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EDITORDEN

Sanat, tarih boyunca teknigin ve teknolojinin degismesine bagli olarak degismis, sa-
natgilarin duygu, disince ve hayal gicing ifade etme bigimleri bu degisimlere bag-
li olarak farklilasmistir. Neolitik Cag't ganak cémlekli ve canak ¢cdmleksiz diye ikiye
ayiracak denli gicli bir teknik donisimi anlatan seramik malzemenin zamaninda
carkta sekillendirilmesi bile buyuk bir yenilikti. Bugin ise el degmeden i¢ boyutlu
yazicilar ile ortaya ¢ikan seramik eserleri saskinlik ve hayranlikla izlemekteyiz. Dijital
¢agin getirdigi yenilikler ve degisimler, sanati da yeniden tanimlama zorunlulugu do-
gurmustur. Plastik sanatlar gibi geleneksel ve kékli bir alanda bu dénisimun etkileri-
ni incelemek, yalnizca sanat dinyasi icin degil, ayni zamanda teknolojik gelismelerin
toplum Uzerindeki genis etkilerini anlamak agisindan da son derece dnemlidir. “Diji-
tallesen Sanat” adli bu kitap, dijitallesmenin sanatin farkl disiplinlerindeki etkilerini
akademik ve bilimsel bir gézle irdeleyen, ginimizdeki dijitallesmenin esliginde plas-
tik sanatlar alanindaki degisimi biraz daha anlamlandirabilmek adina hazirlanmistir.

Kitabimizin ilk bélim, Aytuna Cora tarafindan yazilan “Seramik Sanatinda Yeni Bir
ifade Bicimi Olarak Malzemenin Sirecinin Esere Dénisimi” baslikli calisma, seramik
sanatinda malzemenin dijitallesme ile birlikte nasil yeniden anlam kazandigini ve
bu malzeme sirecinin esere dondsimunin, sanatin ifade giicine nasil yeni boyutlar

kattigini arastiryor. Cora, seramigin koklu tarihini dijital ¢agin yenilikgi olanaklaryla
harmanlayarak, sanatcilara yeni ifade yollari sunan bir calisma ortaya koyuyor.

Gilgin Cavdar'in “Giclee ve Dijital Baski Teknolojisi” baslhkli ikinci bolum, dijital bask
tekniklerinin sanat dinyasindaki yerini inceliyor. Gavdar, giclee baski teknalojisinin
sanat eserlerinin ¢ogaltiimasi ve yayilmasi dzerindeki etkilerini ele alirken, bu tek-
nolojinin sanat dinyasinda nasil kabul gérdigind ve dijital baskilarla yapilan tim
sanatsal baskilari yuksek kaliteli gogaltarak bizlere nasil ulastirdigini detaylandinyor.

Uciinct bolimde, Enis Malik Duran ve Umut Germeg'in “Dijital Teknolojinin Sanatsal
Uretim Sirecine Etkilerini Okumak: Kabuk ve Ekran” bashkli calismasi, dijital tekno-
lojilerin sanatsal Gretim sireclerini nasil donistirdigini derinlemesine sorguluyor.
Dizenledikleri calistay kapsaminda katilimcilara ydneltilen sorulari ve cevaplarini,
sanatsal Uretim yapan kisilerin dijital caga bakislarini ve dijital mecrada Uretim pra-
tiklerini sorgulayan genis capli bir arastirma ile bizlerle paylasiyorlar.

Setenay Sipahi tarafindan kaleme alinan “Sanat Terapide Tekno Dijital Kultdr” adli
¢alisma, dijitallesmenin sanat terapisi Uzerindeki etkilerini arastiriyor. Sipahi, dijital
kiltdrin sanat terapide nasil bir yer edindigini ve bu kiltirin terapétik sireglere na-
sil entegre edilebilecegini tartisarak, sanatin iyilestirici gicinin dijital araglarla nasil
genisletilebilecegini ele aliyor.



Yasemin Tanriverdi'nin “Mekanin Oznelligi ve Degisen Sergileme Yontemleri” adli
¢alismasi, dijitallesmenin mekan kavrami Uzerindeki etkilerini ve bu baglamda ser-
gileme ydntemlerinin nasil degistigini ele aliyor. Tanriverdi, mekan dzerinden dijital-
lesmenin sanat eserinin algilanisi ve deneyimlenisi Uzerindeki etkilerini tartisarak,
izleyici ve sanat eseri arasindaki iliskiye dair yeni bakis agilari sunuyor.

Serkan Tok tarafindan kaleme alinan “Sanatin Dijital Gelecegi: Teknolojinin Sanati Ye-
niden Sekillendirmesi” baslikli calisma, dijitallesme sireci ve gelecekte sanatin nasil
bir yéne evrilebilecegini ele alarak, dijital teknolojilerin sanat Uzerindeki dénusturuco
etkisini detayli bir sekilde inceliyor. Serkan Tok'un dngéruleri, dijital cagin sanatgilari
icin yeni ifade bicimleri ve imkanlar sundugunu, ayni zamanda sanatin geleneksel
anlam ve islevlerini yeniden sorgulamay gerektirdigini ortaya koyuyor.

Mert Yavasca'nin “Gizel Sanatlar Egitimi Alan Universite Ogrencilerinin Plastik Sa-
natlarda Dijitallesme Uzerine Gorisleri ve Analizi: Canakkale Onsekiz Mart Universi-
tesi Gizel Sanatlar Fakiltesi Ornegi” baslikli galismasi, genc sanatgi adaylarinin diji-
tallesmeye dair algilarini ve bu algilarin sanatsal Gretimlerine nasil yansidigini ortaya
koyuyor. Yavasca, Gizel Sanatlar Fakiltesi 8grencilerinin dijitallesme sirecine bakis
acilarini analiz ederek, bu srecin sanat egitimi Uzerindeki etkilerini degerlendirmek-
tedir. Bu bolum, dijitallesmenin sanat egitimi alanindaki donidsiminid anlamak iste-
yenler icin énemli bir referans niteligi tagimaktadr.

Son olarak, Ataberk Cakan'in “Sanal Firca: Dijitallesme Caginda Yapay Zekanin Sanat,
Sanatci ve Sanat Eseri izleme Yontemlerine Etkisi” baglikl calismasi, yapay zekanin
sanat dinyasindaki etkilerini ve bu alandaki yeni izleme yontemlerini ele alyor. Bo-
|Um, yapay zekanin sanat eserlerinin Uretilmesi, yorumlanmasi ve izlenmesi Uzerin-
deki potansiyel etkilerini tartisarak, dijitallesmenin sanat dinyasinda nasil kaklU bir
degisim yarattigini sonundaki “Rapor” ile birlikte bir sirprizle gdzler 6nine seriyor. Bu
bolime ozel, bir editér yazisi daha neden eklemek gerekliydi sorusunun cevabi béli-
min sonundaki “Bunu Sen Mi Yazdin?" adli yaziyla agiklanmistir.

Bu kitabin hazirlanmasinda emegi gecen tim yazarlarimiza, akademik ve sanatsal
katkilarr igin tesekkir ederim. Kitabimizin, dijitallesmenin plastik sanatlar Uzerindeki
etkilerini anlamak ve bu konuda derinlemesine bilgi edinmek isteyen herkes igin de-
gerli bir kaynak olacagina inaniyorum. Yapay zeka alaninda her giin gelen yeniliklere
yetismekte zorlandigimiz su ¢agda sanatin nasil bir dénisim gecirdigini anlamak
icin rehber niteliginde olacagini umuyor ve siz degerli okurlarimiza keyifli ve ufuk
acici bir okuma deneyimi diliyorum.

Tuba Batu, Canakkale, 2024
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SERAMIK SANATINDA YENI BIR
IFADE BICIMi OLARAK MALZEMENIN
SURECININ ESERE DONUSUMU

AYTUNA CORA

GIRIS

Sanat, bulundugu cagin yarattigi kosullarla birlikte gelisir. Sanatin gelisimi ve
ilerleyisinde donemin ekonomik, siyasi, dini, felsefi, teknolojik ve sosyokiltirel
baglami belirleyici olmaktadir ve bu baglam aktif bir yapilanmayla her daim
degisim icindedir. Dolayisiyla sanat, ¢agin sartlarina uygun olarak sirekli ge-
lisen, yeni soylemler ve Uretim bicimleri sunan, degisen kosullar altinda al-
ternatif yollar bularak ilerlemeye devam eden bir alan olarak karsimiza gikar.
Her ¢agin kendine has bir sanatsal Uslubu ve sanat anlayisi vardir. Bu nedenle
tarihsel sureg Uzerinden bir okuma yapilmaya calisildiginda sanatin, iginde
yer aldigi donemin ozelliklerini belgeleyen bir Uretim sahasi oldugu sonucuna
ulasilabilir.

Iginde oldugumuz dijital donisim ¢agr da sanatta yeni ve alternatif sgylemle-
rin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Sanat eserinin Uretimi, izleyiciyle
etkilesimi, dolagima girig bigimi, sergilenmesi gibi pek ¢ok alan, bu yeni ¢cagin
sagladigi olanaklar ekseninde donismektedir. Bu ¢alisma kapsaminda dijital
¢agda sanatin yasadigi bu dénisimin nasil gerceklestigi incelenmistir. Bunun
icin 6nce teknolojik ilerlemelerin toplumsal yapiyi ve ardindan sanati nasil et-
kiledigine kisaca deginilmistir. Dijital teknolojilerin sanata olan etkisi pek ok
acidan degerlendirmeye acik olsa da bu etki calismanin sinirlari dahilinde iki
ayri acidan incelenmistir. [1ki, malzemeye dokunmadan eser ortaya koyabilme-
yi saglayan U¢ boyutlu baski teknolojileri, ikincisi ise malzemenin hi¢ olmadig)
dijital ortamda modellenip yine dijital ortamda sergilenen sanat eserleri. Bir
sonraki baghkta ise dijital cagin seramik sanatina sunmus oldugu olanakla-
rin bir kismi, U¢ boyutlu yazicilar, dijital lazer transfer teknikleri, cevirim igi
sergiler, video mapping gibi teknolgjileri iceren drnekler Gzerinden kisaca
incelenmistir. Calismanin odagi ise dijital araglarin, kil malzemenin seramik
sanati icinde gegirdigi sirecin gorindr kilinabilmesine sagladigi katki olarak
Ozetlenebilir. Seramik sanatinda kilin suyla olan iligkisi malzemenin sekillen-
dirilmesi icin kritik 6neme sahiptir. Pisirilmedigi sirece defalarca kez sekillen-
dirilebilir olan kil, seramik sanati iginde dogadaki déngisine paralel bir sirece
sahiptir. Seramik sanatinda kilin sekillendirildikten sonra firinlanmasi ve béy-
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lece dayaniklilik kazanmasi eylemi son derece 6nemlidir. Ancak ginimuizde
dijital araclar yardimiyla kil malzemenin sahip oldugu sirece odaklanan yeni
yaklagimlarin ortaya ciktigini séylemek mmkindir. Firinlama asamasinin
bulunmadigl, bu nedenle defalarca kez sergilenehilecek fiziksel dayaniklilik-
ta bir eserin olmadigi bu yeni yaklasimda, kuruyan, kururken ¢atlayan, suyla
bulusup yeniden ¢ozilen kil binyenin siurecine odaklaniimaktadir. Bu nedenle
dijital araglarin, malzemenin dogasina daha yakindan bakilabilmesine olanak
saglanmasi adina bu surecin belgelenebilir olusu icin kritik bir Sneme sahip
oldugu sonucuna ulasgiimistir.

TEKNiK iLERLEMELERIN TOPLUMSAL YAPIYA ETKISI

Tarih boyunca toplumsal yapiyi sekillendiren, bu yapinin dénisimuine zemin
hazirlayan ve alan agan pek ¢ok etmen olmustur. “Ates, tekerlek, tarimsal
Uretim, para vs. butin bunlara bakinca sunu goruriz: Dinyayi degistiren en
6nemli etken, teknik ve sosyoekonomik yapinin degismesi olmustur [...] de-
rin degisimler teknik temellidir" (Koktirk, 2021, s. 20). Dini, siyasi, ekonomik,
kilturel pek ok faktor toplumsal yapiyi etkilese de degisimi tetikleyici ve hiz-
landirici en 6nemli faktdr teknolojik ilerlemelerdir. Bunun en belirgin 6rnegi-
ni Sanayi Devrimi ile goririz. 18. Yozyilin sonlarinda 6ncelikle ingiltere'de,
ardindan diger Avrupa Ulkelerinde ve sonrasinda tum dinyada etkili olan ve
ginimiz modern yasamini belirleyen Sanayi Devriminde dnemli teknolojik
ilerlemeler belirleyici olmustur. Sanayi Devrimi ile beraber makinelesmenin
Uretim sistemlerinde devreye girmesi, insan giicine kiyasla daha kisa sirede
daha ¢ok verimle daha fazla Uriin elde edilebilmesine olanak saglamistir. En-
distriyel Uretim, fabrikalarin kurulmasi ve kéyden kente gogle hirlikte sehirles-
mede yasanan artis yeni bir toplumsal yapinin dogusunu tetiklemistir (Dikmen,
2015).

Sanayi Devrimi, el isine dayali Uretimden seri Gretime gegisin yasandigl bir
donem olarak tarihsel sureg icinde yerini almistir. 20. yozyilin ortalarindan
itibaren ise yeni bir teknik altyapinin egemenliginin toplumsal yapiy! degistir-
mede tetikleyici oldugu gérilmektedir. Bunlar bilgisayar teknolojisi ve dijital
araclardir. “Bu baglamda, ekanomik ve teknik altyapi artik makineye degil de
elektromanyetizmaya dayanmaktadir’ (Koktirk, 2021, s. 22). Artik ginimiz
kosullari altinda dijital teknolojilerin toplumsal yapinin her alaninda etkin
olarak dolagimda olusu beraberinde yeni olanaklari ve dénusumleri de getir-
mistir. Bilgi Gretimi/yayilimi, bilgiye ulagim, bilginin isleme alinmasi devrim-
sel nitelikte hiz kazanmistir. Buna kosut olarak bilginin iktisadi faaliyetlerde
belirleyiciligi artmis ve bilgi ekonomisi bir disiplin olarak dogmustur. Bilisim
teknolojilerinin yayginlasmasi ve bireylerin kisisel olarak internet erigimlerini
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saglayabilmeleri ile iletisim aglarinin kiresel capa ulagabilmesi saglanmistir.
Sosyal medya araglari, mobil cihazlar, ¢esitli alanlarda hizmet alinabilen cep
telefonu uygulamalari ile dijital donisim ¢agi insan iliskilerini, yagsam bigi-
mini, ticareti, ekonomiyi, egitimi, is yagamini ve daha pek ¢ok alani kékinden
degistirmistir. Bu koklU degisimlerden biri de sanat alaninda izlenmektedir.

DiJITAL DONUSUM GAGINDA SANAT

Sanatsal dretim pratigi, gecirdigi tarihsel sire¢ gdz énine alindiginda, tek-
nik bilginin sunmus oldugu olanaklardan faydalanarak ilerleyen, bu olanakla-
ri kendi Uretim sistemi icine yedirerek kendine has yeni yollar dretebilen bir
yapilanmayla kargimiza ¢ikar, yani icinde oldugu ¢agin teknik imkanlarindan
beslenir. Sanat ve teknik ilerlemeler arasindaki iliski ve bu iligskinin sonuclari
icin, Walter Benjamin'in, “Teknik Olarak Kopyalanabildigi Cagda Sanat Yapi-
tI” (2009) baslikli makalesi énemli bir kaynak olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Benjamin, bahsi gecen metninde, teknolojik gelismelerinin, sanat eserinin bir
defalik var olusu olarak tanimladigi aurasini nasil etkileyeceginden bahseder.
1935 tarihinde bu metni kaleme aldiginda heniz 21. yozyil dijital araglarinin
varligi soz konusu olmasa da fotograf ve sinemanin yayginlasmasi gindemde-
dir. Benjamin'in bu metindeki odagi, mevcut teknolojik imkanlarin yardimiyla
kopyalanabilen sanat eserinin nihai durumu Uzerinedir. Benjamin'e gére, sanat
eserinin teknigin olanaklariyla kopyalanabilmesi cok daha eskiye dayanmakta-
dir: Seramik dretim sirecinde ya da sikke yapiminda dékim ve kaliba basma
teknigini kullanan Yunanlilar aslinda bir tor kopyalama yaparak yeniden ire-
timi gerceklestirmistir. Benzer bir sekilde ahsap oyma teknigi ile gesitli grafik
Urinler de yeniden Uretilmistir. Devam eden siregte ise litografinin Gretim
sisteminde devreye girmesiyle kopyalama teknigi yeni bir agamaya ulasmistir.
Yine de tim bu sireclerde el, yani insan emegi olarak fiziksel giic hala devre-
dedir. Ancak fotograf s6z konusu oldugunda bu durum degismistir. Benjamin'in
de (2009, ss. 93-94) ifade ettigi Uzere "gdrsel kopyalama sirecinde el ilk kez
en tnemli sanatsal yukumldluklerinden kurtulmus oldu; artik bu gérevler sa-
dece objektife bakan goze disUyordu”. Boylece kopyalama islemi olagan Usti
bicimde hiz kazandi. Yani Benjamin'e gdre sanatsal Uretimin tarihinde kop-
yalama islemi her ne kadar ok eskiye dayansa da 20. yizyil teknalojisinin
sagladig teknik imkanlarda degisen bir sey vardi: dijital araglarin sanatcinin
elini devre disi birakmasi ya da bunu bir imkan olarak sunmasi. Fotograf ve
sinema teknolojisi ile gdrinti tek bir hareketle kopyalanabilmeye baslandi.
Gercekligin oldugu gibi aktarilabilir olusu, sanatginin resim, heykel gibi ge-
leneksel sanat formlarini Uretmesinin yani sira fotograf, sinema, video sanati,
yeni medya sanati gibi yeni yaklagimlarin da gelistirebilmesine imkan tanid.
Zaman icinde dijital teknolojilerde yasanan hizli ilerlemelerle sanat alaninda
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dnemli dondsimler meydana geldi. Bilgisayar kullaniminin artisi, internetin
kuresel boyutta yayilimi, kisisel kullanima imkan sunan mobhil teknolgjiler, ya-
pay zekanin devreye girmesi gibi yenilikler, sanatta yeni ifade olanaklarinin
gelistirilebilmesine alan acti. Sanat yapma eylemi, eseri sergileme bicimi ya
da sanat eserinin nasil olmasi gerektigi gibi unsurlar artik dijital teknolojilerin
hakim oldugu zeminde bambaska ifadeler buldu.

MALZEMEYE DOKUNMAMAK- ﬂ(; BOYUTLU YAZICILAR

Dijital dénusim ¢aginda sanat hem Uretim sireci ve ydnteminde hem de kavram-
sal olarak dnemli degisimler yasamustir. Teknolojinin sagladigi olanaklarla malze-
menin sunabilecegi sinirlar esnemis, yeni sekillendirme ydntemleri sanat yapma
eyleminde devreye girmistir. Bunun érneklerinden birini U¢ boyutlu yazicilar kul-
lanarak Uretim yapan sanatgilarin eserlerinde gérmek mimkondir. Bu yeni baski
teknolojisi, geleneksel Uretim yéntemlerinin dtesinde alternatif bir Uretim alan
olarak sanatsal retim pratiginde yerini almistir. Uc boyutlu modelleme yazilimlari
ile dijital ortamin sundugu genis olanaklarla daha kompleks yapilar inga edilebil-
mektedir. U¢ boyutlu yazicilardaki temel prensip “bilgisayar ortaminda tasarimlan-
mis olan bir d¢ boyutlu Urindn, STL vb. uygun dosya bigimlerinde hazirlanip, bu
makineler tarafindan katmanlar halinde tretilmesidir’ (Ozgiven, 2015, s. 170). Cok
cesitli malzemenin bu Uretim tekniginde kullanilabilir olmasi, malzemeye 6zgi
programin ve yazici tipinin gelistirilmesini gerektirebilir. Bu teknikte ¢imento, toz
plastik, biyomateryal, 6g0t0Imis talas, kil gibi farkli malzemelerin Uretimde kulla-
nildigr gérilebilmektedir.

Gorsel 1. Anish Kapoor, “Greyman Cries, Shaman Dies, Billowiing Smoke, Beauty Evoked’,
Degisebilir Boyutlar, Ug Boyutlu Cimento Baski, 2008-2009.
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Boylesi bir tretim yontemi igin, Hint asilli ingiliz sanatgi Anish Kapoor'un gi-
mento kullanarak olusturdugu heykeller drnek gosterilebilir. Anish Kapaor, izle-
yicinin algisini manipUle eden, devasa olcekte biyileyiciyi heykelleriyle bilinir.
Dagson (2016), Kapoorun devasa boyuttaki heykellerinde ¢ ayri niteligin 6ne
¢iktigindan bahseder Birincisi, Kapoor'un eserleri boyutlarindan 6tird Uretim
asamasinda mihendislik bilgisi gerektiren yapilar oldugu igin teknik anlamda
uzman bir ekibi zorunlu kilmaktadir. ikinci 6ne gikan dzellik, eserle karsilasan
kiside uyandirdigi hayranlik hissidir. Ugiincisi ise boylesine devasa boyuttaki
heykellerin, izleyenin esere dair kendi anlatisini yaratma istegini tagimasidir
(s. 281). “Greyman Cries, Shaman Dies, Billowiing Smoke, Beauty Evoked” isim-
li enstalasyon ¢alismasi da tam da bu 6zellikleri tagimasi yénuyle drnek olarak
verilebilir. Kapoar, bu enstalasyonu dzel olarak gelistirdigi bir dizenek yardi-
miyla cimento kullanarak i¢ boyutlu baski yontemiyle Gretmistir. 2006 yilinda
Adam Lowe ile hirlikte gelistirdikleri beton yazici zaman iginde Kapoor'un atdl-
yesinde cesitli degisikliklerden sonra son halini almistir (Lowe, 2009, s. 43).

Gorsel 2. Anish Kapoor, “Greyman Cries, Shaman Dies, Billowiing Smoke, Beauty Evoked”,
Degisebilir Boyutlar, Ug Boyutlu Cimento Baski, 2008-2009.

Aslinda bu dizenek, ince plastik ipligi kullanarak kigik plastik nesneler iret-
mek icin kullanilan ¢ boyutlu yazicilarin mantigiyla isler. Ancak Kapoor'un
versiyonunun 6lgegi énemlidir; zira bir odayi kaplayabilecek biyiklikte hay-
ranlik uyandiran devasa beton heykeller Uretilmektedir (Dagson, 2016, s. 291).
Bu sayede izleyenin gerceklik algisi manipile edilir. Kapoor'un gelistirdigi U¢
boyutlu yazici dizenegi, Uretim agamasinda sanatginin elini devre digi birak-
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maktadir. Kapoora gore boylesi bir devre disi birakma eylemi, sanati, ifadenin
Otesine tagimaktadir ve boylece sanatcilar kabul gdrmis genel gecer Uretim
araclarini altist etmenin yolunu bulmaktadirlar (Kapoor, 2009, s. 39). Dijital
ortamda modellenen tasarim i¢ boyutlu yazici dizenegiyle katmanlar halinde
Ust Uste yigilarak Uretilir. Kapoor'un beton heykelleri dijital teknolojinin sanat-
sal Uretim pratiginde kullaniminin bir 6rnegi olarak verilebilir.

Uc boyutlu yazici teknolojisinin sanat alanindaki kullanimina bir diger 8rnek
olarak, Asli Isiksal'in sikistirilmis toz seramik kullanarak drettigi heykeller veri-
lebilir. Sanatsal Uretim pratiginde farkli malzemeleri siklikla kullanan sanatgl,
malzemenin saglayahilecegi olanaklari dijital teknolojiler yardimiyla esnete-
bilmektedir. Seramik bir eserin Uretim sistemi icinde, Isiksal'in eserlerindeki
etkiyi yakalayabilmek igin cok detayl teknik islemleri belirli bir siralama igin-
de takip etmek gerekebilir. Figirlerin modellenmesi, detayli olarak rétuslama,
kantroll bigimde kurutma ve firinlama gibi gesitli asamalardan gegtikten son-
ra ortaya ¢ikan eserde U¢ boyutlu yazici ile elde edilebilen etkinin yakalanmasi
gic olabilir. Isiksal, seramik malzeme kullanarak Urettigi eserlerde geleneksel
seramik Uretim yéntemlerini kullanmaz. Ancak, dijital ortamda gerceklestiri-
len cok detayli bir ¢izim asamasi ve ¢ boyutlu baski teknolojisinin kullanimi
s6z konusudur. Yani seramik sanatinin bilindik dretim ydntemlerinin disinda
bambagka bir teknik hakimiyet ve iscilik devrededir denilebilir.

Gorsel 3. Asli Isiksal, “Uyku Hali", Sikistiriimis Toz Seramik ile U¢ boyutlu baski, Degisebilir Boyutlar, 2017.
12



Gorsel 4. Asli Isiksal, “Uyku Hali”, Sikistiriimis Toz Seramik ile U¢ boyutlu baski, Degisebilir Boyutlar, 2017.

Isiksal'in eserlerinde, dijital baski teknolojisi ile malzemenin Ust Uste yigiimasi
ve bir katman olusturarak organik bicimde yukselmesi, aslinda hem kontrollU
hem de kantrolsiz bir hareketin varligini gésterir. Sanatgl, dijital ortamda mo-
delleme yaparken her bir detayi titizlikle ele alip tasarim yapsa da i¢ boyutlu
yazicl karsisinda malzemenin verebilecegi tepki 6n gérilemeyen yizey ve doku
farkhliklarina neden olabilmektedir.

MALZEMESiZ URETIM- DiJiTAL ESERLER

Sanatginin malzemeye hi¢ dokunmadan, dijital ortamda modelleme yapip U¢
boyutlu baski teknikleriyle Uretim yapabiliyor olusu, sanat yapma eyleminin
dijital donisim ¢agindan nasil etkilendigine dair bir 6rnek olarak gésterilehi-
lir. Ote yandan mevcut teknolojik imkanlar ekseninde gelisen alternatif retim
yontemlerinden biri de malzemenin hig olmadigl, salt dijital ortamda varlik
gosteren sanat yapma egilimleridir. Bu durumda eser, mekanda yer kaplayan
bir nesne olarak degil, dijital bir dosya formati olarak var olmaktadir. Dijital
teknolojilerin kullaniimaya baslanmasiyla birlikte, resim, heykel, enstalasyon
gibi teknik ustalik ve malzeme bilgisi gerektiren sanatsal Uretim alanlarina
ilaveten, malzemenin hig kullaniimadigi dijital ortamlarda bambaska teknik
bilgi gerektiren sanatsal Uretim pratikleri de ortaya ¢ikmistir.
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Bruce Wands (2021) “Dijital Sanatin Cagdas Sanatla iliskisi” bashkli makale-
sinde, dijital sanat olarak tanimlanan yaklasimin, Amerikali matematikci ve
sanatci Ben Laposky'in 1950’lerde Uretmis oldugu “Oscillons” isimli bir dizi fo-
tograf calismasina dayandigini belirtir. Laposky, bir osiloskop cihazi yardimiyla
elektronik degerleri, cizgisel degerlere donistirerek analog olarak fotografla-
mis ve "bu ¢alismasiyla dijital gdrintilemenin olusmasini ve matematikten
ilham alinarak olusturulabilen yeni imgelerin ortaya ¢ikmasini saglayarak yeni
bir cag baslatmistir’ (Wands, 2021, s. 210). Laposky'in bu deneysel calismalari,
bilgisayar teknolojisinin sanat yapma pratiginde kendisine nasil yer bulabile-
cegine dair ilk drneklerden biri olarak kabul edilebilir. Elektronik titresimlerin
gorsel ¢cozumlemesi olarak tanimlanabilecek Laposky'in soyut kompozisyonlari,
geleneksel sanat formlarinin diginda durarak, cagin sagladigi olanaklarin sa-
natsal Uretimle nasil entegre olduguna dair bir érnek olarak karsimiza gikar.

Eléctronic Abstractian Z2° Ben F Loposky

Gorsel 5. Ben Laposky, “Oscillons, Elektronik Soyutlama Serisi- 27", 1952
14
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Gorsel 6. Ben Laposky, “Oscillons, Elektronik Soyutlama Serisi- 4", 1954-1956

GUnUmizde ise dijital ortamda sanat Uretiminin, teknolojinin sagladigi imkan-
larla bambaska bir boyuta gectigi gérilmektedir. Ben Laposky, 1950’lerde ge-
cerli olan bilgisayar teknolojisinin sagladigi olanaklarla dijital sanat alaninda
oncd bir yaklagim sergilemisken, ginimuzde NFT (Non-Fungible Token - Nite-
likli Fikri Tapu) gibi blok zincir teknolojisi kullanilarak sanat eseri Gretimi séz
konusudur. Blok zincir teknalojisi, Bitcoin gibi sanal para biriminin ve Ethe-
reum gibi platformlarin da temelinde yer alan teknoloji olarak bilinir (Gokpinar,
2021). Sanat dinyasinda 6nemi bir donisime alan acan NFT'ler de blok zincir
teknolojisi ile dijital sanat eserlerinin orijinalliginin dogrulandigi yapilardir.
Herhangi bir otoriteye bagli olmayan, seffaf ve degistirilemeyen bir sistemle
givenli bir alan olarak 8n plana ¢ikan NFT, dijital sanat eserlerinin satisi ve
kiresel capta dagiliminda kullanilan teknolojidir. Bu sistem sayesinde, dijital
sanat eserlerinin kopyalanmasinin da 8nine gecilmektedir.

Ginimuizde en yiksek rakamla satisi gerceklesen bu nedenle de en ¢ok bi-
linen NFT eser, grafik sanatcisi Mike Winklemann tarafindan Uretilmistir. 1
Mayis 2017 tarihinden itibaren, arttirimis gerceklik ve sanal gerceklik agir-
likli ok sayida dijital sanat eseri Greten Winklemann, bu dretim sirecinin ilk
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5000 ginind kapsayan eserleri dahil ettigi bir kolajla dijital bir eser Uretmis-
tir. "Everydays: The First 5000 Days” adini verdigi ve 11 Mart 2021 tarihinde
69,346,250.00 dolar (24,913.239 ETH) degerinde satisi gerceklesen eser, krip-
to sanat eserine olan ilgiyi arttirmistir (Yurdabak, 2022, s. 146).
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Gorsel 7. Mike Winkelmann, “Everydays: The First 5000 Days”, NFT (JPG), 21,069x21,069 pixels, 2021.

Dijital teknolojilerin sanata alan etkisi, cok genis hir alanda izlenebilir. Bu
¢alismanin sinirlari dahilinde, genel olarak “malzemeye dokunmadan Uretim”
saglayan U¢ boyutlu baski teknolajileri ve “malzemesiz Uretim” alani olarak ni-
telendirilebilecek dijital ortamda yUrutilen sanat faaliyetleri drnek verilmistir.
BUtin bunlarin yani sira seramik sanatinda da dijital teknolojiler karsisinda
cesitli yeniliklere gidildigi gérulebilir.
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1.1. DiJITAL DONUSUM GAGINDA SERAMIK SANATI

Seramik sanati dijital ddnisim ¢agina kendi sistematigi icinde cesitli sekiller-
le adaptasyon saglamanin yollarini bulmustur. Malzemenin isleme alinmasi,
eser Uretiminde kullanilan teknikler ve eserin izleyiciyle bulusmasi gibi agama-
larda cesitli yeniliklere gidilmistir.

Bu yeniliklerden biri olarak G¢ boyutlu baski teknikleri drnek verilebilir. Kil mal-
zeme, U¢ boyutlu yazici sistemleri icin ok elverisli bir malzeme olarak karsi-
miza ¢ikmaktadir. Pek ¢ok seramik sanatcisi, dijital ortamda modelledigi ta-
sarimi, U¢ boyutlu baski sistemi ile Ureterek eser ortaya koymaktadir. Seramik
sanatinda U¢ boyutlu baski ydntemiyle ¢alisan sanatcilardan biri de Jonathan
Keep'tir. Keep “Delta tipi olarak da bilinen ¢ boyutlu yaziciyi seramik malzeme
ile calisabilir hale getirmis “Jk Delta 3D Printer” isimli kendi ¢ boyutlu yazi-
cisini yaparak Uretimlerde bulunmaya baslamistir’ ( Hakan Verdu Martinez ve
Can, 2016, s. 8).

Gorsel 8. Lonathan Keep, “Iceberg Field” Porcelain and Glaze, 31x17x16 cm, 2015.
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Gorsel 9. Sanver Ozgiven, “Blue White Poly Vase”, 30x12x11cm,
Ug Boyutlu Baski Yontemi ile Uretilmis Seramik Eser, 2019.

Sanatci Sanver Ozgiven de calismalarinda i¢ boyutlu baski teknolojisini kul-
lanmaktadir. Dijital ortamda tasarladigi formlari kil bunye ile Ug boyutlu yazici
0zerinden Ureten Ozgiiven, malzemenin bu baski sistemi icinde olanaklarini
ve sinirlarini degerlendirerek ilerler. Ug boyutlu seramik yazicilar gelisen tek-
noloji ile birlikte daha givenilir sonuglar vermeye baslasa da bu yazici tipinin
hala deneysel 6zelliklerini korumaya devam ettigini belirten Ozgiiven, malze-
me kaynakli ortaya ¢ikabilecek problemlerin kontrolli bigimde ydnetilebildigi
surece ve sanatclya ilham verebilecek yeni deneyimlere agik oldugunu vurgu-
lamaktadir (Ozgiven, 2019, s.118).

Yizey Uzerine uygulanabilen dijital transfer teknikleri de 8zel olarak hazirla-
nan sulu ¢ikartma yéntemine ya da elde yapilan firca dekorlarina alternatif bir
yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital transfer ile fotogercekgi bir etki
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yakalayahilen seramik sanatgilari, eserin kavramsal alt yapisini destekleyerek
ifadeyi giiclendirebilmenin yontemlerini gelistirmislerdir. Oztirk Karabey'in
de belirttigi Uzere, bilgisayar teknolojisi ile uygulanan transfer teknikleri, sulu
¢ikartma yontemine kiyasla daha pratik, hizli ve detayli calisabilmeye olanak
saglamakta ve bu sayede kullanicilarin ilgisini cekmektedir. Yuksek oranda
demir iceren lazer yazicilar yardimiyla alinan dijital baskilar ile de sulu ¢ikart-
malar uygulanabilmektedir (2010, 5.95). Bunun érneklerinden birini, sanatgl
Leman Kalay'in eserlerinde ggrmek mimkundur. Kalay, “Karamsar/Pesimist”
baslikli eserinde lazer transfer teknigi ile seramik yizey Uzerinde fotogercekgi
bir etki yakalamistir. Fotografik imajlarin seramik yizeyler Uzerine aktarilabil-
mesi, geligen yeni teknolojinin ve sanatcinin bu yeni teknolojik donanimlara
hakimiyetinin sonucudur.

Gorsel 10. Leman Kalay, “Karamsar/Pesimist’, 2009, Dijital Baski Uygulanmis Seramik Eser.
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Kimi seramik sanatcilarinin da eser Uzerine projeksiyon yardimiyla video
yansitarak dijital teknolojilerden faydalandigi gorilmektedir. Video mapping
olarak adlandirilan bu ydntemle alisilagelmis sergileme bicimlerinin 8tesin-
de, izleyiciye dinamik bir deneyim sunulmaktadir. Galeri mekaninda stant ya
da duvarda sergilenen duragan haldeki eser, hareketli ve degisken imajlarla,
Isik-gdlgeyle ya da sesle cok katmanli bir ifadeye sahip olabilir. Bu sayede eser
hem izleyiciyle hem de igerisinde yer aldigi mekanla etkilesime gecebilir.

Gorsel 11. ihsan Berke Saragogly, "Yansima/Reflection” Karisik Teknik,
Dijital Enstalasyon, Degisken QOlgiler, 2023.

Sanatci Ihsan Berke Saracoglu'nun “Yansima/ Reflection” baslikli eseri, bu yak-
lagima drnek olarak verilebilir. Saracoglu'nun bu calismasinda, geleneksel ola-
nin ¢cagdas sanat alaninda sanatginin dretim pratigine kaynak olarak bulun-
dugu okumasi yapilabilir. Zemine yerlestirilen beyaz porselen tabaklar Uzerine
projeksiyon yardimiyla geleneksel cini motiflerini yansitan sanatgl, geleneksel
dretimin teknik hakimiyetinin digindadir ancak bu sefer yeni bir teknik bilgi
gerektiren donanima sahiptir. izleyicinin gordigi, geleneksel olandan ilhamla
Uretilen, teknolojik imkanlarin sagladigi yeni bir sanatsal yaklagimdir.
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Gorsel 12. Umut Kambak, “Specturum’”, Video Yerlestirme, Tel, Pismis Dokim Kili, 2017.

Seramik sanati i¢inde video mapping ile Gretim yapan bir diger sanatci da
Umut Kambak'tir. Kambak, “Spectrum” baslikli yerlestirmesinde kent ve birey
arasindaki gerilimli iliskiyi seramik yizey Uzerine yansittigi video ile izleyiciye
sunar. Video yardimiyla bir akis halinde sunulan kent dokusunun, seramik gibi
duragan bir yizey Gzerine yansitilmasi dijital teknolojilerin sanatsal dretim
icinde kullaniminin érneklerinden biridir.

Dijital ortamda gergeklestirilen sanal sergiler de seramik sanatgilari tarafin-
dan dijital cagda tercih edilen bir yaklagim olmustur. Eserlerin sergileme icin
paketlenmesi ve nakliyesi, cevrimici sergiler icin bir sorun olmaktan ¢ikar. Boy-
lece seramik gibi nakliye sirecinde 6zen isteyen eserlerin zarar gérme olasilik-
lari bertaraf edilir. Tirkiye Seramik Federasyonunun 15 Ekim 2020 tarihinde
cevirim ici olarak dizenledigi “Kadina Ovgi” baslikli seramik sergisi de dijital
¢agin seramik sanatina sagladigl imkanlardan birisidir.
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Gorsel 13. Tirk Seramik Dernegi tarafindan dizenlenen cevrimici seramik sergisi afisi, 2020.

Seramik Sanatinda Malzemenin Gegirdigi Sirecin Esere Doniigimu
Seramik sanatinin dijital teknolojiyle olan etkilesimine bircok drnek vermek
mUmkindir. Ancak genel olarak yukarida sunulan yaklasimlar, pek ok ayagi
olan ve Uretim sirecinde malzemeye hakimiyetin kritik 6neme sahip oldugu
seramik sanatinin, dijital ¢ag icinde aldigi aksiyonlar olarak yorumlanabilir. Bu
arastirmanin odaginda ise bir eser olarak, tamamlanmis ve galeride sergilenen
bir nesneden ziyade, sanat yapma eyleminin 6n planda oldugu, malzemenin
gecirdigi surece odaklanan ve bizzat bu sirecin eser olarak yapilandigi yeni bir
anlayis bulunmaktadir. Dijital dénisim caginin sagladigi olanaklarla, seramik
sanatinda kilin bir malzeme olarak yasadigi sirec, fotograf ya da video gibi
cesitli araclarla kayit altina alinmaya baslanmistir. izleyici artik eser olarak pi-
sirilip sirlanmis seramik bir nesneye degil, sanatcinin Uretim pratigine, malze-
menin donisimine, sekillendirmesi tamamlanmis kil bunyenin suyla yeniden
¢6zUImesine bakmaktadir. Bir sirece isaret edilen bu yaklasimla malzemenin
sagladigi olanaklar esnetilmis olur. Kilin gecirdigi sirecin ya da bigimlendiril-
mesinin eser olarak yapilandigi bu ifade higiminde, sergileme tamamlandigin-
da depolanmak Uzere kaldirilan fiziksel bir eser yoktur.

Sanatginin malzemeyle olan iliskisinin hem geleneksel Uretim sistemlerin-
de hem de teknolojik imkanlarla dretilen yenilikci yaklasimlarda cok énemli
bir rol oynadigi sdylenebilir. Kil, sahip oldugu tarihsel baglar ve plastik olarak
sekillendirmeye dayali yapisi ile bu birincil iliskinin yakindan izlenebilecegi
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malzemelerden biridir. Seramigin binlerce yillik gecmisi, geleneksel Uretim
sistemlerini ve zanaata dayali bilgiyi de icinde barindirir. Sanatci dretim prati-
ginde, bir birikimle ilerleyen malzemenin tarihinden yararlanirken, kendi Ureti-
miyle de bu birikime katkida bulunur. Seramik sanatinda teknolojinin sagladigi
yeni imkanlar, bu imkanlar dahilinde yeni ifadelerin gelistirilmesine, malzeme-
nin tarihinde yeni alt basliklarin agilmasina olanak saglamaktadir.

Malzemenin dogasindan kaynakli olarak Gretim agamasinin uzun soluklu oldu-
gu seramik sanatinda eser ortaya koyarken surecin kritik Sneme sahip oldugu
gorilmektedir. Bu nedenle gelisen teknolojik araclarin, sanatcilari bu surecin
altini gizmeye ydnlendirdigi sdylenebilir. Ayni zamanda Uretim pratiginin ka-
yit altina alinabilir olusu, tekrari olamayacak olan sergileme bicimlerinin ya
da performanslarin ortaya ¢ikmasina da alan agmaktadir. Seramik sanatinda
tekrart mimkun olmayan Gretimlerin ya da sirecin kayit altina alinarak eser
olarak sunulmasi, video sanati, performans sanati gibi yaklasimlarla beraber
degerlendirilebilse de literatirde malzeme 6zelinde bu yaklagimi niteleyen bir
tanimlama bulunmamaktadr.

Seramik sanatgisi Burcak Bingdl'On kil malzeme kullanarak mekana ozel dretti-
gi calismalarini bu cercevede okumak mimkin. Ancak sanatcinin bahsi gecen
¢alismalarindan bahsetmeden 8nce 2014 tarihli “Seyir/Cruise” isimli ¢aligma-
sini incelemek faydali olacaktir. Boylece hem “Seyir/Cruise” isimli eserde hem
de sanatginin mekana 6zel olarak uyguladigi eserlerinde var olan dretim yon-
temi birlikte degerlendirilebilir. Bu kiyas, malzemenin kullanim bicimine, ese-
rin sylemine, sanatginin dretim pratigine ve seramik sanatinda eser retme
eylemi gibi hususlara daha yakindan bakilabilmesine olanak taniyacaktir.

Gorsel 14. Burgak Bingdl, “Seyir/Cruise”, Seramik, 200x190x30 cm, 2074.
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“Cagdas seramik sanatinda, geleneksel seramik kiltirinden beslenilmesi sa-
natcilarin yorumlama sireglerinde alt yapi olusturabilir’ (GUmis Akman, 2023,
s.774). Bingdl de Uretim pratigi icinde ¢ini motifleriyle birbirini tekrar eden
desenler olusturarak, siklikla malzemenin geleneksel Gretimle olan bagina
isaret eder. Sanatginin bu tavri, 2014 tarihli "Araba Sevdasi” bashkli kisisel
sergisinde de gorulir. “Seyir/Cruise” isimli eser de bu serginin merkezinde ko-
numlandinimistir. Seramik sanati, eser Uretirken malzemenin olanaklari ve
sinirlar dahilinde hareket etmeyi zorunlu kilan ve pek cok degiskene bagli
olarak ilerleyen bir sirece sahiptir. Bu nedenle seramik bir eserin boyutlarinin
finnlanabilecek 6lgilerde olmasi gereklidir. Firinlama asamasi, kilin sertlese-
rek dayaniklilik kazanmasi ve bu sayede eserin kaliciliginin saglanahilmesi
acisindan énemlidir ki literatirde de seramik, sekillendirilmis malzemenin pi-
sirilerek sertlik kazandiriimasiyla olusturulan Grin olarak tanimlanir (Arcasoy
ve Baskirkan, 2021, s.25).

Bu nedenle firinlama agsamasindaki teknik ¢cdzimlemenin, kamyon 6n cephe-
sinden birebir boyutta cogaltilarak Uretilen eserin, firina sigabilecek ebatlarda
bélunerek saglandigi ¢cikarimi yapilahilir. Ancak parcalar bir araya geldiginde
olusan bitinun, seramik bir eser icin olmasi gerekenden daha biyik ve agir
oldugu gorilmektedir. Sanatgl bu sireci, “seramik yapmak” eyleminin sinirla-
rini zorlamak olarak tanimlar (Bingdl, 2017). Zira kamyonun kalibinin alinma-
sI, kaliptan pargalarin Gretimi, ilk pisirimi, sirflanmasi ve nihayetinde devasa
denilebilecek 8lcide olan calismanin duvarda sergilenmesi islemleri seramik
sanati icinde sinirlarin zorlandiginin gdstergesidir.

Gorsel 15. Burgak Bingdl, “Yasanacak Altin Caglarin Sonuncusu” Mekana ozel kil uygulama, 2017.
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Ote yandan sanatcinin 2017 tarihli kisisel sergisi ‘Mitos ve Utopya'da ve 2018
tarihli katihmcisi oldugu karma sergi ‘Unleashing'de yer alan mekana 6zel ola-
rak Uretilen kil eserlerinde bambaska bir séylem gérilmekte: seramik yapma-
mak fikri (Bingdl, 2017). Seramik sanati icinde binyenin pisirilmesi ve eserin
somut bir nesne olarak fiziki butinlogu, geleneksel Gretim yontemleri icinde
olmazsa olmaz unsurlar olarak 6n plana ¢ikarken, Bingél'in sz konusu olan
eserlerinde kil binye duvarda pismemis haliyle gdrilmektedir.

Gorsel 16. Burgak Bingdl, “Yasanacak Altin Caglarin Sonuncusu” Mekana 6zel kil uygulama, 2017.

Eser kurudukca kigulir, kicildukge catlar. Yer yer duvardan dékilen yer yer de
tutunmak icin direnen kil, malzemenin geleneksel stylemine referans verirken,
alisiimadik bir sergileme bicimiyle izleyiciyi karsilar. Sanatginin ifadesiyle, du-
varda yer alan kil kuruyup ¢atladik¢a ve duvardan soyuldukga eser mekanla ile-
tisime gecmektedir. Duvardaki kil motifler, mevcut mekana tutunarak kendin
gecmislerini tasirken, kirilganlik ve korumanin yani sira zamansallik dzerine
de disinmeye davet etmektedir (Bingdl, 2018). Yeniden sergilenmesi mim-
kin olmayan, tekrari bulunmayan eserlerinde Bingdl, malzemenin geleneginin
ve sahip oldugu kiltirel mirasin altini da gizer.
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Gorsel 17. Burgak Bingdl, Paysage Present, Mekana dzel kil uygulama, 2018.

Burgak Bingdl'in mekana 6zgi olarak olusturdugu kil eserleri, tekrart mimkin
olmayan bir eser dretme pratigi olarak okumak mimkindir. Bugin esere yal-
nizca fotograflari ya da sergileme esnasinda tutulan kayitlar zerinden ulasa-
biliyor olmak, sergileme sonunda eserin kaldirilip bir sonraki sergi i¢in yeniden
sunulamayacak olusu, sanat eserinin var olus biciminin teknolojinin sagladigi
yeni olanaklar dahilinde esneyebilir olusunun gdstergesidir. Farkli yer ve za-
manlarda ayni kurgu ayni malzemeyle sanatg tarafindan tekrarlanabilir olsa
da Benjamin'in de isaret ettigi gibi sergilendigi mekandaki bir defalik var olusu
eserin biricikligidir (2009, s. 94).

Kilin dogadaki donisimine ve sanat yapma eylemi icinde izledigi yola odakla-
nip bu srecin kendisini kayit altina alarak eser dreten bir baska sanatci 6rnegi
olarak Esin Aykanat Avci gosterilebilir. Aykanat Avci'nin ¢alismalarinin ve sa-
natsal Uslubunun odaginda, kilin, 8zU olan su ve toprakla nasil bir iligki igin-
de oldugu yer almaktadir (Aykanat Avcl, kisisel iletisim, 01.07.2023). Insanin,
dogayla birlikte uyum icinde hareket edebilmesi icin hem kendi 6zunin hem
de maddenin 8zUnin farkinda oldugunun bilincinde olmasi gerektiginin alti-
ni gizen sanatci, ana malzemelerinden biri olan kilden referansla, eserlerinde
malzemenin 8zine dair bir okumayi izleyiciye sunmaktadir.
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Gorsel 18. Esin Aykanat Avcl, El Yikimi 2/ Hand Destroyed 2, Kil, Metal, Su, Video, 2021.

2021 tarihli "El Yikimi 2" isimli video ¢alismasinda, elle sekillendirilmis kil
form, su dolu cam bir kip igine birakilmaktadir. Suyla tekrar bulusan kil, bir
el tarafindan sekillendirilmis olma halinden yine ayni el vasitasiyla siyrilarak
kendi 6zUne dair bir ¢ozUluse baslamaktadir. Sanatgl, eser metninde bu eylemi
"kendini dogaya birakmak” olarak tanimlar. Kendisiyle yapilan kisisel gérisme-
de sanatgl, eserin, tim kdselerinden kurtulup dogayla birlik icinde nasil yasa-
nabileceginin ¢6z0ldigl hayali bir anin temsili oldugunu ifade etmistir. Boy-
lece maddi bir varolan olarak kil, eserle birlikte dogadaki sonsuz déngisinin
disina ¢ctkmamis olur (Aykanat Avcl, kisisel iletisim, 01.07.2023).
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Gorsel 19. Esin Aykanat Avci, “Su/Water’, Cam kip, ahsap kaide, kil, su, 130x40x40 cm, 2020.

Aykanat'in 2022 tarihli, gecici heykel olarak kurulan “Su/Water” isimli ¢alisma-
sinda da ayni okumalari yapmak mimkindir. Sekillendirilen kil form, sergi-
leme esnasinda su icinde ¢dzUlurken, kendi var olug bicimine yakin bir durus
sergiler. Aykanat'in eserleri, sergi bitiminde bir sonraki sergilenecegi ana kadar
beklemek Uzere kaldirilabilecek fiziki butinlUge sahip degillerdir. Geleneksel
anlayis, eserin fiziksel niteligini 6n planda tutar; kirllmamasi icin 6zel paket-
leme ydntemleriyle karunur, nakliyesi icin ekstra caba harcanir ya da sergileme
sirasinda gerektiginde koruyucu 6nlemler alinabilir. Oysa Aykanat'in gegici ola-
rak kurgulanan eserleri, eserin maddi olmayan tarafinin altini gizer. Bir defalik
var oluslarina ulasabilmenin tek yolu, sergileme esnasinda tutulan kayitlardr.

Dijital araglarin kullanimindaki yayginlik, fotograflama ve video kaydi alma
gibi eylemleri son derece kolay ulasilabilir hale getirmistir. Bu ulasilabilirlik
durumu, sanatginin ¢alistigl malzemenin sahip oldugu sirece odaklanabilme-
sine de olanak tanimaktadir. Esin Aykanat'in eserlerini de bu perspektif Uzerin-
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den okumak mimkindir. Sanat eseri, sadece kendisini var eden maddi taba-
ka ile degil, bazen de tam da bu maddi bitunligin gegici olusu ile yapilanir.
Dijital olarak belgelense de maddi bitunligi devam etmemektedir. Seramik
sanati igcinde kilin, kendisine bu sekilde yer bulmasini, dijital donisim ¢aginin
bir getirisi olarak okumak mimkindur.

Kil binye kullanarak form insa edip, formun ¢6ziImesiyle olusan yikima odak-
lanan ¢alismalar yapan bir bagka seramik sanatgisi da Guney Kore'li Juree
Kim'dir. Sanatgl, tipik Kore mimarisine sadik kalarak son derece detayli bigim-
de sekillendirdigi kil evleri kurutuyor ve suyla bulusturarak formun yavasca ¢6-
ziImesini saglarken bu sureci belgeliyor.

Gorsel 20: Juree Kim, “Evanescent Landscape’, Kil, Su, 70x70x36cm, 2012.

Kil binyenin zemindeki suyla temas ederek yavasca ¢ozilmesini bir video
kaydindan izlemek ya da fotograf Gzerinden bu ¢ézilmenin izini sirmek, insa
etmek ve yikmak eylemlerine daha yakindan bakilabilmesine olanak saglamak-
ta. Juree Kim'in eserleri, statik bir sergileme bicimi sunmaz, kendi icinde ¢o-
ziilerek yavasca hareket eder. izleyicinin eser izerinden okuyabilecegi stylem,
yani "Bu benim evim” denilen yapilarin sonsuza dek kalamayacak olusu, bir
kentin tarihinin ve mimarisinin zaman icinde yasadig| donisim, inga etmek
ve yikmak eylemleri arasindaki iliski, tam da bu yavasca hareket etme hali ile
ortaya ¢ikmaktadir. Dijital araclar yardimiyla sirecin kayit altina alinabilmesi
ve internet sayesinde genis bir ag Uzerinden paylasilabilmesi, eserin sdylemi-
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nin ortaya ¢ikabilmesindeki en 6nemli etmen olarak nitelendirilebilir. Cunk
gecici olan ve tek seferlik sergilenehilen kil bunyelerin ¢dziImesi sirecine dair
kurgulanan eserlere, sergileme ya da Uretim esnasinda alinan kayitlar zerin-
den ulasilabilmektedir.

Gorsel 21: Juree Kim, Landscape, clay, water, 400 x 400 x 50cm,
Gyeonggi International Ceramic Biennale, 2015

SONUG

Teknolojide yasanan degisimler toplumsal yapinin sekillenmesinde kritik éne-
me sahiptir. Sanat da bu degisimden dnemli 6l¢ide etkilenmektedir. Eserin
Uretimi, sergilenmesi, izleyiciyle ne sekilde bir araya geldigi, fiziksel olarak
var olus bicimi gibi pek cok husus, cagin getirileriyle birlikte sekillenmekte ve
icinde bulundugu zaman dilimine 6zgi olarak farkliliklar gosterebilmektedir.
Dijital cagi ve bu ¢agin sundugu olanaklarin sanata olan etkilerini de bu pers-
pektiften okumak mUmkindir. Bu nedenle calisma kapsaminda dijital tekno-
lojilerin sanati ne sekilde donistirdigine dair kisa ve 6zet niteliginde cesitli
ornekler verilmistir. Dijital araglarin sanat yapma eyleminde etkin kullanimi,
sanatgiya yeni ifade olanaklarinin yolunu agmis ve geleneksel Uretim bigimle-
rine alternatif olarak gesitli yeniliklerin ortaya ¢ikmasina olanak tanimistir. Di-
jital ortamda modellenen tasarimlar, sanatginin malzemeye hi¢ dokunmadan
U¢ boyutlu yazici kullanarak bir sanat eseri Uretebilmesini saglayabilmektedir.
Hatta fiziksel bir malzemenin hi¢ olmadigi, sadece dijital ortamda tasarlanan
ve sunulan sanat eseri retimi séz konusu olabilmektedir.
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Seramik sanati 6zelinde ise bu sureg cesitli agilardan degerlendirilebilir. Kil
malzemenin U¢ boyutlu yazicilarin ¢alisma prensibine elverisli bir materyal
olarak 6n plana ¢ikmasi, seramik sanati icinde ¢ boyutlu baski ile sanat eseri
Uretmeye olanak tanimaktadir. Seramik yiUzeyler Uzerine dijital transfer teknigi
ile fotogercekei imajlarin aktarilabilmesi, sanatginin dijital araclar yardimiyla
ifadeyi giclendirebilmesine yardimci olmaktadir. Projeksiyon yardimiyla eser
Uzerine hareketli imajlarin yansitiimasi ve bu sayede duragan haldeki sergi-
leme bigiminden hareketli ve izleyiciye yeni bir deneyim sunan sergileme bi-
¢imlerine gegilmesi de son dénemde seramik sanati icinde sanatcilarin tercih
ettigi bir yaklagim oldugu gérilmektedir. Cevirim ici olarak dizenlenen ve bu
sayede seramik eserlerin nakliyesi sirasinda ortaya cikabilecek problemlerin
ortadan kaldiriimasina olanak taniyan sergiler de dijital teknolojinin seramik
sanatini ne sekilde etkiledigine dair bir 8rnek olarak okunabilir.

Bu ¢alismanin odagl ise seramik sanatinda fotograf ve video gibi dijital arag-
larin yardimiyla, malzemenin dogasi kaynakli sahip oldugu 6zelliklerin altini
¢izen, bu sayede malzemeye dair yeni bir bakisin olusabilmesine imkan tani-
yan seramik eserler yer almaktadir. Kil malzemenin ¢agdas sanat uygulamala-
rinda ahsiimis kullanim bigimi, pisirilerek dayaniklilik kazandiriimis, sirlanmig
ve nihayet bir galeride stant Uzerinde izleyiciyle bulusmaya hazir halde olan
seramik eser olarak siralanabilir. Ancak dijital dénisum ¢aginin tum sanat kol-
larinda oldugu gibi seramik sanati icinde de cesitli yenilikleri sagladigi gorul-
mektedir. Eserin Uretim bigimi, sergilenmesi, hatta kavramsal icerigi, dijital
araclarin sagladigi imkanlar dahilinde yeni ifadelerin olusmasina firsat tani-
maktadr. Kilin dogada izledigi yol, kurudukca catlamasi, ¢atladikca ufalanmasi,
suyla bir araya geldiginde yeniden sekillendirilebilir olusu ve bu tekrarin mal-
zemenin binlerce yillik gegmisi icinde defalarca kez yasanmasi, suyun buldu-
gu catlaktan ilerlemesi kadar dogal bir akisla ilerler. Tom bu asamalar, sanat
yapma eylemi iginde sanatginin da siklikla deneyimledigi sireclerdir. Defalarca
kez ¢oken formlar, hep ayni yerden catlayan binyeler, fazla sulandiginda camu-
ra donen ve havayla hizli temas ettiginde kuruyan yizeyler seramik sanatgisi-
nin Uretim pratiginde deneyim kazanarak yénetebildigi sireclerdir. Seramik
sanatgisinin atdlyesi, topragin dogasinin mindr bir kurgusudur. Ve dijital arag-
larin yardimiyla, calisma kapsaminda yukarida érnek verilen sanatcilar, zaten
asina olduklari dogal bir sirecin bizzat kendisini eser olarak sunmaktadirlar.
Bu sirecin dogal akisinin plastikligi bir eser ortaya koymak igin kavramsal alt
yaply! desteklerken, malzemenin de binlerce yillik déngisune sadik kalinan bir
yaklasim gizer. Pisirilmedigi surece donusturdlebilir olan kilin bu sekilde kul-
lanimi, dijital ¢agin bir getirisi olarak, ana malzemesi kil olan seramik sanati
altinda yeni bir yaklasim olarak degerlendirilehilir.
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GICLEE VE DIiJITAL |
BASKI TEKNOLOJISI

GULCIN CAVDAR

1.GIRIS

Baski gdrselin birden fazla gogaltiimasini iceren tekniktir. Kopyalama ve ¢o-
galtma olarak tanimlanan baski teknikleri daha genis kitlelere, tarih boyunca
farkli asamalardan gecerek bilgiyi, kiltir0 ve sanati yaymak adina ginimize
kadar gelmistir. Geleneksel baski tekniklerinden olan yiksek baski, cukur baski,
tag baski, elek baski, tipo baski ve linal gibi baskilar 6zgin tasarimlarda halen
kullanilsa da gelisen teknoloji ile birleserek seri Uretilebilirligi gelistirilmis, 16
yy. beri ticarilesmeye baslamistir. Baski teknigi cogu sanatci icin dnemli bir
sanat araci olmus, sanatgilar baski teknigini kullanarak eserlerinin daha genis
kitlelere daha uygun fiyatli olarak ulasilabilir kilmistir. Dijital teknoloji baski
alaninda énemli gelismeler saglayarak, herhangi bir yizeye basilabilen kisi-
sellestirilmis tasarimlara olanak tanimistir. Cagdas sanat eserlerinin dretim
bicimlerinden biri olarak kabul edilen dijital sanatlar artik yeni bir alan olus-
turmaktadir. Fotografciligin ve ardindan 19 yy. sonlarinda ve 20 yy. baslarinda
gelistirilen yari tonun gelistiriimesi, fotomekanik islemler ile daha ucuz baski-
yI mimkin kilmaktadir. Yeni teknikler tanitilip kabul edildikge gizel sanatlar
alaninda baski resimler daha da gesitlenmis ve bu gelisme dijital baski ile
devam etmistir. Bilgisayar yardimi ile sayisallastirilmig dokimanlarin baski
makinasina aktarilarak basiimasi dijital baski teknolgjisi sayesinde mimkin
hale gelmistir. Artik burada araci bir baski kaliba ihtiya¢ duymadan, dogrudan
istenilen dokiman basilabilmektedir. Kullanilan bilgisayarlar ile fotograf di-
zenleyici programlar sayesinde taranan gérintiler dizenlenebilir, maskelene-
bilir, ddnisturulehilir, kolajlanabilir, katmanl hale getirilebilir veya baska se-
kilde birlestirilebilmektedir. Sanayi devrimi sonrasi sanatin teknoloji ile iligkisi
bugin dahi hayatimizi etkilemekte ve sanati da ginden giine degistirmektedir.

2. GICLEE

Sanatsal baski, standart baskiya gdre cok daha yiksek ¢6zunUrlokli ve uzun
6murld olmasiyla 8ne ¢cikmaktadir. Ozel yiksek ¢ozonirliklo mirekkep pis-
kurtmeli yazicilar kullanilarak olusturulan gizel sanatlar baskisina Giclée baski
denilmektedir (TDK, 2024). Giclée ya da dijital mirekkep pUskirtme, bilgisa-
yar yardimi ile yiksek kaliteli mirekkep yazicilar kullanarak olusturulan sanat
eserleridir (Herland, 2003, s. 3). Genis renk degerleri, yiksek kalite ve netlik
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saglayan Giclee baski, yillarca solmayan bozulmayan sonuglar saglamaktadir.
Matbaaci ve baski mihendisi Jack Duganne, cesitli nedenlerden dolayr mus-
terilere mirekkep pUskirtmeli baski satin aldiklarini séylemekten rahatsizlik
duymasindan dolayi, sanat eserinin murekkep puskirtmeli baskilar icin “Se-
rigraf'a benzer bir terim olarak “Giclée” adini icat etmistir (Wilhelm, 2006,
s. 312). Mirekkep puskirtme nozillerinin mirekkepleri kagida “pUskirttigi”
mirekkep puskirtme teknolojisine atifta bulunarak, Giclée, siviyi piskirtmek
veya fiskirtmak anlamina gelen Fransizca “gicler” sézciginden tiretmistir. Bu
terim yalnizca mat yuzeyli gizel sanatlar kagitlari veya kanvaslarla yapilan
baskilara uygulanmakta, RC bazli yar parlak veya parlak fotograf kagitlarina
uygulanmamaktadir.

Gorsel 1: Jack Duganne.

Bu yenilikgi terimin heniz Turkge karsiligl olmamakta, yuksek kaliteli mirek-
kep puskurtmeli yazicilari farklilastirmak igin tanimlanmaktadir (Yeter, 2023,
s. 16). Zamanla Giclée sektorde kabul géren bir terim haline gelmistir. Gic-
lée baski teknigi sanat meraklilarinin orijinal eserlerin kaliteli kopyalarini
evlerinde disik fiyata sergilemesine, arzu edilen adette Uretilmesine olanak
saglamaktadir. 1960 yillarindan itibaren gelisen bilgisayarlar, dijital sanatin
temellerini atarak sanatgilara sunmustur (Gulagti, 2022, s. 80). 1980'li yillar-
dan beri gdrintuleri olusturmak icin bilgisayar kullanmaya baslanmis, Richard
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Hamilton, David Hockney ve Sidney Nolan gibi birgok sanatgi bilgisayarlar
sanat i¢in kullanmistir.

Gorsel 2: Richard Hamilton, The Marriage, Iris Digital print.

Baski sirketleri sanat alaninda farkli bir pazar yaratmaya ¢alisarak, ABD Cone
Editions, baski stidyolari gelistirerek giizel sanatlar alaninda ilk dijital yaziciyi
tanitmis ve buna “Iris Print” (iris yazici) adini vermistir (Herland, 2003, s. 4).
Iris yazici Giclée baski tekniginin temelini olusturan ilk makinadir. Bu tekno-
lojiyi kullanan ilk sanatgi Paul Jackson, suluboya calismasi igin ofset baskidan
daha kaliteli bir baski arayisindayken bu teknolojiye rastladigini belirtmistir.
Iris yazicinin arsivlenebilir durumu ve boyalarinin uzun 6morlolik kalitesi ol-
madigindan baslangigta sanatcilar tarafindan sipheyle karsilanmistir. Giclée
baski teknigi dijital baski makinasi ile mumkiundir. Gérintunin bir aygit yar-
dimiyla sayisallastiriimasina ve bu bilgilerin kagit veya piksel gibi bir alt taba-
ka Uzerinde temsil edilmesine dayanmaktadir (Magdassi, 2010, s. 5). Renkler
filmler ile ayrilmadan, fazla kisiye gereksinim duymadan, yizeye dogrudan pis-
kirtme yontemi ile mirekkebin aktariimasina dijital baski adi verilmektedir
(Sesli, 2021, s. 17). Giclée baskinin standart dijital baskidan farki ¢ok yiksek
murekkep kullanarak genis bir renk araligi elde etmesidir. Dijital teknolojinin
sanat dunyasiyla ilk kesisimi fotografcilarin ve sanatcilarin deneyimledigi uy-
gulamalarla olusturulmustur. Fotografcilar ve sanatcilar 6ncelikle dijital gorin-

37



tileme ydntemlerini uygulamig ve kendi sanatlarini gelistirmiglerdir. Bunun
sonucunda ¢alismalar dijital baskilarin gérintd kalitesini iyilestirme yonin-
de olmustur. Mirekkepler isikta solmaya karsi daha dayanikli hale geldikce
ve daha genis bir renk yelpazesi saglandikga, cagdas sanatgilarin tasarladig
sanatsal calismalar dijital ortamda gizel sanatlar baski yéntemleriyle Ureti-
lebilir hale gelmistir. Dijital teknoloji sahip oldugu farkhiliklariyla kiltirleri ve
toplumlari sekillendirdigi gorilmektedir (Yeter, 2023, s. 15). Dorothy Simpson
Krause bilgisayari sanat yapma araci olarak kullanarak gérintileri ekrandan
sabit hir forma tasimis ve mirekkep pUskirtmeli dijital baski sistemlerini sa-
natinda kullanan ilk sanatgilardan olmustur (Krause, 2024).

Gorsel 3: Dorathy Simpson Krause, Anatomy Lesson, Iris Print Enhanced With
Gold Leaf And Watch Parts, 2d, 1993.

Devrim Erbil de Giclée baski teknigini kullanan sanatgilar arasinda yer almak-
tadir. Eserleri genellikle standart baski, Giclée baski ve yagliboya islerinden
olusmaktadir.
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Gorsel 4: Devrim Erbil Giclee Print on Aluminium, istanbul Galata ve Kuslar, 120x 80 cm

Giclée ve dijital mirekkep piskirtmeli baskilar, bilgisayar kullanimi ve baski
stidyolari agisindan yeni beceri ve bilgiler gerektiren, yuksek kaliteli bir mu-
rekkep puskirtmeli baski teknolojisidir. Sireg, geleneksel tekniklere gére daha
az caba gerektirirken, sanat¢inin yaraticr olmasi durumuda diger ortamlarda
Uretilenler kadar gorsel ve estetik agidan biyuleyici géruntiler yaratiimasina
olanak tanimaktadir (Herland, 2003, s. 12). Mirekkep puskirtmeli yazicilar,
bilgisayardaki verilerin yizeye yazdirmak icin kullanildigi bir yontemdir (Cal-
vert, 2001, s. 3299). Dijital baski, ahsap, seramik, deri, kagit, plastik, film, vinil,
tekstil, aluminyum plaka veya ¢imento gibi yizeylere basilabilmektedir. Fakat
hepsi ayni mirekkep tir0 ile basilamamakta, mirekkepler cesitli kimyasallara
tepki vermektedir. Ornegin boya bazli mirekkep parlak kaplanmamis tabakalar-
da en iyi sonucu verirken, pigment bazli mirekkepler kaplanmis alt tabakalar-
da en iyi sonucu vermektedir. Boya bazli mirekkepler en canli sonucu sunarken,
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su gecirebilir ve solma olasiligi cok yUksektir. Pigment bazli mirekkepler soluk
renklerden olusmakta daha az canli fakat su gegirmez ve kaliciliklari yUksektir
(Herland, 2003). Iris yazici boya bazl mirekkepler kullanabilirken, CalorSpan
Displaymaker adli yazici hem boya hem pigment bazli mirekkepler kullana-
bilmektedir. Hewlett Packard, Epson, Roland, Mimaki ve ColorSpan gibi Giclée
baski kalitesine sahip cok sayida Uretici bulunmakta ve kendi aralarinda avan-
tajlara ve dezavantajlara sahiptir. Geleneksel baskiresim tekniklerinin diginda
denemeler yapmak isteyen sanatcilar icin dijital baskiresim, yaratic ifadenin
bir bagka olanagr olmaktadir. Dijital baskiresim ile teknolojiyle olan bag daha
da giclenmistir. Cone Editions Press ve Nash Editions gibi profesyonel baski
resim stdyolari, Robert Rauschenberg, Jim Dine ve Helena Chappelin Wilson
gibi uluslararasi taninmis sanatcilarla is birligi yapmistir. Sanatginin baski
stidyosundaki fiziksel varligi artik gerekli olmamaktadir. Gorintiyl internet
aracihgr ile gondererek matbaaciyla uzaktan gérosmek mumkindir. Dijital
teknoloji yalnizca yeni olanaklar saglamakla kalmaz, ayni zamanda geleneksel
tekniklere gdre daha az fiziki gl gerektigi icin sanatciya yaratici calismalar
icin daha fazla efor ve zaman tanimaktadir. Geleneksel baski yéntemlerinden
farkli olan dijital baski teknolojileri, gérintudeki ¢ozinUrluk ve renk yénetimi
adi altinda mirekkeplerin kalitesine ve mirekkep performansina baglidir (Cav-
dar, 2022, s. 37).

Birden cok kez veri Uretebilme yetenegi ve sayisiz degisken ile kolay gincelle-
nebilir olmasi dijital baskinin faydalarindan bazilaridir (Sesli, 2021). Bu maki-
nalar baski sisteminde CMYK renk tabanli olarak kullaniimakta, kagit, tekstil,
seramik, cam, ¢imento veya ahsap gibi pek cok yizeye uygulama yapahilmek-
tedir. Klasik baskinin aksine dijital baskida is gici geleneksel baskiya oranla
daha az ve yorucudur. Zamandan tasarruf etmeyi, Gretimde kolaylikla gercek-
lestirmeyi saglamaktadir. Fakat dijital baski digerlerine kiyasla maliyet olarak
daha yUksektir.

Graham, Mac, Adamson ve diger matbaacilar mirekkeplerin kalicilik sorunu
konusunda emin olamamis ve Birlesik Krallik'taki Lyson ve Amerika Birlesik
Devletlerindeki American Inkjet'in gelistirilmis stabiliteye sahip boya bazli
murekkep setleri gelistirmeye baslamistir. Iris yazicilarda kullanilan benzersiz
surekli akisli mirekkep puskirtme kafasi ve piskirtme ucu tasarimi, pigment-
li mirekkeplerin kullanimini engellemistir.1994 yilinda Adamson, o zaman-
lar yeni tanitilan Lyson Gizel Sanatlar mirekkep setini kullanarak bir sergi
olusturan ilk Iris stidyosu olmustur. Wilhelm Imaging Research, dijital guzel
sanatlar baskisinin 15 yillik bigimlendirici ddnemi boyunca, hem baski kalicili-
gini pazarda daha gérinir bir sorun haline getiren hem de Ureticileri daha iyi,
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daha uzun 8murl mirekkepler ve kagitlar gelistirmeye tesvik eden, esit sekil-
de uygulanan bir gorintd kaliciligr test metodolojisi saglamistir. ANSI (Ame-
rikan Ulusal Standartlar Enstitisi) veya 1SQ'dan (Cenevre, Isvicre merkezli
Uluslararasi Standartlar Orgiit) gecerli bir kalicilik testi ydntemi standardi
bulunmayan WIR, markalar arasinda ve mevcut baski teknolojileri arasinda
baski kalicihginin adil karsilastirmalarini saglamistir. S WIR test metodolajisi,
Ureticilere yeni murekkeplerin, kagitlarin ve baski sistemlerinin arastiriimasi
ve gelistirilmesi icin kalicilik tasarim hedefleri de vermistir. Bu da Ureticile-
rin Urnlerinin performansinin adil bir sekilde degerlendirilecegine ve kalicilik
verilerinin web sitesi araciligiyla fotografcilara ve pazara genis capta sunula-
cagina givenerek, gelismis sistemlerde biyik Ar-Ge ¢abalarini tegvik etmistir
(Wilhelm, 2006, s. 315).

Kalicilik 8zellikleri, bir baskinin yazicidan ¢iktiginda gorilemeyen yonleridir. Genig
bir renk gamina sahip ve gizel gdrintiler Ureten murekkep piskurtmeli baskilar
Uretmek dnemlidir. GOrinty kalitesi g6z ardi edilirse, cok yiksek dizeyde kalicilik
saglayan renklendiriciler segmek daha kolaydir. En zoru her ikisini de basarmaktir.
Yani, yiksek kalicilik dogrusal bir tonaliteye sahip genis yelpaze, parlak renk ve si-
yah beyaz baskilar saglayan murekkepler, ortamlar ve yazici sistemleri gelistirmek
bash basina en 6nemli dijital gelisme olarak adlandirimaktadir. Giclée baski, diji-
tal baskidan farkli olarak daha fazla renk yelpazesi ve derinligi olan baskilari daha
fazla mirekkep kullanarak uygulamaktadir. Baskidaki netlik ve derinlik kaliteli bir
orana sahiptir. Baskidaki renkler murekkeplerin uzun sire kalitesini koruyabildigini
ve asagl yukar iki yuzyila yakin bir sire kalici olarak yizeyde kalabildigini goster-
mektedir (Devrim Erbil, 2024).

SONUG
Dijital teknolojinin gelisimi, gizel sanat baskilarinin 6zgin olarak kabul edil-
digi sanat ortaminin degisehilecegini gostermistir (Yeter, 2023). Murekkep
puskirtmeli teknolojinin sanat icerikli pazar icin son derece uygun oldugu
soylenilebilir. Dijitalin baski teknolojisi alaninda gelismesi ile Giclée baski,
malzeme ve teknik acidan standart dijital baskidan ayriimis ve baski kalitesi,
uzun 6murlulik ve yuksek netlik saglayarak sanatta uygulama kapsamini ge-
nisletmistir. Dijital baski icin kullanilan yazicilar kolayca élceklenebilmekte ve
yalnizca mirekkep pUskirtmeli kafalarin hareket uzunlugunu uzatarak biyik
baski boyutlari da saglanabilmektedir. Dijital baski teknolojisi, diger tim bask
islemlerinden daha genis bir boya ve pigment renk araliginin kullaniimasina
olanak tanimaktadir. Ayrica, karanlik oda, isleme kimyasallari ve yikama suyu
gerektirmeyen diger gorintileme islemlerinden daha genis bir yelpazede, par-
lak ve mat yizeyli fotograf kagitlarinin yani sira kanvas ve diger malzemelerin
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kullaniimasina da imkan saglamaktadir. Dijital baski veya Giclée baski teknik-
leri baski resimin kolayligl, erisilebilirligi ve mikemmelligi, 160 yili askin fo-
tografcilik tarihinde hig olmadigl kadar ¢ok insanin kendi gektigi fotograflari
basmasina olanak saglamis, dijital baskilarla yapilan tim sanatsal baskilari
yUksek kaliteli cogaltarak bizler igin ulasilabilir kilmistir.
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DIJITAL TEKNOLOJININ
SANATSAL URETIM SURECINE
ETKILERINI OKUMAK:

KABUK VE EKRAN

ENiIS MALIK DURAN
UMUT GERMEC

GIRIS

Toplumun kimligini yansitan ve kiltirin okunabilmesini saglayan sanat ireti-
minin bigimsel 6zellikleri, cografya, inang ve donemin teknolojik donaniminin
etkileriyle belirlenmistir. Tarihsel baglamda, Misir, Roma, Selgukluy, Cin sanati
olarak farkl kiltir ve cografyalarda tanimlanan ve karakteristik 6zellikler tasi-
yan zamanlardan, sanatcilarin bireyselliginin dne ¢iktigi sirecten ginimize
dek ortaya ¢ikan teknik gelismelere kadar, Uretim pratiklerinde ve kullanilan
materyallerde donisimler yaratmstir.

Uygarlik tarihi boyunca degisen yapi icerisinde ¢esitlenen geregler, bakma
bicimine etki ettigi kadar ele alinan konulari da belirlemistir. Bu baglamda
sanatgl icin kendisinden dnceki, farkli kiltorlerdeki yaklagimlari incelemesinin
disinda dogayla/dis gerceklikle kurdugu iliski, anlatisinin karakteristigini belir-
leyen temel unsur olarak éne ¢ikmaktadir.

Buginin sanatini daha iyi kavrayabilmek icin, gormeyi insan gbzinin gordi-
gunin 6tesine tasiyarak tim bedeniyle duyumsamaya baglayan Romantikleri
bir baslangic noktasi olarak kabul edebiliriz. Amaglanan etkiyi elde etmeye
yonelik olarak deney yapma uygulamasi, siki bir doga gdzlemcisi olan Roman-
tiklerin ardillari olan sanatcilara biraktiklar en 6nemli bulgudur. Firtinayi res-
metmek igin firtinanin icinde eskiz gizen Turner'in tavri, bitincil bir gérme-
nin nasil olmasi gerektigini tarif eder. Turner gdzlemlerini sicak, korunakli bir
odanin penceresinden bakarak olusturmamistir. Ginimuzde birgok sanatginin
basvurdugu gibi ekrana bakarak, dijital ortamdaki gdrsellerden yola gikarak re-
sim yapma yéntemi Turner'in yaklasimiyla karsitlik olusturmaktadir. Dokunma-
dan bitinsel bir gérmenin saglanamayacag gibi dis gerceklikle siki bir iligkisi
olmayan sanatclya da salt dijital ortam kullanimi yeterli veri saglayamaz.
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“Dogadaki 6zne ile sanatcinin yarattigi nesne arasindaki bag izleyicinin zihnin-
den koparsa yaratici eylemini besleyen yasamsal giglerin islevi durur ve sonugta
dekoratif bir lamba gibi bir sey ¢ikar.” (Hebbs, 1951, 5.25). Sanatcinin dig ger-
ceklikle kurdugu iliski 6nine yerlestirdigi araglarin yaratacagi sonuglara iligkin
Hebbs'i destekleyen bircok géris bulunmaktadir. Bourriaud da sanatin teknige
karsi elestirel gdrevini ancak teknolojinin getirdiklerinin yerini degistirebildi-
ginde gerceklestirebilecegini savunmaktadir. Bunun yani sira salt teknigi iyi-
lestirmenin sanat yapiti icin gecerli olmayacaginin da altini gizer. (Bourriaud,
2018). Teknoloji igin kullanilan gelisim ve ilerleme tanimlari sanat alani igin
gecerli degildir.

Sanatta teknoloji kullaniminin, dzellikle yirmi birinci yizyilda 6ne ¢ikan bir
konu almasinin altinda, internet ve elektronik ortamin yasama neredeyse go-
rinmez bir olgu olarak dahil olusu ve kazandigi yaygin kullanimin hizli bir yik-
selis grafigi izlemesi gosterilebilir. McLuhan'in UnlU "Arag mesajdir’ s6z{ sanat-
¢ilarin ydnelimlerini algilayabilmek bakimindan 6nemlidir. McLuhan, mesajin
iceriginin oldugu kadar onu ileten araglarin belirleyici etkisine odaklanir. Bu
kuram, medyanin bireysel ve toplumsal olarak algiy sekillendiren bir olgu ol-
dugunu &ne sirer ve aracin sadece tasiyici roli dstelenmedigini, ayni zamanda
insanlarin disince yapilarini ve algilayislarini, mesaj iceriginden daha cok de-
gistirerek baska formlara sokacagini 6ne sirer (Rigel, 2005, s.15).

McLuhan'in kurami gerceklestirilen bu calismanin gerekliligini destekleyen ni-
teliktedir. Web ortamindaki gorsel verilerin bir kaynak olarak kullaniimasinin,
gorsel dizenleme program ve uygulamalarinin yani sira sanatcilarin dijital or-
tamda ve genellikle cep telefonlari Uzerinden cektikleri fotograflarin sanatsal
icerige etkileri gbzlemlenebilmektedir. Sanat Uretiminde teknolojinin oynadigi
rol Uzerine gézlemleri nesnel verilere dénisturebilmek icin bir calistay gercek-
lestirilmistir. Calisma kapsaminda, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Og-
retim Uyeleri ve lisanisti egitim alan 8grencilerinden olusan sekiz kisilik bir
katilimer grubu belirlenmistir. 2022 yili Nisan/Mayis aylarina yayilan ¢alistay
suresince katilimcilara sorular ydneltilmis ve projeden bilimsel veri Uretebil-
mek adina gerekli yénlendirmeler yapilarak katilimcilarin sanatsal Uretim ger-
ceklestirmeleri saglanmistir. Katilimcilara yoneltilen sorularda elde edilmek
istenen, ginimizde sanatsal Uretim yapan kisilerin dijital caga bakis acila-
ri, dijital sanata yaklagimlari, dijital teknolojinin Uretim pratiklerine etkileri,
Uretim sureclerinde doga/dis gerceklik ile iligkileri ve dijital mecra kullanimi
kapsaminda Uretim pratikleri Uzerine nesnel bir veri elde ederek, istatistik
olusturmaktir.
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Sanatsal Uretim sirecinde katilimcilarin dijital mecra ile iliskilerini saptaya-
bilmek adina uretim sureclerini kaydetmeleri talep edilmistir. Burada amag
sanatsal Uretimin baslangicindan tamamlanma asamasina kadar dijital mec-
ranin Uretim pratigindeki roluni saptamaktir. Bununla birlikte sanatcilardan
60x34 cm boyutunda, dikey kadraj kullanmak kaydiyla bir ¢alisma Uretmeleri
belirtilmistir. Verilen 6lci cep telefonu kadrajlarinin orantili olarak biytoldo-
ginde elde edilen 6lgilere karsilik gelmektedir. Katilimcilardan bu élcilerde
Uretim yapma beklentisi, ginimuzde bireyin yasaminda vazgecilmez hale ge-
len ve birgok islemini gerceklestirmesinin yani sira temel iletisimini saglayan
ve edindigi hilgilerin temel kaynaklarindan biri olan cep telefonu ekranlarinin
sanatsal ifadedeki karsiligini aramak sebebiyle kurgulanmustir. Ozellikle sosyal
medyanin yayginlik kazanmasiyla sanatcilarin biyik cogunlugu gerek dretim-
lerinin tanitimini yapmak amaciyla gerekse gecmis ve guncel sanat kanjonktiri-
nd takip edebilmek igin cep telefonlarini kullanmaktadir. Bununla birlikte cep te-
lefonlari kameralari sanatgilarin dretimleri icin gorsel done elde etmek amaciyla
bir araca dénusebilmektedir. Sanatginin yaygin kullanima sahip bir arag olarak
cep telefonu kadraji icinde estetik organizasyonunu irdeleyebilmek amaciyla
katilimcilardan bu yonde bir ¢calisma yapmalari ve Uretim sirecinde bu kadraj
Uzerinden calismanin etkilerini yazili olarak ifade etmeleri istenmistir.

Bu calismada yontem olarak nitel arastirma metodu kullaniimistir. Katilim-
cilarin sanatsal dretimleri ve gerek yoneltilen coktan se¢cmeli sorular gerekse
Uretim streglerine dair dénitleri veri haline getirilmistir. Elde edilen istatistik-
ler ve sanatsal Uretimler projenin amag ve hedeflerine ulasiimasi icin gerekli
argimanlari olusturmustur.

2. BULGULAR

2.1. Katilimcilara Yoneltilen Sorularin Analizi

1- Sizce bir sanat eserini farkli boylarda dijital ortamda izlemek eserin aurasina
olumsuz bir etki olusturuyor mu?

SORU 1

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

8 Yanit
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Katilimcilara yoneltilen ilk soruda amaglanan, daha 6nce de belirtildigi gibi,
ginimuzde hirgok sanat Uretiminin sosyal medya Gzerinden ve internet veri
tabani araciligiyla ulasilabilirliginin etkilerini gdzlemlemektir. Fiziksel ortam-
da Gretilmis bir calismanin sayisal bir ortamda plastik degerine ve dzellikle
son yillarda sanat piyasasinda yiUkselen, varlik alanini dijital mecra kapsamin-
da tutabilen NFT'ye bakis agisini da belirlemek hedeflenmistir. Katilimcilarin
bu soruya verdikleri cevaplarin orani birbirine yakindir. %50 oraninda Evet ce-
vabi verilmistir.

2-NFT’nin gelecegin hakim sanat yontemi olabilecegini disiniyor mu-

sunuz?

SORU 2

WEVET mHAYIR ™ KARARSIZ

8 Yanit

NFT'nin gelecegin hakim sanat tird olmasina yénelik olan ikinci soruda ka-
tilimcilarin %63 oraninda HAYIR cevabi verdikleri gdrilmektedir. Bu soruda
KARARSIZ cevabi oraninin EVET cevabi oraninin iki kati oldugu gézlemlen-
mektedir.

3- Sanatsal iretiminizde dijital mecranin olanaklarini kullaniyor musu-

nuz?

SORU 3

WEVET mHAYIR ™ KARARSIZ

0%

8 Yanit
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Tarihsel stregte sanatcilarin kendi ¢aglarinin teknolojik gelisimlerine bagli ola-
rak Uretim pratiklerinin degistigi séylenebilir. Bu baglamda ydneltilen Ugincy
soru katilimcilarin yéntemlerindeki tutumunu ve dijital mecranin aragsallas-

masiyla iliskilerini tespit etmeye yoneliktir. Bu soruda %100 oraninda EVET
cevabi alinmstir.

4- Sizce hir izleyici olarak sanat eserini dijitallestirilmis bir gérinti
olarak izlemek ile fiziksel ortamda izlemek arasinda bir fark var mi?

SORU 4

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

0%

8 Yanit

100%

Katilimcilara ydneltilen dordinci soru, ilk soruyla baglantili bir sorudur. Bu
soru ydneltilirken ilk soruyla arasinda bir tutarhlik olusturmasi beklenmektedir.
Katilimellar bir eserin fiziksel deneyimlenmesi ile dijital bir aygit aracihigiyla

izlenmesinin arasinda farklarin bulundugu sorusuna %100 oraninda EVET ce-
vabi vermislerdir.

5- Yaygin kullanimi olan cep telefonu ekran kadrajlari sanatsal iretimi-
nizde belirleyici oluyor mu?

SORU 5

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

8 Yanit

Besinci soruda yaygin bir kullanima sahip cep telefonu ekran kadrajlarinin sa-
natsal Uretime etkilerine katilimcilar %62 oraninda HAYIR cevabi vermislerdir.
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Bu soru ve bir sonraki soruda katilimcilardan cep telefonu kadraji oraninda
Uretilmesi istenen eserlere yaklagimlarini tespit etmek amacglanmustir.

6- Bu kadraji kullanmayi tercih ediyor musunuz?

SORU 6

WEVET mHAYIR ™ KARARSIZ

8 Yanit

Katilimcilar belirtilen kadraj oranlarinda Uretim yapip yapmadiklari soruldu-
gunda %75 oraninda HAYIR cevabini vermiglerdir. EVET cevabi veren bir kati-
limci olmamistir. Baglantili olan bir énceki soruda EVET cevabi verenlerin ora-
ni %25 iken bu soruda %25 oraninda KARARSIZ cevabi verildigi gérilmektedir.

7- Dijital mecradaki araglar fiziksel olarak kullandiginiz malzemelerle
sagladiginiz deneyimi bire bir dlgide karsiliyor mu?

SORU 7

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

8 Yanit

Uciinci soruyla baglantili olarak ygneltilen yedinci soruda katilimcilar %88
oranindaki HAYIR cevabiyla, Uretim pratiklerinde dijital araglarla fiziksel ola-
rak kullandiklari malzemelerin deneyiminin ayni olmadigi gérisind belirtmis-
lerdir.
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8- Dijital bir esere sahip olmak ister misiniz?

SORU 8

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

8 Yanit

Sekizinci soruda katilimcilarin dijital sanata ve dolayli olarak NFT'ye bakis agi-
larini tespit etmek amaglanmistir. Katilimeilarin dijital bir esere sahip olmak
sorusuna %50 oraninda HAYIR cevabi verdikleri gézlemlenmektedir.

9- Dijital bir caligmayi duvarinizda elektronik bir cihaz araciligiyla sii-
rekli olarak sergilemeyi tercih eder misiniz?

SORU 9

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

8 Yanit

Sekizinci soruya baglantili olarak sorulan dokuzuncu soruda %50 oraninda
EVET cevabi verildigi gorulmektedir. Bu soruda dijital bir esere sahip olmak ve
onu sergilemek igin gerekli dijital gereclere bakis acisini tespit etmek amag-
lanmistir.
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10- Dijital mecranin olanaklari fiziksel ortamda vygulamasini gergekles-
tirdiginiz bir ¢caligmanin siireglerine olumlu etki saghyor mu?

SORU 10

WEVET mHAYIR ™ KARARSIZ

0%

8 Yanit

Uciinct ve yedinci soruyla iliskili olarak yoneltilen onuncu soruda, katilimcila-
rin dijital mecranin olanaklarinin fiziksel ortamda gerceklestirdikleri eserlerin
Uretim sureclerine olumlu katkilar sagladigl gérisinde birlestikleri gézlemlen-
mektedir. Bu soruya %100 oraninda EVET cevabi verilmistir.

11- Eserinizi olustururken internetten elde ettiginiz gorseller kullaniyor
musunuz?

SORU 11

W EVET mHAYIR m KARARSIZ

8 Yanit

On birinci soruda katilimcilarin sanatsal retimlerinde internet veri tabaninda
bulunan gérsel datanin kullanimina ydnelik bakis agilarini tespit etmek hedef-
lenmistir. Katilimcilar bu soruya %62 oraninda EVET cevabi vermistir.
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12- Sanat yapitlari disinda, internette karsilagtiginiz bir gorseli kullan-
mak eserinizin dzginligine olumsuz etki yaratir mi?

SORU 12

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

8 Yanit
Bu soruda katilimcilarin internet veri tabanindaki gdrsellerin kullanimi ile sa-

natta 6zginluk iliskisine yonelik bakis agilarini gozlemlemek hedeflenmistir.
Bunun yani sira Uretim sireclerinde gorsel kaynaklarini olusturma sureclerini
belirlemek amaglanmistir. Katilimcilar kendilerine ait olmayan gorselleri kul-
lanmanin eserlerinin 6zginligine yaratacagl olumsuz etkiye ydnelik sorulan
soruya %62 oraninda EVET cevabi vermislerdir.

13- Dogadan direkt olarak kendi deneyiminizle eskiz olusturuyor musu-
nuz?

SORU 13

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

8 Yanit

Bu sorunun sorulmasindaki amag, sanatginin Uretim sirecinde dis gerceklik
ile iliski duzeyini tespit etmektir. Katilimcilarin on Uginci soruya %871k gibi
yUksek bir aranla EVET cevabi verdigi gdrilmektedir.
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14- Sizi etkileyen bir imgeyle karsilagtiginizda yaninizdaki sanatsal
malzemelerinizle eskiz yapsaniz bile, cep telefonunuzla da gorinti al-
mayi tercih eder misiniz?

SORU 14

WEVET mHAYIR ™ KARARSIZ

8 Yanit

On dordincd soruda sanatginin dis gerceklik deneyimiyle iliskisinde dijital ay-
gitlarin etkisini tespit etmek amaglanmistir. On UgUncu soruyla elde edilen ve-
riler baglaminda iliskili olan bu soruya katilimcilar %62 araninda EVET cevabi
vermiglerdir.

15- Sizce bir eserin tasarim sirecinde dijital mecralarin kullaniimasi
dogru mu?

SORU 15

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

0%

8 Yanit

Ug, yedi ve onuncu soruyla baglantili olan bu soruda bir eserin 6n ¢alismasi ve
tasariminin dijital mecrada olusturulmasina yonelik yaklasimi belirlemek he-
deflenmistir. Katilimcilar bu soruya %100 oraninda EVET cevabi vermiglerdir.
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16- Dijital mecrada kargilagtiginiz imgeler sanatsal pratiginize etki edi-

yor mu?

SORU 16

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

8 Yanit

On bir ve on ikinci soruyla iliskili olarak yéneltilen bu soruda katilimcilara in-
ternet, sosyal medya gibi dijital mecrada karsilastiklari imgelerin Uretim pra-
tiklerine etkileri sorulmustur. Katilimcilar %87 gibi yuksek bir oranla EVET ce-
vabi verirken; HAYIR cevabinin %0 oraninda olmasi dikkat cekicidir.

17- Dijital imgelerin kazandigi yayginlik sanatsal iretimlerde benzerlik-
lerin dogmasina neden oluyor mu?

SORU 17

WEVET mHAYIR m KARARSIZ

8 Yanit

On ikinci soruyla paralellik tagiyan bu soruda, sanatta 6zgin icerik olusturul-
masinda sanatginin gorsel verilerini elde etme yéntemleri tartisiimak isten-
mistir. Her bireyin ulasabilecegi internet veri tabanindan elde edilen gorselleri
kaynak olarak kullanmanin sanatsal Gretimde benzerliklerin dogmasina neden
olabilecegine yénelik soruya katilimcilar %75 gibi yiksek bir oranda EVET ce-
vabi vermistir.
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18- Sizce dis gergeklik deneyimi olmaksizin sadece dijital ortamdan
beslenerek sanatta 6zgiin iretimler devam ettirilebilir mi?

SORU 18
WEVET WHAYIR ®KARARSIZ

11% 11%

/s

/
/s

8 Yanit

Bu soruda internet veri tabanindan elde edilecek gérsel verilerin, dis gercek-
lik ve doga gozlemi olmadan, dolayisiyla sanatginin bireysel deneyimiyle or-
tismeden kaynak olarak kullaniimasina yénelik bakis agilarini tespit etmek
amaclanmstir. Katilimcilar kendilerine yéneltilen bu soruya %78 gibi yuksek
bir oranda HAYIR cevabi vermiglerdir. EVET ve KARARSIZ cevahi verenlerin
oranlari birbirine esittir.

19- internetin ve elektronik cihazlarin yayginlagmasinin doga-insan et-
kilesimine olumsuz etkiler yarattigini digsiniyor musunuz?

SORU 19

WEVET mHAYIR ™ KARARSIZ

8 Yanit

Katilimcilarin dijital teknolojinin yagsam pratiklerini etkiledigi ¢cagin dinamik-
lerine bakis agilarini gézlemlemek hedeflenmistir. Katilimcilar, internet ve
dijital aygitlara bagimli yasamanin insanin dogayla iliskisine olumsuz etki et-

54



tigine yonelik soruya %87 gibi yUksek bir oranla EVET cevabi vermislerdir. Bu
soruya HAYIR cevabi verenlerin %0 oraninda olmasi dikkat ¢ekicidir.

20- Ayni zamanda bir kitle iletisim araci olan, bagta cep telefonu olmak
izere, elektronik cihazlarin kullandigi algoritmalarin begenilerimizi ve
estetik algimizi gekillendirdigini disiniyor musunuz?

SORU 20

WEVET mHAYIR = KARARSIZ

8 Yanit

Bu soruda internet, sosyal medyanin ve dolayisiyla dijital aygitlarla bagimli ya-
samanin bireyin estetik algisini ve begenilerini sekillendirmesine yénelik bakig
acilarini tartismak hedeflenmistir. Ozellikle sanatsal Gretimlerde en énemli ol-
gulardan hiri olan 6zginlugu etkileyen bir etken olarak algoritmalarin etkileri-
nin belirlemesi agisindan yirminci soru énemli bir soru olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Bu soruya katilimcilar %87 oraninda EVET cevabi vermislerdir.

Katilimcilara galistay basinda yéneltilen sorular Uretim sireci boyunca cevap-
lanmistir. Yéneltilen sorularin hedeflenen verileri elde etmek icin hangi amag-
larla soruldugu bu bdlumde agiklanmistir. Sonug bdliminde sorulara verilen
cevaplar Uzerinden, 6zellikle birbirleriyle iliskili sorular irdelenmistir.

2.2.Katihmcilarin Uretim Siregleri

Dijital teknolojinin Gretim sureclerine etkilerini tespit etmek amaciyla bu aras-
tirma kapsaminda belirlenen katilimcilar ile bir program yapilmistir. Katilim-
cilaryaklasik iki aylik bir sire boyunca sanatsal Uretimlerini gerceklestirmis ve
Uretim pratiklerinin asamalarini kaydetmislerdir. Katilimcilarin Uretim sirec-
lerini iceren kayitlar, sanatcinin dijital teknolojiyle iliskisini gdstermesi baki-
mindan ve calistay icin gerekli verileri olusturmak amaciyla talep edilmistir.
Calistayin elde etmek istedigi 6nemli argimanlardan biri, ginimuz bireyinin
yasaminin vazgecilmez bir parcasi olarak kabul edilebilecek cep telefonu ekran
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kadrajlarinin estetik organizasyonunu arastirmaktir. Bu baglamda katilimcilar-
dan 60x34 cm boyutundaki kadrajlara Uretilmesi istenen eserler ve eserlerin
Uretim streci gozlemlenmistir.

Katilimcilardan Ezgi YEMENICIOGLU NEGIR, proje siresince ¢alismanin kap-
samina uygun olacak sekilde dijital aracglar kullanarak bir calisma gercekles-
tirmistir. Kendisiyle yapilan réportajda, ¢alistay icin hazirlandigi resimleri icin
cep telefonuyla kendi cektigi fotograflar Uzerinden “ArtSet” adli bir uygulama
araciligiyla calismalar ortaya koydugunu belirtmistir. Program aracihigiyla re-
tim yaparken tim asamalarinin video formatina dénistirilebilmesi, strecin
gbzlemlenmesi bakimindan islevsel olmustur.

Gorsel 1. ve 2. Ezgi YEMENICIOGLU NEGIR'in dijital ortamda gerceklestirdigi
resmin sreglerinin gérintileri.

Negirin calistay Uretimleri icin kullanmayi tercih ettigi medyum grafik kalemi
ve grafik tablet olmustur. Gorsel 1 ve 2'de soldaki gdrselde fotografin heniz
cok az midahale edilmis hali gérinmektedir. ikinci asamada, fotograf gorin-
tisunun sanatginin kendi plastik diliyle ugradigi donisim gdzlemlenmek-
tedir. Gorsel 2'de sanatginin cektigi fotografin bigim, bosluk, doluluk iliskisi
gibi sanatin temel dgeleri disinda bir benzerini ¢ogaltma kaygisi tasimadig
soylenebilir. Negir deneyimledigi sireci, kisinin sanatsal pratiginde aligkan-
lik kazandigi yordamlarin belirleyiciligini disindirmesi bakimindan ve kendi
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aliskanliklarini sorgulamak agisindan degerli buldugunu, fotograflardan yola
¢ikilsa da gorseli kendi resim diline uygun olarak dénistirmek ve yorumla-
mak isteginin agir bastigini belirtmistir. Cekilen fotograftan daha ¢ok kampo-
zisyon bakimindan yararlanmistir. Dijital ortamda resim yapmanin oyun gibi
oldugunu, bayanin kurumasi gibi sureglerle vakit kaybetmeden ve heyecanini
yitirmeden ¢alismay! sonuglandirma sansi bulundugunu ancak tamamen fo-
tografa bagh kalindiginda bu deneyimin boyama kitabini doldurmaktan farkli
olmadigini vurgulamistir.

Negirin calismalarinin final asamasina bakildiginda, resme kaynaklik eden fo-
tografin etkisi tamamiyla kaybolmus gérinmektedir. Kendisinin de belirttigi
gibi sanatcinin fiziksel ortamdaki uygulamalari araciligiyla edindigi yordam,

medyum degistiginde de resimsel karakteri korumasini ve aktarmasini sagla-
maktadir.

Gorsel 3. Ezgi YEMENICIOGLU NEGIR, i¢gdzlem Notlari/ Introspection Notes I-11-111,
Sergileme Garintist 60x34 cm(her biri), dijital baski, 2022

Calistayin bir diger katilimcilarindan Yagmur EBRU METIN, calismalarini ta-
mamen dijital mecrada yiritmekte olan bir sanatgidir. Metin, ¢alistay sire-
cinde dijital mecralarin kullanimi, NFT, sanatin elektronik ortamda ulasilabilir
ve izlenebilir olmasina ydnelik sorulara olumlu cevaplar vermistir. Metin'in
¢alisay icin istenen calismasi “Procreate” adli bir uygulama araciligiyla gercek-
lestirilmigtir.
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Gorsel 4. 5. 6. Yagmur EBRU METIN'in dijital ortamda gerceklestirdigi resmin sireclerinin gérintleri.

Metin'in de belirttigi gibi kullanilan programin katman olusturabilme fonksi-
yonu Uretim sirecinde 6ne ¢ikmaktadir. Calismada gorsel veri tabanindan elde
edilen yUksek ¢dzindrlUklG pas dokularinin gérintileri, farkli katmanlarda st
Uste getirilmis ve calismanin temeli olusturulmustur.

Hizlandinimes Yariatme

Gorsel 7. Yagmur EBRU METIN'in dijital ortamda gergeklestirdigi resmin sirecinin g8rintisg.
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Gérsel 8. Yagmur EBRU METIN, isimsiz, 60x34 cm, dijital baski, 2022.

Metin'in ¢alismasinda dikkat ceken 6nemli bir detay bulunmaktadir. Metin'in
calismasini gerceklestirirken son asamaya gelinceye dek daha dnceki Uretimle-
rinden asina oldugu bir kadraji tercih ettigi gorulmektedir. Calistay sergisi icin
talep edilen 60x34 cm kadraji, son asamasina getirdigi resmi Uzerinden belir-
lemistir. Metin'in dijital ortamda Uretim yapmasi bu tavri uygulayabilmesi icin
kolaylik saglamistir. Istenilen kadrajda bir sonug elde edebilmek igin resmin
bitununden farkli denemeler yapmak ve bu denemelerin icinden se¢me ola-
nagl bulunmaktadir. Metin'in ¢alismasi fiziksel ortamdaki uygulamayla, dijital
mecrada tasarim ve sonuglandirma arasindaki farkliliklari ortaya koymaktadir.

Calistayin baska bir katilimcisi olan Meral UCEL KERIMOGLU, ¢alismalarinda
kendi cektigi fotograflan referans almaktadir. Ucel, Gorsel 9.'da sag alttaki si-
rada goruldigu gibi cektigi fotograflari, Orta Cag'dan ginimize ressamlarin
bir aktarim araci olarak kullandigi geleneksel bir yontem olan kareleme yénte-
miyle kullandigi yizeye aktarmaktadir. Kendisinin de belirttigi Uzere, fotograf-
lari resim yapacagi yizeyin boyutlarina getirebilmek ve uygulayacagi resmin
renklerini belirleyebilmek icin “Adobe Photoshop” programini kullanmaktadir.
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Gorsel 9. Meral UCEL KERIMOGLU'nun resim iretim sirecinin gorontiso.

Calistay icin talep edilen kadrajda resim yapmak Ucel'in en cok zorlandig asa-
ma olmustur. Goroldugi ozere Ucel, calismalarini gerceklestirirken cep tele-
fonu araciligiyla gektigi fotograflari referans alsa da alisik olmadigi élcide bir
kadrajda ¢alismak kompozisyon olusturmasinda olumsuz etkiler yaratmistir.

Gorsel 10. Meral UCEL KERIMOGLU, Bozcaada Kedisi, 60x34 cm, tuval zeri yagliboya, 2022.
Gorsel 11. Meral UCEL KERIMOGLUnun resmine referans olarak kullandigi fotograf.
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Katilimcilardan Hiseyin Babacan calistay sirecinde gerceklestirdigi calis-
manin kompozisyonunu baslangic olarak akademik Usluba uygun bigimde,
maonokrom bir sekilde yizeye resmetmistir. Babacan, dijital mecrayi yaptigi
monokrom uygulamanin renklerini secme asamasinda kullanmistir. Yizeye
¢alismanin ilk katmanini uyguladiktan sonra fotograflamis ve elde ettigi temel
Uzerinden bilgisayar programi araciligiyla uygulamanin devaminda kullanaca-
g1 armoniyi belirlemistir.

Gorsel 12. Huseyin BABACAN'In resminin tuval Uzerindeki ilk taslagi.

Babacan, katilimcilardan talep edilen kadrajin cep telefonlarindan asina olu-
nan bir kadraj olsa da Uretim sirecinde zorlayici oldugunu belirtmistir. Bunun-
la birlikte cok tercih etmedigi bir 6Ici oldugundan kisitlayici bir yani oldugunu
ve bu kisitlayici yanin icinde bulundugumuz bu teknolojik kapana ydnelik bir
tir alegori olarak yerini aldigini vurgulamistir.

Ll

Gorsel 13. Hiseyin BABACAN'In resminin tim sireclerini gosteren gérseller.

Babacan, resminin renk arayislarini dijital mecrada gerceklestirmistir. Tekno-
lojik imkanlar hizli ve uygulamaya gére risksiz ve zahmetsiz bir deney ortami
sundugundan islevsel olmustur. Babacan, boyayla dogrudan deney yapma-
nin Uretim siresinde zorlayici bir yéni oldugundan, dijital ortamda renk, isik,
acik-koyu deneyleri yapmanin 6n izleme sureclerini sagladigini belirtmistir.
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Babacan'in Uretim sirecinde dijital mecranin kullanimi, belirlenen tasarimin
uygulama surecinde yonini belirlemek agisindan bir tir arag islevi gordigi
ortaya ¢ikmaktadir. Uygulamada renk denemelerinin gerek malzeme kullani-
mi agisindan gerekse Uretim siresini ve eserin plastik degerlerini etkilemesi
bakimindan riskli oldugundan, programlar ve uygulamalar araciligiyla deney
yapmak sanatcinin Uretim sirecine olumlu katkilar saglamaktadr.

Gorsel 14. Huseyin BABACAN, Isimsiz, 60x34 cm, tuval Uzeri yagliboya, 2022.

Katilimcilardan Pinar UNAL TASAR da calistay icin Urettigi eserlerde kullana-
cagl imgeyi cektigi fotograftan yola gikarak gerceklestirmektedir. Gérsel 15'te
gorildigu Uzere Tasar, resmin kadrajini belirlemek icin dogrudan cep telefo-
nu kullanmaktadir. Dis gdzleminin kaydini fotograflayarak gerceklestirmistir.
Ikinci asamada fotografini cektigi gorintiyi cep telefonun kendi uygulama-
siyla manipule etmistir. Uygulamanin filtrelerini kullanarak gektigi fotografin
renkleriyle oynamig ve armonisini degistirmistir. Sonrasinda cep telefonu uy-
gulamasinda yer alan kilavuz gizgilerini baz alarak dijital ortamda olusturdugu
eskizini tuval yizeyine aktarmistir.
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Gorsel 15. Pinar UNAL TASAR'In resim Uretim sirecinin g&rintileri,

Tasar'in uygulama sirecinde dikkat ceken, cektigi fotografi filtreleyip 6n calis-
masini belirledikten sonra ortaya ¢ikan sonucun dijital eskizle nerdeyse birebir
olarak drtismesidir. Gorsel 15, 16, 17 ve 18'de gorildigu gibi Tasar, dretim su-
recinde fotografin estetigine bagli kalarak daha mimetik bir yaklagimi benim-
semistir. Cektigi ve filtre uyguladigl 6n calismasiyla ortaya ¢ikan tuval resmi
arasinda major farklar bulunmamaktadir.

Gorsel 16. Pinar UNAL TASAR'In kendi gektigi referans fotograf.
Gorsel 17. Pinar UNAL TASAR, No Filter, 60x34 cm, tuval Ozeri akrilik boya, 2022.
Gorsel 18. Pinar UNAL TASAR, No Filter, 50x34 cm, tuval Uzeri akrilik boya, 2022.

Proje yurutuculerinden Dog. Umut GERMEC'in Gretim sireci, doga gezilerinden
birinde ¢ektigi bir aga¢ gorselinden yola ¢ikarak baglamaktadir.
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Gorsel 17. Umut GERMEC'in kendi gektigi referans fotograf.

Sanat kariyerindeki birgok ¢alismasinda doga duyarliligi okunan Germec'in ok
sayida agag resmi yaptigl gorilmektedir. Germeg, dijital ortam ve araglar elbet-
te bilinen bitin teknik, yontem ve araglar gibi yaratici sirece sanatcinin ifade
gereksinimini karsilamaya yonelik katildiginda yeni olanaklar sundugunu ifade
etmis; dig gerceklikle, yasamla bagimizi koparmaksizin, aksine, bizi besleyen
bu bagi daha da giclendirmeye ydnelik olarak kullandigimizda islevsel oldugu-
nu belirtmistir. Cep telefonunun sanatcinin kendi yaklasimini destekleyici gor-
sel belge toplamak igin isleri kolaylastirici bir arag oldugunu vurgulamaktadir.
Gorsel 18’e bakildiginda Germeg'in heniz baslangig asamasindayken mimetik
yaklasimdan ve fotograf gdrintisi estetiginden uzaklastigl fark edilmektedir.
Fotografin kadraji resme referans olacak sekilde belirlendigi icin yizey Uzerin-
deki uygulamada kadraj benzerlik géstermektedir. Bu baglamda Negirin calis-
ma pratigiyle paralellikler okunmaktadir. Germeg, bir gorsel veri olarak kullan-
dig fotografin bosluk-doluluk, bigim iliskisini kullanirken, renk referanslarini
kendi yordamina gore sirdirmektedir.

Gorsel 19'da Germeg uygulama sirecindeki resmin fotografi Uzerinde, resmin
sonraki agamalarini ve genel etkisini belirleyebilmek icin dijital ortamin sagla-
digi olanaklardan yararlanmistir. Belirli bir agamaya gelmis resme bu ydntemle
modahale ederek ilerlemek, sanatciya deney yapma alani agmaktadir. iki gor-
sel arasinda gorulen resmin plastigindeki yakinlik, sanatginin Uretim pratigi-
nin kullandig araclar degisse de benzer ifadeye yonelebildigini géstermekte-
dir. Gorsel 19'daki dijital mudahaleyi algilamak icin resmi yakindan incelemek
gerekmektedir.
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Gorsel 18. 19. Umut GERMEC'in Gretim sireglerinin gorintileri.

Germec'in ¢alismasi ¢alistayda belirlenen 6l¢inin oranli olarak iki kat biyik
haline karsilik gelmektedir. Gérsel 20°'de resmin son asamasina bakildiginda
resme referans olan fotografin etkilerinin Germec'in resim dilinin icinde eri-
digi gozlemlenir. Bu perspektiften bakildiginda sanatcinin kisisel gozlemi, dis
gerceklik duyarliligi, ekspresyonu ve Uretim pratigindeki jestiel tavri, referans
noktasini taklit etmekten uzaga diserken, yeni ve farkli bir dil olusturur.

Gorsel 21'e bakildiginda Germeg'in bu tavri daha ileri noktaya tasidigr goril-
mektedir. Ayni gdrselden retilen ikinci calismada Gorsel 21'de sanatgl so-
yutlamaya y6nelmistir. Bu noktada sanatginin kendi bicimsel dilini olusturup,
referans noktalarindan bagimsizlastiginda yizey Uzerinde kazandig 6zgirlik
yadsinamaz. “Bozcaada’li Yasli Zeytin 2" adli ¢alismasinda renk ve form iligkile-
ri yapi bozumuna ugrar ve burada kullandigi tavir resmin kendi problematigine
donusor.
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Gorsel 20. Umut GERMEC, Bozcaada'li Yasli Zeytin, 120x68 cm, tuval izeri akrilik, 2022.
Gorsel 20. Umut GERMEC, Bozcaada'li Yash Zeytin 2, 120x68 cm, tuval izeri akrilik, 2022.

Projenin diger yuriticisu olan Enis Malik DURAN, projeye dahil olurken daha
onceki ¢alismalarindan farkh bir yontem izleyerek deneysel bir yaklasim be-
nimsemistir. Daha dnce kagit Uzerine toz pastel ve fizen kullanarak yaptigi
bir calismasinin gorseli Uzerinden yola ¢ikmistir. Gorsel 22'deki calismasi da
arastirma konulari cercevesinde internetten buldugu gérsellerden faydalana-
rak, eskiz stregler sonunda kendi pratigiyle uyguladigi bir calismadir.

Gorsel 22. Enis Malik DURAN, 96x70 cm, kagit Uzeri toz pastel ve fuzen, 2022.
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Sanatgi bu eseri "Adobe Photoshop” programi kullanarak, siyah ve beyaz olmak
Uzere iki ton kanalina indirgemistir. Dijital ortamda ortaya cikan yeni imajin
100x70 cm boyutunda ozalit ¢iktisini almistir. Daha sonra ozalit giktisini Ame-
rikan Bristol kagidi Uzerine koyarak tiner araciligiyla, ozalit ¢iktisinin Bristol
kagit Uzerine transferini saglamistir. Bu asamada kagidi kaydirarak ve yer yer
tineri fazla dokerek ¢iktidaki formun bozulmasini ve rastlantisal bigimler olus-
masini hedeflemistir.

Calismayi yaparken deneysel bir yaklasimi benimsendigi igin, calistay icin be-
lirlenen 6lgUye sireg icerisinde ortaya ¢ikan yeni imaj Uzerinden kadraj ali-
narak ulasiimistir. Elde edilen zeminlere bir sonraki midahale, geleneksel bir
yéntem olan agag baski teknigini kullanilarak devam etmek olmustur. Gorsel
25'te goruldigu gibi ahsap plakada oyulan kule imaji, su bazli linol mirekkebi
kullanilarak iki farkli zeminin Uzerine basiimistir.

Duran, bu deneysel Uretim pratigiyle amacinin, farkli baski yontemleri vygu-
layarak rastlantisal ve kontrollG olani bir arada kullanabilmeyi deneyimlemek
oldugunu ifade etmistir. itk kullanilan baski yéntemi, dijital mecrada hazir-
lanmis, dijital bir baski makinesiyle elde edilen, fiziksel olarak midahalede
bulunulmayan bir gérintiyken, digeri el ile ahsap plakaya cizilen ve oyma alet-
leriyle oyularak formu belirlenen imajin gdrintisi olmustur. Duran, elde edilen
sonucun kendi resim diliyle tam olarak értismese de streci deneyimlemenin
kazanimlarinin énemli oldugunu belirtmistir.

Gorsel 23. 24. 25. 26. Enis Malik DURAN'In Gretim sireglerinin gorintileri.
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Gorsel 27. Enis Malik DURAN, Isimsiz, 60 x34 cm, kagit izeri karigik teknik, 2022.
Girsel 28. Enis Malik DURAN, isimsiz, 60 x34 cm, kagit izeri karisik teknik, 2022.

Duran, calistay icin belirlenen kadraj Uzerinden bir form kullanmanin kendisi
icin zarlayici oldugunu, bu sebeple bitinin icinden belirledigi iki kadraji kulla-
narak bir diptik Urettigini, dijital ortamda kendi resminden yola ¢ikarak hazir-
ladig| ve resmin zeminini olusturan imajin planladigi gibi Uzerine uygulanan
agac baskiyla bir zitlik olusturdugunu belirtmistir. Deneyimlemek istediginin,
kendi Uretim pratigi icinde kullandigi yagliboya, firca vb. gereclere bagvurma-
dan dretilen bu ¢alismalarin kisisel yaklasimini tatmin edip etmeyecegi oldu-
gunu belirtmistir. Sonug olarak baski resim Uzerine eserler Ureten bir sanatc
olsa da bu ydntemde kullandigi hazir imgelerin de etkisiyle, bu deneyimin ki-
sisel yordamini tam olarak yansitamadigi bir Uretim sirecine dénistiginin
altini gizmistir.

Calistay suresince Uretilen eserler “Kabuk ve Ekran” bashgiyla 3-10 Haziran
2022 tarihleri arasinda Canakkale Sanatsever Galeri'de agilan sergide yer al-
mistir. Sergide katilimcilarin ¢alismalari bir arada izleyiciye sunulmus ve calis-
malar Uzerinden bir tartisma ortami olusmustur.
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Gorsel 29. Kabuk ve Ekran Sergi Afisi.

Gorsel 30. Kabuk ve Ekran Sergi Goruntuleri.
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3. SONUG

Galistay kapsaminda katilimcilara ydneltilen sorulardan gelen dénitler, sanat-
sal Uretim yapan kisilerin dijital caga bakislarina ve dijital mecrayi Gretim pra-
tiklerinde kullanimlarina dair bir veri olusturmaktadir.

Katilimcilara yoneltilen 3,7, 10 ve 15. sorularda sanatsal Gretimde dijital mec-
ranin kullanimi ve tercih edilme oranlari yansimistir. Ugiinci soruya verilen
%100 oraninda "EVET" cevahiyla katilimcilarin tamami sanatsal Uretimde di-
jital mecrayi kullandiklarini belirtmislerdir. Ayni sekilde, dijital mecranin ola-
naklarinin fiziksel ortamda gerceklestirdikleri calismaya olumlu etkiler sagla-
mas| yénindeki soruya da %100 oraninda "EVET" cevabi vermislerdir. Bir eserin
tasarim sirecinde dijital mecranin kullanimini dogru olup olmadigi yonindeki
soruya da %100 oraninda “EVET” cevabi vermiglerdir. Bu sorularla baglantili
olan yedinci soruda, katilimcilar dijital sanatsal gereclerle fiziksel olarak kul-
landiklari malzeme deneyiminin ayni olmadigi gérisunde birlesmislerdir. Bu
soruya %88 oraninda "HAYIR" cevabi verilmistir. Bu dort sorudan elde edilen
verilere gdre, dijital mecrada kullanilan bilgisayar programlari ve cep telefonu
uygulamalari sanatsal dretimde sanatcinin temel araclarindan birine donis-
mustUr denilebilir. Katilimcilar dijital ortami fiziksel Uretimi destekleyen bir
arag olarak gdrmektedirler.

2, 8 ve 9. sorularda katilmcilarin dijital sanata bakis acgilar gézlemlenmistir.
NFT'nin gelecegin hakim sanat tir0 olmasi konusunda katilimcilar %63 ora-
ninda HAYIR cevabi vermiglerdir. Dijital bir esere sahip olma isteklerini 6lgen
sekizinci soruya %50 oraninda "HAYIR" cevabi verilirken; dijital bir caligmayi
elektronik bir cihaz araciligiyla sirekli olarak sergilemeyi isteyip istemeyecek-
leri yonundeki soruya %50 oraninda "EVET" cevabi verilmesi celiski olustur-
maktadir. Katilimcilarin yarisi dijital bir esere sahip olmak istemese hile dijital
bir eseri duvarinda surekli olarak sergilemeyi tercih edeceklerini belirtmiglerdir.
Bu (¢ sorudan elde edilen verilere gore, katilimcilarin ¢ogu dijital sanat Ureti-
mi yapmasalar da bu sanat bicimine karsi olumsuz bir yargiya sahip degildirler.

8 ve 'uncu sorulardaki geliskili cevaplara benzer bir durum 11 ve 12inci soru-
lara verilen cevaplarda da yaganmistir. Katilimcilarin %62'si Gretim sireglerin-
de internetten elde ettikleri gorseller kullandiklarini belirtirken, internetten
baskasina ait gérinti kullanimi eserin 6zgiinlugine olumsuz etki yaratir mi,
sorusuna %62 oraninda "EVET” cevabi vermislerdir. Katilimcilardan saglanan
verilere gore, Uretim pratiginde internet gorsel veri tabani kullaniimasi, 8zgin
is Uretiminde olumsuz etki yaratsa da sanatcilar bu mecradan yararlanmak-
tadir. Bu savi destekleyen sonuc 16'inci sorunun cevaplarinda ortaya ¢ikmak-
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tadir. Katilimcilar dijital mecrada karsilastiklar imgelerin sanatsal pratigine
etkilerini belirlemeye yonelik soruya %87 oraninda “EVET" cevabi vermislerdir.
"HAYIR" cevabi veren hichir katilimcr olmamistir. Bu sorularda internet veri
tabanlarinin sanatginin Uretim sirecine etki eden bir unsura dénistugo go-
rilmektedir. Bununla birlikte katihmcilar 17. soruda %75'lik bir oranla, dijital
imgelerin kazandig yayginligin sanatsal dretimlerde benzerliklerin dogmasi-
na neden oldugu konusunda hemfikir almuslardir.

13 ve 14'UncU sorularda internet veri tabanlari ve dijital araglarin yardimi di-
sinda katilimcilarin dogadan/dis gerceklikten direkt olarak ¢alisma yapip yap-
madiklarini belirlemek esas alinmistir. Verilen cevaplara gére %87 oraninda
dogadan eskiz ¢alismasi yapildigr belirlenmistir. Ancak, dogada calisma ya-
pilsa da kanu edinilen gérintinin cep telefonu vb. aygitlarla da kayit altina
alindigr gérilmustir. Bu sonuglara gore, daha énce de deginildigi gibi dijital
mecra sanatgilar icin temel gereclerden biri haline dénismustur denilebilir.

5 ve 6. sorularda verilen cevaplarin oranlari birbirine yakindir. Sanatcilarin cep
telefonu kadrajlarini kompozisyon kurgularinda tercih etmedikleri gézlemlen-
mistir. Bu sorulara verilen cevaplar, katilimcilarin 60x34 cm kadrajda resim
Uretirken yasadiklari zorlanmayla tutarli bir sonugtur.

18 ve 19'uncu sorularda katilimcilar dijital teknolojinin doga-insan iligkisini
olumsuz yénde etkiledigi konusunda %871lik oranla "EVET" cevabi vermislerdir.
Bununla birlikte katimcilar %78k bir oranla dis gerceklik deneyimi olmak-
sizin sanatta 6zgin iceriklerin Uretilemeyecegi gérusiunde birlesmislerdir. Bu
sorularda elde edilen verilere gdre dijital mecra sanatgilar icin temel gerecler-
den birine dénigsse de dijital teknolojinin bireyin dogayla iliskisine olumsuz
etkiledigi gézlemlenmektedir.

Son soruda da algoritmalarin begeni ve estetik algimizi etkiledigi yonindeki
son soruda da katimcilar %871k bir oranla “EVET” cevabi vermislerdir. Calis-
taya katilan sanatgilar farkli yas gruplarindan, sanat alaninda farkli birikim
ve deneyime sahip kisiler arasindan belirlenmistir. Bu nedenle elde edilen
sonuglar kusak farklarini da temel alarak olusturulmustur. Tum sonuglar in-
celediginde katilimcilarin retim pratiklerinde dijital teknolojinin kullanimin
benimsedikleri ve Uretim pratiklerine dahil ettikleri gorilmistir. Uygulama
calismalarindan da saptandigi Gzere, cep telefonu, tablet ve bilgisayar prog-
ramlari gibi dijital ortam medyalar plastik sanatlarin uygulamasinda yardimci
arac olarak yaygin bir kullanima sahiptir.

Katilimcilarin donitlerine gore, dijital teknolojinin bireyin doga-dis gerceklik
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etkilesiminde olumsuz etkiler yarattigi fikrinin 8ne ciktigi gézlemlenmekte-
dir. Katilimcilar genel olarak dijital teknolojinin sanatsal Gretim pratiklerine
sokulmasinin gerekliligini savunurken, salt dijital mecradan beslenen bir sa-
nat Uretim bicimini desteklemediklerini belirtmislerdir. Sanat dretiminde ele
alinan konuyla ilgili bireysel deneyim, dis gerceklikle temas olmadan 6zgin
icerik ¢ikarilamayacag gérisi de arastirma sonucu elde edilen énemli veriler-
den biridir. Ayrica malzemenin ifade agisindan 8neminin altini gizmek gerekir.
Sonug olarak; tarihsel sireg incelendiginde sanatgilarin yordamlarina kendi
¢aglarinin teknolojik bulgularini dahil ettikleri gdrilr. Bu yaklagim ginimiz
sanatcilari icin de gecerlidir. Ancak cagin genel egilimi icinde, cagin dinamik-
lerine, bakma bigimine dair farkindalikla, yeni ve 8zgin hir bakis agisi gelisti-
rerek bir Uslup olusturabilmek énemlidir.
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SANAT TERAPIDE
TEKNO DIJITAL KULTUR

SETENAY SIPAHI

Ginlik internet kullaniminiza bakarak, bilgiye kolay ve hizli erismenin sizi ap-
tallastirdigini ve tembellestirdigini dosindiniz mi? Iginizde, bir seylerin bey-
ninizi kurcalayarak plastisitesini degistirdigine ve bilinmeyen néral baglantilar
yaratarak hafizanizi yeniden programladigina dair, rahatsiz edici bir his var
mi? Eger: "Artik eskiden disindigim gibi disinmuyorum” diyenlerdenseniz,
dijital ¢agin sizi giclu sekillerde degistirdigini deneyimliyorsunuz.

Tekno-dijital medyanin, sadece bilgi saglamakla kalmayip; disince, duygy,
algi ve davranis sureclerini etkiledigi; bireyi, dolayisiyla toplumlar sekillendir-
digi yadsinamaz bir gercektir. O halde, nasil bir biling ya da toplum yaratiliyor?
Sanat terapistleri bu kisilerle, hangi araclarla, malzemelerle, fikir ve etik de-
gerlerle etkilesime giriyor? Sanat terapide tekno-dijital medya, insanin iyi olus
haline olumlu etki eden bir ara¢ olarak kullanilabilir mi? Sanat terapi, sanal
sosyal dinyalarda, 6nemli ve etkili duygusal deneyimler yasayan danisanlara
yanit verebilir mi? Tim bu sorulara cevap verebilmek igin, 6ncelikle sanat tera-
pinin ne oldugunun anlasiimasi gerekir.

En basit tanimiyla sanat terapi, ilksel iletisim ydntemlerinden biri olan sanat
ve psikolojinin karisimi olarak, 60 yil 8nce ortaya cikan profesyonel bir disip-
lindir. Art Therapy Alliance’a (2014) gdre sanat terapi, travma veya hastalik
yasayan, kisisel gelisim arayisi icerisinde olan veya ginlik yasam eylemleriyle
basa ¢ikmak icin micadele eden insanlar igin, sanattaki yaratim faktrind bir
psikoterapi bicimi olarak kullanir. Terapétik baglamda sanat malzemeleriyle
¢alismanin duyusal dogas, beyni harekete gegirerek, davranis degisikliklerini
tetikleyehilir ve hafizanin uyarilmasini hizlandirabilir. Sanat terapisti esligin-
de gerceklestirilen psikoterapi seanslarinin, danisanlar Gzerinde daha etkili
olacagi dusunulir.

Sanat terapistleri, yalnizca travma ve strese dayali uygulamalar, terapdtik alani
koruma ve etik sorumluluklar Gzerine degil, yaratim siregleri, sanat formlari ve
malzemeleri hakkinda da mesleki egitim alirlar. Terapi pratikleri, farkli sanat
formlari ve yaklasimlardan beslendigi icin, yaratici strecte kullanilan malze-

13



me ve araglar da cesitlilik gosterir. Bu gesitlilik, 1970’lerle birlikte sanat terapi
yaklasimlarinin butinsel ve disiplinler arasi bir agidan ele alinmasina sebep
oldugu gibi; (Eberhart ve Atkins, 2014; Knill, Levine ve Levine, 2005) fotograf,
videografi ve dijital medya kullaniminin, sanat terapistleri ve danisanlar icin
patansiyel yararlari Uzerine tartismalar da baslatir (Fryrear ve Corbit, 1992;
Gussak ve Nyce, 1999; Malchiodi, 2000; McLeod, 1999; McNiff, 1999, 2000;
Parker-Bell, 1999; Weinberg, 1985; Weiser, 1999). GinUmiz sanat terapi uy-
gulamalarina bakildigindaysa, danisanin ihtiyacina gore belirlenen, malzeme
odakli bir yaklagimin benimsendigi gorilir.

Bu arastirma, sanat terapinin tekno-dijital ¢agla iliskisini, danisan odakli mal-
zeme se¢imi ve sanat terapisti Uzerinden incelemistir. Tartisma sorularina
verilen cevaplar, cagimizin belirsizligini mikemmel bir sekilde yakalayarak,
kiresel dlcekte bizi hizla saran tekno-dijital kiltirin hem faydalarini hem de
insanlara yénelik endise verici etkilerini ortaya koyar.

SANAT TERAPi VE TEKNO DiJiTAL KULTUR iLiSKisSIi

Dijital kultdr, kapsamli bilgisayar teknolojilerinin pratik, yaratici ve baglayici
platformlar ve uygulamalar icin entegrasyonu ve uyarlanmasidir. Yeni med-
ya, donanim, arag ve yazilimin fiziksel sinirlarinin étesinde, kiltirel baglamlar
yaratir ve yayar (Blythe, Light, ve O'Neill, 2007). Dijital teknolojilerin genis
Olcekli kullanimu, iletisimimizi, bilisimizi ve davraniglarimizi degistirmesine
ragmen (Carr, 2008; Kapitan, 2007, 2009) ginlik hayatimizin her yerini kap-
sar hale geldikce, ona olan bagimliligimiz da artar. E-posta hesaplarini kont-
rol etmek, birden fazla Google aramasi tamamlamak, fotograf géndermek igin
Facebook ya da Instagram hesaplarini ziyaret etmek, YouTube videolari veya
TED konusmalarini izlemek gibi ginluk davranislar, hayatlarimizdaki degisi-
min yeni ifade bicimleridir. Sayisiz bilgisayar teknolojisiyle, deneyimlerimizin
birgok yoni sekillenirken, sémurgelestirilmis ginlik iletisim bigimimiz de bu
donisime ayak uydurur.

Suphesiz, tekno-dijital ortamlar, fiziksel alan soyutlamalari yoluyla dogal din-
yayla iliskilerimizi etkiler. Bu nedenle, kiiresellesen medyanin en biyik ironi-
lerinden biri, bizi ayni anda hem birbirimize baglamasi hem de baglantimiz
kesmesidir. Lopez (2012), baskalariyla cevrimici temas ve iletisimin, sembolik
temsil yoluyla giclendigini, fiziksel temas ve beden algisi araciligiyla bilgi sa-
hibi olma baglantisinin ise giderek kesintiye ugradigini belirtir. Biligsel, psiko-
lojik ve davranissal bilgideki bu degisimlerin yeni referans sistemlerini 6nce-
kilere nasil uyarladigl, cagin énemli tartisma konularindandir. Bilgisayarlar ve
yeni medya araciligiyla yayilan kitlesel bilgiler hem ilerleme olarak évilmus
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hem de supheyle kinanmistir. Postman (1998), insan ve teknoloji ara yizind,
Faustvari bir pazarlik olarak tanimlar. Yeni teknolojilerin sundugu avantajlara
karsilik, her zaman bir dezavantaj oldugunu, dezavantajin 6neminin avantaj
asabilecegini veya avantajin maliyete degebilecegini belirtir.

Bilgisayar teknolojisine, bilgiye erisim, iletisim, bos zaman eglencesi, is gb-
revi ve organizasyonun saglanmasi gibi zaman tasarrufuna yonelik faydalar
atfedilir. Bu fikrin karsisinda ise mahremiyet endiseleri ve insan bitinligu-
nin kaybiyla sonuglanabilecek makinelere bagimlilik korkusu yer alir. Arnold
Schwarzenegger'in Terminator karakteri veya Star Trek'teki kurgusal Borg irki,
bilgisayarlarin mekanize disincesini model alan kovan zihinli kolektifi so-
mutlastirir. Bu benzerligin, kisisel biling, duyusal deneyimler, bireysellik, bas-
kalariyla duygusal baglanti ve yaraticilik gibi degerli insan niteliklerini tehdit
ettigi dusundlur (Carr, 2008; Gerity, 2001; Kapitan, 2007). Dijital teknoloji
karsisindaki en biyik kayg, gercek deneyimin sinirlarinin tehlikeli derecede
bulaniklagmasi ve sentetik uyarim tarafindan dayatilan otomatiklestirici ve
asimile edici kimlik degisimleridir. Gelisen yeni teknolojilerin gicli donim
noktasi i¢inde, kavrayis ve kontrolimuzun azalmasi da oldukca dikkat cekicidir.
Bununla birlikte, ortaya ¢ikan teknolojinin biyukligu ve kiltirel etkileri hem
vilen faydalar hem de karsit siphecilikle kategorize edilir. S6z konusu yarar
ve zararlara bakmadan 6nce, tekno dijital kiltirin sanat ve bilimle olan iligki-
sini anlamak akillica olacaktr.

Bir zamanlar sanatin tamamlayici yonU olarak algilanan bilim, sanayi ve piya-
sa ekonomisiyle ittifak kurunca sanattan ayrilir. Béylece sanat, algaltici dere-
cede ticari olan her seyden kagindigi dénemlerde, aristokrat sinifla 6zdeslesir.
Pennynin (2004) ifadeleriyle, Bati kiltiry sanayilesmeden bu yana karsilikli
itismenin, zaman icindeki akisiyla karakterize edilmistir. Sonug olarak, med-
ya sanatlari, 6zellikle de hibrit sanatsal teknolojik yenilikler, sanat tarihcileri
tarafindan kabul edilmemis, belgelenmemis, dolayisiyla organize bir sekilde
ogretilememistir (Penny, 2004). Bu durumda, melez bir alan olarak disiplin-
ler-6tesi calisan sanat terapinin, safligini korumaya yonelik bir arzu icerisinde
olup olmadigi sorusu gindeme gelmektedir.

Geleneksel sanat medyasi, bazi uzmanlar tarafindan bilgisayarda veya gele-
neksel olmayan ortamlarda Uretilen herhangi bir seyden daha tedavi edici ola-
rak gorilr. Blythe, Light ve O'Neill (2007) boya fircalari, seramik ¢amuru ya
da vurmali calgilardan dijital araclara gecis, Uretim ve dagitimla olan iliskimi-
zi degistirir, yaraticiligin ne oldugunu sorgulatir (s. 6). Potash (2009), dijital
medyanin hizli ve dolaysiz olmasi sebehiyle, 6zginligi ve yaraticiligl zayifla-
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tabilecegini, ortaya aceleyle yapilan “fast food sanatin” ¢ikabilecegini styler
(s.53). Bu tarz ciktilar, aktif hayal gicinden yoksundur ve cok az duygusal ya-
tinm gerektirir. “Sanat nerede?” argimani ve sanatin nasil tanimlandigina dair
UstU kapali varsayimlar o kadar tutkuyla dile getirilir ki, sanatin sinirlarindan
kaynaklanan sorular, belki de nadiren sorulur. Tekno-dijital kiltorun istilacilig
ve belirli sanatsal pratiklerle uyumsuzlugu goz 6nine alindiginda bu cighgin
oldukca anlasilir oldugu sdylenebilir. “Her seyin dijitallesmesi”, dijital medya-
nin sémurgelestirdigi mevcut disiplinlerin hassasiyetlerini agindirdiginda, ger-
cek bir tehlike ortaya cikar. Ornegin, geleneksel heykel pratiginde deneyimsel
mekan ve malzemelere karsi derin bir duyarlilik gelistirilir. Canli bir modeli
Gizmek, gizim pratigine empati katar. Bilgisayar destekli tasarim (CAD) ve sa-
nal 3D araclar kullanan sanat terapistleri egitildikce, gelecekte insanlik icin
sifa teknolojileri yaratmada kritik dneme sahip olabilecek kiltirel hafiza kay-
bolabilir. Bununla birlikte dijital medyanin, sanat terapi alaninda, farkli ifade
bigimleri ve kolayliklar yarattigi da bir gergektir.

Psikoterapi midahalelerinin, terapiye erisimi ve kabul edilebilirligini gelistir-
mek icin dijital teknolojileri giderek daha fazla kullandigi gorulir. Dijital tek-
nolojinin sanat terapi igin potansiyel olarak yarattigi firsatlar, artan erisimin
otesinde, terapi ara¢ kutusunun yenilenerek genisletilmesi olanaklarini da
icerir. Alandaki uygulama ve arastirmalara yonelik ilgi gdz 6nine alindiginda,
sanat terapistlerinin dijital teknolojiyle nasil etkilesim kurdugunu veya uygu-
lamalarin nasil givenli bir sekilde uyarlanabilecegini arastirmak 6nemlidir. Bu
anlamda tartismaya deger bagliklar; sanat terapistlerinin gdris ve deneyim-
leri, cevrimigi/uzaktan sanat terapi, seanslara dijital teknolojiyi dahil etmenin
potansiyel yararlari ve riskleri, etik konularla ilgili kaygilar, teknolojik sinirla-
malar ve terap6tik iligkidir.

SANAT TERAPIDE DANISAN ODAKLI MALZEME SECiMi VE TEKNO-DiJiTAL
KULTUR iLisgKisi

GUnimiz sanat terapi uygulamalari, sanat formlarindan ziyade, danisanin ihtiyag-
larini merkeze alan malzeme odakli bir yaklasim benimser. Kuskusuz, her sanat
malzemesinin yarattigi psikolojik etki farklilik gdsterir. Burns (2009), ortalama kay-
gI duzeyine sahip yetiskinlerde, alisilmisin digindaki sanat malzemelerinin kayg
durumuna etkilerini incelemis ve malzemeye asina olmanin bazi endiseleri hafif-
lettigini ortaya koymustur (s.14). Nitekim, resim yapmak, cogu insan icin tanidik ve
erisilebilir bir pratik oldugundan rahatlaticidir. Peki, yayginlik, ekonomik ulasilabi-
lirlik, erisim sorunlari gibi faktorler gdz dniinde bulunduruldugunda, dijital medya
kullaniminin terapétik surece etkisi nasildir?
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Fiziksel malzemelerle sanat yapmanin, stresi azalttigina ya da terapotik etki-
lerine dair bircok kanit vardir. Ancak, sanat terapide dijital araclardan yarar-
lanmanin, tedavi edici ve sanatsal dzelliklerine iliskin sorular halen cevapsiz-
dir. Sion, Czamanski-Cohen, Halbrecht-Shaked, Galili ve Cwikel, (2023) sanat
terapide, dijital (tablet) ve fiziksel (yagli pastel) sanat malzemesi kullanimini
karsilastirmak Uzere yari deneysel bir calisma gerceklestirmistir. Arastirmanin
sonuclari, dijital sanat yapiminin; stresi azaltma, yaraticilik ve akis agisindan
geleneksel malzemeler kadar faydali olabilecegini gostermistir. Bununla birlik-
te, tabletten cizim yapan bazi katilimcilarin geri alma ve silme opsiyonlarini
sik kullanmasinin, stresle ve degersizlik duygusuyla iliskili olabilecegi, bu ne-
denle daha az zevk deneyimledikleri sonucuna variimistir.

Sanat terapide tekno-dijital medya kullaniminin psikolojik etkileri, stres ve
kaygi hakkindaki arastirmalarla sinirli degildir. Dijital program ve teknolojik
araglar, cesitli ifadeleri temsil edebilecek gorsel imgeler, mizikle hissedilen
duygular ve sozl iletisimde giclik ceken kisiler icin metinler yaratarak, tim
duyulara hitap eden bitinsel bir deneyim sunabilir. Nefes ve sesle etkinlesen
bilgisayar cizim araglari veya akilli kalemler, beyin hasari, iletisim giclukleriya
da fiziksel zorluklar yasayanlarda mator becerileri, motivasyonu ve uyum sag-
lama yetenegini artirir (Parker-Bell, 1999; Weinberg, 1985). McLeod (1999),
manipUlatif ve hiperaktif davranislar sergileyen genclerde, dijital sanat mal-
zemesi kullaniminin, 6z mativasyonu artirarak iyilik halini destekledigini 6ne
surer. Benzer bir arastirmada Chin (1980), video kamera kullaniminin, trav-
mayla iliskili bazi depresif belirtileri hafiflettigini ve 6z sayginin yikselmesi-
ne katki sagladigini savunur. Dizusty bilgisayarlar kullanildiginda, seans son-
rasinda ortaligin temizlenmesine ihtiya¢c olmadigindan, tekno-dijital araclar,
obsesif-kompulsif bozukluklarda da etkili olabilir. Diger taraftan, iPad gibi bazl
dijital aracglar, kullanicilarin dikkatini dagitabilir ve bilingaltina anti-terapdtik
mesajlar verebilir. Bu yizden, terapide dijital cihazlari kullanan sanat terapist-
lerinin, olasi negatif etkileri de ayirt etmesi oldukga dnemlidir.

Ote yandan, sanal gerceklik (VR) araclari, yaratici diisince ve problem cézme
yoluyla psikolojik saglig ve refahi artirahilir. Sanal gerceklik ortamlari, nes-
nelerin katiligina, fizikselligine ve boyutuna iligkin bircok doga kanunu alt ist
eder. Bu nedenle, hayvan fobileri, (Morina, Ijntema, Meyerbroker ve Emmel-
kamp, 2015; Tardif, Therrien ve Bouchard, 2019) yukseklik korkusu gibi (Em-
melcamp, Krijn, Hulsbosch, deVries, Schuemie, ve Van der Mast, 2002) maruz
birakma terapilerinde ve travma sonrasi stres bozuklugunda (Botella, Serrano,
Banos ve Garcia-Palacios, 2015) etkili bir sekilde kullanilir. Buna karsilik, VR
teknolojisi, denge sorunlari, bas agrisi veya vestibiler sorunlar yasayanlarda,
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bunaltici ve kafa karistirici olabilir. Similasyonlu ortamlarin sirikleyici dogasi,
akut psikiyatrik semptomlari olan hastalarda dikkatli kullaniimalidir. Benzer
sekilde Parsons ve Mitchell (2002), otizmli hastalarin, sanal gerceklige fazla-
siyla giivenerek bagimli hale gelebileceklerini belirtir.

3 boyutlu yaratima izin veren dijital teknolajiler, fiziksel alana ihtiya¢ duyma-
dan depolanabilir ve terapdtik alanda daha sonra kullaniimak Uzere, gdrinty
dosyas! veya GIF animasyonu olarak disa aktarilabilir. Bahse konu niteligiyle
dijital medya, diger yaratici sanat malzemeleriyle hem benzer hem de fark-
I bir karakter sergiler. Qyle ki, Uretilen Urinler belirli bir dijital varliga, yani
uyarlanmig somutluga sahipken, fiziksel bir varliga sahip degildir. Bu nedenle,
tekno-dijital medyanin terapétik nitelikleri, danisana fiziksel etkilesim alani
sunmamasl sebebiyle dikkate deger bir tartisma konusudur.

Genel bir degerlendirme yapilacak oldugunda, terapdtik sanat icrasini belirli
malzemeler ile kategorize etmenin hem sanat terapistlerini hem de danisanla-
ri olumsuz yénde etkileyebilecegi sdylenehilir. Bu nedenle, geleneksel ve dijital
medya Ozelliklerinin yani sira, ikisi arasindaki farkliliklarin da derinlemesine
anlasiimasi énemlidir.

SANAT TERAPIDE TERAPIST VE TEKNO-DiJiTAL KULTUR iLiSKisSIi
Arastirmalar, genel popUlasyonun kullanimina kiyasla, sanat terapistleri icin
dijital medyayI benimseme sirecinin oldukga yavas gerceklestigini ortaya ko-
yar. Sureci belirleyen etmenler arasinda, sentetik yeni medyanin karsisinda,
geleneksel sanat formlarinin daha tedavi edici olduguna iligkin yerlesik inang-
lar yer alir. Orr, (2012) sanat terapistlerinin teknoloji odakli sanat yapiminda
algilanan dokunsallik ve duyusal girdi eksikligi kanusunda ihtiyatli olduklarini
belirtir. Ayrica, ekonomik yetersizlik ve erisim eksikligi (Malchiodi, 2000) sire-
ce yon veren diger faktorlerdir.

Her ne kadar, dijital medyanin pratikte sanat terapi araci olarak kullanimi hiz-
la artsa da terapistlerin konuya ¢ekincelerle yaklastigi asikardir. Dile getirilen
temel cekinceler, genellikle etik konularla ilgilidir. Terapistlerin dijital med-
ya kullanimina yénelik egitimi, teknolojiyi benimseme hizina yetisememistir.
Bu nedenle sanat terapistlerinin, dijital medya kullanimi, 6zellikle de dijital
medyanin kullanimini gevreleyen etik konular hususunda daha fazla egitime
ihtiyaci vardir. Egitim sistemindeki eksiklikler, yeni medya 6greniminin kendi
kendine gerceklestigini ve terapistlerin terapdtik uygulamalarda yalniz kaldi-
gini ortaya koyar. Sanat terapistlerinin, lisansisty programlarda dijital medya
kullanimindaki etik uygulamalara neredeyse hi¢ maruz kalmamalari, danisan-
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larla iletisim kurarken, kendilerini yetersiz hissetmelerine sebep olur (Ehinger,
2009; Kapitan, 2009; Orr, 2012; Peterson, 2010). Hartwich ve Brandeckerin
(1997, s. 372) yetiskin psikiyatri hastalariyla dijital ¢izim programlarini kulla-
narak yaptiklar tek vaka ¢alismasinda bilgisayara karsi ényarginin, hastalar-
dan ¢ok terapistlerden kaynaklandigini gsterir. Sanat terapistleri, meslegin
tarihsel olarak kabul edilen normlari ve yaratici teknolojilere asina olmama-
lari nedeniyle, terapotik iliskide dijital medyay kullanmakta tereddit yasiyor
olabilirler. Ote yandan, bircok sanat terapisti, dijital medyayi, e-posta, arsiv-
leme, arastirma, kisisel yaraticilik, ag olusturma ve reklamcilik uygulamalari
gibi alanlarda profesyonel olarak kullanir. Her ne kadar cevrimici platformlarda
sanat terapi hizmeti sunmaya yonelik ydnergeler ve uygulamalar eksik olsa
da pek cok terapist, cevrimici platformlar araciligiyla hizmet sunar. 2020'de
yasanan kiresel ¢aptaki salginin, tele-saglik hizmetinin ortaya ¢ikmasina ve
gelismesine katki sagladigi da unutulmamalidir.

Sanat terapistlerinin ¢agin psikolojik ihtiyaclarina ¢c6zim énerileri sunabilme-
leri icin, dijital teknolojinin hem sdmurgelestirici etkilerini hem de 8zgirles-
tirici potansiyellerini arastirmalar gerekir. Dijital medya teknolojileri, gencler
arasindaki kiltirel normlari o kadar degistirmistir ki terapistlerin, bilhassa
genclerle yetkin bir sekilde pratik yapabilmesi icin, gelisen iletisim bigimle-
rini takip etmeleri gerekir (Austin, 2009; Blythe vd., 2007). Bilgisiz direnis,
dengesiz gorislere ve ¢agdas kiltirel dinamiklere iliskin anlayis eksikligine
yol acabilir. Klorer (2009) geng danisanlarla yaptigi bir calismada bilgisaya-
rin terapotik iliskinin icini bosalttigini gdzlemlemistir. Kimi sanat terapistleri
teknoloji konusunda bilgili olabilir. Ancak, teknisyen, sanatci ve terapist rolleri
arasindaki dengeyi saglayamazlarsa, terapodtik seanslar amacina ulagsmayabi-
lir. Edmuns'a gore (2012) bilgisayar ¢izim araglari ya da dokunmatik kalemler,
danisanin dikkatini dagitarak kdtu duygulardan uzaklagmasini saglayabilecegi
gibi, danisani tamamen terapi odasindan da uzaklastirabilir. Terapist, terap6-
tik hedeflere ulasmak icin, dijital medyayi nasil kullanip sinirlandirabilecegi
konusunda bilgili ve uyanik olmalidir. Buna ek olarak, kasitsiz ifsaatlarin 6n-
lenmesi adina, teknolojik imkanlarla givenli bir sekilde calisabilmesi dnem
arz eder.

Dijital teknolojinin, insanin algisi, beyni, gelisimi, psikolojisi ve davranisi Uze-
rindeki uzun vadeli etkileri halen bilinmezligini korur. Ancak, bilgisayar oyu-
nundaki komutlara vyarak arkadasini éldirecek kadar gerceklige yabancilagan
ya da ¢ocuk parnosuyla siber fantezilerini hayata geciren bireylerin, trajik hika-
yelerine hemen her giin taniklik ederiz. Dolayisiyla, dijital teknolojilerin sanat
terapi alaninda kullaniimasi kanusunda daha fazla arastirmaya ihtiyag vardir.
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SONUG
Sanat terapi, insanin kendini gerceklestirmesine ve anlam bulmasina yardimci
olan yaratma kapasitesine dayanir. Duygusal icerigi kesfeden yaratma eylemle-
ri araciligiyla, dinyayr bitinlestirici bir zihin-beden deneyimi olarak algilama-
ya katki saglar. Sanat icraati, sadece bireyleri kendi deneyimlerine baglamakla
kalmaz, insanlari da birbirine baglar. Fakat, ilging bir sekilde bircok sanat tera-
pisti bu tanimi, yalnizca geleneksel sanat malzemeleri ve “sanki” iliskiler yeri-
ne, “gercek” iliskiler icin kullanir. Bu gorise gore, tekno-dijital medya kesinlikle
sanat degil, gercek ve edinilmis deneyimin sinirlarini tehlikeli derecede bula-
niklastiran salt sentetik bir uyarimdir. Yaraticiligl yalnizca teknolojik olmayan
yollarda bulunan bir deger olarak konumlandirmak, teknolojinin hayal giicine
sekil verme kapasitesini gdz ardi etmek anlamina gelir. Elin makine karsisinda
ayricalikli kilinmasi, sanat terapinin gelecegini sinirlama riski tasir. Dokunma-
nin yaratic, zihinsel ve psikolojik sirecler Gzerinde ayricalikli bir etkiye sahip
oldugu 1srari, gelisen teknolojileri “geleneksel” medyay! taklit etmekle kisitlar.
Tekno-dijital medya, elin roliny azaltsa da zihin ve bedeni derin ve anlamli
sekillerde mesgul etme potansiyeline sahiptir.

Sanat terapi alaninin, teknolojiye cok da merakli olmadigi sdylenebilir. Bunun-
la birlikte sanat terapistlerinin, teknolojinin yaratici sireg ve duygusal yasam
Uzerindeki etkisi konusunda, bilgi sahibi olmasi gerektigi asikardir. Iginde bu-
lundugumuz ¢ag, yalnizca yeni medyayla degil, ortaya yeni ¢ikan tekno-dijital
kiltdrin degerleri ve patolojileriyle de etkilesime girebilecek sanat terapistle-
rine talep yaratir. Tekno-dijital ¢ag icin, meslegin érgitsel dizeyinde; egitim-
ci, sanatci, teknisyen, arastirmaci ve liderlik rolleri gibi uygun vasiflara sahip
sanat terapistlerinde eksiklik vardir. Eger alan, bu gerceklikte yasayan sanat
terapistleri ve danisanlari ggrmezden gelirse, meslek giderek anakronik bir hal
alabilir.

Bu noktada, meslegin, hilgisayari gercekten yaratici ve tedavi edici bir arag
olarak kabul edip etmeyecegi ve terapotik iliskide tam anlamiyla yeterli olup
olmayacagi sorusu yanitsiz kalir. Sanat terapistleri, kendilerini klinik ortamlar-
daki sinirli rolleriyle mi tanimlayacak, yoksa yaratici ortami degistiren teknolo-
jik yeniliklere aktif olarak katkida mi bulunacak? ister teknofobik ister teknofil
olun, eger kendinizi bu sanat terapi perspektiflerinden birini veya digerini des-
teklerken bulursaniz asil noktayi kacirahilirsiniz.
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MEKANIN OZNELLIGI VE DEGISEN
SERGILEME YONTEMLERI

YASEMIN TANRIVERDI

Sanat eserinin 8zinde her zaman yeniden Uretilebilir oldugunu séyler Benja-
min (Dusince, 2023). Sanatgl, sanat var oldugu toplum, kltir, sosyal ve eko-
nomik bircok etkene bagli olarak ¢agla birlikte degisim ve gelisim gostermek-
tedir. Sanatin zorunlu olarak gegirdigi bu sirecte, kendi toplumunun yani sira
dinyada var olan sanatin da nabzini tutmaya calisan farkli disinsel altyapila-
ra sahip cesitli fikirler ve yaklagimlar Uretilmistir. 20. yizyilin baslarinda sergi
mekanlari ve sergileme yontemlerine baktigimizda izleyici ve sanat nesnesi
arasindaki mesafenin 6n planda oldugu dikkati cekerken, degisen teknolojiy-
le birlikte sanatin da dijitallesmeye bagsladigi gérulmektedir. Dijital dinyanin
gelisimi ile birlikte sanatsal anlamda alisilagelmis sergi ve mize kiratérligg,
gorsel alanda yapilan sergiler, eserlerin farkli bir forma evrilmistir. Kullanici-
larin da artik dijital mekanlara olan ilgisinin artmasi ile birlikte, sanatgilar fi-
ziksel olmayan yeni ve farkli sergileme yontemleri deneyimlemek icin mekan
kisithhgimni ortadan kaldirip farkli bir alanlari deneyimlemeye yonelik yeni ¢-
zimler ve sanal sergi mekanlar bulmuslardir. internet ve teknolojinin gelisen
yontemleriyle birlikte 21. Yizyilda sanatin sergilenme alanlari da degismis ve
alternatif sergileme yontemleri gelismistir. Mize ve galerilerde eser sunum
bicimleri de dijital degisimden etkilenmistir. Lopese gdre, bircok mize, var
olan koleksiyonlarin yorumlanmasini, sergilenmesini ve kiratdrlogini gelis-
tirmek icin gelisen teknolojiyi kullanan yeni kulugka merkezlerine ddnismis-
tir (Lopes, 2020). Dijital medyanin hizli gelisiminin, sanat yoneticilerinin ve
diger mizecilik calismalarinin da ok biyuk bir etkisinin oldugu séylenmekte-
dir. Yapilan arastirmalara gore kiresel salginin, tam kapanma zamani ve fiziki
mesafe kurallarinin konuldugu, sosyal mesafenin uygulandigi dénemde sanat
galerilerinin alisilagelmis yontemlerle salon sergilerini yapamadigi, yapildigi
durumda da az ziyaretginin katildigi, salgin éncesi sergi ziyaretlerine oranla
sayinin cok dustogo belirlenmistir. Ozellikle Covid'19 un yasamimiza girmesiy-
le sanatla bagimiz, dijital medyanin olanaklariyla kesilmemistir. Salgin éncesi
kimi sanatgilarin eserlerinde barkod veya QR kod gérmeye baglamisti. Nitekim
salginla birlikte bu sistem, sanat eserlerinin sergilenmesi esnasinda cesitli ga-
leri, mUze, yeni agilan online sergi kanallarinda sergilenmeye baslanmasiyla
hizlanmistir. Kiresel salgin doneminde ise dijitale daha hizli uyum saglayan
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muzelerin, galerilerin, online sergilerin daha sansl olduklari yapilan gérigsme-
lerde uzmanlar tarafindan belirtilmistir. Yine salginla birlikte Dinyanin bir-
ok sehrinde muizeler kolleksiyonlari online siteler yoluyla sunuma agmistir.
Bertacchini ve Morando, 2013 yilinda yayinlamis oldugu bir yazida, Mizelerin
bugin, dijital koleksiyonlari Uzerinde giinlik fiziksel ziyaretgiden daha fazla
erisim saglamak ve kontrol sirecini ¢cogaltmak bakimindan bir gerginlikle yiz
yUze gelmistir der (Morando, 2013, 5.60-72). Yeni gelisen sirecle birlikte, diji-
tal olarak eserlere erisimi agmak icin artan firsatlar ve bu gdrsellerin yayiima-
sI, tekrar kullanimi yoluyla ekanomik ve sosyal degerleri gizilgic olarak iyiye
gittigini vurgular. Diger taraftan, dijital medyayla birlikte mizelerde bulunan
koleksiyonlar Uzerindeki kontrol yoluyla mizelerin enformasyon alaninda yeni
gelirler elde etme olanagi dogurmustur. Bu dijitallesmeyle birlikte kulturel ice-
rigin konumlarini saglamakla mimkun kilinabilmektedir. Yer ve mekan, gini-
mizde en ¢ok tartisilan kavramlar haline gelmistir. Tarihsel sireg icerisinde
alisilagelmis olan belirlenmis mekan kavraminin yani sira, artik sinirlari zorla-
yan mekanin tanimini degismesine yol acan yeni sergileme yontemleri ortaya
GIkmustir.

Yillardir belirli mekanda sergilenmesine alisik oldugumuz sergilerin simdi
mekandan arinmasi ve farkli bir boyuta gecmesi bizdeki sanat algisini da farkli
bir mecraya tagimistir. Tork dil kurumuna gére mekan “bulunulan yer” (TDK,
1998: 1526)4 anlamina gelmektedir. Vikipedi de ise Mekan veya yer “cesitli
yaklagimlarca farkli ele alinmakla beraber genis bir gerceve ile insani cevre-
den belli bir 6lgide ayiran ve icinde eylemlerini surdirmesine elverisli olan
bosluk ..." olarak tanimlanmistir. Ginimizde mekan kavrami ise Galileo, New-
ton ve ozellikle Descartesin mekan anlayisi baz alinarak sekillenmistir. New-
ton'cu anlayisa gore hareket de mekanin égelerinden gdrilmektedir, Newton'cu
gdriste mekan sonsuza kadar genisleyebilen bir nitelik tagimaktadir. Mekan
her ydne sonsuz bir yayilima sahiptir. Buradan bakildiginda sinirlari belli olan
mekanin limitlerin étesine gecmenin mimkin olamayacagl gérisi hakimdir
(Newton, 1685, s.23). Descartes'in disincesine gére ben olanin bitin 6zi-
nun ve dogasinin disinmek oldugunu ve var olmak igin hichir mekana ihtiyaci
bulunmadigini sadece kendi varligiyla bir cevher oldugunu soyler. Ona gore
beden ve ruh tamamen birbirinden ayridir. Beden var olmasa bile her zaman
tam tanimi olmasi gerektigi gibi olandir (Descartes, 1984:33)6. Lefebvre’'nin
mekanin sabit bir disince kategorisi kapsami disinda Ureten-Uretilen, yoruma
acik bir kategori olarak degerlendirilmesi, mekani, zamanin arka plani olma ka-
bulinden ¢ikarmakta ve onu disincenin odagina almaktadir (Lefebvre, 2014,
s. 21). Lefebvre'de niteligin 6n planda oldugu hir yaklagimi gorilmektedir. Ona
gore bicim arka plandadir. Olc disinin mekani olarak, 8ngériilenin étesinde
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deneyimlenen, kesin séylemlerin tam ziddini iceren potansiyelindeki mekan
bicimlerine dikkati cekmektedir. Farkliliklarin istenmedigi tekdize alanlarda,
kamusal ve parcalara bélinip belirlenmis alanlarda, sermayelestirilmis ve
denetlenen mekanlar “izotopi”, baska bir deyisle, ayni olan yerler ve birbiri-
ne yakin olanlarin belirlendigi dizen olarak adlandirilabilir. Lefabvre, mekan
sayesinde belirlenen parselleri birbirine yaklastiracak ve birbirleriyle temas
eden etkilesimde olan birbirleriyle kiyaslanabilen unsurlar izotopiler olarak
stylenebildigini disinir. Ornek vermek gerekirse Devlet akilciligi tarafindan
sekillenen mekanlarda izotopi dikkat cekmektedir. Sehri belirleyen diz veya
paralel cizgiler, bog caddeler, cok a1k perspektifler ve bunlar gibi bircok érnege
rastlanmaktadir. “Heterotopi'yi ise “farkli sey” hem ic ice girmis hem diglan-
mis olan, diger yer, oraya ait olmayan &tekinin yeri olarak tanimlar (Lefevbre,
2011, 5.122). Modern bati felsefesinde mekan veya diger anlamiyla yer kavrami
alisilagelmis tanimin disina ¢ikmistir. Doga kavrami, insandan bagimsiz ama
yine insanlar tarafindan nesnelerin tamami hiciminde ele alinmaktadir. Ama
doga insandan ayri degerlendirilemez, onlar birlikte anlam bulur. Mekan ile
dogayi disundigimizde ayni sekilde konumlandirildigr gérilebilir ama aslin-
da birbirinden bagimsiz disunmek dogru degildir. Mekan insanla anlam bulur.
Sergileme kosullari da insan baz alinarak dusundlur. Sinirlar belli agik veya
kapali alan da olsa mekan, insan ihtiyaclar dogrultusunda belirlenir. 21. Yuz-
yila kadar gecen zamanda sergi mekanlari fiziksel mekanlar olarak sinirliyken
simdi artik alistigimiz, bildigimiz sinirlarin 6tesine ¢cikmaya baslanmistir.

Sanat 20. yizyilda sadece izleyicilerin diginda kaldigi sekilde kurgulanip uy-
gulanirken zamanla insanlarinda igine dahil edildigi sanat pratikleri haline
donusmustir. Teknolojinin de gelismesiyle birlikte tamamen sanal ortamlarda
Uretilip sergilenen faaliyetlere dénismistir. Covid-19 salgin sirecinde sanat-
¢llar farkh sergileme yontemleri arastirdilar ve uygulamalarini farkl sekillerde
sergileme yontemleri gelistirdiler. Sanatci Tugberk Selcuk bu sirecte sergile-
me yontemi olarak elestirel bir bakis acisi sunarak istanbul'un Sisli ilcesindeki
eczanelerde eserlerini sergileyecegi alternatif bir mekan yaratarak bir sanat
projesi sunmustur. Sanatci Istanbul'da yasamakta ve Galata'daki atdlyesinde
sanat calismalarina devam etmektedir.8 Selcuk, 8zgin gorsel anlatiminin
merkezine heykel ve resmi calismalarini yerlestirmekte ve mekanin atmosferi-
ne 6zgu projeleri ile galerilerin disina ¢ikabilmis bir sanatgidir.
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Tugberk Selguk “Sadece Eczanelerde” Sergisi

Pandemi sirecinde en cok ziyaret edilen yer olan eczaneleri kendi sanat prati-
gini sergileyebilecegi mekanlara cevirmis, sinirli sayida insana ulasmis olsa da
ziyaretgilerin dikkatini hastaliktan gekip bir sanat eserine ydnlendirmeyi be-
cermistir. Bu elestirel bakis agisiyla toplumun her seviyesine ulasabilecegi lo-
kasyonlar belirleyerek eserlerini salgin ddneminde izleyicisiyle bulusturmustur.

Tugberk Selguk “Sadece Eczanelerde” sergisi
https://www.diken.com.tr/tugberk-selcukun-corona-sergisi-sadece-eczanelerde/

Sanatgl salgin sirecinde yasanan kapanmalar boyunca evinde Urettigi heykel-
leri anlastigl eczanelerde doért gin boyunca sergilemistir. Hicbir galerinin agik
olmadigi insanlarin bir tek eczaneleri ziyaret ettigi dénemde sanatci kendine
eczaneleri sergileme mekani olarak se¢mistir.
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Yine bu donemde, hem yasanilan sireci belgelemek hem de alternatif bir mize
bicimi olarak online olan Covid Fotograf Mizesi acilmistir. Salgin esnasinda
cekilmis fotograflarin sergilendigi dinyanin ilk sanal muzesidir9. Covid Fo-
tograf Mizesi'nin amaci, 2019-2020 karantina doneminden kiresel bir bakig
acisi yakalamaktir. Sergiler hem taninmis profesyonel fotografcilarin hem de
siradan insanlarin sireci belgeledigi fotograflari da dahil olmak Uzere, dinya
¢apindaki tim perspektiflerden hazirlanmis bir kiratérloktor. Karantina do-
neminde bircok sanatgi bu mizeyi, yasamin yasayan ve nefes alan bir zaman
kapsulu olarak islev gdrmesi icin ani surdurulebilirliginin devami igin kullan-
mis, tarihi bir kayit olusturmanin amacini gitmuslerdir.

Gabriella ve Agata, Marta ve Alessio'nun komsulari ve arkadaslari. (Alessio Mamo/El Cezire)

Sanatcilarfotograflarin yani sira sireglerini de hikayeleri ile birlikte sergilemiglerdir.
Italya Sicilya'da yasayan sanatci fotograflarla birlikte sireci sdyle ifade etmektedir:
“corona virs evimizde yasiyor. Daha spesifik olarak, partnerim Marta'nin viicudun-
da yasiyor, gégsunin ortasindaki bir tas gibi, gdgis kafesine yerlesiyor ve nefes al-
may! zorlastinyor. Bunlarin nispeten hafif semptomlar oldugunu biliyoruz. Ancak
evimizin havasinda hir soru asili duruyor: Bir gecede aniden daha da kétilesecekler
mi? Marta'nin tedavisi evde suriyor. Doktoru giinde iki kez semptomlarini kontrol
etmek icin anyor. Ik test pozitif ¢iktiginda yerel kimyagerden oksijen doygunlugu
monitérd siparis etmemizi tavsiye ediyor. Doktor kisa surede en iyi dostumuz olur.
“Seviye 95 ise her sey yolunda” diyor bize. "92ye diserse hastaneye kosmaniz gere-
kiyor. Seviyem 99; onunki 98. Ama yine de bagciklar siki cekilmis bir korsaj giyi-
yormus gibi hissediyor. Doktor solunum yolunu temizlemek icin sodyum bikarbonat

inhalasyonu 6neriyor.
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Marta her giin banyodaki oksimetre (oksijen monitdr kontral() ile oksijen seviyesini 6lgiyor.
(Alessio Mamo/El Cezire)
https://www.covidphotomuseum.aorg/about

Akcigerlerini kontrol etmek icin de réntgene ihtiyaci olacak ama hastaneye gi-
demiyor ve testi pozitif ¢ciktigi icin 6zel bir klinige de giremiyor..."10 Bos sokak-
lari pencereden fotograflamak. Alessio Mamo, karantinanin en basindan beri
hayatinin bu istisnai dénemini belgelemeye karar veren sanatcilardan biridir.
Dinya Basin Fotografi, 6dillU fotografcisi olan Alessio, fotograf cekmek igin
genellikle Italya'nin veya Orta Dogu'nun dort bir yanini dolasirken, Sicilya'daki
kendi kugUk dairesinde dinyanin en biyik hikayesini anlatiyor.
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Trompetci Michele sokakta caliyor. Sokaklar bog ama insanlar genellikle biraz
temiz hava almak veya birlikte sarki sdylemek icin balkona cikiyor. italya'nin
pek cok sehrinde insanlar uzaktan da olsa balkonlarda birlikte vakit gegirmek
icin duruyor. (Alessio Mamo/El Cezire)
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Covid-19 déneminde sanatgilarin yasadigi yasamsal micadeleler sanatsal ifa-
de ile bu sekilde yansima bulmustur. Kendi VR Sergilerinizi Yapin isimli bir
baska sergide Yalova Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiltesi hazirlamis oldu-
gu Artsteps11 dijital sergi platformu yine salgin doneminde Universite tarafin-
dan acilmis bir sergileme mekani olarak karsimiza gikiyor.

Sol: Willink KS 3 (years 7-9) & KS 4 (GCSE), Art, Textiles, Food & Nutrition and D&T
Sag: Dipo Sanat Sergisi

https://www.aljazeera.com/gallery/2020/4/14/in-pictures-living-with-the-coronavirus/
https://www.artsteps.com/

Farkli odalara agilan pencerelerden kimi zaman mezuniyet sergisi izlemek
mUmkinken, kimi zamanda ders sunumlari, geleneksel sanat, dijital sanat gibi
farkl odalari da gezmek mimkin hale getirilmis. Salgin déneminde sosyal ve
kultorel faaliyetlerin sekteye ugramasi insanlari farkli ¢cozim yollari bulmaya
sevk etmistir. Yaraticiligin durdurulamayan gici sanat alaninda da birgok
farkli sergileme olanaklarinin kapilarini bizlere agmistir.

o

MEZTUNIYET
TG

Grafik Tasarimi Balumd Yil Sonu Sergisi

Universitelerin kendi biinyesinde acilan yilsonu, mezuniyet sergileri pandemi
sureciyle birlikte online dénen derslerle birlikte artik herkesin sunumuna acl-
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lan sergiler hazirlanmaya baslamistir. Salginla baslayan bu sistem salgin son-
rasinda da sUrdirilmeye devam etmistir. Yine Berlinde pandemi ile birlikte
sanat galerilerinin kapatiimasinin ardindan 50’ye yakin sanatg! eserlerini bal-
konlarda sergileyerek, izleyicileri bu gizel deneyimin tadini ¢ikarabilecekleri
“samimi bir ziyarete” cagirmistir. Sanat Sehirleri: Berlin-Balkonlar konseptiyle
Koratérler Ovil O. Durmusoglu ve Joanna Warsza Covid-19 déneminde sanat-
¢ilarin karantina dénemlerinde yaptigi calismalari fotograflamis ve online bir
sergi platformu kurmuslardir, Kiratorler yaptigi agiklamada séyle diyor: "Ha-
reket 6zgirligumiz askiya alinirken, balkonlar ginlik performansin ve hatta
sivil seferberligin essiz alanlari haline geliyor. Her mimarinin kendine 6zgi
balkon tasarimi yontemi vardir. Herkesin kendine gére bir yasam tarzi var'12.

Dimitris Lempesis; Fotograf: Ovil 0. Durmusoglu ve Joanna Warsza Arsivi
https://www.covidphotomuseum.org/

Tarihte sanat acisindan énemli bir yere sahip olan Berlin, sanatci isgalleri, ele
gecirmeler ve tek gecelik sergilerle dolu dnemli bir konuma sahiptir. Eski Dogu
Almanya'da, kamuya acik olan, yani korkutulmayan veya sansirlenmeyen sanat
ve yasam, meydanlarda degil, cogunlukla birinin mutfaginda oluyordu. Prenz-
lauer Berg ise, eski Dogu Berlin'de savastan nispeten zarar gdrmeden ge¢mis
eski bir isci sinifi bolgesidir. 1960'lardan itibaren Prenzlauer Berg, Hiristiyan
aktivistler, bohemler, devletten bagimsiz sanatcilar ve escinsel toplulugu da
dahil olmak Uzere Dogu Almanya'nin cesitli karsi kiltdrinin savunuculariyla
iligkilendirilmistir. 1989'da Berlin Duvarr'ni yikan bariscil devrim icin dnemli
bir yere sahiptir. 1990'larda ilce ayni zamanda hareketli bir gecekondu ortami-
na da ev sahipligi yapmaktadir. O dénemden beri hizli bir soylulastirma yasan-
dig gorilmektedir. Kiratorler Ovil Durmusoglu ve Joanna Warsza tarafindan
dizenlenen "Hayat, Sanat, Pandemi ve Yakinlik” adli proje, Prenzlauer Berg'de
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yasayan sanat camiasinin Uyelerini pencere ve balkonlarini harekete gegirme-
ye/yasamaya davet etmistir. Sifir bitceyle, acilis olmadan ve kalabalik olma-
dan proje, yasam, sanat, akrabalik ve baglanti noktalarini aramak icin samimi
bir yiriyds dnermistir.

Arsiv Ovil 0. Durmusoglu ve Joanna Warsza

Christina Dimitriadis'in ¢alismalari, gicl otobiyografik unsurlar gdsteren sah-
nelenmis ve kavramsal fotografciliga dayanmaktadir. Resimlerin ¢ogunda sa-
natcinin tanidik cevresi ve mekanlari hakimdir. Salwa Aleryani, enstalasyon
objelerinde kamusal alanin kirilganligina ve korunmasina dair ipuclari da da-
hil olmak Uzere elestirel bir arkeolojisini takip etmektedir. Ozellikle bu fiziki ve
sosyo-kiltirel alanlarin ve bunlarin altyapilarinin birbirine nasil bagli oldugy,
birbirini nasil sekillendirdigi ve degistirdigi Uzerinde yogunlagmaktadir. Ortak
nesneleri ve malzemeleri baglamlarindan ¢ikarip enstalasyon dizenlemeleri-
ne aktararak mekanlari, yapilari ve kolektif ritielleri incelemektedir. Sam Du-
rant, calismalari sosyal, politik ve kultirel konulari ele alan bir multimedya
sanatgisidir. Cogunlukla Amerikan tarihine atifta bulunan calismalari kiltir ve
siyaseti aragtirmaktadir. Sivil haklar hareketi, giney rock muzigi ve modernizm
gibi konulari Uzerinde ¢alismaktadir. Theo Eshetu ise elektronik zamana dayali
medya ve optik cihazlar ve efektler araciligiyla algiyi, kiltiori ve kutsal kav-
ramlarini arastirmaktadir. Kiresel baglamda dinya kiltirleri arasindaki insan
znelliginin ¢catismalarini ve uyumlarini kesfetmek icin antropolojiden, sanat
tarihinden, bilimsel arastirmadan ve dinden yararlaniyor. Stine Marie Jacob-
sen ise katihmcr ydntemlerle siddeti ve hukuku hem bireysel hem de kolektif
olarak cozmeye ¢alisan kavramsal bir sanatcidir. Olaf Nicolai son 20 yildir ken-
dine 6zgl kavramsal szanat bigimini gelistiriyor. Dogu Alman egitiminin felsefi
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etkisine dayanan ¢alismalari, romantik ve Marksist estetigin agmazlarini veya
celiskilerini sorgulamaktadir.

Solda: Rosa Barba ve Jan St. Werner, Die Balkone Life, sanat, pandemi ve yakinlik,
2020, Arsiv Ovil 0. Durmusoglu ve Joanna Warsza

Sagda: Sam Durant ve Ana Prvacki, Die Balkone Life, sanat, pandemi ve yakinlik,
2020, Arsiv Ovil 0. Durmusoglu ve Joanna Warsza

Benimsenen hicim veya arag ne olursa olsun sanatci, dogdugu baglamla eles-
tirel bir diyalog kuran durumlari kiskirtmaya calisir. Raul Walch'un enstalas-
yonlari, kendi gdzlemledigi ve kendi yarattigi bir dinyaya isaret eder. Marta
Popivoda film yapimeisi, video sanatgisi ve kiltir ¢alisanidir. Calismalari, film
yapimi, video enstalasyonlari ve performans yoluyla ¢agdas (sanat) dinyasinin
soylemsel gic yapilarina, performans ve film arasindaki kesisimlere ve ayrica
Yugoslav sosyalist projesine iliskin kaygilari arastirmaktadr.

Sol & Sag: Christoph Keller, Balkonlar Hayat, sanat, salgin ve yakinlik,
2020, Arsiv Ovil O. Durmusoglu ve Joanna Warsza
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Kendi alanlarinda aktif ve etkili caligmalari olan sanatgilari bir araya getiren
Kiratorler salgin doneminde 6nemli bir sergiye imzalarini atmiglardir.

Degisen teknolojiyle birlikte insan hayatina hizlica giren dijitallesme yasamin
her noktasinda izlerini sirdirmeye baslamistir. Uzun yillar insanoglu Gzerinde
buyuk etkisi olan mekan algisi artik algilarin sinirlarini degirirmistir. Bu su-
recle birlikte mekana yiklenen anlam da degismistir. Salgin sureciyle birlikte
normalde keyif alamayacagimiz dijital sergileme ydntemleri bu siregle birlikte
gindemi daha yakindan takip edebildigimiz fiziksel olarak ulasamayacagimiz
bazi mekanlari sanal mecrada gezebilir hale dénistirmustur.
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SANATIN DiJITAL GELECEGI:
TEKNOLOJININ SANATI YENIDEN
SEKILLENDIRMESI

SERKAN TOK

GIRIS

Sanat, insanin duygu, disince ve fikirlerini dinyayi algilama bigimine donus-
turerek, izleyiciyle somut bir sekilde sunma bigimidir. Sanat, sanat¢inin duygu-
larinin kavramsal ifadesinden dogar ve bir eserin viicut bulmus, olusturmus ol-
dugu somutlugun izleyiciyi duygusal olarak etkilemesini saglar (Arseven, 1975,
s. 1752). Cheney'e gore, sanat duygu yogunlugunun i¢sel soyutlugun formsal
bir ifadesi veya bir disincenin imgeler dinyasindaki kavramsal disavurumu
olarak da tanimlanabilir (Ocvirk vd. 2013, s. 3). Gombrich ise sanati su sekil-
de ifade etmektedir: Sanat aslinda var olmayan bir seydir; sadece sanatgilar
tarafindan var oldugunu iddia ettigi kavramsal olgularin somutlastiriimis hali
olarak tanimlanabilir (Gombrich, 1980, s. 4). Sanatcilar, olusturduklari obje
ve formlarin bitinligine sanat denmesinde hir rahatsizlik duymazlar ve sa-
natin ve Uretimin zaman ve mekana gore degisebilecegini belirtirler. GUno-
mizde sanat, yaraticiligin ve sanati Uretenin hayal gicinin bir ifadesi olarak
kabul edilmektedir. Sanat eserleri, yagsanan ¢aga uygunlugun bir ifadesidir ve
teknoloji ve malzemenin gelismesiyle yapilan ¢alismalar bu degiskenligi gos-
termektedir (Vargin, 2023, s. 49-54). Dolayisiyla teknolojinin sanat alanini
bicimlendirmesi ve dijital sanatin ginimize uyarlanmasi ise oldukga heyecan
verici bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Geleneksel sanat uygulamalari-
nin dijital teknoloji ile bulusmasi, sanat eserlerinin olusturulmasindan sunum
bicimine kadar pek cok alanda koklU degisikliklere yol agmaktadir. Bu makale,
sanattaki dijitallesmeyi ve bu degisikligin sanat dinyasina getirdigi yenilikleri
baslica 6zellikleriyle ele almaktadir. Dijital sanat, bilgisayarlari, dijital araclari
ve dijital ortamlar kullanarak olusturulmus veya sergilenmis sanat eserlerini
ifade etmektedir. Bu eserler dijital cizimler, dijital fotograflar, dijital kolajlar,
interaktif enstalasyonlar, sanal gerceklik deneyimleri ve artiriimig gerceklige
yonelik projeleri de iceren hirgok formda olahilmektedir. Ginimizde bilgisa-
yar ve internet kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte, dijital sanatin kokenleri
20. yizyilin baslarina kadar uzanmakla birlikte, 8zellikle bilgisayar ve internet
kullaniminin yayginlasmasiyla daha da én plana ¢ikmaktadir.
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DIJITAL SANATIN TANIMI VE GELiSiMi

Dijital sanat, 1950'lerin ortalarinda New York'taki Howard Wise Galerisi'nde
sergilenen ilk bilgisayar sanati eserleriyle baslayarak, insanlarin hayranlikla
karsiladigi bir sanat tori olmustur. Bu dénemde “dijital” veya “sibernetik” ola-
rak adlandirilan sanat eserleri, genellikle cesitli geometrik sekillerin rastgele
kombinasyonlarindan olusmaktaydi. Bu ¢igir agan sanat formu, teknolojinin
evrimiyle birlikte kiresel olarak yayilmis ve gelismeye devam etmistir. 1950’le-
rin sonlarindan 1960’larin baslarina kadar olan dénem, sanat diinyasinda
bilgisayar teknolojisinin etkilerini inceleyen ve bilgisayarla dretilen sanati
kesfeden bir sireci temsil etmektedir. Dijital sanat etkinlikleri, bilgisayar al-
goritmalarini kullanarak makinenin sanat eserleri Uretmesini saglayan Alman
sanatci ve matematikci Frieder Nake tarafindan yonlendirilmistir. Bu durum,
bilgisayar tarafindan olusturulan gizimlerin dijital sanatin devami oldugunu
gostermektedir. 1967'de Kenneth Knowlton ve Leon Harmon, gercek anlamda
ilk dijital sanat eserlerinden birini yaratmistir (Url-1). Sanatgilar, bir kadin fo-
tografini bilgisayar pikselleriyle olusturduklari bir resme donistirerek bu esere
“Bilgisayar Ciplak” adini vermislerdir. Bu calismalar, bilgisayarin sanat ureti-
minde nasil kullanilabilecegini gosteren dnemli adimlardan biridir. (Lansroth,
2015, s. 23-25 ). Bozan dijital sanati gelisimi ve tarihi hakkinda bilgileri su
sekilde aktarmaktadir.

Dijital sanat, bilgisayar teknolojisinin hizli gelisimiyle yakindan iliskilidir ve
ENIAC ile 1946'da baslamistir. Amerikali Ben Laposky, 1950'lerde elektronik go-
rintdler yaratmis, Franke ve John Whitney Sr. de bu alanda dikkat ¢ekmistir.
Onemli erken dénem eserlerden biri, Harmon ve Knowlton'in 1966'da yaratti-
g1 "Study in Perception” dir. Bilgisayar sanat ilk olarak Stuttgart Teknik YUksek
Okulu ve Howard Wise Galleryde sergilenmistir. Avrupa’'nin ilk bilgisayar sanati
sergisi 1968de ICAda agilmistir. Harold Cohen 1980’lerde bilgisayar programla-
maya baslamis, Adobe Systems ise 1980'lerde dijital sanat yazilimlarini sunmug
ve 1987de Photoshop gelistirilmeye baslanmistir. 1990’larda dijital devrimle
sanatgilar, iki ve ¢ boyutlu eserler iiretmeye baslamistir. (Bozan, 2011, s. 14).

Bu erken dénem dijital sanat ¢alismalari, bilgisayarin sanat Uretimindeki kul-
laniminin 6ncd drneklerini sunmustur. Sanatcilar, bilgisayarin piksel tabanli
gorintd olusturma yeteneklerini kesfederek fotografi dijital bir formata donis-
tirmiglerdir. Bu tor girisimler, sanatcilarin bilgisayar programlari araciligiyla
yeni ifade bigimleri kesfetmesine ve geleneksel sanat pratiklerini dijital or-
tama uyarlamasina olanak tanimistir. Dijital sanatin evrimi ve yayginlasmasi,
bilgisayar teknolojisinin ve dijital medyanin hizla ilerlemesiyle birlikte ivme
kazanmistir. 1970’lerden ginimize kadar olan sirecte, dijital sanatla ilgile-
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nen sanatcilar, bilgisayar tabanli grafik tasarim, etkilesimli sanat, dijital ensta-
lasyonlar ve sanal gerceklik gibi farkli alanlarda ¢alismalarini sirdirmiglerdir.
Balli (2021) dijital sanatla ilgili makalesinde su sézine yer vermistir:

Bu alan icerisindeki en énemli degisiklik ise mizelerin ve galerilerin dijital sa-
nati dikkate alip dijital sanat eserlerini sergilemeye basladigi 1990'larin sonun-
da meydana gelmistir. Olusan bu cevrimici yapi, dijital sanatin ¢agdas sanatla
bitinlesmesine 6nemli katkilarda bulunmustur. Yayincilar da ayni sekilde bu
yolu takip etmisler ve Ginimiizde MIT Pres (Massachusetts Teknoloji Enstitisi
Matbaasi) Thames & Hudson ve digerleri tarafindan konu edilerek; dijital sanat
teorisi, tarihi ve uygulamasi Uzerine kayda deger bir kitap arsivi olusmustur. Di-
jital sanat ¢agdas sanatla i¢ ice gecmeye devam ettigi siirece ikisi arasindaki
ayrim da azalmaya devam edecektir (s. 3).

Bilgisayarin sanat Uretiminde kullanimi, sanat dinyasinda yeni bir donem
baslatarak sanatin sinirlarini genisletmis ve teknolojinin yaratici ifadeye olan
katkisini vurgulamistir. Dijital dinya ve teknoloji tabanli sanat araglari sirekli
olarak gelisip degisirken, sanatcinin sanatsal vizyonunu sekillendirmek, di-
zenlemek ve yaratmak icin yeni yollar dretmek icin en son guncellemelerle
temas halinde olmasi gerekmektedir. Ginumuzde bircok geleneksel sanat di-
siplini siklikla dijital teknolojilerle birlestirilmekte ve geleneksel sanat eser-
leri ile yeni medya eserleri arasindaki sinirlar bulaniklasmaktadir (Lansroth,
2015, s. 30). Bugin, dijital sanat cok ¢esitli bicimlerde kendini gdstermekte
ve sanat dunyasinin ayriimaz bir pargasi haline gelmistir. Sanatcilar, bilgisayar
programlari, dijital islemciler, sensorler ve diger teknolojilerle yaratici projeler
gerceklestirerek dijital sanatin sinirlarini sirekli olarak zorlamaktadirlar. Diji-
tal sanat, teknolojinin ve sanatin bir araya geldigi dinamik bir alandir ve gele-
cekte daha da ilgi cekici ve kesif dolu olmasi beklenmektedir (Jenksin, 2000).

DiJITAL SANAT FORMLARI VE TEKNOLOJINiN SANAT UZERINDEKi ETKILERI
GUnUmUzde dijital teknolgjinin sanat dinyasi Uzerindeki etkisi hizla artmak-
tadir. Dijital sanat, sanatgilara geleneksel sanat pratigini dénistirme firsati
sunarak yeni ve yenilikgi ifade bigimleriyle genis bir izleyici kitlesiyle etkilesim
kurma imkani saglamaktadir (Yildirim, 2021, s. 6-7). Dijital sanat teknoloji-
si, sanatgilara benzersiz ifade bigimleri sunmaktadir. Sanatgilar artik dijital
illustrasyonlar, 3D modeller, interaktif enstalasyonlar, sanal gerceklik (VR) sa-
nati ve artiriimis gerceklik (AR), animasyonlar gibi yenilik¢i formlarda calisa-
bilmektedir. Bu yeni ifade bicimleri, sanatin geleneksel sinirlarini zorlayarak
daha 6zgin ve deneysel eserlerin ortaya ¢cikmasini saglamaktadir. Dolayisiyla
gelisen internet agi Uzerinden Dijital sanat eserlerine kolayca erisilebilir hale
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gelmistir. Sanatgilar, eserlerini dijital platformlarda sergileyerek ve paylasarak
kuresel bir izleyici kitlesiyle etkilesime girebilmektedir. Bu da sanatin demok-
ratik ve erisilebilir olmasini saglamaktadir.

Teknaloji, sanatgilarin yaraticiligini artirmaktadir; renk, sekil, doku ve efekt
gibi unsurlar dijital ortamlarda kolayca manipile edilebilmekte ve sanatcilarin
daha 6zgin ve yenilik¢i calismalar Uretmesine olanak tanimaktadir. Dolayisiy-
|3, teknoloji sanatin tanimini ve algilanigini degistirebilmektedir. Dijitallesen
cagda teknoloji sanata yeni ve farkli perspektiflerden bakma ve deneyimleme
firsati sunmaktadir. Sanat eserleri artik interaktif ve dinamik hale gelerek izle-
yiciyle etkilesimli bir deneyim sunabilmektedir (Lin, P, H. 2005, s. 10-16). Di-
jital teknoloji ayrica sanat ticaretini de ddnustirmektedir. Sanat eserleri dijital
ortamlarda alinip satilabilmektedir. Kripto sanati (NFT'ler) gibi yeni modeller,
sanat eserlerinin dijital olarak sahiplenilmesine ve ticaretinin yapiimasina
olanak saglamaktadir. Dijital sanat formlari ve teknolojileri sanat diinyasi ize-
rinde biyuk bir etkiye sahiptir. Sanatcilar dijital teknolojinin giicinden yarar-
lanarak sinirlari zorlamakta ve sanatin gelecegini sekillendirmektedir. Dijital
sanat hem sanatcilar hem de izleyiciler icin strekli yeni kesifler ve deneyimler
sunmaktadir (Yildirim, 2021, s. 3). Dijital sanat bicimleri ve teknolojinin sa-
nattaki etkisi, ginimizde hem geleneksel hem de dijital sanat bicimleriyle
dijital dinyayi bir araya getiren ve yeni olanaklar saglayan bir yaklasim ola-
rak bilinmektedir. Dolayisiyla dijital ortamin sanattaki etkilerini gérebilmek
icin 6ncelikle dijital sanat bicimlerini ve bu baglamda sanat uygulamalarinda
teknolojinin rolind anlamak gerekmektedir. Dijital sanat, bilgisayar ve yazi-
lim kullanilarak olusturulan sanat eserlerini kapsamaktadir. Dolayisiyla dijital
sanat formlari arasinda bulunanlar dijital resim ve grafik tasarim bilgisayar
destekli grafik programlariyla olusturulan resimler ve grafikler 6nemli dijital
sanatsal 6rneklerdir. Dijital kameralarla ve dizenleyici programlarla olustu-
rulan fotograf gérintileri ise dijital sanatin bir diger énemli alani olarak yer
almaktadir (Turkmenoglu, H. 2014. s. 89)

Dijital heykel Uc boyutlu sekillendirme programlari ile olusturulan gorsel ve
sanal heykeller, ginimizde dijital sanatin kolayliklarini ortaya kaymaktadir.
Geleneksel ydntemlerle hazirlanan heykellerin maliyet bakimindan sanatcila-
ri zarlamasi, bu zorluklarin dijital sanat teknolojisiyle azaltiimasi, robotik ve
kinetik malzemelerle istenilen heykelin olusturulmasindaki kolayliklar gibi
sebeplerle sanatcilarin daha 8zgir ve rahat bir sekilde eserlerini olusturmasi
bakimindan tercih edilmektedir. Bilgisayar animasyonu, dijital video dizenle-
me ve kurgulama teknikleriyle olusturulmus filmler dijital sanatin 6nemli alan-
larindan olmaktadir. Diger bir yandan, sinema sektéri ve mizik sektori icinde
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onemli gelismeler, dijital ses sanatinda da teknolojinin beraberinde kolayliklar
getirmektedir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgisayarda da gelismeler ol-
maktadir bu gelismeler Uretilen mizik, ses efektleri ve diger ses sanati formlari da
dijital sanat alaninin bir balimun0 olusturmaktadir (British, 2022. ss. 10-47).

Dijital teknolajinin olanaklari sanatcilara genis bir yelpazede 6zgirlik ve ya-
raticilik esnekligi sunmaktadir. Sanatgilar kolaylikla denemeler yapabilmekte,
hizl dizeltmeler gerceklestirmekte ve dijital ortamda farkl sanat formlarini
bir araya getirebilmektedir. Dijital eserler dinya ¢apinda daha genis bir kit-
leye ulasacak sekilde internet Uzerinden hizla dagitilabilmektedir. Eserlerin
dijital ortamda paylasiimasi ve sergilenmesi sanati daha demokratik ve daha
erisilebilir hale getirmektedir. Teknolojinin izleyicilerin eserlerle etkilesimde
bulunmasina olanak tanimasi. Ornegin, interaktif enstalasyonlar ve sanal ger-
cekgilik uygulamalariyla sanat deneyimi daha zengin ve katilimci hale gelmek-
tedir. Artik dijital teknolojiler sayesinde tamamen yeni bir sanat bicimi ortaya
¢tkmaktadir. Sanatgilarin ginumuizde algoritmik ve artiriimis gerceklik gibi
disiplinlerde ya da sanatin cesitli tirlerinde Uretim yapmalari artik cok daha
kolaylagmistir. Dijital teknolojilerin kullanimi sanat egitimini ve Uretimini de
degistirmektedir. Sanat okulu ve atélyelerinde dijital teknolojiden her gecen
gin daha fazla yararlanilmaya baslanmakta ve dgrencilerin dijital sanat bece-
rilerinin gelistirilmesi konusuna agirlik verilmektedir.

TEKNOLOJININ SANATGILAR UZERINDEKI ETKiSi

Sanat ve teknoloji her zaman birbiriyle iliskili olmustur. Sanatcilar yeni tekno-
lojileri yaratici sireglerine entegre etmis ya da yaratici ilham icin kullanmis-
lardir. Dijital teknolojinin hizla yayildigina ve sanatsal ifade de dahil olmak
Uzere bircok alanda bilgi ve iletisim teknalojilerinin artan kullanimina tanik
olmaktadir. Gelisen ¢agda dijitallesmenin de verdigi olanaklardan dolayi sa-
natgilar yapay zeka gibi bir cok teknolojinin olanaklarini stidyolarina ve yara-
tici sireclerine entegre etmektedir.

19. yizyilda Avrupa, Daguerre ve Nadar (Fransa) ve Talbot (ingiltere) tarafindan
icat edilen fotograf ve Lumiére kardesler (Fransa) tarafindan icat edilen film tek-
nolojisi gibi yenilikler sayesinde sanatin sinirlarini zorladi. Bir asir sonra, filmi
sesli hale getirmek Amerikali ve Avrupali yapimcilar arasinda teknolojik bir sa-
vasa dénusti. Bugin Avrupa, yaratici icerik saglayicilari olarak dinamik olsa da
ABD ve Asya'daki teknoloji devlerinin gerisinde kalmaktadir (Pasikowska, 2019).

Sanat ve teknoloji ilk bakista birbirinden ayri gibi gérinse de dijitallesmenin
ve teknolojinin gelismesinden itibaren ic ice oldugu gdrilmektedir. Yaratici
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sanatcilar her zaman yeni teknikler ve ifade yollari aramaktadir. Dijital tekno-
lojideki gelismeler sanat ve kultury birgok yénden etkilemektedir. Bilgi ve ileti-
sim teknolojileri sanatcilara yeni ifade bigimleri ve izleyicilerle etkilesim firsa-
ti sunmaktadir. Dolayisiyla bu teknolojik araclar sanat ve yaratim anlayisinda
devrim yaratmaktadir (Bertacchini, Morando, 2013, s. 17). Bozan (2011) dijital
sanatl sanatcilarin ve sanatin Uzerindeki etkilerini su sekilde ifade etmektedir.

Dijital teknoloji, sanatcilara genis olanaklar sunarak sanatin yeni ve heyecan
verici bir ifade bicimi olarak kabul edilmistir. Dijital sanat, insan duyulari ize-
rinde dogrudan etkiler yaratarak benzersiz bir deneyim sunar. [ki boyutlu dijital
sanat, dijital araglarla yapilan resim ve fotograflari icerirken; ¢ boyutlu dijital
sanat, bilgisayar grafikleri ve modelleme yazilimlariyla olusturulan heykeller,
animasyonlar ve sanal gerceklik deneyimlerini kapsar. Dijital sanatin etkileyici
yani, izleyicinin duygusal ve zihinsel dizeyde etkilesimini tesvik etmesidir. Diji-
tal sanat eserleri, online platformlarda ve dijital sanat galerilerinde yaygin ola-
rak sergilenmektedir. Sanat deneyiminin temelinde, izleyici Uzerindeki duygusal,
zihinsel ve estetik etkiler bulunur ve dijital sanat bu deneyimi farkli bir sekilde
saglar (s. 35).

GUnimUzde, yeni medya olarak bilinen dijital cagdas sanat, bircok farkli alan-
da Uretimine ve yenilikcilige devam etmektedir. Bu yenilikler, gelisen teknolo-
jinin sagladigi fotograf, bilgisayar, video araglari, internet, CNC ve 3D yazicilar
gibi bircok yenilikgi teknolojiyle birlikte sanat dretimini kolaylastirmistir. Sa-
natgilarin teknolojiyi verimli kullanmasi, dijital teknolojinin temellerini olus-
turmada 6nemli bir etken olmustur. Ayrica, dijital platformlarda gelismeler
gosteren uygulama ve programlar da fotograf isleme, resim olusturma, 3D mo-
delleme (Autocad, 3ds Max, Zbrush) ve animasyon olusturma gibi dijital sanat
Uretimi i¢in olanaklar saglamaktadir. Ge¢cmiste ve ginimuzde birgok sanatgl,
geleneksel yontemleri kullanarak eser Uretmeyi tercih etmektedir. Ancak ginu-
mizde bazi sanatgllar, geleneksel yontemlerde bulamadiklari yaratici firsatlari
teknalojinin imkanlarinda gdrdikleri igin dijital araglara yénelmektedirler. Bu
nedenle, sanatcilar olusturduklari eserlerle gelisen teknoloji ile daha fazlasini
sunma sansina sahip olmaktadir. Bu durum, sanatgilari ve izleyicileri etkileyen
cagdas eserlerin ortaya cikmasini saglamaktadir. (Saglamtimur, 2010, s. 215)

GUnimizde sanatsal Uretim, yazili metinlerden karmasik matematiksel fonk-
siyonlarla olusturulan gériinty ve seslere kadar genis bir olanaklar kimesi sun-
maktadir. Dijital ¢alisan sanat¢ilar ve bilim adamlari, sanal yasam, dokunma,
dokunsal hissetme, koku ve tat gibi alanlarda ¢alismalar yapmaktadirlar. Dokun-
manin yasak oldugu eserlere dokunma hissi ve kokusu olmayan nesnelere koku
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hissi vermek igin arastirmalar sirdirilmektedir. Bu ¢alismalar genellikle projeksiyon
ile yizeylere yansitilarak sunulmakta ve projeksiyon, dijital cagin en 6nemli sunma
ve ifade araci olarak kullanilmaktadir. (Saglamtimur, 2010, s. 218)

GELECEKTE DiJiTAL SANATIN ROLU

Gelecekte dijital sanatin rolU, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dnemli élcide
degismektedir. Bu degisim, sanat dinyasina yeni olanaklar ve etkiler olustur-
maktadir. Dijital teknolojiler, sanatgilara benzersiz yaratici araclar saglamak-
tadir. Boylece eserlerin gesitliligi artmaktadir. Sanatcilar, dijital ortamda farkli
ifade bicimlerini kesfetmekte ve karmasik eserler olusturmaktadirlar. Ornegin,
artinlmig gerceklik, sanal gerceklik gibi teknolojiler, izleyicilerle etkilesimli de-
neyimler sunmaktadirlar. Dijital sanatin internet araciligiyla yayilmasi, eser-
lerin daha genis bir izleyici kitlesine ulagmasini saglamaktadir. Sanat eserleri
dijital olarak kolayca paylasiimaktadir, bu da sanatin demokratiklesmesine ve
daha genis bir kitleye ulagmasina olanak tanimaktadir. Teknoloji, sanatgilara
yeni deneyimler ve yenilikci yaklagimlar saglamaktadir. Dijital sanat, gelenek-
sel sanatin sinirlarini zorlayarak etkilesimli, dinamik ve ¢ok katmanli eserlerin
ortaya ¢cikmasina imkan tanimaktadir (Birol ve Girbiz, 2015). Dijital sanatin
gelisimiyle ortaya cikan yeni sanat bigimleri, sanat dinyasina farkl bakis agi-
lari ve estetik anlayislar getirmektedir. Ornegin, veri sanati veya algoritmik sa-
nat gibi yeni disiplinler, sanatin bilgi ve teknolojiyle etkilesimini vurgulamak-
tadir. Dijital sanat, sosyal ve siyasi konulari ele almak icin gicli bir platform
saglamaktadir. Sanatcilar, dijital medya ve teknolojiyi kullanarak toplumsal
degisim ve farkindalik olugturmayr amaclayan eserler Gretmektedirler. Dijital
sanat, farkh disiplinler arasinda kopriler kurmaktadir. Teknolji, bilim ve sanat
arasindaki etkilesimler, yeni ve heyecan verici is birliklerine ve projelere olanak
saglamaktadir. Dijital sanatin evrimiyle birlikte, sanat ve teknolojinin birlesimi
yeni kesiflere ve sanatin yeni bir tanimina yol acabilmektedir. Sanatin dijital-
lesmesi hem yaraticilarin hem de izleyicilerin deneyimini donistiren heyecan
verici bir degisimi temsil etmektedir (Erbay ve Uz, 2022, ss.142-153).

DiJITAL CAGDAS SANATCGI VE GALISMA ORNEKLERI

SANATGILAR

Sanat yaratimi icin dijital ara¢ ve gereclerin kullanimi uzun zamandir alisil-
madik bir durum degildir; hatta ginimizde neredeyse yayginlasmis bir hal
almaktadir. Bilgisayar sanati veya bilgisayar tarafindan Uretilen sanat terimi
genellikle, bilgisayarin yardimiyla olusturulan bilgisayar grafikleri, animasyon,
video, vr (sanal gerceklik), sibernetik heykeller, lazer ggsterileri, kinetik hey-
keller ve telekominikasyon faaliyetleri ve ses sanatinin da bulundugu dijital
sanat farmlarini ve ayrica bilgisayarin kullanildigr diger sanat bigimlerini
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kapsamaktadir (Lansroth, 2015). Zach Lieberman (1977), Daniel Rozin (1961),
Angela Bulloch (1966), Frieder Nake (1965), Sebastien Labrunie (1982), Ster-
ling Crispin (1985) ve Refik Anadol (1985) gibi sanatcilar, dijital araglari ve
teknolojileri ustalikla kullanarak geleneksel sanat disiplinlerini ¢agdas ifade
bicimleriyle harmanlayarak, bilgisayar sanati ve yeni medya alanlarinda énem-
li eserler ortaya koymaktadirlar. Bu sanatgcilar, dijital cagin imkanlarini kulla-
narak sanat anlayisini yeniden tanimlayarak ginimiz ve gelecek nesiller igin
ilham kaynagi olusturmaktadirlar.

ZACH LIEBERMAN (1977)

1977 dogumlu Zach Lieberman, sanatgl, arastirmaci ve egitimci olarak taninmak-
tadir. Lisans egitimini Hunter College'da Gizel Sanatlar alaninda tamamlamig ve
daha sonra "Parsons School of Design'dan Tasarim ve Teknoloji alaninda yuksek
lisans derecesi almistir. Lieberman, “Open Frame Works” adli yaratici kodlama icin
acik kaynakl bilgisayar yaziliminin ortak tasarimcisi olarak bilinmektedir. Sanatc-
nin yazilim haricinde tiyatro oyunculugu da yapmaktadir (Url-2).

Gorsel 7. Zach Lieberman Merkez Nokta Calisma Cemberi(Url-14)

Sanatcl, mutlulugu ve benzersiz soyut animasyonlari giinlik olarak yaymayi he-
defleyen "Daily Sketches” (giinlik gizdigi eskizleri kodlama kullanarak bilgisayar
ortaminda yeniden olusturmasi) adh kisisel projesini 2016 yilinda baslatmistir.
Lieberman, esi Molmol Kuo ile birlikte halen New York'ta yagamakta ve kendi stud-
yolarinda ¢alismalarini sirdirmektedir. Ayrica, School for Poetic Computation adli
sanatgl programinin kurucularindan biri olarak bu okulda dersler vermektedir. Lie-
berman'in projeleri ve calismalari cesitli 8dillere laik gorilmistir. Ornegin, Fast
Company tarafindan En Yaratici Insanlar listesine segilmis, Ars Electronica'dan
Altin Nica 6diliine layik gorilmis, Londra Tasanm Mizesinden Yilin interaktif Ta-
sarimi 8dolint kazanmig ve Time Dergisinin Yilin En lyi Icatlan listesine girmistir.
Zach Lieberman ayrica Zirih'teki Dijital Sanat Mizesi'nde sergiler dizenlemekte,
konferanslar vermektedir (Lieberman, 2019).
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DANIEL ROZiN 1961

Rozin, sanatsal pratigiyle yaklasik otuz yildir gérintilerin yapisini ve 6nemi-
ni arastirmaktadir. Mozaiklerden piksellerden dijital gdrintulere kadar farkli
bilesenleri bir araya getirerek gorsel temsiller olusturmaktadir. Rozin, gesitli
malzemeler kullanarak nesnelerin ve gérintulerin temsilini ve d6ndsimini
incelemektedir. Sanatginin etkilesimli enstalasyonlari ve heykelleri, izleyiciyi
gercek zamanli olarak igine gekerek, izleyicinin kendi yansimasini veya benzer-
ligini gorsel olarak deneyimlemesini saglamaktadir.

Gorsel 6. Daniel Rozin Rust Mirror, 768 oksitlenmis celik karo, motorlar, kontrol elektronigi, video
kamera, 6zel yazilim, mikrodenetleyici.(Url-14)

Etkilesim sanatcisi ve tasarimcisi Daniel Rozin'in son on bes yilda yarattigi
tim pargalar, dnlerinde duran insanlarin gorintilerini yansitan aynalardir.
Aynalar kameralar, motorlar ve bilgisayarlarla donatiimistir. Bazilari ahsap
parcalarindan olusan calismalarini kinetik heykeller gibi fiziksel, bazilari ise
tamamen dijital ve kinetik olarak tasarlamaktadir. Sanatgi izleyicinin varligini
algilayan kamera ve bilgisayar veya 8zel yazilim araciligiyla tepki veren kine-
tik calismalar yapmaktadir. Sanatgi kinetik calismalarinda yansima ve yizey
donisiming, insan davranisini, temsili ve algiyi kesfetmenin bir yolunu sun-
maktadir. Rozin'in eserleri dinya ¢apinda bircok prestijli sergide yer almak-
tadir. Bunlar arasinda Reina Sofia Ulusal Mizesi (Madrid, ispanya), Victoria
ve Albert Mizesi (Londra, Ingiltere), Garaj CCC (Moskova, Rusya), NTT Inter
Communication Center (Tokyo, Japonya), Milwaukee Sanat Mizesi (Milwaukee,
WI), Whitworth Sanat Galerisi (Manchester, ingiltere), Barbican Centre (Lond-
ra, Ingiltere) gibi dnemli mekanlar bulunmaktadir (Brown, 2021). Serkan Tok
Seramigin Kinetik Sanatta Kullanim Olanaklarinin Arastiriimasi adli tezinde
sanatcl hakkinda su ifadeleri kullanmustr.
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Daniel Rozin, teknolojik gelismeleri takip ederek farkli materyalleri bir arada
kullanarak heykeller olusturmaktadir. Rozin" in ayna serileri, izleyicinin etkilesi-
miyle hareket etmekte ve izleyicinin konumu 6nceden hesaplanmistir. Her birim,
arkasindaki motorlar sayesinde bagimsiz olarak dénebilmektedir. Gizli kamera-
lar araciligiyla izleyicinin gorintisi dijital ortama aktarilir ve yazilmis kodlar
sayesinde heykel hareket eder. Rozin' in interaktif heykellerinde izleyicinin kati-
limi gereklidir ve izleyicinin hareketlerine gére her zaman farkli gérantiler olu-
sur. Ayna serileri, izleyiciyi génillii olarak hareket etmeye davet eder ve oynama
gudisuny tetikleyen bir yapiya sahiptir. (Tok, 2019, ss. 54-55).

ANGELA BULLOCH (1966)

Bulloch, 1980'lerin sonunda Londra'daki sanat okulunda tanina ve Genc ingiliz
Sanatcilar gurubuna dahil olmus sanatcidir. Sanatinda matematik ve esteti-
gin sinirlariyla oynayan Bulloch, “Turner Odili” ve “Preis der National Galeri'ye
aday gdsterilmis sanatcilardandir. Sanatginin calismalari dijital sanati kulla-
narak video, enstalasyon, heykel ve resim gibi farkli alanlarda yer alirken, 6zel-
likle teknoloji baglaminda dijital ve bilgisayar tabanli yazilim kurallarina ilgi
duymaktadir (Brown, 2021).

Gorsel 5. Angela Bullach, Yatay Teknik Renk: Negatif Alanli Stiller
Fuji Colors Kristal Arsiv Kagidi tzerine C-Baski.(Url-13)

Bulloch, olusturdugu eserleri dijital platformlarda piksel ¢alismalar olusturan
sanatc olarak bilinmektedir. Calismalarinda 6zel yapiimis yazilim kullanilarak
modile edilebilen floresan tipler icerir ve izleyicilere biyileyici renk kompo-
zisyonlari sunmaktadir. Sanatg! eserlerini, izleyicinin yorumuna acil bir sekilde
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olusturmakta ve calismanin anlami izleyicinin 8znelligi tarafindan belirlen-
mektedir. Bulloch 1sik ve mizik calismalarini yazilim ve bilgisayar teknolgjisini
kullanilarak gelistirmistir (Url-3). Son yillarda Bulloch'un galismalari, sanatgi-
nin moduler sistemini olusturan temel birimlerdir ve farkli kombinasyonlarda
kullanilarak buyileyici renk kompozisyonlari olusturmaktadir. Bulloch'un sa-
natl, izleyiciyle etkilesim icinde olan ve gérsel deneyimi derinlestiren dijital-
lesmis cagda dikkat cekmektedir (Herbert, 2005). Bulloch'un sanati, dijital ve
fiziksel dinyalar arasindaki sinirlari bulaniklastiran ve izleyiciyle etkilesime
gecen cok disiplinli bir yaklasimi yansitmaktadir. Sanatginin ¢alismalarindan
olan “Piksel Kutulari” olarak bilinen eseri, izleyicilere gérsel ve renkli bir dene-
yim sunmaktadir. Bu kutular, 8zel yazilim kullanilarak modile edilebilen flo-
resan tpler icerir ve farkli kombinasyonlarla biyileyici renk kompozisyonlari
olusturahilir (Url-4). Sanatginin eserleri, izleyicinin katilimi ve yorumuyla se-
killenir ve her izleyici icin farkl anlamlar tagimaktadir. Bulloch’'un galismalari
genellikle matematiksel ve estetik prensipleri bir araya getirirken, teknolojiye
ozel bir ilgisi oldugunu yaptigi calismalarda géstermektedir. Bulloch’un sanati,
geleneksel sanat formlarini dijital cagin estetik ve teknolojik 6geleriyle bir-
lestirirken, izleyiciyi disindiren ve etkileyen bir anlam katmaniyla éne cikar-
maktadir (Perret, 2002). Bulloch'un sanat anlayisi, izleyiciyle etkilesimi esas
alirken ayni zamanda teknolojiyi ve estetigi birlestiren bir yaklasimi yansitir.
Bulloch'un sanati, modern sanatin sinirlarini genisletirken teknolojiyle estetigi
birlestiren yenilikci bir yaklagim sunmaktadir.

FRIEDER NAKE (1965)

Nake, bir matematikci ve bilgisayar bilimcisi olarak hilgisayar sanatinin én-
cUleri arasinda yer almaktadir. Bilgisayar sanatinin gelisimine biyuk katkilar-
da bulunmus ve uluslararasi alanda taninmistir. Nake, bilgisayar grafikleriyle
olusturulan eserleriyle hilgisayar sanatini gelistiren ve farkli dallarda eserler
gretmis sanatgidir. Ik calismalarini 1963'te, Max Bense' nin “Bilgi Estetigin-
den” etkilenerek gerceklestirmistir. Makine dilinin teknik destegini kullanarak
giderek karmasiklasan bir dizi program dzerinde calismistir. Ana ¢alismalari,
“Comp Art ER56" (1963-65), “Walk-through-raster” (1966), “Matrix multiplica-
tion” (1967/68) ve “Generativesthetics 1" (1968/69) program koleksiyonlariyla
tanimlanmaktadir. 1971 yilinda, siyasi nedenlerle bilgisayar sanati Uretmeyi
biraktigini agiklamis ve kapitalist topluma yonelik elestirilerini dile getirmistir.
Daha sonra, 1980'lerin ortalarinda bilgisayar sanati Gzerine yayinciliga geri
donmis ve 1999'da ‘compArt: Dijital Sanat Mukemmeliyet Merkezi'ni kurmus-
tur (Url-5).
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Gorsel 4. Frieder Nake Zufalliger Polygonzuggizim, siyah beyaz, bilgisayar yapimi
Kagit Uzerine murekkep (orijinal bilgisayar gizimi, 1965(Url-12)

Nake, 1972'den beri Almanya'nin Bremen Universitesi'nde bilgisayar bilim-
leri profesord olarak gérev yapmaktadir. Ayrica, 2005'ten beri Bremen Sanat
Universitesi'nde ders vermektedir. Ogretim ve arastirma faaliyetleri bilgisayar
grafikleri, dijital medya, bilgisayar sanati, etkilesimli sistem tasarimi, hesapla-
mali gostergebilim ve genel hesaplama teorisi alanlarinda yogunlasmaktadir.
Bununla birlikte Frieder Nake, bilgisayarin bir iletisim araci ve ginlik kiltiro
sekillendiren bir teknaloji olarak potansiyelini zaten fark etmisti. 1971'de su
ileri goruslu agiklamayi yapiyor:

"Bilgisayara yonelik bir gérevi galeriler icin resim kaynagi olarak gérmiyorum. Ginlik
deneyimlerimizin bir pargas olarak gorsel (ve diger) estetik olgularin arastiriimasin-
da bilgisayarin kullanisli ve énemli bir arag olarak gérevini gériyorum.”

Nake'nin eserleri, dinya capinda bircok mizede sergilenmektedir. Ozellikle, Al-
manya'nin Ménchengladbach kentindeki Abteiberg Miizesi, Kunsthalle Bremen,
Almanya; Musée National des Beaux-Arts du Québec; Tama Sanat Universitesi
Muzesi, Tokyo, Japonya; Tate Galerisi, Londra, Birlesik Krallik ve Victoria ve
Albert Mizesi, Londra, Birlesik Krallik'ta eserleri bulunmaktadir. Nake'nin ca-
lismalari, bilgisayar teknolojisinin toplumdaki 6nemine dair giincel tartisma-
larla yakindan ilgilidir. Ozellikle bilgisayar grafikleri, dijital medya ve bilgisayar
sanati alanlarinda yaptig katkilar, ginimizin dijital caginin anlagiimasina
onemli bir katki saglamaktadir (Miller, 2021).

Ozellikle bilgisayar sanatinin teorik ve pratik yonlerini bir araya getiren calis-
malariyla taninmaktadir. Nake'nin bilgisayar sanatina olan katkilari, ginimiz
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dijital caginin anlagiimasina ve hilgisayarin sanatsal potansiyellerinin kesfe-
dilmesine biyuk katki saglamaktadir. Onun eserleri ve calismalari, bilgisayarin
teknolojik ve kilturel boyutlarini bir araya getirerek bilim ve sanat arasindaki
iliskiyi derinlestirmektedir.

SEBASTIEN LABRUNIE (1982)

Labrunie, 1982 dogumlu ve ok yénlU bir Fransiz gorsel sanatgi. Calismalari,
enstalasyonlar, tamamen kubbeyle cevrili 360 derecelik filmler, mizik videola-
ri, deneysel VR deneyimleri ve canli A/V performanslarini kapsamaktadir. Lab-
runie, karisik teknikle kolaj yaklasimini benimsiyor ve insan algisinin kesfedil-
mesine yonelik duyusal deneyimler Uretmek icin dogal dokulari ve 15181 tercih
ederek calismalarini gerceklestiriyor. Analog ve dijital gercekligin sinirlarini
bulaniklastirarak soyut ve gercek dinyanin bir araya gelmesini saglayan Labru-
nie, gercekisticy ve izlenimci tekniklerle dijital sanati bir araya getirmektedir.

Gorsel 3. Sebastien Labrunie Breche madde, 15k ve anilarin iginden
organik fotogrametrik heykeli(Url-11)

Sanatcinin Urettigi 6zellikle biyUk 6lgekli enstalasyonlar, entelektiel ve ruhani
bir derinlik tagimaktadir (Url-6). Gegmisinde grafik tasarim ve VR sektérin-
de ¢alisan sanatcl, ginimuzde ise deneysel anlati formlarina, dijital/analog
glitch calismalarina ve sirikleyici enstalasyonlara odaklanmaktadir. Cok y6n-
[010gUyle dikkat geken Labrunie, etkileyici enstalasyonlarin yani sira 360 dere-
celik filmler, deneysel VR deneyimleri ve A/V canli performanslar yaratmakta-
dir. Labrunie’ nin ¢alismalari, analog ve dijital dinyalar hbirlestirerek anlatiya
yonelik gdrsel deneyimler yaratmayi amaglayan soyut gorsel isitsel kolajlardan
ve glitchlerden olusmaktadir. Eserlerinde dogadan ilham alan Labrunie, mikro
ve makro dinyalar arasinda gezinerek organik dokular, gérsel kazalar ve 151k
araciligiyla insan algisini kesfetmektedir. Ayni zamanda antik sembolizmdeki
grafik icerikten esinlenerek calismalarinda kit-bashing, 2D veya 3D tekniklerini
kullanmaktadir. Labrunie, ihtiya¢ duydugu arka plani olusturduktan sonra, ge-
nellikle 15181 sekillendirmekte, renk tonlarini degistirmekte, materyalin derin-
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liklerine inmekte ve nesnelere baska bir algi katmani ekleyerek yeni ¢alismalar
ortaya ¢ikarmaktadir. Sanat¢i bu baglamda sahneleri tekrar sekillendirmekte
ya da hi¢ beklenmedik bir perspektif olusturmaktadir (Url-7). Labrunie'nin ¢a-
lismalarinda, kopukluklar evrensel ve dokunakli baglantilari kesfetmenin bir
araci olarak gérilmektedir. Sanatcinin baslica hedefi, izleyicide duyusal ve
entelektiel bir etki yaratarak insan algisini sorgulatmak ve farkl dinyalar ve
gerceklikler arasinda kdpruler kurmaktir. Dolayisiyla Labrunie ¢ok yénlUlogo
ile izleyiciye etkileyici ve yogun duyulara yonelik deneyimler sunan bir sanatci
olarak &ne ¢ikmaktadir. Sanatinda kullandigi analog ve dijital teknikleri us-
talikla harmanlayarak soyut ve fiziksel dinyalar arasinda kopriler kuruyor ve
insan algisinin derinliklerine yolculuk gergeklestiriyor (Pariante, 2023).

STERLING CRiSPiN (1985)

Sterling Crispin, ¢alismalarini Sanat ve Teknoloji Gzerine yogunlastiran aras-
tirmaci ve sanatg kisiligiyle taninmaktadir. Crispin'in calismalari, insanlarin
teknolojiyle etkilesimi ve gelecekte olusabilecek biyolojik ve yapay organiz-
malar arasindaki iliskiyi arastirmaktadir. Sanatginin calismalarinin odaginda
dijital sanat, 3D baski ve simulasyonlar gibi cagdas teknolojileri yer almaktadir
(Rothstein, 2016). Crispin'in yirittigi ¢alismalardan biri de bitki gelisimini
canlandiran bir bilgisayar yazilimi gelistirmesi. Gelistirilen bu yazilim, bitkile-
rin Uretiminde L sistemi adi verilen bir algoritma kullaniimasini saglamaktadir.

Gorsel 2. Sterling Crispin 3D Baskili Naylon, Ayna, YUz Tanima ve Algilama Algoritmalar,
Genetik algaritmalar (Url-8)

Kullanilan algaritmayla bitkilerin dogal biyumesini taklit eden bir tir DNA
olusturuluyor ve sonunda bu DNATar 3D formlara dénistirilebiliyor. Crispin
aslinda bu similasyonun bir tahmin oyunu oldugunu ve doganin karmasikligi-
nin genellestirilmesi igin zorlandigini ifade etmektedir. Bu galismada doganin
karmasikligini ve teknolojinin insanhk Gzerindeki etkisini, biyolojideki verile-
ri soyutlayarak ve sanatsal bir bakis agisiyla degerlendirerek arastirmaktadir.
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(Egedy. T, 2009) Crispin ayni zamanda blockchain ve NFT'ler gibi yeni tek-
nolojilerle de yakindan ilgilenmektedir. Crispin, blockchain ve dijital sanatla
iliskisini 2015'ten bu yana arastirmakta ve 2021'den bu yana NFT'ler olustur-
maktadir. NFT'ler, dijital ortamdaki sanat eserlerini 6zgin olarak belgeleyerek
sanat eserlerinin yeni bir sekilde sergilenmesini saglamaktadir.

Crispin calismalarini hem dijital sanatin sinirsizligi hem de endustriyel Uretim
tekniklerinin uygulama acisindan tasidigi sinirlar Uzerine kurguluyor. Sanatin
dogasi Uzerine disinmenin yani sira yazilim ve 3D baski gibi teknolojilerin
sundugu 6zgirlik ve teknolojinin de yardimiyla sanatsal ifadeyi yeni boyutla-
ra tasimak Crispin'in calismalarinin temelini olusturmaktadir. (Url-8) Crispin
¢alismalarinda bir yandan sanatin gelecegini irdelerken diger yandan popiler
kultirin 6gelerinden, 6zellikle de capslerden esinleniyor. Teknalojinin hem
sanat dunyasindaki etkisini hem de insan toplumuna ydnelik genis kapsamli
etkilerini arastiran Crispin, NFT'lerin ve diger dijital sanat dallarinin gelecekte
oynayacag rol hakkindaki dusincelerini paylagmaktadir. (Url-9)

REFiK ANADOL 1985

Refik Anadol makine zekasi estetiginin éncilerinden olan uluslararasi medya
sanatgisidir. Los Angeles'ta Refik Anadol Stidyosu’nun sahibi ve yoneticisidir.
Anadol'un ¢alismalari, bilgisayarlarin ve yapay zeka caginda insan deneyimle-
rinin etkilerini arastirmaktadir. Anadol'un sanat calismalari, zaman ve mekan
algisinin makinelesme tarafindan nasil degistirildigini arastirmaktadir. Calis-
malarinda medya teknolojisinin sanata entegrasyonunun 6tesine gecmektedir.
Ozellikle “Post-Dijital Mimari” konseptini benimseyerek i¢ ve dis mekanlari al-
ternatif gerceklikler icin yeniden tasarlamaktadir. (Url-10)

Gorsel 1. Refik Anadol "Yasayan Mimarlik: Casa Batllo”"(Url-10)

109



Sanatginin calismalari veri zerine odaklanmaktadir. Ornegin, Unsupervised
ile Modern Sanat Mizesi'ndeki MOMA koleksiyonundan faydalanarak sirekli
degisen formlar Uretmistir. National Gallery of Victoria'daki Quantum Memo-
ries projesinde ise dogadan aldigi verilerle alternatif gerceklik alanlari olus-
turmustur. Ayni zamanda La Biennale di Venezia'daki Sense of Place’de insan
beyninden ilham alan isler Uretmistir. Anadol'un dinya ¢apindaki projeleriyle
bircok 6dil kazanmistir (Estorick, 2023). Ayrica blockchain ve NFT teknolo-
jilerini sanatinda énci olarak kullanmaktadir. Anadol'un stidyosu, sosyal so-
rumluluk bilinciyle hareket etmekte ve hayir kurumlarina énemli bagislarda
bulunmaktadir. Nitelikli sanat eserleri Ureten “Anadol Studyo”, cesitlilige ve
esitlige deger taniyan bir yapiya sahiptir. Yeni medya sanatina farkli disiplin-
lerden uzman kisilerle birlikte ¢alisarak dnculik etmektedir.

SONUG
Her ne kadar dijital sanat kendi iginde catisma ve geliskilerle dolu olsa da sa-
nata yeni anlamlar yikleyerek strekli kendini yenileyen bir alan haline gelmis-
tir. Bu durmaksizin kendini yenileme ve gincelleme beraberinde yeni gorsel
degerlerin de ortaya cikmasini saglamaktadir. Gelisen bu sureg, dijital sanatin
cagdas sanatcilarin ilgisini gekmesini saglayan ve dijital sanatin cazibesini ar-
tiran 8nemli etkenlerden biri olmustur. Sanatgilarin ses ve gérinti gibi temel
unsurlari bir araya getirerek yeni eserler yaratmasina olanak saglamasi da diji-
tal sanatin 8nemli bir ydnind olusturmaktadir. Bunun yaninda cagin degerleri
ve teknolojideki gelismelerle uyum saglama ihtiyacini vurgulayarak sanatin ye-
niden tanimlanmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Dolayisiyla Dijital Sanat
yalnizca sanatin dénisimine degil, ayni zamanda sanatgilarin da eserlerini
cagin gerekliliklerine uygun olarak Uretmelerine tesvik etmektedir. Dijital Sa-
nat, temelde sanata yeni ve heyecan verici bir perspektif sunmakta ve sanatgi-
nin kendisini ifade edehilecegi yollari artirmaktadir. Bu bolumde, teknolojinin
hizli gelisimiyle birlikte sanat alanindaki dijital donisimU inceledik. Teknolo-
jinin ilerlemesi, sanatcilarin yeni ifade bicimleri kesfetmesine olanak tanid.
Dijital sanat, geleneksel sanati ¢agdas teknolojiyle harmanlayarak yeni estetik
deneyimler sunuyor. Sanatcilar, dijital araclari ustalikla kullanarak bilgisayar
sanati ve yeni medya alanlarinda éne ¢ikan eserler ortaya koyuyorlar. Bu sanat-
¢ilar, dijital cagin imkanlarini kullanarak sanat anlayisini yeniden tanimliyor
ve ilham kaynagi olusturuyorlar. Teknolojinin sanati nasil yeniden sekillendir-
digi, sanat dinyasinda biyuk bir dénisimd ifade ediyor. Dijital sanat, sadece
fiziksel formlarla sinirli kalmayip etkilesimli ve dinamik bir deneyim sunarak
sanatin sinirlarini genisletiyor. Bu nedenle, sanatin dijital gelecegi; teknolo-
jinin sanati daha erisilebilir, etkileyici ve evrensel hale getirmesiyle belirgin-
lesiyor. Gelecekte dijital sanatin roli ve 6nemi giderek artacak gibi géruntyor.
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Teknolgjinin hizla gelismesiyle birlikte, sanatcilar daha yaratici ve etkileyici
dijital eserler dretebilecekler. Sanatin dijitallesmesi, izleyicilerle daha yakin ve
etkilesimli deneyimler sunarak sanatin evrensel dilini giglendirebilir. Dijital
¢agda sanatin dnemi ve etkisi giderek artiyor. Sanatgilar, teknolojiyi kullanarak
geleneksel sanati dijital dinyada yeniden tanimliyor ve insanlari yeni estetik
deneyimlerle bulusturuyorlar. Dijital teknolojiler, sanatcilara yaraticilikta yeni
alanlar agiyor. Sanat eserleri, artik sadece fiziksel mekanlarla sinirli kalmayip
sanal ortamlarda da varlik gosterehiliyor. Sanatcilar, dijital araglarla hayal
giclerini sinirlamadan ifade edebiliyorlar. Dijital sanat eserleri, internet ara-
cihgiyla genis kitlelere kolaylkla ulastirilabiliyor. Bu da sanatin daha genis bir
izleyici kitlesiyle bulusmasini sagliyor. Sanatin sanal ortamlarda sergilenmesi,
daha fazla insanin sanatla tanismasini ve etkilesimde bulunmasini saglyor.
Dijital sanat, izleyiciyle etkilesime gecme ve deneyimleme imkani sunuyor. Sa-
nat eserleri artik pasif izleyiciden ziyade aktif katilimcilari hedefliyor. izleyici,
sanat eserini manipuUle edebilir veya etkilesim kurabilir, bdylece sanat deneyi-
mi daha kisisel ve etkileyici hale geliyor. Teknolojinin gelismesiyle birlikte diji-
tal sanat disiplinleri cesitleniyor. Video sanati, interaktif enstalasyonlar, sanal
gerceklik ve artinimig gerceklik gibi alanlar, sanatgilara yeni ifade bigimleri ve
estetik deneyimler sunuyor. Sanatgilar ile teknoloji uzmanlarinin is birligi gi-
derek artiyor. Teknoloji, sanatcilarin hayal giclerini gercege dénistirmelerine
yardimci olurken, sanat da teknolojinin derinliklerine daha fazla nifuz ediyor.
Sonug olarak, dijital sanatin gelisimi ve sanat dinyasindaki dijital donusum,
sanati daha demokratik, erisilebilir ve etkilesimli hale getiriyor. Bu, sanatin
evrensel dilini giclendirirken, sanatcilara da daha 6zgur bir yaratici alan sagli-
yor. Gelecekte dijital sanatin dneminin ve etkisinin daha da artmasi bekleniyor,
¢Unki teknolojinin sanat dinyasina katkilari giderek derinlesmektedir.
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GUZEL SANATLAR EGITIMI ALAN
UNIVERSITE OGRENCILERININ
PLASTIK SANATLARDA DIJITALLESME
UZERINE GORUSLERI VE ANALIZI:
CANAKKALE ONSEKIZ MART UNIVERSITESI
GUZEL SANATLAR FAKULTESI ORNEGI

MERT YAVASCA

1.DiJITALLESME iLE iLGIiLi TERIM VE KAVRAMLARA GENEL BAKIS
Fransizca kokenli olan dijital kelimesinin Trk Dil Kurumu Sézligi'nde birin-
ci karsiligl sayisal'dir. S6zcigin latince karsihgr “digitus” parmak anlamina
gelmektedir. Ingilizce'de bu tabir ‘sayr’ kavramini karsilamaktadir. Genellikle
elektronik aygitlar ve sregleri tanimlamak icin kullanilan dijital kelimesi, bu
yaygin kullaniminin aksine her trlu verinin elektronik olarak islenmesi anla-
mina gelmektedir. Bilginin sayisal olarak islenmesi ve yasama entegre edilme-
si, dijital donisum tabirini de siklikla kullanilir hale getirmistir.

Dijitallesme (digitalization) verilerin bilgisayarlar tarafindan saklanabilir, y6-
netilebilir ve islenebilir hale geldigi 1950'li yillarda baslamis bir siregtir. (Kle-
in, 2020). Dijital teknolojilerin toplumun her alaninda uygulanmasi sireciyle
yonlendirilen bir is modelini éne sirmektedir. (Stolterman ve Fors, 2004, s.
689) Dijitallesme, genellikle dijitallestirme yoluyla, yani mevcut Urin veya
hizmetleri dijital versiyonlara donistirme ve boylece somut Uriine gore cesitli
avantajlar elde etme gayesiyle bagvurulan bir yontemdir (Henriette, Feki ve
Boughzala, 2015). Dijital donisim bir sireg olarak, her tir verinin, bilgi ve si-
reglerin sanal formatlara donistirilmesi, ginlik hayatta toplumsal yapilarda
kullanilacak sekilde sayisal olarak islenmesi sireglerinin tminy kapsamak-
tadir. Dijitallesme sirecinde kokli dénisimler gerceklesir. Bu donusimler is
yapma yontemlerinden bilgiye erisime, iletisimden egitime ve sosyal iliskiler
ile eglence kilturune kadar hayatin genis bir alaninda gergeklesmektedir.

Digitization ve digitalization kelimeleri literatirde farkli terimler olsalar da
Turkce'de siklikla benzer anlamlara karsilik gelebilmektedir. Olasi bir karisikli-
g1 onlemek adina terimlerin farkliligi Gzerinde durmak dnemlidir. Digitization,
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analog bir veriyi elektronik sistemlere aktararak sayisal/dijital veriye donistor-
me islemidir. Digitalization ise analog bir sireci dijital sirece cevirme sirecidir.
Bu baglamda digitization ve digitalization terimlerini sanat ve tasarim egiti-
mi cercevesinde drneklendirmek gerekirse, geleneksel yéntemler ile boyanmig
bir tablonun fotografini dijital kamera ile gektigimizde ve gorintiyd sayisal/
dijital veriye donistirdigimizde, tablonun sahip oldugu imgeyi digitization
islemini gerceklestirmis oluruz. Dijitallesme, dijital hale getirilen verinin (bu
ornegimizde bir tablonun imgesi) dijital formatta saklanacagi, degistirilebi-
lecegi, cogaltilabilecegi, paylasilabilecegi elektronik sistemleri Uretmek, icat
etmek, calisir halde tutmak, gindelik hayatin tim sireclerine entegre etmek
anlaminda kullanilabilir.

1.1. DiJITAL GAG
“Given icindeki enerjinin kaderi hep bu olmustur; sanat ve erotizme alisir, ardin-
dan bitkinlik, sonunda ¢irime gelir.” Zaman Makinesi, H.G. Wells

Ikinci Dinya Savas’nin ardindan, dijital medya'nin teorik ve teknolojik atilim-
larinin ortaya cikmas kaciniimaz olmustur. insanoglunun son biyik savasi kit-
lesel 8lumlere neden olmus, teknolojinin insan irkini yok edebilme potansiyeli
ve gicl anlasiimistir. Teknolojik ilerlemelerin insanligl yok etmek yerine ona
hizmet etmesi 6ngdrisi bu yillarda ortaya ¢ikan yeni bir disincedir. 1946'da
Pensilvanya Universitesinde kullaniimaya baslanan ilk dijital bilgisayar ENIAC
ve ondan 5 yil sonra ticari olarak piyasaya strilen UNIVAC insanliga hizmet
eden teknolojinin prototipleridir. Bilgisayar ve insan arasindaki bu yeni ileti-
sim bigiminin sistemini karsilikli olarak inceleyen ‘sibernetik’ biliminin ortaya
¢ikmasl, bilgisayar sistemlerinin yaratici potansiyelinin farkina varan sanat-
¢ilari ‘sibernetik sanat’ alaninda calismalara yonlendirmistir. 1961'de Theodor
Nelson tarafindan ortaya atilan hypertext ve hypermedia terimleri, yazi, imge
ve seslerin birbirlerine elektronik olarak bagli oldugu bir uzami tarif eden ve
ginimiz internet teknolojisinin temelini olusturan fikirlerdir.

20. ve 21. yy. ise insanlik i¢in teknolojik gelismelerle insa edilmig bir dijital
cagdir. Teknolojik gelismelerin dijitallesmeyi de hizlandiran yayginligi dur-
maksizin devam etmektedir. Dijital ¢ag, basta dijital teknoloji ve internet ol-
mak Uzere teknolojik ilerlemelerin sosyal, ekonomik ve kiltirel yapilar Uze-
rinde derin etkiler yarattig bir dénemi ifade etmektedir. Egitim kurumlari, is
yasami, savunma ve sanayi sistemleri, saglik hizmetleri dijital caga uyumlu
bir standardi takip etme ve gelistirme noktasinda aktif olma ¢abasi icindedir.

Bu dénemde teknolajik yenilikler surekli degisim ve ddniusimi beraberinde
getirmis, bireyler ve toplumlar bu degisimlere uyum saglamaya calismistir.
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Tum yasam alanlarina yayilarak varligini arttiran dijitallesme, dijital cagin in-
sanlarinda sosyo-kiltirel uyum sorununu da beraberinde getirmistir. icinde
yasadigimiz kiltir, sanal ortami 8ne siren ve alternatif bir yasam bicimi olarak
Oneren dijital cag kulturodur.

Dijital cagda anlam, 8lci ile doldurulur. Anlamdan yoksun bu ¢ag, anlatiyi degil
doniseni talep eder. Analog verilerin sanallasarak sayisal islemlere donismesi
sart kosulur. “Veriler anlam boslugunu doldurur” (Han, 2018, s. 66). Birinci ay-
dinlanmadan farkli olarak ikinci aydinlanmada bilgi akilda degil veride aranir.
Hayatin 6lcUlebilir oldugu inanci hakimdir.

1.2. DiJITAL KULTUR

“Insan hayatindaki her arag, onun yasama bakis acisini da etkilemektedir. Ya-
sami etkileyen araglar, bireyin disinme ve disince bigimini de etkilemektedir”
(Batur ve Uygun, 2012, s. 85). Dijital kiltor, dijital teknolojinin ve internetin
yaygin kullanimi sonucunda ortaya gikan sosyal ve kiltirel degisimlerin top-
lamini ifade etmektedir. Bu kiltdr, bireylerin, gruplarin ve toplumlarin dijital
araclar ve platformlar aracihigiyla bilgiyi nasil etkilesime soktugunu, Urettigini,
paylastigini ve tikettigini kapsar. Dijital kiltir hayatin her alanini kapsadigin-
dan dijital sanat ve tasarim da dijital kultird olusturan giindelik hayat ile et-
kilesim halindedir. Dijital cagin kultury, kendiligin gézetlenmesini ve kimligin
unutulmasini kolaylikla saglayan bir sdmiri dizeninin icinde filizlenmektedir.
Dijital kultirun bireyi, cep telefonlarinin én kamerasi araciligi cektigi selfie’ler
ile imgesini gdnillice dijitallestiren ve sanal kendiligini gézetleyen canlilardir.
Oznenin kendini sémirisi, heniz farkindaligi kazaniimamis kitlesel bir mah-
kumiyetin ilamidir. insanoglunun tarih boyunca elde ettigi tom analog veri,
kendi bedenlerinin de sizdig sanal dizende islenmektedir. Byung-Chul Han,
ginimizde hangi felsefenin 6nem kazandigl sorusunu yanitlarken “Dataizm”
kavramini 6ne sirmistor. Ikinci bir Aydinlanma vurgusuyla 6ne cikan Dataizm,
sayilarla islenen bilgiyi kutsamaktadir. "Her sey veri ve enformasyon olmalidir”
buyrugundan hareketle ilerleyen bu veri fetisizmi dijital bir totalitarizme giden
yoldur (Han, 2018, ss. 65-66). GUnUm{zin problemi, bilginin yayiima hizinda-
ki yavaslik degil, son derece hizli yayilan bilginin kontrol altina alinabilmesi ya
da durdurulabilmesidir. Teknolajinin ilerleyisi, gercekligin Uzerindeki sUpheyi
arttirmaktadir. Zira son yUzyillarin en biyik problemi olarak ‘kimlik mefhumu
yanitlanamaz dlgektedir. Giyilebilir teknolojiler ve veri kaydeden alicilarla do-
natilmig vicutlarimiz tim yasamsal verimizi anlik olarak paylasan birimlere
donmistir. Kendilik, teknolojik geri donuslerin veri tufaninda temsil mekaniz-
malarinin gecerliliginden siphe halindedir. Byung -Chul Han (2018), ne kadar
kapsamli olurlarsa olsunlar sadece veriler ve sayilardan kendimizi taniyamaya-
cagimizi belirtmistir.
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“Kendini él¢me ve kontrol etmenin bedensel ve zihinsel performansi artirmasi
beklenir. Ancak bu esnada toplanan yigin halindeki veriler “Ben kimim?” sorusu-
na cevap vermez. Quantified Self (niceliklestirilmis benlik) de insanin kendisini
bitin anlamdan aritan dadaist bir kendilik teknigidir. Kendilik anlamdan yok-
sun haline gelene dek veriler seklinde ufalanir.” (Han, 2019, s. 67)

2. DiJITAL SANAT

Dijital sanat, dijital teknoloji kullanilarak olusturulan sanat eserlerini ifade
eder. Bu sanat tir0 bilgisayar yazilimi, dijital araclar ve elektronik medya ara-
cihgiyla uretilir. Dijital sanat, hem geleneksel sanat bicimlerinin dijital ortama
aktarilmasini hem de yeni ifade bigimlerinin ortaya ¢ikmasini icermektedir. Di-
jital sanat, teknoloji gelistikce gelismeye ve genislemeye devam eden, sanatgi-
larin yaratici ifadelerini yeni yollarla kesfetmelerine olanak taniyan bir alandir.
Bu sanat dali geleneksel sanat formlarinin dtesine gecerek dijital cagin kilto-
rel ve estetik ihtiyaclarina cevap vermektedir.

Bir bilgisayar yazicisi araciligi ile basiimig resimler ilk kez 1965'te New York ve
Stuttgart'ta duzenlenen sergilerde gésterilmistir. Stuttgart'ta acilan ‘Genera-
tive Computergrafik ismini tasiyan sergide bilgisayar sanatinin 6nctlerinden
olarak kabul edilen Alman akademisyen Georg Ness'in eserleri sergilenmistir.
Ayni yil New York'ta dizenlenmis ‘Computer-Generated Pictures’ isimli sergi-
de ise gorsel ve isitsel algi alaninda calisan deneysel psikolog ve sinirbilimci
Bela-Julesz ve bilgisayar sanatinin 8nci isimlerinden mihendis A. Michael
Noll'un eserleri yer bulmustur. Sanatcilar, geleneksel cizimleri animsatan bu
yeni soyut imgelerde, dijital cizim sireclerinin temel matematik islemlerinin
ana hatlarini belirlemis ve dijital sanatin temel estetigini yakalamistir.

19601ar sanatgilarin kendi dénemlerindeki teknolgjileri hizla benimsedikleri ve
eserlerinde kullandiklari ilk yillardir. Video sanati 1960'1 yillarda Nam June Paik ve
Bruce Nauman gibi énemli isimlerin 8nctluginde ¢agdas disavurumcu ifadenin en
onemli formu olarak varligini sirdirmektedir. Ancak bu yillarda teknolojik araglara
ulagimin kisith olmasi, dijital sanatin daha cok kavramsal olarak ele alinmasina
olanak tanimaktadir. Sanatgilarin teknolojik cihazlara erisimini kolaylastirmak, on-
lar mUhendislerle bulusturmak ve dijital sanatin potansiyelini ortaya ¢ikarabilmek
adina 1966'da ‘Experiments in Art & Technology'yi kuran mihendis Billy Kluver,
Andy Warhol, Robert Rauschenberg, John Cage, Jasper Johns gibi isimlerin bir ara-
ya geldigi performanslar ve ortak projeler gelistirmistir. Dijital teknolojilerin teorik
ve kavramsal iceriklerine duyduklar ilgi Fluxus gibi sanat akimlarinda 8nemli rol
oynamistir. Allan Kaprow, Eduardo Paolozzi, Richard Hamilton, Heinz Mack, gibi
sanatcilar dijital sanat alaninda ddnemin diger 6nemli isimleridir.
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“Nasil elektronik sanat Uretimi genellikle kominitelerle kurumlari olusmasini ge-

rektiriyorsa ve sik sik somut ¢alismalardan ziyade agik —uglu etkilesimlerin gelis-
mesine zemin sunuyorsa, bazi sanat ve bilim arastirma giindemleri de —agik¢a
tanimlanmis ya da islevsel bir sonu¢ s6z konusu olmadan- cesitli alanlardaki
uzmanlar arasinda isbirligine ihtiyag duymaktadir.” (Shanken, 2012, s. 51)

1970°li yillarda giderek ucuzlasan, erisimi kolaylasan dijital teknolojiler ile sa-
natgilar teknoloji ile sanatin birlikteligini daha ¢ok kullanabilir hale gelmis-
tir. Sadece bilgisayarlar degil, hardware olarak tanimlanan bilgisayar yardimci
donanimlar da dijital sanat ve tasarimin Uretim araclari olarak kullaniimaya
baslanmistir. Bu yillarda sanatgilar, uydu teknolagjileri ile video sanatini bir
arada kullanarak, bugin cesitli platformlarda ve sosyal medyada video ve ses
aracilifiyla gerceklesen etkilesimleri 6ngdren canli performanslara imza atmis,
performanslarinda cografi sinirlari yok eden gercek zamanl bir sanal alanin
deneyimlenmesine 6ncilik etmislerdir. Douglas Davis, 1977de Documenta
6'da (Almanya) yirmi besten fazla Glkeye uydu yayini araciligr ile bir video per-
formans dizenlemis, performansta yeni medya sanatinin 6ncilerinden Nam
June Paik, Fluxus sanatcisi ve mizisyen Charlotte Moorman ve Alman sanatg!
Joseph Beuys'un performanslari da izleyici ile bulusmustur (Whitney, 2024).

Dijital teknolojilerde suregelen gelismeler ve sanat Uretimlerinin bir sonucu
olarak, 1980'1i yillarda “dijital sanat” terimi ortaya ¢ikmistir. Terimin ortaya
¢ikisinda ve yayginlasmasinda Amerikali bir muhendisin Urettigi bilgisayar ya-
zilimi pay sahibidir. Dijital sanatci Harold Cohen'in icat ettigi Aaron isimli bir
Gizim programi, dénemin bilgisayar mihendisleri tarafindan ilgiyle karsilan-
mis ve kullaniimistir. Bugin, dijital sanat terimi, bilgisayar islemleri ile Ureti-
len eserler, fotograflar ve internet igin yapilmis sanat calismalari igin kullanil-
maktadir. Video ve bilgisayar oyunlarinin, animasyonlarin da dahil edilmeye
baslandigi dijital sanat terimi, teknolojilerin ucuzlamasi ve yayginlagsmasi ile
giderek daha fazla insana erisen bir agi nitelemektedir (Farthing, 2020: 548).

“Gercekten, sanatcilar elektronik medyayi, duyulara zevk veren, kafalari karistiran

ve tekno kultiran igerimlerini —hem pozitif hem negatif anlamda- derinden kav-
ramay! saglayan yollarla kullanirlar, yeniden kullanima sokarlar ve kendilerini
bizzat gelistirirler. Elektrik olagan bicimde her yere yayilmis bir sey olsa bile,
sanatgilar onun — biiyisini degilse bile- siirsel anlamini kesfetmeyi sirdirmek-
tedirler. Bdylece de ayni zamanda, hayal gicinin sinirlarini zorlamaya, bilincini
genisletmeye ve baska insanlari yeni yaraticilik ve bulus diizeylerine yénlendir-
meye uygun bir sanat simyasina basvurmak suretiyle, hem elektronik medyayi
insanilestirir hem de mitsellestirirler.” (Shanken, 2012, s. 16)
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GUnimUzin meta toplumlari varliklarini ve sirdirilebilirliklerini gicli tuke-
tim aliskanliklar ile saglayabilmektedir. Meta toplumlari, yeni olarak dayati-
lan ve Uretilen metalar tikettiginde var olabilmektedir. TUketicileri metalarin
yeniligi ile etkilemek son derece dnemlidir. Adorno'ya gére sanat eserleri de
metalasarak tiketim toplumuna uyum saglamistir (Burger, 2003, ss. 90- 92).
GUnumizin sanatcilan ve tasarimeilari, yeni teknolojileri biyuk bir ilgiyle ta-
kip etmekte ve incelemektedir. Sanat ve tasarimda yeni iretim araglarina dair
ilgileri, sanatin dogasini temelden degistirecek atilimlari beraberinde getir-
mektedir. Dijital sanat ginimozin siklikla kullanilan dretim disiplinlerinden
biri olarak éne ¢ikmaktadir. Dijital sanat, bilgisayar, tablet, telefon gibi tekno-
lojik aletler ve yazilimlar gibi dijital araclar kullanilarak yapilan sanattir. Sanal
ortamda ortaya cikarilir ve Uretimi dijital sireclere dayanir. Bu yéniyle Uretim
pratigi acisindan geleneksel sanat Uretimi yontemlerinden tamamen farklidir.
Dijital sanat Uretimleri, yeni matbaa ve 3d tasarim teknolgjileri ile basilabilir,
sanal ortamdan reel ortama 3 boyutlu olarak ¢ikarilabilir ya da basili olmak-
sizin cogaltilabilir, sergilenebilir ve paylasilabilir. Ginimuzde, dijital sanat ve
tasarim Urinlerinin Virtual Reality gibi gesitli teknolajiler ile bireyler tarafin-
dan sanal ortamda deneyimlenmesi de mimkinddr. Dijital sanat, bir Gretimde
ve paylasiminda bir gérintileme ara yizine ihtiya¢ duyan sanat disiplinidir.
Gorintileme teknolojileri ile dogrudan baglantilidir ve elektronik sistemlere
bagimlidir. Elektrik akimina muhtag varligi, dijital sanat ve tasarim verisinin
yasamsal strekliligine tehdittir. Geleneksel sanat dallarinin, bicim, teknik ve
Uslup ozelliklerini taklit edebilen kodlanmis estetik dnerisi olarak dijital sa-
nat ve tasarim, ¢ogaltilabilir ve paylasilabilir. Cogaltma teknigi, kékeni baski
resim tarihinin temellerine dayanan bir sanat disiplini olarak hegomonyasini
20.yyda dijital kopyalama ve baski teknolojisi ile kaybetmistir. Dijitallesmenin
zahmetsiz ve pratik cogaltma ve basim dnerisi hizlica sektérlesmis ve gindelik
hayatin bir parcasi haline gelmistir. Elektronik sistemlere entegre otomatik
kopyalama ticarilestikce, ‘elle yapilan” seklinde de tanimlayabilecegimiz gele-
neksel zanaatlarin surdurulebilirligi bir probleme dénusmistir. Plastik sanat-
lar egitiminde zanaat temelli paradigma (degerler dizisi) gecerligini korusa
da dijitallesmenin kendi sureclerini dayatmasi durumu hayatin her alaninda
oldugu gibi sanat egitiminde de gecerlidir.

Dijital sanatilar, genis bir arag yelpazesi ile calisabilir ve farkl stiller ve teknikler dene-
yehilirler. Dijital eserler kolayca dizenlenebilir, cogaltilabilir ve paylasilabilir. Dijital eser-
ler, internet Uzerinden kolay ve hizli bir sekilde paylagilabilir. Bir sosyal medya platformu
olan instagram ginimiiz sanatinin en kapsamii veri paylasim alanidir. internet aracilig
ile elde edilen erisilebilirlik, sanat olaylannin, sanatgilarin, dzel ve kamu kuruluslarinin
bilgi paylasiminda genis izleyici kitlelerine ulasmasini saglamaktadir.
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Dijital sanat Uretiminin yani sira dijital sanat eserlerinin sergilenmesi, ko-
runmasi ve temsili de asiimasi gereken teknik ve hukuki problemlere isaret
etmektedir. Teknolojinin hizli gelisimi ve cabuk eskimesi bir diger olumsuz fak-
tordir. Sanatgilar eserlerinin sergilenmesi ve muhafaza edilmesi sireglerini de
hesaplamali ve teknolojik gelismelere duyarli bir 6ngdriye sahip olmalidirlar.
Ote yandan mizeler, kurumlar ve kiratorler bu konuda cesitli zorluklar yasaya-
bilmektedirler.

Dijital sanat, sanat egitiminde yeni paradigmalara ihtiyac duymustur. Gele-
neksel malzemeleri ve teknikleri kullanma egitimi almig sanatcilar ve akade-
misyenler yeni medyanin gecerli estetigini aktarmada gi¢luk cekmeye devam
edebilmektedirler.

Koleksiyonerlerin dijital sanat toplamaya ydnelmesi ve bu anlamda sanat cev-
relerinin bir meta olarak dijital sanati benimsemesi 2000'1i yillarin basina
dayanmaktadir. Amerikali yeni medya sanatcisi Bill Viola'nin, Rdnesans iko-
nografisi ve duygularin disavurumu dzerine yogunlasan calismasi “The Quintet
of Remembrance” (2000) New York Metropolitan Mizesi Koleksiyonu'na giren
ilk video sanat ¢alismasidir (Shanken, 2012, s. 50).

Gorildugu Uzere dijital, sayilarla alakal olan, elektronik ve bilgisayar tekno-
lojileriyle baglantili, bir ekrana ihtiya¢ duyan ve bu anlamda oldukca yakin
tarihli bir kavramdir. Dijital sanatin ilk 6rneklerine 1960’larda rastlanilsa da
sanatglilar ve sanat cevreleri tarafindan gosterilen ilgi temel alindiginda dijital
sanatlar, ev bilgisayarlari ile birlikte gelisen bir anlayis olarak 1980'lerden gu-
nimize dogru geliserek ve genisleyerek gelen bir ¢ati kavrama dénismustur.
Baska hir ifadeyle dijital sanat, dijital ortamlari ve ginimoz kitle iletisim arag-
larini kullanan bir cesit cagdas sanat anlayisidir.

3. GUZEL SANATLAR EGITIiMINDE DiJITALLESME

Sanat egitiminde dijitallesme, egitim yontemleri ve kaynaklarinin dijital tek-
nolojilerle entegrasyonunu ifade eder. Bu dénisim, hem 8gretim sureclerini
hem de ogrencilerin 6grenme deneyimlerini 6nemli élcide degistirir. Sanat
egitiminde dijitallesme, hem 6gretmenler hem de 8grenciler icin yeni olanak-
lar ve kaynaklar sunarak, egitim sirecini daha erisilebilir, esnek ve etkilesimli
hale getirir. Trkiye'de egitimde dijitallesme, son yillarda hizla geligen bir alan
olmustur. Ozellikle COVID-19 pandemisi sirasinda uzaktan egitime olan gerek-
sinim, dijital egitim araglarinin ve platformlarinin kullanimini énemli 6l¢ide
artirmistir. Pandemi déneminde okullarin kapanmasiyla birlikte uzaktan egi-
tim yayginlasmistir. Universiteler ve okullar, Zoom, Microsoft Teams ve Goog-
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le Meet gibi platformlar araciligiyla cevrimici dersler vermeye baslamistir. Bu
surecte 6gretmenler ve 6grenciler, dijital araglari kullanarak egitim sureclerini
surdirebilmistir. Birgok Universite, cevrimigi egitim platformlari ve dijital ki-
tiphaneler olusturarak 6grencilere uzaktan egitim imkanlari sunmaktadir.

Turkiye'de Universitelerde sanat egitiminin dijitallesmesi, modern teknolojile-
rin sanat egitimi sureclerine entegre edilmesiyle gerceklesmektedir. Bu sireg
hem dgretim yéntemlerinin hem de 6grencilerin sanatsal becerilerini gelistir-
mede dijital araglarin kullaniimasini kapsar. Sanat egitimi veren Universiteler,
0grencilerine dijital tasarim yazilimlarini kullanmayi 8gretmektedir. Adobe
Creative Suite (Photoshop, Illustrator, InDesign) gibi yazilimlar, grafik tasa-
rim ve dijital sanat derslerinde yaygin olarak kullaniimaktadir. Bu yazilimlar
sayesinde dgrenciler, dijital illustrasyon, fotograf dizenleme ve grafik tasarim
konularinda beceriler kazanmaktadir. Blender, Maya ve ZBrush gibi 3D model-
leme ve animasyon yazilimlari, Universitelerdeki sanat bolumlerinde kullani-
lan diger yazilimlardir. Bu yazilimlar, 6grencilerin dijital heykel, animasyon ve
oyun tasarimi konularinda egitim almasini saglamaktadir.

Baz! Universiteler, sanal gerceklik ve artinimig gerceklik teknolajilerini sanat egi-
timine entegre etmektedir. VR ve AR teknolojileri, grencilerin U¢ boyutlu sanal
ortamlar iginde sanat eserleri yaratmalarina ve etkilesimde bulunmalarina olanak
tanimaktadir. Ozellikle mimarlik ve ic mimarlik bslomlerinde bu teknolojiler, tasa-
rim projelerinin sunumunda ve gelistirilmesinde kullanilmaktadr.

Ogrenciler, dijital portfolyolar olusturarak calismalarini cevrimigi platformlar-
da sergilemektedir. Behance, ArtStation ve Dribbble gibi platformlar, 8gren-
cilerin eserlerini genis bir izleyici kitlesine sunmalarina olanak tanimaktadr.
Ayrica, Universiteler dijital sergiler dizenleyerek akademisyen ve 8grenci ¢a-
lismalarini cevrimicgi ortamda sergilemeye pandemi sonrasi siregte de devam
etmistir.

Sonug olarak, Tirkiye'de Universitelerde sanat egitiminin dijitallesmesi, mo-
dern teknolojilerin egitim sureglerine entegrasyonu ile hizla gelismektedir.
Dijital tasarim yazilimlari, 3D modelleme araglari, VR ve AR teknolojileri gibi
araglar, sanat egitiminin kalitesini artirmakta ve dgrencilere genis bir beceri
yelpazesi sunmaktadir.
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4. GUZEL SANATLAR EGIiTiMi ALAN UNIVERSITE OGRENCILERININ
PLASTIK SANATLARDA DiJiTALLESME UZERINE GORUSLERI VE ANALIZi:
CANAKKALE ONSEKiZ MART UNIVERSITESi GUZEL SANATLAR
FAKULTES|I ORNEGI

Mayis 2024 tarihi dikkate alindiginda Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Ogrenci Isleri Daire Baskanligi'nin kurumsal degerlendirme analizi sayfasinda,
aktif 6grenci sayisi bilgilerine gore, GUzel Sanatlar Fakiltesinde 2023-2024
bahar déneminde aktif 6grenci sayisi 518'tir (COMU, 2024).

Tablo 1. Fakiilte ve bdlim dgrenci sayilari

Giizel Sanatlar Ogrenci sayist
Fakiiltesi
Geleneksel Tiirk 85

Sanatlar1 Bolimii

Grafik Tasarim 128
Bolimi

Resim Boliimii 97
Seramik ve Cam 83
Bolimi

Tekstil ve Moda 79

Tasarimi Bolimii

Tiyatro Boltimii 46

518

Ogrencilerin fakiltedeki bdlimlere dagilimi; Geleneksel Turk Sanatlari Boli-
mu 85, Grafik Tasarim Bélimi 128, Resim Balumi 97, Seramik ve Cam Bolumu
83, Tiyatro BolimU 46, Tekstil ve Moda Tasarimi BélimU 79 égrencidir.

Gizel Sanatlar Fakultesi'nin Mayis 2024 tarihi itibariyle toplam mezun égrenci
sayisi 3082dir (COMU, 2024).

Mayis 2024 tarihi itibariyle, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Egitim Kata-
logu (COMU Egitim Katalogu, 2024) incelendiginde Gizel Sanatlar Fakiltesi
bolumlerinde aktif olan ve icerigi geregi plastik sanatlar egitiminde dijitalles-
me ile alakali dersler asagidaki gibidir:
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Tablo 2. Plastik Sanatlar Egitiminde Dijitallesme ile Alakali Dersler

Boliim Ders adi Yanyih | AKTS
Geleneksel Tiirk Sanatlar1 Bolimii | Dijital Ortamda Tasarim [ 5 zorunlu | 4
Dijital Ortamda Tasarim I1 6 secmeli | 4
Resim Boliimii Dijital Resim [ 3 secmeli |2
Dijital Resim II 4 segmeli | 2
Bilgisayar Destekli Tasarim 1 5 segmeli | 2
Fotograf Teknikleri I 3 segmeli | 2
Fotograf Teknikleri II 4 segmeli | 2
Seramik ve Cam Bolimii Bilgisayar 1 1 zorunlu | 2
Bilgisayar 11 2 zorunlu | 2
Bilgisayar Destekli 2D Tasarimi1 1 | 3 zorunlu | 4
Bilgisayar Destekli 2D Tasarimi I | 4 zorunlu | 4
Bilgisayar Destekli 3D Tasarim I | 5 secmeli | 4
Bilgisayar Destekli 3D Tasarim Il | 6 secmeli | 4
Bilgisayar Destekli 3D Tasarim III | 7 secmeli | 4
Bilgisayar Destekli 3D Tasanim [V | 8 secmeli | 4
Tekstil Tasarim Boliimii Tekstil Teknolojileri 2 zorunlu | 2
Tekstil ve Moda Tasarimi Boliimii
Mesleki Bilgisayar [ 3 zorunlu | 4
Mesleki Bilgisayar 11 4 zorunlu | 4
Mesleki Bilgisayar 111 5 zorunlu | 4
Mesleki Bilgisayar [V 6 zorunlu | 4
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Mesleki Bilgisayar V

7 zorunlu

Mesleki Bilgisayar VI

8 zorunlu

Moda Fotograf¢iligi

6 zorunlu

Tiyatro Boliimii

Grafik Tasarim Bolimii

Djjital Teknoloji ve Goriintii

1 zorunlu

Grafik Tasarim [

1 zorunlu

Grafik Tasarimu 1

2 zorunlu

Temel Fotograf Teknikleri

2 zorunlu

Bilgisayar Destekli Tasarima Girig

2 zorunlu

Uriin ve Tamtim Fotografcihig

3 zorunlu

Grafik Tasarimu I1I

3 zorunlu

Hareketli Oykiileme I

3 zorunlu

Dijital lliistrasyon I

3 zorunlu

Dijital lliistrasyon I

4 zorunlu

Grafik Tasarmm [V

4 zorunlu

Hareketli Oykiileme II

4 zorunlu

Yayin Grafigi |

4 zorunlu

Grafik Tasanm V

5 zorunlu

Ambalaj Tasarimu I

5 zorunlu

Bilgilendirme Tasarim

5 zorunlu

Yayin Grafigi 11

5 zorunlu

Hareketli Goriintii Tasarim [

5 zorunlu
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Biitiinlesik Pazarlama iletigimi 5 zorunlu
Reklam Grafigi 6 zorunlu
Grafik Tasarm VI 6 zorunlu
Ambalaj Tasarimu I1 6 zorunlu
Hareketli Goriintii Tasarim [I 6 zorunlu
Dijital icerik Pazarlama 6 zorunlu
Arayliz Tasarimi 7 zorunlu
Grafik Tasarim VII 7 zorunlu
Portfolyo Tasarimu I 7 zorunlu
Portfolyo Tasarimu I1 8§ zorunlu
Animasyona Girig 3 segmeli
[lliistrasyon I 3 secmeli
Cevre Grafigi 1 3 se¢meli
3B Modellemeye Girig 4 segmeli
[liistrasyon 11 4 segmeli
2B Dijital Animasyon 4 secmeli
Deneysel Fotograf ve Video 4 seemeli
Dijital Sanat ve Kiiltiir 4 segmeli
Gorsel Efekt Tasarimi 5 secmeli
Dijital Kurgu I 5 se¢gmeli
Dijital Kurgu I1 6 segmeli
Dinamik Simiilasyonlar 6 secmeli
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fleri Animasyon Teknikleri 7 segmeli | 3

Oyun Béliim Tasarimi 7 segmeli | 3
Deneysel Animasyon Uretimi 8 secmeli | 4
Oyun Projesi 8 segmeli | 4

Fakiltenin balumlerinde verilen dersler incelendiginde, Grafik Tasarim Boli-
mi'nin egitimde dijitallesme paradigmasini kurmus bir bolim oldugu fark
edilmektedir. Tekstil ve Moda Tasarimi B8lUmi ile Seramik ve Cam Bolimleri-
nin egitim iceriklerini dijitallesme baglaminda mesleki temelde sirdirmekte
oldugu gorulmektedir. Resim B8lIUmU ile Geleneksel Turk Sanatlar Bélimle-
rinde plastik sanatlar egitiminde dijitallesme sirecleri diger bolumlere gére
kisitli seviyededir. Tiyatro Bolum{'nin egitim mifredatinda dijitallesme bag-
laminda icerige sahip derslere rastlanmamistir.

Grafik Tasarim BlumU'nin mifredatinda bulunan dijitallesmeye elverisli, diji-
tal kiltord takip eden, dijital koltor icerikli mifredati, bdlumin disiplin olarak
cagdas grafik tasarim paradigmalarini takip eden ve giincelleyen i¢ dinamikle-
rini gbstermektedir. Grafik Tasarim BlUm{'nin dijital ¢aga uyumlu mifredati
aday sanat 6grencilerinin ilgisini cekecek yeterliliktedir.

Seramik ve Cam ile Tekstil ve Moda Tasarimi bélimlerinin ders icerikleri cerce-
vesinde dijitallesme durumlar incelendiginde disiplinlerinin gincel teknolojik
gelismeleri takip ettikleri ve 6grencilerini sanayi ve endustri alanlarindaki di-
jitallesmeye hazirladiklar anlasiimaktadir. Mesleki dizeyde temel bilgisayar
egitiminin yani sira sanatsal Uretim ve tasarim konusunda dijital egitimler
surdirdlmektedir.

Sanat egitiminde dijitallesme durumu Resim BalUmi olceginde incelendigin-
de bolum 6grencilerinin dijital cagin gerekliliklerine adapte edilmesine ydnelik
hazirliklara ihtiyag duyulabilecegi tespiti yapilabilir. 2022-2023 egitim 6gre-
tim yilinda tekrar aktif hale getirilen Dijital Resim dersi, b6lumde egitim alan
0grencilerin yeni resimleme teknolojilerini deneyimledikleri tek derstir.

Fakiltede sanat egitimini dijitallestirmeye yonelik hazirliklarini sirdormekte
olan diger bolimlerin dijitallesmeye bakis acisi bir baska arastirmayi gerek-
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tirmektedir. Dijitallesmesini surdirmekte olan bélimlerin, halihazirdaki du-
rumlarinda, geleneksel sanat disiplinlerine sadik kalma tercihleri, ders veren
akademisyenlerin dijital kultire olan ilgi seviyeleri, 6denek ve maddi imkanlar
gibi faktorler sorgulanabilir. Sanat egitimi veren bolumlerde dijitallesmenin
seviyesi ve icerigi, gincel sanat olaylarini, kavramsal sanati takip etmeyi ge-
rektirdigi gibi teknolojik okuryazarlik ve dijital kultur arastirmalarini da gerek-
tirmektedir. Plastik sanatlarda dijitallesme, uygulamali dersler kadar teorik
derslerin de mifredata eklenmesini gerekli kilmaktadir. Teknolojik araclarin
ve yazilimlarin egitiminin verilmesinin yani sira dijital okuryazarlik konusunda
0grencilerin ilgisini arttirmaya yonelik teorik dersler planlanmalidir. Dijital sa-
natin kavramsal sanatta yerini ispatlamis bir disiplin oldugu ve ¢agdas sanat
gretimleri icinde 6nemli bir konumda oldugu gercegi unutulmamalidir.

ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Teknolojik gelismeler sanati ve sanat egitimini de etkilemektedir. Sanatta diji-
tallesme, yapay zeka gdrunti isleme teknolojilerinin atilim gésterdigi 20201
yillardan itibaren yeniden 6nem kazanmistir. Sanat egitimi veren kurumlarda
sanatin dijitallesmesine yoénelik gorusler, hazirliklar ve egitim-6gretim faali-
yetlerine etkiler merak konusudur. Geleneksel egitim paradigmalarinin sir-
durulebilirligi, sanat egitiminin dijitallesmesi ve dijital sanat egitiminin ge-
rekliligi konularinda tartismalar sirmektedir. Bu giincel tartisma baglaminda
arastirmanin amaci sanat ve tasarim egitimi alan égrencilerin, plastik sanatlar
alaninda dijitallesme konusu Uzerine goruslerinin alinmasi ve sonraki arastir-
malar icin bir temel olusturulmasidir. Bu arastirmada, ankete katilan égrenci-
lerin aldiklari egitimin niteligi ve 6grencilere katkisi 6lg0Imemistir. Yagamakta
oldugumuz dijital cagda, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Gizel Sanatlar
Fakiltesi'nin dijitallesme durumu ve &grencilerinin dijitallesme Uzerine goris-
leri analiz edilmistir.

ARASTIRMANIN YONTEMI

Arastirmada, nicel yontemler kullanilarak sayisal veriler yorumlanmistir. Tek
asamada yapilan anket cevrimici olarak gerceklestirilmistir. Ankette ‘310 Likert
Olcegi’ kullanilarak katilimcilardan, “katiliyorum”, “kararsizim” “katilmiyorum”
seceneklerinden birini segmesi istenmistir. Onay sorularinda tek sik segme im-
kani bulunmaktadir. Sanat égrencilerinin verdigi cevaplar yizdelerin yer aldig
tablolar ile yorumlanmustir. Cevrimici olarak yapilan ankette kime érneklem
yontemi kullaniimistir. Caligmanin kavramsal metni literatur taramasi ile ta-
mamlanmistir. Calismanin arastirma bélimu icin, Google forms araciligrile 18
sorudan (katihyorum, kararsizim, katiimiyorum) olusan anket formu olusturul-

mustur. Dijitallesme terimi ile iliskili sorular vasitasiyla dijital kultir caginda
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plastik sanatlar egitimine dair géruslerin alimlanmasini hedefleyen sorular
tercih edilmistir.

ARASTIRMANIN CALISMA GRUBU

Bu arastirmanin ¢alisma grubu 2023-2024 egitim 6gretim yili bahar dénemin-
de Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Gizel Sanatlar Fakiltesinde 8grenimi-
ne devam eden lisans ve lisansisti 8grencilerden olusmaktadir. Arastirmada
yas ve cinsiyet kriteri de yer almaktadir. Anket, fakiltede gérev yapmakta olan
akademisyenlerin destegi ile paylasiimis ve 96 6grenciye ulasiimistir. Ankete
katihm gdnullulik esasina bagli olarak saglanmistir. Calismada kisisel veriler
toplanmadigi icin, etik kurul izni alinmasina gerek duyulmamasi Uzerine aras-
tirma kapsaminda Universite rektorloginun yazili oluru alinmistr.

ARASTIRMADA TOPLANAN VERILERIN ANALIiZi

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler Google form araciligi ile analiz edil-
mis ve yizde frekanslarin yer aldigi tablolara eklenmistir. GPT-3.5, GPT-40 ve
Julius ai -Python araciligi ile veri analizleri yapiimis, veri analizleri incelenmis
ve son kontrolleri arastirmaci tarafindan yapilarak, hatalar giderilerek arastir-
maya dahil edilmistir.

BULGULAR VE YORUMLAR
Bu bdlimde arastirmanin anket sonuglarina ve yorumuna yer verilmistir. Kati-
limcilarin demografik verileri Tablo 3'te paylasiimistir.

Katiimeilarin %30,2'si (n:29) Resim Bolum{, %20,8'i (n:20) Seramik ve Cam
Bolimu, %17,7si (n: 17) Tekstil ve Moda Tasarimi Bélom, %16,7'si (n:16) Grafik

Tasarimi Bolimu, %14,6's1 (n:14) Geleneksel Turk Sanatlari Balum{ dgrencisidir.

Tablo 3. Demografik Ozelliklere iligkin Bulgular

Degisken Grup n 2%

Simif 1.simf 53 55,2
2.smif 21 21,9
3.smmf 15 15,6
4.smif 4 42
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Diger 3 3,1
Toplam 96 100
Cinsiyet Kadin 73 76 |
Erkek 17 17,7
Belirtmek istemiyorum 4 42
Kuir 2 2,1
Yas dagilim 18-24 82 85,4
25-34 5 52
35-44 2 2,1
45-54 4 42
55-64 3 3,1

Kisilerin %55,2 (n:53)'0 1. sinif, %21,9 (n:21)i 2. sinif, %15,6 (n:15)i 3. sinif,
%4,2'si (n:4)i 4. siniftir. 3 katilimer (%3,1) diger secenegini isaretlemistir.

Cinsiyet dagilimi incelendiginde %76 (n:73) oraninda kadin, %17,7 (n:17) oraninda
erkek calisma kapsaminda yer almistir. Cinsiyetini belirtmek istemeyen katilimci

sayIsi 4 (%4,2), kuir secenegini isaretleyen katilimci sayisi 2 (%2,1)dir.

Yas dagilimi incelendiginde, katilimcilarin %85,4 (n:82)'si 18-24, %5,2 (n:5)'i 25-34,
%2,1 (n:2)si 35-44, % 4,251 (n:4)0 45-54, %3,1i (n:3)'0 55-64 yas araligindadir.
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Tablo 4. Anket ifadelerinin Dagilimina Dair Bulgular

131

Katihyorum, | Kararsizim, | Kablmiyoram,
(%) n%) %)
Plastik sanatlarda dijitallesmeyt ilgivie | 44 (45,8) 32(33,3) 20(20,8)
takip edivorum.
Katihyorum, | Kararsizim, | Katilmiyorum,
(%) (%) (%)
Plastik sanatlarda dijitallesmeyi ilgiyle | 44 (45,8) 32 (33,3) 20 (20,8)
takip ediyorum.
Bugiine kadar dijital sanat eserlerinin ve | 67 (69,8) - 29 (30,2)
tasarim {iriinlerinin sergilendigi en az bir
sergi (galeri-miize yb) gezdim.
Metaverse hakkinda bilgi sahibiyim. 29 (30,2) 24 (25) 43 (44,8)
NFT hakkinda bilgi sahibiyim. 48 (50) 22 (22,9) 26 (27,1)
Yeni Medya Sanati hakkinda bilgi | 47 (49) 34 (35.4) 15 (15,6)
sahibiyim.
Dijital sanat ve tasarim programlarindan- | 71 (74) 11(11,5) 14 (14,6)
araclarindan (yazihm, mobile app vb.) en
az 1'ini kullanabiliyorum.
Dijital sanat ve tasarim programlarim- | 70 (72,9) - 26 (27,1)
araclarini kullanabilecegim kisisel
cihazlara sahibim.
Bugiine kadar en az 1 adet dijital | 63 (65,6) 99,9 24 (25)
sanat/tasanm ¢alismas: gergeklegtirdim.
Bugiine kadar en az 1 kez dijital | 21 (21,9) - 75 (78,1)
sanat/tasanm ¢alismalarim sergilendi.
NFT nasil olusturulur biliyorum. 16 (16,7) 30 (31,3) 50 (52,1)
Daha 6nce en az | adet NFT olusturdum | 8 (8,3) 4(4,2) 84 (87,5)
ve NFT piyasalarinda yer aldim.
Plastik sanatlar egitiminde dijital ara¢larin | 77 (80,2) 12 (12,5) 7(7,3)




Ogrenim gordiigiim bolimde dijital sanat | 46 (47,9) 21(21,9) 29 (30,2)
ve tasarim egitimi alabilecegim dersler

bulunmaktadir.

Ogrenim gordiigiim bolimde dijital sanat | 41 (42,7) 29 (30,2) 26 (27.1)
ve tasarim tekniklerini 6grenmek ig¢in

olanaklar mevcuttur.

Plastik sanatlar egitiminde dijital sanat ve | 76 (79,2) 14 (14,6) 6(6,3)

tasarim egitimi 6nemli ve gereklidir.

Plastik Sanatlarda dijitallesme sanatsal | 59 (61,5) 24 (25) 13 (13,5)
yaraticiligy arttirmaktadar.

Plastik sanatlarda dijitallesmenin, sanat | 32 (33,3) 30 (31,2) 34 (354)
eserlerinin ve tasarim tiriinlerinin degerini

diigiirdiigiline inaniyorum.

Plastik Sanatlarda dijitallesmenin gelecek | 43 (44,8) 30 (31,3) 23 (24)
yillarda geleneksel sanatin ve tasarimin

yerini alacagina inantyorum.

Katilimcilara yoneltilen "Plastik sanatlarda dijitallesmeyi ilgiyle takip ediyo-
rum” ifadesine katiliyorum diyenlerin orani %45,8 (n:44), kararsizim diyenlerin
orani %33,3 (n:32), katiimiyorum diyenlerin orani ise %20,8 (n:20)dir.

Katilimcilara yoneltilen "Bugine kadar dijital sanat eserlerinin ve tasarim
Urbnlerinin sergilendigi en az bir sergi (galeri-mize vb.) gezdim” ifadesine ka-
tiliyorum diyenlerin orani %69,8 (n:67), katilmiyorum diyenlerin orani %30,2
(n:29)dir.

Katilimcilara yéneltilen “Metaverse hakkinda bilgi sahibiyim” ifadesine katili-
yorum diyenlerin orani %30,2 (n:29), kararsizim diyenlerin orani %25 (n:24),
katiimiyorum diyenlerin orani ise %44,8 (n:43)dir.

Katilimcilara yoneltilen “NFT hakkinda bilgi sahibiyim” ifadesine katiliyorum
diyenlerin orani %50 (n:48), kararsizim diyenlerin orani %22,9 (n:22), katiImi-
yorum diyenlerin orani ise %27,1 (n:26)dir.

Katilimcilara yoneltilen "Yeni Medya Sanati hakkinda bilgi sahibiyim” ifadesi-
ne katiliyorum diyenlerin orani %49 (n:47), kararsizim diyenlerin orani %35,4
(n:34), katilmiyorum diyenlerin orani ise %15,6 (n:15)dir.
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Katilimcilara yoneltilen “Dijital sanat ve tasarim programlarindan-araglarin-
dan (yazilim, mobile app vb.) en az Vini kullanabiliyorum” ifadesine katilyo-
rum diyenlerin orani %74 (n:71), kararsizim diyenlerin orani %11,5 (n:11), katil-
miyorum diyenlerin orani ise %14,6 (n:14)dir.

Katilimcilara yoneltilen “Dijital sanat ve tasarim programlarini-araglarini kul-
lanahilecegim kisisel cihazlara sahibim” ifadesine katiliyorum diyenlerin oran
%72,9 (n:70), katilmiyorum diyenlerin orani %27,1 (n:26)dir.

Katilimcilara yoneltilen “Bugine kadar en az bir adet dijital sanat/tasarim ¢a-
lismasi gerceklestirdim” ifadesine katildigini belirtenlerin orani %65,6 (n:63),
kararsizim diyenlerin orani %9,4 (n:9), katiimiyorum diyenlerin orani ise %25
(n:24)dir.

Katilimcilara yéneltilen “Bugine kadar en az bir kez dijital sanat/tasarim ¢a-
lismalarim sergilendi” ifadesine katiliyorum diyenlerin orani %21,9 (n:21), ser-
gilenmedigini belirtenlerin orani ise %78,1 (n:75)dir.

Katilimcilara yéneltilen “NFT nasil olusturulur biliyorum” ifadesine katiliyorum
diyenlerin orani %16,7 (n:16), kararsizim diyenlerin orani %31,3 (n:30), katil-
miyorum diyenlerin orani ise %52,1 (n:50)dir.

Katilimcilara yoneltilen “Daha 6nce en az bir adet NFT olusturdum ve NFT pi-
yasalarinda yer aldim” ifadesine katiliyorum diyenlerin orani %8,3 (n:8), ka-
rarsizim diyenlerin orani %4,2 (n:4), katiimiyorum diyenlerin orani ise %87,5
(n:84)dir.

Katilimcilara yoneltilen “Plastik sanatlar egitiminde dijital araglarin kullanim
onemli ve gereklidir” ifadesine katiliyorum diyenlerin orani %80,2 (n:77), kararsi-
zim diyenlerin orani %12,5 (n:12), katilmiyorum diyenlerin orani ise %7,3 (n:7)dir.

Katilimcilara yoneltilen “Ogrenim gordigim bolomde dijital sanat ve tasarim
egitimi alabilecegim dersler bulunmaktadir” ifadesine katildigini belirtenlerin
orani %47,9 (n:46), kararsizim diyenlerin orani %21,9 (n:21), katiimadigini be-
lirtenlerin orani ise %30,2 (n:29)dir.

Katilimcilara yoneltilen “Ogrenim gordigim bolomde dijital sanat ve tasarim
tekniklerini 6grenmek icin olanaklar mevcuttur” ifadesine katildigini belirten-
lerin orani %42,7 (n:41), kararsizim diyenlerin orani %30,2 (n:29), katiimadigi-
ni belirtenlerin orani ise %27,1 (n:26)dir.
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Katilimcilara yoneltilen “Plastik sanatlarda dijital sanat ve tasarim egitimi
onemli ve gereklidir” ifadesine katiliyorum diyenlerin orani %79,2 (n:76), ka-
rarsizim diyenlerin orani %14,6 (n:14), katiimiyorum diyenlerin orani ise %6,3
(n:6)dir.

Katilimcilara yéneltilen “Plastik sanatlarda dijitallesme sanatsal yaraticiligi
arttirmaktadir” ifadesine katiliyorum diyenlerin orani %61,5 (n:59), kararsizim
diyenlerin orani %25 (n:24), katiimiyorum diyenlerin orani ise %13,5 (n:13)dir.

Katilimcilara yoneltilen “Plastik sanatlarda dijitallesmenin, sanat eserlerinin
ve tasarim Urinlerinin degerini disirdigine inaniyorum” ifadesine katiliyo-
rum diyenlerin orani %33,3 (n:32), kararsizim diyenlerin orani %31,2 (n:30),
katiimiyorum diyenlerin orani ise %35,4 (n:34)dir.

Katilimcilara ydneltilen “Plastik sanatlarda dijitallesmenin gelecek yillarda
geleneksel sanatin ve tasarimin yerini alacagina inaniyorum” ifadesine katili-
yorum diyenlerin orani %44,8 (n:43), kararsizim diyenlerin orani %31,3 (n:30),
katiimiyorum diyenlerin orani ise %24 (n:23)dir.

Tablo 5. Bolimlere gore dijitallesmeye ilgi grafigi

Mean Interest in Digitalization by Department
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Grafik Tasarimi Balamo

Tekstil ve Moda Tasarimi BSlumu

Seramik ve Cam balomo
Geleneksel Turk Sanatlan Béls

Resim Balimo

Department

Tablo 5'de bélimlere gore dijitallesmeye duyulan ilgi incelendiginde, Grafik Ta-
sarim Bélimi'nin surece olan ilgisi dikkat cekicidir. Bu ilginin yuksekligi Grafik
Tasarim B8lUmi'nin disiplin geregi dijitallesmeye olan baghligi ve badlimun
nitelikli mufredati noktasinda degerlendirilebilir. Resim Balumu, tum balumler
arasinda dijitallesmeye en disuk ilginin gosterildigi bdlumdar.
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SONUG VE ONERILER

GUnimizin bireyleri dijitallesen yasamlarina ge¢mis nesillere gére daha ko-
lay uyum saglamakta ve modernlesmenin bir parcasi olarak dijitallesmeyi ta-
lep etmektedir. Bununla birlikte, kamusal ihtiyaglarin sorumlulugunu Ustlenen
devlet kurumlarinin ve sanayilerin dijitallesmesi de modern devlet olmanin
gerekliliklerinden olarak gdrilmektedir. Dijitallesme, sektérel alanlarda oldu-
gu kadar toplumlarin kulturel etkinliklerinde de ihtiya¢ duyulan bir dénisime
isaret etmektedir.

Sanatta dijitallesme, yapay zeka gorinty isleme teknolojilerinin atilim géster-
digi 2020l yillardan itibaren yeniden dikkati cekmektedir. Insanligin sanatsal
birikiminin, gegcmisi 70 yil éncesine dayanan dijital teknolgjilere entegre olus
hizi, ginimiz sanatinin dijital sanati benimseyisindeki gonulluluk, tek taraf-
I bir uyumu zorunlu kilmaktadir. Gelisen teknolojiye yetisme cabasi, sanatgl
aday! 6grencilerin uyum saglamakta zorlandigr bir sirece donisme tehlikesi
tasimaktadir. Bu uyum zorlugu maddi yeterlilikler cercevesinde dijital sanat
dretim araclarina sahip olabilme baglaminda ortaya ¢ikabilecegi gibi, bireysel
estetik tercihlerin dogasi geregi de bir bilincli uzaklagmaya evrilebilir.

Kuresel salginlar ve bolgesel dogal afetler, medeniyetlerin var olma ¢abasinda
dijitallesmenin dnemini gozler énine serse de sirece ydnelik elestirel bakis
gecerliligini karumaktadir. Dijitallesme sireglerine yonelik elestirilerin odak
noktasinda insansizlasma tartigmalari yer almaktadir.

Ankete verilen yanitlara gére 6grencilerin ve bdlumlerin dijitallesme Uzerine
gorsleri degisiklik gdstermektedir. Elde edilen bulgular, tim bélimlerde plas-
tik sanatlarda dijitallesmeye genel bir ilgi olmasina ragmen, ilgi duzeyinin de-
gistigini gostermektedir.

Arastirmadan elde edilen sonuclar tim bolumlerin farkli gérislere sahip olma-
sina ragmen, Grafik Tasarim Bolum{'nin dijitallesmeye ilgi duyan en yiksek
6grenci oranina sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Grafik Tasarim Bélim,
dijitallesmeye en yiksek ortalama ilgiyi gosterirken (2,5), onu Tekstil ve Moda
Tasarimi Bolumi (2,29) takip etmektedir.

Bolumler arasinda dijitallesmeye en disik ilgiyi Resim Bélimi (2.10) gdster-
mektedir. Anket cevaplari incelendiginde, Resim B3lUmu 6grencileri arasinda
dijital araclarin ve egitiminin énemini kabul edenlerin sayisi cogunluktadir
ancak ileri duzey dijital kavramlar, gelismeler ve araclar konusunda bilgi ve
farkindalik eksikligi gbzlemlenmektedir. Tum bolimlerin ortalama ilgi dizeyi-
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nin 2’nin dzerinde oldugunu ve dijitallesmeye karsi genel olarak olumlu veya
en azindan tarafsiz bir tutum sergiledigini belirtmek dnemlidir.

Geleneksel Turk Sanatlari ve Resim Bélimleri, diger bdlimlere gére kararsiz
olan veya dijitallesmeye ilgi duymayan &grenci oraniyla benzer bir géris dagi-
limi géstermektedir.

Grafik Tasarim ve Tekstil ve Moda Tasarimi gibi dijital ara¢ ve uygulamalara
dogrudan sahip olahilecek bolimler dijitallesmeye daha yiksek dizeyde ilgi
gdstermektedir.

Sanat egitiminde dijitallesmeye ydnelik egitimler cesitlendirilmeli ancak diji-
tal sanat ve tasarim Uretimi bir zorunluluk olarak dayatiimamalidir. Geleneksel
egitim paradigmalarinin sirdurulebilirligi, sanat egitiminin dijitallesmesi ve
dijital sanat egitiminin gerekliligi konularinda 6grenciler arasinda goris ayri-
liklar surmektedir. Bu giincel tartisma baglaminda, dgrenciler dijital okurya-
zarliga yonlendirilmelidir.

Bu arastirmada, ankete katilan dgrencilerin aldiklari egitimin niteligi ve 8g-
rencilere katkisi 6l¢uImemistir. Yasamakta oldugumuz dijital cagda, Canakkale
Onsekiz Mart Universitesi Gizel Sanatlar Fakiltesi'nin dijitallesme durumu ve
0grencilerinin dijitallesme Uzerine goérsleri analiz edilmistir. Sanat ve tasa-
rim egitimi alan dgrencilerin, plastik sanatlar alaninda dijitallesme konusu
Uzerine gorislerinin stregen bir arastirma disipliniyle alinmasi nem arz et-
mektedir. Bu arastirmada elde edilen sonuclar gizel sanatlar egitimi verilen
kurumlarda ve bdlimlerde benzer arastirmalarin yapilmasinin gerekliligini or-
taya koymaktadir. Guzel sanatlar egitiminin, hizla gelisen dijitallesme sireg-
lerine olan adaptasyonu gelecegin sanat 6grencilerinin taleplerini karsilama
noktasinda 6nemli bir noktaya isaret etmektedir. Benzer arastirmalar ile 8g-
renci ve akademisyen gérislerinin alinmasi ve mifredat planlamasi yapilirken
kullaniimasinin 6nemi gérilebilmektedir.
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SANAL FIRGA: DIJITALLE$ME
GCAGINDA YAPAY ZEKANIN SANAT,
SANATCI VE SANAT ESERI IZLEME
YONTEMLERINE ETKISI

ATABERK CAKAN

GiRIS

Sanat dunyasi, surekli bir devinim halindedir. Bugin, dijital dénisim ve ya-
pay zeka teknolojilerinin katkilariyla sanat eserlerini izleme ve deneyimleme
yéntemleri de bu kokli degisimi yasamaktadir. Yeni nesil sanat eseri izleme
yontemleri, izleyicilere daha etkilesimli, kisisellestirilmis ve erisilebilir dene-
yimler sunarak, sanati daha genis kitlelere ulastirma potansiyeline sahiptir
(Manavich, 2018). Sanat ve teknoloji arasindaki iliski, antik caglardan bu yana
suregelen bir etkilesimdir. Ancak, yapay zekanin gelisimi, bu iligkiyi daha 6nce
gbrulmemis bir boyuta tagimistir. Yapay zeka, sanat eserlerinin yaratimin-
da, analizinde ve izlenmesinde devrim niteliginde degisiklikler yapmaktadir.
Ozellikle derin 6grenme algoritmalari ve generatif adversarial aglar (GAN'lar),
sanat eserlerinin yaratiima streglerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. GAN'lar,
iki yapay sinir aginin (bir retici ve bir ayirt edici) rekabet icinde calistigi bir
makine 8grenimi modelidir. Bu aglar, birbirlerini egiterek yuksek kaliteli ve
gercekci sanat eserleri olusturabilirler. Bu teknolojiler, sanatcilara ilham verici
yeni fikirler sunarak yaratici sireclerini zenginlestirmekte ve izleyicilere ben-
zersiz sanat deneyimleri sunmaktadir. Bir sanatgi, GAN'lari kullanarak farkli
stilleri birlestirebilir ve benzersiz kompozisyonlar olusturabilir. GAN'larin sa-
nat yaratiminda kullaniimasinin en garpici 6rneklerinden biri, “Edmond de Be-
lamy” adli portredir. Bu eser, Paris'teki Obvious adli sanat kolektifi tarafindan
olusturulmus ve 2018'de Christie’s mizayedesinde 432.500 dolara satilmistir.
(Colton ve Wiggins, 2012).
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Resim 1. Edmond de Belamy (https://obvious-art.com/portfolio/edmond-de-belamy/)

Bu teknolojinin sundugu olanaklar, sanat eserinin sadece Uretim asamasinda
degil, ayni zamanda izlenme ve deneyimlenme bicimlerinde de dnemli degi-
sikliklere yol agmaktadir. Bu degisiklikler arasinda sanal gerceklik (VR), artiril-
mis gerceklik (AR), yapay zeka tabanli rehberlik sistemleri ve kisisellestirilmis
sanat deneyimleri bulunmaktadir.

1. YENi NESiL SANAT ESERi iZLEME YONTEMLERI

Gunimizde VR ve AR teknolojilerinin gelisimi, sanat eserlerini izleme yon-
temlerine de yeni bir pencere agmaktadir. Ozellikle pandemi déneminde kul-
lanimi yayginlasan VR, pandeminin neden oldugu sosyal mesafe ve seyahat
kisitlamalari sirasinda sanatseverlere alternatif bir deneyim sunarak, kilturel
erisimi genisletmistir. VR, kullanicilarini tamamen dijital bir sanat galerisinin
icine sokarak, fiziksel sinirlari artadan kaldirir, bu sayede, izleyiciler dinyanin
herhangi bir yerindeki sanat eserlerini sanal ortamda gezebilir ve inceleyebilir-
ler (Elgammal, vd., 2017). Bu alandaki biyuk degisikliklerin temelini olusturan
Google Arts & Culture platformu, kullanicilarini sanal mize turlari ve sanat
koleksiyonlariyla bulusturarak, fiziksel olarak erigsim saglanamayan sanat eser-
lerine kolaylikla ulasmalarini saglar (Manavich, 2018).

Artiriimig gerceklik (AR) ise, gercek dinya ile dijital icerikleri hirlestirerek sa-
nat eserlerine etkilesimli bir boyut ekler. AR teknolojileri, izleyicilere sanat
eserlerinin Uzerine dijital bilgilendirmeler, animasyonlar veya sanal rehberler
ekleyerek, eserlerin arka plani hakkinda daha derinlemesine bilgi sunar. (Bakh-
ski, vd., 2017). Bu teknoloji, sanatin izleyiciyle olan etkilesimini giclendirir ve
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sanat eserlerini daha dinamik bir sekilde deneyimlemeye olanak tanir. Orne-
gin, bir tabloyu akilli telefon veya AR g6zIUgi araciligiyla taradiginizda, eserin
yaratim sireci, sanat¢inin yasami veya ilgili tarihi olaylarla ilgili bilgi edine-
bilirsiniz. Buna ek olarak AR, kamusal alanlarda sanat projelerinin gerceklesti-
rilmesini kolaylastirr. Sanatcilar, AR uygulamalari araciligiyla sokaklarda veya
¢esitli mekanlarda sanatsal mudahaleler yapabilir, boylece eserlerinin etkile-
simli ve degisken dzelliklerini sergileyebilirler (Elgammal, 2016). Bu tir etkile-
simler, sanatin daha erisilebilir ve anlasilir hale gelmesini saglar, izleyicilerin
sanata olan ilgisini ve baghhgini artirr.

VR ve AR teknolajilerinin sanat dinyasindaki etkileri, sadece izleme yéntem-
leriyle sinirli degildir. VR ve AR, ayni zamanda sanat iretim sireclerinde de
yenilikler getirmistir. VR ortamlarinda sanatgilar, eserlerini U¢ boyutlu olarak
tasarlayabilir ve sanal ortamda detaylari daha net bir sekilde gorebilirler. By,
sanatcilara, fiziksel malzemelerin sinirlamalarindan bagimsiz olarak yaratici
sureglerini gelistirme imkani sunar. AR (lvanova, 2018).

Yenil nesil izleme yéntemlerinin 6zellikle mizelerde ve galerilerdeki gelisimi ve bu
gelisimle birlikte de 6zel sergilerin agilmasi, yapay zeka tabanli rehberlik sistem-
lerini ortaya ¢ikmaya baglamistir. Bu sistemler ziyaretcilere kisisellestirilmig turlar
sunarak ilgi alanlarina uygun eserleri kesfetmelerini saglar. Ayrica yine bu sistemler
sanatin egitim ve ogretim alanlarinda da sikca kullaniimaya baslanmistir. Ozellikle
egitimciler ve 6grenciler, VR ve AR kullanarak sanati daha etkili bir sekilde 6gren-
mekte ve deneyimlemektedirler (McCosker, vd., 2019).

Resim 2. Seattle Sanat Mizesinde ¢ift pozlama igin "Layar” uygulamasinin kullanimi
(Natali Wiseman, 2018)
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2. YAPAY ZEKA VE GUNUMUZ SANATI

Yapay zeka, ginimiz sanat eseri Uretiminde pek cok farkl disiplinde kullanil-
maktadir. Temelde yapay zekanin eser Uretimi makine 6grenim algoritmalariy-
la gerceklesmektedir. Bu algoritmalar, mevcut sanat eserlerinden yeni stiller ve
teknikler 8grenerek 8zgin eserler Uretebilmektedir. Mizik, edebiyat ve dijital
sanatlarda da kullanimi yayginlasmaya baslayan yeni nesil yapay zekalar, on-
lara verilen veri setlerinin analiziyle ortaya ¢ikardiklari yeni drinler sayesinde,
ellerindeki en 8nemli avantajlarindan biri olan insan yaraticiligini taklit etme
hatta asma potansiyeliyle sanatcilara yaratici fikirler ve ¢alismalarini gelistire-
bilmeleri icin bir cok olanak sunmaktadir (Bentkowska-Kafel, 2015).

GUnimuzde 6zellikle dijital sanatlarda kullanilan yapay zekanin, mizik ve ede-
biyatta kullanimina dair calismalar da siklagsmaktadir. Al tabanli araglar, mi-
zisyenlere yeni melodiler, ritimler ve hatta tam sarkilar olusturma konusunda
gittikce gelismektedir. Ornegin, OpenAl tarafindan gelistirilen MuseNet, cesitli
muzik tirlerinde karmasik ve melodik kompozisyonlar Ureterek mizisyenlerin
yaratici sireglerini hizlandirabilmekte ve mizikal deneyler yapilmasina olanak
tanimaktadir (Kaplan ve Haenlein, 2020). Edebiyat alaninda heniz gérsel sa-
natlar ve mizik kadar yaygin olmasa da, yadsinamayacak bir potansiyele sahip
yapay zekalar; siir, hikaye ve hatta roman yaziminda kullaniimaktadir. GPT-3
gibi boyuk dil modelleri, anlamli ve yaratici metinler olusturma kapasitesine
sahiptir. Bu tir uygulamalar, yazarlarin ilham bulmalarina ve yazim sireglerini
hizlandirmalarina yardimci olabilmektedir (Bentkowska-Kafel, 2015).

GUnUmuzde sanat Uretiminin yani sira sanat eserlerinin analizinde kullanilan
yapay zekalar, bir sanat eserinin stilini, konusunu ve duygusal etkisini analiz
ederek sanat tarihgilerine ve sanat severlere yeni bakis acilari sunmaktadir.
Ayrica, yapay zekalar, sanat piyasasinda da kullaniimakta ve eserlerin deger-
lendirilmesi, sahtekarligin 8nlenmesi gibi konularda énemli bir arag haline
gelmektedir. Veri setlerinde bulunan devasa arsivleri sayesinde sanat eserle-
rinin yeniden yaratimi ve dijital restorasyonu konusunda da biyik bir potan-
siyele sahiptir. Gelismis gorint0 isleme teknikleri, yapay zeka tabanli ana-
liz araglar, ozellikle zarar gérmis sanat eserlerinin dijital ortamda yeniden
olusturulmasinda, 8grenme modelleriyse mevcut verilerden yola gikarak, eksik
parcalari tahmin etmekte ve eserlerin orijinal hallerine yakin dijital kopyala-
rini olugturmakta gorev alir. Bu sayede, eserlerin arijinal detaylari korunarak,
gelecek nesillere aktarilabilir (Thelwall ve Stuart, 2019).

142



Resim 3. Rembrandt'in kenarlari kesilmis ‘Gece Devriyesi’ tablosunun Rijksmuseum tarafindan
yapay zeka restorasyonu

3. SANATTA DiJITALiZMiN GELECEKTEKI YERI

Gelecek yillarda yapay zeka algoritmalarinin sanat alaninda ¢ok daha derin-
lemesine entegre olacagl 6ngérilmektedir. Yapay zeka algoritmalarin, gino-
miz dijitalizm ¢aginda dahi hayal bile edilemeyen karmasik ve yaratici eserler
Uretebilecegi, sanatsal ifade bicimlerinin tamamen yeni bir boyut kazanacagi
disinilmektedir (Radford, vd., 2015). Sanatglilar ve sanata daha iyi entegre
yapay zeka algoritmalari insan zihninin ve makinelerin yaraticihginin birlesi-
miyle yepyeni sanat tirleri ortaya ¢ikarabilme firsati bulabilecektir. Sanat eser-
lerinin etkilesimli ve dinamik hale gelebilecegi, izleyicilerin eserlerle dogrudan
etkilesime gecebilecegi ve kisisellestiriimis sanat deneyimleri yasayabilecegi
tahmin edilmektedir (Manovich, 2018). Ozellikle sanatin demokratiklesmesiy-
le ilgili olarak yeni nesil algoritmalarin gelisimiyle birlikte herkes, sanatci ol-
madan kendi sanat eserlerini iretebilecek. Bu durum, sanatin daha demokratik
bir hale gelmesine ve daha genis kitlelere ulagmasina olanak taniyacak. Buna
ek olarak ginimizde heniz éngdrilemeyen yeni sanat formlarinin ortaya ci-
kabilir. Ornegin yapay zeka tarafindan iretilen mizik ve gorsel sanatlar, tama-
men yeni estetik anlayislar gelistirebilir hatta yapay zeka sanat piyasasini kok-
ten degistirebilir. Gelecekte yapay zeka tarafindan Uretilen sanat eserlerinin
degeri ve sanat piyasasindaki yeri gibi konular ginimizdeki algilayisimizin
ok 6tesinde olabilir.

Ancak, yapay zekanin sanat alanindaki gelisimi, bazi etik sorunlari da berabe-
rinde getirmektedir. Ornegin, yapay zeka tarafindan retilen bir sanat eserinin
telif hakki kimde olacagi, yapay zekanin sanatgilarin 6zginligiuni ve yaraticili-
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gini tehdit edip etmeyecegi gibi sorular, sanat dinyasinda 6nemli tartismalara
neden olmaktadir (McCorduck, 2020).

4. YAPAY ZEKANIN GELiSiMi VE ETiK KAYGILAR

Teknalojinin sanat dinyasina getirdigi yenilikler, hem teknik hem de felsefi
acidan derin etkiler yaratmaktadir. Yapay zekanin yaratici sirecteki roli, sana-
tin dogasini ve sanatgilarin rolind yeniden tanimlamaktadir. Gelecekte, yapay
zeka ile sanat dretiminin daha da yayginlasacagi ve bu alanda yeni ve heyecan
verici gelismelerin yasanacagi 6ngoriimekte ancak bu sirecte etik ve felsefi
sorularin da dikkatlice ele alinmasi gerekmektedir (Simonite, 2017).

Bircok sanatci, yapay zekanin yaraticiligi Uzerindeki etkisinden endise duymak-
tadir. Geleneksel sanatcilar, yapay zekanin 6zginluk ve yaraticilik konusundaki
yeteneklerini sorgulamakta ve bu durumun kendi islerini nasil etkileyecegini
merak etmektedirler. Yapay zekanin, sanatcilarin yerini alip alamayacagi ve
sanatta insan dokunusunun énemini azaltip azaltmayacagi konusu, sanat din-
yasinda 6nemli bir tartisma konusudur. Bazi sanatgilar, yapay zekanin sanatin
ruhunu ve derinligini kaybettirebilecegini dusunirken, bazilar ise yapay zeka-
nin sanat yaratma sirecine yeni ve heyecan verici bir boyut kazandirabilecegi-
ne inanmaktadir (Thelwall ve Stuart, 2019).

Yapay zekanin sanat dinyasina getirdigi bir diger sorun ise, orijinal eserlerin
taklit edilmesi veya kopyalanmasidir. Yapay zeka algoritmalari, mevcut sanat
eserlerini analiz ederek benzer tarzda yeni eserler Uretebilmektedir. Bu durum,
sanatgilarin eserlerinin izinsiz olarak kopyalanmasi ve taklit edilmesi gibi so-
runlara yol acabilir. Telif hakki ihlalleri ve arijinal eserlerin deger kaybetme-
si gibi kanular, yapay zekanin sanat alanindaki kullanimiyla birlikte daha da
onem kazanmistir (Cheng, vd., 2021).

Ayrica, yapay zekanin sanat eserleri yaratma sirecindeki rold, sanatci kimligi-
nin ve sanatin taniminin yeniden disunilimesini gerektirebilir. Sanat, tarih bo-
yunca insan yaraticihginin bir ifadesi olarak gérilmistir. Ancak, yapay zekanin
sanat yaratma surecine dahil olmasi, bu tanimin degismesine neden olabilir
(Manovich, 2018).

Yapay zekanin sanat alanindaki gelisimi, beraberinde bircok etik sorunu getir-
mektedir. Telif hakki, 6zginluk ve yaraticilik gibi konular, yapay zeka tarafindan
Uretilen sanat eserleri baglaminda yeniden disunilmesi gereken énemli me-
selelerdir. Ancak, yapay zekanin sanat yaratma sirecine getirdigi yenilikler ve
olanaklar da goz ardi edilmemelidir. Bu nedenle, yapay zeka ve sanatin kesisim
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noktasinda ortaya cikan etik sorunlar ve firsatlar, dikkatli bir sekilde ele alin-
mali ve tartisiimalidir (Danks ve London, 2017).

5. SONUG
Yapay zeka, sanat dinyasinda hem biyuk firsatlar hem de dnemli zorluklar
sunmaktadir. Yaraticiligr artirma, otomatiklestirme, kisisellestirilmis sanat
deneyimleri ve dijital restorasyon gibi avantajlari, sanatcilarin calismalarini
zenginlestirehilir ve daha genis kitlelere ulasmalarini saglayabilir. Sanat eseri
Uretiminde insana 6zgi yaraticiligi ve duygusal derinligi, yapay zekanin sinir-
lamalari arasinda yer alir. Bu nedenle, yapay zeka ve insan sanatcilar arasinda-
ki dengeyi korumak, sanatin gelecegi igin kritik dneme sahiptir. Sanatgilarigin
yaraticilig destekleyen ve yeni ifade yollari sunan yapay zekalar, ayni zaman-
da gelecekte issizlik ve ekonomik kaygilar gibi olumsuz etkiler de dogurabilir.
Ozellikle tekrarlayan ve rutin gorevlerin otomatiklestirilmesi, bu tir isleri ya-
pan kisilerin issiz kalmasina neden olabilir, ayrica yapay zeka tarafindan Ureti-
len sanat eserlerinin pazarda insan sanatgilarla rekabet edebilmesi, bagimsiz
sanatgilar ve kigUk 6lgekli yaraticilar icin yine ekonomik zorluklar yaratabilir.
Bununla birlikte yapay zeka tabanli platformlar ve algoritmalar, sanat eserleri-
ni otomatik olarak analiz ederek, kullanicilarin ilgi alanlarina gore kisisellesti-
rilmis 6neriler sunar. Bu, sanatin daha fazla insana ulasmasini ve farkli sanat
formlarinin kesfedilmesini tesvik eder. Yapay zeka sanat egitimi alaninda da
énemli katkilar sunar. Ornegin, yapay zeka destekli egitim programlari, dgren-
cilere sanatsal becerilerini gelistirmeleri igin kisisellestirilmis geri bildirimler
ve Oneriler verehilir. Bu, 6grencilerin daha hizli ve etkili bir sekilde 8grenme-
lerine yardimci olabilir. Kiltirel mirasin korunumu konusuna bakildigindaysa
eski sanat eserlerinin dijital olarak restore edilmesine ve korunmasina yardim-
ci olabilir. Bu, gelecekteki nesillerin bu eserleri deneyimlemelerini ve 6grenme-
lerini saglar. Gelecekte, yapay zekanin sanat Uzerindeki etkilerini dengelemek
ve sanatin insana 6zgu yonlerini korumak icin dikkatli bir yaklagim benimsen-
melidir. Yapay zekanin sanat dinyasindaki yeri, yaraticilig ve sanatsal ifade
0zgirlugini desteklemeye devam ettikce, sanatcilar ve izleyiciler icin heyecan
verici yeni firsatlar ortaya cikacaktr.
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BUNU SEN Mi YAZDIN?

TUBA BATU

Az 8nce okumus oldugunuz “Sanal Firca: Dijitallesme Caginda Yapay Zekanin
Sanat, Sanatci ve Sanat Eseri izleme Yontemlerine Etkisi” Ataberk Cakan'in
yénergeleriyle ve cok az midahalesiyle yapay zekaya yazdirilmis bir kitap bo-
lUmadr.

Yonerge veren kisi olarak kisaca yénlendirici diyecegimiz Ataberk Cakan adini
bir yazar gibi bagligin altina ilistirmekteki amacimiz okuyucunun yaziyi 8nyar-
gisiz bir yaklasimla okumasiydi. Bu b6limu olustururken ydnlendirici ile ana
hedefimiz insan elinden gikip ¢tkmadigi anlasilamayacak bir yazi olmasi ve
bunu okuyucuyla bélimin sonunda paylasarak bir surpriz yaratmakti. Dilerim
bu duyguyu hissetmissinizdir. Ote yandan yapay zeka ile calismanin etik acI-
dan ne kadar 'dogru’ oldugunun tartisildigi ve ortaya cikan eserlerdeki mulkiyet
haklari hususunun hala biyik bosluklar icerdigi bir durumdayken, yazi aslinda
kime aittir konusu da gri bir alanda kalmaktadir. Yapay zekayi kullanirken ona
yonergelerin verilisinin, verilen kelimelerin sirasinin ve bu baglamda da ydn-
lendiricinin 8neminin farkindaydik. Yénlendirici, bu bilingle yapay zekaya Uret-
tirdigi yazisinda hangi adimlari nasil izledigini tim agikligiyla asagida paylas-
mistir. Bu oldukca énemli bir paylasimdir, ¢inku artik biliyoruz ki 6grenebilen
bir yazilim olarak ortaya ¢ikmis bu araglari egitme ve ydnlendirme bakimindan
insan faktoér oldukga kritik bir noktadadir.

Yoénlendirici Ataberk Cakan asagida adim adim yapay zekayi yénlendirme
seklini agiklamistir. Bu belki de kendi arastirmalarinizi yaparken yapay zeka-
y1 kullanma konusunda sizlere yol haritasi olabilecek bir bilgi, alternatif bir
kullanim sekli olabilir. Yonlendirici, asagidaki sirayi izlerken bilimsel agidan
da dogru bir yayin sunabilmek adina farkli modelde yapay zekalari bir arada
kullanmis, kelime tekrari, noktalama isareti gibi yanlis ve eksikleri dizeltirken
ayni anlama gelen cimlelerin tekrarinin olmamasi adina da ufak midahaleleri
yapmaktan geri durmamistir. Amag yalnizca okuyucuyu bir Turing testiyle karsi
karsiya birakmak ve sasirtmak degildir elbette, yazinin akademik bilgi Gretmek
acisindan da degeri vardir. Bu bolim okuyucunun konu ile ilgili okumalarinda
yararlanabilecegi ve hatta belki atif alabilecek bir yazidir.

1417



Bilgilerin paylagimi, toparlanis sekli ve siralanigi tamamen yonlendiricinin y6-
nergeleriyle olusturulmustur. Farkli bir ydnlendirici ve farkli ydnergelerle ayni
konuda bambaska bir bélum ortaya ¢ikartilabilir. Bu durumda ortaya ¢ikan
yazi Ataberk Cakan'in bir eseri sayilabilir. Ayni zamanda yénlendiricinin yazi-
daki kismi dokunuslari da bu fikri destekleyen bir veridir. Ote yandan yazinin
Ithenticate Uzerinden alinan intihal raporu kaynakcali %13, kaynakgasiz %2
olarak verilmistir. Yapay zekaya yaziyi tekrar yukleyip “bunu sen mi yazdin?”
diye soruldugunda ise alinan yanit evettir. Fakat yapay zeka bu konuda ¢ok
israrci da degildir. Sayet siz "emin misin, yaziy| ben yazdim” derseniz sizden
0zUr diler ve yazinin kendisinin olmadigini da kabul eder. Tim tartismalar es-
liginde yonlendiricinin eseri olarak kabul ettigimiz Sanal Firca: Dijitallesme
Caginda Yapay Zekanin Sanat, Sanatci ve Sanat Eseri izleme Yéntemlerine
Etkisi baslkli bu yazinin yapay zeka tarafindan yazildigini belgeleyecek higbir
kanit yoktur, ydnlendiricinin beyani disinda elimizde higbir veri olmamasi da
oldukga disunduricidur.
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RAPOR

ATABERK CAKAN

Makale hazirlanmadan @nce, taslak olarak olusturulan konuya iliskin baslik
olusturmasi igin yapay zeka uygulamalari belirlenmistir. Basligi olustururken
GPT-3 kullanilmis, yapay zekaya girdi olarak; “dijitallesme ¢aginda yapay zeka-
nin gelecekteki yeri ile ilgili yazilacak olan makale icin 10 adet baglik 6nerisi”
verilip, yapay zekanin dénit olarak verdigi dneriler arasindan “Sanal Firca- Di-
jitallesme Caginda Yapay Zekanin Sanat, Sanatgi ve Sanat Eseri Izleme Yon-
temlerine Etkisi” baslig secilmistir.

Baslik belirlendikten sonra makale sablonu olusturularak konular secilmistir.
Bu konular arasinda yapay zekanin dénisimu, sanat teknoloji ve yapay zeka
iligkisi, yeni nesil sanat eseri izleme yéntemleri, yapay zeka ve ginimiz sanati,
sanatta dijitalizm, yapay zekanin avantajlari ve dezavantajlari, yapay zekanin
gelisimiyle birlikte gelecekteki yeri ile ilgili dngorUler, etik ve ekonomik kaygi-
lar vardr.

Yazilacak olan makalenin her bir bélom igin, o b8lUmun hazirlik agamasin-
da makalenin bilimsel bir dilde yazilmasi adina gereken algoritma yatkinli-
g1, konu hakkinda en cok kaynakcaya erisim, yaziyi yazarken kullandigi kelime
kaliplari ve tamlama tekrarlari, ayni girdi verildiginde elde edilen sonuclarin
cesitliligi ve bilgilerin dogruluk diuzeyleri gibi parametreler géz éniinde bu-
lundurularak defalarca denenmis ve her bélim icin en uygunlari secilmistir.
Buradaki en 6nemli unsur yapay zeka tarafindan yazilacak olan makalenin, ve-
rilen girdi haricinde insan midahalesinde yeniden dizenlenmeyecek olmasi-
dir. Yapay zeka tarafindan olusturulan metinler oldugu gibi degistirilmeden
aktarilacak sadece bazi noktalarda birbirini tekrarlayan cimle yapilari veya
konu uygunsuzlugu gibi durumlarla karsilasildiginda bu bolimler ¢ikarilarak,
noktalama isaretleri eksiklikleri giderilecektir.

Calisma kriterleri ve elemeler yapildiktan sonra, calisma icin en optimal sart-
lari saglayan yapay zekalar asagidakiler olarak belirlenmistir.
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Write Sonic (https://writesonic.com/)
Perplexity Al (https://www.perplexity.ai/)
GPT 3 ve GPT-4o, (https://chatgpt.com/)
Koala Al (https://koala.sh/)

Gemini Al (https://gemini.google.com/app)
Jasper Al (https://www.jasper.ai/?fpr=asmad)
HIX Al (https://writer.hix.ai/)

Ik olarak tum yapay zekalar birkac kez kullanilarak, makalenin girig kismi icin
hichir ayarlama yapilmadan sadece ‘yapay zekanin sanat alaninda ginimuz
kullanimi ve gelecekteki yeri ile ilgili en az 150 kelimelik bir girig paragrafi
yaz' girdisi verilerek test edilmistir. Yapilan test girdisi sonucunda en detayli
sonug Koala Al tarafindan elde edilmis, makalenin sekillenmesi igin gereken
iskelet metin icin Koala Al tercih edilmistir. Bu denemenin amaci kisa ve 6z bir
paragrafi hichir detay girdisi verilmeden herhangi bir yapay zekadan optimal
bir sonug alinip alinamayacagini test etmektir.

Bu testin ardindan Koala Al ile ‘yapay zekanin sanat Gzerindeki rolu, avan-
tajlari ve dezavantajlari, sanat eseri izleme ydntemlerinde kullanimi, 25 yil
sonra nerelere varabilecegi ile ilgili tahminleri iceren 1000 kelimelik bir de-
neme metni’ girdisi istenmis; alinan sonucun gok fazla kelime tekrarina dis-
mesi, bilimsel dilde yazilmayisi ve kaynakga yetersizliginden dolayi ayni girdi-
ye ‘amag: yapay zekanin sanattaki rol0 hakkinda okurlari bilgilendirmek, stil:
akademik, kaynakga: bilimsel makaleler, dergiler ve tezler eklenerek yeniden
bir ¢ikti alinmistir. Ayni girdi toplamda 3 kez tekrarlanarak elde edilen gikti-
lar bir metin dosyasina kaydedilmis, aralarindan dnceden belirlenmis kurallar
cercevesinde uygunlugu en optimal olan metin, makaleye baslangictaki giris
cUmlesinin sablonu olmasi igin tercih edilmistir.

Ayrilan ve sablon olarak secilecek metin daha sonrasinda Perplexity Al ve GPT-
3/40 modellere kopyalanarak ‘verilen metnin analizini yaparak, bu yaziy1 2500
kelimeye tamamla’ girdisiyle yazi revizesi istenmistir. Hem Perplexity hem de
GPT modellerinin dil yatkinligi Koala Al tarafindan yazilmis olan dilden uzak
oldugundan, istenen sonug elde edilememistir. Ardindan makalede kullanila-
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cak yazilar arasi dil uyumsuzlugunu dizeltmek amaciyla Koala Al ile sanat, sa-
nat eserleri, sanat eseri Uretimi gibi bir ¢ok farkli konuda ilk hazirlamis oldugu
1000 kelimelik iskelet metin referansiyla deneme metinleri olusturulmustur.
Bu metinlerin Gretim amac, eldeki iskelet sablonun yazi stilinin birebir oldugu,
birbirine ok yakin ancak farkli konularla ilgili rastgele metinler olusturarak,
algoritmanin bu metinlerde kullanilan yazim stilini pekistirmesini saglamak-
tir. Bu olusturulan sablonlarla GPT ve Perplexity egitilerek en sonunda istenen
sonuglara ulagiimistir.

Makalenin giris kismi, dil probleminin ¢zOmunun ardindan GPT ve Perplexity
ile olusturulmus, ciktilardan elde edilen birbiriyle en uyumlu cimleler segilerek
giris kismi tamamlanmistir. Girig kismi tamamlandiktan sonra kaynakca kulla-
niminin yetersiz oldugu disindlup, ayni metin Gemini Al Uzerine kopyalana-
rak kaynakeali sekilde giris kismi revizesi istenmistir.

Gemini Al ile revize edilmis kaynakgali metin icerisinde herhangi bir gérsel ol-
madigindan, makalenin girig kisminda verilen érnegin gorsel kaynagi ydnlendi-
rici midahalesiyle internetten makaleye eklenmistir. Bu yéntemin makalenin
bitunlugi icin en optimum ¢ikti olduguna karar verildikten sonra makalenin,
geri kalan tim bélumleri ayni sekilde GPT-3/40 ve Purplexity Al tarafindan
olusturulup Gemini Al ile kaynakgali sekilde dizenlenmistir. Yapay zekanin
atif yaptigi 6rnekler konusunda yeterince bilgi vermedigi durumlardaysa 6rnek-
ler Write Sonic detaylandiriimistir.

Makalenin sonug ve 6zet kismi hari¢c tamamlanmasinin ardindan, ézet kismi igin
Tirkce ve Ingilizce olacak sekilde Write Sonic ve Jasper Al kullaniimistir. Maka-
lenin sonug kismi HIX Al ve Jasper Al tarafindan tamamlanarak, elle eklenmis
olan gdrsel kaynakgalara ait bilgiler yazildiktan sonra makale tamamlanmustir.
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