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SANATTA YETERLIK TEZI
DiJITAL SANATTA ESER-MEKAN iLiSKiSi VE SERGILEME YONTEMLERI
Ibrahim Halil DEMIR
Nisan 2023, 128 Sayfa

Dijital teknolojilerin heralanda kullanildig1 gliniimiizde sanatin teknoloji ile olan gelisimi de
paralel bir baglamda ilerlemektedir. Bu gelisim ve degisim sanatin tiim alanlarinda kendini
gostermektedir. Klasik yani geleneksel diye adlandirilan sanat artik yeni sanat formlari ile
biiyiik bir degisime ugramis durumdadir. Teknoloji kullanimi ile sinirlarini asan sanat, yeni
dijital sanat formlarinin kullanimi ile beraberinde bu formlarinin sunumu, sergilenmesi ve
paylasiminda da degisikler olusturmustur. Dijital sanatta eser-mekan iliskisi, geleneksel sanat
eserlerine gore farkli mekanlarda farkli sekillerde sergilenebilmektedir. Dijital teknolojiler
sanat eserlerine, mekanlara 6zgiirliikk saglayarak sanatcilarin eserlerini istedikleri her yerde
sergilemelerine olanak sunarak sanat diinyasina yeni bir 6zgiirliik kazandirmaktadir.

Dijital sanat eserleri, mekanin bir pargasi olarak da tasarlanmistir. Bu yaklasimda, eser, belirli
bir mekana 6zel olarak iiretilir ve bu mekanla biitiinlesir. Bu yontem, dijital sanat eserlerinin
mekana uyum saglamasini saglar ve izleyicilere eserin mekana 6zgiirliigiini hissettirmistir.

Amag: Bu galismada teknoloji — sanat ve dijital sanat arasindaki iliskiyi, ortaya ¢gikan yeni sanat
formlarint ve bu yeni formlarinin dijital sanat eserlerinde eser ve mekan iliskisinin hangi
degiskenlere gore kurgulandigini belirlemek ve dijital sanat eserlerinin bu baglamda nasil
sergilendigini incelemek amaglanmastir.

Yontem: Bu calisma literatlir tarama yontemi kullanilarak gergeklestirilmistir. Verilerin
toplanmas literatiir ile ilgili yazinsal-gorsel yayinlarin taranmasi yoluyla gergeklesmistir.

Sonug: Dijital teknolojinin sanat diinyasina getirdigi yenilikler ve olanaklar sayesinde dijital
sanat eserlerinin sergilenmesi icin farkli mekanlar ve yontemlerin kullanilabilecegini ortaya
konulmustur. Eserlerinin sergilenmesi konusunda farkli mekanlar ve yontemler kullanilarak,
dijital sanatin potansiyeli artirilabilmektedir. Dijital sanatta eser-mekan iliskisi, sanat
diinyasinda yeni bir yaklagim olusturmus ve dijital sanat eserlerinin farkli yontemlerle
sergilenmesi, izleyicilere farkli deneyimler yasatmada ve sanatin evrensel dilini daha genis
kitlelere ulastirmada yeni kapilar agmistir.

Ancak, dijital teknolojinin hizla gelismesi ve degismesi, dijital sanatin sergilenmesinde yeni
firsatlar sunarken, ayn1 zamanda yeni zorluklar da ortaya ¢ikarmaktadir. Bu nedenle, dijital
sanatta eser-mekan iliskisi ve sergileme yontemleri konusunda arastirmalarin devam etmesi ve
yeniliklerin takip edilmesi dnemlidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Sanat, Dijital Okuryazarlik, Eser Mekan, Sergileme Y ontemi.



ABSTRACT

PROFICIENCY IN ART THESIS

ARTWORK-SPACE RELATIONSHIP AND EXHIBITION METHODS IN DIGITAL
ART

ibrahim Halil DEMIR
Ocak 2023, 128 pages

In today's world, where the use of digital technology is increasing, the development of
technology and art is progressing in a parallel context. This development and change have
manifested itself in all areas of art. The art that is called classical, that is traditional, has now
changed with new art forms. Art, which has crossed its borders with the use of technology, has
created changes in the presentation, exhibition, and sharing of these forms along with the use
of new digital art forms. The work-space relationship in digital art is different from traditional
works of art. Digital artworks can be exhibited in different ways in different places. Digital
technologies bring new freedom to the art world by providing freedom to works of art and
spaces, allowing artists to exhibit their works wherever they want.

Digital artworks can also be designed as part of the space. In this approach, the work is produced
specifically for a certain space and integrates with this space. This method allows digital
artworks to adapt to the space and makes the viewers feel the freedom of the work to the space.

Purpose: In this study, it is aimed to determine the relationship between technology, art, and
digital art, the emerging new art forms, and the variables according to which the relationship
between work and space is constructed in digital art works of these new forms and to examine
how digital art works are exhibited in this context.

Method: This study was carried out using the literature review method. Data collection was
carried out by scanning the literary-visual publications related to the literature.

Conclusion: Thanks to the innovations and opportunities that digital technology has brought
to the art world, it has been revealed that different spaces and methods can be used for the
exhibition of digital artworks. The potential of digital art can be increased by using different
venues and methods for the exhibition of their works. The work-space relationship in digital art
has created a new approach in the world of art and the exhibition of digital art works in different
ways has opened new doors in providing different experiences to the audience and conveying
the universal language of art to wider masses.

However, the rapid development and change of digital technology present new opportunities in
displaying digital art, while also presenting new challenges. For this reason, it is important to
continue research and follow innovations in the work-space relationship and exhibition methods
in digital art.

Keywords: Digital Art, Digital Literacy, Artwork-Space, Exhibition Methods
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KISALTMALAR ve SIMGELER DiZiNi

. A Remote manipiilator.

. Digital Audio Workstation, dijital ses isleme istasyonu, elektronik bir

sistemde, ses kayit ve editleme islemlerinin yapildigi ortama verilen

isimdir.

HMD (head-mounted display): Basa Monte Edilmis Ekran.

Pnomatik

Stereopsis

Sephirothic

Propriyoseptif

Telepresence

VPL Research

: Gaz basincin1 mekanik harekete ¢evirme amacli egitim ve uygulamalari

iceren endiistriyel bir bilim dalidir. Pratik olarak vakum ve pozitif hava
basinct ile ¢alisan sistemler ve kullanilan devre elemanlar1 pndmatigin

kapsamui igerisinde degerlendirilir.

: Iki gdzden birlestirilmis gorsel bilgi olan binokiiler gorme yoluyla derinlik

ve li¢ boyutlu yapinin algilanmasidir.

. Sefirot, 13. yiizyilda yazilan ve Kabala'nin en 6nemli kitab1 haline gelen

Sefer ha-zohar'da gegen bir tiir semadir

. Propriyosepsiyon ya da 6zduyum beynin ve bedenin farkli parcalarinin

birbirine ve ortama kiyasla nerede konumlandigini ve nasil hareket ettigini

bilmesini saglayan duyudur.[Bazen "altinc1 his" olarak da adlandirilir.

. Telebulunma, telerobotik'ler araciligiyla kisinin gercek konumunun

disinda bir yerde varmis gibi hissetmesine, orada oldugu izlenimini

vermesine veya bir etki yaratmasina izin veren teknolojidir.

: Sanal gergeklik tiriinlerini gelistiren ve satan ilk sirketlerden biriydi. 1984

yilinda bilgisayar bilimcisi Jaron Lanier tarafindan kuruldu.
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Teknolojinin hizli bir sekilde ilerlemesi dijital sanatin gelismesinde de biiyiik bir etkisi
olmustur. Dijital sanat, sanatcilarin bilgisayarlar ve diger dijital cihazlari kullanarak tirettigi ve
isledigi bir sanat eseridir. Teknolojinin bu gelisimi, sanat¢ilarin dijital teknolojileri kullanarak

farkli ve yenilikgi eserler olusturmalarina olanak saglamistir.

Laurie Anderson dijital sanat1 soyle ifade etmektedir: "Dijital sanat, sanatin kendisi
kadar genctir ve gelecekte bizi nereye gotiirecegi konusunda heyecan verici bir siirii sey var."
(Anderson, 2007). Dijital sanat eserleri, bilgisayar programlari, sanal gerceklik, artirilmig
gerceklik, interaktif sanat eserleri ve diger teknolojik unsurlar kullanilarak {iretilir. Bu
teknolojik unsurlar, dijital sanat eserlerinin iiretiminde ve sergilenmesinde 6nemli bir rol
oynamaktadir. Ornegin, artirilmis gerceklik teknolojisi, izleyicilerin dijital sanat eserlerine
farkli bir acidan bakmasini saglayarak, sanatgilarin eserlerini daha etkili bir sekilde
sergilemelerine olanak tanimaktadir. "Dijital sanat, diger sanat formlarindan farklidir ¢iinkii

interaktif, modiiler ve doniistiiriilebilirdir" (Reas, 2010).

Adorno’'nun “Verfransung” ya da “sinirlarin birbirine dolanmasi1” kavrami, geleneksel
yapilar1 ve sanatsal pratikleri pargalayarak, bir "evrimlesen c¢Ozlilme, estetik entropi,
geleneklerin karsilikli olarak bosaltilmasi, bigim ve hakikat igeriginin kaybi" duygusu
yaratmistir. 1960'larin sanat ve teknolojiye miidahaleleri, dagitim, elestiri, Sergi ve teshirin
bicimsel yapilarini yikima ugratarak, sanat ve teknolojinin sinirlarimi zorlayarak elestirel

bagimsizliklarini yeniden sekillendirmislerdir (Langdon, 2014).

1990'arda, yeni teknolojiler, sanayilesmis diinyada bilgi ve iletisim siire¢lerinin, giinliik
yasamin kurucu bir parcasi haline geldigi goriilmektedir. Yirminci yiizyilin son yillarinda,
dijital bilgisayar teknolojileri, sanayilesmis toplumlarda soyut bilgisayarli islemler yasamin bir
unsuru haline gelmeye baslamis, sanat, estetik, yaraticilik ve kiiltiir tizerindeki etkileri, dijital
sanat, film ve televizyon prodiiksiyonundan yaratici yazarliga ve gorsel ve performans

sanatlarina kadar stiregleri ve Uriinleri nemli 6l¢ilide etkilemistir (Dixon, 2007).

Dijital teknolojilerin kullanimi, dijital sanatin yaratilmasi ve sergilenmesi i¢in yeni
olanaklar yaratmistir. Bu nedenle, teknoloji kullanimi, dijital sanatin geleceginde biiyiik bir rol
oynamaktadir. Ancak, teknolojinin dijital sanata etkisi, sanat eserlerinin {iretiminde ve

sergilenmesinde bazi zorluklar da yaratmaktadir. Analog bir diinyadan dijital diinyaya gecis,



cevremizle ve birbirimizle nasil duygusal bir iliski kurdugumuz agisindan uyum saglamay1
gerektirmistir. Bu amacla, Timothy Allen Jackson, dijital sanatin "zaman ve mekanla olan
onceki iligkimizle ve ayrica gercek ve daha biiyiikk metafizik meselelere iliskin Onceki
anlayislarla bir kopus" yaratabilecegini dne siirmiistiir. (Langdon, 2014). Ornegin, dijital sanat
eserleri, diger sanat eserleri gibi fiziksel bir varlik olusturmazlar ve bu nedenle, sanat¢ilarin
eserlerinin nasil sergilenecegi konusunda bazi kararlar almalarini gerektirirler. Bununla birlikte,
teknolojinin dijital sanata etkisi, sanat eserlerinin daha genis bir kitleye ulasmasina ve daha
kolay bir sekilde paylasilmasina olanak saglar. Dijital sanat eserleri, internet ve diger dijital

kanallar araciligiyla diinya ¢apinda bir kitleye ulasabilir ve izlenebilir hale gelirler.

Dijital sanat, geleneksel sanatin aksine, fiziksel bir formu olmayan ve sadece dijital
ortamda var olan bir sanat tiiriidiir. Bu nedenle, dijital sanatin sergilenmesi i¢in geleneksel
sanatin sergilenmesinde kullanilan mekanlar ve yontemlerin yani sira, 6zel mekanlar ve dijital
araglar da kullanilmasi1 gerekmektedir. Teknolojinin hizli bir sekilde ilerlemesi, dijital sanatin
gelisiminde biiylik bir rol oynamistir ve dijital teknolojilerin kullanimi, dijital sanatin

yaratilmasi ve sergilenmesi i¢in yeni olanaklar olusturmustur.

Dijital sanat, giin gectikge daha popiiler hale gelen bir sanat formu olmaktadir. Bu
sebeple bu sanatin sergilenmesi i¢in kullanilan mekanlar ve yontemler de yeniliklere ve yeni
yaklagimlara agik olan bir ortamdir. Bu dogrultuda giiniimiizde dijital sanat formlrinda eser
mekan iligkisi ve sergileme yontemlerinin gosterdigi cesitlilik gdzoniine alindiginda oldukca

genis ve kapsamli bir alana yayildig1 goriilmektedir.

Biitiin bu geligsmeler 1s1¢inda bu arastirmanin konusu "Dijital Sanatta Eser Mekan
Iliskisi ve Sergileme Yontemleri" olarak belirlenmistir. Ayrica, bu baslik altinda ele alinacak
konular, sanatin sergilenmesi i¢in kullanilan mekan ve yontemlerin nasil degistigini, dijital
teknolojilerin bu degisime nasil etki ettigini ve dijital sanatin sergilenmesinde kullanilan farkl
yontemleri inceleyerek, dijital sanatin sergilenmesi i¢in daha uygun ve etkili mekanlar ve

yontemlerin ortaya konulmasi amacglanmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci dijital sanatta eser mekan iligkisi ve sergileme yontemlerinin
belirlenmesidir. Dijital sanatin sergilenmesi icin kullanilan mekanlarin ve sergileme
yontemlerinin 6neminin agiklanmasi, dijital sanatin geleneksel sanattan farkli oldugu ve bu
nedenle sergilenmesi i¢in farkli gereksinimlerin oldugu vurgulanmistir. Bu konuda, dijital
sanatin Ozelliklerini, dijital sanat eserlerinin sergilendigi mekanlarin nasil olmasi gerektigini,

dijital sanat eserlerinin sergilenmesinde kullanilan farkli yontemleri ve bu yontemlerin



avantajlar1 ele alinmistir. Ayrica, dijital sanatin sergilenmesi i¢in kullanilan farkli mekanlarin

ozellikleri ve bu mekanlarin dijital sanat eserleriyle nasil etkilesim kurdugu agiklanmistir.

Bu ama¢ dogrultusunda dijital sanatin sergilenmesi i¢in kullanilan mekanlar ve
yontemler hakkinda bilgi vererek, dijital sanat eserlerinin sergilenmesi i¢in daha uygun ve etkili
mekanlar ve yontemlerin belirlenmesine yardime1 olmaktir. Ayrica, dijital sanat eserleri ve
mekanlar1 arasindaki iligkiyi anlamak, dijital sanatin estetik ve gorsel 6zelliklerini daha iyi

anlasilmasini saglayacaktir.

Arastirmanin Onemi ve Gerekgesi

Giliniimiiz ¢ag1 olan 21. ylizy1l dijital diinyasinda teknolojik gelismeler sanatta, giizel
sanatlarda ve egitim tlizerindeki etkisi artmaktadir. Bu baglamda sanatta da ¢agin dijitallesen,
degisen ve gelisen gelismelerinin pesinden gitmeli ve yeni teknolojik donanimlari, materyal ve

kaynaklar elde etmesi gerekmektedir.

Giintimiizde geleneksel eserler ve dijital alanda tiretilen eserleri, sanal galeri ve dijital
miizeler aracilifiyla genis kitlelere ulagtirabilmektedir. Bu dijital platformlar sayesinde insanlar
olduklar1 alanlar olsun isinde, evinde, parklarda vb. gibi ortamlardan, ayn1 zamanda isterse
sanat iiretime ve bu lretilen eserleri aninda istedikleri platformlarda etkilesimli bir paylasim
stirecine girebilmektedirler. Bienallerde ve sergilerde olsun artik teknolojik unsurlarin biiyiik
oranda yer aldig1 goriilmektedir. Sesler ve Goriintiilerin bir araya gelince daha etkileyici ve
carpici etkiler biraktig1 goriilmektedir. Biitiin bunlar1 olustururken bu defa ise teknik elemanlara
olan gereksinim ortaya ¢ikmaktadir. Bu perspektiften izleniminde sanat¢i bir baglamda dijital
teknolojik materyal kullanimi ugruna yapilan biitiin 1sin agirligin1 teknik elemanlarin iistlerine
yigmada ve asil amacin disina ¢ikabilmektedir. iste bu nedenlerden otiirii farkli sanat iiretimi
olusturulurken bunu tersi olan tiiketim ¢1lginlig1 ve dijital teknolojik materyali kullanma ugruna
sanatsal tretimi kisirlagtirlmamalidir. Bu asamada Onemli olan dijital cagin sagladigi
yenilikleri kavramak zihin siizgecinden geg¢irip anlamak ve “geleneksel” sanat ile “dijital”

sanat1 bir araya getirip kalicilig1 olan eserler meydana getirmektir.

Iste teknolojinin sagladigr bu imkanlar dogrultusunda dijital sanatta da mekan ve
sergileme, yontem ve bicimlerin degigsmesiyle yeni sergileme formlari ortaya ¢ikmasina katki
saglamaktadir. Bu gerekceler ele alindiginda bu siirece uyum gosterme ve teknolojik
olanaklardan faydalanmak bir zorunluluk halini almistir. Bu gerekgeler 1s1ginda 6nemini

vurgularsak:



e Dijital sanat, geleneksel sanattan farkli bir sanat tiiriidiir ve bu nedenle sergilenmesi
icin farkli gereksinimleri vardir. Bu gereksinimlerin anlasilmasi, dijital sanatin
sergilenmesi i¢in daha uygun ve etkili mekanlarin belirlenmesine yardimci olur.

e Dijital sanat eserleri, teknolojik unsurlar1 igerdigi i¢in sergilenmesi igin Ozel
donanimlar ve mekanlar gerektirebilir. Bu nedenle, dijital sanatin sergilenmesi igin
kullanilan mekanlarin ve sergileme yontemlerinin anlagilmasi, eserin dogru bir sekilde
sergilenebilmesi i¢in kritik 6nem tagir.

e Dijital sanat, sanat diinyasinda giderek daha popiiler hale gelen bir sanat formudur. Bu
nedenle, dijital sanatin sergilenmesi i¢in kullanilan mekanlarin ve yontemlerin
anlasilmasi, sanat diinyasinin bu yeni sanat tiiriine adapte olmasina yardime1 olur.

e Dijital sanatin sergilenmesi i¢in kullanilan mekanlarin ve yontemlerin belirlenmesi,
sanat eserlerinin dogru bir sekilde anlasilmasi ve takdir edilmesi i¢in de onemlidir.
Dogru bir mekanda ve sergileme yoOntemiyle sergilenen bir dijital sanat eseri,

izleyiciye daha iyi bir deneyim sunabilir.

Bu nedenlerden dolay: ele alinan arastirma konusu, dijital sanatin sergilenmesi i¢in

dogru mekanlarin ve yontemlerin belirlenmesine yardimci olmasi agisindan biiyiik 6nem tasir.

Arastirmanin Yontem ve Modeli

Arastirmada literatlir tarama yontemi kullanilmigtir. “Literatiir tarama yontemi, ele
alinan temalarin mevcut sekliyle oldugu gibi betimlemesi gayesi tasiyan arastirma bi¢imidir”
(Karasar, 2008). Verilerin toplanmasi literatiir de ilgili yaymlarin taranmasi yoluyla
gerceklesmistir. Gash literatiir tarama siirecini, belirli bir konuda yaymlanmais olabildigince ¢cok
eserin derinlemesine ve sistematik olarak arastirilmasi ve belirlenmesi olarak tanimlamustir.
(Gash, 1999). Bu dogrultuda arastirmada veri elde etmeye yonelik, yabanci kaynaklara,
kiitiiphanelere, ulusal tez merkezine ve internet kaynaklarina ulasilarak; kitap, tez, makale,
dergi, bilimsel temelli internet yazilari, sanal sergi ve miizeler gibi kaynaklar taranmistir.
Yabanci dildeki kaynaklar arastirmaci tarafindan dilimize cevrilmistir. Literatiir taramasi
sonucunda elde edilen resimler, sanat eserleri, fotograflar, ¢evrimigi videolar, reklamlar,

oyunlar analiz edilerek incelenmistir.



IKINCi BOLUM

Dijital Sanat ve Teknoloji

Dijital Teknolojinin Gelisim Siireci

Gilinlimiizde dijital teknoloji kullanim1 her gegen zaman siirecinde daha da artmakta ve
farkli alanlarda bu gelisim siireci igerisine girmistir. Insanlar artik giinliik yasamlarinda
teknolojiyi ara¢ olmaktan ¢ikarip amag haline doniistiirmiislerdir. Teknoloji ile degisen sanatta

bu anlamda bir degisim ve doniisiim i¢ine girdigi goriilmektedir.

Avci, toplayici, gdgebe toplumlarda sanatin din ile i¢ i¢e gegtigi goriiliir. Sanat, doganin
iistesinden gelmek i¢in insanogluna yardimci olmustur, yani bir cesit biiyiilii bir arag
konumundadir. Dolayisiyla sanatsal {iriinlerin estetik boyutundan ¢ok islevselligi on plana
alimmustir. Tarim toplumlarinda ise sanatin din ve biiyliden ayrildigi goriilmektedir. Sanat
toplumsal yapilanma baglaminda ¢ogunlugun yani halk tabakasinin sanati ve iist tabakanin
diger bir ifadeyle yoneticilerin sanati olarak ayrilir. Halk sanati samimi, dis etkenlerden uzak
samimi bir duyarlilig1 yansitirken, iist tabakanin sanati iilkenin maddi ve manevi basarisina

olumlu olarak katkida bulunmaya yoneliktir (Mamur, 2019).

Sanat — Bilim ve teknoloji tarihsel siire¢ boyunca birbiriyle etkilesim iginde gelisim
gostermiglerdir. Sanat ve Teknigin tek bir sozciik olan, tehne ile ifade edildigi eski yunan
donemi ve bununda 6ncesi olan donemde spontan ve bir birliktelik i¢erisinde olan sanatgilar ve
teknik adamlar, yilizyillar sonra 20. ylizyillda tekrar bir araya gelmisler, sanatgilar
miihendislesmis, miihendisler sanatgilagmisti. 20. ylizyil teknolojideki hizli ilerlemeyi tek
amaglar1 olarak goriip ve ylicelten sanatgilarin sanat, teknoloji ve bilime olan yaklasimlari
yasanan cevresel felaketler, niikleer sorunlar ve savas sebebiyle daha sonralar1 degistiyse de
teknoloji ve bilim her daim sanatla dinamik ve giiglii birlikteligini siirekli korumustur. 20.
yiizyilda sanat¢1 ise adeta onu ¢epecevre saran teknolojik gelismelerin yarattigi biiyliniin etkisi
altinda kalmaktan kendini koruyamamis ve ¢ogunlukla, teknolojinin yarattigi bu biiyiiniin
karsisinda olumlu veya olumsuz yaklagimini yaptigi tuvalde, yontuda ve zaman zaman kendisi
de basli basina birer teknolojik eser olma niteligi tasiyan tiriinii de direk- dolaysiz olarak ifade

etmistir (Kurtulus, 1996).

Insanligin giiniimiiz teknolojisine ulasmas1 uzunca bir zaman dilimini icine almustir.
Teknoloji kavrami incelenirse sayet, magara duvarlarindaki resimlerin yapiminda kullanilan

araglar, insanlarin yasayislarini siirdiirebilmeleri i¢in gerekli geregler gibi insanligin baslangi¢
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noktasina gidebilmesi gerekebilmistir. Teknoloji dedigimiz bu kavram insanoglunun arar-gereg
kullanimindan dogan birer ihtiyaclar hiyerarsisidir. Bu varolugla beraber tarihin baslangig¢
caglarindan itibaren, kendilerine yardime1 olacak arag-geregler gelistirmeyi bagsarmislardir. Bu
araclardan biri olan “Abakiis” (Hesap Tahtasi) Yunanlilar ve Cinliler tarafindan kullanilan

araclarin en eskilerinden biridir.

Pascal tarafindan 1642’de bulunan alet, toplama ve ¢ikarma islemleri yapabilen ilk
hesap makinesidir. Bunun c¢alisma mekanigi giinimiizdeki kollu hesap makinesine
andirmaktadir. Liebnitz 1671 yilinda bu makineyi daha da gelistirerek ¢arpma ve bélmeyi de
yapabilen bir sekle doniistiirmiistiir. Charles Babbage ise kendinden hafizali bir hesap makinesi
tizerinde ¢alismis ve ilk mekanik bilgisayarin planini yapmistir. Dr. Howard Aiken ise IBM ile
is birligi icerisinde olarak 1939 yaptig1 hesap makinesini “Automatic Sequence in Controlled
Calculator” 1944'de bitirmis ve bu bilgisayara MARC 1 adi verilmistir. Bu yeni Sistem,

mekanikten elektro- mekanige doniisiin ilk 6rnegidir. (Binark, 1979).
Sekil 1
Harvard-1BM Mark | Computer, left side of the computer

IKEN=I1BM AUTOMATIC S EQUENC

Birlesik devletler ordusunda bilim insani olan Vannevar Bush’un bilgisayarin tarihi
seriiveni tizerinde etkisi bulunmaktadir. Bush 1945 yilinda “As We May Think” adinda bir
makale yayimladi. Bu yayimlanan makale Bush “Memex” olarak adlandirdigi ve kullanicilarin
kendi belge ve dokiimanlarini olusturmasina ve bakip incelemesine olanak tantyan yar1 saydam
ekranlara sahip bir cihaz tarif etmektedir. Bush, Memex'in datasinin siireli yayinlar, resimler,
kitaplar, mikrofilm vb. bilgiler ve gorsel olabilecegini ve dogrudan kullanicilar tarafindan veri

girisi yapilabilecegini 6ngormekteydi. Her ne kadar da Memex hayata gegirilmediyse de



elektrik ve elektronik ile birbirine bagli arag ve materyallerin mantiksal bir atasi olarak
goriilmiistiir (Demir, 2019).

1946 yilina gelindiginde ise Pennsylvania Universitesi neredeyse biitiin bir oday:
kapsayan ‘ENIAC’ “(Electronic Numerical Integrator and Computer)”, olarak giiniimiizde
bilinen diinyanin ilk dijital bilgisayar1 yapilmisti. Genel anlamda Eniac analog bir cihazdi (Paul,
2003).

Sekil 2
ENIAC

1951 yilima gelindiginde ise metinsel ve sayisal verileri igleyebilme becerisine sahip,
ticari anlamda da bir ilk dijital bilgisayar olan UNIVAC'in patenti alinmisti. Ayrica 1952 ABD
yapilan bagkanlik se¢imlerini Dwight D. Eisenhower'in kazanacagini tahmin etmede basarili

bir sekilde kullanilmistir (Paul, 2003).

Sekil 3
UNIVAC

1960’11 yillar bilgisayar teknolojisi ve kiiltiiriinde baska 6nemli kavramlarin dogusuna

tanik oldu: bunlar “bilgi isleme” ve "arayiiz"diir. 1968'in sonlarinda, Stanford Arastirma
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Enstitiisii'nden Douglas Engelbart, bit esleme, pencereler ve bir fare araciligiyla dogrudan
miidahale ve degistirebilme fikrini ortaya atti. Onun bu fikri bit esleme kavrami, bir bilgisayarin
islemcisinde var olan elektronlar ile bilgisayar ekranindaki bir goriintii arasindaki bir baglanti
kurmasi bakimindan ¢i8ir agiciydi. Bit eslemede, Bilgisayar ekraninin her pikseli, bilgisayar
belleginin kiigtik birimlerine, bitlere atanir ve bunlar kendilerini 'agik' veya 'kapali' olarak da

gosterebilir ve 'sifir' veya 'bir' olarak tanimlanabilir. (Paul, 2003).

99 <6

Bu bakimdan bilgisayar ekrani, “acik veya kapal1”, “aydinlik veya karanlik” olan ve iki
boyutlu bir alan olusturan bir piksel 1zgarasi olarak diisiiniilebilir ve icat edilen bu fare
sayesinde ise kullanicilar verileri istedikleri gibi isleyebilme firsat1 bulmuslardir. Bilgisayarlar,
1960'larin baglarindan itibaren sanat eserlerini olusturma ve yaratma islevini gormeye

baslamaktaydilar.

1968’deki Sibernetik Serendipity bilgisayar ve sanat sergisi Londra Cagdas Sanatlar
Enstitiisii'nde diizenlendi. Bilgisayar Sanatlar1 Toplulugu (Ingiliz Bilgisayar Toplulugu'nun bir
kolu olarak), John Lansdown (mimar) ve Alan Sutcliffe (bilgisayar miiziginin Onciisii)
tarafindan kuruldu. 1970’lerde Martin Newell, Utah Universitesi'nde bilgisayar grafiklerini
kullanarak 3D ¢aydanligini gelistirmistir (Colson, 2007).

1970 yillardaki gelismelerin de dijital sanatta farkli ayirt edici 6zellikler gostermistir.
Sanat¢ilarda teknolojiyi kesfetme duygusu durdurulamaz bir sekilde devam etmektedir.
Bilgisayarlara ulasilmasi hala zorlu bir siirecti ve yaratici deneyimlerin biiyiik gogunlugu halen
arastirma merkezlerinde yapilabilmekteydi (Wands, 2006). Steve Jobs 1976 yilinda ilk Apple
bilgisayar1 olan “The Apple I” daha sonraki yillarda ise Apple II adli bilgisayar1 satisa
sunmustur. Apple II ile sanat¢ilar renkli grafik ozellikleri kullanarak yeteneklerini de

birlestirerek resim ve grafik deneyimleme imkani1 bulmuslardir.

Sekil 4
Commodore PET 2001, Apple I1, and TRS-80 Model I, 1977.

=

Grafik ve resim anlamindaki en 6nemli yazilimlardan biri olan Adobe Photohop

olmustur. Bu yazilim Thomas Knoll tarafindan gelistirilmistir. Ilk donemlerinde Macintosh



sistemde monokrom olarak siyah-beyaz resimleri diizenlemek igin kullanilmaktayd:. Ilk

stirimiinii ise 1989-1990 yillar1 arasinda piyasaya stirmiistiir.

Sekil 5
Adobe Photoshop v1. 1989-1990.

Adobe
Photoshop-

Macintosh version 1.0.7

Thomas Knoll, John Knoll, Steve Guttman
and Russell Brown

Copyright ©1989-90 Adobe Systems Incorporatec.
All rights reserved. Adobe Photoshop and the
Adobe Photoshop lgo are trademarks of Adobe
Systems Incorporat

Personalized for : MacApp™ ©1985, 1986, 1987 Apple Computer, Inc.
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Teknolojinin sagladig1 olanaklar sayesinde endiistrinin daha ileri seviyelere dogru
gelismesi ve bu gelisimle alinan verimin artmasi dolayisiyla insan giicline olan gereksinimi
diisiirmiis. Teknoloji ile insanlik kazandig bilgi ve becerileri daha etkin ve verimli bicimde
kullanabilmesine, bu bilgi ve becerileri sistemli ve bilingli sekilde uygulayabilmesine katkida
bulunmustur. Teknoloji ve egitim insanligin miikemmellesmesi, gelismesi ve kiiltiirel
seviyesinin ylikselmesi, dogaya ve ¢evresine karsi insanin daha giiglii ve tek bir egemen unsur

haline gelmesine sebep olmustur (Demir, 2019).

Galbraith ise bu teknoloji kavramini agiklarken “bilimsel ya da diger sistematik
bilgilerin pratik alanlara sistemli bir sekilde uygulanmasi” bi¢ciminde agiklar. Bu siire¢ yani
teknolojik kavram islemler, siirecler, yontemler, makineler, yeni sistemler, denetim ve yonetim
uygulamalar1 gibi ¢esitli unsurlari i¢ine alan ve bu unsurlarin belli bir sistemde bir araya
getirilmesiyle olusturulan, kuram ve uygulama ikilisi arasinda birlikteligi siirdiirmesine olanak

saglayan bir disiplindir (Unalan, 2010).

Yasanan bu teknolojik doniisiimler ayn1 zamanda sanatta da yeni sergileme yontemleri
dogurmustur. Teknolojinin sagladig1 faydalar sayesinde sergilemeler de farkli asamalar
gecirerek degisik bicimlere ugramistir. Geleneksel bakis acist ile olusturulan sergileme
yontemlerinin yaninda artik teknoloji ile entegre edilerek diizenlemis sergileme big¢imleri
olusturulmustur. Sergilerde, miizelerde olsun sabit bir resim veya heykel ile gegeklestirilen

eylem, teknoloji ile etkilesimi arttirtlarak yeni gosteri teknikleri ile en {ist sunum bigimlerine



cikarilmigtir. Etkilesim arttirilmis, goriintii ile birlikte miizik ve ses kullanimlar1 eklenerek yeni

bir sunum Multimedya ¢agina gegisler yapilmistir.

Teknoloji Sanat iliskisi

Tarih donemleri boyunca insan topluluklarinin varolussal yasam big¢imleri nasil
degisime ugradiysa algilamadaki bi¢imleri de ayni sekilde degismistir. insan algisinin bu
degisimin de gelisiminde ve Orgiitlenmesinde yalnizca doga degil ayni zamanda bu
alginin ortaya ¢ikmasindan tarihte belirleyici etken olmustur. Erken Roma sanatindan tutun da
Sanayi Devriminin gelismesine kadar bu degisim devam etmis ve ilk ¢agdan farkli olarak farkl

bir alg1 da gelistirmistir (Benjamin, 2015).

Dijital sanatin gelisimini, tarihini olusturan ana etmenler teknolojinin, bilimin
geleneksel sanatlar iizerinde olusturdugu etkiler iizerinden bi¢imlenmistir. Teknoloji ve dijital
sanatin bu gecmisi, ilk Onceleri askeri sanayide olan gereksinimine, arastirma merkezlerine,
kiiltiire ve bunlarla baglantili olan teknolojilerle birbirinden kopmayan bir sekilde bagimli hale
gelmistir. Bilgisayarlar akademik aragtirmalar sonucunda ortaya ¢ikti ve giiniimiiz ¢caginda
tiniversitelerden tutun da arastirma merkezleri dahil, dijital sanatin formlarimin meydana

gelmesinde rol iistlenmistir. (Demir, 2019).

Kinetik ve 151k sanat1 1920- 1950 aras1 farkl bigimleriyle ortaya ¢ikmistir. Duchamp’in
birinci diinya savasindan sonra Paris’e donmesi, Amerika da iken tizerinde ¢alistig1 ve optik
efektler iireten makinalar tasarlamaya baslamisti. Dairelerden olusan bu makine harekete
gecirildiginde daireler ve bakir halkalar birbirini keserek bakan kiside goriintii titresiyormus
izlenimi yaratmaktaydi. Duchamp ii¢ yil sonra benzer bir calismayr karton iizerine monte
edilmis bir dizi disk tasiyan spiraller ile denedi. Bu caligmalar daha sonra Rotary Hemisphere
(1925) ve Anemic Cinema’da (1925-1926) {i¢ boyutlu gorsel bir etki yaratan, ‘optik illiizyona
dayali sanal heykellerinin spiral temasmnin da temelini olusturmustur. Duchamp Anemic
Cinema’da izleyiciyi heykel ve sinemanin ne oldugu konusunda yeniden diistinmeye davet eder

gibidir (Tire, 2019).

Heykel dedigimiz sey sadece {i¢ boyutlu bir form mudur, yoksa sanal olarak yaratilan
tic boyutluluk da bir heykel olarak goriilebilir mi? Duchamp’in izleyiciyi i¢inde bulundugu bu
durumu tanimlamaya zorlayan yaklasimi daha once gergeklestirdigi pisuarin devami olarak
gortlebilir. Heykel, tipki resimde oldugu gibi zamana ihtiya¢ duymayan, duragan ve sabit bir
imaj iken bu deneysel c¢aligmalarla birlikte zamanin da isin i¢ine katildig1 kinetik heykellerin

bu donemde sik¢a denenmeye bagladigr goriiliir.
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Sekil 6

Marcel Duchamp, Rotary Hemisphere (Precision Optics) 1925 (Eksen Cevresinde Ddnen
Yarikiire (Hassas Optik).

L _ P

(Marcel Duchamp, 1925)

Sekil 7

Marcel Duchamp, Anemic Cinema (Anemik Sinema). 1926

(Marcel Duchamp, 1926)

Birlesik devletler ordusunda bilim adami olarak gorevli olan “Vannevar Bush’un”

bilisim tarihi siirecinde derin etkiler birakmigtir. Bush 1945 yilina “As We May Think” adl1 bir
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makale yayimmlamistir. Bush bu makalesinde “Memex” ismi ise adlandirdigi ve kullanan
kisilerin dosyalara bakabilmelerine ve kendi olusturduklari dosyalar1 degistirmelerine imkan
veren yar1 saydam Ozellikte ekranlara sahip bir prototip cihazi tarif eder niteliktedir. Bush,
“Memex'in” bilgi depolayabilecegi ve bilgilerin siireli yayinlar, kitaplar, mikrofilm, resimler
olabilecegini ve kullanicinin dogrudan veri girisi yapabilecegini ongdrmistiir. “Memex” hig
yapilmadi ama onun diisiinsel yapisina bagli olarak elektronik baglantili materyaller zincirinin
kavramsal atas1 olarak goriilebilmekte ve genel olarak biiyiik global bir veri tabanina sahip

olabilmektedir. (Paul, 2003).

1946 yilinda ise Pennsylvania iniversitesinde giiniimiiz dijital ¢agin temeli
sayilabilecek ilk “Elektronik Sayisal Tanimlayici olan “Eniac” icat edilmisti.” 1960’larda ise
NASA’nin uzay programlarina verdigi 6nem sayesinde bilgisayar teknolojisi de gelismis ve
sanatcilar da bilgisayarlara ilgi gostermis ve bu platformda ilklerden olan Ken Knowlton ve

Leon Harmon uzanan ¢iplak kadini tasvir eden “Study in Perception’t” olusturmuslardir

(Demir, 2019).

Sekil 8
Ken Knowlton ve Leon Harmon, “Study In Perception”, 1966, bilgisayar iiretimi baski,

RS DR L DAL O R s ¥ S
-------- LALALREP I En LR Ep Eps v - "o N
L ALALA LA LA LACALA LA EACATALA Crrmeads P N7
" B Ah«h\b‘ 3N EAEnfnEACA LA En b ﬁf afﬂ
e~ (ﬁ(p A CAL - t’ Ll ol x I t}'
, & En e < foc' ﬂ(ﬁ(ﬂ
" Ifrnrff -
< CALA € »tvgp(
.-' : -r e "'C’ LR - '~ ’ - )
\ ' - Por &a -
r S . <o Lm o O -~
5 cops 3 : S P tARAe s
; o = .- - t”f(n"- -
5 - A b nOA L 2
o - AT,
- . e~
‘: '~ e PS5 ¢ o3 ek
I R R S 2o SO § £4 = * = » & & & « - = - ’ﬁ'l‘ au "'
-« P o S A > I B & = & % & - Ll bt ok L o
£~ ~ e €~ henfa AL Cndmind
BN AAEAY . gbavevar c»ouzr)'ncao A fn s
LY ¢S B - SR - A e - - - A LA R AACAL s~ R b
b st A TR S TSR] ¢ - e A CACARARA L LA £ £
[ o (o - = RN s - . - L LR it Lb Lt Cn?ﬁ
A Cnfnta- ~ €asaCALn > £A A E4 ',
i LAY M= eplpmgrer=p
P>
L
5
[ <.
.;; - -'

(Ken Knowlton ve Leon Harmon, 1966)

Teknoloji ve sanat iliskisi i¢inde bu yillarda yapilan bagka bir etkinlikte Sibernetik
Serendipity sergisi olmustur. Sibernetik Serendipity sergisi 1968'de Londra'daki Cagdas
Sanatlar Enstitlisii'nde (ICA) diizenlenmistir. Hem bilim adamlari hem de sanatgilar tarafindan
bilgisayar yardimiyla liretilen ¢aligmalarin sergilendigi bir sergisiydi. Serginin organizatorii
olan Jasia Reichardt, serginin gosteriminden Once, ii¢ yil siiren bir hazirlik arastirmasi
yapmustir. Ekipman ile fon yardim1 IBM’in Sanat Konseyi'nden saglanmig ve ABD Disisleri
Bakanlig1 seyahat hibesi altinda ABD'deki katilimcilarin sergiyi ziyaret etmelerinde yardimci

olunmustur (Colson, 2007).
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Sekil 9
Cybernetic Serendipity,1968 Poster.

Cybernetic Serendipity
>

. . ;cf\
Serendipity - .-

S

Sanat, miizik, siir, dans, heykel, animasyon gibi bilgisayar destekli yaratici etkinligin
tim yonlerini gdstermeyi amaglayan ilk sergi olmaktadir. Ana fikir, sibernetigin ¢agdas

sanatlardaki roliiniin incelenmesiydi.

Sekil 10
Cybernetic Serendipity, 1968, sergiden goriiniim 1.

Sergi ii¢ ana boliimden olusumaktaydi: bilgisayar tarafindan iiretilen calisma (grafik,
animasyon, miizik ve siir dahil); sanat eseri olarak sibernetik cihazlar (ortamlar, robotlar ve
boyama makineleri dahil) ve bilgisayarlarin kullanimlarin1 gésteren makinelerin sibernetik ile
olan iligkisi. Teknolojideki geligsmeler bilim adamlarinin kullandiklar1 ekipmanin yaratici

boyutunu gordiikleri bir durum yaratmist1 (Colson, 2007).
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Sekil 11
Cybernetic Serendlplty, 1968, sergzden goriiniim I1.

Bu donemin en sira dist bilgisayar sanat yapitlarindan biri ise 80'lerin basinda resim
kariyerini bilgisayarlar1 programlamak igin terk eden basarili bir Ingiliz soyut ressam olan
Harold Cohen'e ait. Cohenin amaci bilgisayara kendi ¢aligmasini yaptirmasini amaglayan
sanatsal kompozisyon kurallarin1 6gretmek ve bu 6gretim ¢aligmalar1 sonucunda “AARON”

adl1 bir yapay zeka programi ortaya ¢ikmistir (King, 2002).

Sekil 12
Harold Cohen'in programi 1979 Aaron ¢izimlerden biri.
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(Harold Cohen, 1979)

Harold Cohen'in programi Aaron tarafindan San Francisco Modern Sanat Miizesi'nde
yapilan ¢izimlerden biri, 1979. "Goriinlise gore hayatla dolu, kabarik bulutlarla, parildayan
giineslerle, kizilderili cadirlartyla, boceklerle, gozlii taslarla, ¢igeklerle dolu bir diinya.
Oyunculuk ve civil civil 1yl mizahla 1s1ldayan diinya", sanat¢1 ve yazar Andrew Forge'un

sozleriyle (McCorduck, 1990).
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Aaron, Cohen'in renklendirecegi birgok eser yaratti. Cohen'in AARON ile ¢alismasi, bir
kesif alan1 olarak bilim merkezleri arasinda popiiler hale gelen benzersiz bir insan-makine is
birligini temsil etmekteydi. Buhl Bilim Merkezi i¢in yapilan, Aaron 'un bagyapiti olarak kabul

edilen "Socrates'in Bahgesi" de dahil olmak iizere bir¢cok sanat eseri yapmastir.

Sekil 13

Bilgisayar tarafindan olusturulmus, biiyiitiilmiis ve elle renklendirilmis par¢alar.

(Buhl Bilim Merkezi, 1984)

Genel anlamda dijital sanat, bilgisayar ortaminda uygulamalarin yardimu ile sanat¢ilarin
zihinlerindeki, ¢izimlerindeki veya fotograflardaki goriintiilerini bir ekranda tiretme siirecidir.
Ruane Miller'm “Mavi Kapis1” (Sekil 14), sanat¢inin kendisi tarafindan g¢ekilen fotografi ile
baslar ve daha sonra “Adobe Photoshop” uygulamasi ile boyama, manipiilasyon ve

kompozisyon isleme teknikleri kullanilarak yeniden olusturulmustur (Rathus, 2013).

Sekil 14
Ruane Miller. “Blue Door”,2008, Archival Limited Edition Digital Print. 38" X 22 3/4",

(Ruane Miller. 2008
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Dijital Sanatta Formlar

Dijital sanat, 1990’11 yillarda internetin yaygin kullanimiyla birlikte yenilenme siirecine
girmistir. Sergi salonlar1 ve miizeler de bu degisim ile paralel olarak gelismeye ve yenilenmeye
olan ihtiyacin farkina varmislardir. Sergi salonlar1 ve miizeler artik dijital platformlarda yer
almanin gerekliliginin bir zorunluluk oldugunun gercegini anlamislardir. Son yillarda dijital
sanat alaninda diizenlenmis olan sanat sergileri modern sanat topluluklarinda da dijital sanatin
geliserek ilerledigini ve yayginlastigin1 gostermistir. Bunun yani sira miizeler ve galeriler de
geleneksel tUsluptaki eserlerini internet ortaminda sergilemeye baslamiglardir. Bu eserlerin
internet ortaminda sergilenmesiyle birlikte bazi miize ve galerilere gidemeyen kitlelerin bu
sanat eserlerine ulagsmalarini kolaylagtirmistir. “Sanatin toplum tizerindeki gorevi, olgusu ve
olusu ¢cok 6nemli bir gelisme ve degisme siirecine girmistir. Sanatsal deneyim — {iretim artik ev
ve atdlye disina, internet erisiminin saglandig1 veya yerel ag olanagina sahip 6zel ya da kamusal

alan1 da kapsayacak sekilde her alana uzanmaktadir “(Wands, 2006).

Glinlimiizde dijital ortamda animasyonlarin, ¢izimlerin filimler, videoya ya da DVD -
Blu-ray Disc gibi dijital formatlara gevrilmeden bilgisayar igerisinde taranip renklendirdigi ve
diizenlendigi dijital {iretim sistemlerden faydalanmaktadir. 3B animasyonu, dijital mecrada
yegane bir yere ve geleneksel olarak animasyonlardan tamamiyla farkli bir gériintiiye sahip
olmustur. 3B bilgisayar canlandirmasi ve animasyonuyla birlikte sinema filmi veya animasyonu
olarak yeni iirlinler olusturulmustur. Olusturulan bu iiriinler dijital platformda sinema ve oyun
endiistrisi tarafindan kabul edilerek yayginlasmaya baslamistir. Gelismeye baglayan animasyon
ve canlandirmalar i¢in kullanilan yazilimlar ise grup sirketlerinin yam1 sira bireysel
bilgisayarlarda da kullanilarak yayginlagsmistir. Boylelikle kisa siireli animasyonlar {izerinde
calismis olan kisilerin ilgisini ¢ekerek dijital sanat alanina yeni bir boyut kazandirmistir.
Sayisizca uluslararasi alanda festival ile ¢ok sayida dijital web siteleri bu tiirden tirlinlere hizmet
etmektedir. Video formatinin da bulunusu da ciddi katkilar saglamistir. Sanatgilar kisisel
bilgisayarlarinda yiiksek kaliteli videolar iiretme becerisine sahip olmuslardir. Bu dijital
teknolojik alandaki hizli ilerlemeler, daha yiiksek kalitede dijital video kameralarin kayitlar1 da
eklendiginde, video sektoriinde ciddi bir gelisme kaydedilmesine olanak hazirlamis ve video

ile birlikte DVD - Blu-ray Disc iiretimini ana akim kiiltiirii haline getirmistir (Wands, 2006).

Dijital resim.

Dijital goriintiileme, fotografcilikta ve baskida kendini gosterdigi sekliyle, dijital olarak
olusturulmus veya manipiile edilmis ancak daha sonra geleneksel sekilde basilmis isleri ve
dijital teknoloji kullanilmadan yaratilmis ancak daha sonra dijital siireclerle bir araya gelerek

dijital olarak basilmis goriintiileri igeren genis bir alan1 kapsamaktadir (Paul, 2003).
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Dijital alanda {ireten sanatcilar yeni teknolojik gelismelerle baglantili olarak kendileri
de farkli donanim ve teknolojiyi de kullanmaktadirlar. Kolayca ulasilabilir teknoloji sayesinde
yeni goriintiileme ve yaratmada daha fazla kontrol etme imkani bulabilmektedirler. Gigli
bilgisayar donaniminin siirekli olarak yenilenmesiyle birlikte gelismis derecede ¢izim destegi,

resim ve resim gelistirme, yazilimlar1 gibi bir¢ok alanda bir araglar yelpazesi sunulmaktadir.

Bununla ilgili olarak grafik tabletler 6rnek olarak gosterilebilir. Bilgisayar basinda bir
fare kullanilarak ¢izim yapmak yerine grafik tablet {izerinden kursun kalem, dolma kalem veya
fircay1 kullanmak ayni zamanda essiz ¢izim yollar1 saglayan basing duyarliligina sahip olan
igne ucu ozelligi araclar ¢izimi veya gorseli yaratmay1 daha kolay ve zevkli hale getirmistir.
Bu anlamda c¢ogu sanatci dijital ortamda ¢izim ya da eskiz yapmak icin grafik tabletleri
kullanmay1 tercih etmislerdir (Wands, 2006).

Teknolojinin bu alanda gelismesi yeni araclarin ve tekniklerin ortaya ¢ikmasi ile
sanatcilarin ¢alisma alanlariin ve buna paralel olarak sanatgilar lizerinde kavramsal ve estetik
yaklagimlarinda da biiytik bir etki yaratmistir. Bir¢ok sanat¢1 kullandiklari dijital araglari nihai
eserlerine dahil ederken, bazi sanatcilar da geleneksel yontemlerle goriintiiler yaratmayi
stirdirmeye devam etmektedir. Geleneksel yontemi tercih eden sanatcilarin goziinde dijital
yontemlerin kullanilmiyor olmasindan degil daha ziyade sanatlarini icra ederken kullandiklari
usiillerin artmasidir. Bazi sanatgilar calismalarinda giincel programlama tekniklerini, ii¢
boyutlu yazilimlar1 ve dijital ¢ikt1 cihazlarini kullanarak yaratma siirecinde tam anlamiyla yeni
bir estetik olgusunun gelismesini saglamis ve bu baglamda devrimci sonuclar doguran bir

zemin hazirlamiglardir (Wands, 2006).

Amerikali sanat¢1 Charles Csuri'nin ¢aligsmalar1 gibi dijital goriintii olusturma ve ¢ikti
ile 1lgili ilk deneyler, matematiksel islevler tarafindan yonlendirilen formlar ve bunlarin tekrari
ve vyinelenmesi gibi durumlar bilgisayar ortaminin temel o&zelliklerinden bazilarini
vurgulamigtir.  Csuri  gibi matematiksel islevler tarafindan yonlendirilen bigimsel
varyasyonlardan olusan soyut imgeler, dijital imgelemenin erken tarihinin ana hatlari
bicimindeki goriintiileri kapsamaktadir. Ancak bilgisayar teknolojisi, farkli goriintii
bi¢imlerinin birlestirilmesi, gorsellerin iist iiste bindirilmesi veya harmanlanmasi i¢in onlarca

yildir kullanilmaktadir (Paul, 2003).

Matisse ve Picasso gibi sanatgilarin eserlerinin analizinde bilgisayar1 bir ara¢ olarak
kullanan Lillian Schwartz'in ¢calismalarinda yapisal ve kompozisyon 6gelerinin ele alinmasi ve
birbirleriyle karsilastirilmasi da bir rol oynamaktadir. Leonardo ve Mona Lisa'nin yiizlerinin

bir bilesimi olan iinlii resim goriintiisiit Mona/Leo ressamin 6znesi ile eseri arasindaki sinirlar
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saydamlastirirken, ressamin 6znesinin yaratici yonleri ile arasinda sinir1 ortadan kaldirip bag

kurmaktadir (Paul, 2003).

Sekil 15
Lillian Schwartz, Mona/Leo, 1987, baski

(Lillian Schwartz, 1987)

Bilgisayar ve tablet kullanilarak ortaya ¢ikarilacak olan dijital resimler i¢in baz1 yazilim
ve programlarin yiiklii olmas1 gerekmektedir. Isletim sistemi ile var olan baz1 yardimei resim
isleme programlar1 ihtiyaci tam olarak karsilayamamaktadir. Bundan dolayi ek olarak
profesyonel yazilim ve programlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu anlamda Adobe ve Corel
firmalar1 ilk olarak bu ihtiyaci karsilayan yazilimlar olarak on plana ¢ikmistir. Adobe
Photoshop ve Corel Painter ile ¢ok iyi sonuglar elde edilebilecek gorseller olusturulabilir.
Bunlarin yaninda genel olarak Autodesk firmasinin biinyesinde bulunan Sketchbook Pro
programi, resim isleme konusunda varligin1 géstermistir. Ayrica ArtRage, Paint Net, Paint Tool
SAIl, MediaBang Paint Pro, Open Canvas, Rebelle, Krita gibi programlar da kullanilmaktadir.
Son yillarda sinema, oyun alani gibi sektorlerin gelismesiyle 3D yazilimlar ile modelleme
konusunda ger¢ek olamayacak kadar ¢cok sayida modelleme, sahne ve mekanlar olusturularak

ileri diizeyde bir ilerleme kaydedilmistir.
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Dijital heykel.

Dijital heykelin ilk olarak ortaya ¢ikmasinda bilgisayarlarin ilk kullanim alanlar1 ve
uygulamalarina gidilebilmektedir. Baslarda genellikle bilgi islem alaninda kullanilmig
olmasma karsin temel olarak bilgisayar destekli ¢izimler baz alinarak askeri savunma
alanlarinda ve bilgisayar destekli imalatta (CAM) kullanilmistir. Bu teknoloji askeri savunma
teknolojisinin yani sira uzay g¢aligmalar1 ve otomobil endiistrilerinde de kullanilmak iizere

tasarlanmistir.

Modellemenin yazilimi ve donanimlari zaman igerisinde gelisirken dijital heykel
alaninda da kullanma potansiyeli de paralel olarak artmaya baslamistir. Dijital heykel terimi,
info- heykel (info sculpture), tele heykel (tele sculpture), robo heykel (robo sculpture), data
heykel (data sculpture) olarak isimlendirilmistir. Ayn1 zamanda kullanilan bu isimler heykelin
somut bir agsamaya gelmesini saglayan tasariminda ve tiretilmesinde kullanilmis olan bilgisayar
teknolojisini belirtmektedir. Diger taraftan da bilgisayarda modellenir veya 3B ile tarandiktan
sonra bilgisayara aktarilir. Bunlarin ardindan sanal ortamda sergilenecek olan “sanal heykel”
tanimi1 ortaya ¢ikmaktadir. Yapilan ayrimdan dolay: bilgisayar ortaminda modellenip ¢iktisi
alman heykel “dijital heykel”; dijital ortamda sergilenmek i¢in tasarlanmis olan heykeli ise

“sanal heykel” baslig1 ad1 altinda siniflandirilmaktadir (Turhan, 2006:3-4).

Dijital ortamda olusturulmak istenen heykelin yaratilmasi i¢in “mikro-iglemci” (micro-
compting) ve “hizli prototip” (Rapid Prototyping- RP4) teknolojilerinin birlikte kullanilmasi
gerekmektedir. Bu iki teknolojinin bir araya gelmesiyle gorsellestirme ve liretim tekniklerinde
yeni bir donem yaratmis oldu. Bu teknolojilerin kokeni eski tarihlere dayanmasina ragmen
internetin yayginlasmaya basladigi 1990’11 yillarin dijital heykelin varliginin basladig: yillar

oldugu sdylenebilir.

1990 yilindan sonra teknolojik gelismelere paralel olarak bilgisayarlarin kullaniminin
yayginlagmasi ve fiyatlarinin ucuzlamasiyla birlikte yeni teknik ve araglar ile bilgisayarlarin
donanimlar1 zenginlesmistir. Hiz ve kapasiteleri artan bilgisayarlar ile bir¢cok heykeltras
eserlerini 3B modelleme yazilimlart kullanarak “hizli prototiplemeyle” (RP) tasarlayip
iiretmeye baslamislardir. Genellikle miihendislik ve endiistriyel tasarim alanlarinda kullanilan
teknolojik ekipmanlar artik heykeltraslarin da kullandig1 araglar haline gelmistir (Turhan,
2006).
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Sekil 16
Dan Collins, Twister, 2003.Cnc'yle Islenmis Uretan,

(Dan Collins, 2003)

Dijital enstalasyon.

Enstalasyon sanatiin ortaya ¢ikisi, 20. yiizyil baslarinda Fiitiirizm ve Dada akimlarinin
basladig1 yillara uzanmaktadir. 1909 yilinda Italya’da ortaya ¢ikmus olan Fiitiirizm akimu,
Sanayi Devrimi’nin ardindan toplumda meydana gelen giiriiltii, hiz ve teknoloji gibi degisimleri
ele alarak yenilige ve 6zgilinliige her zaman agik bir konumda olmustur. Fiitiiristler ise bilimi
sanatla birlikte isleyip iletisim araclarini da beraber kullanarak dijital enstalasyon (yerlestirme)
sanatinin temelini olusturmuslardir. Fiitiiristlerin yaninda Dada sanat¢ilarinin da felsefi diistince
yapilar1 ve yenilige agik oluslar1 dijital enstalasyon ve sanal gergeklik iizerinde etkisi olmustur.
Dadaizm de farkli sanat formlarin1 degisik bi¢imlerde isleyerek giinliikk hayatla ilgili olan
sinirlart ortadan kaldirmustir. izleyicinin katiliminin merkeze alindig1 performans sanatiyla

izleyici etkilesime dahil edilerek bu siireci deneyimleme firsati yaratilmistir (Demir, 2019).

Dijital sanatta gelisen teknoloji ile birlikte enstalasyon sanatcilart i¢in de sanatlarini
sergileyecekleri performanslari agisindan sayisiz segenek olanagi yaratmistir. Sanatgilarin
kendi eserleri lizerinde tam olarak denetim kurmalarini saglamistir. Sanat¢inin kendi yarattigi
sistemler ise enstalasyon sanatindaki ilk denetim sistemleridir. Genellikle son derece karmasik
ve ayni zamanda pahali bir yapiya sahip olan bu sistemler, makine programlarin1 denetleyen ve
eskiden miimkiin olmayan sanat deneyimlerinin yaratilmasina olanak saglamislardir. Ortaya
konulan sanat deneyimleri i¢in donanim mikro kontrolleri, algilayicilar ve yazilim paketleri gibi

yeni dijital teknolojiler ortaya ¢ikmistir.
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Bu anlamda robotlar, etkilesimli varliklar ve internet aginda ger¢ek zamanli veri akisiyla
yonlendirilen enstalasyonlar 6rnek olarak gosterilebilir. Bu teknolojik gelismelerin sunmus
oldugu hem yaratict denetim olanag1 yonii hem de katilime1 ve etkilesimli yonii cagdas sanatta
biitiinliik saglayan 6nemli bir etken haline gelmistir. Enstalasyon sanati, dijital sanatin siirece

dahil olmasiyla ¢cok hizli bir sekilde yayginlasan alanlardan biri olmustur. (Wands, 2006:16).

Sekil 17
Team lab, Odaiba Yume-Tairiku 2016.

(Team lab, 2016)

Japon sanatgilarin bir araya gelerek olusturduklart Team Lab’in igeriginde sekil
degistiren odalar bulunmakta ve bu odalar da renkler ve 1siklarla donatilmistir. Miize, 3000
metre karelik bir sergi alanin1 kapsamaktadir.

Benim amacim, 6zne ile nesne, i¢ ile dis, benlik ile 6teki arasindaki sinirlart yikmak igin

izleyicileri dahil eden sanal uzamdan yararlanmaktir. Bu yolla, diinyada var olmaya dair

algimiz1 tazelemeyi; katilimcilart canli ve hayatta olmanin, bilingli davranmanin,

hayatin zamanda ve mekanda akisina kisaca dalmigken varligimizi duyumsamanin
olaganiistiiliigiine karst hep duyarli olmaya ¢agirmayi istemekteyim. Char Davies.

Sekil 18
Char Davies, Forest stream, 1998.

(Char Davies, 1998)
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Sekil 18’de goriildiigii {izere enstalasyonun sergilendigi alanda katilimcilarin igine
girecegi 0zel bir odanin yani sira katilimciin bedeninin goriildiigii silueti disaridan bakan
kisilerce goriilebilen bir ekrandan disariya aktarilmaktadir. Ortaya konulan enstalasyonun asil
amaci ise sanal uzamda cisimlesmenin 6znel deneyimde oynamis oldugu roliin altinin

¢izilmesidir.

Performans, miizik ve ses sanati.

Performans sanati, miizik ve ses sanati1 teknolojinin gelismesiyle baglantili olarak icat
edilmis olan teknolojik aletler ve teknolojik gelismelerden etkilenmislerdir. Bu sanat alanlarinin
bagimsiz olarak gelismesi ve yaratim siirecleri i¢in teknolojiden faydalanildigr gibi teknolojik
ilerlemeler bir¢ok yeni ifade big¢imlerinin olusturulmasimna da zemin hazirlamistir (Demir,

2019).

Performans sanatcilarinin dijital teknolojiyi eserlerinde kullanmalari onlar i¢in yeni bir
yaratim silireci i¢ine girmelerine olanak tanimistir. Bu yeni sanat bi¢imi teknolojinin
olusturdugu ¢izginin dogrultusunda olgunlagsmaya baslamistir. Bilgisayar gibi dijital teknolojik
aletler miizik ve ses sanati alaninda yadsimmamaz bir etki olusturmustur. Yeni teknolojiler
sayesinde ses ve kayit yazilimlar sanatgilar agisindan yeni alanlarin olusturulmasinda etkili

olmustur. Bunlarin basinda ise miizik aleti ara yiizii (MIDI) gelmektedir.

MIDI 1980’11 yillarin ortalarinda gelistirilmisti ve ilk basta bu ara yiizii gelistirmekte
giidiilen amag, farkli imalat¢ilardan ¢ikmis olan sintisayzirlarin birbirleriyle iletisim
kurmalarini saglamakti. MIDI bunu tam perde, agik nota, kapali nota siire ve tempo gibi-
parametreleri fiili bir ses dosyasindan ziyade, dijital veriler olarak depolamay1 basardi.
Boylece bestecilerin 6niine tamamen yeni bir diinya serildi. MIDI verileri sayesinde bir
kelime-islemcide metin gibi akla geldigince islenebilir, kolayca uyumlu pargalar
eklenebilir ya da kaldirabilir. Farkli enstriiman sesleri duyulabilir ve kolayca
degistirebilir. Bir performanstan (elle yazili olmaktan ziyade) otomatik olarak notaya
dokiilmiis miizik tretilebilir hale geldi — besteciler artik belirli bir enstriimanin fiziksel
simirlamalariyla kisitlanmis hissetmeyeceklerdi kendilerini. MIDI, dijital ses kayit
yazilimiyla birlestirilince, en geliskin kayit stiidyosunun imkanlar1 ve kapasitelerini
bestecilerle miizisyenlerin kisisel bilgisayarlarina tagsiyordu. MP3 ¢alarlarla ya da Apple
iPod'la uyumlu bir formata doniistiiriildiiglinde de sanatcilarin ¢alismalarini internet
araciligiyla uluslararas1 diizeydeki izleyicilere iletmek miimkiin oluyordu (Wands,
2006: 17).

Bilgisayarin ve bilgisayar teknolojilerinin sanatin igerisinde yer almasiyla birlikte
miizik ve ses sanati, cagdas sanat alaninda ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir. “Sanatcilarin
olusturduklar1 ¢aligmalari ve performanslari, katilimciy veya izlenimciyi bu stirece dahil etme
ve ayn1 zamanda etkileme arayisina girmektedir. Bu arayislar neticesinde sanatgilar hem sessel
hem de gorsel 6geleri birbirine baglamakta ustaca davranmaktadir. Izleyiciyi eserin igerisine

dahi eden ortamlar olusturmak icin hem kullaniciya hem de katilimciya sesi 6ne ¢ikaran sanat
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caligmalarinin ~ sekillenmesi yoniinde cesareti asilayacak internet tabanli projeler

hazirlanilmaktadir (Manovich, 2002:83).

David Rokeby, Very Nervous System (Coklu Sinir Sistemi) isimli eserinde, sesler ile
miizigi yaratirken bedenin ince hareketlerini kullanmay1 temele almistir. Calismada yer alan
videoda hareketi takip etme, miizik ve beden hareketlerini birbirine baglayan ara yiizii onu
ornek bir etkilesimli sanat eseri haline getirmektedir. Bu ¢alismalar i¢in kullanilan ara yiiz
besteciler, koreograflar ve miizisyenler tarafindan siklikla kullanilmaya devam edilmektedir

(Ozdemir, 2010:63).

Sekil 19
David Rokeby, Very Nervous System, 1986-1991

(David Rokeby, 1986-1991)

Very nervous system yaratmamin bir¢cok sebebi var, ama herhalde en gegerli sebep,
icimde var olan zithga yonelik basit diirtiidiir. Ara yliz olaganin disindadir, ¢iinki
goriinmez ve ¢ok daginiktir, oldukga genis bir yer kaplar, oysa ¢ogu ara yiiz odakli ve
belirlidir. Ara yiiz, bir deneyim, ¢cok boyutlu karsilasma bdlgesi haline gelir. Karsilasma
dili ilk basta belirgin olmasa da, kesfedilip tecriibe edildik¢e gelisir. Enstalasyon, kendi
bedeninizle ¢aldiginiz, ama bir diizeyde benim pek ilgi duymadigim kontrolii gerektiren
bir enstriiman tiiri olarak tanimlanabilir. Benim ilgim, etkilesim kuran kisi ile sistem
arasinda karmasik ve yankilanan bir iligki yaratmaktir David Rokeby “(Wands, 2006).

Performans, miizik ve ses sanati ¢aligmalarinin tiretimlerinin yayginlagsmasi teknolojik
gelismeler dogrultusunda biiyiik hiz kazanmistir. Bu alanlarda sanat {iretimine destek veren
merkezler, miizeler, galeriler, sinema salonlar1 gibi fiziki mekanlar haricinde internet sergileri

gibi cesitliliklerle izleyicilere ve sanatseverlere bol miktarda se¢gme imkani sunar.
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Dijital animasyon ve video.

Gegmis donem iiretilmis olan tiim animasyonlar elle yaratilmistir. ilk zamanlarda
animatorler binlerce ¢izim ortaya koyarak is birligi i¢ginde zahmetli ve ucuz olmayan bir zaman
diliminde animasyonlarini olusturmuslardir. Bilgisayarlarin animasyon ve video tizerindeki
etkilerinden ilki animasyon kameralarinin ortaya ¢ikisidir. Bu kameralar sayisal diizenli ve ¢ok
zaman alan kamera islerinin ¢ogunu otomasyona doniistiirmiistiir. Geleneksel animasyon ister
sanatcilar ister ticari film ve endiistrileri olsun sinema ve videolarin dijital bicimlere gegisinde

onemli etkileri olmustur (Demir, 2019).

Giiniimiizde animasyon; yapilan ¢izimlerin filme, videoya ya da DVD gibi bilgisayar
icinde taranarak, diizenlenip renklendirildigi dijital {iretim sitemlerinden yararlanmaktadir. Ug
boyutlu bilgisayar animasyonlari elle ¢izilmis olan animasyondan farkli olarak dijital diinyada
essiz bir konumdadir. Animasyon sinema ve oyun endiistrilerince kullanildiktan sonra ii¢
boyutlu bilgisayar animasyonu olarak adlandirilan yeni bir sinema filmi tiirli olarak evrilmistir.
Ayni zamanda bu tiir filmlerin olusturulmasinda bagvurulan yazilim versiyonlar: artik kisisel
bilgisayarda da c¢alisabilmektedir. Kisisel bilgisayarlarda kullanilmaya baglanmasiyla kisa
formlu animasyon hazirlayan sanatgilarin ilgisini ¢gekmeyi basarmistir. Uluslararasi festivallere

katilan bir¢ok web sitesi, bu formda ¢alismalar i¢in ortam olusturmaktadir.

Videolarin ortaya cikisinda sanatcilarin kisisel bilgisayarlarinda yiikli olan yiiksek
kalitede videolar iiretme programlari, videolarin ortaya c¢ikis siirecinde ciddi anlamda
degisiklikler saglamistir. Bu alandaki teknolojik ilerlemeler- yiliksek kalitede dijital video
kameralarinin goreli edinebilirligiyle katlandiginda bagimsiz video hareketinin gelismesinde
miithis bir zemin hazirlamistir. Bu hareket ile video ile DVD iiretimleri bir kiiltiir haline

gelmistir (Wands, 2006:16-17).

Sekil 20 Sekil 21
Jeffrey Shaw, Place, a user's manual, 1995,  Jeffrey Shaw, Place, a user's manual, 1995,
video kurulum video kurulum

(Jeffrey Shaw, 1995)
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Shaw'un kurulumunun merkezinde silindir yapida olan projeksiyon perdesi ile yuvarlak
bicimli bir platform kullanilmigtir. Bilgisayardan yansitilan goriintiiler panoramik bir
kamerayla ¢ekilmis manzara fotograflarindan olusmaktadir. Sahneler perdenin 120 derecelik
bir kismina yansitilmakta ve katilimcilar video kamerayr kullanabilmektedirler. Kameray1
dondiirerek, yakinlastirma, ileri, geri diigmelerini kullanarak donme hareketlerini de ekleyerek
platformun hareketini kontrol edebilmektedir. Bunlara ek olarak ekranlarda Sephirothic Hayat
Agaci ile birlikte manevi alemi temsil edecek gercek olan her yerin sembolik bir anlam ifade
eden bir yere baglanmasi diyagrami Ibranice olarak yazilmustir. izleyicinin ii¢ boyutlu
metinleri, ¢ikardigr sesleri, yansitilan sahnede yer almasi ve dille ilgili yorum yapmasi onu

gecici olarak sergilenen sahneye dahil etmektedir.

VR- sanal arttirilmis gerceklik.

Sanal gerceklik (Virtual Reality) terimi, bilgisayar teknolojileri ile olugturulup bunlara
erisilebilen bir alan tizerinden kullanilan ii¢ boyutlu diinyanin internete alternatif bir ‘sanal’
gerceklik olarak yapilandirilmasidir. Virtual Reality’nin temel anlami kullanicilarinin,
bilgisayar tarafindan olusturulan {i¢ boyutlu diinyanin igerisine girmelerini ve olusturulan
diinyada bulunan sanal igeriklerle etkilesime ge¢melerine olanak saglayan bir gercekliktir. Bu
terim, Jaron Lanier’in 1983 yilinda kurmus oldugu VPL Research Sirketi sanal gergeklik
tiriinlerinin ticari amagla tanitan ilk sirkettir.

Ozellikle giiniimiizde popiilerligi artan sanal gerceklik gozliiklerinin ilk drneklerinden
sayilan kaskli ekranlari, 1968 yilinda Ivan Sutherland ve O’nun yardimcist Bob Sproull
tarafindan iiretilmistir. Farkli goriinlistinden dolayr “Demokles’in Kilic1” adi verilmistir.
Kullanilan kask oldukg¢a agir oldugundan dolay1 tavandan desteklenerek sabitlenmisti. Simdiki
teknolojinin ilk 6rnegi oldugu i¢in fazlaca biiyiik, agir ve olusturdugu grafikleri de diisiik
kalitede olusturulmustur. O donemde teknolojinin farkli alanlarina yonelindigi i¢in sanal

gergeklik lizerinde pek durulmamastir.
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Sekil 22
Ivan Sutherland, Demokles'in kilici, 1968

(Ivan Sutherland, 1968)

Sanal diinya olusturma arayisinin ilk 6rnegi olan 1968 yilinda Ivan Sutherland’dan sonra
1984 yilinda sanal diinyayla etkilesime girmek i¢in bir eldiven aygiti yaratilmistir. Ayrica 1987
yilinda kullanicilarinin {i¢ boyutlu etkisi veren farklt mekanlar1 gérebilmesini saglayan basa
gecirilmis ekranlar ve bir aga bagli olan sanal diinya sistemi 1989 yilinda olusturulmustur. Sanal
gerceklikte, kullanic1 ekrani olan bir gozliikler sanal diinya igerisine yerlestirilir. Kullanici

fiziksel alandan bagimsiz bir sekilde sanal nesnelerle olusturulan bu yapay ortamda yerini alir.

Giliniimiiz teknolojisinde sanal gergeklik ileri diizeylere taginmistir. Mikrogiplerin,
yiiksek ¢oziiniirliiklii ekranlarin grafik kartlarin ve hareket sistemlerinin gelistirilmesi sanal
gerceklik kasklarini, kullanicilart yeni bir diinyaya tagimada ara¢ haline getirmistir. Sanal
gerceklik gozliiklerini ileri teknoloji film yapim teknigi ile birlestirerek bu alanda bir devrim
baglatilmistir. Sanal gercekeilik teknolojisinin kullanildig: bilgisayar oyunlarinda ve ¢ekilmis
filmlerde kisilere farkli deneyimler sunmaktadir. Gergek diinya ile iletisimi kesilen kullanici,
icinde bulundugu andaki sahneleri izlerken veya kurgulanmis olan oyunu oynarken kendini
kullandig1 oyun veya izledigi sahne i¢cindeymis gibi gergek bir his verebilecek duygular
icerisine girebilmektedir. Bununla ilgili 2018 yil1 yapimi olan “Ready Player One” adli filmde
bu teknolojinin ileri seviye bir 6rnegidir. Sanal ger¢eklik gozliiklerini takmadan siradan bir
hayat yasayan bir kisinin kaski taktig1 andan sonra baska bir hayatta bir efsaneye doniistimiinii

anlatmaktadir.
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Sekil 23
Ready Player One, 2018, Film sahnesi, Ger¢ek Diinya

Sekil 24
Ready Player One, 2018, Film sahnesi, Sanal Diinya

Sanal gergekligin kullanildig1r saglik, egitim, seyahat, endiistri ve oyun alanlari
giiniimiizde gelisimini siirdiiren bir sektdr olma 6zelligini kazanmistir. Bu siirecte sanal
gerceklik gozliikleri her gegen yenilenmekte ve gelisimini siirdiirmektedir. HTC Vive VR,
Google, Samsung Gear VR gibi markalar sanal gerceklik alaninda kayda deger calismalar

ortaya koymuslardir.

Giinliik yasantimizda siirekli kargilastigimiz olgulardan biri olan sanal gergekligin resim
yapabilmesi kuskusuz karsiligin1 bulmaktadir. Sanal gergeklik gozliikleri kullanilarak resim
yapilir m1 sorusuna verilecek cevap evet olacaktir. Cilinkii Google ile HTC’ nin bir arada

kullanima sundugu Tilt Brush kullanilarak sanal ortamda resimler yapilabilir.
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Sekil 25
Google Tilt Brush ile Sanal ortamda Cizim

Tilt Brush, HTC’nin sanal gerceklik gozliigii Vive’a baglanarak ¢aligmaktadir. Bu
gozlik kullanilarak sanal gercekligin olusturdugu diizlemde {i¢ boyutlu tasarimlar yapmay1

miimkiin kilan bir firca ve palet ile ¢izim yapabilen bir cihazdir.

Bu linkte ise Tilt Brush ile nasil ¢izim yapilacagina dair bilgilendirici bir video yer

almaktadir. https://www.youtube.com/watch?v=MaTxIwSTXYk

VR ve VR Resim
Sanal gerceklik arayisi.

Pnomatik  tezgdhlarma batmis olan Lenina ve Vahsi, burnunu c¢ekip
dinledi..."Sandalyenizin kolundaki metallerden tutun," diye 1slik ¢ald1 Lenina, "aksi takdirde

hicbir duyusal etki elde edemezsiniz."
Aldous Huxley, Brave New World, 1932

“VR, Gergcek Hayatin yerini alabilir mi? Ancak tiyatro gercek hayatin yerini alabilirse.
Bakireyi kotii adamdan kurtarmak icin sahneye sadece hodiik kosar, ama goriinlise gore
yirminci yiizyilin sonlar1 istekli hodiiklerle dolu! Tiyatro gibi, VR gelistirmeleri de VR

deneyimini gelistiren ve Ger¢ek Hayat baglamlarindan uzaklastiran cihazlar icermektedir.”
Don IHDE

Tiyatro her zaman, aktdrlerin izleyicilerle hayal giiciiyle is birligi yaptig1 sanal bir
gerceklik olmustur (aksi halde Coleridge'den sonra “inanmanin askiya alinmasi” olarak da
bilinir) ¢iplak bir sahnenin aslinda eski bir Theban sarayiin avlusu ya da 1692 Salem'deki cadi

mahkemesi. Oncii Sanal Gergeklik (VR) tiyatro tasarimcist Mark Reaney tiyatroyu, seyircilerin
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“etkilesimli ve siiriikleyici olan hayali diinyalar1” ziyaret edebilecegi “orijinal sanal gergeklik
makinesi” olarak tanimliyor ve VR sanatgisi ve elestirmen Diane Gromala, VR'nin tarihsel
emsallerinin, “mimetik simiilasyonlar aracilifiyla ortaya cikarilan fantastik diinyalar”
araciligiyla izlenebilecegini savunuyor. Ritiiel, dioramalar, sanat, edebiyat ve tiyatro...
insanlarin kendi failliklerini yaydiklar1 ve projelendirdikleri paylasilabilir ancak baska diinyevi

bir yerin ¢agrilmasi ve algilanmasi.” (Dixon, 2007).

Oliver Grau'nun Virtual Art: From Illusion to Immersion (2003) adli eseri, sanal
gercekligin kokenlerinin ayrintili bir ge¢misini sunmakta, siiriikleyici panoramalarin ve
yaniltict alanlarin antik ¢aglara kadar olan tarihlerini kesfeder ve tiim sanat tarihini etkili bir
sekilde bir medya tarihine doniistiirmektedir. Grau igin bilgisayar, sanatgmin goriintliniin
manipiilasyonunu ve gergeklikle iliskisini aragtirmasina izin veren en son aragtir:

Pek cok cevrede sanal gerceklik tamamen yeni bir fenomen olarak goriilmektedir.

Bununla birlikte, bu kitabin temel argiimanlarindan biri, hava gecirmez sekilde

kapatilmig bir yanilsama goriintii uzayma bir gozlemci yerlestirme fikrinin ilk kez

bilgisayar destekli sanal gergekliklerin teknik icadiyla ortaya ¢ikmadigidir. Aksine,
sanal gergeklik, insanlarin imgelerle iliskisinin ¢ekirdeginin bir parcasini

olusturmaktadir. Fikir, en azindan klasik diinyaya kadar uzanir ve simdi, giiniimiiz sanal
sanatinin daldirma stratejilerinde yeniden ortaya ¢ikmaktadir. (Dixon, 2007).

VR, gezilebilir li¢ boyutlu ortamlari simiile eden ve dnemli bilgi islem giicii gerektiren
endstriyel bir bilgisayar grafik formatidir. Terim popiiler kiiltiirde e-posta da dahil olmak tlizere
dijital herhangi bir seye atifta bulunmak icin giderek daha genel bir sekilde kullanilmasina
ragmen, daha kati tanimlar, onun c¢ogu bilgisayar uygulamasinin ve simiilasyonunun
erisemeyecegi son derece O6zel ve 6zel yapisin1 vurgulamaktadir (Dixon, 2007). 1995'te Ken
Pimentel ve Kevin Teixeira, onu birincil tanimlayic1 6zelligi daldirma olan “ilk 21. yiizyil
arac1”, “igerme, bir gevre ile ¢evrili olmak™ olarak adlandirmislardir. VR, katilimeiy1 bilginin
icine yerlestirmektedir. Digerleri, Daniel Sandin'in "Ronesans'tan bu yana perspektifin ilk
yeniden tanimi" olarak kabul ettigi birinci sahis sinematik bakis agisini kullanan duyarli
gezilebilir unsurlar1 vurgulamistir. R. U. Sirius, VR'yi tamamen yeni bir alan tiirii yaratmak,

hayal giiciiniin bir uzantis1 olarak gbérmiis ve onu “bakir alan yaratiminin yeniden

bakirlestirilmesi” agisindan ifade etmistir (Dixon, 2007).

VR’in en hevesli ilk savunucularindan biri ve 1991'de konuyla ilgili ilk biiytik
kitaplardan birinin yazar1 olan Howard Rheingold, VR'nin ontolojisini birbirine bagl ii¢ terimle
faydal1 bir sekilde 6zetliyor. Yonler: “Biri daldirma, {i¢ boyutlu bir diinya ile ¢evrili olmak;
digeri ise o diinyada dolasabilme, kendi bakis aciniz1 secebilme yetenegidir; {iciincii eksen ise
maniplilasyon, ona ulasip onu manipiile edebilmektir”. VR'yi nihai olarak teatral bir ortam

olarak tanimlamaya devam etmekte ancak solo ve Oznel bir birinci sahis deneyimini
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Aristoteles¢i tiyatro anlayislarina yaklasan bir deneyime doniistiirmenin dogasinda var olan
zorlugun farkindadir. Bununla birlikte, Aristoteles'in mimesis ve empati gibi dramatik
kavramlarinin temel ilkeleri VR'ye i¢kindir ve "Bence bu dogru bir sekilde yapildiginda, bir
sanal gergeklik deneyiminin daha biiyiik bir mimesis ve olaylara katilim duygusu olacaktir"

diye ileri stirmiistiir (Dixon, 2007).

Elestirmenler ve akademisyenler, VR terimini, 6rnegin ortamlarin tamamen gezilebilir
oldugu veya {ii¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin kullanildigi klasik VR teknolojilerini
kullanmayan performanslara uygulayarak bolgeye bir miktar kafa karisikligi eklemislerdir.
Ornegin; George Coates'in dijital tiyatro ayarlari, 1990'arin baslarinda bir dizi elestirmen
tarafindan VR ile iligkilendirilmig, ancak Coates'in kendisi, ¢alismalar1 ile siiriikleyici
endistriyel VR uygulamalart arasindaki ayrim konusunda agik ve kategorik olmasina ragmen,
1995'te performanslarini “sanal sanal gergeklik...” olarak nitelendirmistir. Sanal gergeklige
kendinizi kaptirmanin yarattig1 hayranlik duygusunu uyandirmanin bir yolu olmustur (Dixon,

2007).

Gorecegimiz gibi, sahada yer alan nispeten az sayidaki uygulayict yaklagimlarinda ne
tereddiitlii ne de hirssiz olmalarina ragmen, gelismis VR tiyatrosu ve performansa yonelik

adimlar bugiine kadar sinirli kalmistir.

VR (virtual reality- sanal gerceklik) tarihi.

VR'deki biiyiik gelismeler 1980'lerde gerceklesmistir. Kokenleri Ivan Sutherland'in
1965 tarihli makalesi “The Ultimate Display”e ve onun Bell i¢in 6grenci Bob Sproull ile ilk
Basa Monte Edilmis Ekranin- HMD (head-mounted display) sonraki yillardaki gelisimine
kadar uzanmaktadir. Sutherland 1968'de, kullanicinin kafa hareketlerini izleyen dahili
sensorlerle ilk bilgisayar destekli HMD'yi yaratmigtir. Yaratilan bilgisayar destekli HMD,
Oliver Grau'nun daha sonra “medya iitopyasina giden yolda ilk adim” olarak adlandirdig: bir
olayd1. Kask tasariminin igeriginde; diirbiin, 3D goriis olusturmak i¢in dogrudan gozlerin oniine
yerlestirilmis iki mini monitdr ve mini video monitorleri bulunmaktadir. Tasarimin iginde yer
alan bu ogelere yillar i¢inde farkli 6zellikler eklenerek gelistirilse de temel olarak kullanilan

tasarim bugiin de ayni olarak kalmaktadir. (Dixon, 2007).

Genellikle kullanicinin gergek diinyadaki ¢evresel goriisiinii ortadan kaldirmak igin
taktigst HMD cihazlanyla iliskilendirilmesine ragmen VR teknolojileri ve uygulamalari,
projeksiyon masalar1 dahil olmak tizere ¢esitli arabirimler kullanmaktadir. Bu arabirimler diiz,
kavisli veya yar1 kiiresel ekranlar ve 6zel bilgisayar monitorleridir. Endiistriyel uygulamalar:

askeri ve ugus simiilasyonlarini, tibbi egitim programlarini, mithendislik prototip tasarimlarini
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ve gezilebilir mimari ve sehir planlama ortamlarini igerir. Bolter ve Gromala'nin isaret ettigi
gibi, "simiilatorler sanal gercekligin ticari olarak bagarili olmasini saglayan tek

uygulamalaridir.”" (Dixon, 2007).

En {inlii VR teknolojisi endiistri Onciisii ayn1 zamanda en taninmis estetik
vizyonerlerinden de biri olan Jaron Lanier, 1983 yilinda VPL Research'lii kurmustur. 1984
yilinda ilk ticari veri eldivenini yaratarak ve 1989'da ag baglantili bir sanal diinya sistemi
olusturmustur. Hippi benzeri New Age goriiniimii (dreadlock'larla birlikte) ve radikal sanatsal

felsefesi goz oniline alindiginda bu yeni bir ag olarak kurulmustur.

Lanier o zamanlar beklenemedik bir bilim adami olarak goriilmiis ve bu goriintiisii O’na
ayr1 bir hava katmistir. Lanier’in bu havali goriintiisii O’na Ebony dergisi tarafindan “Ayin
Siyahi Sanatcis1” se¢ilen ilk beyaz adam olma 6diiliinii getirmistir. Ayrica tamamen siiriikleyici
dijital diinyalar ile geleneksel bilgisayar simiilasyonlar: arasinda ayrim yapmak i¢in Sanal
Gergeklik terimini kullanmistir. VR (Sanal Gergeklik), 360 derecelik bir dijital ortama mutlak
katilim1 gerektirmektedir. Bu anlamda kullanict metaforik olarak bilgisayarin igine girer. Sanal
gerceklik tamamen illiizyonla ilgilidir. Zihin tiyatrosundaki bilgisayar grafikleriyle
kullanicilarin baska bir gerceklikte olduguna ikna etmek i¢in kurulan teknolojinin kullanimiyla
baglantilidir. Sanal Gergeklik, bilgisayarin perde arkasina gekildigi, kayboldugu ve kullanicinin
makinedeki hayalet oldugu yerdir (Dixon, 2007).

Kuzey Carolina Universitesi'nde Frederick Brooks, dokunma hissine izin veren gelismis
VR sistemleri gelistirmistir. 1986'da tamamladigi Grope-111 projesi, uzaktan kumandali robotik
kollar1 kontrol eden motorlu elcikler ve miknatislardan olusmaktadir. Bu teknoloji Argonne
Uzaktan Manipiilator (ARM) olarak isimlendirilmistir. Kullanicinin goriintiilenen sanal
malzemelere dokunma ve manipiile etme girisimlerine yanit olarak operatoriin ellerine

dokunsal baskilar veya direngli manyetik kuvvetler uygulanarak olusturulmustur. (Dixon,
2007).
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Sekil 26 Sekil 27

Argonne’s Dual Arm Work Platform, 1986, Argonne’s Dual Arm Work Platform, 1986,
Robot, Kameralar ve Kullanict ara yiizii Robot, Kameralar ve Kullanict ara yiizii

Ayni zamanda, Jaron Lanier ve Thomas Zimmerman sanal nesnelerin kavranmasina ve
hareket ettirilmesine olanak taniyan ve boylece kullanici viicudunun kendisinin sanal diinyanin
bir parcasi haline gelmesini saglayan kablolu eldivenler kullanmistir. Bir HMD takildiginda
tim normal goriis kaybolsa da veri eldiveni kullanicinin eldivenli elini yliziiniin 6niinde
tutmasina ve kendi ile miikemmel bir senkronizasyon i¢inde hareket eden HMD araciligiyla
dijital bir temsil gérmesine olanak tanimistir. Pimentel ve Teixeira, elin temsilini gormenin
bakis agisini aniden nasil degistirdigini kaydetmistir. Artik sanal diinya icerisinde algisal bir

olgu olusturmustur. Ciinkii kullanici bilgisayarin iginde ve kendini gorebilmektedir (Dixon,
2007)

Sekil 28

Toni Dove ve Michael Mackenzie'nin riiya gibi vr deneyimi,1993 Archeology of the Mother
Tongue

(Toni Dove ve Michael Mackenzie, 1993)
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VR CAVE, ii¢ duvara ve (tipik olarak) kiigiik bir alanin zeminine siiriikleyici
projeksiyonlar kullanmaktadir. Stereoskopik camlar giydirilmis olmasina ragmen bu
projeksiyonlar HMD'lere olan ihtiyaci ortadan kaldirir. Kullanicilar genellikle ¢evreyi manipiile
etmek icin bir fare "cubugu" kullanir ve bir "kafa izleyici" kullanicinin degisen uzamsal
konumunu ve bakis ac¢isini algilayarak yazilimin gerceke¢i olarak degisen perspektifleri
gostermesini saglar. Bilyiik dl¢lide maliyet gerektirdigi nedeniyle, nispeten az sanat eseri veya
performans projeleri ortaya ¢ikmaktadir (Dixon, 2007). Margaret Watson'in Liquid Meditation
(1997) adli eserinin renkli su mimarisi gibi dikkate deger istisnalar diginda, ¢cevrenin sagladigi
zengin potansiyellerden yararlanmistir. Maurice Benayoun ve Jean-Baptiste Barrire'nin savasin
parcaladigi VR corak arazisi World Skin (1997), Magaranin Yapilandirilmasi (1996, Jeffrey
Shaw, Agnes Hegediis, Bernd Linterman), kullanicilarin magara i¢indeki goriintiileri ve sesi

kendi yasam boyutlarini, kukla gibi avatar ile manipiile ederek doniistiirmiislerdir (Dixon,

2007).

Lanier'in VPL Research Sirketi data glove'un tam viicut versiyonunu- DataSuit'i
yarattiginda, VR'nin tiyatral ve performatif olasiliklar1 biiyiik bir sigrama yapmistir. Bu durum
birden fazla kullanicinin takim elbise ve kulaklik takmasina ayrica paylasilan bir sentetik
ortamda birbirlerini gérmesine, konusmasina, hareket etmesine ve etkilesime girmesine olanak
tanimistir. Kullanicilar, secenekler meniisiinden se¢im yaparak sanal diinyada fiziksel
formlarini bile degistirebilmektedir. Bir VPL gosteriminde 1stakoz olarak temsil edilen iki kisi
vardi; ag baglantili bilgi islem sistemleri, kullanicilarin hareketlerini gorsel olarak dev
kabuklularin hareketlerine gore yeniden yorumlamis, dostga bir el dalgasi, devasa bir 6n

pencenin tehditkar darbeleri olarak ortaya ¢ikmistir (Dixon, 2007).

Virtual Reality'de (1991), Howard Rheingold hakli olarak uyarlanmis DataSuits'in
yakinda tamamen duyusal ve dokunsal etkilere izin verecegini ve kullanicilarin "teledildonics"
olarak adlandirdigi simiile edilmis seks dahil "telecaresses" iletebileceklerini ve alabileceklerini

Ongormustiir.

1990'arin basinda, yalnizca az sayida sanat¢t VR ile deney yapmis. Bunlar arasinda,
Inter Discommunication Machine (1993) adli iki kisi i¢in bir VR deneyimi olan ve her
kullanicinin HMD'sinin bir oyuncunun sanal bir oyun alaninin goriintii ve ses algisini digerinin

ekranina yansitmastyla kisiler arasindaki sinirlar kaldirilmistir (Dixon, 2007).

Sanal gerceklik mimarileri.

Ilk sanal gergeklik sistemi Sutherland (1963) tarafindan olusturulmustur. Bununla

birlikte, kullaniciyr sanal bir 3D diinyada cevreleyecek siirtikleyici bir basa takilan ekranin
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temel fikrini icermesine ragmen diisiince bu sekilde tanimlanmadi. VR, multimedya ile ayn1

mimari bilesenleri kullanir, ancak daha karmasik etkilesimi islemek i¢in bilesenler
eklemektedir (Sutcliffe, 2003).

VR iki ana varyanttan meydana gelir:

1. 3B grafik sanal diinyanin goriintiilendigi Masatistii VR standart bir VDU sistemidir.
Masaiistiic VR, multimedyaya benzer ve 3B fare veya veri eldiveni gibi daha
karmasik kontrol cihazlar1 eklenir (Sutcliffe,2003).

2. Kullanicinin basa takilan diirbiin ekranlar1 taktig1 ve 3D sanal diinyanin i¢ine dalmis
veya ¢evrelenmis oldugu hissine sahip oldugu siiriikleyici VR sistemi, kullaniciy1
CAVE'lere yerlestirerek de elde edilebilir. Bunlar, kullaniciyr ¢cevrelemek igin tiim
duvarlarda sanal ortami goriintiileyen veya ayni zamanda daldirma (yani, sanal

diinyada orada olma) izlenimi veren genis acili IMAX ekranlarinda goriintiilenen

odalardir (Sutcliffe,2003).

Sekil 29

Genel bir VR mimarisine genel bakus, Siiriikleyici VR genellestirilmis Ul mimarisi
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Stirtikleyici VR isleme cihazlari basa takilan mini VDU' lardir. Stereopsis veya gorsel
derinlik hissini korumak i¢in biraz farkli bakis acilarindan olusturulan goriintiilerle her g6z icin
bir tanedir. CAVE'ler veya genis ag¢ili ekranlar, kullanict uygun goriintiileri sag ve sol goze
yonlendiren 6zel deklangor filtresi veya polarize gozliik takarken, alternatif sag ve sol goz
goriintiilerini yliksek kare hizinda yansitarak derinlik hissi saglar. Ses ¢ikisi, gorsel bir sanal
diinyanin yani sira bir sese dalmiglik hissi saglamak i¢in stereofonik ve kuadrafonik sesi
multimedyadan daha fazla kullanir (Sutcliffe, 2003). Kinestetik ve dokunsal (dokunma hissi)
etkilesim i¢in bagka bilesenler de mevcuttur. Bu cihazlar ger¢ek anlamda etkilesimlidir. Cilinkii
kuvvet geri bildirimini kullanicidan gelen girdilerle birlestirmektirler. Cihazlar, kullanicinin

itebilecegi basing olarak propriyoseptif geri bildirim saglayan yiiksiiklerden (Phantom) olusur.
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Tim kola uyan ve parmaklarda, bileklerde ve kollarda elektrik, hidrolik veya pndmatik
doniistiiriiciilerle kuvvet geri bildirimi algilayan veya veren cihazlardir. Bu cihazlar hala
prototip asamasinda ve kullanimlar1 ¢ok zordur ancak teknolojinin gelismesiyle yakin zamanda

kullanilmalarina dair siiphe yoktur.

Dokunsal geri bildirim, bir yiizeyin pliriizliliigii veya piirlizsiizliigii hakkinda yaklasik
bir fikir vermek igin titresen eldivenlerdeki pizoelektrik doniistiiriiciiler tarafindan da
iletilebilir. Koku geri beslemesi, kimyasal bilesiminin bir 6zelliginden bir koku iiretmek i¢in
kimyasallar1 buharlastiran veya yakan briilorler tarafindan sentezlenir. Bu tiir geri bildirimler,
mevcut kimyasallarin ¢esitliligi ve bunlarin uguculugu ile sinirlidir, ancak dikkate deger 6l¢iide
karmasik kokular tiretilebilmektedir. Verilen bu geribildirim kullanicinin yiiziine dogru hala
tam olarak iletim saglayamamaktadir. Bu anlamda sorun teskil etmekte ve eksiksiz bir duyusal

deneyim i¢in gerekli teknolojiye bagli olarak biraz zaman ge¢mesi gerekmektedir (Sutcliffe,

2003).

VR sistemleri, coklu duyusal geri bildirim saglamanin yan1 sira, kullanicinin viicudunu
(veya varligin1) takip etmelidir. Kullanici takibi i¢in mimari bilesenlerin karmasikligi,
kullanicinin sanal diinyada temsil edilme derecesine baglidir. Tespit edilmesi gereken iki yon

vardir:

e Bir yonii, kullanicinin ger¢ek diinyadaki konumu ve hareketidir. Daha sonra sanal
ortama donistiiriiliir. Bu, diinyadaki kullanic1 hareketini ve hareketten etkilenen
degisiklikleri izlemeyi gerektirir.

e Diger yon, eldivenlerdeki el ve parmak pozisyonlarindan tiim viicut daldirma

pozisyonuna kadar kullanicinin  basinin  ve uzuvlarinin  pozisyonudur

(Sutcliffe,2007).

Izleme cihazlar, hareket i¢in kullanici komutlarini yorumlamak zorundadir. Alt
derecelik hareket serbestligi (yanal, ileri ve geri, yukar1 ve asag1 ve bu eksenlerdeki dontisler)
veya hareketi kontrol etmek i¢in hareketler saglayan basit joystick veya uzay fare cihazlari
aracilifiyla iletilebilmistir. Bir veri eldiveninden yorumlanan hareketler, hareketi baslatmak
icin eli ileri kaydirarak doniisler, tirmanma veya inis i¢in avug i¢ci konumunu degistirerek
kullanicinin sanal diinyada ugmasina izin vermistir. Hareketin hizin1 kontrol etmek, bazi
sistemlerin elin goreli yer degistirme hiziyla ¢dzdiigii, jest yorumlama i¢in bir problemdir
(Sutcliffe, 2003).

Stiriikleyici VR'de, kullanicilar gercekten hareket edebilir ve bu hareketin sanal

diinyadaki degisime yansimaktadir. Bu nedenle kullanicinin mutlak konumunu izlemek
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gereklidir.  Bu, kullanictnin  bag  konumunun izlenerek  sensorler tarafindan
gerceklestirilmektedir. izleyiciler, kizilotesi 1sinlar, ultrasonik veya kablosuz hareket iletimi
gibi ¢esitli teknolojilerle uygulanabilir. VR'deki hareket, sanal diinyada algilanan degisiklikle
cok dogru bir sekilde uyusmuyorsa, bazi kullanicilarin hareketlerinde tutulma yasamasina
neden olabilmistir. Bunu hafifletmeye yonelik bir girisim ise hareketi algilamak i¢in bir kosu

band1 saglamak olmustur (Barfield, Zeltzer, Sheridan ve Slater, 1995).

VR uygulamalari, jest ve eylem yoluyla iletisim kurmak i¢in etkilesimli cihazlarin yan1
sira acilir meniiler ve diyalog kutular1 gibi standart Ul bilesenlerini de kullanabilir. Son olarak,
VR, multimedyada oldugu gibi, isbirlik¢i uygulamalarda birden ¢ok kullanic1t mevcudiyetine
ag olusturulabilir. Bu ve 3B grafik diinyalar1 olusturmanin karmasikligi, ag bant genisligi
tizerinde agir taleplerde bulunur. Bu nedenle etkili dagitilmis VR etkilesimi i¢in 6zel iletisim

kanallar1 gereklidir (Sutcliffe, 2003).

Arttirilms gerceklik.

Adindan da anlasilacagi gibi artirilmis gergeklik, sanal ve gercek gergeklik arasinda bir
orta yoldur. Artirilmis gergeklik, oyunlar ve ugus simiilatorleri gibi 6zel uygulamalarda uzun
yillardir mevcuttur. Bilgisayar, kullanicinin gercek diinyadaki hallerine benzer kontroller
araciligiyla etkilesimde bulundugu grafiksel bir 3B diinya yansitmistir. Bu diinyada kontrollerin
ve ortamin, kokpit penceresinden goriintiilenen simiile edilmis sanal diinyayr saglayan
bilgisayarlarla, bir ugak kokpitinin ayrintilarin1 aslina uygun olarak temsil ettigi bir ucus

simiilatorii araciligiyla saglamistir (Barfield & Caudell, 2001).

Bilgisayar oyunlari, ugan jet avci ugaklari veya uzay araglari ve uzaylilart zaplamak igin
3B diinyalar saglar. Artirilmis gerceklik cesitli sekillerde gelmistir. Ongériilen bindirmelerde,

bilgisayar simiilasyonu, somut nesneler igeren yatay bir tahtanin iizerine yansitilir.

Sekil 30

Colorado Universitesi'nden bir artirilmis gerceklik sistemi
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Bu Isbirlik¢i Yasam Boyu Merkezi, Colorado Universitesi'nden bir artirilmis gergeklik
sistemidir. Sistem, ekran1 yukaridan dokunmaya duyarli bir panoya yansitir. Kullanici
somut model ev, yollar, agaglar vb. ile bir model diinya olusturabilir ve ardindan trafik
akisini incelemek icin simiilasyonlar caligtirabilir. Gerhard Fischer'in izniyle yeniden
bastlmistir. (Sekil 30).

Bilgisayar, simiile edilmis diinyay1 gilincelleyerek nesnelerin hareketini algilayabilir ve
kullanic1 eylemlerini yorumlayabilir; 6rnegin, mimari planlama i¢in bir sokak yerlesimi
simiilasyonunu gibi (Sutcliffe,2003). Bilgisayar, kullanicinin etkilesimde bulunabilecegi
kentsel planlama diinyasinin simiilasyonlarint tasarlar. Evleri, sokak lambalarini, polis
arabalarin1 vb. hareket ettirerek artirilmis gerceklik ile kullanicilarin somut nesneler tizerindeki

eylemlerini algilamalar1 ve yorumlamalar1 igin sensdrler eklenmistir.

Artirllmis gergeklik, gercek diinya hakkinda bilgi bindirmeleri saglayarak da motive
edilmistir. Kullanici, uygun nesnelerle yerlestirilen bas iistii ekranlar veya gozliiklerle ilgili
bilgileri goriir. Boylece, bir ugak bakim uygulamasinda miihendis, ariza bulma talimatlarini
goriintlilerken gercek diinya nesnesiyle hizalanmis bir elektrikli bilesenin kimligini

gorebilmistir.

Somut Kullanici1 Ara Yiizleri

Artirllmis gergekligin bir bagka gelismesi, gercegin sanaldan daha belirgin oldugu
bilgisayarli yapay nesnelerin tasarimidir. Somut Kullanici Arabirimleri (TUI'ler), gercek
diinyadaki al ve kullan 6gelerine gomiilii mikroislemciler iizerinde bilgisayar yazilimina
sahiptir. Bugiline kadarki ana uygulamalar eglence, egitim ve psikolojik terapi olmustur. Ana
uygulamalarin ilki olan eglencenin iyi bir 6rnegi Musicbottles'dir (Ishii, Mazalek ve Lee, 2001).
Bu sistem dokunmaya duyarl bir yiizeye sahip bir dizi renkli siseden olugsmaktadir. Siselerden
tipa ¢ikarmak miizigin calmasina, siseleri hareket ettirmek de renk degisikliklerine neden olur.
Daha genel TUI mimarileri, hesaplamaya duyarli bir masa veya beyaz tahta iizerine
yerlestirilebilen lensler, iiggenler ve bloklar gibi bir dizi yap1 tasina sahiptir. Somut yap1

blogundaki cipler, cesitli sekillerde yanit verecek sekilde programlanabilmistir.

Bir nesneyi belirli bir konuma yerlestirmek, somut yapidaki etmene diger etmenlerle
iletisim kurma olanag tanir. Bir uygulamay1 gostermek icin, licgen nesneler bir hikayeye
katkida bulunan bir bilgi seti ile yiiklenebilir (Ishii ve Ullmer, 1997). Uggenlerin iizerinde,
ornegin Kiilkedisi gibi bir hikayedeki fikirleri ve konular1 dneren resimler vardir. Cocuklar,
ornekte olan hikdyedeki karakterleri yan yana getirmek gibi farkl diziler ve yapilar olusturmak
icin ilicgenlerle oynayabilirler. Her liggen manyetik sensorlerle donatilmistir. Boylece iiggenler
ve elektronik olarak hassas oyun tahtasi arasindaki temas algilanarak iicgenlerin iletisim

kurmasina izin verilir. Her tiggenin sahip oldugu bilgiler, her biri digeriyle temas ettirildiginde
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bir ekranda belirir; dolayisiyla fiziksel yapimin kompozisyonuna uygun bir hikaye (6rnegin

karakterler arasindaki etkilesimler) ortaya gikarilmistir (Sutcliffe, 2003).

TUTI'ler VR'yi her yerde bulunan bilgi islem icin genisletmektedir. Kullaniciy1 sanal bir
diinyaya birakmak yerine, bilgisayar gercek diinyadaki cesitli yapay nesnelere yerlestirilir.
Kullanicilar, ger¢ek diinyayi kablolayarak 6grenme, grup ¢alismasi ve eglence i¢in uygulamalar
olusturmak tizere yazilimla gii¢lendirilmis yapay nesnelerle etkilesime girebilir. Cok sensorlii
Ul'ler i¢in mimarileri ve tasarim konularim1 gézden gecirdikten sonraki adim, ¢ok sensorlii
kullanici ara yiizlerinin tam olarak ne oldugunu ve bunlarin multimedya, VR ve ¢ok modlu

iletisim ile nasil iliskili oldugunu tanimlamistir (Sutcliffe, 2003).

Askeri ve endiistriyel baglaminda sanal gerceklik.

Sanal gerceklik ile somutlasan yeni sanat ve teknoloji ittifaki ve imaj kiiltiirii izole bir
fenomen olarak diisiiniilemez. Bu ekonomi ve askeri teknolojideki devrimci gelismelerin
ayrilmaz bir parcasidir. Alman Ekonomi Isleri Bakanligi'na gore, yeni bilgi ve iletisim
teknolojisindeki ¢cagdas gelismeler, beraberindeki tiim degisikliklerle birlikte tarrmdan sanayiye
dayali topluma gecisle karsilastirilabilir bir dereceye kadar hem ekonomik hem de teknolojik
alanlar1 kokten degistirmistir (Grau, 2003)

Bilgisayar, ekonominin tiim sektorlerini, iretim, planlama, yonetim, askeri
operasyonlar ve bos zamanlar1 doniistirmektedir. Neredeyse hayatin tiim alanlar1 hizla
degisiyor. Toplumun isleyen telematik aglara bagimli olma derecesi ve bilgi altyapilari da hizla
artmakta, bunun i¢in 2000 yilina iliskin panik ya da “Y2K” etkileyici bir gdsteri olarak hizmet
etmektedir.

Artik miimkiin olan iletisim ¢esitliligi ve hizi, egitim sistemini etkiliyor, bilgi liretimini
hizlandirip genisleterek bilgi yapilarint dontistiirmektedir. Devletin ekonomik yapisi ve diger
organlar1 gelismelere ayak uydurmaya caligmaktadir. Kisacasi, gorece birkag¢ yil iginde,
bilgisayarlar muazzam doniisiimler seklinde tasarlanmis ve bugiinkii hizina gére daha da

hizlandirilmastir.

On yillardir, grafik donaniminin fiyat1 yilda 4 kat azalirken, performans 20 ila 100 kat
artmis. Ornegin, giiniimiizde bir siiper bilgisayar saniyede bin milyon talimat: (1000 MIPS)
isleyebilmektedir. Bir insan saniyede sadece bir talimat okusaydi, aym1 miktarda veri i¢in
uyumadan veya dinlenmeden 32 yil zaman dilimi demektir. Bu gelismeyi ifade eden popiiler
formiil Moore Yasasidir. 1965 yilinda Gordon Moore, entegre devre basina transistor sayisinin

her 18 ayda iki katina ¢ikacagini tahmin etmistir (Sekil 31). Bu {istel kural hala gecerliyse,
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yiiksek ¢Oziiniirliiklii yanilsama alanlarini gergeklestirmek icin hesaplama giiciiniin mevcut

olmasi yalnizca birkag y1l meselesi olacaktir.

Sekil 31

Moore Yasasi. 2001, Intel Corporation'in izniyle yeniden basilmustir.

transistors
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Yeni binyilin basinda, bilgisayarin telekomiinikasyon ile yeni bir sentezde, bir hiper-
ortamda birlesecektir. Internet daha fazla miktarda veriyi isleyebildigi anda, goriintii alanlar1 su
anda yalnizca pahali kurulumlarda, festivallerde veya medyada, tek basina sistemlerde elde
edilen bir kalitede mevcut olacaktir. Internet i¢in kendi kabulleriyle gelecekteki modeller olan

miizeler olusacaktir.

Etkilesimli sanat sergilerinin ¢ogu bu tiir sistemleri kullanmaktadir. Bununla birlikte,
aglar aracilifiyla sanal gerceklik uygulamalarina uzaktan erisim ic¢in bir 6n kosul, diinya
capinda yeni kablolardan olan fiberglas kablolardir. Ayrica, hem veri iletim hiz1 hem de goriintii
kalitesi i¢in Onemli oldugundan, veri sikistirma i¢in yeni araglara ve bant genisligi
standartlarina ihtiya¢ vardir. Su anda telekomiinikasyon sirketleri bu hedeflere ulagsmak i¢in
biiylik miktarda para harcamaktadir. Genis bant genisliklerinde yiiksek hizda veri aligverisi
saglayacak aglar1 devreye sokmak icin ABD, Japonya ve Avrupa'daki sirketler kendilerine

birkag¢ yliz milyar ABD dolar tutarindaki degeri yatirinmlara ayirmiglardir (Grau, 2003).

Bu birbirine siki sikiya bagli ekonomik ve teknolojik ¢ikarlar, heyecan arayis1 ve
gerceklerden kagis dokusu, bu teknolojinin askeri kokenlerini halkin bilincinden neredeyse
tamamen uzaklastirmuistir. Iki 6rnek vermek gerekirse: 1980'lerde McDonnell Douglas
Corporation, pilotlarin "6ldiirme" kotalarin1 iki katina ¢ikarmasimi saglayan bir HMD
gelistirmistir. ABD Hava Kuvvetleri yillarca pilot egitiminde ugus simiilatorlerini kullanmig
(Sekil 32) ve hatta 1991'de bile bunlar o kadar ger¢ekeiydi ki, pilotlarin adrenalin seviyeleri
simiilatorlerde Korfez Savasi sirasinda gergek gorevlerde ucarken oldugundan daha yiiksek

oldugu izlenmistir (Grau, 2003).

39



Sekil 32
Tornado OFT'deki bir pilot, CAE kaska takili bir ekran

(Askeri Sistemler ve Egitimler Haberleri, 1999/2000)

Askeri havacilikta bu temel uygulamaya ek olarak, Bolt Beranek ve Newman Inc.
tarafindan donanma ve ordu i¢in simiilasyon modelleri de gelistirilmistir. Biiyiik Olcilide
savunma biit¢esinden saglanan fonlarla desteklenen SIMNET agi, ABD kuvvetlerinin 1000
tanklarmin konuslandirildigi savaslar1 simiile etmesine olanak vermekteydi. Korfez
Savasi'ndaki ¢atismalardan ve Somali'deki miidahaleden Once, silahl1 kuvvetler simiile edilmis
manevralar yapmistir (Grau, 2003). Benzer bir ag, ABD Hava Kuvvetleri, Aircrew Combat
Mission Enhancement Network (ACME) i¢in kurulmustur. Alman Bundeswehr, SIMNET
tarzinda, ancak daha kaliteli grafiklerle simiilasyonlar saglayan AGPT sistemini
kullanmaktadir. ~ Mobil konteynerlere yiiklenerek diinyanin herhangi bir yerine bu
simiilasyonlar tasmabilir. ABD Ordusu, son derece gercekci simiilasyonlarla on binlerce

katilimer ile sanal gerceklik ortamlariyla ¢alisabilmislerdir.

Askeri kompleks ve uzay endiistrisinin yatirnmlarina ek olarak, 1990'larin basinda,
ozellikle sivil endiistrinin elektronik ve bilgi sektorlerine yogun yatirimlar yapilmistir.
Prototipleri daha hizli gelistirmeye, endiistriyel {liretim siireglerini simiile etmeye, gegmisten,
giinlimiize ve gelecege ait yapili ¢evrenin simiilasyonlarini insa etmeye (Sekil 33) yonelik
uygulamalar, bilimsel arastirma sonuglarini gorsellestiren ve simiilasyon destekli arastirmalar

ozellikle ilgi ¢ekmistir (Grau, 2003).
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Sekil 33

Aachen katedralinin sekizgeni. 1990, Dr. Rolf Dieter Duppe tarafindan ¢ekilen 20 balikgozii
fotografinin fotomontaji TU Darmstadt'ta Fotogrametri ve Haritacilik Enstitiisii.
ey g

Bircok ticari sirketin kendi gereksinimlerine gore uyarlanmis kendi sanal gergeklik
aragtirma departmanlari vardir. Bu sadece telekomiinikasyon ve yazilim firmalarini veya
Disney, Nintendo ve AOL Time Warner gibi eglence endiistrisinin devlerini degil, ayni
zamanda otomobil iireticileri ve sivil havacilik gibi geleneksel endiistrileri de igerir. Ornegin
tipta, yeni teknolojik uygulamalar ¢ok ¢esitli alanlarda kullanilmaktadir. Ayrica, e-ticaretin
devreye girmesiyle, sadece daha uzak bolgelerde degil, pazarin simdiye kadar erisilemeyen
boliimleri de agilmustir. Ureticiler ve tiiketiciler, bu karsilasmalardan kaynaklanan farkli

ekonomiler i¢in tiim olumlu ve olumsuz etkilerle birlikte kiiresel 6l¢ekte bir araya gelmislerdir
(Grau, 2003).

Pazarlanabilir sanal gerceklik uygulamalarini ilk gelistiren sektor eglence sektorii
olmustur. Neredeyse istisnasiz, onde gelen finans ve ekonomi dergileri sanal gerceklik
teknolojisi hakkinda raporlar yayinlamiglardir. Genel sapma, bu ¢ok-duyulu ortamin
kullanilamayacag1 bir alanin neredeyse hi¢ olmamasidir. Sanal bilgisayar diinyalarinin Ar-Ge'
si, diinya ¢apinda bir proje haline gelerek ilgili enstitiilerin, sirketlerin ve kuruluslarin bir listesi
bu kitabin biitiin bir boliimiinii dolduracaktir. Bu nedenle, sanat¢ilarin arastirmaya dahil
olduklari, sanal alanlar ve telepresence modelleri i¢in yeni etkilesim big¢imleri ve ara yiiz
tasarimlar1 gelistirdikleri ve internetin gelecegi iizerinde calistiklar1 6nde gelen siiriikleyici

yanilsama alanlarina erisim saglayacak bir ag sistemidir (Grau, 2003).

Siirec¢sel veya sanal sanatta “is” kavrami.

Bir “sanat eseri” kavrami her zaman tarihsel degisime tabi olmustur. Bir bigim
ayricalikli olacak ve bir bagkasi ile degistirilmeden once bir siireligine paradigma statiistinii

elde etmektedir. Maurice Halbwachs'in gosterdigi gibi, sanat eseri ilan edilen ve dolayisiyla
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cikarim yoluyla hatirlanmaya deger goriilen herhangi bir nesne, toplumsal gruplagmalarin
ingasina tabidir. Bir sanat eseri, diinyanin belirli bir sanatsal goriisiinii sembolize eder ve
odaklar. Tiire 6zgii tiim farkliliklarin yani sira kavrami, ideolojiyi ve hipotezi, estetik tercihleri
ve normlar1 sabitleyerek bilingli veya bilingsiz olarak toplumsal kiimeleri takip eder (Grau,

2003).

Hegel'in ideal sanat eseri, tam bir kapali birimdir. Ozerk bir orijinallikle, duyulara
goriindiigii sekliyle hakikatin bigimini temsil eden bir organik olanin "ruhla dolu birimi", kendi
icinde bir diinya, bir mikrokozmos, bir analojidir. Tiim diinya Wolfgang Thierse'in gosterdigi
gibi, bu kavramin toplumsal ve ideolojik ifadesi 18. yiizyilda tanitilan telif hakkiyla eserlerin

korunmastyla doruga ulasmistir (Grau, 2003).

Cok daha sonra Dewey, eserin kendisini, onu doguran insani kosullardan kopardigi
fikrini savunmaya devam ederek eser ile eser sahibi arasindaki baglantiy1 yeniden dogrulamistir
ki bu, eserde kendisini eserine bireyinin garantorii olarak dahil ettirmis hale gelmistir. Bu "eser"
kavraminin i¢ine diistiigii kriz, sanatta son yiiz yilda yasanan gelismelerin bir isaretidir. En
radikal saldiri, sanat ve yasam arasindaki ikiligi asmak ve yasam deneyimini degistirmek
amacuyla estetik yollarla 6zgiinliik, kimlik, otorite ve amagsizlik veya l'art pour 'art "Sanat i¢in

sanat" kavramlarini1 reddeden avangart tarafindan baglatilmistir (Grau, 2003).

1950"erin ve 1960'larin aksiyon sanati, performansi ve olaylari en ge¢ ayr1 bir varlik
olarak sanat eseri kavraminin bozulmaya basladig1 noktay1 isaret etmektedir. Seyirciyle olan
gecici etkilesimler (Ephemeral), celigkilerin, anlam katmanlarinin ve sans unsurlarinin isin
icine girmesine izin verilmeye g¢alisilmistir. Baslangicta bu ¢ogulculuga, Umberto Eco'nun
"Opera Aperta" makalesinin kanitladig1 gibi "olas1 diizenlerin sanalligina" biiyiik beklentiler
yerlestirilmistir. Uretimin icinden gériintiilenen kodlanmis veya sifrelenmis mesajin, gdzlemci

tarafindan bir anahtar repertuar: kullanilarak desifre edilmesi siirecine girilmistir (Grau, 2003).

Bunun yerine Eco'ya gore, olasiliklarin bir diizenlemesi veya birgogunun terclimanin
insiyatifine emanet edildigi bir organizasyon bigimleri toplulugudur. Bu goriise gore bir imge,
1zin verdigi olas1 anlatilarin, ge¢mislerin ya da yorumlarin toplamidir. Klasik sanat yapitinda
oldugu gibi onceden belirlenmis degildir, ¢linkii yorumcunun 6zii ayrilmaz bir sekilde
malzemenin diizenine baghdir. Econun sozleriyle: “Agik bir sanat eserinin gorevi bize
stireksizligin bir resmini vermektir; onu anlatmaz, odur." 1950'lerin sonlarinda "gergeklesme"
sOzcligline yeni anlamini kazandiran Allan Kaprow i¢in sanat, siirekli degisen bir olusum

"devam eden ¢alisma"dir. izleyici katilimiyla olusturulan anlatidir (Grau, 2003).

Olaylar dogrusal olmayan olaylardir. Bir eserin sabit uzamsal ve zamansal sinirlarini

¢ozme, yazarin merkezi konumunu yerinden etme ve katilimer izleyicilerin hayal giiclinii
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kullanarak eseri gii¢clendirme egilimini tesvik etmistir. Yirminci yiizy1l ortalarindan bu yana
sibernetik kontrol siireclerinin gelisimi, bilgisayarlarla etkilesim ig¢in temel saglayan ve

kullanicinin artik yalnizea tanimlamadigi isleri miimkiin kilan yeniliklerdendir.

Kendinden onceki Popper, Davis, Goodman ve Sakane gibi sanat tarih¢isi olan Soke
Dinkla da etkilesim fikrinin kdkenlerini avangardin klasik donemine, 6zellikle Fiitiirizm ve
Dada'ya, Marinetti'nin Variety Theatre Manifest ve Max Ernst'in 1920'lere katilma ¢agrisina
dayandirmaktadir. Bu gelisimin daha sonraki asamalari, olaylarda 1960'larin reaktif
ortamlarinda ve kapali devre teknolojisinde devam etmektedir. Bir fikre uzayda belirli bir siire
i¢cin varolussal bir bigim vermeye c¢alisan herhangi bir eser kavrami, kategorik olarak bir sanal
gerceklik eserinin ontolojik goriinimiinden ayrilir. Bir saniyenin kesirleri i¢inde degisen bu
gecici goriintli uzaylari, var olma etkisine yalnizca saniyede 15 ila 30 gergek zamanli bir dizi
hesaplama ile ulagilir. Goriintii, yalnizca serebral kortekse ulastiginda araya giren program ve
HMD araciligiyla uzamsal bir etki olarak olusturulur; bdylece ortamini iki yonlii olarak terk

eder (Grau, 2003).

Yakin zamanda gelistirilen lazer tarayicilar, sanal gerceklik goriintiilerini dogrudan
retinaya yansitabilir; bu durumda, "goriintii" kategorisi tamamen ortadan kalkmaz eger retina
bir ortam olarak yeterli olacaksa ama bu kesinlikle su anda hayal edilebilecek en 6zel goriintii
bicimini olusturmalidir. Yalnizca gozlemci tarafindan goriilen bir goriintii eylemler ya da
hareketler yoluyla tetikler veya alir. Ustelik bu sanal goriintiiler sonsuza dek kaybolmadan énce
tek bir kisi tarafindan yalnizca bir kez goriilecektir ve bu goriintii tarihinde tamamen yeni bir

durumdur.

Mevcut televizyon ve monitor ekranlarinin ¢ogunda hala 6nemli bir bilesen olan katot
151n tiipii ile belirli paralellikler vardir. Ciinkii orada da tam bir goriintii asla yoktur. Bir 151k
15111 ¢izgileri tarayarak 1g1ldayan cisimlerin bir saniyenin ¢ok kisa bir siireligine 151k yaymasina
neden olur. Ekranda tam bir resmin etkisini yaratan sdzde retina ardil goriintiisii olan insan
goziiniin yavaghgidir (Goethe tarafindan Farbenlehre'sinde incelenmistir). Ciplak gozle
goriilemeyen bu seri goriintii liretiminde, goriintiiler siirekli olarak belirir ve saniyeler i¢cinde

sonsuza kadar kaybolmaktadir (Grau, 2003).

Fotonlar1 kullanarak bir eser insa etmek fiilen isin maddilestirilmesidir. Onu olusturmak
icin kullanilan ekipman Onemsiz olmaktan uzaktir. Miimkiin olan en yiiksek derecede
degiskenlik i¢in 6n kosulu ve etkilesimin temelini temsil eden bu 6nemsizliktir. Heidegger ve
digerleri tarafindan tanimlandig: sekliyle bir sanat eserinin ontolojik karakteri artik bilgisayar

destekli sanal gercekligin estetiginde yer almamaktadir. Bu nedenle, bu tiir eserler, bitmemis
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veya agik niteliklerini vurgulayan ve sanati iletisimsel sosyal iligkiler ¢er¢evesine yerlestiren

stiregsel dogalar1 agisindan giderek daha fazla tanimlanmistir (Grau, 2003).

Tiim ¢aglarin maddi eserleri, mezar taslari, madalyalar, tablolar veya diger eserler, hatta
film gibi hatiralarin kristallestigi noktalar olarak hizmet etmektedir. Hatiralar zaman iginde ve
verilen bilgi durumuna, topluma veya sosyal sinifa gore ister baskin ister tahakkiim edilsin bir
degisim gostermektedir. Hem ge¢misteki hem de giiniimiizdeki maddi sanat eserlerinin giicii,
esas olarak, insanligin toplumsal hafizasinin aydinlatict ve canli taniklar1 olma islevlerinde
yatmaktadir. Ciinkii yalnizca sabit sanat eserleri; fikirlerin kaliciligini saglayabilir ayrica

bireylerin veya bir donemin ifadesini koruyabilmistir.

Cagdas bir izleyiciyle etkilesime veya oyun teorisini izleyen gelismis varyantina bagh
olan acik bir ¢aligma- ¢alisma bir oyun olarak varsayilir ve oyuncular "serbestlik derecelerine”
gore, gozlemciler etkin bir sekilde su anlama gelir: Goriintiiler tarihsel hafiza ve taniklik olma
0zelligini kaybetmistir. Bunun yerine olusturulan c¢ergeve gegici, keyfi, yeniden iiretilemez ve

siirsizca manipiile edilebilir goriintiiler olarak dayanikli bir teknik sistemdir.

Ayrik bir nesne olarak sanat yapit1 ortadan kaybolur. Bilgisayarlar, isletim sistemi veya
depolama ortaminin giincelligini yitirmedigi silirece, tim zamanlarin en iyi bilgi deposu olabilir,
ancak maddi bir sanat eserinin duyusal varligin1 kaydedemez veya yeniden iiretemezler. Maddi
sanat eserlerinin niteliklerinin aksine, oyunlar ve keyfi etkilesim, bilgisayar1 anilar ve hatiralar

igin bir ortam olarak nitelendirmemektedir.

VR ile Resim

Sanal ger¢eklikte Resim, is-eser olusturmak i¢in ekipmanlara ihtiyag¢ vardir. Bunlar hem
sanatciya hemde izleyiciye bir simiilasyon ortami olusturur ve bu sayede sanal ortamda gercek
goriintiiler, ses, hareketler dinamizmi sunarak farkli bir ortam olustururlar. Giintimiiz dijital
caginda bu teknoloji ilerlemis ve ¢esitli firmalar bu tarz araglari iiretmektedir. Resim 34 te bu

araclara donanimlara 6rnek verilmektedir.

Sekil 34

Sanal Gergeklik gozliikleri
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VR Sanatgilar
Anna Zhilyaeva.

Sanal gergeklik teknolojisini Google Tilt Brush ile birlestirerek sanal ortamda resmin
siirlarint zorlayan sanat¢i, VR, hologramlar ve diger teknolojilerle siiriikleyici sanat

deneyimleri yaratmakta ve bunlar1 karma gergeklik videolari sunmaktadir.

Sekil 35

é 5 - s -

(Anna Zhilyaeva, 2019)

Sekil 36

(Anna Zhilyaeva, 2019)

Zhilyaeva "Gizem ve aski" c¢agristirmak amaciyla 3 boyutlu isler yaratmak igin
geleneksel sanatt Sanal Gergeklik ile birlestirmistir. Ayrica HTC Vive, Google, IBM ve
Microsoft gibi firmalar miisterileri ve is ortaklar1 arasindadir. Ilk canli sanal gergeklik
performansin1 2017'de Londra'daki VR Odiilleri'nde orkestra ile senkronize olarak Vivaldi'nin

Dort Mevsimni gorsel olarak resmettigi yerdir.
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Sekil 37

Anna Zhilyaeva "Dort Mevsim” 2017, TiltBrush performans, VR resim
= = - S oy i».,

(Anna Zhilyaeva, 2017)

Sekil 38
Anna Zhilyaeva "Dort Mevsim" 2017, TiltBrush performans, VR resim

Color Picker
|

(Anna Zhilayeva, 2017)

Zhilayeva'nin siiriikleyici sanat eserleri, gercek yagli boya tablolara benzemektedir.
Stiriikleyici  yontulmus boya bi¢imlerini tanimlamak i¢in  "Volumism" kelimesini
benimsemektedir. Hacimcilik, fiziksel sinirlamalarin ¢ok 6tesindedir. Zhilayeva, 3D yontulmus
resimler yapmak i¢in hacmi ve alani ¢aligtirmak iizere VR teknolojisini kullanir. Ona gore, "bu
teknolojinin sundugu herhangi bir hacim yaratma ve yercekimi yasalarmi ¢igneme sekli."

Zhilayeva 10 Kasim i¢in VR teknigiyle Mustafa Kemal Atatiirk ¢aligmasi da yapmustir.
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Sekil 39

Anna Zhilayeva 10 Kasim Mustafa Kemal Atatiirk ¢alismasi, 2020, VR Resim
/ AT

(Anna Zhilayeva, 2020)

Sekil 40
Anna Zhilayeva 10 Kasim Mustafa Kemal Atatiirk ¢alismasi.2020, VR Resim

(Anna Zhilayeva, 2020)

Rosie Summers.

Rosie Summers 3B animator ve Sanal Gergeklik Sanatcisi, karakterlere ve diinyalara
yeni boyutlarda hayat vermektedir. Canli bir VR sanat sanatcisi olarak YouTube, BBC Studios
ve The British Library gibi ¢ok sayida yiiksek profilli miisteriyle calisarak sanal sihrini sahneye
tasimakta ve diinyanin dort bir yanindaki izleyicileri sunmaktadir. XR Games'te bir animator
olarak calismakta olup yaymlanan VR oyunlar iizerinde; Angry Birds Movie 2 VR; Under

Pressure ve Zombieland VR caligmistir.
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Sekil 41
Rosie Summers Angry Birds Movie 2 VR; Under Pressure

(Rosie Summers, 2019)

Sekil 42
Rosie Summers, Advent,2020, VR

(Rosie Summers, 2020)

Manuel Clément.

Yapimci, hikaye anlaticisi, VR Prototipleyici. Hizli bir sekilde calisir ve fikirlerini
hayata geciren bir sanat¢1. Google'da 10 yi1ldir VR / AR iiriinleri, Chrome, Kendi Kendine Siiren
Araba projesi (Waymo) ve bulut oyun platformu Stadia'y1 gelistirmis, tasarlamak ve sunma

tizerinde ¢aligmistir. Ayrica birgok Google Doodle oyununun seslerini ve miizigini yapmistir.

Kariyeri boyunca AR, VR, Siiriiciisiiz Arabalar, ¢esitli Isletim Sistemlerinin tasarimi1 ve

Chrome Tarayic1 dahil olmak {izere ¢ok ¢esitli alanlarda fikirler tiretmistir.
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Sekil 43

Manuel Clément Sanal gergeklikte iki elli nesne manipiilasyonlart

3122

SN 3160

Diinyaca tlinlii 50'den fazla miizeden basyapitlar1 goriintillemek Sanal olusturmada
katkilar1 olmustur. Met'ten Vincent van Gogh'un manzaralari, Getty'den Rembrandt'in eserleri
veya RMN-Grand Palais'den En Giizel Kediler koleksiyonu olsun, fir¢a darbesi seviyesindeki
ayrintilar1 gérmek ve uzman miize kiiratorlerinden siiriikleyici sesli rehberler dinlemek i¢in

yakinlastirabilme gibi etkilesimli tasarimlar yapmustir.

Sekil 44

Manuel Clément, Daydream VR tanitim resmi

==

Ana Garcia Puyol.

Aslan ispanyali olan Ana Garcia Puyol yliksek lisans yapmak i¢in Amerika’ya gitti o
zaman avrupa'da bulunmayan firsatlar hakkinda yeni seyler 6grenmeye basladiginda kalici
olarak kalmaya karar vermistir. Harvard Universitesi tasarim enstitiisiinde mimarlik egitimi
aldiktan sonra IrisVR’de kullanic1 deneyimi entegrasyon defteri olmustur. Ana Nisan 2019
itibariyle Oculus/Facebook AR/VR iiriin tasarim lideri olmakta ve burada tasarimlar prototipler
olusturmaktadir. Bu ise baslamadan énce NYC’de Thornton Tomasetti’s CORE stiidyosunda

tasarimc1 olarak calismistir bina bilgi modelleri gecen eklentiler ve is akislar1 olusturma
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konusunda da uzmandir. Amerika'ya tasinmadan once Malaga, Chicago, Munich ve

Tokyo”™daki farkli ofisler igin mimari tasarimlar olusturmustur.

Sekil 45
Ana Garcia Puyol Work better and do more — Connect 2021. AR/VR

gThe Metaverse and How We'll Build It Together — Connect 2021

(Ana Garcia Puyol, 2021)

Sekil 46
Ana Garcia Puyol Infinite Office, 2021, VR
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Sekil 47
Ana Garcia Puyol Facebook Groups for Oculus Users

VR Art Lovers
“VATL O vo wivee

eNsLsna

& =
VR AR Lovers
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Discover Facebook Groups
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I'M NEW TO THE GROUP &
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Ashley Pinnick.

Oyun ve eglence alaninda on yildan fazla profesyonel deneyime sahip bir sanat¢i. Bir
oyunun kurgusundaki temalar, bir oyunun sistemlerindeki gorsel ifade ve bir ekibin birlesik
becerilerindeki ¢ozlimler arasinda baglantilar saglamakta 6nemli yetenekleri arasinda olan bir
sanatci.

Ekiplere liderlik ettim, ortak stiidyolardan dis kaynak almay1 yonettim ve bir oyunun

benzersiz gorsel stilini hayata gecirme siirecini seviyorum. Sahsen, becerilerimi hem

sirdiirtilebilir hem de igbirligine dayali olarak gelistirmeye cabaliyorum. Sorular

sorarim, ellerimi kirletirim ve her zaman anlayisimi zenginlestirmek icin firsatlar
ararim." Ashley Pinnick

Sekil 48
Ashley Pinnick Tilt Brush ile Calisma, VR Resim

(Ashley Pinnick 2016-2019)
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Sekil 49
Ashley Pinnick Tilt Brush ile Calisma, VR Resim

(Ashley Pinnick 2016-2019)

Son on yilda, 6diillii oyunlar ve deneyimler sunan sanat hattinin neredeyse her boliimiine
katkida bulunmustur. Isi ayrica erken asamadaki lansman konusmalarindan, piyasaya siiriilen
oyunlara kadar her seyi kapsamakta, buna en az 3 ila 200 kisilik ekiplerle tam gelistirme
dongiileri dahil etmektedir.

Sekil 50
Ashley Pinnick Tilt Brush ile Calisma, VR Resim

#) Tilt Brush
by Google

(Ashley Pinnick 2016-2019)
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UCUNCU BOLUM
Sergileme Formlar1 ve Eser-Mekan iliskisi

Mekian Kavramm

Sanatta mekan kavrami, sanatin icra edildigi mekani ifade eder. Bu mekanlar, sanat
eserlerinin sergilendigi miizeler, galeriler, sergi salonlar1 gibi kapali alanlar oldugu gibi,
sokaklar, parklar, bahgeler gibi agik alanlar da olabilir. Sanat eserlerinin sergilendigi mekanlar,

eserlerin algilanmasinda ve yorumlanmasinda énemli bir rol oynarlar.

Insanoglunun, énceleri tilsim ve aveilik ritiielleri vasitasiyla sanatsal nesne ile kurdugu
ilinti daha sonra, dinsel totemlere doniismiis ve bu sanatsal nesneler tipki insanlar gibi ilk ¢ag
donemlerde gocebe bir bigcimde var olusunu siirdiirebilmistir. Daha sonra suya yakin alanlara
yerlesen insanoglunun uygarliklara evrilme siireci de baslamistir. Bu siirecte el becerisi ile
degerlendirilen sanatsal objeler, dini ve siyasi erklerin boyunduruguna girmis, sanat yapiti igin
herhangi bir mekan arayisina gidilmemistir (Tomsuk, Yiicel, 2021) Mekan kavrami, tarihsel
siire¢ icinde degisim gostermistir. Antik caglarda sanat eserleri genellikle agik hava
mekanlarinda sergilenirdi. Ornegin, Antik Yunan'da, heykeller genellikle caddelerde,
meydanlarda, tapinaklarda ve stadyumlarda sergilenirdi. Orta Cag’da, sanat eserleri genellikle
kiliselerde ve manastirlarda sergilenirdi. Kiliseler ve manastirlar, din adamlarinin sanat

eserlerini korumak ve sergilemek i¢in kullandiklar1 6nemli mekanlardi.

Sergileme olgusunun ortaya ¢ikmasinin nedeni olarak, nadide olarak goriilen gesitli
objelerin sahipleri tarafindan muhafaza edilmeleri amaciyla koruduklari mekanlar
olusturmusglardir. Daha sonra yasam alanlarina gelen konuklara gosterdikleri bu objeleri
gosterilmesi olarak ele almak miimkiindiir. Boylelikle dénem insan1 farkinda olmadan bir gesit
miizecilik faaliyeti yiliriitmiistiir. Bu daha sonra bir miize kiiltiiriine doniismiis ve miizecilik ilk
baslarda toplayicilik ile baslamis giiniimiizdeki islevinde olan miizelerin ortaya ¢ikmasi ise
uzun siirece yayillmaktadir. Eski Misir ve Mezopotamya uygarliklarinda giiclin ve hakimiyetin
sembolii olarak farkli medeniyetlerden ele gecirilen nadire nesneleri toplumun goérmesi
maksadiyla ifsa edilmislerdir. Bu baglamda Antik Yunan’da Iskenderiye Miizesi ilk kurulan
miizedir. Yine Japonya ve Cin gibi 6rnekler ele alinirsa bu medeniyetlerde tapinaklar bilimsel
ve edebi eserlerin korunmasi1 maksadiyla muhafaza edilmistir. Ancak halk diledigi zaman gidip
estetik objeleri gorebilecegi bir imkana sahip degilmis. Zamanla “Merak Odalar1” ismini alan

bu mekanlarda nadide nesnelerin gosterilmeye baslamasiyla beraber miizecilik olgusunun ilk
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ornekleri olusmustur. insanlarm “Merak Odalar1” bir bilgi alma ve keyifli vakit harcama yerleri

olarak ziyaret etmeleri sonucunda sergileme kiiltiirii bir sanat sahasi haline biirlinmiistiir.

15-16. yilizyll Avrupa kitasinda meydana gelen kapitalist pazar baglamindaki
miitesebbisler ve siyasal yonetimler, yenice bir kiiltiirel diisiince ve sanatsal himaye sistemi
tiretmislerdir. S6z konusu siiregte filizlenen burjuvazinin tekelindeki sanat, sekiiler ve 6zerk bir
hale doneme de ge¢mistir Sanat eserlerinin zanaat iretimlerinden ayrismasi, pek ¢ok
inovasyonu da meydana ¢ikarmistir. Sergileme sekilleri {izerine fikirsel yogunlagmalar da

baslamistir (Tomsuk, Yiicel, 2021).

14-16. yiizy1l arasinda Italya’da giin yiiziine ¢ikan, sanatsal ve bilimsel alanlarda
yeniden dogusun temsili olarak tanimlanan Ronesans donemiyle birlikte, sanat eserleri kapali
mekanlarda sergilenmeye basladi. Ozellikle italya'da, kiliseler, saraylar ve villalar, sanat
eserleri icin popiiler sergi mekanlari haline geldi. Bu donemde, sanatgilar da kendi at6lyelerinde
ve stlidyolarinda eserlerini liretmeye basladilar. Sanat’in toplumsal yasama dair bir gorevi
olmasi fikri izerine temellendirilmis ve bu dogrultuda o doneme kadar zanaat olarak ele alinan

heykel, resim gibi alanlar da sanatin sinirlart dahlinde yer almaya baglamistir.

Yine ayn1 donemde meydana ¢ikan sergileme, teshir etme ritiieli, sanat tarihini insa
etmekle kalmayip sanat ile zanaatti ayirmistir. Farkli bir kimlik kazanarak 6zerk bir alana
dontigmiistiir. Ayrica bu donem miizeciligin kurumsallasmasinin baglangici olarak kabul edilen
koleksiyonculugun yani sistemli bir toplama ve biriktirme eyleminin de baslangici olmustur
(Tomsuk, Yiicel, 2021)

Sanatcinin 6zgiir ve 6zgiin fikirler iiretmeye baslamasinin bayraktarligin1 yapan donem
yine Ronesans donemidir. Sanatgilar salt siparis kapsaminda iiretim yapmak yerine bireysel
temalar segme dzgiirliigiinii edinmesi 1789 Fransiz Ihtilali sonrasina denk gelmistir. Bu yenilik,
sanata bakisi da degistirmistir. Sanat eserine sahip olmanin belli bir sinifa dahil olma olgusu
ile es deger goriilmeye baslanmistir. Bu nedenle sasali saraylarin belirlenen salonlar1 sergi
salonlarina ¢evrilmis, sanat pazarcilar1 ve alicilar1 bu odalarda bulusmaya baslamiglardir. S6z
konusu salonlara siradan insanlarin girmesi miimkiin olmayip, sanat nesnesini gorebilme

hakkina varlikli ve imtiyazli bir zimre haiz olmustur (Tomsuk, Yiicel, 2021)

18. yiizyilin gelisiyle sanat ve toplum arasindaki mesafe daha kisa bir hal almustir. lk
donemler saraylar ve kiliseler miize islevini yiiriitmeye baslamis ve bunun yaninda degerli sanat
eserlerini miizelerde gorme imkanina halkta sahip olmustur. Bu gelismede Ronesans
Donemi’nin tesiriyle Avrupa’da British ve Louvre Miizesi gibi agilan iki miizenin katkist da

olmustur.
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Ronesans ve Reform hareketleri ile birlikte sanata ve bilime olan alaka miizelere de
sirayet etmis, 19. yiizyilin baglarinda ticari kazan¢ amaci olmadan miizelerde doneminin yeni
teknolojik kesifleri de sergilerde yer almaya baslamistir. Bu sebepten oOtiirii miizelerin merak
odalar1 gibi bir sifat edinmesine yol agmistir. Lakin zamanla miizeler, temel islevleri olan
gegmise ait bir veriyi ya da yapiti koruma ve gelecek nesillere aktarma islevi dogrultusunda
faaliyet gostermislerdir. Gilin gectikge miizelerde sergilenen yapitlar, antika eserler disinda
sergileme yontemlerine verilen 6nem artmistir. Geleneksel teshir yontemlerinin kullanildigi
donemlerde bile miizeyi ziyaret eden kisilere mevcut atmosfere uyum saglama noktasinda
caligmalar yapilmistir. Ziyaretgilerin belli bir goriisii 6ziimsemesini saglama gayesi miizelerin
ilk ortaya ¢iktig1 donemlerde ortaya ¢ikmig ve gliniimiizde gittikge artan bir devinimle devam
ettigi diistinlilmiistiir.

19. yiizyilla beraber miizeler, kiiltiirel mirasin en degerli unsuru haline gelmeye
baslayip, kiiltiirel miraslarin muhafazasi, sergilenmesi ve topluma miizeler vasitasiyla bilgi
verilmesi hususu ortaya ¢ikmistir. Bir mirasin muhafazasina doniik faaliyet yiirliten miize
kurumu ve sanat eserlerinin teshir alani olan galeriler, 20. ylizyilla birlikte sanata kars1 yiikselen

ilgiyle beraber, kutsal bir mekan mertebesinde gortilmiislerdir (Tomsuk, Yiicel, 2021)

Sanat yapitlar1 belli donemlerde (ge¢ modern) sergilenirken sonsuzlugu ¢agrigtiran
sunum ile bize gelmis ve burada zamani algilayamayiz. Aslinda sergi salonu, zamanin estetik
normlar1 dogrultusunda, teshir salonlarinin ne oldugunu tanimlayan alanlardir. Galeri aslinda
duvarlarmin hicbir estetik tarafi olmayan ve duvarlarina resimlerin asildig1 yerlerden ibaret
olmustur (O’Doherty, 2010). 19. Yiizyilda insanlar yine bu salonlari gezerken resimleri
gorebilmek adina pek ¢ok hareket yapmak durumunda kalmistir. Yine o doneme ait tablolarda,
tavan da dahil olmak {izere zemine kadar yiizeye rastgele asilan tablolarin oldugu bilinmektedir.
Daha biiyiik tuvaller, izleyicinin belirli bir uzakliktan rahat gérmesi acisindan hafif egimli bir
sekilde duvara sabitlenmislerdir. En basarili yapitlar izleyicilerin goz hizasinda ve tam ortaya
konumlandirilmistir.  Kiiciik eserler ise alt konumlara asilmistir. Bir serginin basar1 ol¢iitii

bosluk kalmayacak sekilde mozaik bigiminde yerlestirilmesi olmustur (O’Doherty, 2010).

Kuskusuz bu yigma bi¢imindeki sergileme hali, modern donemle ile beraber
degismistir. Modern dénemin ardindan sanat nesnesi hem kendini hem de teshir edildigi alani
doniistiirmeye baslamistir. S6z konusu degisikligin zamani hususunda tam bir bilgi olmasa da
bu mesele i¢in zihnini yoran onciillerden biri Courbet’dir. “Herhangi bir sanat insaninin radikal
bir anlayisla kendi alanini insa ederek yapitlarini teshir ettigi astigr modernist vaka, Courbet’nin
1855 salon sergisi’nin hemen yani basinda bulunan dis mekanda tepki olarak gelistirdigi tek

Kisilik Salon des Refusées’dir. Cok sasirtict bir sey yapmadigin diistiniiyorum, lakin yine de
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vurgu yapma gerekmektedir. Kendisinin modern bir sanat¢1 olarak diisiiniilmesinden yola
cikarsak, ilk defa eserlerinin Oriintiisiiniin sanat¢inin kendisi tarafindan kurgulandigini ve

icrasinin degerlendirilme siirecini bigimlendirmistir” (Tomsuk, Yiicel, 2021).

Courbet’nin s6z konusu tepkisel sergisi sanat eseri sergileme yontemini yenilikgi bir
anlayisla doniistiirmesi, sergileme yoOntemlerinin giiniimiizdeki sekline doniismesinde bir
mihenk tasidir. Sanatgilarin eserlerinin daha iyi anlasilmasinda, sergileme tekniklerinin de
onemli bir olgu oldugu algilanmistir. Galerilerdeki y1§in bi¢iminde uygulanan sergileme
metodu yerine daha sade bir yaklasim ortaya ¢ikmistir. Bu yeni ve sade galeri mekanlari,
modernizmin de radikal etkisi, i¢lerinde gezildiginde belli kurallarinin olmasi, izleyicilerin
kendisini mekana ait olarak gormedigi bir alana donligmiistiir. Galerilere ait olan yegane unsur
sanat eseridir. (Tomsuk, Yiicel, 2021) Modernizm, Postmodernizm ’in tam zitt1 bir anlayisa
sahiptir. Bu anlayisa gore gorsel olanin temsiliyeti her seyin iistiindedir. Gérme kazaniminin
saglanacagi mekan hususi olmalidir. Modernizm anlayisina gore sanat eserini algilamak, belirli
bir yetiye haiz olmaktan gecer ve sanat nesnesine erismek basit olmamalidir. “Mekan kavrami,
Modernizm ’de ger¢egin muhtevasinda yapilan ve bu igerikten algilanan bir unsur olarak
degerlendirilmistir” (Tomsuk, Yiicel, 2021). Bunun diisiince ile beraber sergileme alani,
Modernizm i¢in 6nemli bir mekandir. Modern dénemde, sanat eserleri i¢in yeni mekanlar
olusturuldu. Ozellikle 20. yiizyilin baslarindan itibaren, miizeler, galeriler ve sergi salonlar,
sanat eserlerinin sergilendigi poptiler mekanlar haline geldi. Ayrica, sokak sanati gibi agik hava
sanati formlar1 da popiiler hale geldi. ideal bir galeri, sanat nesnesinin “Sanat” olarak
kavranigina engel olusturan her tiirden unsuru yok sayan alanlardir. Eserin yapit olarak
degerlendirilme siireci igerisinde eserin kendisi disinda kalan dikkat ¢ekici herhangi bir olgudan

soyutlanmalidir (O’Doherty, 2010).

Insanoglunun mekanla olan etkilesiminde algisina tesir eden ¢okca kriter mevcuttur.
Birbiri i¢ine gegmis formda olan bu parametrelerin olusturdugu bu asamali temas durumu
mekan deneyiminin olugmasini saglamaktadir. Sanat miizelerindeki mekan tecriibesi ise tiim bu
asamali unsurlarin, kiiltiir ve sanat etkinlikleriyle baglant1 kurdugu medya ve pazarlama gibi
Ogelerinde devreye girdigi bir denklemdir. Boylesi bir denklemi insa eden unsurlarin ana
merkezinde ise insanin ve mekanin varligi s6z konusudur. Sanat miizelerinde “Deneyim”
kavrami modern bir miinazara konusu olarak ortaya ¢ikmistir. ‘Ritlie]l” mekanlarindan yasanti
alanlarima doniisme siireci ise ancak miizelerin tarihsel gelisim evresiyle agiklamak miimkiin

olabilir (Karayilanoglu, 2021).

19. Yiizy1l sonrasinda sanat miizeleri, mimarlik disiplininde daha 6zgiir ve 6zgiin

olmasindan kaynakli, yapilarin insa siireci ve yontemleri oldukga hiir bir alan bulmustur. Bu
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bakimdan miizeler sehir kimligine tesir ederek kent yasaminin yeni odak noktalar1 haline
biiriinmiis mekanlar olarak ortaya c¢ikmistir. 1997 yilinda Frank Gehry’nin kurguladigi
“Guggenheim Bilbao Miizesi” agildigi zaman Bilbao sehrinin kimligini yeniden
bigimlendirerek, kent kavrami iizerinde radikal bir etki var etmistir (Karayilanoglu, 2021). Bu
etki kendisinden sonra baska mimarlar tarafindan insa edilen miizelerde de kendisini
gostermistir. Miize mimarlari, merak uyandiran, kent igerisinde yeni odak noktalar1 ve bulusma
mekanlari olusturarak kent kimligine tesir eden, bulundugu alan1 doniistiiren yapilar inga etmeyi
amaglamiglardir. Kentsel olgekte saglanan bu tesirle modern sanat miizeleri eksenini kent,
sehirliler, kiiltiir-sanat etkinlikleri baglaminda giincellemis, miizeye atfedilen geleneksel

nitelikler cagdas normlarla revize edilmistir (Karayilanoglu, 2021).

"Mekan" kelimesi, Arapca kokenli "makan" kelimesinden Tiirk¢eye gecmistir.
"Makan", "yer, konum, ev veya bina" anlamlarina gelir ve Arapca "kevn" fiilinden tiiretilmistir.

n

"Kevn" fiili, "olmak, bulunmak, durmak" anlamlarma gelir ve "mekan" kelimesi de bu fiil
kokiinden tiiretilmistir. Mekan, bir olayin, nesnenin veya olgunun var oldugu fiziksel veya
cografi alandir. Mekan kavrami, belirli bir konuma sahip olabilen her sey i¢in kullanilabilir,
Ornegin bir bina, bir sehir veya bir iilke i¢in de kullanilabilir. Mekan, zaman ve hareketle birlikte
diisiiniildiiginde, nesnelerin ve olaylarin konumunu belirlemek i¢in kullanilabilen bir

kavramdir. Sanat alaninda ise, mekan kavrami, sanat eserlerinin sergilendigi veya sanatin icra

edildigi alan1 ifade eder.

Mekanin tanimlanmasi baglantili oldugu bircok disiplin sayisinca ¢esitlilik arz
etmektedir. Bilimsel bakimdan mekan, biinyesinde biitiin fiziki olgular1 barindiran uzaydir
(Mlecek ve Perren, 2015). 19. Yiizyil’1n sonlarina kadar felsefenin ve bilimin arastirma konusu
olan mekéan kavrami Van de Ven (1978)’e gore mimari bir diisiince olarak ilk kez 1890’larin
baslarindaki estetik teorilerinde ortaya ¢ikmistir (Karayilanoglu, 2021). Endiistri Devrimi’ne
kadar mekan mimarligin degil, felsefe ve bilimin arastirma konusu olarak ele alinmis, zamanla
olan iliskisi ise ancak 20. Yiizyil’m basindan itibaren Einstein’in Ozel Gérelilik Kuram ile
kurulmustur (Karayilanoglu, 2021). O donemden once felsefe alaninin arastirma konularindan
biri olan mekan felsefesi ve modern matematigin konusu oldugunda ise mekan bilimi olarak
isimlendirilmis ve arastirilmistir. Siiregelen arastirmalarda mekan, bedenle ve duyularla olan
iliskisi, niteligi ve kullanim amaci gibi ¢esitli siniflandirmalara tabi tutulmustur. Mutlak mekan,
zihinsel mekan, soyut mekan, edebi mekan, diis mekani, sonsuz boyutlu mekanlar gibi adlarla

ayristirilarak tanimlanmistir (Lefebvre, 1974).

Mekanin kavrami ve felsefesi, farkli disiplinlerin (felsefe, fizik, matematik, cografya,

psikoloji vb.) calisma alanlarinda ele alinir. Felsefi acidan mekan kavrami, varlik felsefesi,
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epistemoloji ve ontoloji gibi disiplinlerde incelenir. Felsefi anlamda mekan, bir seyin yer
kaplamasi i¢in gereken fiziksel alandir. Felsefi agidan, mekanin ontolojisi, nesnelerin, olaylarin
ve varliklarin mekéansal boyutlarint ve bu boyutlarin dogast hakkinda calisir. Ayrica

epistemolojik olarak, mekanin algilanmasini ve anlamlandirilmasini da ele alir.

Fiziksel mekanin felsefi acidan incelenmesi, mekanik felsefe olarak bilinir. Mekanik
felsefe, doganin temel yasalarin1 ve fiziksel olaylarin mekanik yonlerini inceler. Mekanik
felsefe, klasik mekanigi ve modern fizigi de kapsayan bir alandir. Matematiksel olarak, mekan,
matematiksel uzayin bir alt kiimesi olarak ele alinir. Matematiksel mekanin felsefi agidan
incelenmesi, 6zellikle matematiksel ontoloji ve epistemoloji agisindan ilgi ¢ekicidir. Mekanin
matematiksel 6zellikleri, felsefi acidan uzay ve zamanin dogasin1 anlamak icin kullanilabilir.
Cografya ve psikoloji gibi diger disiplinlerde mekan, insan davranisi ve kiiltiirliiniin yansimasi
olarak ele alinir. Cografyada, mekan, insanlar tarafindan sekillendirilir ve ¢evresel kosullar ve
sosyal faktorler tarafindan etkilenir. Psikolojide, mekanin insanlar {izerindeki etkileri,

insanlarin mekani algilama, anlamlandirma ve kullanma sekilleri incelenir.

Genel olarak, mekanin kavrami ve felsefesi, farkli disiplinlerin ¢aligsma alanlarinda ele
almir ve farkli agilardan incelenir. Mekan, insan davranisi, kiiltlir, fiziksel diinya ve

matematiksel uzay gibi bir¢ok farkli acidan ele alinarak anlasilabilir.

Einstein’a ait olan gorelilik teorisini de géz oniinde tutarak dile getirdigi mekana dair
fikirleri, 20. Yiizyil fikir insanlarmni derinden etkilemekle beraber, mekan1 mimarlik sahasinin
disina cikarak felsefi bakimdan ele aldig diisiiniilmiistiir. Mimarlik alanina asil etki eden ise,
Heidegger’in fikirlerinden ¢ikarim yapan Norvegli mimari teorisyeni Christian Norberg-
Schulz’un kitaplart ve Gaston Bachelard’in Mekanin Poetikas1 isimli ¢alismalaridir
(Karayilanoglu, 2021). Bachelard Mekanin Poetikasi’nda mekani kavramimi su sekilde

tanimlamaktadir:

“Gegmisin hafizasinda tiyatronun icinde, tek bilinen varligin duraganlik edindigi
mekanlar1 bir dizi sabitlemeyken, sahsimizi zamanin i¢inde bildigimizi var sayariz. O varlik,
gecmiste bile akip giden zamani durdurmak isteyen, gecip gitmesini istemeyendir. Mekan,
sonsuz kanallarina yerlestirilmis zaman1 muhteva eder. Mekanda bu olgudan dolay1 vardir.”

(Bachelard, 1994, [1958]: 8) (Karayilanoglu, 2021).

Mekan konusunu toplumsal analizle birlestiren g¢alismalariyla 20. Yizyil mekan
diisiincesine tesir etmis bir teorici olarak goriilen Henry Lefebvre (1974), “Mekanin Uretimi”
isimli kitabinin i¢inde; mekanin yalniz geometrik ve matematiksel sinirlarla ifade etmek,
mekanin canli doniiserek gelisen yapida oldugunu tanimlamakta sinirlt kaldigini ifade etmistir.

Bunun yaninda mekanin fiziksel ve zihinsel kavramlari bakimindan i¢ ice ge¢mis halde
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oldugunu da savunup, fiziksel mekanin maddi dogayi ifade ettigini ve enerji kavramiyla beraber
ele alinmast gerektigini, “Mekan enerjinin {riiniidiir” ifadeleriyle desteklemistir.
(Karayilanoglu, 2021). Algisal (zihinsel) mekani; mantiksal soyutlama, bigimsel soyutlama ve
matematiksel kategorilerle tanimlanan ideal mekan olarak agiklamistir. ‘Toplumsal mekan’
kavramu ise fiziksel ve zihinsel mekani biitiinciil bir bigimde kapsayan, toplumsal iliskileri
barindiran, es zamanli olarak hem somut hem soyut hem de aragsal baglamda toplum tarafindan
tiretilmis oldugunu da dile getirmistir. Lefebvre, toplumsal mekani {i¢ sinifa ayirarak kuramsal
bir zemine oturmustur. Bunlar; mekansal pratik, mekan temsilleri ve temsil mekéanlardir

(Karayilanoglu, 2021).

Lefebvre (1974), mekansal pratigin, her toplumun kendi mekan sablonunu iirettigini
disiinmiistiir. S6z konusu mekanlart giindelik yasamin ihtiyaglart dogrultusunda iiretilen ve
algilanabilen belirli bir performansa sahip alanlar olarak gormiistiir. Yine ona gére Mekanlar,
tasarlanmig olan alanlardir. Mimarlarin, tasarimcilarin, kent plancilarinin tiirlii sistematik
planlar baglaminda tasarladigi yerler olmakla beraber, kavramsal kapsami i¢inde mimari yapi
olan yerleri de kapsar. Temsil mekanlari ise; fiziki mekanin objelerini sembolik olarak i¢eren,
imgeler vasitasiyla yasanan yerlerdir. Bu ti¢ unsur birbirlerinin i¢ine gegerek toplumsal mekani

olusturduklarini ifade etmistir (Karayilanoglu, 2021).

Mekanin dijitallesme siireci.

Sanat, bagka birinin duygularini1 gérme ya da duyma duyulariyla algilayan kisinin, bu
yanstyan hissiyatin bir benzerini tecriibe etmesi esasina dayanan bir siirectir (Ozsavas, 2017).
Sanat ¢ogunlukla bir ifade bi¢imi ve iletisim araci olarak tanimlanmistir. Sanatci ise trettigi
yapilarla izleyici ile iletisim kurmaktadir. Sanat, maddi bir fayda giidmez, insanlara yasattigi
duyussal etkilesme yoluyla islevini yansitmigtir. Tiim displinleri etkiledigi gibi modernizm ile
birlikte teknolojinin gelisimi sanat alanin1 da etkileyip degistirip donistiirmiistiir. Simdiye
kadar sanat1 ifade eden diizenleme, bi¢im gibi kavramlarin degiserek yenilik¢i egilimleri ortaya
cikt1g1 goriilmiistiir(Ozsavas, 2017). Cagdas sanat1 baslangicini 1960’11 yillara dayandirilmis ve
aslinda kavram olarak yeni ya da giincel sifatlarini tasisa bile aslinda ¢ok uzun bir siireyi temsil
etmistir. Cagdas sanat kavraminin ortaya ¢ikis dinamikleri incelendiginde, karsi sanati insa
etme amacindaki Fluxus, soyut disavurmculuga tepki veren Pop Art ve diisiince temelli bir

anlayisin savunucusu olan Duchamp’in 6nemli etkisi asikardir.

Sanat konusunda mekan ve cagdas sanatta kapsaminda mekanin kullanim sekli ve
mekanin bir sanat nesnesinin kendisi olmas1 hususunda pek ¢ok calisma yapilmistir. Ozellikle

cagdas sanatin meydana ¢ikmasindan giiniimiize kadar ¢cagdas sanat; “arazi sanati (land art),
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yerlestirme sanati (installation art), performans sanati (performance art) ve video sanati (video

art)” gibi sanat tiirlerinin de, mekanin yogun kullanimu ve iliskisi mevcuttur (Ozsavas, 2017).

Sanatin mekan olan iliskisinin yaninda birde sanatin metalasma sorunu yer alir bu
sanatin ticarilesmesi ve piyasa degeri kazanmasiyla ilgilidir. Sanat eserleri, birer sanatsal ifade
olmalarimin disinda, birer meta olarak da diistiniiliirler. Sanatin bu sekilde metalagsmasi, sanat
eserlerinin sadece sanatsal niteliklerine degil, ayn1 zamanda ticari degerine de odaklanilmasina
neden olur. Sanatin metalagma sorunu, sanatgilarin ve sanat eserlerinin piyasaya yonelik tiretim
ve satis baskisi altinda kalmasina yol agabilir. Sanatgilar, eserlerini piyasanin taleplerine gore
sekillendirmeye veya pazarin beklentilerine uygun olarak {iretmeye baslayabilirler. Bu

durumda, sanatin yaratic1 6zglrliigii ve yenilik¢iligi zarar gorebilir.

Ayrica, sanat eserlerinin metalagmasi, sanatin elitist bir kesime hitap etmesine neden
olabilir. Yiiksek fiyatlarla satilan sanat eserleri, sadece zengin kesim tarafindan satin alinabilir
hale gelir. Bu durumda, sanatin genis kitlelere ulagsmasi ve etkisi azalir. Sanatin metalagsma
sorunu ayrica, sanat eserlerinin gercek degerlerinin yerine pazar degerleriyle
degerlendirilmesine de yol agabilir. Sanat eserleri, piyasa degeri kadar degerli olarak goriilebilir

ve gercek sanatsal degerleri ihmal edilebilir.

Bu nedenlerden dolayi, sanatin metalagsma sorunu, sanatin 6zginliigii, yenilikg¢iligi ve
toplumsal etkisi agisindan onemli bir konudur. Sanatin metalagmasi sorununu ¢ézmek igin,
sanat eserlerinin piyasa degeri disinda sanatsal nitelikleri ve toplumsal etkileri de dikkate

alinmal1 ve sanatin daha genis kitlelere ulagsmasi tesvik edilmelidir.

Bu agidan eseri metadan alip, sanatsal nitelik kazandirma i¢in dogal temalar1 yani; Su,
toprak, ates, kar, hava, tas, elektrik, yercekimi, bliylime ve yiikselme gibi olgular, sanat¢inin
rehberi olan en dogal dolaysiz temalardi. Onemli olanin, dogaya hakim olmak veya dogay:
birebir yansitmak olmadigi, asil meselenin dogayla beraber yasamaktir (Yilmaz, 2006).
Sanatsal nesnelerde uygulanan malzemelerdeki degisim ile birlikte de yeni kapilar aralanmistir.
Doga basli basina sanatgilar i¢in bir sanat objesine donlismiistiir. Bunun o6rnegi Jannis
Kounellis’in canli galeri ortaminda atlar1 sergilemesidir. “Sanat¢1, galeri mekanina 12 canli
at1 esit araliklarla yerlestirmis bdylelikle dogadaki herhangi bir varligin sanatsal bir olguya
dontigebilecegini  yansitmistir” (Yilmaz, 2006). Kounellis'in eserlerinin ¢ogunda, sanat¢i
genellikle dogal malzemeleri, endiistriyel materyalleri ve insan figiirlerini kullanarak mekanlar
olusturur. Sergilerinde, yerlestirme sanati araciligiyla izleyiciyi sanat eserine dahil eder ve
bdylece sanat eseri ile etkilesim halinde olmanin deneyimini yasatir. Kounellis'in sanati, soyut

kavramlar1 somutlagtirmay1 amaglayan bir yaklagim benimser. Bu nedenle, eserlerinde siklikla
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sembolik anlamlar ve gorsel ipuglar1 kullanir. Ozellikle, doganin insanlik iizerindeki giiciinii ve

insanligin dogaya olan bagliligini vurgular.

Sekil 51
Jannis Kounellis, 12 At, 1968 Roma Attiko Galerisi,.
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(Jannis Kounellis, 1968)

1960-70'i yillar, toplumsal olaylar agisindan olduk¢a Onemli yillardi ve sanat
diinyasinda da biiyiik degisikliklere yol a¢ti. Bu donemde, sanatin toplumsal ve politik baglam1
Oonem kazandi. Sanat, toplumun yansimasi olarak goriilmeye baslandi ve bu nedenle, sanatgilar
genellikle toplumsal konulara ve politik mesajlara odaklandilar. Bu donemde sanat eserleri,
toplumun sorunlarina dikkat ¢ekmek ve hatta sosyal degisime oOnciiliikk etmek amaciyla
tiretiliyordu. Bu toplumsal hareketler, galeri ve mekan kavramlarinda da bir degisim yaratt1.
Sanatgilar, geleneksel galerilerin ve miizelerin disindaki alanlarda sergiler diizenlemeye
basladilar. Sokaklar, kamusal alanlar, fabrikalar ve depolar gibi mekanlar, sanat eserleri i¢in

yeni sergileme alanlar1 olarak kullanilmaya baglandu.

Bu donemde sanat eserleri, ¢ogunlukla kendi varolus ve mekanlar1 hakkinda elestirel
mesajlar tasidi. Sanatgilar, sanat eserleriyle birlikte, mekan1 ve sosyal diizeni sorgulamaya
basladilar. Minimalizm hareket, galeri mekanlarinin gosterigsizligine vurgu yaparak, izleyicinin
sanat eserine daha bireysel bir deneyimle yaklagsmasina olanak tanidi. Sanatin toplumsal
baglaminin artmasiyla birlikte, mekanlarin 6nemi de artt1 ve sanatgilar, mekan1 sanat eserinin
bir pargasi olarak kullanmaya basladilar. Sonug olarak, 1960-70'li yillar, toplumsal olaylarla
birlikte sanat diinyasinda da biiyiik degisikliklere yol agt1. Sanat eserleri, toplumsal konulara ve
politik mesajlara odaklanirken, galeri ve mekan kavramlar1 da biiyiik bir degisim gecirdi. Bu

donemde, sanatcilar, geleneksel mekanlarin disinda yeni sergileme alanlari olusturmuslardir.
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Cagimin radikal sanat anlayislarindan biri olan Arazi Sanat1 70’li yillarin baslangicinda
Amerika’da goriilen, dogal gevre ile etkilesim i¢inde olan sanat eserlerini tanimlayan bir sanat
akimidir. Bu sanat akimi, dogal malzemelerin kullanimi ve dogal ¢evreye miidahale etme
felsefesi tizerine kuruludur. Galeri ve salonlarla kurulmus baglantiy1 koktenci bir anlayisla
irdeleyen yapi1 bozumcu anlayisin sembolii haline biirinmiistiir. Bu sanat anlayigi, Sanat
yapitinin ticari nesnesi olarak goriilmesine ve kaliplagsmig sanat tarihi normlar1 kapsaminda
kutsallastirilmis mekanlar haline gelmis teshir salonlari, miize ve galerilere tepkisel bir durus
sergilemistir. Arazi sanat1 felsefesi geregi, insan ve doga arasindaki iliskiye vurgu yapar. Bu
sanat akiminda, sanatgilar dogal ¢evreyi bir malzeme olarak kullanir ve doganin kendi dogal
evrimine uyum saglayan, ancak ayni zamanda ¢evreyi yaratici bir sekilde sekillendiren sanatsal

miidahaleler yaparlar.

Bu tepkisel tavirla birlikte sanatgi artik galeri tarzi alanlara mahkum olmamuis bu tiir
mekanlar tercih etmemislerdir. Uretitimlerini dogal ortamda, insanoglundan rak, biiyiik
araziler, ¢oller, goller ve maden ocaklar1 gibi mekanlarda sergileyen sanatgilar, aslinda sanatla
alakasi olmayan mekanlar olarak siiregelmis bir dayatmaninda son bulmasina vesile olmus ve
ad1 gegen mekanlarda sanatsal etkilesime gegmeyi tercih etmistir. Arazi sanati, dogal ¢evreyi
insanin sanatla birlestirmesi ve dogal diinya ile daha organik bir iliski kurmasini amaglar. Bu
sanat akimi, dogal kaynaklarin sinirlt oldugu ve insanin dogal ¢evreye olan etkisinin arttigi
giiniimiiz diinyasinda 6nemli bir rol oynar. Arazi sanati, insanlarin dogal ¢evreyle daha saglikli
bir iligki kurmasini ve dogal kaynaklarin siirdiiriilebilir bir sekilde kullanilmasini tesvik etmeyi

amaglayan bir felsefeye sahiptir.

Bu kars1 durusa sahip olan ¢agdas sanat insani, ge¢misin kohnelesmis sanat tarihi
kurallarina, sanayilesmis kiiltiire ve bu kiiltiiriin temsilcisi sayilan sanat kurumlarina karsi;
insan ve doga odakli bir anlayis ile sanatsal normlar1 yeniden miinazara ederek ¢ikarimlar
yapmustir. Sanatgilar icracilari asirlardir siiregelen doganin birebir aynadan yansimasi gibi olan
temsili sanat riinleri olan resim ve heykel gibi sanat yapitlarinin alisikanlik haline gelen
mekanlarda teshir ederken, 1960’11 yillardan sonra ‘manzara’ reel bir mekan baglamina

biirlinerek arazi sanat¢ilarinin miidahaleleri s6z konusu olmaya baglamistir (Antmen, 2008).

Akimin Oncii sanat¢ilarindan Michael Heizer'in Double Negative adli eseri, arazi
sanatinin en etkileyici ve ikonik 6rneklerinden biridir. Bu eser, Nevada Colii'nde yer alan iki
bliylik ¢ukurun kazilmasi yoluyla olusturulmustur. Eser, ¢ift negatif olarak adlandirilan iki
biliylik ¢ukurun, her biri 30 metre genisliginde, 15 metre yiiksekliginde ve 150 metre
uzunlugunda olmasiyla dikkat ¢eker. Bu ¢ukurlarin kazilmasi sirasinda, ¢evredeki kaya ve

toprak malzeme kullanilmistir. Bu nedenle, eser, c¢evresel faktorlerin etkisi altinda zamanla
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yavasca bozulan dogal bir malzeme olarak da goriilebilir. Double Negative, carpict boyutlari
ve yerlestirildigi konum nedeniyle, insanin dogal ¢evreye olan etkisini sorgulamak ve dogal
kaynaklarin sinirliligina dikkat cekmek icin tasarlanmais bir eserdir. Ayrica, eser, arazi sanatinin
en temel felsefelerinden biri olan dogal malzemelerin kullanimina ve dogal ¢evrenin sanatla
birlestirilmesine vurgu yapar. Eserin etkileyici boyutu, yerlestirildigi konum ve gevresel
faktorlerle olan etkilesimi, izleyiciye dogal diinyayla daha organik bir iliski kurma firsat1 sunar.
Bu eser, izleyiciyi g¢evrenin yikiciligt ve insanin dogal cevreye olan etkisine karsi bir

farkindalikla bir araya getirir.

Bunlarin yaninda Heizer ziyaret edenlerin mutlaka burada tam bir giin gecirmeleri
gerektigini ancak bu sekilde yapit ve izleyici arasina da tam anlamiyla bir etkilesimin sz
konusu olacagimi ve mekansal algilamaya ait olan bu yeni heykel kavrami izleyicinin
zihnindeki heykel algisinin degisecegini diisiinmiistiir. Ciinkii “izleyici bir yapmin iginden
geciyormus gibi heykelin i¢inde gezebilir; bu sayede heykel ile mimari arasinda da bir baglanti
kurulmustur” (Kastner, Wallis, 1998).

Sekil 52
Michael Heizer . “Double Negative” 1969, Nevada.

(Michael Heizer, 1969)

Robert Smithson'in Spiral Jetty adli eseri, 1970 yilinda Utah'taki Great Salt Lake'de insa
edilmis bir sanat eseridir. Eser, sanat diinyasinda Land Art olarak tanimlanan ve dogal
malzemelerin kullanildig bir sanat akiminin bir 6rnegidir. Spiral Jetty, insa edilmesi i¢in biiyiik
Olciide dogal malzemeler kullanilmistir. Eser, yaklagik 7000 ton kaya tuzu, gamur, kum ve siyah
bazalt kayalar1 kullanilarak yapilmistir. Smithson, bu malzemeleri ¢evredeki dogal unsurlarla

uyumlu hale getirmek i¢in 6zenle se¢mistir.
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Sekil 53
Robert Smithson. Spiral Dalgakiran. 1970, Utah.

(Robert Smithson, 1970)

Eserin yapim asamasi, Smithson'in sanat anlayiginin bir pargasidir. Smithson, sanatin
cevre ile etkilesimini arastiran bir sanat¢iydi ve Spiral Jetty'in yapim siireci, dogal cevre ile
etkilesimini arastirmaya yonelikti. Spiral Jetty, dogal ortaminda kendiliginden olusmus gibi
goriinmesi i¢in Ozellikle 6zen gosterilmistir. Smithson, dogal malzemelerin yerlestirilmesi
sirasinda birgok zorlukla karsilasmistir. Ozellikle, malzemelerin Great Salt Lake'in tuzlu suyu
altinda tutulmasi ve dogal etkilerden korunmasi gerekiyordu. Smithson, bu acidan karsisina

¢ikan zorluklarin yenmek i¢in farkl teknikler kullanmstir.

Spiral Jetty, tamamlandiktan sonra dogal ¢evrede benzersiz bir yer kaplamistir. Eser,
460 metre uzunlugunda, 4,6 m genisliginde ve 1.8 yiiksekligindedir. Spiral seklindeki yapisi,
cevreyi ¢evreleyen dogal unsurlarla uyum iginde goriinmektedir. Eser, Great Salt Lake ‘in tuzlu

suyuyla etkilesime girerek zamanla dogal bir patine kazanmustir.

Robert Smithson'in Spiral Jetty adli eseri, dogal malzemelerin kullanildig1 ve dogal
cevreyle etkilesime gegen bir Land Art 6rnegidir. Eserin yapim asamasi, Smithson'in sanat
anlayisinin bir parcasidir ve dogal cevre ile etkilesimini arasgtirmaya yoneliktir. Eser,
tamamlandiktan sonra dogal ¢evrede benzersiz bir yer kaplamistir ve gliniimiizde hala ziyaret

edilmektedir.

Sekil 54
Robert Smithson. Spiral Dalgakiran. 1970. Utah.

(Robert Smithson,1970)
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Modernizm sonrasi ortaya ¢ikan bu yeni sanat anlayisinin avangartlarindan olan tinli
Richard Long, Ingiliz arazi sanatgisidir ve sanat1 dogal gevre ve yiiriiyiisle birlestirir. Long,
yaptig1 yiiriiyiisler sirasinda dogal malzemeler kullanarak gegici sanat eserleri yaratir. Eserleri,

doganin giizelligi, hassasiyeti ve ¢evresel etkileri hakkinda diisiindiirmektedir.

Long, dogal malzemeleri kullanarak olusturdugu gecici sanat eserleri ve
yiirliylislerindeki deneyimleri, fotograflar, haritalar ve metinler araciligiyla kaydeder ve sanat
eserlerine donustiiriir. Eserleri, genellikle doganin dlcegi ve giizelligi ile insan dogasi arasindaki
etkilesime odaklanmistir. Long'un en iinlii eserlerinden biri, 1967 yilinda yaptigi A Line Made
by Walking (Yiiriiyerek Olusturulan Bir Hat) adl1 eseridir. Bu eserde, Long, bir ¢im tarlasinda
yiriiyerek geride kalan izi kaydetmis ve bu izi bir fotograf karesinde sergileyerek dogayla insan

arasindaki iligkiyi sorgulamistir.

Sekil 55
Richard Long ‘A Line Made by Walking’, 1967.

(Richard Long,1967)

Long, yaratict fikirlerinin kaynagini dogadan almig ve sanatinin insan dogasini
yansittigint belirtmistir. Eserleri, dogal malzemelerin giizelligini vurgular ve insan dogasi ve
cevre arasindaki iliskiyi sorgulayan bir felsefeye sahiptir. Richard Long'un eserleri, arazi

sanatinin dogal ¢evre ile sanat arasindaki kesistigi noktada bircok insani etkilemistir.

Minimalist sanatin temsilcilerinden Sol Lewitt yapitlarina kavramsal baglamda vurgu
yapmak maksadiyla Art forum dergisinin 1967 yili yayimindaki bir sayisinda “Kavramsal Sanat

Uzerine Paragraflar” baslikl1 yazisindan sonra “Kavramsal Sanat” catis1 altinda toplanilmustir.
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Ayrica “Konseptiializm™ (kavramsalcilik) ¢aginin neredeyse biitiin segeneklerini biinyesinde
barindirarak tiim ifade yontemlerini kapsayan genel bir anlayis bigimine doniismiistiir.
Sanatc¢ilarin bedenleri vasitasiyla yaptiklari performanslar veya “happening’ler” (olusumlar)
gibi gosteri tiirleri; resim ve heykel formunda iiretilmis geleneksel yapitlarin Gtesine erisen
enstalasyon (yerlestirme) ve ya “environment” (¢evre) temelli galismalar; galerilerin ve
miizelerin hem fiziki, hem ideolojik hudutlarin1 asarak agik mekanlar da tabiat igerisinde
uygulanan arazi, toprak, ¢evre sanati tiirlerine ait projeler araciligiyla izleyicilerin estetik
tecriibeden evvel bilissel bir duyumsama evresine davet etmesi, s6z konusu sanat anlayiginin
smirlar1 dahlinde degerlendirebilmek miimkiindiir. Bu durusun 6ziitiinde, gelencksel manada
sanatsal objenin tekilci, kalict ve pah bigilmesi hususuna ve metalasmasina, kisacasi pazar

olgusuna, tepkisel bir yaklagim olmustur (Antmen, 2008).

Aslinda bu anlayisla alakali ilk filizlerini Marcel Duchamp’in ektigini dile getirmekte
miimkiin olabilir. Zira galeri mekaninda sergiledigi “sanat dis1” bir obje ile bu tepkiselligi
ortaya koyan isim olmustur. O noktadan sonra bir yapitin sanat baglaminda degerlendirmek i¢in
“Uiretim ve sunum” faktdrleri tartisilmasina baglanilmistir. Bir nesnenin sanatsal nesne olarak
ele alinmasi i¢in sadece bir galeri ortaminda ya da miizede teshir edilmesi kafi midir? “Cesme’
isimli ¢alismanin, sanat tarihi sayfalarinda kazandig1 yerin 6nemi asikar olmustur. Bu baglamda
bir sanat okulu biinyesinde endiistriyel bir nesne bigiminde {iretilip, halka agik bir yerde teshir
edilen herhangi bir igin sanat nesnesi hiiviyetini kaybetmesi ile ters bir anlayis olsa bile

ortlistiigli diisliniilmiistiir.
Dijital Sergileme Formlar:

Pasif etkilesimli dijital teknolojiler.

Kullanicilarin aktif olarak etkilesime gegmedigi, sahsi denetim merkezinin kontroliinde
olmayan metotlardir. Bu uygulamalar, teshir salonlarinda kullanilmis ses diizenekleri, dijital

ekran ve yansitici cihazlar gibi ¢cok kullanilan diizenekler olmustur.

Dijital ekranlar.

Sanatta ve miizelerde kullanilan dijital ekranlar, eserlerin ve sergilerin ziyaretcilere daha
etkin bir katilim saglamak ve sunulabilmek igin tasarlanmistir. Bu ekranlar, dijital teknolojinin
kullanimzt ile hazirlanmis etkilesimli medya araclaridir. Sanat ve miize dijital ekranlari, yliksek
¢Oziiniirliiklii gorlintiiler sunmak i¢in tasarlanmistir. Bu sayede, ziyaretciler eserleri daha
ayrintili bir sekilde inceleyebilirler. Cogu dijital ekran, dokunmatik 6zelliklere sahiptir. Bu
sayede ziyaretgiler, ekran lizerindeki mentiler ve segenekler arasinda hareket ederek istedikleri

bilgilere erisebilirler.
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Dijital ekranlar, eserlerin video ve animasyonlarla desteklenmesine olanak tanir. Bu
sayede, eserlerin hareketli goriintiileri ziyaretcilere daha etkili bir sekilde sunulabilir. Bazi
dijital ekranlar, eserler hakkinda bilgi vermek igin sesli rehberler sunar. Ziyaretgiler, eserleri
inceleyerek ayni zamanda hikayelerini de dinleyebilirler. Ayni zamanda dijital ekranlar,
ziyaretcilerin eserleri daha ayrintili bir sekilde inceleyebilmeleri i¢in uzaktan erisim 6zelligi

sunar. Bu 6zellik sayesinde, ziyaretgiler evlerindeyken bile sergileri goriintiileyebilirler.

Dijital ekranlar, sanat ve miizelerin ziyaretcilere daha ilgi ¢ekici bir deneyim sunmasina

yardimei1 olurken, ayni zamanda eserlerin korunmasina da katkida bulunur.

Modern sanat miizelerinde dijital ekranlar araciligiyla bilgi aktarimi1 yaygindir. Ornegin,
teshir edilen yapitlarin temasinin dijital teknolojiler vasitasiyla sergilendigi Istanbul
Modern’deki Teknoloji iizerine “Uluslararast Sanat¢i Filmleri” (Sekil 56) adli gosterimlerde
galeri alanlarinda cesitli ebatlarda ve adette dijital ekran mevcut bulundurulmustur. Bu
kullanim sekli sergilerin muhtevasi noktasinda farklilik gosterirken, miizelerin tanimladigi
ozellikler baglaminda teknoloj ile olan ilintileri fazlalastik¢a dijital ekranlarin varligindan

faydalanma seviyelerinin de fazlalastig1 gézlemlenmek miimkiin olmustur.

Sekil 56
Istanbul Moderndeki Teknoloji iizerine "Uluslararas: Sanatgi Filmleri, 2016, Dijital Ekranlar.

Dijital ses sistemleri.

Dijital ses sistemleri, dijital islem teknolojileri kullanarak ses sinyallerini isleyen ve
tireten sistemlerdir. Bu sistemler, analog ses sistemlerine kiyasla daha yiiksek bir ses kalitesi
sunar ve daha esnek bir kullanim imkam saglar. Ilk dijital ses sistemleri, 1970'li yillarin
ortalarinda gelistirilmistir. PCM-1600 1978 yilinda Sony tarafindan iiretilen ilk dijital ses
kaydediciydi. PCM-1600, 16 bit drnekleme hizina sahipti ve 2 kanal kayit yapabilmistir.

Daha sonra Compact Disc (CD) iiretildi ve dijital ses sistemleri arasinda en taninmis

olanidir. Sony ve Philips tarafindan gelistirilen DAT piyasaya siiriildii. MP3, 1993 yilinda
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gelistirildi. Bu dijital ses formati, yiiksek kalitede miizik dinlemek icin internet {izerinden
indirilebilecek bir alternatif sagladi. Bu sistemler, dijital ses teknolojilerinin gelismesi ve
yayginlasmasi i¢in Onemli bir kilometre tasidir. Bugiin, dijital ses sistemleri, dijital
kaydediciler, DAW'ler, dijital mikrofonlar ve diger bir¢cok dijital ses ekipmani ile birlikte

kullanilmaktadir.

Modern sanat miizelerinin teshir salonlarinda sergileri yapilan yapitlarin anlamsal
birligini temin etmek, mekanin ambiansini tasarlama, yada en sade bigimiyle, veri transferini
saglamak gayesiyle ses sistemlerinin sundugu imkanlardan faydalanilmistir. S6z konusu
mekanizmalar dijital ekranlarlar, projeksiyonlar gibi araglar vasitasiyla imaj yansitmalari ile
beraber hoparlor yardimi ile miimkiin oldugu gibi, kulaklik benzeri araglar da izleyiye veya
dinleyiciye sunmustur. Ornek olarak, 2018’de Roma kentinde XXI. Yiizy1l Sanatlar1 Miizesi
(MAXXI)’nde gergeklestirilen “Gravity: Imaging The Universe After Einstein” sergisinde yer
alan Laurent Grasso’ya ait “The Horn Perspective” adl1 eserin sergilenmesi sirasinda mekana
yerlestirilen devasa hoparlorler esliginde sergilenen gorseller, ¢esitli seslerle desteklenerek
ziyaret¢ilerin mekan algisinin degistirilmesi saglanmistir. Ayni adli sergide mekan atmosferini
degistirme amaci tasimadan, bilgi aktarimi yapilmasi gereken uygulamalarda ziyaret¢inin

tercihine bagl olarak kullanabilecegi kulakliklar ile video ve ses uygulamalari sunulmustur.

Sekil 57
Laurent Grasso: "The Horn Perspective 2018.

Projection mapping (projeksiyon haritalama).

Projeksiyon haritalama, bir yiizeyin (genellikle bir duvar veya zemin) iizerine 1sikla
veya diger teknolojik araglar kullanarak bir gdlge ya da goriintii yansitma yontemidir. Bu

yontemle, bir sanat¢1 veya tasarimci, bir goriintiiyii duvar, zemin veya bagka bir yiizeye
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yansitarak o yiizeyde bir tasarim veya resim olusturabilir. Sanatta projeksiyon haritalama,
genellikle bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimi kullanarak yapilan hazirlik ¢alismalart
gerektirir. Bu sayede, goriintii diizenleme, animasyon ve diger 6zelliklerin eklenmesi ve kontrol
edilmesi miimkiindiir. Daha sonra, hazirlanan goriintii, bir projektor araciligiyla belirlenmis bir

ylizeye yansitilir.

Projeksiyon cihazlar1 sadece miizelerde degil, tiyatrolarda, etkinliklerde ve diger
sanatsal etkinliklerde kullanilmaktadir. Ayrica, reklamcilik, pazarlama ve diger endiistrilerde,
okullarda, isyerlerinde, evlerde ve ¢esitli islevlere hizmet eden diger mekanlarda her yerde
bulunan bir popiiler bir teknoloji haline gelmistir. Projeksiyon haritalama, bir olayin atmosferini
veya duygu durumunu artirmak, bir {iriin veya hizmeti tanitmak veya bir fikir veya mesaji

iletmek i¢in kullanilabilir.

Dijital goriintiileri nesnelere veya ylizeylere yansitan sistemlerle calisan cihazlar,
miizelerde en popiiler sunum yontemlerinden biridir. Genellikle video ve 151k projeksiyonu igin
alan1 gecici olarak doniistiirmek icin kullanilirlar. Son donemlerde yasamimiza katilan
araglardan biri olan projeksiyon haritalama vasitasiyla, 1s1k ve video gosterilerini herhangi bir
yiizey lizerine aninda yansitabilmektedir. Uygulama; Eglence sektoriinde, 6zellikle tiyatro,
opera ve bale gibi farkli setlerin kullanildig1 sahne sanatlarinda genis bir uygulama alanina
sahip olmustur. Son yillarda, goriintiileri tek bir projeksiyon cihaziyla bir noktaya yansitan
uygulamalara ek olarak, 6rnegin miizelerde, goriintiilerin birden fazla projektdr kullanilarak
sinirlt  bir alanin  tiim yiizeylerine yansitildigi projeksiyon haritalama uygulamasina
rastlanmistir. Cesitli gorseller, 151k oyunlar1 ve sesler esliginde olusturulan kapsayici dijital
sergileme yasantilariyla mekanin algilanmasi tamamen degistirilebilmektedir. teamLab:

Transcending Boundaries Pace London adli sergi bu tiir sergilere bir 6rnek olmustur.
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Sekil 58
teamLab: Transcending Boundaries Pace London, Ocak 25 - Mart 11 2017

Projeksiyon Haritalama Alaninda Calhsan Sanatcilar

Refik Anadol.

1985 yilinda Istanbul’da dogdu. Yiiksekdgrenimine Istanbul Bilgi Universitesi fotograf
ve video alaninda basladi. Gérsel lletisim Tasarimi béliimiinde ¢ift ana dal yaparak 2009
yilinda mezun oldu. Mezuniyet projesi olarak, Tiirkiye’deki ilk 3D video projeksiyon projesini
gerceklestirdi. Santral Istanbul cephesini yapay zeka ile giydirdigi bu ¢alismada, “bir mimari
yapinin cephesini bir tuvale doniistiirme, 15181 bir materyal olarak kullanma” fikrini hayata
gecirdi. Bu caligmanin videosu yayinlandiginda internette ¢ok popiiler oldu ve proje kisa

zamanda diinyaya mal oldu.

Sanat¢1  o6grencilik yillarinda gorsel ve isitsel enstalasyolari ve performans
caligmalariyla Istanbul , Ars Electronica ve Montreal Bienali gibi pekgok sanatsal etkinliklere
katilmistir. 12. Istanbul Bienali ile aym1 zaman diliminde iiretilen islerinde mimar Alper
Derinbogaz ile beraber disiplinler arasi bir g¢alisma olan “Aktif Striiktiirler; Akustik

Formasyon” adli enstalasyonu gerceklestirdi

Anadol, eserlerinde verileri bir dizi algoritmik islemden geg¢irerek, farkli formlarda ve
medyalarda sunar. Bu, halka ag¢ik bir binanin cephesini bir dev ekran olarak kullanmak, bir
heykelin iizerinde goriintiileri projekte etmek veya bir galeri alanin1 bir veri akist odas1 haline

getirmek gibi birgok farkl sekilde gerceklestirmektedir.
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Refik Anadol, 2016 yilinda Google Sanatgilar ve Makine Zekas1 adl1 programda yer aldi
ve yapay zekayl bir sanat araci olarak kullanmaya basladi. 2017°de Istanbul’da SALT
Arastirma ve arsiv koleksiyonunda bulunan 1.700.000 daha fazla veriyi, yapay zeka’nin
yaninda makine 6grenimi algoritmalariyla miisterek niteliklere gore gruplandiran sanatgi, bu

gruplandirmalar gorsellestirerek “Arsiv Riiyas1” adl1 bir medya enstelasyonuna doniistiirdii.

Sekil 59
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(Refik Anadol, 2017)

Sekil 60
Sekil 30. Refik Anadol, “Arsiv Riiyasi” 2017, SALT Galata,

(Refik Anadol, 2017)

2020°de Avustralya’nin baskenti Melbourne’da Ulusal Galeri’deki NGV Trienali igin
yapay zekayr kullanarak “Kuantum Hatiralar” adli projeyi gergeklestirdi. 10m x 10m’lik bir
LED medya duvarinda sergilenen eserde 200 milyondan fazla doga fotografindan olusan bir

veri kiimesi, alternatif bir doga ve diinya spekiilasyonuna doniistiirilmiistiir.
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Anadol, 2021 yilinda Istanbul’daki Pilevneli Galeri ‘de “Makine Anilari: Mekan” adli
sergiyi act1. Bu sergide, NASA Jet itki Laboratuvari’nin uzaya gonderilen teleskoplardan elde
ettigi iki milyon veriyi uzaydaki ses kayitlar1 ve klasik miizikle harmanlayarak olusturdugu
dinamik tablo ve veri heykelleri sergilemis; ayrica seyircilerin de icerisine fiziksel olarak dahil

olabilecegi on bes dakikalik bir yapay zeka sinemas1 yaratmistir.

Sekil 61

Refik Anadol “Makine Hatiralari: Uzay”,2021.
\: Wﬁ E B F4 T

Sanat¢i, 2021°de Venedik Mimarlik Bienali’ne katilmak iizere se¢ilmistir. “Alkazar
Riiyas1” adli interaktif enstalasyonu 2022’de Beyoglu’ndaki eski Alkazar Sinemasi’nda
ziyarete acildi. Bu ¢alismada 100’den fazla eski Yesilgam filmini ve bu filmlere ait kayitlari,

giincel yapay zeka teknolojileriyle islemistir.

Sekil 62
Refik Anadol, “ Alkazar Riiyast “2022, Alkazar Sinemast,

ALKAZAR DREAMS

(Refik Anadol 2022)
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Sekil 63

Refik ANADOL, “ Alkazar Riiyasi “2022, Alkazar Sinemasi.
— V) L— W

(Refik Anadol, 2022)

Memo Akten.

Memo Akten, Istanbul dogumlu, Tiirk bir sanatci, deneysel film yapimcisi, miizisyen ve
bilgisayar bilimcisidir. Goriintiiler, sesler, filmler, biiyiikk olgekli duyarli kurulumlar ve
performanslar olusturmak igin bir ara¢ olarak gelisen teknolojiler ve hesaplama ile galigir.
Doganin dogasini ve insan durumunu anlamaya ¢alismaktan biiyiilenerek biyolojik ve yapay
zeka, hesaplamali yaraticilik, algi, biling, sinirbilim, temel fizik, ritiiel ve din gibi alanlardan
yararlanir. Londra Goldsmiths Universitesi’nden Yapay Zeka / Derin Ogrenme ve etkileyici
insan-makine etkilesimi alaninda doktora derecesine sahiptir ve California Universitesi, San

Diego’da (UCSD) Uygulamali Sanatlar alaninda Yardimc1 Dogent olarak gorev yapmaktadir.
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Sekil 64

Memo Akten, “Deep Meditations” at ME by Melia Atrium,2019, London, UK as part of
Sonar+D London

(Memo Akten, 2019)

Akten, 2013 yilinda ‘Forms’ adli c¢aligmasiyla Prix Ars Electronica Golden Nica
odiiltinti aldi. The Grand Palais (Paris FR), The Barbican (Londra Birlesik Krallik), Victoria &
Albert Museum, Moskova Miizesi gibi mekanlarda uluslararasi sergiler act1 ve performans
sergiledi. Modern Sanat (Moskova RU), Sanghay Ming Cagdas Sanat Miizesi (Shanghai CN)
ve digerleri. Ayrica Lenny Kravitz, U2, Depeche Mode ve Profesor Richard Dawkins gibi
tinliilerle de is birligi yapt.

“Doganin Miithis Makineleri: Hepimiz Baglantiliyiz” soyut bir film, deneysel bir
simiilasyon ve tiim canli ve cansiz varliklarin birbirine baghligini bir¢cok zaman ve mekéan
Olgeginde — atom alt1 etkilesimlerden — kutlayan bir kompozisyon. Uzay-zamana niifuz eden
kuantum alanlarindaki parcgaciklar ve salimimlar; maddenin ve yildizlarin olusumuna, cansiz

maddeden yasamin ortaya ¢ikisina ve evrimine ve hepimizi birbirine baglayan kozmik aglara.

Calisma, ¢ok basit kurallar tarafindan yonlendirilen temel varliklarin etkilesimi yoluyla
karmagik davranislarin ortaya ¢ikisini arastiran bir dizi ¢alisma olan “Basit Harmonik Hareket”

serimin bir evrimidir.
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Sekil 65
Memo Akten, The Awesome Machinery of Nature: We are all connected, 2021. Film-simiilasyon

(Memo Akten, 2021)

Sekil 66
Memo Akten, The Awesome Machinery of Nature: We are all connected, 2021. Film-simiilasyon

T~

(Memo Akten, 2021)
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Mike Tyka.

Mike Tyka, Bristol Universitesi’nde Biyokimya ve Biyoteknoloji okudu. 2007 yilinda
Biyofizik alaninda doktorasini aldi ve protein molekiillerinin yapisin1 ve dinamiklerini
incelemek i¢in Washington Universitesi’nde arastirma gérevlisi olarak ¢alismaya devam etti.
Ozellikle protein katlanmasiyla ilgileniyor ve bu biiyiileyici siireci daha iyi anlamak igin
bilgisayar simiilasyon yazilimi yaziyor. Mike, 2012’de Google’a katild: ve bilgisayarla gérme
ve makine 6grenimini kullanarak sinek ve fare beyin dokusunun néron diizeyinde bir haritasini

olusturmaya calisti.

Mike ayrica sanatsal bir ortam ve arag olarak yapay sinir aglariyla da c¢alisiyor. 2015
yilinda yenilemeli DeepDream kullanarak ilk biiyiik 6l¢ekli sanat eserlerinden bazilarini yaratti
ve Google’da Artists and Machine Intelligence programinin kurucu ortagi oldu. 2017°de Refik
Anadol ile is birligi yaparak “Archive Dreaming” adli Generative Adversarial Networks’ii
kullanarak oncii bir siiriikleyici projeksiyon enstalasyonu olusturdu. En son iiretken dizisi
“Portraits of Imaginary People” Linz’deki ARS Electronica’da, New York’taki Christie’s’de
ve Karuizawa’daki (Japonya) New Museum’da gosterildi. Kinetik, Al giidiimli heykeli “Biz
ve Onlar”, Seul Sanat Miizesi’ndeki 2018 Mediacity Bienali’nde ve 2019°da Tokyo’daki Mori

Sanat Miizesi’'nde yer aldi.

Sekil 67
Myke Tyka, Us and Them, Kinetic Installation, 2018. Commissioned by Seoul Museum of Art,

(Myke Tyka, 2018)
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Sekil 68
Myke Tyka, Refik Anadol ile is birligi yaparak “Archive Dreaming” adli ¢calisma, 2017.

\

(Myke Tyka, 2017)

Peter Kogler.

Peter Kogler, mekansal bir sorunu ortaya koyan ve onu teknolojik olanaklarla yeniden
inga eden sanatgilardan biridir. Kogler i¢in mekanin sabit bir kategori, kesfedilecek bir dis
diinya degil, giincel teknolojiler ve siirekli degisim nedeniyle gergeklikle iliskimizin ve
diislincelerimizin siirekli degistigi sosyal bir ortam oldugunu belirtmistir. Kogler, dijital
teknolojiyi kullanarak c¢alistigi alani yeniden yaratiyor (Saglam, 2020). Bu gorsel mekan ve
hareket senaryolarinin bir yandan bildigimiz kati mimari sinirlart iptal ettigini, diger yandan
dinamik anlik ve kismen donen 77ekansal sistemleri, insanlar1 ve goriintiileri yansittigini ve
tanimladigini belirtir. Kentsel alanda hareket ediyor. Kogler, ¢calismalarinda mekén algisini ve
bosluk-doluluk algisini yanilsama yoluyla arastirir. Peter Kogler’in yarattig: dijital mekanlarla
ayni anda ¢ok farkli mekanlarda buluyoruz kendimizi. Seyirci bu mekanlarda aktif olarak yer
alarak eserin varligin1 tamamlar (Saglam, 2020). Kogler’in gercek ve sanal mimari arasindaki
sinirlar1 kaldirmakla kalmayip, izleyici ile yapit arasindaki mevcut smirlart da ortadan
kaldirdigint belirtir. Burada resim kati degildir veya her zamanki gibi izleyicinin o6niine
yerlestirilmemistir; aksine eserin kendisini li¢ boyutlu bir mekana tasidigini ve dahasi izleyiciyi

isitsel bir etkinlikle ¢evreledigini savunur.

Sekil 69
Peter Kogler Hauptbahnhof-graz-kunststoffplane, Graz 2003.
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Peter Kogler’in eserlerinde mekan tasarimi sadece gorsellerle degil, bu gorselleri
sunarak ve harekete gecirerek yapilir. Kogler’in dijital medyay1 fiziksel gercekliginden
kurtararak mekan kavramini yeniden insa eden bir sanatsal pratigi izledigini ve kendisini 20.
Yiizyilin dijital alaninda faaliyet gosteren diger sanatgilardan ayiran farkin dijital bestelerinde
yattigin1  belirtiyor. Zihinsel aktiviteyi tesvik eden sanal tesislerinde yaratir. Kogler’in
yapitlarinda izleyici kendisini bulundugu mekana yerlestirmeye g¢alisir. Bu mekan hareketli
derinlik yaratan bir dokuya sahiptir. Izleyici, siirekli hareket eden ii¢ boyutta hem mekanin hem

de kendi gergeklik algisinin mekanda degisimine tanik olur (Saglam, 2020).

Sekil 70
Peter Kogler Lichtstadt Feldkirch, 2021.

N N H e
N e, 222
FONR PE e Méﬁ‘
SRy "\.‘\ (’ SRR g 0

N R i

(Peter Kogler, 2021)

Hologram Teknolojisi

Hologram teknolojisi, gercek diinyadaki nesnelerin 3 boyutlu goriintiilerini olusturmak
icin kullanilan bir teknolojidir. Hologramlar, 151k kaynagindan gelen bir 151k demetini iki
boyutlu bir ylizeye yansitmak yerine, i boyutlu bir sekilde yansitmak i¢in kullanilir. Bu

sekilde, gercek bir nesne gibi goriinen {i¢ boyutlu bir goriintii olusur.

Lazer 151k dalgalariin karigtirilmasiyla olusturulan kayzitlar ile bir araya gelen hologram
teknolojisi gliniimiizde bir¢ok miizede kullanilmaktadir. Egitim, eglence, reklam, giivenlik ve
ozellikle bilim ve sanat miizeleri tarafindan tercih edilen bu teknik, {i¢ boyutlu gorsel bilgilerin
kaydedilmesi, saklanmasi1 ve hareket yoluyla topluma arz edilmesi esasina dayanmaktadir.
Baslangicta yiiksek maliyetleri nedeniyle 6nerilmeyen bu sistemler artik bilim miizelerinde,
endiistri miizelerinde ve ¢agdas sanat miizelerinde kullanilmaktadir. Tarih, bilim ve sanat
aragtirmalarinda kullanilan hologram teknolojisi, o anin sanat akimlarina bagli olarak miize
sergilerinde de bir sanat objesi olabiliyor. Sunum amagh kullanilan hologram teknolojisi daha

¢ok hikayeleri destekleme amaglidir. Temel amaci video kayitlari iiretmek olan bu teknolojiler
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ile tarihi, kiiltiirel veya sanatsal degeri olan objeler, miize i¢inde cereyan eden olaylar miizelerde
yeniden canlandirilabilmektedir. Ancak halen gelisen hologram teknolojisinde fiziksel

gereklilikler nedeniyle sadece kii¢iik boyutlu nesneler tiretilebilmektedir.

Sekil 71
Holografik giosterim, Almanya, 2018, Hologram.

Dijital Miizeler
teamLab Borderless Tokyo Dijital Sanat Miizesi.

teamLab 2001 yilinda kurulan uluslararasi bir sanat kolektifidir; sanatgilar,
programcilar, miihendisler, CG animatorleri, matematik¢iler ve mimarlar gibi ¢esitli
uzmanlardan olusan disiplinler arast bir gruptur ve isbirlik¢i uygulamalari sanat, bilim,

teknoloji ve doganin birlikteliginin sundugu bir sanat ortamdir.

teamLab, benlik ve diinya arasindaki iliskiyi ve yeni algilar1 sanat yoluyla kesfetmeyi
amaglar. Insanlar etraflarindaki diinyayr anlamak igin onu aralarinda algilanan smirlarla
bagimsiz varliklara ayirirlar. teamLab, diinyaya, benlik ve diinya arasindaki iliskiye ve zamanin
stirekliligine iligkin algimizda bu sinirlar1 asmaya ¢alisir. Her sey uzun, kirllgan ama mucizevi,

sinirsiz bir yagam stirekliligi i¢inde var olur.

Sekil 72
Mori Building Digital Art Museum teamLab Borderless, Tokyo.
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Tokyo Odaiba'da kapilarini agan Dijital Sanat Miizesi, 10.000 metrekarelik ti¢ boyutlu
bir alanda 520 bilgisayar ve 470 projektor ile sizi gercek diinyadan dijital diinyaya tasiyor.
Borderless Temasi; "sanat"”, "ziyaretciler" ve "insanlar” arasindaki sinirlar1 ortadan kaldirmay1
hedeflemektir. Insanlarin kendilerini bir fantezi diinyasma kaptirabilecegi bir mekéan

olusturulmustur.

TeamLab'in c¢alismalari, Museum of Contemporary Art, Los Angeles'n daimi
koleksiyonunda; Yeni Giiney Galler Sanat Galerisi, Sidney; Giiney Avustralya Sanat Galerisi,
Adelaide; Asya Sanat Miizesi, San Francisco; Asya Toplum Miizesi, New York; Borusan
Cagdas Sanat Koleksiyonu, Istanbul; Victoria Ulusal Galerisi, Melbourne; ve Amos Rex,

Helsinki gibi miize ve koleksiyonlar sergilenmektedir.

teamLab Borderless, teamLab tarafindan yaratilan, sinirlar1 olmayan sanat eserleri

diinyasinin ve miize gezme rehberine ihtiya¢ duyulmayan sanat kolektifi olan bir kurulugtur.

Sekil 73
Mori Building Digital Art Museum teamLab Borderless, Tokyo.

teamLab Borderless, sinirsiz bir diinya olusturan bir grup sanat eseridir. Sanat eserlerini
odalarin mekanlarin disima tasir, diger eserlerle iletisim kurar, etkiler ve bazen de smir
tanimadan birbirleriyle karisir. Bu genis, karmagik, tic boyutlu 10.000 metrekarelik diinya
sayesinde insan bedenini smirsiz bir sanata birakabilir, Gezip, kesfedebilir ve baskalariyla

birlikte yeni bir diinya yaratma firdati bulabilirsiniz.
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Sekil 74
Universe of Water Particles on a Sacred Rock, 2017, teamLab Borderless.

teamLab Borderless da ayrica evinize gotiirmek icin kendi ¢iziminiz hatira haline
getirilebilmektedir. Graffiti Nature veya Sketch Aquarium: Connected World'de olusturulan
cizimler sadece sanat eseri alaninda kalmaz ayrica Sketch Factory'de bir rozet, havlu, tisort ve

diger hediyelik esyalara doniistiiriilebilirler.

Sketch Factory'deki siparis terminalinde, sizin veya ailenizin ¢izdigi bir resmi segebilir,
ve cesitli hediyelik esya tasarimlar1 karsiniza cikacaktir. Sadece hediyelik esya tiiriind,
miktarini ve tasarimini secip ve segilen esyalar orada liretilecek ve kendi benzersiz, orijinal

hediyelik esyanizi alip gotiirme firsatida bulunabilmektedir.

Sekil 75
Sketch Factory ile kendi ¢izimlerinizi nesnelere doniistiirebilirsiniz, teamLab Borderless.
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Sekil 76
Sketch Factory ile kendi ¢izimlerinizi nesnelere doniistiirebilirsiniz, teamLab Borderless.

Paris The Atelier des Lumiéres.

Chemin-Vert dokiimhanesi, 1835 yilinda Plichon kardesler Jacques Frangois Alexandre
ve Hilaire Pierre tarafindan, donanma ve demiryolu sirketlerine yiiksek kaliteli dokme demir
parcalar tedarik ederek ihtiyaglarini karsilamak amaciyla kurulmus. Culturespaces Baskani
Bruno Monnier, kullanilmayan eski dokiimhaneyi bulmustur. Paris'te bir Dijital Sanat Merkezi
kurma fikri vardi. Biiyiik yenileme c¢aligmalarinin ardindan Atelier des Lumieres kapilari

halka agmustir.

Fabrika 3.126 m2'lik bir alan1 kapladi ve altmis kisiyi istihdam etti. Dokiimhane, tasarim
ve modellere gore 10.000 kg agirliga kadar dokme demirden her tiirlii parganin dokiimiinii
iiretti. Uretilen parcalar daha sonra donanma, lokomotifler ve icten yanmali ve dizel motorlar
icin kullanildi. 21 Subat 1859'da Jacques Frangois Alexandre, dokiimhaneyi iki oglu Jean ve

Edouard'a devretti. Sirketi Plichon Brothers ad1 altinda yonettiler.

Sekil 77
Effectifs 1981 de la Fonderie Plichon Culturespaces / Famille Plichon.

Edouard Plichon, meslektaslar1 tarafindan ¢ok yetenekli bir teknisyen olarak tanindi.
Chambre Syndicale des Mécaniciens, Boilermakers et Fondeurs'a baskanlik etti ve daha sonra

Chevalier de la Légion d'Honneur yapildi. 1882'de sirketin bir subesini, 15. bolgede Grenelle
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celik fabrikasini agti. Plichon ailesinin dort nesli ardi ardina dokiimhaneyi isletti ve yiiz yil
boyunca gelisti. 1929'daki uluslararasi kriz, kaynak ve dovme sirketlerinin sert rekabetiyle karsi
karsiya olan isin ve ilk plastik malzemelerin imalatinin sonunu getirdi. Sirket 1935'te feshedildi;

site ve binalar simdiki sahibi olan Martin ailesine satildi.

Sekil 78

Site ve binalar, Culturespaces.
T R /e

65 y1l boyunca dokiimhane bir alet imalat sirketi tarafindan kullanildi. Biiyiik salon bir
sergi alan1 olarak hizmet vermektedir. Sirket 2000 y1linda tasindi. Culturespaces Bagkani Bruno
Monnier, dokiimhaneyi buldugunda ve Paris'te bir Dijital Sanat Merkezi olusturma fikrine
sahipti. Projeyle ilgilenen Martin ailesi, biiyilik salonu ve eklerini kendisine kiralamay1 kabul
etti. Bu sanat merkezi bdliimlere ayrilarak dijital teknoloji ile yirmi birinci yiizyil sergilerinde
Oonemli bir yer aldi. Yaratict amaglar i¢in kullanilan bu teknoloji, yayilma i¢in miithis bir vektor
haline geldi ve ¢aglar arasinda baglantilar yaratma, sanatsal uygulamalara dinamizm ekleme,
duygulart giiclendirme ve miimkiin olan en genis kitleye ulagma yetenegine sahip bir merkez
konumuna gelmistir. Biiylik tadilatlardan sonra sonra Atelier des Lumiéres kapilarini 13

Nisan'da halka agmuis. i1k yil 1,2 milyon ziyaretgi Atelier des Lumiéres'i gezmistir.

Sekil 79
Eric Spiller, Culturespaces, 2018
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Sekil 80
Eric Spiller, Culturespaces

Culturespaces her yil uzun bir sergi, kisa bir sergi diizenlemekte ve cagdas
kreasyonlarda sanatgilara yer vermektedir. Paris sehrinin ilk dijital miizesi L’Atelier des
Lumiéres des, benzersiz bir deneyim sunmaktadir. 3 bin 300 metrekarelik genis bir alana
kurulu, lazer video projektoriiyle 10 metre yiiksekligindeki duvara yansitilan bu miize de
gorselleri gezip basyapitlar1 yeniden kesfetmenizi saglamaktadir. Ik olarak 2018 yilinda
Gustav Klimt'in eserlerini sergileyen miize, 2019 yilinda Van Gogh ile sanatseverlerle

bulusmustur. 2018 yilinda dort sergi diizenlenmistir.

Sekil 81
Klimt sergisi, The Atelier des Lumiéres, 2018, Projeksiyon Haritalama.

Gianfranco lannuzzi, Renato Gatto ve Massimiliano Siccardi'nin “Gustav Klimt” ve
“Hundertwasser, the Vienna Secession” adli sergileri Luca Longobardi’nin miizik destegiyle
acilis yapmustir. Yine ayni sekilde 2019'da 3 sergi agilmistir. Luca Longobardi'nin miizikal

isbirligiyle Gianfranco lannuzzi, Renato Gatto ve Massimiliano Siccardi'nin "Van Gogh, the
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Starry Night”, Danny Rose'un "Dreamed Japan, Images of the Floating World" ve Thomas

Vanz'm "Verse" adli eserleri sergilenmistir.

Sekil 82
Vincent van Gogh-Atelier des Lumieres, starry night, 2019, Projeksiyon Haritalama.

(Atelier des Lumiéres, 2019

Louvre Miizesi.

Louvre Miizesi, Fransa'nin baskenti Paris'te yer alan diinyanin en biiyiik ve en iinli
miizelerinden biridir. 12. yiizyilda bir kale olarak inga edilen bina, on yedinci yiizyilda miize
olarak kullanilmaya baslanmis. Louvre Miizesi'nin tarihindeki en 6nemli olaylardan biri,
Fransiz Devrimi sirasinda miizenin agik halka olmasiydi. Bu dénemde, miizede yer alan bircok
sanat eseri, Fransiz Devrimi'nin sembolii haline gelmistir. Miize, yaklasik 60,600 metrekarelik
bir alana yayilmis ve 38,000'den fazla eser barindirmaktadir. Eserler arasinda antik Misir ve
Yunan heykelleri, italyan Ronesans’1 tablolari, Islam sanat1 eserleri ve Fransiz sanati gibi birgok

farkl kiiltiir ve donemden eserler yer almaktadir.

Louvre Miizesi sanal gerceklik (VR) teknolojisi sayesinde miizeyi ziyaret edebilir
konuma getirmistir. Bu, miizeyi ziyaret etmek isteyenler i¢in harika bir se¢enek olmustur. VR

teknolojisi sayesinde, miizeyi gezerken gercek bir deneyim yasatmaktadir.

Louvre miizesi 2020 yilinda da ilk sanal gerceklik projesi olan 'Mona Lisa: Beyond the

Glass', ad1 gosterim ile sergilemistir.
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Sekil 83
Mona Lisa: Beyond the Glass, 2020, Louvre Miizesi, VR

Mona Lisa tablosu ile nasil bir kisisel diizeyde iliski kurabilir - i¢ sirlar1 kesfedilebilir
gibi amaglarla ile VR deneyimi tam da bunu yapmanin bir yolu olmustur. Mona Lisa'nin bir
daha asla olmasi gerektigi gibi yani yiiz ylize gormeme gibi durumdan dolay1 bu VR deneyim
ile bu sinirlar1 agmak planlanmistir. Bu ultra iinlii sanat eseri hakkindaki sdylenenler mitlerin
Otesine gegmistir. 'Mona Lisa: Beyond the Glass' folkloru ortadan kaldirmak ve gergek hikayeyi

anlatmak i¢in hazirlanmigtir.

Sekil 84
Mona Lisa: Beyond the Glass, 2020, Louvre Miizesi, VR

Bu sekiz dakikalik 2020 sanal gerceklik sergi deneyimi on yillik bir aragtirmadan sonra
derlenmistir. Bu VR Deneyim ile da Vinci'nin resmettigi gercek kadinla tanisma, ger¢ek ortama
dogru zamanda geriye dogru bir yolculuga ¢ikarmak amaglanmis. Francesco del Giocondonun
esi Lisa Gherardini ya da bilinen adiyla Mona Lisa canlaniyor ve izleyenlere onun kiyafetinin
nasil yapildigini, sac¢larinin nasil sekillendirildigini gosteriyor. Sergi, Mona Lisa'nin hikayesini
anlatarak bagliyor ve onun tarihi ve kiiltiirel 6nemini vurguluyor. Daha sonra, izleyiciler,
tablonun kendisini kesfetmeye baslarlar. Izleyiciler, tablonun yiizeyindeki detaylari

inceleyebilir, firga darbelerinin etkisini gézlemleyebilir ve tablonun ger¢ek boyutundan farkli
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acilardan bakarak Mona Lisa'nin gizemli giiliimsemesini bu sekilde kesfedebilme olanagi

sunmustur.

Sekil 85
Mona Lisa: Beyond the Glass, detay, 2020, Louvre Miizesi, VR

Mona Lisa: Beyond the Glass, Mona Lisa'y1 yakindan inceleme firsati sunan etkileyici
bir VR sergisi olmustur. Sanal gergeklik teknolojisi kullanarak tablonun gercekei bir
modellemesini olusturulmus, izleyicilere tablonun detaylarini ve gizemini kesfetme firsati

vermis, Mona Lisa'nin hikayesi hakkinda da bilgi vermistir.

Panorama 25 Aralik Gaziantep Savunmasi Kahramanhk Panoramasi ve Miizesi.

Panorama 25 Aralik Gaziantep Savunmasi Kahramanlik Panoramasi ve Miizesi,
Tiirkiye'nin Gaziantep sehrinde yer alan bir miize ve panoramik resim sergisidir. Miize,
Gaziantep'in tarihi savunma zaferlerinden biri olan 25 Aralik 1921 tarihli Fransiz saldirisina

kars1 yapilan savunmay1 anmak i¢in olusturulmustur.

Panorama 25 Aralik Miizesi’nde; yagliboya teknigiyle yapilan 14 adet tablo, 3 adet
diorama ve 13 metre yiikseklik, 120 metre uzunluga sahip, resim, 3D tasarim ve perspektif
teknikleri kullanilarak hazirlanmis essiz tam bir panoramik alan ile Antep Savunmasi tiim
yonleriyle anlatilmaktadir. Bunun yani sira, Antep harbi sehit ve gazi yakinlarinin bagisladig:
onlarca esere de ev sahipligi yapan Panorama 25 Aralik, ¢agdas ve modern miizeciligin
gerektirdigi interaktif alanlari da biinyesinde barindirmaktadir. Miize galerileri diye ikiye
ayrilmis olup birinci miize de kent kimligi galerisi, ¢ocuk oyun alani, harita alani, 1.Diinya
Savas1 & Gliney Cephesi Galerisi, telgraf galerisi, kim kimdir galerisi yer alirken, ikinci miize
galerilerinde ise yabanci belgeler ve kastel yapisi, sanat galerisi, milli miicadele galerisi,

dioramalar ve panoramalar yer almaktadir.
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Diaromalar Rus devlet sanatgist olan Aleksander Samsonov ile ekibi tarafindan yagh
boya teknigiyle yapilan “Antep’te Ingiliz Isgali” (360x1600cm.), “Cmarli Cephesi Taarruzlar1”
(360x800cm) ve “Karabiyikli Baskini” (360x800cm) olaylarinin anlatildigi {i¢ adet diorama ve

maket alani, ziyaretcilerini karsilayan gorkemli bir atmosfer olusturmaktadir.

Sekil 86
Antep 'te Ingiliz Isgali

25 ARALIK

Panorama 120 metre uzunluk, 13 metre yiiksek ve 38 metre derinligi ve 6zel dokunan
tuval iizerine yagliboya teknigiyle yapilmis essiz tam bir panoramik alan ile 26 aylik Fransiz
isgalinin tiim yonleriyle anlatilmis panorama alani, gorsel, ses ve koku efektleri, maket alani,
farkli mekan ve bakis agisiyla ziyaretgilere bizzat Antep savunmasinin igerisinde hissi

vermistir.

Sekil 87

Panorama 25 Aralik, panoramadan bir gériintii
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Sekil 88

Panorama 25 Aralik, panoramadan bir gériintii

Panorama, Gaziantep'in Fransiz isgalinden kurtulusunu anlatan bir hikaye anlatmistir.
25 Aralik 1921'de, Fransiz isgal giicleri Gaziantep'e saldirmis, ancak Tiirk giicleri kahramanca
savunma yapmis ve Fransizlar geri piiskiirtmiislerdir. Bu savunma savasi, Tiirk Kurtulus
Savasi'nin bir parcasi olarak, Tiirk ulusunun 6zgiirliigii i¢in verilen miicadelenin bir sembolii

haline gelmistir.

Panorama, ziyaretcilere, savasin sicakligini hissettiren gercek¢i bir deneyim
sunmaktadir. Panoramik resim, canli renkleri ve detayli figiirleri ile ziyaretgileri olayin tam
ortasina gotiirmektedir. Miizede, panoramik resimle uyumlu bir sekilde, savasa katilan
askerlerin, liderlerin ve sivil halkin kisisel esyalari, silahlar1 ve belgeleri gibi bir¢ok tarihi eser

de sergilenmektedir.

Panorama 25 Aralik Miizesi, Tiirk Kurtulug Savasi'nin 6nemli bir olayin1 anmak i¢in
olusturulmustur. Ziyaretcilere, Tirk halkinin miicadele ruhunu ve bagimsizlik sevdasini

hissettirmeyi amaglayan bir miize ve sergi olarak hizmet vermektedir.
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DORDUNCU BOLUM

Teknoloji Kullanim ve Dijital Sanata Yansimasi

Giliniimliz yasami, her yonden ve her gesit goriintiilerle dolup tasan bir diinyada
gerceklesmektedir. Insanlar binlerce yildir resim yaptiklari halde, dijital goriintii olusturmanin
ancak on yillarla dlgtilebilen bir tarihi vardir. Bu sanatin yeniligine ragmen dijital goriintiiler,
hayatin i¢ine sasirtict derecede ¢ok sayida yolla karismislardir. Cizimler, resimler, fotograflar
ya da video kareleri seklinde ortaya ¢ikabilecekleri gibi ya sanat¢inin ya da ticari yazilimin eseri
olan bir bilgisayar programinin irettigi gorsellestirmeler seklinde de goriinebilirler. Bu
goriintlilerin biirlindiigii nihai formlar da ¢ok farkli olabilir: Dijital bask1 yontemleri kullanilmis
olsa bile geleneksel formlara benzeyebilecekleri gibi, DVD, CD ya da internet gibi dijital
ortamlarda da yer bulabilirler. Bilgisayar yazicilar1 genis yelpazede kagit tiirlerine veya tuvale,

filme, kumas tizerine ve diger bir¢ok malzemeye baski yapabilmektedir.

Gorlintiileme yazilimi gelismistir ve artik, gerek dijital gorlintii yaratmanin her yonii
tizerinde gerekse geliskin goriintii-gelistirme, otomasyon ve ¢ikis tercihleri alaninda tam bir

denetim imkani sunmaktadir.

Bu gelismeler, yalnizca sanat¢ilarin ¢aligma usulleri {izerinde degil, onlarin kavramsal
ve estetik yaklagimlari lizerinde de muazzam bir etki yapmustir. Pek ¢oksanatei, dijital 6geleri
nihai esere dahil ederken, geleneksel yoOntemler kullanarak goriintiiler yaratmay1
stirdiirmektedirler. Bu sanatgilarin goziinde, dijital yontemler yerini bulamamis degildir; soz
konusu olan, daha ziyade, sanat yaparken tercih ettikleri usullerin artmis olmasidir. Bagka
sanatcilara gore de, yeni programlama teknikleri, iic boyutlu yazilim ve dijital ¢ikis cthazlarinin
kullanilmasi, yaratma siirecine yaklasimlarinda, tamamen yeni bir estetigin gelismesine de yolu

acan ve bu kapsamda devrimci sonuglar dogurucu bir zemin hazirlamistir.

Eniac ve Univac’tan bugiine dek gelisen ve degisen zaman araliginda da ilk baslarda
biitiin bir oday1 kaplayan bilgisayardan giiniimiizde neredeyse gramlarla ifade edilebilecek
kiiclikliikte bilgisayarlara dontisti. Bu doniisiim ile birlikte gelisen bilgisayar pazarinda
bireylerin, kurumlarin istek ve ihtiyacglarina uygun her tiirden donanima sahip olma imkan1
dogdu. Bir sirketin ihtiyaglarim1 karsilamak i¢in serverlar, oyun meraklilar1 i¢in Gamer
bilgisayarlar, film, video, grafik, tasarim, resim, fotografcilik vb. sektorlerin ihtiyaglarina
uygun workstationlar, laptoplari, tablet ve Padleri glinlimiizde bulup sahip olmak kolay bir hale
geldi. Bilgisayar sektoriinde bilinen isletim sistemlerinin (Windows, Mac, Linux) disinda yeni

olan Android sistem ile araclarda kendine yer buldu. Genellikle Tabletlerde ve akilli
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telefonlarda kullanilan bu sistem ile binlerce dolarlik olan bilgisayar ve laptoplarla aym

islemleri daha ucuz bir maliyetle ihtiyag kitlesine ulastirmaktadir.

Bilgisayar ve tabletlerde (kaleme sahip tablet hari¢) resim ¢izme ve boyama iglemi
mouse ile yapilirken belli zorluklarla yapilmaktaydi ama giiniimiizde ise grafik tabletlerin
yardimiyla kalem araciligiyla bu ¢izim ve boyama islemi daha kolay bir hal aldi. Cizim
tabletlerinin diginda Full HD, 4K ¢6ziiniirliige sahip dokunmatik monitdrler ile bu ¢izim ve
boyama siireci daha kolay ve keyifli bir hal almistir. Elbette ki bu ¢izim ve boyamay1 yapabilen
bireylerdeki pc ve tabletlerdeki yazilimlari da nasil kullanabildiklerine ve gerekli sanatsal
egitimlerine gdre de farklilar gdsterebilir. Ornek olarak bilgisayar konfigiirasyonu sunacak
olursak; intel i7 veya 19 islemci, 32 — 64 Gb kapasiteye sahip Ram, 256-512 GB veya daha fazla
alana sahip SSD ve Depolama i¢in HDD, Nvidia tabanli bir grafik kart1 (Quadro Serisi) ve Ati
Tabanli (Firepro) ekran kartlari tercih edilebilir. Intel islemci disinda da yine AMD islemcilerde
bulunmaktadir. Iyi bir goriintii ve renk kalitesi elde edebilmek icinde elbette ki nokta pixel
araligr distik ve RGB oranlar1 da %125 civarinda olan monitorler de tercih edilmelidir. Bu

sayede gercek dogadaki renkleri elde edebiliriz.

Kisisel Uygulamalar

Calismaya baslamadan Once yapilacak olan kompozisyon Once zihinde tasarlanir,
kurgulanir ve varsa buna uygun resimler bulunur. Adobe Photoshop programi ve grafik tablet
araciligiyla ¢izimler yapilir, renklendirilir. Bunlara uygun resimleri bulunmaya, zaman zaman
bunlar ilizerinde renk degisikligi obje degisikligi ve gerekirse manipiilasyon uygulanarak

bunlari hazir hale getirilir.

Sekil 89
Ibrahim Halil Demir, Resmi ve objeleri ayarlama asamasi,2019, dijital boyama

Ik &nce yapilan kompozisyonun basit eskizlerini ¢izilir. Daha sonra eskizleri
bitirildikten sonra yavas yavas boyama asamasina gecilmektedir. Burada artik sanatginin

sanatsal algilayis bigimiyle resim olusturmaya devam edilir.
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Sekil 90
Ibrahim Halil Demir, Resmi ve objeleri ayarlama asamas1,2019, dijital boyama
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Ustteki resimde de goriildiigii iizere basit eskiz asamas1 yapildiktan sonra boyamaya
renk anlayisi, firga kullanimi ile resme devam edilmektedir. Bu asamada pargalar halinde
gidilebilirken, ayr1 ayr1 olarak objeler ele alinip yapilabilmektedir. Burada tamamen yapan

kisinin arzusuna baglidir.

Sekil 91

Ibrahim Halil DEMIR, Resmi ve objeleri ayarlama asamas,2019, dijital boyama
f ‘ /
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Objeleri ve diger unsurlar1 boyadiktan sonra yapilan resmi son halini alincaya kadar
istlinde boyamaya devam etmekte. Son asama olarak render uygulanarak resim son asamasina

bu sekilde gelmektedir.

Sekil 92
Ibrahim Halil DEMIR, Fotografin ilk hali Resmi ve objeleri ayarlama asamasi.

92



Sekil 93
Ibrahim Halil Demir, Yesil Caydanlik 2019, dijital boyama

(ibrahim Halil Demir, 2019)

Yine ayni1 teknik bagka bir calismada daha uygulamakta. Benzer asamalardan gegmekte
olup nesne renk degisikligi unsurlar gbz onilinde tutularak calisma yapilmaya uygulanmaya

caligilmaktadir.

Sekil 94
Ibrahim Halil Demir, Fotografin ilk hali
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Sekil 95

Ibrahim Halil Demir, Kurgulama, tasarim ve boyama siiregleri

Sekil 96
Ibrahim Halil Demir, Siyah Caydanlik 2020, dijital boyama

(Ibrahim Halil Demir, 2020)
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Sekil 97

Ibrahim Halil Demir, Bekleyis, 2020, dijital boyama
5' | /

(ibrahim Halil Demir, 2020)

Resim Adobe Photoshop programi ile yapilmustir. Yapilis siirecinde geleneksel sanatta
oldugu gibi oncelikle kompozisyon olusturulmus, eskiz ¢izilmis ve resimdeki figiir, objeler
boyanarak olusturulmustur. Render asamasinda gerekli olan 1s1k-golge, renk diizenlemeleri
yapilarak istenilen son asamaya getirilmeye calisilmistir. Resimde, bir kadin pencereden disari
bakarken tek basina bir sanduka lizerinde oturmustur. Pencereden disar1 baktigi ve tek bagina
bir sanduka {izerinde oturdugu i¢in olduk¢a melankolik bir atmosfer yaratmistir. Kadinin neyi

veya kimi bekledigini merak edilen bir durumdur.

Belki de sevgilisi, esi veya ¢ocugu gelmeyi vaat etmistir. Belki de bir savas, bir hastalik
veya bir felaket yiiziinden onlardan ayrilmistir. Belki de hi¢ kimseyi beklemiyordur, sadece
hayatin akisini izliyordur. Resimdeki kadinin yiiz ifadesi ve durusu, iiziintii, yalnizlik, umut
veya sabir gibi duygulari yansitir. Resmin renkleri ve 15181 da bu duygular pekistirir. Resimdeki
pencere, kadinin i¢inde bulundugu odanin dis diinyaya acilan tek baglantisi olarak goriiniiyor.
Pencere, kadinin i¢ diinyas1 ile dis diinyasi arasindaki baglantiyr sembolize edebilecek

niteliktedir.

Pencere, belki de kadmin bekledigi seyin ger¢eklesmesine yonelik umutlu bir bakis
acisin1 temsil ediyor. Pencereden giren 151k, kadina umut verir veya onu rahatsiz eder.
Pencereden sadece kadina goriinen dig goriintii, manzara kadinin hayallerini veya korkularini

gosteriyor olabilir. Resimdeki sanduka ise kadinin ge¢misi, gelecegi veya oliimii ile ilgili bir
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anlam tasiyabilir ve sanduka iizerinde oturmasi da kadinin hayatin1 sorguladigini veya

kabullendigini gosterir.

"Bekleyis" adli resim, kadinin hiiziinlii ve tek bagina bekleyisini anlatan bir goriintiidiir.
Resim, insanin i¢ diinyasindaki karmasik duygular1 ve belirsizligi yansitirken, ayn1 zamanda

umutlu bir bakis ac¢isini da temsil etmektedir.

Sekil 98
Ibrahim Halil Demir Hasanpasa Hani, 2016, dijital boyama
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(Ibrahim Halil Demir, 2016)

Resim Diyarbakir’in tarihi yerlerinden biri olan Hasan Paga hani resmedilmistir. Resim
Adobe Photoshop programi ile yapilmistir. Yapilis stireci tipki geleneksel sanatta oldugu gibi
kompozisyon olusturulmus, eskiz ¢izilmis ve resimdeki figiir, striiktiir yapi boyanarak
olusturulmustur. Zaman zaman resme konu olan yer ziyaret edilmis gozlemler yapilmistir.
Render asamasinda gerekli olan 1g1k-gblge, renk diizenlemeleri yapilarak istenilen son asamaya

getirilmeye ¢aligilmistir.

“Hasanpaga Han1" adli resim, giizel bir mimari 6rnegi yansitirken, eski donemlerde
insanlarin sosyal hayatin1 da anlatiyor. Resim, tarihi bir han olan Hasanpasa Hani'nin kubbeli
sadirvaninin etrafinda insanlarin toplandig1 bir sahneyi gdsteriyor. Hanin ortasindaki kubbeli
sadirvan, resmin odak noktasi olarak 6ne ¢ikiyor. Hanin yapisi, sadirvanin detaylari, resmin
canliligin1 ve hareketliligini yansitiyor. Ayrica sadirvan, insanlarin toplandig bir nokta olarak

goriinliyor. Baz1 insanlar oturmus, bazilar1 da sadirvanin etrafinda dolasiyor gibi goriiniiyor.
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Resimde yer alan agag, dogayla i¢ i¢e olan yapilarin karakteristik 6zelliklerinden biridir.
Agag, resme bir dogal unsur katarak, yapinin dogal bir uyum i¢inde oldugunu gosterir. Ust
katlardaki insanlar, tarihi yapinin sosyal hayattaki 6nemini yansitiyor. Insanlarin bir arada
oturmast, belki de ticari veya sosyal bir etkinlige katilmalarini gosteriyor. Ust katlarda yer alan
insanlar, hanin saglam yapisin1 vurgulayarak, insanlarin giivende ve huzurlu bir ortamda
bulunduklarini gésteriyor. Resimdeki renkler de oldukga canli ve dikkat gekicidir. Ozellikle

hanin sar1, turuncu kirmizimsi rengi, yapiya zarif ve estetik bir hava katiyor.

Genel olarak, "Hasanpasa Hani1" adli resim, tarihi bir yapinin mimari 6zelliklerini
yansitirken, ayni zamanda insanlarin sosyal hayatina da bir pencere agiyor. Resim, tarihi
yapilarin insan hayatindaki Onemini gosterirken, doganin insan yapimi yapilarla uyumlu

olabilecegini de vurgulamaktadir.

Sekil 99
Ibrahim Halil Demir Geng¢ Kiz Portresi, 2020, dijital boyama

(Ibrahim Halil Demir, 2020)

Resim bir geng kizin portresini temsil etmektedir. Resim Adobe Photoshop programu ile
yapilmustir. Yapilis siireci tipki geleneksel sanatta oldugu gibi kompozisyon olusturulmus,
eskiz cizilmis ve resimdeki portre ve buna bagl olan diger nesneler boyanarak olusturulmustur.
Render asamasinda gerekli olan 1s1k-gdlge, renk diizenlemeleri yapilarak istenilen son agamaya

getirilmeye ¢alisiimistir.

"Bir gen¢ kiz portresi" adli resimde, basini rengarenk bir sal ile 6rtmiis bir geng kizin

portresi ¢izilmistir. Kizin yiiz ifadesi, belki de i¢ diinyasindaki ¢ekismeleri ve kararsizliklar
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yansitmistir. Kizin basmi orttiigli rengarenk sal, onun genclik enerjisi ile dolu oldugunu
gostermis, renkler ve 151k da bu duygulari pekistirmistir. Salin renkleri, kizin canlt kisiligine
uyum saglayarak, hareketli bir atmosfer yaratmistir. Resimdeki kizin, salin altina giydigi diger
basortiisti, belki de geleneksel bir tarzi yansitmistir. Bu detay, resmin toplumsal ve kiiltiirel
baglamina da isaret etmekte ayn1 zamanda da sal ve basortiisii, kizin geleneklerine bagliligini

veya aidiyet duygusunu gostermistir.

Kizin yiliz ifadesi, merak, hayranlik, utangaclik veya gurur gibi duygular icerebilir,
diisiinceli ve belki de kararsiz bir hava da yansitmistir. Bakislari, i¢ diinyasindaki ¢ekismeleri
ve kararsizliklar1 yansitiyor olabilir. Genglik doneminin getirdigi belirsizlikler ve
karmasikliklar, resimdeki kizin yiiz ifadesine yansimis olabilir. Resimde kullanilan renkler de
olduk¢a canli ve dikkat cekici. Kizin giydigi salin rengi, resmin enerjik atmosferini
vurgularken, kizin ytiziindeki 1s11t1, umutlu bir bakis acisin1 temsil ediyor olabilmekte ve yine
kizin bakislari, onun diinyaya nasil baktigin1 veya neyi arzuladigini anlatabilmekte, belki de

bilinmeyen bir hayali, bir umudu veya bir sirr1 vardir.

Genel olarak, bu geng kiz portresi adl1 resim, bir geng kizin canliligini ve i¢ diinyasini
yansitabilmektedir. Resim, geleneksel kiiltiiriin modern diinyayla nasil bir arada olabilecegine

isaret ederken, gencligin getirdigi belirsizlikleri de anlatilmistir.

Sekil 100
Ibrahim Halil Demir I¢ kale, 2017, dijital boyama

(Ibrahim Halil Demir, 2017)
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Resim Diyarbakir’in tarihi yerlerinden biri olan I¢ Kale ve hemen yanindaki yapilar
resmedilmistir. Bilgisayar ortaminda grafik ¢izim tableti yardimiyla Adobe Photoshop
programi ile yapilmistir. Yapilis siireci tipki geleneksel sanatta oldugu gibi kompozisyon
olusturulmus, eskiz ¢izilmis ve resimdeki elemanlar ve strikktir yap1 boyanarak

olusturulmustur.

Zaman zaman resme konu olan yer ziyaret edilmis gozlemler yapilmigtir. Render
asamasinda gerekli olan 1s1k-gblge, renk diizenlemeleri yapilarak istenilen son agamaya

getirilmeye ¢alisiimistir.

Bu resimde, tarihi siyah bazalt taglar1 ile yapilmis bir yapi, yaninda agacglar ve sag
yaninda tagtan minaresiyle gorlinmeyen bir camiyi simgelemistir. Arka tarafta ise, vadiye bakan
diger tarafi gosterilmese de bu yapilarin sembolik anlamlart 6n plana ¢ikmigtir. Siyah bazalt
taglari, giic ve saglamlik gibi sembolik anlamlar tasiyan malzemelerdir. Bu yap, tarihi bir
geemisi ve koklii bir kiiltiirel mirasi temsil edebilir. Ayn1 zamanda, taslarin agirhigi, yapiya karsi

duyulan sayg1 ve hayranlik duygusunu da yansitabilmektedir.

Y anindaki agaglar, doganin giizelligi ve canliligina isaret ederken, yapiya dogayla i¢ ige
olma ve uyumlu bir yagam siirme fikrini de yansitabilir. Agaclar, yapiya bir tiir dogal kalkan da
olabilir. Sag yanindaki caminin tagtan minaresi, bu yapilarin bir kiiltiirel merkez olabilecegine
isaret etmistir. Cami, Islami bir kiiltiiriin merkezi olarak insanlar1 bir araya getirmis, tastan

minaresiyle de gérkemli bir etki yaratmistir.

Resmin arka tarafinda gériinmeyen vadi, yapilarin tarihi ge¢cmisi ile dogayla uyumlu bir
yasam silirme fikrini birlestirmis. Vadi, ayn1 zamanda insanlarin hayatlarina dair gecmisleri ve

gelenekleri hatirlatan bir sembol olarak da gortilebilir.

Genel olarak, bu resim tarihi bir ge¢misi, doga ile uyumu, kiiltiirel bir merkezi ve
insanlarin hayatlarina dair anlamlar1 bir araya getiren sembolik bir anlatima sahip. Siyah bazalt
taslari, agaclar, caminin minaresi ve goriinmeyen vadi gibi semboller, resmin anlamin

giiclendirirken, resimdeki yapilar1 daha da etkileyici hale getirmistir.

Diger ¢alismalar olan “isimsiz, Daenerys (Khalesi), Siirti, Malabadi” ¢alismalar1 da
Adobe Photoshop programi ile yapilmistir. Yapilis stireci tipki geleneksel sanatta oldugu gibi
kompozisyon olusturulmus, eskiz ¢izilmis ve resimdeki portre, natiirmort, dig mekan 6geleri ve
buna bagli olan diger nesneler boyanarak olusturulmustur. Render asamasinda gerekli olan 1s1k-

golge, renk diizenlemeleri yapilarak istenilen son asamaya getirilmeye ¢aligilmistir.
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Sekil 101
Ibrahim Halil Demir, isimsiz 2021, dijital boyama

(ibrahim Halil Demir, 2021)

Sekil 102
Ibrahim Halil Demir, GOT, Daenerys (Khalesi) 2019, dijital boyama

(Ibrahim Halil Demir, 2019)
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Sekil 103
Ibrahim Halil Demir, Siirii, 2020, dijital boyama

TT -

(ibrahim Halil Demir, 2020)

Sekil 104
Ibrahim Halil Demir, Malabadi, 2019, dijital boyama

(ibrahim Halil Demir, 2019)
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BESINCI BOLUM
Sonug¢ ve Oneriler

Sanatin seriiveni insanoglunun magara duvarlarina yaptiklari ilk resimlerden baglamais,
giiniimiize gelinceye kadar sanat her donemde kendini yenilemis ve bu yenileme teknoloji ile
¢ok daha ileri bir boyuta ulagsmistir. Yasanan degisimler ile sanayi devrimi, elektronik devrim
ve nihayetinde dijital ¢cag ile bu gelismeler giderek artmistir. Tarih boyunca insanoglu kendisini
bircok yolla ifade etmistir. Sanat bu ifade etme bi¢imleri arasinda en énemlileri arasinda yer
almigtir. Giintimiiz teknolojisi ile beraber sanatta yeni formlar olusmustur. Bu formlar, dijital
resim, dijital heykel, dijital enstalasyon, performans, miizik ve ses sanati, dijital animasyon ve
video, VR teknojilerle ile sanal boyutta etkilesimli bir sekilde sadece resim degil ayn1 zamanda

net ve oyun sanati, sergileme ve sunum {izerine de gelisim gdstermistir.

Bu calismada teknoloji kullaniminin sanat alanindaki yansimalari ele alinmistir.
Sanatgilarin, dijital teknolojileri kullanarak yaratici bir bigimde eserlerini nasil olusturduklari,
bu teknolojilerin, sanat eserleri i¢in daha 6zgiin ve yenilik¢i yollar sunarak, sanatin sinirlarini
nasil genislettigi sorgulanmustir. Ozellikle son yillarda artan yapay zeki teknolojileri,
sanatcilara yeni olanaklar sunmus. Sanatcilar, yapay zeka teknolojilerini kullanarak, interaktif
eserler, robotik arttirtlmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojileri de sanat eserlerinde giderek

daha fazla kullanmaya bagladiklar1 incelenmistir.

Arastirmada konu olan dijital sanat tiretimi ise dijital teknolojilerin kullanimiyla tiretilen
sanat eserleridir. Dijital sanat, geleneksel sanat formlarindan ayrilmaktadir, ciinkii dijital
teknolojiler kullanilarak olusturulmaktadir. Dijital sanat, bilgisayarli grafik, video sanati, dijital
fotografcilik, arttirtlmis gergeklik, sanal gerceklik gibi alanlari kapsamaktadir. Sanatcilar ise
bilgisayar programlar1 ve diger dijital teknolojileri kullanarak sanat eserleri yaratirlar. Bu

teknolojiler, sanatgilara sinirsiz olanaklar sunmuslardir.

Dijital sanat formlari, son yillarda gittik¢e artan bir sekilde sergilenmektedir. Bu sanat
formlari, dijital ortamlarda yaratilan ve {retilen eserleri kapsamaktadir. Bu eserler, genellikle
bilgisayar ve dijital bir cihaz kullanilarak iiretilir ve sonug olarak, dijital olarak saklanir ve
sunulur. Dijital sanat formlarinin sergilenmesi, geleneksel sergileme yontemlerinden farkli bir
yaklagim gerektirir. Dijital eserlerin sergilenmesi i¢in dijital dokunmatik ekranlar, projektorler,
3B gozliikler ve diger teknolojik cihazlar kullanilir. Bu teknolojik araglar, eserin daha gercekei

bir sekilde sunulmasini saglar ve ziyaretgilerin eserlerle daha etkilesimli bir sekilde baglanti
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kurmasina imkan verir. Dijital sanat formlariin sergilenmesi, sanatin daha genis kitlelere
ulagsmasin1 saglar ve sanatin erigilebilirligini arttirmigtir. Ayrica, dijital sanat formlarinin
sergilenmesi, sanatin herhangi bir yerde sergilenmesine olanak saglamistir. Bu nedenle, dijital
sanat formlarinin sergilenmesi, sanatin 6zglrliiglinii arttirir ve sanatcilarin kendilerini ifade

etme Ozgiirliiglinii daha da genisletmistir.

Eser mekan ve sergileme boliimiinde ise yine teknoloji, sanatin her alaninda
kullanilmistir.  Geleneksel sanat formlarindan performans sanatina kadar her alanda
teknolojinin kullanimi artmis teknolojinin kullanimi, sanatgilarin eserlerinde daha fazla

yaraticilik kullanmasina, izleyicilere daha 6zgiin deneyimler yasatmasina olanak saglamistir.

Sanatgilar, teknolojiyi kullanarak interaktif eserler olusturmuslardir. Ornegin,
miizelerde yer alan interaktif sanat eserleri, izleyicilere sadece izlemekle kalmayip, etkilesime
de gegme sansi vermistir. Dijital sanatct Memo Akten, yapay zeka ve robot teknolojilerini
kullanarak, sanat ve bilim arasinda kopriiler kurmus, yapay zeka teknolojisi ile interaktif bir
sanat eseri yaratmistir. Yaptigt bu calisma izleyicilerin hareketlerine ve ¢evresindeki ortama
gore sekillenen bir interaktif eserdir. Yine ayni baglamda dijital sanat¢i Refik Anadol da
interaktif sanat eserleri yaratmis, izleyicilerin sanata etkilesimli bir sekilde yaklagmalarin
saglamistir. Anadol, Mekanlara 6zel tasarimlar yaparak binalarin duvarlarini kullanarak, yapay
zeka teknolojileri ile interaktif bir sanat eserler yaratmigtir. Binanin duvarlarini kullanarak,

gorsel verileri vererek ve bu verileri hareketli gorseller haline getirerek, duvarlara yansitmistir.

Dijital sergileme, giiniimiizde sanat diinyasinda giderek daha Onemli bir yer
edinmektedir. Bu teknoloji, sanat eserlerinin dijital ortamlarda sergilenmesine olanak
saglamakta ve boylelikle sanatin daha genis kitlelere ulagsmasini saglamistir. Dijital sergileme
sayesinde, sanat eserleri sanatseverlerin evlerine kadar ulasabilmekte ve sanatin evrensel dilini
konusan herkese ulagabilme imkani saglanmaktadir. Ayrica, dijital sergileme teknolojisi sanat
eserlerinin daha interaktif bir sekilde sunulmasina olanak tanidigi i¢in ziyaretgilerin sanat
eserleriyle daha yakindan etkilesim kurmalarini, i¢indeymis yasiyormus gibi deneyimlerde
sunmustur. Yaygin olarak kullanilmaya baglanan projeksiyon haritalama ile mekan kavrami
farkli bir boyut almakta, sanal arttirilmis gerceklik ile 3B diinya icinde miizeler, sergiler
igindeymis, o an1 yasityormusgasina gezilebilmektedir. Teknolojinin sagladig: bu olanaklar ile
sanat deneyimi, heyecan1 ¢ok daha list seviyelere ¢ikarilmistir. Dijital sergileme teknolojisi,
sanat diinyasinda yeni bir donemi baglatmakta ve sanatin gelecekte nasil sunulacagina dair yeni
fikirlerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Sanat eserlerinin dijital ortamlarda sergilenmesi,
sanat diinyasina yeni bir boyut kazandirmakta ve sanatin daha demokratik bir sekilde

sunulmasini saglamaistir.
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Sonug olarak, dijital sanat formlariin sergilenmesi, sanat diinyasinda yeni bir donem

yaratmistir. Bu teknoloji, sanatin erisilebilirligini arttirarak, sanat eserlerinin daha genis

kitlelere ulagmasini saglamakta ve sanatin ozgirliigiini arttirmigtir. Dijital sanat formlarinin

sergilenmesi, sanatin gelecekteki sunum sekillerini degistirecek ve sanat diinyasinda yeni

firsatlar yaratacaktir. Ayrica bu doniistim dijital sergileme teknolojisi, sanat diinyasinda biiyiik

bir yenilik ve doniisiim yaratmigtir. Bu teknolojinin ilerleyen yillarda sanatin sunumunda daha

da yayginlagsmasi ve gelismesi beklenmektedir.

"Dijital Sanatta Eser Mekan lliskisi ve Sergileme Y&ntemleri" konusu kapsaminda

dijital sanatin sergilenmesi i¢in uygun mekanlar ve yontemler hakkinda su oneriler sunulabilir:

Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojileri kullanarak dijital
sanat eserlerinin sergilenmesi: Sanal gerceklik teknolojisi ile izleyicilere dijital sanat
eserlerinin igindeymis gibi bir deneyim sunulabilir. Artirilmis gerceklik teknolojisi
ise dijital sanat eserlerinin gercek diinya objeleriyle etkilesimini saglayarak yeni bir
boyut kazandirabilir.

Dijital projeksiyon haritalama teknolojisi kullanarak dijital sanat eserlerinin
sergilenmesi: Dijital projeksiyon haritalama teknolojisi ile duvarlara, tavanlara ve
diger ylizeylere dijital sanat eserleri yansitilabilir. Bu sayede, mekanin tamami bir
sanat eseri haline gelebilir.

Dijital sanat eserlerinin sergilenebilecegi 6zel mekanlar olusturulmasi: Dijital sanat
eserleri, geleneksel sanat eserleri i¢in kullanilan mekanlardan farkli bir sergileme
gereksinimine sahiptir. Bu nedenle, dijital sanat eserlerinin sergilenebilecegi 6zel
mekanlar olusturulmasi gereklidir. Bu mekéanlar, dijital sanat eserlerinin
gereksinimlerine gore tasarlanabilir ve sergileme i¢in 6zel olarak donatilabilir.
Dijital sanat eserlerinin ag¢ik hava mekanlarinda sergilenmesi: Dijital sanat eserleri,
acik hava mekanlarinda da sergilenebilir. Bu sayede, sanat eseri dogal bir cevreyle
etkilesim halinde olabilir ve yeni bir deneyim sunabilir.

Dijjital sanat eserlerinin sergilenmesinde interaktif 6gelerin kullanilmasi: Dijital sanat
eserlerinin sergilenmesinde interaktif O6gelerin kullanilmasi, izleyicilere eserin
icindeymis gibi bir deneyim sunabilir. Bu 6geler, eserle etkilesim halinde olmay1
saglayabilir ve izleyicilerin sanat eseri hakkinda daha derin bir anlayisa sahip

olmalarini saglayabilir.

Bu oOneriler, dijital sanat eserlerinin sergilenmesi i¢in uygun mekanlar ve yontemler

hakkinda fikir vermektedir. Ancak, her dijital sanat eseri farkli gereksinimlere sahip
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olabileceginden, her eser i¢in ayri ayri bir analiz yapilmasi ve uygun mekan ve sergileme

yontemleri belirlenmesi gerekmektedir.
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Universitesi, Yunus'un Dilinden Sazin Teline Tiirkliiler adli konser afis Tasarimi,
30.12.2021-31.12.2021

. Piyano Eslikli Solfej, Maryna DEMIR, Piyano Eslikli Solfej adli kitap kapak tasarimi,

04.10.2021- 15.10.2021

. Agr1 Ibrahim Cecen Universitesi Giizel Giizel Sanatlar Egitimi Béliimii Ozel Yetenek Smav

Afisi, Agr1 ibrahim Cegen Universitesi, Agr1 Ibrahim Cecen Universitesi Giizel Giizel
Sanatlar Egitimi Boliimii Ozel Yetenek Sinav Afisi, 23.08.2021-27.08.2021

. Biyiik Ayak Kiiciik Ayakkabi adl1 siir kitap kapak tasarimi, Ibrahim Halil DEMIR, Biiyiik

Ayak Kiiciik Ayakkabi adli siir kitap kapak tasarimi, 20.03.2021-30.03.2021

. Nuri Iyem “Kondusu Oniinde Kadin” ULUSAL CEVIRIMICI KARMA SERGI Afis

Tasarim, Ibrahim Cegen Universitesi Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii,
13.03.2022-27.03.2022

Ozel Yetenek Sinavlar1 Afis Tasarimi, Ibrahim Cecen Universitesi Egitim Fakiiltesi Giizel
Sanatlar Egitimi Boliimii, 10.07.2022-17.07.2022

10. Egitim Fakiiltesi Logo Revize Edilmesi, Agr1 Ibrahim Cegen Universitesi, Universite

11.

logosu ile birlikte Tiim Egitim Fakiiltesi Logosunn beraber yeniden diizenlenmesi revize
edilmesi, 01.11.2022- 30.11.2022

Nuri Iyem “Kondusu Oniinde Kadin” Ulusal Cevirimi¢i Karma Sergi Katilim Belge
Tasarimi, Ibrahim Cecen Universitesi Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii,
22.05.2022-29.05.2022

12. E Sanat Logo Tasarimi, Agr1 Ibrahim Cegen Universitesi, https://esanat.agri.edu.tr/ igin

hazirlanan logo, 24.03.2022-03.04.2022

13. 11. Uluslararas1 Mitoloji Sergisi Katalog Tasarmmi, Ardahan Univeristesi Giizel Sanatlar

Fakiiltesi,

11. Uluslararas1 Mitoloji Sergisi, 20.10.2022-30.10.2022
14. 2021-2022 Mezunlart Mezuniyet Sergisi Afis Tasarim, Agr1 Ibrahim Cegen Universitesi

Resim Is AnaSanat Dal1, 29.05.2022-04.06.2022

15. Agr1 Graviirleri Resim Sergisi Afis Tasarimi, ibrahim Cegen Universitesi Egitim Fakiiltesi

Glizel Sanatlar Egitimi Bolimii, 01.05.2022-05.05.2022

16. "Muzaffer Sarisozen'i Anma ve THM" adli konser i¢in hazirlanan Tesekkiir Belgesi

Tasarimi, Agr1 Ibrahim Cegen Universitesi Miizik Egitimi Ana Bilim Dali, Agr1 Ibrahim
Cecen Universitesi Miizik Egitimi Ana Bilim Dali tarafindan 05.01.2022 tarihinde
diizenlenmis olan "Muzaffer Saris6zen'' Anma ve THM" adli konser, 09.01.2022-
16.01.2022

17. "8 Mart Diinya Kadmlar Giinii" Tesekkiir Belgesi Tasarmmi, Agr1 Ibrahim Cecen

Universitesi, 09.03.2022-13.03.2022
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