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Gelisen teknoloji ile birlikte resim sanatinda dijital ara¢ gerecler ve dijital ortam
kullanim1 fazlasiyla ilgi cekmekte ve bu ilgi artarak devam etmektedir. Giiniimiiz sanatini
her gegen giin biitiinliyle saran teknolojiyi, bizlere sundugu imkanlart ve yiizyillardir
stiregelen geleneksel resim anlayisindan farkli olarak yasattigi haz ve estetik duygularini,

dijital diinyanin siirsizlig1 i¢erisinde deneyimleyebilmekteyiz.

Bu deneyim giin gectikce cesitlilik gdstermekte ve yeni diinyalarin kesfi i¢in bizlere
ilham vermekte. Aldigimiz ilham ve merak duygumuz sayesinde bu yondeki gelisim ve

ilerleme estetik kayginin 1s181inda kesintisiz devam edecektir hig sliphesiz.

“Dijital Ortamlarin Sanat Alanlarma Etkisi Uzerinden Sanal Nesne: Vr ve Ar” adli
bu tez ¢alismasinda teknoloji gelisimi sonrasi ortaya ¢ikan dijital arag-gere¢ ve dijital
ortam kullaniminin, sanat alanlartyla iligkisi ve bu alanlara etkisi dijital sanat kavrami

kapsaminda incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Sanat, Dijital Ortam Kullanimi, Sanal Gergeklik,
Artirilmis Gergeklik.
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With the developing technology, the use of digital tools and digital media in the art
of painting attracts much attention and this interest continues to increase. Unlike the
centuries-old understanding of painting, we are able to experience the technology that
encompasses today's art with each passing day, the opportunities it offers and the pleasure
and aesthetic emotions within the boundaries of the digital world.

This experience is becoming divergent and inspiring us to discover new worlds day
by day. This development and progress will undoubtedly continue in the light of aesthetic

concern with the inspiration and curiosity we receive.

The aim of the thesis titled “Virtual Object: Vr And Ar Within the Context of the
Influence of Digital Environments on Art” is to analyze the relationship between the use
of digital tools and digital media that emerged after the development of technology and

the effects of digital media on art spaces within the scope of the concept of digital art.

Keywords: Digital Art, the Use of Digital Media, Virtual Reality, Augmented
Reality.
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VIl

ONSOZ

Geleneksel sanat egilimleri ve bilindik yontemlerle sanat yapma sekillerinin
devam etmesiyle beraber teknolojinin de hizla gelismesi neticesinde ortaya ¢ikan dijital
sanat, yeni ve farkli sanat yapma arzusuyla birlesince, bu yonde sanatsal eser vermek
isteyen sanatgilar igin sinirsiz bir ortam ve ayni zamanda nesne imkani belirmistir. Tiim
bu imkan ve yeterlilikler sayesinde sanat¢ilar 6zgiirce, herhangi bir kisitlama olmadan

hayal giicleri ve yetenekleri dl¢iisiinde eserler ortaya ¢ikarmaya baslamistir.

Gelinen noktada ileri teknoloji ve sanat birlikteliginde, teknolojinin sanatin
konumunu belirledigi gercegini sdylemek hi¢ de yanlis olmayacaktir. Tam aksine
gelistirilen arag-gereg, yazilimlar, VR (Virtual Reality) ve AR (Augmented Reality)
teknolojileri araciligiyla sanatta ¢ok farkli boyutlardan, farkli perspektiflerden yeni

anlamlar ve yeni gerceklik diizeyleri yaratilmasina imkan saglanmistir.

Egitim hayatim boyunca ilminden faydalandigim, yaninda c¢alismaktan onur
duydugum ve tecriibelerinden yararlanirken géstermis oldugu hosgorii ve sabirdan dolay1
degerli hocam, Prof. Dr. Fikrat HASHIMOV a, desteklerini esirgemeyen hocam Prof.
Mehmed KAVUKCU’ya, arastirmalarim sirasinda bana verdigi timit ve sonsuz destek
icin Selin AKINC’a, alandaki bilgi birikimiyle bana rehberlik eden Fatih AKPINAR’a,
yogun c¢alisma temposunda manevi destekleriyle her zaman yanimda olan aileme, ¢ok

tesekkiir ederim.

Erzurum - 2019 Muhammet Nayir AKPINAR



GIRIS

Unlii Rus yazar Lev Nikolayevi¢ Tolstoy, gelecegin sanatia dair diisiincelerini su

sekilde aktartyor:

Sanatsal etkinlik yapma olanagini, biitiin insanlar bulacaktir; ¢iinkii gelecegin
sanat1, ¢agimiz sanat yapitlarini carpitan biiyiikk bir gerilim ve zaman kaybini
gerektiren teknigi zorunlu kilmayacak ve mekanik c¢aligsmalarla degil, begeninin
egitilmesiyle elde edilen agiklik; yalinlik ve yogunlugu gerekli kilacaktir (Moran,
2004: 119).

Tolstoy’un gelecegin sanat1 diye nitelendirdigi sanat, gliniimiiz sanati m1 sorusunun
cevabi kesin olmamakla birlikte, sanatin ilerleyisi goz 6niinde bulunduruldugunda pek de

uzak olmadig: asikardir.

Cag itibariyle sanat, bilim ve teknolojinin ilerleyisine azami derecede paralel bir
konumda durmakta, dijitallesen hayatimizin bugiinii ve gelecegi i¢in plastik degerler ve
estetik kaygilarla siiregelen tutumu ve bununla beraber bir¢cok diisiinsel sorunsali da
elestirel ve aydimlatict bakis acist ile giin yiliziine c¢ikartmakta ve izleyici ile
bulusturmaktadir. Gliniimiizde “modernizm” kavramini bir gémlek yukariya tasiyarak
“postmodern” bir yap1 lizerine yeniden sekillenen sanat, tarihi boyunca ve ozellikle
1900’lerin ikinci yarisindan giiniimiize kadar olan siiregte hatta gelecekte, sanatgilar
tarafindan irdelenmis ya da irdelenecek olan, birikmis veya birikecek, sanatin kendisi
tarafindan biriktirilmis ve biriktirilecek olan sorunsallar neticesinde felsefeyi de goz ardi
etmeden ifadesel boyutta yeni bir kimlik kazanmis ve yenidiinya diizeninde, kendine has

bir kabuk degistirme yontemi ile topyekiin bir doniisiimii gozler 6niine sermistir.

1950’lerde Edebiyat iizerinden kendini gosteren, Bradbury gibi yazarlarin
hikayelerinde hayal diinyasindan uzayin bosluguna fiskiran, gercegin es zamanl bir
kopyast olarak beliren ve dnce bir hayal, sonra gercek bir kopya olmak icin sayisal
ortamlar1 mesken edinen bir sanal sistem, yani buglinkii adi ile dijital ortamlarda “sanal
gerceklik” kavrami olarak bilinen ve her an daha ¢ok “sey”i tesiri altina alan biiytilii bir

ana form.

Tam anlamu ile bilinmese de tahmin edilebilen gelecege baktigimizda, sanatcilarin
bugiin ve gelecekte sorunsallarin en azindan farkindaliginmi yaratabilmek igin
kullanacaklar1 ortamlar, siiphesiz maddeden uzak, 15181 temel alan ve sinirsiz imkan

saglayan sayisal dijital ortamlar olacaktir. Ote yandan sanat “dijital” ifadesi ile sinirlarini



genisletmek, daha etkin ve giincel bir zemin olusturmak icin “dijital sanat” olarak kendine

yeni bir form yaratmis ve yaratmaya devam edecektir.

Giliniimiizde “dijital sanat” her zamankinden daha gilicli donanimlar ve hassas
ayarlanmis, akilli diyebilecegimiz yazilimlar vasitasiyla kendini var etmistir. Fiziksel
duyular yolu ile deneyimlenen ve deneyim sirasinda hi¢ olmadig1 kadar biiyiik bir haz
yaratan bu yeni dil, iki ve ii¢ boyutlu ortamlarda, sanal bir sahne ve nesne olarak belirmis

ve belirecek, bu tutumu ile gelecegin sanatsal anlatilarina yon verecektir.



BIiRINCi BOLUM

1.1. DIJITAL SANATIN TANIMI

Teknoloji iletisimden ulasima, sanattan sosyal yasantiya etki alan1 oldukca genis
bir insan etkinligidir. Teknolojinin insan yasamina dahil olusu ¢ok eski olmamakla
birlikte kisa bir siirede etki ve yayilim gdstermistir. Bununla birlikte teknoloji, toplumsal
hayatin ¢esitli alanlarina niifus etmekle yetinmeyip, bundan daha &te bir fonksiyon olarak
s0z konusu alanlarda ¢esitli doniisiimlere neden olmaktadir. Sanat ve teknoloji kavramlari
Ozellikle sanat, makine ve bilimin birbirleriyle daha fazla etkilesim gosterdigi Sanayi
Devrimi sonrasinda birlikte anilmaya baglanmistir. Teknolojik gelismelerin artis
gostermesiyle birlikte sanat eserleri dijital mecralarda da icra edilebilir hale gelmis, sanat
ve teknoloji iliskisi giderek artmistir. Oyle ki geleneksel metotlarla icra edilen sanat artik
teknoloji dolayimiyla “dijital sanat, bilgisayar sanati, sayisal sanat, yeni medya sanati

vb.” olarak tanimlanan yeni bir sanat alanini ortaya ¢ikarmistir.

Sanat ve teknoloji kesintisiz bir sekilde etkilesim igerisinde olan iki kavramdir. Bu
stireklilik hali bilhassa Endiistri Devrimi’nden sonraki dénemde fazlasiyla igice ge¢mis,
sanat, bilim ve makine ayrilmaz bir biitiiniin pargalar1 olmustur. Bilgisayar
teknolojilerinin, durdurulamaz gelisimiyle birlikte 6nemli bir ortam haline gelmesi ve
kullanim alanlarimin giin gegtik¢e artmasiyla bu biitiinliik daha da 6nemli hale gelmistir.
Hal boyle iken modern zamanlarda liretilen sanat eserleri ve igerdigi anlamlar, sanat

kavramini degisime ugratmistir (Altinkaya, 1998: 47).

Bu degisim, sanati, sanat yapma seklimizi, irettigimiz igerigi, eserleri ve en

Oonemlisi sanatsal hassasiyetimizi dogru konumlandirma gerekliligini dogurmustur.

Sanat, teknoloji ve bilim kavramlarinin her {i¢iiniin de bir hayli de§isken ve
anlagilabilir bir temele sahip oldugunu belirtmekte fayda vardir. Raymond Williams
tarafindan hazirlanan “Anahtar Kelimeler” isimli ¢alismada bu kavramlarin “uygarlik”,
“bilim”, “kiiltiir” gibi kavramlarin degiskenlik gostermesiyle ortaya ¢ikan ve birbirleriyle
baglantili olarak ilerleyen iliskilerinden bahsedilmistir. Williams’in bakis agisim
inceledigimizde, teknoloji ve sanat ikilisinde, teknolojinin, onyedinci yiizyildan bu tarafa

sanatin veya spesifik bir tlir sanatin dizgesel ilerleyisini ifade ettigini, ondokuzuncu



yiizyilin yarisindan itibaren ise bir eyleme doniisen sanatlari tanimlayan, ayricalikli bir

terim oldugunu gorebiliriz (Wilson, 2001).

‘Dijital’  nitelendirmesi;  genellikle ¢alismanin  seklini  tam  anlamiyla
belirlemediginden dolay1 bilgisayarin arag/ortam/yaratic1 destek olarak bulundugu
caligmalar icin kullanilmaktadir. Modern kiiltiiriin yaratict bir goriiniimii olan dijital
sanatin ¢agdas sanatlarin bir alt kategorisi oldugunu séylemek miimkiindiir. Tasarim ve
fiziki icerik olarak ©nemli Olglide bilime ve teknolojiye bagli olan dijital sanat,
islevselligini de bu ortamlarda kazanmaktadir. Paralel bir sekilde dijital sanat1 icra eden
sanatcilar da ¢aligsmalarini teknolojinin gelisimi sayesinde yarattiklarin1 savunmaktadirlar
(Wands, 2006: 11). Bahsedilen yarati siirecinde, etkinligi bir hayli fazla olan modern

zamanlarin yasam sekilleri ve teknolojik getirileri cok¢a 6nem arz etmektedir.

Meydana getirilisinde bilgisayarin etkin rol oynadigi, fiziksel olarak mevcut
olmayan nesnelerin meydana getirilmesiyle ortaya c¢ikan sanat tiiriine dijital sanat
denilmektedir. Teknolojinin sanata etki etmesinde bilgisayarin gelenceksel anlamda
yardimc1 bir ara¢ oldugunu sdylemek olasidir. Teknolojilerin sundugu olanaklarin
cesitliligi, sanatcilara arag, ortam ve konu noktasinda yeni bir alan yaratmistir. Iletigim
teknolojilerindeki gelismelerle karakterize edilen dijital sanat, kisilerin sanata
katilmlarmi ve sanat egitimlerini de kolaylastirmaktadir. Oyle ki bu anlamda web
miizeleri yayginlasmis dolayisiyla kisilerin sanat eserlerine mekan kisitlamasi olmaksizin
uzaktan erisim imkani saglanmistir (Ak, 2013: 919). Bu sayede sanat eseri-izleyici
kavramlar1 kabuk degistirerek yeni anlamlar kazanmaya baslamistir. Yasanan etkilesim

toplumda sanat ve sanatciya karsi bakis agisina da olumlu yonde katkida bulunmustur.

Dijital sanat, yeni medya sanati veya sayisal sanat gibi isimlerle tanimlanan
giinlimiiz sanat1, yalnizca geleneksel bi¢imlerini sanal diinyaya doniistiirmekle kalmamus,
bununla birlikte yeni bi¢imleri, sanat dilini ve yeni sunum alanlarini da ortaya ¢ikarmistir.
Bu durumda sanatin gelenekselden ayristigi, bununla beraber yeniden tanimlanmasi ve
temellendirilmesinin mecburi hale geldigi distiniilmektedir (Yildirirm, 2010: 58).
Bununla beraber dijital sanat ile ilgili tek bir tanimdan s6z etmek imkansizdir. Bu
anlamda yapilan tanimlara bakilacak olunursa, Smith’in tanimlamasina gore dijital sanat,

sanat ile ilgili fikirlerimize yeni yollar agan devrimsel bir 6zellige sahiptir. Temelde de



sayisal “bilgisel islemci olarak”, karakterize makineler ve yazilimlar kullanarak icra

edilmektedir (Smith, 2002: 127).

Bir baska tanimlamaya baktigimizda dijital sanat, Paul’un ifadesine gore
“Uretilisinde veya sergilenmesinde, dijital teknolojilerden ara¢ ve/veya ortam olarak
yararlanilan sanatsal anlayis” seklinde tanimlanabilir (Paul, 2008). Bunula birlikte sanat
tiretiminin beslendigi ara¢c ve geregler ile modernlik o6tesi bir diinya kavrayisi,
gelecekeilik, bir anlati araci olan sanatin sonunun geldigi fikri, teknoloji ve bilimin
imkanlarin1 da kullanarak olusturulan sonsuz anlam katmanlarinin ortaya ¢ikmasina

sebebiyet vermistir (Coskun, 2014: 84).

Bruce Wands’in dijital sanat konusuyla ilgili olarak sdylediklerine bakacak olursak
su sekilde bir tanimlamaya gittigini gorebiliriz:

Dijital sanat ¢agdas sanat diinyasinda dnde gelen bir yerde durmaya devam ettigi

stirece ve bilgisayar teknolojilerinin dili ile sentaks1 giderek daha fazla islendikce

ve gOziimilize daha asina hale geldik¢e, pek cok formunu ve kiiltiirel katkisin

tanimlama bakimindan daha donanimli olacagimiz rahatlikla sdylenebilir (Wands,
2006: 14).

Dijital sanat kavramina hakimiyeti goz ontine alindiginda Wands, teknik olarak bu
sanatsal yaklasimi degerlendirmekte, gelisimini, ayrintilarini, etki eden faktdrleri,

degiskenlerini ve gelecekte nasil bir durumda olabilecegini ifade etmektedir.

Dijital sanat genel olarak veri formuna yani dijital arsivleme ortaminda birler ve
stfirlar toplulugundan olugan bir bilgisayar dosyasina biiriinmektedir. Baz1 zamanlarda bu
—eserin fiziksel liretiminin s6z konusu olmadigi net sanatinda da goriildiigii gibi— nihai
form olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu verilerin daha somut bir hale gelip gelmemesi
sanat¢iya gore degismektedir. Bilgisayarlar daha giiclii hale gelerek, yazilimlar da daha
fazla gelistigi siirece, verilerin doniisebilecegi formlarin ¢esitliligi (genellikle ‘goklu-

formlar’ ya da ‘iist-formlar’ seklini alarak) artis gostermektedir (Wands, 2006: 14).

Dijital Sanat, Avangard’in bilgisayarda maddesel hali olarak tanimlanabilir. Dijital
devrimin en 6nemli etkilerinden bir tanesi de avangard estetik stratejilerinin bilgisayar
yazilimlarinin arayiiz metaforlarmin icine gémiilmeleri, saklanmalaridir. Ozetle, avand-
garde bilgisayar ile birlikte maddesel bir forma biirlinmiistiir (Manovich, 2001:15).
“Medya sanat1”, sanatta bir akim olarak kabul edilir ve bu sebeple ortak kiiltiirel ve

sanatsal amaclar sayesinde anlam kazanir. Giiniimiizde bu amagclar genel olarak bilgi



toplumunun sanatsal yansimasi veya ticari medya i¢in se¢cenekler yaratmaktir. Farkll bir
ifadeyle, bu beklentiler, yeni bir goriiniim ile XX. yiizyilin baslarinda kendini gdsteren

avangard yaklasima doniisiin temsili olur (Manovich, 2001: 22).

Genel hatlanyla elektronik ortamlarda iiretilen sanat seklinde tanimlanan dijital
sanat, cagdas bakisin ve bilincin teknolojiye iliskin kuram ve kavramlarla degistirildigi
ayn1 zamanda donlistiiriildiigii bir alandir. Birden ¢ok sanatsal sekli veya teknik anlatimi
birlikte kullanabilen dijital sanat, kisilerin ¢evreleriyle, teknolojiyle, bilgiyle ve estetikle
olan etkilesimlerini irdelemektedir. Dijital sanat, yeni gelisen tiim sanat bicimlerinde
oldugu gibi genis bir perspektifi tercih eden uzun mesai gerektiren caligmalarla

tanimlanmaya ve boliimlere ayrilmaya calisiimaktadir (Ozel Saglamtimur, 2010: 213).

Sanati kategorize etmek her zaman zorlu bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmistir hele
ki yeni gelisen bir sanat tiiriiniin siirlarin1 ¢izmek, tanimlamak ve siniflandirmak bir
hayli zordur. Bunun yapilmasi gerektigi ger¢eginin yaninda séyle de bir sonucu vardir;
sanat1 bir kaliba sokmak ve bu kalibin disinda var olmasina izin vermeyerek esneklik

gostermesine engel olmak.

Sanal diinyanin ve dijital sanatin devamli olarak kendini giincelliyor olusu yeni
gorsel degerlerin olugsmasina da imkan saglamaktadir. Bu baglamda dijital sanat, gelisen
dinamiklerle birlikte cagdas sanatta, ses ve gorsel boyut gibi temel unsurlarin
birlikteligini saglamakta ve sanatgilar tarafindan tercih noktasinda 6nemli bir etken olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. S6z konusu durum dijital sanatin cazibe giiciinii de arttirmaktadir.
Dolayisiyla dijital sanat tekrar bakabilmek ve ¢agin degerlerine gore tekrar iiriin
olusturabilmek gerekliligini ortaya koymasi yoniinden de ayrica 6nem kazanmaktadir

(Atan ve digerleri, 2015: 12).

Biitiin bu 6zellikleri dikkate alindiginda dijital sanatin cazibesi, yeniye ve farkl
olana merak salan, bu sekilde sanat yapmak isteyen sanatgilar i¢in vazgegilmez bir durum

teskil etmektedir.

Bununla beraber, dijital diinyada yasanan hizli gelismeler internet sanati, fotograf-
video gibi eski ve yeni medya sanatlarini birlikte kullanarak yeni medya sanati tiirlerinden
yazilim sanati, multimedya sanati, e-posta sanati ve sanal diinya performansini ortaya

cikarmustir (Yildirim, 2010: 58).



Dijital sanat1 ortaya ¢ikararak gelistiren gerekliliklerden bir tanesi de yeni arag
tekniklerin kullanimiyla sanat icra etme istegidir. Sanatsal eserler iizerinde degisiklik
yapabilme ve yeniden {iretim imkani1 sanatgilar i¢in hem pratiklik getirmis hem de farkl
diisiinme sekilleri gelistirmelerine olanak saglamistir. Bu anlamda siirekli bir degisim
icinde olan ve yeniyi arayan sanatgi i¢in de sanat lriinleri geleneksel bilgi ve
tecriibelerden farkli bir sekilde yeni ara¢ ve yontemlerle, dijital olanaklar kullanilarak

yeniden iiretilmektedir.

Dijitallesme, ilk kez bakildiginda bir metin veya bir gorselin kesin ve tam olarak
tekrar iretilmesini ve bu {retimin, kopyanin enformasyon aglarinda dolagima
sokulmasini bilinen tiim diger yontemlerden daha etkin bir sekilde giivencesi altina aliyor
gibi goriiniir. Fakat dijitallesme daha genis anlamiyla mekanik yeniden iiretimin teknik
anlamda iyilestirilmis seklidir. Oyle ki yeniden iiretim ve dagitim asamalarinda
benzerligini kaybetmeyen sey, dijital imge veya metnin kendisi degil daha ziyade imge
veya metin dosyasi, diger adiyla dijital veridir. Fakat goriintli dosyas1t maddesel, bir formu
olan goriintli degildir. Aksine goriintli dosyasi goriinmezdir. Dijital imge de gdriinmez
olan imge dosyasmin ve goriinmez olan dijital verinin gorsel hale getirilmesinin bir
sonucudur. Bu sebeple de dijital bir imge (analog, "mekanik olarak yeniden iiretilebilir"
bir imge gibi) yalnizca sergilenemez veya kopyalanamaz; her an yalnizca sahnelenebilir
veya icra edilebilir. Bu noktada imge, notalar1 miizik pargasinin notalarindan farkl bir
miizik pargasiymis gibi islemeye baslar. Tipk: isitilmeyen, sessiz bir sarki gibi.
Dinleyebilmek i¢in miizigin icra edilmesi gereklidir. Dijitallesmenin de bu anlamda
gorsel sanatlar1 bir performans sanatina doniistiirdiigli soylenebilir (Groys, 2016: 123).
Engin Hakki Giderer, “Resmin Sonu” adli kitabinda bu konuya ag¢ik ve net olarak su
sekilde deginir:

Yiizyitlmiz tuvale karst girisilen hamlelerle doludur. Tuvalin igeriginin

bosaltilmasi, tuvalin cergevesinin bile resim yapilarak boyanmasi, tuvalin

parcalarina ayrilmasi, iizerine basilarak, boyalar damlatilip fiskirtilmasi, tuval
govdesinin bir bigakla yarilmasi, ¢oplerle ve atiklarla bir tutulmasi, siradan bir
tilketim nesnesine doniistiiriilmesi, bir tuvalet kapist gibi yazilip ¢izilmesi,
hirpalanmasi, sanatgisinin 6znelliginden koparilmasi, kiifiirlii, pornografik yazilar
ve resimlerle doldurulmasi onu yalnizca gézden diistirmek degil, kadavra gibi

tizerinde ¢alisirmig gibi bir tutumla arastirmasiyla iliskilidir (Giderer, 2003: 123-
124).



Kullanilan teknoloji yillardan beri siiregelen geleneksel sanat anlayisini degistirmis
ve ¢esitli kesimlerden elestiriler almistir. Biitlinliyle farkli ara¢ ve gereclerin kullanildigi
dijital sanat insanlara ve topluma uzak, soguk ve mesafeli goriilmiistir. Bu genel
anlamiyla sanatin i¢ine diistiigii ¢ikmazlardandir. Fakat, dijital sanatin kullandig1 araglara
bakildiginda esasinda kullanilan araglarin giinliikk yasamin i¢inde olan aygitlar oldugu

goriilmektedir.

Walter Benjamin’e gore mekanik yeniden iiretim c¢aginda 6zgiinliik ile birlikte
sanatin ve kiiltiiriin ruhu yok olmustur. Bunlarin yerini alan teknoloji biiyiik bir tahribatla
kiiltiir ve sanat iiriinlerinin ruhunu yok etmistir. Bu anlamda 6ziinde aura, farklilik ve
zgiinliik olan kiiltiir ve sanat eserleri siradan, standart ve rutin hale gelmistir. Ozgiin olan
resim, sanatginin kisisel yaratim ve etkinliginin eseri iken, kitle kiiltiirii ile birlikte bir
endiistri lirlinii muamelesi goren sanat iirlinleri de entelektiiellikten ve elestirellikten uzak,

kitlelerin biling ve bellegini zayiflatir niteliktedir (Yaylagiil, 2010: 98-99).

1.2. DIJITAL SANATIN GELIiSIM SURECI

Sanat eserlerinin elektronik ara¢ ve teknikler ile iiretilmesi siirecini ortaya ¢ikaran
olgu, internet teknolojisinin 6zellikle iletisim alaninda etkin bir sekilde kullanilmasi ile
ilgilidir. Sanat, her ne kadar yaraticiligin gerekli oldugu ve estetik yapilar i¢inde ortaya
cikan bir edinim olsa da zeminini iletisim olgusu olusturmaktadir. Sanatgi, yapiti
tizerinden izleyicisi ile iletisim kurmakta ve s6z konusu iletisim siirecinde de mesajini
kendi yaraticiligi ve 6zgiinliigiiyle olusturdugu mesajlar ile sekillendirmektedir. Ozellikle
de yeni medyada meydana gelen gelismeler, geleneksel sanat yapitlari iretim
yontemlerinde koklii degisiklikleri de beraberinde getirmistir. Internet teknolojisinin
iletisime olan elverisliliginin sanat¢ilart bu teknolojiyt kullanmaya tesvik ettigini
sOylemek yanlis olmayacaktir. Nitekim internet teknolojisi ile iletilerin olusturulmasi

daha kolay ve daha ucuzdur (Dolunay, 2016: 1210).

Sanat ve internet ikilisini degerlendirirken Oncelikle internet kavramini icerdigi
anlamlar, iletisimdeki etkin rolii, hizi, kullanilabilirligi ve sanati hangi ydnden
etkileyebildigi gibi Ozelliklerini, tarihsel gelisimine paralel olarak degerlendirmek

gerekmektedir.



Internet ayrica sanatin kars1 karstya oldugu esash rakiptir. 1990’larin ortalarindan
beridir sanatcilar, web’i sadece arttirilabilen degil ayrica licretsiz dagitilabilen isler ortaya
koymak icin kullanmaya baglamiglardir. Bu tarz isler bir bilgisayardan diger bir
bilgisayara sorunsuz kopyalanabilmekte, kullanimlarina yardimci olan kodlarin énemli
bir kism1 ise kopyalamaya, izlemeye ve yazdirilmaya agik hale gelmistir. Internet sanati
ruhu da bu anlamda nesneleri ya da bitirilmis herhangi sey liretmeye degil, diyaloga
dayanmaktadir. S6z konusu kosullarda eser sahipliginin fazla dnemi kalmamistir. Internet
sanat1 bizzat nesnelerin miilkiyetine, iiretimine ve satisina meydan okuyamaz. Fakat
yarattig1 diinyada bundan bdyle sanatcilar sanat olarak goriilebilen maddi olmayan isler
ortaya koyabilir. Bu isler ise sanat tacirlerinden, devlet kurumlarindan ve sirketlerin
giindemlerinden bagimsiz olabilirler. Bir sanat dalin1 deneyimlemek, sanat tiretmek veya
kiiratorliigiinii  yapmak isteyen bireyler, internet sayesinde bunu dogrudan

yapabilmektedirler (Stallabrass, 2013:112-116).
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Sekil 1.1. Web’in gelisimi, Kaynak: Aslan, 2007: 351.
https://docplayer.biz.tr/3954941-Web-2-0-teknikleri-ve-uygulamalari.ntml Erisim Tarihi: 22.10.2019

Internetin kisa bir zamanda ciddi anlamda gelisim gostermesi, beraberinde
ucuzlayan teknoloji sayesinde bilginin de c¢ok yonlii iiretimini ve kitlesel halde
paylasimini olanakli hale getirmistir. Sinirlarin gittikge daraldig: bilgi ¢caginda yasanan
gelismelerden sanat da nasibini almis, dijital sanatlar bu anlamda iiretildikleri teknolojiler
ile resim, miizik, fotograf heykel ve video gibi geleneksel sanat tiirlerinin tekrar

degerlendirilmelerini saglamistir.


https://docplayer.biz.tr/3954941-Web-2-0-teknikleri-ve-uygulamalari.html
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Bilim ve teknoloji tarihi ile yolu kesisen dijital sanatin arka plani ayrica askeri-
endistriyel kompleksle, akademik ve arastirma c¢evrelerinde dogan bilgisayarlar ile
yakindan ilgilidir. 1945 tarihli Memex ve 1946 tarihli ilk dijital bilgisayar ENIAC
sonrasinda da ilk ticari dijital bilgisayar UNIVAC ile 1940’larda ortaya ¢ikan sibernetik
bilimi, 1961°de hipertext ve hipermedya sozciiklerinin gelisi, 1967°de ARPANET ile
heniiz baslangic asamasinda beliren ag, 1969 tarihli, bitemapping, arayiiz, ortama
kullanicinin elinin uzantis1 olarak dahil olan fare, 1970’te grafik kullanici ara yiizii ve
masaiistii metaforu, 1983 te bilgisayarin herkes i¢in pazara girisi, 1990’da kiiresel bir ag
olan internetin kullanima sunulmasi gibi gelismeler dijital sanatin arka plani icin
sayilabilecek kose taslaridir (Paul, 2008: 8-10). Teknolojinin ilerlemesiyle, Elektronik
Sayisal Tamamlayict ve Bilgisayar (ENIAC) adi verilen bir cihaz Pennsylvania
Universitesi'nde 1946°da faaliyet gdstermeye basladi. Dijital ¢aga gecildigine dair bir
gosterge olan bu durum, bilgisayarlarin zorlu sayisal hesaplama nitelikleriyle birlikte,
onlardan estetik amagla faydalanma yoluna da gidilebilecegini gosterdi (Birol, Giirbiiz,

2015: 88).

Tam bu noktada teknoloji, bilim ve sanatin igice girerek birbirlerini etkileyip,
etkilenerek bir biitiiniin pargalarini olusturduklari Disiplinlerarasit bir mekanizmayi

meydana getirdiklerini séylemek gerekmektedir.

Dijital olanaklarin sanatsal olarak kullaniminda ise Ben Laposky, s6z konusu
olanaklar ilk olarak tecriibe eden isimlerden birisidir. 1950°1i yillarda askiloskop adl1 bir
cihaz (Floresanli bir ekran tizerinde, elektrigin gorsel olarak kaydedilmesi amaciyla katot
15101 tiipii kullanan alet) ile olusturdugu dalga bigimlerinden olusan elektronik gorselleri

sonrasinda fotograflayarak bir calisma yapmist: (Wands, 2006: 24).
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Resim 1. Ben Laposky, Oscillon 40, 1952, Bilgisayarda Islenmis imajin Fotografi, 20.3x25.1 cm,
V&A miizesi (Victoria ve Albert Miizesi), Londra, Ingiltere.
Birol, A., Giirbiiz Y. (2015). “Dijital Teknolojilerin Resim Sanatina Yansimalar:”. Inet-Tr’15,
XX. Tiirkiye’de Internet Konferansi, Istanbul Universitesi Kongre ve Kiiltiir Merkezi Beyazit.

Leon Harmon ve Ken Knowlton adli sanat¢ilar da Algi Calismasi (Study in
Perception) isimli eserleri ile bu anlamda bilgisayarda icra edilen bir sanat 6rnegi ortaya

koymuslardir (Wands, 2006: 24).

Resim 2. Ken Knowlton, (Leon Harmon ve Deborah Hay), Ciplak/Algilama Uzerine Calismalar,
(Study in Perception), 1967.

Birol, A., Giirbiiz Y. (2015). “Dijital Teknolojilerin Resim Sanatina Yansimalart”. Inet-Tr’15,

XX. Tiirkiye’de Internet Konferansi, Istanbul Universitesi Kongre ve Kiiltiir Merkezi Beyazit.
Heniiz 1960’larda bilgisayar grafiklerinin gelecekte ne dl¢lide dnemli olacagini 6n
goren bilim ve sanat insanlari, bu alana ticari olarak ilgi gosteren sirketlerle birlikte
tiniversite gibi kurumlarinda bu konuya ilgi gostermesi ve arastirmalari desteklemeleri ile
bilgisayarlarin matematiksel islem yapabilme niteliklerinin Gtesinde grafikler
olusturabilmeye baglamalari ile sanal diinya ortamina girilmis oldu. 1960’lar ve 1970’11

yillarin baslarinda bu alanin 6nciiliigiinii yapan kurumlar Cornell Universitesi, Ohio

Devlet Universitesi, Utah Universitesi ve Kuzey Carolina Eyaleti’dir. 1966 yilinda



12

Knowlton ve Leon Harmon kiigiik goriintiileri (imajlar) bir mozaik parcas1 gibi kullanip
biiyiik boyutlu baskilar alarak test etmislerdir. Bu anlamda 6rnek olarak Deborah Hay
isimli bir dans¢inin goérsellerini ikili kodlara (1-0) doniistiirerek her bir kod numarasina
yaz1 simgelerini atamislar sonug olarak asagidaki ¢calismay1 meydana getirmislerdir. S6z
konusu eser 1967 yilinda New York Times gazetesinde basilmus, ilk olarak da sanat ve

bilgisayar sergilerinde sergilenmistir (Ttrker, 2011: 149).

ALk
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AExE:

Studies in Perception #1. Computer-produced mural, as shown in the 10/11/67 New York Times,
and the 1968 MOMA Machine Show, 5x10 feet, © Leon Harmon & Ken Knowiton, 1966.

Resim 3. Ken Knowlton, (Leon Harmon ve Deborah H?y), Ciplak/Algilama Uzerine Caligmalar,
(Study in Perception), Bilgisayar Uretimi Baski, 1967.
https://reprage.com/post/ascii-art, Erisim Tarihi: 16.09.2019

Teknolojik ilerlemeler ve bu alanda yapilan ¢aligmalarla bilgisayar ortaminda
boyama ve ¢izim imkanlarinin gelismesi beraber gorsel sanat¢ilarin da ilgisini ¢ekmeye
baslamistir. Endiistriyel ¢agin yerini elektronik ¢ag alirken, sanatgilar da sanat teknoloji
iliskisine ilgi duymaya baslamislardir. Bu anlamda yeni bir ara¢ olarak bilgisayari
benimseyen sanatcilardan biri de Pop art sanatinin 6nde gelen temsilcilerinden biri olan
David Hockney’dir. Teknoloji ile yakin olan sanatgi, ¢alismalarinda fotograf ve renkli
fotokopi gibi teknik araglari kullanmis, ayrica g¢esitli kolaj calismalar1 yapmistir (Tiirker,
2011: 150).


https://reprage.com/post/ascii-art
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Resim 4. David Hockney, Paint Trolley, L.A. 1985, Photographic Collage, 40x60 cm.
Tiirker, I. H. (2011). Tuvalden Sayisala. Anadolu Universitesi Sanat ve Tasarim Dergisi.

Resim 5. David Hockney, Photo Montage.
Tiirker, 1. H. (2011). Tuvalden Sayisala. Anadolu Universitesi Sanat ve Tasarim Dergisi.

Bilgisayar destekli bir sanat bigimi olan dijital sanat, fraktal sanat gibi tiimiiyle
bilgisayar destekli olabilmekle birlikte taranmis fotograflar ve farkli kaynaklardan
alinmig olabilmektedir (Cokokumus, 2012: 53).

Sengiil’e gore dijital sanat terminolojik olarak son seklini alana dek bir¢ok isim
altinda degisime ugramaktadir. Dijital sanatin estetik dilinin temel 6zelligi, bu sanatin
cesitli bicimlerini i¢inde barindirmasindan kaynaklanmaktadir. Dijital sanatin diger bir
ozelligi de teknolojik ortamlardan yararlanilarak geleneksel sanat objelerinin
iiretilmesindeki etkisidir. Bunlara érnek olarak; fotograf, baski, miizik vb. sayilabilir. Iki

farkli sanat ortamin1 biinyesinde barindiran dijital sanat, melez bir sanat akiminin da
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baslangict olmustur.1970’lerde bilgisayar sanati ile es anlamli sayilan dijital sanat daha
sonralarda “Multi Medya” sanat1 ismini almigtir. 20. yiizy1l sonlarina dogru da dijital
sanat; i¢erigine, ses, video, film ve merkez (hybrid) formlarini da alarak son sekliyle “yeni

medya sanat1” ismini almistir (Sengiil, 2006: 77).

N

Resim 6. Lillian F. Scwartz File: Hommage to Lillian Schwartz. “Mona Leo”.
Cokokumus, B. (2012). Dijital Ortamda Kiiltiir ve Sanat. International Journal of New Trends in
Arts, Sports & Science Education.

Kokenleri 1960’11 yillara dayanan dijital sanat modern ddnemin sonu ve
postmodern donemin baglangici olarak kabul edilen Pop Sanat ve fotografik imgenin
etkilesimiyle yakindan iligkilidir. Bir¢ok sanat akimina sahitlik eden sanat tarihinde
cesitli gelismeler yasanmistir. 1900°1i yillar diinyada 6nemli gelismeler olarak goriilen
kentlesme, endiistri, pazarlama ve makinelesme gelismelerin yasandigi bir siiregtir.
Bununla birlikte yenilik ve 6zgiinlilk arayisinda olan sanat¢i, ¢aga uyum saglamak
amaciyla ait oldugu toplumun ideolojilerini, kiiltiirel yapisini eserine yansitmaktadir.
Donemin diger sanatcilart ise endiistrilesme ve kapitalizmin bir sonucu olarak ortaya
cikan tliketim kiiltiirii konusunu caligmalarina konu edinmislerdir. Giiniimiiz teknoloji
caginda da bilgi toplumunun gelisim 6zellikleri ve teknolojisi ile birlikte tanimlanan
dijital sanat ile yeni bir donem baslamistir. Teknoloji ile bir araya getirilen sanat icin

gelisim kaginilmaz olmustur (Sanatin Yeni Sekli, Tarih Yok: 1-7. Paragraf).

Bati sanat1 6zellikle teknolojik gelismelerin ivme kazanmasiyla beraber yilizyillardir

stiregelen klasik anlayisla bir hesaplagma siirecine girmis ve teknoloji- kentlilesme olgusu
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icerisindeki sanat devamli tlireyen bir duyarlilik gostermistir. S6z konusu dénemin
Avrupasi “Avant Garde” sanat perspektifinden, teknoloji-sanat iligkisini meydana getiren
yeni akimlar1 kabullenmeye, tartismaya ve bazen de elestiriler géstermeye baglamistir.
Konstriiktivizm, Kiibizm, Dada ve Gergekiistiiciilik gibi akimlar ciddi derecede
teknolojinin ¢iktis1 olan tahta, plastik, metal, makina pargalar1 gibi malzeme ve araglar ile
yeni sanat duyarliligini gostermekteydiler. Bu noktada sanatta ilk olarak sanayi iirtiniiniin
estetigi plastik sanatlar ile bir deger kazanmaktaydi. Modern donem gelismelerinden
sonra ise Postmodern donemde yine sanat ve teknoloji etkilesimi yakinen siirmiis, 1960
sonrast neredeyse biitiin sanat hareketlerinin gerceklestirilmesinde ciddi rol oynamistir

(Sevim ve Boz, 2011: 112).

1960 ve 70’li yillarda sanat¢ilarin calismalarinda medyadaki imge ve malzemeleri
konu almalarinin sebepleri olarak; tiiketim toplumunu elestirme ve medyada kisiliksiz
imajlardan kendilerine pay ¢ikararak onlara 6znellik katmak oldugu saptanmigtir. Kahrs,
Richter ve Warhol gibi sanatgilar, fotograf ve filmde yer alan i¢ 15181n etkisiyle olusan
kompozisyonu yalnizca bir rengin degiskenleri ile resme tasirken, Richard Estes gibi
sanat¢ilar s6z konusu islemi fotografin birebirini betimleyerek; resim ve fotograf arasi
calismalar yapmisglardir. Kolajin, tikketim toplumunun kisiler tizerindeki etkilerini ortaya
koymak amaci ile daha onceki yillara gore daha farkli bi¢cimlerde tekrardan yapildig
gorilmistiir. Barbara Kruger yiiksek boyutlu afislerinde ve kolajlarinda; tliketim
toplumunun imaj ve sloganlarini bir araya getirirken, Angus Fairhurst kolajlarin tiiketim
toplumu imajlarin1 niteleyen afisleri {ist liste getirerek veya kesip ¢ikararak meydana

getirmigstir (Birol, Gilirbliz, 2015: 94).

1990’larin ortalarindan beri internetin toplumda yaygin bir bicimde kullanilmaya
baslanmasiyla beraber, sanatcilar da bir medya olarak interneti ve sagladigi imkanlar
sanat i¢in kullanmaya baslamislardir. Internet diinyasinin sinirsiz olusu ise yaraticiligi
koriikleyen bir unsur olarak algilanmaya devam etmistir. Sanatcilar da yeni bir imkéan
olan internet sayesinde, ilk kez kendilerini bagka hig¢bir yere veya kuruma bagli olmadan,
sansiirsiiz ve gozetimden uzak bir sekilde faaliyetlerini gosterebilme ozgiirliigiine
kavustuklarini hissetmistir. Aradan gecen yirmi yil siiresince, cesitli sanat ¢alismalari
internette dolasima sunulmus ve hala da sunulmaya devam etmektedir. Ornek olarak

bugiin binlerce sanat¢inin kisisel web siteleri bulunmaktadir. Bu sitelerin yani sira,
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miizeler, sanat portallari, sanat bloglar1 ve sanat galerileri web sitelerinden sanatgilar ve

caligmalari ile ilgili tanitimlar yapabilmektedirler (Bodur, 2010: 9).

Tim bu imkanlar ve kolayliklar sanat¢ilar i¢in biiyiik oranda tercih edilme sebebi
olarak soylenebilir. Ciinkii bir sanat¢i eserlerini farkli mecralarda sergilemek ve
topluluklara ulastirmak ister, onlarla etkilesimde bulunmak ister. Bu sayede kendini

kiiresel olarak daha etkin ve yetkin hissetme firsatlarina erisebilir.

Birbirlerini etkileyen kavramlar olan sanat ve teknoloji iligskisinde, teknolojinin
sanat1 belirleyici bir konumunun oldugunu sdylemek miimkiindiir. Dijital sanat ise
2000’lerde etkinligini arttiran bir sanat tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Genel anlamda
sanatin teknolojik olanaklar ile yeniden olusumu, dijital sanat1 ortaya ¢ikarmistir. Dijital
sanat, disiplinler arasi yakinlasmayi da arttirmis, bununla birlikte sanat, tasarim ve

teknoloji olgulart bir arada ifade giicii bulmaya baslamislardir (Atan vd., 2015: 2).

Bu ¢ok yonlii birliktelik sayesinde sanatcilar kendilerinden 6nceki kusagin, yalniz
maddi ve ticari amaclar dogrultusunda var ettikleri ortam ve teknolojik objeleri, sanatg1
duyarliliginda ve hassasiyetinde anlamlandirarak birer sanatsal malzeme ve sanat
yapilabilecek 6zel bir mecra olarak tekrar ortaya koymuslardir (Kilig, 1995: 9). Bununla
birlikte daha 6nce hi¢ bakamadiklar1 perspektiflerden bakabilmis, hi¢ deneyimleyebilme
imkanlar1 bulamadiklar1 bir¢ok seyi dijital sanatin getirisi olan sanatsal ortam, arac-gereg

zenginligi ve siirs1zlig1 igerisinde tecriibe etme imkanina erismislerdir.

Dijital sanat, bilgisayar teknolojisinde yasanan gelisimler sonucu dogmustur.
Dijital sanat ayrica ifade sekillerini, kurallarini, ayirt edici 6zelliklerini ve etik degerlerini
farkli sanat dallarindaki gibi zaman i¢inde gelistirerek oturtmaya calisan bir olusum
olarak dikkat ¢ekmistir. Matematik ve fizik gibi bilimlere olan iliskisinin yakinlig
nedeniyle geleneksel manada sanat, sanat yaputi, sanatci ve izleyici kavramlarini degisime
ugratmaktadir. Bilgisayar teknolojisi, resim, heykel, fotograf, baski, video ve miizik gibi
geleneksel sanat formlarin1 degistirmekle beraber internet sanati, yazilim sanati, dijital
sergilemeler, piksel sanati ve sanal gerceklik gibi yeni sanat formlarinin da kabul
gormesini saglamistir (Kodaman ve Sari, 2013: 76). 21. yiizyilda gelisen teknolojiler
toplumun tiim asamalarinda oldugu gibi sanatta da yeni bir donem baglatmistir.
Geleneksel arag¢ ve yontemlerin yerini alan dijital ortam ve araglar sanati yeni bir boyuta

ulastirmistir.
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Yasanan sayisal artig ile baslarda yalnizca bilgi iletimi i¢in kullanilan internet kisa
stirede gelistirilen yeni siirimler aracilifiyla kisisel tasarimlar yapabilmeye de imkan
saglamistir. Bu baglamda izleyici kitlesine araci olmadan, kendi imkanlariyla ulasmak
isteyen sanatgilara gore bir “arag” olan internet, sanat yapitlarinin genis kesimlere hatta
kitlelere yayilmasinda énemli bir gorev iistlenmektedir. Video Art sanat¢ilarinin siklikla
kullandig1 bu sistem, sanatci tarafindan kullanilan teknoloji ve eser ile seyirci arasindaki
mesafeyi azaltmakta ve sahip oldugu etkilesimli 6zellikler ile seyirciyi gosterinin ya da

serginin bir parcasi olmasini saglayan bir sunus yontemi saglamaktadir (Ulay, 2001: 47).

2 <6

Gegmisten bugiine sanatsal tiretim “geleneksel yontem”, “mekanik yeniden iiretim”
ve “dijital yontem” olarak ii¢ evrede incelenebilmektedir. Geleneksel yontemler ile sanat
eserlerinin biricik ve 6zgiinliikleri ise mekanik yeniden iiretim ile sona ermistir. Endiistri
Devrimi ve mekanizasyondaki gelismeler ile ortaya ¢ikan teknik ilerlemeler, 1830’lu
yillarda fotografin da icadiyla yeniden-iiretim ve kitle iletisimini olanakli hale getirmis,
geleneksel yontemler ile iiretilen sanat eserleri de genis kitlelere ulastirilabilmistir. S6z
konusu gelismeler devam etmis, glinlimiizde de bu anlamda bilgisayar ve sayisal
yollardan imge iretimi ve sanal eserlerin iretimi dijital ara¢ ve yontemler ile

yayginlagsmistir (Tiirkmenoglu, 2014: 91).

Yeni ¢ag ile beraber bilimsel teknoloji kiiltiiriiniin gelisimi ve yasanan Sanayi
Devrimi, manevi degerleri geri planda tutarak ticari c¢ikar iligkilerini ve hizi giindeme
getirmistir. Bu donemde sanat¢i da yalniz kalmis ve gelenekten uzaklagmaya baslamistir.
20. yilizyilin basinda olusum gosteren, bireysel hareketler ise yasanacak akimlari
beraberinde tagimistir. Yenilik arayisi bilincinden hareket eden donemin akimlar1 ayrica
sanatta alisilagelmis biitiin sinirlar1 zorlamay1 hedeflemistir. S6z konusu donemde, sanati
ve toplumu kaynastirmay1 amagclayan ilk hareket, diinyanin makine giicti ile beraber hem
fiziksel hem de ahlaki anlamda ¢irkinlige dogru gittigini fark eden ve teknolojik, gelisime
tamamen nefretle yaklasan “Art Nouveau” olmustur. 20.yiizyilda tuvali renkler ile
boyanan bir yiizey seklinde degerlendiren ve hacimsel anlatidan sikilan sanatci1 dikkatini
zaman gectikee, tuvali sanat¢inin bakisinda basli basina bir nesne konumuna getirecegi
diistincesinden hareketle yiizeyin sinirlarindan kurtulmaya yoneltmistir. Bundan sonra da

resim yiizeyi biitiin yabanci malzemelere agilmistir (Bayav ve Aytes, 2011: 39).
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Endiistri devrimi sonrasi teknoloji hizla gelisim gosterirken, benzer olarak
toplumsal hayatta bireyler agisindan da gesitli degisimler gézlenmistir. Teknolojinin bir
insan liriinli oldugu gergeginden hareketle, insan duygusu ve yaratiminin bir iirlinii olan
sanat ve diistince de bu ani degisimden etkilenmislerdir (Sevim ve Boz, 2011: 113). Bu
etkilesim ile ilerleyen teknolojik gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan siire¢ gostermistir ki
yeni seyler deneme ihtiyacini, yeni bir estetik algiyla harmanlamak, bu anlayisla eser
iiretmek ve bu gergeklikle yola devam edebilmek, dijital sanat yapmak isteyen bir sanatgi
i¢in onemlidir.

Dijital sanatin tarihsel siirecinde 6zetle teknoloji, bilim ve sanat tarihinin etken
oldugu soylenebilir. Dijital sanatin teknolojik tarihine bakacak olursak, arastirma
merkezleri ve askeri-endiistriyel alanlar oldugu kadar iginde bulundugu donemin
teknolojik degisiklikleri, gelismeleri ve tiiketim kiiltiirii ile baglantilidir (Wands, 2006:
24). Son yirmi yilda bilgisayar teknolojilerinin dolayisiyla teknolojinin gegirdigi evrimin
bir sonucu olarak cep telefonlarini bile artik iginde biiyiik isletim sistemleri barindiran,
cep bilgisayarlarina doniistiirmiistiir. Yasanan bu degisim, bilgisayar teknolojisinin
kompakt hale gelmesine dolayisiyla sanatin dijital bir mecrada daha basit ve yaygin bir
bicimde {tretilmesine olanak vermistir. Yani masaiistii ya da dizlistii bir bilgisayar
aracilifiyla olusturulan dijital ¢izim, grafik gibi eserler telefonlarda ya da tabletlerde de

tasarlanabilmekte, yayinlanmakta ve ¢ogaltilabilmektedir (Cinar ve Sivri, 2018: 174).

Geleneksel sanat ve mekanik yeniden liretim toplumlar1 bilgisayar sanatini kabul
etme noktasinda baslangicta isteksiz olmuslardir. Dijital teknolojinin gelismesi ise ¢agdas
sanat tarihinin, dijital sanat baglaminda uyarlanmasini zorunlu hale getirmistir (Ozel

Saglamtimur, 2010: 216).

1.3. DIJITALLESMEYE DOGRU GELISEN SANATSAL SUREC

Glinlimiizde, kitle iletisim araglarinin ¢ogu dijital olarak {iretilmekte ve
dagitilmaktadir. Bu medya dijital ortamlarda, kesintisiz olarak bir seyler iiretmek icin
“internet, World Wide Web ve video oyunlar1” gibi dijital mecralar ile birlesmektedir.
Dijital medyanin ortaya ¢ikmasindan itibaren, “planlama, tasarim, pazarlama, iiretim ve

dagitimin” neredeyse tiim yonleri dijital olarak izlenmekte ya da kontrol edilmektedir de.
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Ayrica ofislerden siipermarketlere ve sokaklara teknoloji ile kusanmis durumdayiz (Gere,

2004: 13).

Hayatimizin her alanini biiyiik oranda kusatmis durumda olan teknoloji, gelisen
teknik ve dijital imkanlarla beraber bir¢ok opsiyonu bizlere sunmakta, farkli disiplinlerin

bir arada kullanilmasina olanak saglamaktadir.

Dijital teknoloji sayisiz manipiilasyon, varyasyon ve kombinasyona uygundur.
Fotograf, video ve film gibi alanlara bakildig1 zaman montaj tekniginden dolay1 “zaman
ve mekan” manipiilasyonun her zaman oldugunu séylemek miimkiindiir. Fakat dijital
teknoloji bu durumu ciddi bir noktaya gotiirmiistiir. Dijital teknoloji, 6zellikle Kiibistler,
Dadaistler ve Siirrealistlerin oniinii agtig1 kolaj ve mal etme (temelliik) iistiinden yeni
yollar agmay1 da miimkiin hale getirmistir (Paul, 2008: 27, 28). Sanatin, degiserek gelisen
ekonomi ve teknoloji ile birlikte modern bir siirece girdigi asikardir. Bu siiregte teknoloji
ve getirileri sanat i¢in her zaman bir tehdit unsuru olmustur. Sanatin, fotografi
Oziimsemesi elle baski metotlarinin belirginlesmesiyle beraber tek kopya {iretilen
polaroidlerin kullanimi gibi sayisin1 artirmaya ihtiya¢ duymayan bazi yontemlerle, yakin
tarihte oldugu gibi baski Olciilerinin bir miizeye sigabilecek biiyiikliige erisilmesi
sayesinde gergeklesmistir (Stallabrass, 2013:112-116). Yasanan bu siire¢ gostermistir ki
gelisen teknoloji, tiretilen farklt materyaller, modern medya unsurlar1 sanat ile bir
biitlinliikk saglama noktasinda ilk bagslarda catismaya girmelerine karsin nihayetinde

kacinilmaz olarak ayni diizlemde var olabilmeyi basarmislardir.

Gilinlimiiz sanat diinyas1 kimya, fizik, elektronik ve optik gibi siirekli gelisim
gosteren teknolojilerle etkilesime girmis, multimedya vb. karma teknikler sayesinde yeni
sanat bigimleri ortaya ¢ikmistir. Dijital sanatin esas unsuru olan bu teknoloji, giinliik
yasamin ve sanatin her alaninda yer buldugundan, sadece ¢agdas sanat {iretiminin bir araci

degil bununla birlikte ortam ve medyas1 haline gelmistir (Ozel Saglamtimur, 2010: 214).

Dijital sanat eseri iiretebilmek i¢in ana malzeme bilgisayardir. Bilgisayar destegi
olmaksizin dijital sanatin {retilmesi imkansizdir. Bununla birlikte dijital sanati
tiretebilmek i¢in sanatin tiim alanlarinda oldugu gibi hayal giicii, yaraticilik, 1yi derecede
bilgisayar kullanimi, programlara ve dijital sanatin iiretilecegi donanimlara ve yazilimlara
(Macintosh bilgisayar, Wacom tablet, video kamera, fotograf makinesi, aydinlatma i¢in

paraflaglar ve program olarak da Photoshop ve Corel Painter vs.) hadkim olmak
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gerekmektedir. Dijital sanatin yayilim alan1 da internettir. internette herhangi bir sey
hicbir zaman kendiliginden ortaya c¢ikmaz. Bu baglamda dijital sanatin bilgisayarla
yapildig1 bilinse bile internet araciligiyla yayilim ve gelisme gosterdigi kabul edilir.
Dijital sanatin kitlesi ise geng insanlardir. Dolayisiyla dijital sanatin ortaya ¢iktig1 mecra
bu mecray1 kullanan kisilere hitap etmektedir. Dijital sanat {iyeleri, link ve resimler

araciligiyla icerikleri gorebilmektedirler (Ak, 2013: 920).

Elektronik veya dijital medyanin birey lizerindeki etkisi fiziksel giicii, duyularimizi
ne sekilde etkiledigi ile agiklanmaktadir. Bununla ilgili 6rnek olarak, harekete yonelik
istemsizce duyulan gorsel ilgiden s6z edilebilir. Bir tanesi hareketsiz bir resmi, diger bir
tanesi de hareketli bir resmi gosteren iki bilgisayarin oldugu bir odaya girildiginde; dikkat
otomatik bir sekilde hareketli olana yonelir. Ses de i¢cinde bulunulan ortami doldururken,
bireyleri etkileme bi¢imi daha farklidir. S6z konusu sanatsal algi oldugu zaman, en baskin
fiziksel duyular gérme ve duymadir. Ancak diger duyularin da rolii vardir. Ornek olarak
cagdas sanat ¢alismalarinin birgogunu deneyimleyebilmek i¢in dokunma duyusu 6nemli
bir bilesendir (Wands, 2006: 10). Hi¢ kuskusuz bu yeni siire¢ sancili olmakla birlikte yeni
olanin getirdigi heyecani da icinde barindirmakta ve geleneksel metotlardan farkli sanat

yapma sekilleri gelistirmektedir.

Bu anlamda bilgisayar teknolojisinin sagladigi yeni ifade tiirlerinin devreye
girmesiyle, daha zor bir sekilde elde edilen ifade tiirleri, daha kolay elde edilebilir hale
gelmistir. Bu durum da sanatginin ve sanat egitimcisinin, dijital sanat tiretim bigimleriyle
olan etkilesiminin artmasina sebep olmustur. S6z konusu etkilesimler sanatsal iiretim ile

ilgili tiim alanlarda ve diizeylerde, 6n plana ¢ikmistir (Tiirkmenoglu, 2014: 90).

Yeni medya teknolojilerinin yayginlagmasi sonucu dijital sanat kisa bir siire i¢inde
sergiler, miizeler ve kurumlar gibi geleneksel mekan algilarin1 yikarak sanatin kendi
yolunu teknolojinin imkanlariyla belirleyebilecegi yeni bir ortam ve anlayisin gelismesini
saglamistir. Bu anlayis Ornek olarak miizecilik anlayisinda ve yine galerilerin
yapilandirilmasinda farklilagmalarin yasanmasina sebep olmaktadir. Miizeler, teknoloji
ile beraber yapilanmalarinda etkilesimli dokunmatik ekranlar ve hologram teknolojisi
gibi cesitli yeni medya araglarini kullanmaktadir. Bununla beraber miizecilik anlayis
miizeye fiili olarak ziyaret¢i kabul etmekten 6te, bireylerin dijital ortamdan ulasmasina

imkan vermektedir. Galerilerde de benzer bir sekilde bilindik anlamiyla sanat {iriinleri
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tiretmekten ziyade maddesizlesmis bir sanat anlayisi 6ne ¢ikmakta yani galeri gibi sergi
alanlar1 dijital ortamlarda hazirlanmaktadir. Giliniimiiz insan1 da bu anlamda istedigi
yerden diinyanin ¢esitli yerlerindeki miizeleri ve galerileri gezebilme imkani1 bulmaktadir
(Giiney, 2014: 133). Bu durum bizlere bilimsel ve teknolojik gelismelerin sanat1 hangi
Olciide ne kadar etkileyebilecegini ve kiiresellesen diinyanin biitiinciil, ulagilabilir yasam

formuna nasil derinden katkida bulunabilecegini yine sanat 6zelinde agik¢a gdstermistir.

Dijital arag-gere¢ ve ortamin yaygmn sekilde kullanilmaya baslanmasi,
gelenekselden farkli olarak degiserek gelisen imkan ve yeterliliklerin, sanatcilarin isini
daha kolay bir hale getirmesi, daha cazip siire¢ ve sonuglar sunmasiyla beraber dijital
sanat, geleneksel sanattan tamamen bagimsiz olmamakta, geleneksel ara¢ ve bigimlerin
goriiniimiinii de taklit etmektedir (Nalven ve Jarvis, 2005: 8). Bu yaklasim ve anlayis ile
i¢ ice gecen kavramlar, birbirlerini sanatsal olarak besleyen kaynak olmalarinin yani sira,

birbirlerinin tamamlayicis1 konumundadirlar.

Gorsel sanatlarin 6nemli bir boliimiine etki eden teknoloji olduk¢a genis bir
kullanim alanma sahiptir. Ozellikle bilgisayar destekli grafik sanatlar, video sanati,
sinema, mekan diizenlemeleri ve fotograf sanat1 gorselligin teknolojiyle kaynastigi ana
kurgularin temelini olusturmaktadir (Dolunay, 2016: 1209). Grafik yazilimlar, dijital
cizimler ve tasarimlarin yapilabilmesini saglayan araglardir. Bu araglarin baslicalar ise
Corel Draw, Photoshop, Corel Painter, Autodesk Sketch Book, Illustrator gibi
yazilimlardir. En fazla bilinen ve kullanilan yazilim Adobe Photoshop ise fotograf
0zelinde ¢aligmak i¢in kullanilan bir yazilimdir. Bununla birlikte iki boyutlu goriintiiler
iireten sanatgilar Adobe Photoshop ile ¢izim yapabilmektedirler. Bununla beraber Adobe
Photoshop piksel ya da vektorel ¢izimler ve ticari illiistrasyonlar tiretmek i¢in kullanilan

temel yazilimlardandir (Wands, 2006: 34).

Internet teknolojisinin sanat alanina sundugu imkanlardan biri de 360 derece sanal
sergiler olmaktadir. Ozel bir objektif ile kamera araciligiyla olusturulan bu sistem
sayesinde sergi ortami 360 derece olarak fotograflanabilmekte ve bu fotograflar sanal
mecrada bir araya getirilerek ziyaret¢i ya da izleyicinin sergi ortamini bilgisayar
aracilifiyla gorebilmesini saglanmaktadir. Boylelikle heykel, resim ve 6zgiin bask: gibi
klasik disiplinlere yonelik olan sergilemeler de dijitallestirilebilmekte, ziyaret¢inin

sergiye katilimi da boylelikle alternatif bir yoldan gerceklestirilmis olmaktadir. Dijital alt
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yapili eserlerin internet ortaminda paylasilabilmesi miizecilik i¢inde ziyaretci ve eser gibi
temel kavramlarin degisimine neden olmustur. Sanat eserinin internet lizerinden
paylasilmasi ile “ziyaret¢i” bundan bdyle fiziksel bir ¢aba gosterme zorunlulugu olmadan
eseri gorebilmekte ve bu sekilde de bir “izleyici” konumuna gegebilmektedir. Bu
baglamda internet, ziyaretci ile eseri mekandan bagimsiz olarak birlestiren yeni bir sanat
ortami olma niteligini siirdiirmekte, sanat eseri de metadan dataya evrilmektedir.
(Dolunay ve Boyraz, 2013: 117). Tabi ki bu asama sancili ve zahmetli bir gegis siirecini
icermekle birlikte, farkli perspektiflerden bakmay1 amaglayan, yeni sanat egilimlerine ilgi

ve merak duyan sanat¢ilarin sanatsal calismalariyla anlam kazanmstir.

Dijital sanatta gorlintliniin bilgisayar ortaminda kodlanmis talimatlara gore tekrar
goriinlir hale getirilmesi, yani dijitallesme aracilifiyla simiilasyona ugratilarak sanal
ortama tasinmasi, Ustiinde istenilen degisikliklerin yapilabilmesini saglamaktadir. Bu
dogrultuda yeni medyanin, sanatgilarin diisiinme sekillerine de etki ettigini ve 6zne,
nesne, icerik ve iletisim evrelerinin, yeni medyayla "dijital ¢ag" da sanatcilar tarafindan

doniistime ugratildig sdylenebilir (Giiney, 2014: 134).

Dijital sanatin geleneksel yontemleri olarak fotograflar, baskilar, enstalasyonlar,
heykeller, animasyon, video miizik ve performans sanatlar1 gibi sanatlar sayilirken
kendine has yeni bigimleri olarak da sanal gerceklik (VR), artirllmis gergeklik (AR),
yazilim sanat1 ve net sanat1 gibi sayisal veriler ile iretilen dijital sanatlardan s6z etmek
miimkiindiir. Bu noktada, “yeni” kavrami giinden giine degisirken “yeni medya sanat:1”
terimi yerine “dijital sanat” terimini kullanmanin daha iyi olacag: diistiiniilmektedir. Fakat
“dijital” sifat1 genel olarak anlasilmasi zor bir ¢agrisima sebep oldugu ve eserin son
seklini acik bir sekilde tanimlamadigi i¢in sanatgilarin bilgisayara bir ortam ya da arag

olarak bagvurduklari sanat eserleri i¢in kullanilmaktadir (Wands, 2006: 11).

Dogas1 geregi teknolojiyi i¢inde barindiran dijital sanat esasinda interaktif
birlikteligi, stirekli degismeye ve de gelismeye miimkiin kilmasi bakimindan da bir hayli

onemlidir.

Dijital sanat izleyici ve sanatci arasinda etkilesim saglamakta, bu etkilesim ise
calismay1 devamli degisiklige ugratmaktadir. Dijital sanatta etkilesim, iki farkli yoldan
gerceklesmektedir. Oncelikle, dijital sanat internet olmaksizin etkilesim ile bir ortamda

sergilenebilir. Dijital enstalasyon c¢aligmalar1 da dijital sanat kapsaminda
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degerlendirilebilmektedir. Bu tarz ¢alismalarda yazilimlar ile olusturulan sanal mecralar
sensOr ve kamera gibi donanimlar araciligiyla ve seyirci ile sagladig etkilesimle geri

bildirimlerin ger¢eklesmesini saglamaktadir (Giiney, 2014: 132).

Resim 7. Iris by Hybe, 2012.
Sanatin Yeni Sekli, Tarih Yok: 1-7. Paragraf,
http://www.gelecekburada.net/sanatin-yeni-sekli-dijital-sanat/ Erigim Tarihi: 16.09.2019.

Klasik sanattaki estetik kaygiyr i¢inde barindirmasini beklemedigimiz dijital
sanatin ayirt edici 6zelliklerinden biri seyirciyi icine ¢ekmesidir. Dijital sanat araciligiyla
sanatci, politik, kiiltiirel ve estetik kodlar iiretir ve izleyenleri “seyirci ya da alict”
konumundan ¢ikararak ‘“seyirci merkezli katilim” konumuna getirir ve sanatgi-eser-
katilimcr ¢ercevesini yeniden olusturur. Kullanilan dijital teknoloji ve sanatcilarin
yetenek ve yaraticiliklar1 birleserek meydana gelen dijital sanat iiriinleri, seyircilerin

zaman ve mekan algilarin1 da etkilemektedir.

Gilinlimiiz sanatinin temel 6zelliklerinden bir tanesi sanatsal disiplinler arasindaki
farkliligin ortadan kalkmasidir. Dijital sanat ortamlarinda artik filmler fotograflar
barindirabilmekte, videolar da film igeriginden ve fotograflardan faydalanabilmektedir.
Bu sayede internet ile birlikte goriintii, metin, ses, video ve animasyon gibi “zaman-

tabanl1” iletisim araglari ile baglant: kurabilmektedir (Ozel Saglamtimur, 2010: 216-217).

Yasanan biitiin gelismeler post-modern ¢agda aktif izleyici olarak tanimlanabilen
kullanicinin sanat deneyimini de biiyiik oranda degistirmistir. Son yillarda giderek artan
dijitallesme, aktif izleyiciyi katilimci hatta sanat¢i konumuna tasimistir. Teknolojik
geligmeler ile birlikte artan dijitallesme ayrica sanatin anlatim sekillerini ve yontemlerini

de degistirmistir.


http://www.gelecekburada.net/sanatin-yeni-sekli-dijital-sanat/
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Resim 8. Annica Cuppetelli, Cristobal Mendoza, “Nervous Structure”, Dijital Enstalasyon
(Mendoza — Cuppetelli, 2012: web).
Giiney, E. (2014). Dijital Gorsel Kiiltiir ve Yeni Medya Ekseninde Sanatin Degisen Rolii.
Yayilanmamis Doktora Tezi, Ondokuzmayis Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Samsun.

Hareketli imajlarin kurgulanmalar1 asamalarinda dijital ortamlar, ¢esitli alternatifler
sunmaktadirlar. En 6nemli alternatiflerden birisi de gerceklik ve aninda ileti 6zelligidir.
Web kameralar araciligiyla canli iletilerin her biri aninda diinyanin gesitli noktalarina
ulagabilmektedir. Bunun disinda gilinimiiz televizyon yayincilifi da canli yaym
aktarimlarini siklikla kullanmaktadir. Dijital ortamlar daha da ileri seviyelerde film-video
ve animasyona yeni boyutlar kazandiracak olan ii¢ boyutlu efektler ile donatilmaktadir.
Bilgisayar ortamlarina aktarilan ¢izimler ve fotograflar vektorel tabanli grafik
programlarinda sanal karakterlere doniistiiriilmektedir. 3D modelleme siireci biitiiniiyle
dijital ortami kullanan sanat¢1 kontroliindedir. Bu noktada bilgisayarlar, kullandiklar
vektorel yazilim programlart (Photoshop, 3D Studio-1211-Max, Light Ware ve benzeri.)
araciligiyla sanatciya sayisiz imkan ve milyonlarca renk alternatifi sunmaktadir

(Dolunay, 2016: 1210).

Cagimiz sanatgisinin ise teknoloji ile olan iliskisinde farklilasan tek 6zellik, kendini
ve diinyayr anlatirken kullanmis oldugu yontemlerin elektronik ve sayisal bir boyuta
ulagsmis olmasidir. Bunun igin ise bilgi birikimi ile birlikte hayal giicii ve teknolojiye
hakim olmak gereklidir. Teknolojiyi kullanan sanatg¢ilardan bazilar1 teknolojinin kendini
kullanarak teknoloji elestirisi yaparken kimileri ise ¢agin sunmus oldugu teknik imkanlar

baglaminda bakarak teknolojiyi sanatin i¢inde kullanmistir. Bu sayede yeni sanat
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anlayisinin “sayisal sanat”in teknoloji ile paralel bir gelisme gosterdigini sdylemek
mimkiindiir. Bireylerin sinirlarint genisleten ve sanata dahil olan her bir teknolojik
gelisme ise ne yone gittigimiz ya da gidecegimiz sorularin1 beraberinde getirecektir

(Tiirker, 2011: 165-166).

Teknolojilerin, retorikten daha hizli olarak gelismeye egilimli oldugunu iddia
edebiliriz. Ve biz hala, sanat alaninda kullanilan dijital teknolojilerin birer arag ya
da medya olarak, sosyal, ekonomik ve estetik yonlerinin timii ile bir gelisme
stirecinde oldugunu soyleyebiliriz (Yiicel, 2012: 52).

1.3.1. Dijital Ortamlarin Resim Uzerine Etkisi

Yirminci yiizyilda sanayi ve teknoloji alanlarinda yapilan ¢ok sayida icatla birlikte,
sosyal bilimler, psikoloji ve fen bilimleri gibi alanlarda 6nemli gelismeler yasanmistir.
S6z konusu kesifler gergek nesnenin gozle goriilenden ¢ok daha derinlerde bulunduguna
isaret etmis, gOziin her seyi algilayabilecegine dair inang bu donemde temelden
sarstlmistir. Modern sanatgilar da bu anlamda gergekligin 6niindeki goriintiilerin 6niinii
acmak ve kendi sdylemleriyle “seylerin ardina bakmak™ istemislerdir. Bu amag

dogrultusunda da yeni anlatim sekilleri bulma arayis1 dogmustur (Krausse 2005: 86).

Bu arayis ¢cogu zaman Oncelikle sanatcilarin kendi kendilerini sorgulamasi ve i¢
diinyalarinda farkli pencerelerden bakabilme, bambaska anlatim yollar1 arama istekleri
ve sliregelen sanat yapma sekillerinden tamamen farkli tlirde sanat egilimlerine

yonelmeleriyle gerceklesmistir.

Geleneksel sanat anlayisma yonelik en temel baskaldiri, ispanyol Ressam Pablo
Picasso’dan gelmistir. Picasso, “Avignon’lu Kizlar” isimli eseri ile figiirleri sonsuz
parcalara bolerek perspektifin tiim kurallarini ters yiiz etmistir. Erken donem eserlerine
bakildiginda ise sanat diinyasinda ciddi anlamda tepki uyandiran bu resmi yapacagina

yonelik herhangi bir belirti goriilmemistir (Krausse 2005: 92).
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Resim 9. P. Picasso, “Avignonlu Kizlar”, 1906-1907.
https://www.artkolik.net/sanatcilar/pablo-picasso-kimdir-2354, Erigim Tarihi: 16.09.2019

Plastik sanatlarda medya kullanimi ilk olarak 1839 yilinda fotografin bulunmasiyla
olmustur. Sanatgilar, eserlerinde fotografin yerini konularinin merkez noktas: ya da bir
bellek tasiyici olarak konumlandirmisladir. Fotograf ile baslayan bu evre, 1900’lerde
Picasso’nun, gazete ve benzeri kitle iletisim araglarini tuval iizerine yapistirarak
olusturdugu kolajlarla devam etmistir. Picasso yapistir1 kolajlarinda, kisinin 20. yilizyilda
kitle iletisim araglarinin etkisi ile yasadigi parcalanmishik duygusunu yansitmaya
calismustir. “Resimde medyanin siyasal bir propaganda araci olarak kullanilmasi; Dada
grubundaki sanatcilarin fotokolaj ve fotomontajlariyla gergeklesmistir” (Birol, Giirbiiz,
2015: 94).

20. ylizyil diinyasinin karmasik ve ¢ok boyutlu yapisinin, yasanan sosyal, siyasal
ve bilimsel gelismeler 1518inda sanatla birliktelik kurarak biitiinlesmesi, geleneksel
yontemlerle yapilan sanattan farkli olarak sanat yapilabilecegi gercegini ortaya

koymustur.

Teknolojik araglardan faydalanan sanatc¢ilar konu bi¢im yoOniinden eserlerini
zenginlestirmislerdir. Bu duruma 6rnek olarak bir fotograf makinasinin bulunusu, fizik
alanindaki ilerlemeler izlenimcileri etkilemis, bilimsel bulgularin sanata da dahil

olmasina imkan saglamistir. ‘Sanatta soylu ya da soysuz gere¢ yoktur’ ifadesini kullanan


https://www.artkolik.net/sanatcilar/pablo-picasso-kimdir-2354
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Picasso ve Braque, resimde giinliik hayatin bir parcasi haline gelen araglari (gazete
parcalart duvar kagitlari vs.) kullanarak sanat anlayisina yeni bir boyut kazandirmiglardir

(Gengaydin, 1988: 107).

Resim 10. Pablo Picasso, “Suze’un Gozliik ve Sisesi” (Glass and Bottle of Suze), Paris, 1912.
Sevim, C., Boz, G. (2011). Hazwr-Nesnelerin ve Teknolojinin Sanatta Kullanimi ve Seramik
Sanatina Yansimasi. Anadolu Universitesi Sanat & Tasarim Dergisi, Say1 1, 111-135.
Geleneksel malzeme olan tuvale yapilan resimden, sayisal olarak yapilan resimlere
dogru bir gelismeden s6z edilirken, geleneksel araglarin ragbet gérmemesi gerektigi gibi
bir gorlis s6z konusu degildir. 21.yy’da yaygin hale gelen bilgisayarin, yazilimlarinin
sagladigi sayisal resim yapabilme imkani, bu tiir yazilimlarin gelismesine katki saglayan
kisiler sayesinde gittik¢ce gelisim gostermektedir. Bu ilerleyis ve buluslar ise sanat da
dahil olmak iizere yagamin tiim alanlarinda degisikliklere neden olmustur. Teknolojik
ilerlemeler, bilgisayarlarin kullanma kolaylig1 ve ¢esitli gorseller olusturma 6zellikleri ile
birlikte sanat¢ilara sundugu hiz, teknoloji ve sanat birligini vazgecilmez bir hale

getirmigstir (Tirker, 2011: 146).

Teknoloji, resim sanati agisindan geleneksel yontemlere nazaran daha fazla avantaj
saglamaktadir. Ornegin; geleneksel bir calisma yapilirken, uygulanacak yénteme gore

boya, firca, kalem, inceltici, kagit, bez gibi cesitli malzemeler gereklidir. Ancak dijital
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ara¢ ve yazilimlarla sanat eseri iliretiminde bu malzemelerin tiimii dijital ortamlardan
olugsmaktadir. Tasarim ve ¢izim i¢in gelistirilen yazilimlar araciligiyla her tiirli kalem ve
firga etkisi dijital olarak saglanmaktadir. Bir plastik sanatlar eserinde fiizen, suluboya,
yagliboya vb. etkiler vermek olanaklidir. Bunlarin yaninda yapilan resmi her zaman
yeniden boyutlandirma, renklerle oynama ve sinirsizca ekleme/gikarma yapmak
olanaklidir. Bunun nedeni yapilan islerin fiziksel bir yiizeyde degil de bilgisayar
ortaminda yapilmasidir. Dijital ortamda sanat¢inin belli bir malzeme ya da yiizeyle

smirlandirilmasi s6z konusu degildir (Cinar ve Sivri, 2018: 180).

“Dijital sanatlar” olarak tanimlanan alan i¢inde en kolayindan bir Paint-Shop veya
Photoshop resminden olabildigince karisik matematiksel fonksiyonlar ile kurgulanan
fraktal goriintii veya seslere varincaya dek genis olanaklar s6z konusudur (Kutup, 2010:
19). Modern sanatcilarin sanata bakislarindaki degisimin sebeplerinden biri, diinyanin
kiiresellesme siirecini yasamasidir. Kiiresellesme ile sanat uluslararasi alana yayilmis,
“Japon baski resimlerinden Afrika maskelerine uzanan” egzotik etkiler ortaya ¢ikmuistir.
Bu siiregte ressamlar cesitli bolgelere seyahate baslamislar, yaptiklari seyahatlerde
gbzlemler yaparak resimlerinde de 6zgiin gozlem ve anlatimlarinmi sergilemislerdir. Bu
anlamda ressam Paul Gauguin Pasifik adalarinin egzotizminden etkilenmis en basarili
eserlerini orada lretmistir. Ayn1 zamanda fotograf makinesinin icadi, figiiratif sanatin
amaci1 ile ilgili tartisgmaya sebep olsa da sanatgilar agisindan yeni bir kaynak
olusturmustur. “Merdivenden Inen Ciplak” tablosuyla Marcel Duchamp, “stop-motion”
tekniginin etkisini desteklemis, optik alanda yasanan bilimsel ilerlemeler, Claude Monet
ve George Seurat’in kullandiklar1 tekniklerde de gortildiigii gibi algi ve renkle 1lgili yeni
buluslara 6ncii olmustur. Bunun gibi gelismeler ¢ercevesinde 20. Yiizyilda Bati sanati,
daha 6nceki donemlerde goriilen sanat tiirlerinin sinirlarini agan bir deneyselligin dogusu
ile kars1 karsiya kalmistir. Bu donemde ortaya ¢ikan “kiibizm, ekspresyonizm, pop art,
soyut sanat ne figiiratif ne de dekoratiftir; bu modernist akimlar artik diinyaya yepyeni bir
bakis a¢is1 sunmaktadir (Farthing, Cev. Aldogan ve Culcu, 2013: 12).
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Resim 11. M. Duchamp, “Nude Descending a Staircase”, No. 2, 1912.
https://dvoris.ru/tr/stil/skandalnyi-i-znamenityi-marsel-dyushan/ Erisim Tarihi: 16.09.2019

Resim 12. "Merdivenden inen Ciplak" resminde oldugu gibi,
Marcel Duchamp Merdivenlerden iniyor. Fotograf: E. Elisofon, 1952.
https://dvoris.ru/tr/stil/skandalnyi-i-znamenityi-marsel-dyushan/ Erisim Tarihi: 16.09.2019
1975 ve 1990’11 yillarda bilgisayar ve internetin gelismesi resim sanatina iki yonden
yansimistir. Sanatgilar, bir yandan photoshop gibi grafik yazilim programlarindan
yararlanmislar, diger yandan bu dijital araglar ile farklilasan diinya algisini resimlerinde
islemiglerdir. Miha Strukelj ve Julien Opie isimli sanat¢ilarin eserlerinde goriilen,

program estetigi olarak da bilinen s6z konusu resimler insan eli ve farkli malzemelerin


https://dvoris.ru/tr/stil/skandalnyi-i-znamenityi-marsel-dyushan/
https://dvoris.ru/tr/stil/skandalnyi-i-znamenityi-marsel-dyushan/
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kullanimlarina bagh bir sekilde yeni bir sekillendirme dilinin ortaya ¢ikmasina sebep

olmuslardir (Birol, Glirbiiz, 2015: 94).

Resim 13. Julien Opie, “Insects Car Church Bells”, Aluminium, paint, sound system, perspex,
c-type print on paper, 122 x 180 x 12 cm, 1999.
https://www.julianopie.com/painting/1999/insects-car-church-bells, Erisim Tarihi: 16.09.2019

Resim 14. Miha Strukelj, “Virtual BG 1.”, 120 x 130 Tuval Uzerine Yagl Boya, 1999.
http://www.miha-strukelj.com/index.php?id=50, Erigim Tarihi: 16.09.2019
Gecmisin sanat tretim tekniklerinin tlimiiniin yok oldugunu veya yok olacagini
sOylemek tam olarak dogru olmayacaktir. Giinlimiizde yalnizca geleneksel degil yeni
sanat eserleri iireten kisiler de bulunmaktadir. Bir eseri gorsellestirmede bilgisayar
kullanmay1 tercih eden pek ¢ok kisi, geleneksel iletisim ara¢ gereclerini kullanarak sanat

eseri ortaya ¢ikarmaya devam etmektedirler. Dijital sanatin biiriinebilecegi geleneksel ve


https://www.julianopie.com/painting/1999/insects-car-church-bells
http://www.miha-strukelj.com/index.php?id=50
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yeni formlar bazen aralarinda berrak bir ayrimin yapilamayacagi sekillerde

harmanlanabilmektedirler (Wands, 2006: 31).
Victor Acevedo bir ifadesinde soyle belirtmistir:

Benim c¢alismalarim, fotograftan yararlanir, ama bilgisayar tabanlidir, zira son
goriintliler dijital alemde yaratilip gelistirilmektedir. Dahasi, ¢alismanin asli
amacimi fiilen ortaya koyan da bilgisayarda olusturulmus unsurlardir. Benim
niyetim, resim tarihinin 6ziinde agik bir sekilde goriilen metaforik ve grafik
mekansal temsil gelenegini ileriye tasimaktir (Wands, 2006: 43).

Resim 15. Victor Acevedo, ‘Eric in Orense’ Dijital Baski, 2000.
Akten, E., Z. (2008). Gelisen Teknolojilerin Dijital Sanat Alaninda Olusturdugu Yeni Temalar ve
Mimarhga Katkilar:. Istanbul Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Tezi.
Bu eserde de goriilecegi lizere sanatsal disiplinler arasindaki sinirlar giderek daha
da az hissedilmeye baslamis hatta belirsizleserek kaybolma asamasina kadar gelmistir.

Devaminda daha biitiinciil ve net olarak birbirinden ayrilamayacak kadar i¢ ice gecmis

disiplinlerin birlikteliginde eserler verilmeye baglamistir.

21.yy.’da resim sanatinda pek ¢ok akim ve diistincenin varligini stirdiirmeye devam
ettigi sOylenebilmektedir. Bu anlamda 21. yy.’da sekilsel ve 6znel olarak onceki
donemlerdeki gibi belli bir akimdan bahsetmek miimkiin degildir. Daha fazla kisisel
anlatim tercihleri dogrultusunda calisan ve {ireten sanatc¢ilardan so6z edilebilir.
Sanatcilarin belirli bir diisiince akiminin temsilciliginden daha o6te, kendi kisisel

yapilarinin olusumu dogrultusunda kullandiklar tercihler ile “belki de ge¢misteki ve
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yakin gelecekteki tiim akimlardan dogrudan ya da dolayl esintileri iceren genis bir yorum
ve anlayisa sahip olduklarindan bahsedilebilir. Sanat¢inin yasam buldugu bdylesine bir
cagda sanat; toplumlarin dogal kaynaklarinin kullanimina, etkilesimlerine bagl olarak

gelisir ve degisir” (Tirker, 2011: 146).

Boliikoglu bu degisim ve gelisime bilgisayar teknolojilerinin katkilarini su sekilde
aciklamistir;

Bilgisayar teknolojisi bir tasarimin islevsel hale donlismesinde ilging olasiliklar

yaratir, daha etkili daha hizli tasarimlar yapilmasina olanak saglar. Bilgisayarlar el

yontemi ile basarilmasi zor olan sekil, doku, renk, perspektif, hacim ve
animasyonlarin ¢esitliligine izin verirler. Yaratma siirecini degistiren bilgisayarlar
kullaniciya yaratma siirecinde olanaklar vererek yeni olusumlara hizla ulasilmasini

saglar (Boliikoglu, 2002-2003: 255).

Iletisim teknolojilerindeki gelismelerin, yeni diinya diizeninin, kiiresellesmenin
yarattig1r duygu ve diisiincelerin sanatta da ¢ok boyutlu, ¢ok iisluplu yaratilar ortaya
cikarmast dogal bir siire¢ olarak diisiiniilmektedir. Baski resim alani igerisinde,
giiniimiizde sanat olup olmadig1 tartismalar1 hala siiren dijital baski resim ¢aligmalar1 da
bunlardan biridir. Disiplinlerarasi ve cogulcu bu ortamin iiretimleri tek bir sanat dalinin
egemenligine son vermis gorlinmektedir. Giiniimiiziin ¢ok disiplinli sanat ortaminin,
tretilen eserlerde, tekno-cagin getirilerine paralel bir yaklasim sergiledigi
gozlenmektedir. Baski resmin graviir, agac, linol, ipek baski gibi geleneksel teknikleriyle
elde edilen iiriinlerde, estetik diislincenin sanat¢inin kontroliinde oldugu bilinmektedir.
Dijital teknikte ise, bilgisayar teknolojisinin kapasitesine bagli olarak {iretim
yapilmaktadir. Her iki teknikte de sanat¢i merkezde yer alir. Ancak, dijital teknikte
bilgisayarin kapasitesi ile sanat¢inin diisiince yetisi biitiinlesip bu teknigi daha da farkl

yerlere tagiyabilmektedir (Firinci, 2013: 129).

1970’1i yillardan beri bilgisayar teknolojisindeki gelismeler ve bu teknolojinin
baski resim pratigine uyumu, mekanik bir ¢izim sekli olarak “baski resim” sanatini
tekrardan inceleme gere8ini ortaya ¢ikarmistir. Yeni ve eski teknolojilerin yeniden
diizenlenmesi sonucu, gorsel dil ve baski resim siireglerinin iligkili c¢aligma
uygulamasinin farklilastigi gozlenmektedir. “Geleneksel baski anlayisinin, modasi
gecmis eski donanimlar iizerinde yapilan bir sanat pratigi olarak goriilmesinden cok,
dijital teknolojiyle arasinda kurulan bag ile yenilik¢i dogasinin arastirilmasinin, bir

kiiltiirel yap1y1 besleyecegi diistiniilmektedir” (Hamilton, 2009: 1).
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Dijital sanat¢1 ve bagimsiz film yapimcist Isaac Kerlow, geleneksel baski resim
teknikleri ve bilgisayarda dretilen imgelerin transferi igin ¢esitli yollar iizerine

odaklanmis, geleneksel ve dijital ortam arasindaki benzerliklere deginmistir.

Geleneksel baski resim ve bilgisayarda {iretilen imge nesli arasinda giigli
kavramsal benzerlikler vardir. Her iki teknikte tek bir kaliptan birden fazla kopya
yapma diisiincesine dayanmaktadir. Geleneksel baski teknikleri bir ya da birgok
bask1 kalib1 kullanir ve bilgisayarlar ¢oklu versiyonlarin iiretimi igin kalip olarak
bir imgenin sayisal tanimini kullanir (Kerlow, 2010: 149).

Aralarindaki benzerlik dijital anlamda eser iiretmek ve dijital ortam olarak
adlandirilan bu yeni ve farkli mecrada sanat yaparak kendilerini istedikleri gibi ifade
etmek isteyen sanatcilar i¢in tam anlamiyla ge¢isi kolaylastirict bir unsur olarak karsimiza

¢ikmaktadir.

Klasik ve yeni teknolojilerin birbirine benzer kavramsal yonleri oldugunu ele alan
Kerlow, eserlerinde, klasik baski yontemleri tizerine dijital mecrada lrettigi imgeleri
transfer etmis ve melez yapilar ortaya koyustur. Ornek olarak “Bulutlar Uzerinde Maya”
isimli resminde iki renkli olarak basmis oldugu bulut manzarasi iizerine, yiizen Maya
mimarisinden etkilenilerek degistirilmis bir alfabenin yiiksek kontrastli yerlesimi

goriilmektedir (Firinci, 2013: 130).
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Resim 16. Isaac Kerlow, “Bulutlardaki Maya”, 1986, Graviir, 48x67 cm (Kerlow, 2010: 151).
Firinc1, M. (2013). Dijital Cagda Geleneksel Baski Resim ve Teknikler Arasi Gegis (Melezlesme).
Anadolu Universitesi Sanat ve Tasarim Dergisi.
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Dijital resimlemeyse bilgisayarda yer alan yazilim ile tuvale iglenen dijital iiriin
seklinde degerlendirilebilir. “Alberto Seveso, Jared Nickorson, Pablo Alfieri, Pete
Harrison, Chuck Anderson, Jerico Santander, Cristinia Siquiera Grezegorz Domaradzki,
Jonathan Barr, Mike Campau” gibi sanatg¢ilar 2000°1i donemlerde dijital ortamda sanat

eseri ortaya koyan baglica sanatcilar olarak sayilabilir (Atan ve digerleri, 2015: 3).

Resim 17. Mike Campau, “Waste Not, Want Not”, “Stay Green, Go Red”, 2008.
Atan, A, Bilsel, C., Ugan, B. (2015). Dijital Sanat Uygulamalar: Uzerine Bir Inceleme.
Istanbul Aydin Universitesi Dergisi.

1.3.2. Dijital Ortamlarin 3 Boyutlu Nesne Uzerine Etkisi

Heykel sanati, eski donemlerden beridir “li¢ boyutlu, derinligi ve hacmi olan
yapitlar” seklinde bilinmektedirler. Gilinlimiiz c¢agdas sanat anlayis1 dogrultusunda
degerlendirildigi zaman ise, sanat¢ilarin sadece heykel sanati i¢in degil, biitiin sanat
dallar1 i¢in her zaman farkl arayislar ve bakis agilari ortaya koyma gayesi i¢inde olduklari
bilinmektedir. S6z konusu sanatsal arayisin dogal sonucu olarak ¢esitli sanat akimi ya da
bicimi ortaya c¢ikmis, sanat¢ilar yapitlarinda yeni usluplar olusturma c¢abasina
girmislerdir. Sonug olarak 20. Yiizyil sonrasi yeni modern sanat akimlari ile karsi karsiya
gelinmistir. Oncelikle hazir nesne veya asamblajlarin kullanilmasi ile &ne ¢ikan

Dadaizmin ve Duchamp’in “Pisuvar” eserinin temel sayildigi bu akimlardan bazilari;
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“Pop Art, Minimalizm, Kavramsal Sanat, Land Art, Performans Sanati” gibi akimlardir.
Yeni akimlarin ortaya ¢ikmasi ve gelismesi ise sanatin zorunlu bir sonucu olarak sonraki

asamada kendini gostermistir (Aydin, 2018: 127).

Resim 18. Marcel Duchamp, “Fountain”, 1917.
Aydin, U., D. (2018). “Cagdas Veya Modern Sanat Literatiiriinde Tanimi da Diistiniildiigiinde-
Heykel Sanatinin Ornekler Ve Diisiinceler Uzerinden Degerlendirilmesi; Modern Usluplarda Kabul
Géren Heykel Ornekleri Heykel Midir, Degil Midir Sorunsalina Bir Bakis”. Social Science Studies.

Degisim arayislart devam eden ve ekonomik, politik, kiiltiirel ve toplumsal sartlara
ayak uydurmak isteyen sanatgilar giiniimiizde geleneksel heykel yontem ve tanimindan
tam anlamiyla uzaklagmis goriinmektedirler. Bazen sergilenen veya duvarlara asilan
nesnelerin resim veya heykel oldugunu kavramak da bu anlamda algisal sinirlar
zorlamaya baslamistir. Abartili duruma gelen, fabrikasyon tiretimin arttig1 bir tavirla
karsilagmak da normal hale gelmistir. Tiikketim diinyasinda topluma sunulan iiriinlerin

degismeleri de bu anlamda normal kargilanmaktadir (Yiicel, 2016: 161-162).

Cagimizin kiiresellesen yasam formu igerisinde daha biitiinciil olarak ele alinan
yasam sekillerine paralel olarak iiretilen sanatsal eserlerde de ayni biitiinciil yaklagimi ve

birgok sanatsal egilimi birbiri igine gegmis olarak gormek miimkiin hale gelmistir.

Heykel sanati, canlilar1 veya nesneleri, tas, tahta gibi birtakim malzemeler ile {i¢
boyutlu (ylikseklik, genislik, derinlik) sekiller olusturarak temsil etme sanatidir. “Kesim,

bicimleme, kaliplama, oyma, kabartma” vb. 6zel yontemler ile olusturulan heykeller, 21.
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yy.’da dijital teknolojinin gelismesi sonucu ¢ok yonlii ¢alismalara sahne olmustur.
Bilgisayar destekli modelleme, animasyon, baski, ¢izim ve fiziksel eser alma c¢iktisi
yontemleri de bu anlamda gelistirilmistir (Ozel Saglamtimur, 2010: 222). Gelisen bu
yontemler ile dijital olarak iiretilen heykeller saglanan imkanlar sayesinde bir¢ok agidan
ele alinmakta, daha ileri teknik ve yontemlerle tekrar iiretilmek adina yine sanal bir

gerceklik alani olan dijital mecrada kendine yer edinmektedir.

Dijital heykel sanatgilarinin ¢alisma araci ve alani bilgisayardir. Sanatgilar ii¢
boyutlu nesneler iiretebilmek igin CAD (Computer-aided design/bilgisayar destekli
tasarim) teknolojilerini kullanmaktadirlar. “Otocad, 3Ds Max, Alias Maya, Zbrush,
Mudbox™ gibi bazi yazilimlarda ¢izim ve modelleme yoluyla tasarimlar iiretilmekte,
tasarimlardan istenen malzemeyle ¢ikt1 alinabilen “otoinsa” gibi teknolojiler ise sanatsal

egitim amactyla kullanilmaktadir (Cokokumus, 2012: 61).

Resim 19. Kenneth Snelson, “Atoms at an Exhibiton” 1988.
http://kennethsnelson.net/computer-images/atoms-at-an-exhibiton/, Erisim Tarihi: 16.09.2019

Heykel sanatcilart sanat eserlerini dijital mecrada say1 veri tabanlarindan meydana
getirmekte, istedikleri yonden bakarak sonuca ulagmadan once son bigimleri iistiinde
degisiklik yapabilmektedirler. Bu anlamda bilgisayar grafiginde oncii isimlerden olan
Charles A. Csuri, bilgisayar ile olusturulacak olan heykeli bir sanat sekli olarak kabul
etmistir. U¢ boyutlu yazilimlari ilk kez kullanan heykeltiras ise Kenneth Snelson
olmustur. Bununla birlikte Bruce Beasley ve Rob Fisher heykel {iretiminde bilgisayarin
kullanimin1 savunmuslardir. Sanat ve genetik iliskisini inceleyen Suzanne Anker, dijital
teknoloji olmadan iiretilemeyen kafatasi ¢alismalar1 ile Robert Lazzarini, bilgisayar

modellemelerinden faydalanan Dan Collins, yapay sanat diislincesine karsi estetik


http://kennethsnelson.net/computer-images/atoms-at-an-exhibiton/
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kaygilar ile ilgilenen Michael Rees, beden ve temsil iliskisini irdeleyen Karin Sander,
dijital teknolojiler ile yaptigi islerini “digital heykeller” seklinde tanimlayan Ansel Atilla,
olusturdugu modellerden bronz dokiim alan Ahmet Arif Eken, {i¢ boyutlu ¢aligsmalari ile
Seckin Pirim gibi cesitli isimler dijital heykel konusunda ulusal ve uluslararasi

calismalarda bulunan sanatgilardir (Ozel Saglamtimur, 2010: 223).

Giliniimiizde, gelisen dijital olanaklar1 kullanarak caligsmalar yapan sanatcilarin
sayis1 azimsanamayacak kadar ¢oktur. Asagidaki gorsellerde Ansen Atilla’nin dijital

teknikleri kullanarak meydana getirdigi caligmalarindan 6rnekler gérmekteyiz.
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Resim 20. Ansen Atilla, “Kanarya”, Lambda Mono Baski, 216 x 100 cm, 2009.
https://www.artxist.com/Sanatci-Cv/Ansen-/5 Erigim Tarihi: 16.09.2019

Resim 21. Ansen Atilla, “Cusei / Biat”, Dijital Monobask1, Diasec, 95 x 225 c¢cm, 2013.
https://www.artxist.com/Sanatci-Cv/Ansen-/5 Erisim Tarihi: 16.09.2019


https://www.artxist.com/Sanatci-Cv/Ansen-/5
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38

Dijital olanaklardan yararlanan bir diger sanat¢1t Dan Collins eserleri ile ilgili su

aciklamay1 yapmaistir:

Benim su andaki seri eserlerim, belirli bir nesneye ya da veri setine uygulanan
carpitmanin tiiriinii ve derecesini kontrol altinda tutmak igin bilgisayar
modellemesinden yararlanir. Olgekleme islemleri, kismi kaydirmalar, eksantrik
bulusma noktalar1 ve sekil degistirme siiregleri, bu yapidaki eserlerle kesfedilen
tekniklerin bazilaridir. Buradaki calismanin kismi iddiasi, cesitli formlar
bilgisayardan ¢ikarmak ve fiili, kavranabilir bir sekilde tam olarak
gerceklestirmektir. Benim ilgimi ¢eken, bilgisayarin sanal alanmi ile heykelvari
nesnelerin somut, bedenle hissedilen gergekligi arasindaki ugurumdur (Wands,
2006: 85).

Resim 22. Dan Collins, “Return To The Garden”, Bir Agla Baglanmis Video
Enstalasyonu, Kesilmis Ahgap Parcalar, Ag Baglantili Bilgisayar, Baski, Monitdr, 2003.
Akten, E., Z. (2008). Gelisen Teknolojilerin Dijital Sanat Alaninda Olusturdugu Yeni Temalar ve
Mimarhga Katkilari. Istanbul Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Tezi.

Resim 23. Dan Collins, “Speaking Like Adults”, Karigik Malzeme, 1993-2003.
Akten, E., Z. (2008). Gelisen Teknolojilerin Dijital Sanat Alanminda Olusturdugu Yeni Temalar ve
Mimarhga Katkilar:. Istanbul Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Tezi.
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Anomorfik bigimde ¢arpitilmis masanin bir kdsesinde sanat¢inin annesinin “tam bir
yari-Ol¢ekli benzeri” heykelden olusan yukaridaki ¢alismada; anne heykeli i¢in gerekli
olan biitiin veriler 3D lazer sayisallastirici ile olusturulmus ve bigimlendirme asamasinda
silikon kaliplardan yararlanilmigtir. Bu anlamda gerceklik ve sanalliin yan yana

kullanildig en etkin 6rneklerden biri “Speaking Like Adults” tir (Akten, 2008: 26).

Teknoloji araciligryla ii¢ boyutlu sekillerin olusturulmasi, bilgisayar destekli
tasarim ve iiretimin gelismesi ile ortaya ¢ikmistir. CAD/CAM teknolojisi araciligiyla hizli
prototipleme, kolay erisim ve kisa zamanda sonug¢ alinabilme seklinde gelismistir.
Heykeltraglarin fiziksel faktorler sebebiyle kisitli olan olanaklari, sanal diinyanin sundugu
olanaklar ile degismistir. Sanatcilarin boyut, form, renk, 6l¢li, doku ve malzemeleri bir
yazilim programiyla kolaylikla iiretebildigi, her yonden bakis acisina gore sorgulayip,
doniistiirebildigi ve sinirsiz olarak olusturabildigi sanal heykeller, tercih edildigi zaman
bir bilgisayar dosyasi bi¢iminden fiili olarak fiziksel nesne sekline de doniisebilmektedir
(Wands, 2006: 15-16).

Ingiliz sanatg1 Richard Long’un bos araziler iizerinde gercek tas ve kayalarla
gerceklestirdigi Arazi Sanati eserleri ltalyan tasarimci Randozzo’nun  dijital
heykeller serisinin ¢ikis noktasini olusturmustur. Fiziki ugras yerine zihinsel bir ugras ile
eserini ortaya koyan dijital sanat¢i Randozzo, goriintiileri bir yazilim araciligiyla,
bilgisayar lizerinde diizenlenmis olan ham model halini isleyerek, hiper-realist ii¢ boyutlu
goriintiiler elde etmistir. Kullandig1 algoritmalar ile de sanal taglarini yaratmis, bir
¢cemberin i¢ine sanal taglarini farkli diizenlerde yerlestirmistir. Bu kompleks islerini daha
sonra fiziki olarak beyaz ve esnek polyamidden tireterek ve pliskiirtme yoluyla boyamistir

(Kavrakoglu, 2017: 3. Paragraf).

Resim 24. Giuseppe Randazzo, “Stone Fields”, 2009.
https://www.novastructura.net/wp/works/stone-fields/ Erisim Tarihi: 06.09.2019


https://www.novastructura.net/wp/works/stone-fields/
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Resim 25. Richard Long “Walking a Circle In Mist”, iskogya, 1986.
http://www.richardlong.org/Sculptures/2011sculptures/circmist.html Erigsim Tarihi: 16.09.2019

1.3.3. Dijital Ortamlarin Mimari Uzerine Etkisi

Mimarlik endiistrisi dijital teknolojilerin gelismesine paralel olarak tasarim ve
uygulamada yeni acilimlar olusturmaya ¢alismaktadir. Dijital diinyanin meydana
getirdigi imkanlar1 degerlendirmeye baglayan mimari tasarim teknikleri klasik formdaki
mekanlar1 da etkilemektedir. Dijital mimari sanal formlar ve fiziksel yapilar olusturmak
amaciyla bilgisayarda “modelleme, programlama, simiilasyon ve goriintiileme”
tekniklerinden yararlanmaktadir. Bu terim ayni zamanda, mimarinin dijital teknolojilere
sahip olan diger yonlerini de ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. En basit hali ile, bilgisayar
destekli tasarimin (CAD: Computer Aided Design) ortaya ¢ikmasiyla mimarlik, dijital
diinya ile tamigmistir. Dijital mimari, ayrica bilgisayar algoritmalar1 kullanilarak cesitli
mimari formlarin olusturulmasina imkan tanimaktadir. Bicimsel parametrelerin
bilgisayar araciligiyla olanakli hale gelmesi ile mimariyi bir anlamda 6zgiirlestiren dijital
teknoloji, imkansiz goriinen sekillerin de gergek hayatta yer bulmasini saglamaktadir. Bu
duruma 6rnek bir uygulama olarak Zaha Hadid Architects mimarlik ekibinin tasarlamig
oldugu “Haydar Aliyev Kiiltiir Merkezi” gosterilmektedir. Keskin acgilardan olusan,
kavisli bir sekle sahip olan bu bina, parametrik tasarimin mimari uygulamalar1 i¢inde
onemli orneklerinden biri olarak gosterilmektedir (Dijital Diinyanin Mimari Karsilig

Nedir? 2018: 1-5 Paragraf).


http://www.richardlong.org/Sculptures/2011sculptures/circmist.html
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Resim 26. Zaha Hadid, “Haydar Aliyev Kiiltiir Merkezi”, 2007-2012.
Dijital Diinyanin Mimari Karsiligi Nedir? 2018: 1-5 Paragraf,
https://blog.burotime.com/dijital-dunyanin-mimari-karsiligi-nedir/ Erisim Tarihi: 05.08.2019
Mimari olarak, meyana getirilen eser bir yapisal mekan olmasimin ¢ok Otesinde

barindirdig1 yliksek estetik degerler ve plastik 6gelerle bizlere yogun sanatsal hazlar

vadetmektedir.

Internet Sanati’nda dijital malzemeler araciligiyla olusturulan sanal nesneler veya
mekanlar gibi gercekmis hissini veren uygulamalardan da sz edilebilmektedir. Dijital
cagda, canli dokular taranmakta, ¢ogaltilabilmekte ve ¢iplak gozle miimkiin olmayan
detayli incelemeler gerceklestirilebilmektedir. Mimari yapilar bu anlamda gergege
yiiksek oranda yakin bir netlikte ve boyutta hazirlanilabilmekte, imge ve bilgiler
bilgisayar ortamima aktarilabilmektedir. Internet ile de tiim bu veriler kiiresel diizeyde

kullanicilara sunulmaktadir (Dolunay ve Boyraz, 2013: 121).

Resim 27. Polshek Partnership, “WGBH Public Broadcasting Station Headquarters™ Boston, MA, 2007.
https://segd.org/douglas-morris-2014-segd-fellow Erigim Tarihi: 05.08.2019


https://blog.burotime.com/dijital-dunyanin-mimari-karsiligi-nedir/
https://segd.org/douglas-morris-2014-segd-fellow
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Polshek Partnership, Boston televizyon ve radyo istasyonu WGBH i¢in teknolojinin
yenilik¢iligini ve etkileyiciligini kullanarak devasa bir dijital ekrani, yapinin dis
cephesine ekleyerek dijital unsurlarin 6n planda oldugu, dijital bir mimari tasarim ortaya

koymustur.

Soyutlama caginda ressamlik egitimi alan, etkilesimli enstalasyon, web sanat1 ve
sanal gerceklik konularinda ¢aligmalar yapan Rubin, yorumlayici tasariminda dijital kolaj
ve mimariyi birlestirmistir. Bu anlamda eserlerinden birinde segtigi bina, babasinin
meslegini ilk icra ettigi bina olan ve bu nedenle kendi i¢in 6nem tasiyan “The Wilder

Building”dir (Akten, 2008: 22).

Resim 28. Cynthia Beth Rubin, “The Wilder Building”, Rochester, NY, 2002, Dijital Resim.
Akten, E., Z. (2008). Gelisen Teknolojilerin Dijital Sanat Alanminda Olusturdugu Yeni Temalar ve
Mimarhga Katkilar:. Istanbul Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Tezi.

1.3.4. Dijital Ortamlarin Miizik Uzerine Etkisi

Bilgisayarin giinliik yasamda bir¢ok aracin kullaniminda etkili olmasi1 gibi fonetik
sanatlarda da etkili olmasi sasirtic1 degildir. Miizik eserlerinin {iretimi siirecinin yaninda
“CD, DVD, MP3” dosyalar1 halinde miizigin saklanabilmesi ve paylasilabilir olmasi ayn1
zamanda dijital ses ile miizik sanatinin gelisiminde etkili olmustur (Ozel Saglamtimur,

2010: 228).
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Her gecen giin daha da ileriye dogru bir gelisme siireci icinde olan bilgisayar
teknolojileri miizik sanat1 i¢in de ¢ok faydali ve miizikal eser liretim siirecglerine biiyiik
katkis1 olan yazilim ve wuygulamalar gelistirmekte, miizisyenlerin bunlardan

faydalanmalarin1 saglamaktadir.

Dijital teknolojiler hem ses sanatt hem de miizik {izerinde evrimci bir etki
gostermistir. Bununla birlikte bu teknolojiler ¢esitli anlatim ve ifade sekillerinin ortaya
ctkmasina neden olmustur. Miizisyenler ve performans sanat¢ilari da bu anlamda diger
sanatcilarin yaptig1 gibi dijital teknolojileri sanatlarina uyarlamada geri durmamaislardir.
Teknolojik imkanlar sanatcilarin ¢alisma alanlarini genisletmis, performanslarini da daha

titiz bir sekilde denetleyebilmelerini saglamistir (Wands, 2006: 16-17).

Resim 29. Toshio Iwai, “Well Well Lights”, 1992.
https://www.leonardo.info/gallery/gallery343/iwai2.html Erisim Tarihi: 05.08.2019

Miizik bestecileri, geleneksel tekniklerle yapabildigi ¢esitli diizenleme islemlerini
bilgisayarda daha zahmetsiz bir sekilde yapabilmektedir. Ayn1 zamanda, zorlukla elde
edilebilen “ses efektleri, yanki ve koro etkileri” dijital donemde daha ulagilabilir hale
gelmistir. Sanatcilarin miizik eserleri ortaya ¢ikarmaya duyduklar1 alaka performans ve
enstalasyon gibi farkli dijital sanat tiirleri ile etkilesimin ¢ogalmasini saglamistir. Bu
alanda Oncii olan isimler arasinda ses ve miizik icra ederken beden hareketlerini esas alan
David Rokeby, eszamanli ses ve goriintii performanslari ile Golan Levin, ses ve goriintii
iliskisine odaklanan Toshio Iwai, elektro miizik tasarimcis1 Tolga Tiiziin, elektro miizik

bestecisi {lhan Mimaroglu gibi isimler yer almaktadir (Ozel Saglamtimur, 2010: 228).


https://www.leonardo.info/gallery/gallery343/iwai2.html
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Resim 30. Golan Levin & Zachary Lieberman, “Footfalls”, 2006.
http://www.flong.com/projects/footfalls/ Erigim Tarihi: 05.08.2019

Performans sanatgilari, dijital araglar1 eserlerinde enstalasyon sanatgilart ile
cogunluk olarak ayni bi¢imde kullanmiglardir. Teknolojik gelismeler sanatgilarin
paletlerini genisleterek performanslari iistiinde daha kesin bir kontrol olanag saglamistir

(Wands, 2006: 17).

Genellikle miizik ile dans gosterisi ya da miizik ile katilimer odakli interaktif
performansa dayanan ve bir biitiin olarak sunulan dijital calismalar ilgi ¢ekmekte. Bu ilgi

hem sanatgilar hem de izleyici-katilimci tarafindan tecriibe edilmektedir.

Clay ve ekibi “Bir bale dans gosterisinde dans¢inin duygusunu kullanarak: dans ve
bilgisayar bilimlerini miisterek arastirma” isimli caligmalarinda, dans¢inin sanatsal
yaraticiligindan hareketle duygularin tanimlanmasi ve artan gercekligi ele aldiklarini
belirtmislerdir (Clay ve digerleri, 2010: 148). Yasanan gelismeler diisiiniildiigiinde, yakin
gelecekte, bu durumun bizlere nasil bir sanatsal yaklagim sunacagi dngoriisiinii de ifade

ettigini soylemek miimkiindiir.

Bilgisayar teknolojisinde goriilen gelismeler sonucu sanatgilarin bilgisayar
kullanimlar1 kisa siire zarfinda artmis, sz konusu teknoloji resim, heykel ve endiistri
tasarimi ile birlikte miizik, koreografi ve “somut” siir alanlarinda da yayginlasmaya
baslanmistir. Ayni zamanda animasyon ve dijital tasarimlar diinyasi1 genislemis,
miizelerde de 6zel sergiler boliimiinde, bu tarzda iiretilmis eserler seyirciye sunulmustur.
Ug boyutlu tasarimlar ve video enstalasyonlar gibi “art work”lar tuval ve boya yerine,

fotografik materyallerin kullanimina agilmistir (piksel, ¢oziiniirlik vs.). Bu anlamda sanat


http://www.flong.com/projects/footfalls/
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aract olarak LED’ 1siklar tesisat, video, grafik, computer art ve elektronik miizik

araglarimi kullanan sanat¢ilardan biri Erwin Redl’dir (Cokokumus, 2012: 56).

Resim 31. Erwin Redl, “Matrix 11, Light Installation With Green Leds, 2000/2005.
https://bitforms.art/archives/redl/matrix-ii Erisim Tarihi: 16.09.2019

Popiiler eglence araci olarak televizyon, ikinci diinya savasi sonrast ABD’de
1950’ler, Britanya’da ise 1960’larda yayginlasarak radyo ve sinemadan daha fazla
kullanilir hale gelmistir. Fakat sanat, iletisim araglariyla herkesin ulasabilecegi hale
gelmekten ziyade; seyircinin sanati algilama bi¢imini tam olarak degistirmistir. Miizik ise
mekanik ve ekonomik hale gelmis, dramatik olan bir anlat1 saniyeler igerisinde biitlin

anlamini kaybetmis ve algilanamaz hale gelmistir (Aydin, 2002: 194).

Farkli sanatsal disiplinlerin bir arada kullanimlarini ve aralarindaki uyumlarini aktif
seyirci ya da katilimer olarak gozlemleyebilecegimiz biitiinciil sanatsal egilimleri her

alanda gordiigiimiiz gibi miizik alaninda da gérmek miimkiin hale gelmistir.

Ornek vermek gerekirse, Mina Davidovich ve Edvard Ruiz caligmalarinda,
bilgisayar yazilimlarini kullanmakta; ekrandaki miizik (ses titresimleri) ve video
gosterimiyle iliskilendirilen dijital gorsel Mina Davidovich’in dans performansi iistiine

yansitilarak “multi-disipliner” bir yaklasim ortaya konmaktadir (Giiney, 2014: 133).


https://bitforms.art/archives/redl/matrix-ii
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Resim 32. Digital Video by Edward Ruiz, Dance by Mina Davidovich.
Giiney, E. (2014). Dijital Gorsel Kiiltiir ve Yeni Medya Ekseninde Sanatin Degisen Rolii.
Yayinlanmamis Doktora Tezi, Ondokuzmayis Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Samsun.
Kagan’a gore, bir sanat eserinin kendi nesnel bilesimi igerisinde, renkten,
hareketten, oylumdan, tondan ve sdzden bagka bir sey bulunmadigindan, sanat eserinde
her seyin bi¢im olageldigi tizere, bir sanat eserinin her bir 6gesi i¢erisinde belirli bir siirsel
mana, dile gelecek belirli bir sey sakli oldugundan da, sanat eserinde her sey ayrica

zamanda igerik demektir (Kagan, 2008: 395).

Resim 33. Chris Milk, “The Treachery of Sanctuary”, 2012.
http://milk.co/treachery Erisim Tarihi: 16.09.2019

Amerikali yonetmen, girisimci ve fotograf¢r Chris Milk’in ses tasariminda Mira
Calix’le is birligine gittigi enstalasyonu “The Treachery of Sanctuary”, anit seklindeki
gorseller, katilimcilarin merkez gorevinde yer aldigi gélge oyunlar ile beraber goriintii

ve ses blitlinliigiinii ortaya koymustur (Teknoloji ve Sanatin Etkilesimi: Dijital Sanat ve


http://milk.co/treachery
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7 Basarili Ornegi, 2018: 1-6. Paragraf). (https://www.wannart.com/teknoloji-ve-sanatin-

etkilesimi-dijital-sanat-ve-7-basarili-ornegi/).

Izlandali miizisyen ve ¢ok yonlii sanat¢ilardan Bjork Gudmundsdéttir’in de stiidyo
alblimii Biophilia i¢in “Scott Snibbe Studio” nun gelistirdigi mobil uygulama, “Sound
and Vision” odasinda deneyimlenmistir. Isitsel ve gorsel deneyimi birlikte saglayan
uygulama, miizigin farkli sekiller ile birlestigindeki giiclinii gérmek isteyenler agisindan
oldukca dikkat ¢ekici olmustur (Teknoloji ve Sanatin Etkilesimi: Dijital Sanat ve 7
Basarili Ornegi, 2018: 1-6. Paragraf). (https://www.wannart.com/teknoloji-ve-sanatin-

etkilesimi-dijital-sanat-ve-7-basarili-ornegi/).
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Resim 34. Bjork, “Sound and Vision”, 2011.
https://www.wannart.com/teknoloji-ve-sanatin-etkilesimi-dijital-sanat-ve-7-basarili-ornegi/
Erisim Tarihi: 06.08.2019

1.3.5. Dijital Ortamlarin Edebiyat Uzerine Etkisi

Sayisal ortamlar, hayatimizin hemen her yerine niifuz etmekle birlikte dijitallesen
sanatin bir¢ok alaninda da tesiri yiiksek etkiler birakmigstir. Fonetik sanatlar {izerinden

sese ve soze bicim veren dijital sanat ¢esitli platformlarda karsimiza ¢ikmaktadir.

Giiniimiizde dijital sanat, sanal kiitiiphanelerden hemen her dili destekleyen e-kitap
arsivine, yeni baglayan bir yazarin kitaplarin1 yayinlayabilecegi web ortamlarindan, dijital
hikayelere kadar bir¢ok ortamda edebiyat ve edebi eserin olusmasina dogrudan etki

etmistir. Ekranlar ve e-book reader gibi araglar araciligi ile okunabilen ya da sesli sayisal


https://www.wannart.com/teknoloji-ve-sanatin-etkilesimi-dijital-sanat-ve-7-basarili-ornegi/
https://www.wannart.com/teknoloji-ve-sanatin-etkilesimi-dijital-sanat-ve-7-basarili-ornegi/
https://www.wannart.com/teknoloji-ve-sanatin-etkilesimi-dijital-sanat-ve-7-basarili-ornegi/
https://www.wannart.com/teknoloji-ve-sanatin-etkilesimi-dijital-sanat-ve-7-basarili-ornegi/
https://www.wannart.com/teknoloji-ve-sanatin-etkilesimi-dijital-sanat-ve-7-basarili-ornegi/
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ortamlarda “audio” olarak dinlenebilen binlerce kitabin elimizin altinda oldugu gergegi,
icinde kaybolmanin miimkiin oldugu kiitiiphaneleri cep boyutlarina indirmistir. Bu durum
sanatc1, yazar ve eser iligkisini, edebiyat, sanat ve izleyici kavramlarini farkli bir boyuta

tasimustir.

Anameri¢, Rukanci, “E-Kitap Teknolojisi ve Kullanimi” isimli makalelerinde

dijital kiitliphanelerin gelisim stirecini su sekilde anlatmislardir;

Johannes Gutenberg’in 15. ylizyilda matbaay1 bulmasi yeni bir ¢aga kap1 aralamas,
kitabin daha ucuz, kolay ulasilabilir, tiretilebilir ve dagitilabilir hale gelmesiyle ise kitap
yayilamada bir devrim gergeklestirilmistir. S6z konusu dénem sonrasi yeni elektronik
donemde 1971°de “Gutenberg Projesi” ismiyle kitap alaninda farkli bir doniisiim
yasanmustir. Michael S. Hart’1in baslattig1 projenin hedefi daha ¢ok akademik yayinlar ve
diinya klasiklerinden olusan dijital olan bir kiitiiphane yaratmakti. Gutenberg Projesine
bagli bir sekilde e-kitaplarin meydana gelisi ve kullanima sunulmasiyla ilgili ilk
gelismeler 1987°de bilgisayar oyunlart iireticisi firmalardan biri olan Eastgate Systems'in
Michael Joyce'un "Afternoon" isimli kitabini disket {izerinde yayinlamasi ve 1990°da
Serendipity Systems'n "PCBook" adli e-kitap goriintiileme programini gelistirmesi
sonucu ortaya ¢ikmistir. 1992°de ise, e-kitaplar “metin tabanli DOS” tan, grafik tabanli
Windows ortami edisyonlarina gevrilmis ve okunmasi daha kolay hale getirilmistir. E-
kitap teknolojisinde yasanan bu gelismeleri 1993°de BiblioBytes'in internetten e-kitap
satmak amaciyla ilk web sitesini agmasi, 1994°de e-kitap formatinin metinden HTML'e
gecmesi ve yine ayn1 y1l The Fiction Works isimli ilk e-kitap yayinci sirketinin ortaya
cikmasi takip etmistir (Anameri¢, Rukanci, 2003: 150). Bilgisayar teknolojilerinin
gelismesi ve internetin hizla ilerlemesiyle ortaya ¢ikan arama motoru Google da 2002
yilinda Google Kitaplar1 ile lisans bakimindan sorun yaratmayan kitaplarin hepsini ve
lisansl olanlardan da yayincilarin izin verdigi kadar icerigi -Onizleme gibi- yaymlamigtir.
Gilintimiizde binlerce kitaba dijital kiitiiphaneler araciligi ile bulundugumuz yerden

aninda ulagsmak miimkiindiir (Aydogan, 2014: 25).

Tiirkge, Almanca, Fransizca, Cince, Ingilizce ve Italyanca gibi toplam 24 dili
destekleyen Wattpad gibi bir ara yiizde, 45 binin iizerinde e-kitap arsivi olan
SmashWords, Scribd veya PDF Kiitliphane vs. gibi web ortamlar1 veya uygulamalarda

binlerce belki milyonlarca kitaba ulasabilmek, kullanicinin kendi kitaplarini
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yiikleyebilmesi, okuyucularin istenilen kitaba pratik bir arama ile ulagabilmesi dijital

ortamlarin edebiyat tizerindeki etkisini ve ivmesini agiklar niteliktedir.

Sayisal ortam temelinde olusturulan bazi kavramlar iizerinden gidecek olursak
ornek olarak “dijital hikdye” kavramini sOyle aciklayabiliriz. Tarihi insanlik tarihi kadar
eski olan hikaye anlatma sanatinin dijital ortamlarda dijital hikayelere doniistiiriilmesi,
ses, gorsel ve video gibi ¢esitli ¢oklu ortam araglarin birlestirilmesi ile ortaya ¢ikan

anlatimlar ile gergeklesir.

Bir kavram olarak dijital hikayeyi; genel olarak 6ykii yazarinin kendi sesi ile, video,
resim ve miizik vb. ¢oklu ortam araglar yardimiyla dykiisiinii anlattigi, 2-6 dakika arasi
bir siirecte kisa film yaratma etkinligi seklinde tanimlamak olanaklidir (Inceelli, 2005:
132-142). Dyjital hikaye bu anlamda hem farkli alanlardan 6gretmenler, hem de farkl
kiiltiirde, yasta veya egitim seviyesinde olan dgrenciler i¢in kendi hikayelerini diger
insanlara aktarma imkani1 veren bir arag olarak da misyon kazanan bir kavramdir (Rossiter

ve Garcia, 2010: 37-48).

1.3.6. Dijital Ortamlarin Video Art Uzerine Etkisi

Latincede gormek anlamina gelen “videre” sdzciigiinden tiiretilen video terimi daha
yakin ge¢miste manyetik teybin yerini alan zaman temelli elektronik goriintiilemeyi
anlatmak icin kullanilmaktadir. Teknolojik gelismeler, gorsel iletisimin daha genis bir
yelpazesini miimkiin kilmis, donanim ve yazilim daha ucuz hale gelmistir. Sanatta da bir
ekrana goriintiiler yansitan ¢aligmalar1 anlatmak i¢in halen video terimi kullanilmaktadir
fakat bagka terimler de gittikce daha sik kullanilmaya baslanmistir: dijital sanat, coklu
ortam sanati, yeni medya sanat1 gibi. Gorsel iletisimin siirekli yenilendigi ve degistigi
donemde, sanat¢ilar tarafindan kendi pratiklerini tanimlamak ic¢in kullanilan
terminolojinin de ayni 6l¢iide degisken olmasi da bu anlamda sasirtici degildir (Whitham
ve Pooke, 2018: 143). Sanat tarihinden 6rnek olarak bir resim ele alindiginda bir gorsel
sistematiginin oldugu ve bu sistematikten yararlandig1 goriilmektedir. Sanatin bir ilham

kaynag1 ve anlati oldugunu varsayarsak bir eserin anlattigindan Ote tasvir ve manay1

kapsadig1 da soylenebilir (Ozsezgin, 2009: 69-74).

Bu tasvir ve anlam igerme hali sanatin kavramsal olarak felsefesini de irdelememiz

gerektigine isaret eder. Eger sanatin tanimi, sanat felsefesinden bagimsiz yapilirsa eksik
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kalir. Sanat1 tanimlamak i¢in esasinda bir sistematiginin oldugu gercegini kabul etmek
gerekir ki bu sistematik bir zincirin halkalar1 gibi birbirine bagl ve etkilesimli olarak

ilerler. Bu ilerleme su sekilde gerceklesir;

[k asamada sanatc1, diisiincesini, hayalini, zihinde kurguladig1 imgeleri, imajlar1 ve
kendine ait olan diinyasin1 eserine duygular1 onciiliiglinde, aklin1 ve yeteneklerini de
kullanarak yansitir. Ikinci asama eserin kendisidir. Bu, verilmek istenen mesaj olabilir ya
da sadece anlatilmak istenen duygu, diisiince olabilir veya bu niteliklerden tamamen
bagimsiz salt estetik kaygi giidiilerek ortaya konulmus sanatsal bir eser olabilir. Son
asama ise alici, yani sanat eserinin tagidig1 mesaji, sdylemi ya da estetik kaygiy1 anlamasi,

hissetmesi ve sanat yapitini izleyerek deneyimleyebilmesi beklenen kisidir.

Elektro-manyetik bant araciligiyla, hareket halindeki goriintiileri ve sesi kayit altina
alma teknolojisi, televizyonlarda gosterilmek amaciyla 1950 ‘lerde baslamistir. Bir hayli
agir olan ilk video diisiik kalitedeki goriintiisii ve montaj yapmaya izin vermeyen yapisi
ile basit bir cihazd1 fakat sanatg¢ilar i¢in onu tv ortaminda degerlendirmeleri agisindan da
bir o kadar 6nemliydi. 1960’11 yillarda, agirlig ve yiiksek iicreti sebebiyle kisisel kullanim
i¢in uygun olmay1p sadece televizyon sirketlerinin ragbet gosterdigi video, Sony Portapak
adli ilk portatif videonun gelistirilip satisa sunulmasiyla birlikte sanat¢ilarin kendilerini

ifade edebilecekleri 6zel bir ara¢ halini ald1 (Andrews, 2014: 78).

Ik video 1960’11 yillarda piyasaya sunulmakla beraber, video sanatinin gelisim
gostermeye basladigi tarih 1970’1i yillardir. Bu donemlerde sanatgilar ¢esitli sebeplerle
calismalarinda film yerine videoyu tercih etmislerdir. Bunun nedeni ise videonun film ile
kiyaslandigi zaman, daha esnek, maliyeti diisiik ve dolaysiz bir ara¢ olmasidir.
Performans sanatcilari, politik aktivistler, soyut imleme deneycileri ve kavramsal
sanat¢ilar ¢aligmalarinda video sanatina yer vermislerdir. 1970’11 yillarin baslarinda, ses
ve imgeyi hemen geri yansitmasi, kayit edebilmesi ve tekrar kayit etmeye ve silmeye
imkan saglamasi, sanatcilart Portapak’t deneyimlemeye yoOnlendirmistir. Nispeten
maliyetsiz olusu ve kullanim ac¢isindan kolay olan Portapak’in tasinabilir olusu da

sanatc¢ilara kendi stiidyolarinda ¢alisabilme olanagi saglamistir (Andrews, 2014: 171).

Kapsam ve donem yoniinden devamli gelisim siirecinde olan video sanati,

kavramsal siirlari donem dénem yeniden tanimlanmaktadir (Eczacibasi, 1997:1885).
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Mehmet Yilmaz, “Modernizmden Postmodernizme Sanat” adli kitabinda video
sanatint ve bu sanatin icrasmna bagli olarak ortaya c¢ikan tiirleri su sekilde
degerlendirmistir:

Video teknolojisiyle yapilan sanatsal iirlinler, bugiin, kisaca video sanati ad1 altinda

degerlendirilmektedir. Video sanat1 tirlinlerini telveziyon ve bilgisayar ekraninda

oldugu kadar, perdede de izleyebilmekteyiz. Isin gosterilis teknolojisine bagl
olarak da bu tiir iglere, ‘video yerlestirme’, ‘video yansitma’ ‘video gosterim’ ya da

‘video film” gibi isimler verilmektedir. Video sanati1 ad1 altinda izleyiciye sunulan
seyler anlatilmaktadir (Y1lmaz, 2006: 332).

Bugiin teknolojinin geldigi noktaya paralel olarak genis bir yelpazeye sahip olan
video sanati, her gegen giin yeni ve farkli olanaklar ve imkanlar sayesinde daha etkili,
daha farkli bakis a¢ilarina sahip olabilmekte ve kitleleri etkisi altina almaktadir. Sanatsal
eserler vermek isteyen sanatcilar bugiinlerde ¢okg¢a video sanatina bagvurmaktadir. Video
sanatina olan bu egilim ve ilgiyi icinde bulundugu donemin sartlari, gelismeler, imkanlar,

s0z s0yleyebilme ve elestirel anlatim giicii baglaminda aciklayabiliriz.

Toplumsala ait kategorilerin timii tarihi ve i¢inde yasadigt donem ile
degerlendirilmesi gerektiginden, video sanati da ayni1 baglam icerisinde ele alinmalidir.
Bir taraftan kendi tarihsel kokleri ortaya konulmali, diger yandan da meydana geldigi
sartlarin sosyo kiiltiirel ve politik yonleri ele alinmalidir. Bu anlamda video sanati, tarihsel
anlamda “modernist — avantgart” hareketlerle iliskilidir. Diger taraftansa, tiiketim
toplumu, kitle kiiltiirli ve postmodernizmle baglantilidir. Bu tiir bir yaklasim bize video
sanatiyla alakali, modernizm/ postmodernizm, yiiksek sanat/ popiiler sanat gibi bazi temel
karsitliklar sunmaktadir. Bu nedenle ilk olarak bakilacak nokta, video sanatinda Onciil
olan tarihsel avangart yaklasimlardan nerede ayrildigi ve ortak noktalarinin neler oldugu

ile ilgili olmalidir (Atal M. T., 2008:13).

Bu karsitliklar, kavramlarin tanimlanmasi ve de yerli yerine oturtulmasi agisindan
cok dnemlidir. Soyle ki giliniimiiz diinyasinda her seyin ¢ok hizli tiiketildigi ve yasandigi
agikardir. Her ne kadar yogun bir ¢atisma halinde olsalar da sanat ve sanatsal eserler de
bu durumun disinda kalmay1 bagsaramamislardir. Popiiler kiiltiiriin i¢inde kendine bigilen

rolii kimi zaman isteyerek kimi zamanda istemeyerek oynamaktadir.

Kitle iletisim araglarmin toplumsal hayata dahil olusu, imgenin fotograftan
bilgisayara uzanan siirecinde ciddi bir doniisiime neden olmustur. Bununla beraber birgok

kuramcinin iizerinde durdugu iizere “eger imgenin kendisi bizzat glinlimiiziin metasina
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doniligmiis ise sanatin kendisini bundan kurtarabilmesi gittik¢ce zorlasacaktir”. Ciinkii
iretilmis olan her bir imge, piyasada aninda bir tiiketim metasi haline getirilmektedir. Bu
da sanatin Ozerkligini ve yasanan diinyayi, toplumu elestirme dinamiklerine set
koymakta, ayrica modern donemin yiiksek sanat kategorisine de son vermektedir.
Sanatsal iiretim siirecinde bu seriivenin, popiiler kiiltiire dayanarak zittina ¢evrilmesi ile
ilgili. Andy Warhol 6rneginde de oldugu iizere girisimler olmustur. Popiiler bir meta
haline gelen sanatin varlik alan1 bundan bdyle yiiksek kiiltlir- yoz begeni arasinda degil,
Kiiltiir Endiistrisi ve buna karsin popiller kiiltiir pratikleri arasinda bulunacaktir.
Dolayisiyla 6zellikle de gorsel sanatlar ile katilimin “daha demokratik” oldugu internet

onemli bir mecra haline gelecektir (Atal M. T., 2008:18).

Resim 35. Andy Warhol “Elvis Triple”, 1963.
Atal M. T. (2008). Giiniimiiz Sanat Formu Olarak Video Art. Dokuz Eyliil Universitesi Giizel
Sanatlar Enstitiisii Yiiksek Lisans Tezi.

Frank Popper, video sanatinda yer alan gesitli uygulama alanlarin1 belirlerken 6

farkli uygulama alanina odaklanmistir:

- Gorsel betimlemeler olusturmak icin video teknolojisinin kullanildig:
caligmalar,

- Daha c¢ok sanatgilarin kendi viicutlarina odaklandiklari, kavramsal
sanat hareketleri veya dogaclama kayitlar ile ortaya ¢ikan Narsis Video
caligmalari,

- Gerilla Video caligmalari,



53

- Video kameralar1 ve monitorlerin birlikte kullanildig1 video heykelleri,
video enstalasyonlar1 ve video ortamlari,
- Video ile yapilan iletisim ¢aligmalar1 ve canli gdsteriler,

- Genel olarak bilgisayar ve video ile yapilan gelismis teknolojik
arastirmalar (Popper, 1993: 55).

1.3.6.1. Video Sanatinin Kokeni ve Gelisimi

Video sanat1 bir kavram olarak varligini, teknolojiye bagl diger sanat dallarinda
oldugu gibi belli bir teknolojiye ve bu teknoloji ile gergeklestirilen iletisim 6zelliklerine
dayandirir. Video olarak tanimlanan teknolojinin bir parcasi oldugu sanat faaliyetleri
video sanatinin ilk 6rnekleri olarak kabul edilmektedir. Video kameralari ise bu eserlerde
ilk olarak kullanilan video araglaridir. Erken donem video sanatinda bu sebeple, ¢cogu kez
video kameralardan yararlanilmigtir. Bununla beraber video kameralarin sanat eserlerinin
bir kismin1 olusturdugu sanatsal faaliyetler “video sanat1” kavramiyla tanimlanmistir. S6z
konusu faaliyetler, videonun yalnizca bir kayit araci seklinde kullanildigi ¢alismalardan,
siirsel nitelikteki videolara, video igeriklerinin manipiile edildigi kayitlardan canli
performanslara degisiklikler gostermistir. Bu calismalarin tiimii de “video sanat1”

kavramiyla tanimlanmistir (Altunay, 2013: 59).

Alper Altunay, video sanatinin kdkenine, tarihsel siirecine, baglangic evrelerine ve

Paik’in bu evrelerin ilerleyip gelismesindeki lokomotif roliine su sekilde deginmistir;

Video’da 6nemli denemeler ilk kez Kore asilli sanatgr Nam June Paik'in ilk
taginabilir video kameray1 satin almasiyla baslamistir. Paik’in kamerasi 1965°de fotograf
ve video sirketi Sony tarafindan "portapak" iSmiyle piyasaya sunulmustur. S6z konusu
donemde satisa sunulan kameralar ii¢ farkli islemi yerine getirmistir. Bu islemlerden ilki,
videonun ¢ogaltim teknolojilerindeki gibi 1518a kars1 duyarli olan film materyali yerine,
kamera tiipleri ile kayit amacgh video bantlar1 kullanilmasidir. Ikinci olarak, video
goriintlisiinlin kendisinin 151k olmasi ve ekranin da 15181n olusturdugu bir yiizey olmasidir.
Bu durum, sanatgilar agisindan istediklerinde manipiile edebilecekleri, boyut
olusturabilecekleri ve farkli ortamlarda kullanabilecekleri plastik bir malzeme anlamina
gelmektedir. Ugiinciisii de videoda ses ve goriintiiniin uyumlu bir sekilde kaydedilir ve

cogaltilir olmasidir (Altunay, 2013: 60-62).
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Biitiin bu ozelliklerin bir araya gelmesi, her an her yerde kullanilabilir olmasi,
taginabilir olmas1 gibi heyecan verici ve merak uyandiran niteliklerin olmasi, videoyu,
sanat yapmak isteyen, sdyleyecek bir sozii, mesaj1 olan, estetik kaygi giiden, kimi zaman
elestiri yapmak isteyen bir sanatg1 i¢in vazgegilmez bir unsur haline getirmistir. Sanatcilar
da bu yeni unsurun imkanlarini, giiclinii, pratikligini sinirlarin1 zorlayarak sanatsal bir

silah olarak kullanmustir.

Teknolojinin ve multi disipliner sanat yaklagiminin sunmus oldugu imkanlar,
eserlerin daha kolay ve az maliyetle tasinmasi, bu eserlerin diinya ¢apinda dolagimini
olanakli kilmigtir. Bununla ilgili bir 6rnek olarak bir sanatg1 CD’ye kaydettigi ¢alismasini
ayn1 esnada birden fazla iilkede sergileme imkanina sahiptir. Dolayisiyla kiigiik ya da
biiytik 6l¢ekli ¢esitli etkinliklerde bulunan sanatgilarin ¢ogu ‘kisisel sergi’ agmaz duruma
gelmistir (Ogiit, 2008: 27).

1980’lerden itibaren video sanati hakkinda yapilan tanimlama gelenegi doniisiim
gecirmeye baglamig bu donemlerdeki video sanatinin tanimi “deneysel video kavrami”
seklinde degismistir. S6z konusu donemlerde video sanati i¢in en aciklayici tanim,
“oldukca giiclii bir sekilde yapilanan sinematografik anlatima karsin, dénemin ilk
videolarinda herkes tarafindan kabul edilebilir bir video diline heniiz ulasilamamis
olmasidir”. Deneysel sanat ve video birlikteligi sanatin siirlarinin genisletilmeye
calisilarak, videonun da bir sanat mecrasi haline gelmesi anlamini tasimaktadir (Altunay,

2013: 59-60).
Video sanati ile ilgili 6nemli baz1 gelismeler su sekildedir:

e Video Sanati, malzeme temini ve arastirmalar acisindan dogrudan
finansmana bagli bir sanattir.

e Ik Video Sanati sergisi 1969°da New York’ta agilmis, 1971°de The
Kitchen isimli ilk Video Sanati Merkezi kurulmus, yine ayni yil Montreal’de Video
Sanati iiretim ve yayin merkezi kurulmustur. 1975’den itibaren ise Video Sanat1
nitelikli sergilerde gésterime sunulmustur.

e Videoda goriintiilere miidahale imkani1 olmasi, pek ¢ok sanatciya cazip
gelmis, Video Sanati, Viicut Sanati’nin gelisiminde de belirleyici olmustur.

e Video Sanati’'nda ¢aligmalar genel olarak {ic  kategoride
gerceklestirilmektedir Bunlar: Bir performansin, bir konserin ya da bir
Happening’in video kaydi, digeri deneysel video (bicim bozma, geri besleme,
yapay renklendirme, film hilesi gibi islemlere olanak verir), bir digeri ise video
yerlestirmeleri (Video ortamlar, video heykeller gibi kapali devrelerden veya ¢ok
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kanall1 sistemler aracilifiyla ¢esitli TV gostericisinin farkli bir diizenin nesneleri ile
kullanilmasi) (Kavrakoglu, 2016: 1-10. Paragraf).

1.3.6.2. Onemli Sanatgilar ve i1k Ornekler

Video Sanati’nin kokenine bakildigi zaman, ii¢ nesilden s6z edilmektedir. Birinci
nesilde 1960’larda karsi hareketi gergeklestiren ve televizyonu bir sanat nesnesi
anlaminda kullanan “Nume June Paik, Wolf Vostell, Joseph Beuys” isimleri yer
almaktadr. Ikinci nesilde, 1970’lerde performanstan gelen sanatgilar “Ulrike Rosenbach,
Wolf Kahlen, Rebecca Horn” gibi isimler yer almaktadir. Ugiincii nesil ise 1977°den
sonra ¢ikan, Bill Viola’nin “I’'m a seven channel child.” (Yedi kanal ¢ocuguyum.)
climlesine uygun bir sekilde genisleyen grubu olusturan, “Marcel Odenbach, Klaus vom

Bruch, Herbert Wentscher” gibi sanat¢ilardan olusmaktadir (Atal M. T., 2008: 70).

Kore kokenli ve ABD’li deneysel sanatgt Nam June Paik, video, heykel, miizik ve
gosteri alaninda 1970’11 yillarin en popiiler Amerikan Avant-Garde sanatg¢ilarindan
biridir. Eserlerinde barig¢i bir ideoloji ile Dogu felsefesini biitiinlestirici bir yaklasim
sergilemektedir. 1949 yilinda Kore’den ayrilmis, daha sonra Hong Kong’da ve Tokyo’da,
sanat tarihi, estetik ve miizik egitimi almig, 1956-57 yillart arasi bir yorumcu ve besteci
olarak gittigi Almanya’da tanistigt O6nemli besteciler sayesinde elektronik miizige
yakinlik gostermistir. 1960 yillarinda Fluxus’un etkinliklerine katilmig, 1964 yilinda
ABD’ye giderek ilk gorsel-isitsel video heykel eserlerini yapmustir. “TV Saat” (1963-81)
gibi yerlestirmelerinde televizyonu iletisim aract olmaktan ziyade deneysel

calismalarinda temel malzeme olarak kullanmistir (Erzen, 1997: 1418).

Video sanat1 hakkinda bir seyler anlatilacak ya da yazilacaksa o satirlarin arasinda
mutlaka Nam June Paik’in adi yer almalidir. Paik’in 1960’larin ilk yarisinda ortaya
koydugu eserler ve performanslar bu sanatin en 6nemli kurucularindan birisi olmasina ve

kendinden sonra gelen sanatgilar i¢in biiyiik bir ilham kaynagi olmasina sebep olmustur.

Paik’in, 1965 yilinda gergeklestirmis oldugu hareketli ve sesli “20 Kanalli Radyo
Kontrolii” ile “10 Kanalli Belge Kayitli Robot K456 elektronik pargalar, teller ve
birlestirme ile bir araya getirilmis ¢ok sayida aygit igermektedir. 1969 tarihli “Sextronik
Opera” isimli gosterisi ise dort boliimlii bir sahnelemedir ve miizik ile ¢iplak gosteri
yapan kisiler igermekteydi. Diger elektronik operasi ise renkli video ile birbiriyle ilgisiz

melodi ve seslerin bir araya getirilmesi ile olusturulmustur (Erzen, 1997: 1418).
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“Video sanatinin babasi” olarak anilan Paik, kariyerini modern iletisim ve ileri
teknolojiyi yikmak ile devam ettirmistir. Fakat, teknolojinin insan bilincini
bigimlendirme yollarinin elestirisini yaparken televizyona bagliligini siirdiirmiistiir. 1969
yilinda video miihendisi Sfiuya Abe'yte ile is birligi yapmis, zihnin ger¢ek diinyayla
sesler, elektronik goriintiiler ve bilgiler arasinda akici bir bicimde hareket ettigi, diinya
deneyimini arttiran ve soyut desenlere doniistiiren Paik Abe Synthesizer’1 gelistirmistir.
Bu anlamda Paik, MTV'den ¢ok daha dnce, yapay yollar ile hizlandirilan gérsel imgelerin

psikolojik ve fiziksel etkilerine odaklanmistir (Heartney, 2008: 145).

Resim 36. Paik sitting in TV Chair (1968/1976) in “Nam June Paik Werke, 1946-1976: Music,
Fluxus, Video,” 1976. (Photo © Friedrich Rosenstiel, Cologne).
Atal M. T. (2008). Giiniimiiz Sanat Formu Olarak Video Art. Dokuz Eyliil Universitesi Giizel
Sanatlar Enstitiisti Yiiksek Lisans Tezi.
Nam June Paik’in eserlerini olustururken amacinin alisilagelmis gercekliklerin yeni
bir heyecanla tekrar kesfedilmesini su sozlerle aktarryor Ahu Antmen:

Nam June Paik’in ilk kez televizyon ekranini malzeme olarak kullandigi
“Televizyon Budas1” ya da cellocu Charlotte Moorman’a kiigiik ekranlardan
yapilmis sutyen giydirdigi “Yasayan Bir Heykel I¢in Televizyon Sutyeni” gibi
yapitlari, bu anlamda dikkat ¢ekici 6rneklerdir (Antmen, 2016: 205-206).
Bu orneklerden de anlasilacagi gibi Paik’in amaci alisilmisin disina ¢ikmakti,

izleyenlerin bakis agilarimi degistirip, i¢inde bulundugu toplumun sosyo kiiltiirel olarak

aksayan yanlarina elestirel bir sanatsal goriis ortaya koymakti.
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Videonun sanat ortam1 haline gelmesinde Paik’in video denemeleri, temel adimlari
olusturmaktadir. Paik ilk olarak “video goriintiisiiniin manipiilasyonu” iizerinde
durmustur. Televizyona ve onun ortaya ¢ikardigi kitle kiiltiirtine kars1 durmak i¢in de en
etkili yolun, televizyon goriintiilerini bozmak oldugunu diisiinmiistiir. Bunun i¢in de
baslarda bir miknatistan yararlanmig, manyetik giictinii kullanarak ekrandaki goriintiiyti
deforme etmistir. Videonun sundugu yeni anlatim sekillerini de kesfeden Paik donemdas
Fluxus sanatcilar1 ile beraber, sanatgilarin bu aracin diger ozelliklerini kesfetmesi ile
kendi basma bir sanat ortami haline gelmistir. Fakat videonun gecirdigi seriiven, her
seferinde farkli kullanim alanlarmi, farkli denemeleri, farkli sanatgilar ve sanat

ortamlarini i¢ine katan kapsamli bir siirece karsilik gelmektedir (Antmen, 2016: 62-63).

Resim 37. Nam June Paik, “Global Groove”, 1973.
https://www.museoreinasofia.es/en/collection/artwork/global-groove Erisim Tarihi: 11.05.2018

Paik televizyonun koklii bir degisiklik meydana getirdigini diisiinmiis ve onu
plastik sanatlar 6gesi gibi hem sanatsal bir ara¢ hem de sanatsal bir alan olarak kullanarak

yine televizyonun kendisiyle vurgulamistir.
Paik’in video sanatina katkilarini su sekilde 6zetlemek miimkiindiir:

o Paik televizyonun ortaya cikisi ile diinyada birgok seyin degistigini,
vurgulamaktadir. Maddi ve teknolojik bir arag¢ olarak televizyonun toplumsal ve
siyasal bir yere sahip oldugunu, 1yi ve kotii ayrimi yapilmadan bir¢cok seyin
tiretilmesine agik bir deney alan1 oldugunu ifade etmektedir.


https://www.museoreinasofia.es/en/collection/artwork/global-groove
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e Eserleri internet Oncesi doneme ait olan Paik, video heykelleri ve
robotlart ile giliniimiiz televizyon toplumu ve onun sosyo kiiltiirel etkilerini
yansitmay1 amaglamaistir.

e Paik’in amaglarindan biri de “medya ve teknolojiyi insanilestirmek” tir.
Bu anlamda sanat¢1 duragan bir objeyle teknolojiyi birlestirmek sart1 ile zamanin
sanat sekillerine dikkatleri gekmeyi ve eserinin anlami ile ilgili sorular olusturmay1
hedeflemistir (Kavrakoglu, 2016: 1-10. Paragraf).

Resim 38. Nam June Paik, “TV Buddha”, 1976.
https://www.artgallery.nsw.gov.au/collection/works/342.2011.a-f/ Erigim Tarihi: 11.05.2018

Paik’i 6nemli kilan, sadece yeni sanat iiriinleri ortaya koymasi degil bunu yaparken
toplumsal ve kiiltiirel olarak baktigimiz agilar1 tamamen alt iist ederek, bambaska
noktalardan bakmamizi saglamasi ve bir sanat kuramcist gibi ciddi elestirilerle
manifestosunu saglamlastiracak kadar biitiinciil bir bakis agisina ve sanat algisina sahip
olmasinin yaninda hem kendi donemini hem de kendinden sonraki donemleri

kapsayabilecek saglam bir analiz yeteneginin oldugu gergegi idi.

Bir bagka 6nemli video sanat¢is1 olan Wolf Vostell ise 20. Yiizyilin ikinci yarisinda
yasamis Alman heykeltirag ve ressamdir. Vostell ayrica environment’in, video sanatinin,
happening’in, yerlestirmenin ve Fluxus Akimi’nin onciilerinden biridir. Vostell’in
happeningleri ve calismalar1 kendi tarzlar1 ve varolus sekilleri ile dekolaj kavramini
yansitmaktadir. Bilingli bir sekilde 1950’lerin Dadaist ve Fiitiiristlerinin yontemlerinden
yararlanan Vostell, sonralar1 reklam afislerini panolardan sokerek calismalarina dahil
eden Raymond Hains ve Jacques de la Villegle’a yakin isler tiretmistir. Vostell 1950’lerin

sonlarinda, ‘happening’lerine kavramlar tasarlamaya ve bunlar birlestirerek sergilemeye


https://www.artgallery.nsw.gov.au/collection/works/342.2011.a-f/
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baslamistir. Baslarda; Shout ve Loud gibi oyunlart yoneten sanatgi sonrasindaysa,
otobiislerin farkli yerlerine kendi sesini yerlestirerek, onlar1 degistirdigi goriiniisler ile
beraber yansitmistir. Vostell’in eserlerinin asil igerigi ise savas ile biitiinlesen etmenler
ve de tliketim toplumunun baskilar ile kisileri yiiz ylize getirmektedir. Bu anlamda
sanat¢1 kendini devamli bir suglama anlaminda “sanatin yikici davranigi” olarak

gormiistiir (Sahiner, 2008: 58).

Video sanatinin 6nemli isimlerinden bir digeri de Joseph Beuys’dur. Beuys (1921-
1986) Almanya’da dogmus, sanata ilgili olusuna ragmen tip okumaya karar vermistir.
Ikinci Diinya Savasi sonrasi Diisseldorf Akademisi’nde sanat egitimi alan sanatg1 (1946-
1951), 1950 yillarinda desen ¢aligmalarina yogunlagmistir. 1962 yilinda, miizik, sanat ve
edebiyati biitiinlestiren ¢alismalari ile dikkat ceken Fluxus grubu ile tanigmas, kisa siirede
de grubun en etkili {iyesi olmustur. Performans sanatina yonelmesinde ise, sanatin
toplumda daha fazla etkin olmasi inanci rol oynamustir (Yapt Kredi Kiiltiir Sanat

Yayncilik, 2005 7-8. Paragaraf).

Resim 39. Joseph Beuys, “How to Explain Pictures to a Dead Hare” (Olii Bir Tavsana Resimleri
Nasil Agiklamali), 1965.
https://www.wikiart.org/en/joseph-beuys/how-to-explain-pictures-to-a-dead-hare-1965-1
Erigim Tarihi: 11.05.2018


https://www.wikiart.org/en/joseph-beuys/how-to-explain-pictures-to-a-dead-hare-1965-1
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Beuys'a gore plastik sanatlarin tim alanlarinda kullandig1r malzemeler ya da sonug
olarak ortaya ¢ikan eserlerden ¢ok, bu eserleri ortaya koymada yasanan deneyimler ve
diisiinsel stireg 6nemlidir. Ona gore “diisiinmek, plastik sanattir” (Uludag Eraslan, 2014:
80).

Tuncay Murat Atay’in yiiksek lisans tezinde ele almig oldugu Beuys’un video sanati

lizerine eser yorumlamasi su sekildedir:

Beuys, Gerry Schum’un “Kimlik™ adli televizyon yayinina katk1 olarak, daha 6nce
canli bir performans olarak ger¢eklestirdigi “Felt TV” (Kece TV) eylemini
televizyona adapte etmistir. Kece TV, Beuys’un o6zellikle kamera karsisinda
gerceklestirmis oldugu tek eylemidir. Ekran kege ile kaplanmis oldugundan, Joseph
Beuys’un televizyon oOniinde oturmasiyla baslayan siirecte televizyon yayini
goriilmemektedir.

Eylemin daha sonraki safhalarinda kullanilacak olan boks eldivenleri sanat¢inin
sandalyesinin yaninda hazir bulunmaktadir. Televizyon yayminda ses devam
ederken Joseph Beuys, goriintiiyli kapatarak dereceli bir sekilde yok etme siireci
baslatmis oldugunu agiklamaktadir (Atal M. T., 2008: 50).

Resim 40. Joseph Beuys, “Felt TV” (Kege TV), Video Karesi, 1970.
Atal M. T. (2008). Giiniimiiz Sanat Formu Olarak Video Art. Dokuz Eyliil Universitesi Giizel
Sanatlar Enstitiisti Yilksek Lisans Tezi.
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IKiNCi BOLUM

2.1. SANAT VE UC BOYUTLU SAYISAL ORTAMLAR

2.1.1. Sanat ve Sanal Nesne

TDK sozliigiinde “Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi,
tahmini.” oOlarak tanimlanan “Sanal” kelimesi Latince “virtus” kelimesinden tiireyen

“virtual” dir.

Dictionary.com sozliigiinde ise “sanal” kelimesi, “bilgisayar yazilimi yardimiyla
gecici olarak simiile edilmis ya da genisletilmis” olarak agiklanir. Nesne’ kelimesi ise;
yine TDK sozliigiinde “Belli bir agirlig1 ve hacmi, rengi olan her tiirlii cansiz varlik, sey,

obje” olarak agiklanir.

“Sanal” ve “nesne” kavramlarini bir araya getirdigimizde ortaya ¢ikan yeni bir
kavramin yani “sanal nesne” nin tanimi i¢in “bir agirligi, rengi ve hacmi olan sey veya
objelerin, sayisal ortamlarda simiile edilmesi ile olusan kopya goriiniim veya sayisal
(dijital) veridir” diyebiliriz. Dijital ortamda “sanal nesne” yani simiile edilmis kopya
gorilintli, goriintiilleme araglar1 yardimi ile 151k temelinde izleyici ile temas

kurabilmektedir.

“Gergek Nesne Simiilasyonu Olan Sanal Nesne Baglaminda Ozgiin Uygulamalar”
isimli aragtirma makalesinde Dog. Ufuk Tolga SAVAS “sanal nesnenin yapitas 1siktir”
demistir.

Sanal nesne, somut bir nesne degildir ¢linkii yapitasi madde degildir. McGraw-Hill

Dictionary of Scientific & Technical Terms sozliigiine gore sanal nesne; “optik bir

sistem i¢in 151k kaynagi olarak degerlendirilebilecek noktalar koleksiyonu™ olarak

tanimlanmaktadir (Hill & Arthur, 2002). Bu 151k noktalar1 koleksiyonu goriintiileme
araglarinin yiizeylerinde bir araya gelerek (tv, Projeksiyon, monitdr vb.) goriintiiyii

olustururlar. Bu durumda “sanal nesnenin yapitasi 1siktir” demek yanlis
olmayacaktir (Savas, 2017: 93).

Isik temelli bir kopya nesne i¢in herhangi bir sekil veya formu rahatlikla alabilir
diyebiliriz. Ciinkii maddenin isleyisine bakildiginda, temelde madde parcaciklarindan
(atom, atom alt1 pargaciklar gibi) olustugu i¢in kendi formunu koruyacak ve fiziksel

olarak kendine 6zgii olacaktir. Ama temel yapi tas1 151k olan bir “sanal nesne” herhangi
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bir form iizerinden belirebilecektir. Bu durum sayisal ortamda olusturulan bir sanal

nesneyi “sanat” kavrami i¢erisinde makul ve kullanish bir hale getirecektir.

Sanatin konusu ve nesnesi olmaya aday sanal nesnenin, insan tarafindan
algilanmasi ve izlenebilmesi i¢in ¢esitli sanal sanat ortamlar1 ve bu ortamlara adaptasyon
saglamak i¢in cesitli ara¢ ve gereclere (VR gozliikler, sanal ortamlarda kontrol saglamak

icin iiretilen eldivenler, mobil telefonlar vs.) ihtiya¢ duyulmaktadir.

Resim 41. Sanal Gergeklik Gozliikleri ve Eldivenler
http://www.polaine.com/2008/11/g-speak-back-to-vr-gloves-again/ Erigim Tarihi: 16.09.2019

HISTORYMIAMI

Resim 42. Ivan Toth Depefia, Lapse, 2016.
https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-this-augmented-reality-app-reveals-art-in-public-
spaces Erisim Tarihi: 16.09.2019


http://www.polaine.com/2008/11/g-speak-back-to-vr-gloves-again/
https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-this-augmented-reality-app-reveals-art-in-public-spaces
https://www.artsy.net/article/artsy-editorial-this-augmented-reality-app-reveals-art-in-public-spaces
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Icinde bulundugumuz dénem “postmodern dénem” olarak degerlendirilebilir.
Hayatimizin hemen her alaninda varligin1 giin gectik¢e artiran dijital diinya, i¢inde
bulundugumuz dénemi biisbiitiin etkilemekte ve/veya degistirmektedir. Her alanda
oldugu gibi sanat1 da hizli adaptasyon, 6zgiinliigii kolaylama ve sinirsizlik gibi bir¢ok
ozelligi ile etkisi altina almaktadir. Post modernizm, modernist bakis agist ile izleyiciyi
tesiri altinda tutarken, ge¢mis yillarda ki sanatlar ile mukayese edildiginde ¢ok farkli bir
diizleme oturuyor. Modernist sanat¢ilarin, ddnemi bilim ve teknoloji ile ele alis bigimleri
dijital sanatin her giin biraz daha iglere niifuz etmesini saglamaktadir. Nam June Paik
orneginde oldugu gibi eser ve izleyici bulusmasinda 6n plana ¢ikan eseri tecriibe etme
durumu modernist sanati baskin duruma getirmektedir. Her ne kadar iki boyutlu bir
goriintlileme arac1 igerisinde de olsa, yanilsamali ii¢ boyut, sanal nesnenin olusturulmasi

ve izlenmesi acisindan ¢ok biiylik etkiler olusturmaktadir.

Resim 43. Alex Diaconu, Isimsiz, 2016.
https://www.behance.net/gallery/41225519/Monthly-ren-ders-July-2016 Erisim Tarihi: 16.09.2019

Alex Diaconu’nun ¢alismalar1 ii¢c boyutlu sanal nesnelerdir. Yukaridaki gorselde
tek yonlii bir algilama s6z konusu olsa da sanal gergeklik gozliikleri ile tamami
gbzlemlenebilir (li¢ boyutlu) bir eserdir. Estetik haz olusturmasinin sebebi de bundan
kaynaklanir. Yani Estetik hazzin sebebi eserin tamamen tecriibe edilebilir bir yapit

olmasidir. Izleyici ¢alismay1 deneyimlerken hizli bir bigimde algilayacaktir. Ciinkii 151k~


https://www.behance.net/gallery/41225519/Monthly-ren-ders-July-2016
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golge iligkisi, kiitle ve bicim, gercek hayattaki benzerlerinin 6zelliklerine uygun hareket
etmektedir. Yalin ve belirsiz bir mekan iizerinde sergilenen eserde farkli olan sey,

gergekte var olmayan bir sanal nesnenin gergek bir heykel gibi algilanmasidir.

Resim 44. Alex Diaconu, Isimsiz, 2016.
https://www.behance.net/gallery/41225519/Monthly-ren-ders-July-2016 Erigim Tarihi: 16.09.2019

Joon Noorlander ¢aligmalarinda normal diinyada havaya atilmis renkli bir bez
parcasinin yere diiserken ortaya koydugu gorlinlimlere benzer c¢alismalar ortaya
koymustur. Asagidaki gorseldeki bez parcasi bilgisayar ortaminda yaratilmis, gercek bir
bez pargasinin goriiniimiinii taklit eden bir yapida olmasina karsin, Houdini yazilimiyla
olusturulmus bir goriiniimdiir. Ger¢ek hayatta bir bez parcasini bu sekilde tutarak
sergilemek imkansizdir. Gergek bez parcasi yere diiserken kivrilmalart o anki odada
bulunan havayla sekil alabilirken, Noorlander’in ¢alismasinda, bez parcasinin her kivrimi
her hareketi, sanat¢inin bilingli amagli ¢abalar1 ile olusturulmus olup, tesadiifi bir
yapilanma degildir. Bunun yani sira yine 3 boyutlu sanal gergeklik gozliikleri vasitasiyla
her yonden gdzlemlenebilir bir yapidir. Insan tarafindan algilanmasi yine imgesel

diizeyde gerceklesebilen, estetik haz yaratabilen bir ¢alismadir (Savas, 2017: 100).


https://www.behance.net/gallery/41225519/Monthly-ren-ders-July-2016
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Resim 45. Jon Noorlander, 2016, Heykeller, 2016.
https://www.behance.net/gallery/32904425/Sculptures-Part-1 Erisim Tarihi: 16.09.2019

Resim 46. Jon Noorlander, 2016, Heykeller, 2016.
https://www.behance.net/gallery/32904425/Sculptures-Part-1 Erigim Tarihi: 16.09.2019

2.1.2. Sanat Uzerinden Sanal Gerceklik ve Artirilmis Gerceklik

Ingiliz yazar Ray Bradbury 1950 yilinda The Veldt ismi ile yazdig: hikayesini

yayimlar.


https://www.behance.net/gallery/32904425/Sculptures-Part-I
https://www.behance.net/gallery/32904425/Sculptures-Part-I
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Hikayede bahsi gecen aile, ¢ocuklarinin siradan oyun aligkanliklarini temelinden
degistirecek pahali bir simiile oyun satin almistir. Oyun, Afrika’nin vahsi yasamini, biitiin
ozellikleri ile ger¢eginin ikincil bir kopyasi olarak simiile eden sanal bir sisteme sahiptir.
Gortinti, ses, koku gibi 6zellikleri ile biitiin duyulara ulasabilen, gergegi ile es zamanl
yasayabilen bu simiilasyon c¢ocuklarin ilgisini ¢eker ve oyun bir tutkuya dondisiir.
Cocuklarin oyuna kars1 duyduklari tutkunun her gegen giin artmasi anne ve babanin
endiselerini de artirir ve bu sanal oyunu, daha fazla ilerlemeden kaldirmak isterler.
Cocuklar bu durumun farkina vardiklarinda anne ve baba ortadan kaybolmustur.
Hikayenin sonunda iki insan viicudunun oyun igerisinde ki sanal aslanlar tarafindan
pargalanisi anlatilir. Bradbury’nin bu hikayesi O’na sanal gercekligin yaraticis1 unvanini

getirir (Oppenheim, 1993: 215-227).
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Resim 47. Ray Bradbury’nin The Veldt hikaye kapagi, 1950.
https://paulacappa.files.wordpress.com/2018/05/maxresdefault.jpg, Erisim Tarihi: 16.09.2019

Sanal gercekligi tanimsal olarak gézden gecirecek olursak asagidaki gibi genel

tanimlara ulasmamiz miimkiin olacaktir.


https://paulacappa.files.wordpress.com/2018/05/maxresdefault.jpg
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Gergek hayatin veya durumlarin bilgisayar destekli olarak simiile edilmesine, yapay
bicimde yeniden olusturulmasina sanal gergeklik denmektedir. Sanal gerceklik
kullanicida gorsel ve isitsel olarak yogun bigcimde deneyimledigi simiile edilmis
gercekligin, hakikaten yasanmakta olduguna dair giiclii bir alg1 yaratir. Aslinda kullanici

tamamen sanal bir deneyim yasamaktadir.

Sanal gerceklik kullanicis1 bu deneyimi Facebook Oculus ya da Microsoft Hololens
ve benzeri gelismis gozlikleri giyerek yasar. Bir baska degisle kullanici o anda,
gerceklikten kopmus ve sanal bir gergekligin i¢ine hapsolmustur (Sanal Gergeklik ile
Artirilmis Gergeklik Arasindaki 5 Kritik Fark, 2016, 6. Paragraf).

Resim 48. Facebook Oculus, Sanal Gergeklik GozIigii
https://www.forbes.com/sites/charlessingletary/2019/07/15/oculus-founder-facebook-will-never-
breakthrough-with-vr-gaming/#5329bbb17f17 Erisim Tarihi: 16.09.2019

Sanal gergeklik orijinal adi ile “Virtual Reality” yani VR’in 1950 de baslayan
seriiveni, izleyici tarafindan, her giin daha biiyilik bir ilgi ile karsilanmaktadir. Dijital
teknolojilerin gelisimi neticesinde kendine bir¢ok alanda yer bulan “sanal gerceklik”
insanlarin sadece sayisal bir ortami izlemelerini degil ayni zamanda onlari, sanal
ortamlarin ya da sanal sanat nesnelerinin igine ¢ekerek ortami veya yapiti tecriibe

etmelerini de saglamaktadir.
Ozel Saglamtimur’un sanal gerceklik hakkindaki degerlendirmesi su sekildedir.
Sanal gerceklik, bilgisayar iizerinde iiretilen, katilimcilara gergekmis hissi veren,

etkilesimli bir ortam olanag1 saglayan, {i¢ boyutlu izlenebilen bir sanat alaninin
yaratilmas1 olarak degerlendirilmektedir. Bilim kurgu filmlere konu olarak


https://www.forbes.com/sites/charlessingletary/2019/07/15/oculus-founder-facebook-will-never-breakthrough-with-vr-gaming/#5329bbb17f17
https://www.forbes.com/sites/charlessingletary/2019/07/15/oculus-founder-facebook-will-never-breakthrough-with-vr-gaming/#5329bbb17f17
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yayginlagsmaya baglayan sanal gergeklik, gercek disi {i¢ boyutlu bir uzaya ulagma
ve dolasma firsati sunmaktadir. Ozellikle oyun ve eglence diinyasinda daha fazla
uygulama olanagi bulan sanal gerceklik, tip, miihendislik gibi alanlarda da bilimsel
amagli kullanilmaktadir (Ozel Saglamtimur; 2010: 227).

Resim 49. Jeffrey Shaw, Encompassing the Golden Calf, 2014.
https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/encompassing-the-golden-calf/
Erigim Tarihi: 16.09.2019

Ozellikle sanat iizerinden “Sanal gerceklik” kavramini anlatirken “artirilmis
gerceklik” kavramini da konunun anlasilir olabilmesi i¢in agiklamak elzemdir. Dijital
ortamlarda sayisal temeller iizerine kurulan bu sistemler bilindigi iizere bilim ve
teknolojinin sinirlart kadar genistirler. Sanal gerceklik yani VR sistemler ¢esitli araglar
yardimi ile izlenirken goriilmesi muhtemel sey, bu ortamlarin tamamen yazilimlar
sayesinde olusturulmus boyutlu simiilasyonlar olusudur. AR’de yani artirilmis
gerceklikte (augmented reality) ise bilgisayar tarafindan olusturulan sanal nesneler,
gercekligin tizerine ikinci bir gerceklik katmani olarak insa edilirler.

Artirilmis Gergeklik, bilgisayar ile liretilmis li¢ boyutlu sayisal goriintiiler ve gergek

diinya nesneleri arasinda es-zamanli bilesimi konu almaktadir. izleyiciyi bilgisayar

tarafindan olusturulan sentetik bir ortamin i¢ine ¢ceken Sanal Gergeklik’in (Virtual

Reality) aksine, Artirilmis Gergeklik izleyicilerin 3 boyutlu sayisal nesneleri gercek

diinya nesnelerinin tizerinde gormelerine olanak tanir (Haller, Billinghurst,
Thomas, 2007: VI).


https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/encompassing-the-golden-calf/

AR 3,

Resim 50. Galerie Der Gegenwart Hamburg, 2009,
https://vimeo.com/5595869 Erigim Tarihi: 16.09.2019

Resim 50 de goriildiigii izere gergek bir yapinin iizerine yansitilan sanal bir tasari,

kendini ifade ederken, giiclii bir sdlene doniismektedir.
Artirilmis gercekligin 3 temel 6zelligi soyle belirtilmektedir.
1. Gergek ve Sanal olani birlestirir

2. Gergek zaman i¢inde etkilesimlidir
3. 3 boyutlu olarak hizalanir (Azuma; 1997:2)

Resim 51. Jeffrey Shaw, Marchive, 2014,
https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/marchive/ Erisim Tarihi: 16.09.2019


https://vimeo.com/5595869
https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/marchive/

70

1950’lerde edebiyat iizerinden Ray Bradbury ve William Gibson gibi isimler ile
temelleri atilan sanal gergeklik i¢in donem donem siberuzay (cyberspace), yapay
gerceklik (artificial reality), sanal diinya (virtual world), sanal ¢evre (virtual environment)
gibi terimler kullanilmistir. Bu kavram, 1989 yilinda bir bilim adami1 olan Jaron Lanier’in
“sanal gergeklik” ifadesini kullanmasi ile bu giinkii adin1 almistir. Bu ifade, 1989 yilindan
bu yana oldukga gelismis gorsel ve isitsel durumlarin yani sira koku, nem, dokunma hissi

gibi bircok duyuyu da isin i¢ine dahil etmistir (Ozel Saglamtimur; 2010: 227).

Kullanicilar, ortamda kontrolii elinde tutarak orada olma tecriibesini edinirken,
yiiksek donanim &zellikleri ile olusturulan bilgisayarlarin iirettigi sayisal ortamlarda VR
gozliikkleri kullandigi gibi bu dijital platformlarda 6zgiirce hareket edebilmek igin
elektronik baslik, 6zel veri eldiveni, gozliik veya viicudu tamamen kaplayan bir giysi de

kullanabilmektedirler.

Resim 52. Markus Lerner, Dynamic Lounge Object, 2008.
https://www.youtube.com/watch?v=nNjB3-qGzHU, Erisim Tarihi: 16.09.2019

1995 yilinda sanal gerceklik iizerinden isler ortaya koyan sanatg1 Charlotte Davis
tarafindan olusturulan ve doneminin Onciilerinden sayilabilecek olan “Osmose” gibi
dijital ¢aligmalar, etkilesimsel olmakla birlikte, izleyiciyi tam manasi ile igine alir ve bu
ortamlar her ne kadar dijital olsalar da insanlarin bir¢ok duyu kullanarak bu ortamlar

bedensel manada tecriibe etmesini saglarlar.


https://www.youtube.com/watch?v=nNjB3-qGzHU
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Osmose’u diger sanal gergeklik uygulamalarindan farkli kilan, katilimcinin sanal
uzamdaki  gezintisini  nefes  aligverisiyle @ ve  beden  dengesiyle
yonlendirebilmesidir. Bu sayede katilimci kendisini tiim bedeniyle sanal uzamin
icinde hisseder ve bilgisayarin yarattig1 uzami aracisiz olarak deneyimler. Gergek
uzamdan sanal uzama taginma ve sanal uzamin tiimiiyle i¢ine girebilme hissi
duyusal ve psikolojik tepkileri giiclii bir sekilde tetikler. Davies, “olagandis1”
sanal bir ortamin tiim bedenle i¢ine girmenin, zihinsel farkindalikta degisimlere
yol actigini iddia eder. Yasadiklari deneyimin ardindan bazi katilimcilar gercekten
farkli bir yerde bulunduklarini hissettiklerini, zaman kavramini kaybettiklerini,
fiziksel bedenlerinden kurtulduklar1 hissine kapildiklarini ancak bir o kadar da
kendi benliklerinin farkina vardiklarini dile getirirler (Davies, 1997: 294).

< |
S

Resim 53. Char Davies, ‘Osmose’, Forest Grid, 1995.
https://www.berlinartlink.com/2017/01/04/virtual-reality-healing-practice-an-interview-with-char-
davies/ Erisim Tarihi: 16.09.2019


https://www.berlinartlink.com/2017/01/04/virtual-reality-healing-practice-an-interview-with-char-davies/
https://www.berlinartlink.com/2017/01/04/virtual-reality-healing-practice-an-interview-with-char-davies/
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@ Char Davies, Winter Swama, Ephémére (1998),
Digital still image captured during i e of the virtual envi

Resim 54. Char Davies, Winter Swamp, from Ephémeére, 1998.
http://www.immersence.com/publications/char/2004-CD-Space.html Erigim Tarihi: 16.09.2019

izleyiciler, sanatcilar1 tarafindan olusturulan sanal ortamlara ve bu ortamlarda
kullanilan sanal sanat nesnelerine kars1 duydugu hazzi yasarken diger taraftan yeni bir
gerceklik katmanini da tecriibe etmektedirler. Ozel Saglamtimur, sanal gergeklik alaninda
oncli diyebilecegimiz bazi isimlerden bahsederken, bu isimlerin ve buna ek olarak sayisal
ortamlar agisindan teknoloji ile harmanlanmig Avatar, Diinyanin Merkezine Yolculuk
(Journey to the Center of the Earth) gibi sinema filmlerinin iilkemizde, sanal gergeklik

kavraminin ilerleyisine ciddi anlamda katki sagladigina dikkat cekmektedir.

Sanal gerceklik dalinda 6ncii Kanadali sanat¢i Charlotte Davies, ii¢ boyutlu
goriintii, hareket edebilir sinema sistemleri ve interaktif anlatinin Onci
isimlerinden Jeffrey Shaw, elektronik medya {izerine yogunlasan Agnes Hegedsiis,
sosyal ve kiiltiirel konular ele alirken etkilesimli 3D sanal gergekligi kullanan
Tamiko Thiel gibi isimler sayilabilmektedir. Aya Irini Miizesi'nde agilan sergide
yer alan Fransiz sanatci Mathieu Briand'm “Sanal Gergeklik Kasklar”,
Avustralya’da yasayan ressam Fiisun Saglam’in  Sydney Macguiriew
Universitesi’nde “sanal ve sanal gergeklik iliskisi” {izerine ¢alistig1 projesi gibi
caligmalarin yani sira, Avatar, Diinyanin Merkezine Yolculuk, Shrek gibi
gosterime giren iic boyutlu filmler {ilkemizde sanal gerceklik kavraminin
yerlesmesinde etkili olmustur (Ozel Saglamtimur; 2010: 227).


http://www.immersence.com/publications/char/2004-CD-Space.html
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Resim 55. “Journey to the Center of the Earth” Filminden Ekran Goriintiisii, 2008.
https://www.nytimes.com/2008/07/14/movies/14box.html Erisim Tarihi: 16.09.2019

Resim 56. “Avatar” Sinema Filminden Ekran Goriintiisii, 2009.
https://www.log.com.tr/avatar-2nin-vizyon-tarihi-gorundu/, Erisim Tarihi: 16.09.2019


https://www.nytimes.com/2008/07/14/movies/14box.html
https://www.log.com.tr/avatar-2nin-vizyon-tarihi-gorundu/
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SONUC

Teknoloji ve sanat, tarih boyunca yolculuklari birliktelik teskil etmis, birbirlerini
hem etkilemis hem de birbirlerinden etkilenmis iki kavramdir. Bu etkileme ve etkilenme,
kimi zaman uzun ve yavas bir sekilde gerceklesirken kimi zamanda i¢ ige gegip
ayristirmasi zor bir hal alarak ¢ok hizli ve kisa siirede ger¢eklesmistir. Teknolojinin
sanayi devrimi sonrasi hizla devinim kazanarak gelismesi neticesinde yeni bir boyuta
gecerek hali hazirda sahip oldugu potansiyeline ve kitleleri etkileme giiciine ek olarak
modern hayatin getirileri ile bir biitlinliik sagladig1 ve bu getirilerin ortaya c¢ikardig
problemlere de ¢6ziim bulabildigi asikardir. Teknoloji, her alanda oldugu gibi sanat
alaninda da etkisini biiyiik 6l¢iide hissettirmis ve resim sanatinin geleneksel diizlemden
cikip farkli ortamlarda, geleneksel malzemeler olmadan kendisini var edebilecegi
gercegini ortaya koymustur. Gelismelerden kendi payina diiseni alan resim sanati, hizli
bir sekilde teknoloji ile etkilesime gecmistir. Gilinlimiizde de yasanan her gelisme, yenilik
ve ilerlemeyle birlikteliklerini saglamlastirmaya ve beraber yol almaya devam

etmektedirler.

Sanatcilarin alisilagelmis yontem ve tekniklerden farkli bir arayisa yonelerek baska
bir yol, baska bir bakis agis1, yeni bir elestiri yontemi ve baska bir sanat yapma sekli
olarak gordiikleri dijital sanat ortam1 ve dijital arag-gere¢ deneyimleyebilme olanaklari,
sanatcilara, farkli duygulara, farkl gercekliklere erisebilme imkani saglamistir. Tiim bu
imkanlar ve yenilikler karsisinda, sanatgilar da kendilerini bu smirsiz diinyanin
cazibesinden alikoyamamuislardir. Igerisinde yasadigimiz ¢agim bir getirisi olan dijital
diinya ve paydaslar1 her alan1 kapsadig1 gibi sanati ve sanatciy1 da kapsayarak, degiserek
doniismelerine neden olmustur. Bu baglamda yapilan calismalar ve iiretilen sanat eserleri,
icerik ve yapilis sekli bakimindan, dijital ¢er¢evede meydana getirilen eserlerden
olugsmaktadir. Giinbegiin bu sekilde iiretilen sanat eseri sayis1 giderek artmaktadir ve her
seferinde de yeni bir bakis agisiyla ele alinarak yeni teknik ve materyaller eklenerek

ilerlemektedir.

Yasadigimiz donem itibariyle etkilesimde oldugumuz ve her giin yeni bir formatta
hayatimiza hizla giris yapan sosyal medya olanaklari, iletisimin gelismis ileri teknikleri
ve imkanlar1 bizi kusatip hayatimizi yonlendirmektedir. Bilgiye erisimin olduk¢a kolay

bir hal almasina karsin kirlilik ve dezenformasyon da yayginlagsmis durumdadir. Tiim
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bunlar diisiiniildiiglinde, sanat egitimi daha bilin¢li daha hassas bir sekilde ele alinmali ve
bilgi, birikimin yaninda kisiyi bireysel olarak yeniliklere agik ve estetik kaygmin 6n
planda oldugu bir 6gretiye yonelik yetistirmek adina kendini gercgeklestirebilmesine
katkida bulunmalidir. Bu asamada bizlere diisen ve {lizerine hassasiyetle egilmemiz
gereken sey ise bir taraftan geleneksel yontemi ve egilimi yasayip yasatmak bir taraftan
da yeni olani, lirettigimiz eserlerde 6zgiirce deneyimleyebilmenin hazzini yasayabilmek
ve bu farkindalig1 ¢cagin getirileri ile birlikte nitelikli sanat eserleri liretmek adina daha da

ileri gotiirme ¢abasi igerisinde olabilmektir.

Nihai olarak baktigimiz zaman giiniimiiz sanatgisi, teknolojinin hem sanatsal
malzeme olarak kullanilabilirligi hem de yeni bir sanat ortami olabilecegi gercegiyle karsi
karsiya kalmaktadir. Bu gercekle bas edebilme ¢abasi ise onun, sanatinda “yeni” yi ve

“farklr” olan1 kullanabilme egilimi ile paralellik gdstermektedir.
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