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TESEKKUR

Bir iletisimci olarak seneler igerisinde ¢alisti§im Kurumum TRT’den edindigim
kazanimlarin en 6nemlisi stirekli yenilenme duygusudur. Cilinkii yaptigimiz her is yeni bir
proje ve her seferinde yeni bir 6gretiyi de getirir. Edinilen bilgiyi dogru aktarmak icin o
bilgiye vakif olmak ve 6grenirken 6ziimsedigin bu bilgiyi en anlasilabilir sekilde topluma
iletmek gerekir. 25 yillik meslek hayatimda icerisinde bulunmaktan onur duydugum
onlarca isin bana sundugu liituf, hayatta 6grenebilecegimiz seylerin higbir zaman son
bulmayacagini bilmem olmustur. Pandemi déneminde ablam Prof. Dr. Burcu Arici’nin
yonlendirmesiyle yiiksek lisans yapma karari aldim. Baskent Universitesi Miizecilik ve
Sanat Tarihi boliimiinde birlikte ¢alisma firsatt buldugum hocalarim Prof. Dr. Serap
Buyurgan, Dog. Dr. Ozge Mazlum, Dog. Dr. Fehmi Soner Mazlum’a tesekkiirlerimi
sunmak isterim. Buradan kendilerine destekleri, yiireklendirmesi ve bana agtigi bu
rengarenk pencere i¢in ¢ok tesekkiir ediyorum. Miizecilik ve Sanat Tarihi Yiiksek Lisans
macerasinda cok da beklenti igerisinde olmadigim bir yolculuga ¢iktim. Miizecilik ve
Sanat Tarihi boliimii Miizecilik yiiksek lisans koordinatérii ve hocasi Prof. Dr. Billur
Tekkok Karadz ile calisma firsatt buldugum bu iic yil igerisinde edinecegimi hic
diistinemedigim derecede ¢ok kaliteli bir sanat egitimi alma firsatin1 yakaladim. Sosyolojik
olaylarin, felsefenin ve iletisimin sanatin ne kadar 6nemli bir yerinde durdugunu isledik.
Filozoflarin bakis agilar1 tizerinden eser incelemeleri yaptik, giiniimiiz sanatinin gegmisteki
ayak izlerini inceledik, gelecekte sanatin ne olacagi lizerine tartigmalar yaptik. Billur
Hoca’dan yeni bir kiitiiphane kuracak kadar ¢ok kitap ve kaynak tavsiyesi aldik. Miizeler
gezdik, gidemedigimiz bienalleri detayli 6devler halinde sunumlarla birbirimizle paylastik,
sorular sorduk, bilgi paylasimi yaptik. Bir miizede bir eserin nasil sergilenmesi gerektigi
lizerine uzun tartigmalar yaptik, dogru drnekleri derslerde 6grendik. Miize kiiratorliigiiniin
icsel anlamini ve ifadesini yapilan sergilemeleri inceleyerek edindik. Billur Hoca’nin
organize ettigi ve moderatorligiini yaptigi Evde Kal ve Cagdas Miize Konusmalari’nda
yapilan programlarla diinya ¢apinda sanat tarihciler, sanatcilar, kiiratorler, yazarlar, galeri
sahipleri, miize yoneticileriyle bulusma ve hatta bire bir tanisip, soru sorma sansina sahip
olduk. Billur Hocamiz aldigimiz dersler igerisinde her biri farkli dallarda uzman olan
bizleri miizecilik ve sanat tarihinde kendi alanlarimiza en yakin konularda besleyen
birikimleriyle yazdigimiz tezlerimize ustaca yonlendirdi. Kendisini tanimaktan dolayi

sansli oldugumu diisiiniiyor, verdigi tiim emekler igin tesekkiir ederim.



OZET

Sila Aric1 Turhangil, Cagimiza Global Koy Olarak Bakmak, Metaverse Yasamlar,
Baskent Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Sanat Tarihi ve Miizecilik Anabilim

Dali, Miizecilik Tezli Yiiksek Lisans Programi 2023

Bu tezin amac1 sanatin teknolojiyle birlestigi glinden itibaren gosterdigi gelisimi ele almak
ve toplumsal oldugu kadar sanat agisindan da diinyanin degisiminde biiyiik yer teskil eden
teknolojinin ve 6zellikle internet ¢aginin giiniimiize sanatsal anlamda sunduklari tizerinden
bir inceleme yapmaktir. Tez arastirmasi igerisinde varilmasi diistiniilen 6nemli noktalardan
bir tanesi Metaverse kavraminin gelecegin sanat olgusu iizerinde biiyiik bir etkisi
olacagidir. Sanat tarihi, resim sanati, miizecilik, arkeoloji, dijital sanat, video sanati,
kavramsal sanat gibi bir¢ok dalin kendine yer bulacagi metaverse tiim bunlarin bir araya
getirildigi sanal bienalleri, sergilemeler, sanat sokaklari hatta sanat sehirleri kurulmasina
neden olacak ve hatta farkli bir ekonomik olusuma 6n ayak olabilecektir. Bu ¢aligsma;
medya teorisyeni Marshall McLuhan’in “Ara¢ mesajdir” sozil tizerinden yenidiinya araci
Metaverse’li ele almaktadir. Metaverse’iin sanat, sanatci, miizecilik agisindan yaratacagi
etki diisiiniilmiistiir. Metaverse incelenirken sanal miizeler, galeriler, dijital sanat miizeleri,

NFT ve dijtal sanat 6rneklerle ele alinacaktir.

Tez bes bolimden olusmaktadir. Dijital Sanatin Tarihgesi ve Pratikleri, farkli mediumda
(fotograf, heykel, enstalasyon, sinema, net sanati, kavramsal sanat, yazilimlar gibi) ele
alinmistir. ‘Ortaya ¢ikan sanal gergeklik ve NFT gibi lriinler ve metaverse kavramini
yaratan bilgisayar becerileri sanat miizelerini nasil evrimlestirmistir ve gliniimiizde yeni

miize kavramini dogurmustur’ gibi konular irdelenmistir.

Anahtar kelimeler: Dijital Sanat, Metaverse, NFT, Dijital Miizeler, internet Sanati



ABSTRACT

Sila Aricr Turhangil, Looking at Our Age as a Global Village, Metaverse Lives,
Baskent University, Institute of Social Sciences, Department of Art History and

Museology, Museology Master’s Program with Thesis 2023

The aim of this thesis is to analyze the development of art since the day it merged
with technology and to make an examination on what technology, which has a great place
in the change of the world in terms of art as well as social, and especially the internet age,
offers today in artistic terms. One of the important points to be reached in the thesis
research is that the concept of Metaverse will have a great impact on the art phenomenon
of the future. The metaverse, where many branches such as art history, painting,
museology, archaeology, digital art, video art, and conceptual art will find their place, will
lead to the establishment of virtual biennials, exhibitions, art streets and even art cities, and
it may even lead to a different economic formation. This work; The media theorist
Marshall McLuhan discusses the new world tool Metaverse through the phrase "The tool is
the message”. The impact of Metaverse in terms of art, artist and museology has been
considered. While examining the metaverse, virtual museums, galleries, digital art
museums, NFT and digital art will be discussed with different examples.

The topics covered in the thesis generally consist of five chapters. The History and
Practices of Digital Art are discussed in different media (such as photography, sculpture,
installation, cinema, net art, conceptual art, software). The emerging products such as
virtual reality, NFT and the computer skills that created the concept of the metaverse, how

art museums have evolved and today's new museum concept has been scrutinized.

Keywords: Digital Art, Metaverse, NFT, Digital Museums, Internet Art



ONSOZ

Doéntigiimiin ve degisimin ¢ok hizli yasandig1 bir donemde yasamaktayiz. Bilginin
elde edilmesinin mesakkatli ve olduk¢a emek gerektirdigi bir donemde ¢ocuklugunu ve
gengligini gecirmis bir neslin pargasi olarak geldigimiz noktada yasanan degisimi hayretler
igerisinde izlemekteyiz. Tim tarih boyunca yasanan gelismelerin, icatlarin, yeniliklerin
tarih araliklarina bakildiginda, insan yasamini ne Ol¢lide degistirdiklerine bakildiginda
yeniliklerin sindirilmesi i¢in gegen zamanlarin makul 6l¢iide oldugu goriilebilmektedir.
Bugiin ise degisim, yenilik, bilgi, vanasi bozulmus bir su borusu gibi ve insan ylizmeyi
bilmiyorsa bogulabilir. Teknolojinin getirdigi kolayliklar1 elbette inkar edemeyiz. Ancak
bazen nereye varacagini diisiinmemek miimkiin degil. Temel sanat egitimi, siir, edebiyat,
sinema, resim, miizik ve dans alanlarinda -olduk¢a amator bigimde- ¢ocukluk ve genglik
yillarinda ayn1 zamanda aile genleriyle donandim. Annesi resim 0gretmeni, ablasi ressam
ve sanat egitimcisi ve ben de bir televizyon prodiiktdrii olarak ¢ok kapsamli sanatin
konusuldugu, yaratildig1 ve biriktirildigi bir evde biiyiidiim. Tiirk Egitim Dernegi Ankara
Koleji sonrasinda Lisans egitimimi Bilkent Arkeoloji ve Sanat Tarihi boliimiinde
tamamladim. Arkeoloji bana ge¢misin bugiin oldugunu, sanat tarihi ise hayatin yasanir
oldugunu ogretti. Arkeolojik alanlarin bilimsel hesaplamalar1 yapilirken ve buluntular
gbzlemlenip anlamlandirilirken, sabir gerektiren bu meslegin yapisal olarak ¢ok da bana
uygun olmadigina kanaat getirdim. Gegmis uygarliklart incelerken her zaman insanlarin o
donemlerde yasadiklar1 evleri, giydikleri kiyafetleri, yedikleri yemekleri ve yasam
bicimlerini hayalimde canlandirmaya calisirdim. 10 yasindayken tanistigim sihirli kutu
televizyon beni biiyiilerdi, ayn1 programlari tekrar tekrar izler, replikleri ezberlerdim.
Yillar sonra kendimi bu sihirli kutu i¢in program hazirlarken buldum. Bir televizyon
calisanm1 olarak teknolojinin ilerleyisini birebir takip etme sansim oldu. Ancak arkeoloji
okurken edindigim kiiltiirel birikim ve sonrasinda edindigim televizyonculuk bilgisi bana
insanlarin anlamadiklart seylerden uzak durduklarini ve bilginin insanlara iletilmesinin
teknolojinin gelismesiyle kolaylastigin1 gosterdi. Kiiltiirel ve sanatsal zenginliklerin
insanlarin dikkatini ¢ekecek bigimde nasil tasarlanabilecegi iizerinde hayaller kurdum.
Teknolojinin bugiin geldigi noktada bir arkeolojik alanin veya bir sanat miizesinin evimize
gelmemesi icin higbir neden yoktur. Sardis, Artemis tapinagimin kapisindan bir sanal
gozliikle girip, o glinkii ihtisamini yasayabiliriz. Troya Antik Kentinin Hellenistik donemi

sokaklarinda gezebiliriz. Bir agacin koklerine uzanip suyu icine nasil c¢ektigini



gbzlemleyebiliriz. Bir sanat¢inin diisiine, igerisine girerek tamiklik edebilir, Babylon Istar
kapisini Almanya, Berlin miizesine gitmeden bulundugumuz yerde gezebiliriz. Biitiin
Monet’ler, Rembrant’ lar, Gougin’ler gercek boyutlari, fir¢ga darbeleri ile Oniimiize
gelebilir. Sistine Chapel’in o miithis Michelangelo fresklerini yattigimiz yerden
izleyebiliriz. Evimizde hologram heykeller sergileyebiliriz. Bir giin duvarlarimiza tablo
asmak yerine duvarlarimiza tablo yapabiliriz. Teknoloji getirdigi bircok soru isaretinin
yaninda iyi ellerde, iyi isler i¢in kullanilirsa hem insanlik hem de diinya tarihi i¢in faydali

eserlerin yaratilmasina kolaylik saglayacaktir.

Sila Aric1 Turhangil
Aralik 2022, Ankara
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GIRIS

Yedi milyardan fazla insanin yasadig1 diinyamizda yepyeni bir evren bize uzaktan
goz kirpmakta. Hizla ilerleyen teknolojiyle kullandigimiz araglar da yenilenmekte ve
hayati olumlu veya olumsuz sosyal ve ekonomik anlamda bir¢ok degisiklige
ugratmaktadir. Bu nedenle Medya Teorisyeni Marshal McLuhan’in “Medium is the
message” yani “Ara¢ mesajdir” sdylemi giiniimiizde biiyiik bir deger tagimaktadir.

Teknolojinin gelisimiyle birlikte caglar boyunca insanlarin bakis acgisi, yasam
bi¢imi, toplum igerisinde rolleri ve dolayisiyla toplumsal yapilarda biiyiikk degisimler
yasanmustir. insanoglunun gelistirdigi ve siirekli yenilenen teknoloji, yeni teknolojilerin
insanoglunu gelistirmesine ve yenilenmesine vesile olmaktadir. Sanat; yaraticiligin heykel,
miizik, dans, resim gibi araglarla farkli bigimlere biirtinerek kendini ifade etme durumudur.
Sanat toplumlarin gelisimlerini donemlere ayirmaktaki en etkin araglardan bir tanesidir.
Sanat toplumun varligin siirdiiriirken kendi tanimin1 yapabilmesi i¢in kullanilan, toplumun
kisiligini ve hatta DNA’sini1 ortaya g¢ikaran biiyiik bir etkidir. Teknoloji ve toplumlarin
degisimi ele alindiginda ¢agimiza 6zgii farkliliklar dijitallesen diinyanin bir gdstergesi
olarak sanat alaninda da karsimiza sik¢a cikmaktadir. 80’li yillarda hayatimiza giren,
90’larda alisma siireci gecirdigimiz bilgisayar teknolojisi 2000’11 yillarda hizli bir gelisim
gostermistir. Internet ¢ag1 olarak adlandirilan bu dénemde dijitallesmenin etkileri tiim
alanlarda oldugu gibi sanatta da biiyiik bir hizla yayilmaktadir.

Gelisen teknolojinin hayatimizdaki yerine géz gezdirirken kiiltiirlerin en belirleyici
unsuru olan sanati bu degisimin disinda tutamayiz. Sanat toplumlarin ilerleyisinde dnciiliik
yaptig1 gibi bu donemde de yon belirleyici etkisini gdstermektedir. Hayatimizin her
alanina giren teknolojik araclar sanat i¢in de kullanilmaktadir. Miizik, resim, heykel gibi
birgok alanda teknolojinin yarattigi araglar kullanilmaktadir. Bu noktada bu araglarin
ortaya ciktiklar1 donemlerde toplumlari nasil degistirdigine, doniistiirdiigline bakmak
gerekmektedir.

Marshall McLuhan “medium is message” Onermesi ile klasik iletisim sistemi
anlayisina egemen olan “igerigi” sorgular. McLuhan’1n teorisinde “igerigin” yerini “bi¢im”
alir. Yani McLuhan, ne sOyledigimizden daha onemli olan seyin bunu hangi mecrada
sOyledigimiz oldugunu belirtir. Asil etkinin “igerik” degil igerigin “bigimi” tarafindan
yaratildigin1 savunur. Giinlimiizde dijital sanatin her tiiriinii i¢ine alan ve alacak olan

Metaverse de McLuhan’in 6nermesine karsilik gelebilecek bir ara¢ olarak karsimiza
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cikmaktadir. McLuhan’in dedigi gibi dijital sanatta bi¢imin igerigi yOnettigi eserlerin
yaratildig1 giinlimiizde metaverse’de yasanabilecek ilerlemeyi gozlemek ve ayak uydurmak
cok bliyliik 6nem tagimaktadir.

Bu noktada olaylarin gelisimine yani araclarin kesif ve gelisim slireglerine
bakilmasi gerekmektedir. Gutenberg’in 15. Yiizyil’da matbaay1 icad etmesiyle sozlii kiiltiir
yerini yazili kiiltiire birakmistir (Sekil 1). 16. Yiizyill’da okuma yazma bilen kisiler
yalnizca bilim adamlar1 ve aristokratlarken 17. Yiizyil’da orta smif calisan insanlar
arasinda okuma yazma bilen sayis1 gittikce artar. Bu donemde Ozellikle kadinlarin da
okumaya basladig: belirtilmelidir. 18. Yiizyil’da okuma yazma bilen sayis1 egitim alan kisi
sayisinin toplumlarda artmasiyla paralel ilerler. 18. Yiizy1l’da okuyucu sayisinin artmasiyla
19. Yiizyil’da edebi eserlerin yazimi ¢ogalmis, hatta donemin popiiler ugraslarindan biri

haline gelmistir.

—
=
=
—
=
=
—
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Sekil 1. Johannes Gutenberg ve matbaa makinesi, (https://www.wikitarih.com/johannes-gutenberg-ve-
matbaanin-gelisimi/) Erisim Tarihi 11.12.2022

En biiyiik kirilma noktalarindan biri ise fotografik imajin yakalanmasini saglayan o
kiigiik sihirli kutunun kesfedilmesi ile olmustur. 10 Yiizyil’da yasamis olan Arap
matematikei, fizik¢i, astronom Alhazen gorlintilemenin goézler degil, beyinle
gerceklestigini ilk dile getiren ve 15181 gozlerle bulugsmadan 6nce bir nesneden yansidigini
ve bu sekilde goriintiiniin meydana geldigini agiklamigtir (Wikipedia, lbn al-Haytham,
2022). Modern optigin babasi olarak da taninan Alhazen gorsel algi dinamikleri ile ilgili
blyiik katkilar saglamistir. Camera Obscuranin kesfi Millattan 6nce 600’li yillarda
yasayan Mohizmin kurucusu Cinli diislinliir Mozi’ye kadar uzansa da birgok diigiiniiriin bu
ilging teknoloji lizerinde disiindligli, calistigl, caglar boyu gelistirdigi bir gercektir.

Camera Obscura’nin kesfinden yillar sonra 15. Yiizyil’da Leonardo Da Vinci’nin optik
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lizerine yaptig1 calismalar ve karanlik odada bulunan bir kii¢iikk delikten goriintiileri
yansitmasi iizerine yaptigi calismalar fotograf makinesinin kesfi i¢in atilan ilk adimlar

olarak yorumlanmaktadir (Sekil 2).

Sekil 2. The camera obscura sketched by Leonardo da Vinci in Codex Atlanticus (1515), preserved in
Biblioteca Ambrosiana, Milan (ltaly). (https://www.researchgate.net/figure/The-camera-obscura-sketched-
by-L eonardo-da-Vinci-in-Codex-Atlanticus-1515-preserved-in_figl 291379167) Erisim Tarihi 11.12.2022

17. Yiizyil’da yasamis Hollandali empresyonist ressam Johannes Wermeer’in
resimlerindeki derinligi yakalamak {izere Camera Obscura’yr kullandigi halen bazi sanat
tarihgiler tarafindan tartisilmaktadir. (Sekil 3) Wermeer, Barok sanatin 1s1k ustasi olarak

tamimlanmaktadir (Cascone, 2017).

Sekil 3. Johannes Vermeer, The Milkmaid, 1658-1660, Gombrich, E.H. 1997, 432.

Ronesans doneminde sanatcilar tarafindan da kullanildigi bilinen karanlik kutunun
Obiir ucunda 151810 girdigi ufak bir delik aracilifiyla taranan nesnenin ters cevrilmis
goriintiisii yansitilmistir. Marshall McLuhan bu ilk fotograf makinesinden yansiyan imajin

ters gorlintlisiine atifta bulunarak “Yaradanimiz Medya” kitabinda bazi boliimleri ters
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bastirmistir (McLuhan, 2019, p. 54). Jean Baudrillard’in toplumlarin modern ¢agda bir
hipergerceklik yani bir simiilasyon evreninde yasadigi teorisi bu noktada Marshall
McLuhan’1n kitabinda tersine ¢evrilmis diinya gondermesiyle ayni mesaja sahiptir.

Gorsel imajin iletisim araglar1 vasitasiyla yani medya araciligiyla girdigi kesif
yolculugunun insan hayatina ve toplumsal benligi nasil teslim aldigma dair bulgular,
Marshall McLuhan’in “Yaradanimiz Medya” kitabinda yer yer gorsellerle, yer yer
semboller, imgeler ve fotograflarla birleserek ve “Global Koy” sdylemiyle Ortiiserek
birebir yansitilmaktadir.

Hiper gergekligin bir teori olarak konusuldugu giinlerden sanal ger¢ekligin yeni bir
gerceklik boyutu olarak konusuldugu giinlimiize kadar gelmeyi basaran bilinen ilk fotograf
karesi ise 18. Yiizyil’da ¢ekilmistir. Yiizyillar 6nce o karanlik kutunun ilk icadindan sonra
bir¢ok kasifin denemelerinden gliniimiize Joseph Nicephore Niepce tarafindan 1826 ya da
1827 yilinda bilinen ¢ekilmis ilk fotograf 6rnegi kalmistir. Yaklasik sekiz saatte ¢ekildigi
bilinen fotograf Pencere’den Le Gras’in goriintiilendigi bir karedir (Sekil 4). Sonrasinda
fotograf makinesi teknolojisi hizla gelismistir. 1888 Kodak sistemini kullanan ilk fotograf
makinesi piyasaya siiriilmiis, sonrasinda temel amac degismeden bicimsel degisikliklere
ugrayarak bu delikli karanlik kutu giiniimiize kadar gelmektedir (Fotograf, 2022). Fotograf
makinesinden sonraki en diigsel medya araci ilk filmin ¢ekilmesiyle insan hayatina dahil

olmustur.

Sekil 4. View from the Window at Le Gras, 1827
(https://en.wikipedia.org/wiki/View_from_the Window_at Le Gras#/media/File:View_from_the Window
at_Le_Gras,_Joseph_Nic%C3%A9phore_Ni%C3%A9pce.jpg) Erigsim Tarihi 11.12.2022
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1844'te Morse’un kesfiyle Ingiltere iilkenin ilk telgraf hatti agmistir (Sekil 5).
Sonrasinda hizla yayilan telgraf teknolojisiyle yerel haberler bir siire sonra Ulusal
haberlere daha sonra da uluslararasi haber olma niteligine biirtinmiistiir. 19. Yiizyil’da ¢ok
popiiler olan telgraf haberlesmesi sayesinde kurulan c¢ogu gazetenin akibeti verilen
haberlerin kalitesi ile degil, haberin ne kadar uzaktan geldigi ve hangi hizda, ne kadar ¢ok

haber verdiklerine bagli olarak degisir.
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Sekil 5. Telegraf aleti 1792, (https://tr.wikipedia.org/wiki/Telgraf) Erigim Tarihi 11.12.2022

Telgraf haberlesmesi, matbaa derken basin kiiltiiriiniin dogusu gergeklesmis, medya
olgusu olgunlagsmistir. Fransa’da matbaaciligin gelistigi donemlerde yayincilik yapan
sirketlerdeki artis ve halkin ilgisiyle Fransa’da Basin Ozgiirliigii Kanunu (1881) ¢ikmustir.
O yillar i¢in sanatin kalbi olan Fransa’da resim sanati kadar reklamcilik da 6ne ¢ikmaya
baglamistir. Tam da bu noktada sanatin donemin teknolojisiyle ilk bulugmalarindan bir
tanesini not diigmek gerekir. Toulouse Loutrec grafik sanatin babasi ve litografinin kasifi
dénemin en iinlii ressamlarindan biri olarak o donemde Moulen Rouge’un tasarimlarini
Paris sokaklarinda yaymlamistir (Sekil 6). Sonrasinda birgok alanda artik reklam ve duyuru
olarak kendine yer bulan afis bu donem i¢in ¢ok Onemli bir iletisim aract olarak
anlatilabilir. Bu da belki de sanatin iletisim alaniyla ortilistiigii ilk 6rneklerden biri olabilir

(Gomrich, p. 554).


https://tr.wikipedia.org/wiki/Telgraf

Sekil 6. Ambassadeurs, Henri de Toulouse-Lautrec, 1893. Gombrich, E.H. 1997, 554.

Telgraftan sonra bir¢ok girisimei telgrafi gelistirmek ve yeni bir sistem kesfetmek
lizerine ¢alismalar yiiriitmistlir. Telefonun bu ilk 6rneklerinden bir tanesini 1871 yilinda
Antonio Meucci kesfetmis (Meucci, 2022) ve patentini almigs ancak patent haklarinin
yenilenmesi i¢in gereken icreti ddeyemeyince kesfettigi arag lizerindeki patenti iptal
edilmistir. Bundan tam bes sene sonra bir telefon yaratmay1 basaran Graham Bell icat ettigi
aracin tescilini patent ofisinden adina almay1 basarmigtir (Alexander Graham Bell, 2022),
(Sekil 7). Telefon icat edildikten kisa bir siire sonra tek bir hat iizerinden birgok telefonun
birbirine baglanmasi saglanmistir. Telgrafla haberlesmeden sonra hayatlarina hizla giren
telefona insanlarin adaptasyonu ¢ok hizli ger¢eklesmis ve hayatin bir¢ok alaninda telefon

sayesinde kolayliklar saglanmistir.



https://www.wikiart.org/en/henri-de-toulouse-lautrec

Sekil 7. Actor portraying Alexander Graham Bell in a 1926 silent film. Shows Bell's first telephone
transmitter (microphone), invented 1876 and first displayed at the Centennial Exposition, Philadelphia.
(https://en.wikipedia.org/wiki/History of the telephone) Erisim Tarihi 11.12.2022

Ismi yaptig1 birgok kesiften otiirii 6zellikle de atesten sonra en biiyiik icat oldugu
sOylenebilecek elektrigi kesfeden kisi olarak bilinen Thomas Edison 1877 senesinde
fonografi icat etmis, (Sekil 8) 1878 yilindaysa patentini almistir. Ortamdaki sesi
kaydetmeye yarayan bir igne ve sesleri algilayan bir silindir ile ¢alisan bu ilk kayit cihaz1
¢agin en biiyiik icatlarindan bir tanesi olmustur. Fonograftan ¢ok kisa bir siire sonra kesfi

yapilan gramofon miizik sanatinin gelisiminde de biiyiik rol oynayacaktir.

Sekil 8. Edison and phonograph, 1878
(https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya:Edison_and_phonograph_edit2.jpg) Erisim Tarihi 11.12.2022

Radyo’nun bir¢ok bilim insani tarafindan icat edilen farkli pargalarin bir araya
getirilmesiyle bir ara¢ haline gelmesi ve yaym hayatina gegmesi 1895 yilina kadar
uzanmaktadir. Rusya’nin St. Petersburg sehrinde Popov icadi radyoyu halka agik bir
ortamda ¢alistirir. Popov’un ¢alismalar tarihte radyonun miicidi olarak bilinen Guglielmo
Marconi ile ayn1 zamanlara denk gelmekte ve paralellik gostermektedir (Popov, 2022).
Bir diger 6nemli isim Lee De Forest 1908 yilinda Eiffel Kulesinden halka yayin yapar.
Yine Forest 1910 yilinda New York’tan canli opera konser yayini gergeklestirir. Tiim
icatlarda oldugu gibi radyoda da ilk yapilan orneklerden sonra icatlarin teknik anlamda

hizla gelistirildigi goézlemlenmektedir. Giliniimiizde hala biiyiik deger tasiyan radyo
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haberciligi ve radyo iletisimi, teknolojinin vazgegilmez bir parcasi olmustur. “Dinleyici ve
ileride izleyici- kitlesi” olgusu olusturulmas: igin yillar gerekmis, radyonun insanlarin
hayatinda, yasay1s bigimlerinin bir pargasi haline gelmesi ve bir dinleyici Kitlesi olabilmek
kategorizesi yillar i¢erisinde -agir ateste pisen bir yemek gibi- insa edilmistir.

Gelistirilen tim bu icatlarin tarihlerine bakildiginda olusumlarinda bir paralellik
oldugu gozlenecektir. Zaman diziminde ardi sira gelen kesiflerin birbirinden etkilendigi,
yeni kesiflerin gelmesinin kaginilmaz oldugu bir uyanma ¢agi yasanmistir. Giiniimiizdeki
ortami hazirlayan ilk adimlarin sesleri 6nem sirasina koyamayacagimiz tiim bu yeniliklerin
bir biitlinline sahip olmamiza evrilmistir.

Ozellikle televizyonun gelisi, daha 6nce teknolojik olarak insan hayatina giren aracin
kullaniminin azalmasina ve hatta yok olusuna sebep olacaktir. Bugiin ayni sey internet
cagin1 yasadigimiz bu dénemde sanal mecralar, Metaverse, sosyal medya gibi internet
baglantili araglarin yiikselisiyle televizyonun popularitesini giinden giine kaybettigi
goriilmektedir.

Yapay zeka, sanal gerceklik ve hepsinin bir tek platformda birlesmesi yani
Metaverse iizerine konustugumuz giiniimiizde sosyal medya, internet sanat1 gibi kavramlar
tizerine kafa yorarken yogun bir dezenformasyon bulutunun igerisinde yolumuzu gérmeye
calismaktayiz. Yeni medya tek bir tanim ile anlatilamaz oOl¢lide genislemistir.
Kiltliirlimiiziin tamami1 bilgisayar tabanli iiretim, dagitim ve iletisim bicimlerine
dontisiiyor. Bu yeni devrim tartismasiz oncekilerden daha derin ve biz onun ilk etkilerini
heniiz hissetmeye basliyoruz. Matbaanin tanitilmasi Kkiiltiirel iletisimin yalnizca bir
asamasini etkilemistir; medyanin dagitimini, fotografin tanitimi ise yalnizca bir tiir kiiltiirel
iletigimi etkilemistir; duragan goriintiileri. Buna karsilik, bilgisayar devrimi, metin,
duragan goriintiiler, hareketli goriintiiler, ses ve uzamsal yapilarin da i¢inde oldugu
medyalarin sahip olunmasini, manipiile edilmesini, depolanmasini ve dagitimi dahil olmak
lizere iletisimin tiim agamalarini etkilemektedir (Manovich, 2001, 43).

1960’11 yillarda one siirdiigii “global kdy” tanimlamasi ile medya teorisyeni olarak
Ozellikle akademi diinyasinda biiyiik iin yapan McLuhan’a goére o yillarda popularitesi
oldukca genis olan basili medyanin yerini gelecekte elektronik medya alacaktir. Ve
elektronik medya insanlarda biiylik bagimliliklara sebep olacaktir. Tiim diinya acisindan
bir devrim niteligi tasiyan bu sozler neredeyse 60 yil sonra bir kehanet gibi gercek
olmustur. Diinya bir global kdye doniigsmiis, elektronik medya tiim diinyay1 etkisi altina
almistir. Bu etki kimi yerde insanlik adina olumsuz ogeler tagisa da elektronik ¢agin

faydalar1 da sayillamayacak kadar fazladir. Marshall McLuhan’in bir baska sozii “Arac
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mesajdir” veya “Ortam mesajdir” tanimlamasi yeni icatlarla hayatin zaman igerisinde
degisimini dzet bir bicimde anlatmaktadir. Insan hayatina, ortamina sokulan her yenilik bir
degisime ve donilistime sebep olmus, toplumlarin tanimlamalari, yagsam bi¢imleri bu aracin
yaydig1 mesaj1 iletmeye baslamistir.

Tiim bu teorilerin, gelismelerin sonucunda evrilen insanin hayatinda hep var olmus
ve var olacak olan sanat olgusu bertaraf edilmemelidir. Sanat ve sanatci, ¢aglar igerisinde
tim bu gelismelerin disinda kendi baslarina bir yol iginde ilerlemekteymis gibi
goriinmektedir. Ancak diinyada gelistirilen her yenilik McLuhan’in tanimlamasiyla her
ara¢, sanat camiasi tarafindan da takip edilmekte, kullanilmaktadir. Teknolojinin her
gelisim evresinde sanat da kendine bir yer bulmus, sanatcilar yeni teknolojileri iiretimlerine
entegre etmistir. Yani, her donemde sanat teknolojiden etkilenmis ve kendisine yeni alanlar
acmistir.

Yiizyillar boyunca bilim insanlarinin ortaya koydugu kuramlar, bu kuramlar
ekseninde yiikselen miihendislik alanlarindaki gelismeler ile hizla gelisen teknoloji sanatin
eser iiretim bigimlerini teknik agidan yon veren &nemli bir giice sahiptir. Ornegin 19.
Yiizy1l’1n énemli sanat akimlarindan biri olan fzlenimcilik Akzmi sanatcilar1 dénemin resim
boyasi teknolojilerinde yasanilan gelismeler ve tasinabilir resim sovaleleri sayesinde
stiidyolarindan disar1 adim atabilmis ve dogay1r resimlerinde konu edebilmeyi
basarabilmislerdir. Fotograf makinesinin icadi hareketli goriintiiniin ve sesin kaydedilmesi
gibi gelismeler sanat ve teknolojinin karsilikli etkilesimlerinde tanik oldugumuz en belirgin
birlikteliklerdir (Artut, 2021).

Her teknolojik ilerlemenin sanata olan yansimalarini gozlemledigimiz sanat
pratiklerine ve bugiin gelinen noktaya kadar atilan her adimin olusturdugu yola bakmak
gerekmektedir (Sekil 9). Bu yol haritasi bugiinkii sanat akimlarini ve dijital sanat tiirlerinin
tamamini igerisine alan Metaverse kavramini daha iyi anlatacaktir. Sinirlar1 olmayan sanal
diinyanin goriinmeyen sinirlarin1 yaratan Twitter, Microsoft, Google, Epic Games, Apple,
Meta, Sony gibi farkli alanlarda dijitale hizmet eden biiyiik sirketlerin bir iilkenin sinirt

gibi kendi ulus devlet sinirlarini yaratmalarina taniklik etmekteyiz.



Sekil 9. BBC News Image, Epic v Apple: What have we learned?, 2021.
(https://www.bbc.com/news/technology-57232824) Erigim Tarihi: 14.12.2022

Bir programi bir digeriyle entegre edemedigimiz sayisal diinyada bahsi gegcen biiyiik
sirketler ortak bir anlagmaya gidemedikleri siirece tam bir Metaverse deneyiminden
bahsetmek miimkiin olmayacaktir. Milletlerin sehirlerini yansitmak istedigi, kripto paranin
deger kazandig1, farkli alanlarin biiyiik yatirimlar yaptigi Metaverse popiiler kiiltlire hizmet
eden kiicik denemeler ve yapilandirmalarin  Gtesine ge¢mekte heniiz  basari
saglayamamistir. Her bireyin istedigi formda yaratabilecegi avatarlari, onlara ne
giydirecekleri ve nerelerde, kimlerle, ne tiir sanal ortamlarda bulunacaklari hayalleri
tizerine kurulan bu farkli diinyaya gidis yolculugu i¢in ¢ok da fazla zamana ihtiyag
duyulmamaktadir. Birgoklar tarafindan altyapisinin hazir oldugu sdylenen bazilari iginse
heniiz yeterli kaynaga sahip olunmadig: diisiiniilen sanal evren metaverse’de insanalarin
caligabilecegi, oyun oynayabilecegi, sosyallesebilecegi, ticaret yapabilecegi alanlar
olusturulmaktadir. Arsa satiglarinin kripto para iizerinden yapildig1 sanal araziler biiyiik
ilgi gérmektedir. Yayinlanan raporlarda yapilan satislarin ‘Big Four’ ad1 verilen en biiyiik
dort platformda toplamda 500 milyon dolari astigi belirtilirken 2022 yilinda bu rakamin iki
katina ulasmasinin beklendigi aktarilmistir (Sekil 10). Metaverse analistleri tarafindan ‘Big
Four’ olarak adlandirilan sirketler ise Sandbox, Decentraland, Cryptovoxels ve Somnium

olarak agiklanmistir (Ntv, 2022).
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Sekil 10. Sandbox Web Page, 2022 (https://www.sandbox.game/en/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Metaverse’te ‘Metaflower’ isimli bir mega yat 650 bin dolara satilmigtir. Sanal yat,
The Sandbox sanal oyun diinyasinda satilan en pahali NFT olarak tarihe gegmistir.
Metaverse evreninin bir parcasi olarak tasarlanan sanal liikks yat, diger liiks tesislerin yani
sira iki helikopter pisti, jakuziler ve bir DJ kabini igermektedir (Sekil 11). Liikks yat, The
Sandbox sanal oyun diinyasi igin likks bir NFT serisinin pargasi olarak yaratilmistir. Diger
pargalar arasinda Ozel adalar, siirat tekneleri ve jet ski yer almaktadir. NFT {iriin, bir

metaverse gelistiricisi olan Republic Realm tarafindan piyasaya siiriilmiistiir (Sandbox,

2022).

Sekil 11. Sandbox Web Page, The Meta Flower Super Mega Yatch, 2022.
(https://www.sandbox.game/en/assets/the-metaflower-super-mega-yacht/b8a3d936-bee9-4cec-bee4-
3ccf72137fce/) Erigim Tarihi: 14.12.2022

Ozellikle sanatin kendine kocaman bir alan agacag: diisiiniilen Metaverse’de plastik
sanatlar, miizeler, galericiler, koleksiyonerlerin ve hatta bireysel olarak sanatini paylagmak,
kendini sanatla ifade etmek isteyen herkesin kendine yeni alanlar agabilecegi bir mecra
olmas1 beklenmektedir. Hali hazirda ¢ok kisa bir zaman dilimi igerisinde biiyiik gelisim
gosteren kripto para aligverisinde giic kazanan nft pazari sanatin dijitaldeki yerini biiyiik

Olclide giiclendirmistir. Metaverse tanimlamasi1 Zuckerberg’in lansmaniyla deger bulmaya
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basladig1 glinden itibaren karsimiza ¢ikan ilk Metaverse ornekleri miizik dalinda karsimiza
¢ikmaktadir (Milmo, 2021). Pandemi doéneminde sanal etkinlikler sosyal medya
mecralarinda biiyiik ilgi uyandirmistir. Ornek vermek gerekirse bunlardan biri Ceek
platformunda verilen konserler olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sekil 12). VR (virtual
reality) teknoljisini kullanan ve 6zellikle konserler ve spor etkinlikleriyle ilk Metaverse
mecralarindan biri olmayi amaglayan Ceek’'in ana hedeflerinden biri, ceek token ile dijital
diinyanin ekonomisine de yon verenlerden biri olmaktir.

STARS LIVE @ E ‘}7® LOGIN I,isxcwup
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LADY GAGA -
o el

Sekil 12. Ceek Web Page, 2022. (https://www.ceek.com/ladygaga/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Metaverse kavramina gelinen yolda oyun diinyasinin yerini yadsimamak gerekir.
NFT’ nin gelisiminde, kripto para ekonomisinde biiylik agirligi olan oyun diinyas: farkl
adimlarin atilmasina da 6n ayak olmus, ticaretin zaman igerisinde estetik ve hatta sanatla
bulusmasina vesile olmustur. Bir¢cok alanda kendine alan agan farkli olusumlar, sirketlerin
yer edinmek i¢in siraya girdigi Metaverse evreninde sanat adina yapilan girisimler de
hizint giin gectikge arttirmaktadir. Bu heniliz hayali pazardaki yerini saglamlastirmak
isteyen sirketler yazilim sirketleriyle anlagsmalar yapmakta, yeni projeler iiretmektedirler.
Sozgelimi Universal Music, Genies sirketiyle anlagarak {inlii sanat¢ilarin avatarlari ile NFT

kiyafetlerini ve aksesuarlarini pazarlama yoluna gitmektedir (Sekil 13).

Sekil 13. Universal Music Web Page- News, Left to right: Genies for Quavo, Kim Petras, J Balvin and Lil
Huddy, 2022. (https://www.universalmusic.com/universal-music-group-and-genies-announce-global-
partnership-to-develop-avatars-and-digital-wearable-nfts-for-the-companys-iconic-roster-of-artists/) Erisim
Tarihi: 14.12.2022
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Trendyol sirketi artirilmig gergeklik ve metaverse odakli ¢oziimler gelistiren bir
platform olan GoArt ile isbirligi sonucu Trendyol Sanat ile Metaverse evrenine giris
yapmustir (Sekil 14). 600°e yakin sanat eserinin sergilendigi platformda her ii¢ glinde bir
sergilemeler degistirilmektedir. Bagimsiz sanatgilarin avatarlarinin da yer aldigi galeri
icinde ziyaretgilere, hem sanat¢ilar hem de eserler hakkinda detayl bilgiler verilmektedir.
Heykel gibi 3 boyutlu eserlere de yer veren platformda ziyaretgilerin Trendyol Sanat
galerisini gezebilmeleri i¢in Oncelikle GoArt uygulamasini indirmeleri ve hesap

olusturmalar1 gerekmektedir (GoArt, 2022).

Sekil 14. Goart Web Page, 2022. (https://www.goartmetaverse.com/) Erigim Tarihi: 14.12.2022

Kiigiik adimlarla kisa zaman igerisinde uzun bir yol katedilen Metaverse’de sanatin
onemli bir yeri olacagi diislinlilmektedir. Teknolojinin golgesinde ilerleyen sanatin
adimlarmin takip edildigi tez arastirmasi boyunca goriilecektir ki dijital sanatin geldigi
noktada kendini ifade edebilecek yeni mecralara ihtiyaci olacaktir (Sekil 15). En genis
kapsamiyla sanata ve miizecilige hizmet edebilecek dijital alan ise Metaverse olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Diisiiniilen ilerleme gerceklesirse Teamslab’in biiylik olgekli
eserlerini insanlar evlerinde izleme firsati yakalayabilecekler (TeamLab, 2022),
Marshmellow Laser Feast’in projelerini (MLF, 2022) VR gozliikkle oturduklart yerden
deneyimleyebileceklerdir. Tiim bu gelinen noktaya varan yolun basindan itibaren katki
saglayan sanat ve bilim adamlarima bakmak, akimlarin ve teknolojik gelismelerin nereden
nereye evrildiginin adimlarini takip etmek gerekir.

Metaverse’de fonogrami icad eden Edison’la o giiniin ses teknolojisinde ayni odada
bulunmanin miimkiin olabilecegi hayali tarih boyunca yasananlar degerlendirildiginde

sasirtict olmaktan hatta hayal olmaktan ¢ikmakta bir gergeklik olarak diislenebilmektedir.
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Sekil 15. Emre Yusufi Art, Instagram @webrazzi collectiontribute to Mighty Hercules, 2022.
(https://www.instagram.com/emreyusufi_art/) Erisim Tarihi: 14.12.2022
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1. DIJITAL SANATIN TARTHCESI

Giiniimiizde en ¢ok konusulan ve tartisilan sanat tiirii dijital sanattir. Oncelikle dijital
sanatin tanimini yapmak gerekir. En basit bi¢imiyle dijital sanat, sanat ile teknolojinin
birlesmesi olarak tanimlanabilir. Sanat¢1 eserlerini iiretmek i¢in teknolojik araglari1 kullanir.
Temel sanat ile dijital sanat arasindaki en bliylik fark kullanilan araglarin farkli olmasidir.
Bilgisayar, printer, fotograf makinesi, kamera gibi araclarin kullanildig1 dijital sanatta
resim, heykel, grafik tasarimi, fotograf, film gibi farkli alanlardan eserler yaratilabilir.
(Sekil 16)1946 yilinda Amerika’da tiretilen Eniac adi verilen ilk bilgisayar ayni1 zamanda

ilk dijital sanat eseri olarak tarihe ge¢mistir (Eniac, 2019).

Sekil 16. Irwin Goldstein sets the switches on one of ENIAC's function tables at the Moore School of
Electrical Engineering. (U.S. Army photo),1945,
(https://books.google.com.tr/books?id=niEDAAAAMBAJ&pg=PA83&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false)
Erisim Tarihi 11.12.2022

Amerikali sanat¢i ve matematik¢i Benjamin Francis Lapovsky (1914-2000)
elektronik sanatin 6nciisii olarak kabul edilmektedir (Sekil 17). ik bilgisayar grafiklerini
olusturan ve elektronik soyutlamalariyla o donem sanat anlayigina yeni bir soluk getiren
sanat¢1 1950’1 yillarin basinda dalga formlarini kullanarak mekanik goriintiiler meydana
getirmistir. Ben Polansky’den etkilenerek analitik diisiinceyi sanata tasiyan bir diger

matematik¢i Herbert W. Franke olmustur (Saglamtimur, 2010,218).
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Sekil 17. Ben Laposky, Oscillon, photograph b/w computer generated, (http://dada.compart-
bremen.de/item/agent/253) Erisim Tarihi: 11.12.2022

Dijital sanatin gelisiminde ¢ok biiylik etkisi olan bir diger isim ise Charles Csuri’dir.
Charles Csuri sanat, bilim ve teknolojiyi birlestirerek bilgisayar grafikleri olusturmus bir
yenilik¢idir. ilk bilgisayar animasyon sirketi Cranston Csuri Productions'n kurmustur. Bir
sanat¢t ve bilgisayar uzmani olarak -yaygin reklam uygulamalarindan cok &nce-
gelistirdigi yazilimlarla, {i¢ boyutlu bilgisayar grafikleri, bilgisayar animasyonlari, oyunlar
ve 3B baski yapmak i¢in yeni araglar yaratmistir (Sekil 18). Ayrica, 1960'lardan beri Csuri,
biiyiik yazicilar, tuval ve serigrafi, freze makinesi heykeli, hologramlar, animasyon ve
simdide NFT'ler kullanarak bilgisayar tabanli medya ile deneyler yapar. Csuri'nin sanati,
dijital sanatsal hareketin ilerlemelerinin gostergesidir ve sanat tarihi agisindan sanat ile

bilgisayar teknolojisinin birlesimi igin benzersiz bir tarihi an1 isaret eder (Csuri, 2022).
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Sekil 18. Charles Csuri, Mosaic Ribbons Blu1989-2010, (https://www.charlescsuri.com/early-2000s) Erisim
Tarihi: 11.12.2022

80’li yillara gelindiginde yapay zeka yardimiyla bilgisayara resim sanatin1 6gretmek
amactyla galismalar yapan Ingiliz sanat¢1 Harold Cohen’in iirettigi AARON isimli program
ortaya c¢ikmistir. Sonrasinda paint programi ve giinimiizde de dijital sanatta ¢okca
kullanilan photoshop programi gelistirilmistir. 1980°li yillarin en ¢ok konusulan
sanat¢ilarindan bir tanesi de Yoshiyuki Abe’dir. Fotograf Miihendisligi okuyan Japon
sanat¢1 kariyerine uzun metrajli filmlerde yonetmen asistani olarak baslamistir. Sonrasinda
kendi kisa filmlerini ¢eken sanat¢i dijital bilgisayar teknolojisini kullanarak goriintii
iretmeye yonelmistir. Eserleri bircok yerde odiil alan sanat¢i geometrik nesneleri baz
alarak algoritmik gorsel sanatin1 yaratmak i¢in dijital bilgisayar teknolojileri kullanmigtir.
2000’1 yillarda dijital sanat yapan sanat¢i sayisi artarak ¢ogalmistir. Bu sanatcilardan
bazilar1 Mike Campau, Jonathan Barr, Jared Nickorson, Pablo Alfieri, Pete Harrison gibi
farkli format ve ifade bigimlerini sanatlarina dijital olarak yansitan isimler olarak
sayilabilir (Atan, 2015). Ve dijital sanat alaninda ¢alisan sanatci sayisi ve eser sayisi gin
gectikce artmaktadir. Tiirkiye’de dijital sanata onciiliik eden isimlerden bazilari Ozcan

Onur, Hamdi Telli olarak sdylenebilir (Atan, 2015).
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2. DIJITAL SANATTA PRATIKLER

2.1 ilk Ornekler

Teknolojik icatlar sanat¢inin i¢cinde bulundugu sosyokiiltiirel konjonktiirde daha 6nce
benimsenmis olan sanata dair koklesmis tanimlarin yeniden derinden sorgulanmasini
saglayan dirtlilerin ortaya c¢ikmasina sebebiyet verebilmektedir. Sanatin en temel
bilesenlerinden birisi olan yaraticilik olgusu ise sanatin teknoloji ile olan kesismelerinde
yasanan kavramsal degisimlerden derinlemesine etkilenmektedir (Artut, 2021).

Oyma sanat1 Paleolitik ¢aglardan itibaren tas, kemik ve ahsap lizerine yapildigi
bilinen en eski sanat tekniklerinden bir tanesidir. Matbaaciligin ilk &rnekleri olarak da
kabul gbren bu sanat bi¢imi Yiizyil’lar igerisinde yapilan eserin kopyalanarak ¢ogaltilmasi
fikrini dogurmustur. Avrupa’da baski sanati 15. Yiizyil’dan itibaren goériinmeye
baslanmaktadir. Kuzey Almanyali Albrecht Diirer baski sanatinin en biiyiik ustalarindan
biri olarak gosterilmektedir. 1400’lerin sonu 1500’lerin baslarinda bask1 teknigi popiilerlik
kazanmaya baglamistir. Diirer donemin en yaygin baski teknigi olan aga¢ baski iizerine
birgok eser vermistir. Ancak Diirer’in detayci bakis agist oyma baski tekniginde yaptigi
eserlerde daha iyi gozlemlenmektedir (Sekil 19). Ahsap baski teknigine nazaran iizerinde
cok daha ince c¢izgiler elde edilebilen metal baski teknigiyle Diirer, golge ve 151k
kullaniminda olaganiistii bir teknikle, ¢izgisel ayrintilar ve dokusal derinlikte siradist bir
incelige ulasmaktadir (Gomrich, 1997). Yine ayni yillar i¢erisinde baski teknikleri sanatsal
caligmalarin yani sira yapilan haberlerin resmedildigi ve yazili basinda kullaniminin
giderek yayildigi bir donem olmustur. 1800’1l yillarin sonunda baski teknigini grafik
afislerine de tasiyan iinlii ressam Toulouse Lautrec’in eserleri baski tekniginin kullanildig:

ilk reklam 6rneklerindendir (Gomrich, 1997).
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Sekil 19. Albrecht Diirer, “Perspektif Kisaltim Yasalarini Caligan Ressam, 1525. Tahta Baski, Gombrich,
1997, 359.

Dijital sanat pratiklerinden ilk 6rnekleri veren sanatcilardan en belirgin olarak 6ne
¢ikan isim Ben Laposky’dir. Amerikali matematik¢i ve sanat¢1 Laposky (1914-2000)
1940’11 yillarda fotografik sarka¢ ve harmonograf makinesi kullanarak ¢izimler yaratmaya
baslamistir. Okudugu bir makaleden ilham alarak basit dekoratif desenler elde edebilmek
icin televizyon test cihazlari iizerinde denemelere baglamistir. Laposky yillar icerisinde
bir¢ok geometrik formdan olusan veya elde ettigi elektronik goriintiilerden olusan eserler
yaratmistir. Askiloskop denilen bir cihaz yardimiyla olusturdugu dalga formlari yaratmis
sonrasindaysa onlar1 fotograflamistir (Cokokumus, 2012).

Bugiinkii anlayisiyla dijital sanat1 bilgisayar teknolojisiyle elde eden ilk sanatg1 ise
Harold Cohen olmustur. Algoritmik sanatin Onciilerinden kabul edilen Cohen sanat¢i
olmasinin yani sira bir mithendis olarak bilgisayar tarafindan sanat liretmeyi bagarmistir.
1950°li yillarda Ingiliz Ressamlar Kusaginmn bir iiyesi olarak tiim diinyada sergilemeler
yapan bir ressam olarak isim yapmistir. Bilgi teknolojilerine ilgisi onu farkli alanlara
yonelmeye ve bu alanda calisan insanlarla tanismaya kadar gotiirecektir. Macintosh’un
yaraticilarindan Jef Raskin ile tanisir ve kendisinden programlama o6grenir. San Diego
tiniversitesinde profesorliik yaparken bilgisayar ile yapilabilecek bir boyama sistemi
gelistirir. Sonrasinda davet aldig1 Stanford Yapay Zeka Laboratuvarinda ziyaretci 6gretim
tiyesi olarak 2 sene yapay zeka ile ¢alisan bir boya sistemi tizerinde ¢aligir. Bdylece Aaron
adryla sanat alaninda kullanilan ilk yazilim ortaya ¢ikar (Cohen, 2022).

Teknolojinin kullanimiyla sanati bir arada diisiinen en taninmis sanatc¢ilardan bir
tanesi Pop Art’in 6nciisii Andy Warhol’dur (Sekil 20). Sanat hayatina 8 yasinda kendisine
ailesi tarafindan hediye edilen fotograf makinesiyle baslayan Warhol hayati boyunca
elinden kamerayr diistirmemistir. Biriktirdigi anilar1 kendi bakis agisiyla sunarak hem

donemi, hem donemin sanatini hem de bir sanat¢i olarak diigsiince bi¢imini her aniyla
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diinya ile paylasmistir (Murphy, 2022). Reklam sanatgisi ve dergilerde grafikerlik yaparak
basladig1 sanat hayatina sanatin bircok alaninda eser vererek devam etmis, hayatini bir

sanat eserine ¢evirmistir.

Sekil 20. Andy Warhol, Jean Michelle Basquiat, 1982, The Andy Warhol Museum, Pittsburgh
(https://www.warhol.org/art) Erisim Tarihi: 11.12.2022

Warhol, tiniversitede gelistirdigi lekeli ¢izgi miirekkep ¢izim teknigiyle 1950°1erde
yaptig1 eserleriyle taninmistir. Cizimi temel baski ile birlestirmistir ve bu ¢alisma yontemi
Warhol'un bir gorseli tekrar etmesine ve benzer bir tema boyunca birden fazla illlistrasyon
olusturmasina izin vermektedir. Ayrica, bu teknikle alicilarin isteklerine yanit olarak hizli
bir sekilde renk veya kompozisyon degisiklikleri yapabilmektedir. Andy Warhol’un en
onemli 6zelliklerinden bir tanesi teknolojiyi biiyiik bir ilgiyle takip ediyor olmasidir. Yeni
medya araclarini sanatina entegre ederken Warholl; film, miizik, televizyon, moda, tiyatro
ve resim gibi bircok alanda eserler vermistir. Glinliik yasami en biiyiik ilham kaynag:
olarak degerlendiren sanatgi hayatin igerisinde gormeye aligilan siradan malzemeleri,
kitlesel iiretimi gerceklesen iiriinleri ve giinliik yasamin bir pargasi olan ticari tiiketim
araglarini sanat liretim malzemesi haline getirmistir. Warhol sayesinde ticari iirlinler ¢ok
degerli sanat eserlerine doniismiistiir. 1961'de Warhol, ¢izgi romanlara ve reklamlara
dayanan ilk pop resimlerini yaratmistir. Warhol'un 1961°de c¢alistigt Coca-Cola'si,
kariyerinde ¢cok onemli bir pargadir ve elle boyanmis islerden serigrafilere gecisinin aniden

gerceklesmediginin kanit1 olarak gosterilmektedir.
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Warhol, 1962'de belki de en dikkat cekici tarzina - fotografik serigrafi baskiya -
donmistiir. Bu ticari siire¢, popiiler kiiltirden kendine mal ettigi goriintiileri kolayca
yeniden iiretmesine izin vermistir. Warhol'un ilk fotografik serigrafi calismalar1 arasinda
Marilyn Monroe'nun 1953 yapimi Niagara filmi sirasinda gekilmis bir fotografindan
yaptigr resimler bulunmaktadir. 1962'de Marilyn Monroe, Elvis Presley ve Elizabeth
Taylor'in yer aldig1 biiyiik bir iinlii portreleri serisine baglamistir (Warhol, 2022). Warhol,
1962'de Campbell's Soup Cans serisini yapmustir ve aymi yil Los Angeles'taki Ferus
Gallery'deki ilk kisisel pop art sergisinde bu eserlerini sergilemistir.

Warhol 1963 ile 1968 yillar1 arasinda 60°1n iizerinde film ¢ekmistir. Ilk uzun metrajl
filmi Sleep (1963), bes saat araliksiz ¢ekilmis sair John Giorno'nun uykuda oldugu anlari
yansitmaktadir (Warhol, 2021).

80’li yillarda Warhol, is toplantilarindan yildizlarla dolu sosyal etkinliklere kadar
giinliik hayatin1 belgelemek igin bir Polaroid kamera ve bir ses kayit cihazi kullanmistir.
Ayrica 1970'ler ve 1980'ler boyunca ikonik tinlii portreleri ve birgok natiirmortlari i¢in
kaynak materyaller olarak ¢ektigi ve biriktirdigi Polaroid fotograflar1 kullanmistir. Warhol
televizyona biyiik ilgi duymustur ve lumire model olarak boy gostermistir. Sanatsal
deneyimini her tiirlii yeniligi deneyimleyerek siirdiiren Warhol, 1985 yilinda bilgisayarla
tanismis, Amiga 1000 kullanarak bir dizi dijital sanat eseri yapmuistir. Bir rivayete gore onu
bilgisayarla ilk Commodore International tanistirmistir. Warhol’a dijital eserler yaptirarak
kendi reklamlarin1 da yapmayi planlamis birlikte birkag proje gerceklestirmislerdir. Warhol
yaptig1t c¢alismalar1 baski halinde gormeyi ¢ok istemis ancak bu hicbir zaman
yapilamamigtir. Carnegie liniversitesi ve Carnegie Miizesi is birligiyle Warhol’un ¢izim
yaptig1 baz1 diskler kurtarilabilmistir. Warhol’un bilgisayar ¢izimleri sergilenmistir
(Warhol, 2017).

Reformcu, modernist, ileri goriisliit Andy Warhol bugiin yasiyor olsaydi Dijital sanat
lizerine veya Metaverse’te neler yapabileceginin hayalini kurmak c¢ok da zor degildir.
Yasadigr donemi tiim yeniliklere aciktir ve fikirlerini sanati kadar sanatini liretmek icin

kullandig1 araglarla da yansitmayr bagarmistir.

2.2 Fotograf

Joseph Nicephore Niepce tarafindan 1826 yilinda c¢ekilen Pencere’den Le Gras
bilinen ilk fotograf Ornegi olarak tarthe gecmistir. 1835 yilinda Henry Fox Talbot’un
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fotograf ¢cekiminde daha pratik bir yontem arayislariyla yaptigi calismalar sonucu ortaya
cikan negatif film kullanimi ¢ekilen fotografin kopyalanarak ¢ogaltilabilmesini giindeme
getirmistir. ik renkli fotografin 2010 yilinda yapilan testler sonucu gergekten Levi Hill
tarafindan hilotip denilen teknikle ¢ekildigi dogrulanacaktir. O donemde siyah beyaz
fotograflarin boyanarak renklendirilmesi de s6z konusu oldugundan o dénem Top’un ilk
renkli fotografi ¢ektigine inanilmamistir. Eadward Muybridge tarafindan 1878 yilinda bir
kamera dizisi kullanarak ¢ektigi “Muybridge Kompozisyonu™ ilk hareketli fotograf olarak
tarithe gegmistir (Sekil 21). Bilinen ilk dijital fotograf ise Russel Kirsch tarafindan 1957
yilinda ¢ekilmistir.

Sekil 21. Muybridge's The Horse in Motion, 1878
(https://en.wikipedia.org/wiki/The Horse in_Motion#:~:text=The%20Horse%20in%20Motion%?20is,the%?2

Ophotographs%20in%20June%201878.) Erisim Tarihi: 11.12.2022

Tim bu ilklerin ardindan fotograf tekniklerinin gelisimi, ¢cogalmas1 ve kullanimi
hizla artacaktir. Fransa’da fotograf malzemelerine artan talep iiretimin de hizla artmasina
neden olmustur. Fotografciligin popiilaritesindeki artis sonucunda 1840’11 yillarin sonuna
dogru sadece Paris’te binlerce kamera ve fotograf klisesi satilmistir. Paris ve Londra’da
1sin ticari yoniinii kesfedenler tarafindan fotograf ¢ekimi i¢in yeni diikkanlar ve karanlik
odalar agilmaya baslanmistir (Giimriik¢ii, 2012). 1856 yilinda Londra Universitesinde
fotografcilik dersi acilmistir. Fotografciligin bir sanata doniismesi ise ¢ok kisa bir siire
icerisinde olacaktir. Sanat cevrelerinde fotografin gelisi bir devrim gibi goriinse de
Ronesans doneminde ¢ok popiiler olan hiperrealism akimi ile karsi karsiya getirildiginde
cok farkli goriisler O6ne siiriilmiis, kimi tarafindan yiiceltilen fotograf sanati cogu ressam
tarafindan da reddedilecek ve kiiclimsenecektir.

1800’1 yillardaki kesif doneminden sonra hizla evrilen, kiiciilen ve kullanimi

kolaylagan fotograf makinesi Batili toplumlarda popiiler hale gelmistir. Portre
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fotografcilifinin yani sira sanat amach kullanilan fotograf makinesi ilerleyen donemlerde
kimilerinin elinde savasi kimilerinin elinde ise Amerika’da heniiz medeniyete kavusmamis
topraklarda Kizilderilileri goriintiilemistir. Ornegin bir Fransiz yazar ve bir gezgin olarak
Maxime Du Camp Orta Dogu gezilerinde fotograf ¢ekmeyi 6grenmis ve gittigi yerleri
dagerotip yontemiyle belgelemistir (Sekil 22). Du Camp 06zellikle Misir, Liibnan ve
Israil’de ¢ektigi fotograflarla donemi belgelemek agisindan Snemli fotograflara imza
atmistir (Britannica, 2022). Du Camp fotografi higbir zaman bir sanat araci olarak
gormemis bir belgeleme araci olarak kullanmistir. Uzun zaman fotograf sanat ¢evrelerince
kesinlikle bir sanat tlirii olarak goriilmeyecektir (Vikipedi, Fotograf, 2022). Bu algiy1
yikmay1 basaran ilk fotograf sanatgisi ise Alfred Stieglitz olmustur. 1864’te Hoboken New
Jersey’de dogan, Almanya’da bilgisayar miihendisligi okuduktan sonra fotografcilik
boliimiine merak salan Stieglitz, 1890 yilinda gittigi New York’ta ortaya koydugu eserlerle
fotografin resim ve heykel kadar sanatsal ifade yetenegine sahip bir ara¢ oldugunu

kanitlamistir (Vikipedi, Fotograf, 2022).
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Sekil 22. Wikimedia Commons, Maxime Du Camp, Le Sphinx, Egypt Moyenne, 1849-50.
(https://www.dpmag.com/blog/maxime-du-camp-photos-egypt-available-public/) Erisim Tarihi: 11.12.2022

Dada akiminda geleneksel sanat yapma big¢imleri reddedilir, bunun yerine genellikle
sans ve kendiligindenlik iceren deneylere yonlenmistir. Dadaizm akimiyla birlikte var olan
biitlin sanatsal diizenleri reddeden akimin sanatcilar1 fotograf sanatinda da yenilikler
arayacaktir. Bunlardan en basarili olanlardan bir tanesi de Man Ray’dir (Wikipedia, Man
Ray, 2022). Amerikali sanatgt Man Ray moda ve portre fotografciligi yani sira ressamlik

yaparak sanatsal hayatin1 devam ettirmistir. Performans sanati, heykel, sinema gibi bir¢ok
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alanda denemeleri olan sanat¢ci Rus asilli Yahudi bir aileden gelmektedir. Donemin
baskilar1 nedeniyle aile soyadini Ray olarak degistirmistir. Gergek adi Emmanuel olan ve
etrafi tarafindan Manny takma ismi ile anilan sanat¢i ismini Man olarak degistirecektir.
Man Ray’in babasi fabrikada c¢alisirken bir yandan da evde kiiciik bir terzi isletmesi
yiirtiitmiistiir. Ailesinin terzilik ge¢cmisinden siyrilmak istese de Man Ray’in eserlerinde
gecmisinin izleri sik¢a goriilmektedir. Bir¢ok eserinde mankenler, yassi litiiler, igne, iplik,
kumas pargalari1 gibi temalarin kullanildig1 goriilmektedir. Brooklyn Erkek Lisesine devam
ederken siklikla ziyaret ettigi yerel sanat miizelerinde karsilagtigi usta eserleri incelemistir.
Lise sonrasinda ailesinin itirazina ragmen sanat alaninda kendini gelistirip bir sanatci
olmay1 kafaya koyan Man Ray bu donem sanat ¢evrelerinde bir ressam olarak kendini
kabul ettirmeyi basarmis ve sanatiyla o donem para kazanmaya baslamistir. Esas sanatsal
gelisimini 1912’de Harlem’deki Ferrer Okulunda egitim almaya basladiktan sonra
gosterecektir (Ray, 1963). O donemde bile cagdas avangard sanatina hayranlik
duymaktadir. Ozellikle Alfred Stieglitz’in 219 galerisindeki isleri sikca ziyaret ettigi
bilinmektedir. Erken donem islerinde kiibizm etkileri gériinmekle birlikte hicbir zaman tek
bir tiire bagh kalmadan deneysel isler yapmis ve bu eserleriyle bircok ilke imza atmay1
basarmigtir. Dadaism akiminin bir pargasi olan Man Ray 6zellikle rayograf adi verdigi
stirrealist fotograf teknigiyle anilacaktir. Dadaizm akimi Savas travmalar1 ve radyo ve
sinema gibi iletisim teknolojilerindeki gelismelerle Gzetlenen modern bir medya
kiiltiirinlin ortaya cikistyla sekillenmistir. Dadaizm akiminin etkilerini sanatina tasiyan
Ray geleneksel kaliplar1 yikmis, eserlerinde farkli araglart farkli tekniklerle kullanarak 20.
Yiizyil’in en iiretken sanatgilarindan bir tanesi olmustur. Paris’e tasindigi 1920’11 yillarda
yeni bir teknik {izerine calismaya baslamistir. Fotograf kagidi iizerinde 1sikla yaptig
deneylerle goriintii elde etmeyi basarmistir. Deneysel ¢aligmalariyla buldugu bu fotograf
tekniginin adina Rayogram diyecektir (Sekil 23). Aslinda bu teknik ge¢cmiste baska isimler
tarafindan da kullanilmis ancak bilinirligi Man Ray ile miimkiin olmustur. Dolayisiyla
tarthte Man Ray’in koydugu isimle yani Rayografi olarak anilacaktir. Kamerasiz bir
fotograf teknigi olan rayografi tekniginde 1518a duyarli kadgidin ylizeyine konulan objeler

tizerlerine 151k verilerek fotograflanir (Tufan, 2020).
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Sekil 23. Man Ray, 1922, Untitled Rayograph, gelatin silver photogram, 23.5 x 17.8 cm
(https://en.wikipedia.org/wiki/Man_Ray) Erisim Tarihi: 11.12.2022

Postmodern bir anlatim dili olan ve goriinenle goriinmeyen arasinda bir anlam farki
arayisinda olan Blow Up filmi fotograf¢iligin bakmak ve gérmek arasindaki ¢izgiyi sanat
yoluyla arayis1 agisindan okunmasi gerekn bir yapittir. 1912 dogumlu italyan ydnetmen
Michalangelo Antonioni’nin yonettigi 20’ye yakin film igerisinde en 6ne c¢ikan filmi
Cannes film festivalinde Altin Palmiye 6diilii alan ve iki Oscar adayligi bulunan Blow Up
filmidir (Sekil 24). Filmde keyfine gore yasayan ve model fotograf¢iligi yapan bir
fotografcinin parkta rastgele ¢cekim yaparken yanlislikla fotografladig: silahli bir adam ve
bir cesedi sonradan fark etmesi iizerine yasadigi ruh hali degisiklikleri anlatilmaktadir.
Fotografeinin gergek ve gercek disi lizerine yasadigi ikilemler fotograf sanatinin goreceli
yiizlerinde degerlendirilmektedir. Yonetmen fotografginin parktaki ¢ekimleri tab ettikten
sonra siluetleri fark eder. Daha iyi gorebilmek i¢in negatifleri fotografeilik tabiriyle “blow
up” islemiyle genisletir yani biiytiltiir. Fotograflar genisledik¢e ¢oziiniirliikleri azalir ve
siluetler piksel halinde gériinmeye baslar ve goriintiileri bozulur. Tiim bunlar filmin anma
karakteri Thomas’in bakis a¢isindan anlatilmaktadir. Bu noktada birgcok seyi bir arada
anlatmak isteyen yonetmen film boyunca bu cinayetin ger¢ek mi yoksa sadece Thomas’in

hayal {iriinii mii oldugunu sorgulatacaktir (Bebek, 2019).
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Pandomimcilerin askeri bir aragla sehre dalmasiyla baslayan film, pandomimciler
gondermesiyle gercek algisi bozulmaktadir. Filmin bir diger sahnesinde ise Ssinema
tarihinin ilk filmi Bir Trenin La Ciotat Garina Gelisi adli filme gonderme yapilmaktadir.
1895 tarihinde Pariste ilk gosterimi yapilan filmde perdede yansiyan trenin iizerlerine
dogru gelmesiyle izleyicilerin yasadigi dehset film ile ilgili kaydedilmis en 6nemli anektot
olarak anlatilmaktadir. izleyicinin gdsterdigi bu olaganiistii tepki gercek olmayanin yeni

bir yansimasi olarak eserle izleyicinin algisin1 biitiinlestirerek yeni bir gercek yaratir
(Tekkok Karadz, 2022).

Sekil 24. Theatrical release poster (https://en.wikipedia.org/wiki/Blowup) Erigim Tarihi: 11.12.2022

Filmin en basinda gérdiiglimiiz Pandomimciler filmin sonunda da ortaya ¢ikacaktir.
Filmin konusuyla higbir baglantis1 olmayan pandomim sahneleri aslinda basta ve sonda
filmin igerisinde anlatilmak istenen temel konuyu yansitmaktadir. Gergek mi degil mi, var
m1 yok mu sorularina cevap niteliginde sembolik bir agiklama getirmektedir (Antonioni,
1966).

[lk ¢ekilen fotograf karesinde dahi insanoglunun degisiklik yapma istegi fotografcilik
tarthi boyunca meydana gelen sanatsal hareketleri birbirinden ayirmanin zorlugunu
getirmektedir. 1980°li yillarda yani insanlarin bilgisayarlari kisisel olarak elde edebildigi
yillarda dijital fotografcilik ya da baska bir tanimlamayla sayisal fotograf¢ilik kendine alan
agmaya baslamaktadir. Internetin de yavas ama emin adimlarla kendini gdstermesiyle
birlikte dijital fotografciligin yayilim hiz gittikge artmustir. Internet kullaniminin artigtyla
sanat paylasimlar1 zaman i¢inde iki boyutlu sergileme alanlarindan ii¢ boyutlu hareketli

performanslarin sergilendigi bilgisayar ekranlarina taginmistir. Artik bir tek yerde
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sergilenebilen ve belirli bir kitleye ulasabilen sanat, ona ulasmak isteyen herkesin davetli
olacagi platformlara taginmaktadir. Kullanim sayisi arttikga talebi de artan bilgisayar
teknolojisi biiyiik bir hizla gelisim gosterir. Sayisal goriintii yani dijital fotograf lizerine
gelisen yazilimlarla birlikte teknolojik kullanim fotograf sanatinin farkli bir yere
evrilmesine olanak saglayacaktir. Giiniimiizde fotograf alaninda hala ¢ok kullanilan ve
biiyiikk bir deger tasiyan photoshop programi Thomas Knoll tarafindan 1987 yilinda
gelistirilmistir (Knoll, 2022). Cekilen her fotografin {izerinde degisiklik yapilabilmesi,
kompozisyonlarin yeniden diizenlenip islenebilmesini saglayan photoshop ve benzeri
programlar yeni bir sanat dalimin dogusunu miijdelemektedir. Dijital fotograf sanati
fotograf {izerinden sanatcilarin yaraticiliklarini ortaya koyabilecekleri genis bir spektrum
ortaya koymustur. Hi¢gbir zaman sadece gormenin sonucu oldugunu sdyleyemeyecegimiz
cok derin anlatim yonleri olan sanat fotografciligini dijital fotografciliktan ayiran en
onemli taraf sanat fotografciliginin yansittigi gergeklik olgusudur. Tiim bu yaratim
stireclerinin  farklilagmast ve fotograf sanatindaki degisimlerin ardinda bilgisayar
teknolojisinde yaganan gelisimlerin etkisi vardir.

Robert Rauschenberg heykel, resim, baski, fotograf, performans gibi bir¢ok sanat
dalinda 60 yildan fazla calismistir (Sekil 25). 1925 yilinda Port Arthur Texas’ta dogan
sanat¢1 North Carolina, Nashville’in disinda kalan ve sanatgr ve eski Bauhaus egitmeni
Josef Albers’in bizzat 6gretmenligini yaptiZ1 Black Mountain Koleji de dahil olmak iizere

birgok sanat okulunda egitim almistir (Rauschenberg, 2022).
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Sekil 25. Robert Rauschenberg: A Retrospective, 11.21.1998 - 03.07.1999 Guggenheim, Bilbao
(https://www.guggenheim-bilbao.eus/en/exhibitions/robert-rauschenberg-a-retrospective) Erisim Tarihi
11.12.2022

Dijital fotograf i¢in onde gelen isimlerden bir tanesi de Nancy Burson’dur. Nancy
Burson (1948), Age Machine, Human Race Machine ve Anomaly Machine dahil olmak
lizere bilgisayar doniistiirme teknolojisini kullanarak fotograflar olusturmasiyla taninan
Amerikali bir sanatgidir. Kompozit portre fotograflarindan olusan yapitlariyla {inlenen
sanatct farkli irklardan, cinsiyetlerden ve farkli politik goriislerden insanlar birlestirerek
olusturdugu yeni karakterler sunmustur. Doniistiirme teknolojilerindeki oncii ¢alismalartyla
taninan, efsanevi gorsel sanat¢1 ve New York Film Academy (NYFA) 6gretim iiyesi Nancy
Burson, sanatin diinya meseleleriyle ne kadar giiclii bir sekilde kesisebilecegini Times
dergisi kapagindaki eski ABD Baskani Donald Trump ve Rusya Devlet Bagskan1 Vladimir
Putin'in yiizlerini birlestiren dikkat cekici bir portre fotografiyla gostermistir (Sekil 26).
Burson'in ¢alismasi ayrica yakin zamanda Times dergisi tarafindan “Tiim Zamanlarin En

Etkili 100 Fotografi” listesine secilmistir (Burson, 2022).
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Sekil 26. Nancy Burson, Time Magazine Cover July 19, 2018 (https://www.nancyburson.com/p/trump-
images) Erisim Tarihi 14.12.2022

Alberto Seveso, ilk olarak kaykay duvarlarindaki grafitilerden ve miizik albiimii
resimlerinden ilham alan, kendi kendini yetistirmis bir Italyan grafik sanatcisi ve
illiistratordiir. Essiz parcalart diinya ¢apinda dergi ve CD'lerin kapaklarinda yer almistir ve
The Temper Trap gibi biiyiik isimlerle i birligi yapmustir. Sanat¢i en ¢ok portre ¢aligmalari
miirekkep iizerine yaptig1 deneysel caligmalar ve yliksek hiz fotograf¢ilign ile taninmugtir.
Bir roportajinda (Feeldesain, 2015) kendisini yazilimlarla, donanimlarla, renklerle ve
yaraticilikla oynayan biri olarak tanimlar. Kendisini bir sanat¢i olarak gérmedigini, “sanat”
ve “sanatc¢t” kelimelerinin kotiiye kullanildigini ifade eder, gergekte sanat¢i olmayan ¢ok
fazla sanat¢1 oldugunu ve kendisinin de onlardan bir tanesi oldugunu sdyler. Severro’nun
kendisi i¢in soyledikleri 1990'lardan beri yarattigt eserlerle adim1 duyurmasini
engellememigtir. Sevesso 2009°da sivilarla girigtigi artistic denemelerle birlikte suya
dokiilen akrilik boyalar1 fotograflamigtir. Sanatgi Heavy Metals adin1  verdigi
caligmalarinda metalik miirekkepler ile yaygm akrilikler ve aygigcek yagi arasindaki

etkilesimi arastirmistir (Sekil 27).
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Sekil 27. Alberto Seveso Illustration and Photography, Heavy Metals,
(http://www.burdu976.com/phs/portfolio/heavy-metals/) Erisim Tarihi 14.12.2022

Postfotografcilik tarzinda calismalara bir 6rnek vermek gerekirse Daniel Lee’nin
insan ve hayvan karigimlarindan yarattigi gercek¢i ve bir o kadar manipiilatif eserler

gosterilebilir (Sekil 28).

Sekil 28. Daniel Lee, 1949 - Year of the Ox / Computer Generated Photograph / Manimals 1993,
(http://www.daniellee.com/projects/manimals) Erisim Tarihi: 14.12.2022

2.3. Sinema

7. sanat olarak adlandirilan sinema sanatinin ilk film kamerasindan ¢ikan goriintiiler

de dahil olmak iizere dijital teknolojiden ayr1 degerlendirmek miimkiin degildir. Kullanilan
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teknoloji geregi tiim araglar1 ilk kesfinden itibaren yapisal olarak dijitale hizmet
etmektedir. Her dijital eserin sanat olmadigi, her filmin sanati yansitmadig: gibi her dijital
sinema iiriinii de sanat degildir. Ilk sinema filminden sonra hizla gelisen teknoloji ile ilk
sesli film, ilk renkli film ve ilk efektler yillar icerisinde sinema alaninda gelisim
gostermistir.

Dijitallesme filmlerin {iretimini, saklanmasini ve dagitimimi kolaylastirmigtir ve
yapimcilar1 da rahatlatmistir, dolayisiyla film gosterimlerinin de bu sekilde uluslararasi
pazarda koordinasyonunu daha miimkiin hale getirmistir. Hatta bagimsiz sinemacilar
dijitallesme siirecinde, iiretim ve dagitim maliyetleri diistiigii i¢in daha fazla hareket
alanina sahip olmaya baglamiglardir. Boylece bagimsiz sinemacilar i¢in biiyiikk dagitim
sirketlerine mecbur olmadan internet {izerinden diinya ¢apinda filmlerini pazarlayabilme
olanagi dogmustur. Bu da filmlerin daha da ¢esitlenmesine ve sinemacilarin da daha 6zgiir
olabilmelerine olanak saglamaktadir.

1870°li yillarda Ingiliz fotograf¢i Muybridge tarafindan ardi sira farkli kameralarla
cekilen dortnala at goriintiisii ilk hareketli goriintii hissini yaratmistir. Muybridge ayni
zamanda sinema kameranin ilk hali olarak bilinen Zoepraksinoskop’u gelistirmistir.
Bilinen ilk sinema filmi Le Prince tarafindan 1888 yilinda ¢ekilmis olan Roundhay Garden
Scene’dir ve sadece iki saniye slirmektedir. Edison ve Dickson 1890’11 yillarda
Kinetoskop’u gelistirmislerdir. (Sekil 29) Kinetoskop ardisik goriintiilerin film seridi
tizerinden gegisiyle hareketi mercekten gostermektedir (Vikipedi, Kinetoskop, 2022).

RS

Sekil 29. Kinetoskop, Ustiindeki gozetleme deligiyle birlikte, Kinetoskop kabinin i¢ goriiniimii,
(https://tr.wikipedia.org/wiki/Kinetoskop) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Ilk sinema filmi sonrasinda ilk komedi filmi ¢ekilmistir. Tarihin senaryolu ¢ekilmis
ilk filmi ise Jules Verne romanindan uyarlanan Ay’a Yolculuk filmi olmustur. Ay’a
Yolculuk filmi ayn1 zamanda tarihte ilk bilim kurgu sinema filmi olma &zelligini

tagimaktadir. Ayni1 donemde siyah beyaz filmlerin sonradan boyama yoOntemi ile
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renklendirilmesi baslayacaktir. 1912 yilina kadar tiim filmler sessiz verilmistir. 1912’den
1927 yilina kadar filmlerin sesleri yazi olarak verilmistir. Ilk sesli film ise Caz Sarkicis:
filmi olarak tarihe geger. Gorlintii ve seslerin birlikte kullanildig1 bu ilk gercek sesli filmin
bir baska 6zelligi de ilk uzun metrajli film olmasidir. 1925-1935 yillar1 aras1 yapilacak olan
birgok teknolojik deneme sonucu film yapiminda gelismeler ardi sira gelir. Yine ayni
donemde renkli filmler ¢ekilmeye baslanacaktir.

Diinya’da ¢ekilen ilk senaryolu film Aya Yolculuk’tan itibaren 1895-1927 yillari
arasinda sessiz sinema c¢ok popiiler olmustur. Ancak o dénem igin sessiz sinema deyince
damgasini vuran usta Charlie Chaplin olmustur. Sinema’nin dogusuyla yasanan degisimi
McLuhan su sekilde anlatmaktadir:

“Film yalnizca mekanizmanin istiin bir ifadesi olmakla kalmaz, ayn1 zamanda
paradoksal bir sekilde tiikketim metalarinin en sihirlisini, yani riiyalar1 da {iriin olarak sunar.
Bu nedenle, filmin yoksul insanlara aggozliilik hayallerinin 6tesinde zenginlik ve giic
rolleri sunan bir ara¢ olarak miikemmel olmasi tesadiif degildir. Fotograf boliimiinde,
ozellikle basin fotografinin, gercekten zenginleri gosterisci tiiketim yollarindan nasil
caydirdigina dikkat ¢ekildi. Fotografin zenginden alip sergiledigi hayat, filmin comert
eliyle fakire verdigi hayat: Ah, ne mutlu bana, liikks icinde yasayacagim, ¢linkii bir avug

dolusu hayalim var” (McLuhan,1994, 321).

Sekil 30. Charlie Chaplin, Modern Times , 1936. (https://www.charliechaplin.com/en/films/6-modern-times)
Erisim Tarihi 14.12.2022
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Sinema fotografik kadrajlamalari, 15181, miizik kullanimi, senaryosu ve
oyunculuklariyla bir¢ok sanati igerisinde barindiran bir ifade aracidir. Sinema tarihi
boyunca ekolojik ve sosyal meselelerden bigcimsel olarak etkilenmistir. Sadece eglence
araci olmaktan c¢ikmis sorgulayan diliyle diisiinmeye tesvik etmistir. Tarih boyunca
elestirel bakis agis1 olan filmlere onciiliik ettigini sdyleyebilecegimiz ilk film ise Charlie
Chaplin’in Modern Zamanlar filmidir. Charlie Chaplin’den bahsetmekteyken McLuhan’in
siirekli atifta bulundugu sanayilesme, kapitalism ve medyanin insanlar tizerindeki etkisini
en iyi anlatan filmlerden bir tanesi olan Modern Zamanlar filminden bahsetmek gerekir.
(Chaplin, 1936). Charlie Chaplin filmde donemin teknolojik ilerlemelerinin topluma
etkilerini ve kapitalist diizenin yorucu satafatin1 kendi islubuyla agik¢a anlatmaktadir.
Fabrikadaki seri liretimde ¢alisan is¢ilerden bir tanesini canlandiran Charlie Chaplin sabah
fabrikaya giden isci kalabaligini koyun siiriisiine benzetmektedir (Sekil 30). Fabrikanin
hizli ve seri {iretimine yetisemeyen is¢i Chaplin komik sahneleriyle giildiiriirken,
diisiindiirmektedir. Her ne kadar 1912 yilindan itibaren filmler sesli ¢ekilmeye baslansa da
o doneme damgasini vuran isim sessiz filmleriyle Charlie Chaplin olmustur. Charlie
Chaplin’in canlandirdig1 “Sarlo” karakteri sosyal adaletsizligin kol gezdigi diinyada onurlu
bir sekilde ayakta kalmaya calisan ikonik bir karakter olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Wikipedia, The Tramp, 2022). Chaplin‘in oyuncu olarak ilk gorev aldigi film The Kid
Auto Race'te canlandirdig1 karakter cok begenilince onlarca filmde daha kendisine rol
verilmistir. Time dergisi kapaginda cikan ilk aktér ve yonetmen Chaplin birgok basyapit
tretmistir. Diinya goriisii, Amerikan vatandasligini reddetmesi, Sovyet yanlis1 tutumlari ve
endiistriyel kapitalizme kars1 takindig: tavir nedeniyle cok elestirilmistir. Ik yonetmenlik
deneyimini 1914’te Caught in the Rain isimli kisa filmle yasamistir. Bu film hem yonetip
hem de oynadig: filmlerin ilki olmugstur. Popiileritesi giderek artan Chaplin’in en 6nemli
filmleri City Lights, The Kid, The Circus, The Gold Rush, Limelight olarak siralanabilir.
1930°’lu yillardaki bunalim c¢agini, sanayilesme ve makinelerin insanlarin tizerindeki
etkisini, déonemin kaotik ortamini, aglik, igsizlik sorunlarini anlattigr Modern Zamanlar
filmi en c¢ok konusulan filmlerinden bir tanesi olmustur. 1940 yilinda ¢ektigi biiyiik
diktator filmi Chaplin’in ilk sesli filmidir. 1940 yilinda ¢ektigi Biiyiik Diktator filmi
Almanya’da 1958 yilina kadar yasaklanmistir.

Sinemanin geligsmis toplumlarda popiilerliginin arttigi ve tekniklerin her gecen giin
daha da gelistigi 1920-1930 yillar1 arasinda sinema sanatinin farkli dallardan sanatcilar
tarafindan da tecriibe edildigi goriilmektedir. Bunlardan verilebilecek iki 6nemli 6rnek

Endiiliis Kopegi ve Letoile De Mer (Sekil 32) filmleridir. 1929 yilinda gekilen Endiiliis
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Kopegi tarihin ilk siirreal filmi olarak anilmaktadir. 16 dakikalik film ile ilgili bir
roportajinda (Bunuel, 2021) Bunuel sunlar1 sdylemektedir: Bir Endiiliis Kopegi (Sekil 31)
filmini iki riiya sayesinde diisiinebildik. O (Salvador Dali) elinde bir¢ok karincanin oldugu
bir riiya gordii, bana riiyasini anlatti. Ben de riiyamda gbz kesen bir bigak gordiim. Bundan
bir film cikarabilecegimizi sdyledi. Bu irrasyonel unsurlari kullanarak senaryoyu yedi
giinde yazdik. Kural suydu; rasyonel temelde bir anlama sahip olabilecek her tiirden

imgeyi, hatiray1 ya da kiiltiirii reddetmek. Yani etkileyici olan ya da bizi etkileyen her

tirden imge kabuliimiizdii.” (Bunuel, 2021).
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Sekil 31. Bir Endiiliis Kopegi Film Afisi, 1929.
(https://tr.wikipedia.org/wiki/bir_end%c3%bcl%c3%bces _k%c3%hb6pe%cd%9fi) Erisim Tarihi 14.12.2022

Her ne kadar Bunuel’in Endiiliis Kopegi filmi ilk deneysel ve siirreal film olma
ozelligini elinde bulundursa da fotograf sanatcisi Man Ray ve yakin arkadasi ressam
DuChamp Endiiliis Kopegi filminden birkag yil Once deneysel eserler meydana
getirmislerdir. Man Ray kiiclik bir otomatik kamera edinir ve onunla hareketli goriintii
denemeleri yapmaya baslar. Bu denemeleri bilen arkadasi Tristan Tzara ona Onceden
cektigi rayogramlar1 filmine ekleme oOnerisinde bulunur. Béylece Man Ray ilk filmi Le
Reétour d la Raison’u meydana getirmis olur. Man Ray Duchamp’in ¢alismasi Anemic
Cinema (1926) filminde arkadasina yardim edecektir. Duchamp’mn eseri ii¢ boyutlu etki

yaratarak donen disklerin ve s6z oyunlarimin oldugu ¢esitli sozctikler igeren bir ¢alismadir.
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Man Ray, Duchamp ile birlikte yer aldig1 ve ¢alistigi filmleri obscenema olarak adlandirir

(Hakman, 2008, 69).

Sekil 32. L'étoile de mer, Man Ray, 1928 (https://www.youtube.com/watch?v=csSEDMzs3SX0) Erigim Tarihi
14.12.2022

1930’lu yillarda renkli, popiiler sinemanin ve uzun metrajli, biiyiilii konular
sergileyen filmlerin donemi olarak degerlendirilebilir. Artik biiyiik bir kitleyi etkisi altina
alan sinema tiinlenen oyuncular1 ve yarattigi etkiyle toplumun vazgegilmez bir pargasi
olacaktir. izleyici iizerinde biiyiik etki yaratan filmlerden bir tanesi King Kong olacaktir.
Ozellikle gorsel efektleri ve gercek ses tasarimlariyla birlikte farkli ses efektlerinin
kullanildigr  film gelecekte ¢ekilecek fantastik filmlere ornek olacak teknikler
barindirmaktadir. Amerikan sinemasinin yani sira Fransiz ve Italyan sinemasinda da ciddi
hareketlilik yasanmis ancak Holywood’un hizina yetismeleri miimkiin olmamustir.
Amerika’da dev bir endiistri haline gelen sinema sektorii yillar ilerledikge teknik ve
teknolojik gelismeleri takip eden degil yaratan kisma dahil olacaktir (Bulovali, 2019).

Tim medya araglart diistiniildiigiinde sinema sanati dijital sanatin ayrilmaz
biitlinlesmis bir pargasi olarak degerlendirilmelidir. Film ydnetmenleri, ressamlar,
yazilimcilar ve kurgu yonetmenleri gibi bircok daldan insanin bir araya gelerek
olusturdugu sinema, yaraticiligin sinirlarini dijital teknolojinin devreye girmesiyle hayal
edemedigimiz boyutlara tagimistir.

Sinemanin dijitale gecis seriiveninin ilk adimlar1 fotografin kesfinden sonra trick
fotografcilik olarak bilinen ve goriintiide yanilsama olusturmaya dayanan yeni bir teknigin

ortaya ¢ikisina dayanmaktadir.
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Ozel efekt adi verilen ve deneysel calismalarla cesitli teknikler kullanilarak
gelistirilen tasarim yontemi 1980’11 yillarda bilgisayar teknolojisine bagl olarak dijitalin
kullanim1 baslayana kadar sinemaya damgasini vurmustur. Bu 6zel efektler kimi zaman
cekimlerin yapildig1 sette, sahne iizerinde kullanilan minyatiirlerle, kimi zaman optik
yansimalarla elde edilen goriintiilerle ortaya cikmistir. Ik 6zel efekt tasarimi
yonetmenligini Alfred Clark’in yaptig1 Iskog¢ kralicesi Mary nin Idami isimli kisa filmde
gorilmektedir (Bulovali, 2019) (Sekil 33). Ayni gercevede sabitlenen kamera ile bir
goriintiiden digerine kesme ile gegilerek elde edilmistir. Ozel efektlerin oncii ismi Fransiz
yonetmen George M¢éliés ¢coklu pozlama, hizlandirilmig fotograf efekti, erime efekti ve elle
boyama gibi birgok efektin bulusunu yapmistir. Melies’in 1902 senesinde ¢ektigi Ay’a

Yolculuk filmi tarihin ilk bilim kurgu filmi olma 6zelligini tasimaktadir.

Sekil 33. Photo of "Mermaids", George Melies | Vintage Photo | Early Film | Special Effects | Cinema, 1907
Etsy.com,(https://www.etsy.com/dk-en/listing/673683005/photo-of-mermaids-george-melies-vintage) Erigim
Tarihi: 14.12.2022

Ozel efektlerin gegmis yillardaki kullanimu ile ilgili verilebilecek en 6zel 6rneklerden
bir tanesi 1977 yilinda George Lucas tarafindan ¢ekilen ve sinema tarihine damga vuran
Star Wars A New Hope filmidir. Filmin daha ilk sahnesinde kayan yazilar bir diizlem
lizerine yerlestirilmis, 6zel bir ag1 ile yazip hareket ettirilmistir. Uzayda gegen filmin ¢ogu
sahnesinde minyatiir maketler kullanilmigtir. Gorsel efekt sinema igin kullanilan 6zel efekt
ifadesiyle karistirlmaktadir. Ozel efektler, sahneler cekilirken kamera &niinde

gerceklestirilen yanilsamalarken, gorsel efekt filmin bilgisayara aktarildiktan sonra
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tizerinde gerceklestirilen oynamalar, degisiklikler olarak tanimlanmaktadir. Gorsel efekt;

sanat ve tasarimi, bilim ve teknoloji ile bir araya getirmektedir.

Along time ago in 8 galaxy for, for sway..

ALICASLI DD PROUCTION

STARWARS
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PETER CUSHING

ALEC GUNNESS
Wikten and Drecied oy GEORGE LUCAS frouces by GARY KURTZ mosc by JOHN WILLIAMS
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Sekil 34. Star Wars Episode IV — A New Hope, 1977 (https://www.imdb.com/title/tt0076759/) Erisim Tarihi
14.12.2022

Dijital goriintii islenmesinin ilk kullanildigt uzun metrajli film romanci Michael
Chirton tarafindan yazilan ve yonetilen 1973 yapimi “West World” filmidir (Sekil 35).
Insan goriinen robotlarla insanlar arasinda yasananlarn anlatildig1 filmde robotlarin yani
androidlerin bakis acisini canlandirmak i¢in hareketli resim fotografciligi piksellestirilmis
goriinecek sekilde dijital olarak islenmistir. Islenme asamasi donemin teknolojisi film
makaras1 oldugu i¢in yapilan iglem sonunda alinan goriintii yeniden filme cekilmekte,
sonrasinda montajlanarak kullanilmaktadir. Video kameralardan bilgisayara aktarma
teknolojisi elde edilene kadar film negatiflerine isleme teknigi devam etmistir (Parsa,
2016).
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Sekil 35. West World, Theatrical release poster by Neal Adams, 1973
(https://en.wikipedia.org/wiki/Westworld %28film%29) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Filmlerdeki gorsel efekt uygulamalari 1980°li yillarda bilgisayar teknolojisinin
gelismesi ile paralellik gostermektedir. Gorsel efektlerin ilk ornekleri fotografik
yontemlerle elde edilen goriintiilerden olusmaktadir. Ik gorsel efektlerin 6zellikle bilim
kurgu filmlerinde ve siiper kahraman filmlerinde kullanildigi goriilmiistiir. 1980 yilinda
cekilen Siipermen 2 filminde o donemin 6zel efekt ve gorsel efektlerinin hangi diizeyde
oldugu gozlemlenebilir. Filmin yonetmeni Richard Lester filmle ilgili verdigi bir
roportajda sunlar1 soylemektedir; “Esas problem ilk filme insanlar gittiler ve dediler ki bir
adamin ucabildigini kanitla. Ikinci filme gittiklerinde ise tabii ki insanlar ucabilir simdi
bize baska bir sey gostermelisiniz dediler” (Lester, 1980).

Cekim Oncesi binlerce ¢izimin yapildig1 filmde teknolojinin o donem igin iretilen
son yenilikleri kullanilmigtir. S6zgelimi ugmanin daha realistik goriilecegi yeni bir kamera
tretilmistir. Cekilen goriintiiler monitorlere verilerek ucan aktorlerin arka planlarmin
yansitildigindan emin olunmaktadir. Bilgisayarlarin hizlandig1 ve gorsel efektler iliretmeye
basladig1 ilk yillarda amag¢ kameranin goremediklerini tamamlamaktir veya kamerada
goriinmesini istemediklerini ¢ikartmaktir. Yani hikdyenin daha iyi anlatilmasina yardimet
olmak istenmektedir. Milyarlarca yil 6nce yok olmus dinazorlar1 yeniden yaratmak igin
bilgisayar teknolojisinin gelisimini beklemek gerekmistir. En yaygin gorsel efekt
tiirlerinden bir tanesi de yesil perde kullanimidir. Cekimler yapildiktan sonra o perdeye

bilgisayarda istenilen goriintiiniin yerlestirilmesi yapilmaktadir. Bu yontemle filmin
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hikayesi istenilen her yere taginabilmektedir. Bir bilgisayarda yapilan, karakter olmayan ilk
animasyon Isvec'te yapilmis ve 1961'de TV'de yaymlanmistir (Torchinsky, 2022). Bu ilk
realistik bilgisayar animasyonunda planlanmis bir otoyolun islendigi goriilmektedir. TV
ekranindaki ilk tam animasyonlu fotograf gergekliginde 3D karakter Young Sherlock
Holmes’tur. 2D foto-gergekgi efektin ilk kullanimi 1988 yapimi Willow'da olmustur. Ayni
zamanda morphing efektinin ilk kullanimi da Willow filminde yapilmigtir. Tam anlamiyla
ilk tam animasyonlu 3D kisa renk, squash ve stretch kullanimi, hareket bulanikligi, ¢ok
sayida prosediirel model Pixar'in Andre and Wally B filminde goriilmektedir.

Iyi animasyonun tiim harika niteliklerine sahip olan ve ayni zamanda Oscar da
kazanan ilk tam animasyonlu 3D kisa film Pixar'm Tin Toy (1988) filmidir. Tin Toy (Sekil
36), ¢ok daha sonra g¢ikan Oyuncak Hikayesi filmine ilham vermistir. 3D animasyon
kullanan ilk miizik videosu Mick Jagger'n "Hard Woman" sarkisi i¢in hazirlanmistir.
Tamamen 3D animasyonlu ilk miizik videosu Dire Straights'tan Money For Nothing
sarkisinin Klipidir. Ik tam animasyonlu 3D CGI uzun metrajli film 1996'da Oyuncak
Hikayesi olmustur. CGI’de su dokusunun ilk kullanimi ve likit efektler Terminator 2
filminde goriilmektedir. Foto-gergek¢i, canli plaka ile tamamen entegre 3 boyut CG

karakterlerinin ilk kullanimlarindan bir tanesi Jurassic Park filminde gergeklesmistir.
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Sekil 36. Poster for Tin Toy, 1988 (https://en.wikipedia.org/wiki/TinToy) Erisim Tarihi: 14.12.2022

39


https://en.wikipedia.org/wiki/TinToy

Dijitalin sinema sektoriinde ilerlemesinin tek sebebi seyircinin ilgisi degildir. Uzun
ve pahali yapim stiregleri kisalmis, kurulan dekorlar azalmis, film ¢ekim kameralari, 151k,
saryo, steadycam gibi teknik malzemeler kiigiilmiis, fiziken daha kullanish sekillerde
iretilmeye baslanmustir. Bu islevsellik hem ses hem goriintiide aranan kalitenin 35 mm
filmlerde c¢ekilen derinlik ve renklerin, yiiksek ¢Oziniirlikli video kameralarda
yakalanabilmesi ile dijitalin sinemadaki yeri percinlenmistir. Set ortaminda ¢alisan insan
sayis1 azalmistir. Gece gilindliz ve hatta zor mevsim kosullarinin yansitildigi filmlerin
yapim siiregleri dijital olanaklarla kolay ¢6ziimlerin iiretilmesi ile kolaylasmistir.
Senaristlerin ve yonetmenlerin ¢ekim kosullarini diisiinerek ortaya koyduklari kisitlanmis
senaryolar yerine hayal edilen her seyin gergege yakin yansitilabildigi senaryolara
birakmistir. Cekilen goriintiiler aktarimlarinda eskiden yasanan kalite kaybi1 sikintis1 dijital
ile birlikte goriintiilerin bilgisayar ortamindan binlerce aynmi kalitede kopyayr meydana
getirebilmesi ile ¢oztilmistiir. Dijital, saklama kosullarinin zor oldugu film makaralarindan
basit bellekleri aktarilmasiyla zaman igerisinde bozulma yipranma gibi kaygilarin da
ortadan kalkmasina neden olmustur. Kurgu esnasinda her tiirlii renk diizenlemesinin ve ses
efektinin uygulanabildigi filmler ¢cekim sirasinda yapilabilecek her tiirlii hatanin kamufle
edilebilmesini saglamaktadir.

Glniimiizde gorsel efektler bilgisayarda tasarimcilarin kullandigi 6zel yazilim
programlariyla ve bilimsel teknikler kullanilarak yapilmaktadir. Artik fantastik ogeler
barindiran ¢ogu filmde 6zel efektler ve gorsel efektler bir arada kullanilmaktadir. Buna
verilebilecek en 6zel Orneklerden bir tanesi de Lord of the Rings filmindeki Gollum
karakterinin yaratim asamasidir. J.R.R Tolkien’in Hobbit And The Lord of the Rings
kitabindan alinan Gollum karakteri kurgusal bir yaratigi anlatmaktadir. Karakterin
sinemaya yansiyan goriintiillerinin gorsel efekt yontemleri ile hazirlanmasi Weta dijital
adinda bir firmaya teslim edilmistir. Gorsel efekt sanatgis1 Joe Letter, Gollum karakterini
yaratirken yasadiklari agamalar1 s0yle anlatmaktadir: “Ekrana yansitmayr umdugumuz ilk
CGI (Computer Generate Imagery) diger aktorlerle birlikte gergekgi insan davranislari
sergileyen Gollum karekteridir (Sekil 37). Gollum igin ilk atilimlardan biri se¢ilen oyuncu
Andy Serkis’in Gollum’un sesini canlandirabilmesiydi. Serkis’in setteki fiziksel varlig:
Gollum’un gelisiminde 6nemli bir rol oynamistir. Yapmak istedigimiz tiim bu fizikselligi
almak, onu yakalamak i¢in bir yol bulmak ve Gollum’un dijital karekterine aktarabilmek

ve buradan performansi yakalamakti.” (Gollum, 2013).
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Sekil 37. “Hobbit And The Lord of the Rings” Creating Gollum, 2013.
(https://www.youtube.com/watch?v=w_z7yuycege) Erisim Tarihi 14.12.2022

Letter anlatimina s0yle devam etmektedir; “On yil sonra Hobbit filmi i¢in Gollum’u
geri getirmemiz gerektiginde, yillar icinde bir¢ok baska karakter ¢alisip deneyimlemistik.
Dolayisiyla artik diizgiin bir kas sistemi, diizgiin bir iskelet sistemi, diizgiin yiiz ifadeleri
gelistirebilme yetenegine sahiptik. Gozler, deri ve sacta 151k gecislerinin goriiniise etkileri
lizerine birgok arastirma yaptik. Tiim bu detaylarin diizglin islemesini saglamak icin
kaslarin insan viicudunda nasil calistigini, birlesme yerleri ile nasil bulustugunu
calismamiz gerektigini anladik.” (Gollum, 2013)

2009 yapimi James Cameron’un yonetmenligini yaptigi Avatar filmi gorsel efekt
kullantminin 6zel 6rneklerinden bir tanesidir. Pandora adinda bir gezegenin kaynaklarini
somiirmek i¢in kurulan askeri Avatar programinda bir askerin zihni gezegene gittikten
sonra Avatar bedenine aktarilmaktadir. Asker Pandora’nin yerlileri Navilerle kurdugu bag
sonucunda kotii bir sey yapmak iizere olduklarini anlayip taraf degistirmektedir. Dokuz
dalda Oscar adaylig1 olan film; en iyi goriintii yonetmeni, en iyi gorsel efekt ve en iyi
yapim tasarimi dallarinda Oscar 6diili kazanmistir. 2009 yili i¢in heniliz goriilmemis,
zamanin Otesinde gorsel efekt kullanimi filmin ¢ok konusulmasina neden olmustur. Titanic
filminin de yonetmeni olan James Cameron Avatar filmini aslinda 1999 yilinda
tasarlamistir. Ancak o donem film igerisinde kullanmak istedigi gorsel efekler hem ¢ok
maliyetli hem de istedigi etki icin yeterli degildir. Cameron, Avatar filmini yaklagik alt:
sene rafa kaldirmustir. Yiiziiklerin Efendisi, Iki Kule filminde Gollum karakterinin gorsel
efekt ile yaratilisii gordiikten sonra 2005 yilinda film tizerinde tekrar ¢alismaya
baslamistir. Filmin yapimi tam dort yil siirecektir. Filmde {i¢ boyut teknolojileri ve gorsel

efekt kullanim1 o kadar yogundur ki zorlu bir prodiiksiyon siireci gegirilmistir. Filmdeki
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Navi 1rki i¢in dil bilimei Paul Frommer tarafindan 1000°e yakin kelime haznesi ile yeni bir
dil yaratilmistir. Filmde duyulan hayvan seslerinin ¢ogu Jurassic Park filmindeki dinazor
seslerinin {izerinde oynanarak yaratilmistir. Avatar filmi kirdigi gise rekorlar1 ve hasilat
rekorlarinin yaninda ii¢ boyutlu ¢ekilen ve bu formatta yaygin dagitima sokulan ilk en iyi
film Oscar’t adayr olmustur. Filmin yakaladigi biiyilkk basar1 boyutlu filmlerin
yayginlagmasina neden olmustur. Filmin %40’1 canli aksiyon %60°1 ise fotogercek¢i CGI
(Computer Generated Imagery) ile ¢ekilmistir. Birgok CGI sahnesinde hareket yakalama
teknolojisi  kullanilmistir.  Navi halkin1 canlandiran oyuncularin  kafalarina takilan
kameralar ve 100 kaslarina yerlestirilen sensorlerle yiiz ifadeleri yakalanmis ve bilgisayara
kaydedilmigtir. Cameron’a gore filmin en zor kismi Navi halki i¢in bir tasarima karar
vermek olmustur. James Cameron’un igerisinde bulundugu bir sanat ekibi, eskizler ¢izerek
yiizlerce deneme yapmistir. Weta dijital karekterleri hayata geg¢irmistir, Stan Winstan
Studios ise yardimcr olmak igin projeye katilmis ve Karakter tasarimina katki saglamistir
(Sekil 38).

Sekil 38. Avatar Scenes Without CGI, 2021. (https://www.youtube.com/watch?v=Cimy6T1nczw) Erigim
Tarihi 14.12.2022

Darren Aronofsky’nin 2017 yili yapimi bir diger filmi Mother’da ustaca kullanilan
gorsel efektler dikkat ¢ekmektedir. Filmde diinyay1 temsil eden bir evin igerisinde doga
anay1 temsil eden bir kadin ve tanriy1 temsil eden bir adam yasamaktadir. Eve ilk olarak
Adem ve Havva’yi temsil eden karakterler gelir. Ve sonrasinda ziyaretci sayist gittikce
daha cok artar. Kadinin insanlardan korumaya calistig1 evi ve bebegini hi¢ diisiinmeden
sonsuz bir giivenle insanlarla paylasan tanri figiirii ve evin igerisinde yasanan kaos, bir

noktadan sonra son derece rahatsiz edici bir hal alir.
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Sekil 39. Mother Film Baby Scene, 2017 (https://www.youtube.com/watch?v=nxc6kwBYFSM) Erisim
Tarihi 14.12.2022

Film, korku, bilim kurgu tiirii gibi goriinse de aslinda siirreal bir filmdir.
Insanoglunun dogaya verdigi zarar ve Tanri’nin agik géniilliiliikle buna miisaade etmesi
anlatilir. Ve her seferinde yok edilen doga ana bir sekilde tanrinin eliyle yeniden hayat
bulur ve tiim saf duygusuyla evini yani diinyasini yeniden insa etmeye baslar. Filmde saf
kotiiligl, isgalci tavri ve vurdumduymazligr temsil eden insanin aslinda diinyaya neler
yaptigin1 anlatan bolim ¢ok etkileyicidir. Diinyay1 temsil eden evin igerisi insanlarla
dolmustur. Her yer yagmalanmaya baglar, insanlar birbirine zarar verir. Hatta evin
igerisindeki insanlar bir tapinma ifadesiyle ana karakterinin yeni dogumunu
gerceklestirdigi bebege zarar verirler (Sekil 39). Seks ticareti, siyasi protestolar, dini
infazlar gibi insan kiyimini temsil eden ¢esitli siddet sahneleri goriilmektedir. Evin
icerisinde silahlar taranir, bombalar patlar. Genelde hareketli kahraman filmlerinde alisik
oldugumuz 6zel efektler ve gorsel efektler, konusu felsefik derinlikler iceren boyle agir bir
filmde dikkat cekmektedir. Igerik ve konu bakimindan dogalligin ve gergekligin
gosteriminin 6nem tasidigr filmde kullanilan efektler g6z yormamakta, insani filmden
koparmamaktadir (Tekkok Karadz, 2022f).

Bir bagska ornek ise Lars Von Trier’in Melancholia filmidir. Siirreal unsurlar
icerirken bilim kurgu tiiriine de giren film Trier’e gore romantizm iceren bir film olmustur.

Trier bize filmin sonunu daha en bastan vermektedir. Bu film tamamiyla imgeler ve
kavramlar tizerine kurulmus bir puzzle olarak adlandirilabilir. Lars Von Trier filmin

basindan sonuna kadar bir seyir gerceklestirmemizi degil, film igerisindeki sanatsal
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imgelerle bizi gozlemlemeye yonlendirmektedir. Karakterlerin yasadigi alandan hig
¢tkmamalar1 filmin tamamiyla sato ve etrafinda gegmesi biz izleyicinin gézetimine maruz
birakilmalarina sebep olur. Aslinda evren tanrinin veya doganin gézetiminde bir a¢ik hava
hapishanesidir. Ve sonu karsilayan insanlarin farkli davranis bicimlerini gozetleriz. Trier
filmin girisinden itibaren Wagner’in Tristan ve Isolde Prelude’iinii kullanmaktadir. Bu
miizik se¢imi de filmdeki hicbir seyin tesadiif olmadigi gibi bir tesadiif degildir.

Filmin ilk sahnesinde 1565 yilinda yapilmis Felemenk ressam Bruegel‘in Karda
Avcilar tablosunu goriinmektedir (Sekil 40). Filmin tablo sahnesi miizik esliginde devam
ederken yavas yavas tablonun tutusarak yok oldugunu goriiriiz. Trier burada ne kiymette
olursa olsun her seyin gecici olabilecegine vurgu yapmaktadir. Trier’in hayran oldugu,
efsanevi Rus yonetmen Andrey Tarkovsky de bu tabloyu Solaris filminde, baskarakter ile
olii karisinin diinya 6zlemini anlatmak tizere kullanmistir. Tablonun orijinali Viyana Sanat

Tarihi Miizesi’nde sergilenmektedir.

Sekil 40. Vikipedi, Pieter Bruegel, Kardaki Avcilar, Viyana Sanat Tarihi Miizesi, 1565.
(https://tr.wikipedia.org/wiki/Karda_Avc%C4%B1lar) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Bir sonraki sahnede diinyaya carpmak iizere yaklasan gezegeni goriiriiz. Filmle ilgili
yaptig1 roportajda Trier filmin basinda aslinda sonunda ne olacaginin verildigini sdyler
ancak basta imgelenen felaketle sonda yasanan arasinda ¢ok biiyiik fark vardir. Yonetmen
rOportajda filmin ona gore nasil bir yapist oldugu soruldugunda film i¢in romantik bir film
yapmak istedigini bunu da basardigini diisiindiigiinii soyler.

Filmin diger basrolii Claire golf sahasinda oglunu kucaginda tasimakta ve bir
seylerden kagmaktadir. Tasidig: yiikiin ogluyla sinirli olmayan agirligi ayaklarin topraga

saplanmasimna neden olmaktadir. Justine’in film boyunca kurtulmaya calistigi hayat
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meseleleri ve sorgular1 burada filmin girisinde ayagina dolanan ve onun ilerlemesini
engelleyen kokler olarak karsimiza ¢ikar. Justine’in gelinligiyle nehirde siiziildiigii ve
Triernin  afiste  kullandigt  bu  sahne John  Everett  Millias’in 1852
tarihli Ophelia tablosundan esinlenerek ¢ekilmistir (Sekil 41). Ophelia tablosu Tate
Modern‘de sergilenmektedir. Arka arkaya gelen ve agir ¢ekimde gordiigiimiiz bu

tablolastirilmis ve ironik sahnelerde gorsel efekt kullanilmistir.

Sekil 41. John Everett Millias, Ophelia, Tata Modern, (1852). Preserved in Vikipedi.
(https://en.wikipedia.org/wiki/Ophelia_%28painting%29) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Bir gezegenin diinyaya carpip yasami yok etme fikri genel olarak diger karakterleri
rahatsiz etse de Justine tam tersi seyler hissetmeye, bazi anlamlar bulmaya baslamistir.
Filmde biling ve bilingdist olanin, bilim ve inancin birbiriyle ¢atigmasi izlenmektedir.
Justine bilingdis1 olani, inanci temsil etmektedir. Claire ise ayaklar1 yere basan, normal ya
da siradan olarak tanimlayabilecegimiz, kaygilar1 korkular1 olan cocuk sahibi evli ve
diizene uyan yani biling ifadesini temsil etmektedir. John yani Claire’in kocasi bilimi
temsil etmektedir. Claire’in ¢ocugu ise masumiyeti temsil etmektedir. Film bu dort
tanimlama {zerine izlendiginde filmin gizli mesajlar1 da agik bir bicimde ortaya
cikmaktadir. Yok olusun kesinlik kazandigi noktada bilimi temsil eden John
aciklayamadigr seye tahammiil edemez ve intihar eder. Claire ¢ok korkmaktadir.
Justine’nin dogaya karsi oluru vardir, basina gelecek felakete isteklidir (Tekkok Karadz,
2022d).

Son olarak “Melancholia” filminin son sahnesine goz gezdirmek gerekmektedir.
Artik gergeklesmek iizere olan yok olus sahnesinde Justine ve Claire’in oglunun topladig:
aga¢ dallarindan olusan kuliibenin igerdigi anlam diisliniilmelidir. Justine ve en sevdikleri
kendilerine bir sigmak insa etmislerdir. Bu agik kuliibe bir tapinag temsil etmektedir.
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Uciiniin gelen sonu karsilama bicimleri farklidir. Cocuk yani masumiyet bilmemenin
getirdigi bir siiklinet icerisinde annesiyle teyzesini gozlemler. Justine, bu yok olus
nedeniyle rahatlamis gibi goriinmektedir. Diinyanin sonunu normal karsilamaktadir. Claire
kaybedecek cok fazla seyi olan insan olarak kaygilarmmi korkularin1 son derece agik
bicimde ifade etmektedir. Ve kim ne hissederse hissetsin, daha dncesinde ne olursa olsun
yine de her seyin bitigine taniklik edilir. Bu son milkemmel oyunculukla birlesen bir
felaket son sahnesidir. Gezegen diinya yoriingesine girer ve carpisir. Bu fantastik son
sahnenin de cekimleri ve sonrasinda kullanilan gorsel efektler filmin etkileyiciligini

arttirmigtir (Sekil 42,43).

Sekil 42. “Melancholia” Lars Von Trier film ,2017, Original Plate
(https://www.fxguide.com/fxfeatured/melancholia-when-worlds-collide-beautifully/) Erisim Tarihi
14.12.2022

Sekil 43. “Melancholia” Lars Von Trier film ,2017, Final Shot
(https://www.fxguide.com/fxfeatured/melancholia-when-worlds-collide-beautifully/) Erisim Tarihi

14.12.2022

Bir sanat filmi 6zelligi ile yola ¢ikan, bu Lars VVon Trier filminin igerigi ¢esitli felsefi
mesajlarla doludur. Tablolar tizerinde yapilan hareketler, ellerinden enerji ¢ikan Justine
goriintlisi, yaklasan gezegen, kuslarin diisiisii ve yok olus gibi sahnelerde gorsel efekt

kullanim1 bu 6zel yapimin temsil ettigi diisiinceleri ifade etmesini kolaylastirmistir. Film
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ekibi icerisinde 4 gorsel efekt yonetmeni, gorsel efekt siipervizori, 2 ozel efektler
sorumlusu ¢aligmistir.

Verilen tiim 6rneklerde de goriildiigii tizere gelisen dijital gorsel efekt tasarimlariyla
ge¢miste kurgulanmasi miimkiin olmayan sahneler olusturulabilmektedir. Animasyon
filmler, uzun metrajli filmler, televizyon yapimlari, reklamlar gibi tim medya adi altinda
toplayabilecegimiz iletisim araglari1 ve hatta bilgisayar oyunlari, sanal gergeklik, artirilmis
gerceklik gibi etkilesimli uygulamalar; tiim gorsel iletisim alanlarinda gorsel efektin
tartisilmaz yeri artik giintimiizde kilit bir rol oynamaktadir.

Sanat ve drama tiirli filmlerde de artik sikca goriilen bilgisayar efektleri sanatin hayal
giicliyle birlesiminde sinemada da etkisini gostermektedir. Sinemada dijital efekt kullanimi
ileriki tarihlerde Metaverse icin de teknolojik ve 6zellikle icerik anlaminda yeni kapilar
acilmasina neden olacaktir. Bu nedenle tez igerisinde bahsi gecen tiim dijital icerikli sanat
filmleri ve sinemada teknoloji kullanimini arttiran diger tiim filmler Metaverse i¢in agilan
yoldaki 6nemli mihenk taglaridir.

Dijital teknolojiler ile iiretilen anlatilarin, karbondioksit salinimi ve gevreye olumsuz
etkilerinin ¢ok diisiik bir seviyede oldugu diisiiniilmektedir. Fakat bunun tersini gdsteren
veriler bulunmaktadir. Analogl4 sistemden dijitale gegisle beraber film, TV ve radyo
metinlerinin lretiminde ¢evreye daha az zararli, daha masum, hatta yesil ve siirdiiriilebilir
bir tretim gerceklestigi kanisi toplumda yerlesmistir. Halbuki 2009°‘a geldigimizde,
Amerika Birlesik Devletleri‘ndeki internetin ¢caligmasini ve bulut temelli dijital teknolojiyi
saglayan sunucu ¢iftliklerinin tirettigi karbondioksit saliniminin, havayollar1 endiistrisinin

urettigi karbondioksit salinimindan ¢ok daha yiiksek olarak kaydedilmistir.

2.4. Internet Sanat1 (Net Art)

Djjital sanat maddenin Onemini yitirdigi, sanal yani dokunamadigimiz gorsel ve
isitsel olarak teknoloji kullanarak veya medya araglari1 vasitasiyla deneyimleyebildigimiz
bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital sanatin temel sanatlardan en biiyiik farki bazi
duyularimizi devre dis1 birakirken bazi duyularimiza gergeklik Gtesi bir deneyim
yasatmasidir. Dijital sanatin yayginlagsmasi internet ¢agi ile paralellik gostermektedir. Tiim
tiretilen islerin paylasimi ya da paylasim nedeniyle ortaya ¢ikan eserler nedeniyle yeni bir
tanimlama “internet sanati” ortaya g¢ikmustir. Net Art iiretim asamasinda bilgisayar
teknolojisinin kullanildigi ve internet iizerinde paylasimi yapilan sayisal sanat olarak

tanimlanmaktadir. Dijital sanat i¢in ¢ok 6nemli bir yeri olan internet sanatinin en énemli
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0zelligi ulasilabilir olmasidir. Ulasilabilirlik tiiketimin hizlanmasina neden olsa bile iirettigi
eserleri sergileyebilecek bir mecra bulabiliyor olmasi insanlarin din, dil, irk, sosyal statii,
toplumsal baski gibi bir¢ok etiketten siyrilarak 6zgiirce iiretebilme motivasyonuna biiyiik
katki saglamaktadir. Miizelerin, galerilerin ve hatta televizyon teknolojisinin dahi
ulasamayacag: erisilebilirlik, izlenebilirlik oranlar1 gorsel sanatlara dijital sanat araciligiyla
yonelen bilgisayar kullanicilarinin da sayica artmasina neden olmaktadir. Jon Ippolito 2002
yilinda yaymlanan makalesinde internet sanatinin baslangi¢ silirecini su cilimlelerle
anlatmaktadir: “Telekomiinikasyon Devrimi’ne uyandigi zamandan itibaren, 1990’l1
yillarda ana akim sanat diinyasinin kesfetmek ve deneyimlemek iizerine kurdugu ortamlar
pencereden dogan giines gibi gelecegi aydinlatmaktaydi. Elektronik sinirlar1 ¢ergevesinde
sanat - internet sanati, ¢evrimigi sanat, net sanat gibi tamimlarla- dijital teknolojilerin
sinirlarinin  geniglemesi ile ayni bas dondiiriicii hizda olgunlagsmistir. Piyasaya siiriilen
World Wide Web (www) i¢in ilk gorlintii 6zellikli tarayicinin tanittimindan giiniimiize,
tizerinden daha 10 yil bile gegmeden, ¢evrimigi sanat, kiiresel bir izleyici kitlesine sahip
biiylik bir hareket haline gelmistir. Nam June Paik gibi video sanati yapan artistlerin
televizyon yaymni i¢in sanat iretebilmek amaciyla teknolojiye erisim saglamalari
televizyonun takdiminden 20 yil sonra ancak gerg¢eklesmistir (Ippolito, 2002, 485).

Yeni Medya sanatlari igerisinde en yenisi olarak yerini alan Internet sanati birbirine
baglanan her tirlii ag yapist arasinda yer alabilecek bir sanat olusumu olarak da
tanimlanabilir. Internet sanati yoluyla verilen eserler interaktif olarak diizenlenebilir,
degistirilebilir, saklanabilir, paylasilabilir, herkes tarafindan izlenebilir. Kisacas1 klasik
sanat anlayisindaki kisithiliklarin olmadigi bu yeni sayilabilecek sanat akimi 6zgiirliik¢ii bir
bakis acisin1 da yansitmaktadir. 1995 yilinda Slovak sanat¢i Vuk Cosic ile anilmaya
baslanan internet sanatinin dadaizme benzer bir felsefi yapisi1 bulunmaktadir. Bu sanatin
oncii isimlerinden Vuk Cosic, Jodi, Alexer Shulgin, Olia Lialina, Heath Bunting gibi
isimler yine dadaist bir bakis agisiyla www yapilanmasimi reddeden tavirlar
gostermektedir. Bilgisayar teknolojisinin kullanildigt ancak heniiz biiyiik gelisme
gostermedi doksanli yillarin ortalarinda bazi teknoloji tutkunu sanatcilar eser iiretmeye
baglamiglardir. Yazilim hatalarin1 sanat eserleri haline doniistiiren ilk oncii Vuk Cosak
olacaktir (Sekil 44). Cosi¢, klasik sanat tarihinin ikonlarmi ASCII koduna, daha sonra da

ses dosyalarina ¢evirerek korlerin deneyimine sunmustur (Cosic, 2022).
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Sekil 44. Vuk Cosi¢, Singing in the Rain, software, computer, screen, programming Luka Frelih, 1999,
(www.ljudmila.org/~vuk) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Ardindan Amsterdam dogumlu Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans
gelmektedir. Wwwwwwwww.jodi.org isimli sitelerinde sergiledikleri eserlerle net art’in
dikkat ¢ekmesini saglayan grup ozellikle tasarladiklari hata veren linkler kullandiklar:
anlamsiz hiper linklerle bu linklerin tiklanildig1 bilgisayarlarin tarayici sisteminin
¢okmesine sebep olabilmektedirler (Sekil 45). Bunu da sistemin hasarli oldugunu ispat
etmek icin yaptiklarini ileri siirmektedirler. Amagclar1 karsi olduklart internet tekelini ve

siber kapitalizmi elestirmektir.

@ LI = ]

Sekil 45. Web Page Screen Shot of Jodi.org, Joan Heemskerk ve Dirk Paesans, 1994
(https://Mmwwwwwwww.jodi.org/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Italya kokenli Eva ve Franco Mattes cifti internet sanatmin onde gelen
isimlerindendir. Mattes c¢ifti 2001 yilinda, basit bir viriis yazilimi hazirlamis ve

“biennale.py” ismini vermislerdir. Sanatgilar, kendisini sonsuz sayida ¢ogaltan bir yapiya

49


http://www.ljudmila.org/~vuk
http://wwwwwwwww.jodi.org/
https://wwwwwwwww.jodi.org/

sahip olan virlisii “insan beyni ve medya histerisini kullanarak kendini ¢ogaltmaktadir”
diye ifade etmektedirler. Symantec firmasi bu sdylemi ciddiye alip bu viriisli temizleyen
antiviriisler bile {iretmistir. Internetin baslangicindan itibaren ortaya ¢ikan etik ve politik
konular igceren eserler liretmektedirler ve iirettikleri eserlerle kamusal medyay1 alt iist
edebilecek mesajlar vermektedirler.

Net Art’in Onciilerinden olan ¢iftin 2015 yilinda 6 boliim halinde hazirladiklar: video
projeleri Dark content (https://0100101110101101.org/dark-content/) internette erisiminin
olmasina ragmen bir¢ok miizede de sergilemesi yapilmistir (Sekil 46). Projede internet
icerik moderatorleri hakkinda bir dizi video enstalasyonu hazirlanmistir. (Mattes, 2015)
Yaygin inanisin aksine, saldirgan materyalin internetten kaldirilmasi1 karmasik algoritmalar
tarafindan gergeklestirilmemektedir. Sanatgilar binlerce anonim insanin ya da bizim
algoritma zannettigimiz sansiir mekanizmasinin gerg¢ek insanlardan olustugunu 6grenmis
ve bunu farkli bir yolla gostermek istemislerdir. Videolar Oncesinde yiliz moderatorle
goriigmiis ve bilgisayar tarafindan olusturulan seslere sahip avatarlari moderatorlerin
yerine konusturarak web'den kaldirdiklari pornografi, cinsel taciz ve irkgilik gibi igerikler
ile ilgili anilarin1 anlattirdiklar1 videolar olusturmuslardir. Hazirladiklar1 videolarla ilgili
Mattes ¢ifti sunlar1 sedylemektedir; “YouTube’a koydugumuz bir videonun silinmesi ve
bizim bir aciklama i¢in email atmamizla bagladi. Silme islemini yapanin software olmadig1
ortaya c¢ikti. Birgok kisi belirli bir verinin, kullanicilar tarafindan yeterli sayida
etiketlendigi zaman silindigini diisiiniiyor, fakat bu boyle degil. Biz biraz arastirma yaptik,
bu sekilde icerik yonlendiricilerin gizli, golgeli diinyasini kesfettik: Bu siire¢ aslinda
gercek insanlar tarafindan gerceklesiyor. Bu ‘insan filtreler’ yeterince insan tarafindan
etiketlenmis fotograf ve videolar1 izlemek i¢in para aliyorlar ve bir igerigin kalip
kalmayacagina onlar karar veriyorlar. Birgok igerik yonlendiricisi var, ama ayni zamanda,
bircok sebepten dolayi, gizli bir is giicii. Bir, kendileri gizli kalmak istiyolar ¢iinkii
yaptiklar 1s bir hayli korkung bir is. Giinlerini bir monitoriin karsisinda iskence, 6ldiirme,
kafa kesme, pedofili, tecaviiz, kedi Oldiirme videolar: izleyerek geciriyorlar. Sirketler
tarafindan verilen yonlendirmeleri takip ediyorlar, ama bu sirketlerin kendileri de gizli.
Sonug olarak yonlendiriciler de kime caligtiklarin1 bilmiyorlar. Bir tanesi bana “Google

icin ¢alistigima bir hayli eminim” demistir” (Tiirkmen, 2016).
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Sekil 46. Eva ve Franco Mattes, Dark content, 2015. (https://0100101110101101.org/dark-content/) Erisim
Tarihi: 14.12.2022

Net art hem tanimi hem de igerigi bakimindan bir¢ok sanat dalini icerisinde
barindirabilmektedir. Birgok sanat alani agisindan olduk¢a 6zgiir bir alan olan Net Art’in
siirlarinin olmayisi tanim bakimindan bazi zorluklara neden olmaktadir.

Internet sanatinin dijital sanatin biiyiik bir parcasi oldugu gercegini, sayisal
teknolojilerle sanatin i¢ ice oldugu ancak her sayisal teknolojinin sanat olamayacagini,
sayisal sanatin sadece belli bir kesime degil ulasilabilirligi ile tiim diinyaya hitap edebilme
etkisi oldugunu ifade etmek gerekir. Enstalasyon, kavramsal gibi bir¢ok sanat dalin1 farkli
sanat anlayislariyla ve 6zgiir mecralarda paylasma imkani saglayan internet sanati bahsi
gecen tim  dijital sanat tiirlerini  igerisinde  barindirmaktadir.  Toplumsal
kategorizasyonlardan uzak, kendini ifade etme giiciinii verdigi tiim bireyler igin
tasarlanabilir ve tiim yaratilmis eserler adina ulasilabilirligi temsil ettigi i¢in son derece
kiymet verilmesi gereken ve gelecekte ¢cok daha fazla 6ne ¢ikacak bir tanimlama olacaktir.
Sanat tarihi acisindan ifade edilmesi giic olan “Net Art” tanimi icerdigi genis skala ile

heniiz tam anlamiyla ortaya konulmamis olan Metaverse’lin bir kapisi niteligindedir.

2.5. Bilgisayar Programlari (Yazilimlar)

Medya araglarinin ¢esitliligi arttikca dijital sanat alanindaki sinirlar her giin biraz
daha genislemektedir. Teknolojik olarak hayal edileni hayata gecirebilme olanag:
yaraticiligin sinirlarin1 zorlamaktadir. Bu sinirlarin genislemesini saglayan araglarin en
onemlisi yazilim programlaridir. Yazilimlar1 gergeklestiren miihendislerin tasarim bilgisi
veya o programi kullanacak sanatci ve/veya kullanicilar ile iletisim halinde ihtiyacglar1 ve

istekleri gozeterek yazilimlari yapmak ©nemli bir husustur. Bugiin dijital sanat ile
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ugrasanlarin hemen hemen hepsi miihendisler tarafindan iiretilen yazilim programlari ile
yol almaktadir. Sadece goriintiiniin degil tiim algilarin degerlendirildigi islerde ses, miizik
ve Ozel efektler i¢in de yazilim programlar iiretilmektedir. Teknoloji insan algisinin kendi
icinde bile hayal edemeyecegi simirlari asmak iizere durmadan hizla gelismektedir.
Bilgisayar bilimci Harold Cohen heniiz bilgisayar programlari ve yapay zeka ¢ok popiiler
degilken bile sanatin yapay zeka iiretimi ile ortaya neler ¢ikarabilecegi lizerine ¢aligmistir.
Yaklasik 50 yil boyunca iizerinde ¢alistigi; ¢izim yapan ve renklendiren programa Aaron
ismini vermistir. Aaron basit sekiller, semboller ve figiiratif goriintiiler ¢izmekte daha
sonra da cizdigi figiirleri renklendirmektedir. Boylece bilgisayar sanati, algoritmik sanat,
tiretken sanatta oncii isimlerden biri olan Cohen bilgisayar tarafindan iiretilen sanati
miimkiin kilan ilk mithendis olmustur. 1971 yilindan itibaren {izerinde caligtig1 Sistem
Aaronn ise tarihte en uzun siire devam eden ve siirekli olarak korunan yapay zeka
sistemlerinden biri olarak tarihe ge¢cmistir (Cohen, 2022).

Amerikali miithendis Michael Noll, bilgisayarda sanatsal ve estetik duyarlilikla
sayisal desen ve canlandirmalar iiretmeyi basarmistir. Michael Noll dijital bilgisayar, ti¢
boyutlu animasyon ve dokunsal iletisimin erken Onciilerinden bir tanesidir. 1963 yilinda
bilgisayar grafikleri ve sanat lizerine yaptig1 caligmalarla bilgisayar sanatina onciiliik eden
bir diger isim de miihendis Frieder Nake’dir. Kenneth Knowlton Amerikali bir bilgisayar
grafigi Onciisli, sanatgr ve mozaik¢i olarak 1963’de Bell laboratuvarlarinda caligirken,
bilgisayar yapimui filmler olusturmak icin Beflix programlama dilini gelistirmistir. 1966°da
yine Bell laboratuvarlarinda Knowlton ve Leon Harmon “Computer Nude” adli bilgisayar
¢izimini yaratmiglardir (Sekil 47) (Wikipedia, Kenneth Knowlton, 2022).
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Sekil 47. Ken Knowlton, Computer Nude (Studies in Perception I), 1967.
(https://buffaloakg.org/artworks/p20142-computer-nude-studies-perception-i) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Tiim onciilerin 15181inda  yillar icerisinde dijitalin ve yeni medya araglarinin
yenilenmesi ile gelisen yazilim sanat1 yani bilgisayarlarin sundugu “kod dili” sanatin yeni

araglarindan biri haline gelmistir. Dolayisiyla yazilim sanatinin onciileri bir ¢ok dijital
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sanat¢1 gibi farkli programlar1 kullanarak sanat yapanlardan degil, tasarladigi sanat eseri
icin kendi kodlarini, yazilimlarini olusturan sanatgilar i¢in kullanilmaktadir. Bir¢ok dijital
sanat pratifinde ele aldigimiz sanatc¢ilarin bir ¢ogunun kendi sanat tasarimlari igin
yazilimlar yarattiklar1 goriilmektedir. Farklt oOrnekler iizerinden konusmak gerekirse
Manny Tan ve Kyle Mcdonald, kodlayarak olusturduklari Bird Sounds (Sekil 48)
projesinde kus seslerinden olusan bir tablo meydana getirmislerdir. Machine Learning
tekniklerini kullanan bir bilgisayar ile sadece kus seslerini dinleyerek neler olusabilecegini
gormek icin kus seslerini esit uzunlukta pargalara boliip ses dalgalarin1 ekrana
yansitmaktadirlar. Bir bilgisayar teknigi (yapay zeka) ile sesler karsilastirilip organize
edilmistir. Kus sesleri, ses boyutundan goriintii boyutuna tasinmis ve ortaya ¢ikan tabloda
birbirine yakin rezonansta olan kus sesleri yanyana gelmistir. Bird Sounds adli eserin bir
bagka Ozelligi de tiim kodlamanin eseri sitesinde ziyaret edenlere agik olmasidir
(Mcdonald, 2017).

EASTERN BLUEBIRD E "

Sekil 48. Manny Tan ve Kyle Mcdonald, “Bird Sounds”, 2017. (https://experiments.withgoogle.com/bird-
sounds) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Bir bagka yazilim sanat1 6rnegi ise noral sentez teknigi ile Gene Kogan tarafindan
olusturulan eserlerdir. Beynimizdeki hiicrelerin sinaps baglantilar gibi bilgisayarlarin
birbirine baglanarak olusturdugu noéral aglar yardimi ile yapilan ¢aligmalardir (Sekil 49).
Kogan bu eserlerin kodlarini nasil yazildigini, nasil uygulandigini anlattigi derslerinin
kayitlarin1 paylasmaktadir. Hem kodlarin paylasimi, hem de nasil uygulanacaginin

anlatildig1 bu acik kaynak felsefesi dadaist diisiince bigimine yakin goriisler sunmaktadir.
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Sekil 49. Gene Kogan, Neural synthesis, 2017. (https://genekogan.com/works/neural-synth/) Erisim Tarihi:
14.12.2022

Giizel sanatlar mezunu Zach Lieberman birgok interaktif sanat ¢alismasiyla dijital
sanatta ad1 gegen sanat¢ilardan bir tanesidir. Lieberman’in ¢alismalarindan bir tanesi felg
geciren grafiti sanat¢ist Tony Quan igin lrettigi, g6z hareketlerini takip ederek ¢izim
yapabilmesini saglayan yazilimdir. Viicudunun higbir yerini kullanamayan Quan igin
gelistirilen yazilimda yattig1 yerden sadece goz hareketleriyle Quan’in yeniden graffiti
olusturabilmesi saglanmistir. Quan’in gozlerini kullanarak olusturdugu grafitiler sokaklara
projektorlerle yansitilmistir. Lieberman’in olusturdugu tiim yazilim ve donanimi, ulasmak
isteyenler i¢in agik olarak paylasilmaktadir. Sadece bir webcam, 6zel gozliik ve bilgisayar
donanimuiyla farkli fiziksel rahatsizlig1 olan tiim insanlarin kullanimina agik bir arag olarak

Lieberman’in diger projeleri ile birlikte web sitesinde paylagilmaktadir (Lieberman, 2010).

2.6. Heykel

Dijital sanatin en ilging eser verilen alanlarindan bir tanesi de heykel sanatidir. 3d
yazicilar ve polikarbon gibi farkli malzemelerle bilgisayar destekli tasarimlarin ortaya
cikmasinin yani sira sanal heykeller, hologram heykeller, 151k heykeller gibi birgok dal
ortaya ¢ikmistir. Bilgisayar teknolojisinin ve medya araglarinin kullanildigi sanal heykel
orneklerinin gliniimiizde gittikce yayginlastigi ve hatta birgok sergi ve bienalde yer
bulduklar1 goriilmektedir. Dijital heykeli sanat olarak yansitan en onemli isimlerden biri
Charles A. Csuri, dijital heykelin 6nciilerindendir. Kenneth Snelson ise ii¢ boyutlu yazilim
kullanarak ilk eser iireten heykeltras olarak taninmaktadir.

Dijital sanat 6zellikle soyut ve kavramsal sanat alanlarinda farkli araclarin kullanimi

acisindan iyi bir kaynak olarak degerlendirilebilir.
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Sanatin her alaninda oldugu gibi ¢agdas heykel sanat1 da, {iretim siirecinde bir¢ok
bicimsel ve kavramsal unsurun bir arada kullanilmasmi kagmilmaz kilmaktadir. Bu
unsurlar gorsel olarak heykelin plastik degerleriyle kurulurken, diger taraftan da anlama
iliskin sorgulamalar ve yaklagimlar sanat¢inin ifade bigimine dayanmaktadir. Dolayisiyla,
bir heykelin ¢6ziimlenmesinde hem bi¢imsel hem de kavramsal unsurlar birlikte ele
alinarak sanat¢inin tiretim bicimiyle iliskilendirilmektedir. Yaratilmak istenilen alginin,
giiclendirilmek istenilen bigimsel vurgunun ve anlama dair ¢agrisimlarin en énemli gorsel
Ogeleri olan form, doku, renk, hareket, bosluk ve 151k, cagdas heykel sanatindaki yerini
belirlerken bir yapit ¢éziimlemenin temel ilkeleri niteligindedirler.

Cagdas heykel sanatin1 geleneksel heykel sanatindan ayiran en Onemli 6zellikler
arasinda konularin daha oOzgiirce segilmesi ve teknolojideki gelismeler sayesinde
olanaklarin gelismesi sayilabilir.

Cagdas heykel sanatinda belki de en biiyiikk yenilik, hareket Ggesinin heykele
sokulmasidir. Heykel sanatinda daha onceki donemlerde de hareket algisi yaratilmak
istenmistir. 20. Yiizyil’da kinetik sanatin ortaya ¢ikisi da buna baghdir. ABD’li heykel
sanatgis1 Alexander Calder, bir denge ig¢inde hareket eden heykelleri ve dogal formlardan

taklit edilmis, hareket eden kus figiirleri yapmustir (Sekil 50).
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Sekil 50. Alexander Calder, Untitled, Executed in 1949. Preserved in Sotheby’s
(https://www.sothebys.com/en/buy/auction/2021/modern-evening-auction/untitled-2) Erisim Tarihi:
14.12.2022

Fiitiirizm akimmin 6nemli temsilcilerinden, resim ve heykel alaninda eser veren
Umberto Boccioni (1882-1916), Mekdanda Tek Form Siirekliligi adli eseriyle flitiirist
heykelin en giizel ve en anlamli 6rneklerinden birini yapmustir (Sekil 51). Eserde formu
birgok plana ayiran sanatci, biitlin figiirii helezon gibi kivrilan bir yapiya dontistiirmiistiir.

Boylece kitle agirligr gitmis, heykelde hiz ve enerji havasi yaratilmistir.
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Sekil 51. Umberto Boccioni Unique Forms of Continuity in Space, 1913
(https://en.wikipedia.org/wiki/Umberto_Boccioni) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Gegmisten bugiine sanatin gecirdigi evrim siireci anlatilirken higbir sanat pratiginin
artik tek basina bir ifade bicimi yaratmamasi verilen 6rnekler iizerinden anlasilacaktir.
Sanat heykel olarak ¢ikilan yolda enstalasyon, kavramsal ve miizik gibi iceriginde birgok
dali kapsamaktadir. Verilen sanat¢1 ornekleri sanatin 6zgiir ruhunun ge¢misten giiniimiize
teknolojiyle evrilirken ilkel yontemlere geri donebildigini gostermektedir. Teknoloji
derken burada g6z 6niine getirlmesi istenen sey yalnizca elektronik, sayisal veya bilgisayar
teknolojisi degildir. Biiylik enstalasyonlarin gerceklestirilmesi ig¢in gereken araglar da
teknolojiye dahil edilmelidir. Kullanilan malzeme skalasininin genislemesi, ulagiminin
kolaylagmasi, mekanlara yapilacak yerlestirmelerin ve biiylik boyutlu eserlerin ¢ok daha
kolay doniistiiriilebilmesi sanatginin 6zgiir diistinme yetisini de gelistirmis, ge¢miste
imkansiz goriinen isler kolaylikla ortaya cikartilabilmistir. Dijitallesmeye giden yolda
teknolojinin gelisimi getirdigi kolayliklarla ulagilmak istenen noktaya giden yolu
kolaylagtirmigtir. Dijital sanat gidilen yoldaki sanatcilarin ve eserlerin ayak izinden
ibarettir. Bugiin tiim verilerin internet araciligiyla ulasilabilirligi sanatin gelisimine katki
saglayan tiim biiyiik isimlerin tanmirhigini arttirmis, kendi zamanlarinda kiigiik ¢evrelerde
yasadiklar1 popiilarite evrensel boyuta taginmistir.

Dijjital sanatin en ilging eser verilen alanlarindan bir tanesi de heykel sanatidir. 3
boyutlu yazicilar ve polikarbon gibi farkli malzemelerle bilgisayar destekli tasarimlarin
ortaya ¢ikmasinin yani sira sanal heykeller, hologram heykeller, 151k heykeller gibi birgok
dal ortaya ¢ikmistir. Bilgisayar teknolojisinin ve medya araclarinin kullanildigi sanal

heykel orneklerinin giiniimiizde gittikce yayginlastig1 ve hatta bir¢ok sergi ve Bienal’de
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yer bulduklar1 bir gergektir. Dijital heykel, 3B heykel olarak da adlandirilabilir. 3B
heykeltiraglik temel olarak, geleneksel heykeltiraglik gibi sayisallastirilmis kili yontmak
i¢cin 3B araclar1 kullanma eylemini ifade eder.

Dijital heykel, heykel modelleme veya 3B heykel olarak da bilinen dijital heykel,
dijital bir nesneyi sanki kil gibi ger¢ek hayattaki bir maddeden yapilmis gibi itmek,
cekmek, diizlestirmek, tutmak, kistirmak veya baska sekilde manipiile etmek icin araglar
sunan yazilimlarin kullanilmasidir.

Heykel teknolojileri incelendiginde modeli temsil etmek i¢in dijital sekillendirme
programlarinda kullanilan geometri degisebilir; her biri farkli faydalar ve sinirlamalar
sunar. Piyasadaki dijital sekillendirme araglarinin ¢ogu, bir nesnenin itilip ¢ekilebilen
cokgenlerden olusan birbirine bagh bir yiizey agiyla temsil edildigi ag tabanli geometri
kullanir. Bu, kabartma bir sahneyi sekillendirmek i¢in bakir levhalari dovmenin fiziksel
stirecine benzemektedir. Diger dijital sekillendirme araglari, nesnenin hacminin temel 6ge
oldugu voksel tabanli geometri kullanir. Kilden heykel yapmak gibi malzeme eklenebilir
ve ¢ikarilabilir. Yine baska araclar, birden fazla temel geometri temsilinden yararlanir.

Kafes tabanli programlarin bir avantaji, tek bir model iizerinde birden fazla
¢oOziiniirliikte sekillendirmeyi desteklemeleridir. Modelin ince detaylandirilmis alanlar1 ¢ok
kiiciik poligonlara sahipken, diger alanlarda daha biiyiik poligonlara sahip olabilir. Ag
tabanli birgok programda, ag farkli ayrint1 diizeylerinde diizenlenebilir ve bir diizeydeki
degisiklikler daha yiiksek ve daha diisiik model ayrinti diizeylerine yayilacaktir. Kafes
tabanli sekillendirmenin bir smirlamasi, agin sabit topolojisidir; g¢okgenlerin 6zel
diizenlemesi, ayrintilarin eklenebilecegi veya manipiile edilebilecegi yollar1 sinirlayabilir.

Voksel tabanli sekillendirmenin bir yarari, voksellerin bi¢im {iizerinde tam bir
Ozgiirlige izin vermesidir. Bir modelin topolojisi, heykeltirasin modelin yiizeyindeki
cokgenlerin yerlesimini dikkate alma zorunlulugunu ortadan kaldiracak sekilde, malzeme
eklenirken ve c¢ikarilirken, sekillendirme islemi sirasinda siirekli olarak degistirilebilir.
Sekillendirmeden sonra, animasyonda veya gercek zamanl islemede kullanilmak iizere
temiz bir ag elde etmek i¢in modeli yeniden topoloji haline getirmek gerekebilir. Bununla
birlikte, vokseller, birden ¢ok ayrinti diizeyini isleme konusunda daha smrlhidir. Kafes
tabanli modellemeden farkli olarak, diisiik ayrinti diizeyinde voksellerde yapilan genis
degisiklikler, daha ince ayrintilar1 tamamen yok edebilir. Sekillendirme, genellikle
geleneksel 3B modelleme teknikleri kullanilarak olusturulmasi zor veya imkansiz olan
ayrintilar1 aglara tanitabilir. Bu, fotogergekci ve hipergercekei sonuglara ulasmak icin

tercih edilmesini saglar, ancak birgok stilize sonu¢ da elde edilir. Sekillendirme, oncelikle
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yiiksek poli organik modellemede kullanilir. (sert yiizey modellemenin aksine, esas olarak
egrilerden veya diizensiz yiizeylerden olusan 3B modellerin olusturulmasi). Otomobil
ireticileri tarafindan yeni araba tasarimlarinda da kullanilir. Video oyunlarinda kullanilan
diisiik poli oyun modelleri i¢in kaynak aglar1 olusturulabilir. Diger 3B modelleme ve
tekstlire teknikleri ve yer degistirme ve normal esleme ile birlikte, oyun aglarinin
goriinimiinii genellikle fotogercekeilik noktasina kadar biiyiik dlgiide gelistirebilir. 3D-
Coat, Zbrush ve Mudbox gibi baz1 sekillendirme programlari, is akislarini geleneksel 3B
modelleme ve isleme programlariyla entegre etmenin yollarini sunar. Tersine, 3ds Max,
Maya ve Modo gibi 3B modelleme uygulamalari, genellikle heykel yapmaya 0zgi
uygulamalarda bulunan araglardan daha az gelismis olsa da artik heykel yapma kabiliyetini
de biinyesinde barindirmaktadir. Yiiksek poli heykeller ayrica filmler, endiistriyel tasarim,
sanat, fotogercekei c¢izimler ve 3B baskida prototip olusturma i¢in CG ¢izimlerinde yaygin
olarak kullanilmaktadir (Siidor, 2021).

Sanal giysiler, video oyun Kkarakterleri (avatarlar/3B modeller), animasyon
filmlerinde ve reklamlarda ve "Avatar" gibi filmlerde dijital ¢iftler i¢in tehlikeli sahneler
icin veya kullanmanin imkansiz oldugu durumlarda kullanilan dijital giysilerdir. Sanal
giysiler, bir sanal diinya oyununda bir oyuncunun avatarini giydirmek ve Second Life gibi
3B pazar yerlerinde sanal giysiler satmak i¢in de yaygin olarak kullanilir. Dijital giysiler
icin ek kullanimlar, VR ve Al teknolojileri, moda perakendecilerinin ¢evrimi¢i magaza
kataloglar1 ve su¢ mahalli rekreasyon amaglidir (Wikipedia, 2022).

Heykeltiraglar ve dijital sanatcilar, 3D baski da dahil olmak iizere CNC teknolojileri
aracihigiyla gerceklestirilecek bir model (veya Dijital Ikiz) olusturmak icin dijital heykel
yapmay1 kullanmaktadir. Nihai heykellere genellikle Dijital Heykel veya 3D baskili sanat
denir. Bir¢ok sanat disiplininde (resim, fotograf) dijital teknolojiler ortaya ¢ikmis olsa da,
nihai heykeli tiretmek icin yliksek karmasiklik ve teknoloji sinirlamalari nedeniyle bu
durum dijital heykel i¢in daha az gegerlidir.

3B araglar, gercek hayatta kullanabilecegimiz, gercek kili sekillendirirken
kullanabilecegimiz firgalar, itme, ¢cekme, piiriizsiizlestirme vb. araglar1 yeniden yaratmak
icin yapilmistir: Dijital bir nesneyi sanki gergek hayattaki bir yapiymis gibi manipiile
etmek bu tiir yazilimlarla miimkiindiir. 3B teknolojisi bir¢ok endiistriye uygulanmistir ve
heykel dahil olmak iizere ¢esitli sanat ortamlarinda kullanilmaktadir. Geleneksel heykel,
esnek bir malzemeden 3 boyutlu bir nesne yaratma siirecini tanimlarken, dijital heykel,
sanal nesneleri kilmis gibi islemek i¢in teknolojik araglarin kullanilmasini igerir. Resim,

cizim ve en yaygin olarak fotografcilik dahil olmak {izere diger sanat tiirleri dijital
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teknolojiyi entegre ederken, dijital heykel olusturmak i¢in gerekli teknoloji ¢ok daha
karmasik oldugundan heykel, dijital diinyaya nispeten yeni gelen bir kisidir.

Geleneksel heykeltiraglik, kullanilan ortama, istenen yilizey dokusuna ve son
calismanin boyutuna bagli olarak cesitli araclar kullanir. Bazilar1 mevcut malzemenin
manipiilasyonunu igerirken, digerleri ayn1 tipte veya doku, yogunluk ve renk bakimindan
farkli malzemeler eklemek veya ¢ikarmak i¢in kullanilir. Dijital heykel, firca adi verilen
dijital araglar1 kullanir. Dijital sanat araglari, uygulamalar olarak goriiniir ve ¢esitli fir¢alar
ve ¢ok cesitli heykeller olusturmak i¢in yararli diger araglarla donatilmis olarak gelir.

Bir y1gin malzemeyle baslayan ve basit bir sekilde onu manipiile etme, parga ekleme
ve ¢ikarma, yeni boyut, renk ve ayrint1 yaratma siirecini baglatan geleneksel bir heykeltirag
gibi, dijital heykeltiras ayni isin ¢cogunu dijital araglarla ele alir. Dijital sanat¢inin sahip
oldugu bir avantaj, heykeli kiiclik 6l¢ekte yaratma ve daha sonra orantilar1 korurken boyutu
genigletme becerisidir. Aynalama gibi seceneklerle bir sanatgi, miikemmel bir simetriye
sahip olmak i¢in bir eserin bir tarafini yaratabilir ve ardindan diger tarafin1 "aynalayabilir".
Dijital sanat eseri tamamlanmak {izereyken, sanat¢i, sertlesebilecek veya tekrar manipiile
edilemeyecek malzeme kaybi1 olmadan kisa bir siire iginde ona bakma ve kolayca biiyiik
Ol¢ekli degisiklikler yapma 6zgiirliigiine sahip olur.

Dijital heykelin bir diger avantaji fiziksel sinirlamalarin olmayisidir. Genellikle
animasyonlu veya hareketli nesneler olusturmak icin kullanilan dijital heykel, hizla
yaratilabilen, kolaylikla yeniden yaratilabilen ve hareketli bir seye doniistiiriilebilen islere
uygundur. Geleneksel heykelin aksine, heykeli yaratma siirecinde desteklemek igin
herhangi bir cergeveye gerek yoktur. Geleneksel heykeltiraslar sanatlarini sekillendirme
stirecindeyken, malzeme, eseri gelistirmesi boyunca destekleyecek kadar giiglii olmayabilir
ve son haline ulagana kadar seklini korur. Bununla birlikte, techizat ad1 verilen bir kontrol
sistemi, dijital heykelin yaratim siireci boyunca durumunu korumasini ve ardindan
animasyon yetenegine sahip olmasini saglar (Sybaris, 2022).

Keith Brown, Avrupa'da calisan Onde gelen dijital heykeltiraslardan biridir.
Elektronik ve dijital sanatta sempozyum ve sergilere katkida bulunan ve diizenleyen olarak

uluslararasi diizeyde diizenli temsiller yapmistir (Sekil 52).
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Sekil 52. Keith Brown Cyber environment. AR/VR Sculpture from the outside. 2019. Preserved in Keith
Brown Art Web Page (https://keithbrown.art/cv/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Mike Tyka, Bristol Universitesi'nde Biyokimya ve Biyoteknoloji okumustur. 2007
yilinda Biyofizik alaninda doktora derecesini almis ve protein molekiillerinin yapisini ve
dinamiklerini incelemek igin Washington Universitesi'nde arastirma gorevlisi olarak
calismaya devam etmistir. Ozellikle protein katlanmasi ile ilgilenmekte ve bu biiyiileyici
slireci daha iyi anlamak i¢in bilgisayar simiilasyon yazilimlar1 yazmaktadir. Mike, 2012'de
Google'a katilmis ve bilgisayar goriisii ve makine 6grenimi kullanarak sinek ve fare beyin

dokusunun néron diizeyinde bir haritasini olusturmak i¢in ¢alismistir.

ﬁ(/x

Sekil 53. Mike Tyka, Angel of Death" — Ubiquitin, Copper, Steel — 2011
(https://www.miketyka.com/?p=ubiquitin) Erisim Tarihi: 14.12.2022
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Tyka, 2009 yilinda Reno, Seattle ve New York'ta kurulan 35 fit uzunlugunda,
islevsel, cok oyunculu bir Rubik kiipii olan Groovik's Cube'un tasarimina ve yapimina
yardim ettiginde heykel ve sanat yaratma isine dahil olmustur. O zamandan beri sanatsal
calismalar1 hem geleneksel heykele hem de 3D baski ve yapay sinir aglar1 gibi modern
teknolojiye odaklamaktadir. Protein molekiilleri heykelleri i¢in dokme cam ve bronz
kullanmakta ve ilgili her bir biyomolekiili tam molekiiler koordinatlarina
dayandirmaktadir. Bu inanilmaz nanomakinelerin gizli gilizelligini kesfetmekte ve
Seattle'dan Japonya'ya diinyanin her yerinde actig1 sergilerle gostermektedir. Tyka ayrica
sanatsal bir ortam ve arag olarak yapay sinir aglariyla ¢caligmaktadir. 2015'te DeepDream'i
kullanarak ilk biiyiik 6l¢ekli sanat eserlerinden bazilarini yaratmis ve Google'da Artists and
Machine Intelligence programini kurmustur (Sekil 53). 2017'de, "Archive Dreaming" adli
Generative Adverserial Networks'i  kullanarak 6ncii  bir siiriikleyici projeksiyon
enstalasyonu olusturmak i¢in Refik Anadol ile isbirligi yapmistir. En son iiretken dizisi
Hayali Insanlarin Portreleri Linz'deki ARS Electronica'da, New York'taki Christie's'de ve
Karuizawa'daki (Japonya) New Museum'da gosterilmistir. Kinetik, yapay zeka giidimlii
heykeli Biz ve Onlar, 2018 Mediacity Bienali'nde Seul Sanat Miizesi'nde ve 2019'da
Tokyo'daki Mori Sanat Miizesi'nde gosterilmistir (Tyka, 2022).

Adam Martinakis 1972'de Polonya’da dogmustur. 1982'de Atina’ya tasindiktan sonra
i¢c mimarlik, dekoratif sanatlar ve tasarim okuyan Martinakis sanatinin yani sira 10 yildir
ogretmenlik yapmaktadir. 2000 yilindan bu yana sanatsal bilgisayar destekli gérsel medya
tizerinde calismakta ve deneyler yapmaktadir. 3 boyutlu dijital goriintii olusturma,
animasyon, dijital heykel, dijital video, yeni medya alanlarinda bir¢ok eseri olan sanatci
eserlerinin hazirlik agamasini; “Modeller, gorseller, 1s1klandirma ve kamera kompozisyonu
gibi tiim ¢aligmalar dijital olarak {iretilip ardindan diasec yapan bir iireticiye gonderiliyor
(Sekil 54). Cogu, 100-120 santimetre dl¢iilerinde iic adede kadar sinirlt sayida iiretiliyor.”
Seklinde agiklamaktadir (Berland, 2016).
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1984 yilinda Chuck Hull adli miihendis stereolitografi kesfiyle ilk 3 boyutlu
yaziclyla obje tiretme teknolojini gerceklestirmistir. Hull, stereolitografiyi, ultraviyole ile
tyilestirilebilir malzemenin ince katmanlarini birbirinin iizerine art arda basarak kati
nesneler yapmak igin bir yontem ve aparat olarak tanimlamistir (Norman, 2022). 3 boyutlu
yazict teknolojisini sanat i¢in kullanan Jonathan Keep glizel sanatlar {izerine yaptigi
kariyerini Ingiltere’de siirdiirmektedir. Seramik eserler veren ve bu eserleri heykel
sanatinin bir parcasi olarak degerlendiren Keep sanatini kendi web sitesinde sanatini
tanimlamak i¢in; “Seramiklerim, forma wvurgu yapan giicli bir heykel kalitesiyle
taninabilir. Yirmi y1l 6nce dijital medyay1 arastirma firsati buldum ve bu benim icin dogal
sistemler, modeller ve kodlar konusundaki anlayisimizi genisletmek ve kesfetmek igin
bilgisayar olanaklarin1 kullanma fikrini dogurdu. Formlarimin sekillerinin bilgisayar
kodunda yazildig1 bir ¢alisma siireci gelistirdim. Daha sonra bu 3B c¢izimleri fiziksel
nesnelere doniistiirmek icin bilgisayar destekli bobin olusturma siirecini kullandim.
Katman katman ¢Omlekler insa edildi ve i¢inde yasadigimiz cagdan séz eden formlar
ortaya ¢ikt1.” demektedir. “Seramik sekillendirildikten sonra normal sekilde pisirilir ve
sirlanir. Topragin temel kuvvetlerinde, ates ve su seramikleri geleneksel olarak ilham
almak i¢in dogadan yararlanir. Ancak caligsmalarimi olusturmak i¢in bilgisayar kodunu
kullanirken, tim formlarin altinda yatan temel matematiksel kaliplar1 ve yapilar1 dahil
etmek icin bir katman daha ekledim. Bu c¢aligmalarin takdir edilmesi, umuyorum ki dogal
diinyayla ¢ok derin bir baglantimiz oldugunu gosterebilir.” ifadeleriyle matematigin
doganin bir parcasi oldugunu ve dijitali seramik yapiminda kullanirken dogal malzemeler
kullandigi hissini anlatmak istemektedir (Keep, 2022).

Bilim insanlarimin yaptig1 her tiirlii kesfin sanat alaninda da kullanimina bir diger
ornek ise Fotografci ve heykeltrag olan Kenneth Snelson’in “Tensegrity” heykelleri olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Tensegrity sozciigii ‘tension’ (¢cekme) ve ‘integrity’ (biitiinliik)
sozciiklerinin birlesiminden meydana gelmistir. Tensegrity sistemler iki farkli tiirde 6geden
meydana gelmektedir. Bunlar kendinden gerilimli bir yap1 olusturan germe Ogeleri ve
basing 6geleridir (Snelson, 2022). Bu kelime ilk olarak efsanevi mimar Buckminster Fuller
tarafindan alternatif yapisal sistemlerle yaptig1 deneyler sirasinda kullanilmistir. Fuller,
vizyonunu bir¢ok kisinin tasarim ve mimaride yeni yonler kesfettigi 1920’lerde
gelistirmeye baglamistir. Ancak 1949°da ilk yapiy1 6grencisi, heykeltiras Kenneth Snelson
meydana ¢ikarmistir. Snelson gergin bir naylon kablo ile havada asili duran iki adet X-
sekilli ahsap payanda kullanarak tensegrity’yi olusturmustur (Sekil 55). Sanat igin

kullaniminin yan1 sira mimaride de ¢igir agan sistemle Snelson’un gercgeklestirdigi birgok
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dis mekan heykeli bulunmaktadir. I¢ mekan tasarimlarmimn yam sira atom heykelleri ve
animasyon calismalar1 da bulunan sanatgi, teknolojinin sanatla birlesimine en iyi

orneklerden bir tanesi olarak gosterilebilir (Snelson, 2022).

Sekil 55. Kenneth Snelson, Outdoor Works, Soft Landing, 1975-77 Aluminum & Stainless Steel 17 x 63 x 45
feet 5 x 19.2 x 14m Exhibition: Berlin Nationalgalerie, Berlin, Germany, 1975-77.
(http://kennethsnelson.net/category/sculptures/outdoor-works/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Dijital sanatin heykel sanatiyla bulusmasindan bahsederken Tiirkiye’deki en 6nemli
temsilcilerden de bahsetmek gerekmektedir. Heykeltras Hande Seker ve yeni medya
sanatcist Arda Alkan 2018 yilinda farkli pratikleri bir araya getirerek dijital tabanli isler
tiretmeye baslamiglardir. Iki sanatc1 heykel, resim, video, animasyon ve 3B modelleme gibi
birgok pratigi beraber kullanmaktadirlar. Uretmeyi planladiklari eserlerinin &ncesinde
mutlaka bir hikayesi olmasina 6zen gosteren Ha:ar’in, gegmiste yaptiklari islerinden bir
tanesi olan Impossible Sculptures da nelere 6zen gosterdiklerini Arda Alkin sdyle
anlatiyor: “En ¢ok bilinen iglerimizden bir tanesi o sanirim. Bu eserde bu diinyada olmayan
heykelleri hayal ettik. Yani heykel yapmak istiyoruz ama elimizdeki teknik, teknoloji bu
heykeli yapmamiza miisade etmiyor su anda. Biz bu hikayeleri ii¢ boyutlu ortamda tiretip
ondan sonra bunlarin bir sekilde fotograflarini ¢ektik ama burada o fotografin ¢cok gercekei
olmasi i¢in simirlar1 zorladik.” dmektedir. “Ortaya ¢ikan sey birgok insanin kafasinda
‘Gergekten bu heykel var m1 yok mu? Siz bunun fotografin1 mi1 ¢ektiniz? Nasil oldu?’ diye
soru isareti yaratti. Mesela burada ii¢ boyutlu bir objenin gercek¢i goriinmesi igin
aylarimizi hatta yillarimizi harcadigimizi sdyleyebilirim. Bunun neticesinde teknolojiyi
ogrendigimiz zaman bu bizi baska bir yere gotiirliyor. Mesela simdi o gergeklik {izerine

dijital insanlar kurgulamaya bagladik. Gergekten gergek insan gibi goziiken, gergek insan
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gibi hareket eden mimikleri olan dijital insanlar kurgulamaya basladik™ diyerek anlattig
dijital insanlarin ilk 6rneklerini hem web sitelerinde hem de youtube iizerinden yaptiklari

roportajlarinda gostermektedirler (Ha:ar, 2020).

DisrUpt oM,

Sekil 56. Ha:ar, Contemporary Istanbul, 2022. (https://www.oggusto.com/sanat/sanatci/sanatin-yeni-kesifler-
arayan-ikilisi-haar) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Contemporary Istanbul’da tamamen yapay zekayla iiretilen heykel calismalari
Disruption igin bir robot kol kullanarak mermer bir heykel tiretmislerdir (Sekil 56). Haar
ikilisinden Hande Seker Disruption ¢alismasi lizerinden teknoloji ve dijitalin sanattaki yeri
tizerine sunlar1 soylemektedir: “Teknolojiyi nasil ele aliyoruz, bunda hemfikir olalim. Bir
takim organik igeriklerle pigment iiretip bunu yumurta aki vb malzemelerle karistirarak
boya hazirlarken, bu boyalar1 kimyasal olarak {iiretebilir hale gelip tiipleri koymak da bir
teknolojik ilerlemedir. Sanat¢1 YouTube’daki boyay1 kullandigt i¢in ¢i1gir agmaz, o boyay1
kullanarak tuvale aktardig: fikirle agar. Bizim robot kolla gergeklestirdigimiz performans o
robotu estetize etmek icin gerceklestirilmedi.” Uzerinde calistiklar1 heykel igin “Yapay
zeka ile tasarlanmis bir heykeli olusturmak i¢in 1.5 tonluk bir mermer blogu izleyicinin
onlinde yontarken amacimiz, 30 asistanin belki de aymi siirede ve miikemmeliyetde
yapamayacagi bir igin liretim siirecini paylasarak teknolojinin sanati nasil doniistiirdiiglint
tartismaya agmakti. Kisacasi, bizim teknoloji giizellemek ya da sizin deyisinizle estetize

etmek gibi bir motivasyonumuz hi¢ olmadi ama teknoloji zaman zaman Ha:ar’in estetik

65


https://www.oggusto.com/sanat/sanatci/sanatin-yeni-kesifler-arayan-ikilisi-haar
https://www.oggusto.com/sanat/sanatci/sanatin-yeni-kesifler-arayan-ikilisi-haar

diline katkida bulunacak sekilde eserlerimize dahil oluyor. Biz teknik ve teknolojileri
sadece gerektigi kadar ve gerektigi yerde bir ara¢ ve isbirlik¢i olarak kullaniyoruz.”

seklinde ifade etmektedir (Ogan, 2022).

2.7. Enstalasyon

Cagdas sanatin kendine has tiirlerinden biri olan enstalasyon, agik havada ya da
kapal1 bir mekanda sunulan, taginabilir ya da mekana 6zgii olan, belirli bir hacim kaplayan
ve izleyici katilimimi 6nemseyen bir sanat dalidir. Bu sanat tiirii, 1970'lerde sekillenmeye
baslayan izleyicinin sadece bakmakla kalmayip diinyada yasadig1 gibi sanat eserinin i¢inde
'yvasamast' diislincesini i¢ine almaktadir. Anlam, neden ve iligkiler biitiinii olan enstalasyon
sanati, 0zne ve nesne birlikteligi i¢inde algilanmalidir (Saglamtimur, 2010). Dijital
teknoloji enstalasyon sanatinda 6nemli bir yere sahiptir. Bircok medya aracinin kullanildigi
bu sanat tiiriinde hologram 1s1k ses malzemeleri ziyaretgilerin algilarina yonelik biiyiik
farkliliklar, unutulmaz deneyimler yaratacak eserler meydana gelmesine yardimci
olmaktadir.

Dijital enstalasyonlar, iic boyutlu yapilar1 nedeniyle heykellerle yakindan iliskilidir,
ancak izleyiciyle iliskilerinde yeni bpoloji sunar. Cogunlukla, bu tiir sanat eserleri
etkilesimli olabilir yani ziyaretcilerin girdilerine (6rnegin viicut hareketleri, sesler,
dokunma) yanit verir. Alternatif olarak, bu sanat eserleri, izleyicilere yeni bir mekansal
cevre sunarak veya cevrelerinin dogasini1 degistirerek siiriikleyici olabilir. Sanal gergeklik
(VR) ve artirillmig gergeklik (AR), bu tiir bir deneyimi destekleyen teknolojilerin tipik
ornekleridir (Wharton, 2009). Bununla birlikte, bu kurulumlar pahali malzeme, lojistik,
hesaplama ve mimari planlama gerektirir. Nihayetinde, bu sanat formu artik miizelere,
kurumsal ve kamusal alanlara uygun hale geldi ve insanlarin ortami tamamen
deneyimlemeleri i¢in genis alanlar ve altyapilar sunuyor (Akengin, 2021, 129).

Dijital enstalasyon sanati, son yarim ylizyillda gorsel sanatlardaki en Onemli ve
kiskirtic1 gelismelerden biridir ve sanatgilarin ve cagdas miizelerin temel odak noktasi
haline gelmistir. Dijital enstalasyonlar ayn1 zamanda, ortamin ayni yonlerine ve ortaya
cikarabilecegi tepkilere dayanan anlayisina ve degerlendirmesine yonelik belirli zorluklar
da ortaya koymaktadir. Yerlestirme pargalari genellikle bir tiir hedonik yarg: (giizel ya da
hos bir nesnedir) veya mimetik tanimlama (x'in bir resmidir) igeren geleneksel
degerlendirmeleri caydirir. Bunun yerine, ziyaret¢inin mekan ve sanat eseri 6gelerinin ya n

yana gelmesini ve ¢ogu zaman bu tiir tepkilerdeki belirsizlik veya karigikligin yani sira
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duygular, bedensel duyumlar {izerindeki yansimalarini digiinmesini gerektirir (Akengin,
2021, 129).

Teknoloji, medya, digital sanat gibi kelimelerin bulundugu bir yazida video art’in
onclisli ve en 0onemli ismi olan Nam June Paik’ten bahsetmek gerekmektedir. Tarihte bir
doniim noktast olarak medyay1 sanat olarak kullanan ve ayni zamanda sanatinin igeriginde
medyay1 sanatla elestiren Nam June Paik miizik ve sanat egitiminin iizerine 1963 yilinda
tizerinde deneyler yaptigr katot 151k tiipliyle ilk eserini meydana getirmistir. Parnass
galerisinde gerceklesen sergi video sanatinin ilk O6rnegi olarak degerlendirilmektedir
(Tekkok Karadz, 2022¢).

Televizyonu bir sanat nesnesi olarak kullanan ve eserlerinin igine televizyonu adeta
bir heykel gibi yerlestiren Paik ayni zamanda 70’li yillarda diinyanin bir fiber ag ile
baglanmasini ilk 6neren kisidir. Konservasyonda ¢ok dikkat edilmesi gereken seylerden
biri de eserlerinin kavramsal dogasidir. Bu da zamana dayali medyanin ya da ozellikle
cagdas sanat eserlerinin konservasyonunu heykel veya yagli boya tablolar gibi geleneksel
sanat eserlerinin konservasyonundan ayirmaktadir. Fluxus akiminda yer almis bir sanatg1
olarak Paik performans sanatiyla ¢ok ilgilenmektedir. Kendi eserini de bir performans eseri
olarak yaratmistir. Paik TV Buddha adli eserinde tefekkiir ve aydinlanmanin sembolii olan
Buddha figiirinii modern ¢agda teknolojinin ikonlari olan bir kamera ve televizyonun tam
karsisina yerlestirmis ve maneviyat ile teknolojinin kesistigi bir ¢agda benligin roliinii
sorgulamak istemistir (Sekil 57). Makinalar kiiltiiriin yeni yansimalarinin izlenmesi igin bir
kaynak olacaklar ve gecmisi de barindiran temalarla yenicagin bakis agisini sunacaklardir.
Sanatta teknolojiyi kullanarak yapilan iiretimler yine de sanatginin 6zgiin iradesini ve bakis

acisini yansitir (Tekkok Karadz, 2022e).
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Sekil 57. Nam June Paik, TV Buddha, 1974, https://www.researchgate.net/figure/Nam-June-Paiks-TV-
Buddha-1974-Photo-C-Cahier-De-Seoul-8 fig8 320312083 Erigim Tarihi: 14.12.2022

Enstalasyon sanati da teknolojiyi kullanarak miizik ve performansi ayn1 anda sunar;
Paik’in one ¢ikan eserlerinden biri olan My Faust Communication adli televisiiel isi, hem
miizik hem performans yapan erken elektronik sanat enstalasyon orneklerindendir (Sekil
58). TV yayini bile yapan bu is Paik’in anisina 200 isiyle birlikte pandemi déneminde
Amsterdam’da Stedelijk Miizesi’nde sergilenmistir (Tekkok Karadz, 2022¢).
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Sekil 58. Nam June Paik; My Faust Communication 1989-91, Leeum, Samsung Museum of Art.
(https://www.artsy.net/artwork/nam-june-paik-my-faust-communication) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Smithsonian Amerikan sanati miizesinde sanat¢i Nam June Paik’in devasa bir eseri

2

televizyon ve neon koleksiyonu sergilenmistir. “Global Visionary” adli eserde 1siklarla
monitorlerin arasindaki siirlar Amerika’daki eyaletlerin haritadaki yansimalaridir. Ancak
bunlarin hepsi monitorlerle farkli televizyon ekranlar1 ve bu ekranlarda gosterilen farkl
televizyon sovlarini yansitmaktadir. Televizyonlar her zaman agik ve her biri farkl bir seyi
gostermekte oldugu icin bir yere odaklanmak imkansiz gibi durmakta ve burada asir1 bir
bilgi yiiklemesi ile beraber teknoloji ve medyanin Amerika’daki yasam iizerindeki etkisi
anlatilmaktadir. Nam June Paik medya iizerine yaptigi bu eserinde de tiim eserlerinde
oldugu gibi yalnizca medya kuruluslari anlamindaki medya degil Marshal McLuhan’in
bahsettigi medium yani ara¢ terimi iizerinden de aciklanabilecek karmasik eserler

yaratmaktadir. Sanatginin anlatmak istedikleri Marshal McLuhan’in medya teorisyeni

olarak ortaya koydugu fikirlerin bir sanat eseri olarak yansimasi gibidir. Bu eser
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yasadigimiz cografyanin Otesinde her yerle baglantida olundugunu hatirlatmaktadir.
Icerigin tamami ekranlarmn ait oldugu eyalette ilgili ve tiimii sanatcinin eyaletlerle
iliskilendirdigi durumlar1 yansitmaktadir. Ornegin bazi eyaletler oradan cikan sanatci
orneklerini yansitirken, bazilar1 oradaki cogunlugun irksal o6zelliklerini ve hatta bazi
eyaletlerin bitki ortiisli ya da endiistrisi lizerine tanimlanmis videolar gedsterilmektedir.
Video sanati onciiliigiiniin yan1 sira enstalasyon ve kavramsal sanatin gelisiminde de
biiyiik rol oynayan sanatg1 “Global Visionary” eserindeki monitorlerle, video igeriklerinin
oyuncular olduklarmi farkli sekilde etkilesime girdiklerini diisinmektedir. Bu eser her
yaklasildiginda kisiye biraz daha farkli goriinmektedir (Sekil 59). Monitorlerde farkliliklar
bulunmaktadir. Ornegin yansiyan 1sikta giin veya saatte gore parlakliklarinda renk degisimi
goriilebilmektedir. Bu nesnelerin giin igerisinde 1sindiklar1 da goériilmektedir ve daha sonra
kapatildiklarinda ve ertesi giin yeniden acildiklarinda renklerinde ciddi farkliliklar
olusabilmektedir. Bu nedenle bu monitorlerin birer performans sanat¢ist olarak
diisiiniilmesi ve performanslarinda degisimlerin goriilmesi sanat¢1 i¢in bir tesadiif degil
diistiniilerek yapilmis ve eserde kulklanilmis bir ayrintidir. Buna ragmen sanat eserinin
temeldeki kimligi ayni sekilde yasamaya, yasatilmaya devam etmektedir. Eserde donemsel
olarak teknolojik pargalar zaman i¢inde yenilenmis, ekranlarda degisimler yapilmistir.
Yani eserde teknolojik degisiklikler yapilsa da giincellense de eserin temelde kimligi ayni
kalmaktadir. Bu da sanat¢cinin eseri bir nevi canli olarak degerlendirmesini saglayan

ozelliklerden bir tanesi olarak gosterilmektedir.




Sekil 59. Nam June Paik’s Global Visionary, Electronic Superhighway: Continental U.S., Alaska,
Hawaii, 1995. Smithsonian American Art Museum (https://americanart.si.edu/exhibitions/paik) Erigim
Tarihi: 14.12.2022

Refik Anadol (1985; Istanbul) Tiirk medya sanatinin giiniimiizde en ¢ok tanmmis
tasarimcilarindan bir tanesidir. Son eseri Museum of Modern Art’da sergilemeler arasina
giren Anadol Uluslararas: sergilemeleriyle de dijital sanatin Tiirkiye adina yurtdisindaki
temsilcileri arasinda Onciililk etmektedir. Mimari ile medya sanatlarini, veri bilimi ile
yapay zekayi bulusturan ¢alismalar tiretir. Diinyadaki yapay zeka sanatinin baglamasina ve
gelismesine katki saglayan sanat¢ilardan bir tanesidir. Calismalarini kurucusu oldugu Refik
Anadol Studio altinda gerceklestirmektedir.

Refik Anadol, 2016 yilinda Google “Sanatcilar ve Makine Zekasr” adli programda
yer almistir ve yapay zekayr bir sanat araci olarak kullanmaya baglamigtir. 2017'de
Istanbul'da SALT Arastirma arsiv koleksiyonlarindaki 1 milyon 700 binden fazla belgeyi,
yapay zeka ve makine Ogrenimi algoritmalariyla ortak Ozelliklerine gére gruplandiran
sanat¢1, bu gruplandirmalar1 gorsellestirerek Arsiv Riiyas: (Sekil 63) adli bir medya
enstelasyonuna doniistiirmiistiir. Tiirkiye'de ikinci sergisini 2018 yilinda agmis, Kaliforniya
Universitesi noroloji laboratuvarlarinda toplanan beyin dalgalar1 verisini kullanarak

meydana getirdigi eserler Pilevneli Galeri'de Eriyen Anilar adiyla sergilenmistir (Sekil 60).

Wt
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Sekil 60. Refik Anadol, Machine Memoirs : Space, Pilevneli Sanat Galerisi, Istanbul, 2021.
(https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/) Erigim Tarihi: 14.12.2022
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Bagkent Universitesi Miizecilik boliimii kapsaminda Billur Tekkdk Karadz’iin
pandemi doneminde baslattigi “Evde Kal Sohbetleri” serisine 2020 yilinda konuk olan
Refik Anadol kendisiyle ilgili kisaca sunlari sOylemistir:
“Sinir bilim yani zihin iizerine lise yillarinda diisiinmeye basladim. Fakat esas gelisimim
Bilgi Universitesi déneminde oldu. Hayatim ciddi anlamda degisti. Bir¢ok degerli hocadan
ders alma sansim oldu ve ¢ok calisilan, ¢ok emek verilen bir donemdi ve ben cok sey
ogrendim.” Refik Anadol 2017 yilinda “Bir Kazi Hikdyesi: Catalhoyiik” sergisi
kapsaminda, Catal Hoyiik’te 25 yil boyunca yiiriitiilen bilimsel aragtirmalarda kaydedilen
250.000 buluntuya ait 2.8 milyon girdiyi yapay zeka algoritmalarini da kullanarak
hazirladigr veri heykelinde gorsellestirmistir (Sekil 61). Her birinin birbirine bagli oldugu
milyonlarca veriden olusan arsiv, karmasik veri setlerinin erisilebilirligini kolaylastiran ve
yeni yorumlara imkan saglayan dijital bir kaynak olma o6zelligi tasimaktadir. 250 bin
buluntuya ait 2,8 milyon verinin bir araya geldigi arsivde, arkeolojik kazilarda kesfedilen
bina, birim ve Ogelere ait bilgiler, buluntularin 6zellikleri, arastirma raporlari, teknik
cizimler ve fotograflar yer almaktadir. Bir mimarlik firmasinin tasarimiyla kurulan eser, 25
yil boyunca ylriitiilen bilimsel arastirmanin kaydedilen tiim bilgileri ve milyonlarca baska
girdiden olusan Catalhoylik arsivini gorsellestirmistir. Eser, yapay zeka algoritmalari
kullanilarak hazirlanan, Tirkiye’deki ilk kiltiirel miras c¢alismast olma o6zelligi
tasimaktadir. Arkeolojik baglamda bu boyuttaki bir veri kaynagi ilk defa sanatsal
cergevede degerlendirilmistir. Saman kiiltlirii, gegmis uygarliklar ve arkeoloji ile ilgili
oldugunu belirten Refik Anadol tarthi miras ve gilinlimiize ulasan bilgilerin kendi
felsefesinde nereyebir kakafoniye neden olabilecegini diisiindiigiinii soylemektedir
(Tekkok Karadz, 2020).
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Sekil 61. Refik Anadol, Curious Case of Catalhoyuk Exhibition, Installation, Public Art, Istanbul, 2018.
(https://refikanadol.com/works/curious-case-of-catalhoyuk/) Erigim Tarihi: 14.12.2022

Refik Anadol arsivleme ve veri toplama lizerine “Uygarliklar lizerine arsivlerin bir
ilham kaynagi oldugunu diislinliyorum. Fakat verilerin nasil toplandigiyla ilgili sikintimiz
var. Stanford Universitesi'nde de aymi sikinti yasaniyor mesela. Veriler toplanmaya
basladiginda 6ngoriide sikinti oluyor. Yani 20 sene sonra bu verileri kim kullanacak, nasil
kullanacak, ne halde toplamaliyiz ve bunun gibi meseleler 6ngoriilemedigi i¢in ortaya
kakafoni ¢ikiyor. Kakafoni tahmin edersiniz ki yapay zeka icin bir kafa karisikligidir.
Dolayisiyla su anda bu tiirde zorluklar igerisinde Ongériisii olmayan arsivlerde nasil
makine zekasini kullanabiliriz {izerine bir aragtirma yapiyoruz. Cok da yiiksek seviyede bir
arastirma bu. SOyle ¢ok degerli bir tartisma icerisindeyiz. Gegmis uygarliklarin bugiine

tasinmasi i¢in tabii ki eski belgelerle diisiiniip konusabiliriz ama acaba iginde
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bulundugumuz uygarligin objelerini diger uygarliklara nasil tasiriz bunu konusmaya
basladik. Yani sunu demek istiyorum binlerce yil 6nceki bir artifact bir tag lizerinde bir
belge ilizerinde geri doniistiiriilebiliyor dil yontemiyle veya bir okuma yontemiyle. Ama
bizim elimizde tuttugumuz bu telefon gibi cihazlarin i¢indeki gergeklik nasil acaba? Nasil
doniistiiriilebilir hale gelecek? Bunun kodunu kim paylasacak? Birbirinden farkli firmalar,
devasa teknoloji devleri gergekten de arkeolojik ve antropolojik olarak ileriye bizim
hatiralarimizi, verilerimizi tasiyacak mi1? Ya da bunu tasirken nasil o yarattiklar: teknoloji
uygarliklarinin yikilmadan ya da gizliliklerini sunmadan paylasacaklar? Heniiz cevabi yok

ama keske eski uygarliklar toplu halde kamusal alanda paylasilabilir bir halde verileri agik

olsa.” demektedir.

Sekil 62. Refik Anadol, “Interconnected CLT”, Charlotte Douglas International Airport, North Carolina,
USA, 2018. (https://refikanadol.com/works/interconnected-clt/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Makine zekasim1 ve yapay zekanin goziinden anlatimlari dijital sanat araciligiyla
meydana getiren Oncii dijital sanatgilarindan bir tanesi Refik Anadol, makinenin zihnini
mekana indirgemeyi nasil basardigini ise su ciimlelerle anlatmaktadir: “Su ¢ok acik bir
gercek ki teknoloji ile insanlik arasinda her zaman bir iligski vardi. Ve her zaman teknoloji
insanlig1 ileriye tasidi. Kendi kendimize tirettigimiz bir olgunun bize ilham vermesi onun
aslinda bizim yeteneklerimizden biri oldugunu gosteriyor. Ama sanatin ne oldugunu
tanimlamakta bana yardimci oldu esas. Sanatin benim tanimima gore insanligin hayal giicii

gorme kapasitesi oldugunu diisiiniiyorum. Ve bu kapasitenin sonuna gelebilmek igin
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zihnimin Ogretebilecegi maksimum seviyede zihnimin bir kdsesine dokunabildigim, o
hissiyata girebildigim zaman igsel diinyamla dijital diinyam birlesmeye basladi. Igsel
diinyam, basima gelen deneyimlerle ya da hatiralarla, hafizayla lretmeye calistigim
gergeklik aslinda bir anlamda igice gegmeye basladi. Bu iki diinya birlestigi zaman zaten
ortaya ¢ok belli bir sekilde teknolojinin insanliga getirdigi ve getirebilecegi distopik ya da
klise gergekliklerin makine zekasiyla ortaya kondugunu goriiyoruz.”

7 . , 18 - . =P .:‘

Sekil 63. Refik Anadol, Arsiv Riiyasi, Salt Galata, 2017. (https://saltonline.org/tr/1627/arsiv-ruyasi) Erisim

Tarihi: 14.12.2022

Mekanla ilgili, zihnin herhangi bir ¢iktisinin pigmentlesme siireci yani sadece
objelesmek disinda da hissedilebilir, goriinebilir, dokunulabilir olma ihtimalini hayal
ettigimiz zaman ashinda 1518 tek materyal oldugunu fark ettim (Sekil 62). Cam, metal,
beton gibi materyalleri diglamamiz gerekiyor c¢ilinkii bu materyaller fiziksel olarak
gerceklikleri ¢ok kati olan materyaller ama 1s18in buna ¢ok bagli kalmadigint gordiim.
Ozellikle yapay zekanin sakli mekan gibi bir tanimlamas1 bulunmakta. Yani yapay zekanin
bilgiyi sakladigi, tuttugu bir mekan var. Ve bu mekan manifold bir mekan. Yani
matematiksel olarak en azindan biz insanlarin kartezyen diinyasinin disinda, boyutlu olan
bir mekan. Ve bu mekan aslinda mimari boyutta baktigimiz zaman plan veya section
cizemedigimiz bir gercekligi var. Ancak bu mekani gérebilmemiz i¢in makinenin aklindan

tic boyutlu bir diizleme bunu projekte etmemiz gerekiyor ki bunu gorebilelim (Sekil 64).
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Hayalini kurdugum bu yeni mekansal arama bu mekani aslinda nasil kartezyen diinyaya

getirebiliriz ya da nasil o mekanda yeni bir narrative sdylem ortaya ¢ikarabiliriz, bu ¢ok

kafam1 yoruyor.” seklinde ifade etmistir (Tekkok Karadz, 2020)

Sekil 64. Refik Anadol, Quantum Memories, NGV Trienali, Melbourne, Avustralya, 2020.
(https://refikanadol.com/works/quantummemories/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Candas Sisman, deneyim tasarimi, animasyon, gorsel-isitsel performans ve yeni
medyaya odaklanan multidisipliner bir sanatcidir. Candas Sisman (1985, Izmir) Izmir
Anadolu Giizel Sanatlar Lisesi'nde okumus ve 2009 yilinda Eskisehir Anadolu Universitesi
Animasyon Béliimii'nden mezun olmustur. Universitenin bir yilim1 Hollanda'da
multimedya tasarimi egitimi alarak gecirmistir. Deniz Kader’le birlikte, 2011 yilinda sanat
ve tasarim alaninda ortak projeler iireten “NOHIlab” projesini kurmustur. Candas Sisman,
dijital ve mekanik teknolojileri kullanarak yaptigi islerde zaman, mekan ve hareket
kavramlarini manipiile etmeyi hedeflemektedir. Doga ve evren bilimlerini referans alan
sanatgi, fiziksel formlar dijital olarak tirettigi gorsellerle birlestirmektedir. Boylece fiziksel
diinya ile dijital diinya arasinda bir koprii goriiniir hale gelmektedir. Sisman'in isleri
karmagik bir temel lizerinde durmakta ancak formlarin basitligi ile izleyicinin yapitla
entelektiiel etkilesim kurmasina izin vermektedir. Candas Sisman, 2007 yilindan bu yana
Prix ARS Electronica Bilgisayar Animasyonu/Film/VFX'ten Onur Mansiyonu ve 18.
Japonya Medya Sanatlar1 Festivali'nden Sanat Dalinda Jiiri Se¢imi Odiilii gibi bircok 6diil
almistir (Nohlab, 2022).
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Billur Tekkok Karaéz moderatorliigiinde gergeklesen Cagdas Miize Konugsmalari’nin
konugu Candas Sisman sanata, teknolojiye ve tirettikleri isler lizerinden dijitalin sanatla
entegresine bakis agisini, gelecek i¢in korkularini, beklentilerini ifade etmektedir. Farkli
mediumlar tlizerinden uzun arge siireclerinin sonunda trettikleri tasarimlarin nasil sanata
doniistiiglinii anlatan Sisman yaptiklar eserlerde tiim insan duyularina hitap eden isler
cikaracak calismalara odaklandiklarini belirtmistir. Hybrid gergekligi hybrid deneyimlere
dontistiirmenin yollarint farkli duyular1 bir araya getirmekten bahseden Candas Sigsman
algilarimizin  aslinda daraltilmis frekans araliklarinda oldugunu ve algiladigimiz
gercekligin gercek algilarimiz olmadigini anlatiyor. Insanin bes duyusunun disinda farkli
algilarinin dijital ve yapay zekaya entegre edilerek meydana ¢ikabilecegi boyutlarda isler
gelistirmeye calistigini ifade eden Sisman, teknolojinin insan yaraticiligina gelecekteki
etkileri i¢in hissettiklerini su sekilde anlatiyor:

“Evrimsel agidan bakinca organik yapilarin inorganik yapilara, inorganik yapilarin
da organik yapilara doniisimiinii yasiyoruz su an. Soyle ornek vereyim, en basitinden
dijital bir katmani artik gozliikkle yani dijital sayisal ortamda iiretilmis bir yapiyr cesitli
augmented reality dedigimiz artirilmis gerceklik gozliikleri ile fiziksel ortamda ii¢ boyutlu
olarak gorebilme sansimiz var. Ama benim daha ¢ok ilgilendigim aslinda bio teknolojinin
de sayesinde biyolojik olarak bizim biitin dijital yapilarla veya mekanik yapilarla nasil bir
araya gelecegimiz. Bir insan ve makina birlikteligi soz konusu. Yapay zekanin da
yardimiyla olusan bu birliktelikte insanin bilincini ve yaraticiligini nasil arttirabiliriz ve
nasil kolobrasyonlar yapabiliriz diisiincesini ¢ok heyecan verici buluyorum.” seklinde ifade
etmistir (Tekkok Karadz, 2022b) (Sekil 65).
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Sekil 65. Candas Sisman, Transition, Kinetic Installation, 2017. Preserved in Candas Sisman Web Page.
(https://csismn.com/TRANSITION) Erigim Tarihi: 14.12.2022

Deniz Kader’le birlikte kurduklari stiidyoda deneyim tasarimi, sanat, konsept ve
yaratict yonetim, alana 0zgii yerlestirmeler, projeksiyon maping, gorsel isitsel
performanslar, ti¢ boyutlu ve hareketli grafikler, ses tasarimi ve hikaye anlatimi gibi bir
cok dijital is gerceklestirmektedirler. Urettikleri islerde insan algilarmi manipiile ederek
kontrol altina almay1 hedefleyen ekipte farkli disiplinler arasindaki noktalar1 birlestirerek
birgok alandan insanla bir arada ¢aligmalar gergeklestiriyorlar. Yaptiklari enstalasyon ve
yerlestirmelerde farkliliklar arasinda koprii kurmaya calistiklarini anlatan Candas Sisman,
dijital ve analogu bir arada kullanarak yaratmaya calistiklari isleri s0yle anlatiyor:

Youtube’da yayinlanan sdyleside Candas Sisman gerceklestirdikleri projelerini su
climlelerle anlatmaktadir: “2010 senesinde Yekpare Haydarpasa iizerinde yapilan proje, bir
action maping gosterisi, yaptigimiz ilk biiyiik 6lgekli is diyebilirim (Sekil 66). O zamana
kadar kamusal olarak Tiirkiye’de yapilan ilk biiyiik capta projelerden bir tanesiydi bu.
“Everything” diye bir isimiz de bir baska kapsayici deneyim. Her projede de farkli konular,
temalarimiz var. “Everything” biitiin varolusla ilgili, ge¢mis, giiniimiiz ve gelecegimiz ile
alakali (Sekil 67). Sadece insanlik degil bakis acisiyla da genel olarak alakali bir temasi
var. Bir Voice Over metni de var. Argesi igin ¢ok ugrastigimiz derin bir konsepti var.”

seklinde projelerini nasil olusturduklarinidzetlemistir (Tekkok Karadz, 2022b).

Sekil 66. Candas Sigsman, Nohlab, Haydarpasa Train Station, Istanbul, Yekpare, 2010.
(https://nohlab.com/work/yekpare) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Mikro ve makro dlgeklerde deneyimlemenin 6nemine vurgu yapan sanatgi sdyleside
deneyimlemenin en giizel tarafinin herkesten bedensel ve beyinsel olarak farkli algi

bi¢imleri yaratabiliyor olmalar1 olarak degerlendiriyor.
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Sekil 67. Nohlab, Everything, 2021. (https://nohlab.com/work/everything) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Ozellikle orkestralarla 6nemli kolektif ¢alismalar yapan Sisman ve Nohlab ekibi Cek
Flarmoni Orkestrasi ile yaptiklar1 bir projede izleyicilere orkestra esliginde Caykovski’nin
eseri lizerinden biitliin mekanin doniistiigiine ve sinestezik bir deneyim konseri ve

performans deneyimi yasattiklarini ifade etmektedir (Tekkok Karadz, 2022b).

2.8. Sanal Gerg¢eklik

Gilinlimiizde, bundan 10 y1l 6nce ancak hayalini kurdugumuz baska bir gergekligin
kapilar1 agilmaktadir. Sanal gergeklik var olmayan bir gergekligin igerisinde —bu deneyim
icin hazirlanan gozliik, kulaklik ve diger ekipmanlarla birlikte- gezinme firsat1 taniyan iig
boyutlu bir gorsel ve isitsel alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal gergeklik, bilgisayar
destegi ile baz1 yazilim ve donanimlarla sanal ortamda ii¢ boyutlu deneyim yasandigi
uygulamalar olarak bilinmektedir. Bu teknoloji egitimden saglifa, mimariden ingaat
alanina, satig pazarlama ve organizasyondan eglenceye kadar bir¢ok alanda kendine yer
bulmaktadir. Yapilan arastirmalarla da bu alanlarda yeni yaklagimlar1 beraberinde
getirmektedir (Sekerci, 2017).

Baslangi¢c calismalarindan bir tanesi 80'li yillarda NASA’nin insanlarin yerine
robotlarin kullanilmasi gereken bir uzay ortami i¢in diizenledigi sanal gergeklik alaniyla

ortaya ¢ikmistir. Insan hareketlerinin gerektigi bir onarim sorunu ¢ikmus, uzaydaki robot
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ile astronotun senkronize hareket etmelerini saglayan bir sistem gelistirmek gibi bir ¢6zim
tretilmigtir.

Ilk ortaya cikisindan bugiine gelisim gosteren sanal gerceklik araglari ile artik
yalnizca gorsel ve isitsel degil ayn1 zamanda koku ve dokunma duyularina da hitap eden
deneyimler yaratilmaktadir. Sanal ger¢eklik teknolojisinde bu amagla yiiksek performansli
ve gelismis grafik giicline sahip bilgisayarlar ile insani bilgisayar ortamina tasiyan
elektronik baglk, 06zel veri eldiveni, gozlik veya tiim viicudu kaplayan bir giysi
kullanilmaktadir. Genisletilmis gergeklik adi verilen sistem ise, temelde, basa takilan bir
gosterici, takip etme cihazi ve taginabilir kiiciik bilgisayardan olusmaktadir. Bu donanimlar
sayesinde insanin hareketleri ile ilgili bilgiler aninda bilgisayara aktarilmakta ya da
dokunma, fiziksel oOzelliklerini hissetme ve cevredeki sesleri isitme duyularimi da
kapsayacak sekilde katilimci kendini ortamin i¢inde hissedebilmektedir. Bu sekilde insan
ile bilgisayar ortamindaki iic boyutlu diinya arasinda gercek ortamdakine benzer bir
iletisim kurulmaktadir (Saglamtimur, 2010, 213-238).

Marshmallow Laser Feast, yaratict disiplinleri bir araya getirerek Ozellikle sanal
gerceklik araglariyla iretimler gergeklestiren bir ekip olarak g¢alismaktadir. Su anki
kurulumda gruba dahil olan {i¢ yonetmen, iki prodiiktor (yapimci), mimar, proje yoneticisi
ve junior’lardan olusan bir ekip bulunmaktadir. Diinyay1 farkli bir algi bi¢imiyle
yorumlaya ve goOstermeye calisan ekibin kreatif direktorliigiinii Ersin Han Ersin
tistlenmektedir.

2011°de kurulan stiidyo Marshmellow Laser Feast birka¢ arkadasin keyifli isler
tiretirken bir isme ihtiyacimiz olacak diyerek kismen rastgele bulduklar: bir isim olmustur.
Ersin Han Ersin Londra’ya tagindiktan sonra tanistigi grup iiyeleriyle yillar i¢inde beraber
birgok projede galismistir. Aralarinda ciddi bir hiyerarsik yap1 s6z konusu olmamaktadir.
Ersin Han Ersin, aralarindaki ortak oOzelligin “siirekli kesfetme” duygusu oldugunu
belirtmektedir.

Ersin Han Ersin ve MLF calismalarinda doga ve bilimden ilham almaktadir. MLF,
hayatin i¢inde olan, belki bir sekilde 6grenilen ama hicbir zaman ¢ok da dikkat edilmeyen,
insan duyularmin o6tesinde olan seylerle ilgilenmektedirler. Yaptiklar1 projeler bakis
acilarma yansidig1 ve dogaya yonelik isler gergeklestirdikleri i¢in Ersin Han Ersin ve MLF
stiidyo olarak da ticari projeler yapacaklar1 zaman artik dogay1 kirleten sirketlerle hatta
kimi sektorlerle ¢alismama karar1 almislardir.

Ersin Han Ersin verdigi bir roportaj’da: “Aldiginiz her iki nefesten birinin bir

agactan, digerinin bir okyanustan olmasindan; dev bir agacin koklerinden su g¢ekerken
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yercekimi bariyerini nasil astifindan ya da diinyay1 bir yunusun géziinden gérmenin neye
benzeyeceginden aliyorum ilhamimi. Bunlar her zaman agiklanmay1 bekleyen kiiciik
mucizeler oldugu i¢in de mesaj kendiliginden ortaya ¢ikip diller 6tesi bir anlam buluyor.”
diyerek sanatla dogayi nasil biitiinlestirdiklerini anlatmaktadir (Boztas, 2019).
Marshmellow Laser Feast yaptiklart sanati bilimle bulusturmak igin birgok ekipman
kullanmaktadir. Cogunlukla {ist diizey teknoloji kullanan ekip sanal gercekligi yaratmak
i¢cin yapay zekaya da bagvurmaktadir. Siiriiclisiiz otomobillerden taniman Lidar teknolojisi
sanal gerceklikte muhtesem diinyalar yaratabilmek ic¢in ekibin kullandig1 teknolojilerden
bir tanesidir. Lidar disinda piyasadaki neredeyse tiim son teknoloji goriintiileme sistemini
denemeye caligmaktadirlar. Kira ticreti bile astronomik olan kimi son model cihazlari, o
cihazlara sahip kurum ya da vakiflardan isteyip 6diing alarak kullanmaktadirlar. Grup
tiyeleri talep edecekleri araclar1 firmalardan istediklerini ve sirketlerin 6zellikle sanat
projeleri i¢in bu aletleri vermeye goniillii olduklarini ifade ediyor. Ersin Han Ersin’in
ifadesiyle “makinenin gordigii diinya” teknolojisi Lidar, diisliniilen ya da yaratilmak
istenen fikri sanal gergekli§e aktarmakta insanin isini kolaylastiran bir teknoloji olarak
sanat adina da kullanilmaktadir. En yalin haliyle; lazer 1sinlarin1 kullanarak, nesnelerin,
Ol¢iim aleti arasindaki uzakligin1 dlgmeye yaran bir uzaktan algilama teknolojisidir. Isik
hizinda calismasi dolayisiyla 6l¢lim yaptig1 alan1 ¢ok hizli bir sekilde, yliksek dogrulukla
Olcebilmektedir. Bu sayede, gerek topografik haritalarin olusturulmasinda, gerekse diger
baska teknolojik ¢aligmalarda yogun bir sekilde kullanilmaktadir (Kalaycik, 2021).
Marshmallow Laser Feast’i 1yl bir sanat stiidyosu yapan asil giicleri zengin
deneyimler kurgulama becerileri ya da 1yi fikirlerinden ziyade yarattiklar: gorsel diinyanin
etkileyiciligidir. In the Eyes of An Animal (Bir Hayvanin Gozlerinden) projesinde grubun
amagladiklart sey insanlara bir hayvanin goézlerinden diinyanin nasil goriindiigiini
aktarabilmektir (Sekil 68). Sanal gergeklik deneyimini sunmak i¢in kullandiklart mekan ise
Kuzeybati: Ingiltere’deki Grizedale Ormani olmustur. Sanal gergeklik deneyimi igin
kullanilacak olan gozliiklerin yani sira, ses ve efektlerin de algilanabilmesi i¢in hazirlanan
tiim araglar birlestirilerek bir kask haline getirilmistir. Kaskin tasarimi ise organik
materyaller kullanilarak grup tarafindan tasarlanmistir. Bashg taktiktan sonra yasatilan
deneyim ise bir yusufgugun goéziinden ormanin ve diger hayvanlarin nasil goriindigiini
yansitmaktadir. Baslikla birlikte agaglarin {izerinden u¢mak, diger hayvanlarla karsilasmak

gibi farkli deneyimler yasatilmaktadir.
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Sekil 68. MLF, In the Eyes of an Animal, 2018, Grizidale Forest.
(https://edition.cnn.com/style/article/marshmallow-laser-feast/index.html) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Lidar teknolojisi kullanilarak Grizadale ormani tarandiktan sonra toplanan veriler,
CT tarama ve fotorametri teknigiyle birlestirilmektedir. Uzerine ses ve titresimler de
eklenerek nefes alan, ug¢an bir hayvan hissi yaratilmaktadir. Ortaya ¢ikan sonug ise
olaganiistii bir deneyimdir. Bir sivrisinek olup karbondioksit goriilebilmektedir, bir
yusufeuga doniisiip 15181in tim dalga boylari tecriibe edilebilmektedir ya da bir baykusun
diirbiin gozleriyle orman izlenebilmektedir (Feast, 2017).

Sekil 69. MLF, Tree Hugger, OMM, 2019. (https://omm.art/en/exhibition/marshmallow-laser-feast) Erigim
Tarihi: 14.12.2022
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Sanal gerceklik hikdye anlatimi konusunda yepyeni bir mecra olusturmaktadir. Diine
kadar hikayeler i¢in hareketli ya da hareketsiz bir gerceveye bakilmakta, bir anlati
dinlenmekte ya da izdiistimlii haritalamalar kullanarak goériintiilerin etrafi sardig: interaktif
odalar insan1 alip belli bir siireligine belli bir his diinyasina gotiirmekteydi. Simdiyse
oncelikli olarak bir mekan ya da bir ormandaki veri Lidar Scanner (lazer tarayici) gibi
mimari araclar kullanarak {i¢ boyutlu olarak tarayip ardindan bilimsel gerekcelere gore
ger¢ek zamanl olarak manipiile edilebilmektedir. Yani sanal ger¢eklik yeni teknolojilerle
yaratilmak istenen algiyr ¢ok daha kuvvetli bir sekilde ve c¢ok daha kisa zamanda
yapabilme imkani vermektedir. Bir duyguyu yaratmak i¢in o mimari alan renginden,
dokusuna, boyutundan, kinetik hareketine kadar tiim detaylarina kadar tasarlanmaktadir.
Sadece verilen gozlik ve kulaklikla gormek ve duymak iizerine degil ayni zamanda
dokunma duyusunu harekete ge¢irmek icin sirt cantasina benzer bir yelek kullanilmaktadir.
Bu bir haptik geri bildirim giysisidir. O titredigi zaman insan yusufg¢uk olarak ugtugu bir
ormanda kanatlarin1 hissedebilmektedir ya da goziinden baktigt bir kurbaga her
virakladiginda i¢inde ses titresimini hissedebilmektedir.

MLF’in bir baska projesi Treehugger da benzer teknolojilerle yine dogayr bilimle
birlestirmektedir (Sekil 69). Hatta In The Eyes of an Animal projesinin bir sekilde uzantisi
oldugu da sdylenebilir. “Treechugger” projesinde ormanin biiyiik bir organizma olarak nasil
yasadigina odaklanilmaktadir. “Etrafa baktifinizda agaclarin ne kadar canli oldugunu
ciplak gbzle yilda iki kere hissedebiliyorsunuz: “Yapraklarin1 doktiigii zaman ya da ¢igek
actigt zaman ama aslinda her an her saniye devam eden bir dolagim var. Bizim
gozlerimizin algilayamadigi ¢ok fazla sey olup bitiyor.” seklinde bu deneyimi ifade
etmistir Ersin Han Ersin (Boztas, 2019). Treehugger projesinin bir baska amaci da dev
Sekoya agacindan baglayarak dijital bir arsive doniistiirmek ve nesli tiikenmekte olan
agaclarin sanal arsivini olusturmaktir. Projenin ilk ayagi olarak Kaliforniya’da Sekoya
Ulusal Parki’ndaki agaclart {i¢ boyutlu olarak tarayarak baslamislardir. Ersin Han bir
roportajinda: “120 metreye kadar biiyliyen, ortalama olarak 3.500 yasinda olan muazzam
boyutlarda dogal gokdelenleri diisiiniin. Diinyanin gelmis ge¢mis en biiytik tekil yasayan
organizmalarindan. Binlerce yildir yasayip giderken batili insanin temasi ile bu agaglarin
%95’ini 1800’lerin sonunda ¢it, ev, kokteyl semsiyesi vs. yapmak gibi sagma sapan
nedenlerle kesiliyor. Bugilin koruma altinda olsa bile onlarin ne kadar tehlikede olduklarini
algilamak inanilmaz zor. Bir sekilde oraya gidemeyen insanlar i¢in mekénsal gerceklik
yaratiyoruz ve onunla herhangi bir mesafeden iliski kurmasini sagliyoruz. Sadece bu da

degil, iistiine yeni bir katman daha ekleyip aslinda agacin i¢inde neler olup bittigini de
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gosteriyoruz. Londra’da ki Dogal Yasam Miizesi’nin (Natural History Museum) ve Salford
Universitesi’nin yardimryla fizyolojik olarak bu agaclarin nasil bir canli kiirede yasadigini,
birbirleriyle nasil iletisim kurdugunu ya da hidrojen bagi ile suyu inanilmaz yiiksekliklere
cektigini arastirip, deneyimin i¢inde bunlar1 da gorsellestiriyoruz. Bir damla suyun kokler
tarafindan alinip agacin st noktalarina nasil gonderildigini gosteren bir tiir spekiilatif
deneysel belgesel izliyorsunuz.” seklinde dijital sanatin arastirmaci yoniinii ifade etmistir
(Tezcan, 2017). Benzer bir durum Ozan Tiirkkan’in islerinde de goriiliir. Diinya flora ve
fauna kitaplig1 arsivlerini tarayan Tiirkkan varolusla ilgili sorgulamalar1 sanatiyla ortaya

koymaktadir (Tekkok Karadz, 2022c¢); (Tekkok Karaoz, 2023).

MLEF isleri uluslararasi sergilerde yer bulmustur. Lisbon Trienali, Istanbul Tasarim
Bienali, STRP Bienali, Sundance Film Festivalinde yeni girisimciler, Tribeca film
festivalinde manzara, V&A Miizesinde ve Londra tasarim Miizesinde gosterimleri,
sergilemeleri yapilmigtir. Avrupa’da kurulan en 6nemli iki dijital miizede eserleri yer
bulmustur. Daha sonra Tiirkiye’de Eskisehir Odun Pazar1 Miizesinde sergilemeleri olan
Marshmellow Laser Feast iiretimlerini diinyanin her yerinme tasimay1 ve daha ¢ok insanla
bulusturmay1 amaglamaktadir.

MLF, The Tides Within Us yani I¢cimizdeki Gelgitler Londra'daki Saatchi Gallery’de
Aralik 2018 - Mayis 2019 tarihleri arasinda sergilenmistir. We live in an Ocean of Air (Biz
Bir Hava Okyanusunda Yagsiyoruz) isimli ¢aligmalari Saatchi Gallery’nin web sitesinde
bitki ve insan arasindaki goriinmez baglantinin nefes yoluyla ortaya c¢iktigr bir sanal
gerceklik deneyimi olarak ifade edilmistir. 20 dakikalik deneyimde en son teknoloji, insan
ve dogal diinyalar arasindaki gériinmez ama temel baglantilar1 aydinlatmaktadir (Saatchi,
2018).

Marshmallow Laser Feast'in bir bagka yerlestirmesi de Tides Within Us, oksijenin
akcigerlerden kalbe ve viicuda olan yolculugunu ve dogal ekosistemleri yansitan bir dizi
kurulumu anlatmaktadir. Grup, projelerini  “York Art Gallery”’de izleyiciyle
bulusturmustur. Marshmallow Laser Feast “The Tides Within Us” projesi i¢in tibbi bilgi
islemde endiistri lideri olarak anilan “Fraunhofer MEVIS” ile isbirligi yapmistir. Bu
isbirligi ¢agdas sanat alaninda sanatg¢ilarin ve bilim insanlarinin i birliginden nasil iiriinler
cikacagmi gozler oniline sermektedir. Fraunhofer MEVIS de tipki Marshmallow Laser
Feast gibi kendi alaninda fark yaratmay:1 hedefleyen bir sirket olarak lanse edilmektedir.
Bremen merkezli Fraunhofer MEVIS, goriintii destekli erken teshis, goriintii kilavuzlu

terapi ve tedavi i¢in tibbi yazilim ¢6ziimleri gelistitmektedir. Misyonu; tibbi goriintiileme,
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goriintii kilavuzlu terapi ve saglik hizmetleri bilisimi arasinda koprii kurarak saglik
hizmetlerini ilerletmektir. Tipta makine 6grenme, derin 6grenme, yapay zeka, insan-
bilgisayar etkilesimi ve kullanici deneyimi miihendisligi gibi her gecen giin biiyiiyen,
gelisen ve kullanimi artan bir sektor haline gelen teknolojileri kullanmaktadirlar. (Burgaz,
2020)

MLF’in Tirkiye’de ilk sergilemeleri Eskigehir OMM’de 8 Eyliill — 7 Aralik 2019
tarihleri arasinda yapilmistir (Yapi, 2019). Ersin Han Ersin Eskisehir’deki sergilemeler
sirasinda OMM’de bir sdylesi, bir masterclass sohbeti ve bir de ¢ocuklar i¢in VR atdlyesi
diizenlemistir. Basinin da yogun ilgi duydugu bu yeni sanat tiirii insanoglunun yok etmek
icin elinden geleni yaptigi doga, bagimlisi oldugu ve sonu gelmeyen kesiflere taniklik
edilen teknoloji ve ne olursa olsun hep var olacak olan sanat arasindaki diyaloglari
yansitmaktadir.

Ersin Han Ersin OMM’deki yansimalari anlattig1 bir réportajinda en ¢ok etkilendigi
workshop’in 8-9 yas grubundaki c¢ocuklarla yaptiklart oldugunu sdylemektedir. “Biiyiilii
Doga” workshop” olarak adlandirilan workshop’ta ¢ocuklar, sanat malzemelerini
kullanarak kendi ormanlarini ve hikayelerini yarattiktan sonra 360 derecelik kameralar
yardimi1 ve sanal gergeklik gozliikleri ile, ormanlarini tecriibe edebilecekleri mekanlara
doniistiirmiislerdir. Ersin Han Ersin roportajinda: “Isin enteresan1 hemen hemen hepsi daha
once sanal gerceklik denemis ve “minecraft” icinde doga yaratmis inanilmaz aydinlik
cocuklar. Bu tecriibemiz aslinda gelecek kusak ile birlikte sanatsal yaratim ve tiiketim
stirecinin ne kadar kisa siire i¢inde degisebileceginin gostergesi” demektedir (Boztas,
2019). Bu ciimle teknoloji ile iliskileri nedeniyle kaygi duydugumuz c¢ocuklarimizin

gelecekte neler yapabilecegine ufak bir 151k tutmaktadir.

2.09. Yapay Zeka

Dijital sanat lizerine yapilan tiim sanatsal faaliyetlerde farkli sanatgilarin dijitali
kullanirken ayni zamanda yapay zeka ile sanati birlestiren islere imza attiklan
goriilmektedir. Ilk yapay zeka ile resim yaptirilan program Aaron, Mike Tyka’nin yapay
zeka ile olusturdugu heykeller, Manny Tan ve Kyle McDonald’in yazilim sanati iizerinden
yapay zeka kullanarak tirettikleri eserler, Ha:ar ekibinin yapay zekay1 kodlayarak ortaya
cikardiklart heykel, TeamsLab’in ve Refik Anadol’un enstalasyonlarinda kullandiklar:
yapay zeka eserleri gibi bir ¢ok eser iiretiminde yapay zeka kullanimi arastirma iginde yer

bulmaktadir. Ozellikle yazilim sanat1 ve internet sanat1 gibi alanlarda yapilan calismalarin
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cogunda algoritmalarin yapay zeka tarafindan hesaplanmasi yoluyla ortaya ¢ikartilan isler
gittike ¢ogalmaktadir. Deniz Cem Onduygu, Burak Arkan gibi yapay zeka
algoritmalarin1 kullanarak eser {ireten isimlerin yani sira Taryn Southern gibi yapay zeka
tizerinden miizik eserleri lireten isimler de yer almaktadir. Taryn Southern’in yapay zeka
araciligiyla besteledigi sarkilardan olusan albiim ilk yapay zeka solo albiimii olarak
geemektedir. Koreograf Ryan McGregor Google Arts ve Culture Lab ile yaptigi anlasma
sonucu McGregor’un kareografilerinin Yapay zeka algoritmasina aktarilarak farkli
sekanslar olusturmasi saglanmistir. Obvious firmasinin onciiliigiinde yapay zeka sistemine
14. Ve 20 Yiizyillar arasi iiretilmis 15.000 eser yiiklenmistir. Bu eserlerin 6zelliklerini
ayristirarak yapay zeka’nin yeni bir eser meydana getirmesi saglanmis ve ortaya Edmond
Belamy 'nin Portresi ¢ikmustir.

Yapay zeka ile iiretilen eserlerin birer sanat eseri olarak kabul edilip edilemeyecegi
meselesi ise ciddi bir tartisma konusudur. Cevre veya toplumsal meselelerin duyarliligiyla
ortaya cikarilan bir ¢ok algoiritmik eser giiniimiizde sanat eseri konumunda sergilenmekte
ya da internet sanat1 araciliiyla yer nbulmaktadir. Bir sistemi devreye sokarak bir fikrin ve
istatistigin kullanimiyla algoritma kullanilarak yapilan bu ¢aligmalarin hangilerinin
gercekten sanati ifade ettigi meselesi ise ileride daha iyi kategorize edilerek ortaya

cikacaktir.

2.10. NFT

NFT yani Ingilizce agilimiyla “Non Fungible Token” (degistirilemez token)
benzersiz olan dijital varliklar1 tanimlamaktadir. Bu dijital varliklar blok zinciri ad1 verilen
bir dijital defterde depolanmaktadirlar. Fotograf, ses, goriintii, video gibi bir¢ok dijital tiir
NFT olabilirmektedir. Koleksiyon kavrami NFT nin varligini siirdiirmesi adina en énemli
unsurlardan biridir. Farkli bir degisle NFT tamamen dijital {iretilen sanat eserlerinin soyut
yapilarin1 destekleyen bir sistem sunmaktadir elle tutulmayan sanat eserlerinin ciddiyetini
tescil eden bir nevi tapu senedi gibidir.

Matt Hall ve John Watkinson tarafindan gelistirilen “CryptoPunks” projesi ilk NFT
koleksiyonu olma ozelligine sahiptir (Tekkok Karadz, 2022a), (Sekil 70). 2017 yilinda
Lavra Laps kuruculari Hall ve Watkinson tarafindan olusturulan proje, yapay zeka
kullanarak piksellerden olusan farkl figiirlerin olusumuyla meydana gelmistir. 10.000°den

fazla eserin toplandigi koleksiyonda 9 uzayl, 24 maymun, 88 zombi, 3.840 kadin ve 6.039
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erkek figiiri bulunmaktadir. “CryptoPunks” 2021 yilinda ismi agiklanmayan bir
yatirimciya 7.500.000 $’a satilmistir.

Sekil 70. Six examples of the 10,000 randomly generated CryptoPunks.2017.
(https://en.wikipedia.org/wiki/CryptoPunks) Erisim Tarihi: 14.12.2022

NFT’nin sanat piyasalarinda varligin1 kabul ettirmesini saglayan biiytik gelisme ise
Beeple’in Everydays: The First 5000 Days c¢alismasina 25 Subat 2021°de Christies
miizayede evinin online miizayedesinde eseri 69.300.000 $’a satilmasi ile ger¢eklesmistir
(Tekkok Karadz, 2022a). Bepple takma ismi ile taninan Mike Winkelmann kendi internet
sayfasinda 2007 yilindan beri giinliik olarak iirettigi ve yayinladigi resimlerini kolaj haline
getirmistir. Biiyiik ses getiren bu NFT satisindan sonra dijital liretim yapan sanatcilar i¢in
bir satig piyasasi olusmustur. Everdays - The First 5000 Days adli sanat eseri temelde
sadece bir fotograf dosyasi olarak hazirlanmistir. Eser, su an igin yasayan sanatcilar
arasinda en pahali tiglincii eser olma konumuna da sahiptir (Sekil 71). S6z konusu eseri
satin alan iki girisimci ise bu jpeg sanat eserini yine sanal bir ortamda sergilemeye
hazirlanmaktadir. Kisa siire iginde acilmasi beklenen ve ABD'nin en iyi mimarlar
tarafindan inga edilen sanal ¢arsinin ortasinda Beeple’in eserinin anit olarak sergilenecegi
ifade edilmektedir. Metaverse evreninin dnemli bir 6rnegi olacagi diisiiniilen bu sanal
carsinin, ayn1 zamanda bagka NFT eserlere ev sahipligi yapmasi, ¢esitli etkinlik, konser ve
toplantilara da ev sahipligi yapmasi planlanmaktadir (Kizilet, 2021). Projenin hayata
gecmesiyle NFT ve Metaverse arasinda kurulacak baglantinin belki de en onemli 6rnegi
ortaya ¢ikmig olacaktir. Bircok kisi ise sanal gozliikleri ile bu evrene dahil olarak sanat

eserlerini gorebileceklerdir.
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Sekil 71. Mike Winkelmann, Everdays - The First 5000 Days, 2021.
(https://en.wikipedia.org/wiki/Everydays: the First 5000 Days) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Dijital olarak iiretilen eserlerin sanatgisi tarafindan dijital olarak imza atabilmesi ve
dolayisiyla sanat¢inin telif haklarin1 koruyabilmesini saglayan bir sistem olusturulmustur.
Kripto para ile satig yapan internet siteleri agcilmis ve pazar giderek biiylimiistiir. Yarattig
eserlerle kendini tanitmak isteyen sanatgilar i¢in biiyiik bir firsat haline gelen NFT pazari
birgok 0zgiin sanatgmin kendilerini tanitmasina olanak saglamaktadir. NFT eserlerin
satiglar1 kripto para ile isleyen internet sitelerinde yapilmakta, reklam, tanitim, dolasim gibi
piyasa hareketliligi ise ¢cogunlukla Twitter aracilif1 ile gergeklesmektedir. Bircok dijital
sanatginin eserlerini paylasabilme imkani saglayan Twitter, Instagram gibi sosyal medya
mecralart NFT piyasasinin popiilerligini korumasini saglamaktadir. NFT ile elde edilen
eserin dijital ortamda sahiplenilmesi ise karisik bir mesele olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
NFT satiglarinda eser sahibi sattigi eserin haklarmi tiimiiyle satin alan kisiye
birakabilmektedir. Ya da telif haklarinin bir kismin1 devrederek eserin tekrar satisi soz
konusu olursa komisyon talep edebilmektedir. Telif haklarni elinde bulundurmak
sanat¢lya eseri birgok kez satabilme olanagini da saglamaktadir. Ayn1 zamanda sanatci
sattig1 eserin ayak izlerini de bu sekilde takip edebilmektedir. Eserin biricikligi ise diger
eserlerdeki renk ve bicimlerin yapay zeka tarafindan karsilagtirilarak test etmesi ile ortaya
konmaktadir. Bu yolla eserlerin taklit edilmesi engellenmekte veya taklitlerin yaninda
aslinin korunmasina yaramaktadir.

NFT eserleri en ¢ok konusulan ve deger goren bir baska sanatgr Murat Pak’in 1

milyon $’mn ilizerinde satis1 gergeklesen 5 NFT’si bulunmaktadir. 25 yildir dijital sanat
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yapan Pak ilk NFT orneklerini veren sanat¢i olarak da degerlendirilmektedir. Yaptig1 isler
nedeniyle popiileritesi arttikca merak edilen Murat Pak kimligini aciklamamay1 tercih
etmektedir. Pak’in ilk eseri Cloud Monument Dark 2020 yilinda 350.000 $’a satilmistir.
Pak’in hazirladig1 bir koleksiyon ise 2021 yilinda Sotheby’s tarafindan satisa ¢ikarilmigtir
ve aralarindan ii¢ eser yiiksek fiyatlara alict bulmustur. Bu ii¢ eser igerisinde olan
“Switch”in 6zelligi icerdigi yazilim sayesinde sadece Pak’in bildigi bir tarihte sekil
degistirecek olmasidir. 1.400.000 $’a satis1 gerceklestirilen “Pixel” igerigi agisindan
tartismalara konu olmustur. Bir kare bi¢ciminde gri pixelden olusan eser bazi sanat
tarihgiler tarafindan elestirilmis ve dijital sanatin eserin kendisinin mi yoksa yapan kisinin
isminin mi satisa ¢ikarildigi gibi tartismalara yol agmustir.

Internet sanatinin verdigi ozgiirliikle iireticilerin sayis1 giin gectikce artmaktadur.
Ifade 6zgiirliigiiniin global siirlar1 astig1 dijital sanat alaninda kendini gostermek isteyen
herkesin eser iiretebilecegi kendine alan agabilecegi bir bulut olugsmustur. Sanal alemin
sagladigi bu 6zgiirliik iyi taraflari bir kenara birakildiginda kaotik ve karmasik ve ¢ercevesi
olmayan bir alan ortaya c¢ikarmaktadir. Dijital sanat yapan her ismin sanat¢1 olmadigi,
yapilan her eserin sanat eseri olmadigi gercegi ve ne olursa olsun popiiler kiiltiiriin
dayatmasmin bu alanda da siddetle gdzlemlendigi sdylenebilir. Ornegin Beeple’in eseri
yillar igerisinde topladigi bir ¢ok eserin kolajindan olugsmakta ve bu kadar yiiksek
rakamlara satilmis olmasi yine de 6nemli bir sanat eseri olup olmadiginin tartisilmasini
engellemeyecektir.

Ethereum, Flow, Tezos gibi NFT’yi destekleyen blok zincirlerinin sayilarindaki artis
diger tiim NFT iirtinler i¢in oldugu gibi dijital sanata olan ilgiyi ve degeri de artirmistir.
NFT’ye duyulan ilgi her ne kadar yasanan popiileritenin ve medyanin kopiirtmesi ile
paralellik gosterse de dijital sanatin hak ettigi deger NFT, Metaverse gibi kavramlarin
insan hayatina dahil olmasiyla artmigtir. Farkli bir degisle NFT tamamen dijital {iretilen
sanat eserlerinin soyut yapilarini destekleyen bir sistem sunmaktadir. Elle tutulmayan sanat
eserlerinin aidiyetini tescil eden bir nevi tapu senedi gibidir.

NFT calismalariyla adindan s6z ettiren bir baska sanatci ise Fraktal Istanbul
calismalariyla Tarik Tolunay’dir. Fraktal Istanbul, Haydarpasa Panorama, Fraktal
Istanbul Pandemi gibi oyun gorselleri ¢izgisinde hazirladig1 minyatiir sehir haritalarini
NFT pazarina sunan sanatg1 Istanbul’u haritalama projesi igin on yil calismustir (Sekil 72).
Tolunay yoneticilerin yani sira animasyonlart bulunan bir CGI sanat¢isidir. Tolunay

Fraktal Istanbul projesini bir réportajinda sdyle anlatmaktadur:
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Sekil 72. Tarik Tolunay, Fraktal Istanbul, Tarihi Yarimada, 2022. (https:/fractalistanbul.com/galeri/) Erisim

Tarihi: 14.12.2022

“Bu NFT satistm uzun yillardan beri yasadigim c¢izerlik macerasinin son
asamalarindan bir tanesi. Tabi bir¢ok insan internette bunu bir ¢izerin NFT olarak
kriptoladig1 eserin 36.000 $’a satilmasi gibi kiiciik bir haber olarak okudular. Aslinda bu
satis islemi oncesinde bir hikdye barindirtyor. Istanbul diinyanin en giizel sehirlerinden
biri. Ve bu sehri belgelemek tizere Avrupa’dan seyyah ressamlar yiizlerce defa bu kenti
ziyaret ettiler. Ve biz bugiin eskiye doniip baktigimizda Istanbul iizerine yiizlerce graviir
harita ve graviir ¢izimlere ulasiyoruz. Ama iiziicii olan kismi su; bu sehirde yasayan bizler
bu kenti hi¢ gorsel olarak kaydetmeyi diisinmemisiz. Bir gizer olarak bana tarihsel bir
gorev verildigini diisiinerek bu sehirde yasayan birinin ¢izmesi ve tarihe kayit olarak
diismesi gerektigine karar verdim. Ve bu karmagik caligmayr bu motivasyonla ortaya
cikarmig oldum.” Seklinde kiiltiirel mirast belgelemede yeni bakis agisini 6zetlemistir
(Tolunay, 2021).

Bir diger NFT sanatcis1 Michah Dowbak ilk eserlerinde dijital baskilariyla adim
duyurmustur. Siberpunk 6gelerine doganin giizelligi ve liitfii ile birlestirerek kendine 6zgii
dijital restorasyon stilini internette gelistirmistir. Hala ikamet ettigi Ontario’da ormanla
cevrili biliylimesinden etkilenen sanatgi eserlerinde doga temasma tekrar tekrar geri
donmektedir. Geleneksel bir sanat diinyast merkezinin disindaki konumu, sanat eserlerini
sergilemek i¢in interneti kullanma kararinda da rol oynamistir. 2017°den beri Instagram’da
250.000’den fazla takip¢i toplayan Dowbak, gegen yilin kasim aymda NFT iiretmeye
baglamigtir. Son NFT eseri Replicator (Cogaltici) igin Dowbak Replicator igin bir
makinenin zaman i¢indeki hikdyesi degerlendirmesini yapmaktadir (Sekil 73). Bu calisma
Dowbak’a gore geg¢miste ¢igir acan yenilik bigimlerinin bir yansimasidir ve modern

teknolojinin i¢inde siirekli bir mecaz gorevi gormektedir. Dowbak is gelistikce ve sahip
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olduklart NFT’ler yeni nesiller yaratmaya devam ettikce koleksiyonerlerin nasil tepki

verecegini gormekle ilgilendigini belirtmektedir (Dowbak, 2022).

Sekil 73. Michah Dowbak, Replicator, 2017. (https://www.maddogjones.com/prints) Erisim Tarihi:
14.12.2022

Los Angeles sehir merkezindeki bir ofis alanina yerlestirilmis bir fotokopi
makinesinin dijital goriintiisli olan bu ¢aligma, gorsel bilesenleriyle bir zamanlarin en ileri
teknolojisine artik demode olmaya dogru giden nostaljik bir selam niteligindedir. Bu
goriinti Dowbak’in en son teknolojik yeniligi olan NFT’yi kullanarak araci, bigimi ve
islevi ustaca icice geciren karmasik anlatisinin Oykiisiinii anlatmaya baglamaktadir
(Dowbak, 2022). Replikatdriin diger NFT tabanli eserlerden farki, satin alindiktan sonra da

NFT iiretmeye devam edecek olmasidir.
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19 yasindaki sanat¢1 Fewocious popsiirrealist ¢alismalariyla adin1 en ¢ok duyuran
NFT sanatcilarindan bir tanesidir (Sekil 74). Bu geng dijital sanat¢1 her biri ortalama 5
milyon § tutarinda toplam 3.103 NFT pargasi satmistir. New York’ta yasayan sanat¢i sanat
tretimine ilk olarak 13 yasinda Las Vegas’ta baslamistir. Dijital sanata girisi, geng
transeksiiel sanat¢1 icin bir sigmak ve kagis olarak dogmustur. Ilk tablosunu 17 yasinda
satan sanat¢i bundan sonraki bir y1l icinde basarili islere imza atmaya devam etmistir. 2021
yilinin haziran ayinda 2.16 milyon $’a satilan Pride Month i¢in Christie’s miizayede evi ile

c18ir acan ve rekor kiran bir miizayedeye evsahipligi yapmaistir.

Sekil 74. Fewocious, Year 4, Age 17 — His Name is Victor, (https://fewocious.com/art/) Erisim Tarihi:
14.12.2022

“Sanat1 ¢ok seviyorum” diyen Fewocious “Snapshot’larla anilarini1 paylasan, kalbine
ayna tutan, parlayan ve duygunun giiciinii simgeleyen ve canlilik yayan yaratma
tutkusunun her pargada temsil ettigini ifade ediyor (Fewocious, 2022).

Floransa’nin iinlii miizesi Uffizi Gallerie pandemi doneminde NFT piyasasini bir
firsat olarak gordiikleri icin, kendi koleksiyonlarindaki orijinal ronesans eserlerinin NFT
kopyalarini yaptirip satisa ¢ikarmaya karar vermistir. ik satilan eser, Michelangelo’nun
1505 tarihli Doni Tondo adli tablosu olmustur (Sekil 75). 170,000 $’a satilan NFT eserden
sonra miize Titian ve Botticelli eserlerini de NFT olarak hazirlama c¢alismalarina

baglamistir.
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Sekil 75. Holy Family, known as the “Doni Tondo” Michelangelo Buonarroti (Caprese 1475 — Roma 1564)
(https://www.uffizi.it/en/artworks/holy-family-known-as-the-doni-tondo) Erisim Tarihi: 14.12.2022

2.11. Metaverse

(3

Ote anlamina gelen “Meta” ve evren anlamma gelen “verse” kelimelerinin
birlesiminden tiiremis Metaverse kavrami evrenin Otesi olarak da tanimlanmaktadir.
Kelime anlami bir yana birakilirsa fiziksel gergek ile arttirilmis sanal gergekligin
birlesiminden olusan online yani c¢evrimi¢i bir diinyalar toplulugu ya da evreni
anlatmaktadir. Investopedia’ya gére Metaverse, kullanicilarin sanal olarak etkilesime
girmesini saglamak i¢in sosyal medya, ¢evrimi¢i oyun, artirilmis gergeklik (AR), sanal
gerceklik (VR) ve kripto para birimlerinin 6zelliklerini birlestiren dijital bir gercekliktir.
Artirllmis gergeklik, kullanici deneyimini gelistirmek i¢cin gorsel dgeleri, sesi ve diger
duyusal girdileri gercek diinya ayarlarma yerlestirir. Buna karsilik, sanal gergeklik
tamamen sanaldir ve kurgusal gercekleri gelistirir (Folger, 2022). Metaverse pratikte
diisiiniildiiginde bir oda, ev, carsi, sehir, iilke, gezegen olarak tanimlanabilecek tiim
alanlar1 kapsayan sanal bir evrendir. Boyutlar 6tesi, ucabildigin, kendini farkli avatarlarla
ifade edebildigin, kurgusal, ses, zaman ve mekan Otesi bir gerceklik alanidir. Avatar
kelimesi Sanskritceden gelme bir kelimedir. Hinduismde yer bulan Avatar kelimesi bir
konsept olarak aciklanabilir. Hint mitolojisinde avatar, tanrilarin gokten indiklerinde

biirlindiikleri sureti tarif eder. Avatar kelimesi giiniimiizde 6zellikle ¢evirimi¢i oyunlarda
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oyuncularin kendilerini temsilen yarattiklar1 karakterlere verilen tanimlama olarak
kullanilmaktadir. Avatar sanal diinyada 6zellikle metaverse’de kendimizi nasil gérmek
istiyorsak biirlindiiglimiiz sanal kisiligimiz olarak yer bulacaktir. Avatariniz Metaverse’de
bir sehirde gezebilecek, bir toplantiya katilabilecek, bir konsere gidebilecek ve bir miize
gezebilecektir. Bahsettigimiz avatar olgusu aslinda uzun yillardir sanal alemde varligini
stirdiirmektedir. Roblox, Minecraft, Fortnite gibi bilgisayar oyunlarinda her oyuncunun
kendine ait bir avatar1 bulunmaktadir (Sekil 76). Insanlar her yil milyonlarca dolar
harcayarak karakterlerine dijital giysiler ve aksesuarlar satin almaktadir. Dolayisiyla
Metaverse Ote evrende ne dilerseniz yapabileceginiz bir ortam sunmayi vaat eden bir

litopyanin gercege doniismeye baslayan halidir.

Sekil 76. Minecraft, Wikipedia, 2011. (https://en.wikipedia.org/wiki/Minecraft) Erigim Tarihi: 14.12.2022

Gercek ortamlar: taklit etme yeteneginin hizla gelistirildigi sanal gergeklik ortami
kendisine bilgisayar oyunlarinda genis bir pazar agmaktadir. Kripto para birimleriyle
NFT’nin de hayatimiza girisiyle sanatin dijital hali ise daha fazla konusulur hale gelmistir.
Tiim bu geligmeler 15181nda yeni bir kavram olmadig1 sdylenen birgok alanda kendine zaten
yer agcmaya baglamis olan bagka bir kavram “metaverse” Facebook’un sahibi
Zucherberg’in bu alanda yenilikler yapacaklarimi aciklamasi iizerine dijital diinyada
konusulmaya baglanmigtir. Hali hazirda dijital platformlarda etkilesimli oyun

oynanabilmekte, insanlar birbirleriyle ¢evirim i¢i konusabilmektedir. Ancak metaverse
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bunun ¢ok daha kapsamli halini sanal gerceklik yoluyla insanlara sunabilmektedir. Diinya
tizerindeki tiim gelismis toplumlar1 bir ¢at1 altina toplayabilecek bu yeni sanal gerceklik

kavrami McLuhan’1n global koy kavramina derin bir atifta bulunmaktadir.

Metaverse aslinda yeni glindeme gelmis olsa da internet ¢aginin baglangicindan beri
varolmaktadir. Metaverse kelimesi ilk olarak 1992 tarihinde Neal Stephonson tarafindan
Snow Crash (Parazit) kitabinda karsimiza ¢ikmaktadir (Sekil 77). Bilim kurgu tiiriinde
yazilmis olan kitapta hikdye sanal diinyada geg¢mektedir. Bu farkli evrende yasayan
insanlarin maceralarmin anlatildigi romanda snow crash adinda yeni ¢ikan bir siber
uyusturucunun yalnizca bir bilgisayar virlisii degil ayn1 zamanda bilgisayarlarina viriisiin
bulastig1 insanlarin ger¢ek hayatta beyin hasarina ugramalarina neden olan bir gercek
viriise doniistiigli anlatilmaktadir. Kitabin bir climlesinde Metaverse kelimesi “Arkasinda
ona nasil ulasilabilecegini aciklayan anlamsiz sozler var. Bir telefon numarasi ve

Metaverse iginde bir adres.” Climlesi igerisinde kullanilmaktadir (Stephenson, 1992).

FASTEOIMWARD FREE-STYLE MALL M 0 AL BAGSY 2951 CENIUERYT
WLLAM GESL

SIOW CRASH

TEAL STEPHENSON

Sekil 77. Neal Stephonson, Snow Crash, 1992, Wikipedia. (https://en.wikipedia.org/wiki/Snow_Crash)
Erisim Tarihi: 14.12.2022

Metaverse diisiincesini bugiin hayal ettigimiz sekliyle bize sunan bir bagka yayin da
Ernest Kline’in 2010 yilinda yayimnladigi kitab1 olan Ready Player One’dir. 2040 yilinda

sanal gergekligin gercek hayatin oniine gectigi ve insanlarin neredeyse sanal gozliikleriyle
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yasadiklar1 evrende gecen distopik bir diinya anlatilmaktadir. Steven Spielberg tarafindan
¢ekilen film uyarlamasinda Metaverse Oasis olarak adlandirilmaktadir (Sekil 78). Kaosun
ve ¢Okiisiin hakim oldugu gezegende insanlarin ¢ogunlugu kurtulusu Oasis’te aramaktadir.
Film bir tarafta ger¢ek diinyanin perisan halini anlatmak i¢in yaratilan platolarda gercek
oyuncularla devam ederken diger bir yarisi ise animasyon ¢izgi filme doniiserek Oasis

denilen oyun diinyas1 yani sanal evrende olan biteni anlatmaktadir.

MARCH 29
AEIENLE | NIMAX 3D REALD 30 IDOWY N

Sekil 78. Steven Spielberg, Ready Player One Film Afisi, 2010. Imbd.
(https://www.imdb.com/title/tt1677720/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Kitaptan uyarlanan filmin gorsel agidan bize sundugu en 6nemli 6zellik gelecekte
hayatimizin bir parcasi olmasi diisiiniilen metaverse’lli bir yasamin nasil olabilecegini bize
gostermesidir. Hayal edilen sanal gerceklige en yakin gelecek diisiincesi Spielberg’lin
diisledigi bicimiyle ele alinmaktadir. Filmin hikayesinde Oasis olarak anilan metaverse’iin
bir oyun platformu oldugu goriilmektedir. Ayn1 filmde yansitildig1 {izere gergek hayatta da
bilgisayar oyun diinyast metaverse’iin baslangict olarak degerlendirilebilir. Bugiiniin
teknolojisiyle yapilmis arttirllmis gergekligin bize sunduklar1 ve gelecekte sunacaklar
diislerimizdeki sanal evren aslinda ge¢miste diisiik teknolojik versiyonlariyla yillar
oncesinde yaratilmistir. Oyun sektoriiniin 10 yil Once baslattigr siire¢ teknolojinin

ilerlemesiyle giin gectikge biiyiik bir hizla gelismektedir. Second Life, World of Warcratft,
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Fortnite, Roblox, Mine Craft, Leauge of Legends gibi oyunlar farkli tasarimlarla yepyeni
sanal diinyalar insa etmislerdir. Bu her biri kendi igerisinde 6zerk diinyanin yine kendi
igerisinde olusturdugu pazarlar sonucunda sanal ekonomi ortaya g¢ikmistir. Oyunlarda
oyuncular avatar dedigimiz karakterlerini yaratmak, kisilik kazandirmak ve oyun igerisinde
giiclendirmek icin oyun igerisinde satilan malzemeleri almaktadir.

Second Life ¢ikarildigi 2003 yilinda biiyiik ses getiren bir platform olmustur (Sekil 79).
Bir nevi gergek diinya uzantisi ve pek ¢ok gergek sirketin subelerini barindiran, The Sims-vari
bir platformdur. Kendi karakterinizi olusturup dijital sokaklarda gezebildiginiz, toplanti
yapabildiginiz, c¢aligabildiginiz, {iiriin tasarlayabildiginiz, kisacasi dijital olarak evcilik
oynabildiginiz bir diinya olarak tasarlanmigtir. NFT lerin dnciisii diyebilecegimiz bir online
satis platformu vardir. Subat aynda Quartz’un yayinladigr bir habere gore Second Life

kullanicilar1 bu evren igi {iretip sattiklar {irtinlerle 2019°da 65 milyon, 2020’deyse 73 milyon
dolarlik hasilat yapmuslardir (Subramanian, 2021).

Sekil 79.Second Life Web Page, 2022. (https://secondlife.com/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Her ne kadar bugiin varligr tam anlamiyla ortaya konulmus somut bir olgu gibi
diisiiniilse de Metaverse evren aslinda altyapr ekosistemi heniiz kurulmamis, teoride bize
sunacaklar1 konusulan ve olabilecekleri hayal edilen bir sanal ortam fikri olarak
degerlendirilmelidir. Heniiz ortada istenilen hayale ulagmak i¢in yeterli donanim mevcut
bulunmamaktadir. Teknolojinin ilerleme hiz1 diisiiniiliirse ulagilmak istenen noktaya dogru
atilan hizli adimlar oldugu dogru fakat heniiz hazir olunmadig ise gergektir. Tiim sistemin
calisir hale gelmesi, bir anlam ve somut veri elde edilmesi i¢in en az 10, 15 sene zamana

ihtiya¢ duyulmaktadir.
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Apple, Facebook, Google ve Microsoft gibi biiyiik teknoloji sirketleri hakkinda gok
uzun siire okumaya devam ederseniz, teknolojideki ilerlemelerin (Metaverinin yiikselisi
gibi) kaginilmaz oldugunu hissedebilirsiniz. O zaman bu yeni teknolojilerin toplumumuzu,
politikamiz1 ve kiiltiirimiizii nasil sekillendirecegini ve bu gelecege nasil uyum
saglayacagimizi diislinmeye baslamamak zor. Bu fikre “teknolojik determinizm” denir:
Teknolojideki ilerlemenin duygusu, bizler sadece yolcu olarak sosyal iligkilerimizi, gii¢
iliskilerimizi ve kiltiirimiizi sekillendirir (Kelly, 2021).

Oyun diinyasinda gezinenlerin “Biz c¢oktan orada yasamaya basladik” dedikleri
Metaverse bir odayi, bir evi, bir ¢arsiyi, bir sehri, bir iilkeyi, bir gezegeni, hatta evreni
kapsayan ve birlestiren bir kavram olma iddiasindadir. Ornegin, Giiney Kore'de, sirketler
ve hiikiimet agik bir ulusal VR platformu gelistirmek i¢in birlikte ¢aligmaktadir. Bunun
biiyiik bir kismi, akilli telefonlar1, 5G aglarini, artirtlmis gergekligi, sanal para birimlerini
ve sosyal aglari kullanarak toplum i¢in sorunlar1 ¢6zmek ve kar etmek i¢in harmanlamanin
yollarimi bulmaktir. (Kelly, 2021) Ulusal MetaVerse projesi i¢in Giliney Kore 187 milyon $
yatirim yapacagini agiklamistir. Ayrilan fonun egitim sistemi, medya gibi bir¢cok alanda
sanal diinya endiistrisi yaratmak icin kullanilacag:i agiklanmistir. Giliney Kore bilim ve
gelecek planlama bakanhigmin yetkisindeki proje kapsaminda icerik Uretici ve
yazilimcilara yarigmalar araciligi ile firsatlar sunulacagi aciklanmistir. 2021 yilinda
baslatilan projenin Seul ayaginin 2026 yilinda tam faaliyete gegecegi soylenmektedir.

Tiirkiye’de dijital sanatin da Onciilerinden bir tanesi olan ve yaratict kodlama ve
teknik kodlama teknikleriyle gorsel ve isitsel eserler sergileyen, Tiirkiye’de dijital sanatin
onciilerinden bir tanesi Selguk Artut “Teknolojinin sadece bir eglence araci olmasindan Gte
bizim felsefi boyutumuzu agmaya yonelik 6nemli kapilari da zorladigimi diistintiyorum.”
demektedir (Artut, 2020). Selguk Artut bir baska soylesisinde ise Metaverse ile ilgili
fikirlerini su ciimlelerle paylasmaktadir. “Isin fantezi kismi tabi ki cok ilgi ¢ekici. Boyut
olmayisi, ugmak, etraftan ses duymak, bir anda zaman ve mekandan kopmak, insanlarla
lokasyon disinda bir yerlerde bulusmak... tiim bunlar ¢ok etkileyici. Ama estetik icerik ve
bicim goziiyle bakmak gerekirse ¢ok fakir, primitif su anki Metaverse. Ama bu
gelismeyecek anlamina gelmiyor.” seklinde goriislerini sunar (Artut, 2022).

Roblox 2020 yilinda diinya ¢apindaen ¢ok indirilen 6. oyun uygulamasi
olmustur. Platformun kullanicilar1 ise ¢ogunlukla gen¢ nesil oyunculardan olusmaktadir
(Sekil 80). Roblox’taki sanal evren, aslinda su an konusulan Metaverse kavramina en

yakin olusumlardan bir tanesidir. Platformun kendi dijital para birimiyle kullanicilar hem
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sosyallesmekte hem de Roblox evreni igerisindeki etkinliklerle “sanal deneyimler”

yasamaktadirlar.

Sekil 80. Roblox Web Page, 2022. (https://www.roblox.com/create) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Bu diinya iizerinde hem konserler hem yarismalar hem de oyunlar sanal bir
sekilde ger¢ceklesmektedir. Cok yakin bir zamanda Nike da Metaverse’e Roblox platformu
tizerinde ‘Nikeland’’i olusturarak giris yapmistir. Eger sirket Nike gibi daha fazla
markay1 platformunda sanal diinyalar kurmaya ikna edebilirse, gelirlerinin bu kismini
biiyiitebilecektir. Platformdaki igeriklerin biiylik c¢ogunlugu kullanicilar1 tarafindan
olusturuldugu icin biiyiik stiidyolara degil, igerik iireticilerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Ote
yandan, sirket zaten gii¢lii bir temele ve genis bir topluluga sahip bulunmaktadir.

Facebook’un adimm1 Meta olarak degistirmesi ve Zuckerberg’in Metaverse
lansmanindan sonra Meta Connect Konferans ad1 altinda 2021°de ilki yapilan konferansin
2022 yilinda yenisini diizenlemistir. Meta yani facebook girisimcileri bu is i¢in 2021
yilinda Avrupa Birligi’nden 10 bin kisiyi ise almistir. Facebook sanal gergeklik (VR)
gozliikleri iireticisi Oculus’u da satin almistir. Oculus, piyasaya siiriildiigli giinden itibaren
diinya ¢apinda yaklasik 10 milyon Quest 2 oyuncu kulaklig1 satmis olan bir sanal gergeklik
teknoloji ve yazilim triinleri sirketidir. Bu, sirkete Metaverse i¢in yeni oyunlar ve oyun
dis1 deneyimler hazirlamak igin saglam bir temel olusturmustur. Ozellikle yeni nesil
genclere hitap eden oyunlar ve aplikasyonlara yonelen Oculus en son ¢ocuklar arasinda
cok popiiler olan oyunlardan bir tanesi Among Us ile anlagsmaya gitmistir (Sekil 81).
Oculus ekipmanlartyla arttk VR 6zelligi kullanilabilecek olan oyunla sanal diinya igin

olusturulan malzemelerin kullaniminin artmasi planlanmaktadir.
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Sekil 81. Oculus Web Page, Among Us comes to Vr. 2022.
(https://www.meta.com/quest/gaming/?utm_source=www.google.com&utm_medium=oculusredirect) Erisim

Tarihi: 14.12.2022

Meta, metaverse teknolojisini gelistirmek i¢in kiiresel arastirma ve program
ortaklaria yaklasik 50 milyon dolar yatirim yapmaistir. Meta, dncelikle fiziksel metaverse
magazalarin1i agmaya hazirlanmaktadir. Connect konferansinin 2022 acilisinda konusan
Zuckerberg, Meta’nin yil igerisindeki planlarin1 ve Metaverse i¢in yapilan yeni iiriinlerin
tanitimin1 yapmistir (Habertiirk, 2022). Meta’nin yeni sanal gerceklik (VR) gozligii Meta
Quest Pro’nun da tanitildigr konferansta yiiksek coziintirliiklii sensorlere ve tam renkli
gercekligi etkinlestirme kapasitesine sahip gozliigiin su ana kadar piyasaya siiriilmiis tiim
gozlikklerden ¢ok daha istiin bir teknolojiye sahip oldugu agiklanmuistir (Sekil 82). Daha
keskin ve net gorseller, dokunmaya dayali daha hassas geri bildirimler, goz izleme
teknolojisi, 360 derece hareket algilama gibi bir¢ok yeniligi i¢ine barindiran VR gozliik
Metaverse deneyiminin daha da yaklagtiginin gostermektedir. Meta Quest Pro’nun hareket

algilama sensorleri kullanicinin yiiz ifadelerinin avatara aktarimini saglamaktadir.
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Sekil 82. Meta Web Page, Meta Quest Pro, 2022. (https://www.meta.com/quest/quest-pro/) Erigim Tarihi:

14.12.2022

Metaverse’iin tek bir sirket tarafindan inga edilemeyeceginden hareket eden Meta’nin
konferansina Zuckerberg'in yanisira bu alanda yeni ortakliklari duyurmak i¢cin Microsoft
Baskan1 ve CEO'su Satya Nadella ve Accenture Baskani ve CEO'su Julie Sweet de
katilmistir. Bu kapsamda, Meta Quest Pro'nun is diinyasi diistiniilerek tasarlandigi ve
Microsoft {iretkenlik araglarmin Meta Quest cihazlarma ve Meta is deneyimlerine
getirilmesinin amaclandigimi1 vurgulayan Meta ve Microsoft arasindaki ortaklik resmi
olarak duyurulmustur. Buna goére bu uygulamalara Meta Quest i¢in Microsoft Teams,
Microsoft Windows 365, Microsoft 365 uygulama deneyimleri, Microsoft
Teams/Workrooms entegrasyonu, Microsoft Intune ve Azure Active Directory destegi ve
Microsoft Teams'de Meta Avatarlar dahil olacaktir. Meta ayrica, cihaz ve uygulama
yonetimi gibi temel yonetici 6zelliklerini igeren Meta Quest 2 ve Meta Quest Pro abonelik
paketi Quest for Business'in gelecek yil gelecegini agiklamistir (Habertiirk, 2022).

Konferansta agiklanan yeni 6zellikler igerisinde ayn1 zamanda yeni ve daha gergekgi
avatar iliistrasyonlari, bir avatar magazasi ve kisisel ofisler tizerine ¢alisildigi soylenmistir.
Verilere gore bugiine kadar Meta Quest Store'daki oyunlara ve uygulamalara harcanan para
1.5 milyar dolar1 ge¢mistir. Yapilan agiklamalara gore Meta, su anda briit geliri 10 milyon
dolarin iizerinde olan 33 oyuna sahip ve briit geliri 5 milyon dolarin {izerinde olan

uygulamalarin sayist gecen yildan bu yana ikiye katlanmis durumdadir (Habertiirk, 2022).
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3. DIJITAL SANAT SERGILEME ORNEKLERI

3.1. Dijital Sanat Miizeleri

Dijital teknoloji, karmasik ayrintilara ve degisim Ozgiirliigiine olanak tanir. insanlar
dijital teknolojiyi kabul etmeye baslamadan dnce, bilgi ve sanatsal ifadenin bir tiir fiziksel
bicimde sunulmasi gerekiyordu. Yaratici ifade, insanlik tarihinin biiyiik boliimiinde,
genellikle tuval ve boya gibi fiziksel nesneler kullanilarak statik medya araciligiyla var
olmustur. Dijital teknolojinin ortaya ¢ikisi, insan ifadesinin bu fiziksel kisitlamalardan
kurtulmasina, bagimsiz olarak var olmasina ve 6zgilirce gelismesine olanak tanimaktadir.
Ayrica dijjital teknoloji, degisimin kendisini ifade etmesini daha 6zgiir ve kesin hale
getirmistir. Degisimi, insanlarin davraniglarindan ve yapitin ¢evresinden yola ¢ikarak ifade
etmek miimkiin hale gelmistir. Bu, sanat eserlerinin izleyicilerle etkilesimli hale gelmesini
saglar ve izleyiciler sanat eserine katki saglayabilirler.

Fiziksel ortamla smirli kalmayan dijital teknoloji, sanat eserlerinin fiziksel olarak
genislemesini miimkiin kilmistir. Dijital sanat kolayca genisleyebildiginden, bize alan
icinde de daha fazla 6zerklik saglamaktadir. Artik ¢ok daha genis alanlart manipiile edip

kullanabilmekte ve izleyiciler sanat eserini daha dogrudan deneyimleyebilmektedir.

3.1.1. Teamlab

TeamLab, 2001 yilinda bilgi ¢aginda diinyayla ve birbirimizle olan iliskilerimizi
kesfeden sanat, teknoloji ve bilim alanlarindaki isbirliklerini igeren disiplinler arasi bir
sanatc1 organizasyonu olarak kurulmustur. Fiziksel ve kavramsal arasinda yer alan sinirlari
yikmak ve dijital ¢agda yeni algi modelleri 6nermek icin teknolojiyi kullanan, yaraticilik,
oyun, kesif, yasam ve akiskanlik temalarina odaklanan caligsmalar siiriikkleyici ve

etkilesimlidir (Sekil 83).
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Sekil 83. teamLab, Impermanent Flowers, Floating in a continious Sea, 2022.
(https://www.teamlab.art/e/kumuartmuseum/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

TeamLab’in kurucusu matematik miihendisi Tushiyuki Inoko; “Farkli disiplinler
arasindaki isbirligi 6nemli bir motivasyon.” Diyor ve ekliyor “Ben kolektif yaratim
konsepti olusturmak istedim. Ve yeni bir sey yapmak konsepti ile ise basladim.
Kigiikligiimde bilim ve sanatla ¢ok ilgiliydim. Bence insanlar bilim ve sanat sayesinde
diinyay1 gittikce daha fazla anlamaya basliyorlar. Bence sanat insanlarin diinyay: nasil
gordigiinii degistirebilir.” (Bloomberg, 2018) Inoko, teknoloji ve sanatin birlesiminden
dogan yeni yapida nasil bir diizen ile calistiklarin1 ise su sekilde acikliyor;
“Olusumumuzun isminin teamLab olmasinin sebebi kolektif iiretim yapan bir yer olmamiz
ve ayni zamanda bir laboratuvar olmamizdan kaynaklanmaktadir. Bu da deney yapmaya
devam edecegiz anlamina gelmektedir. Edinilmis yeni bilgilerle yeni seyler kesfetmeye ve
yeni seyler iiretmeye devam etmek istiyoruz.” (Bloomberg, 2018).

TeamLab kolektifinin bircok alanda bir¢ok {tilkede bagimsiz olarak actiklari
sergilerin yanisira kendilerine ait bir miize agma girisiminde de bulunmuslardir. Diinyanin
ilk dijital miizesi olma tinvanini alan miize 2018 yilinda Tokyo, Odaiba’da agilmistir.

Sanatcilar, yazilimcilar, miihendisler, CG animatorleri, matematikgiler ve mimarlar
dahil olmak iizere disiplinler arasi uzmanlar grubu, sanat yoluyla benlik ve diinya

arasindaki iligkiyi ve yeni alg1 bigimlerini kesfetmeyi hedeflemektedir.
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Insanlarin diinyay1 algilayis bigimlerinde sinirlamalar bulunmaktadir. TeamLab,
benlik ve diinya arasindaki iliski ve zamanin siirekliligi hakkindaki algilarimizda bu
sinirlar1 asmaya ¢aligmaktadir. Her sey uzun, kirllgan ama mucizevi, sinirsiz bir siireklilik
iginde var olur (TeamLab, Biography, 2022).

TeamLab sergileri, New York, Londra, Paris, Singapur, Silikon Vadisi, Pekin ve
Melbourne dahil olmak {izere diinya c¢apindaki sehirlerde diizenlenmistir. TeamLab
miizeleri ve biiyiik dlgekli kalict sergiler arasinda Tokyo'daki “teamLab Borderless” ve

“teamLab Planets”, “teamLab Borderless Shanghai” ve “teamLab SuperNature Macao” yer

almaktadir (Sekil 84). Bunlar disinda Abu Dabi, Pekin, Hamburg, Cidde ve Utrecht gibi

[

Sekil 84. teamLab Borderless, Hamburg 2024 Announcement Image. 2022.
(https://www.teamlab.art/e/borderless_hamburg/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

TeamLab’in web sitesinde 2001 yilindan bugiine kadar yapilan tiim sanat ¢aligmalari,
enstalasyonlar yiiksek ¢6ziiniirliiklii resimler ve ziyaretcilerin de igerisinde deneyimlerken
goriintiilendigi eser videolar1 yer almaktadir. Sitenin Konsept boliimiinde yer alan giris
ciimlesi teamLab’in varolus sebebini tam anlamiyla agiklamaktadir. “ifade Fiziksel
Maddeden Kurtulmaktir ve Déniisiimiin Kendisi, ifadenin Oznesi Olabilmektedir”
(TeamLab, Digital Art, 2001).

Dijital teknoloji, karmasik ayrintilara ve degisim 6zgiirliigiine olanak tamir. insanlar
dijital teknolojiyi kabul etmeye baslamadan dnce, bilgi ve sanatsal ifadenin bir tiir fiziksel

bicimde sunulmasi gerekmektedir. Yaratici ifade, insanlik tarihinin biiyiik bdliimiinde,
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genellikle tuval ve boya gibi fiziksel nesneler kullanilarak statik medya araciligiyla var
olmustur. Dijital teknolojinin ortaya ¢ikisi, insan ifadesinin bu fiziksel kisitlamalardan
kurtulmasina, bagimsiz olarak var olmasina ve 6zgilirce gelismesine olanak tanimaktadir.
Ayrica dijital teknoloji, degisimin kendisini ifade etmesini daha 0zgiir ve kesin hale
getirmistir. Degisimi, insanlarin davraniglarindan ve yapitin ¢evresinden yola ¢ikarak ifade
etmek miimkiin hale gelmistir. Bu, sanat eserlerinin izleyicilerle etkilesimli hale gelmesini
saglar ve izleyiciler sanat eserine katki saglayabilirler (TeamLab, Digital Art, 2001).

Yillar  igerisinde teamLab  siiriikleyici  enstalasyon yaratma sanatinda
mitkemmellesmistir. S0z gelimi ziyaretgilerini hareketlerine tepki veren dijital sazan
havuzlar1 yaratmislardir. Cocuklarin ¢izimlerini gorsel olarak canlandirmislardir. Hatta
ziyaretcilere Ui boyutlu sanal gozliiklerle alanda sanal kaligrafiler c¢izdirmislerdir.
llgilendikleri sey var olan fiziksel sinirlarin sanatsal sinirlarla birlikte yikilmasidir.

Genisleme ve Alan Uyarlanabilirligini teknoloji araciligiyla kontrol edebilme
yetenegiyle olabileceklerin simirlarinin geniglemesine neden olmustur. Fiziksel ortamla
siirl kalmayan dijital teknoloji, sanat eserlerinin fiziksel olarak genislemesini miimkiin
kilmistir. Dijital sanat kolayca genisleyebildiginden, calisan ekibe alan i¢inde de daha fazla
Ozerklik saglamaktadir. Artik cok daha genis alanlar1 manipiile edip kullanabilmekte ve
izleyiciler sanat eserini daha dogrudan deneyimleyebilmektedir (TeamLab, 2015).

Kurulusundan bugiine, gecen 20 yil icerisinde teamLab olusumunda toplamda
600’den fazla insan c¢aligmaktadir. TeamLab giriste aldigi iicretleri calisanlariyla da
paylasarak hem galeri diinyasin1 bozan bir is modeli hem de daha deneysel bir sanat
diinyas1 ekonomisi yaratmaktadir. 2017°de Pace araciligtyla 3 farkli konumda
sergiledikleri bir ¢aligmalar1 500.000’den fazla kisinin ziyareti ile 10 milyon dolarin
tizerinde bilet satisina ulagsmistir (Rothstein, 2021).

Teamlab i¢in i¢cinde bulunduklar: ytliksek teknolojiye ragmen yarattiklari igin 6ziinde
hala geleneksel bir bakis acist bulunmaktadir. TeamLab’in iirettigi hareketli imajlar farkl
bir perspektif, farkli bir teori ile gegmisten bugiine Japon ¢izgi gelenegini yansitmaktadir.
Japon kimligini saklamadan ve Japon deneyimlerinden gurur duymaktadirlar.

Moriart miizesi Tokyo’da iiretilen sanat ¢calismasi Crows are chased and the chasing
Crows are Destined to be Chased as well, Blossoming on Collision — Light in Space (Sekil
85) geleneksel Japon Kkiiltiiriiniin teknolojiyle bulustu islerden bir tanesi olarak
sergilenmistir. Gelismis teknolojiyi Japon mitolojisiyle kaynastirarak sonsuz uzayda hissi
vermek lizere tasarlanmis bir odada ii¢ bacakli mitolojik bir karga olan “Yatagarasu”

ziyaretgilerin iizerinde ve ayaklarinin altinda ugmaktadir. Ve arkasinda biraktigi 1siktan
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izler japon kaligrafi sanatin1 yansitmaktadir. Calismanin interaktif sanat¢isi ziyaretgilerin
kargalarin dijital diinyasinda onlarla birlikte ugtuklart hissine kapilmalarini istediklerini
belirtmektedir (Bloomberg, 2018). U¢ uzmanin c¢alistig1 bu projenin, imajlarmn iiretimi,
miizigin bestelenmesi, yazilimin her ziyaret¢inin perspektifine gore dogru hesaplamanin

yapilabilecek hale gelmesi gibi birgok gérevden sonra tamamlanmasi dort ay stirmiistiir.
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Sekil 85. teamLab, “Crows are chased and the chasing Crows are Destined to be Chased as well, Blossoming
on Collision — Light in Space”, Moriart Art Museum, Tokyo, 2016.
(https://www.teamlab.art/w/crows_blossoming_on_collision/) Erigim Tarihi: 14.12.2022

Her bir projenin ele alinig1 farkl fikirler ve datalardan olussa bile ekiplerin ¢alisma
diizenleri prensipte hemen hemen ayni diizlemde ilerlemektedir. Deneyimli artislerden ve
interaktif miihendislerden olusan ekipler i¢in bile bazi projeler iddiali bir girisim halini
almaktadir. TeamLab’in interaktif miihendis ve sanatgilarindan Elliot I. Davis *
TeamLab’de ¢ogu zaman sanat projelerinde ¢alisan teknik ekip ayni anda birgok kiigiik
projede daha galismaktadirlar” demektedir (Bloomberg, 2018).

Sanat eserleri arasindaki smirlart kaldirmak teamLab kolektifinin en biiyiik
amaglarindan bir tanesi olarak goriilebilir. Kokeninde diinya karmasik bir stirekliliktir.
Hicbir sey bagimsiz olarak var olamaz ve higbir sinir1 yoktur. Ancak insanoglu bu
stirekliligi kavrayamaz. Dil ve mantik, insanlarin diinyayi1 ayrik pargalar halinde tanimasina
neden olur. Insanlar diinyay1 her algiladiklarinda, bilinglerinde olmamas1 gereken sinirlar
yaratarak onu ayirmaya devam ederler. Insanlar bilisleri araciligiyla diinyay: ne kadar ¢ok

ayirirlarsa, bu smirlarin basindan beri var oldugunu o kadar ¢ok hissederler. Yapitlar

arasindaki smirlart ortadan kaldirarak birbirleriyle iletisim kurabilen, birbirlerinden
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etkilenen ve bagimsiz kalarak diger yapitlarla karisan eserlerdir. Sanat eserleri siirekli ve
siirsiz olacak sekilde yaratilmigtir (TeamLab, 2015).

2017 yilinda Pace, Londra’da gergeklestirilen calisma Trancending Boundries
Exhibition i¢in Ikkan Art International’in kurucusu ve teamLab olusumunun Tokyo
sorumlusu Ikkan Sanada sergiyi; “Eser dikkatle incelendiginde insan ve doga arasindaki
hassas iliski ile ilgili oldugu anlasilabilir. Cok yaklasilirsa dogaya dokunarak zarar
verilebilecegini ¢ok uzakta durulursa higbir sey olmayacagini ama dogaya belli bir
mesafede durulursa o zaman dogayr doganin evrilmesine ve ¢iceklenmesine
cesaretlendirilebilecegini goriirsiiniiz.” seklinde ifade etmektedir (Bloomberg, 2018),
(Sekil 86).

Sekil 86. teamLab, “Trancending Boundries” 2015. (https://www.teamlab.art/concept/transcending-
boundaries/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Beceriyle kullanilan sensorlerin hareketle, dokunmayla veya golgeyle aktive edilmesi
ile teamLab ziyaretcilerin enstalasyona sekil vermeleri ve hatta gelistirmeleri igin
yiireklendirmektedirler. “Transcending Boundries Exhibitionda dokunuldugu zaman
kelebeklerin yok olduguna taniklik edilmektedir. Ne daha onceden kaydedilmis bir
animasyon ne de bir tekrar, calisma gercek zamanli olarak bir bilgisayar tarafindan
islenmektedir. Ancak teknolojik olarak ciiretli goriinebilen bu sanat caligmasinin odak
noktast bu degildir (Bloomberg, 2018). Amag teknolojiyi hissettirmeden ziyaretcinin
sergilemedeki algilarmmi One ¢ikartarak hissetmesi istenilen veya disiiniilen konuya

odaklanmasini saglamaktir.
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Inoko insanoglunun 6grenilmislik diizeyinin sinirlar konusunda da ¢ok gelismis
oldugu ve insanlarin hayal giiclerine ket vurabildigini su climlelerle anlatmak istemektedir;
“Bence insanlar sinirlar1 konusunda gerektiginden de fazla bilingliler. Ve gercekten simirlar
gerekli bile degiller aslinda. Sinirlar olmadan da bazi seylerin bagimsiz olabilecegini
izleyici kitleye anlatmak istiyorum” (Bloomberg, 2018).

Aktif beden formunda sanatin fiziksel algis1 ancak interaktif sanatla yani ziyaretcinin
sanata dahil olmasiyla gergeklesebilir. Cogu sanat formu, insan viicudu tarafindan statik bir
durumda algilanir. Diger bir deyisle, insanlar bedenlerinin farkindaligini geride birakarak
sanat1 sadece zihinleriyle kavramaya calisirlar. Bir miizede dans ederken, kosarken bir
sanat eserini anlamaya calisan, yemek yerken sanata deger veren insanlar gérmeyiz. Oysa
insan gezerek diinyay1 anlar, dans ederek zihnini genisletir, yemek yiyerek hayatin farkina
varir. Insan diinyayr kavrar ve bedeniyle diisiiniir. teamLab tiim viicut algismi ve
deneyimlerini arastirmakta, insanlart hareketsiz durmaya zorlamadan viicutlar1 hareket

halindeyken sanat diinyasini tanimaya tesvik etmektedir (TeamLab, 2015).

3.1.2. NXT Museum

NXT Miizesi Samsung isbirligiyle ilerleyen bir yeni media sanat miizesidir.
Hollanda'da yeni medya sanatina adanmis ilk miize olarak ortaya ¢ikmistir. Miizede
varsayimlara ve agik fikirlere meydan okuyan biiylik Olcekli, ¢ok duyusal sergiler
sunulmaktadir. Kuzey Amsterdam'da bulunan mekan, ozellikle yeni medya sanatini
kesfetmek icin insa edilmistir. Teknik olanaklar1 ve uygulamalar1 genisleten, dinamik ve
bicime bagli olmayan ve fiziksel, zihinsel veya duygusal hareket iireten sanat {izerine
calisan sanatcilarla gelmeye 6zen gosterilmektedir. Alan, bu ilerici sanat formlarinin
biliylimesi, gelismesi ve gelismesi icin gerekli tiim malzemeleri saglamaktadir. NXT
Miizesi, yaraticilarin vizyonlarmi hayata gecirdikleri bir yer olarak tanimlanmaktadir
(Museum, 2022).

NXT Miizesi pandemi devam ederken 2019 yilinda hayata gecirilmistir. Miizenin
kurucusu Merel van Helsdingen and Natasha Greenhalgh bu konsepti iki y1l kadar
diistinmiistiir. Paris ve Londra'da dijital pazarlama ve teknolojiye gitmeden Once
Amsterdam'da yeni medya ve kiiltiir tizerine g¢alisan bir Apple mezunu olan Van
Helsdingen ile mekansal tasarim i¢in Chelsea Sanat Okulu'na giden ve Burberry,
Sephora ve Bloomingdales gibi firmalar i¢in ¢alisan Greenhalgh bir araya gelirler.

Proje i¢in uygun bir yer arayisinda karsilarina Kuzey Amsterdam’da daha once
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televizyon stiidyosu olarak kullanilan bina ¢ikmistir. Projeyi gerceklestirmek igin
katilimc1 aramaya girigirler. Kisa silire sonra hayallerini gerceklestirmeyi basarmis
miizenin kurulumunu gerceklestirmislerdir. Natasha Greenhalgh verdigi bir
roportajinda su ifadeleri kullanmistir: “Gelecege karsi biiyiik bir tutkumuz var. Ve
tabi ki teknolojiye. Teknolojide yeni olan herseyi hizli bigimde biinyemize almaya
calistyoruz. Gelecegi yansitmak adina teknolojiyi, sanati, miizigi kullaniyoruz.
Teknolojik inovasyonlar1 aliyoruz, bilimle ve sanatla yoZurup bir heykel ortaya

¢ikartiyoruz.” (DutchDigital, 2020)

Bir saat siiren Nxt Miizesi turunda, bir kara delige diisiilebilmekte, bir yiiziin yapay
zeka tarafindan diizeltilmesini ve bir biyometrik okuyucu tarafindan kisiligin tespit
edilebilmesi saglanabilmekte ve sisten yayilan 151tk huzmeleri altinda meditatif bir 151k
yolculugu yapilabilmektedir.

Nxt Miizesi'nin agilis sergisi, “Shifting Proximities” baglikli ‘Modern zamanlardan
bahsetmek icin modern araglar' ile olusturulmus sekiz interaktif eserden olusan bir

koleksiyon olarak ortaya ¢cikmistir (Sekil 87).

Sekil 87. Nxt Museum, “Shifting Proximities”, Youtube, 2020. (https://www.youtube.com/watch?v=0gq8Gp_-
XCyE) Erigim Tarihi: 14.12.2022

Yolculuk sizi donen sergiler ve etkinliklerle biiyiik bir alana sahip olan Nxt
Laboratuvar dijitale saglanan yolculugun baslangicini sunar. Genis mekanda beyaz kiibik
konseptten kactiklarini sdyledikleri, sergi degisimlerinin kolaylikla yapilabildigi bir tiir
alan tasarimi yapilmistir.

Nxt Lab platformlariyla, insanlara isleri ve kendi yaratici fikirlerini anlamalar1 ve

kesfetmeleri icin araglar sunabilecek bir dizi egitim ve performans programi iizerinde
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calismaktadir. Nxt Lab ile, sergilerdeki konular1 daha da derinlestirmek i¢in topluluklar,
okullar ve sanatgilarla ¢alisilmasi diistiniilmektedir.

Pandeminin hemen Oncesinde kurulumu baslayan mekan isgilerin araliksiz
calismasiyla ve miize kurucular1 ve c¢alisanlarinin 6zverileriyle tamamlanmistir. Pandemi
her mekan icin bir dezavantaj iken teknolojiyle isleyen miize i¢in bu tam tersine
doniismiistiir. Natasha Greenhalgh diyor ki “Islerin ¢ogu son derece teknik ve dijital, bu
yilizden sanatcilar hala arka planda Avustralya'da, LA'de, Londra'da yaratirken biz burada
yiiklemeleri yapabiliyorduk. Insanlar evlerine kilitli kalsa bile bizim igin isler devam
edebiliyordu. Teknolojinin giizelligi budur” seklinde ifade eder (Morris, 2020).

Isin kiiratorliik kismi icin gekirdek bir kurulus ekibi tarafindan yogun ama detayl bir
calisma yapilmistir. Arastirmaya baslamak i¢in yurtdisindaki her tiirlii festival, sergi ve
miizeyi gezmisler ve bunun nasil yapilacagini ve neye ihtiya¢c duyulacagini gérmek igin
sanat¢ilar ve miizelerle konusmuslardir. 2022 yili itibaryle miizede 30’a yakin farkli
alanlardan c¢alisan bulunmaktadir.

MLF’in burada sergilenen isi; Distortions in Space Time — Uzay Zamandaki
Bozulmalar kara delikler, 6len yildizlar, uzayda gergeklesen biiyiik patlamalar sonucunda
meydana gelen sonsuz devinimi anlatmaktadir. Kara deligi yaratan giic, sonunda
gezegenleri, bitkileri ve insanlar1 olusturmak i¢in birlesebilen bir siipernova patlamasi
yaymaktadir. Uzay Zamanindaki Bozulmalar'da ziyaretgiler kendilerini uzay zmaanin
igerisinde bir yansima olarak gormekte ve kara delikler, 6lmekte olan yildizlar ve bir varlik

olarak insanin arasindaki kozmik baglantiy1 anlamaya baslayacaklardir.

Viatrix’s Odyssey

The 3D work, Viatrixs Odlyssey by Harriet Davey Activate Windows
takes you along & journey of evolution with a Go to Settings to activate Windows.

Sekil 88. NXT Museum Web Page, “UFO - Unidentified Fluid Other”, Viatrix’s Oddysey, Harriet Davey,
2022. (https://nxtmuseum.com/artist/viatrixs-odyssey-harriet-davey/) Erigim Tarihi: 14.12.2022

NXT Miizesinde 11 Haziran 2022 ile - 30 Nisan 2023 tarihleri arasinda gezilebilecek
son projenin ana temast UFO - Unidentified Fluid Other “Fiziksel diinyanin sabit

sinirlarinin  6tesinde ne miimkiindiir? Sanal ve fiziksel diinyalar arasinda nasil sekil
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degistiririz?” sorularina cevap aramaktadir (Sekil 88). ‘Unidentified Fluid Other’
calismasinin tanitiminda, fiziksel hayatin yercekiminden kurtulusu ve sanal diinyalarda
kim oldugumuzu kesfedecegimiz miijdelenir.

UFO calismasinda yansitilmak istenenler su sekilde ifade edilmektedir. “Sanatcilar,
yaklagan dijital varolusumuzun ilk sarsintilarini fark ederken ve gelistiriciler, metaevrenler
inga etmek i¢in blok zincirinde tuglalar1 hareket ettirirken, kamu katilimcilar1 bu sonraki
alemi insan sonrasit kimliklerle doldurmak ig¢in hazirlaniyor. Goriiniiste sabit sosyal
kisitlamalardan arinmus, ikili etiketlerin olmadigi bir diinyada herkes "oteki"dir. Kime
doniistiiglimiiz - heniiz - tanimlanamayan ve akicidir “ (Museum, 2022).

Bu projeye dahil olan sanatgilar Harriet Davey, Oseanworld, Julius Horsthuis, The
Fabricant, Audrey Large, Jacolby Satterwhite, Lu Yang, Ksawery Kirklewski olarak
aciklanmaktadir. 1997 Ingiltere dogumlu 3B sanati, grafik tasarim ve artirilmis gerceklik
tireticisi olan Harriet Davey’nin proje dahilindeki ¢alismasi Viatrix’s Odyssey ¢irkini ve
giizeli inceliyor, maksimum ve minimum, ¢evrimi¢i ve ¢evrimdist olgularini
sorgulamaktadir. Becerilerinin birgogunu ticretsiz ¢evrimici kaynaklar araciligiyla kendi
kendine 6grenen Harriet Davey, insan formlariyla dijital hazir yapilarini bir araya getiriyor
ve carpitmaktadir. Avatarlari dyle bir sekilde kuluckaya yatirtyor ki, onlarin biiyiime evresi
asla cinsiyet ikiligiyle kirlenmemektedir. Tarihsel olarak, oyun tasarimina erkek bakisi
asilandigina vurgu yapan sanatgi, bunun asiri cinsellestirilmis veya idealize edilmis
viicutlara, karikatiirize edilmis goriintilere yol agtigini inanmaktadir. Bu nedenle bu
calismadaki ana karakter Viatrix'in varligi 6énemlidir. Enstalasyonda kendini tanimlama
giicii, video oyuncularina ve metaverse ziyaret¢ilerine iade edildiginde ne oldugunu

gosteren bir deneyim yasatilmaktadir.

3.1.3. York Miizesi

York’ta Ingiltere'nin ilk ve tek Unesco Yaratict Medya Sanatlari Sehri olarak
tanimlanmasinin ardindan 2014 yilinda kurulmus bagimsiz bir sanat kurumu. Her iki yilda
bir, ilki Ekim 2018'de diizenlenen uluslararas1 bir medya sanatlar festivali diizenliyorlar.
65.000 izleyici kitlesi ve internet iizerinden ulagilan 91 milyon kisi ile kisa siire sonra
Ingiltere'nin en biiyiik medya sanatlari festivali olmuslar. Festival icin sehre dnde gelen
sanat¢ilardan yeni isler getirmenin yani sira, ortaya ¢ikan en iyi yeteneklere sanatlarini
sergilemeleri i¢in firsatlar sunuyorlar. Web sitelerinde kendilerini sdyle ifade etmisler:

“Her tiirden sanat¢1, teknolojiyi caligmalarina dahil ederek sehirlerimize, manzaralarimiza
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ve yasamlarimiza meydan okuyacak, kiskirtacak, sorgulayacak ve kutlayacaktir. 2018'de
Japonya ve Kenya gibi ¢ok uzaklardan ve Acomb ve Tang Hall gibi yakinlardan 113 6nde
gelen sanatciyla calistik. Medya sanatinin siirlarin1 zorlama konusunda tutkuluyuz. Farkli
yetenekler bulmak icin alisilmadik yerlerde arama yapmak ve dijital ve medya sanatindaki
muazzam cinsiyet ve 1k esitsizligini ele almak, tim festivallerimizin programlama
yaklagiminin ayrilmaz bir pargasidir.” seklindeki ifade sanatin akisini ¢agimiz i¢in 6zetler
(York, 2020).

The Tides Within Us (Igcimizdeki Gelgitler) Marshmallow Laser Feast'in yerlestirmesi
oksijenin akcigerlerden kalbe ve viicuda olan yolculugunu, dogal ekosistemleri yansitan bir
dizi kurulumu anlatiyor. Grup projelerini York Art Gallery’de izleyiciyle bulusturmustur

(York, 2020), (Sekil 89).

Sekil 89. York Art Museum, MLF, Tides Within Us, Mediale, 2021. (https://yorkmediale.com/projects/the-
tides-within-us/) Erigim Tarihi: 14.12.2022

3.1.4. X Media Art Miizesi

Tirkiye’nin ilk dijital sanat ve yeni medya miizesi X Media Art Museum,
Atasehir’de 2022 yilinda agilmistir. Atasehir Metropol Istanbul iginde genis alana sahip bir
binada bulunan miize, ses sistemi ve projeksiyonlarla son model dijital araglarla donanmis
ve teknolojik olarak tiim gelismeleri de takip etmektedir.

Sanatin yeni formu, dijital sanatta yurtdisindan ve iilke sanatc¢ilarindan farkli
kolektifler ve sanatgilarla sergilemeler yapan miize, ¢agin yeni medya sanat tiirlerini ve
dijital eserleri ziyaretgilerle bulusturmaktadir. Farkli disiplinlerin dijital {iretimle

gerceklestirlmesiyle meydana ¢ikan ve farkli algilara hitap eden farkli deneyimlemelere
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yol agan, yapay zeka kullanimiyla ziyaretgiye esrin bir pargasi olma imkani sunan, sanal
gerceklikte kavramsal, enstelasyon ve heykel gibi pratiklerin dijital formlarinin sunuldugu
miize, yaratict kinetik sanatlar, yeni medya, bio tasarim, algoritmik sanatlar, bio sanat,
performans sanatlart AR, VR, XR gibi konularda yeni bakis agilart yaratmayi
hedeflemektedirler.

X Media Art Museum'un kurucularindan Mert Firat miizenin kurulumu i¢in sunlar
belirtmektedir: “Artik diinyanin degistigini ve baska bir yere dogru gittigine sahit
oluyoruz. Degisen diinyada eserlerin tek bir insan iizerinden degil de topluluklara hitap
ettigini goriiyoruz. Boyle bir ¢agda yasamaktan mutluluk duyuyorum. Bu miizenin en 6zel
taraflarindan biri seyirciye fiziksel ve duygusal anlamda interaktif deneyim yasatmasi.”
(Unlimited, 2022),

Hassasiyet duyduklar1 ii¢ konuyu ise; “XMAM, dijital sanat ve yeni medya
alanlarinda iretim yapan bu alanin paydaslar1 ve yaratici endiistrilerle bag kuruyor.
Alaninda profesyoneller, gen¢ sanatgilar, akademisyenler, miithendisler kisacasi bu alanin
tiim paydaslariyla birlikte bilgi tiretmek i¢in ¢alisiyor. Bu baglamda ii¢ 6nemli konuyu ele
alarak kendi kiiltiir politikalarina entegre etmeyi hedefler; toplumsal cinsiyet ve esitlik,
arsiv, yesil enerji” seklinde paylasmaktadirlar (XMediaArt, 2022).

Miizenin 2022 kis donemi aktif sergilerinden bir tanesi Sezen Aksu sergisi olarak
gezilebilmektedir. Sergi ilk kez bir miizisyenin c¢alismalart ve hayati iizerinden dijital
olarak sergilenmektedir. Sanat¢iyla ilgili bir belgeselin igerisine giren ziyaretgilere Sezen
Aksu’ya not birakma imkani ve arttirilmig gergeklik deneyim alaninda kronoloji duvari ile
sanat¢inin roportajlart ve bazi konserlerinden pargalara ulasilabilmektedir. Sergi ile
baglantilit NFT eserlerin de goriilebilecegi bir alan bulunmaktadir (Sekil 90).
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Sekil 90. X Media Museum, Sezen Aksu Dijital Sanat Sergi Deneyimi, 2022.
(https://www.dasdas.com.tr/xmam/) Erigim Tarihi: 14.12.2022

30 Ocak tarihinde Birgok Uluslararasi ddiillere sahip taninmis yeni medya stiidyosu
“Ouchhh” ile isbirligi yapilan miizenin ilk sergisi Leonardo Da Vinci: Wisdom of Al Light
Exhibition / Leonardo Da Vinci: Yapay zekd Isigin Bilgeligi’dir. Cern’den Nasa’ya
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Insanlik ve Metaverse yerlestirmesi olmustur (Sekil 91). Her iic ayda bir sergilerin
degistigi miizede Leonardo Da Vinci’nin ¢izimleri 3D modellemeler ile sunulmus, Da
Vinci’nin icatlari, makine ¢izimleri ve eskizleri sergilenmistir. Leonardo Da Vinci’nin
birgok eserini nasil hjayata gecirdigi anlatilan serginin miiziklerini Ludovico Einaudi ve

Mercan Dede yapmustir.
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Sekil 91. X Media Museum, Leonardo Da Vinci, 2021. (https://www.dasdas.com.tr/xmam/) Erisim Tarihi:
14.12.2022
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4. SANAL MUZELER VE GALERILERDEN ORNEKLEMELER

4.1. Dicentraland

Arjantinli  girisimciler Ari  Meilich ve Esteban Ordano tarafindan 2015 yilinda
kurulan Decentraland baslangigta yalnizca bir network agi olarak kurulmustur. Teknoloji
gelistikge 3 boyutlu bir evren haline gelmistir. Decentraland Ekim 2018'de Animoca
Brands sirketleri ile bir ortaklik gergeklestirmis, bu ortaklik sonucunda 500 bin dolar
tutarinda hisse ve Mana jeton takasi ile karsilikli yatirim yapmislardir (Sekil 92).

Ilk defa 2017 yilinda beta siiriimiiyle piyasalarda adin1 duyuran Decentraland, o
donemlerde 20 dolar gibi makul fiyatlara sattiklar1 sanal arazi parsellerini popiilerlikleri
arttikga arttiracaktir. Global anlamda adini1 duyurduktan sonra ise NFT pazar1 gelisince,
dijital arsa parsellerini 100.000 dolardan daha fazla miktara satmaya baslayacaktir.

Oncii sanal gergeklik platformlarindan bir tanesi olan Decentraland, kullanicilarina
icerik olusturabilme, deneyimleyebilme ve bunlardan para kazanabilme imkanlar
saglamaktadir. Etherium blok zinciri tarafindan desteklenen Decentraland'de satilan
araziler sonsuza kadar sahibine ait olarak kalmakta ayni zamanda istedikleri yatirimi
yapabilmektedirler. Arazilerde hangi igeriklerin yayimnlanacagimiarazi sahipleri kontrol
etmektedir.

Platformun kendine ait terimleri vardir. Para birimi Mana, arsalar Land, birden fazla
arsa bir araya gelip bir yap1 olusturursa Estate, ayni alanlara ilgi duyan kullanicilarin bir
araya gelerek olusturdugu yerler District, bir parsel tizerinde goriinen 3 boyutlu nesneler de
Scene olarak adlandirilmaktadir.

Ozellikle NFT’lerin ortaya cikist ve metaverse’iin konusulmaya baslamasiyla
popiilerligi ¢ok artan Disentralend’in Tiirkiyeden de bircok ortaklik kurdugu sirket
bulunmakta. Bunlardan bazilar1 Is Bankasi, Yap1 Kredi bankasi, Pegasus Havayollar1 ve
Vodafone Tiirkiye gibi biiyiik sirketlerden olusmaktadir.

Uciinciisii gerceklesen Metaverse Sanat Haftast 24-28 Agustos 2022 tarihleri
arasinda Decentraland’de canli yaymlanmistir. Metaverse sanat haftasinin temasi ‘Diinya
Koddan Yapilmistir’ olarak belirlenmistir. Canli performanslardan olusan etkinlikte
sergiler, sanat tasarimlari ve tartisma panelleri gibi cesitli bi¢imlerde sanat vitrinleri
gerceklestirilmistir. Etkinliklere OpenSea, SuperRare ve Sotheby’s gibi platformlar ve
Damien Hirst gibi yaraticilar dahil olmus, sanat haftas1 dogal diinyay1 olusturan kaliplara,

dizilere ve formiillere odaklanmistir. Ayrica, dogada bulunan matematiksel tasarimlardan
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esinlenen sanatlar sunuldugunda, insan ruhunun duygusal bir tepki ortaya ¢ikarmak igin

nasil kodlandig1 kesfedilmistir. (Decentraland, 2022)

Sekil 92. Dicentraland Web Page, 2022. (https://play.decentraland.org/) Erigsim Tarihi: 14.12.2022

2022 Metaverse Sanat Haftasinda ilk kez ziyaretcilere sesli bir rehber eslik etmistir
ve sanat yiriyiisii etkinliginde kiirate edilen sergilere ziyaretgileri yonlendirmistir. Frida
Kahlo'nun ailesi, Ezel.Life ile isbirligi i¢inde, kalic1 bir Decentraland enstalasyonu olan
Frida Kahlo Ailesi Kirmizi Evi'nin lansmaniyla Metaverse Sanat Haftasin1 kutlamistir.
Yapi, Fridanin olaganiistii yasaminin ilk yarisinin yani sira sanatginin daha once hig
goriilmemis sanat eserlerini sergileyen siirtikleyici bir deneyim saglamistir. 30 yili agkin bir
siire once diinyanin ilk ¢evrimici sanat platformu olarak kurulan ve en biliylik ¢evrimigi
sanat topluluklarindan biri olan Artnet, Metaverse Sanat Haftasi boyunca performans
sanati, canli siir ve yapay zeka sanati araciligryla Decentraland Metaverse sanat haftasinda
bulunmustur. Sotheby's, Metaverse Sanat Haftasini, birgok yeni sanat isbirliginin acilisiyla
ve metaverse'deki ilk miicevher heykeli olan Metagolden ile kutlamistir (Decentraland,
2022).

Is Sanat’m Decentraland ile isbirliginden dogan Metaverse sergi 5 Nisan 2022
tarihinde kullanicilarla bulusmustur. Sergide isbankasi sanat koleksiyonunda bulunan 10
usta ressamin Istanbul’un maviliklerinii kiyilarini resmettigi tablolar1 ziyaretgilere nft
olarak sunulmustur (Issanat, 2022). Bir gemi seklinde hazirlanan galeri, kiiciik dlcekli ama

ilklerden olmasi dolayisiyla degerlidir.
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4.2. Oncyber

Oncyber block chain {izerinden koleksiyonerlerin ve sanatgilarin 3B sanal
galerilerinde NFT’lerini sergiledikleri ve satis yaptiklari bir Metaverse sirketidir. Amerika,
New York cikislt sirketin Triblock, Packy Mc Cormick gibi isimlerden ve sirketlerden
olusan 9 kurucusu bulunmaktadir. 2021 yilinda kurulan sitenin edindigi fon miktar1 6.7
milyon dolardir. Aylik yaklasik 272.800 insanin takip ettigi sitenin kullanicilar1 gogunlukla
Amerika, Isvicre ve Portekiz gibi iilkelerden ¢cikmaktadir (Crunchbase, 2022).

Sitede kullanicilar bulunduklart odada yani galeride bagka insanlarla wvakit
gecirebilecekleri, hem yazisabilecekleri hem de sesli konusabilecekleri bir alana sahip
olabilmektedirler. Sanal nft sergilerinin gezilebildigi sitede hem vr gozliikkle hem de normal
web’den girerek gezme imkani bulunmaktadir. Uyelik olusturulabilen ve kripto para hesabi
acarak gezilebilen odalarda yani galerilerdeki satisa acik nft’lerin satin alabildigi
platformda herkes bir oda sahibi olup elindeki koleksiyonu ve hatta kendi nft’lerini de
sergileyip satisa sunabilmektedir. Herkesin kendi sergisi’nin kiiratorliigiinii yaptigi,
ziyaretgiler, sanatgilar ve koleksiyonerlerle iletisime gecebildigi Oncyber, Metaverse’ii
sanat alaninda kullanan ilk yazilimlardan biri olma o6zelligini tasimaktadir (Sekil 93).
Sitenin kullanicilar tarafindan yogun olarak aldig: elestiri ise miize olusturmak i¢in satin
alman alanlarin  klasik ve eski moda odalardan olusuyor olmasi olarak
degerlendirilmektedir. Bir miize ya da galeri olustururken NFT’ler {i¢ boyutluysa ii¢ boyut
sergilemesi yapilabilmekte istenilen boyutta biiyiitiilebilmekte ve istenilen renk ve bicimde
cergeve olusturulabilmektedir. Kullanicilar sahip olunan galerinin ka¢ kisi tarafindan
ziyaret edildigini, sahip olunan nft’lere kag¢ kisinin tiklayarak girdigini analiz sayfasindan

gozlemleyebilmektedirler (Oncyber, 2021).
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Sekil 93. Oncyber Web Page, 2022. (https://oncyber.io/) Erisim Tarihi: 14.12.2022

Oncyber kurucusu ve programci olan Rayan Boutaleb ¢iktig1 glinden itibaren bitcoin
ve kripto para birimleri ile ilgilenmeye baslamistir. San Fransisco’da bitcoin bulusmalarina
katilmig, 2015’ten itibaren de farkli alanlarda farkli projeler {retmistir. Boutaleb
Oncyber’in varolusunda ailesinin sanat diinyasinda olmasinin biiyiik etkisi oldugunu
sOyliiyor ve sunlart ekliyor; “Ne zaman nft popiiler oldu benim de direk radarima girdi.
Bunun bizim gibi yaraticilar ve koleksiyonerler i¢in ¢ok seyi degistirecegini anladim.
Ciinkii bizim gibi iireten insanlarin dahil olabilecegi bir alandi ve ¢linkii sanatgilarin sanat
tiiccarlart ve galerilerle aralarinda gegmisten beri slire gelen savas, yarig ve gig
dengesizligi beni her zaman rahatsiz etmekteydi. NFT nin insanlarin giicii geri almasi i¢in
bir yol olabilecegini diisiindiim. Ciinkii geleneksel sanat diinyas1 olduk¢a benmerkezci ve
nft’ler anti benmerkezciligin en yliksek noktasinda. Geleneksel sanat diinyasinin tarifini
degistirebilir. MetaVerse diinyasinin erken kurulumunda en biiytik eksiginin 3B ve sanal
gerceklikte dijital varliklarin ve siiriikleyici deneyimlerin paylasilmasi i¢in bir alan
olmamasiydi. Bir arazi iizerine kurulmus bir mimari proje ve insanlarin bes tikta kolayca
dahil olabildikleri, goriintiide sermayenin olmadigi, dijital eserlerini en kolay bicimde
arkadaslariyla paylasabilecekleri bir alan olmasini istedik. Boyle basladik ve o zamandan
bu zamana sdylemekten gurur duyuyorum en alt noktadan en yukariya ¢ikan bir metaforlar
sirketi olduk” seklinde ifade etmistir (Cryptonews, 2022).
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SONUC VE DEGERLENDIRME

Sanatin gelisimini boyunca, bulundugumuz ¢agdaki bakis agisi ile miizeciligin
sanatla bagdastirildig1 eski ¢aglardaki bakis acist karsilastirildiginda degisimin ne denli
biiyiik oldugu goriilmektedir. Andre Malraux’un 1965 yilinda ¢ikardigi kitabi “Diissel
Miize’nin” girisinde miizelere bakis agisi, miizelerin o giin i¢in yansittig1 ¢izgi, eserlerin
degeri ve topluma yansimasi adina sunlar1 ifade etmistir. “Sanatla olan iliskimiz 100 yil
askin bir stiredir gitgide entellektiiel bir hale gelmistir. Miize bir araya getirdigi ifadeleri ve
onlar1 bir araya getirenin ne olduguna dair bir sorgulamaya mecbur kildi. Ekollerin
birbirini izlemesi ve birbiriyle celismesi ile gbz zevkine yaratilis karsisinda tutkulu bir
arastirma bilinci ve evreni yeniden yaratma bilince eklendi. Biitiin bunlarin sonucunda
miize insana dair en yiice diislinceyi saglayan yerlerden biri haline geldi. Ama bilgilerimiz
miizelerimizden daha yaygindir: Louvre’nin ziyaretcisi, orada ne Goya’yu, ne biiyiik ingiliz
sanatgilarini, ne Michelangelo’nun sanatini, ne Piero della Francesca’y1 ne de Griinewald’1
anlamli bir bi¢imde bulabilecegini, belki azicitk Wermeer’i bulabilecegini bilir. Sanat
eserinin artik sanat eseri olmaktan bagka bir islevinin olmadig1 yerde, diinyayr sanatsal
olarak kesfetmenin siireklilik kazandigi bir donemde, bu kadar basyapitin bir araya
toplanmasi, bir o kadar da bagyapitin olmamasi, zihinde biitiin bagyapitlar konusunu akla
getiriyor. Bu malul olabilirligin, her tiir olabilirligi beraberinde getirebilecegi nasil
diigiiniilebilir? Miize tam anlamiyla neden yoksun kalmistir simdiye dek vitray ve
fresklerden, ayrica tasinmaz seylerden, rahat¢a konuslandirilamayan seylerden, Ornegin
duvar halilar1 gibi sahip olamadig1 seylerden yoksundu. Bir miizede bir¢ok olanak sabah
sebatkar bir bicimde kullanilabilirse bu, mutlu rastlantilarin art arda gelmesi demektir.
Napolyon’un zaferleri, Sistine Sapelindeki eseri Louvre’a getirtmeye yetmedi ve higbir
hami Chartes Katedrali’nin Kral Kapisini ya da Arezzo’daki freskleri Metropolitan
Miizesi’ne gotiiremeyecektir. 18. Yiizyil’dan 20. Yiizyil’a kadar tasmnabilir olan her seyi
tasind1: Giotto’nun fresklerinin Rembrandt’in tablolarindan daha fazla satmaya basladigina
sahit olduk. Bu sekilde sovaledeki tablonun tek basina canli resim yapma sanatin1 temsil
ettigi siralarda dogmus olan miize, kendini miize olarak buldu, fakat rengin degil tablolarin
miizesi, heykelin degil statiilerin miizesi” (Malraux,2020,11). Ander Malraux’un o giin i¢in
miize adina ifade ettigi kaygilar bugiinkii teknolojik gelismelerle son bulmus miizecilik
anlayis1 toplumun algilarina hitap eden ve eserin yiiceliginin degil insanin algisinin 6nem

kazandig1 bir olgu haline gelmistir. Cagin teknolojisi ile biitiinlesen yeni miizecilik anlayisi
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her ne kadar yeni sorgulart ve yeni kaygilari beraberinde getirse de gelinen noktada
miizeciligin ve sanat eserinin toplumun ilgisini ¢eken bir unsur haline gelmesi teknolojinin
faydali taraflarindan biri olarak goriilebilecektir. Toplumun sanata olan ilgisinin artisini en
iyi ifade edenlerden bir tanesi de TeamsLab’in kurucusu Toshiyuki Inoko olmustur.
“Higbir zaman amacimiz teknolojinin ne kadar harika oldugunu gostermek olmadi. Hatta
izleyicinin bunu fark etmesine gerek olmadigina inaniyoruz. Teknoloji bizim i¢in gerekli
ama motivasyonumuz izleyice bu teknoloji hissettirmek degil” demistir. (TeamLab, 2015)

Yeni bir sanat calismasinda izleyicinin yeni fikirler kesfetmesini, yeni degerler
edinmelerini umuyoruz. Ve diinya ile aralarindaki iliskiyi yeniden diistinmelerini
umuyoruz. Inantyoruz ki bunlar teknolojiden ¢cok daha 6nemli seyler” (Bloomberg, 2018).

Inoko gecmis ile bugilinkii sanatin toplumsal farkliliklarini su cilimlelerle
aciklamaktadir: “Bu sadece dijital sanat i¢in degil, sadece sanat diinyas1 i¢in degil, bunun
tiim diinya igin bir trend oldugunu hissediyorum. Insanlar artik sanat eseri gibi bir seye
sahip olmaktansa deneyim sahibi olmakla daha ¢ok ilgileniyor. Genellikle insanlar bir
tablo, heykel satin alir ve sonra onu evlerinde veya bir miizede sahiplenirler. Ama simdi,
insanlarin ilgi alanlar1 oradan daha fazla deneyim yasamaya ilgi duymaya dogru degisiyor.
Ayrica, smirlt sayida insanin kendi basina sanat eseri satin almasi veya sahibi olmasi
yerine, bircok insanin sanat eserini deneyimleme firsatina sahip olmasinin daha 6nemli
oldugunu diistiniiyoruz” demektedir (Bloomberg, 2018).

Bir bagka roportajinda Inoko dijital sanat sergilemeleri ile tarihi sanat eserlerini
karsilastirmasinda sunlar1 soylemektedir: “Sanirim daha 6nce bir¢ok insan ¢ok pahali sanat
eserlerini gormekle ilgileniyordu, ancak ger¢cek fiyatin veya fiziksel sanat eserinin
kendisinin gelecekte onlar igin bir anlami olmayacakti. Insanlara fiziksel sanat eserinin
kendisi ile degil, sanat eseri ile anlamli bir deneyim yasatmak daha 6nemlidir” demistir
(Rothstein, 2021). Buna karsilik Malraux’un ongoriisiiyle miizelerin gidisat1 su sekilde
ifade edilmistir: “Bugiin bir 6grenci biiylik eserlerin cogunun renkli bir reprodiiksiyonuna
sahip olabiliyor, ikincil derecedeki bir¢ok resmi, arkaik sanati, eski ¢aglara ait Hint, Cin,
Japon ve eski Kolombiya heykellerini, Bizans sanatinin bir bdliimiinii, Roma fresklerini,
ilkel sanat ve halk sanatlarini kesfedebiliyor. Ciinkii artik bir diigsel miize agilmistir. Ve bu
miize ger¢ek miizelerin mecbur kildig1 yarim yamalak karsilastirmayr en u¢ noktaya dek
gotiirecektir” seklinde ifade ettigi ¢agl yasadoigimiz gercegi tezde anlatilmaktadir
(Malraux, 2020, 13).

Popiilaritesiyle klasik sanat pratiklerinin Oniine gectigini sdylemek yanlis olmaz

ancak klasik sanat pratiklerinin gidecegi yolda c¢ok biiyiik degisimler olmayacaktir.
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Teknolojinin hem icra etmeyi hem de ulasmay1 kolaylastirdig1 dijital sanat pratikleri zaman
icerisinde klasik sanat pratikleirnin daha da kiymete binmesine sebep olabilecektir. Klasik
miizelerde sergilenen tablolarin degerlerinin ¢ok daha fazla artacagi bir gergektir. Zaman
igerisinde yalnizca roprodiiksiyonlarina ulasabildigimiz bu eserlerin hipergerceklikte
birebir kopyalarini dijital tablolarda evlerimize yerlestirebilme olasiligimiz dogacaktir.
Neyin sanat neyin degil oldugu tartismalart devam ederken, yapilan sanatin dijital
ozellikleri nedeniyle degerli oldugu yoksa eser olarak mi1 deger tasidig: tartisilacaktir. Yeni
kullanilan materyallerin iyi sanat¢1 yapma tehlikesi birgok sanat pratiginde oldugu gibi
dijitalde de mevcuttur. Yapilan dijital isin dijital teknolojideki degeri sanat olarak degerli
oldugunu gostermemelidir. Bu olguyu Candas Sisman “Hypelasma tehlikesi” yani
materyal yanilgis1 olarak degerlendirirken (Tekkok Karadz, 2022b), Ha:ar iiyesi Arda
Alkin verdigi bir roportajda hypelasma tehlikesini su climlelerle degerlendiriyor:
“Yaklasik son on senedir dijital sanatt “Yeni Medya’ adi1 altinda incelemeye basladilar.
Sunu belirtmek gerekir ki herhangi bir konvansiyonel sanat iiretiminde dijital teknoloji
kullanarak kolaylastirdigimizda ya da is akisina dahil edildiginde o is illa dijital sanat
olmamaktadir. Bir 6rnek vermek gerekirse yapilan bir heykelin yiiriitiilmesi veya
kopyalanmasi icin dijital teknolojinin kullanimina dijital sanat demiyoruz. Daha cok
sanatin dijital dili ve kendi estetiginin kullanildig1 eserleri bu baslik altinda inceliyoruz”
(Ha:ar, 2020). Uluslarars: sanat ¢alismalariyla adindan soz ettiren bir diger isim Ozan
Tiirkkan Cagdas Miize Konusmalarina konuk olmustur. “Yeni Medya’ tanimlamasinin
yerini yeni bir terim olan ‘Art Numeric’in (sayisal sanat) aldigini belirten Ozan Tiirkkan
Art Numeric tanimlamasini yaptig1 sanat adina ¢ok daha kapsayici oldugunu diisiindiigiinii
sOylemistir. Ozan Tiirkkan jeneritif, algoritmik, fractal, vektor ya da raster, dijital sanat
adma Tretilen tiim tiirlerin tiim dijital eserlerde goriilebilecegini, hatta bir eserin tiim
pratiklerce evrilebilecegini belirtmektedir. Teknolojinin sanata dahil olmasi noktasinda ise
dijital sanata hizmet eden tiim kodlarin, yazilimlarin, sanat adina kullanilan dijital
formlarin tiirtiniin kendisi i¢in yalnizca birer ara¢ oldugunu belirtmistir (Tekkok Karadz,
2022c).

Degisimlerin ekonomik ve toplumsal siireclerle parallel ilerlemesi sanata da
yansimaktadir. Her dijital eserin sanat olarak goriilemeyecegi ve bunu ayriminin zaman
icerisinde  gerceklesebilecegi  diisiiniilirse metaverse’e  gecis  yapildigi  siirecte
yasanabilecek anlam karmagas1 diisiiniilmelidir. Dijital kapitalizm denilince ilk akla gelen
isimlerden Dan Schiller ag teknolojisinin yarattig1 iktisadi faaliyetler sonucu kapitalismin

dijitallestigini ve capitalist ekonominin 6nemli bir parcasi haline geldigini belirtmektedir
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(Schiller, 2000). Bu noktada Metaverse’iin bir balon mu olacagi yoksa zaman igerisinde
beklenenin 6tesinde bir diinya mi1 yaratacagi diisiiniilmektedir. Metaverse’lin sanatla olan
iliskisinde yiiksek diizeyde beklentiler simdiden sanatin dijitale aktariminda tilkemizde de
hiz kazanmistir. Akbank sanatin tarafindan gerceklestirilen “Akbank 40. Giiniimiiz
Sanatcilart Odiilii Sergisi” Metaverse diinyasma aktarilmis, secilen 20 eser Metaverse
platformda gezilebilmistir.

Goriintiyor ki yasanan biiyiik kitlesel acilarin, felaketlerin, yasanilan haksizliklarin,
basa gelen kotiiliiklerin igerisinden her seferinde bir yol bulup sanat filizleniyor. Bunu
Ukrayna savasinda yikilan binalarin arasindan insanliga géz kirpan Bansky’nin eserlerinde
gorebiliyoruz. Bunu diinyada nesli tilkenme tehlikesi yasayan agaglar1 sanal gergeklik
yoluyla sanata doniistiiren MLF kolektifinin islerinde gorebiliyoruz. Bunu insanoglunun
dogaya verdigi zarar1 yapay zekayla giindeme getiren Teamslabin islerinde gorebiliyoruz.
Diinya dijitalin soguk yiizlinli insanlarin i¢inde yasadiklar1 duygularla isitiyor. Dijitalin
oldiirdiigi distiniilen duygu yogunluklart ve sicaklik aslinda kendini en iyi ifade etme
bi¢iminin yaratildigi dijitalde ¢ok daha yogun hissedilebiliyor. Ressam Shamsia Hassani
Afganistanda yasanan kadin zulmiinli yaptig1 resimleri instagramda paylasarak anlatiyor.
Shirin Neshat iranda yasanan kadin dliimlerini biitiin diinyaya duyurmak adina video art
islerini uluslararas1 bienallerde sergiliyor. Diinya artik sadece haberdar olmak degil
farkindalik yaratmak, icsellestirmek, hissetmek adina yapilan yaratici pratikler yoluyla
sanatin ve olaylarin bir pargasi oluyor. Insanlar ag teknolojisi sayesinde kurulan vr
kopriyle istedikleri herseye ulasabiliyor. Artik hersey insanlarin neye bakmak istediklerine
kaliyor.

Tiim dijital sanat pratiklerini kapsayan Metaverse gelecekte sanat ve miizecilik adina
umut vaadeden adimlarla anilmaktadir. Sanat, Metaverse pastasindan dnemli bir pay alacak
ve eger dogru yonetilirse sanatin evriminde 6nemli bir yer tutacaktir. Feralfale, Artblocks,
Oncyber gibi kavramsal jeneratif sanat c¢alismalarina yer veren bir¢ok sanal galeri
halihazirda Metaverse kavraminin heniiz genisletilmemis halini kullanmaktadir. Sotheby’s,
Christies Nft satiglartyla basladiklar1 yolda Metaverse’e yaptiklar: yatirimlarla devam
etmektedirler. Ekim 2021'de Sotheby's, NFT'ler ve dijital sanat i¢in promiyer yeri olan
Sotheby's Metaverse'i piyasaya stirmiistiir. Dijital Sanat ve NFT pazarinda liderligini ilan
eden Christie's, Art+Tech Summits ve Christie's Ventures gibi projelerle teknolojik
inovasyonda sanat piyasasina biiyiik katkilar saglamaktadir. Christienin Eyliil 2022'de

Christies 3.0'1 piyasaya slirmiistiir.
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Ulkemizde Pera Miizesi, Sadberk Hanim Miizesi, Istanbul Arkeoloji miizesi gibi
birgok Kurumsal miize dijital uygulamalarm bulundugu béliimler agmustir. Istanbul
Arkeoloji miizesinde diizenlenen Ancient Futures (Antik Gelecekler) sergisi Meta ve
Xtopia isbirligiyle Kiiltiir ve Turizm Bakanligi’nin destegiyle meydana getirilmistir.
Gegmisin dijitale aktarimi dijital ekranlar ve VR deneyim alanlariyla gergeklestirilmistir.
27 6zgiin eserin segilendigi etkinlikte Arkeoloji Miizesi’nin degerli eserlerinden bir tanesi
olan ‘Iskender Lahti’nin AR ¢alismas1 da sunulmustur. Eyliil 2022°de Troya Kiiltiir Yolu
Festivali projeleri igerisinde bulunan video haritalama (3B mapping) gosterimi miize
duvarina yansitilarak yapilmistir. Siitunlu bahcede hazirlanan sunumda Troya efsanesi,
antik donemdeki yasam, kentin gec¢irdigi deprem ve yangmn anlatilmistir. Biyiik
kurumlarin dijitale verdigi degerle hazirlanan bu tiir islerin artis1 gelecekte yapilabilecek
tiim katkilar i¢in hayal kurulabilmesini saglamaktadir.

Refik Anadol, Candas Sisman, Ozan Tiirkkan, Ecem Dilan Kose, Hande Sekerciler,
Arda Yalkin, Ersin Han Ersin, Emre Yusyfi, Burak Arikan, Deniz Cem Onduyugu ve daha
sayamadigimiz onlarca yeni medya sanatcisi iilkemizde ve diinyada sanatin gelisimi ve
dontisiimiinde 6nemli roller oynamaktadir. Tiim bu sanatgilarin iiretimleri 1518inda ileride
miizeler, sanat galerileri evrilecek dijitale tasinan her arsiv gibi sanat koleksiyonlar1 da
Metaverse’de yer bulacaktir. Alaninda yalnizca kalintilarina taniklik ettigimiz arkeolojik
alanlar metaverse’de bire bir aslina uygun mimari dl¢eklerde gezilebilecek. Yalnizca kisa
stireli ve korunma nedenleriyle olduk¢a uzaktan ziyaret edebildigimiz {inlii eserler, i¢inde
dolasabilecegimiz, firca darbelerini takip edebilecegimiz baska bir gerceklik boyutuna
doniisebilecektir.

Yeni medya aracimiz Metaverse eger gercekten diislenen noktaya erisebilir ve
gercekten dogru amaglarla iyi yonetilebilirse gelecekte sanatin kapilari belirli kesimlerin
hegamonyasindan ¢ikip gergekten tiim insanligin ulasabilecegi bir noktaya gelebilecektir.
Bir ¢ok insan i¢in sessizlik ve soguk bir ortam sunan miize kavrami degisecek algilarimizla
diistinmemizi saglayabilecek dijital eserler sanal gerceklikte ilgi ¢ekici hale gelebilecektir.
Teknoloji sayesinde ortaya ¢ikan tiim bu degisimlere taniklik ederken ufkumuzda yeni
mecralar agan Metaverse McLuhan’in tanimlamasiyla teknoloji sayesinde ortaya ¢ikan son
‘hizmettir’. McLuhan’a goére “Herhangi bir teknolojinin zemini, hem onun ortaya
cikmasmi saglayan durum hem de soz konusu teknoloji sayesinde ortaya c¢ikan
hizmetlerden ve zarar ziyandan olusan biitiin bir ¢evredir (mecra, medyum). Bunlar yan
etkilerdir ve kendilerini kiiltlirin yeni bir bigimi olarak rastgele empoze ederler. Medyum
mesajdir.” (McLuhan, 2001, 29)
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