adin1 kullandig1 ortamdan almaktadir (Saglamtimur, 2010, s. 225).”
Dijital ve internet teknolojisinin sundugu yeni aracglari, yontemleri ve firsatlar1 kullanarak
yapilan internet sanati bir¢cok sanatsal ifade bi¢imini kapsamaktadir. Bunlar arasinda
Paul’a gore, kurgusal ya da deneysel bigimleri aragtiran metin tabanli ve gorsel-isitsel
projeler; bilginin aninda dagitimi ve kopyalanmasi olanaklarmi belirli gruplari
desteklemek ya da kurumsal, ticari ¢ikarlar1 sorgulamak i¢in bir yontem olarak ve g¢esitli
miidahaleler i¢in bir sahneleme platformu olarak kullanan net aktivizm projeleri; ve erken
donem sohbet odalari, posta listeleri, cevrimic¢i oyunlar ve Facebook, YouTube, Twitter'a
kadar degisen platformlarda eylemler olarak gerceklesen ve diinya capindaki Web
ziyaretgileri tarafindan deneyimlenebilen performatif projeler bulunmaktadir (Paul, 2015,
s.112). Internet Sanat1, Web Sanati, A§ Sanati olarak da tamimlanabilmekte ve internetin
erken donemlerindeki yeni sanatsal ifade bigimiyle en ¢ok Net Art olarak bilinmektedir.
Ingiliz sanatc1 Heath Bunting, Sloven sanat¢1 Vuk Cosié, Rus sanatgilar Olia Lialina ve
Alexei Shulgin ve Jodi grubu (Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans) Net Art

sanatcilarindan bazilaridir.

Net Art akimina dahil olan sanatcilar sadece web lizerinde calisabilen eserler
tiretmektedir. Bunu sanatgi ikilisi MTAA tarafindan olusturulan Gorsel 2. 28’deki “Basit
Net Art Diyagrami (SNAD)” adli sematik ¢izim basit¢e aciklamaktadir. Bu diyagram,

birbirine baglanan iki bilgisayar arasinda kirmizi bir simsek isareti ile “Sanat burada
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gergeklesir” yazistyla etiketli sematik bir ¢izimdir. MTAA, ag sanatinin (kendisinden
once gelen ve nesneye dayali olmayan siire¢ sanati, performans ve happening’lere benzer
sekilde) bir bilgisayarda degil bilgisayarlar arasi bir iligki olarak gerceklestigini bu
diyagramla gostermektedir. SNAD 1997°de yayimlanmasindan bu yana, farkli net sanati
anlayislarini1 yansitacak bicimde diger sanatgilar tarafindan yeniden yapilandirilmistir ve

bir tiir ag sanati mem/meme islevi gormiistiir (http-4 ve http-5).

Simple Net Art Diagram

ﬁL— The art happens here

—

I* = |
I I = g

L=
MTAA ca. 1997

Gorsel 2. 28. MTAA “Basit Net Art Diyagrami”, 1997

Net Art terimi ile, sanatin web sayfasinin kendisi oldugunu ileri siiriilmektedir.
Olia Lialina’nin Gorsel 2. 29°daki “Erkek Arkadasim Savastan Dondii” adli web sitesinin
kendisi net sanatina drnek gosterilebilir. Interaktif ve internet tabanli olan bu ¢alismada,
kullanicilar resimlere ve metinlere tiklayarak farkli alanlara erigerek ve kesfederek
hikayeyi ilerletmekte ve pencerenin karelere boliinmesine neden olmaktadir. Kullanici
tarafindan verilen bu kararlar nereye gotiirecegi bilinmeyen bir duygular labirentinde yeni
yollar agmakta ve bdylece kesfedilmeye hazir yeni deneyimler sunmaktadir. Paul’a gore,
bu proje dijital aglarin sundugu yaratim ve sunum olanaklarina, 6rnegin agik bir sistemde
bilginin sonsuz bir sekilde yeniden yapilandirilmasina, ancak geleneksel miizelerin buna
izin vermedigine isaret etmektedir (Paul, 2015, s.114). Bir¢ok interaktif net art ¢alismasi
tireten Olia Lialina IP adresinin miilkiyetini aliciya devrederek net sanat ¢aligmalarini
satabilen ilk sanatcilardan biri olmustur (Lieser, 2010, s.116). Bir Net Art ¢caligmasinin
koleksiyoncu tarafindan satin alinmasi, fiziksel olarak var olmayan ve ¢ogu durumda
diger internet kullanicilarinin erisimine agik olan bir sanat eserinin satin alinmasi
demektir ki bu da sanat eserinin varligint sorgulatmaya baslamis ve varlik kavramin

benzersiz bir sekilde yeniden ele alinmasini1 gerektirmistir. Giderek daha da dijitallesen
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diinyada varlik kavrami da degiserek, ‘dijital varliklar’ olarak giinlimiliz sanat
terminolojisinde yerini almistir. Ancak dijital kayit sistemi olan blok zinciri s6z konusu
oldugunda dijital varliklar kripto paralar1 ve NFT (Non-fungible token)’yi kapsamaktadir.
Dolayisiyla dijital sanatin i¢inde yer alan Net Art akiminin, artik giinlimiizde dijital
varliklar olan NFT’lerin internet ortaminda sanal para ile alinip satilabilmesinin oniinii

actig1 ve dijital sanatin gelismesinde dnemli katkilar1 oldugu sdylenebilir.

Gorsel 2. 29. Olia Lialina, “Erkek Arkadasim Savastan Dondii” , Fotograf: Franz Wamhof, 1996

Net Art, web sayfalari tizerindeki goriintiileri, videolart, sesleri barindiran bir alan
olarak, izleyiciyle etkilesime girerek, izleyiciyi 6nceden belirlenmis ya da belirlenmemis

bir yolda yonlendirerek diger sanat bigcimlerinden daha fazla interaktif bir deneyim
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yasama firsat1 sunmaktadir. Gere’e (2008, s.115) gore, Web'in bir mecra olarak dogast,

farkl olasiliklar arasinda kogsmay1 kolaylastirmaktadir.

Net sanati, kiiresel ¢apta izleyiciye ulasma 6zgiirliigii sundugu i¢in bir¢ok sanatci
web sitesi ve sanat projesi ortaya cikarmustir. Internet sanati aga bagh video
enstalasyonlari, tarayici sanati, ¢evrimici video ve ses, performans, telerobotik, GPS
(Kiiresel Konumlandirma Sistemi), mobil bilisim, internet yazilimlari, spam sanati gibi
cesitli bigimleri temsil eden bir¢cok ¢alismay1 kapsamaktadir. Bu donem caligmalarina
ornek olarak, Olia Lialina’nin URL tabanli etkilesimli kurgusal anlatis1 “Agatha
Appears”, Mark Napier’in yeni tarayicilarin becerilerini manipiilasyona ugrattig1 eseri
“Pulse”, Mark Tribe tarafindan kurulan net sanat1 lizerine tartismalar i¢in ag¢ik bir forum
ve genis bir arsiv olan Rhizome.org tarafindan hazirlanan “Starry Night” arayiizi,
Jodi’nin bilgisayar hatalari, bilgisayar virlisleri, spam sanatin1 ele aldig
“wwwwwwwww.jodi.org” ve Vuk Cosic’in hareketli ya da hareketsiz ASCII sanati
formundaki isleri gosterilebilir. Ayrica kablosuz teknolojinin gelismesi ile birlikte
kablosuz internet ve kablosuz baglant1 (wi-fi) kullanimina dayanan akilli telefon veya

tabletler yaratici net art galigmalarina olanak tanimaktadir.

Lhtmlx £/td>

{headX Lltr——m—m—m———
ctitle*un.co.E</table:H

<meta 41 —= O Jdu  ——
http-equiv="Co

content="text/<!-—- ##H# Main section ###
charset=iso-88<table cellpadding="0"
/e N cellspacing="0" border="0"
sframeset rowsbordercolor="black”
frameborder="nwidth="7&40">§

framespacing=" <tr=>z
{Frameh <td width=140 valign=top
src=""http://se< ! —— ##H# Left menu H#H#H#f —-=>

rmation.com/?opggEErAll . ysY: =1 ¥
nName=uo.co. KrmEscrictga=IFRa-

P EF0RE" ;
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Gorsel 2. 30. JODI, “wwwwww.jodi.org” Internet sitesi, 1995.
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Net sanatinin sanatgilara sundugu avantajlar; kiiresel capta izleyici kitlesine
ulagim, geleneksel sanat piyasasinin otoriteleri olan kiiratorler, miizeler ve galerilerin
disinda sergileyebilme olanaklarindaki bagimsizlik ve izleyici ile dogrudan daha samimi
bir iletisim ve etkilesim kurma 6zgiirliigline sahip olma imkanidir. Saglamtimur’a (2010,
s. 226) gore, “Hem sanat¢inin hem izleyicinin yaratici bir 6zgiirliik ortamina sahip oldugu
bu teknolojik format, geleneksel miize ve galeri ortamindan ¢ikarak genel anlamda cagdas
sanatin degismesi ve genislemesine katkida bulunmustur”. Net sanatinin tartismaya
acildig1 ¢evrimici forumu Rhizome ve ilk ¢evrimici galeriler arasinda yer alan Benjamin
Weil'in 4da web adli dijital dokiimhanesi, net art sanatcilarinin c¢aligmalarina yer
vermistir. Bu ¢evrimig¢i platformlarda ilk zamanlarda yapilan net art caligmalarinin
genellikle ¢ogu kavramsal ve spontane miidahaleler ile degisen, siirekli bir evrim halinde
oldugu goriilmektedir. Net sanati1 ayrica geleneksel miize ve galerilerin internet ortaminda
cevrimigi sergiler diizenlemesinin yani1 sira dijital sanat miizelerinin ve galerinin
kurulmasimn 6niinii agmistir. Ornegin; Wolf Lieser tarafindan olusturulan Dijital Sanat
Miizesi (DAM) internet ortaminda ¢evrimigi olarak bulunan diinyanin ilk dijital sanat

miuzesidir.

Internetin diinya capinda serbestce kullanilmaya baslamasiyla bir sanat bicimi
olarak ortaya ¢ikan internet sanati yeni teknolojik ilerlemeler ile gelismeye devam

etmektedir.
2.4. Dijital Enstalasyon

Enstalasyon, a¢ik ya da kapali bir mekana 6zgii olan, belirli bir yer kaplayan,
cesitli malzemelerle yapilmis, izleyici ile etkilesimli ¢cagdas sanat tiirlerinden biridir.
Saglamtimur’a (2010, s.223) gore, “Bu sanat tiirli, 1970'lerde sekillenmeye baslayan
izleyicinin sadece bakmakla kalmayip diinyada yasadigi gibi sanat eserinin i¢inde
‘yasamas1’ diisiincesini icine almaktadir. Anlam, neden ve iligkiler biitiinii olan
enstalasyon sanati, 6zne ve nesne birlikteligi i¢inde algilanmalidir.” Dolayisiyla eserin
etkilesimli, katilimcili, saran/sarmalayan veya siire¢ odakli olmasi enstalasyon ig¢in
gerekli unsurlardir. Bir sanat eseri ile etkilesim Paul’un (2015, s.67) sOyledigi gibi,
geleneksel olarak iiretilmis resim veya heykel fiziksel olarak bir degisim gostermese de
izleyicinin zihninde etkilesim yasanirken, dijital enstalasyonlarda zihinsel etkilesimin
Otesinde esere katkida bulunma, gezinme, pargalama, bozma, bir araya getirme gibi esere

fiziksel miidahaleler s6z konusudur. Ornegin; bilim insani, miihendis, sanat¢1 ve
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tasarimcilardan olusan Almanya merkezli kurulan ve teknoloji tabanli enstalasyonlar
tireten Art+Com’un erken donem calismalarindan biri olan “Der Zerseher” adli
enstalasyon (Gorsel 2. 31), ilk bakista miize ortaminda yer alan 16.y.y. baslarindaki
Giovanni Francesco Caroto'nun bir tablosu gibi gdriinmektedir ancak daha yakindan
bakildiginda, go6ziin hareketine bagli olarak eserde bakilan yerlerde degisim

baslamaktadir.

Gorsel 2. 31. Art+Com, “Der Zerseher”, Interaktif Enstalasyon (yazilim, bilgisayar, ekran ve sensor),
1992.

Gorsel 2. 31°deki eserle olan etkilesim, resmi yok etmekte, yap1 sokiime
ugratmakta ve resme geleneksel sekilde bakmayi engellemektedir. Algilama siireci,
algilanan nesneyi gercek zamanli olarak degistirmekte ve bu durum miize ziyaretgilerini
edindikleri sanati algilama bigimlerinin artik gecerli olmadigini ve onlar1 temelde
alisilagelmisin diginda farkli bir sanat anlayisiyla zorla karsi karsiya birakmaktadir.
Ayrica bu enstalasyon, yeni konseptler ve yeni bir tiir estetik yaratmak icin dijital
teknolojilerin gergek potansiyelini kullanmak yerine, yalnizca boya firgalarini fareyle
degistiren, bilgisayar1 sadece bir ara¢ olarak kullanan sanatgilara karsi bir elestiri
niteligindedir. Zerseher adl1 bu enstalasyon ile bilgisayar1 baslh basina bir sanatsal arag
olarak tanmitmak ve en Onemli Ozelliklerinden biri olan etkilesimi yaymak
amaclanmaktadir. Enstalasyonda kullanilan sanat tarihinde bir ¢ocugun ¢izimini konu
alan ilk tablo olan Giovanni Francesco Caroto'nun “Bir ¢ocugun ¢izimini tutan geng bir
cocugun portresi” adli eseri, 1990'larin baglarinda yeni medyanin heniiz ¢ok yeni ve

gelismemis durumunu gostermek icin ozellikle se¢ilmistir (http-6).

Enstalasyon sanati, dijital teknolojiler ile birlikte gelismis ve yayginlagmistir.
Onceleri cam, metal, ahsap, plastik, kumas gibi malzemelerin kullanim ile gok farkli
bigimlerde goriiliirken daha sonralar1 video, ses, lazer gibi elektronik teknolojisi ve
bilgisayar, internet ve diger medya unsurlar1 gibi dijital teknolojinin kullanimi ile hem

daha interaktif hem de daha hibrit bir form, ¢oklu ortam olarak goriilmektedir. “Giiniimiiz
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dijital ¢aginda fiziksel uzam ile baglantili olan enstalasyon eserleri, sanal gergeklikle i¢
ice girebilmekte, etkilesimli bir ortam yaratabilmektedir (Saglamtimur, 2010, s. 224).”
Ornek olarak, Jeffrey Shaw tarafindan yapilan ve ilk interaktif katilime ile gerceklesen
enstalasyonlardan biri olan Gorsel 2. 32°deki The Legible City (Okunabilir Sehir) adl
calisma gosterilebilir. Bu enstalasyon ¢alismasinda katilimci sabitlenmis bir bisiklette
oturmakta ve biiylik bir projeksiyon ekranina bakarak pedallar ¢evirdiginde {i¢ boyutlu
harflerden olusan sanal sehir goriintiisii hareket etmekte ve boylece bisikleti sehrin iginde
stirllyormus izlenimi edinilmektedir. Gidonun tizerinde Manhattan, Amsterdam ya da
Karlsruhe sehir haritasini gosteren bir ekran bulunmaktadir ve bu sayede katilimci
bisikletini nereye siirmek istedigine karar verebilmektedir ve ayn1 zamanda harflerden
olusan bu sanal sehir i¢indeki bisikletinin konumunu da gorebilmektedir (Lieser, 2010,
s.192). Paul’a (2015, s.72) gore, Shaw'un bu eseri, sanal ortamlarin insasi i¢in énemli
olan hipermetin ve hipermedya 6zellikleri gibi bir¢ok konuya deginmektedir. Sehrin
metinsel bileseni, katilimcilarin/ okuyucularin metinsel labirentteki yollar1 segerek kendi

anlatilarini inga ettikleri bir bilgi mimarisi haline gelmektedir.

Sabit bir bisiklete binerek, bilgisayar tarafindan tiretilen, ti¢ boyutlu harflerden ve
sOzciiklerden olusan bu simiile edilmis sehirlerde seyahat etmek, sonug olarak bir okuma
yolculugudur; gidilen yolun segilmesi, bu metinlerin yeniden bir araya getirilmesini ve
kendiliginden anlam baglantilarini yaratir. Katilimer bilgisayara bagli olan pedallar ve
direksiyonu kullanarak hizi ve yonii iizerinde interaktif kontrol saglayarak fiziksel ve
sanal gerceklik arasinda dogrudan bir baglanti kurar. Ger¢ek diinyada bisiklet siirmenin
fiziksel cabasi, sanal ortama aktarilir ve sanal alanda aktif bedenin kinestetik bir
birlesimini yaratir (http-7).

Interaktif dijital enstalasyonlar karsisinda artik izleyicinin roliiniin degistigi ve
katilimc1 olarak esere dahil oldugu ve hatta katilimcinin esere dahil olmasi ile eserin

gerceklestigi sdylenebilir.
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Gorsel 2. 32. Jeffrey Shaw, “Legible City (Okunabilir Sehir) ”, interaktif enstalasyon (vazilim, bilgisayar,
projeksiyon ve bisiklet), 1989.

Enstalasyonlarin, kapali alanlar olan galeri ve miize gibi mekanlarda
sergilenmelerinin yani sira acik alanlarda yani kamusal alanlarda da sergilendigi
bilinmektedir. Ancak dijital ve teknolojik gelismelerin etkisi, sanat ortamlarina yansimis
ve sergi mekanlarini, sergileme bicimlerini de degistirmistir. Bu degisim, kamusal
alanlarda mimari yapilarin cephelerinin dijital enstalasyonlar i¢in sergileme mekani
olarak kullanilmasiyla goriilmektedir. Ornek olarak; ilk kez Avrupa Kiiltiir Baskenti
Festivali’nde 2001 yilinda Rotterdam, Hollanda’da gdsterime sunulan Rafael Lozano
Hemmer'in Body Movies (Beden Filmleri) adli interaktif enstalasyonu gosterilebilir
(Gorsel 2. 33). Daha sonra bu enstalasyon, 2002°de Avusturya Linz’de diizenlenen Ars
Electronica Festivali’nde, Liverpool Bienali’nde ve bir¢ok tilkedeki cesitli festivallerde

yer almustir.

Gorsel 2. 33’de, Rotterdam Schouwburg meydaninda yere monte edilen giiglii
spot 1siklar ile binanin Oniinden gecen insanlarin siluetleri ve ayn1 zamanda 6nceden
kaydedilmis bagka insanlarin goriintiileri film projeksiyonu ile duvardaki dev bir ekrana

yansitilmis boylece insanlar parlak 1sikli, bembeyaz tuval iizerindeki golgelerde, aniden
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kendilerinden baska insanlar1 da kesfedebildigi goriilmektedir. izleyici esere dahil olarak
enstalasyonun hem o6znesi hem de nesnesi olmustur. izleyicinin esere katilmi ile
gerceklesen bu enstalasyon calismasinda, katilimcilarin hareketleri ve eylemleri ile
mekan yeniden sekillenmektedir. Mekan, etkilesim ve iletisim alanina dontismektedir.
Gecmis ve simdinin bulusmasi olan golge-projeksiyon insanlar, Rafael Lozano-
Hemmer’e gore, bir video gdozetleme izleme sistemi ile mevcut portrelerin timii ortaya
ciktiginda yeni portreleri tetikleyerek halki yeni temsil anlatilarini isgal etmeye davet

etmektedir (http-8).
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Gorsel 2. 33. Rafael Lozano-Hemmer, “Body Movies (Beden Filmleri)”, Interaktif Enstalasyon dan
fotograf, Rotterdam, Hollanda, 2001

Rafael Lozano Hemmer'in bu sekilde spot 151k ve slayt ya da film projektorii
araciligiyla bina duvarlarinda sergiledigi interaktif enstalasyon ¢alismasi disinda farkl
yontemler de kullanilmigtir. 20.yiizyilin sonunda teknolojik ve ekonomik olarak
uygulanabilir hale gelen ve biiyiik sehirlerde, meydanlarda yaygin olarak kullaniimaya
baslanan, ilk olarak ticari reklam amagli olarak kullanilan fakat sonra sanatsal amaclara
hizmet eden dev LED ekranlarda da dijital enstalasyonlar sergilenmistir. Paul’a gore,
biiylik 6l¢ekli dijital enstalasyonlarin ortak big¢imsel yonlerinden bazilari; mimari
modeller, araylizleri veya hareketleri kesfeden gezinme modelleri, sanal diinyalarin
insasina yonelik kesifler ve kullanicilarin ¢alismaya uzaktan katilmalarina olanak taniyan
dagitilmig, aga bagli modellerdir (Paul, 2015, s.71). Benzer sekilde Wolf Lieser de
“Dijital Sanat Diinyas1” adli kitabinda ii¢ farkli kavramsal yaklasim ile dijital

enstalasyona ayrim getirmistir: Birincisi onceden hazirlanmis resimler, filmler ve
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animasyon igeren goriintiilerin dijital teknolojiler araciligryla yansitilmasi (6rnek olarak
Sony Center ile Galeri DAM isbirligi ile Yoshiyuki Abe, Yoichiro Kawaguchi, ve
Manfred Mohr gibi sanatgilarin dijital animasyonlar ve yazilim islerinden olusan
dontisiimlii gosterilen dijital enstalasyon) ikincisi ¢evresindeki verileri alip, isleyen ve
yeni veriler iireten, goriintiileyen, tepki veren (6rnegin, meteorolojik verilerin islenip
Almanya’daki Zeilgalerie’nin cephesinde gorsellestirilmesi) {igiinciisii ise katilimcinin
dogrudan etki etmesine izin veren (6rnek olarak, Chaos Computer Club (CCC) tarafindan
Almanya, Berlin’de Alexanderplatz'daki Ogretmen Evi binasimin pencerelerinin
piksellerden olusan dev bir bilgisayar ekranina doniismesiyle cep telefonu komutlar ile
pong oyunu oynandigi “Project Blinkenlights” ve Gorsel 2. 34°deki tetris oyununun
oynandig1 Paris’teki “Arcade” enstalasyonlar1) etkilesimli dijital enstalasyonlardir

(Lieser, 2010, s.232).

Dijital enstalasyonlarin kamusal alanlarda mimari yapilarin cephelerinde
sergilenmesi, dijital sanat1 glinliik yasamin i¢ine daha ¢ok dahil etmeye ve halki da sanata

dahil olmaya tesvik ettigi goriilmektedir.

“Kamusal sanat, yapili ¢evreyi insanlastirir ve kamusal alanlari canlandirir.
Gegmis, bugiin ve gelecek arasinda, disiplinler arasinda ve fikirler arasinda bir kesisme

saglar. Kamusal sanata serbest¢e erisilebilmek miimkiindiir (http- 9)”.
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Gorsel 2. 34. Chaos Computer Club (CCC), “Project Arcade”, Interaktif Enstalasyon, Paris, 2002.
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Teknolojinin sundugu yenilikler ile birlikte 2000’li yillarin bagindan itibaren
farklr teknikler kullanilarak olusturulan dijital enstalasyonlar kamusal alanlarda oldukca
fazla yer almistir ve birgok 6rnek s6z konusudur. Bunlar teknolojinin olanaklariyla farkl

teknikler ve uygulamalar ile yapilmis dijital enstalasyonlardir.

Video mapping/Video projection mapping (video haritalama), kamusal alanda
dijital enstalasyon uygulamalarindan biridir. Ug boyutlu hareketli goriintiilerin, genellikle
ses ile birlikte kullanilarak kamusal alanlardaki kentsel mimari {izerine projeksiyonlar
araciligiyla yansitilmasidir. Eserin yansitilacagi binanin konum bilgisi, yapist ve hatlari
bilgisayara aktarimakta ve binanin sekline, yapisina uygun olarak mekanla
iligkilendirilen {i¢ boyutlu hareketli goriintiiler tasarlanmakta ve bir tuval gibi kullanilan
bina yiizeyine yansitilmaktadir. Belli bir mesafeden projeksiyonlar ile mimari yapinin
cephesine yansitilan bu hareketli goriintiiler, gorsel bir illiizyon yaratarak sanal ve gercek
arasindaki sinirin belirsizlesmesine ve izleyicinin algisinin kontrol edilmesine olanak

tanimaktadir.

Tirkiye’de kamusal alandaki dijital enstalasyon, video projection mapping
uygulamasinin ilk 6rneklerinden biri, 2010 yilinda Haydarpasa Tren Gar1 binasinin dis
cephesinde sergilenen “Yekpare” adli eserdir (Gorsel 2. 35). Candas Sisman ve Deniz
Kader’in birlikte iirettikleri bu dijital enstalasyon, Istanbul’un 8500 yillik hikAyesini
donemlere ait semboller ile anlatmaktadir. Haydarpasa Gari tarihi, gorkemli mimarisi,
dogu ile bati arasinda koprii olan politik ve cografi konumu ve kentsel, kiiltiirel
hafizastyla sembolik bir yapidir. “Yekpare” enstalasyonu burada konumlanarak,

kavramsal temas1 ve mekan derinligi ile Kadikdy sahilinden izlenebilir olmas etkileyici

bir sunum haline gelmistir.

Gorsel 2. 35. Candas Sisman ve Deniz Kader, “Yekpare”, Dijital Enstalasyon, Video Projection
Mapping, Haydarpasa Tren Gart, Istanbul, 2010.
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Dijital enstalasyonlar kamusal alanlarda mimari yapilarla iliskilendirilerek estetik
acidan alg1 yaratmak disinda, topluma yasadigi ¢cevreye dair farkindalik olusturmak igin
de bir misyona sahiptir. Kamusal alandaki dijital enstalasyonlarin, bulundugu ¢evre ve
izleyici arasinda bir iletisim ve bilgi akis1 sagladig1 bilinmektedir. Ornek olarak 2011
yilinda sanat¢1 Refik Anadol ve mimar Alper Derinbogaz’in birlikte trettikleri “Aktif
Striiktiirler v1. 1: Akustik Formasyon” video projection mapping uygulamasi olan dijital
enstalasyon gosterilebilir (Gorsel 2. 36). Bu dijital enstalasyon projesi Istiklal
Caddesi’ndeki Yapr Kredi Kiiltiir Merkezi binasinin dis cephesinde gerceklesmistir.
Istiklal Caddesi’nin giinliik yasamindan kaydedilen seslerden elde edilen veriler
algoritmalara dontistiiriilerek {i¢ boyutlu olarak gorsellestirilmistir ve gorsellesen ses
dalgalar1 formunda 6zel malzemeler kullanarak kaplanan bina cephesine yansitilmistir.
Sesin matematiksel verilere doniistiiriiliip mimari yapiya aktarilmasi ve ii¢ boyutlu

hareketli gorseller ile deneyimlenmesi, bu dijital enstalasyonun tipki Istiklal Caddesi’nin

sosyal, kiiltiirel, ticari, kentsel gibi ¢ok katmanli yapisin1 vurgulamaktadir.

Gorsel 2. 36. Refik Anadol ve Alper Derinbogaz, “Aktif Striiktiirler v1.1: Akustik Formasyon™, Dijital
Enstalasyon, Istiklal Caddesi, 201 1.

2000’lerden itibaren verinin/ bilginin degeri konusuldugu giderek dijitallesen
diinyada bilginin sunumu sanatcilar icin yaratict bir potansiyel olusturmaktadir. Bu
baglamda, verilerin gorsellestirildigi, bilginin sanatsal bir ifadeye doniistiigii dijital
enstalasyonlar kamusal alanlarda ya da galeri ve miizelerde daha fazla yer aldigi
goriilmektedir. Ornegin, Tiirkiye’den sanat¢1, mimar, miithendis, veri bilimci, yazilimet,
yapay zeka kodlayici gibi bir¢ok alandan insanin yer aldigi 6diillii Ouchhh Stiidyo’nun

verileri gorsellestirdigi kamusal dijital enstalasyonlar1 elliden fazla iilkede yer almistir.
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Gorsel 2. 37°deki Ouchhh Stiidyo’nun “Wanjing’in Veri Gozii (Data Eye Of
Wanjing)” adli dijital enstalasyonu ayni zamanda kamusal veri heykeli olarak da kabul
edilmektedir. Verilerin boya, algoritmalarin ise firga gibi kullanildig1 bu dijital
enstalasyon sanal ve gercek diinyanin kesistigi noktada var olmaktadir. Hava kalitesi,
sehir trafigi, CO2 emisyonlar1 gibi farkli ¢evresel veriler, heykele bilgi iletmek i¢in bir
ara¢ olarak kullanilmasiyla dénen LED panellere aktarilmaktadir. Iklim degisikligi
verilerine dayanan eser kalici olarak ‘Wangjing Laneway’ bolgesinde farkindalik

yaratmak amaciyla konumlanmaistir (http- 10).
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Gorsel 2. 37. Ouchhh Studio, “Wanjing'in Veri Gozii ", Veri Heykeli, Dijital Enstalasyon, Pekin/Cin,
2020
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UCUNCU BOLUM
3. RESIM SANATINDA YENi TEKNOLOJILER: VR, AR, MR, XR, AL, NFT

Teknolojik gelismelerin 15181nda gergeklesen dijital ¢agda “yeni” teknolojiler
nelerdir? sorusundan dnce dijital ortamdaki “yeni”nin tam olarak ne oldugu konusundaki
soruya yanit vermek gerekmektedir. Christiane Paul ‘Dijital Art” kitabinda (2015, s.7),
teknolojik sanat formlarinin terminolojisinin her zaman son derece degisken oldugunu,
tercih edilen niteleyici olan ‘yeni’nin terminolojisinin gegici dogasina isaret ettigini

belirtmektedir.

“Yeni” teriminin kullaniminin gegici ve degisken olmasinin yani sira dijital
diinyada yenilik iddias1 s6z konusu oldugunda “yeni” sozciigii ile anlatilmak istenen
eskinin zitti degil, eskinin temeli iizerine kurulmus ve dijital teknolojinin geldigi
noktanin, sanatin yaratimi ve deneyimi i¢in tamamen yeni olanaklar sunabilecek ileri

seviye bir gelisim agsamasina ulastigini ifade etmektedir.

Teknolojinin hizla geligsmesi, yeni olarak adlandirilan teknolojilerin bile kisa
siirede yayginlasmasina, hizla tiikketilmesine ve her bir yeni gelisme ile bir 6ncekinin
eskimesine yol agmaktadir. Dolayisiyla 6zellikle teknoloji s6z konusu oldugunda yeni
olarak adlandirilan bir seyin ilk kez icat edilen degil, genellikle en son ortaya ¢ikan
teknolojik 6zelliklere sahip oldugu sdylenebilir. Ornegin, sanal gerceklik teknolojisi ilk
olarak 1960’11 yillarda ortaya ¢ikmis fakat gelistirilen teknoloji ile sanal gerceklik
basliklar1 1990’11 yillarda ilk olarak piyasaya siiriilmiis ve daha sonra yeni teknolojiler ile
birlikte daha hizli ve siirekli bir ilerleme ve yenilenme kaydederek 2010’lu yillarda
kullanim1 yayginlik kazanmigtir. Sanal gergeklik teknolojisinin yani sira yeni teknolojiler,
yazilim ve donanimlar sayesinde artirilmis gergeklik ve karma gerceklik teknolojileri de
giinliik hayat icerisinde mobil uygulamalar ile kullanilmaya baslanmistir. Bunlarin yani
sira daha yeni olan NFT kavrami sanat alaninda bir anda popiiler olmus ve bakis acisina
yenilikler sunmustur. Ozellikle 2020°li yillarda ise yapay zeka oldukca yeni bir teknoloji
olarak hayat1 kolaylastirmakta, sanat alaninda ise tartismalara konu olmaktadir. Tiim bu
yeni teknolojiler ile birlikte her gegen giin yeni sanatsal deneyimler de ortaya
cikmaktadir. Ayrica yeni teknolojilerin gelisimine paralel olarak sanatsal ifadenin,
tekniklerin ve ¢alismalarin da ¢esitlendigini ve multidisipliner yaklagim ile daha yenilik¢i

eserlerin ortaya ¢iktig1 sOylenebilir.
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3.1. Sanal Gergeklik

Sanal Gergeklik (Virtual Reality) terimi, bilgisayar teknolojisi kullanarak
olusturulan lic boyutlu, etkilesime girilebilen, kesfedilebilen sanal bir ortami ifade
etmektedir. Bu sanal ortamda kisinin eylemlerini gerceklestirebilmesi, nesnelerle
etkilesime girebilmesi, sanal gerceklik gozliikleri, eldivenleri, kostiimleri gibi giyilebilir
teknolojiler ve 6zel araglarla miimkiin olmaktadir. Bu sayede kisi sanal diinyanin bir

parcasi haline gelip ve sanal ger¢eklik deneyimi yasayabilmektedir.

Sanal Gergeklik terimi teknolojik araclar kullanarak, sanal bir diinyanin i¢ine yani
bilgisayar tarafindan iiretilen bir simiilasyonun igine girmek olarak tanimlanmasina
ragmen, sanal gercekligin tarihsel gegmisi teknolojik araglarin gelismesinden ¢ok dnceye
dayandigi ileri siiriilmektedir. Grau’ya (1999, s. 365) gore, sanal gerceklik tamamen yeni
bir olgu degil, sanat tarihinde izleri Antik Cag’a kadar uzanan ve siiregelen bir olgudur.
Izleyiciyi kapali, yamlsamali bir gorsel alana aktarma fikri bilgisayarmn icadiyla
dogmamustir; aslinda bu fikir sanat tarihi i¢cinde saglam bir gelenege dayanmaktadir.
Antik caglara kadar uzanan bu temel fikir, icinde bulundugumuz c¢agin sanal gerceklik
sanatinda yeniden canlandirilmis ve genisletilmistir. Bu tiir bir sanal ger¢eklik, izleyiciyi
tamamen c¢evreleyen 360 derecelik yanilsamali mekanlarda perspektif ile zaman ve
mekanin bir oldugu hayali bir ortamdir. Sanal gergekligin tarihi, sanat tarihinin neredeyse
tim donemleri ve mecralar1 boyunca izlenebilir. Tugal’a gore ise, 360 derecelik
panoramik 12. yiizyil Cin resimleri ile 18. ve 19. Yiizyil bat1 sanati panoramik resimleri
sanal gercekligin ilk evresi olup, kisiyi oradaymis gibi algilatmak ve yanilsama yaratmak
icin tasarlanmistir (Gorsel 3. 1). Genel olarak kiiltiirel egitim veya propaganda amaciyla
panoramik resimlerin olusturuldugu soylenebilir (Tugal, 2018, 5.79,80). Sanal Gergeklik,
bir ritiiel eylem alanini, 6zel, yapay bir cenneti ya da politik olarak diisiindiiriicii giice
sahip bir kamusal alani i¢erebilir; kisacasi, biitiinliikle karakterize edilen bir gorsel tarihi
kapsayabilir. Ozellikle 1980’lerden itibaren Kuzey Kore, Cin, Irak, Sovyetler Birligi ve
Misir gibi otoriter rejimler, ulusal birligi gili¢glendirmenin bir araci olarak savas
panoramalarin1 daha fazla canlandirmistir. Panorama daha sonralart WWW f{izerinde,
QuicktimeVR ve Sanal Gergeklik Modelleme Dili (VRML) gibi programlar seklinde
yeniden ortaya cikmustir. izleyicileri kapali ve yamlsamali bir gorsel alana aktarma
kavrami, i¢inde bulundugumuz c¢agin VR sanatinda yeniden canlandirilmis ve

genisletilmistir (Grau, 1999, 365, 367).
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Gorsel 3. 1. Gu Hongzhong, “The Night Revels of Han Xizai, Ipek iizerine renkli miirekkep, 12.yiizyil

Sanal Gergeklige teknik agidan bakildiginda, Charles Wheatstone’nun iki boyutlu
nesneleri iic boyutlu gosteren stereoskop cihazin1 icat etmesi sanal gerceklik
uygulamalarinin ilk adimlarindan biri olarak goriilebilir. Bu icat daha sonralari farkl

formlarda tasarlanarak gelistirilmistir (Gorsel 3. 2).

Sanal gerceklik sistemleri, gercek diinya sahnelerini ii¢ boyutlu olarak
goriilebilecek sekilde simiile etmeye ¢alisir. Sanal gergeklik yaratmaya yonelik modern
girisimler, esdeger konfigiirasyonlar ilkesine dayanmaktadir. Bu ilke, {i¢ boyutlu (3D)
gorsel sanal gerceklik, iki retinal goriintiinlin eslestirilmesine baghdir. Charles
Wheatstone, 1838’de stereoskopu icat ederek binokiiler (iki g6z ile birlikte gérme) gelen
mesajlar1 eslestirmeyi ve 300 yi1l sonra Leonardo’nun dogay1 binokiiler olarak taklit etme
arzusunu tatmin ettigi diislintilebilecek bir sanal gergeklik yaratmay1 basarmistir (Wade

vd.,2001, s.233).

Gorsel 3. 2. Eski cep tipi stereoskop 6rnegi

Charles Wheatstone’un icadindan yaklasik yiizyil sonra bugiinkii kullanimina
yakin bir sekilde bilim kurgu bir hikayede sanal gerceklik gozliigii anlatilmigtir. 1935
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yilinda Stanley G. Weinbaum tarafindan yazilan “Pygmalion’s Spectacles (Pygmalion’un
Gozlikleri)” adli kitapta gecen hikayede, kurgusal bir karakter tarafindan gelistirilen
gozlik sayesinde gorme, isitme, dokunma, tat ve koku duyumlarmi
deneyimlenebilmektedir (Gorsel 3. 3). Tam bir sanal gerceklik algisina yonelik bu
kurgusal gozlikler, bu tiir kurgularin teknik agidan uygulanabilirliginin edebi bir

baslangici olarak goriilmektedir (Grasnick, 2022, s.12,13).

Gegmisteki  bilim  kurgu hikayeler, bugiin gelisen teknolojiler ile
gerceklesebilmektedir. Hikdyenin Ongordiigii gibi, giinlimiizdeki sanal gergeklik
uygulamalar1 ile insanlar sanal diinyalarda gezinebilmekte, etkilesime girebilmekte,
farkli, etkileyici ve gergekiisti deneyimler yasayabilmektedir. Bu baglamda,
Weinbaum’un hikayesinin, giiniimiiz sanal gergeklik teknolojisinin kdkenlerine dair
edebi bir bakis sundugu ve insanlarin sanal diinyalarda yeni maceralar aramalarina ilham

verdigi sOylenebilir.

PYGMALION'S
SPECTACLESN

By STANLEY G. WEINBAUM

Author qf “The Black Flame,” *A Martian ﬂdy.u.ey," elc,
@ 1035 by Contlbental Publivation®, §oc,

Gorsel 3. 3. Stanley G. Weinbaum, “Pygmalion’un Goézliikleri” adli kitaptan gorsel, 1935

20. yiizyilda teknolojinin gelismesiyle birlikte sanal gergeklik teknolojisi

arastirmalart artmaya devam etmistir. 1962 yilinda ilk sanal gerceklik simiilatorii olan
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“Sensorama” Morton Heilig tarafindan tasarlanmigtir (Gorsel 3. 4). “Bu eski sanal
gerceklik simiilatorii, yan yana koyulan iki 35mm kamera ile elde edilen 3-D goriintii,
hareket, renk, stereo ses, koku, kullanicinin kafasinin yakinina yerlestirilen kiiglik
vantilatorlerle elde edilen riizgar ve titresimli bir koltuktan olugsmaktadir (Bostan, 2007,

5.89)”.

sepsorall'a
-

Gorsel 3. 4. Morton Heilig, “Sensorama” Sanal Gerg¢eklik Simiilatorii, 1962

Morton Heiling ayrica HMD (Head Mounted Display/basa takilan ekran)
cthazinin ilk 6rneklerinden biri kabul edilen, ilk basa takilan {i¢ boyutlu goriintiilleme
cithaz1 olan “Telesphere” simiilasyon maskesini de tasarlamistir (Tugal, 2018, s.81).
Sensorama’nin aksine oldukg¢a hareketli olan bu cihaz ilk once “bireysel kullanima
yonelik stereoskopik televizyon seti” adi ile kullanmis cihaz daha sonra “Telesphere
Maskesi” olarak adlandirilmistir (Gorsel 3. 5). Stereo goriintii ve stereo ses ile
desteklenen ve 3D izlenim sunan Telesphere maskesi, glinlimiiziin VR gozliiklerini

andiran bir tasarima sahip cihazdir (Grasnick, 2022, s. 298).
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Gorsel 3. 5. Morton Heiling, “Telesphere Mask” ¢izimi, 1957

Panoramik ¢izim ya da film, 3D veya Sensoroma gibi deneyim sinemalarinda her
zaman sabit bir perspektif sinirlamasi vardir. izleyici 3D gozliik ya da Telesphere maskesi
taksa bile bagin1 hareket ettirdiginde goriintii izlenimi en ufak sekilde degismemektedir
ve bu durum gercek hayatta bir sahneyi izlerken algilanan perspektif ile ¢elismektedir.
Daha gercekei bir sanal gerceklik deneyimi i¢in bas ve goz takibi gerekmektedir.
Bilgisayar bilimcisi Ivan Sutherland, bilgisayar ekranlarinin sadece harf, nokta ve ¢izgi
cizebildigi bir donemde, kinestetik (viicut hareketinin ve hareket algisinin incelenmesi)
bir ekran tanimlamistir. Kullaniciya, bas pozisyonunu degistirerek o pozisyona
uyarlanmig 3D gOriintliinlin gosterildigi basa takilan bir stereoskop gelistirmistir
(Grasnick, 2022, s. 300,301). “Demokles’in Kilic1” adin1 verdikleri basa takilan {i¢
boyutlu ekran olan erken donem sanal gergeklik basligi Ivan Sutherland ve 6grencisi Bob
Sproull tarafindan 1968 yilinda icat edilmistir (Gorsel 3. 6). Basa takilan {i¢ boyutlu
ekran, televizyon tiipline benzer minyatiir katot 1g1n tiipleri, her goze ayr1 goriintii sunmak
icin optikler ve mekanik, ultrasonik takip cihazlari i¢in bir arayiiz kullanmaktadir. Cok
agir oldugu icin tavandan sarkitilan bu baglik ile kamera goriintiileri yerine bilgisayarda
olusturulmus goriintiiler tercih edilmis ve ilk asamada basit grafik yapilar
goriintiilenebilmistir (Sherman ve Craig, 2003, s.26). Goriintlilenen imgeler oldukga basit
geometrik sekiller olmasina ragmen, sistem sanal diinya ile etkilesim kurabilme yoniine

isaret etmesi acisindan oldukca 6nemli bir gelisme olarak goriilmiistiir.
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Gorsel 3. 6. Ivan Sutherland, “Demokles’in Kilici1”, Erkan Donem Sanal Gergeklik Bashgi, 1968

Sanal diinya ile etkilesim kurabilmek i¢in bircok yontem gelistirilmistir. Erken
donem sanatsal Ornekler olarak bilgisayar bilimcisi ve sanatgist Myron Krueger’in
calismalar1 gosterilebilir. Krueger, herhangi bir baslik ya da eldiven kullanmadan,
ortamin kullaniciyla etkilesime girmesini, sanal alanin kullanicinin hareketlerine
ongoriilemeyen bir sekilde tepki vermesini istemistir ve ii¢ farkli eser meydana
getirmistir. “Glowflow” adl1 ilk ¢caligmasinda, bilgisayarin karanlik bir odada kullanicinin
konumuna bagli olarak 15181 ve sesi degistirebilmesi i¢in yere dagilmis sensorler
tarafindan saglanmistir. “Metaplay” calismasi biraz daha karmagik ve 2,5x3 metrelik bir
ekranda grafiksel etkilesime izin vermekteyken en iinlii ve son ¢alismas1 Gorsel 3. 7°deki
“Videoplace” ise birka¢ uzak konumun bir araya getirilmesi ve sanal nesnelerle etkilesim
kurulmasin1 saglayan bir projedir (Grasnick, 2022, s.303). Krueger, Videoplace

caligsmasini sonraki yillarda daha da gelistirmeye devam etmistir (Gorsel 3. 8).
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Gorsel 3. 7. Myron Krueger, “Videoplace” etkilesimli dijital enstalasyon, 1974

Gorsel 3. 8. Myron Krueger, “Videoplace”, Interaktif Enstalasyon, 1985

Ayrica, Myron Krueger’in “Artificial Reality” kitabi ile birlikte 80’lerde, sanal
gerceklik yerine kullanilan yapay gerceklik terimi taninmig ve daha sonra 90’11 yillardan

itibaren bu terim yerine “virtual reality/sanal gerceklik” terimi kullanilmistir (Grasnick,
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2022, s.14). 1987 yilinda ise Amerikali bilgisayar bilimcisi Jaron Lanier ilk kez sanal
gerceklik (VR) terimini tanimlamis ve kullanimini yayginlastirmistir. Jaron Lanier’a
kadar yapilan sanal gerceklik calismalar1 ise 6n asama olarak nitelendirilmektedir. Bu
yeni teknoloji bi¢imi hakkinda halkin farkindaligini artiran Jaron Lanier ve veri
eldiveninin mucidi Tom Zimmerman’la birlikte VPL Research sirketini kurarak bir¢ok
sanal gerceklik yazilim ve donanim ekipmani gelistirmis ve satisa sunmustur (http- 11).
Bilgisayar teknolojisinin gelismesinin arkasinda askeri amacglar oldugu gibi sanal
gerceklik teknolojisinin gelismesinde de benzer amaglar rol oynamistir. Savunma amacli,
ucak ya da uzay araglarini simiile etmek icin sanal ger¢eklik ekipmanlari, uygulamalari

gelistirilmis ve kullanilmistir.

1990’lara gelindiginde artik sanal gerceklik teknolojisi daha bilinir hale gelmistir
ve sanatcilar tarafindan da sanal gergeklik deneyimi kullanicilara sunulmustur. Ilk
sanatsal VR ¢alismalarindan biri olan Gorsel 3. 9’daki “Home of the Brain (Beynin Evi)”
Monika Fleischmann ve Wolfgang Strauss tarafindan 1992 yilinda Berlin’deki
ART+COM’da ve VPL sirketi tarafindan pazarlanan ilk VR sistemi ile yapilmistir. Veri
eldiveni ve arayiiz olarak HMD kullanilan gorsel, isitsel ve dokunsal olarak deneyimlenen
bu ¢alisma, dort filozofun (Flusser, J. Wizenbaum, M. Minsky ve P. Virilio) bakis agilar1
ile macera, umut, litopya ve felaket kavramlartyla baglanti1 kuruldugu sembolik bir anlati
sunmaktadir. Eser, 1992’de Avusturya’nin Linz kentinde diizenlenen Ars Electronica
festivalinde birincilik 6diilii olan Altin Nica’yr kazanmistir ve sanal gergeklik
teknolojinin sanat alaninda yayginlasmasina ve kullanilmasina katkida bulunmustur

(Grau, 2003, 5.218-220).

Y

Gorsel 3. 9. Fleischmann ve Strauss, “Home of the Brain”, VR, 1992
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Erken donem sanal gergeklik teknolojisinin kullanildig1 diger bir 6nemli ¢alisma
Charlotte Davies’in “Osmose” adl1 eseridir. Osmose, kullanicinin basina takilan HMD ile
ic boyutlu bilgisayar grafiklerini ve etkilesimli sesi deneyimledigi, giyilen yelek ile de
nefes alma ve hareket takibi igeren siiriikleyici, doga formlarinin yani sira metinlerin de
kullanildig: bir sanal gergeklik ortamidir (Gorsel 3. 10). Ayrica polarize gozliikk takan
izleyiciler, katilimcinin bu doga simiilakrindaki goriintii yolculugunu biiytik dlgekli

projeksiyon ekraninda izleme imkani bulmustur.

Davies, sanal gerceklige yonelik geleneksel yaklasimlara Osmose eseri ile
meydan okumaktadir; cogu 3D bilgisayar grafiginin keskin kenarli ger¢ekeiliginin aksine,
Osmose’un gorsel estetigi yar1 seffaf dokulardan ve akan parcaciklardan olusan yari
temsili / yar1 soyut ve yar1 saydamdir. Sekil/zemin iligkileri mekansal olarak belirsizdir
ve diinyalar arasindaki gecisler incelikli ve yavastir. Bu temsil tarzi, dérneklemekten
ziyade 'animsamaya' hizmet eder ve Davies'in bir ressam olarak dnceki ¢aligmalarindan
tiiretilmistir. Osmose’daki sesler mekansal olarak ¢ok boyutludur ve suya dalan kisinin

konumu, yonii ve hizindaki degisikliklere yanit verecek sekilde tasarlanmistir (http- 12).

Eser, sezgisel ve fiziksel siireclerin kullamildig1 arayiiz teknigi bakimindan,
kullanicinin bilingdig1 sanal alana daha yogun bir sekilde baglandigi, siiriikleyici ve
etkileyici bir simiilasyon yaratan ilk sanal gergeklik calismasi 6rneklerinden biri olarak
goriilmektedir. Grau’ya gore, Osmose adl1 bu eser, tipki Lumiere kardeslerin filmleri veya
ilk panoramalar gibi, Ozellikle de yeni daldirma (immersive) ve yanilsama
teknolojilerinin estetik kullanimi nedeniyle medya tarihinde bir yol gostericiyi temsil

etmektedir (Grau, 2003, s. 204).

Gorsel 3. 10. Charlotte Davies tn “Osmose” VR, 1995

78



Sanal gerceklik tekolojisinde, kullanicinin kendisiyle veya bir baska kullaniciyla
ya da insan- makine arasindaki iletisimin gergeklestigi temas noktast kullanici
arayiiziidiir. Simiilasyonun iletisim yapilar1 insan duyulariyla bu arayiizlerde
bulusmaktadir. Boylece sanal gerceklikteki arayiiz, dijital sanat eserinin anahtari olarak
daha siiriikleyici bir isleve sahip olmakta ve hem algiy1 hem de etkilesimin boyutlarim
sekillendirmektedir (Grau, 2003, s.198). Sanal gerceklik arayiizleri bircok formda
olabilmektedir. Ornegin, basa takilan ekranlarin (HMD) yam1 sira CAVE sistemleri ile de
lic boyutlu goriintiilerle sanal gerceklik yaratilabilmektedir.

1992 yilinda Platon’un magara alegorisinden esinlenerek CAVE (Computer
Automatic Virtual Environment) teknolojisi, Chicago’daki Illinois Universitesi
Elektronik Gorsellestirme Laboratuvari’nda Daniel J. Sandin ve ekibi tarafindan
yaratilmigtir (Paul, 2015, s.128). Sanal gergeklik arayiizii olan CAVE, her bir kenart ii¢
metre olan duvarlara, tavana ve zemine projeksiyonlarla ii¢ boyutlu bilgisayar
grafiklerinin yansitilmasiyla olusturulan kiip seklindeki sanal bir odadir (Gorsel 3. 11).
Kullanici 6zel stereo gozliikler ile ortami lic boyutlu gorebilmekte, hareket edebilmekte,
diger kullanicilarla ve simiilasyonla etkilesime girebilmektedir. Bdylece kullaniciya
kendisini farkli bir evrendeymis gibi hissetmesini saglamakta ve sanal bir gerceklik

sunmaktadir.

Gorsel 3. 11. Dan Sandin, “The CAVE: Virtual Reality Theater”, 1992
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Gorilntiilerin tretilmesi, dagitilmasi ve sunulmasi i¢in yeni tekniklerin ortaya
cikmasiyla bilgisayar goriintiiyli doniistiirdii ve simdi ona “girmenin” miimkiin oldugu
one siirlilmektedir. Boylece, gelismekte olan bilgi toplumunun temel araci olarak sanal
gercekligin temelleri atilmis olmustur. 1980’lerin sonundan itibaren, basa takilan ekran
(HMD) veya daha yakin zamanda gelistirilen CAVE gibi yeni arayiizler ii¢ boyutlu
goriintiilerin iletilmesini saglamistir. Yeni teknikler, kisinin kendini goriintii alanina
kaptirmasini yani kullanicilar1 goriintii alanina ¢ekerek onlar1 orada gergek zamanli olarak
hareket ettirme, etkilesime girme ve yaratici bir sekilde esere miidahale etme imkani
tanimistir (Grau, 2003, s.3). Basa takilan ekranlar veya CAVE gibi sistemler, kisilere
etkilesimli ve derinlemesine bir sanal ger¢eklik deneyimi sunarak, geleneksel bilgisayar
kullannminin  6tesinde bir etkilesim seviyesine ulasmayr hedeflemektedir. Bu
teknolojilerin temel amaci, kullanicilarin sanal ortamlarda kendilerini daha yogun bir
sekilde hissetmelerini ve bu ortamlarda etkilesimde bulunmalarini saglamaktir. Bu da,
bilgi toplumu iginde sanal gercekligin, bilgi iiretimi, paylagimi ve yaraticilik gibi

alanlarda 6nemli bir arag olarak kabul edilmesine yol agmustir.

ABD disindaki ilk CAVE 1996 yilinda Avusturya Linz'deki Ars Electronica
Center’da kurulmus ve kamuya acik sanal gergeklik yanilsamalar1 yaratma konusundaki
ilk deneyim olmustur. 1996-2008 yillar1 arasinda Ars Electronica Center’da bir¢ok
sanatc1 tarafindan CAVE teknolojisi ile yaklagik elli sanal gerceklik uygulamasi ve sanal
diinya sunulmustur. Daha sonra CAVE teknolojisinden yola ¢gikarak 2009’da Deep Space,
2015°de Deep Space 8K, 2022’de ise Deep Space EVOLUTION teknolojileri ile sanal
gerceklik caligsmalart yapilmistir (http- 13).

CAVE teknolojisinin ileri diizeyde gelistirilmesi ile immersive (kapsayan,
daldiran, sarmalayan) teknolojisi sanat alaninda daha ¢ok yayginlagsmis ve yeni sergi
tirleri olarak ortaya ¢ikmistir. Yeni bir sanatsal konsept ve sergileme bi¢imi olan
“immersive art”, 360 derece yaratilan dijital enstalasyon eserin i¢inde yer almak, eserin
icine girmek, dalmak anlamlarina gelmektedir. Chen’e (2021, s.6) gore, immersive
sergiler, sanat eserlerinin keyfini ¢ikarmak ve mekan, zaman ve cevre illiizyonunu
hissetmek icin izleyicileri ti¢ boyutlu olarak yeniden yapilandirilmis bir alana entegre

eden yeni ve 6zel bir sergi tiirtidiir.

CAVE 1ii¢ metrelik bir kiiplin i¢inde sanal gerceklik gozliikleri, eldivenleri,

kostlimleri ile sanal gergeklik deneyimi yasatirken, immersive teknolojisi daha genis
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boliimleri olan bir alan1 kapsamakta ve sanal gerceklik aksesuarlarina ihtiya¢ duymadan
da siirtikleyici bir sanal gerceklik deneyimi yasatmaktadir. Artik katilime1 adeta dijital
olarak sunulan bir eserin i¢inde fiziksel olarak gezinebildigi sanal bir yolculuga
¢ikmaktadir. Ornegin, Gérsel 3. 12°deki “Van Gogh: The Immersive Experience” adli
interaktif sergide ses ve 151k efektleri, projeksiyon, haritalama, sanal gergeklik, interaktif
multimedya gibi ileri teknolojiler kullanilarak, ziyaret¢ilere Van Gogh’un resimlerinin
icinde durduklar1 ya da gezinebildikleri yanilsamasi1 yaratilmakta, yeni, benzersiz,
stirtikleyici bir deneyim sunulmakta ve boylece Van Gogh’un eserleri, hayati ve sanati

hakkinda derin bir kavrayis kazandirmaktadir.

Gorsel 3. 12. “Van Gogh: The Immersive Experience” sergisinden fotograflar, 2024

Birgok iilkede ve sehirde, farkli konseptlerde Van Gogh temali immersive
sergileri ger¢eklesmistir. Bunlar; The Original Immersive Van Gogh, Van Gogh: The
Immersive Experience, Van Gogh Alive, Beyond Van Gogh: An Immersive Experience,
Imagine Van Gogh: The Immersive Exhibition’dir. Mondloch’e (2022) gére, Van Gogh
temali immersive deneyimlerinin kitlesel izleyicilerin ilgisini ¢ekmedeki olaganiistii
basarisi, benzer sergilerin ortaya g¢ikmasina ve g¢ogalmasina neden olmustur. Bu
sergilerden bazilar1 ise Immersive Frida ve Immersive Klimt, Monet by the Water,
Beyond Monet ve Claude Monet: The Immersive Experience’dir. Bu tiir siiriikleyici
immersive sergilerde, izleyiciler etkilesim yoluyla sanat eserinin bir pargasi haline
gelirler ve bu sayede sanat eserinin temasi ve amacinit daha derinlemesine kavrayabilirler.

Bu baglamda teknolojik ilerlemelerin sanat deneyimini degistirdigi ve doniistlirdiigii, ileri
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boyutlara tastyarak gercek diinyadan soyutlayip tamamen sanal bir diinyanin (eserin)

icinde yasama firsat1 verdigi sdylenebilir.

CAVE teknolojisinin gelistirilmesinin yan1 sira goriintiileme basliklar1 olan
HMD’ler de gelistirilmistir. Gorsel 3. 13’de sanal gergeklik teknolojisinin evrimini
gosteren zaman ¢izelgesi incelendiginde, ilk HMD (Head-Mounted Display)
sistemlerinden giiniimiiziin geligsmis cihazlari olan Oculus Rift ve HTC Vive gozliiklerine
kadar uzanan bir gelisim stireci goriilmektedir. 2014 yilinda Facebook tarafindan Oculus
satin alimmis ve Oculus ismi Meta olarak degistirilmistir. Bu durum Grasnick’e gore,
gercek bir VR gozliik furyasini tetiklemistir (2022, s.312). Biiyiik teknoloji sirketleri
tarafindan sanal gergeklik gozliiklerinin daha gergekgei bir deneyim yasatmasi amaciyla

diger sanal gerceklik ekipmanlari ile birlikte bir set halinde piyasaya sunulmaktadir.

Virtuality, the first Mintendo Samsung Gear
mass-produced Wirtual Boy - VR released,
VR arcade ! YouTube &
’ First Oculus Facebook 5llpponm
Rift prototype 360° video
1968 l 2014 L 2016

T 1991 1995 2010 T 2015 T
-5 g Sword of Damocles Google Cardboard Oculus Rift
it ﬂ;,‘m fl- 1 ‘;IH & A};' released, Facebook & HTC Vive
Irs -
3 I-\v1;) system buys Oculus VR, 5:'>L'||‘.3- released

announces Gear VR

Gorsel 3. 13. Sanal gerceklik teknolojisinin gelisimini gésteren zaman ¢izelgesi

2010’lu yillarda, teknolojik ilerlemeler bilgisayar grafiklerinde, fiziksel
arayiizlerde ve yazilim paketlerinde biiylik gelismelere yol agmistir. Kullanimi kolay,
tiiketici fiyath ve hareket kontrolorleri de dahil olan yiiksek kalitede HMD’lerin ortaya
c¢tkmast VR kullanim1 yayginlastirmis ve ayrica tasarimcilara ve sanatgilara yonelik
kapsamli programlama becerisi gerektirmeyen Unity, Unreal Engine gibi yazilim
paketlerinin piyasaya siiriilmesiyle de VR icerik olusturmak kolaylastirilmigtir. Tiim bu
faktorler, sanal gergekligin farkli sanatsal yaratim, tasarim ve eglence alanlarinda,
Ozellikle de video oyun endiistrisi, film ve sahne sanatlarinda yayginlagsmasini ve

uygulanmasini artirmistir. Sonug olarak, sanal gerceklik teknolojileri hem teknik hem de
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ekonomik a¢idan sanatgilar, tasarimcilar ve halk i¢in erisilebilir hale gelmistir (Simo,

2019, s.133).

Sanal Gergeklik teknolojisini kullanarak VR eserler iireten iinlii sanatgilardan
bazilari;; Marina Abramovic, Anish Kapoor, Jeff Koons, Olafur Eliasson ve Ai

Weiwei’dir.

Unlii performans sanatgis1 Marina Abramovic Gorsel 3. 14°deki “Rising” adl
sanal gergeklik eseri ile bir HMD araciligiyla izleyiciyi buzullarin erimesiyle yiikselen
deniz seviyelerinin etkilerine taniklik etmeye yonlendirerek iklim degisikligine, kiiresel
1sinmaya deginmektedir. Ayrica, katilimcilarin Abramovic’in avatarinin ve gezegenin
hayatta kalip kalmayacagina karar vermesine olanak taniyan etkilesimli bir sanal

gerceklik eseridir. “Rising” VR eseri, ayn1 zamanda mobil cihazlar i¢in bir uygulama

olarak da mevcuttur ve 2019°da 58. Venedik Bienali'nde sergilenmistir (http- 14).

Gorsel 3. 14. Marina Abramovic, “Rising” VR eser, 2017

Anish Kapoor “Into Yourself, Fall” adl1 VR eseri ile kullanicilari insan viicudunun
icini kesfetmeye yonelik sanal bir yolculuga ¢ikarmaktadir (Goérsel 3. 15). Bu eser,
agaclarla cevrili bir ormanda baslamakta ve zeminde olusan parcalanma ile bir dizi et ve
kas labirentine agilmakla birlikte bilmeyene dogru bagka bir alemde kendini kaybetme ve

kesfetmenin gergekiistii hissini deneyimlemeyi amaglamaktadir (http- 15).

Gorsel 3. 15. Anish Kapoor “Into Yourself, Fall”, VR eser, 2018
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Jeff Koons ise metalden yaptig1 ikonik sisme serisi heykellerinden biri olan

“Phryne” adli eserini sanal gerceklik teknolojisi ile kullanicilarla etkilesime giren dans

eden bir balerine dontistiirmiistiir (Gorsel 3. 16).

Gorsel 3. 16. Jeff Koons, “Phryne” VR eseri, 2018

Sanal Gergeklik teknolojisi, kullaniciyr dijital olarak iiretilen kurgusal sanat
eserlerinin igine ¢ekmesinin yani sira tarihi mekanlarin canlandirilmasinda, yeniden
hayata dondiiriilmesinde ve bu tarihi atmosferi 360 VR deneyimi ile kesfetmesinde
onemli bir rol oynamaktadir. Bu teknoloji, miize ziyaretcilerine tarihi mekanlar kesfetme
ve deneyimleme firsat1 sunarak ge¢gmise doniik bir yolculuga ¢ikmalarini saglamaktadir.
Ornegin, giiniimiizde izleri kalmamis ya da tahrip olmus antik bir tapinak, eski bir kale
veya tarihi bir sehir, detayli bir sekilde yeniden olusturulabilmekte ve sanal gerceklik
uygulamalar1 araciligiyla ziyaretgiler, bu mekanlarda sanal turlar yaparak geg¢misin
atmosferini deneyimleyebilmektedir. Sanal gergeklik gozliikleri kullanilarak, ziyaretciler
kendilerini adeta o doneme 1sinlanmis gibi hissedebilir ve mekanin tarihi detaylarini
yakindan inceleyebilir, tarihi olaylarin ve yagamin nasil oldugunu dair deneyimler elde
edebilir. Sanal ger¢eklik teknolojileri, antik kentlerin, tarihi yerlerin veya olaylarin
birebir yeniden canlandirilmasi, tanitilmasi ve daha genis kitlelere ulastirilmasi ve

miizecilik a¢isindan 6nemli bir ara¢ haline gelmistir.

Tiirkiye’de sanal gergeklik teknolojisi kullanarak tarihi mekanlarin ve antik
kentlerin yeniden canlandirilmasina yonelik ilk calismalar Umay Miize Tasarim ve
Teknolojileri tarafindan gergeklestirilmistir. Umay Miize Tasarim ve Teknolojileri,
Eskisehir Anadolu Universitesi Teknoparki ATAP (Anadolu Teknoloji Arastirma Parki)
bilinyesinde bir AR-GE sirketi olarak, Giizel Sanatlar Fakiiltesi Resim Boliim baskant
Prof. Ridvan Coskun ve Ciineyt Senyavag tarafindan kurulmustur. Bu AR-GE sirketi

biinyesinde tarihi mekanlarin canlandirilmasina yonelik gorsel ve sanatsal icerikler, sanal
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gerceklik platformlari {izerinden sunulan Tiirkiye’de ve diinyada bir ilk olan VR Kronos
projesi kapsaminda gergek¢i bir sekilde 360 VR olarak yapilmistir. Bunlardan bazilart;
Bursa Muradiye Medresesi (Gorsel 3. 17), Amorium Antik kenti (Gorsel 3. 18), Kyzikos
Antik kenti (Gorsel 3. 19, Gorsel 3. 20 ve Gorsel 3. 21), Eskisehir Karacahisar Kalesi
(Gorsel 3. 22) olmak iizere tamamen tarihsel gercekcilige uygun, arkeolog ve uzmanlarin

goriigleri ile canlandirilmis 3D wuygulamalar olmakla birlikte sanal gerceklik

platformlarinda App Store ve Google Play Store’da yer alan ilk 6rnek iceriklerdir (R.
Coskun kisisel iletisim, 7 Mayis, 2024).

Gorsel 3. 17. “Bursa Muradiye Medresesi” VR Kronos tan goriintiiler
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Gorsel 3. 18. Amorium Antik Kenti, VR Kronos tan goriintiiler
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Gorsel 3. 19. “Kyzikos Antik Kenti”, VR Kronos Uygulamasindan bir gériintii

Gorsel 3. 20. “Kyzikos Antik Kenti”, VR projesinden 3D dijital resim
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Gorsel 3. 21. “Kyzikos Antik Kenti”, VR projesinden 3D dijital resimler

Gilinlimiizde, yeni teknolojiler sayesinde tarihi mekanlarin canlandirilmasi ve
sanal gerceklik (VR) ile deneyimlenmesi, kullanicilar1 gegmise dogru bir yolculuga
cikararak tarihi mekanlar1 etkilesimli bir sekilde kesfetmelerine olanak tanimakta ve
kullanicilar1 o doneme ait bir atmosferin igine sokarak ge¢misin yasam tarzini ve kiiltiirel
dokusunu deneyimlemelerini saglamaktadir. Bu tiir deneyimler, tarihi olaylar1 ve kiiltiirel
miras1 daha derinlemesine anlamalarini saglayarak 6grenme deneyimini zenginlestirmesi
acisindan ve ayni zamanda da tarihi mirasin korunmasi, tanitilmasi ve daha genis kitlelere

ulastirilmasi agisindan 6nemli bir gelismedir.

Ayrica, bozulmus, tahrip olmus veya yok olmus tarihi mekanlar 6rnegin; Eskisehir
Karacahisar Kalesi’nin giiniimiizdeki izleri neredeyse yok denilecek kadar az olmasina
ragmen tarihciler, arkeologlar ve uzmanlarin goriisleri dogrultusunda yeni teknolojiler
sayesinde tarihi kale sanal olarak yeniden insa edilip canlandirilabilmekte ve VR Kronos
ile deneyimlenebilmektedir (Gorsel 3. 22). Bu, tarihi ve kiiltiire] mirasin korunmasina

yardimci olmaktadir.

Ancak, tarihi mekanlarin sanal gerceklikle canlandirilmas: bagska VR sanat
caligmalar1 ile kiyaslandigi zaman olduk¢a mesakkatli bir siire¢ oldugu soylenebilir.
Ciinkii, tarihl mekanlarin sanal gerceklikle canlandirilmasi konusunda bazi zorluklar
mevcuttur. Ozellikle, tarihi dogrulugun saglanmasi ve bu mekanlarin en ince detaylarma
kadar dogru bir sekilde tarihsel gergekliginde yeniden olusturulmasi ¢ok Onemlidir.
Ayrica, bu teknolojinin daha genis kitlelere ulasmasi i¢in erisilebilirlik ve kullanim
kolaylig1 gibi faktorler de goz 6niinde bulundurulmalidir. Sanal gercgeklik teknolojileri ile
tarihi mekanlarin canlandirilmasi ve deneyimlenmesi konusunda Tiirkiye’de bir ilk olan
Umay Miize Tasarim ve Teknolojileri biinyesinde gerceklestirilen ¢alismalar; ge¢mis,

simdi ve gelecek arasinda bir yap1 insa eden VR 360 projeler olarak ortaya ¢ikarilmistir.
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Tiirkiye’nin tarihi ve kiiltiirel mirasina sahip ¢ikilmasi, korunmasi, tanitiimasi

bakimindan VR Kronos projesi kapsaminda yapilan ¢aligsmalar olduk¢a 6nemlidir.

KARACAHISAR

Karacahisar'da 8 farkh istasyonda « Giris
Cephesi, i¢ Sur Alani,

Kale ici, Sarni¢ ve Bugiine Ulasan Yapi
Kalintilari» arasinda gegis yapmak igin
haritay1 acabilir, imleci gitmek istediginiz
istasyonun tizerinde bekletip

Gorsel 3. 22. “Eskisehir Karacahisar Kalesi”, VR Kronos, 3D dijital resimler

&9



Umay Miize Tasarim ve Teknolojileri tarafindan gerceklestirilen Antik Mersin
Projesi’nde tarih¢i Prof. Dr. Murat Durukan’in Mersin ile ilgili anlattig1 tarihi hikayeler,
Prof. Ridvan Coskun tarafindan tarihsel gercekliklere gore senaryolastirilarak Umay
Miize Tasarim ve Teknolojileri ekibiyle yapay zeka teknolojileri de kullanilarak, birebir
tarihi mekanlarla iliskilendirilerek resimlenmistir. 360 VR olarak iiretilen bu resimler 3D
modelleme yontemi ile degil, 2D resimleme yontemi ile tarihsel igerige uygun ve sanal
gerceklik platformlarina uyumlu olarak {iretilmis, diinyada ve Tiirkiye’de yapilmis ilk

resimlerdir (Gorsel 3. 23, Gorsel 3. 24 ve Gorsel 3.25).

Gorsel 3. 24. Antik Mersin “Kleopatra Kapisi” VR yapilis asamalari, 2024
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Gorsel 3. 25. Prof. Ridvan Coskun, “Kleopatra Kapisi” Antik Mersin VR projesinden bir kesit, Umay
Miize Tasarum ve Teknolojileri, 2024

Sonug olarak, sanal gerceklik teknolojisi, tarihi mekanlarin canlandirilmasi ve
deneyimlenmesi konusunda biiyiik bir potansiyele sahiptir. Bu teknoloji; tarihgilerin,
arkeologlarin, sanatgilarin, tasarimcilarin ve yazilimcilarin farkli disiplinlerin bir araya
gelmesiyle is birligine dayali bir calisma yiiriitiilerek gerceklestirilir. Bu yaklagim ile
tiretilen icerikler, tarihi mirasin korunmasi, tanitilmasi ve 6grenilmesi agisindan dnemli
bir ara¢ olarak kullanilabilir ve kullanicilar1 gegmise dogru unutulmaz bir yolculuga ve

deneyime gotiirebilir.

Gorsel ve isitsel dijital igerik iiretim endiistrileri acisindan sanat, tasarim ve
yazilim ekosisteminin birlikteligi; ge¢mis, simdi ve gelecek icin tiretilecek eserlerin
ortaya ¢cikmasinda onemlidir. Sanat, tasarim ve yazilim disiplinlerinin birlikteligi ile
ortaya c¢ikan uygulamalar, sanatsal igerik iiretimi i¢in talep edilen ve gelistirilen
yazilimlar ya da gelisen yazilimlar ile iiretilen gorsel igerik tasarimlari ¢agimizda birbirini
besleyen onemli platformlardir. Bu yazilimlardan biri olan “Tilt Brush” 2016 yilinda
Google tarafindan sanal gerceklik i¢inde sanatsal {iretim yapilabilmesi i¢in gelistirilmis
yeni bir teknolojidir. Yeni teknolojilerin sundugu sanal gergeklik donanimlar1 ve Tilt
Brush uygulamasi ile sanat¢ilar artik sanal uzami tuval olarak kullanabilmekte dijital
firgalar, boyalar ve efektler ile ii¢ boyutlu resimler iiretebilmektedir. Bu baglamda yeni
teknolojilerin ve resim sanatinin birlesimi, sanat diinyasina yaratict ve yenilik¢i bir

yaklagim sunmakta ve sanatsal iiretimi yeni boyutlara tagimaktadir. Sanatg¢ilar, sanal
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gerceklik uygulamasi olan Tilt Brush ile geleneksel sanatin sinirlarini agarak yeni dijital
diinyalarda resim ve heykel disiplinlerinin birlesimi olan melez bir teknikte ii¢ boyutlu
eserlerini olusturabilmektedir. Ornek olarak, geleneksel resim sanat1 gegmisi olan sanatg1

Anna Zhilyaeva (Gorsel 3. 26) ve Jonathan Yeo’nun (Gorsel 3. 27) sanal gerceklik

uygulamasi Tilt Brush ile yaptiklar eserler gosterilebilir.

Gorsel 3. 26. Anna Zhilyaeva, “Mustafa Kemal ATATURK” Sanal Gergeklik/ Tilt Brush ¢alisma
stirecinden goriintiiler, 2020.

Gorsel 3. 27. Jonathan Yeo, “Sanal Otoportre”, VR /Tilt Brush ile ¢alisma goriintiisti, 2017
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Jonathan Yeo, sanal gerceklik teknolojisi ve Tilt Brush uygulamasi ile sanal
otoportresini gerceklestirmeden once, gelismis LightStage tarayicilar1 kullanilarak son
derece ayrintili bir sekilde portresinin 3D taramasi yapilmis ve ardindan yazilima
aktarilmistir. Daha sonra dijital taramay1 esas alarak Tilt Brush ile sanal otoportresini
meydana getirmis ve bunun 3D baskis1 alip bronz dokiim haline getirerek ilk kez sanal
fir¢a darbelerinin kalic1 bir heykel olarak gergeklestirilmesi saglanmistir (Gorsel 3. 28 ve

Gorsel 3. 29).

Gorsel 3. 28. Jonathan Yeo 'nun portresinin 3 boyutlu tarayici “LightStage” ile sanal veriye
doniistiiriilmesi

Gorsel 3. 29. Jonathan Yeo, “Otoportre”, VR/ Tilt Brush ile iiretilen otoportrenin bronz dokiim heykeli,
2017

Sanal ger¢ekligin sanata getirdigi en 6nemli katkilardan ve yeniliklerden biri,
sanal diinya igerisindeyken {i¢ boyutlu dijital eserin yaratilabilmesine olanak
saglamasidir. Fiziksel diinyanin smirlarini asan sanal gerceklik teknolojisi, somut
diizlemde zor ya da imkansiz olan kurgusal imgelerin sanal bir ortamda olusturulmasina
firsat tanimaktadir. Bu nedenle, sanal gerceklik sayesinde sanatgilar, sanatsal ifadelerini
dijital olarak simirsiz bir sanal alan igerisinde gerceklestirebilirler. Bu tiir uygulamalar,
kullanicilarin dijital ortamda sanat yaratma deneyimini daha erisilebilir hale getirdigi
sOylenebilir. Tilt Brush, 6zellikle sanatsal yaraticili1 tesvik etmek ve kullanicilara 3D

sanatin diinyasin1 kesfetme firsati sunmak icin popiiler bir uygulamalardan biridir.
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Sanatgilar, tasarimcilar ya da siradan kullanicilar, bu uygulamay1 kullanarak sanat eserleri

olusturabilir ve yaratilan sanal diinyada dolasabilirler.
3.2. Artirillmus Gergeklik

Artirllmis Gergeklik (Augmented Reality) ya da kisaca AR, bilgisayar tarafindan
tiretilen nesnelerin, grafiklerin, metinlerin ya da diger bilgilerin teknolojik bir arag
araciligiyla gergek diinya ortamu ile birlestirilerek gercek zamanli olarak gergeklesen bir
teknolojidir. Azuma’ya gore, Artirilmis Gergeklik {ic boyutlu sanal nesneleri gercek
diinya ile birlestirir ve bu birlesimi gercek zamanli olarak goriintiiler, sanal ortamlarin
aksine, AR ger¢ekligi tamamen degistirmek yerine onu tamamlar ve bu o&zellik,
kullanicinin gercek diinyay1 algilamasina ve onunla etkilesim kurmasina yardimci olacak
bir ara¢ olarak uygun hale getirir (Azuma, 2001, s.38). Artirilmis Gergeklik tanimi yeni
teknolojik gelismelere bagli olarak zamanla degisim ve gelisim gdstermistir. Bu
baglamda en kapsamli tanimlardan birini yapan Geroimenko’ya gore; Artirilmis
Gergeklik bes yap1 tagindan olusmaktadir. Bunlar: (1) ger¢ek diinyanin varligt; (2) gergek
zaman; (3) bilgisayar tarafindan olusturulan duyusal nesnelerin varlig1 (insanin goérme,
duyma, koklama, tatma veya dokunma duyular ile ilgili veya bunlar1 kullanan duyusal
araclar); (4) gercek ortam ile bilgisayar tarafindan olusturulan igerik arasinda yakin veya
kesintisiz entegrasyon; (5) AR 06zellikli bir cihazin kullanimidir (Geroimenko, 2012, s.

447).

Yeni teknolojik gelismeler ile Artirilmis Gergeklik teknolojisinin sadece gorme
ve isitme duyularina degil gelistirilen haptik eldivenlerle (ya da eldivensiz olmak iizere)
dokunma duyusuna da hitap ettigi bilinmektedir. Bunlarin yani sira koku (Olfactory AR)
ve tat (Gustatory AR) duyusuna yonelik Artirllmis Gergeklik arastirmalari da soz
konusudur. Dijital ¢coklu duyusal deneyimi artirmaya ve Ozellikle koku ve tat alma
duyusuna yonelik farkli yenilik¢i prototipler ve bilimsel arastirmalar yapilmaktadir. Bu
calismalarin bazilart; 6rnegin Olfactory AR ile ilgili 2010 yilinda, Tajuki Narumi ve
Tokyo Universitesi'ndeki ekibi tarafindan sade yiyeceklerin tadinin lezzetli gibi olmasini
saglamak icin artirtlmis gerceklik ve 6zel koku spreyi kullanan bir AR baslig1 (Gorsel 3.
30) gelistirilmistir (http- 16).
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Gorsel 3. 30. Koku ile Gelistirilmis Artirilmis Gergeklik fotografi, 2010

2020 yilinda ise bir veritabani ve Microsoft HoloLens akilli gozliik ile entegre bir
AR uygulamasi olan elektronik burun (e-burun) prototipi Artiritlmig Gergeklik Koku Aleti
(AROD) gelistirilmistir (Erkoyuncu ve Khan, 2020, s. 30307). 2023 yilinda ise yeni,
kablosuz, cilt arayiizlii, programlanabilir, ¢esitli uygulamalarda kullanicilarla etkilesimli,
ani kokulara hizli yanit veren veya kokular1 bastirabilen, biouyumlu, VR ve AR ile
entegre, dogrudan cilde takilan veya esnek yiiz maskesine dahil edilen minyatiirlestirilmis
koku tiretegleri (OG/Odor Generator) olmak iizere iki farkli koku bildirim sistemi
gelistirilmistir (Gorsel 3. 31). Bu yeni teknoloji, 4D film izleme, ¢evrimici egitim, tibbi
tedavi, kaybolan anilarin hatirlanmasina, terapiye kadar genis uygulamalarla daha
stiriikleyici bir deneyim saglamak i¢in kokular1 sanal gerceklik (VR)/artirilmis gergeklik
(AR) ile entegre etmektedir (Liu, Vd., 2023, s. 1-3).
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Gorsel 3. 31. VR ve AR Koku Alma Uretecleri (OGs) arayiiziiniin gorselleri, 2023

Gustatory AR alaninda ise Nimesha Ranasinghe ve Ellen Yi-Luen Do, tat alma
hissini dijital olarak simiile eden deneysel ve yenilik¢i bir ara¢ olan ‘Dijital Lolipop’u
gelistirmistir (Gorsel 3. 32). Elektrot bir arag¢ olan bu Dijital Lolipop ile katilimcilar, 1s1
ve elektrik akimi kullanilarak dort farkli tatta (tuzlu, eksi, aci, tatl) deneyim
yasayabilmektedir (Ranasinghe ve Do, 2016, s.1).

96



Gorsel 3. 32. Dijital Lolipop arayiiziiniin kullanima ait fotograf, 2016

Daha dnceki VR ya da AR kasklar1 6rneklerinde goriildiigii gibi bu kasklar gérme,
isitme ve dokunma duyularinmi dijital olarak simiile edebilmekte fakat kask koku ve tat
duyusunu dijital olarak degil aslinda analog bir yontem ile kimyasal maddeler salinimi
ile simiile edebilmektedir. Bu iki duyunun (koku ve tat) dijital olarak simiile edilebilmesi
icin daha fazla bilimsel ¢aligmalar yapilmali ve etkin bir sekilde uygulanabilir olmalidir.
Kotler’e gore, “Gergek goriintiilere bindirilen dijital icerik tiirleri son yillarda gorsel
grafik agirlikl iceriklerden seslere, dokunsal geribildirimlerden kokulara uzanacak
sekilde gelismektedir (Kotler vd., 2021, s.128)”. Boylelikle yapilan calismalar ve
gelistirilen yeni teknolojik araglar ile belki ileride bir sanat eserinde gordiigimiiz bir

yemegin tadini ya da bir ¢icegin kokusunu alabilmek miimkiin olacaktir.

Ornegin, Vincent Van Gogh’un Aygicegi temali siiriikleyici bir sergide izleyiciler
sadece Aycicedi eserlerini gormekle kalmayacak, ayn1 zamanda ¢igeklerin kokusunu
alacak, Avrupa'daki sonbaharin 1lik giinesini hissedecek, riizgarin sesini duyacak ve hatta
cicegin dokusuna dokunacak, sadece resimlerin gorsel giizelliginin tadini ¢ikarmakla
kalmayacak, ayn1 zamanda Van Gogh’un c¢igekleri resmederken hissetmis olabilecegi
benzer duygulara da sahip olacaklardir. Boylesine ¢cok katmanli bir deneyim yolculugu,

izleyicilerin ziyaret deneyimini yeni bir diizeye tastyacaktir (Chen, 2021, s.18).
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Bu baglamda VR, AR, MR, XR, IoT ve Al gibi fiziksel ve dijital diinyada
siirlari ortadan kaldiracak yeniliklerin yaygin bir sekilde kullanimi ile farkli bir boyuta
gececegi diisiiniilmektedir. Fakat bu durumun 6niine gegen en 6nemli etkenler, dijital
araclarin (VR ya da AR kasklariin/ gozliiklerinin) fiyatlarinin pahali olmasi ve oldukca

ag1r bir yapiya sahip olmasidir.

Sanal Gergeklik ve Artirllmig Gergeklik birbirinden farkli teknolojilerdir. Sanal
Gergeklik (VR) kask veya gozliik kullanimai ile kullaniciy1 gergek ortamdan koparip sanal
bir diinya i¢inde deneyim sunarken, AR ise gozliik veya mobil araglar (akilli telefon veya
tablet) ile kullaniciy1 gergek diinyadan koparmadan var olan gerceklige sanal katmanlarin

eklenmesi ile gercek ve sanali entegre eden bir deneyim sunar.

“Artirilmis  Gergeklik” terimi ilk olarak 1990 yilinda Boeing firmasinda
arastirmaci olan Tom Caudell tarafindan sanal grafikler ile fiziksel gercekligi birlestiren
0zel bir ekrani tanimlamak i¢in ortaya atilmistir. 1998 yilinda ise artirilmig gergeklik
televizyondaki ilk ¢ikisin1 bir spor kanalinda bilgi icerikli katmanlarin kullanimiyla
yapmustir. ki y1l sonra 2000’de Japon arastirmaci Hirokazu Kato'nun AR Toolkit adl1 a1k
kaynak kodlu yazilimi yayinlamasiyla AR genis kitlelere ulasmistir. Bu acik kaynakl
sistem, web tarayicilar1 da dahil olmak iizere bugiin hala kullanilmaktadir (Greengard,
2019, 5.20). “ARToolKit uygulamasi artirilmis gerceklikteki iki temel sorunun ¢oziimiine
yeni potansiyeller sunmasi bakimindan olduk¢a 6nemlidir. Bu imkanlar bizlere; ge¢mis
uygulamalardaki cihazlarin sundugu sabit bakis acgisindan kurtarmis ve sanal nesne ile
etkilesim kurma yetenegi kazandirmistir (Balli, 2021, s.180)”. 2000 yilinda ayrica Bruce
Thomas tarafindan ilk mobil AR oyunu “ARQuake” gelistirilmis ve Uluslararasi
Giyilebilir Bilgisayarlar Sempozyumu'nda sergilenmistir (Thomas vd., 2000). Daha
sonraki yillarda Artirilmis Gergeklik teknolojisinde hizli gelismeler meydana gelmistir.
Bunlardan bazilari; 2009 yilinda ilk kez basili medyada AR kullanilmasi, 2011°de
Snapchat’in filtre uygulamasiyla AR kullanan ilk sosyal medya platformu olmasi,
2013’te Volkswagen’in otomobillerin bakim ve onarimi i¢in sanal kilavuzu yeni ¢agin
arag servis asistant MARTA (Mobil Artirilmis Gergeklik Teknik Yardimi) uygulamasinin
gelistirilmesi, 2014°te ilk AR gozliigli olan Google Glass’in {iiretilmesi, 2016 yilinda
PokemonGo oyununun ve Microsoft HoloLens AR gdzligiliniin piyasa siiriilmesi,
2017°de Ikea AR katalog uygulamasi ve yine 2017°de ReBlink’in ge¢mis ve yeniyi bir
araya getiren Artirtlmis Gergeklik Resim Sergisi’dir (http- 17).
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Artirllmis  Gergeklik teknolojisinin  temelleri yaklasik otuz yil Oncesine
dayanmasina ragmen son yillarda popiiler hale gelmesinin nedenleri Geroimenko’ya
gore, ilk olarak AR’in 3D nesneleri ve verileri gergek diinyaya entegre etmesi,
kullanicilara dogal bir kesif deneyimi sunmasi ve ikinci olarak ise AR’in bilgi
gorsellestirme, gergek diinya ortamlarinda gezinme, acil durum hizmetleri, ticaret, askeri,
reklam, sanat, mimari, mithendislik, tip, egitim, gezi, oyun, eglence, performans, ¢eviri
ve daha bir¢ok alanda ¢esitli olasiliklarinin sonsuz olmasinin yani sira son yillardaki
popiilaritesinin en 6nemli nedeni ise AR uygulamalarinin artik herhangi bir akilli telefon
veya benzeri tagimnabilir bir cihazda mevcut olmasi ve bu teknolojinin bilimsel
laboratuvarlardan giinliik hayata, sokaktaki herhangi birinin cebine taginmis olmasidir.
Junaio, Layar ve Wikitude gibi iPhone, iPad ve Android i¢in son zamanlarda gelistirilen
Mobil AR uygulamalar1 bu teknolojiyi kitlelere ulagtirmistir (Geroimenko, 2012,
s.444,445).

Glinlimiizde AR teknolojisi oyuncaklardan kameralara, akilli telefonlardan
endiistriyel makinelere kadar ¢ok sayida iirtinde karsimiza ¢ikmaktadir (Greengard, 2019,
5.20). “Ozel olarak tasarlanan gozliikler veya akilli telefon-tabletler araciligi ile artirilmus
gerceklik uygulamalari izlenebilmektedir. Bu uygulamalarin en 6nemli 6zelligi gergek
diinya ve sanal diinya arasindaki algisal farklilik paradoksu olmustur (Tugal, 2018, 5.86)”.
Artirillmis  Gergeklik uygulamalarimin sanal nesneleri gercek diinya nesneleri ile
birlestirmesi, kullaniciya ¢ift tarafli hem sanal hem de gercek bir etkilesim ve entegre bir

deneyim sunmaktadir.

Artirllmis Gergeklik teknolojisinden Once, mevcut kullanimina benzer sekilde
sanat tarihinde kavramsal prototip olarak yorumlanabilecek AR sanati 6rnegi olarak,
Dada hareketinden Marcel Duchamp’in 1919 tarihli “L.H.0.0.Q.” adl1 eseri gosterilebilir
(Gorsel 3. 33). Gergek diinyadaki nesnelerin AR isaretleyicileri olarak kullanilmasi ve
tizerlerine bazi AR nesnelerinin yerlestirilmesi yoluyla artirilmasi fikri, mevcut Artirilmis
Gergeklik Sanatindaki baslica tekniklerden biridir. Bu nedenle Duchamp’in, Leonardo da
Vinci’nin Mona Lisa tablosunun bir reprodiiksiyonu iizerine biyik ve ke¢i sakali ¢izme
fikri, AR sanatina 6zgii oldugu sdylenebilir. Bunun gibi kiiltiirel tarihte baz1 erken Grtiik
fikirler bulunabilmesine ragmen Artirilmig Gergeklik Sanati yeni bir fenomendir

(Geroimenko, 2012 s. 452).
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Gorsel 3. 33. Marcel Duchamp, “L.H.O.0.Q.” 19.7 x 12.4 cm, 1919

Artirilmis Gergeklik, fiziksel gergeklige sanal 6geler ekleyen olgudur. Bu eklenen
sanal ogeler, akilli telefon veya tablet gibi cihazlarin kamerasini kullanarak g¢evreyle
etkilesime ge¢mesi ile goriilebilir. Kamera, ¢evreyi algilar ve bu algilar isleyerek sanal
Ogeleri gergek diinya goriintiisiine entegre eder. Boylece, telefon/tablet ekrani araciligiyla

gercek diinya ile sanal igerik arasinda bir birlesim ortaya ¢ikar.

Fiziksel ve dijitalin yaratic1 entegrasyonu “biitiin bir resim” iiretmek icin ¢ok
onemlidir. Artirilmig gergeklik resimleri, tutarli bir biitiin olusturmak icin fiziksel ve
dijital diinyalarin entegrasyonuyla ilgilidir. Sonu¢ olarak, artirilmis gerceklik sanat
eserlerini boyamak, insa etmek ve bir araya getirmek yeni ve heyecan verici bir yaratici

uygulama alanidir (Geroimenko, 2018 s. 215).

Artirilmig Gergeklik Sanati, AR teknolojisi kullanilarak ger¢ek diinya ortaminda

sergilenen sanal ve gergegin birlesimi olan sanat eseridir. Ornegin; fiziksel olarak var
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olan bir esere sanal eklemeler yapilabilir (Gorsel 3. 34) ya da fiziksel bir ortamda

dogrudan sanal bir eser meydana getirilebilir (Gorsel 3. 35 ve Gorsel 3. 36).

ReBlink (Long player)

—
=
_—
=
=
=

Gorsel 3. 34. Alex Mayhew, “ReBlink” sergisinden ekran gériintiisti, 2017

Alex Mayhew’in, Ontario Sanat Galerisi’'nde 2017 yilinda gerceklestirdigi
oldukca ses getiren Reblink sergisinde (Gorsel 3. 34), klasik sanat eserleri artirilmis
gerceklik kullanilarak alternatif bir yeniden hayal etme giiciiyle katmanlandirilmis ve
izleyicilere gecmigin tasvirleri ile baglanti kurmalar i¢in ¢agdas bir referans gercevesi
saglanmigtir (http- 18). Daha sonra Alex Mayhew, Reblink sergisini galerinin fiziksel
sinirlarinin Gtesine tagimak icin artirilmis gerceklik ve sanatin nasil birlestirilebilecegini
aragtiran Reblink’in deneysel yan projesi olan Reblink Plus’t bir silipermarkette

gergeklestirmistir (Gorsel 3. 35 ve Gorsel 3. 36).
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Gorsel 3. 36. Alex Mayhew “Reblink Plus”, Projesinden Ekran goriintiisii-II, 2017

2010 yilinda New York Modern Sanat Miizesi MoMA’da devam eden bir sergi
ile eszamanl olarak Gorsel 3. 37°deki Artirilmis Gergeklik sergisi “WeARinMoMA”

sanal olarak diizenlenmistir. Bu AR sergisindeki eserler LAYAR uygulamasi ile akilli
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telefonlar veya tabletler araciliiyla izleyiciler tarafindan izlenebilmistir. Sergi, resmi bir
kurum olan beyaz kiip miizelerin duvarlarinda artik izleyicinin ne gormek istiyorsa onu

gorebilecegine dair karar verebildigi bir noktaya evrildigini gdstermektedir.

Gorsel 3. 37. “WeARinMoMA ™ Artirilmis Gergeklik sergisinden fotograf, MoMA NY, 2010

2012 yilinda diinyanin ilk video AR sergisi olan “Blank™ ise Tiirk sanatcilar
Candas Sisman, Ozan Tiirkkan, Onur Sentiirk ve Nohlab'in eserlerinin yer aldigi dort
videodan olusmaktadir (Gorsel 3.38). Blank sergisi, bir mobil cihaz ve AR uygulamasi
ile sergi brosiirli olan bir kagit parcasinin yeni ve benzersiz bir sanat izleme deneyimine
dontlismesi, cepte ya da ¢antada tagiabilen bir sergi fikri olmasi agisindan ve bir video

sergisinin basilmasi eylemi igermesi nedeniyle 6nemlidir (http- 19).
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Gorsel 3. 38. Kurye Video/ GRID Agency “Blank Exhibition” Contemporary Istanbul, video ekran
gortintiist, 2012

Yeni bir teknoloji olan Artirilmis Gergekligin, sanat alanina bir¢ok radikal yenilik
getirdigi sdylenebilir. Bu yenilikler; fiziksel bir esere sanal 6geler ekleme ya da eksiltme
yaparak miidahale edilebilme 6zgiirliigii ile izleyicinin algisin1 yonlendirebilmekte ve
yeni kurgusal bir ger¢eklik sunabilmektedir. Ayrica fiziksel, mekansal sinirlarin 6niinii
acmis, Ozel alan kavramini sorgulatmistir; fiziksel bir mekanda Ornegin Louvre
Miizesi’'nde bir sanat¢1 artik eserlerini sanal olarak sergileyebilmektedir. Fiziksel
mekanin sinirlarini agan yani mekansal sinirlari olmayan, her hangi bir yerde ve her hangi
zamanda var olabilen bir sanat anlayis1 ortaya ¢ikmistir. Miizelerde ya da kamusal
alanlarda sanal sanat eserlerinin izinsiz bir sekilde sergilenebilmesi miimkiin hale
gelmistir. Artik herkesin cebinden bulunan ag baglantili GPS 6zellikli akilli telefonlar
araciligr ile nerede olursak olalim c¢ok sayida kurgusal gercek goriintiilenebilmekte,
sokakta yiirlirken dahi bir AR sanati deneyimlenebilmektedir. Dolayisiyla Artirilmis
Gergekligin, kamusal alanlarda oldukca fazla bir sekilde sanal yaraticiligin artmasina
neden oldugu sdylenebilir. Ayrica kamusal alanda sergilenen bir artirilmis gerceklik sanat

eserinin ¢calinmasi, tahrip edilmesi ya da dis etkenlerden zarar gérmesi gibi durumlar s6z
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konusu degildir. Bununla birlikte bir AR eseri i¢in boyut ve say1 sinir1 yoktur, iiretim ve

sergileme masrafi oldukga azdir.
“Mobil teknolojilerin artmasiyla birlikte AG 6zelinde yapilan caligmalar giderek artacak ve
sanat ¢aligmalar iizerinde yeni ve 6zgiin gelismelere neden olabilecegi diistiniilmektedir.
Ornegin somut olarak yapilmus bir sanat eseri gogunlukla zaman igerisinde kendi formu veya
malzemesi iizerinde degisiklik yapmaya imkan tanimazken, AG uygulamalari1 sayesinde
sanatgilar caligmalarint  giincel olay, gelisme, teknoloji vb. olgular bakimindan
degistirebilecek ve yeni &zellikler ekleyebilecektir (Balli, 2021, 5.191)”.

Fakat AR sanatinin artilarinin yani sira eksileri de mevuttur. Geroimenko’ya
gore, bir AR resmi AR heykeline gore satilabilmesi daha olas1 olmasina ragmen bir AR
sanat eserinin satin alinmasina ydnelik, sunucu problemleri, giincellemeler ve hizla
gelisen uygulamalar ile uyumsuzluk gibi bazi zorluklar da bulunmaktadir. Bu sorunlarin
¢oOziilmesi ve dnemlerin alinmasi gerekmedir ve bdylece satin alinabilecek ve ana akim
sanat1 i¢inde yerini alabilecektir. AR sanat eserlerini satilabilir hale gelmesi ile Artirilmisg
Gergeklik Sanati evrensel olarak kabul goren yeni bir sanat bi¢imi olma yolunda

ilerleyecektir (Geroimenko, 2018, s.219-221).
3.3. Karma Gergeklik

Karma Gergeklik (Mixed Reality) kisaca MR olarak adlandirilan bu terim Sanal
Gergeklik ve Artirilmis Gergeklige gore daha yeni bir teknolojidir. Karma Gergeklik
tanimi ilk olarak Paul Milgram ve Fumio Kishino’nun 1994 tarihli “Karma Gergeklik
Gorsel Gosterimlerinin Taksonomisi (A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays)”
adli makalesinde yapilmistir. Bu makalede, Karma Gergeklik (Gorsel 3.39), gercek diinya
ve sanal diinya nesnelerinin tek bir ekranda olmak iizere, gerceklik-sanallik siirekliliginin
uc noktalar1 arasinda herhangi bir yerde birlikte sunuldugu ortam olarak tanimlanmistir
(Milgram ve Kishino, 1994, s.3). Fakat sonraki yillarda “Karma Gergeklik uygulamasi iki
boyutlu ekranlarin 6tesine gegerek; cevresel ve mekansal haritalamayi, ses, el ve goz
takibini, konusmay1, fiziksel ve sanal alanlarda konumlandirmay1 ve karma gerceklik

alanlarinda 3D varliklarin kullanimini igermektedir (Askin, 2023, 5.63)”.

| Mixed Reality (MR) ‘

< >

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

.....
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“Gergeklik-Sanallik Siirekliligi”, tamamen gercek ya da tamamen sanal ortamlar
arasinda siirekli bir 6l¢egi tanimlayan ve gorsellestiren bir kavramdir. Ayrica, Gergek ve
Sanal Gergekligin iki olasi kombinasyonunu, yani Artirilmis Gergeklik (sanal, gercegi
artirir) ve Artirilmig Sanallik (gergek, sanali artirir) kavramlarini da igeren, kapsayan bir
Karma Gergeklik (MR) tanimi1 kullanilmaktadir (Geroimenko, 2012, 5.447). Bu baglamda
Karma Gergeklik, gergek ve sanal diinya arasindaki Artirilmis Gergeklik (AR), Artirilmis
Sanallik (AV) ve Sanal Gergeklik (VR) de dahil olmak iizere siirekliligin tamamidir
(Gorsel 3. 40) ve bilgisayar tarafindan eklenmis bir miktar bilgi veya nesnelerin
sunumundan, etrafimizdaki diinyanin neredeyse tamamen simiile edilmesine kadar
uzanan bir yelpazeyi kapsamaktadir (Varnum, 2019). Burada karistirilmamasi gereken

konu sudur; Karma Gergeklik, AR, AV ve VR’in karisimi degil, kapsayici bir iist

yapisidir.
Mixed Reality
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality - Virtuality (RV) Continuum [1]

Gorsel 3. 40. Karma Gerc¢eklik sablonu

Sanal Gergeklik, Artirllmig Gergeklik ve daha yeni olan Karma Gergeklik
birbirinden farkli teknolojilerdir. Karma Gergeklik, kullaniciy1 tamamen gercek ortamdan
koparan ve sanal bir ortama sokan Sanal Gergekligin aksine kullaniciya gergek diinyada
yeni bir sanal ortam sunmaktadir. Bu bakimdan Karma Gergeklik (MR), siklikla
karistirilan Artirllmis Gergeklige (AR) benzetilmesine ragmen farklidir. MR’da tipki AR
gibi sanal dgeleri ger¢ek diinya ortamina entegre etmektedir fakat daha fazla gergek
zamanl karsilikl etkilesim ve ortam kurma 6zelligine sahip bir teknolojidir. Dolayisiyla
karma Gergeklik, Artirllmis Gergeklik teknolojisinin gelistirmis hali olarak da

tanimlanabilmektedir. Varnuma’a (2019, s.2) gore, esasen MR, ‘dokunabileceginiz’ bir
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AR’dir. Gergek gibi goriinen sanal igerikle fiziksel olarak etkilesime girebilmek
inanilmaz bir yeniliktir ve sonsuz olanaklar sunmaktadir.
“Karma gerceklik sistem olarak icinde barindirdifi yazilim sayesinde dijital nesnelerle
fiziksel nesneleri harmanlayarak insanlarin dijital nesnelerle fizikselmis gibi etkilesime
girmesine izin veren biitiinliige sahiptir. Karma gergeklik teknolojisi, kamera, kulaklik ve
hareket kontrol cihazi aracilifiyla bakis, hareket, ses tanima teknolojilerinin de yardimiyla
sanal ve gercek diinyalar1 karma bir yapida birlestirebilmektedir (Ar1, 2022, 5.129)”.
Karma Gergeklik deneyimi icin teknoloji sirketleri tarafindan 6zel olarak
tasarlanmis karma gerceklik gozliikleri ya da basliklar1 gelistirilmistir. Bunlarin ilki 2016
yilinda piyasaya siiriilen Microsoft HoloLens-1 ve 2019 yilinda daha gelismis modeli
olan HoloLens-2’dir (Gorsel 3. 41).

Gorsel 3. 41. Microsoft “HoloLens 2" Karma Gergeklik deneyimi

Microsoft HoloLens, Windows 10’u calistiran ilk tam bagimsiz holografik
bilgisayardir. HoloLens 1 tarafindan baslatilan holografik bilgi islem yolculugu
iyilestirilerek HoloLens 2 ile karma gerceklikte isbirligi yapmaya yonelik daha fazla
secenekle birlikte daha konforlu ve cevreleyici bir deneyim sunmaktadir Kullanicilara
(HoloLens 2), yoneticilere (HoloLens 2 Endiistriyel Siiriim), ¢alisanlara (kask entegreli
HoloLens 2 Trimble XR10) ve gelistiricilere (HoloLens 2 Gelistirme Siiriimii) olmak
tizere dort farkli stirimii olan HoloLens 2, saglam, performansh ve gilivenli bir platform
saglayan Windows 10’u temel alan Windows holografik isletim sisteminde ¢calismaktadir.

Ayrica Windows 10 isletim sisteminde yer alan Windows Mixed Reality (WMR)
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platformu holografik ve karma gergeklik deneyimleri sunan uygulamalara erisim
saglayan bir yazilim olup ilk kez HoloLens ile birlikte kullanilmaya baglanmistir.
Bununla birlikte, HoloLens cihazinin gelistirilmesine yardimci olmak amaciyla baglayan
ve daha sonra Karma Gergeklik uygulamalarinin gelistirilmesini hizlandirmak i¢in Karma
Gergeklik Arag Seti (MRTK/Mixed Reality Toolkit) agik kaynakli yazilim gelistirme kiti
(SDK/Sofware Development Kit) olarak piyasaya sunulmustur. MRTK o6zellikle oyun
motoru ve gelistirme platformu olan Unity ile birlikte Microsoft odakli, platformlar arasi
karma gerceklik uygulamalar: gelistirmek i¢in acik kaynakli bir proje baslatilmistir (http-
20). VR, AR, MR donanimlar1 ve igerik gelistiriciler tarafindan hazirlanan yazilimlar,
sanatsal paradigmalar ile birlikte kullanilmadir. Sanatg1, tasarimei, yazilimci, mithendis
is birligine dayanan yenilik¢i igeriklerin gelistirilmesi, erisime acik, kolay kullanim

araylizleri ile birlikte kullaniciya sunulmasi gerekmektedir.

Karma Gergeklik gozliigli HoloLens 2’nin seffaf vizorii sayesinde gergek fiziksel
ortam goriiliirken ayn1 zamanda goz, el ve ses ile etkilesim kurulabilen sanal nesneler,
holografik goriintiiler goriis alanina yansitilarak karma gerceklik deneyimi sunmaktadir.
Ayrica goriis alant disindayken hologramlardan gelen uzamsal ses ile de etkilesim
kurulabilmektedir. HoloLens, Karma Gergeklik deneyimleri olusturmak i¢in sensorler,
kameralar ve holografik projeksiyon teknolojisinin bir kombinasyonunu kullanmaktadir

ve tamamen kablosuz olma 6zelligine sahiptir.

I1k basta kullanilan sanal gerceklik gozliikleri, yiiksek performans ve islem giicii
gerektigi i¢in kablolu olarak tasarlanmistir. Ancak kablolu gozliiklerin kullanimi pratik
olmaktan uzak ve aynmi zamanda karmasa yaratmistir. 2013 yilinda Google Glass ve
ardindan 2016'da Microsoft'un Hololens'i ile portatif gozliikler yeni bir yaklasimla ortaya
cikmistir. Bu yeni yaklasimda, her gozliik kendi islemcisine kendi i¢inde sahip olarak
tasarlanmistir. BOylece her biri kendi i¢inde islemlerini gerceklestirebilmekte ve en

onemlisi kullanicitya mobil olma imkan1 saglayabilmistir (Dogan vd. 2021, s.13).

Karma Gergeklik gozliikleri, sanal nesnelerin fiziksel diinya ile etkilesime
girebildigi bir teknoloji sunmaktadir. Kullanicilar, karma gergeklik gozliigii kullanarak
gercek yasam alanlariyla sanal nesneler arasinda tamamen entegre bir deneyim yasarlar.
Bu gozliikler, kullanicilarina yagam alanlarin1 doniistiirme, yenileme gibi bir mimarin
projesini gercek zamanl olarak gézden gecirme ve bir miithendisin {iretiminin etkilerini

onceden belirlenmis bilgilerle gozlemleme imkani tanir (Yengin ve Bayrak, 2017, s.110).
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Gorsel 3. 42. Microsoft HoloLens 2, Karma Gerg¢eklik deneyimi

Karma Gergeklik deneyimi sunan gozliikler/basliklar Microsoft’a gore, holografik
cihazlar (HoloLens, Magic Leap) ve siirtikleyici VR cihazlar (HTC Vive Pro Eye, Meta
Quest Pro, Meta Quest 3) olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.

“Karma gergeklik gozliiklerinin ¢alisma prensibi ve kullanilan donanimlari s6yledir: Takilan
saydam ya da yar1 saydam gozlikkler sayesinde mekanda holografik goriintiilerin
goriintiilenmesini saglar. Etkilesimlere izin vermek icin bakis, ses ve jestleri biitiinlestirir.
Boylelikle 3D goriintiiniin ne alanda nasil kullanilmasi gerektigi kisinin donanim ve hayal
giicline kalarak her alanda kullanilmasina olanak tanir (Dogan vd. 2021, s.14)”.

HoloLens’ e benzer diger bir Karma Gergeklik gozliigii ise 2018 yilinda ilk kez
piyasaya sunulan Magic Leap One ve 2022 yilinda gelistirilmis versiyonu ile Magic Leap
2°dir (Gorsel 3. 43). Magic Leap 2, Dinamik Ekran Karartma 6zelligiyle bir adim daha
ileri giderek kullanicinin gdzlerine giren gergek 151k miktarini ayarlamaktadir. Bu yenilik,
cihazin parlak 11kl dig mekan ortamlarinda iyi performans gostermesini ve metin gibi 3
boyutlu nesnelerin net ve canli kalmasini saglamaktadir (http- 21). Ayrica Magic Leap 2

gozliigiine kablo ile bagli harici islem iinitesi ve el kontrol cihaz1 mevcuttur.

Hololens ve Magic Leap gibi Karma Gergeklik basliklarinin piyasaya
stiriilmesiyle ¢esitli uygulamalar i¢in MR tabanli simiilatorlerin olusturmasi saglamistir

(Chen ve Fragomeni, 2023, s.441).
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Gorsel 3. 43. Magic Leap 2, Karma Gerceklik gozliigii

Ayrica, HTC Vive Pro Eye, Meta Quest Pro, Meta Quest 3 de Karma Gergeklik
deneyimi sunan teknolojiye sahip basliklardir (Gorsel 3. 44). Bu basliklar, HoloLens 2 ve
Magic Leap 2’den farkli olarak dogrudan gegisli kameralar kullanarak karma gerceklik

deneyimi sunmaktadir.
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Gorsel 3. 44. Karma Gergeklik deneyimi sunan baslik setleri (HTC Vive Pro Eye, Meta Quest Pro, Meta
Quest 3)

Apple sirketi ise 2024 yilinda, en yeni teknolojik iiriin olarak Apple Vision Pro ile
ilk Karma Gergeklik gozliigiinii piyasaya siirmiistiir (Gorsel 3. 45). Bu iirlin digerlerinden
farkli olarak, kullanicinin gozlerinin sanal bir goriintiisiinii vizOre yansitarak gercek
diinya ile iletisim ve etkilesim halinde oldugunu belli eden “EyeSight” 6zelligine sahiptir.
Bu o6zellik sayesinde kullanicinin VR ortaminda mi1 yoksa AR ya da MR ortaminda mi
oldugu anlasilabilmektedir. Ayrica kullanic1 eger VR ortamindaysa ve ger¢ek diinyadan
biri kullanic ile iletisim/etkilesim kurmaya basladiginda goriintii sanal ortam giderek
gercek ortam ile entegre olmaya baslamakta ve vizorde kullanicinin sanal gdzleri ortaya
cikmaktadir. Kullanicinin ekranda goriinen bu sanal gozlerinin simiilasyonu, aslinda bir

persona yaratmaktadir.

\

& Vision Pro

Gorsel 3. 45. Apple Vision Pro, Karma Gerg¢eklik gozliigii
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Karma Gergeklik teknolojisi, askeri, saglik, endiistriyel, mimarlik, oyun ve
pazarlama gibi alanlarda oldukga yaygin bir sekilde kullanilmasina ragmen sanat alaninda
da bu teknolojiye dair kullanim 6rnekleri goriilmektedir. Diger sektorler kadar genis bir
kullanim alanina sahip olmasa da sanat diinyasinda da kendine 6zgii ve etkileyici

uygulama 6rnekleri bulunmaktadir.

Diinyanin ilk karma gercgeklik sergisinin gosterimi 2017 yilinda sanatgr Mat
Collishaw tarafindan gergeklesmistir. “Esikler (Thresholds)” adli Karma Gergeklik
sergisi ilk olarak Londra’da Somerset House ve Birmingham Miizesi ve Sanat
Galerisi’nde, daha sonra 2018 yilinda da Istanbul Yapi Kredi Kiiltiir Sanat’da izleyici ile
bulugmustur. Bu Karma Gergeklik sergisi ile izleyici Viktorya donemine gidip adeta
zamanda yolculuk yapmis ve Ingiliz bilim adami William Henry Fox Talbot’in 1839
yilindaki diinyanin ilk fotograf baski sergisini izleyebilmistir (Gorsel 3. 46). Sergi
mekani, 1839°daki Birmingham King Edward’s School’un aslina uygun bir sekilde ii¢
boyutlu dijital olarak insa edilmis ve bu sanal mekan ve nesnelerle etkilesim kurabilmek
karma gerceklik gozliigii ile miimkiin olmustur. Izleyiciler, fiziksel olarak bos bir odanin
icinde degil 1839’daki sergi salonunun aslina uygun olarak tasarlanmis beyaz bir odanin
icerisinde gezmekte (Gorsel 3. 47) ve diger izleyicileri de beyaz bir siluet olarak

gorebilmekte (Gorsel 3. 48), ayrica pencereye yaklasinca sokaktan gelen gegmisin sesleri

olan Cartist protestocular1 duyabilmekte, goérebilmekte ve yanan séminenin sicakligini ve

kokusunu da hissedebilmektedir (http- 22).

Gorsel 3. 46. Mat Collishaw, “Esikler (Thresholds)” Karma Gergeklik Sergisi, 2017
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Gorsel 3. 48. Mat Collishaw, “Esikler (Thresholds)” Karma Gergeklik Sergisinin deneyimlenmesi video
ekran goriintiisti, 2017

Karma Gergeklik teknolojisinin sanat alaninda kullanim Ornekleri galeri ve

miizelerle siirli degildir. Kamusal alanlarda dahi Karma Gergeklik deneyimi yasamak
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miimkiin olabilmektedir. 2018 yilinda New York, Times Meydani’nda sanat¢ci Mel
Chin’in “Unmoored” adli sergisi, Microsoft tarafindan destelenen Karma Gergeklik ve
aymi zamanda Artirilmis Gergeklik deneyimi sunmustur. Ayrica, gercek ortama
yerlestirilmis devasa ahsap heykel enstalasyonu “Wake”, bu Karma Gergeklik sergisine
ve deneyimine eslik etmistir. Sanatci, iklim degisikligi nedeniyle New York’un sular
altinda kalan ve kaybedilmis bir sehir olarak gelecegini tasavvur eden yeni bir gerceklik
katmanin1 Microsoft HoloLens ya da akilli telefonlar araciligiyla Times Meydani’nda
gozler Oniline sermistir (Gorsel 3. 49). Arka planda goriilen Times Meydani’nda yer alan
“Unmoored”, yerden 26 metre yiiksekte, bitisik sokaklardan meydana giren animasyonlu
yilizen tekneleri tasvir etmektedir. Zamanla tekne sayisi artarak meydanda tikanikliga
neden olmaktadir. Son sahnede ise tekneler paslanmaya baglamakta (Gorsel 3. 50) ve

deniz canlilar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu sahne ile kullanicinin dikkati asagiya ¢ekilmekte

ve mevcut gerceklige geri doniis saglanmaktadir (http- 23).

Gorsel 3. 49. Mel Chin, “Unmoored” Karma Gergeklik Sergisi, New York, 2018
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Gorsel 3. 50. Mel Chin, “Unmoored” Karma Gergeklik Sergisi’'nden son sahne, New York, 2018

Karma Gergeklik teknolojisi egitim, saglik, endiistri, reklamecilik, pazarlama,
tasarim, mimari, mithendislik, sanat, seyahat, oyun ve eglence gibi bir¢ok alanda
kullanilabilmektedir. Fakat Karma Gergeklik teknolojisinin kullaniminin yayginlik
kazanmasi konusunda tartismalar bulunmaktadir. Oncelikle bir MR gozliigii veya
basligina sahip olmak gerekmektedir ki fiyatlar1 herkesin satin alabilecegi kadar uygun
degildir. Ayrica karma gerceklik igeriklerinin, uygulamalarinin, platformlarinin sayisinin
az olmas1 elverislilik agisindan simdilik olumsuz bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.
Bununla birlikte gozliikklerin kullanigh (daha hafif) olmasi da Karma Gergeklik

teknolojisinin yayginlasabilmesi i¢in dnemli bir faktor olarak goriilmektedir.
3.4. Genisletilmis Gerc¢eklik

Genisletilmis Gergeklik (Extended Reality) terimi ya da kisaca XR, Sanal
Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Karma Gergeklik ve siirtikleyici deneyimler sunan diger
destekleyici teknolojileri toplu olarak tanimlamak icin kullanilan bir semsiye terimdir

(Chen ve Fragomeni, 2023, s.441).
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Son on yilda Sanal Gergeklik (VR), Artirllmis Gergeklik (AR), ve Karma
Gergeklik (MR) alanlarindaki biiyiime, yeni arastirma alanlarmin geniglemesine yol
acmistir. Bu gercgeklikleri kapsamak i¢in genellikle Genisletilmis Gergeklik (XR)
kullanimi, mobil ve basa takilan (HMD) teknolojisindeki ilerlemelerle 6nemli bir biiylime
ve popiilerlik yasamistir. XR teknolojisine yonelik gelismelerin daha da artmasi

beklenmektedir (Chen ve Fragomeni, 2023, s.3).

XR teknolojisine olan talep, tiiketici pazarina daha uygun fiyatli secenekler
girdikce sistemlerin giderek daha erisilebilir hale gelmesini de saglamistir. Sonug olarak,
endiistri ve akademide uygulamalarin gelistirilmesi artmistir ve ¢esitli alanlarda egitim
ve 0gretimde goriilebilir hale gelmistir. Bununla birlikte XR uygulamalarinin, 6zellikle
de birden fazla modalitede islev géren uygulamalarin gelistirilmesi heniiz baslangic
asamasindadir. Ayrica bir biitiin olarak XR’de kullanici arayiizii tasarim standartlarinin,
kurallarmin ve en iyi uygulamalarin gelistirilmesinin hala ek arastirma gerektirdigi

diisiiniilmektedir (Chen ve Fragomeni, 2023, s.4).

Genigsletilmis Gergeklik spektrumunun VR, AR, MR tiirleri disinda, heniiz daha
genis alanlarda benimsenmemis olsa da algilanan bir ortamdaki nesneleri gizlemek,
ortadan kaldirmak ve transparan gormek icin tasarlanan ve Azaltilmis Gergeklik
(Diminished Reality/DR) olarak adlandirilan yeni bir tiir genisletilmis gerceklik
teknolojisi de bulunmaktadir. Azaltilmis Gergeklik (DR), tam kapsamli, gorsel acidan
zengin ve gercekei bir deneyim yaratmak veya fiziksel ortama ek sanal uyaranlar eklemek
icin tasarlanan diger yaygin genisletilmis gerceklik sistemlerinden farklidir. DR
kullanmanin birincil faydasi, kullanicilarin ilgili bilgileri daha verimli bir sekilde
islemesine yardimci olmak igin ilgisiz bilgileri ortamdan kaldirmaktir. Heniliz simirl
alanlarda kullanilmaya baslanmis olsa da sinirsiz alanda islevsel bir potansiyele sahiptir

(Chen ve Fragomeni, 2023, s.573).
3.5. Yapay Zeka

Giiniimiiz bilgi ¢agmin odak noktas: haline gelen “Yapay Zeka” terimi Ingilizce
olarak ‘Artificial Intelligence’ kelimesinin kisaltilmig hali ile AI olarak da
kullanilmaktadir. Bu yeni teknolojik alan, makinelerin 6grenme, problem ¢dzme, dil
anlama, insan zekasinin belirli yonlerini taklit etme ve hatta insan zekasini agmaya
yonelik ¢abalar1 icermektedir. “Somut anlamda ve ¢ogu uygulamada Al, oriintii tanima,

dogal dili anlama (NLP), deneyimlerden uyarlanabilir 6grenme, strateji olusturma veya
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baskalar1 hakkinda akil yiiriitme gibi insan zihinsel becerilerini kopyalama yetenegi ile

Olciilen insan dig1 zeka olarak tanimlanmaktadir (De Spiegeleire vd., 2017, s.28)”.

Yapay zeka teknolojisi 21.ylizyilin en yeni teknoloji alani olarak giindemde
olmasina karsin yapay zeka fikri yaklasik yiiz y1l oncesine dayanmaktadir. Makineler
diistinebilir mi? sorusu ile makinelerin diisiinebilme yetisini glindeme getiren ve yapay
zeka fikrini ortaya ¢ikaran Ingiliz matematikci ve kriptolog, bilim insan1 Alan Turing’dir
(Turing, 1948). Yapay zeka alanindaki ¢alismalar Ikinci Diinya Savas1 zamaninda Alan
Turing tarafindan yapilan arastirmalar ile baslamis olmasina ragmen, bir terim olarak
“Yapay Zeka” ilk kez 1956 yilinda diizenlenen Dartmouth Konferansi’nda kullanilmistir.
Bu konferans, tiim 6nemli bilim insanlarini bir araya getirmis ve yapay zekanin gelecegini
sekillendiren ilk 6nemli adim olmustur ve daha onemlisi yapay zeka isminin ortaya
cikmasini saglamistir. Bu donemde, bigimsel akil yiiritmeye dayali sembolik yapay zeka
yaklagimlart gelistirilmistir. Fakat bu ilk yapay zeka dalgasinin ardindan, finansman
sorunlar1 ve oOzellikle bellek ve islemci hizindaki donanim yetersizligi gibi teknik
sinirlamalar nedeniyle 1970’lerden itibaren yapay zeka arastirmalari duraganlik
donemine girmistir. 1980’lerde, Japonya’nin Besinci Nesil Bilgisayar Sistemleri projesini
baslatmast ve uzman sistemler olarak adlandirilan uzman bir insaninin karar verme
stireclerini taklit eden bir yaklasim benimsenmis olmasi ayrica sinir aglarina yonelik
arastirmalarin gerceklesmesi ile yapay zeka alan1 yeniden canlanmistir. 1990’11 yillarda
ise sembolik yapay zeka ve uzman sistemler yaklagimlarinin yerine, riintli tanima, yapay
sinir aglar ve istatistiksel yontemler gibi yeni teknikler gelistirilmistir. Ayrica internetin
yayginlasmasi, veri miktarinin artmasi ve donanim becerilerinin gelismesi ile yapay zeka
alan1 bliyiik bir ilerleme gostermistir. Boylelikle yapay zeka giderek lojistik, robotik, tibbi
teshis, konugsma tanima, otonom araglar, oyunlar ve Google arama motoruna kadar
uzanan ¢ok cesitli alanlarda kullanilmasi ile hem teknoloji endiistrisi hem de giinliik
yasam i¢ine niifuz etmeye baglamistir (De Spiegeleire vd., 2017, s.31-34).

2000’lerin baslarindan itibaren, derin 6grenme ve biiylik veri analizi gibi yeni
teknolojilerin gelismesiyle yapay zeka alaninda 6nemli ilerlemeler kaydedilmistir.
Ozellikle, derin dgrenme algoritmalari sayesinde, goriintii tanima, dogal dil isleme ve
oyunlarin yapay zeka tarafindan oynanmasi gibi alanlarda biiyiik basarilar elde edilmistir.
Ornegin, 1997°de IBM’in satrang oyuncusu bilgisayar1 olan Deep Blue, diinya satrang
sampiyonu olan Garri Kasparov’u yenen ilk program olmustur. 2011°de ise IBM’in siiper

bilgisayar1 olan Watson, bilgi yarismasi olan Jeopardy TV programinda en iyi iki
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sampiyonuna kars1 zafer kazanmistir. Ayrica 2016’da Google DeepMind tarafindan
gelistirilen AlphaGo, antik Go oyunu diinya sampiyonunu yenmeyi basarmistir (Fan,
2020, s.12, 36). Bunlarin yani sira;

“Yiiz ve ses tanima, dogal dil isleme, bir climleyi bagka bir dile ¢evirme, var olan verilere
dayanarak gelecekteki verileri tahmin etme, kullanicilarin gegmis davranislarina gore onlara
uygun yeni se¢enekler sunulmasi ( 6rnegin internette ilgi duyulup okunan bir konuya benzer
baska oOnerilerin getirilmesi), hasta verilerine bakarak hastalik teshisi ve tedavisi, akilli
evlerdeki cihazlarin insanlarin rutinini 6grenip komut almadan gerekeni yapmasi vb. ¢ogu
uygulama yapay zeka iceren uygulamalara verilecek 6rneklerdendir (Tarak¢i ve Goktas,

2021, s. 26)”.

Yapay zeka teknolojisi neredeyse tiim sektorlerde ve glinliik hayat icerisinde rol
oynadig1 kadar sanat alaninda da 6nemli bir etkiye sahiptir. Ozellikle son yillarda yapay
zeka, sanat diinyasinda devrim yaratan bir giic haline gelmistir. Bu durum olumlu ve
olumsuz elestirileri beraberinde getirmekle kalmamis ayni1 zamanda ‘yapay zeka sanatr’

kavramin1 da meydana getirmistir.

Yeni yeni gelisgmekte olan yapay zeka sanati, sanat eserleri olusturmak i¢in yapay
zeka tekniklerinin ve makine 6grenimi algoritmalarinin bir arag¢ olarak kullanilmasidir.
Bu siire¢ kisaca; algoritmalarin, genellikle internetten toplanan genis veri kiimeleri
tizerinde egitilerek gorsel kaliplari, stilleri, unsurlar1 analiz ederek ve anlayarak, iiretken
yapay zeka modelleri ile gorsel ya da metin girdilerine dayali olarak orijinal goriintiiler

tiretmesidir (Hutson vd. 2023, s.2).

Sanat tarihine bakildiginda, yapay zeka sanat caligmalarinin erken orneklerini
gormek miimkiindiir. Bu alandaki Oncii isim, algoritmik sanat ve yapay zeka
caligmalariyla taninan Harold Cohen’dir ve AARON programiyla bilinir. Diger bir 6rnek
ise Amerikali sanatgr Lillian Schwartz’dir; sanat alaninda bilgisayar grafiklerinin
kullanimina Onciilik etmis ve yapay zeka ile ilgili deneyler yapmistir. Geleneksel
algoritmik sanatta sanatcilar, istedikleri gorseli olusturmak igin 6nceden belirlenmis
kurallara dayali detayli bir kod yazmak zorundadir. Ancak geleneksel algoritmik sanatin
aksine; sadece iiretken olmayan ayni zamanda yaratici da olan yapay zeka algoritmalari,
sanatcilar tarafindan makine 6grenimi teknolojisi kullanilarak birgok goriintii ya da metin
tizerinde egitilip, bunlar1 kavrayip 6grenecek sekilde yapilandirilmakta ve 6grendiklerini
takip ederek yeni goriintiiler iiretmektedir. Bu durum, yapay zeka tarafindan iiretilen
goriintiilerin sanat eseri kategorisine girip girmedigi ve yapay zekanin da eserin sanatgisi

olup olmadig1 tartigmalarini baglatmstir.
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Manovich postmodernist bir yaklasimla, sanat elestirmenleri, sanat kuramcilari,
sanat felsefecileri ya da kiiltiir sosyologlari gibi profesyoneller arasinda ortak kabul géren
bir sanat tanimi olmadiginmi ifade etmistir. 20. yiizy1l boyunca sanat anlayisi, Marcel
Duchamp’in ready-made’lerinden 1960’larin amaclar1 estetik olmayan Kavramsal
Sanati’na, Happening’lere, performanslara, arazi c¢alismalarina, enstalasyonlara,
bilgisayar sanatina ve 1990’larin Internet sanatindan 2000’lere kadar genisletilmistir.
Tim bu siire¢ boyunca neyin sanat sayilacagmin sinirlarinin sistematik olarak
sorgulanmasini ve ardindan bu sinirlarin disina ¢ikilmasini ve bdylece sanatin sinirlarinin
stirekli  genisletilmesini iceren bir anlayis hakimken, 21.ylizyi1l ile sanatin
genisgletilmesinden daha ¢ok ¢ogulculuk donemine gegilmistir (Manovich, 2019, s.2,3).
Dolayisiyla 21. ylizyil sanatinda ¢ogulculugun 6nemli 6zellikleri olarak sanatin ¢esitliligi

ve ¢oklu anlamlilig1 vurgulanir.

Sanatin net, tek veya dogru bir tanimimi yapmak miimkiin olmasa da ne oldugu
hakkindaki diisiinceler sanatgi iizerinden agiklanmaya calisilmis ve en yaygin kriter
sanat¢inin sanati icra etmesindeki niyet/amac/kasit olmustur. Mazzone ve Elgammal’a
(2019, s.1) gore; sanat diinyasi, bir seyin ‘sanat’ olup olmadigina karar vermek icin
sanat¢inin niyeti, kurumsal gosterim ve izleyicinin kabulii gibi kritik unsurlar1 goz 6niinde
bulundurmaktadir. Hertzmann’a (2018, s.18) gore, modern sanat diinyasinda sanat¢inin
rolii bir eser i¢in ‘niyet’ ve ‘fikir’ saglamaktir ve eserin iiretimini koordine etmek disinda
eseri icra etmesi gerekli degildir. Mikalonyte ve Kneer ise makalesinde, bir nesnenin
'sanat eseri' olarak kabul edilip edilmeyecegine, ‘sanat’ kategorisine girip girmedigine
karar verirken, yaraticinin niyeti, sz konusu nesnenin goriiniimiinden ¢ok daha 6nemli
olarak kabul edildigini ve katilimcilarin yapay zeka tarafindan iiretilen goriintiilerin sanat
olarak kabul etmesine ragmen yapay zeka modelini sanat¢1 olarak adlandirmaya karsi

ciktiklarini belirtmistir (Mikalonyte ve Kneer, 2022, s.4,16).

Dolayistyla, yapay zeka tarafindan iiretilen bir eserin sanat ya da yaraticilik olup
olmadig1 tartismasinin devam edecek bir olgu oldugunu ve bunun tipki Marcel
Duchamp’in “Cesme” adli eseri olan iinlii pisuarin tartigmalara yol agtig1 ve elli y1l sonra
onemli bir sanat eseri olarak kabul edildigi gibi sanat ve yaraticilik alanina erisim
saglamanin temel kriterlerden birinin aslinda geleneklerin kirilmasi oldugu ve bu konuda

da 1srarc1 olunmas1 gerektigi sdylenebilir.
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Bu baglamda yapay zeka, 1950’den itibaren gelistirilen ilk bilgisayar sanati1 ve
algoritmik tretken sanat eserlerini yaratmak icin kullanilan yontemlerde dahil olmak
tizere Ozellikle 2010 sonras1 popiiler olan makine 6grenme ve derin sinir aglar gibi bir

cok farkli paradigmalar1 icermektedir.

Yapay zeka tarafindan {iretilen sanat alanini sekillendiren bircok model ve teknik
bulunmaktadir. Bunlarin ilk 6rnegi Google tarafindan 2015 yilinda piyasaya siiriilen
DeepDream’dir. Spratt’a gore, bir yapay zeka tiirii olan derin 6grenme ile iliskilendirilen
ve ayni zamanda beynin riliyalar yaratmasini saglayan bilin¢disi siireclere gonderme
yapmast nedeniyle DeepDream adimi alan program, goriintii tanima siirecinin bir
gorsellestirmesini tiretmektedir (Gorsel 3. 51). Programin {irettigi son derece canli gorsel
efektler g6z Oniine alindiginda, DeepDream mevcut goriintiileri zenginlestirmek ig¢in
sanatsal bir ara¢ olarak kullanilmak {izere hizla benimsenmistir; bu durum algoritmanin
popiilerlesmesini saglamistir (Spratt, 2017, s. 2). Ayrica, DeepDream, insanlara yapay
zekayl sanatsal gOriintlii yaratma araci olarak kullanma konusunda ilham vermistir

(Maerten ve Soyadaner, 2021, s.13).

Gorsel 3. 51. Gorsellestirme girdisi (iistte) ve MIT Bilgisayar Bilimi ve Yapay Zeka Laboratuvart
tarafindan mekanlar iizerinde egitilmis bir ag kullanilarak yapilan DeepDream dijital ¢ikti gériintiisii,
2015.
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Derin 6grenme, sadece bilgisayar bilimi ve robot bilimini doniistirmekle
kalmayan, ayni zamanda insan gorsel algisinin artirilmasi, makine giidiimlii goriintii
tanimada is basinda olan temel mekanizmalar1 anlamamiz, sanatgilar i¢in yeni araglar
yaratilmas1 ve goriintii iiretme yetenegi i¢in ilging olanaklar sunan, gelismekte olan bir
arastirma alanidir (Spratt, 2017, s.3). Derin 6grenme tekniklerinden biri olan stil transferi,
bir goriintiiniin igerigini baska bir goriintliniin stiliyle birlestirmek i¢in kullanilan derin
O0grenme tabanli bir tekniktir (Maerten ve Soyadaner, 2021, s.13). Bu teknik, genellikle
derin 6grenme modeli olarak bilinen yapay sinir aglar1 kullanilarak gergeklestirilir ve
ozellikle sanat ya da tasarim alanlarinda yaratici ve estetik agidan ilging sonuglar iiretmek
icin kullanilmaktadir. Ornegin, Gorsel 3. 52°deki gibi Van Gogh’un Yildizli Gece
tablosunun stili, Galatasaray Universitesi’nin fotografina (igerik ayn kalacak sekilde)

aktarilabilmektedir ya da Gorsel 3. 53’deki gibi mevcut sanat eserleri de cesitli sanat

eserleri stilleri ile degistirilebilmektedir.

- R ElEE

Icerik; Galatasaray Universitesi, Istanbul

Sonug ; Van Gogh stili Galatasaray Universitesi

Stil; Van Gogh “Yildizli ece”

Gorsel 3. 52. Stil Transferi Teknigi Siireci
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Gorsel 3. 53. Stil Transferi teknigi ile mevcut sanat eserlerinin stilini degistirme deneyleri

Derin 6grenme literatiirinde bir doniim noktast olan GAN (Generative
Adversarial Network/Uretken Cekismeli Ag) ise birbiri ile cekismeli iki agin rekabetine

dayanan ve sahte verilerin orijinal veriden ayrit edilemeyecek kadar egitilmesi sonucunda
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yeni veriler tiretmesidir (Goodfellow, 2014, s.1). GAN’lar ile makinelerin de hayal etme
ya da yansitma gibi insana 6zgii benzer bir 6zellik kazandig ileri siiriilmektedir (http-
24). Ozellikle, GAN’lar kullanilarak olusturulan resimler, yapay zeka sanatinda ve sanat

diinyasinda etkili olmusgtur.

Gorsel 3. 54°de portre resimleri iizerine egitilmis GAN {ireteclerinin olusturdugu
portre serilerinin yiizlerindeki tiim deformasyonlarla birlikte ortaya ¢ikan goriintiiler yeni,
sasirticl, karmasik ve belirsiz olarak tanimlanmis ve bunlar, estetik fenomenlerin
incelenmesinde uyaranlarla iliskilendirilen 6nemli 6zellikler oldugu one siiriilmiistiir.
(Mazzone ve Elgammal, 2019). Fakat yapay zeka tarafindan GAN’lar ile iiretilen bu
portreler her ne kadar yeni ve sasirtici olsa da Francis Bacon’in “Henrietta Moraes’in
Portresi icin Ug Calisma” adl1 iinlii deforme portrelerini animsattig1 goriilebilir (Gorsel 3.
55).

Ancak bu karsilastrma O©nemli bir farkliliga, niyet farkliligina isaret ediyor.
Portrelerindeki yiizleri deforme etmek Bacon'in niyetiydi, ancak YZ sanatinda
gordiigiimiiz deformasyon ne sanat¢inin ne de makinenin niyeti. Basitge sdylemek
gerekirse, makine insan yiiziinlii tamamen taklit edememekte ve sonug olarak sasirtici
deformasyonlar tiretmektedir. Bu nedenle, baktigimiz sey, dogal yiizlere kiyasla gorsel
uyaranlar olarak yenilikleri nedeniyle algisal olarak bize g¢ekici gelebilecek makine

tarafindan yapilan basarisizlik vakalaridir. Bununla birlikte, bu "basarisizlik vakalart"

sanat izleyicileri olarak lizerimizde olumlu bir gérsel etkiye sahiptir; sadece bu 6rneklerde

sanatcinin niyeti yoktur (Mazonne ve Elgammal, 2019).

Gorsel 3. 54. Bati sanatinin son 500 yilindan portrelerle bir iiretken karsit agin (GAN) egitilmesiyle
olusturulan goriintii 6rnekleri
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Gorsel 3. 55. Francis Bacon, “Henrietta Moraes'in Portresi icin Ug Calisma”, Tuval Uzerine Yaghboya,
3x(35.9x30.8 cm), 1963.

2018 yilinda, GAN teknigi ile yapay zeka tarafindan tiretilen portre olan Gorsel
3.56°daki “Edmond de Belamy” adli ¢aligma, Christie’s sanat miizayedesinde 432.500
dolara satilan ilk yapay zeka tablosu olmustur. Fransiz sanat kolektifi olan Obvious Art
tarafindan tasarlanan bir algoritma (WikiArt’tan toplanan 14. Yiizyildan 19.yiizyila kadar
15.000 portreden olusan bir seti GAN’a aktarip kendi kriterlerine gére kodlamasi) ile
yapay zeka tarafindan iiretilen bu portre “La Famille de Belamy” serisinin bir par¢asidir.
Bu 11 kisilik kurgusal bir aile portre serisinin ismi olan Belamy ise GAN’larin yaraticisi
olan Ian Goodfellow’a ithafen verilmistir. Belamy kelimesi, Goodfellow (iyi arkadas)

kelimesinin Fransizca ¢evirisi olan Bel ami kelimesinden tiiretilmistir (http- 25).

Gorsel 3. 56. Obvious Art “Edmond De Belamy” GAN Algoritmasi, Kanvas Uzerine Miirekkep
Piiskiirtmeli Baski, 70x70cm, 2018
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Obvious Art’in Edmond de Belamy adli ¢galigmasinin miizayede yiiksek bir fiyata
satilmasi ile yapay zeka tarafindan tasarlanan bir eserin gergek sanat¢ist kim? sorusu gibi
bir¢ok tartisma s6z konusu olmustur. Obvious ekibi ise yaraticiligin artik sadece insanlara
0zgli olmadigini, sanat¢1 olarak diisiiniilmesi gerekenin kod oldugunu savunmus ve
Edmond de Belamy portresinin sag alt kosesine imza olarak kodun bir par¢asini yazmigtir
(Stephensen, 2019, s.24). Aslinda burada Obivious her ne kadar yaraticiligl eseri
olusturan kodlara atfetmis olsa da yine bir insanin (sanat¢inin) yeni bir seyler yaratmasi
s6z konusudur. Bircok arastirmaci, yapay zeka sistemlerinin antropomorfizme
edilmesinden (insanlastirilmasi/insan ozellikleri atfetme) kaynaklanan sorunlara dikkat
cekmistir. Hertzmann’a (2018, s.2) gore, bilgisayarlar sanat eseri dogrudan yaratmaz,
ancak insanlar tarafindan kullanildiklarinda sanat eseri olusturulabilir. Onlarca yillik
prosediirel ve bilgisayar destekli sanat alanlarinda, bilgisayarlar herhangi bir sanat
eserinin sahibi olarak kabul edilmemistir. Bu alandaki eserler, insanlarin icadi, yazilim
gelistirme, ince ayar ve diger dogrudan kontrol ve katkilar1 sonucunda ortaya cikar.
Dolayisiyla, bilgisayarlar sadece bir ara¢ olarak kullanilirken, asil sanat eserinin
arkasindaki beyin ve yaraticilik insanlara aittir ve bu nedenle insan sanatgilar eserin sahibi
olarak kabul edilir. Jiang ve digerlerine (2023) gore, yapay zeka goriintii olusturucularini
sanat¢1 gibi tanimlanmasi ve hatta sanatcilarin diger sanatcilarin eserlerinden ilham
almasina benzer sekilde goriintii olusturucularin egitildikleri verilerden ilham aldigini
iddia edecek kadar ileri giden arastirmacilar1 da mevcuttur. Oysa yapay zekanin aksine
insan ilhamui, siirekli olarak degisen ve yasadigi yeni deneyimlerle zamanla sekillenip
gelisen bir siiregtir. En Onemlisi ise bu deneyimlerin sadece sanatsal egitim veya
goriintiilerle sinirli olmamasidir. Temsili ve hayali konular, kisisel duygular ve
deneyimler arasinda soyut yorumlar yapmasi bu siirecin 6nemli bir pargasidir.

“Sanatsal yaratim, sanat¢ilarin fikir ve kavramlari kesfetmesi ve ifade etmesi igin bir siiregtir.
Harika bir tablonun yiizeyin altinda, ilk kez ylizeyde goriilenden ¢ok daha fazlasi vardir. Bu
nedenle duyularin yani sira zihne de erismesi gerekir. Nasil ki insanlar nasil nefes aldiklarini
gercekten bilmiyorlarsa, sanatgilar da nasil yarattiklarini gercekten bilmiyorlar: 6gelerin,
15181n, renklerin ve diger bilesenlerin nasil diizenlenecegi gibi bir dizi temel ilkeye
giivenebilirlerken, eserlerinin ¢ogu yaratici kararlar sezgisel olarak gerceklesir (Lyu vd.
2022, s.4)”.

Yapay zekanin sanatsal yaraticilik yetisi, GAN’lardan kisa siire sonra CAN’lar
(Creative Adversarial Networks/Yaratict Cekismeli Ag) ile Elgammal ve arkadaslarinin

yazdig1 makale ile ortaya atilmis ve gelistirilmistir. Arastirmaci ekip, Yapay Zeka’nin
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yaraticilik yetisine sahip olabilmesinin, ger¢ekten zeki oldugunu kanitlamanin temelinde
yattigini savunarak, nasil ki bir sanat¢inin farkli sanatcilardan esinlenip onlarla etkilesime
gecebilecegi ve Ogrenebilecegi gibi, Yapay Zeka’nin da mevcut sanat tarzlarmi
inceleyerek yeni stil formlar1 ve sapmalar {iretebilecegi bir projeyi hayata gec¢irmistir.
Colin Martindale’1n psikolojiye dayal1 yeni sanat liretimi teorisi, aragtirmacilara rehberlik
etmistir. Bu teoriye gore bir sanatci siire¢ boyunca alisilmisin Otesine gegmek igin
sanatinin yaraticilik potansiyelini artirmaya calisir ve bu siirecte, tislup kirilmalar1 veya
sapmalar1 da sanatgilarin deneyimledigi yontemlerden biridir (Elgammal, 2017, s.1, 2).
Bu baglamda ekibin amaci, ayirt edici ag tarafindan sanat olarak kabul edilecek ancak
mevcut sanat stillerinden herhangi birine uymayan goriintiiler iiretmek i¢in bir GAN
egitmek olmustur (Maerten ve Soyadaner, 2021, s.14). Sonug¢ olarak cogunlukla
kendilerine 6zgii bir his veren soyut resimlere benzeyen goriintiiler ortaya ¢ikmistir
(Gorsel 3. 57). CAN’lar (Yaratict Cekismeli Aglar) ile amag, sanatgilar siirece dahil
etmeden ancak yine de 0grenme siirecine insan yaratict irlinlerini dahil ederek sanat
iretimi i¢in Yapay Zeka araciligiyla yaratict insani iriinler gelistirmek olmustur

(Elgammal, 2017, s.2).
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Gorsel 3. 57. CAN ((Creative Adversarial Networks/Yaratici Cekismeli Ag) ile iiretilmis gériintiiler,
2017.

Yapay zekanin ortaya ¢ikisindan bu yana, insan diizeyinde siir, hikaye, miizik,
resim veya saka gibi yaratici lirlinler liretme ve yaratici problemleri ¢6zebilme yetenekleri
aragtirllmistir. Bu yetenek, yapay zeka algoritmalarmin gergekten zeki oldugunu
gostermek icin kritik oneme sahip bir adimdir (Elgammal, 2017, s.1). Bu, yapay zekanin
sadece teknik bir ara¢ olmaktan Ote, yaraticilik alaninda da o©nemli bir rol

oynayabilecegini gostermektedir.

Gorsel sanatlar alaninda, otomatik olarak sanat eserleri iiretmek icin gesitli
sistemler onerilmistir. Gorsel tabanli olan GAN’larin gelistirilmesi ile ArtGAN, pix2pix,
CycleGAN, GauGAN gibi yeni modeller ortaya ¢ikmistir. Kisa siire sonra metin tabanl

yaratic1 yapay zeka modelleri gelistirilmistir. Bu modeller arasindan en popiiler olan ve
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metinden gorsel iiretebilen yaratict gorseller sunan yapay zeka modelleri DALL-E,
Midjourney ve Stable Diffusion’dir. “Bunlar, yiiksek kaliteli goriintiiler iretmede biiyiik
basar1 gosteren difiizyon modelleridir. Goriintii sentezinde GAN’lardan daha iyi

performans gosterdikleri zaten kanitlanmistir (Maerten ve Soyadaner, 2021, s.11)”.

Gorsel tiretmek i¢in kullanilan metin girdilerine yani istem ya da giris verisine
“prompt” ad1 verilmektedir. Yazilan promptlarla en iyi eslesen dijital goriintiiyii elde
etmek internetten alinan biiyiik bir goriintii ve metin kiilliyati iizerinde egitilmis,
kontrasth dil-gérme modeli olan CLIP (Constrastive Language- Image Pre-Training)
rehberlik etmektedir (Oppenlaender, 2022, s. 193). CLIP’in, 2021 yilinda OpenAl
tarafindan DALL-E mimarisinin bir pargasi olarak piyasaya siiriilmesiyle (Radford, 2021
ve Ramesh, 2022), metinden goriintii liretiminde biiyiik bir teknik ilerleme goriilmiis ve
bir¢ok yapay zeka meraklis1 dijital sanat liretmek amaciyla yeni ve yaratict uygulamalar
gelistirmeye baslamistir. Bunlardan bazilari; VQGAN+CLIP, DMGAN, BigSleep
(BIGGAN+CLIP), CLIP Guided Diffusion, Latent Diffusion, DeepDaze
(SIREN+CLIP), dir.

Ayrica prompt yazma becerisi ve pratigi, prompt yazarhigi ya da prompt
miihendisligi olarak tanimlanmaktadir (Liu ve Chilton, 2022, s.3). Prompt miihendisligi,
sadece metinden goriintii sentezleme veya yapay zeka tarafindan iiretilen sanat alaniyla
sinirlt degildir ayn1 zamanda insanlarin yapay zeka ile daha verimli bir sekilde etkilesime

girmesi ile ilgili, gelismekte olan yeni bir aragtirma alandir (Oppenlaender, 2023, s. 11).

Siirrealist sanatc¢1 Salvador Dali ve Pixar’in animasyon robot karakteri WALL-
E’den adin1 alan DALL-E, 2021 yilinda OpenAl tarafindan piyasaya siiriilmiis metin
girdilerini gorselle doniistiiren bir yapay zeka modelidir. “DALL-E, metin-goriinti
ciftlerinden olusan bir veri kiimesi kullanarak metin aciklamalarindan goriintiiler
olusturmak iizere egitilmis GPT-3’lin 12 milyar parametreli siiriimiidiir (http- 26)”.
DALL-E, daha once fiziksel olarak var olmayan ya da miimkiin olmayan kavramlar1 ve
yapilar1 birlestirerek benzersiz yaratici goriintliler olusturabilmektedir. Bu sayede
sanatcilar, tasarimcilar ya da yaratici kisiler i¢in en sira dist kurgusal fikirleri bile

gorsellestirmek kolaylikla miimkiin olmustur.

OpenAl bir yil sonra 2022 yilinda daha gelismis versiyonu, ¢ok daha yiiksek
cOziintirliikte ve daha gergekei gorseller tireten DALL-E 2’yi piyasaya stirmiistiir (Gorsel
3. 58). OpenAl web sitesinde, DALL-E 2’yi “metin aciklamasindan orijinal, gercekgi
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goriintiiler ve sanat eserleri olusturabilen, kavramlari, nitelikleri ve stilleri birlestirebilen”

bir model olarak tanimlamistir (http- 27)”.

Gorsel 3. 58. DALL-E 2, “Fotogergekgi tarzda ata binen bir astronot” girdisi ile iiretilmis gérsel ¢iktisi,
2022.

2023 yilinda ise onceki stliriimlere gore goriintii kalitesi gelismis, daha fazla
detaylara 6nem veren dogru ve gergekei goriintiiler olusturan DALL-E 3 siirtimii ¢ikmigtir
ve kisa siire sonra ChatGPT Plus ve ChatGPT Enterprise ile entegre edilmistir. Sonug
olarak kullanicilar, gorsel fikirleri bulma konusunda beyin firtinasi ortagi olarak
dogrudan ChatGPT’ye (sohbet robotuna) damisabilmektedir. Ornegin, ChatGPT’ye
yazilan basit bir climleden ayrintilarla dolu uzun bir paragrafa kadar ya da bir ¢cocuk

kitabinin sayfalarini dort farkli segenek sunarak gorsellestirebilmek DALL-3 ile miimkiin
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olmustur (Gorsel 3. 59). Ancak Jiang vd. (2023, s.366), artik herkesin dakikalar i¢inde
yiizlerce gorsel yaratmasi veya bir saat i¢inde bir ¢ocuk kitabr derlemesi i¢in gergek bir
sanatginin harcadigi siirenin ¢ok altinda bir siirede bir proje hazirlamasinin miimkiin
oldugunu ve bu goriintiilerin birgogunun bir sanatcinin ifade derinligine sahip olmasa da,
pratikte sanat¢ilara olan talebin yerini alabilecegini ¢iinkii ticari goriintii {ireticilerinin

piyasayi, kabul edilebilir goriintiilerle doldurmakta oldugunu ileri siirmiistiir.

My 5 year old keeps talking about a "super-duper sunflower
hedgehog" -- what does it look like?

Gorsel 3. 59. DALL-E 3 tarafindan ChatGPT ye 5 yasindaki ¢ocugum siirekli ¢cok giizel bir ay¢icegi
kirpisinden bahsediyor, neye benziyor?” sorunun cevabi olarak iiretilmis gérsel, 2023.

DALL-E 3’1 diger platformlardan ayiran 6zellikleri, ilk promptta yapilan kii¢iik
degisiklikler ile yeni gorseller olusturarak iyilestirmeye olanak tanimasi, gorseller
tizerinde ekleme ya da ¢ikarma gibi diizeltme yapilabilmesi, gorsel ekleyip promptlar ile

destekleyerek yeni gorseller ve animasyon iiretebilmesidir. Ayrica glivenlik 6nlemleri
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artirtlmis olan “DALL-E 3, yasayan bir sanat¢inin tarzinda bir gorsel isteyen talepleri
reddetmek i¢in tasarlanmistir (http- 28)”. Dahasi, OpenAl ile Microsoft is birligi sonucu
DALL-E 3, ticretsiz olarak Microsoft’un ve Copilot’u (eski ad1 ile Bing Chat) ile herkese
acik iicretsiz olarak sunulmaktadir. Ayrica metinden bir dakikalik ytiksek kalitede video
ireten en son yapay zeka modeli “Sora” ve en son olarak da metin, goriintii, ses ve video
girdilerinden ger¢cek zamanli mantik yiirtitebilen ve ¢ok daha hizli bir sekilde metin, ses,
goriintii ve video kombinasyonlari iireten yapay zeka modeli GPT-40 OpenAl tarafindan

2024 yilinda tanitilmigtir.

Yapay zeka sanati iiretmek i¢in kullanilan diger bir popiiler platform ise 2022
yilinda, ayni adi tasiyan bagimsiz bir arastirma laboratuvari tarafindan olusturan
Midjourney’dir. “Tutarliligi, verimliligi, kaliteyi ve stili gelistirmek i¢in” diizenli olarak
yeni model versiyonlari sunulan bu platforma, Discord sunucusu {izerinden
erisilebilmektedir (http- 29). Kullanicilar, sohbet penceresine “/imagine” komutunu ve
ardindan metin girdilerini (prompt) yazar ve bu verilere dayanarak yapay zeka sistemi
tarafindan olusturulan dort taslak goriintii sonucunu alir. Kullanici bu sonuglar1 cazip
bulursa bunlarin 6l¢eklerini (U ile) gelistirebilir veya bunlara dayali bagka varyasyonlarin
(V ile) olusturabilir. Eger sonuglar bekledigi gibi gelmezse, ayn1 promptlar1 kullanarak
goriintli olusturma islemini tekrarlayabilir ve her seferinde farkli sonuglar elde edebilir.
Bu nedenle, ayn1 promptlar1 yazarak asla ayni gorsel sonuglar1 vermeyecegini, iiretilen
goriintliniin benzersiz oldugunu ve iiretildigi ana atfedildigini vurgulamak gerekmektedir

(Jaruga-Rozdolska, 2022, 5.97).

Subat 2022'de 500 beta test kullanicisina tanitilan MidJourney'in agilis modeli, kullanicilarin
metin istemiyle gorseller olusturmasina olanak tanidi. Sonraki yinelemeler, goriintii kalitesi
ve kullanici kontroliindeki iyilestirmelere odaklandi. Siiriim 2 (Nisan 2022) yiikseltme ve
varyasyon islevselligi eklerken V3 (Temmuz 2022) stil ve ¢oziiniirliik parametrelerini tanitti.
V4 (Kasim 2022) ile 6nemli kalite iyilestirmeleri geldi ve tercih testleriyle onaylandigi iizere
Stabil Difiizyon gibi mevcut sistemleri geride birakti. V5 (Mart 2023), goriintii kalitesini ve
yaratici esnekligi optimize etmeye devam etti. Kullanici geri bildirimlerine gore V5.1 (Mayis
2023) ve V5.2 (Haziran 2023) 6zelliklerinde ince ayarlar yapilan diger kiiciik giincellemeler
ekledi. Son zamanlarda V6 (Aralik 2023), ¢ikt1 kalitesinde 6nemli ilerlemeler gostererek
daha fotogergekei goriintiilere olanak sagladi. Ayrintili, estetik agidan hos goriintiiler
tiretmek igin daha az parametreye ihtiyag duyulacak sekilde hizli formiilasyon da

kolaylastirilmistir (Adetayo, 2024).
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V2 V3

Apr 2022 Jul 2022

V5 V5.1

Mar 2023 May 2023

V5.2 ‘ V6

Jun 2023 Dec 2023

Gorsel 3. 60. Midjourney V1 'den V6 ya kadar gelisim siireci (ayni prompt kullanarak iiretilmis gérseller)

Midjourney, bir dizi stil olusturma ve bir metin girisine veya bir goriintii
yiiklemeye dayali olarak yeni goriintiiler olusturma yetenegi de dahi olmak {izere ¢ok

cesitli 6zelliklere sahip bir platformdur.

Midjourney’i diger yapay zeka sanat platformlarindan farkli kilan 6zelliklerinden
biri de, bir kullanicinin Midjourney kullanarak iirettigi yapay zeka sanat1 eseri ile gergek
sanatcilarin eserlerini yenmeyi basararak ciddi bir sanat yarigmasini kazandiran tek

platform olmasidir. Gorsel 3. 61°deki dijital eser, Jason M. Allen tarafindan yapay zeka
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platformu Midjourney kullanilarak iiretilmis ve Colorado Eyalet Fuari’nda dijital

kategoride birinci olmustur (http- 30).

Gorsel 3. 61. Jason M. Allen, “Thédtre D'opéra Spatial”, Midjourney AL, 2022

Midjourney kullanarak {iretilen yapay zeka sanatinin kalitesi olaganiistiidiir. Diger

platformlara gore ¢ok fazla ayrintiya sahip sanat eserleri olusturulabilmektedir.

Giliniimilizde yapay zeka ile sanat eseri iiretmek i¢in gelistirilen birgok uygulama
vardir. Bunlarin bir kismi iicretli uygulamalarken iicretsiz uygulamalar da mevcuttur.

Stable Diffusion, Leonardo Ai, Runway, Pika Labs Ai bunlardan bazilaridir.

Yapay zeka araclarinin erisilebilirligi, tarayicit tabanli arayiizleri sayesinde
oldukca artmis, yaygin olarak benimsenmelerini tesvik etmistir. Ayrica, yenilik¢i yaratict
yetenekleri, yapay zeka gilidiimlii teknolojilerin sundugu yeni sanatsal olanaklari
kesfetmeye hevesli kullanicilar1 cezbetmistir. Yapay zeka tarafindan iiretilen sanatin
genel toplum tarafindan hizla benimsenmesi, akademik egitim almis sanat¢i ve

tasarimcilarin 6nemli bir tepkisine yol agmistir (Hutson, 2023, s.3,4).

Lyu vd. (2022, s.17) gore, yapay zeka algoritmalari, insanlarin (sanatcilarin)

cizimlerinin izlerine benzer sekilde miikemmel gorsel desenleri {liretebilmekte ve

133



metinden gorsele gibi sistemler sayesinde, teknolojiyle etkilesimde bulunan sanatci
olmayan kigilerin, ¢izim becerilerinin siirlamalarin1 asarak yaraticiliklarint ifade
etmelerini saglamaktadir. Sanatgilar, sanat gecmisi olmayan insanlarla teknik beceriler

acisindan olan farkinin giderek azalmasi ile ylizlesmek zorundadir.

Yaraticiligin gelecegi, sanat¢ilar ve Al arasinda gelisen iligki ve Al tarafindan
tiretilen sanatin etik, yasal ve sosyal etkileri hakkinda kritik sorular1 glindeme getirmis ve
yaratici siirece dahil olanlar arasinda hem heyecan hem de endise uyandirmistir (Hutson,

2023, 5.1).
3.6. NFT

Tarih boyunca ¢esitli formlarda var olan sanat, {iretim agsamasindan paylasim
siirecine kadar sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik gelismelerden etkilenmis, i¢inde
bulundugu zamanin ya da dénemin kosullarina gore sekillenmis ve uyum saglamistir. 21.
ylizyilin dinamik manzarasinda ise sanat, dijital teknolojinin gelismesiyle devrim
niteliginde bir doniisiim geg¢irmis; dijital araglar ile sanat eserlerinin dijitallesmesi, dijital
platformlarda sergilenmesi, dijital ortamlarda iiretilmesi ve son olarak maddi degerinin
de dijital olarak karsilik bulmasi ile sanatin sinirlart ileri bir seviyeye tasinmistir. Bu
dijital doniisiim stirecini tetikleyen ve hizlandiran en 6nemli etkenlerden biri ise Covid-
19 pandemisi olmustur. Covid-19 pandemisi sirasinda, diinya genelindeki toplu
izolasyonlar ile giinliik hayat sekteye ugramis ve bununla birlikte her sektorde dijital
hizmetlerin 6nemi artmis, her alanda dijitallesme hizli bir yiikselise ge¢mis ve sanat
diinyas1 da bu duruma ayak uydurarak dijital platformlarda daha aktif hale gelmistir. Bu
stirecte One c¢ikan onemli bir dijital yenilik olan NFT kavrami, 2021 yili ile sanatin

glindemine hizl1 bir sekilde girmistir.

NFT (Non-Fungible Token) Tiirk¢e karsiligi ise “Nitelikli Fikri Tapu” olarak
belirlenen bu kavram, degistirilemeyen token (jeton) anlamina gelmektedir (http- 31).
NFT, kripto para birimleri i¢in kullanilan teknolojinin aynist olan bir blok zinciri
tarafindan dogrulanan ve giivence altina alinan benzersiz 6gelerdir ve bir NFT, belirli bir
0ge i¢in mense, sahiplik, benzersizlik ve kaliciligin gergekligini saglar (Fortnow ve Terry,
2022, s.10). NFT’ler, dijital bir varlik i¢in benzersiz/essiz bir sahiplik sertifikas1 gorevi
goriir. Basitce NFT, dijital varliklarin benzersizligini ve miilkiyetini temsil eden 6zel bir
token tiiriidiir; resim, fotograf, video, GIF, animasyon gibi hareketli ve hareketsiz

goriintiileri, ses, miizik, mesaj, tweet, bilet, oyun i¢i dgeler ve hatta sanal araziler gibi

134



dijital veya gergek diinya Ogelerinin dijital bir veriye doniistigli her tiirlii dijital varligi

temsil etmektedir.

Sanat nezdinde ise NFT, dijital olarak {iretilmis veya dijitallestirilmis sanat
eserlerinin benzersizligini ve sahipligini belirlemek i¢in kullanilan bir tiir token olarak
tanimlanabilir. Dijital eserlerin blok zinciri teknolojisiyle iliskilendirilerek benzersiz ve
nadir varliklara doniismesi Kripto Sanati ad1 verilen yeni bir sanatsal hareketin dogusuna

yol agmustir.

Kripto sanati, dijital bir varligin, bir blok zincirinde bir jeton (token) ile
kriptografik olarak kaydedilmesi yani tokenlastirilmasi ya da tokenize edilmesi ile essiz
ve siirl sayida olan dijital sanattir. Blok zinciri teknolojisi, tokenlarin ii¢iincii taraflarin
miidahalesi olmadan saklanmasini ve giivenli bir sekilde ticaretinin yapilmasini saglar,
bu da tokenlarin, bir dijital sanat eserinin kaynagini ve kdkenini, seffaf ve denetlenebilir
bir sekilde temsil etmesine olanak tanir (Franceschet vd. 2021, s.402). NFT’ler,
sanatcilara, eserlerini satmak i¢in galeri ya da miizayede evleri vs. gibi {li¢iincii bir tarafa
veya aractya ihtiya¢ duymadan dogrudan alicisina ulagma imkani sunmakta ve yapilan
her satistan belli bir gelir elde etmesini ve eserleri iizerinde daha fazla kontrol sahibi
olmasini saglamaktadir. Kripto sanatinin ticareti i¢in, blok zinciri iizerinde ¢aligan, belirli
bir kullanici araylizii saglayan gesitli ¢evrimigi pazar yerleri ortaya ¢ikmistir; bunlardan
bazilar1 OpenSea, Rarible, SuperRare, Foundation, Nifty Gateway gibi popiiler NFT
platformlaridir. Bu platformlar aslinda sanat piyasasinin ya da pazarimin daha
demokratiklesmesine katki saglamaktadir.

Dijital varliklar alanindaki bu inovasyon mimarisinin sagladig1 faydalar, sektordeki tiim
sanatgilarin, sanat eserlerini baska aracilara ihtiya¢ duymadan satabilecekleri kiiresel bir
kitleye tanitilmasina olanak taniyor. Bu ana 6zellik, satig ve satin alma siireci basitlestirildigi
icin Ozellikle sanat eserinin sanat¢isina veya yaraticisina adil bir kar dagitimi firsat1 veriyor
(Popescu, 2021, s.31).

“Bir goriintiinlin kopyalanmasinin neredeyse zahmetsiz oldugu dijital sanat
diinyasinda NFT'ler, nadirlik yoluyla deger yaratmak i¢in ¢cok dnemli olan denetim ve
kimlik dogrulamaya olanak saglamaktadir (Appleby, 2024, s.340)”. Kripto sanat
sanat¢ilarin  dijital eserlerini kodlar araciligiyla imzalamalarina ve benzersizligini
kanitlamalarina imkéan tanirken, eserlerin blok zinciri lizerinde kalici ve izlenebilir bir
sekilde saklanmasini saglar. Bu sekilde, dijital sanat eserleri geleneksel sanat eserlerinin

sayginligini kazanir ve koleksiyonerler tarafindan degerli kabul edilir.
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NFT’lerin tarihi, 2021 yilinda genis ¢apta popiiler hale gelmeden ¢ok Onceye
dayanmaktadir. Ilk olarak 2012°de Meni Rosenfeld tarafindan Bitcoin blok zincirinde
basilan “Renkli Paralar” kavramini tanitan bir makalede ortaya atilmis fakat Bitcoin’in
sinirlamalar1 nedeniyle hi¢cbir zaman gerceklesmemis olsa da, gelecekte daha fazla NFT
deneyi i¢in zemin hazirlamistir (http- 32). Bilinen ilk NFT ise 2014 yilinda Kevin McCoy
tarafindan Namecoin blok zincirinde tasarlanan ve tokenize edilen, “Quantum” adl1 dijital
bir sanat eseridir (Gorsel 3. 62). Renk degistiren ve hareket eden GIF formatinda bir
sekizgenin goriintlisii olan bu eser, daha sonra Ethereum blok zincirine aktarilarak
basilmis ve Sotheby’s miizayede evi tarafindan bir acik artirma ile 2021°de satilmistir
(Sharma, 2024). McCoy, yeni bir ¢aga renk katan, son derece ham bir yol gosterici olan
Quantum’u NFT olarak basarak, farkinda olmadan onu tipki Picasso’nun “Avignonlu
Kadinlar” adli eseri ile Kiibizm zincirini baglatmasi, Malevich’in “Siyah Kare” ile
soyutlamanin dogusuna sebep olmasi ve Duchamp’in da fikir ¢caginin Kavramsal Sanatin
Oniinii agmasi gibi ilkler panteonuna yerlestirmistir (http- 33). Franceschet’e gore, kripto
sanat1 kokenlerini kavramsal sanattan alir; sanat eserlerinin maddi (maddesel) olmayan

ve dagitict dogasini, geleneksel sanat piyasalarinin ve kurumlarinin reddini paylasir

(Franceschet vd. 2021, 5.402).
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Gorsel 3. 62. Kevin McCoy, “Quantum” adli NFT nin goriintiisii, GIF, 2014

NFT’nin temellerinin atilmasini saglayan diger bir gelisme ise 2015 yilinda
Bitcoin blockchain tabanli bir platform olan Counterparty kullanilarak gelistirilmis dijital
kart koleksiyonu ve strateji oyunu olan Spells of Genesis (SoG)’in NFT ler olarak bilinen
tokenize edilmis varliklari igceren ilk oyun olarak tanitilmasidir. Spells of Genesis,
oyunculara dijital varliklarin (kartlarin) tokenlastirilmis versiyonlarini alip satma, ticaret

yapma ve kullanma imkani sunan ilk NFT mobil oyundur (http- 34).

NFT tarihindeki diger bir gelisme ise 2016 yilinda Bitcoin tabanli Counterparty
ile calisan ve web tabanli ciizdan kullanimi ile kripto sanat devriminde fark yaratan Rare
Pepes’in ortaya ¢ikmasidir. “The Rare Pepe Wallet kripto sanat alaninda merkeziyeti
olmayan ilk platformdur (Oduncu, 2022, s.200)”. Rare Pepes, NFT ticaretinin yolunu
gostermesi ve popiiler kiiltiir araciligiyla ana akimin dikkatini ilk kez NFT’lere ¢ekmesi
bakimindan onemli bir gelismedir (Howell, 2023). Rare Pepes, en ikonik internet
memlerinden biri olan Pepe the Frog’un (kurbaga pepe) sanat¢ilar ve hayranlari
tarafindan cesitli sekil ve tasarimlarda ¢izilen illlistrasyonlarinin, dijital olarak

tokenlastirilmis  kripto sanat versiyonudur. “De Carlo, dijital mecralarda siklikla
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rastlanabilen memlerin kripto sanatin temel unsurlarindan birini olusturdugunu, gegici
olmalar1 ve ¢abuk tiiketilmeleri geleneksel sanat anlayisi ile uyusmasa da giincel olaylarla
kurduklar1 anlik iletisimin giliciinilin genis ¢apta kabul gérdiiglinii vurgulamistir (De Carlo,
2021°den aktaran Oduncu, 2022, s.197)”. Ayrica, blok zinciri iizerinde sanat denemeleri
yaparak kripto sanat hareketini baglatan Rare Pepes, nadirlik kavramini tanitarak NFT
tarihini dontistiiren bir doniim noktasi olmustur. 2016 ve 2018 yillar1 arasinda basilan ve
36 seri igeren Rare Pepes’te, “Seri 1 ve Kart 1” koleksiyondaki en degerli ve en nadir
olandir. Koleksiyondaki bu en nadir NFT, Bitcoin’in anonim kurucusu Satoshi
Nakamoto’ya saygi durusunda bulunmak i¢in tasarlanmistir (Gorsel 3. 63). Baslangigta
Bitcoin tabanli olan Counterparty protokolii kullanilarak tokenlastirilan Rare Pepes
koleksiyonlar1 daha sonra Ethereum blok zincirinde Emblem Vault adli bir yazilim
protokolii kullanarak NFT pazar yeri olan OpenSea’de satilmaya baslamistir (Howell,
2023). Rare Pepes dijital varliklarin koleksiyonculugunu ve ticaretini tesvik etmenin yani
sira NFTlerin sanat eserleri, oyun 6geleri ve diger dijital varliklarin benzersizligini ve

nadirligini temsil etmek i¢in kullanilabilecegi bir donemin baslangicini isaret etmektedir.

( Nakamoto Card |

l@=15 Atk=3 Spd=1 Ele = Fire )

The creator of Bitcoin. One
of the most rare Pepes in
existence.

A A
“. 7 Rareness Score °,
97

Gorsel 3. 63. Rare Pepes NFT koleksiyonundan, “Nakamoto Kart1”, RAREPEPE Seri 1 Kart 1, 2016
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Blok zincir teknolojisinde Bitcoin’den sonra 2015 yilinda Ethereum ag1 resmi
olarak ortaya ¢ikmustir.

Ethereum blok zinciri, Bitcoin’den farkli olarak kullanicilarinin farkli sézlesmeler
olusturmasina ve para transferi diginda ¢ok farkli verilerin sisteme kaydedilerek kendi
belirleyecekleri kurallara gore islem yapmasma imkan saglayan bir programlama dili
icerir. Ethereum, temelde Bitcoin gibi aracisiz islem yapilabilmesini saglamasinin
otesinde ¢ok farkli islemler ve uygulamalar i¢in kullanilabiliyor olmasi nedeni ile
blokzincir 2.0’a gegis olarak anilmaktadir (Senkardes, 2021, s.156).

Rare Pepes’in ticaretinin artmasindan etkilenerek ortaya ¢ikartilan, Ethereum blok
zincirinde yer alan ve 10.000 benzersiz karakterden olusan bir diger NFT sanat projesi
ise Gorsel 3. 64’deki CryptoPunks’tir (Steinwold, 2019). “Bu deneysel proje, giiniimiizde
Ethereum blok zincirindeki ¢ogu kripto sanat ve koleksiyon iiriiniine gii¢ veren token
standardi ERC-721 i¢in ilham kaynagi olmustur (Kong ve Lin, 2021 s. 2)”. ERC-721 bir
akilli sozlesme standartidir ve ilk olarak CryptoPunks’tan birka¢ ay sonra ortaya ¢ikan

CryptoKitties adli NFT oyununda kullanilmistir.

Gorsel 3. 64. Lavra Labs, “CryptoPunks” NFT koleksiyonundan bir kesit, 2017.

CryptoPunks, bir algoritma araciligtyla her biri benzersiz olarak tasarlanmig
toplam 10.000 dijital sanat eserlerinden olusan bir NFT projesidir. Bu benzersiz dijital
sanat eserleri ise farkli sayilarda iiretilen kadin, erkek, maymun, zombi ve uzaylilarin
24x24 pikselli portre goriintiileridir ve her biri farkli 6zelliklere sahiptir. Ornegin, kadin
karakterlerin say1s1 3840 iken uzaylilarin sayis1 9°dur ve 6zelliklerine gore ise bere takan
sadece 44 karakter vardir. Dolayisiyla bir Punk ne kadar nadirse o kadar degerlidir
(Anwar, 2021). Ayrica, CryptoPunks NFT projesi ilk PFP (Picture for Proof) yani profil
resmi projesidir ve popiiler sosyal medya platformlarinda kullanicilarin avatart olarak

profil resimlerinde kullanilmis daha sonra tinliilerin, sanatg¢ilarin katilimi ve miizayede
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evleri araciligiyla popiilerlik kazanmistir (Weston, 2022). Bununla birlikte 2021 yilinda
popiiler olan ve NFT sahiplerine 6zel liyelik avantajlar1 saglayan Gorsel 3. 65’deki Bored
Ape Yacht Club (BAYC)’1n temellerini olusturmus ve diger PFP NFT projelerinin oniini

acmistir.

Her bir NFT, bir varlik veya kisi ile ilgili bilgileri benzersiz bir sekilde temsil eder ve
biricik 6zelliklere sahiptir. Diger kripto paralardan farkli olarak NFT’ler para tutmak
yerine benzersiz olan bir sanat eseri, bilet, varlik, hizmet ya da belgeyi temsil
edebilmektedir. NFT lerin igeriginde benzersiz bir koleksiyon iiriinil, dijital bir benzersiz
varlik veya tokenize edilmis bir benzersiz fiziksel varlik ile ilgili kayit bulunabilir.
NFT’lerin degeri degisebilmektedir ve bu icerigindeki degere baghdir. Her bir NFT,
herhangi bir varlig1 veya kisiyi benzersiz bir sekilde temsil etmek {izere iretilmistir.

(Senkardes, 2021, s.156).

HAN
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2

Gorsel 3. 65. Yuga Labs “Bored Ape Yacht Club” NFT koleksiyonundan bir kesit, 2021.

NFT alaninin yaraticiligin1 ve ¢ok yonliiliigiinii yansitan, her biri kendine 6zgii
ozelliklere sahip, iiretken sanat ile iliskili benzersiz avatar projesi olan PFP NFT’ler,
dijital sanatla ilgili oldugu kadar giderek daha fazla ¢cevrimici hale gelen diinyada gelisen
dijital kimlik ve sahiplikle ilgilidir. Bunun yani sira, NFT’lerin ¢evrimici sosyal

dinamiklere ve gelisen dijital ekonomiye entegre oldugunun bir kanitidir (http- 35).
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NFT’erin ilk popiiler 6rnegi, 2017 yilinda Ethereum blok zincirinde bir oyunda
kullanilan ve oyunculara sanal kedilerin benzersiz goriintiilerini satin alma, toplama,
liretme ve satma imkani sunan sanatsal goriintiilerden olusan bir koleksiyon olan Gorsel
3. 66’daki CryptoKitties’tir (Nadini vd. 2021, s.2). CryptoKitties, Ethereum’da hype
(yogun ilgi, heyecan, beklenti) igeren ilk oyundur. “NFT’leri ¢evreleyen ve ¢cogu liriiniin
yiiksek fiyatlarla hatta bazilar yiizlerce veya binlerce ETH’ye satilabildigi bir hype
dongiisii vardir. NFT’ler oyun ve koleksiyon iirlinlerinin yani sira sanatin ve sanatin

degerinin gelisimini de tesvik etmektedir (Wang vd. 2021, s.3)”.

oW

Gorsel 3. 66. Dapper Labs, “CryptoKitties”, NFT koleksiyon oyunu katalogundan bir kesit, 2017

NFT piyasas1 2020°de biiylimeye baslamistir ve 2021°de ise NFT’nin diinya
capinda dikkat ¢cekmesi ve biiyiik ilgi gérmesi, “Beeple” olarak bilinen sanat¢1t Mike
Winklemann’in kolaj yaparak olusturdugu “Everydays:The First 5000 Days” (Gorsel 3.
67) adl1 dijital sanat eserinin NFT sinin Christie’s miizayede evi araciligiyla 69.346.250
dolara satilmasi ile gerceklesmistir (http- 36). Bu satis, dijital sanatin ve NFT’lerin sanat
pazarindaki onemli bir yiikseligini isaret etmis, dijital varlik ticaretinin giderek daha

bliyiik bir onem kazandigini1 gostermistir.

Hem Christie’s hem de Sotheby’s miizayede evleri, dijital sanatin sahipligini
temsil eden bircok NFT sanat eserlerine odaklanan girisimlere biiylik yatirimlar

yapmustir. {lging olan sudur ki; NFT’ nin iddia edilen en 6nemli faydalarindan biri,
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sanatc¢ilarin eserlerini aracisiz bir sekilde bir sanat galerisine gerek duymadan dogrudan
bir NFT platformu araciligiyla satilabilmesidir, ancak bu gerekli NFT platformlari, hala
geleneksel sanat galerisi veya miizayede evi tarafindan ortaklik kurabilmekte veya bunlar

tarafindan isletilebilmektedir. (Appleby, 2024, s.340).

Christie’s ve Sotheby’s gibi geleneksel ve koklii bir miizayede evinin NFT'leri
kabul ederek sanat piyasasinin dijitallesmesine yonelik bir adim atmasi, dijital sanatin ve
NFT’lerin geleneksel sanat piyasasi i¢cinde kabul gérmesine ve sanatcilarin dijital
eserlerinin benzersizligini ve sahipligini dogrulamak i¢in NFT'leri kullanmasina olan
ilginin artmasina yol agmistir. Bununla birlikte NFT lerin sanat piyasasindaki yerinin
saglamlastigini1 ve dijital sanat eserlerinin degerinin giderek arttigini gostermistir ayrica

sanat endiistrisindeki paradigma degisikligini pekistirmistir.

Gorsel 3. 67. Beeple, The First 5000 Days, 2021
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Ayrica Beeple’in bu eserinin satist, Jeff Koons ve David Hockney’den sonra
yasayan bir sanat¢1 i¢in elde edilen ii¢iincii en yiiksek miizayede fiyati olarak kayitlara
gecmistir (Nadini vd. 2021, s.2). “Everydays:The First 5000 Days” adli eserin satis
fiyatinin kirdig1 rekor, neredeyse tiim diinyay1 kapsayan biiylik yanki uyandirmistir.
Boylelikle NFT’ler, sadece sanat diinyasinda sanatcilarin veya tasarimeilarin degil, ayni
zamanda entelektiiellerin, ekonomistlerin, is adamlarinin, yazilimcilarin, yatirimcilarin

ve bir¢ok farkli disiplindeki meslek gruplarinin dikkatini ¢gekmeyi bagsarmustir.

Beeple’in satis rekorundan ardindan ve diger bircok NFT’nin de milyonlarca
dolarlik meblaglara satilmastyla NFT sanat piyasasinda biiyiik bir patlama yasanmuistir.
NFT ve kripto sanat alanini en ¢ok satig yaparak sarsan ve en ¢ok konusulan diger bir
isim ise kimligini agiklamayan eskiden Murat Pak olarak bilinen Tiirk dijital ve NFT

sanatcis1 Pak olmustur.

Pak’mn Gorsel 3. 68’deki “The Merge” adli eseri 2021 yilinda 91,8 milyon dolara
satilarak bir onceki rekor olan Beeple’in satis fiyatin1 geride birakmustir (http- 37). Fakat
bu satis, rekor kimde tartismalarina konu olmustur ¢iinkii bu eserin tek kisi yerine birden
fazla sahibi bulunmaktadir ve bu 6zelligi ile NFT sanat diinyasinda benzersiz bir dijital
sanat ornegi olarak kabul edilmektedir. “Bir sanat eserinin birden fazla kisi tarafindan
ortaklasa paylasilmasi fikri, sanat piyasasinda yalnizca bir avu¢ koleksiyoncunun bu
ayricaliga sahip olabilecegi normunu kirmaktadir ve ilk kez siradan insanlara bile sanatla
ilgilenme sans1 verirken, farkli insan gruplart arasinda topluluk duygusunu
giiclendirmektedir (Mezei ve Lapatoura, 2023, s.8)”.

Bir NFT’nin nadirligi veya ka¢ adet benzer varliktan var olabilecegi de iireticisinin
istegine bagli olmaktadir. Yani bir sanat eserinden sadece 1 adet NFT iiretmek veya daha
fazla adette liretmek ayni kolayliktadir ve buna sadece iireticisi tarafindan karar verilir.
Aynen her bir fiziksel {irlin izerinde bulunan barkod gibi, her bir dijital eseri temsil eden
NFT igin iiretilmis benzersiz bir kimlik bulunmaktadir. Ve tim nadirlige ait bilgiler

herkese acik ve seffaf bir sekilde blokzincir iizerinde yer almaktadir. (Senkardes, 2021,
s.157).

143



Gorsel 3. 68. Pak, “The Merge”, NFT, 2021.

“The Merge”nin, Nifty Gateway platformu {izerinden yapilan agik artirmada farkl
zamanlarda alim yapan 28.983 kisinin 312.686 birim kiitle veya baska bir deyisle NFT yi
satin almasi ile elde edilen rekor fiyat, yasayan bir sanat¢i tarafindan elde edilen en
yiiksek satig degerini olusturmustur (http- 38).

“The Merge”, benzersiz bir token mekanizmasina sahip dinamik, interaktif bir zincir iisti
NFT’dir. Bu NFT koleksiyonunun gorselleri, farkli kiitleleri temsil eden farkli boyutlarda
dairelerdir. Her hesap, bu koleksiyonda yalnizca bir NFT ye sahip olabilir. Bir NFT’ye
sahipseniz ve baska bir tane satin alirsaniz, iki NFT tek bir NFT’de birlesir (daha kiigiik
token yakilir) kiitleleri bir araya getirilir ve dairenin boyutu biiyiir (Solouki ve Bamaka,
2022, s.878).

The Merge NFT, etkilesimli ve yayilmaci yaklasimiyla NFT toplulugunda siirekli
katilimi tesvik etmistir ve bu ¢i1gir agan mekanizmasinin yani sira rekor kiran satislariyla
hem sanat hem de blok zinciri topluluklarinin ilgisini ¢ekmistir. Bir NFT de ilk kez agik
edisyon fikrini ortaya atan Pak, Artnet'e verdigi bir roportajda; agik edisyonlari,
“bireylere ulagsmanin ve bir topluluk olusturmanin en basarili yontemi” olarak

degerlendirmistir (http- 39). Tabii ki, bu 6zel NFT projelerinin tanitilmasinda ve basariya
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ulasmasinda sosyal medya etkili bir rol oynamustir. Ozellikle Twitter, Instagram ve
Reddit gibi sosyal medya platformlari, NFT sanat eserlerinin kiiresel bir izleyici kitlesine
ulagmasini ve goriiniirliigiinlin artmasmi saglamistir. Sosyal medya, sanatgilarin
kendilerine 6zel topluluklar olusturmasina, yaratici siireclerini paylasmasina ve

koleksiyonerler ile dogrudan iletisim kurmasina olanak tanimistir.

Tiim bunlarin yani sira, NFT lerin {iretimi daha cok ticaretin, genellikle biiyiik
miktarda enerji tiiketimi ile karbon emisyonuna yol acabilecegi tartisma konusu olmustur.
NFT’lerin, sanat diinyasinda siirdiiriilebilirlik endiselerine neden olan bu olumsuz
ozelliginin (yliksek ener;ji tiiketiminin) arkasindaki sebep ise blok zincirinde giivenlik
onlemi olarak kullanilan PoW (Proof of Work /is kanit1 mutabakat algoritmasi), olarak
bilinmektedir. Ancak, The Merge adli NFT eser ile Ethereum daha az enerji tiiketimi
yapan PoS (Proof of Stake/ Hisse Kanit1) protokoliine ge¢mistir. “Blok zinciri teknolojisi
ve akilli sozlesmelerin yenilik¢i entegrasyonu sayesinde The Merge NFT’ler,
Ethereum’un enerji tiiketimini (karbon ¢ikigini) %99,95 gibi sasirtici bir oranda azaltmig
ve siirdiiriilebilir blok zinciri yaklasimlari i¢in yeni bir standart olusturmustur (Mehr ve
Shahim, 2023, s.285)”. Hizla gelisen NFT diinyasinda yenilikgiligin ve sanatsal
parlakligin bir sembolii haline gelen bu devrim niteligindeki koleksiyon “The Merge”

sanat dlinyasinda etkili bir iz birakmustir.

NFT’ler, sanat eserlerinin dijital diinyada sergilenmesi ve ticareti i¢in yeni
firsatlar da sunmaktadir; sanat diinyasinda ortaya c¢ikan yeni ve yenilik¢i
yaklagimlarindan biri de Metaverse Art ya da Meta Evren Sanati olmustur. Metaverse ise
fiziksel diinyanin unsurlarini yansitirken ayni zamanda sinirsiz olanaklar sunan, sanal
gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) teknolojilerini kullanarak, insanlarin
avatarlant ile iic boyutlu, siirlikleyici bir ortamda birbirleriyle ve dijital varliklarla
etkilesime girebilecekleri, islem yapabilecekleri, ¢ok sayida dijital olasilig
kesfedebilecekleri, deneyimleyebilecekleri ve olusturabilecekleri bir dijital evrendir.
Metaverse igerisinde bulunan sanat galerileri, sanat fuarlari, sanatsal etkinlikler ve sanal
sergiler gibi ortamlarda sanat eserleri sergilenebilmekte satin alinabilmekte veya ticareti
yapilabilmektedir.  Sergilenen eserler genellikle dijital olarak diretilir ve NFT’ler
araciligiyla sahiplenilebilir hale getirilir. Bu durum, sanatin erisilebilirligini artirirken,

sanatin dijital cagdaki roliinii de giiglendirmektedir.
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Sonug olarak NFT’ler resim sanatini Oonemli Ol¢lide doniistiirmiis ve sanat
diinyasinda yeni bir paradigma olusturmustur. Giderek daha ¢ok dijitallesen bir diinyada,
bu teknolojinin sanatgilar, galeriler, sanatseverler ve sanat piyasasi lizerindeki etkileri

gelecek yillarda daha da netlesecektir.
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Insanlik tarihinin 6nemli dinamiklerinden olan sanat ve teknoloji, ge¢misten
glinlimiize birbirleri ile iligski igerisinde olmus ve ¢esitli degisim ve doniisiimlere yol
acmistir. Teknolojik ilerlemeler, her donemde hem insanlik genelinde hem de sanatcilar
tizerinde biiyiik etkiler yaratmistir. Bu etkiler, sanatin degismesine, doniismesine ve
gelismesine zemin hazitlamistir. Insan hayatinin bircok alaninda oldugu gibi sanat
diinyasinda da koklii degisikliklere yol agan teknoloji, resim sanatinin evriminde énemli

bir itici gli¢ olmustur.

Resim sanati, teknolojik gelismelerle birlikte hem teknik, bi¢gim/form hem de
icerik acisindan biiyiik degisiklikler yasamigtir. Ornegin, yagliboya teknolojisinin
gelismesi bir sanat formu olarak resmi degistirmistir; detayli ve canli renklendirmeden
yoksun olan tempera ve ¢ok zahmetli ¢alisma olan freskler yerini, Kuzey Ronesans1 ve
Italyan Rénesansi ile iliskilendirdigimiz zengin 151k ve renk kullanilan yagl boya
tablolara birakmigstir. Camera Obscura kullanimi ile daha dogru perspektif ile daha
gergekei eserler tiretilmistir. 19. ylizyilin baglarindaki fotograf makinesinin icadi ise resim
sanatini en ¢ok etkileyen teknolojilerin baginda gelmektedir. Oyle ki Empresyonizm’den
baslayarak 20. yiizyilin modern sanatim etkilemeye devam etmistir; Etienne-Jules
Marey'in ¢oklu pozlama fotograf serileri Fiitlirizm ve Kiibizm tizerindeki 6nemli etkisi
olmus, Duchamp’mn Merdivenden Inen Ciplak eserlerine ilham kaynagi olmasmin yani
sira fotograf gergekciliginin Otesine, fotografin yapmadigini yapmaya yonelik ¢alismalari
iceren Ekspresyonizm, Siirrealizm, Soyut Sanat gibi bircok yeni sanat formlarinin
dogmasina neden olmustur. Fotograf, baslangi¢ta resim sanatinin sonunu getirecegi
endisesiyle karsilanmis olsa da aslinda resim sanati tarihine yeni bir soluk, canlilik ve
bir¢cok yenilik kazandirmistir. Hareketli goriintiilerin kaydedilmesi, diizenlenmesi ve
gosterilmesi siirecini kapsayan sinema teknoloji ise resim sanatini hem teknik hem igerik
yoniinden etkilemis, 151k ve hareket baglaminda kokli bir degisim ve doniisiime yol
acmustir. Fotograf ile baslayan, hareketli fotograf ve sonrasinda sinema devrimiyle 6nem
kazanan ayn1 zamanda da sanat eserinin kurucu 6gelerinden olan “isik, hareket, hiz ve
zaman” Kinetik Art, Performans Sanati, Happening, Video Art ve enstalasyonlarin
merkezinde yer almig ve sanatin taniminin genislemesine yol agmistir. Tarih boyunca
sanatgilar, teknolojinin sundugu olanaklar ile eserlerinde yeni teknikler ve malzemeler

kullanarak yeni ifade yontemleri ve yaklagimlar gelistirmistir.
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Geleneksel resim tekniklerinden dijital sanat uygulamalarina kadar uzanan bu
siiregte, teknoloji resim sanatinin sinirlarint genisletmis ve sanatcilara yeni ifade
olanaklar1 sunmustur. Dijital devrim ise bilgisayarin icadi ve W.W.W.’in dogusu ile
gerceklesmis, sanatcilar eserlerini yaratma ve sergileme bicimlerinde koklii dontigiimler
yasamistir. Geleneksel yontemler yerini dijital araglar ve yeni medya formlarina
birakirken, sanatcilar eserlerini yaratma, sergileme ve paylagsma yontemlerinde de biiyiik
degisiklikler yasamislardir. {lk Bilgisayar Sanati drnekleri bilgisayarlara ulasmanin
zorlugu nedeniyle bilim insanlar tarafindan yapilmis olsa da dijital sanatin gelisimi
sanatci-bilim insani is birligi ile kendini goOstermistir daha sonra ise sanatgilarin
programlama 6grenmeye baglamasiyla daha ¢cok dnem kazanmistir. Teknolojiyi sanatsal
ifade biciminde bir ara¢ ya da ortam olarak kullanan sanatgilar, bilgisayar sanatinin dijital
sanata dogru evrimlesmesine ve dijital sanat alaninin gelisimine etki etmistir. W.W.W.
ile internetin kiiresel ¢apta yayginlagsmasi ise sanat¢ilara yeni ifade olanaklarinin
kapilarin1 agmaistir; yeni sanat formlarinin dogmasini, genis izleyici kitlesine ulasarak
sanatin demokratiklesmesini, izleyicinin aktiflesmesini, interaktif sanat deneyimini ve

siber diinyanin dilinin kullanildig: yenilikgi eserlerin ortaya ¢ikmasini saglamistir.

21. yiizyilda ise bir 6nceki ylizyilin sonlarina dogru temelleri atilan giiniimiiziin
en yeni teknolojileri olan Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR), Karma
Gergeklik (MR) ve Yapay Zeka (Al) hizla geliserek sanat alaninda etkisini géstermeye
baslamis, resim sanatinda koklii bir doniisiimii tetikleyerek, sanatc¢ilarin yaratim
stireclerinden izleyici deneyimlerine kadar genis bir yelpazede yenilikler sunmustur. Bu
teknolojiler, sanat diinyasinda sadece yeni ifade bi¢gimlerini miimkiin kilmakla kalmamus,

ayn1 zamanda sanatin tanimini ve algilanisini da yeniden sekillendirmistir.

Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi, sanatcilarin ii¢ boyutlu, 360 derece i¢ine alan,
stirtikleyici ve etkilesimli sanat eserleri yaratmalarina olanak tantyarak, izleyiciyi sanal
bir diinyanin, sanat eserinin igine ¢ekmis ve gerceklik algisini degistirmistir. Bu
teknolojinin sundugu olanaklarla sanatgilar zaman, mekan ve perspektif kavramlarini
yeniden tamimlamis, izleyicilere fiziksel diinyada miimkiin olmayan deneyimler
sunmustur. Ornegin, VR kullaniciy1 dijital olarak iiretilen gercek ya da kurgusal sanat
eserlerinin i¢ine gekmesinin yani sira tahrip olmus ya da izleri kalmamis tarihi mekanlarin
birebir yeniden canlandirilmasinda ve ge¢misin izlerini siirmesinde, tarihi atmosferi 360

VR ile deneyimlemesinde dnemli bir rol oynamaktadir. Ayrica VR, bu tarihi mekanlarin
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ya da olaylarin tanitilmasinda, daha genis kitlelere ulasmasi agisindan 6nemli bir arag
haline gelmistir. Dolayisiyla VR, resim sanatinin sinirlarini genisleterek, sanatcilara ve
kullanicilara benzersiz bir deneyim sunmakta, gegmis, gelecek ve simdi arasinda baglanti

kurma firsati1 vermektedir.

Artirilmig Gergeklik (AR), gergek diinyaya dijital igeriklerin eklenmesi ile gercek
ve sanali entegre ederek, akilli telefon, tablet ya da akilli gozliikler araciligiyla sunulan
sanat eserlerini izleyicilerin glinliik yasamlarinin bir parcasi haline getirmistir. Sanatgilar,
bu teknoloji ile sanal sanat eserlerini fiziksel mekanlara yerlestirerek hem gercekligi hem
de izleyicilerin sanatla etkilesimini artirmistir ve bdylece sanat deneyimini daha
erisilebilir hale gelmistir. AR, sanat eserlerinin taginabilirligini ve sergilenme bi¢imlerini
dontstiirerek, sanatin herhangi bir yerde ve zamanda daha genis kitlelere ulagsmasini

saglamaktadir.

MR ise VR ve AR teknolojilerini de kapsayan hem gercek diinyada hem de sanal
diinyada etkilesimli sanat eserleri yaratma imkani sunan bir teknolojidir. Sanatgilar, MR
ile hologram gibi daha dinamik ve ¢ok boyutlu eserler olusturarak, izleyicilerin sanatla
daha derin ve ¢ok daha etkilesimli bir bag kurmasini saglamaktadir. MR, sanat eserlerinin
fiziksel ve dijital dgeler arasindaki etkilesimi giliglendirerek, yeni ve yenilik¢i sanatsal

ifadeler ortaya ¢ikarmistir.

VR, AR ve MR donanimlar1 ile bu teknolojilere yonelik yazilimlar, sanatsal
paradigmalarla biitlinlestirilmelidir. Bu yenilik¢i iceriklerin olusturulmasi siirecinde,
sanatcilar, tasarimcilar, yazilimcilar ve miihendisler birlikte ¢alisarak, her alana 6zel
erisimi kolay ve kullanict dostu araylizlere sahip ¢oziimler gelistirmelidir. Bu sekilde
hazirlanan dijital icerikler ile daha ¢ok yaratici sanatsal deneyimlerin ortaya ¢ikmasi ya

da zenginlestirilmesi hedeflenebilir.

Yapay zeka (Al) teknolojisi, geleneksel resim sanat1 yontemlerin dtesine gegerek,
sanat yaratim siirecine algoritmik yenilikler getirerek yaratici siirecleri ve sanat tiretimini
dontistiiren, sanatgilara yenilik¢i yaklasimlar, yaratici araglar ve modeller sunan yeni bir
donemin baslangicini ifade etmektedir. Al sanat iireten modeller, sanatcilarin ya da
sanat¢lt olmayanlarin yaraticiliklarii destekleyen, ilham veren ve iretim siireglerini
hizlandiran yardimer bir arag olarak islev gormektedir. Ornegin yapay zeka destekli
araclar sayesinde artik herkes internet {izerinden biiyiik veri setlerinden ilham alarak ¢ok

kisa siirede yeni ve Ozgiin eserler ortaya cikarabilmektedir. Ayrica, yapay zeka
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algoritmalari, sanat¢ilarin stilleri ya da tarzlarini ve tekniklerini 6grenip taklit edebilir ve
hatta bunlar1 entegre edip bagimsiz olarak yeni sanat eserleri yaratabilir ya da verilen
metinlerden/promptlar ile yeni 0zgiin gorsel veya video eserler {iiretebilir olarak
egitilmistir. Ancak bu durum elestirileri ve tartismalar1 beraberinde getirmis, yapay
zekanin yaratict siireclerde rol oynamasi sanat diinyasinda sanatcilari, tasarimcilari,
grafikerleri vb. meslekleri issiz birakabilecegi veya deger kaybina ugrayabilecegi gibi
sorunlarla  kars1  karsiya  gelmesine, yaratict varlik kavraminin  yeniden
degerlendirilmesine, orijinallik, 6zgilinliik ve yaraticilik konusunda etik ve sahiplik
sorularinin da giindeme gelmesine neden olmustur. Sanat diinyasinda bunlar gibi olumsuz
olarak nitelendirilen konularin nasil degerlendirilecegini ileriki zamanlarda netlesecektir
ancak sonuglar1 gorebilmek icin gelecekte daha fazla Al ve sanat {izerine bilimsel ve

sanatsal verileri ele alan aragtirma ve tartisma gerekmektedir.

Non-fungible token (NFT) teknolojisi ise dijitallesen sanat diinyasinda resim
sanatina yeniden biriciklik konusunu giindeme getiren, sanat eserini sahiplik sertifikasi
ile koruyan, telif hakki konusunda yeni gelir modeli ve ekonomik 6zgiirliik sunan, dijital
platformlarla merkeziyetsiz bir sekilde genis izleyici kitlesine ulagma ve kiiresel 6lgekte
taninma gibi sanat¢ilara ve koleksiyonerlere yeni firsatlar taniyan, benzersiz dijital
kimliklerle satilmasini saglayan giivenli bir pazar olusturmaktadir. Ancak olumsuz
olarak, NFT pazarindaki spekiilatif hareketler, sanat eserlerinin degerinde hizli
dalgalanmalara yol agarak piyasayr istikrarsiz hale getirebilmekte ve blok zinciri
teknolojisinin enerji tiiketimi ve c¢evresel etkisi, siirdiiriilebilirlik konusunda ciddi
endiseler dogurmaktadir ve bununla birlikte unutulmamahdir ki 21. yiizyilin dijital
sanatinda her zaman bir hype s6z konusudur. NFT’nin sanat diinyasina getirdigi
yenilikler, firsatlar ve handikaplar, kalicilig1, siirdiiriilebilirligi konusundaki aragtirmalar

onem tasimaktadir ve dikkatle degerlendirilmelidir.

21. yiizyilin teknolojileri olan VR, AR, MR, Al ve NFT resim sanatinda eserlerin
sergilenmesi, deneyimlenmesi, yaratilmasi ve satilmasi siireglerini radikal bir sekilde
doniistiirmiis, sanat¢ilara ¢cok daha genis ve yeni ifade olanaklar1 ve alanlar1 sunmus,
yaratici siirecleri zenginlestirmis ve sanatla olan etkilesimi derinlestirmistir. Yeni
teknolojiler, sanat diinyasinda yeni anlatim bi¢imlerini, yeni yaklasimlari ve yeni estetik

degerleri miimkiin kilarak, sanatin gelecegine dair biiylik umutlar vadeden paradigmalar
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sunmaktadir. Sanat ve teknoloji arasindaki bu dinamik iliski, gelecekte de sanatin

evrimini doniistiirmeye devam edecektir.
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