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OZET

YUKSEK LiSANS TEZI

SOSYAL MEDYA UYGULAMALARINDA HEYKEL SERGILEME PRATIGI:
ARTIRILMIS GERCEKLIK

Ubeydullah BAYRAK
2022, 89 Sayfa

Dijital cagda sosyal medya uygulamalarinin sanat¢iya ve heykel sanatina sundugu
imkanlar dogrultusunda artirnllmis gerceklik vasitasiyla heykel sergileme pratiklerine
kazandirmig oldugu dijital boyut iliskisi incelenmektedir.

Calisma ti¢ boliimden olusmakta olup arastirilan konunun daha iyi ifade edilebilmesi
icin artirllmis gergeklik, dijital cag ve sosyal medya kavramlari tarihsel gelisim ve heykel
alanindaki ornekleriyle birlikte incelenmektedir. Sosyal medya uygulamalarinin imkanlari ve
ara yiizinde bulunan artirilmis gergeklik teknolojisinin heykel sergileme pratikleriyle olan
iliskisi arastirilmaktadir.

Sosyal medya uygulamalarinda artirilmis gerceklik teknolojisinin heykel sergileme
pratiklerine kazandirdig: farkli bakis a¢is1 ve kullanim alan1 belirlenmektedir. Alana sagladigi
katkilar, bu yontemle eser iiretmis sanatgilar ve sanat anlayislari incelenmektedir.

Son boliimde, sosyal aglarda bulunan artirilmis gergeklik teknolojisinin heykel alaniyla
bir arada kullanilmasi, yontemi kullanmakta olan sanatcilar ve sergileme pratiginin kullanilmasi
sonucunda saglanan kullanici erigsimi, 6rnek ve istatistiksel verilerle incelenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Heykel, Dijital Sanat, Sosyal Medya, Artirilmis Gergeklik, Dijital
Heykel



ABSTRACT

MASTER THESIS

METHOD OF DiSPLAYING SCULPTURES IN SOCIAL MEDIA APPLICATIONS:
AUGMENTED REALITY

Ubeydullah BAYRAK
2022, 89 Pages

In the digital age, the digital dimension relationship that social media applications have
brought to sculpture exhibition practices through augmented reality is examined in line with the
opportunities offered to the artist and the art of sculpture.

The study consists of three parts and the concepts of augmented reality, digital age and
social media are examined together with examples in the field of historical development and
sculpture in order to better express the researched subject. The possibilities of social media
applications and the relationship of augmented reality technology in its interface with sculpture
exhibition practices are investigated.

In social media applications, different perspectives and usage areas that augmented
reality technology brings to sculpture exhibition practices are determined. Contributions to the
field, artists who produced works with this method and their understanding of art are examined.

In the last section, the use of augmented reality technology in social networks together
with the sculpture area, the artists using the method and the user access obtained as a result of
the use of exhibition practice are examined with examples and statistical data.

Key Words: Sculpture, Digital Art, Social Media, Augmented Reality, Digital
Sculpture
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KISALTMALAR VE SIMGELER DiZiNi

AR . Augmented Reality (Artirilmig Gergeklik)
AG . Artirilmis Gergeklik



BIiRINCi BOLUM
Giris

Gegmisten giinlimiize sanatsal iretimlerin sergileme pratikleri siirekli olarak
giincellenmektedir. Devrimler, toplumsal problemler, kisisel yaklasimlar, teknolojik gelismeler
vb. nedenlerden dolay1 etkilenmekte ve bunun sonucunda farkli yaklagimlar ortaya ¢ikmaktadir.
Sanat¢1 6znel bir bakis agisiyla, eserlerini fiziksel ortamda ¢esitli mekanlarda sergileyip
izleyiciyle paylasma ihtiyaci duymaktadir. Insanligin cesitli teknolojik cihazlar yardimiyla
dijital gergeklikle daha fazla etkilesime girmesi bu baglamda dijital ¢agi olusturmaktadir.
Icerisinde bulundugumuz ¢agda gelisen teknolojiyle ortaya ¢ikan internet ve ona bagli sosyal
medya platformlar1 gibi sanal mekanlarda kiiresel olarak iletisim ve etkilesim interaktif bir
sekilde gerceklesmektedir. Sosyal aglar farkli toplumlar1 ve kiiltiirleri birbirine daha yakin
kilmaktadir. Oyle ki sanatla ilgilenen ve iiretimlerini gerceklestiren sanatgilar igin bu aglar

onemli olmaktadir.

Dijital ¢ag icerisinde sanat eserleri hem iiretim hem de sergileme bakimindan kolaylik
saglanmaktadir. Cesitli ii¢c boyutlu modelleme ya da resim/fotograf diizenleme yazilimlariyla
iiretilebilen sanat eserleri internet ortamina aktarilabilmektedir. Sanatcilarin aktif bir sekilde
kullanmakta oldugu sosyal medya aglarinda fiziksel ortamda iiretmekte olduklar1 eserlerin
fotograf ya da video bi¢imlerini paylasarak kullanicilara yani dijital izleyicilere sunmaktadir.
Bu yontem ile sanatcilar internetin ve sosyal aglarin imkanlarini kullanarak daha genis kitlelere
hitap edebilmektedir. Bir digeri ise son zamanlarda hizla gelisen Artirilmis gergeklik teknolojisi
olarak karsimiza ¢ikmakta ve sosyal medyanin bu teknolojiyi kendi uygulamalari i¢erisine dahil
etmesiyle sanatcilar i¢in sergileme yontemleri ve sanal mekanlar olugturmaktadir. Sosyal
medyada yaygin olarak kullanilan fotograf/video bigiminde paylasilan eserlerin aksine sosyal
aglarda bulunan AR teknolojisi ile etrafinda gezebilecegimiz ve daha yakindan

inceleyebilecegimiz eserlerin olusturulmasi miimkiin goriinmektedir.

Artirtlmis  gergeklik, bilgisayar tarafindan fretilen veri ve gorlintilerin kamera
aracilifiyla gercek zamanl olarak fiziksel diinyaya aktarilmasidir. (AR) kavrami tarihsel akis
icerisinde onemli diizeyde gelismesiyle birlikte giiniimiizde askeri, saglik, egitim gibi g¢esitli
alanlarda rol almaktadir. Son zamanlarda sanat alaninda da goriilmeye baslayan, teknolojiyle

yakindan ilgili sanatgilarin ve miizelerin dikkatini ¢eken (AR) kavrami alanda yeni bir ufuk



agmaktadir. Ilk olarak kafaya yerlestirilen kablolu cihazlar yardimiyla deneyimlenen Artirilmis
Gergeklik teknolojisi giliniimiizde cepte tasinabilen mobil cihazlara kadar gelistirilmektedir.
Artirilmis Gergeklik tarihi incelendiginde ¢elisti calisma alanlarinda kolayliklar yaratilmasi
amaciyla ortaya ¢ikmakta ve gelistirilmektedir. 1960’11 yillarda adimlar1 atilan Artirilmig
gerceklik teknolojisi 1990 yilinda Boeing sirketi tarafindan aktif olarak kullanilmaya
baslamistir. Ugak semalarini ¢aliganlarin giyilebilir olarak kullandig1 kaska yansitan cihazina
bu terimi ortaya koyan ilk isimler olarak Thomas Caudell ve David Mizell oldugu
bilinmektedir. Ugak firmas1 Boeing sirketi miihendislik gereken kisimlara destek amagli olmak
lizere kafaya takilabilir goriintiileyicilerin kullanilmasi is¢i ve teknisyenlere liretim siireclerinde

saglanmaktadir. Bu teknolojiyle ¢alisanlar onarim ve iiretim siireclerinde hiz kazanmaktadir.

Glinlimiizde popiiler hale gelen, halihazirda yeni nesil sanat¢ilarin aktif olarak
kullandig1, kisiler arasindaki karsilikli etkilesimi destekleyen, ortak ilgi alanlarina sahip
bireylerin paylasimini arttiran, sanatgi, koleksiyoner ve galerileri dijital ortamda bir araya
getiren Facebook, instagram, Snapchat vb. sosyal medya platformlaridir. Sanatcilar bu tiir
uygulamalar sayesinde kiiresel ¢apta etkilesimlerle izleyiciye ulasabilmektedir. Sosyal medya
uygulamalarinin ara yiizlerine getirdikleri (AR) 6zellikleriyle kullanicilara gercek diinya ile
dijital diinya arasinda etkilesimli filtreler kullanarak nesneleri deneyimleme, hatta kullanicilarin
kendi irettikleri filtre ve nesneleri sosyal medyada paylasabilme firsati sunmaktadir.
Ulkemizde heykel alaninda sosyal medya (AR) destegiyle eser sergileme neredeyse fark

edilememistir.

Heykel alaninda yillardan beri siiregelen geleneksel sergileme pratigi zaman zaman
gerek ulasim gerekse sergileme pratikleri ve izleyicinin mekana dahil olma ihtiyacindan dolay1
ulasilmaz olabilmektedir. Oyle ki hemen hemen herkesin sosyal medya kullanicist oldugu bu
cagda sosyal medyada (AR), heykel sanatinin sergileme pratigi olarak kullanilmas1 énemlidir.
Heykel alaninda sanat¢inin daha fazla izleyici kitlesine, izleyicinin ise uzak mesafedeki sergiye
erisebilme firsatini olusturan yeni sergileme pratiginin bu sanatin icracilarina sunulmasi 6nem
arz etmektedir. Bu arastirmada sosyal medya aglarinin biinyesinde bulunan AR teknolojisinin
sanatcilara ne gibi imkanlar sundugu, neden gerekli oldugu ve nasil bir ihtiyaca cevap vermekte

oldugu incelenmektedir.



IKiNCI BOLUM
Dijital Cagda Sanat ve Heykel

Dijital Cag ve Sanat

Icerisinde bulundugumuz XXI. yiizyilda dordiincii sanayi devrimi olarak adlandirilan
dijital ¢ag; insan-makine 6grenimi ve etkilesiminin arttigi, bilginin farkli yollarla daha fazla
ulasilabilir oldugu, sanal(siber) ile fiziksel ortamin i¢ ice gectigi ve bireylerin zevklerinin
tamamen farklilastigi bir donem olmaktadir. Bu donemde toplumlar siber ortamlarda
gerceklestirilen sanal diinyalara taleplerini arttirmakta ve kendilerini bu diinyalara dahil

etmektedir.

Dijitalles isimli sitede yer alan bilgiye gore; 4.0 sanayi devrimi ile gelisen {iretim siireci;
insana ve mekana bagl olan teknolojilerden olugsmaktadir. Simiilasyonlar, entegre sistemler ve
siber-fiziksel sistemler bu sistemleri birbirine baglayan internet ile yeni bir model siirecini

ortaya ¢ikarmaktadir (Dijitalles, 2019).

Bu gelismelerde yer alan ‘’Nesnelerin interneti’’ olarak adlandirilan ve tiim cihazlarin
birbirleriyle iletisim kurabilmesi anlamina gelmekte olan kavram, giiniimiiz sistemlerinin yap1
taslarindan Dbirisini  olusturmaktadir. Cihazlar belirli bir ag iizerinden birbirleriyle
haberlesebilmekte ve veri aligverisi yapabilmektedir. Endiistri 4.0 ya da Endiistri Devrimi
olarak adlandirdigimiz siirecte ortaya ¢ikan nesnelerin iletisimi kavramiyla birgok alanda
hayatimiza kolayliklar saglanmaktadir. Akilli ev, akilli sehir ve akill iirlinler gibi insanligin

mevcut ihtiyaglarina yardimci olacak sistemlerden olusmaktadir.

Ziihre Aydin Yenioglu'nun dijital ¢agla alakal1 diisiincelerine gore;

Nesnelerin interneti olarak bilinen ilk sistem kendi aralarinda iletisim kurabilen nesneler
ve donanimlar olmaktadir. Tarimsal cihazlar vasitasiyla lretimi arttirmak, toprak verisi
islemek, akilli sulama ve analizlerle tarimda kolayliklar saglanmaktadir. Birbiriyle baglantili
cesitli aglarla cihazlar birbiriyle iligkilendirilmektedir. Sensorler kullanarak akili ulagim

sistemlerinin lretilmesi bu sistemlere 6rnek olmaktadir (Yenioglu, 2021).

Covid-19 pandemisinin etkisiyle insanlar evlerine ¢ekilerek bulunduklari fiziksel diinya
ile baglantinin kisitlanmasi sonucunda dijital-siber diinya ile etkilesim artmaktadir. Kripto
paralar, uzaktan egitim sistemi, uzak baglanti konferanslar, sanal magazalar, sosyal aglar, dijital

ortamda yapilan ¢esitli sosyal, kiiltiirel ve sanatsal etkinlikler covid-19 pandemisi sonrasinda



daha fazla 6n plana ¢ikmaktadir. Diinyanin degisen teknolojisi yalnizca sanayi, bilim, uzay ya
da giindelik aligkanliklarimizi bi¢imlendirmekle kalmamakta, ayni zamanda kiiltiirel ve
sanatsal yapiy1 da bicimlendirmektedir. Sanat¢ilar sanatsal iiretimlerini bulunduklari mekan ve
zamanin sartlarina gore gerceklestirmektedir. Teknoloji gelistikce sanatcinin teknolojiyi
sanatinin bir parcgasi olarak ortam ya da teknolojiyi sanatim1 gerceklestirmede bir ara¢ olarak

kullanmaktadir.
Dijital teknolojilerin arag¢ olarak kullanilmas;

Fotograf manipiilasyonu

Video montaj

Dijital baski

Programlama, programlama dilleri

Dijital modelleme
Dijital teknolojilerin ortam olarak kullanilmast;

Yerlestirme (Enstalasyon)

Dijital Performans

Film, video ve animasyon

Internet ve ag sanati

Sanal ger¢eklik ve artirilmis gergeklik
Sosyal medya



Sekil 1
Herbert W. Franke, Elektronik Soyutlamalar, 1956, Bilgisayar Algoritmasu.

(Herbert W. Franke, 1956)

Herbert W. Franke’in, Elektronik Soyutlamalar isimli dijital ¢alismasini, bilgisayar
ortaminda Ve bilgisayar sanat1 adi altina olusturmaktadir. Bunun gibi pek ¢ok sayisal sanat
diyebilecegimiz ¢aligmalar yapan Franke, giinlimiiz dijital sanatinin 6nemli kisilerinden biri

olarak bizler igin bu adimlar1 atmaktadir (Sekil 1).

Sanatta yeni olusumlarin sebebi hayatimizin her tarafinda var olan internetin
gelismesiyle olusmaktadir. Ag sanati, fotograf, video, yazilim, e-posta sanati, bilgisayar oyunu
sanati, islemsel sanat, yapay zeka, sanal gergeklik sanat1 ve dijital ortamda gerceklesen tiim

yeni sanat tiirevleri olarak meydana gelmektedir (Yildirim, 2010, s. 59).

Bilgiye erisimin hizlandigi, bilgi ¢agi olarak da adlandirilan bu dénemde bilgisayar
destekli yazilimlarin, internet aginin ve araglarin artmasiyla biitiin alanlarda oldugu gibi sanat

alaninda da etkisi goriinmektedir. Bu ¢agin sanat alaninda yaratmakta oldugu en biiyiik



imkanlardan birisi; sanatgi, izleyici, koleksiyoner, miize vb. sanatin énemli unsurlarini siber

ortam vasitasiyla birbirine daha yakin kilmaktadir.

Yeni sanat dili, formlar1 ve sunum alanlarinin olusmasinda dijital sanat, yeni medya
sanatt ve sayisal sanat gibi kavramlarin giinlimiiz sanatina sekil vermesinden ortaya
cikmaktadir. Sanatin giinden giine geleneksel olandan siyrildig1 ve stirekli olarak yeniden

tanimlanmas1 zorunluluk haline geldigi anlasilmaktadir (Yildirim, 2010, s. 59).

Bilgisayar destekli ti¢ boyutlu modelleme ve photoshop programlari gibi yazilimlar ile
fiziksel giice gerek olmadan sanal ortamda eserler iiretebilmek miimkiin hale gelmektedir. Tek
bir dokunusla sanat¢inin ihtiya¢ duydugu tim malzemeler dijital ortamda sanat¢inin elinin
altinda olabilmektedir. Sinirlarin olmadigi bu diinyada calisma iiretmek icin tek ihtiyag,
sinirlarin olmadig: genis bir hayal giicii olmaktadir. Uretilen eserler kiiresel boyutta internet ag
vasitastyla herkese agik bir sekilde erisime sunulabilmektedir. Sanat¢ilar tarafindan internet
agina aktarilan eserler ve gerceklestirilen sergilerle daha fazla kitleye ulasilabilmektedir.
Ozellikle pandemi siirecinde fiziksel ortamda yasanan kisitlamalardan dolay: dijital ortama
yonelimler artmaktadir. Genis bir yelpazede giincel sanat¢ilarin hizla bu akimin igerisine dahil
olmasiyla yontemler tamamen sekil degistirmeye baslamakta ve adeta evrimlesmektedir.
Gelecekte teknolojinin daha da gelismesiyle sanat alaninda aklimizin sinirlarini zorlamasi
beklenmektedir. Haliyle dijital ortamda hizla artis gosteren sanatsal ve kiiltiirel etkinliklere

rastlanmaktadir.
Serpil Sahin’in anlatimina gore;

Sanatin tarihi siire¢ boyunca sergileme pratikleri siirekli olarak degismistir. Dijital
diinyanin actigi kapi ile sanat yapiti sergileme pratikleri baglaminda alanini
genisletmektedir. Gelisen teknoloji ile birlikte dijital bir yone dogru doniisen diinyada
sergileme pratiklerinin de bundan etkilenmesi kaginilmazdir. Teknolojilerin bu biiyiik
gelisimi insanlarin algilarin1 da degistirirken, teknoloji baglantili sanat yapitlar1 da
izleyici algisina ve yapiti deneyimleme siirecine etki eder. Teknoloji ara yiizleri
araciligiyla izleyiciyi farkli bir deneyim alaniyla bulusturmaktadir (Sahin S. , 2015, s.
44).

Dijital sanatin teknolojiye bagli olarak giinden giine daha fazla gelismesi engellenemez
bir durum haline gelmektedir. Sanat, zamanin olanaklariyla birlikte siirekli olarak yol kat
etmektedir. Datamoshing ya da diger adiyla Glicth sanati altinda yapilan caligmalara
baktigimizda, 6ncesinde ¢esitli teknik sorunlardan dolay1 olusan goriintiilerin sanat¢i tarafindan

kendince yorumlanarak ve sentezlenerek yeniden farki kompozisyonlarda olustugu

goriinmektedir (Sekil 2).



Sekil 2
Luziano Testi Paul, JPEGged Mona Lisa, 2003, Dijital Tasarim.
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(Luziano Testi Paul, 2003)

Gilinlimiizlin popiiler sanat iiretim yontemlerinden birisi olan Glich ya da Datamoshing
sanat1 internet ortaminda sik¢a karsimiza ¢ikmaktadir. Genel olarak GIF formatinda
olusmaktadir. Datamoshing yani veri kisitlama, video goriintiilerinde kullanilan sikistirma ve
¢O6zme algoritmalari lizerinde degisiklik yapilmasiyla baska bir yeni video goriintiisii olusturma
sanat1 olmaktadir. Databending ve Circuitbending ise orijinaline uyularak dnceden var olan
veriyi programlar yardimiyla anlik olarak iiretme islemi olarak karsimiza g¢ikmaktadir

(Leblebitozu, 2021).



Sekil 3
Jack Ox, Ursonate, 2004, Bilgisayar Algoritmasi.

(Jack Ox, 2004)

Algoritma, bir sorunu ¢ézmek ya da Oonceden belirlenmis hedefe ulagmak i¢in takip
edilen islem basamaklarina denmektedir. Giiniimiizde eserlerin olugsmasinda bilgisayar destegi
oldukca yayginlasmaktadir. Ozellikle yapay zeka dedigimiz algoritma temelli teknolojinin
hayatimiza girmesiyle caligmalar ya yar1 dijital ya da tamamen algoritma {iriinii olabilmektedir.
Algoritmalar kullanilarak milyonlarca resim ya da olusturulacak eserin birimleri kisa siirede bir
araya getirilip devasa bir tablo olusturulabilir. Olusturulacak olan bu tabloda algoritmaya kodlar
yardimiyla yapmasi istenen detaylar, 6zellikler ya da eserin olugmasina yardime1 olacak bilgiler

yiiklenmektedir (Sekil 3).

Algoritma en basit tanimiyla bir problemin ¢6ziilmesinde ve yliriitiilmesinde sirasiyla
izlenecek adimlar, asamalar biitiinii halinde kodlardan olusmaktadir. Algoritmik sanatin tarihi
1960’11 yillara kadar dayandig bilinmektedir. Algoritmik sanat, otonom bilgisayar sistemleri
tarafindan tiretilen sanat bigimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sanat bigiminde algoritmalar
on planda olmakta ve oOncelikle algoritma {iretilmektedir. Bu algoritmalar bilgisayar

kodlarindan ve matematiksel bicimdeki girdilerden olusmaktadir (Leblebitozu, 2021).



Sekil 4
Pablo Alfieri, Hareketsiz Gériintii, 2004, Dijital ¢alisma.

(Pablo Alfieri, 2004)

Ug boyutlu modelleme yazilimlari ile bilgisayar ortaminda sanatgilar igin essiz dijital
atolye ortamlar1 yaratilmaktadir. Oyun ve video animasyon sektoriinden sonra dijital ortamda
sanat eserleri iiretmek hem pratik hem de yenilikgi bir yaklasim halinde karsimiza ¢ikmaktadir.
3dmax, blender, maya ya da heykel modellemelerinde kullanilan Zbrush programlar: dijital
sanat igerisinde eser lireten sanatgilar igin 6n planda olan yazilimlar olarak goériilmektedir.
Temel sanat 6gelerinin en glizel sekilde kullanilabilecegi bu ortamlarda, sanatgilar sinirsiz

sekilde kompozisyonlar kurabilmekte ve fikirlerini bu ortama aktarabilmektedir (Sekil 4).



Sekil 5
Contemporary Istanbul 15. Edisyonu, 21 Aralik- 6 Ocak 2020, Sanal Ger¢eklik.

(Contemporary Istanbul 15. Edisyonu, 2020)

Bilgisayar ortaminda hareketsiz goriintiiler dijital sanatin en yaygin tiirleri arasinda
olmaktadir. Hem iki boyutlu hem de ii¢ boyutlu sekilleri bulunmaktadir. Bilgisayar animasyonu
ve oyunlari i¢in {i¢ boyutlu hareketsiz goriintiilerin kullanilmas: olduk¢a yaygin bir sekilde
karsimiza ¢ikmaktadir. Tki boyutlu hareketsiz goriintiilerin olusmasinda Adobe yazilimlar1 ve
diger iki boyutlu goriintii olusturma yazilimlar1 kullanilabilmektedir. Tki boyutlu hareketsiz
goriintiiler matematiksel denklemler, geometrik modeller ve dijital goriintiilerin
birlestirilmesiyle meydana gelmektedir. Ug boyutlu hareketsiz goriintiilerin olusturulmasinda
ise geometrik verilerin ii¢ boyutlu tasarimlart kullanilarak olusturulmaktadir (Leblebitozu,
2021).

Contemporary Istanbul’un 15. Edisyonu; Windows, MasOs, los, Android vb. isletim
sistemlerine uygun olarak internet ag1 iizerinden kullanicilara sunulmaktadir. Dijital ortamda
hazirlanan bu sanal sanat fuari, oldukga kullanigh bir sekilde gezilebilmektedir. Dijital sanat
eserlerinin siber ortamda sergilenmesinin en giizel 6rneklerinden biri niteliginde olan bu fuarda
biitiin calismalara tek tikla ulagsmak miimkiin olmaktadir. Giiniimiizde neredeyse herkesin

internet erisimine sahip olmasiyla bu tiir dijital etkinlikler sadece bir tik uzakta olmaktadir.
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Sanat¢1 ve izleyiciyi fiziksel olarak ayni bir ortamda bulunma zorunlulugunu ortadan
kaldirmakta olan bu yontem sayesinde insanoglu dolayli yollardan boyut degistirmekte ve
baska bir aleme gecis yapmaktadir. Sekil 5°de ki gorsel bir sanal gergeklik 6rnegi olarak
olusturulmaktadir (Sekil 5).

Dijital calismalariyla teknolojiyi iist seviyede kullanan ve sanat diinyasinda bu konuda
on planda olan Refik Anadol, ¢alismalarinda yapay zekd ve daha birgok bilgisayar destekli
yazilim kullanmaktadir. Dijital diinyayr mimari olarak ele alan Anadol, ¢alismalarinda yapay
zekd destegiyle mekani ve teknolojiyi birlestirmektedir. Genellikle mekani tamamen
cevreleyen biiyiikk boyutlu ekranlarda hareketli, degisken ve goriintiilerin diizenlenmesiyle
yapilan caligmalar1 izleyiciyi baska bir diinyaya gotiirmektedir. Anadol c¢alismalarinda

teknolojiyi giincel araglarla destekleyerek konu edinmektedir (Sekil 6).

Sekil 6
Refik Anadol, Eriyen Hatiralar, 2018, Dijital Enstalasyon.

(Refik Anadol, 2018)

Dijital diinyanin dijital sanatcisi olarak bilinen Refik Anadol’un kendisini ve Eriyen
hatiralar isimli sergisini Gazetefestivaltv isimli sanat sayfasinda yer alan igerikte Anadol bu

projeyi su sozlerle anlatmaktadir;

Proje zekanin bile yapay olabildigi bir ger¢ekligin lizerimizdeki etkilerini 151k, zaman
ve mekan ile kesistigi noktay1 inceliyor. Kavram olarak sonsuzlugu sectigim bu projede,
cagdas algoritmalar vasitasiyla klasik diiz sinema projeksiyon ekranim ii¢ boyutlu
kinetik ve arkitektonik bir gorsellestirme uzamina doniistiirmek amaciyla s6z konusu
yanilgisal mekan altyapisin1 parcalarina ayirmaya ve izleme deneyiminin simirlarini
agsmaya yoOnelik radikal bir ¢aba sarf edildi. Bu proje, yapilan calismay1 bedenden-
ayrilmis tekno-titopik bir fanteziye kagis yolu olarak kullanmak yerine, bizim kendimizi
ve ¢evremizi yeniden taze bir bigimde algilamamizi saglayacak bir doniis araci olarak



islev gébrmeyi hedefliyor. Bunu saglamak i¢inse, bizi aliskin oldugumuz algilarimizdan
ve diinyada olmaya dair kiiltiirel-agidan-egilimli varsayimlarimizdan gegici olarak
uzaklastiriyor (Gazetefestivaltv, 2020).

Sanat diinyasinin dijital bir evrene girisinden itibaren iiretilen dijital sanat eserleri NFT
olarak blockchain alt yapisina baglanmaktadir. Taklit edilme sorunu ortadan kaldirilarak hem
eserler korunmakta hem de yiiksek fiyatlarda miisteri bulmaktadir. NFT, Non-Fungible Token
yani degisimi miimkiin olmayan dijital para birimi ya da ¢ip olarak terclime edilebilmektedir.
Token bir tiir imza haline gelmekte ve alict dijital bir eser satin alirken 6zel bir sekilde

sifrelenmis token denilen varligi satin almaktadir.

NFT’lerin tarihi Amerikan stiidyosu olan Larva Labs ile baglamaktadir. 2017 tarihinde
Larva Labs, tarafindan 10.000 adet karakter gelistirilmekte ve bu karakterlere Crypto Punks
ismi verilmektedir. Her biri Etherium blockchain alt yapisinda tokenleriyle birlikte
olusmaktadir. Crypto Punks’lar Etherium pazarindaki ilk NFT ozelligi tagimaktadir.
Giiniimiizde tretilen NFT eserler ve koleksiyonlarinin ilham kaynagi olmaktadir (Sahin S. ,
2021).

Sekil 7
Larva Labs, Crypto Punks, 2017, Dijital Nft Tasarimi.

(Larva Labs, 2017)
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NFT Token tekrar satilabilmekte ve dijital eserin varligi baska bir aliciya
devredilebilmektedir. Bu tiir dijital bir aligveris Blockchain sistemi altinda kayit edilmekte ve
kayit altina alinan bu eser, lizerinde kopyalama yapilamamaktadir. Blockchain, herhangi bir
merkeze ihtiya¢c duymadan datalarin ag lizerinde saklandigi kayit teknolojisini ifade etmektedir.
Blockchain blok zincirinde, geleneksel veri tabanlarindan ziyade daha ¢ok gelistirilmis dijital
bir kayit sistemi kullanilmaktadir (Sekil 7).

Her biri algoritma kodlardan olusan karakterlerin higbirisi birbirine benzememektedir.
Ik olarak 2017 senesinin haziran ayinda piyasaya sunulmakta olan Crypto Punks, Etherium
pazarindaki ilk essiz olan eserlerden birisi haline gelmektedir. Blockchain teknolojisiyle dijital
hale doniistiiriilen eserlerden yalnizca 10.000 adet iiretilmektedir. CryptoPunks’in 6nemi,

karakter tiirlerinin nadirliginden dolay1 6n planda olmaktadir (Giiney, 2021).

Gergek diinyada bir eserin kopyalanmasi kolay degildir ancak dijital eserler i¢in bu konu
kolay olmaktadir. Blockchain sistemine kayit edilen dijital sanat eserlerinin korunmasi daha
fazla giivenilir olmakta ve sanatgilar tedirgin olmadan satiglarini gergeklestirebilmektedir. Blok
zincirlerde satisa ¢ikarilan dijital eserler dijital paralarla yani kripto para birimleriyle
satilabilmektedir. Bu sebeple blok zincir ve sanat arasinda biiyiik bir koprii olusmakta ve

piyasada dnemli bir yer edinmektedir.

NFT ag pazarinin en tinlii aligverislerinden birisi olan Nyan Cat, isimli Gif formatindaki
eser Foundation platformunda listelenmektedir (Sekil 8). Gif, uzayda ugan, govdesi regelli
ekmek olan ve arkasindan gokkusagi izleri birakan bir kedi animasyonundan olugmaktadir.
NFT’nin yaraticist Chris Torres, ¢aligmay1 2021’in subat ayinda Etherium platformunda 580
bin dolara satmaktadir. Platformlar ana para birimi Etherium olarak kullanmakta ve Etherium

Bitcoin’den sonraki en biiyiik para birimi degerinde islem gérmektedir (Sahin S. , 2021).
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Sekil 8
Chris Torres, Nyan Cat, 2011, Dijital Nft Tasarimi.

(Chris Torres, 2011)

Bir diger 6nemli konu ise Metaverse diye adlandirilan, internetin iistii diye de bilinen
dijital bir evren 6n plana ¢ikmaktadir. Evren 6tesi anlamina gelen Metaverse terimi artirilmig
sanal gergeklik cihazlari, bilgisayarlar ya da telefonlar sayesinde igerisine dahil olabildigimiz
sonsuz dijital bir evreni hatta evrenleri temsil etmektedir. Bu evrenin temelinde tamamen kripto

paralarla yasanan dijital bir hayat bulunmaktadir.
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Sekil 9
The Weeknd, Metaverse, 2020, Bilgisayar Teknolojisi.

(The Weeknd, 2020)

Dijital ile fiziksel diinyanin birbirine karistig1 bir evren olan bu evrende her kullanicinin
kendine ait bir avatart olusturulmaktadir. Bu sonsuz dijital evrende avatarlariniz ile is
toplantisina katilabilir, oyunlar oynayabilir, aligverise ¢ikabilir, sevdiklerinizle geziye ¢ikabilir
ve sanat miizeleri gezip kripto sanat eserleri satin alabilmeniz miimkiin hale gelmektedir.
Metaverse evreninin sinirsiz boyutu sayesinde topluluklar kolayca diledigi yerden bir araya
gelebilmekte ve bir arada etkinlikler yapabilmektedir. Giiniimiizde bu teknoloji iizerinde
yogunlasan ve c¢alismalar yapan bir¢ok firma ya da markalar bulunmaktadir. Oyun sirketleri,
sosyal medya devleri, aligveris markalari, sanat galeri ya da miizeleri ve bunun gibi her alandan

metaverse evrenine talepler yiiksek goriinmektedir.
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Sekil 10
Travis Scott, Fortnite, Metaverse, 2020, Bilgisayar Teknolojisi.
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(Travis Scott, 2020)

Popiiler sosyal medya uygulamalarindan birisi olan Tiktok i¢in gerceklestirilen The
Weekend, konserinde {inlii sanat¢1 metaverse evreninin avatarlariyla birlikte bir arada yer
almaktadir (Sekil 9). Sanat¢iya bir¢cok sanal nesne eslik etmektedir. Metaverse evreninde
yaratilabilecek varliklar sinirsiz olmasindan dolay: sanatci ig¢in sonsuz bir ortam olugmaktadir.
Metaverse evreninin en gilizel 6rneklerinden birisi olan Fortnite, Travis Scott, isimli rap
sanat¢isinin konseriyle giindem olmaktadir (Sekil 10). Biiyiikk boyuttaki avatari ile konseri
yoneterek diger kullanicilarla birlikte vakit gecirmektedir. Fortnite evreninde gerceklesen
konser, mekan ve zamana bagli olmaksizin sanal olarak su alt1 ve uzayda gerceklesmektedir.
Ariana Grande, konseri birkag giin siirmekte ve kullanicilara yine konser amaciyla metaverse
evreninde bulusturarak vakit gegirmelerini saglamaktadir (Sekil 11). Metaverse 6rnegi olan
Fortnite evreni kullanicilara nasil bir deneyim sundugunu agiklamak i¢in yeterli olmaktadir

(Biletix, 2022).

14



Sekil 11
Ariana Grande, Fortnite, Metaverse, 2020, Bilgisayar Teknolojisi.

(Ariana Grande, 2020)

Yukarida verilen konser oOrneklerine baktigimizda diinyaca {inlii sanatgilar, diger
kullanicilarla ¢evrimigi olarak sanal bir mekanda bulugmakta ve konser gergeklestirmektedir.
Travis Scott isimli diinyaca iinlii rap miizik sanat¢is1 metaverse konserine yaklasik olarak on
iki milyon kullanici katilmaktadir. Bunun bu sekilde biiyiik capli olarak gerceklesmesi
metaverse teknolojisine bakis agisinin olusmasinda 6nem arz etmektedir ¢iinkii Fortnite aslinda
oyun kategorisine girmekte ancak bu tiir etkinliklerle oyun niteliginden ¢ikip bagka bir boyutu
olusturmaktadir. Metaverse diinyalar1 igerisinde sanat eserleri yine oyuna benzer Ozellikler
tasiyan diinyalarda bulunmaktadir. Sanal diinyalara ¢evrimigi olarak baglanip yaratilmakta olan
mekanlarda gezerek eserleri inceleyebilmekte ve kripto paralarla bu eserleri satin alabilmemiz
miimkiin hale gelmektedir. Insanlarin artik fiziksel ortamlarda bir yerden bir yere gitme
zorunlulugu olmadan tamamen bagimsiz bir sekilde bulunduklar1 ortamlarda tek tusla sanat
eserlerini ve sanati yakindan takip edebilmeleri miimkiin hale gelmektedir. Metaverse
teknolojisiyle ugrasan topluluklar yakin gelecekte sanal gerceklik gozliikleriyle bu tiir
diinyalara giris yapabilmek igin ¢alismalarmni siirdiirmektedir. Ozellikle gelecekte sanal
gerceklik ve artirilmig gerceklik teknolojisinin kullanilmasi 6n goriilen metaverse teknolojisi
ile sanat eserleri dijital halleriyle evlerimize kadar girmesi beklenmektedir. Bu sekilde izleyici,
koleksiyoner ve sanatci arasinda yakindan iliskiler daha kolay olabilecek ve sanat diinyasi

icerisinde kolayliklar saglayacaktir.
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Sekil 12
Sandbox, Metaverse, 2021, Metaverse Bilgisayar Teknolojisi.
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(Sandbox, 2021)

Sandbox isimli dijital evrende, birgok iinlii marka ve isimler sponsor olarak bulunmakta
olup metaverse konusunda asir1 sekilde calismalar gerceklestirmektedir. Sandbox heniiz yeni
bir isim olmasina ragmen oldukga biiyiik islere imza atmaktadir. NFT piyasasinda 6n planda
olan isimler adeta bir galerideymis gibi eserlerini sergilemektedir. Diinyanin her bolgesinden
bu sanal diinyaya baglanan kullanicilar rahatlikla mekan1 gezip eserleri inceleme firsat1 elde
etmektedir. {1k bakista oyun gibi gériinmekte olan bu diinyalar aslinda biiyiik bir dijital boyuttan
ibaret olmaktadir. Sandbox isimli platformda da Fortnite diinyasinda gerceklestirilmis konserler

gibi linlii isimlerin yer aldig1 konserler gerceklestirilmistir (Sekil 12).

Dijital Cagda Heykel Sanati

Heykel sanati incelendiginde gegmisten gelen zaman igerisinde genel olarak fiziksel
ortamda insan giiciiyle tiretilen eserler gériilmektedir. Temelinde kil ya da diger heykel {iretme
yontemleriyle baslayip devam eden, elle tutulabilir, ii¢ boyutlu, estetik 6zellikleri ve sanatsal
bakis acist bulunan nesneler meydana gelmektedir. Teknolojinin gelismesiyle, 6zellikle

bilgisayar donanimlar1 ve yazilimlarinin giiglenip cesitlenmesiyle heykel alaninda dijital
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caligmalara daha fazla talepler artmaktadir. Durum bdyle olunca ¢agdas yaklasimlar arayan
sanatcilar geleneksel heykel iiretme tekniklerinden dijital ortamda eserlerini {iretmeye
baslamaktadir. Cesitli bilgisayar yazilimlar1 kullanilarak dijital diinya birer heykel atdlyesine
doniismektedir. Ug boyutlu modelleme yazilimlari ile heykeltiras kendi estetik tarzina gore
calismalarini liretebilmesi miimkiin olmaktadir. Bu modelleme yazilimlar1 arasinda 3Dsmax,

Blender, Maya ve Zbrush isimli programlar 6nde gelmektedir.

Sekil 13

Ubeydullah Bayrak, Blender fsimli U¢ Boyutlu Modelleme Yazilimindan Arayiiz Ekran
Goriintiisii, 2022, Bilgisayar Ekran Goriintiisii.

# Blender* [D:\galisma\galismalar\korona2.blend] X

. ‘Camera Perspective
| (1) Collection | female teen
~, | Rendering Done

e d P el

(Ubeydullah Bayrak, 2022)

Blender isimli {i¢ boyutlu modelleme yazilimi diger yazilimlardan daha pratik
Ozelliklere sahip olmasiyla ara yiiz igerisinde kolayca c¢alismalar yapilabilmektedir.
Barindirmakta oldugu dijital araglar yardimiyla fiziksel ortamda yapilmasi miimkiin olan her
islemin yan1 sira hayal giiclinlin sinirlar1 6tesinde ve fiziksel ortamda yapilmasi miimkiin
olmayan ¢aligmalarin iretilmesi miimkiin hale gelmektedir. Calisma prensiplerinde gercek
ortamdaki fizik kurallarinin benzer 6zelligi olmasindan dolay1 hareketli ¢alismalara yer
verilmektedir. Heykel sanatcilar1 bu tiir yazilimlar araciligiyla tretecekleri eserlerin
Onizlemesini bu ortamda yaparak daha iyi bir sekilde ¢oziimlemesini yapabilmekte ve ardindan
fiziksel ortamda uygulamaya gec¢ebilmektedir. Bu tiir modelleme yazilimlarinda dijital olarak
kil calisabilmekte ve hatta kalip ¢ikartma islemi bile yapilabilmektedir. Sadece kil degil, tas,

mermer ve ahsap gibi heykelin ana malzemesini olusturacak tiim malzemeler kullanilmaktadir.
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Blender isimli modelleme yazilim sirketi yazilimi herkese acik bir sekilde iicretsiz olarak

sunmakta ve agik kaynak kodlarini sunarak gelistiricilere de kapi aralamaktadir (Sekil 13).

Sekil 14
Refik Anadol, Virtual Depictions, 2015, Enstalasyon.

(Refik Anadol, 2015)

Dijital sanat igerisinde adinin sik¢a duyulmakta olan Refik Anadol, mekéna ozgii
calismalariyla sanatini teknolojiyle bulusturmaktadir. Tiirk gorsel medya sanatgisi Refik
Anadol, Virtual Depictions (Sanal Tasvirler) isimli projesi Google, Facebook ve Twitter gibi
biiyiik sirketlerinde katilimiyla izleyiciye agilmaktadir. Anadol’un sozleri arasinda su sézler yer
almaktadir; “Sehrin havasiyla birlikte degisebilen bir sanat eseri ortaya koymak istedim.
Teknolojinin destegiyle bir heykelin duygusu, algisi, hafizasi olabilecegini, bdyle bir eserin
ortaya koyulabilecegini deneyimlemek istedim ve bunu basardik” diye aciklama yapmaktadir

(Narsanat, 2015).

San Francisco 350 Mission Street’te yer alan Virtual Depictions isimli eser, 15x30 metre
boyutlarinda ve mimari bir i¢ mekan yapiya insa edilmektedir. Heykel olarak nitelendirdigimiz
eserlere farkli bir yaklasim getirmekte ve izleyicinin bu durumu sorgulamasini saglamaktadir.
Kullanmakta oldugu teknoloji ile biiylik boyutlardaki ekranlarda kiiciik sanal birim
elemanlartyla hareketli formlar yaratmakta ve goriintii sayesinde algi bozarak derinlik
olusturmaktadir. Data heykel olarak nitelendirilen bu eser gevresel faktorlere gore renk ve sanal
form ozelliklerini degistirebilmektedir. Dijital teknoloji ¢alismalar {izerinde bu sekilde etki
gdstermesi degisen diinyada 6nemli bir yer edinmektedir. Oyle ki iki boyutlu ekranlari
kullanarak ii¢ boyut algis1 yaratmak dijital ¢ag icerisinde dikkat ¢ekmekte olan bir 6zellik
olmaktadir (Sekil 14).
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Sekil 15
Mike Tyke, Tear Drops-Lizozom With Carbohydrate, 2015, Dékiim Bronz ve Tahta.

(Mike Tyke, 2015)

Michael Tyka, protein molekiillerinin yapisini metal ve cam heykellerle sanata
doniistiirmektedir. Biyoteknoloji alaninda uzman olan Tyka, heykellerinde protein yapisini ele
almaktadir. Biyokimya, teknoloji ve sanati bir arada kullanmakta olan Tyka, dijital sanat
alaninda 6nde gelen isimlerden birisi olmaktadir. Deep Dream isimli projesiyle sanatsal ¢calisma
yaptig1 bilinmektedir. Tyka Google’da beyindeki sinir kavsaklarini inceleyen bir bilim dal1 i¢in

bilgisayar simiilasyonlari tizerinde ¢alismaktadir (Dimili, 2016).

Teknoloji ve dijital ile yakindan ilgili Tyka, teknolojik araglarla g¢alismalarinda
molekiilleri ele alarak izleyiciye sunmaktadir. Simiilasyonlar aracilifiyla protein molekiillerini
estetik bigimlerde tasarlayarak ii¢ boyutlu modeller elde etmekte ve bu ¢iktilardan yola ¢ikarak
fiziksel ortamda eserlerini gerceklestirmektedir. Dijital ortamda eserlerini Onceden
coziimleyerek estetik acidan gii¢lii formlar yaratmaktadir. Teknolojinin bizlere sunmus oldugu
avantajlarla sanat sonu olmayan bir okyanusa doniismektedir. Oyle ki her disiplinden sanatc1
kendine 0zgili eserleriyle sanat diinyasinda kendini 6n plana g¢ikartmaktadir. Tyka ise bu

caligmalarinda insanlara gozle goriilmeyeni goriiniir kilmaktadir (Sekil 15).
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Sekil 16
Andy Thomas, Visual Sounds Of The Amazon 2, 2016, Bilgisayar Simiilasyonu.

(Andy Thomas, 2016)

Avustralyali sanatgr Andy Thomas, dogal alanlarda yaptig1 gezintilerde ¢evre seslerini
kaydederek bu sesleri dijital ortamda goriintiilere ¢cevirmektedir. Buna 6rnek olarak en 6nemli
caligsmalarindan birisi olan Amazon sesleri isimli ¢aligmasini 2016 yilinda olusturmaktadir. Ses
kayd:r temelli olarak iirettigi bu caligsma animasyon formatinda bir dijital heykel olmaktadir.
Sanat¢1 bu seriyi devam ettirerek daha sonrasinda amazon sesleri 2 isimli c¢aligsmasini
olusturmakta ve sanatini dijital bir boyutta ilerletmektedir. Calisma, ritim temelli oldugundan
dolayz siirekli degisen formlardan olusmaktadir. Formlar soyut sekillerden olugsmakta ve bir
heykele benzemektedir. Birbirini takip eden seslerde yeni formlar olugsmakta ve siirekli olarak

baska bir form elde edilmektedir (Burgaz, 2020).

Andy Thomas yaratmakta oldugu dijital heykelde bilgisayar ortaminda olusturdugu kisa
video teknigini kullanmaktadir. Bu teknik bilgisayar destekli ti¢ boyutlu modelleme ya da ¢esitli
yazilimlarla miimkiin olmaktadir. Glinlimiizde heykel olgusu artik dijital ortama taginmakta ve
cesitli platformlarda sergilenmesi miimkiin hale gelmektedir. Bunun yani sira bilgisayarda
tasarlanan c¢alismalar 6nceki 6rneklerde oldugu gibi ekranlarda sergilenmektedir. Thomas,
modelleme yaziliminda yarattig1 pargaciklar yani birimlerden olusan biitiinliik ile hareketli bir
eser olusturmaktadir (Sekil 16).
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Sekil 17
Hande Sekerciler, Ecstasy No:15, 2022, Bronz ve Kimyasal Patine.

(Hande Sekerciler, 2022)

Gergek diinya ve dijital ortam arasinda var olan sanat pratigini ele alarak eserler
tiretmekte olan Hande Sekerciler, Ha:ar isimli sergisiyle dijital sanat alanina 6rnek olmaktadir.
Fiziksel ortamda tiretilen eserleri dijital ortamda tekrar {ireterek veya tam aksine dijital ortamda
tiretilen eserleri fiziksel ortamda tekrar iireterek iki ortam arasinda gecis yapmaktadir. Bu
stirecte dijital ortam ve fiziksel ortamin birlegsmesini deneyimleyebilmekte ve sanat alaninda

farkl1 bir kapi insa edilmektedir (Artfulliving, 2021).

Dijital ve fiziksel eserlerin bir arada kullanilmasi iizerinde ¢alismakta olan Hande
Sekerciler, caligmalarint li¢ boyutlu modelleme yazilimlarinda yarattiktan sonra fiziksel
malzemelerle sonuglandirmaktadir. Yapilan g¢alismalara kendi tarz, diisiince ve estetik
yorumlamalarin1 katmasiyla kendine has yonii olusmaktadir. Ecstasy isimli ¢caligmasinda da
ayn1 teknigi uygulamakta ve eserin iiretim siirecinde dijital teknolojiden destek almaktadir

(Sekil 17).

Dijital teknolojinin hizla gelismesi heykel alaninda iiretim ve tasarim asamalarinda
kolayliklar saglamaktadir. Caligmalar 6nceden bilgisayar ortaminda modellenerek fiziksel
ortamda nasil goriinecegi incelenebilmektedir. Cesitli internet sayfalarinda ya da sosyal medya
platformlarinda online sergi ve miizayedeler diizenlenerek dijital heykellerin yer almasi
miimkiin hale gelmektedir. Bu agidan dijital teknoloji hem sanat¢1 hemde sanatin diger unsurlari

agisindan kolayliklar saglayan bir zemin olusturmaktadir. izleyici ve sanatg1 arasindaki baglarin
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internet aracilifiyla giiclenmesinde onemli bir ortam hazirlayan dijital teknoloji gelecegin

sanatina temel olmaktadir.
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UCUNCU BOLUM
Artirllmis Gerceklik ve Heykel Sanati

Artirillmis Gergeklik Kavram

Artinlmis gerceklik, bilgisayar tarafindan {diretilen veri ve goriintiilerin kamera
araciligiyla ger¢ek zamanli olarak fiziksel diinyaya aktarilmasidir. Artirilmis gergeklik kavrami
tarihsel akis igerisinde 6nemli diizeyde gelismesiyle birlikte giiniimiizde askeri, saglik, egitim
gibi ¢esitli alanlarda rol almaktadir. Oncii kullanimlar1 basa takilan cihazlar vasitasiyla
kullanilan AR teknolojisi son otuz yilda ciddi bir gelisme kaydederek hayatimizin her alaninda
karsimiza ¢ikmaktadir. Artirilmig gergeklik teknolojisiyle birlikte dijital nesnelerin fiziksel
diinyadaki yansimalarini gdrmemiz miimkiin hale gelmektedir. Fiziksel diinyaya yansitilan
dijital nesnelerle etkilesime girebilmekte ve haliyle egitim gibi ¢esitli alanlarda faydal
olmaktadir. Sekil 19°da bir cep telefonu kamerasi ve kameray: kullanan artirllmis gerceklik
yazlimi araciligiyla dijital bir sekilde farkli diller arasinda ¢eviri yapildig: goriilmektedir (Sekil
18).

Sekil 18
Furkan Karaca, Artirilmis Gergekligin Kullanim Ornegi, 2018, Teknoloji.

(Furkan Karaca, 2018)
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Gamze Pehlivan’a gore Artirllmis Gergeklik; dijital gercekligi deneyim yontemiyle
zenginlestirmektedir. AR teknolojisi fiziksel nesneleri grafik, video ve GPS gibi sayisal
degerlerle birlestirmektedir. AR teknolojisi mobil cihazlar ya da sanal gerceklik gozliikleriyle
deneyimlenmektedir. Fiziksel diinya ile dijital diinyanin unsurlarini es zamanli olarak
birlestirerek etkilesim yaratmaktadir. AR teknolojisi, cihazlar vasitasiyla sanal nesneleri gercek

goriintiilere bindirmektedir (Pehlivan, 2019).

1960’1i yillarda ilk adimlar1 atilan Artirilmis gergeklik teknolojisi 1990 yilinda Boeing
sirketi tarafindan aktif olarak kullanilmaya baslamistir. Thomas Caudell ve David Mizell, ugak
semalarin1 dijital olarak ¢alisanlarin giyilebilir olarak kullandigi kaska yansitan cihazina bu
terimi ortaya koyan ilk isimler olarak bilinmektedir. Ugak iiretim firmasi olan Boeing sirketinde
is¢i ve teknisyenlere iiretim siire¢lerinde miithendislik gereken kisimlara destek amagli olmak
lizere kafaya takilabilir gorintiileyicilerin kullanilmasi saglanmaktadir. Bu teknolojiyle

calisanlar gergek diinyaya yansitilan dijital nesneler ile onarim ve iiretim siireclerinde hiz

kazanmaktadir (Sekil 19).

Sekil 19
Thomas Caudell, AR teknoloji cihazimin testi, 1990, AR Teknolojisi.

(Thomas Caudell, 1990)

Mobil cihazlarin gelismesinin yani sira cihazlarda kullanilan uygulamalarin cesitliligi
de 6n planda tutulmaktadir. 2000 yillarda mobil uygulamalarda gelismeler hiz kazanmakta ve
1992 yilinda ilk akilli mobil cihazlar Beelsouth ve IBM tarafindan iiretilmektedir. 1993 yilinda

GPS sistemlerinin kullanilmaya baslamasiyla ilk entegreli GSM telefonlar ve bununla birlikte
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kablosuz aglarin gelisimi meydana gelmektedir. Mobil cihazlarda Sharp tarafindan ilk cep
telefonu  kameras1 lretilmesiyle artirilmig  gerceklik  uygulamalarinin  kullanim
gerceklesmektedir. Batportal bu uygulamalara ilk 6rneklerden birisi olmaktadir. Batportal
mobil cihazlarda kullanilmakta olan kablosuz artirilmis gergeklik sistemi olarak
gelistirilmektedir. Mathias Mdhring tarafindan gelistirilen ilk video tabanli artirilmis gerceklik
sisteminde ii¢ boyutlu isaretciler kullanilmaktadir. U¢ boyutlu isaretgiler araciligiyla ¢alismakta

olan sistemle {i¢ boyutlu nesnelerin goriintiilemesi miimkiin olmaktadir (Calmabay, 2020).

Sekil 20
Muhammet Taha Calmabay, Htc Mobil Ar, 2020, Internet Makalesi.
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(Muhammet Taha Calmabay, 2020)

Kablo araciligiyla giyilebilir artirilmis gergeklik teknolojisinden cep telefonu ile
taginabilir hale gelmesi insan hayatinda kolayliklar1 arttirmaktadir. Erisilebilirligin
kolaylastirilmasi sayesinde insanlar fark etmeseler bile hayatlarinin bir yerlerinde bu teknoloji
ile karsilasmaktadir. Thtiyaclar sonucu dogan her teknoloji bulundugu dénemin sartlara gore
yapilandirilmaktadir. Sekil 21°de o donemin teknolojisinin el verdigi kadar artirilmis gerceklik
teknolojisinden yararlanilmaktadir. Giiniimiizde artirilmig gergeklik teknolojisi, sinema, saglik,
turizm, dekorasyon, sanat, mimari ve aligveris gibi daha birgok alanda kullanilmaktadir (Sekil
20).
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Sekil 21

Daniels Christian, Artirilmis Gergekligin Kullanim Alanlari Temsil Eden Bir Gorsel, 2018,
Internet Makalesi.

SOCIAL RETAIL UTILITY GAMING

Sqmm 274
e

nn » 1; m

(Daniels Christian, 2018)

Artinlmis  gergeklik  teknolojisi  glinlimiizde ¢ogu mobil cihaz tarafindan
desteklenmektedir. Ilk zamanlarda yalnizca belirli ekipmanlarla bu deneyim gergeklesmektedir.
Bu deneyim i¢in ilk adimlar 1960’larda atilmakta ve hizla gelismeye devam etmektedir. AR
teknolojisi mobil cihazlarda yaygin hale gelmesinden dolayr kullanici sayisi da giin gegtikce
artmaktadir. AR teknolojisinin yayginlastirilmasinda uygulamalarin teknolojiyi temel alan
algoritmalarin standartlasmasi bilyiik nem tasimaktadir. Giiniimiizde Ios ve Android tabanl
isletim sistemleri AR teknolojisi tizerinde yazilimlar gelistirerek siirekli olarak yenilenmektedir

(Kalkavan, 2021).

Artirilmig gergeklik teknolojisinin mobil cihazlarda hizla yayginlagsmasiyla beraber
uygulama fireticileri ortaya koyduklart uygulamalarda bu teknolojiye yer vermektedir.
Snapchat, instagram ve Facebook gibi biiyiik sosyal medya devleri biinyelerinde bu teknolojiye
yer vererek story ozellikleri sayesinde insanlara farkli deneyimler yasatmaktadir. Sosyal
medya, alisveris, oyun ve insanlara yardimci olabilecek uygulamalarla insan hayati
zenginlesmektedir. Kisi evine bir mobilya satin almak istediginde firmanin uygulamasi
araciligiyla onceden bulundugu yasam alaninda deneyimleyerek daha etkili bir alisveris

gergeklestirme firsati sunulmaktadir (Sekil 21).
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Sekil 22
Mert Serim, Pokemon Go AR'nin Mobil Cihaz Oyun Deneyimi, 2016, Internet Makalesi.

(Mert Serim, 2016)

Pokemon Go, isminden de anlasilacag iizere Japon yapimu bir ¢izgi diziden oyun olarak
mobil cihazlara sunulmakta olan bir uygulamadir. Pokemon Go isimli mobil oyun artirilmig
gerceklik teknolojisinden yararlanarak fiziksel diinyaya dijital nesne ve karakterler yansitilarak
gerceklestirilen bir deneyim sunmaktadir. Oyun ilk yaymlanmasiyla genis kitlelere ulasilmakta,
insanlar mobil cihazlariyla fiziksel diinyada Pokemon karakterleri yakalamaya ve gorevler
yapmaya bagslayarak bu alanda giizel bir érnek olmaktadir. Uygulama kamera kullanarak
calismakta ve fiziksel diinya iizerinde belirli konumlara saklanmakta olan nesnelerle etkilesime

gecilerek devam etmektedir (Sekil 22).

Artirilmis Gergeklik ve Sanat

Glinlimiizde sanatgilar gerceklestirdikleri sanatsal iiretimler sonucunda galeri, miize,
bienal, sempozyum vb. pek ¢ok mekanda eserlerini izleyici ile bulusturmaktadir. Sanatcilarin
gelisen teknolojilere ayak uydurmasi sanat alaninda yeni anlayislari ortaya ¢ikarmaktadir.
Gelisen teknoloji ile artirilmis gergeklik teknolojisinin fiziki ve sanal ortami araglar vasitasiyla
birlestirmesiyle sanat alaninda yeni kapilar1 aralamaktadir. Sanat¢1 ve izleyiciye
deneyimleyebilecegi bambagska bir diinya sunmakta olan artirilmig gergeklik teknolojisi ihtiyag
haline gelmektedir. Eserlerin fiziki ortamda farkli sehirlere ya da mekanlara tasinmasina gerek
kalmadan dijital verilerle siber yansimalarinin olusturulmasi miimkiin hale gelmektedir (Sekil

23).

Tarih boyunca gelisen bilim ve teknolojiyle degisen sanat eseri iiretim pratikleri hem
sanatct hem de izleyici icin yeni sergileme pratiklerini meydana getirmektedir. Bu siireg
icerisinde sanat¢i liretiminin anlami, kapsami ve degerinin sinirlarina farkli alanlar ortaya

cikartmaktadir (Ozkul, 2019, s. 74).
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Sekil 23

Alex Pryor, AR Teknolojisiyle Sanat Eserlerinin Kullanuimini Gésteren Ornek Gériintii, 2019,
Mobil Artirtlmis Gergeklik.

(Alex Pryor, 2019)

AR teknoloji ve yazilimlarmin yayginlasmasiyla cesitli ¢agdas sanat¢i dikkatini
cekmekte ve liretimler denenmektedir. Sanat¢1 eserini fiziksel olarak yapmadan 6nce ulasacagi
son noktay1 goriip, AR ile deneyimledikten sonra icra edebilme olanagina kavusabilmektedir.
Dijitallesen giiniimiiz sartlarinda sergiler, sanatsal etkinlikler, bienaller, miizayedeler ve fuarlar
sanal ortamda yapilmaktadir ancak sanat alaninda bir eserin fiziksel olarak deneyimlenmesinin
yerini AR teknolojisi kadar dolduran farkli bir pratik bulunmamaktadir. izleyiciler ii¢ boyutlu

yansimalarin ¢evresinde gezebilmekte ve detayl bir sekilde inceleyebilmektedir.
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Sekil 24
Artivive, Uygulama ve Kullanmim Esnasinda Ornek Goriintii, 2016, Artivive Uygulamas.

(Artivive, 2016)

Artivive isimli artirilmig gergeklik ile sanati birlestiren uygulama, eserlerini dijital
boyutta sergilemek isteyenler i¢in olanak saglamaktadir. Veri halinde uygulamaya ytikleyerek
eserlerini sergileme imkani sunmakta olan Artivive uygulamasi dijital ile ugrasan sanatcilara
kap1 aralamaktadir. Kullanicilar dijital eserleri ¢esitli AR goriintiileme yazilimlari vasitasiyla
mobil cihazlarla deneyimleyebilmektedir. Artivive sergilerinde sergide yer alan eserlerin
goriintiilenmesi i¢in mobil cihazlara dncelikle uygulama yiiklenmekte ve daha sonra uygulama

kameras1 yardimiyla eserlerle etkilesime girilebilmektedir (Okumus, 2020).

Artvive’in kendisine ait mobil uygulamasinda; sergi sirasinda duvarda asili duran
tablolari, telefon ya da tablete ait kamera yardimiyla tarayarak etkilesimi gerceklestirmektedir.
Oncesinde, uygulama telefon yardimiyla tablonun taranmasiyla ortaya ne ¢ikacagi konusunda
diizenlenmektedir. Bu sergilerde olusturulan ¢alismalar 2D (iki boyut) ya da animasyon ile
sinirlandirilmakta ve ¢evresinde gezebilecegimiz bir tiglincii boyut niteligi tasimamakla
birlikte, fiziksel olarak bir mekan igerisinde kurgulandigindan izleyicinin mutlaka o mekana
gitme zaruretini dogurmaktadir. Artvive uygulamasini kullanarak Mona Lisa ve Inci kiipeli kiz
gibi 6nemli yapitlar lizerinden ¢agdas yorumlamalarda goriilmektedir. Artvive uygulamasina
Android ve los isletim sistemi dijital marketlerinden ulasilabilmektedir. Uygulama kurulduktan
sonra Mona Lisa gibi ¢esitli yapitlar1 ekrana gostererek taranmasi beklenmekte ve sonucunda

gorsel etkilesim gerceklesmektedir (Sekil 24).
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Sekil 25
Ahmet Riistem Ekici, Pestamalliler, 2019, Tekstil Baski, Animasyon ve AR.

(Ahmet Riistem Ekici, 2019)

Ahmet Riistem Ekici, artinlmis gerceklik teknolojisi kullanarak gergeklestirdigi
Hamam sergisiyle bilinmektedir. Sanat ve teknoloji iizerine ¢aligmalar gergeklestiren Ekici,
eserlerini Artivive araciligiyla sergilemektedir. Sema Tecen’in 2019 yilinda gerceklestirdigi
Zamansiz Istanbul isimli ve artirilmis gerceklik destekli sergisi izleyiciyle bulusmaktadir.
Tecen, "Yagli boya bir tablomun iizerine 'artirilmis gerceklik' uygulamasi yapilmasina karar
verdik. Bu Tiirkiye'de bir ilk, riskli bir yaklasimdi ama yeni bir sanat akiminin gelmesi i¢in bu

riski goze almak gerekiyor." diyerek sanatini agiklamaktadir (Okumus, 2020).
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Sekil 26
Sema Tecen, Zamansiz Istanbul, 2019, Artirilmis gerceklik.

(Sema Tecen, 2019)

Fizikgi-ressam Sema Tecen ve Ahmet Riistem Ekici, artirllmig gergeklik ile birlikte
gerceklestirdikleri sergilerde eserlerini bu teknolojiyle harmanlamakta ve izleyiciye dijital bir
deneyim yasatmaktadir (Sekil 25). Caligmalarini mobil cihazlardan izleyiciye sunmakta olan
sanatcilar fiziksel mekén icerisinde bulunan tablolar1 indirilen uygulamalar sayesinde mobil
cthaz kameralariyla taratip izleyicinin o esnada gormelerini istedikleri dijital goriintiileri
sunmaktadir. Fiziksel ve dijital diinyalarin birbirine baglanmasiyla sanat dedigimiz olgu farklh
boyutlara tasinmaktadir. Sema Tecen’in galeride gergeklestirdigi sergi iki boyutlu yiizeyde
artirilmis gergeklik deneyimi olmaktadir (Sekil 26).
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Sekil 27
Howard Flax, Oakland Sanat Etkinligi, 2019 Artivive Artirilmis Gergeklik.
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(Howard Flax, 2019)

Artivive’nin  California Oakland’da sanatgilarla  birlikte artirilmis  gergeklik
teknolojisiyle eserler sergileyerek sanat etkinligi gergeklestirmektedir. Akilli telefonlar
vasitasiyla gerceklesen sergi, mobil cihazlarin duvara yonlendirilmesiyle etkilesime sebep
olmaktadir. Uygulama ve duvar arasinda iliskide, mobil cihazlar duvara yoneltildiginde
duvarda bir dinozor belirmektedir. Herkese acik bir platform olan Artivive uygulamasina
bilgisayar ortaminda eserler yiiklenerek kullanima hazir olmaktadir. Uygulama dijital
versiyonu hazir hale getirdiginde artirllmig gerceklik destekli cihazlar tarafindan

goriintiilenmesine olanak saglanmaktadir (Mitchell, 2019).

Artivive’nin  artirilmig  gergeklik  teknolojisinden faydalanarak gerceklestirdigi
orneklerden birisi Sekil 27°de bulunan iki boyutlu yiizey iizerinde diizenlenen dinozor ¢aligmast
olmaktadir. Mobil telefon ya da tabletler kullanilarak uygulama yardimiyla duvarda bulunan
hedef tetikleyici taratilarak izleyiciler sanat¢inin Onceden hazirlamakta oldugu dijital
goriintiiyle etkilesime girebilmektedir. Tetikleyicinin taratilmasiyla dijital ortamda hazirlanan
dinozor harekete gecmekte ve kamera aracilifiyla izlenmesi miimkiin olmaktadir. Sanat¢inin
bu dijital varlig1 fiziksel ortamla birlikte hareket etmesini saglamakta ve bu sekilde dinozor
cevrede gercekten varmis gibi duvarlarin iizerine ¢ikarak hareket etmektedir. Dijital
calismalarla ilgilenen sanat¢ilarin kendilerine iicretsiz ya da licretli hizmet veren sanat
uygulamalariyla bu tiir sergileri gergeklestirmeleri giin gectikce kolay ve pratik hale
gelmektedir (Sekil 27).
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Sekil 28
Zehra Oney, Modern Sanat Miizesi Moma 'da Artirilmis Gergeklik, 2018, Artirilmis Gergeklik.

(Zehra Oney, 2018)

New York’un {inlii modern sanat miizesi MoMa, diizenledigi ¢esitli sergilerde artirilmis
gergeklik teknolojisinden faydalanmaktadir. Kendi biinyesinde yazilmakta olan MoMAR isimli
artinlmig  gerceklik uygulamasiyla hem gen¢ sanatgilara hem de miizenin klasiklesmis
eserlerinin dijital ortamda sergilenmesine olanak saglamaktadir. Miizede Jackson Pollock gibi
onemli isimlerin eserleri de sergilenmektedir. MOMAR uygulamasiyla miizeyi ziyaret eden
insanlar Jackson Pollock eserlerini mobil cihazlar vasitasiyla artirilmis gerceklik formatinda

deneyimleme firsat1 olmaktadir (Oney, 2018).

Artirillmig gergeklik teknolojisiyle olusturulan Kisisel sergilerin yani sira sanat miizeleri
gibi kuruluslarinda bu alana déhil oldugu goriilmektedir. New York’ta bulunan {inlii sanat
miizesi proje kapsaminda gergeklestirdigi sergide yassi yiizey iizerinde Jackson Pollock
eserleriyle artirilmis gerceklik destekli iki boyutlu dijital calismalar olusturmaktadir. Uretilen
dijital caligmalar miizenin kendine ait uygulamasi yardimiyla tablolar iizerinde taratilarak
etkilesime girilmesini miimkiin hale getirmektedir. Bu tiir uygulamalarin gelismesiyle

sanatcilar  eserlerine  farkli  yorumlar katabilmekte ve sonsuz kompozisyonlar

olusturabilmektedir (Sekil 28).

33



Sekil 29
Carla Gannis, The Selfies Drawings, 2016, Mobil Artirilmis Gergeklik.

(Carla Gannis, 2016)

Carla Gannis isimli sanat¢i, AR teknolojisi ile olusturdugu The Selfies Drawings sanat
kitabin1 BlipparAR uygulamasiyla izleyicilerin deneyimine sunmaktadir. Seri bir parga halinde
tiretilmekte olan bu eser, artirilmis gergeklik ile birlikte iiretilmektedir. Uygulamay:r mobil
cihazlarina  yiikleyen  kullanicilar  eseri  artinlmis  gergeklik  teknolojisiyle

deneyimleyebilmektedir (Balli, 2021, ss. 187-190).

Carla Gannis’in hazirladig1 koleksiyon seklinde sanat eserleri serisinde sanatg1 kendi
tiretmis oldugu uygulama ile birlikte eserleri eslestirmektedir (Sekil 29). Eserin dijital
liretiminin yani sira karsimiza uygulamalarin tiretimi de ¢ikmaktadir. Bu konuda iist diizey
kodlama bilgileri gerekmekte ancak genellikle sanatcilar uygulamalarin iiretilmesinde artirilmig
gerceklik sistemleri lizerine uzman olan kisi ya da sirketlerle is birligi yaparak olusturmaktadir.
Sanat alani igerisinde bu pratiklerde var olan ¢esitli yontemler bulunmaktadir. Fiziksel olarak
serginin bulundugu mekéanda yer alarak mobil cihazlar yardimiyla tetikleyicileri taradiktan
sonra eserin mobil cihaz ekraninda belirmesini beklemek ya da QR kod ve marker diye

adlandirilan kare kod-gorseller ile dijital nesnenin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Bunlarin
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yani sira uygulamalarda yer alan 6zellikler yardimiyla herhangi bir tetikleyici ya da marker

kullanmaya gerek kalmadan izleyicinin bulundugu ortama dijital eser yansitilabilmektedir.

Sekil 30

Claudia Hart, Cicek Matrisi Kagitlari, 2017, Artirilmis Gergeklik Teknolojisi.
S ‘,h £ fnh

(Claudia Hart, 2017)

Claudia Hart’in The Flower Matrix isimli ¢alismasi artirilmis gerceklik 6rneklerinden
birisi olmaktadir. Calisma, Alice harikalar diyarinda temasiyla izleyiciyle bulugmaktadir.
Hart’1n yaratmakta oldugu eser, desenler ve bilgisayar kodlarindan olusmaktadir. Aslinda birer
Qrkod olan bu eserler, mobil cihazlar ile taratildi§inda sanat¢inin eserlere yiiklemekte oldugu
animasyonlar devreye girmekte ve oynatilmaktadir. Bir sonraki boliimde de deginilecek olan
Drawing Constellations isimli calismada da uygulama {izerinden erisilen kodlar iizerine

kurulmakta olan seri olusturmaktadir (Ball1, 2021, ss. 187-190).

Sanatcinin 6zel olarak tasarladigi eserler aslinda birer kare kod islevi goérmektedir.
Cesitli programlar tarafindan ya da sanatgmin sifirdan irettigi kodlarla mobil cihazlara
yiiklenen uygulamayla bu kod harekete ge¢mekte ve kod lizerinde dijital sanat eserleri
belirmektedir. Kodlar ile iiretilen dijital sanat eserleri fiziksel olarak bir yerden bir yere gitme
gereksinimi dogurmaktadir. Basili sekilde mekén igerisinde bulunan kare kodlar1 uygulama

kamerasiyla taratilip etkilesime gegilmektedir (Sekil 30).
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Sekil 31
Takeshi Mukai, Kei Shiratori ve Younghyo Bak, Arart, 2012, Arart Uygulamas.

(Takeshi Mukai, 2012)

Mobil cihazlarda artirilmis gerceklik teknolojisinin yayginlagmasiyla sanat alaninda
daha fazla ilgi toplanmaktadir. AR uygulamalariyla 2 boyutlu gorsellere animasyon ve video
eklenerek deneyimlenmektedir. Artirllmis gerceklik uygulamalariyla sonsuz bir yaratim ve

sergileme alan1 olusmaktadir (Coskun, 2017, ss. 65-68).

Sekil 31°de galeri ve miizelerin kendilerine ait uygulamalar1 yardimiyla sanat eserleri
tizerinde gerceklestirilen etkilesim goriilmektedir. Animasyon, gif ve resim gibi ¢esitli dijital
yaratimlar fiziksel ortamdaki bir eserin lizerine yansimayla sergilenebilmektedir. Bu tiir
deneyimlerde izleyici i¢in yeni bir yaklagim haline gelen artirilmis gerceklik teknolojisi sanat

alanin1 baska boyutlara tagimaktadir.

Artirilmis Gergekligin Heykel Alaninda Kullanilmasi

Iki boyutlu calismalarin yani sira heykel gibi {ic boyutlu calismalarda artirilmis
gerceklik teknolojisinden yararlanmaktadir. Dijital ortamda iiretilen ii¢ boyutlu g¢aligmalar
cesitli artirtlmig gerceklik uygulamalarina aktarilarak goriintiilenmektedir. QR kodlara ya da
QR kod olmadan yalnizca mekani algilayan yazilimlara yiiklenen veriler yardimiyla olusturulan
yiizeylerde dijital heykeller olusturulmakta ve ¢evresinde gezip detayh bir sekilde incelenmesi

miimkiin olmaktadir. AR teknolojisi hem sergileme hem de uzak mesafedeki kisilerle ticari
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amagcl kullanilmas1 miimkiin olmaktadir. Ornegin; sanat eserini begenen bir koleksiyoner,
kendisine gonderilen QR kodu yazicidan yazdirdiktan sonra kendi yagam alanina uygun bir yere

koyarak satin almadan once inceleme firsat1 bulabilmektedir.

Joseph Farbrook’un Amorphous Ball isimli dijital ¢alismasi, artirilmis gergeklik
teknolojisinden faydalanarak yaratilmaktadir. Kirmizi kiire formunda olan bu ¢alisma, siirekli
olarak bir hareket halinde olmakta ve sonsuz sayida form alabilmektedir. Caligma, mobil
cihazlarin kameralar1 vasitasiyla goriintiilenmekte ve deneyimlenmektedir. Pappenheimer ve
Brady’nin ortaklig1 ile gergeklesen AR deneyimi bir enstalasyon 6zelligi tasimaktadir. Drawing
Constellations isimli ¢alisma, Android ve IOS isletim sistemi cihazlarda iiretilmekte ve
deneyimlenmektedir. Calismanin interaktif bir 6zelligi olmasiyla izleyicide bu performansa
dahil olabilmekte ve esere katkida bulunabilmektedir. U¢ boyutlu bu dijital ¢alisma, galeri
icerisinde sergilenerek izleyiciyle bulugsmaktadir (Balli, 2021, ss. 187-190).

Joseph Farbrook’un yaratmis oldugu ii¢ boyutlu dijital heykel niteligi tasiyan ¢alisma,
tic boyutlu modelleme yazilimlarinda iiretilmekte ve cesitli asamalardan gegerek artirilmis
gerceklik formatina doniistiirilmektedir (Sekil 32). Dijital ortamda firetilen g¢aligmalar
sanatgilar igin pratik hale gelmektedir. Ug boyutlu modelleme yazilimlarinda dijital olarak
heykel {iretilebilmesi i¢in cesitli ara yiizler bulunmaktadir. Yaratilan dijital eserler sadece
yazicidan ¢ikarilan kagit yardimiyla bir yerden bir yere tasinabilmekte ve mobil cihazlar ile
cevresinde gezilebilecek dijital eserlere dontismektedir. Will Pappenheimer ve Zachary
Brady’in sergisinde ise mekan igerisinde bulunan nesneler ve eserler lizerinde mobil cihazlar
yardimiyla dijital bir eklenti kullanilarak artirilmis gergeklikten faydalanilmaktadir. Eserlerin
izerinde mobil cihazlar ilizerinde c¢izimler yaparak dijital ortamdan fiziksel ortama yeni
kompozisyonlar olusturulmaktadir. Yaratilan eserler mekan ile lazer tarama sayesinde

dogrudan baglantili oldugundan dolay1 ¢alismalarin ¢evresinde gezilebilmektedir (Sekil 33).
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Sekil 32

Joseph Farbrook, AmorphousBall, 2017, Artirilnmis Gergeklik.

(Joseph Farbrook, 2017)
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Sekil 33
Will Pappenheimer, Drawing Constellations, 2016, Artiriimis Gergeklik.

(Will Pappenheimer, 2016)

Ozgiir Ball’'nin Band Prix isimli artirlmis gerceklik destekli sanatsal ¢alismas1 bu
alanda tretilmekte olan uygulamalara Orneklerden birisi olmaktadir. Dijital modelleme
yazilimlari ile tiretilmekte olan heykelimsi dijital eser, daha sonra artirilmis gergeklik formatina
dontstiiriilerek kare kod’a aktarilmaktadir. Calisma, Android isletim sisteminde ¢alismakta

olan Obart isimli bir uygulama ile deneyimlenmektedir (Ball1, 2021, ss. 187-190).
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Sekil 34
Ozgiir Balli, Grotesk/Grotesque Band.Prix, 2017, Artirilmis Gerceklik.
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(Ozgiir Ball1, 2017)

Ozgiir Ball'min dijital ortamda iirettigi heykel kare kod sayesinde istenilen yere
yerlestirilmekte ve orada sergiye hazir hale getirilmektedir. Sonrasinda mobil cihaz yardimiyla
goriintiilenmekte olan dijital heykel sanat¢i ve izleyici i¢in pratik hale gelmektedir. Kare
kodlarin liretimi ve ti¢ boyutlu nesnelerin bu kodlara eklenmesi ¢esitli programlar ya da siteler
tizerinden gergeklestirilmesi miimkiin olmaktadir. Teknolojinin bu denli gelismesiyle sanatgilar
i¢in bu tiir yeni yaklagimlarin denenmesi kolaylagmaktadir. Balli ise ii¢ boyutlu olarak yarattig1
nesnede fiziksel ortamda kil ile iiretilen eserler gibi dijital boyutta bu etkiyi yaratarak heykel
sanatina bagka bir kapidan bakmay1 gostermektedir. Kare kodlar ile iiretilen eserler yalnizca
stant iistii kiiclik boyutlarla sinirlanmamakta ayrica tiretilen eserlerin boyutlar1 devasa boyutlara
kadar ulasabilmektedir. Bu konuda herhangi bir sinirin olmamasi sanat¢ilar i¢in daha 6zgiir
iiretim ve sergileme teknikleri dogurmaktadir. Sanatcilarin fiziksel ortamda gergeklestirmesi
miimkiin olmayan eserleri dijital ortamda gerceklestirerek artirilmis gerceklik teknolojisi
yardimuiyla izleyicinin 6niine sunmasi giincel sanatgilarin tercihlerini bu teknige yoneltmektedir

(Sekil 34).
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Sekil 35
Terrafish: Perez Sanat Miize Bahgesi Istilaci Tiirler Sergisi AG Uygulamasi, 2017.

(Terrafish, 2017)

Sekil 36
Mezzbug: Perez Art Museum Ogrenim Tiyatrosu Istilac Tiirler Sergisi AG Uygulamasi, 2017.
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(Mezzbug, 2017)

Felice Grodin’in istilact tlirler isimli sergisi, artirilmig gergeklik teknolojisiyle
iretilmekte olan dijital bir sergi kapsaminda olmaktadir. Kullanicilar mobil cihazlarina
miizenin I0OS ve Android uygulamalarin1 yiikleyerek miizenin ¢esitli yerlerinde eserleri
deneyimle firsat1 bulmaktadir. Terrafish isimli dijital ¢alisma, 49 metro boyunda denizanasina
benzemekte ve miizenin bahgelerini soyut bir sekilde isgal etmektedir. Grodin’in ¢alismalarina
Apple ve diger Amerika kokenli bir yazilim sirketi destek vererek miizede kavramsal bir sanat

sergisi ger¢eklestirmektedir (Coskun, 2021, ss. 117-119).
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Ozgiir BALLI'nin aksine Felice Grodin, deneyimledigi teknikte kare kod kullanmak
yerine Perez Sanat Miize Bahgesinde fiziksel ortamda bulunan asma yapraklarini hedef
belirleyici olarak kullanmaktadir (Sekil 35).

Perez Art Museum Ogrenim Tiyatrosunda yerlestirdigi dijital calisma ise higbir hedef
belirleyici olmamasina ragmen mobil cihazlarla orada deneyimlenmesini saglamaktadir (Sekil
36). Bu pratikte kare kod kullanim1 ortadan kalkarak yerini direkt olarak fiziksel nesnelerle
etkilesime girilmesine birakmaktadir. Asma yapraklarinin belirte¢ olarak kullanilmasiyla
fiziksel ortamda bulunan bir nesneyle dijital diinya arasinda bir etkilesim yaratilmaktadir. Bu
etkilesimde mobil cihaz asma yapraklarina ¢evrildiginde ekranda sanat¢inin ortaya ¢ikmasini
istedigi ¢alisma belirmektedir. Bu dijital nesne ister hareketli ister sabit olsun sanat¢inin hayal
giicline bagl olarak degisikler gosterebilmektedir. Fiziksel diinyayla etkilesimin bu sekilde
gerceklesmesiyle sergi deneyimleri daha farkli boyutlarda olmaktadir. Giinlimiizde dijital
yansimalarla iist seviye etkilesim kurabilmemiz yiliksek goriiniiyor olsa da bu durum aslinda
kisitl halde bulunmaktadir. Mobil cihazlarla parmaklarimizi kullanarak sonsuz islemler
gerceklestirebiliyoruz ancak dijital varligin fiziksel diinyaya olan yansimasina dogrudan

miidahale heniiz miimkiin gériinmemektedir.

Sekil 37
Istanbul The Light: Istanbul The Light Artirilmig Gergeklik Goriintiileme, 2021.
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(Istanbul The Light, 2021)
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Sekil 38
Hande Sekerciler, Extacy N0:9, 2021, Artirilmis Gergeklik.

(Hande Sekerciler, 2021)

Augmented Istanbul projesiyle dijital sanat ile ilgilenen sanatcilara tarzlarini ya da
teknik olarak eser sergileme pratiklerini izleyiciyle bulusturma firsat: sunulmaktadir. Istanbul
sehrinde gerceklesen bu projede sehrin cgesitli yerlerinde sanatgilar dijital eserlerini mobil
cihazlarla goriintiilenebilecek sekilde yerlestirmektedir. Bu proje igerisinden ele alinmakta
olunan Hande SEKERCILER isimli dijital sanat¢1 yaratmakta oldugu calismasinda artiriimas
gerceklik teknolojisini kullanarak eserini izleyici karsisina ¢ikartmaktadir. Extacy no:9 adh
eserini dijital ortamda {i¢ boyutlu modelleme yazilimlar1 vasitasiyla tasarlayarak artirilmis
gerceklik formatina ¢evirmekte ve ardindan proje kapsaminda {iiretilen mobil uygulamaya
aktarilmaktadir. Calisma hedef olarak marker denilen belirleyiciye yiiklenmekte ve izleyici
calismanin  bulundugu ortama dahil olarak mobil cihaz1 yardimiyla deneyimi
gerceklestirebilmektedir. Denizin lizerinde uguyor gibi sergilenen bu dijital eseriyle heykel

sanatina farkli bir yorum daha katilmaktadir (Sekil 37-38).

Istanbul’un 10 farkli bolgesine yerlestirilen dijital ortamda iiretilmis 15 ¢alisma
Augmented Istanbul projesiyle izleyiciye sunulmaktadir. ITL yani istanbul The Lights isimli
uygulama ile sanat eserleri izleyiciler tarafindan mobil cihazlarina kurduklart bu uygulama ile
artirllmis gergeklik sanat eserlerini deneyimleme firsati yakalamaktadir. Hande Sekercilerin
Ectasy isolated no 3 isimli calismasi bu eserler arasinda yer almaktadr. Izleyici ITL yazilimiyla
caligmalarin bulundugu alanlara yol haritas1 yardimiyla giderek etkinlige dahil olmaktadir.
Eserler bulunduklar1 mekanda yerlestirilen kare kodlar ile yazilim iizerinden
deneyimlenmektedir. Calismalar etkinlik siiresince yazilim iizerinden artirilmis gergeklik

teknolojisiyle goriintiilenmektedir. Eserler fiziksel ortamda var olmadigindan izleyici
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bulundugu mekanda eseri diledigi gibi deneyimleme imkanina sahip olmaktadir. Bu proje

kapsaminda gergeklestirilen heykel gibi ii¢ boyutlu nesneleri artirilmis gerceklik teknolojisiyle

mobil cihazlarla deneyimlenmesi sanat alanina farkli bir yaklasim sunmaktadir (Baltaci, 2021,

S. 64).

Sekil 39

KAWS, KAWS ve Acute Art, 2020, Artirilmis Gergeklik.
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Sekil 40
KAWS, KAWS ve Acute Art, 2020, Artirilmis Gergeklik.

(Kaws, 2020)

Kaws. (2020). Kaws ve Acute Art.

Sanatg1 KAWS ve dijital sanat platformu Acute Art ortakligiyla yiiriitillen projede
yalnizca Acute Art'in uygulamasi aracilifiyla deneyimlenebilen 12 adet artirillmis gergeklik
heykel ¢alismasi bulunmaktadir (Sekil 39). Proje, Kaws’in diinya ¢apinda fiziksel ortamda var
olan biiyiik boyutlarda sisme heykellerinin dijital versiyonlarindan olugsmaktadir. Uygulama,
cevrimici olarak es zamanli bir sekilde caligmakta ve uydu baglantisi ile haritaya erismektedir
(Sekil 40). Bu sekilde dijital sanat eserleri harita {izerinde belirlenen mekanlara
konumlandirilmakta ve izleyiciler Pokemon GO oyununda oldugu gibi eserlerle mobil cihazlar
yardimiyla etkilesimde bulunabilmektedir. Buradan yola ¢ikarak artirllmig gergeklik
teknolojisinin  heykel sanati {izerinde olusturdugu etkinin olduk¢a biiyiik oldugu
gdzlemlenmektedir. Oyle ki sanat eserleri hizli bir sekilde boyut degistirmekte oldugu fark

edilebilecek durumdadir.

KAWS ve Acute Art arasinda gerceklesen artirilmis gergeklik sanat projesi Covid-19
salgin1 ortasinda gerceklesmektedir. Sanat alaninda aktivitelerin genel olarak c¢evrimigi
ortamlara aktarilmasiyla Acute Art platformu ¢agdas sanatcilarla birlikte g¢esitli is birlikleri
yapmaktadir. Bu c¢agdas sanatcilar arasinda Jeff Koons ve Marina Abaramovi¢ gibi 6nemli

isimler yer almaktadir (Kamp, 2020).
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DORDUNCU BOLUM
Sosyal Medya Uygulamalarinda Heykel Sergileme Pratigi; Artirilmis Gerceklik

Sosyal Medyanin Tamimlanmasi ve Incelenmesi

Internetin hayatimiza girmesiyle birlikte insanlar arasinda iletisim, bilgi ve video gibi
iceriklerin paylasilmakta oldugu aglarin kullanildig: iletisim bigimleri sosyal aglar olarak
tanimlanmaktadir. Temel olarak insanlarin e-posta adresleri ile kaydoldugu, bireysel profiller
olusturdugu ve kisisel hesaplarina arkadas ekleyebildigi aglardan olusmaktadir. Cesitli
kuruluglarin ilk denemelerini 1970 yillarinda gercgeklestirmeleriyle bilgisayarlar arasinda
iletisim saglanmaktadir. 1990 yillarinda ise bilgisayarlarin ¢ogalmasiyla yaratilan aglarin

yayginlasmasi goriilmektedir.

Bozgiil’iin anlatimina gore sosyal medya; Web 2.0’ kullanicilara sunulmasiyla ¢ift
yonlli ve es zamanlt bilgi paylasimina yarayan ag sisteminden olusmaktadir. Sosyal medya
kullanicilarin internet ortaminda olusturduklar1 ag biitiinlinden olugsmaktadir. Karsilikli olarak
yapilan diyaloglar ve paylasimlar1 saglayan uygulamalar sosyal aglar1 olusturan temel yap1

olmaktadir (Bozgiil, 2017).

Giliniimlizde hala daha kullanilmaya devam eden ve genel olarak is sektoriinde
kullanilan LinkedIn isimli sosyal medya platformu bu gelismelerin ardindan 2002 yilinda
kurulmaktadir. Sosyal medya pazarinda en biiylik patlama Facebook ve Myspace isimli
platformlar ile gerceklesmektedir. 2003 yilinda Myspace ve hemen ardindan 2004 yilinda
Facebook kurulmaktadir. 2005 yilinda Youtube, 2006 yilinda Twitter, 2010 yilinda Instagram

ve 2012 yilinda Google+ piyasaya siirlilerek sosyal medya pazar1 daha da genislemektedir.

Sosyal aglar iletisimin yani sira reklam ve tanmitim i¢in kaliteli bir ag yapisi
olusturmaktadir. Sosyal aglarin genel olarak mantig1 paylasim temelli olmalart 6n plana
ctkmaktadir. Diinyanin bir ucundan diger ucuna farkli insanlarla dijital ortamda bir araya
gelinmesi miimkiin olmaktadir. Giinlimiizde sosyal aglar lizerinden haberler insanlara daha hizli

ulagmakta olup, sosyal aglar1 biiyiik bir gii¢ haline doniistiirmektedir (Goger, 2019).
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Sekil 41°de goriilen grafikte, 2012-2022 aras1 kiiresel olarak her yil artig gosteren sosyal
ag kullanicilarinin sayis1 goriilmektedir. Sekil 42’de bulunan grafikte, kiiresel ¢apta sosyal
medya platformlarinin glinimiizde almis oldugu kullanim diizey goriilmektedir. Her iki grafikte
de her gecen yil artan kullanic1 sayist sosyal aglarin giinden giine daha fazla ilgi gordigi
gosterilmektedir. Zamanla ara yiizlerin ve igerik kalitesinin gelismesiyle insanlar1 daha da
kendisine ¢ekmekte olan sosyal medya adeta insanlarin sanal olarak yasamakta oldugu dijital
bir diinya haline doniismektedir. Diinya niifusunun ¢ogunlugu sosyal medya icerisinde aktif bir
rol oynamasiyla diinyanin bir ucundan diger ucuna iletisim anlik olarak gerceklesmeye
baslamakta ve insanlar birbirleriyle kolaylikla kaynasmaktadir. Sosyal medya devlerinin
giinden giine gelistirdikleri pazarlama yontemleriyle insanlar daha fazla sosyal medya

icerisinde zaman gegirmektedir.

We Are Social ve Hootsuite, ortak arastirmasi sonucunda Dijital 2021 isimli bir
arastirma yayinlamaktadir. Dijital 2021 raporunda, Covid-19 salgininin etkisiyle sosyal aglarin
kullanim oranlar1 Slgiilmektedir. Sosyal medya ve oyunlarda gecirilen zamanin birkag ay

igerisinde insan hayatinda daha fazla yer kapladigi tespit edilmektedir (Geng, 2022).

Sosyal medyanin biiyiimesiyle beraber yeni alanlar ortaya ¢ikmaktadir. Dijital
pazarlama ve sosyal medya uzmanlig1 gibi birgok yeni alana kapi agmaktadir. Sosyal medya
tizerinden yapilan aligverisler, bilgilendirici igerikler, haberler, marka sayfalari vb. pek ¢ok
hareket iizerine stratejiler olusturulmaktadir. Kullanicinin sayfasinda paylasacagi bir fotograf
icin ya da kaliteli bir profil yaratmay1 diisiindiiglinde bunun i¢in uzmanlardan ¢esitli yardimlar
alarak igeriklerini genis kitlelerle paylasabilmektedir. Haber, spor, sanat ve eglence gibi ¢esitli
alanlarda genis kitlelere ulasabilmek i¢in yalnizca dogru adimlar izlemek yeterli olmaktadir.
Sosyal medyanin geleneksel medyadan farkli olarak gesitli farklar1 bulunmaktadir. Geleneksel
medya tek tarafli, sosyal medya ise etkilesim odakli olmaktadir. Sosyal medyada reklam {icreti
Odeyerek genis capta kitlelere ulasilabilmektedir. Basili medyada iceriklerin silinmesi miimkiin
degildir ancak sosyal medyada igerikler degistirilebilmekte ve silinebilmektedir. Sosyal medya
lizerinde yapilan tiim aktivitelerin istatistiksel l¢timlerinin yapilmasi miimkiin olmakta ancak

geleneksel medya tlizerinde bu 6l¢timler kisith olmaktadir.
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Sekil 41
Istatista, Kiiresel Boyutta Sosyal Ag Kullanicilarimin Sayisi, 2012-2022.

Minute & pe r day

2012 2013 2014 2015 2016 207 2018 2% 2020 2021 2022

(Istatista, 2012-2022)

Sekil 42
Istatista, Kullanict Sayisina Gore Siralanan Kiiresel Boyutta Sosyal Aglar, 2022.

2,910

(Istatista, 2022)

Mobil cihazlarin gelismesine bagli olarak insanlarin sosyal medya aglarina daha pratik
bir sekilde baglanmasi ve bunun beraberinde giinden giine hizla yayginlasan sanal diinya
olumlu ve olumsuz birgok etki yaratmaktadir. Normal sartlar altinda kullanicilar sabit bir
bilgisayar yardimiyla sosyal aglarda vakit gegirirken teknolojinin insanli§a sunmakta oldugu
mobil cihaz teknolojisi sosyal aglari daha aktif ve etkin bir araca doniistiirmektedir. Sosyal
medyanin insanliga sunmakta oldugu olumlu 6zelliklerin basinda sosyallesme gelmektedir.
Diinya iizerinde yasayan biitiin insanlar1 sosyal aglar vasitasiyla bir araya getirmekte ve kisisel

ya da topluluklar halinde etkilesimler yaratmaktadir. Birbirinden farkli insanlar tanimaya
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olanak saglanmakta, farkli diisiinceleri tamimay1 ve 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. Diinya
tizerinde gerceklesen olaylara en kisa siirede erisilmekte ve bu yol araciligiyla bilgi sahibi
olunmaktadir. Sosyal medyanin en biiyiik olumsuz etkisi ise bagimlilik seviyesine kadar artig
gosterebilen kullanim oranlar1 olmaktadir. Dikkatli ve dozunda kullanim gerceklestigi takdirde
essiz bir ortam olusturan sosyal medya, asiriya kagildigi takdirde insan i¢in bagimlilik

olusturmaktadir.

Sosyal Medya ve Sanat

Gelisen teknoloji ile birlikte dijital bir yone dogru doniisen diinyada sanat eseri iliretme
ve sergileme pratikleri de bundan etkilenmektedir. Ger¢ek malzemeyle {iretilmis bir yapitin
fiziksel ya da ekonomik nedenlerden dolay1 genis kitlelere ulagsmasi zor ve maliyetli olmaktadir
ancak sosyal medya araglari, bulundugunuz yerin veya sartlarin kisitlamalarini ortadan
kaldirmasiyla iletisim igin sinirsiz bir alan yaratmaktadir. Fiziksel ortamda var olan bir sanat
eserinin geleneksel medya ile diinya ¢apinda genis kitlelere tanitilmasi oldukga sinirlidir ancak
sosyal medya ile genis kitlelere ulagmak miimkiin olmaktadir. Tanitimin yani sira sosyal medya
icerisinde artik sanat eserleri bir sergileme yontemi olarak fotograf ve video bigiminde
paylasilmaktadir. Sanat¢1 sanat eserinin fotograf ya da video bi¢imini sosyal medya aglarina
yiikleyerek aslinda sanal diinyada var olan profilinde eserlerin rahatca incelenmesini miimkiin

kilmaktadir.

Sosyal medya biiyiik kitlelere erisimi kolaylastirmasindan dolay1 sanat artik belirli bir
kesime degil halka da ulagsmaya baslamaktadir. Sosyal medya, insanlarin karsilikli olarak
iletisim kurmasinda ve olaylardan en kisa siirede haberdar olmasinda etkili bir ara¢ haline
doniismektedir. Insanlarin sanatsal etkinliklerden haberdar olmasi sosyal medya araciligiyla
oldukga basarili goriinmektedir. Bu sebeple sanat, sosyal medya araciligiyla evrensellige daha
fazla ulagsmaktadir. Buradan yola c¢ikarak geleneksel olarak bildigimiz fiziksel ortamda
bulunarak eser inceleme deneyiminin sanal mekanlara dogru adimladig1 gézlemlenmektedir
(Isik, 2021).

Sosyal medya aglari, sanat¢ilarin fiziksel ve dijital eserlerini izleyiciyle en iyi sekilde
etkilesime girebilmesi agisindan temelinde var olan algoritmalar sayesinde 6n plana
cikarmaktadir. Sanat eseri ve izleyici arasindaki iligki fiziksel mekanlardan disariya cikarak
sanal boyutlara tanismakta ve bu iliskinin sonucu olan etkilesimler istatistiksel sayilara
doniismektedir. Sanat eserlerinin daha fazla evrensel bir noktaya tasinmasinda yardimeci
olmakta ve mobil cihazinda bu aglara dahil olan her insana ulagmaktadir. Miize ve galerilerin
aktif bir sekilde kullandiklar1 sosyal aglarla sanatin ve sanat¢inin 6n plana ¢ikmasinda yardimci

rol oynanmaktadir.
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Sekil 43
Refik Anadol, Data Heykel, 2020, /nstagram.

o Turk Telekom & 00:29 %2604 )
REFIKANADOL )
< Gonderiler Takip Et

refikanadol &
Las Vegas
RS
- \

a a B & @

(Refik Anadol, 2020)

Refik Anadol’un Data Heykeli, Instagram isimli sosyal medya aginda énceden tanitim
yapilarak kullanicilara bildirilmektedir. Yapilan tanitim ile siradan geleneksel reklamlara gore
evrensel bir reklam ortaya ¢ikmakta ve genis capta bir kitleye ulasilmaktadir. Durum boyle
olunca oldukc¢a fazla ilgi gérmekte ancak beraberinde izleyicilerin sosyal medya iizerinde
goriiniirliik ¢abasini rotaya ¢ikarmaktadir. Bilindigi lizere sosyal medyanin yanlis kullanimi
sonucunda insan iizerinde bagimlilik yaratmasindan dolay:1 ortaya ¢ikan 6ne ¢ikma c¢abasi
sanatin anlam bakimindan degil popiilerlik kazanma ¢abasina doniismektedir. Sergiye gelen
izleyiciler, uzun siireli olarak eserleri incelemek yerine mobil cihazlariyla sosyal ag

profillerinde paylagimlar yapmakta ve sergide bulunduklarini gostermektedir (Sekil 43).
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Sekil 44
Lorenzo Quinn, Instagram Profili, 2022, Instagram.

o' Turk Telekom & 00:40 %34 (%)

LORENZOQUINNARTIST
< Gonderiler

Takip Et

@ lorenzoquinnartist &

Qv

1.856 begenme
lorenzoquinnartist Together

Marble

#love #art #marble #sculpture #hands #together

A Q ® <
(Lorenzo Quinn, 2022)

Sosyal medya platformlari igerisinde eserlerin tanitiminin yani sira ¢aligmalarin génderi
seklinde paylasilmasiyla dijital izleyici kitlesiyle eserlerin bulusturulmasi miimkiin hale
gelmektedir. Sanat¢i Lorenzo Quinn, sosyal medya agini aktif bir sekilde kullanarak
caligmalarimi diger kullanicilarla paylagsmaktadir. Hem tanitim hem de eserlerini profilinde
sergileyerek sosyal medyay: bir arag olarak kullanmaktadir. Instagram, Facebook, Twitter ve
Snapchat gibi 6nde gelen sosyal medya aglar1 sanati, sanat¢iy1 ve sanat eserini kiiresel boyutta
genis kitleye tanitmaktadir. Quinn’in profiline bakacak olursak, profilini goze giizel gelecek
sekilde diizenlemekte ve paylasimlarini ona gore yapmaktadir. Paylasilan gonderiler diger
kullanicilar tarafindan izlenmekte ve incelenmektedir. Bu sebeple fiziksel olarak Quinn’in
eserlerinin bulundugu tilkeye gitme zorlugu ¢eken birey igin sosyal medya basarili bir sanat

eseri sergileme teknigi ya da araci haline gelmektedir (Sekil 44).

Performans ve konseptuel ¢alismalar tireten 1989 dogumlu ve Arjantin asilli Amalia
Ulman, sosyal medya {iizerinde gergeklestirdigi performansiyla bu konu {izerinde yer
almaktadir. Excellences & Perfections serisi New York New Museum arsivlerinde

bulunmaktadir. Sanatg1 sosyal medya a1 olan instagram’da @amaliaulman kullanici adi

51



altinda “Part I”” isimli bir gorsel paylasarak “Excellences & Perfections” adinda bes ay stireli
bir performans gerceklestirmektedir. Performans Ulman’mn yaratmakta oldugu ve kendinin de
dahil oldugu kurgulardan olusmaktadir. Bu performansin bir kurgu oldugundan takipgiler
habersiz bir sekilde ilerlemekte ve fotograflarin kurgu olarak paylasildig: performans sonunda
ogrenilmektedir. Performans belirli bir gorsel dil ¢ergevesinde olusturulmaktadir. Sosyal aglar
icerisinde var olan kimlikleri gorsellerle kendisini performansa dahil ederek performansi

olusturmaktadir (Karahan, 2017).

Sekil 45
Nihan Karahan, Amalia Ulman Excellences & Perfections, 2017, Blog Yazis.
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(Nihan Karahan, 2014)

Sekil 46
Nihan Karahan, Amalia Ulman Excellences & Perfections, 2017, Blog Yazisi.

(Nihan Karahan, 2017)
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Ulman’in ¢alismasi, Instagram’in sanatla olan iliskisi ve sosyal medyadaki
kullanicilarin gergekligi tizerine olusturulmus dijital bir performans sanati haline gelmektedir
(Sekil 45). Instagram’1 sanatin1 uygulamada bir ara¢ olarak kullanarak sosyal medya igerisinde
gerceklestirdigi performansiyla sanal diinyalardaki kimliklere vurgu yapmaktadir. Ulman
sonrasinda bu tiir performanslara sosyal aglar vasitasiyla devam etmekte ve sosyal medyanin

sanat ile olan iligkisini ¢6ziimlemektedir (Sekil 46).

Sosyal Medyada Artirilmis Gerceklik ve Heykel

Sosyal medyanin hayatimiza girmesiyle taninirligi artan artirilmis gergeklik teknolojisi
tiretim, pazarlama, sinema, saglik, savunma sanayi, egitim, turizm gibi katma degeri yiiksek
alanlarda oldugu gibi sanat alaninda da kullanilmaya baslamistir. Yakin zamanda baslayan tiim
diinyay1 etkisi altina alan pandemi déneminde hizla yiikselen dijital yasam sartlar1; bireyleri
evlerinde kalmak, sosyal hayatlarini sinirlamak hatta bir stireligine bitirmek zorunda birakmistir
ve gelecekte fiziksel iletisimin azalacagl yeni normal sartlarla hayatimiza devam etmek zorunda

kalacagimiz agiktir.

Artirillmis gergeklik filtreleri, mobil cihaz kamerasinda ¢evrede var olan bilgisayar
tarafindan olusturulan gorsel efektlerden olusmaktadir. Yz filtreleri, yiiziin etrafindaki
illiistrasyon efektleriyle yaratilmaktadir. Markalar, pazarlama faaliyetleri i¢in bircok amag i¢in
AR filtrelerini kullanarak etkilesimi arttirmaktadir. Yiz filtreleri, yiiz izleme algoritmalari
yardimiyla mobil cihazlarin entegrasyonuna sahip olmaktadir. Kullanicilar bir yiiz filtresi
deneyebilmekte, fotograf c¢ekebilmekte, video kaydedebilmekte ve sosyal medyada
arkadaslariyla paylasabilmektedir. Filtrelere bilgisayar ortaminda var olan stiidyo vasitasiyla

filtre olusturularak ytlikleme yapilmaktadir.

Bu doénemde sanat alaninda da biiylik degisimler gerceklesmis; sergiler, sunumlar,
miizayedeler tamamen sanal ortamda, biiyiik oranda sosyal medya aracilig ile yapilmistir. Bu
donemde sanat alaninda da biiyiik degisimler gergeklesmis; sergiler, sunumlar, miizayedeler
tamamen sanal ortamda, biiylik oranda sosyal medya aracilig1 ile yapilmistir. Sanal sergiler
sadece ekran vasitasi ile izlenebilen iki boyutlu ve etkilesimsiz gorsellerden ibaret olmaktadir.
Sosyal medya platformlarinin ara yiizlerinde gelistirdikleri artirilmis gerceklik destegi
sanat¢ilar i¢in ciddi firsatlar sunmaktadir. Sanat¢ilar sosyal medyada gelistirilen filtre ara
yiizleri sayesinde li¢c boyutlu modelleme yazilimlarinda iirettikleri dijital caligmalar1 sosyal

medya aglarinda sik¢a kullanilmakta olan filtrelere dahil etmeleri miimkiin hale gelmektedir.

Sosyal medya aracilifiyla pazarlama ve reklam yapmak genis kitlelere ulagabilmek

acisindan oldukga faydali bir ara¢ haline gelmektedir. Sosyal medya aglarinin pazarlama ve
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reklam giiciiniin yiiksek oldugu bilinmektedir. U¢ boyutlu dijital ya da fiziksel ortamda var olan
sanat eserlerinin sosyal aglarda bulunan artirilmis gerceklik entegresiyle sanatcilara daha farkli
bir sergileme pratigi olusmaktadir. Bu sayede sanat eserleri izleyiciyle dogrudan etkilesime
girdiginden dolay1 hem sanat eseri 360 bir sekilde incelenmesi miimkiin olmakta hem de sanat

eserinin sosyal medya aglarinda tanitimi gerceklesmektedir.

Insanligin teknoloji ile i¢ ice oldugu bu dénemde bizlere sunmus oldugu olanaklar
sayesinde sanat ve kiiltlirii daha fazla topluma ulastirabilmek miimkiin gériinmektedir. Sosyal
medyanin faydali kullannmi ve AR destegiyle ii¢ boyutlu ¢evresinde gezinebilecegimiz ve
etkilesime girebilecegimiz eserler sanat¢i ile toplum, koleksiyoner, galeri ve miizeleri birbirine
daha yakin hale getirmektedir. Oyle ki; sanatg1 eserini fiziksel olarak yapmadan &nce ulasacagi
son noktay1 goriip, AR ile deneyimledikten sonra icra edebilme olanagina kavusabilmektedir.
Ayni zamanda koleksiyoner ya da galerilerin satin almak istedikleri fiziksel eserleri 6nceden
kendi konfor alanlarinda deneyimleyip karar vermesini kolaylastirdigi gibi sanatgilara ve
galerilere izleyicileri herhangi bir mekéna ve zamana bagli kalinmaksizin sergileme olanagi
saglamaktadir. Ayrica bir mekan icinde yapilan diizenlemeleri cep telefonlar1 araciligiyla
izlemek i¢in bir yerden bir yere gitme ihtiyaci olmayacagi i¢in sosyal medya artirilmis gerceklik
tabanli uygulamalar1 ok daha pratik hale déniismektedir. Snapchat, Facebook ve Instagram
gibi ¢esitli aglarin biinyelerinde bulunmakta olan stiidyolar vasitasiyla filtreler olusturulmakta
ve genis capta kitlelerle paylasilmaktadir. Insanlar bu filtrelere eriserek deneyimlemekte ve
filtreleri iireten kisilerin istegine gore etkilesim gerceklesmektedir. Instagram ve Facebook
aglarinin ortak stiidyolarini ele alacak olursak dijital stiidyo igerisinde iki boyutlu ve ii¢ boyutlu
filtreler iiretilmektedir. Facebook ve Instagram’a ait ortak stiidyo olan Spark AR studio,
stidyonun kendi web sayfasindan dogrudan bilgisayara indirilerek kullanima hazir hale
gelmektedir. Facebook ya da Instagram hesabiyla giris yapildiktan sonra birkag adimda
platformlardaki hikdye kisminda paylasabileceginiz filtrelerinizi olusturmak miimkiin hale

gelmektedir (Sekil 47).

Sanat¢1 Inés Longevial, Instagram isimli sosyal medya aginda filtre olarak yaratti§1 ve
gerceklestirdigi performans sosyal aglardaki filtrelerin sanat alani icerisinde kullanilmasinda
giizel bir 6rnek olmaktadir. Sanatc¢inin iki boyutlu olarak sadece yiizlinde belirmesini istedigi
bir goriintiiyle gerceklestirdigi sanatsal yaklasim Instagram’m SparkAR stiidyosunda
olusturulmaktadir (Sekil 48).

Instagram artirilmis gergeklik efektleri, yaraticilik eklemenin eglenceli yollarmdan biri

haline gelmektedir. Geometrik resimlerin kadin formlari ile Fransiz sanat¢i Ines Longevial, AR
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yiiz filtreleriyle Instagram'da basarili ¢alismalar yapmaktadir. “Gezegeni kurtarin” isimli

calismasiyla kullanicilara mesaj vermektedir (Yeeply, 2020).

Sekil 47
Spark AR Studio. (2022). Spark Ar Uygulamasinda Ana Pencere Bos Proje Seg¢imi, Spark Ar.
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(Spark Ar, 2022)

Sekil 48
Inés Longevial, Gezegeni Kurtar AR Filtresi, 2021.
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. halehfleurie 0%

w  Reply

Qv W

¥ 17,969 likes

Vil

(Yeeply, 2021)
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Sekil 49

Federico Clapis, Apparition, 2021, Instagram.

@ Simdi Dene

(Federico Clapis, 2021)
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Sekil 50

Federico Clapis, Prison Home, 2021, Instagram.

Prison Home
Olusturan: fede

N N N A R

T

@ Simdi Dene

(Federico Clapis, 2021)

Sekil 49 ve 50°de bulunan gériintiilerde Italyan sanat¢1 Federico Clapis tarafindan
iiretilen sanal eserler Instagram uygulamasinin Ar goriintiileme teknolojisi vasitastyla sanal
aglarda kiiresel boyutlarda izleyiciye ulagsmaktadir. AR teknolojisinin getirdigi kazanimlar ve

sosyal medyanin sinirsiz iletisim olanaklari ile genis izleyici kitlesine ulagabilmek miimkiin
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goriinmektedir. Bu yoOntemle sanatgilar fiziki ortamda var olan eserlerini sosyal medya
araciligryla dijital ortama aktararak sanal ortamda sergilemesiyle kullanici-izleyici ile eserin
etkilesime girmesini ve deneyimlenmesini miimkiin hale getirmektedir. Federico Clapis’e ait
bu ¢alismalar Spark AR Studio ile olusturulmakta ve Instagram filtrelerine dahil edilmektedir.
Sanat¢inin Instagram profili ziyaret edildiginde filtreler kismindan iiretilen filtreleri segerek
deneyimlemek miimkiin olmaktadir. Sekil 49°da bulunan ¢alisma, Instagram kameras1 ve
filtresi yardimiyla hedef resim taratilarak calismaktadir. Bu yontem ile hedef resim
taratildiginda ekranda sanatginin belirledigi ¢alisma belirmektedir. Sekil 50°de ise filtre
secildikten sonra hemen ardindaki c¢izim taratilarak etkilesime girilmekte ve karsimiza

cevresinde gezinebilecegimiz {i¢ boyutlu ¢alisma ¢ikmaktadir.

Simdiye kadar sanat alaninda yapilan en iyi 6rnek Jeff Koons isimli Amerikali
sanat¢cinin 4 Ekim 2017 tarihinde Snapchat uygulamasina entegre edilmis AR ile GPS iizerinde
yerlestirdigi heykelleri izleyiciyle bulusturmasidir. Instagram’da oldugu gibi Snapchat
uygulamasinda da artirilmis gergeklik filtreleri bulunmaktadir ancak buna ek olarak Snapchat
icerisinde GPS temelli filtreler bulunmaktadir. Filtreler GPS teknolojisi yardimiyla gergek
zamanlt olarak diinya lizerindeki herhangi bir yere yerlestirilebilmektedir. Bu yontem ile
PokemonGo oyununda oldugu gibi ¢evrede gezinerek harita iizerinde yerlestirilmis eserler

incelenmektedir (Sekil 51-52).

Jeff Koons’un Snapchat lizerinde gergeklestirmis oldugu artirilmis gerceklik deneyimi
yalnizca uygulamayla deneyimlenebilmekte ve GPS {izerinde konumlandirilan bolgelere
yerlestirilmis eserlerden olusmaktadir. Eserleri gorebilmek i¢in konumlandirilmis bolgelere
gidilmekte ve Snapchat uygulamasiyla bolge taratildiktan sonra eserlerle etkilesim
gerceklesmektedir. Bu sayede kullanicilar mobil cihazlariyla ¢cevrede gezinip eserleri inceleme
firsat1 bulmaktadir. Bu eserler kisa siireli olarak fiziksel ortamda Paris, New York, Londra,
Toronto, Sydney, Chicago, Rio de Janeiro, Washington ve Venedik’te sergilenmektedir

(Erkilig, 2017).
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Sekil 51
Jeff Koons, AR Heykel, 2017, Snapchat.

(Serdar Altan, 2017)

Sekil 52
Jeff Koons, AR heykel, 2017, Snapchat.

(Jeff Koons, 2017)
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Sekil 53

Ubeydullah Bayrak, Efektler Boliimiinden Ekran Gériintiisii, 2020, Spark Ar Stiidyo.

Efektler
Efektlerin 3 Isbirlikleri
Q ad Gorlnirlik w Degerlendirme Durumu » Platform w Olusturma Son Giincelleme w
Ad ) Kullamimlar 1 Platform Yikleyen ) Olugturma 1)

. . Plastic_age_ll @ t’ Ubeydullah Bayrak 29 Byl 2020 07:26
. a | am the universe! ﬁj] t’ Ubeydullah Bayrak 3AJu202113:11
. . Plastic_age rn-j] t’ Ubeydullah Bayrak 24 AQu 2020 01:41

q »

(Ubeydullah Bayrak, 2020)

Spark Ar Stiidyo efektler bdliimiinden alinan ekran goriintiisiinde {i¢ adet calisma
bulunmaktadir. Bu efektlerin yani ti¢ boyutlu dijital heykellerin olusturulduklari tarihler agikca
belirtilmektedir (Sekil 53).

Sekil 54
Ubeydullah Bayrak, Istatistik Béliimiinden Ekran Goériintiisii, 2020, Spark Ar Stiidyo.
Istatistikler
Etkilegim Hedef Kitle Eylemler
Tim efektler L4 Toplam Tdm Deneyimler - Tim platformlar w
Tiim Deneyimler
Gosterimler Aciliglar Cekimler
49 B 299B 2,7B
Kaydetmeler Paylagimlar Kullarmmlar
249 193 3

(Ubeydullah Bayrak, 2020)

Spark Ar Stiidyo istatistikler béliimiinden alinan ekran goriintiisiinde bu {i¢ calismanin
tiretildikleri glinden bugiine kullanicilar tarafindan gergeklestirilen eylemlerin istatistiksel

veriler seklinde tablo haline getirilmektedir. Sosyal medya iizerinde gerceklestirilen AR
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sergileme pratiginde ayrintili sekilde istatistiksel verilere ulasmak miimkiin olmaktadir (Sekil

54).

Sekil 55
Ubeydullah Bayrak, Plastic Age, 2021, Instagram.

e *"-i'f‘fﬁ"i'
Y

(Ubeydullah Bayrak, 2021)

Ubeydullah Bayrak’in Plastic Age isimli ¢aligmasi ii¢ boyutlu modelleme yazilimi olan
Blender programinda yaratilmaktadir. Bayrak’in fiziksel ortamda yarattig1 ¢alismalarin dijital
versiyon serileri goriiniiste malzeme olarak birbirine benzemesinden dolayi aralarinda bir iliski
kurmaktadir. Dijital ortamda iiretilen ii¢ boyutlu c¢alisma, Facebook ve Instagram’in ortak

stiidyosu olan Spark AR Stiidyo araciligiyla instagram filtrelerine dahil edilmektedir (Sekil 55).
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Sekil 56

Ubeydullah Bayrak, Plastic Age istatistik veri boliimiinden ekran goriintiisii, 2020, Spark Ar
Stiidyo.

. Plastic_age v | Toplam w | Paylasim Deneyimle v tagram w

Paylagim Deneyimleri

Gosterimler Agilislar Gekimler

4B 2048 22 B

Kaydetmeler Paylasimlar

212 179

(Ubeydullah Bayrak, 2020)

24 Agustos 2020 tarihinde Instagram filtrelerine yiiklenen Plastic Age isimli ¢aligma
Sekil 58’de yer alan istatistiklere gore toplamda 20,4 bin civarinda kullanict agilis sayisina
ulasmaktadir. Istatistikler kisminda yer alan bilgilerde gosterimler, agilislar, cekimler,
kaydetmeler ve paylasimlar olarak kategori haline gelmektedir. A¢ilis sayis1 efektin kag kisi
tarafindan denendigi anlamina gelmektedir. Bunun 2,2 bin civarinda kullanict agilig1 yaptiktan
daha sonra eser ile etkilesime girerek ¢ekim gerceklestirmektedir ancak soyle de bir durum
bulunmaktadir; kullanicilarin agilis yaparak ¢ekim yapmadan g¢alismayr konumlandirarak

incelemeleri miimkiin olmaktadir (Sekil 56).
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Sekil 57
Ubeydullah Bayrak, Plastlc Age I1, 2021, Instagram.

(Ubeydullah Bayrak, 2021)

Plastic Age II isimli ¢aligmanin en 6nemli 6zelligi fiziksel ortamda var olan heykelin
sosyal medyada sergilenmeye hazir hale getirilmis versiyonu olmasi 6n plana ¢ikmaktadir.
Fiziksel ortamda var olan eserler dijital ortamda yeniden {iretilerek filtrelere yiiklenmekte ve
bu yontemle eseri gérmek i¢in mekan degistirmeye gerek kalmamaktadir. Izleyici sosyal
medyanin artirilmig gergeklik araciligiyla bulundugu mekéanda sanat eserini inceleyebilmekte
ve kullanici koleksiyoner olarak esere sahip olmak isterse satin almadan 6nce detayli bir sekilde

deneyimleme firsat1 bulmaktadir (Sekil 57).
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Sekil 58
Ubeydullah Bayrak, | am the universe, 2020, [nstagram Spark Ar Istatistik.

Ubgydullahbzyrai.an =
Hizh istatistikler San 28 g

Giisterimler Acllslar Paylagmlar Posts  Follwts ~Folawing

4 1 33 $69% 4 m.

Diaha fazlasim gdr

(Ubeydullah Bayrak, 2020)

Bir Instagram filtresi olan “I am the universe” isimli ¢alisma ii¢ boyutlu modelleme
araciliglyla meydana getirilmekte ve Spark AR yazilimi vasitasiyla Instagram ortamina
aktarilmaktadir. Ubeydullah Bayrak’in ii¢ boyutlu modelleme yaziliminda trettigi dijital
heykel, Instagram efektlerinde sergilenerek izleyiciyle bulusturulmaktadir. Sekil 58°de yer alan
gorselde heykelin dnizlemesi ve son 28 giinliik istatistik verilerinden olusmaktadir. Instagram
ortaminda sergilenmek i¢in onay sirasina girmekte ve yetkili ekip tarafindan onaylanan caligma
sonrasinda izleyici ile sosyal agda kars1 karsiya gelmeye hazir hale gelmektedir. Gorselde sag
kisimda mobil cihazda sosyal medya ag1 olan Instagram uygulamasinda artirilmis gergeklik
heykellerinin sergilenmesi goriinmektedir. Sol kisimda ise bu calismanin sosyal agda
goriintiilenme sayis1 ve paylasilma sayis1 gibi istatistiksel degerleri yer almaktadir. Sosyal
aglarin ¢ogunda kendi sistemlerinde yer alan istatistik panelleri yer almaktadir. Bu sekilde
sosyal aglarda sergilenmekte olan calismalar hakkinda sayisal veriler elde edilebilmekte ve

amaglar dogrultusunda istenilen sonuglara ulasilmas1 miimkiin olmaktadir (Sekil 58).
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Sekil 59
Ubeydullah Bayrak, | am the universe, 2020, /nstagram Spark Ar Istatistik.

Doniigiim hunisi

Aglislar Gekimler Paylagimlar Gisterimler

518 431 26 163

8% % 208%

Cinsiyet Yag Smagireayr vy g

& rkek 33% 680
#® Kadin 06% 110

® (zl 0% s I |
q3 T 18N B B4 i

R R

(Ubeydullah Bayrak, 2020)

Sekil 59°da yer alan gorselde istatistiksel olarak cinsiyet ve yas oranlar1 gériinmektedir.
Eserleri inceleyen kisilerin erkek ya da kadin olarak ytlizdelik hesaplamalari yapilabilmektedir.
Ayrica eserleri inceleyen kisilerin yas ortalamalar1 hesaplanmaktadir. Sosyal medya iizerinde
yapilan artirllmig gergeklik sergilemeleriyle sergi sonunda ulagilmasi hedeflenen sonuglara
sayisal verilerle ulagilabilmektedir. Sekil igerisindeki semalar incelendiginde izleyicilerin %60
kisimlik dilimini kadinlar olusturmaktadir. Yas ortalamasi incelendiginde ise genel olarak 18-

24 yas araligindaki insanlarin ¢aligma ile ilgilenmekte oldugu gézlemlenmektedir (Sekil 59).
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BESINCI BOLUM
Sonuc¢

Diinyanin dijitale dogru hizla déniismesiyle biitiin alanlarda oldugu gibi sanat alaninda
da gelismeler gozlemlenmektedir. Sanal sergiler, bienaller ve sempozyumlar gibi cesitli
organizasyonlar internet ortaminda gerceklestirilmektedir. Sanal sergiler mobil cihazlar ya da
bilgisayarlar yardimiyla ziyaret edilebilmektedir. Web tabanli yazilimlar sayesinde eserler
dijital bir sekilde siteye yiiklenmekte ve ziyaret¢iler tarafindan detayli ve serbest bir sekilde
gezinmesi miimkiin olmaktadir. Dijital ortamda ti¢ boyutlu modelleme programlar1 yardimryla
iiretilen galigmalarla fiziksel ortamda harcanilan zamam kisaltmak miimkiin goriilmektedir. Ug
boyutlu modelleme yazilimlarinda yer alan heykel yapma araclar1 gilinlimiizde dijital
calismalarla ilgilenen heykeltiraslar i¢in 6nem tasimaktadir. Heykeltiraglar bu araglarla fiziksel
ortamda yapilan ¢alismalarin benzenlerini sanal ortamlarda iiretebilmektedir. Uretilen iig
boyutlu ¢aligmalar dijital sergi i¢in hazir hale gelmektedir. Heykel sergileme pratiklerinin
gecmisten gilinlimiize siirekli olarak gilincellenmesi ve bir yenisinin eklenmesi bu bakimdan

onemli olmaktadir.

Ik olarak kafaya takilabilen bir cihaz yardimiyla sanal nesneleri fiziki gerceklige
yansitabilen liretimlerin denenmesiyle artirilmis gergeklik kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
teknolojinin bilinen 6nemli gelismelerinin arasinda yer alan Boeing sirketinin artirilmis
gerceklik denemeleriyle teknolojinin insanlara sunabilmekte oldugu avantajlar giin yiiziine
cikmaktadir. Boeing sirketinin gelistirdigi teknolojik cihazlarla personellerine c¢alisma
alanlarinda kolayliklar saglamak gibi bir hedef olusmaktadir. AR teknolojisinin kat ettigi bu
yol igerisinde insanliga sagladig1 faydalar oldukca belirginlesmektedir. Sanat egitimi igerisinde
de basarili olma potansiyeli olan Artirllmig gergeklik teknolojisiyle derslerde Ggrencilerin
verimi Ust diizeye ¢ikarilabilmektedir. Teorik egitimlerin yaninda gorsel ve etkilesimli bir
sekilde yapilabilecek derslerde sanat Ggrencilerine o anda yapilmasi miimkiin olmayan
uygulamalar1 deneyimleme firsati sunmaktadir. Giiniimiizde Artirilmis gergeklikle gerceklesen
etkilesimler sonucunda olumlu geri doniitler alinmaktadir. Heykel egitimi sirasinda dgrenciler
figiiratif ¢alismalar gergeklestiriyorsa Artirilmis gerceklik yardimiyla insan derisinin altindaki

katmanlar1 sanal bir sekilde goriip daha etkili 6grenme gergeklestirebilmektedir.
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Fiziksel mesafenin 6nemli hale geldigi dijitallesen diinya sartlarinda toplantilar,
konferanslar, bienaller, miizayedeler sanal ortamda yapilmaktadir ancak sanat alaninda bir
eserin fiziksel olarak deneyimlenmesinin yerini AR teknolojisi kadar dolduran farkli bir pratik
bulunmamaktadir. Buna 6rnek olarak 2019 yilinda diizenlenen 16. Istanbul Bienali; aylar
oncesinden baslayan tanitimlar ve harcanan biiyiik biit¢elere ragmen 8 hafta sonunda yaklasik
450 bin kisi tarafindan ziyaret edilmistir ancak sosyal medyada yapilan bir paylasim saatler
icinde bu izlenme sayilarina ulasabilmektedir. Sosyal medya iizerinden AR teknolojisi ile
yapilacak sergilemeler sonucunda; sanat¢i, koleksiyoner, galeri, miize ve izleyici gibi sanatin
Oonemli unsurlarmi birbirine daha yakin ve ulasilabilir kilmaktadir. Sanat¢inin taninirliginin
artirtlmasi yoniinde olumlu etkilen saglayan bu yontemle sanatci bir yerden bir yere konum
degistirmeden dijital diinyada varligin1 siirdiirebilmektedir. Ekonomik agidan sanatgi igin

avantajli olmasinin yani sira zahmeti en aza indirgemektedir.

Sosyal aglarin kullanici sayilart gliniimiizde olduk¢a fazla olmasindan dolay1 sosyal
aglar tizerinden yapilacak olan artirilmig gergeklik tabanli sergilerde ve paylasimlarda Kitlelere
daha kolaylikla ulagilmaktadir. Kullanicilar kendi konfor alanlarini terk etmeden dijital eserlere
rahatlikla erigsebilmekte ve detayli bir sekilde etkilesimde bulunabilmektedir. Sosyal aglar
tizerinde ¢esitli etkinlikler gerceklestirilebilmekte ve sonucunda istatistiksel verilerle etkinlik
verilerinin degerlendirilebilmesi miimkiin olmaktadir. Bu bakimdan sosyal medya aglarinda
gelistirilen artirilmis gerceklik sanat ve heykel alaninda kullanilabilecek basarili bir pratik
haline déniismektedir. Spark AR yazilimi vasitasiyla Instagram ortamina aktarilan eserler
yaklasik olarak 20 bin kullanic1 izleme sayisina ulasmakta ve bu da sosyal aglarin sanat ile
birlikte kullaniminda etkisinin giiclinii kanitlamaktadir. Bu rakamlar sanat¢inin popiilerligine
gore de degisiklik gosterebilmektedir. Daha fazla popiiler olan kullanicilar daha fazla etkilesim
alacagindan eserlerin goriintirliikleri st seviyede olmaktadir. Sosyal aglarin ¢ogunda istatistik
boliimleri yer almaktadir. Bu sekilde sosyal aglarda sergilenmekte olan c¢aligmalar sayisal
verilere doniistiiriilmekte ve istenilen sonuglara ulasilmas1 miimkiin olmaktadir. Sayisal veriler
incelendiginde sosyal aglarda artirllmis gergeklik yonteminin kullaniminin olumlu sonuglar

verdigine ulagilmaktadir.
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