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ETIiK BEYANI

Tez Yazim Kurallarima uygun olarak hazirladigim bu tez calismasinda; tez iginde
sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar ¢ergevesinde elde
ettigimi, tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglar1 bilimsel etik ve ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu, tez ¢aligmasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta
bulunarak kaynak gosterdigimi, kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik
yapmadigimi, bu tezde sundugum ¢alismanin 6zgiin oldugunu, bildirir, aksi bir durumda

aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplarin1 kabullendigimi beyan ederim.

Sebnem Gupse Sonmez



OZET

YUKSEK LiSANS TEZi

1980 SONRASI SANATTA DiJITAL YAKLASIMLAR

SEBNEM GUPSE SONMEZ

SINOP UNIVERSITESI LISANSUSTU EGITiM ENSTITUSU
DISIPLINLERARASI BILESIK SANATLAR ANABILIM DALI
DANISMAN:DOC. DR. BURCU BURCAK ERDAL

20. ylizyilin ortalarindan itibaren sanat, bilim ve teknoloji etkilesim igerisinde olmus ve bu
etkilesim, Cagdas Sanat’in 6nemli bir pargasi haline gelmistir. 1980’li yillarda teknoloji,
sanatin bir unsuru olarak goriilmiis, yeni ve ¢esitli sanat pratikleri ortaya ¢ikmistir. Giiniimiizde
Yeni Medya Sanati1 ad1 altinda toplanan bu sanat pratikleri, bilgisayar, video, internet ve mobil
teknolojilerin etkisiyle genis kitlelere ulasmistir. Yeni Medya Sanati, izleyicinin sanat
calismalar1 ile zamandan ve mekandan bagimsiz olarak etkilesime girebildigi sanal medya
ortami olarak tanimlanmugtir. Sanat, her ¢agin sundugu firsatlar1 degerlendirmis, giiniimiizde de
Yeni Medya Sanati olarak tanimlanan sanati yaratmistir. Bilgisayar ortaminda etkilesimli
tasarimlara doniigen bu yeni sanat formu, hibrit yapisiyla ¢esitli ¢oziimler ve eklemelerle daha
da zenginlesmistir. Bununla birlikte teknoloji ve sanatin entegrasyonu, izleyiciye etkilesimli
Ogeler ve hareketli gorsellerle dolu bir ortam olugturma imkani saglamis ayn1 zamanda sanat ve
tasarimin ifade alanimi genisletmistir. Bu calismada teknolojinin gelisimiyle birlikte, Yeni
Medya Sanat1 adi altinda toplanan “net art”, “sanal gergeklik”, “artirilmis gerceklik™, “dijital
sanat”, “fotograf igleme sanat1”, “video sanat1”, “bilgisayar sanat1” ve “nft” gibi sanat pratikleri,
sanatgilarin eserleriyle birlikte incelenmistir. Giiniimiizde dijital teknolojilerin yardimiyla
olusturulan bu sanat pratikleri sanatin smirlarin1 genisletmis, yeni malzeme ve tekniklerin
kullanilmasinin 6niinii agmis ve izleyicinin sanat deneyimlerine katilmasina olanak tanimstir.

ANAHTAR KELIMELER: Cagdas Sanat; Dijital Sanat; Teknoloji; Yeni Medya Sanati
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ABSTRACT

MSC THESIS

DIGITAL APPROACHES IN ART AFTER 1980

SEBNEM GUPSE SONMEZ

SINOP UNIVERSITY INSTITUTE OF GRADUATE PROGRAMS

DEPARTMENT OF INTERDISCIPLINARY COMPOUND ARTS
SUPERVISOR:DOC. DR. BURCU BURCAK ERDAL

Since the mid-20th century, art, science and technology have interacted and this interaction has
become an important part of Contemporary Art. In the 1980s, technology was seen as an
element of art and new and diverse art practices emerged. Today, these art practices, which are
gathered under the name of New Media Art, have reached large masses with the influence of
computer, video, internet and mobile technologies. New Media Art is defined as a virtual media
environment where the audience can interact with artworks independently of time and space.

Art has utilized the opportunities offered by every era and created the art defined as New Media
Art today. This new art form, which has turned into interactive designs in the computer
environment, has been further enriched with various solutions and additions with its hybrid
structure. However, the integration of technology and art has provided the viewer with the
opportunity to create an environment full of interactive elements and moving visuals, while at
the same time expanding the field of expression of art and design. In this study, with the
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development of technology, art practices such as “net art”, “virtual reality”, “augmented
reality”, “digital art”, “photo processing art”, “video art”, “computer art” and “nft”, which are
gathered under the name of New Media Art, are examined together with the works of artists.
Today, these art practices created with the help of digital technologies have expanded the
boundaries of art, paved the way for the use of new materials and techniques, and allowed the

audience to participate in art experiences.

KEYWORDS:Contemporary Art; Digital Art; Technology; New Media Art
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1. GIRIS

Sanat, 20. yiizyilin ortalarindan itibaren teknoloji, bilim ve tasarim ile etkilesim halinde
olmus ve bu etkilesim sanatta dijitallesmenin belirgin etkilerini gdstermeye baslamistir.
Bir yandan dijjitallesme diger yandan internetin yayginlagmasiyla birlikte iletisim ve
haberlesme alaninda yasanan degisimler, kitle iletisim araglarinin sanat {izerindeki
etkisini artirmigtir. Bu durum, 6zellikle reklamlarin ve renkli afislerin popiiler olmasiyla
dogrudan iliskilendirilen "Pop Art" akiminda belirgin hale gelmistir. Pop Art,
televizyon, reklam, sinema, ¢izgi film, gazete, dergi gibi gilinlik yasamimizin
vazgecilmez unsurlarini igeren kitle iletisim araglari sanat diinyasina katmistir. Bu Kitle
iletisim araglari, hayatimizin her alaninda bir ara¢ olmanin yani sira yasama bi¢imi

haline gelmistir.

1960’11 yillarda “Bilgisayar Sanati” 20. yiizyilin sonlarina dogru “Coklu Ortam Sanat1”
(multimedia art) olarak isim degistirmis bu kapsamda ses, video ve ¢esitli hibrit formlar
yer almigtir. Ayn1 sekilde Dijital Sanat teriminin yani sira “Yeni Medya” terimi daha sik
kullanilmaktadir. Bugiin yeni medya kavramini, bilgisayar, internet ve mobil
teknolojilerinin gelisiminin bir sonucu olarak, izleyicilerin zamandan ve mekandan
bagimsiz bir sekilde interaktif etkilesimlerde bulunduklar1 “sanal medya ortami” olarak

tanimlayabiliriz (Bulunmaz, 2011, s.25).

Yeni Medya Sanati, teknoloji, bilim, tasarim ve sanatin entegrasyonuyla ortaya ¢ikan ve
izleyiciyi eserin bir parcasi haline getirerek, etkilesimli bir deneyim sunarak yeni bir
sanat formu olusturmaktadir. Teknolojinin kullanimiyla birlikte birden c¢ok disiplini
igerisinde barindiran Yeni Medya Sanati, Dijital sanatin igerisinde yer alan bir
yaklasimdir. Dijital ortamlarda iretilen goriintiillerin  islenmesi ve yeniden
bi¢imlendirilmesi, hem gorsel hem de isitsel yapilar olusturularak hibrit formlara

donitismekte ve sanat¢ilarin imkanlarini genisletmektedir (Avei Tugal, 2018, 5.97).

Glinimiiz dijital sanat yapitlari, ge¢mis donemlerde 1sik ve hareketin bir arada
kullanildig1 sanat eserleriyle baglantilidir. Kinetik Sanat’in ilk ornekleri olan bu
calismalar, hem mekansal hem de zamansal olarak sanatin geleneksel sinirlarini
asmakta ve yeni bir perspektif sunmaktadir. Geleneksel sanat eserlerinde izleyicinin
pasif bir gdzlemci olmasimin aksine, bu yeni tiirler izleyiciyi aktif katilimcilar haline
getirerek sanat deneyimini doniistiirmektedir. Bu degisim, izleyiciyle etkilesime giren

ve degisen bir siire¢ haline gelmesini yansitmaktadir.
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Bilim, teknoloji ve sanat arasindaki entegrasyon (¢oklu disiplinler) giiniimiiz sanat
anlayisin1  zenginlestirmektedir. Kinetik sanat, resim, performans sanati, video,
Bilgisayar Sanati, Dijital Sanat ve daha ¢agdas zaman temelli medyalar, bu
entegrasyonun sonucunda gelisim gostermektedir (Avci Tugal, 2018, 5.36). Dijital Sanat
kapsaminda, 1980°1li yillarda bilgisayar, internet ve medya gibi araglar araciligiyla
eserler tretilmis, bununla birlikte Dijital Sanat, ¢izgi roman, animasyon, reklam, oyun
ve film gibi farkli alanlar1 da igerisinde barindirmistir. Bu dénemde, fotograf, video,
bilgisayar ve internet gibi teknolojiler, sanatgilarin eserlerini olusturmak ve ifade etmek
icin yaygin bir sekilde kullanilmistir. Teknolojinin kullanilmasiyla birlikte, fotograflarin
canlandirilmas: ve hareketlendirilmesi, videolara ses ekleme ve montajlamalarda yer

almustir.

1980’lerden sonra bilgisayar teknolojisinin yayginlasmasiyla birlikte, sanatgilar dijital
teknolojilerinden yararlanmaya baslamis, bu déonemde Yeni Medya Sanati adi altinda
bircok sanat pratigi ortaya cikmistir. Sanatcilar, “Net Art”, “Sanal Gergeklik”,
“Artirillmis Gergeklik” ve “Yazilim Sanati” gibi sanat pratiklerini kullanarak dijital
medyanin olanaklarindan yararlanarak izleyiciyle etkilesim halinde olan eserler
uretmiglerdir. Tekniklerden malzeme se¢imine, tasarimdan bilim ve teknolojiye,
bireysellikten disiplinlerarasi entegrasyona kadar birgok alanda ilerlemeler yasanmustir.
Bilim, teknoloji, tasarim ve sanatin bir araya gelerek olusturdugu Yeni Medya Sanati
pratikleri, 6zglirligii artirmistir, bilim ve teknolojinin ilerlemesiyle birlikte de sanatgilar
bilgisayar programlar1 ve dijital araglar kullanarak eserler iiretmeye baslamis, bu da

sanatin sinirlarini genisleterek ve deger yargilarinin tartisilmasini saglamstir.

1980’li yillardan sonra yasanan teknolojik gelisimlerin yani sira, yazilim alaninda da
gelismeler s6z konusu olmustur; bilgisayar aracilifiyla yapilan resim, grafik, film-
animasyon, 3D tasarim ¢aligmalar1 yapabilmek amaciyla birgok yazilim gelistirilmistir.
Bu yazilimlardan olan NFT ve Yapay Zeka sayesinde daha da ileri seviyeye tasinmasina
olanak saglamistir. Bilgisayar ile tasarlanan NFT uygulamalarindan, dijital sanat eserleri
olusturulmakta ve kolaylikla sergilenebilmekte. Boylece sanatin doniisiimiinde ve
gelisiminde dijital teknolojinin de olduk¢a fazla yansimalar1 goriilmektedir.
Teknolojinin  kullanimiyla birlikte sanatgilar, mekan sinirlamast olmadan sanat

eserlerini diinyanin her yerinde tanitma firsat1 elde etmislerdir.

Dijitallesmenin sanat mekanlarina yansimasi yalnizca sanat eserlerinin iiretiminde degil

ayni zamanda sergilenmesinde de etkili olmustur. Gelencksel galeri ve miize
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mekanlarinin yani sira, sanat eserlerinin dijital platformlarda sergilenmesi daha genis bir
kitleye ulagmasimi saglamistir. Sanatin dijital ortamlarda sergilenebilir olmasi,
izleyicilere sanat eseriyle etkilesime gegme ve eserlerin sekillenmesine katkida bulunma
firsatt sunmus; ayni zamanda sanatin ticari boyutunu da etkileyerek sanat pazarinin
degismesine yol agmistir. Boylece sanat eserlerinin dijital platformlarda alinip

satilabilmesi, sanatin erisilebilir ve daha kiiresel bir hale gelmesini saglamistir.

Dijital sanat, ¢esitli formlara ve farkli sanat pratiklerine sahip bir alan1 kapsamaktadir.
Bu formlar, gelencksel sanatin yapilarina bagh kalmadan, giinlimiiz kosullarina uygun
yeni bigimlerle ele alinmaktadir. Teknoloji ve bilginin siirekli olarak giincellendigi bir
ortamda, dijital sanat da siirekli olarak degisim ve yenilik i¢indedir. Bu degisimler,
sanatin farkli formlara donlismesine ve yeni sanatsal yaklasimlarin ortaya ¢ikmasina

olanak tanimaktadir (Unh’i ve Cerev, 2023, 5.492).

Bu doniisim siireci, bienal, sergi ve diger sanatsal etkinliklerin de yapisal olarak
degismesine yol agmistir. Geleneksel bienal ve sergi kavramlari, dijitallesmenin
etkisiyle birlikte yeni formlar kazanmistir. Artik bienaller dijital platformlarda da
gerceklestirilmekte ve sanat eserleri, sanal sergileme mekanlarinda sergilenmektedir.
Sanat etkinlikleri, fiziksel mekéanlarin yani sira sanal ortamlarda da diizenlenmektedir.
Bu durum, sanat etkinliklerinin erisilebilirligini artirirken, ayn1 zamanda sanatgilar ve

izleyiciler arasinda yeni etkilesim ve deneyimlerin olusmasina olanak tanimaktadir.

Bu calismada dijitallesmenin sanata getirdigi onemli degisimler ve yenilikler ortaya
konularak, sanatin evirilecegi yon itibariyle dijitallesmenin sanati hangi yonde
etkileyecegini ortaya koymaktir. Bu sebeple, sanatta dijital yaklagimlar bir moda olarak

gecici olmayacagini aksine daha yayginlasacaginin ipuglarini sunmaktadir.

1980 sonrasi sanatta dijital yaklagimlarin ayrimlari yapilarak incelenmeye calisilmistir.
Bu ayrimlar Dijital Sanat’taki kavram karmasasini netlestirecek, ayn1 zamanda dijital
yaklagimlarin sanat tizerindeki etkisinin giderek daha da genisledigini ortaya koyacaktir.
Cagdas Sanat’ta baslayan, postmodernizmden beslenen ve Ozellikle Giincel Sanat
kapsaminda kendini daha da gosteren dijital yaklasimlarin sanat tizerinde yaptig1 dnemli
katki ve degisimleri ortaya koymaktir. Bu kapsamda, dijital yaklagimlarin sanatci

tizerindeki etkisi kisa bir tarihsel siire¢ icerisinde incelenecektir.

Yine bu caligmada, 1980 sonrasi sanat iizerindeki dijitallesmeye odaklanilacak, “Yeni

Medya”, “Dijital Sanat”, “Net Art”, “Sanal Gergeklik”, “Artirilmis Gergeklik” ve



“Yazilim Sanat1” lizerinde inceleme yapilarak Orneklerle desteklenecektir. Bununla
beraber, fotograf, video, bilgisayar, internet ve NFT’nin sanat ile iligkisi iizerinde

durulacaktir.

Sanatta dijital yaklagimlarin zenginligi oldukc¢a fazladir. Bu calismada bir takim
ayiklamalara gidilmesi kaginilmaz olmustur. Bu sebeple konu bagliklart sinirli tutulmusg
olup, 6rnek sanat pratikleri ve sanatgilarla agiklama yoluna gidilmistir. Gorseller metin

igerisinde verilerek konunun daha iyi anlagilmasi i¢in metin-gorsel iliskisi kurulmustur.



2. 1980 ONCESi SANATTA TEKNOLOJIK DEGISiM ARAYISLARI

Sanatin teknoloji ile olan iligkisi 1920’lere dayansa da, “deneme” olarak kabul edilen bu
sanat-teknoloji iliskisi 1950’lerden sonra daha da hareketlenmistir. Bilgisayarlarin
gelisimi, mekanik ve elektronik kesifler sanatta teknolojinin iligkisini her gecen giin

daha da yakinlastirmistir.
2.1. 1960 Oncesi ilk Denemeler

20. yiizyilin baslarindan itibaren, sanatgilar giderek daha fazla teknik ve mekanik
yontemlere bagvurmuslardir. Avangard yaklasimlar kapsaminda degerlendirilecek bu
deneysel calismalar, hem yeni sanat tiirlerinin ortaya ¢ikmasina katki saglamakta hem
de dijital sanatin gelisimine temel olusturmustur. Ornegin, Thomas Wilfred (1889-
1968), 15181 sanatinin temel ifade araci olarak gormiis ve "Lumia" (1919) ve "Clavilux"
(1919) adm verdigi 1s1k orgunu gelistirmistir (Gorsel 2.1.1.). Org, elektrikli ampuller
iceren bir kutu seklinde insa edilmis ve degiskenlere bagli olarak kontrol edilebilen {i¢
klavye icermistir. Sanat¢1, renkli 1s1iklarin soyut desenlerini sekillendirmek i¢in 1s1klari
lensler ve renkli ekranlar araciligiyla yansitmis ve bu gorsel enstriimani, sesle birlikte
yoneterek ates ve havai fisek gosterilerini ¢agristiran goriintiiler olusturmustur. Sanatei,
rettigi 151k ve miizik malzemesini bir sanat bi¢imi olarak resimle uyumlu hale
getirmistir, (New York Sanat Miizesi koleksiyonuna eklenmistir). Bu o6rnek, 20.
yiizyilin baslarinda sanatcilarin teknik ve mekanik yeniliklerle gelistirdigi eserlerin,

dijital sanatin gelisimine nasil katki sagladigin1 gostermektedir (Tire, 2018, s. 11).



Gorsel 2.1.1 Thomas Wilfred, Lumia ve Clavilux Isik Gosterisi, 1919, Projektorler, reflektor

iinitesi, elektrik ve aydinlatma elemanlar1 ve projeksiyon perdesi, Erisim: 10.10.2023,

https://124.im/tkXi

1920'lerden 1950'lere kadar olan dénemde, kinetik ve 151k sanatinin ¢esitli bi¢imleriyle
sikca karsilasilmaktadir. Sanatcilar, hareket ve 1s1k gibi dinamik unsurlar1 kullanarak
izleyicilerin algisini etkilemeyi amaclayan eserler tiretmislerdir. Kinetik sanat, hareketin
sanatin temel unsuru olarak kabul edildigi bir yaklagimi temsil ederken, 151k sanati da
151810 renk, yogunluk ve hareketi aracilifiyla mekéansal deneyimi doniistiirmeyi
hedeflemektedir. Bu sanat eserleri, genellikle mekanik ve elektronik sistemler
kullanilarak yaratilmistir olup heyecan verici ve etkileyici gorsel deneyimler

sunmaktadirlar.

Ornegin Kinetik Sanatin énde gelen isimlerinden Jean Tinguely’in (1925-1991), 1960
yilinda "Homage to New York" adli kendine zarar veren heykeli, elektronik kapali
devre, atik demir parcalari, bisiklet tekerlegi, otomatik bir piyano ve ¢esitli par¢alardan
olusmaktadir (Gorsel 2.1.2.). Bu calisma dijital sanata dogru bir ilerleme olarak
degerlendirilebilir (Tire, 2018, s.12).

1966'da kurulan "E.A.T." (Experiments in Art and Technology) hareketi, 1960’11
yillardaki sanat ve teknoloji arasindaki is birligini tesvik etme ¢abalarinda 6nemli bir rol
oynamistir. Miithendisler ve sanatcilar arasindaki is birligini gelistirmeyi amaglayan bu
hareketin kuruculari arasinda Billy Kliiver, Fred Waldhauer, Robert Rauschenberg ve
Robert Whitman gibi 6nemli isimler bulunmaktadir. Bu hareket, sanatsal uygulamalarda

donanim sistemleri ve teknolojik ¢oziimlere odaklanarak, disiplinlerarasi projelerin
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genislemesini saglamistir. Ozellikle Billy Kliiver, sanati ve bilimi birlestirmeye yonelik
cabalartyla, sanatcilar1 teknolojik malzemelere yaklastirarak 1960'larin  kiiltiirel

degisimleriyle entegre etmeye ¢alismistir (Erkan, 2021, 5.1637).

Gorsel 2.1.2 Jean Tinguely, New York’a Saygi, 1960, Mekanik heykel, 8 X 7 m, Erigim:
10.10.2023, https://124.im/zQ7Zo

Ornegin EAT grubunun sanatg1 ve miihendislerin ¢alismalariin yer aldigi “9 Gece:
Tiyatro ve Miihendislik” adli bir performans sergilenmistir (Gorsel 2.1.3.). 1967 yilinda
New York'ta gergeklesen bu etkinlik, sanatgilarin ve miithendislerin bir araya gelerek is

birligi yaptig1, sanat ve teknoloji arasindaki sinirlar1 zorladig: bir etkinlik serisidir.



& Tyt E{PERIMENTS IN ART AND TECHNOI
15 A NON-PROFIT FOUNDATION

o8 R3S W TABLISHED TO PROMOTE COLLAB

TISTS AND ENGINEERS

Gorsel 2.1.3 EAT, Experiments in Art and Technology, 1967, Performans, Erisim: 10.10.2023,
http://www.medienkunstnetz.de/artist/eat/biography/

1960’larin  baglarinda EAT grubundan ayr1 olarak, bilgisayarlar1 sanat eserlerini
olusturmak i¢in kullanmaya baglayan isimlerden biri de Michael Noll’dur. Amerikali bir
bilim insan1 olan Noll, bilgisayar iiretimiyle olusturdugu sanat eserlerini ilk kez 1965
yilinda sergilemistir. 1962'de, Bell Labs'teki (AT&T'nin arastirma ve gelistirme
boliimii) arastirmaci olarak calisirken, ilk dijital sanat eserlerini iiretmistir. Ozellikle,
bilgisayar tarafindan olusturulan karmasik geometrik sekiller ve desenler iizerine
yogunlagmistir. Michael Noll'un ¢alismalari, dijital sanatin gelisimine 6nemli katkilarda
bulunmus ve bilgisayarin sanatsal ifade i¢in nasil kullanilabilecegi konusunda ilham

vermistir (Avct Tugal, 2018, 5.139).

Noll’un (1939-) ¢alismalar1 arasinda, Op Art sanatgisi Brigitte Louise Riley’in “Akim”
adli calismasina benzer siniis egrileri ile gerceklestirdigi bir gorsel bulunmaktadir.
(Gorsel 2.1.4.) Noll, bilgisayarin matematiksel algoritmalar1 kullanarak sanat eserleri
iiretebilecegini ve estetik degeri olan karmasik desenler olusturabilecegini gostermek
amactyla bu calismay1 gerceklestirmistir. Bu ¢alisma, bilgisayarin sanat iiretimindeki

roliinii ve potansiyelini tartismak igin bir 6rnektir.
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Gorsel 2.1.4 Michael Noll, Dogrusal Oranda Artan Bir Periyotta Yerlestirilmis Doksan Paralel
Siniis Egrisi, 1960’11 Yillar, Bilgisayar grafigi, Erisim: 12.10.2023, https://124.im/b7qK

2.2.1960-1980 Aras1 Yeni Denemeler

Teknolojinin gelismesiyle birlikte sanatgilar, bilgisayar ve teknolojinin kullanildig:
sanat eserleri iiretmeye basladiklar1 goriilmektedir. Buna 6rnek olarak Yacoov Agam,
insanligin biyolojik ve varolus kavramlarini bilimsel ve teknolojik olarak kullanmaistir.
Eserlerinde, genellikle 151k ve sesin katilimini igeren ve izleyicinin hareketine gore
degisen yapitlar goriilmektedir. Sanatgi eserlerini, anitsal boyutta biiylik cevresel
yapilart olusturan kinetik resimlere ve heykellere doniistirmiistiir. Bununla birlikte
sanat deneyimini mekansal boyuta tagiyarak, izleyicinin eserin i¢ine girmesini, etkilesim
kurmasim1 ve eserin sundugu hareket ve degisimle etkilenmesini saglamistir (Avci

Tugal, 2018, 5.189).

Yacoov Agam'in (1928) "Double Metamorphosis 11" (1968-) isimli eseri, bilimsel ve
teknolojik temalar1 kullanarak yarattig1 bir 6rnektir (Gorsel 2.2.1.). Izleyici katilimin
igeren bu eser 151k, renk ve hareketin birlesiminden olusmakta ve izleyicinin konumuna
ve bakis agisna bagli olarak degisen bir gorsel deneyim sunmaktadir. Izleyicinin

hareketiyle etkilenen bu eser, sanat eseriyle izleyici arasinda etkilesimli bir hal almasini



saglamaktadir. Isik ve renklerin oyunuyla olusan bu yapit, izleyiciyi i¢ine ¢ekerek sanat
eserinin bir pargasi haline getirmektedir. Bu eser, Kinetik Sanat ve Op Art'n
Ozelliklerini tasimakla birlikte teknolojinin ve bilimin etkilerini hissettirmektedir.
Agam, eserlerinde sanat ve teknolojinin entegrasyonunu kullanarak izleyicileri

etkilemeyi ve diislindiirmeyi amaglamaktadir.

il
gl

; ’i| L

”“ “' Wi

bridgeman
images
{

Gorsel 2.2.1 Yacoov Agam, Double Metamorphosis 111, 1968, Aliiminyum tizerine yagl boya,
28 X 38 cm, Erigim: 13.10.2023, https://124.im/r072x

1960’larin  baslarinda, bilgisayarlarin yonettigi kalem ¢izicilerin gelistirilmesiyle,
bilgisayarla yazi yazmanin yani sira ¢esitli ¢izimler yapmak da miimkiin hale gelmisti
ancak, o donemde bilgisayarla ¢izim yapmak gilinlimiizdeki kadar kolay degildi.
Sanatcilar, ¢izimlerinin tamamlanmasini yazicidan ¢ikti aldiklarinda gorebiliyorlard.
[k ¢izim yapabilen cihazlarda, bilgisayar bir ¢izim kaleminin sabitlendigi iki motorun
yatay ve dikey yonde doniisiinii kontrol edebiliyordu fakat bu yazicilar sadece diiz
cizgiler cizebiliyor, egrileri olusturamiyordu. Bu dénemde, Charles Csuri'nin (1922-
2022) 1963'te tirettigi bilgisayar ¢izimi, sanatsal bir baglamda degerlendirilebilecek ilk
orneklerden biridir. Ayrica, Leon Harmon ve Ken Knowlton'un 1966'da bilgisayar

teknolojisi ile basilan "Study in Perception" adli galismasi, dijital sanatin en bilinen
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erken orneklerindendir (Gorsel 2.2.2.). Bu g¢alisma, ASCII kodlama sistemiyle
olusturulmus ve bugiin hala bazi sanat¢ilar tarafindan kullanilan ASCII Sanatini

baslatmistir (Tire, 2018, s.16).

''''' FAF AT AR AT AT AT AT AT AT AT AT o TPV wVT- PSSy V Z NP
-------- K Lk Rk Lk Lok Lok Kok £k Kok Lk 0 D0 L DB AR e E AR N
-------- g Y S Tt o £ LA LA BHE sé% 3 !
T P ah b B KA Lok Kok Kox Ko £ Kox Kok Kok ok LA RDHBA LA KA KO HA LAk Kok Kok Kok Kok Kok £ Kok t 2y "
L& B A A8 A8 A AT Sa Tl 5 DKk LAk Lk Lok Kok £k Lok Lk LA L& Lk Lk LA LA L4 ‘!1\ *
- ¥k 7 Lk Lok £k KA LA L x -3 o ALk Lk PR LARBA L LA Lk Lok Lok Kok Lk Lok Lk Dok S 3
- Lok Lok Lk Kk Lk = A LA Kk LA Lok Lk Lok Lok Lok Lk ik N
Lk Lk KA Lk L X 2 B A b o Lk £
¥ Gl A At s b~ & :mx{x{x{ﬁ{ﬁ{kf* * 2k Lk Lok fk.
-+ 2N = * Lk LA g% = A KA Lk LA LAk B LAk Lk Lok £
- o3 x Lk k Lk L& Calua . ALk Lk Lk Lk
- - - # A £ £ x+ X o 20 KA Kok Kok Lok Lok Lok L
gg( 2 e kX ity Kok KA LA Lk Lk L
- & FEEAE FX Pl £ Bk Kk Lk Lok LA Lk - £
r L ¥ e L 7 Kok Lok Lok Lok L £ -
o ,* ¥ gxEx & & Pk Lk LA Lok Fk - x -
r x i o Ko Bk Lok Lok £ x L4
= e “¥ A £k LA Lk 4
P E X% xR0k o Lk L
§: = R X =LA Ly
£ AN x= -{x{a{a Mm{ L
;i . 3 A X X X = X = X = g Lok A 4
T re - X=X =X+ -x—-—x{x 3 { { u« )
‘\{. R T ot S ok i { XewX=Xa+X+sXxf x = x £ Cat Cal S ad 4
AR X o el X = x = x =X Lo LA Lk LA R R
sl Tl T Pl 'E"z.«'fﬁ'f e ”MM
P L i b X—x=x= RS e
Bt rayags - -k LA L =X =X Lok L Lk Lk Lk Lk Lk Lk *?f?:f*
{ RN LA Lk LAk« - & LA LAL X - X LA Lx - x '~ L * A fAk LAk
fh LA LA L —ARLALX = x —%k '~ L
E e f *pk Lk Lk 3
R B EDRAN
iy = = LS ¥ G <
S oA AR R A s % £
Al A Al el (= X F AR A } £ FEGEA £ £
kSRS 25 Ve 2 2
R *

Gorsel 2.2.2 Leon Harmon ve Ken Knowlton, Study in Perception (Algi1 Calismasi), 1966,
Bilgisayar grafigi, Erisim: 13.10.2023 https://digitalartarchive.siggraph.org/artwork/leo
n-harmon-nude-study-in-perception/

Cizim tableri ve elektronik kalem ile bilgisayara goriintii ¢izimlerin gelistirilmesiyle
birlikte, bilim adam1 Ivan Sutherland bir makalesinde, gercegin simiile edilebilecegini
savunmaktadir. Bilgisayar teknolojisi kullanilarak olusturulan sanal diinyanin, bir
HDMI araciligiyla 3D ses ve goriintiilerin dokunsal geri bildirimlerle gercek bir ortam
gibi goriinebilecegini belirtmektedir. Ayn1 zamanda tiim duyular da etkileyebilecek
tasarimlarin olusturulmasi, bilgisayar ve insan arasindaki etkilesimi de artiracagin

savunmaktadir (Avci Tugal, 2018, 5.83).

Insan-bilgisayar etkilesimi ve sanal gerceklik konularina odaklanan Myron Krueger,
izleyicilerin algisal deneyimlerini genisleterek, gorsel deneyimlerinin 6tesinde dokunsal
ve duyusal etkilesimler yasamalarmi saglamistir. Sanal gerceklik kavramina 6rnek
olacak ilk uygulamalardir. Myron Krueger'in (1942-) "Videoplace" adli eseri, interaktif
sanat alaninda gosterilecek bir 6rnektir (Gorsel 2.2.3.). Bu proje, Krueger'in insanlar ve
bilgisayarlar arasindaki etkilesimi kesfetmek amaciyla gelistirdigi bir sanal gerceklik
ortamidir. "Videoplace", izleyicilere dokunmatik ve etkilesimler yoluyla sanal bir
ortamda etkilesime girmelerine olanak tanimaktadir. Sanatci, izleyicilerin hareketlerini

algilayan ve bu hareketlere gercek zamanli olarak yanit veren sensorler ve kameralar
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kullanmaktadir. Bununla birlikte, izleyiciler sanal bir diinyada kendilerini ifade edebilir,

etkilesimde bulunabilirler.

Gorsel 2.2.3 Myron Krueger, Videoplace, 1975, Projektor ve bilgisayar, Erisim: 15.10.2023,
https://www.researchgate.net/figure/Myron-Krueger-Videoplace-1975_figl 274621011

Demokles'in Kilici, sanal gerceklik (VR) gozliiklerinin tarihi hakkinda onemli bir
gelismedir. 1968 yilinda Ivan Sutherland (1938-) tarafindan gelistirilen ve "The Sword
of Damocles" olarak da bilinen bu sistem, ilk kez ger¢ek zamanli grafikler ve bas
hareketi izleme teknolojisini bir araya getirmektedir (Gorsel 2.2.4.). Sutherland'in
sistemi, kullanicilarin bir kafa takimi {izerine monte edilmis bir ekran araciligryla sanal
bir ortami deneyimlemesine olanak tanimaktadir. Ancak, Demokles'in Kilici'nin kisith
teknolojik olanaklari nedeniyle oldukga kaba bir sistem oldugunu ve sadece laboratuvar

ortamlarinda kullanilabilmektedir.
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Gorsel 2.2.4 lvan Sutherland, Demokles’in Kilici, Erken Dénem VR gozliikler, 1968,
Bilgisayar Destekli 3B Gériintiileme Ve interaktif Grafik, Erisim: 15.10.2023,
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html

1960'l1 yillarda video teknolojisinin gelismesi, sanat¢ilarin ¢aligmalarini belgeleme ve
ifade etme konusunda yeni imkanlar sunmustur. Bilgisayar teknolojisinin ilerlemesiyle
birlikte, sanatgilar bu teknolojik olanaklardan yararlanarak sanatsal dil olusturmuslardir.
Bu siiregte, sanatgilarin kullandig iiretim araglar1 dogal bir donilislim gegirmistir ve bu
doniistim, kullanilan araglarin yeniligine bagli olarak tarihsel bir kabul getirmistir.
Videonun sanat olarak kabul edilmesi, bu araglarin kitlelerle bulusmasi sonucunda daha
da giliclenmistir. Bu baglamda, sanatin teknoloji ile etkilesimi, yeni bir sanat anlayisinin
olusumunda 6nemli bir rol oynamistir. Ekran, video sanatinin temelini olusturan farkl
bir 151k ylizeyidir. Baslangicta televizyon endiistrisine entegre edilen goriintiiler, genis
kitlelerin ilgisini ¢ekmistir. Ancak video kameralarin gelismesi ve yayginlagsmasiyla,
video sanati artik isteyen herkesin erigebilecegi bir ara¢ haline gelmistir. Bu siirecte,
video sanatinin konumu hem kiiltiirel politikalarin hem de sanat diinyasinin énemli bir

giindem maddesi olmustur (Merdese, 2017, s.8).

Sony'nin 1960'larda tasinabilir video kamerasin1 piyasaya siirmesi, donemin
sanat¢ilarina yeni bir ara¢ sunmustur. Bu arag, sadece televizyonun kitlelere ulagsma ve
etkilesim giiciiniin 6tesine gecmekle kalmamis, ayn1 zamanda ev igindeki kullanimi da
popiiler hale getirmistir. Evlerin neredeyse tamaminda televizyonun bulundugu bir

donemde, tasiabilir video kamerasi da erisilebilirlik saglamistir. Bu durum, sanatcilara
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yeni ve Ozglr bir ifade bicimi sunmus ve yaraticiliklarint daha da genisletmek i¢in

imkan yaratmistir (Merdese, 2017, 5.37).

Nam June Paik, (1932-2006) video sanatinin Onciilerinden biri olarak kabul edilir ve
"Manyetik TV" gibi eserleriyle bu alanda 6nemli katkilarda bulunmustur. "Manyetik
TV", 1963 yilinda ortaya ¢ikan ve Paik'in video sanatindaki erken donem eserlerinden
biridir (Gorsel 2.2.5.) Bu eserde, televizyon setlerinin igine yerlestirilmis manyetik
bobinler kullanilarak TV sinyallerinin manipiile edilmesiyle olusturulan bir enstalasyon
bulunmaktadir. Sanat¢1, TV’nin sadece bir iletisim araci degil, ayn1 zamanda bir sanat
nesnesi olarak da kullanilabilme potansiyelini yansitmaktadir. “Manyetik TV?”,
izleyicilerin televizyon yayinlarini fiziksel olarak degistirebilecekleri etkilesimli bir
deneyim sunmaktadir. Bu eser, izleyicilerin televizyonun pasif tiiketici konumundan
cikarak aktif katilimcilar haline gelmelerini saglamaktadir. Paik’in Manyetik TV gibi
eserleri, medya teknolojisinin toplumsal ve kiiltiirel etkilerini sorgulamak ve gorsel

iletisim araglariin potansiyelini kesfetmek i¢in 6nemli bir 6rnektir.

Gorsel 2.2.5 Nam June Paik, Manyetik TV/ Magnet TV, 1965, Manyetik ve Elektronik
Goriintiiler, Erisim: 16.10.2023, https://whitney.org/collection/works/6139

Paik, teknolojiyi deneysel ¢alismalarinda 6n planda tutarak videoyu c¢agdas bir sanat
formu olarak konumlandirmaktadir. Onun eserlerinde, video teknolojisinin sundugu

olanaklar1 kesfetmek i¢in sinirlar1 zorlayan bir yaklagimi sdz konusudur. Ancak
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giiniimiizde, bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle birlikte sanat¢ilar daha genis bir
yelpazedeki medya ve disiplinlerarasinda baglantilar kurabiliyorlar. Artik sadece
animasyon ve video degil, fotograf, cizim, ses ve miizik gibi farkli unsurlar1 da
calismalarinda bir araya getirebiliyorlar. Bununla birlikte sanat¢ilara, eskiden uzman
ekiplerle gerceklestirilen birgok uygulamayr kendi baglarina evlerinde veya

atolyelerinde yapma imkan1 tanimaktadir.

1960'larda, sanat diinyasinda gelencksel sanat bigimlerine olan baglilik sorgulanmaya
baslamistir. Bu donemde, sanat nesnesinin varligi ve geleneksel sanat anlayisi tartisma
konusu olmustur. Teknolojinin gelisimi, bu tartismalar1 derinlestirerek sanat pratiginde
yeni bir bakis agisi ortaya c¢ikarmistir. Sanatin maddi varligi ve bi¢iminden ¢ok,
diisincenin ve kavramin 6ne ¢iktig1 bir sanat anlayis1 6n plana ¢ikmustir. Teknolojinin
etkisiyle, sanat alaninda yeni olanaklar kesfedildi ve sanatcilar geleneksel malzemelerin

siirlarint asarak yeni ifade bigimleri denemeye baglamiglardir.

Nesne merkezli sanat anlayisi, 20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren degisime
ugramistir. Pop Art’in ortaya c¢ikisiyla birlikte Bati toplumu, artik taklit edilecek gercek
nesnelerin eksikligini hissederek yeni gostergeler iiretmeye yonelmistir. Bu siiregte,
toplum yapis1 ve tiikketim aliskanlhiklart da degisime ugramis, sanal diinyalarin
yaratilmasiyla birlikte yasam algisi biliyiik dlgiide donlismiistiir. Simgeler ve imgeler
aracilifiyla beslenen bir tiiketim kiiltlirii olugsmus ve modern toplumun temel algis1 bu

yeni diizenin i¢inde sekillenmeye baslamistir.

Pop sanat, tiiketim kiiltiiriine odaklanarak gilinliikk yasamin nesnelerini, imgelerini ve
simgelerini sanat eserlerinde kullanmistir. Bu donemde teknolojik ilerlemeler de hizla
artmigtir. Ikinci Diinya Savasi sonrasi1 donemde, dzellikle bilgisayarlar, televizyonlar,
fotograf makineleri gibi teknolojik araglar yayginlagmistir. Pop sanatgilar, bu teknolojik
araglar1 kullanarak eserlerindeki gorsel dili giliglendirmis ve tiikketim kiiltiiriine olan
gondermelerini daha etkili hale getirmislerdir. Ozellikle reklam, film, miizik gibi
popiiler kiiltiiriin unsurlar1 pop sanat eserlerine yansimis ve bu eserler teknolojiyle
birlikte yeni bir sanat anlayiginin dogusuna zemin hazirlamistir (Antmen, 2018, s.162).
Teknolojinin sundugu imkanlar, sanat¢ilarin eserlerini daha genis kitlelere ulastirmasin

saglamis ve popiiler kiiltiir ile sanat arasindaki sinirlar1 genisletmistir.

Medya ve reklam sektoriiniin yiikselisi, ¢agdas toplumlarda iiretim ve tiiketim diizenini

belirgin sekilde etkilemistir. Bu sektorler, nesne odakli sanat anlayigini geride birakarak,
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nesnenin imgesiyle yasama ve hatta sanal gerceklik olusturma egilimine yol agmuistir.
Bu degisim, sanatta bicim ile igerik arasindaki gergeklik algisint da derinden
etkileyerek, yeni bir tiketim ve iletisim kiltiiriiniin olusmasina katki saglamistir

(Soylemez, 2010, 5.138).

1970Q'lerde bilgisayarlara erisim zor olsa da, sanatgilar bilgisayarla yapilan ¢alismalari
gordiikge teknolojinin gelisimini yakindan takip etmeye baslamislardir. Bu donemde,
bilgisayar teknolojisindeki ilerlemelerle birlikte bilgisayar sanati, sanatcilarin ilgisini
daha da c¢ekmeye basladi. Yiiksek ¢oOziiniirliklii renkli grafik sistemlerinin
gelistirilmesiyle sanatgilar yiiksek kalitede dijital goriintiiler elde etme imkanina sahip
oldular. Bilgisayarin sanat tiretimindeki potansiyelinin artmasiyla birlikte, sanatcilarin

dijital teknolojiyi kullanarak yeni ve yenilik¢i eserler yaratmalarinin 6nii agilda.

1990'larin bilgisayar teknolojisi, kesifler ve yeniliklerle dolu bir dénemdir. internetin
kesfi ve yaygin kullanimi, bilgisayar sistemlerinin birbirine baglanmasini saglayarak
iletisim ve kiiltlirel etkilesimi artirdi. Bu donemde hizli bilgisayar donanimi1 ve yazilim
gelisimi, kisisel bilgisayarlarin erisilebilirligini artirdi. Artik, gorsel iletisim sirketleri ve
sanatcilar i¢in kisisel bilgisayar edinmek daha kolay hale geldi. Teknolojideki
ilerlemeler, bilgisayarlarin ve diger dijital cihazlarin giinlik yasamimizin her alaninda
yaygin olarak kullanilmasini sagladi. Bu durum, etkilesimli sanat ve diger dijital sanat
tirlerinin daha genis kitlelere ulasmasimi kolaylastirdi. Sanatgilar, c¢esitli dijital
teknolojileri kullanarak eserlerinde sinirsiz olanaklar kesfettiler ve bu siirecte bilgi ve

teknolojiyi aktif olarak kullanmaya devam ettiler.

Teknolojinin hizla ilerlemesi, ¢agdas sanat anlayisini etkileyerek sanat diinyasinda
cesitli degisimlere yol agmaktadir. Bu degisimler, sanatcilarin kendilerini ifade etme
bicimlerinde ve kullandiklar1 malzemelerde biiyliik bir g¢esitlilik ve Ozgiirlik
getirmektedir. Geleneksel sanat akimlarma bagli kalmadan eserler iireten sanatgilar,
sinirlar1 zorlayan ve belirsizlestiren bir sanat ortami olusturmuslardir. Buna 6rnek
olarak, Nam June Paik'in TV-Cello gibi ¢alismalari, video sanati, performans sanati ve
dijital sanat gibi cesitli sanat pratiklerinin i¢inde yer alabilmektedir. Bununla birlikte, bu
eserlerin smiflandirilmast ve tanimlanmasi, kullanilan malzeme ve tekniklere gore
yapilmaktadir. Bu nedenle, Viicut Sanati, Arazi Sanati, Video Sanati, Dijital Sanat gibi
kategoriler cercevesinde yapilan siniflandirmalar yaygmlasmistir. Bu durum, 1960
sonrasi sanatin tanimlanmasini ve siniflandirtlmasini daha karmasik hale getirmektedir
(Tire, 2018, s. 27).
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3. 1980 SONRASI SANATTA DIJITALLESME SURECI

1960'li  yillardan itibaren bilgisayarlarin ve dijital teknolojilerin  giderek
yayginlagsmasiyla birlikte, sanatgilar bu yeni teknolojilerin ve malzemeleri sanat
pratiklerine dahil oldu. Bdylece bilgisayar programlart ve dijital isleme teknikleri,
sanat¢ilarin geleneksel malzemelerle sinirli kalmadan, sanatlarini dijital platformlarda
ifade etmelerine imkan tanimaktadir. Bu durum sanatin smirlarini genisletmekte ve
sanatcilara daha Ozgiin eserler iiretme firsati vermektedir. Bilgisayarin ilk c¢iktigi
donemde, sanatcilarin ve birlikte ¢alistiklar: bilim insanlarinin yeni bir teknolojik arag
olarak kesfedilmesini yan1 sira, 1980 yilindan sonra ulasilabilir bir yapiya sahip olmus

ve daha genis bir kitleye erisilebilir hale gelmistir (Tire, 2018: 33).

Bilgisayar teknolojisinin sundugu bilgi, toplumda algisal ve kavramsal degisimlere
sebep olmus sanatcilar, yazilim araciligiyla, hesaplamalar ve programlar kullanarak
eserler ortaya koymustur. Teknolojik olanaklarla gelisen yazilim sanati, dijital sanat
yapilarin1 dogrudan etkilemektedir. Bu durum giiniimiizde internet iizerinde ve dijital
siireglerle olusturulan sanat formlarin, bir¢ok sanat¢inin dijital teknolojiler ve ag
yapilar1 hakkinda derin bilgi sahibi olmalarimi gerektirir. Sanat¢ilarin, bilgisayar
programlama dillerini, veri gorsellestirme araglarini, sanal gerceklik platformlarini ve
diger dijital teknolojileri kullanarak yenilik¢i ve etkileyici eserler iiretmeleri
hizlanmakta ve kolaylagsmaktadir. Boylece teknolojik gelismeler, sanatgilara daha 6zgiin
eserler olusturma imkani tanirken, izleyicilere de daha zengin ve etkileyici Sanatsal
deneyimler sunmaktadir (Yildirim, 2019, s. 328).

Internetin yayginlagmasiyla birlikte, sanat eserlerinin dijital ortamlarda sergilenmesi ve
cevrimigi platformlarda paylagilmasi artmistir. Sanat galerileri ve miizeler, dijital sanat
eserlerine daha fazla yer vermeye baslamis ve ¢evrimigi koleksiyonlara erisim imkani
sunmustur. Yeni Medya Sanat1 adi altinda bir araya gelen “Net Art”, “Sanal Gergeklik”
“Artirilmis Gergeklik”, “Video Sanati1” gibi gesitli sanat pratikleri teknolojinin etkisiyle
birlikte kiiresel bir izleyici kitlesine ulagsmasi saglanmistir. Sanatcilar, geleneksel
malzemelerin yani sira dijital teknolojileri de kullanarak yeni ve etkileyici ifade
bigimleri arayisina girmislerdir. Bu durum, sanatin sinirlarin1 genisletirken, izleyicilere

yeni ve etkileyici deneyimler sunmaktadir (Merdese, 2017, s. 5).

Cagdas Sanat pratikleri igerisinde, Yeni Medya Sanati’nin dnemli bir yere sahip oldugu

goriilmektedir (Unlii ve Cerev, 2023, s. 491). Yeni Medya Sanati’nda goriilen
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“Artirilmis Gergeklik”, “Sanal Gergeklik”, “Net Art”, “Video Sanati” gibi pratiklerin
sanatin sinirlarini - genislettigini  sdyleyebiliriz. Bununla birlikte, izleyicinin esere
dogrudan katilimin1 igeren etkilesimli sanat pratiklerini sanatin siirlarin1 zorlayan yeni
pratikler olarak gormek miimkiindiir. 1980 sonrasi dijitallesme siireci, Yeni Medya

Sanat1 ve Dijital Sanat bagliklari altinda incelenecektir.
3.1. Yeni Medya Sanati

2000’lerden sonra teknolojinin yayginlagmasiyla birlikte sanatta yeni arayiglarin 6ne
¢ikmasi kagimilmaz olmus, bununla birlikte 6nemli gelismeler yasanmustir (Whitham ve
Pooke, 2013, s.39). Bu gelismelerin ardindan "video art”, "net art”, "dijital sanat" gibi
sanat pratikleri, teknolojinin etkisiyle birlikte ilerleme kaydetmistir (Kutup N. 2010, s.
14). Sanatcilar, teknolojiyi sanatlarina entegre etmeleriyle, izleyicilerle etkilesim
halinde olan interaktif sergiler, enstalasyonlar ve performanslar diizenleyerek yeni sanat
pratiklerini ortaya ¢ikarmis ve izleyicinin aktif katilimiyla beslenen bir sanat ortami
yaratmiglardir. Bilgisayar, internet ve mobil teknolojilerin gelisimi sonucunda, yeni
medya kavrami ortaya ¢ikmistir. Bu kavram, izleyicilerin zaman ve mekandan bagimsiz
olarak etkilesimde bulunduklart bir "sanal medya ortami" olarak tanimlanabilir
(Bulunmaz, 2011, s. 25). Bu sanat pratikleri, "Yeni Medya Sanati" ad1 altinda bir araya
gelerek, bilgisayar, internet ve mobil teknolojilerin etkisiyle genis kitlelere ulasmis ve

onemli bir gelisme kaydetmistir (Lynton, 1991, s. 13).

1990’larin basindan itibaren teknolojinin gelisimiyle birlikte iletisim siireci de degisime
ugramistir. Medyanin zamandan ve mekandan bagimsizligi ve cesitliligiyle birlikte
toplumun dijital ortamda iletisimin algis1 degismistir. Ayn1 zamanda medya, etkilesim,
evrensellik, disiplinlerarasilik gibi yeni medya odakli bir¢ok etmeni de igerisinde
barmmdirmaktadir. Boylece, yeni medya araglartyla olusturulan sanat eserlerinde,
katilimeilar pasif bir gézlemci olmaktan ¢ikarak, etkilesimli ve ¢ok duyulu bir deneyim
icerisinde bulunmaktadir (Erlevent, 2013, s. 2).

Sanatgilara genis bir izleyici kitlesine ulasma ve eserlerini kolayca paylasma imkani
sunan internet, web siteleri, dijital galeriler, sanal sergiler gibi platformlarda sergileme
olanag1 yaratmaktadir. Bununla birlikte bu platformlar, sanatin daha genis bir kitleye
ulasmasimi ve katilimecilar ile dogruda etkilesim kurmasini saglamaktadir. Internetin
interaktif 6zelligi, sanat¢ilarin izleyicilerle etkilesim kurma imkanlarini arttirmaktadir

(Cancat, 2018, s. 168). Aynmi zamanda, izleyiciler ¢evrimigi olarak eserlere yorum
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yapabilir, geribildirimde bulunabilir ve hatta eserlerin bir pargasi haline gelebilirler
(Selguk, 2022, s. 602).

Sanatcilar, geleneksel malzemelerin Gtesine gecerek bilgisayarlar, sensorler,
programlama ve diger teknolojik ara¢lar1 kullanarak eserler yaratmislardir. Bu yaklagim,
sanatin smirlarin1 genisleterek izleyiciyle etkilesim kurma ve katilimi tesvik etme
firsatlar1 sunmustur. Yeni Medya Sanati, sanat diinyasina dijital estetikleri, sanal
gercekligi, artirilmis gergekligi ve interaktif deneyimleri getirerek geleneksel sanat

anlayisini doniistlirmiistiir.

Geleneksel sanatin yani1 sira dijital medyanin ve teknolojinin sundugu olanaklarla
calisan sanateilar, izleyicileriyle etkilesim kurmayi, eserlerini dinamik hale getirmeyi ve
izleyicinin katilimi tesvik etmeyi amaglamaktadirlar. Ornegin, interaktif enstalasyonlar,
izleyicilerin hareketleri veya sesleriyle etkilesime giren eserlerdir. Sanal gergeklik
eserleri ise izleyicileri tamamen farkli bir ortama tasiyarak deneyim sunmaktadir.
Fiziksel diinya ile dijital i¢erigin birlestirildigi eserlerle izleyicilere deneyimler saglayan
bir bagka sanat pratigi de Artirilmis Gergekliktir. Bu sanat pratikleri, teknolojinin sanat
ile entegrasyonu sonucunda izleyici katilimini tesvik eden ve geleneksel sanatin

sinirlarini zorlayan bir yaklasim sunmaktadir.
3.1.1. Net art

Internetin herkes tarafindan ulasilabilir olmasiyla birlikte, sanat eserleri artik sadece
galeri ve miizelerde degil, aym1 zamanda g¢evrimi¢i platformlarda da
sergilenebilmektedir (Tiirkmenoglu, 2014, s. 93). Sanatgilar, kendi web siteleri veya
sanat platformlar1 aracilifiyla eserlerini yaymlama ve cevrimic¢i sergiler diizenleme
imkanina sahip olmuslardir. Bu durum, sanatin erisilebilirligini artirirken, ayn1 zamanda
sanatin genis bir izleyici kitlesiyle etkilesim kurma imkani sunmaktadir (Bulunmaz,
2011, s. 23). Internetin yayginlasmasi sonucunda "Net Art" veya "Internet Sanat1" gibi
sanat pratikleri ortaya ¢ikmistir. “Net Art”, sanat¢ilarin internet lizerinde interaktif web
tabanl projeler ve dijital eserler iiretmesini igermektedir. Bu eserler, genellikle dijital
medyanin sundugu teknolojileri kullanmakla birlikte interaktif ve c¢oklu ortam
ozelliklerine sahiptir. Ornegin, "My%Desktop" adli eser, Jodi'nin 1999 yilinda
gerceklestirdigi Net Art ¢alismalarindan biridir (Gorsel 3.1.1.1.). Bu galisma, internet
kullanicilarinin bilgisayarlarinda yer alan ikonlar1 ve ara ylizleri manipiile etme imkani

sunmaktadir. Eser, kullanicilarima bir masaiistii ara yiiziinde bulunan simgeler ve
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uygulamalar arasinda gezinme imkan1 sunmaktadir. Kullanicilar, mause’larini

tizerlerine getirerek veya tiklama yaparak bu simgeleri etkileyebilirler.
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d folder & T l‘
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Gorsel 3.1.1.1 Jodi, My%Desktop, 1999, Bilgisayar programlama, Erisim: 24.10.2023,
https://mediamatic.net/en/page/10063/my-desktop

Web tabanli sanat uygulamalari, internet iizerinde yer alan ve interaktif olarak
erigilebilen sanat yapitlar1 olarak tanimlayabiliriz. Bu uygulamalar, genellikle web
siteleri, dijital platformlar veya 6zel web uygulamalari araciligiyla sunulmaktadir.
Izleyiciler, web tarayicilarmi kullanarak bu uygulamalara erisebilir ve etkilesime
gecebilirler. Web tabanli sanat, g¢esitli medya bigimlerini igerebilir, bunlar arasinda
dijital gorseller, animasyonlar, sesler, metinler ve interaktif oyunlar bulunabilir. Bu tiir
sanat uygulamalari, geleneksel galeri veya miize ortamlarinin sinirlarini asarak genis bir
izleyici kitlesine erigmektedir. Ayn1 zamanda, web tabanli sanat eserleri genellikle
zaman ve mekan kisitlamalar1 olmaksizin herkes tarafindan goriilebilir, bu da sanatin
daha erisilebilir hale gelmesini saglamaktadir (Berkman, vd., 2017, s. 8). Ornegin, web
tabanli uygulama olarak tasarlanan Miltos Manetas'in (1964-) "Jackson Pollock by
Miltos Manetas" adli eseri, linlii soyut disavurumcu ressam Jackson Pollock'un sanat

anlayigini dijital ortama tasiyarak yeni bir yorum sunmaktadir (Gorsel 3.1.1.2.). Sanatg,
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Pollock'un karakteristik damlatma teknigini dijital bir platformda yeniden
yorumlamistir. Aynt zamanda kullanicilara sanat¢inin damlatma teknigini dijital bir
tuval ilizerinde deneme ve kesfetme firsati vermektedir. Kullanicilar, mause’lar1 veya

dokunmatik ekranlart kullanarak sanat uygulamasi olusturabilir ve Pollock'un

eserlerinde kullandig1 soyut anlatiy1 deneyimleyebilirler.

Gorsel 3.1.1.2 Miltos Manetas, Jackson Pollock by Miltos Manetas, Baslangic 2003 devam
ediyor, Dijital ¢izim programi, Erigim: 25.10.2023, http://www.digitalmediatree.com/to
mmoody/?37901

Yine bir bagka 6rnek, Aaron Koblin (1982-) ve Chris Milk'in (1975-) "The Johnny Cash
Project"i, 2010 yilinda ortaya ¢ikan web tabanli bir sanat projesidir (Gorsel 3.1.1.3.). Bu
sanat projesi, Johnny Cash'in "Ain't No Grave" sarkisi lizerine odaklanan interaktif bir
sanat deneyimidir. Katilimcilar, projenin web sitesine giderek kendi gorsel yorumlarini
paylagmakta ve goriintiiler bir araya gelerek ortak bir sanat eseri olusturulmaktadir. Her
katilime1, sarkinin herhangi bir karesini ¢izmekte ve bu cizimler, diger katilimcilarin
cizimleriyle birlestirilerek dinamik bir video olusturulmaktadir. Boylece, farkli

sanat¢ilarin katkilariyla ortaya ¢ikan kKolektif bir sanat deneyimi ortaya ¢ikmaktadir.
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Gorsel 3.1.1.3 Aaron Koblin ve Chris Milk, The Johnny Cash Project, Dijital ¢izim araglari,

2010, Erisim: 20.10.2023, https://www.digiart21.org/art/the-johnny-cash-project

Yine baska bir 6rnek, "We Feel Fine", Jonathan Harris (1938-2002) ve Sep Kamvar
(1978-) tarafindan 2005 yilinda baslatilan bir dijital sanat projesidir (Gorsel 3.1.1.4.).
Bu proje, internet iizerindeki duygusal ifadeleri izleyerek insan duygularinin bir
portresini olusturmayr amaglamaktadir. Proje, bloglar, sosyal medya platformlar1 ve
diger ¢evrimici kaynaklardaki yazilari taramakta ve belirli duygular1 veya ifadeleri
iceren climleleri toplamaktadir. Toplanan veriler, gorsel ve etkilesimli bir formatta
sunulmaktadir. izleyicilere, insanlarin duygusal durumlarina dair farkli bakis agilari
sunmakta ve bu duygusal ifadeleri bir araya getirerek bir goriintii olusturmaktadir.
Projede kullanilan veriler, duygusal durumlari, cografi konumlari, hava durumunu ve

diger degiskenleri gorsel olarak gostermektedir.

Gorsel 3.1.1.4 Jonathan Harris ve Sep Kamvar, We Feel Fine, Baslangi. 2005 devam ediyor,
Veri gorsellestirne, Erigsim: 28.10.2023, https://jonathanharris.org/we-feel-fine
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Yine bir baska 6rnek olarak, Chris Milk (1975-) ve Arcade Fire is birligiyle yapilan
"The Wilderness Downtown", web tabanli bir interaktif deneyimdir (Gorsel 3.1.1.5.).
Bu proje, Arcade Fire'in "We Used to Wait" sarkisina eslik eden bir interaktif miizik
videosudur. Interaktif olarak vyiiriitiilen bu proje, kullanicilarin kendi ¢ocukluklarmna ait
adresleri girmesine olanak tanimakta ve bu adreslere 6zgii olarak ¢esitli gorsel ve isitsel
unsurlar bir araya getirmektedir. Bununla birlikte, Google Earth ve Google Street View
gibi teknolojileri kullanarak kullanicinin ¢ocukluk mabhallesini, evini ve sehir
manzarasini igeren ger¢cek zamanli, kisisel bir miizik videosu olusturmaktadir. "The
Wilderness Downtown", HTML5 ve JavaScript gibi web teknolojilerini kullanarak
etkileyici ve kisisellestirilmis bir sanat deneyimi sunmaktadir. Bu proje, interaktif sanat

ile miizigi ve web teknolojisini bir araya getirerek, izleyiciyi esere dahil etmektedir.

cCH Waw thewildemessaowntown.com www thewidemesidomntoan com

7 Personaboed S P 1) Video: End Times | T. TheF thOwver (O >

o Thewidersesidomat own (Om

Gorsel 3.1.1.5 Chris Milk ve Arcade Fire, The Wilderness Downtown, 2010, Web tarayicisi,
Erisim: 05.11.2023, https://errantesengris.wordpress.com/2010/09/12/the-wilderness-

downtown-impresionante-experiencia-en-html5/

3.1.2. Sanal gergeklik

Goriintii ile kurulan iliskinin degisimlerinden biri olan Sanal Gergeklik kavrama,
yanilsama yolu ile kisinin aslinda olmadig1 bir yerde var oldugunu diisiinmesi anlamina
gelmektedir. 2000’lerden sonra teknolojinin ilerlemesiyle birlikte gelisen Sanal

Gergeklik, yeni medya igerisinde yeni bir iletisim sekli olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Fiziksel ortam ile sanal ortam bir araya gelmekte ve birbirlerini desteklemektedir.
Bununla birlikte sanat eserleri tek bir boyut {izerinde degil, ¢oklu boyutlarda
deneyimlenebilmektedir. Izleyici, fiziksel ortam ve sanal diinya arasinda bir koprii
kurabilir ve sanat eserleriyle etkilesimli bir deneyim yasayabilir. Bu yaklasim, sanatin

kiiresel bir ifade araci olmasini saglamaktadir (Tanyel Basar, 2020, s. 624).

Geleneksel medya araglarinda televizyon, bilgisayar veya cep telefonlar1 gibi genellikle
bir ekran araciligiyla igerik izlenebilir ve igerik ile fiziksel gerceklik arasinda bir ayrim
olusmaktadir. Sanal Gergeklik uygulamalarinda ise, izleyici pasif bir gozlemci olmaktan
cikarak aktif bir katilimciya doniismektedir. Bununla birlikte kullanicilar, sanal ortamda
hareket edebilirler, nesneleri dokunabilir, etkilesime gegebilir ve bazen sanat eserine
miidahale edebilir (Adyogan, 2020, s. 85).

Geleneksel malzemelerle yapilan sanat eserlerinde oldugu gibi, boya, tuval, heykel
yapim malzemeleri gibi birgok malzemenin tek bir ortamda bulunmasi sanatgiya biiyiik
esneklik katmaktadir. Sanal gergeklik, fiziksel atdlyeye gerek kalmadan sanat
eserlerinin tretilebilecegi bir platform sunmakta, tiretilen eserler sanal ortamda kolayca

paylasilabilmekte, tasinabilmekte ve etkilesim imkani saglamaktadir.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, sanat eserlerinin iiretiminde teknik bilgiye olan
ithtiyac giderek azalmis ve daha erisilebilir hale gelmistir. Sanal gergeklik gibi gelismis
teknolojiler, sanat iiretimini erisebilir kilmis ve herkesin kolayca katilarak etkilesime
girebilmesini saglamigtir. Artik sanat¢i olmayan kullanicilar bile belirli bir teknik
bilgiye sahip olarak sanat deneyimleri olusturabilirler. Bu durum, sanatin sadece belirli
bir uzmanlik alanina ait olmaktan ¢ikip genis kitlelerin katilimina agik bir alan haline

gelmesine olanak tanimaktadir.

Sanatcilar, sanal gergeklik ortamini sanatsal ifade araci olarak benimsemekte ve bu
alanda c¢aligmalar yapmaktadir. Bilgisayar ortaminda gelismis teknolojik araglar
kullanarak tasarladiklar1 sanal diinyalar1 genis bir izleyici kitlesiyle bulusturmaktadirlar
(Aydogan ve Kaplanoglu, 2020, s. 85). Bu gelisme, diinya ¢apindaki sanat kurumlarinin
da ilgisini ¢ekmis ve sanal gerceklik deneyimlerine sergileme alani sunmaya
baslamislardir. Miizeler ve galeriler gibi geleneksel sergileme alanlari sanal gergeklige
direnmek yerine, sanal gergekligi kutsamis ve kullanimini kabul etmislerdi. Boylece,

sanatseverler hem geleneksel sergi mekéanlarinda hem de dijital platformlarda sanatin
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zenginligini ve cesitliligini deneyimleme firsati bulmaktadirlar (Tanyel Basar, 2020, s.
631).

Ornegin, Maciej Zasada, tarafindan olusturulan "The Night Cafe" adli ¢aligmasi, iinlii
ressam Vincent Van Gogh'un "Cafe Terrace at Night" adli tablosunun sanal gergeklik
teknolojisiyle yaratilmistir (Gorsel 3.1.2.1.). Bu galisma, sanal gergeklik gozliikleri
araciligiyla kullanicilart resmin i¢ine dahil eden bir sanal diinya yaratmaktadir.
Kullanicilar "Cafe Terrace at Night" tablosunun i¢inde dolasarak kesfetmektedirler.

Boylece, izleyiciler, sanal gergeklik gozliiklerini kullanarak Van Gogh'un resmindeki

detaylar1 ve atmosferi daha yakindan goérmeleri saglanmaktadir.

Gorsel 3.1.2.1 Maciej Zasada, The Night Café Gogh VR, 2015, Sanal gergeklik gozliigii,
Erisim: 05.11.2023, https://games.softpedia.com/get/Freeware-Games/The-Night-
Cafe.shtml#sgal 0

Bir bagka ornek ise, "Chalkroom", Laurie Anderson'un (1947-) 2017'de yarattig1 ve
sanal gergeklik deneyimi olarak sunulan bir sanat deneyimidir (Goérsel 3.1.2.2.). Bu
deneyim, izleyicilere interaktif bir kesif yapma imkani tanimaktadir. "Chalkroom™,
sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak olusturulmus bir dijital enstalasyondur ve
izleyicilere iginde Ozgiirce dolasabilecekleri ve etkilesime girebilecekleri soyut bir
ortam sunmaktadir. Anderson, bu sanat deneyimiyle izleyicilere geleneksel sanat

galerilerinde sunulan deneyimlerin Gtesinde bir sanat deneyimi yasatmayi
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hedeflemektedir. Onun bu hedefi izleyicinin, c¢esitli gorsel ve isitsel unsurlarla

etkilesime girmesine imkani tanimaktadir (Tanyel Basar, 2020, s. 629).

,'L,\M}f / *
w0 MEE A N \
(6T A Pape N
\. G“FEN on
V| ANOTHER ymmnﬁ»’
L Mo (3 X
e mmeo}g'
i .,,,w' ummu( =
PAN N m As

Gorsel 3.1.2.2 Laurie Anderson, Chalkroom, 2017, Sanal ger¢eklik gozligii, Erisim:
06.11.2023, https://www.dreamideamachine.com/?p=41734

Yine bir bagka ornek olarak, "Emissive" tarafindan gelistirilen "Mona Lisa: Beyond the
Glass" adli galismasidir (Gorsel 3.1.2.3.) Bu ¢alisma, sanal gergeklik teknolojisinin
sanat eserlerinin kesfi ve deneyimi iizerindeki etkisini arastiran énemli bir projedir. Bu
proje, izleyicilere Leonardo Da Vinci’nin 1503 tarihli Mona Lisa tablosunu, geleneksel
bir sergi veya dijital bir goriintiilemeyle degil, sanal gerceklik teknolojisi araciligiyla
deneyimleme firsati sunmaktadir. Emissive stiidyosunun gergeklestirdigi bu proje,
izleyicilere tablonun igine girme ve eseri yakindan inceleme firsati sunmaktadir. Sanal
gerceklik, izleyicilere tablo yiizeyinin Gtesine ge¢gme ve eserin her detayini kesfetme
imkan1 tanimaktadir. "Mona Lisa: Beyond the Glass”, sanat deneyimini geleneksel

smirlarinin 6tesine tasirken, izleyicilere eserlerle etkilesim kurma sans1 vermektedir.
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Gorsel 3.1.2.3 "Emissive"”, Mona Lisa: Beyond the Glass, 2019, Sanal ger¢eklik gozlugii,
Erisim: 05.11.2023, https://124.im/zGxXli2

Yine bir bagka 6rnek olarak Anna Zhilyeaeva’nin 2022 yilinda yaptig “Isimsiz” adl
caligmasidir (Gorsel 3.1.2.4.). Zhilyaeva, "Tilt Brush" gibi sanal gergeklik
uygulamalarini kullanarak yaptigi interaktif sanat caligmalariyla taninan bir sanatcidir.
Zhilyaeva, sanal gerceklik ortaminda ¢esitli sanat eserleri olusturmakta ve bu eserleri
genellikle dijital platformlarda sergilemektedir. Ozellikle Sanatgi, sanal gerceklikteki
renk, sekil ve hareketin sinirsizligindan yararlanarak izleyicilere etkileyici deneyimler
sunmaktadir. Zhilyaeva'nin sanal gerceklik ¢alismalar1 genellikle soyut ve deneysel bir

yaklasimdadir (Aydogan ve Kaplanoglu, 2020, s. 85).
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Gorsel 3.1.2.4 Anna Zhilyaeva, Isimsiz, 2022, Sanal gerceklik gozliigii, Erisim: 15.11.2023,
https://124.im/AR1v

3.1.3. Artirllmus gerceklik

Bilim ve teknolojinin gelismesiyle birlikte bazi giincel sanatgilar, yeni ve yaratici ifade
bicimleri kesfetmekte ve sanat eserlerini daha genis kitlelere ulastirmaktadirlar. Bu
gelismelerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan Artirilmig Gergeklik uygulamalari, gergek
diinya ile sanal diinyanin birlestigi ve kullanicilara etkilesimli bir deneyim sundugu
teknolojidir (Coskun, 2017, s. 62). Artirilmis Gergeklik uygulamalari, gercek diinya
goriintlilerine  dijital olarak olusturulmus iceriklerin eklenmesiyle olugmaktadir.
Kullanicilar, akilli telefonlar, tabletler veya 6zel gozliikler gibi cihazlar araciligiyla
gercek diinyayr goriirken ayni zamanda sanal nesneleri, grafikleri veya bilgileri de
goriintlileyebilirler. Artirilmis Gergeklik, kullanicilarin fiziksel g¢evrelerini interaktif
olarak kesfetmelerini saglarken, ayn1 zamanda sanal diinya ile etkilesime ge¢melerine

olanak tanimaktadir (Ipek, 2020, s. 1065).

Sanatcilar, teknolojinin sundugu imkéanlar1 yaratici siireglerinde kullanarak
caligmalarina yeni bir boyut kazandirmislardir. Gliniimiizde, teknolojinin gelisimiyle

birlikte sanatg¢ilar, bu imkanlar1 sanat eserlerinin bir pargasi  olarak
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degerlendirmektedirler. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, gilinlimiiz sanatgilari,
dijitallesme siirecinde yeni deneyimler sunmak amaciyla g¢esitli teknolojilerden
yararlanmaktadirlar. 1990'larda, "Artirilmis Gergeklik" olarak sunulan yeni teknolojiler,
sanatcilara gercek diinyayr sanal unsurlarla zenginlestirme ve izleyicilere etkilesimli

deneyimler sunma imkani saglamaktadir (Balli, 2021, s. 5).

Artirillmis gerceklik teknolojisi, sanatin gesitliligine yeni bir zemin olusturmakta, sanat
eserlerini etkilesimli ve kisisellestirilmis hale getirerek, izleyicilerin sanati1 deneyimleme
bicimini degistirmektedir. Sanatgilar, bu teknolojiyi kullanarak teknolojik ve sanal
eserler tiretmiglerdir. Artirllmis Gergeklik teknolojisinin sanat eserlerine eklenmesiyle,
eserin icerigine katkida bulunulurken verilmek istenen mesaj ve duygular daha
erisilebilir bir sekilde iletilir hale gelmistir. Artirilmis gerceklik teknolojisi, sanat

alaninda ortam odakli bir Uiretim ve sunum imkani sunmaktadir.

Bu kapsamda {iretilen ¢aligsmalar, artirllmis gergeklik alanlar1 olarak adlandirilmaktadir.
Bu yaklagim, sanatcilara geleneksel sanat formlarinin Otesine gecerek, izleyiciyle
etkilesime gegebilecekleri ve deneyimleyebilecekleri yeni bir sanat deneyimi sunma
firsat1 saglamaktadir (Balli, 2021, s. 183).

Ornegin, John Craig Freeman'un (1959-) "School Shootings Memorial" adli eseri,
Artirllmis Gergeklik teknolojisi kullanilarak olusturulmustur (Gorsel 3.1.3.1.). Bu eser,
okul saldirilarinda hayatin1 kaybedenleri anmak ve toplumu bu aci olaylarin etkileri
konusunda farkindalik yaratmak amaciyla tasarlanmistir. Artirilmis gerceklik teknolojisi
sayesinde, izleyiciler fiziksel bir mekanda bulunarak, mobil cihazlar araciligiyla eserin
dijital icerigini deneyimleyebilmektedir. Eser, izleyicilere interaktif bir sekilde bilgi
sunarak, onlar1 olayn etkileri iizerinde diisiinmeye yoOneltmekte ve anma siirecine
katilima tesvik etmektedir. Bu sekilde, "School Shootings Memorial", teknolojiyi bir
olayin anlatiminda kullanarak toplumsal farkindaligi artirmak ve anitlarin geleneksel

tanimini yeniden sekillendirmek i¢in bir 6rnek olusturmaktadir.
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Gorsel 3.1.3.1 John Craig Freeman, School Shootings memorial, 2012, Artirilmis gergeklik
uygulamalari, Erigim: 27.11.2023, https://johncraigfreeman.wordpress.com/wp-
content/uploads/2013/01/school_shooting.png

Bir bagka ornekte ise, Will Pappenheimer (1954-) ve Zachary Brady’nin Artirilmisg
Gergeklik teknolojisini kullanarak iiretmis oldugu "Drawing Constellations” projesi,
katilimcilar1 sanat eserinin yaratim siirecine dahil etmek amaciyla olusturulmustur
(Gorsel 3.1.3.2)). Katilmcilar, cep telefonlar1 veya tabletler araciligiyla renk, firga
boyutu ve diger secenekleri kullanarak sanal c¢izimler olusturabilmektedirler. Bu ¢izim
verileri, sanatcilarin 6zel yazilimlari kullanilarak 3 boyutlu artinlmis gergeklik
alanlarina aktarilmakta ve katilimcilarin ¢izimleri, sanal bir enstalasyon olusturmak igin
kullanilmaktadir. Tek bir kullanici, birden ¢ok ¢izim olusturarak kendi sanal
enstalasyonunu yaratabilirken, bir¢ok kullanicinin ¢izimleri bir araya getirilerek ortak
enstalasyonlar da gercgeklestirilebilir. Kullanicilar, kendi telefonlar1 veya tabletleri
araciligiyla deneyimleyebilecekleri goriintiiler sayesinde bu sanal enstalasyonlara dahil

olabilmektedirler (Balli, 2021, s. 185).
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Gorsel 3.1.3.2 Will Pappenheimer ve Zachary Brady, Drawing Constellations, 2016, Artirilmig
gerceklik uygulamalari, Erigim: 27.11.2023, https://www.bostoncyberarts.org/art-
augmented-reality

Bir diger 6rnek ise Mel Chin'in (1951-) "Unmoored" adli ¢alismasidir. Bu ¢alisma, New
York'un Times Meydani'nda sergilenmis ve Artirilmis Gergeklik teknolojisi kullanilarak
tasarlanmis bir enstalasyonudur (Gorsel 3.1.3.3). Ziyaretgiler, cep telefonlart veya
tabletler araciligiyla Artirllmis Gergeklik uygulamasini kullanarak, meydan1 saran sanal
bir denizde yiizen, devasa bir geminin holografik goriintiisiinii deneyimleyebilmektedir.
Bu eser, izleyicileri deniz seyahati ve kiiresel 1sinma gibi 6nemli konular iizerinde
diistinmeye tesvik ederken, ayn1 zamanda sanatin teknolojiyle birlestigi etkileyici bir

deneyim sunmaktadir (Ye, 2019, s. 24).
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Gorsel 3.1.3.3 Mel Chin, Unmoored, 2018, Artirilmis gergeklik uygulamalart,

Erigim: 27.11.2023, https://melchin.org/oeuvre/unmoored/

Yine bir bagka 6rnek ise, Claudia Hart'im (1955-) 2017'da gergeklestirdigi "The Flower
Matrix" ¢aligmasi, artirilmis gergeklik teknolojisinin "Alice Harikalar Diyarinda" temali
hayali bir diinyaya doniistiirdigii yenilik¢i bir ¢aligmasidir (Gorsel 3.1.3.4.). Bu
caligma, Hart'm dekoratif desenlerinin altinda yatan QR kodlarinin izleyicilere sanal
animasyonlar ve grafikler sunmak igin kullanilmasini i¢ermektedir. QR kodlari,
izleyicilerin akilli telefon kameralar1 araciligiyla etkilesimli bir deneyim yasamalarini
saglamaktadir. Sanatcinin kullandigi sabit desenler, internet tabanli kaynaklardan ve
emoji grafiklerinden derlenmistir ve bu desenlerin icine yerlestirilen sanal bilgi,

izleyicilere gorsel olarak etkileyici bir deneyim sunmaktadir (Balli, 2021, s.188).
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Gorsel 3.1.3.4 Claudia Hart, The Flower Matrix, 2017, Artirilmis gergeklik uygulamalari,
Erisim: 27.11.2023, https://124.im/4qjRH

3.1.4. Dijital sanat

1990'larin bilgisayar teknolojisi, bir doniim noktasi olarak kabul edilirken, 6zellikle
internetin kesfi ve yayginlasmasi, bu donemin en Onemli oOzelligi olarak One
cikmaktadir. Bununla birlikte, artan bilgisayar kullanimi, dijitallesme ve internetin
giinliik yasamimiza entegrasyonu, toplumsal, ekonomik ve Kkiiltlirel alanlarda biiyiik
etkilere sahip olmaktadir. Bilgisayarlarin ve internetin yayginlasmasi, bilgiye erigimi
kolaylastirmis, iletisim araclarini doniistiirmiis ve is siireclerini biiylik 6l¢iide etkiledigi
goriilmektedir. Internet, bilgisayar aglari iizerinden iletisim kurmanmin &tesinde,
insanlarin birbirleriyle etkilesime ge¢melerine imkan tanimis ve bu etkilesimin

sonucunda kiiltiirel etkilesim kaginilmaz hale gelmistir (Cokokumus, 2012, s. 52).

Dijital teknolojinin sanat alaninda kullanimi, 6zellikle etkilesimli sanat gibi dijital sanat
tiirlerinin daha genis kitlelere ulagsmasini saglamaktadir. Sanatcilar artik ses, fotograf,
resim, video, animasyon ve {i¢ boyutlu sanal goriintiiler gibi dijital araglardan farkli
sekillerde yararlanabilmektedirler (Ertok Atmaca, 2011, s. 296). Sanatgilarin yazilim ve
donanim konusundaki yetkinlikleri artarken, bu teknolojileri kullanma becerileri ve

bilgi birikimleri de 6nemli 6l¢iide gelismistir. Sanatgilar, eserlerinde bilgi ve teknolojiyi
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sikca kullanarak dijital sanatin smirlarini zorlamakta ve yenilik¢i ifade bigimleri

aramaktadirlar (Atan vd.,2015, s.3).

Bilgisayarlarin grafik programlarinin daha da gelismesiyle birlikte, bilgisayar tabanl
sanatin dogusu da kacmilmaz olmustur. Sanatcilar, bilgisayarlar1 ve dijital ¢izim
programlarini kullanarak yeni ifade bigimleri arayisina girerek bilgisayar grafikleri ve
dijital illistrasyonlar ile sanat diinyasinda dikkat ¢eken yeni bir anlatim yollar
yaratmiglardir. Bu yeni sanat formlari, geleneksel sanatin simirlarimi zorlayarak,
sanatcilara daha oOzgiir ve deneysel bir platform saglamaktadir. Bilgisayar tabanli
sanatin yiikseligiyle birlikte sanatgilar dijital medyanin sundugu olanaklar1 kesfetmeye
devam etmigler ve eserlerini daha genis kitlelere ulastirmak igin ¢evrimigi
platformlardan yararlanmislardir. Bu durum, sanatin evrensel bir dili haline gelmesine

ve kiiresel ¢apta sanatin etkilesimini artirmasina olanak saglamistir (Tire, 2018, s. 89).

Dijital ¢izim, bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle birlikte sanat¢ilar arasinda
yayginlagmig bir yontemdir. Bilgisayarlar ve 0zel yazilimlar sayesinde sanatgilar,
eserlerini dijital platformlarda olusturabilme ve paylasabilme imkani bulmustur. Bu
stirecte, dijital ¢cizim tanimi da genislemis ve elle yapilan ¢izimlerin yani sira algoritmik
cizimler, grafik tabletlerle yapilan cizimler, dijital kalem kullanimi ve hatta fotograf
tabanl ¢izimler de dijital ¢izim kavrami i¢inde yer almistir. Bu ¢esitlilik, sanatcilara
yaraticiliklarini ifade etme konusunda daha genis bir alan sunmustur. Dijital ¢izim
yontemleri her ne kadar glinlimiizde yayginlik kazansa da 1990’1 yillara kadar geriye
gidebilmektedir. Ornegin, Casey Reas'm (1972-) gelistirdigi "Processing”" adl
programlama dili ve gelistirme ortami, dijital ¢izimde onemli bir rol oynamaktadir
(Gorsel 3.1.4.1.). Processing, sanatgilara ve tasarimcilara yaratict kodlama ve
gorsellestirme alanlarinda kullanilabilen bir ara¢ sunmaktadir. Casey Reas'in
"Processing" ile yarattig1 ortam, sanat¢ilarin dijital ¢izimleri olusturmak ic¢in kodlama
becerilerini kullanmalarina olanak tanimaktadir. Bu programlama dili, sanatgilara
karmasik gorsel etkilesimler, animasyonlar ve veri gorsellestirmeleri olusturmasina
olanak tanimakta ve sanatcilar eserlerini dijital platformlarda olusturabilmekte,

paylasabilmekte ve etkilesimde bulunabilmektedir (Tire, 2018, s. 90).
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Gorsel 3.1.4.1 Casey Reas, Processing, 1967, Bilgisayar programlama, Erisim: 03.12.2023,
https://reas.com/

Dijital platform iizerinde olusturulan bir diger ge¢mise ait Ornek ise, Charles A.
Csuri'nin (1922-2022) “Siniis Egrisi Adam” adli bu eseri 1967 yilinda olusturulmustur
(Gorsel 3.1.4.2)). Bu eserde, sanat¢inin, bilgisayarin matematiksel islemlerini ve
algoritmalarin1 kullanarak yarattig1 bir insan figiirii bulunmaktadir. Siniis ve kosiniis
fonksiyonlar1 kullanilarak olusturulan bu figlir, geometrik formlarin bir araya
gelmesiyle sekillendirilmistir. Csuri'nin eseri, bilgisayarin sanatsal ifadeye olan

potansiyelini gosteren dnemli bir 6rnek olarak kabul edilmektedir.
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Gorsel 3.1.4.2 Charles A. Csuri, Siniis Egrisi Adam, 1967, Bilgisayar yazilimu,
Erisim: 03.12.2023, https://csuriproject.osu.edu/index.php/Detail/objects/761

Yine bir baska 6rnek olarak, Yvaral’in (1934-2002) bilgisayar grafigiyle olusturdugu
“Sentezlenmis Mona Lisa” adli ¢alismasi, Leonardo da Vinci'nin {inlii Mona Lisa
tablosunun dijital olarak islenmis bir versiyonudur (Gorsel 3.1.4.3.). Sanatg1, bu eseri
olustururken, orijinal tablonun piksel bazinda analizini yapmis ve her bir pikselin
rengini ve konumunu belirlemistir. Bununla birlikte, elde ettigi verileri kullanarak,

bilgisayar tarafindan Mona Lisa'nin yeni bir soyut versiyonunu olusturmustur.
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Gorsel 3.1.4.3 Yvaral, Sentezlenmis Mona Lisa,1989, Bilgisayar grafigi boyamasi,
Erisim: 03.12.2023, https://124.im/AB7k

Bir baska ornek ise, Yine algoritmalar kullanarak olusturulan “Siber Cigek I” adli
calismasidir. Roman Verostko'nun (1929-1991) dijital ¢izimlerinden biri olan bu
caligma matematiksel iglemlerin ve geometrik formlarin bir araya gelmesiyle yapilmistir
(Gorsel 3.1.4.4.). Verostko'nun bu galismasi, geleneksel sanat teknikleri ile dijital
teknolojinin sentezini temsil etmekte olup, sanat ve bilim arasindaki etkilesimi ve

bilgisayarin sanatsal ifadeye olan katkisin1 vurgulamaktadir (Avci Tugal, 2018, s. 184).
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Gorsel 3.1.4.4 Roman Verostko, Siber Cigek I, 2000, Bilgisayar destekli ¢izim,
Erisim: 05.12.2023, https://digitalartmuseum.org/verostko/cyberflowers_1.html

Bir baska ornek ise, "Electric Sheep”, Scott Draves'in (1968-) bir sanat projesidir
(Gorsel 3.1.4.5.). Bu proje, farkli kullanicilarin kendi bilgisayarlarinda ¢alisarak birlikte
soyut gorseller olusturmalart sonucunda ortaya ¢ikmistir. Bu bilgisayarlar arasinda
gercek zamanl iletisim kurulmakta ve her biri proje igin katkida bulunmaktadir. ilk
olarak bir ekran koruyucu programi olarak baslayan "Electric Sheep", kullanicilarin
bilgisayarlarini bosta ¢alistirirken etkileyici ve dinamik soyut kompozisyonlar sunmakla
birlikte, proje daha sonra internet tizerinden katilimcilarin katkida bulunabilecegi bir
sanat topluluguna doniismiistiir. Proje, bir yapay zeka algoritmasi kullanarak,
kullanicilarin  tercihlerine ve geri bildirimlerine dayanarak yeni gorseller
olusturmaktadir. Bu siirecte, her bir goriinti, diger bilgisayarlardaki katilimcilar
tarafindan secilerek en begenilen g¢alismalar bir sonraki dongiiniin olusturulmasinda
kullanilmaktadir. Bu sekilde, "Electric Sheep" projesi, siirekli evrilen ve gelisen bir
dijital sanat eseri haline gelmektedir. Scott Draves'in "Electric Sheep™ projesi, dijital

sanatin katilimci, stirekli degisen ve etkilesimli dogasini1 vurgulamaktadir.
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Gorsel 3.1.4.5 Scott Draves, Electric Sheep, Baslangic 1999 hala devam ediyor, Bilgisayar
yazilimi, Erisim: 07.12.2023, https://scottdraves.com/sheep.html

Yine bir bagka Ornek olarak, Janet Echelman (1966-) ve Aaron Koblin (1982-)
tarafindan 2014 yilinda Vancouver'da sergilenen “Unnumbered Sparks" adli interaktif
enstalasyon, gokyiiziinde yiikselen ve renkli 1sikla dokunan bir sanat eseri olarak
tanimlanmaktadir (Gorsel 3.1.4.6.). Biiyiik 0Olgekli ve ugan bir heykel olarak
nitelendirilebilen eser, renkli 151k kablolarindan olusmakta ve riizgarin etkisiyle hareket
etmektedir. Bununla birlikte, "Unnumbered Sparks" sadece izleyicilerin bakmasi i¢in
degil, aym zamanda onlarin katilimi ve etkilesimi igin tasarlanmustir. Izleyiciler, cep
telefonlar1 veya tabletleri araciligiyla O6zel bir interaktif uygulama kullanarak
enstalasyonun renklerini ve desenlerini kontrol edebilmektedirler. Bu sayede,
izleyiciler, sanat eserine katki saglayarak, onun hareketini ve gorsel estetigini
degistirebilirler. EChelman ve Koblin'in yaratici igbirligi, sanatin sadece bakilarak degil,
ayn1 zamanda etkilesime gecilerek deneyimlenmesi gerektigini vurgulamaktadir. Bu
eser, sanatin halkla etkilesimini ve onunla baglanti kurma potansiyelini gosterirken,

ayni zamanda izleyicilere gorsel bir deneyim sunmaktadir.
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Gorsel 3.1.4.6 Janet Echelman ve Aaron Koblin, Unnumbered Sparks, 2014, Bilgisayar
kontrollii led aydinlatma, Erigim: 07.12.2023, https://www.echelman.com/project/skies-

painted-with-unnumbered-sparks

Refik Anadol'un (1985-) "Machine Hallucinations-Sphere " adli ¢aligmasi ise, tiretken
yapay zeka algoritmalarini kullanarak olusturdugu bir dijital sanat ¢alismasidir (Gorsel
3.1.4.7.)). Eser, biiyiik bir kubbe veya silindir seklinde bir mekanda sergilenmektedir.
Bu mekénin i¢ ylizeyine, yiiksek ¢Oziintrliklii projektorler aracihigiyla gesitli veri
gorsellestirmeleri  yansitilmaktadir.  Enstalasyon, ziyaret¢ilerin  mekan iginde
dolasmasia ve etkilesimde bulunmasina izin vermektedir. Izleyicilerin hareketleri ve
davraniglari, yansitilan gorsellerin seklini ve rengini degistirebilir veya hareket
ettirebilir. Refik Anadol'un " Machine Hallucinations-Sphere " eseri, dijital sanatin ve
teknolojinin potansiyelini kesfetmek ve izleyicilere duyusal bir deneyim sunmak
amaciyla tasarlanmistir. Sanatci, genellikle biiyiikk miktarda veriyi isleyerek bu

gorselleri olusturmakta ve izleyicilere karmasik bir gorsel deneyim sunmaktadir.
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Gorsel 3.1.4.7 Refik Anadol, Machine Hallucinations-Sphere, 2024, Veri gorsellestirme,
Erigim: 07.12.2023, https://artdogistanbul.com/abdde-360-derece-refik-anadol/
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4. TEKNOLOJININ GETIiRDIiGi DiJITAL SANAT PRATIKLERI

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte sanatta degisimler goriilmiis, bu degisimler
bilgisayar, fotograf, video gibi teknolojik araglar kullanilarak, sanatta yeni yaklasimlara
zemin hazirlanmistir (Ugurlu, 2008, s. 254). Geleneksel sanatin yani sira medyanin ve
teknolojinin sundugu olanaklarla galisan sanatgilar, izleyicileriyle etkilesim kurmay1 ve
katilimi tesvik etmeyi amaglamislardir. Bununla birlikte sanatgilar, sanatin izleyiciyle
etkilesimini artirarak, sanat deneyimini daha Kisisel ve katilimci hale getirmislerdir.
Sanat eserleri artik sadece pasif bir sekilde izlenen nesneler olmaktan ¢ikip izleyicilerle
etkilesime giren ve onlar disiinmeye, hissetmeye ve katkida bulunmaya davet

etmektedir.

Sanatcilar, yaraticiliklarini ifade etmek icin bilgisayar araciligi ile kodlama ve
algoritmalar1 kullanarak dijital sanat alanimi genisletmislerdir. Bu durum, piksel
sanatindan interaktif enstalasyonlara kadar uzanan ¢esitli eserlerin ortaya ¢ikmasina yol
acmistir. Bilgisayar teknolojisi sanat¢ilara, ¢aligsmalarini olustururken Kullanicilarla
etkilesime girme imkani yaratmis, bununla birlikte izleyiciler, pasif bir gozlemci

olmaktan ¢ikmis, aktif bir katilimciya doniismiistiir (Cokokumus, 2012, s. 56).

Sanatta dijitallesme siireci, fotograf sanatin1 hem iiretim hem de paylasim agisindan
degistirmistir. Dijital kameralarin hizli ve kolay kullanimi sayesinde, sanatgilar anlik
olarak c¢ektikleri fotograflari hemen gorebilir, inceleyebilir ve istedikleri gibi
diizenleyebilme imkani1 bulmustur. Sanat¢ilar, ¢ektikleri fotograflar1 aninda paylasabilir,
geri bildirim alabilir ve izleyicilerle etkilesime gegebilirler. Bu durum, fotografin
erigilebilir hale gelmesine katki saglamistir. Bununla birlikte sanatcilar, yaratict
siireglerini hizlandirirken, daha deneysel ve dzgiin isler iiretmislerdir. Internet ve sosyal
medya platformlari, sanat¢ilarin eserlerini hizla ve genis kitlelere ulastirmalarim
saglamistir. Dijital teknolojinin getirdigi bir baska Onemli unsur ise dijital
manipiilasyonun yayginlagmasidir. Dijital diizenleme yazilimlar1 sayesinde, sanatcilar
fotograflar  lizerinde ¢esitli  diizeltmeler  yapabilir, renkleri degistirebilir,
kompozisyonlar1 diizenleyebilir ve hatta farkli fotograflari birlestirerek yeni goriintiiler
olusturabilirler. Bu durum, sanatgilara sinirsiz bir yaraticilik ve ifade 6zglrligi

saglamaktadir (Cokokumus, 2012, s. 60).

Video teknolojisinin kullanimi, sanat eserlerinde zaman ve hareketin yeni bir bicimde

ele alinmasini saglamistir. Sanatgilar, hareketli goriintiiler aracilifiyla izleyicilerle
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duygusal baglantilar kurabilirler. Video sanati, izleyicilerin esere dahil olmasini ve
etkileyici bir deneyim yasamasini saglamaktadir. Ayrica Video Projeksiyon Mapping
gibi sanat pratikleri, sanatgilarin belirli bir yapiyr veya nesneyi kullanarak 1sik
projeksiyonunu yonlendirmekte ve gorsel olarak etkileyici enstalasyonlar olusturmasini
saglamaktadir. Bu teknik, binalarin, heykellerin ve sahnelerin tiizerine etkileyici
goriintiiler yansitarak mekani doniistirmektedir ((Merdese, 2017, s. 48). Video
Sanatinin farkli bir kullanim alan1 olan performans videosu, sanatgilarin canli
performanslarin1  kaydedip izleyicilerle paylagmalarini saglamakta ve sanatgilarin
performanslarini belgelemektedir. Bununla birlikte performans videosu, izleyicilerle
etkilesime gecebilmelerini ve sanat eserlerini genis kitlelere ulastirabilmelerini
saglamaktadir. Video Performansi ise, sanat¢inin viicut dilini, sesini ve sahne
performansini yakalayarak canli performansin enerjisini ve duygusunu izleyiciye
aktarmaktadir. Video teknolojisinin bu ¢esitli kullanimlari, sanat eserlerini daha

erigilebilir hale getirmektedir.

Teknolojinin sanata olan etkisi sanatin yayginlasmasini ve erisilebilirligini artirmistir,
internet ve dijital platformlar araciligi ile sanat eserlerinin daha genis kitlelere
ulagsmasini saglamistir (Saygin ve Findikli, 2021, s. 1456). NFT'lerin giindeme
gelmesiyle birlikte, sanat diinyasinda yeni bir donem baglamis, NFT'ler, dijital eserlerini
benzersiz ve taklit edilemez bir sekilde sunmalarina olanak tanirken, ayn1 zamanda
sanat eserlerinin dijital diinyada bir pazar degeri olmasini saglamigtir. Sanatgilar,
eserlerini dijital galerilerde sergileyebilir, ¢evrimici miizelerde paylasabilir ve dijital
sanat piyasalarinda satigsa sunabilirler. Boylece Sanatin dijitallesmesi, Sanatin siirlarini

genisletmekte ve zenginlestirmektedir.
4.1. Fotograf isleme Sanati

Sanatcilar, teknoloji ve internetin yayginlagmasiyla birlikte fotografi eserlerinde
kavramsal veya diislinsel bir arag¢ olarak siklikla kullanmaktadir. Ayni1 zamanda,
fotografi c¢esitli semboller, kompozisyonlar ve diger gorsel unsurlarla birlestirerek,
izleyiciye belirli bir mesaj veya duyguyu iletmek igin kullanabilmektedir. Fotograf,
sadece gorsel bir belgeleme araci olmasinin yani sira anlam ve diisiince tasiyan bir ifade
araci olarak da goriilmektedir. Bununla birlikte bazi sanatcilar eserlerinde foto-montaj,
kurgu ve degisiklikler yaparak geleneksel fotograf tekniklerini kullanmaktadir (Tekin,
2023, s. 350).
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Fotograf sanati, bilgisayar, internet ve cep telefonlart gibi yeni medya teknolojileriyle
birlikte teknik acidan 6énemli bir doniisiim yasamistir. Geleneksel film tabanli fotograf
makineleri artik yaygin olarak kullanilmamakta ve onlarin yerine dijital kameralar
kullanilmaktadir. Geleneksel yontemlerle karanlik odalarda yapilan fotograf isleme,
giiniimiizde dijital diizenleme yazilimlariyla gerceklestirilmektedir (Ozel Saglamtimur,
2010, s. 89) Bu yazilimlar, fotograf¢ilarin goriintiileri dijital olarak diizenlemesine ve
islemesine olanak tanimaktadir. Bu doniisiim, fotograf sanatinin iiretim siireglerinde ve

estetik degerlerinde 6nemli degisikliklere neden olmustur.

1980’11 yillardan itibaren dijital fotografgilik giderek yayginlasmis ve fotografeilik
alaninda 6nemli degisimler s6z konusu olmustur. Bu degisimler, geleneksel negatif ve
pozitif baskilarin dijital formata doniistiiriilerek taranmast ve dijital fotograf
makinelerinin goriintiileri kaydetmesi seklindedir. Gorlntiiler bilgisayar ortaminda
kolayca diizenlenebilmekte, renk ayarlari, kontrast diizenlemeleri, metin eklemeleri ve
diger  diizenleme  islemleri, dijital diizenleme  yazilimlar1  aracilifiyla
gerceklestirilmektedir. Bununla birlikte fotografcilar, estetik tercihlerine ve
yaraticiliklarma  uygun  olarak  goriintiilerini  kisisellestirmektedirler.  Dijital
fotograf¢iligin bir diger 6zelligi ise islenmis goriintiilerin dijital veya fiziksel ortamlarda
cikti alinabilmesidir. Bu, fotograf¢ilarin eserlerini istedikleri formatta ve boyutta
paylasmalarin1 saglamaktadir. Boylece, dijital fotografcilik, fotografcilik sanatinin
erigilebilirligini artirirken, fotografcilara daha fazla yaratici 6zgiirliik ve teknik kontrol
imkan1 sunmaktadir (Ozel Saglamtimur, 2010, s. 221). Ornegin, David Hockney'nin
(1937-) "Pearblossom Hwy. 11-18th April 1986, #1" adl1 eseri, 1986 yilinda ¢ekilen bir
fotograf kolajidir ve Hockney'nin evinin yakinindaki bir kavsagi cesitli agilardan
fotograflayarak olusturulmustur (Gorsel 4.1.1) Farkli zaman dilimlerinde ve farkli
acilardan c¢ekilen fotograflar, bir araya getirilerek tek bir kompozisyona
dontistiirilmiistiir. Bu sayede, izleyiciye ayn1 anda farkli zaman dilimlerinden ve
perspektiflerden goriintiiler sunulmaktadir. Hockney'nin sanatinda fotograf ve resim
arasindaki sinirlart zorlayarak, gorsel bir zenginlik ve hareketlilik yaratma istegini

yansitmaktadir.
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Géorsel 4.1.1 David Hockney, Pearblossom Hwy., 11-18" April 1986, #1, 1986, Fotograf baskisi
ile kolaj, Erisim: 06.01.2024, https://austinkleon.com/2020/06/05/hockneys-
pearblossom-highway/

Bagka bir 6rnek, Andreas Gursky'nin (1955-) "Rhein II" adli eseri, 1999 yilinda
¢ekilmis ve dijital olarak islenmis biiyiik boyutlu bir fotograftir (Gorsel 4.1.2.). Bu eser,
Almanya'nin Ren Nehri manzarasini géstermektedir. "Rhein 11" adli ¢aligma, minimalist
bir yaklagimi benimsemekte ve manzaranin basitlestirilmis bir halini sunmaktadir.
Eserde, genis bir su yolu, yesil sazliklar ve fonda bulutlarla kapli bir gokyiizii
goriilmektedir. Bununla birlikte, detaylarin biiyilk 06l¢lide yok edilmis olmasi,
manzaranin soyut bir nitelik kazanmasini saglamaktadir. Ren Nehri'nin gergekei
detaylarindan ¢ok, manzaranin genel atmosferi ve genis ac¢ili gOriiniimi
vurgulanmaktadir. Farkli zamanlarda c¢ekilen ¢esitli fotograflarin dijital olarak
birlestirilmesiyle olusturulan bu eser, minimalist yaklasimi ve soyutlanmis manzara
goriintiisiiyle, izleyiciye doganin igsel giizelligini gdstermeyi amaglamaktadir. Bu eser,
Gursky'nin dijital fotografciliktaki yenilik¢i yaklagimini gosteren bir 6rnek oldugunu

sOyleyebiliriz.
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Gorsel 4.1.2 Andreas Gursky, Rhein 11, 1999, Dijital fotograf, Erisim: 08.01.2024,
https://moma.org/collection/works/88067

Teknolojinin gelisimiyle birlikte fotografcilik, cogu kisinin giinliik hayatinin bir pargasi
haline gelmistir. Akilli telefonlara ve diger dijital cihazlara sahip olanlar, her am
kolayca kaydedebilme imkanina sahiptir. Bu, amatér ve profesyonel fotografgilar
arasinda yaygin bir uygulama haline gelmistir. Fotograf sahipleri, ¢ektikleri fotograflar
kisisel sosyal medya hesaplarinda, bloglarinda veya g¢esitli fotograf paylasim
platformlarinda paylasarak hem kisisel anilarimi digerleriyle paylasmakta hem de geri
bildirim alabilmektedirler. Bu siire¢, sadece anilarin belgelenmesi ve paylagilmasiyla
smirli kalmamakla birlikte, kisisel yaraticiligin ve ifade 6zgiirliiglinlin bir yansimasi
olarak kabul edilebilir. Teknolojinin ve dijital medyanin evrimiyle, fotografcilik artik
sadece uzmanlarin alan1 degil, herkesin erisebilecegi bir sanat ve iletisim araci haline

gelmistir (Ozel Saglamtimur, 2010, s. 90).

Buna o6rnek olarak Kevin Russ'in (1983-) "Foggy Forest Creek" adli eseri, dijital
fotografciligin dogal giizelliklerle bulustugu etkileyici bir 6rnektir (Gorsel 4.1.3.). Russ,
doganin i¢inde yaptig1 seyahatler sirasinda ¢ektigi goriintiilerle taninan bir fotograf¢idir
ve bu eseri de gezileri sirasinda cekilmistir. Eserde, sisin kapladigi ormanlik bir alan
icindeki bir dere yatagi goriilmektedir. Russ'un bu eseri, doganin giizelligini ve dogal
yasamin sakinligini yansitan bir 6rnek olarak 6ne ¢ikmaktadir. Cep telefonu araciligiyla
cekilen bu fotograflar, hizli, kolay tasimabilirlik saglayan, basit ve aninda paylasilabilen
yapistyla one ¢ikmaktadir Russ'un caligmalari, dijital teknolojinin sundugu imkanlarla

birlikte, fotograf ¢ekim teknikleri, donanimsal yeterlilik ve sanatsal bakis agis1 gibi
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konular1 tartigsmaya agmaktadir. Bu eserler, sadece seyahat ve gezi deneyimlerini

belgelemekle kalmaz, ayni zamanda mobil fotografciligin giiciinii ve etkisini de

vurgulamaktadir.

Gorsel 4.1.3 Kevin Russ, Foggy Forest Creek, Dijital fotograf, Erisim: 15.01.2024,
https://www.stocksy.com/1650/foggy-forest-creek

Yine bagka bir 6rnek ise Philip Lorca diCorcia'nin (1953-) "Heads" adl1 eseri, 6zgiin bir
anlatim tarziyla dikkat ¢eken bir dijital fotograf ¢alismasidir (Gorsel 4.1.4.). Bu seri,
2001-2002 yillar1 arasinda gekilen ve rastgele New York sokaklarinda bulunan insan
portrelerinden olugsmaktadir. Sanat¢1 "Heads" serisinde, sokaklarda dolasan insanlarin
fotograflarin1  ¢ekmistir ve sokakta ¢ektigi bu fotograflari, dijital diizenleme
teknikleriyle islemistir. Orijinal fotograflar, diCorcia tarafindan isiklandirma ve renk
diizenlemesi gibi dijital tekniklerle manipiile edilmistir. Boylece, fotograflarin atmosferi
ve gorsel etkisi giiclendirilmistir. "Heads" serisi, diCorcia'nin sokak fotografciligi
gelenegini dijital ¢agin teknik imkanlariyla birlestirdigi bir 6rnek olarak sunulabilir. Bu
calisma, dijital fotografin yaratic1 potansiyelini ortaya koyarken, ayn1 zamanda giinliik
yasamin anlik ve rastgele anlarini yakalama becerisiyle de dikkat ¢ekmektedir. Bununla
birlikte, diCorcia'nin "Heads" serisi, rastgele insan portrelerini ¢ekerken 6zenle secilen

ve dijital olarak islenen bir sanat eseri olarak kabul edilmektedir.
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Gorsel 4.1.4 Philip Lorca diCorcia, Heads, 2002, Dijital fotograf, Erisim: 28.01.2024,
https://americansuburbx.com/2011/09/interview-photographer-philip-lorca-dicorcia-
talks-2003.html

Dijital teknolojinin gelisimi ve sanat¢ilarin yaraticiligl, fotografin sanatsal kullanimini
onemli ol¢iide etkilemistir. Birgok sanatci, dijital fotografi malzeme olarak kullanarak
Ozgiin ve etkileyici eserler ortaya koymustur. Bu sanatcilar, geleneksel fotografcilik
teknikleriyle dijital diinyanin olanaklarint birlestirerek, izleyiciye derinlemesine
diisiindiiren ve duygusal olarak etkileyen eserler sunmuslardir. Dijital fotografin
sanatsal kullanimi, giiniimiiz sanatinin 6nemli bir bileseni haline gelmis ve fotografin

ifade giiclinii ve etkisini daha da artirmaktadir.
4.2. Video Sanati

1980’11 yillardan itibaren, internet, bilgisayar, video ve mobil teknolojilerin etkisiyle
sanatin alanini genisletmis ve yeni bir boyut kazandirmistir (Altunay, 2006, s. 236). Bu
donem igerisinde ortaya c¢ikan sanat pratikleri arasinda “Video Art” olarak tanimlanan
bir yapit ortaya ¢ikmaktadir. Video Sanati, goriintii ve sesin zaman i¢indeki degisimini
kullanarak sanat eserleri olusturan dinamik bir sanat pratigidir. Bu sanat formu,

1960'larin sonlarindan itibaren popiilerlik kazanmis olsa da, 6zellikle 1980'lerden sonra
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dijital teknolojilerin gelisimiyle daha da yayginlasmistir. Video Sanati, dijital veya
analog video kamera ve kayit ekipmanlar1 kullanilarak iiretilmekte ve genellikle ticari
amaclar icin degil, sergi veya performans gibi sanat etkinliklerinde Onemli rol

oynamaktadir.

Video Sanatmin gelisimi, Artirilmis Gergeklik (AR), Video Enstalasyon ve Video
Projeksiyon Mapping gibi teknoloji odakli pratiklerin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu
pratikler, dijital teknolojilerin sanatin smirlarin1 genisletmekte ve izleyicilerin sanat
deneyimlerini zenginlestirmesine olanak tamimaktadir. Video Sanati, ¢agdas sanatin
onemli bir parcasit olmanin yani sira teknolojinin ve gorsel medyanin sanatsal ifade
tizerindeki etkisini kesfetmek icin bir platform sunmaktadir (Tire, 2018, s. 39). Bu sanat
formu, genis bir yelpazede ifade edilebilmekte ve ¢esitli formlar1 bulunmaktadir. Bazi
sanat¢ilar, belgesel tarzinda gercek yasam goriintiilerini kullanarak toplumsal veya
politik mesajlar iletmeyi tercih ederken, digerleri soyut veya deneysel goriintiiler

olusturarak izleyiciyi duygusal veya diisiinsel bir yolculuga ¢ikarmay1 hedeflemektedir.

Video Sanati, sanat¢ilarin gorsel ifadelerini genisletmelerini ve yeni anlati bigimleri
kesfetmelerini saglamaktadir. Geleneksel sanat formlarindan farkli olarak, Video Sanati
izleyiciyi pasif bir gézlemci olmaktan ¢ikarir ve onu etkilesimli bir deneyime davet
eder. Izleyici, sanat eserine yakindan ve kisisel olarak katilarak, duygusal veya zihinsel
bir bag kurar. Bu durum, Video Sanatinin etkileyici ve etkilesimli dogasmin bir
sonucudur ve sanatgilarin izleyici ile daha derin ve anlaml bir etkilesim kurmalarini

saglamaktadir.

Video ¢aligmalart i¢in kullanilan kameralar, ¢evrede, heykellerde ve enstalasyonlarda
kullanilabildigi gibi, bilgisayar ile video kurgulamalar yapilarak canli performanslarda
gerceklesmektedir. Video caligmalarinin en 6nemli unsurlarindan birisi 1siktir. Video
Sanatinin oncii isimlerinden olan Kore asilli Amerikali sanatgt Nam June Paik, (1932-
2006) yapay 1sikla calismalarini gergeklestirmis, daha sonra ¢alismalarini video
heykellere ve enstalasyonlara déniistiirmiistiir. Ornegin, Nam June Paik’in 1976 yilinda
yaptig1 “TV Cello” adli ¢alismasinda televizyon setlerinin i¢ine yerlestirilmis manyetik
bobinler kullanilarak TV sinyallerinin manipiile edilmesiyle olusturulan bir

enstalasyondur (Gorsel 4.2.1.).
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Gorsel 4.2.1 Nam June Paik, Tv Cello, 1976, Video enstalasyon, Erisim: 04.02.2024,
https://www.artgallery.nsw.gov.au/collection/works/343.2011.a-c/

Paik'in ilk c¢aligmalarinda genellikle televizyon sinyallerini degistirmeye yonelik
miknatislar kullanmis ancak ilerleyen donemlerde, Paik mekanlarda yerlestirmeler
yaparak ve monitdrleri farkli diizenlemelerle kullanarak videonun yapisini
dontistirmistiir. Bununla birlikte, monitorleri yigarak heykelsi bir goriiniim olusturarak
farkli disiplinleri bir araya getirmistir. Video heykel niteligindeki ¢aligmalarinda, iki
boyutlu ekran ylizeyini kullanarak monitorleri heykel formunda bir arada kullanmistir.
Ozellikle monitérleri farkli konumlarda mekan igerisinde yerlestirmesi, izleyicinin bakis

acisii degistirmekte ve farkli bir perspektife yonlendirmektedir (Merdese, 2017, s. 39).

Video enstalasyon sanatina bir bagska 6rnek ise, Gary Hill (1951-) tarafindan {iretilen
“Tall Ships” c¢aligmasidir. Bu g¢alisma, 1992 yilinda ilk kez sergilendi ve izleyicinin
hareketlerine duyarli olan gorsel ve isitsel unsurlar1 bir araya getiren bir sistem
kullanild1 (Gorsel 4.2.2.). Bu enstalasyon, genellikle biiylik bir ekran iizerine yansitilan
video gorintiileriyle birlikte mekanin icinde yer alan sensorler ve hoparlorler
kullanilarak olusturulmustur. Izleyiciler, enstalasyonun icine girerek hareket

edebilmekte ve etkilesime gecebilmektedir. Hareketlerine gore, video goriintiileri ve
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sesler degismekte, boylece izleyiciler kendilerini i¢cinde bulunduklar1 sanal bir diinyada

hissetmektedirler.

Video enstalasyonlar1 yaygin bir video sanati bi¢gimidir ve genellikle birden fazla ekran
veya projeksiyon kullanilarak mekansal bir deneyim yaratmaktadir. Ekranlarin
diizenlenmesi, izleyicinin sadece goriintiilerle degil ayn1 zamanda kendi konumuyla da
etkilesim i¢inde oldugu bir deneyim sunmaktadir. Bu baglamda, izleyici sanat eserini
pasif bir gozlemci olarak degil, aktif bir katilimc1 olarak deneyimler (Merdese, 2017, s.
42). Bu kavram, goriintii, izleyici ve ger¢ek mekanin bir araya gelmesiyle olusan bir
biitiinliigii ifade etmektedir. Izleyicinin fiziksel olarak gercek mekan ile goriintii
arasinda dolasirken deneyimledigi etkilesim alani, bu kavramin temel 6zelliklerinden

biridir.

Gorsel 4.2.2 Gary Hill, Tall Ships, 1992, Video enstalasyon, Erisim: 11.02.2024,

https://garyhill.com/work/mixed_media_installation/tall-ships.html

Cagdas Sanat’in 6nemli Orneklerinden biri olan Quayola’nin 2008 yilinda yaptigi
(1982-) “Strata” adli bu eseri, projeksiyon teknolojisi araciligiyla, antik ve modern
mimari ogelerini bir araya getirmektedir (Gorsel 4.2.3.). Sanatg1, farkli mimari yapilari

dijital olarak analiz ederek bu yapilarin karmagik desenlerini ve detaylarini
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incelemektedir. Bununla birlikte, bu analizlerden elde edilen verileri kullanarak,

projeksiyon teknolojisi aracilifiyla yapilarin yiizeylerine dinamik ve etkileyici gorsel

efektler yansitmaktadir.

Gorsel 4.2.3 Quayola, Strata, 2008, Video enstalasyon, Erisim: 11.02.2024,
https://quayola.com/strata-4/

Benzer bir sekilde, izleyicinin katilimimi saglayan ve etkilesimli bir ¢aligma olan
Jennifer Steinkamp'in (1958-) 2022 yilinda yaptigi "Queen Lili'uokalani" adli bu
calismasi projeksiyon teknolojisi kullanilarak yapilmis bir dijital enstalasyondur (Gorsel
4.2.4.). Bu calisma, Hawaii'nin son kraligesi Lili'uokalani'nin portresini temel almakta
ve onun hikayesini yansitmaktadir. Sanatgi, genellikle doganin dongiisii, canlilik ve
zamanin akisi gibi temalar ele alirken, bu ¢alismada da dogal 6gelerin soyutlamalarini
ve hareketli animasyonlar1 kullanarak izleyiciye doniisiimlii ve etkileyici bir deneyim
sunmaktadir. Calisma, video projeksiyon teknolojisiyle genellikle biiyiik o6lcekli
duvarlara yansitilarak sergilenmekte ve izleyicileri farkli bir atmosfere tasimay1

hedeflemektedir.
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Gorsel 4.2.4 Jennifer Steinkamp, Queen Lili'uokalani, 2022, Video projeksiyon mapping,

Erisim: 19.02.2024, https://jsteinkamp.com/html/queen_liliuokalani.htm

1970'lerden itibaren kaydedilmek amaciyla sanatcilar tarafindan video teknolojisi
kullanilmakta ve "Performans Videosu" olarak adlandirilmaktadir. "Performans
Videosu" ve "Video Performansi” arasinda bir ayrim bulunmaktadir. Video
Performansi, video eylemin bir parcast olmakla birlikte Performans Video’sunda,
eylemin kaydi ve belgeseli sz konusudur. Bu baglamda, video sanati, sadece kayit
yaptlmak amaciyla kullaniminin yani sira, etkinlikte rol alarak bir temsili karaktere
dontismektedir (Merdese, 2017, s. 44).

Video performansina ve enstalasyon g¢alismasina 6rnek olarak, Nil Yalter’in (1938-)
1980 yilinda sundugu “Rituels” adli ¢aligmasi gosterilebilir (Gorsel 4.2.6-5.). Sanatci,
gerceklestirmis oldugu calismalarinda genellikle cinsiyet, kimlik ve go¢ gibi sosyal ve
politik konular ele almaktadir. Yalter’in "Rituels" adli ¢calismasi, Fransa'daki gé¢men
kadinlarin yasamlarini ve deneyimlerini inceledigi bir projedir. Sanat¢i, bu calismasinda
toplumun disinda kalan ve marjinallesmis olan bu kadinlarin hikayelerini ve ritiiellerini
arastirmistir. Bu kadinlar, genellikle ev isleri gibi "goriinmez" islerde calismislar ve

Fransiz toplumunda yerlesik bir yer edinmeye gayret etmislerdir. "Rituels" projesi,
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Yalter'in bu kadimnlarla yaptig1 roportajlarin ve onlarin giinliik yasamlarinin video
kayitlarinin bir araya getirilmesinden olugsmaktadir. Sanat¢i, bu malzemeleri bir araya
getirerek bir video enstalasyonu olusturmus ve izleyicilere bu kadinlarin deneyimlerini
gorsel bir sekilde sunmustur. Go¢men kadinlarin yasamlarini ve deneyimlerini daha
genis bir kitleye anlatmay1 amaclayan bu ¢alisma gog¢, kimlik ve cinsiyet gibi konular1

sanat araciligiyla ele alarak izleyicilerde bazi diisiinceleri uyandirmakta ve toplumsal

farkindalik yaratmaktadir.

Gorsel 4.2.5 Nil Yalter, Rituels, 1980, Video performansi, Erisim: 19.02.2024,
https://www.nilyalter.com/index.php?years=1980-1989

Video performansina baska ornek ise 2012 yilinda Ragnar Kjnartanson (1976-)

tarafindan olusturulan “The Visitors” adli ¢alismasi, dokuz biiyilik ekranin bulundugu
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bir odada sergilenmektedir (Gorsel 4.2.6.). Ekranlarin her birinde, farkli bir miizisyen
veya grup liyesini gosterilmekte ve hepsi farkli bir odada bulunmaktadir. Miizisyenler,
kendi enstriimanlariyla ayni sarkiyr ¢almaktadirlar. Sanatci, bu eseri ¢ekerken, her bir
miizisyenin performansini tek bir g¢ekimde kaydetmektedir. Bununla birlikte her

miizisyenin birbirine gercek zamanli olarak yanit vermesini saglamakta ve izleyicilere

kapsamli bir miizikal deneyim sunmaktadir.

Gorsel 4.2.6 Ragnar Kjartansson, The Visitors, 2012, Video performans, Erisim: 20.02.2024,

https://eskerfoundation.com/exhibition/the-visitors/

Video performansindan farkli, performans videosuna Ornek olarak Marina
Abramovic’in (1946-) "Rhythm 0" calismasi, 1974 yilinda gergeklestirilmistir (Gorsel
4.2.7.). Izleyicilerle etkilesim i¢inde olan sanat¢inin bedeni iizerinden giic dinamiklerini
ve insan dogasinin derinliklerini kesfetmek amaciyla tasarlanmistir. Bu performansta,
Abramovic izleyicileri alt1 saat boyunca istedikleri sekilde kullanmalar1 i¢in 72 nesneyi
iceren bir masanin basma davet etmistir. Nesneler arasinda tiiyler, giiller, bal, kirbag,
makas, tek kursunlu bir tabanca ve hatta dolu bir tabanca gibi 6geler bulunmaktaydi.
Baslangicta izleyiciler tereddiit etse de, performans ilerledikce Abramovic'e karsi
davraniglar1 giderek agresif ve belirgin hale gelmistir. Bazi katilimcilar nazik
davranirken, bazilar1 oldukca siddetli bir tavir sergilemistir. Performans boyunca
Abramovic, izleyicilerin isteklerine karsi pasif kalmistir. Bu eser, kirilganlik, giiven ve

performans sanatcist ile izleyici arasindaki iliski gibi temalar1 kesfetmektedir.
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Performansin video kaydi, sanat eserinin kalici bir belgesi olarak islev gdrmektedir
Video, performansin basindan sonuna kadar olan siireci kaydeder ve izleyiciye
Abramovi¢'in  bedenine uygulanan ¢esitli eylemleri, izleyicilerin tepkilerini ve
performansin gelisimini gorsel olarak sunmaktadir. Izleyicilerin performans sirasinda
nasil davrandiklari, hangi nesneleri kullandiklar1 ve Abramovic'in nasil tepki verdigi
gibi detaylar, video araciligiyla gozlemlenebilmektedir. Bununla birlikte, bu video
belgesel araciligiyla, performansin etkisi ve Onemi genis bir izleyici kitlesine
ulasabilmektedir. Sanat¢inin bedeni {lizerinden insan iliskilerini ve giic dinamiklerini

sorgulayan bu performans, video sanatt araciligiyla izleyicilere bir deneyim

sunmaktadir.

Gorsel 4.2.7 Marina Abramovi¢ - Rhythm 0, 1974, Performans videosu, Erisim: 23.02.2024,
https://www.researchgate.net/figure/Figura-5-a-Foto-durante-a-Rhythm-0-1974-de-
Marina-Abramovic-Morra-Arte-Studio-Italia_fig2_ 342766568

Performans videosuna bir bagka oOrnek ise, Joseph Beuys'in (1921-1986). "I Like
America and America Likes Me" c¢alismasi, 1974 yilinda Amerika Birlesik
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Devletleri'nde gerceklestirilmistir ve Beuys'un Amerikan toplumu ve kiiltiiriine elestirel
bir yaklagimini yansitmaktadir (Gorsel 4.2.8.). Performans, Beuys'un New York'a
gelmesiyle baslamaktadir. Sanatgi, havaalanina indiginde bir ambulansa alinarak
MoMA'daki bir galeride bir hafta boyunca 1ss1z bir odada yagamaya baglamistir. Odada
sadece bir ylin battaniye, bir krose, bir kopek ve bir kedi bulunmustur. Beuys, bu hafta
boyunca sadece kendisiyle ve bu hayvanlarla etkilesime girerek onlarla iletisim kurmus,
onlara dokunmus ve performansin tamamini1 bu izolasyon odasinda ge¢irmistir. Video,
performansin her asamasini yakalamakta ve izleyicilere Beuys'un izolasyonu ve
etkilesimiyle ilgili duygusal ve zihinsel deneyimler yasatmaktadir. Bununla birlikte, "I
Like America and America Likes Me" performansi, video sanati1 araciligiyla izleyicilere
sanat¢inin  Amerikan toplumuna ve kiiltiirline yonelik elestirel bakis acisini ve

performans sanatinin giiciinii daha yakindan deneyimleme firsat1 sunmaktadir.
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Gorsel 4.2.8 Joseph Beuys - | Like America and America Likes Me 1974, Performans videosu,

Erisim: 23.02.2024, https://www.wikiart.org/en/joseph-beuys/i-like-america-and-

america-likes-me

Banksy’nin (1974-) “Exit Through the Gift Shop" adli belgeseli, video sanatinin farkl
yonlerini bir araya getiren bir 6rnektir (Gorsel 4.2.9.). Bu belgesel, gercek yasam
olaylarini1 ve sokak sanati diinyasinin i¢ yiiziinii gorsel olarak belgelemek i¢in video

sanatinin araglarimi kullanmaktadir. Goriintiiler araciligiyla bir hikdye anlatirken, ayni
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zamanda sanatin ticarilesme ve popiilerlesme gibi 6nemli konularini da ele almaktadir.
Belgesel, cesitli video kurgu teknikleriyle monte edilmis sahneleri bir araya getirirken,
Banksy'nin ve diger Street Art sanatgilarinin eserlerini genis bir izleyici kitlesine

tanitarak sanatin yayilmasina katkida bulunmustur.

L R e
anksy film
LY v

Gorsel 4.2.9 Banksy Exit Through the Gift Shop, 2010, Belgesel, Erisim: 26.02.2024,
https://www.excaliburauctions.com/auction/lot/115-exit-through-the-gift-shop-2010-
film-about/?lot=22466&sd=1

4.3. Bilgisayar Sanati

1960’11 yillarin baslarinda daha yeni gelismeye baslayan bilgisayarlara erisim oldukc¢a
kisitl olmugstur. Bilgisayar sistemlerinin kurulmasinin pahali olmasindan dolay:
yalnizca arastirma laboratuvarlarinda, bazi iiniversitelerde ve devlet kurumlarinda yer
almistir. Bu sebeple, bilgisayar ile yapilan ilk c¢alismalar bilgisayar uzmanlari ve
matematikgiler tarafindan tretilmistir (Avci Tugal, 2018, s. 123). Teknolojinin
gelismesiyle birlikte bilgisayar ve kullanici arasindaki iletisim de ilerlemistir.

Sanatcilar, bilgisayar programlarit aracilifiyla matematiksel algoritmalari kullanarak
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eserler olusturmaya baslamistir. Bu yaklagimla sanatcilar rastlantisallik, tekrar ve
matematiksel kurallarin bir kombinasyonunu kullanarak benzersiz ve sira dis1 gorsel
sonuglar elde etmislerdir. Zaman igerisinde teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgisayar
ve kullanic1 arasindaki iletisim de ilerlemis; sanatcilar, bilgisayarlar1 deneysel bir
platform olarak kullanmislardir. Bilgisayar programlama dilinin simrliliklarim
kesfetmek ve sanatsal ifade i¢in nasil kullanilabilecegini anlamak icin ¢esitli denemeler
yapmislardir. Bunlar arasinda Harold Cohen, Manfred Mohr ve Frieder Nake gibi
sanatcilar 6ne ¢ikmaktadir. Kendi tasarlamis oldugu AARON bilgisayar programini
kullanarak 6zgiin eserler iireten sanat¢ilardan birisi olan Harold Cohen (1928-2016),
gelistirdigi bu yapay zekd programinda c¢esitli algoritmalari kullanarak resimler
olusturmustur (Gorsel 4.3.1.). Bilgisayar programini 0zgilin sanat eserleri iiretmek
amactyla gelistiren sanatgi, bitki, tas, insan bigimli gorsel yapilar ve renk kullanimlarini
da programa ecklemistir. AARON tarafindan iiretilen resimler genellikle karmasik
desenler, soyut figiirler ve canli renkler igermektedir. Cohen, bu resimleri genellikle
dijital olarak diizenlemekte ve bazen olusturdugu bu goriintileri fiziksel ortamda

miidahale ederek son dokunuslar1 eklemektedir.

{ b AN

AN
‘ :\
Gorsel 4.3.1 Harold Cohen, AARON c¢alismalarindan bir rnek, 1980°1i yillar, Bilgisayar
programi, Erisim: 22.03.2024, https://computerhistory.org/blog/harold-cohen-and-

aaron-a-40-year-collaboration/



Bir bagka 6rnek Manfred Mohr'un (1938-) "P-411-D" adl eseri, bilgisayar programlari
araciligiyla iretilen soyut bir kompozisyondur (Gorsel 4.3.2.). Geometrik soyutlama
eserin ana temasini olustururken, karmasik yap1 ve canli renkler eserin gorsel etkisini
artirmaktadir. Mohr, bilgisayar programlama dillerini sanatinin bir pargasi olarak
kullanarak, matematiksel algoritmalar araciligiyla cesitli desenler ve kompozisyonlar
tiretmektedir. "P-411-D" eseri, bilgisayar sanatinin erken donemlerinde, bilgisayarin
sanatsal ifade icin nasil kullanilabilecegini gosteren ©onemli bir 6rnek olarak

gosterilebilir. Bu ¢alisma, sanat ve bilgisayarin etkilesimini vurgulamaktadir.

Gorsel 4.3.2 Manfred Mohr, P-411-D, 1988, Bilgisayar programi, Erigim: 28.03.2024,
https://www.artnet.com/artists/manfred-mohr/p-411-d-dX6jY4WJJp60bNyEFO;j8vQ?2
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Yine baska bir 6rnek ise, Frieder Nake'in (1938-) "Homage to Paul Klee" adli eseri,
bilgisayar kullanarak tiretilmis bir ¢izimdir (Gorsel 4.3.3.). Nake, bu eserinde bilgisayar
programlama dilini sanatinin temel bir parcast olarak kullanmaktadir. Paul Klee'nin
sanat Uslubunu ve estetik Ozelliklerini yansitan g¢esitli geometrik desenler ve
kompozisyonlar iiretmektedir. Bu c¢alismasinda, teknoloji ve sanatin birlesimini
vurgulayan Nake, bilgisayar algoritmalarini kullanarak soyut ve karmasik desenler
olusturmustur. Bununla birlikte, bilgisayarin sanatsal ifade i¢in nasil bir ara¢ olarak

kullanilabilecegini gostermistir.

NS

Gorsel 4.3.3 Frieder Nake, Homage to Paul Klee, 1965, Bilgisayar programi,
Erisim: 28.03.2024, https://spalterdigital.com/artworks/er56-z64-2/

James Faure Walker'm (1948-) "Consort" adli ¢aligmasi, dijital medya ve bilgisayar
teknolojileriyle olusturdugu soyut ve deneysel bir kompozisyondur (Gorsel 4.3.4.).
Faure Walker, dijital teknolojilerin sundugu olanaklardan yararlanarak farkli renk

paletleri, geometrik formlar ve doku efektleriyle zenginlestirilmistir. Eserin, dijital
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sanatin deneysel ve yenilik¢i yonlerini vurguladigini sdyleyebiliriz. James Faure
Walker'in "Consort" gibi ¢alismalari, dijital sanatin gelisimine katkida bulunan ve dijital
teknolojilerin sanat pratigi lizerindeki etkisini vurgulayan oOrneklerdir (Avci Tugal,
2018, s. 211).

Gorsel 4.3.4 James Faure Walker, Consort, 2020, bilgisayar programi, Erisim: 29.03.2024,

arsivsel miirekkep piiskiirtmeli baski, 53 X 65cm,
https://instantloveland.com/wp/2020/07/17/james-faure-walker-speed-and-limits/

Vera Molnar’in (1924-2023) "Interruption" adli ¢aligmasi, bilgisayar programlama ve
algoritmalar araciligiyla iretilmis bir dijital sanat eseridir (Gorsel 4.3.5.). Molnar,
eserlerinde matematiksel islemler ve kodlama tekniklerini kullanarak soyut
kompozisyonlar olusturmaktadir. Eserin adi olan "Interruption", bir diizenin veya
stirecin beklenmedik bir sekilde kesilmesini ifade etmektedir. Molnar, bu eserde diizenli
bir desen veya siireci beklenmedik bir sekilde keserek yeni gorsel etkiler yaratmaktadir.
Vera Molnar'm "Interruption" gibi eserleri, bilgisayarin sanatsal ifade i¢in nasil

kullanilabilecegini ve algoritmik sanatin estetik potansiyelini gostermektedir. Bu eser,
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bilgisayar sanatinin erken donemlerinde teknoloji ve sanat arasindaki etkilesimi

kesfeden 6nemli bir 6rnek olarak kabul edilmektedir.
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Gorsel 4.3.5 Vera Molnar, Interruption, 1968, bilgisayar programi, Erisim: 01.04.2024,
https://ems.andrew.cmu.edu/2018_60212f/paukparl/09/07/paukparl-interruptions/

Kogler'in  (1959-) yerlestirme sanati, mekanin fiziksel Ozelliklerini kullanarak
izleyicilerin algisin1 degistiren ve mekansal deneyimi doniistiiren bir sanat projesidir
(Gorsel 4.3.6.). Sigmund Freud Miizesi'nde gergeklestirdigi bu proje, miizenin ig
mekanlarini optik illiizyonlarla kaplayarak, ziyaret¢ilere kendilerini sanal bir gergeklikte
bulmalarin1 saglamaktadir. Enstalasyonun temelini, Kogler'in karakteristik tarzim
yansitan biiylik 6l¢ekli geometrik desenler olusturmaktadir. Duvarlar, zemin ve tavan,
sanatcinin desenleriyle kaplanarak, izleyicilere bir gorsel labirent sunulmustur. Bu
desenler, izleyicilerin mekanla etkilesime gegmesini ve farkli bakis agilarindan algilarini
degistirmesini saglamistir. Peter Kogler'in gerceklestirdigi bu enstalasyon, sanatginin
mekan1 nasil bir sanat eseri haline doniistiirebilecegini gosteren bir 6rnek oldugunu

sOyleyebiliriz. Optik illizyonlar ve mekanin doniistiiriilmesi yoluyla izleyicilerin
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mekansal deneyimini zenginlestiren bu proje, sanatin fiziksel ¢evreyle nasil etkilesime

girebilecegini ve izleyicilere etkileyici deneyimler sunabilecegini gostermektedir (Avel

Tugal, 2018, s. 217).

Gorsel 4.3.6 Peter Kogler, 2015, enstalasyon, Erisim: 01.04.2024, https://publicdelivery.org/pet

er-kogler-room-installations/

Bilgisayar Sanati’na bir bagka 6rnek ise, John F. Simon Jr."in (1963-) "Every Icon" adli
eseri, sanat¢inin 1997 yilinda baglattig1 ve glinlimiize kadar devam eden bir dijital sanat
projesidir (Gorsel 4.3.7.). "Every Icon" projesi, temelde her bir ikonun miimkiin olan
tiim piksel kombinasyonlarini igeren bir koleksiyon olusturmay1 amaglamaktadir. Her
bir pikselin siyah veya beyaz olabilecegi diisiiniilerek yapilan bir hesaplama, bir ikonun
ka¢ farkli sekilde olusturulabilecegini gostermektedir. Bununla birlikte, bu
kombinasyonlarin sayisi c¢ok biiyiiktiir ve pratikte tiim olasiliklarin incelenmesi
miimkiin degildir. Bu hesaplama, her bir ikonun sonsuz g¢esitlilikte olabilecegini ve
yaraticiligin ~ sinirsizhigini - vurgulamaktadir. Simon, bu biiyiik hesaplamay1
gerceklestirmek icin bir bilgisayar programi gelistirmistir. Bu program, her bir pikselin
siyah veya beyaz olarak belirlendigi her bir kombinasyonu olusturmaktadir. Bu sekilde,
her bir ikonun miimkiin olan tiim kombinasyonlarini temsil eden bir dizi dijital resim
ortaya c¢cikmistir. "Every Icon" projesi, bilgisayarin bu tiir karmasik hesaplamalari

yapma yetenegini ve sanatin sonsuz potansiyelini vurgulamaktadir. Simon'un ¢aligmast,
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sanatin tekrar eden motiflerini ve algoritmik estetigi vurgularken, ayni zamanda

bilgisayarin sanatsal ifadeye nasil entegre edilebilecegini gostermeyi amaglamaktadir.

Every Icon

 a"EanEnimun T P
An icon described by a 32 X 32 grid.

Allowed:
Any element of the grid to be colored
black or white.

Shown:
Every icon.

Owner:
John F Simon Jr

Edition Number:
Artist's Proof

Starting Date:
January 14, 1997, 9:00:00 pm

Gorsel 4.3.7 John F. Simon Jr. Every Icon, 1997, bilgisayar programi, Erigsim: 09.04.2024,

https://hek.ch/en/collection/artworks/every-icon/

Miguel Chevalier'in (1959-) 2015 yilinda yaptig1 "Ondo Pixel" adli ¢alismasi, sanat¢inin
151k, renk ve hareket kullanarak olusturdugu bir dijital enstalasyondur (Goérsel 4.3.8.).
Izleyicilere katilimci bir deneyim sunan "Ondo Pixel", Chevalier'in bilgisayar
programlama ve interaktif teknolojiyi kullanarak yarattigi biiyiik Olgekli bir sanat
eseridir. Bu eser genellikle bir mekanin duvarlarina veya zeminine yansitilan dinamik
ve renkli desenlerden olusmaktadir. izleyiciler, hareket ederek veya etkilesime gegerek
desenlerin sekil degistirmesine veya rengin degismesine neden olabilmektedir.
Chevalier'in "Ondo Pixel" gibi c¢alismalari, dijital teknolojinin sanatsal potansiyelini
vurgulamaktadir. Sanatci, bilgisayar programlarint ve 06zel yazilimlari kullanarak,

izleyicilere deneysel bir deneyim sunmaktadir.
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Gorsel 4.3.8 Migiiel Chevalier, Ondo Pixel, 2015,enstalasyon, Erisim: 09.04.2024,

https://www.fineprintart.com/miguel-chevalier-stuns-milan-crowds-with-onde-pixel-lo-

sguardo-di/

4.4.NFT

NFT (Non-Fungible Token), giiniimiizde dijital ¢alismalarin sahipligini belgelemek
amaciyla kullanilan bir teknolojidir. NFT'ler, dijital ¢alismalarin 6zgiinliigiinii ve kimin
sahip oldugunu kaydeden ozel dijital belgeler olup blokzincir teknolojisi ve akill
sozlesmelerle calismaktadir (Siidor, 2022, s. 179). Bunlar igerisinde sanat eserleri,
videolar, fotograflar ve miizik gibi dijital igeriklerin sahipligini belgelemek i¢in yaygin
olarak kullanilmaktadir. Bu teknolojiyle birlikte, eser sahiplerine telif haklarini koruma
ve dijital ¢aligmalarimi giivenli bir sekilde alip satma imkani sunmaktadir. Boylece,
NFT'ler, dijital ¢alismalarin giivenli bir sekilde alinip satilmasini saglamakla birlikte
blokzincir teknolojisi sayesinde eserlerin sahipliginin kayit altina alinmasini ve takip
edilmesini saglamaktadir. Bu teknoloji, Ethereum gibi blokzincir altyapilarinda

genellikle kullanilmaktadir (Yurdabak, 2013, s. 145).

Blokzincir teknolojisi, verilerin birbirine bagli bloklar halinde saklandigi ve bu
bloklarin birbirlerine bagl bir ag lizerinde bulunan birden ¢ok bilgisayarda depolandig:
bir sistemdir. Bu sistem, herkesin erisebilecegi bir defterde tutulmakta ve bloklar
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arasindaki baglantilar sayesinde islemlerin tam tarihi ve ge¢misi izlenebilir hale
gelmektedir. Bu sayede, blokzincirdeki islemler seffaf bir sekilde gozlemlenmekte ve
denetlencbilmekte ve herhangi bir hile veya yanlishk durumunda tespit
edilebilmektedir. Bloklar arasindaki baglantilar ve giivenlik Onlemleri, ge¢mis

islemlerin degistirilmesini veya silinmesini zorlagtirmaktadir.

Bitcoin, blokzincir teknolojisinin Onciilerinden biri olarak kabul edilir ve kripto
ekonomide Onemli bir etkiye sahiptir. Blokzincirin kullaniminin artmasiyla birlikte,
kripto devrimi de hiz kazanmistir. Akilli sozlesmelerin Ethereum gibi blokzincir
aglarma entegre edilmesi, sanat ve tasarim alaninda yeni bir donemin basladigini
gostermektedir. Bununla birlikte, sanat ve tasarim diinyasinda blokzincir teknolojisi ve
akilli sozlesmeler bir degisim ve doniisiim yaratmistir. Akilli sozlesmelerin ve
Ethereum'un sagladigi avantajlar, kripto ekonomide yeni bir varlik biriminin ortaya
cikmasini saglamistir. Bu yeni birim, NFT olarak adlandirilir ve ERC-721
standardindaki akilli s6zlesmelerle temsil edilir. Bu ifade, Ethereum'un akilli s6zlesme
ozelliklerini kullanarak NFT'leri olusturmanin ve yonetmenin miimkiin hale geldigini
belirtmektedir. NFT'lerin degistirilemez dijital varliklar1 temsil etmekte ve bu 6zellikleri
sayesinde sanat ve tasarim diinyasinda 6zgiinliilk ve kontrol saglamaktadir (Oduncu,

2022, s. 196).

Blokzincir teknolojisi, tasarim alaninda ¢esitli avantajlar sunmakta ve diger disiplinlerle
kolayca entegre edilebilmektedir. Bu avantajlar, sanat ve tasarim alaninda bilyiik bir
degisim ve ilerleme siirecinin bagladigini gostermektedir. Blokzincirin sagladigi
imkanlar ve kolay entegrasyon, yazilim teknolojisinin sanatla daha yakindan etkilesime
girmesine yol agmaktadir. Bu etkilesim sonucunda, "Kripto Sanat" terimi daha yaygin
bir sekilde kullanilmaya baglamistir. Kripto Sanat, blokzincir teknolojisinin kullanildig:
dijital sanat eserlerinin tretildigi, paylasildigi ve ticaretinin yapildigi bir alani ifade
etmektedir (Saygin ve Findikli, 2021, s. 1457). Kripto sanatin temelindeki kod
sistemini vurgular. Kod sistemi, kripto sanat eserlerinin 6zgiinliigiinii ve sahipligini
belgeleyen bir tiir dijital imza olarak algilanmaktadir. Bu kodlar, eserin blokzincirde

kaydedilmis bir versiyonunu temsil etmekte ve eserin orijinalligini dogrulamaktadir.

Son donemlerde NFT teknolojisi, cesitli yiiksek profilli NFT satiglar1 ve bir dizi yeni

projenin baslatilmasiyla biiyiik bir biliylime ve ilgi gérmiistiir. NFT'ler, sanatgilarin

dijital eserlerini satma ve kullanicilarin dijital koleksiyonlar olugturma firsati sunarak

yaygin hale gelmistir. NFT'ler, blokzincir teknolojisi iizerinde yaratilan dijital
67



caligmalarin 6zgiinliigiinii belgeleyen sertifikalardir. Bu ¢aligmalar, diger ticari mallar
gibi degistirilemezler, her bir NFT maddi degeri olan bir benzersiz 6zellik tasimaktadir.
NFT teknolojisiyle birlikte, dijital igeriklerin satilmasini kolaylastirmakta ve yeni bir

donemin a¢ilmasina yol agmaktadir.

Mike Winkelmann (1981-) tarafindan gergeklestirilen "Everydays: The First 5000
Days" adli eseri, 1 Mayis 2017'den itibaren her giin yaptig1 ¢alismalarin bir kolajidir ve
toplamda 5000 giinliik bir siireci kapsamaktadir (Gorsel 4.4.1.). Bu eser, 69,346,250.00
dolar degerinde bir fiyata satilmistir. Bu satis, kripto sanatin diinya capinda biiytik ilgi

gormesine ve sanat eserlerinin dijital diinyada nasil yiiksek fiyatlara alici bulabildigine

dair bir 6rnek teskil etmektedir.

Gorsel 4.4.1 Mike Winkelmann, Everydays: The First 5000 Days, 2021, dijital ¢izim,
Erisim: 12.04.2024, https://www.abc.net.au/news/2021-03-12/nft-digital-artwork-sells-
for-nearly-us-70-million-beeple/13241076

Pak tarafindan olusturulan "Pak the Pixel" adli eser bir NFT koleksiyonudur. Pak,
minimalizm tarzinda dijital sanat eserleriyle taninan bir sanat¢1 ve gelistiricidir (Gorsel
4.4.2.) "Pak the Pixel" adli NFT koleksiyonu, blokzincir teknolojisi iizerinde 6zgiin
dijital caligmalarin1 icermektedir. Pak the Pixel" koleksiyonunda, renklerin ve sekillerin

minimal kullanimiyla dikkat ¢eken dijital sanat eserleri bulunmaktadir. Bu eserler
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genellikle soyut kompozisyonlar veya geometrik desenler icermektedir. Koleksiyondaki

her eser, sahibine 6zgiidiir ve digerleriyle degistirilemez bir sekilde kaydedilmektedir.

Gorsel 4.4.2 Pak, Pak The Pixel, 2021, Erisim: 12.04.2024, https://artdogistanbul.com/pakin-
tek-pikseline-1-3-milyon-dolar/

Pascal Boyart, tinlii ressam Eugene Delacroix'nun 1830 yilinda yapmis oldugu “Halka
Yol Gosteren Ozgiirlik” adli eserinden ilham alarak cizdigi bir graffiti calismasi
gerceklestirmistir (Gorsel 4.4.3.). Sanatc¢i, bu graffitinin sanat eseri olarak korunmasi
ve yok olma tehlikesine karsi onlem almak amaciyla eseri NFT'ye doniistiirmistiir.
Bununa birlikte, eserin dijital olarak benzersiz bir kopyast blokzincir teknolojisiyle

korunarak sanatin dijital diinyadaki degeri artirilmistir.
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Gorsel 4.4.3 Pascal Boyart, 2019, Erisim: 15,04.2024, https://www.pboy-art.com/single-
post/2019/01/06/fresque-libert%C3%A9-guidant-le-peuple-2019

Refik Anadol’un (1985-) ¢alismalarinda, etkilesim ve yapay zekd en 6nemli unsurlardir.
Refik Anadol'un "Machine Hallucinations" adli NFT projesi, sanat¢inin makine
Ogrenimi ve yapay zeka algoritmalarini kullanarak olusturdugu dijital sanat eserlerinden
olusmaktadir (Gorsel 4.4.4.). Machine Hallucinations — Nature Dreams adli ¢aligsma,
NFT Pazar yerlerinden biri olan Opensea iizerinden satisa sunularak, Sotheby’s

platformunda agik artirma ile satilmistir.
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Gorsel 4.4.4 Refik Anadol, Machine Hallucinations, 2021, veri gorsellestirme,
Erigim: 3.05.2024, https://www.disonans.com/post/refik-anadol-nft-lerinin-yer-
ald%C4%B1%C4%9F%C4%B1-let-s-get-digital-sergisiyle-sanatseverlerle-
bulu%C5%9Facak

Murat Yildirim, Johannes Wermeer’in “Inci Kiipeli Kiz” gibi {inlii klasik eserleri
yeniden yorumlamis ve NFT alaninda bir koleksiyon olusturmustur (Gorsel 4.4.5.).
Sanat¢inin olusturdugu bu koleksiyon, sanat platformlar1 tarafindan begenilmesi
tizerinde Adobe gibi yazilim markalar1 aracilifiyla tanitimi yapilmistir. UNESCO
ortakligiyla Museum-Week‘te 2020 yilinin en seckin 10 sanatcisi arasinda gosterilen
Yildirim, eserlerini NFT'ye doniistiirerek SuperRare platformu iizerinden satisa
sunmustur. Yildirim'in ¢aligmalari, sanat diinyasindaki yenilik¢i ve giincel yaklasimiyla

dikkat ¢cekmis ve olumlu tepkiler almistir.
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Gorsel 4.4.5 Murat Yildirim, Johannes Vermeer / Inci Kiipeli Kiz, 2021, Erisim: 05.05.2024,
https://www.infringe.com/murat-yildirim/#15667
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5. Sonuc¢

20. ylizyilin baslarindan itibaren bilim ve teknolojinin sanatta kullanilmasi, yeni sanat
pratiklerinin ortaya ¢ikmasina ve dijital sanatin temellerinin olusmasina zemin
hazirlamigtir.  Bilgisayarlarin  ve dijital teknolojilerin yayginlagmasiyla birlikte
sanat¢ilar, geleneksel malzemelerin disinda teknolojik araglart kesfetmis ve sanatsal
pratiklerinde kullanmiglardir. 1980'lerden itibaren bilgisayarlarin daha erisilebilir hale

gelmesiyle birlikte, sanat¢ilar daha 6zglin eserler iiretme imkani bulmustur.

Teknoloji ve bilimin entegrasyonu giliniimiiz sanat anlayisini sekillendirdigi ve sanat
pratiklerinde onemli degisimlere yol actigi goriilmektedir. Sanatin dijitallesmesi ve
internetin yayginlagmasiyla birlikte, sanat eserlerinin tiretimi, sergilenmesi ve paylasim
alanlarinda doniistimler yasanmistir. Sanat galerileri ve miizelerin disinda, sanatcilar
eserlerini  fiziksel mekanlarda degil aym1 zamanda dijital ortamlarda da
sergilemektedirler. Bununla birlikte sanat, daha genis bir kitleye ulagmakta ve
erisilebilirligini artirmaktadir. Internet iizerindeki cevrimici platformlar ve dijital
koleksiyonlar, sanat eserlerine erisimi kolaylagtirmakla birlikte sanatin herkes

tarafindan ulasabilir olmasini saglamistir.

Teknolojinin kullanimiyla birlikte sanat alaninda yasanan degisimler, kitle iletisim
araglarinin sanat tizerindeki etkisini artirmig, ayrica Yeni Medya Sanati1 gibi birden ¢ok
disiplini igeren yaklasimlar, dijital sanatin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Dijital
ortamlarda iretilen goriintiilerin islenmesi ve yeniden bicimlendirilmesi, gorsel ve
isitsel yapilarin bir araya gelerek hibrit formlar olusturmasina olanak tanimistir. Boylece
sanat¢ilarin yaraticiliklarini genisletmelerine ve yeni ifade bicimleri denemelerine

imkan saglanmstir.

Gliniimiizde Yeni Medya Sanati, bilim, teknoloji ve sanatin kesisiminde yer alan
yenilik¢i bir yaklasim olarak dikkat cekmektedir. internet, fotograf, video, bilgisayar
sanati, dijital sanat, artirllmis gerceklik ve sanal gerceklik gibi cesitli disiplinlerin
birlesimi, sanatgilara genis bir ifade imkani sunmaktadir. Bu g¢esitli disiplinlerin
etkilesimi, dijital ortamlarda gorsel ve isitsel unsurlarin bir araya gelmesiyle hibrit
formlarin olusturulmasin1 saglamis ve izleyicilere interaktif deneyimler sunmustur.
Bununla birlikte izleyiciler, interaktif eserler araciligiyla sanat eserlerine aktif olarak

katilabilmekte ve sanatla daha kisisel ve dogrudan bir bag kurabilmektedirler.
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Internetin yayginlasmasi, "Net Art" gibi yeni sanat pratiklerinin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamigtir. "Net Art", sanatcilarin internet {izerinde interaktif web tabanli projeler ve
dijital eserler liretmesini igermekte ve dijital medyanin sundugu teknolojileri kullanarak
interaktif ve ¢oklu ortam 6zelliklerine sahip sanat eserleri olusturulmasini saglamistir.
Bununla birlikte internet, sanatin {iretim, dagitim ve tiiketim siireglerini doniistiirmiis ve
izleyicilerle sanat eseri arasinda etkilesim saglamistir. Boylece, internet ve dijital
teknolojilerin sundugu olanaklar, sanatin gelisiminde O6nemli bir rol oynamis ve

gelecekte sanat pratiklerinin sekillenmesinde belirleyici bir faktor olarak 6ne ¢ikmuistir.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte Sanal Gergeklik (VR) teknolojileri, izleyicilerin
fiziksel gerceklikten sanal gerceklige gecis yapmalarina olanak tanimis, sanat eserleriyle
etkilesimli deneyimler yasamalarin1 saglamistir. Bu teknolojik ilerleme, izleyiciyi pasif
bir gbzlemci konumundan c¢ikararak aktif bir katilimciya doniistiirmiis ve sanat
eserlerine dogrudan miidahale edebilmelerine imkan tanimistir. Sanal Gergeklik
teknolojileri, sanat kurumlar1 tarafindan da benimsenmis ve geleneksel sergi
mekanlarinda yer bulmustur. Miizeler ve galeriler, VR deneyimlerini sergilemeye
baslamis, sanatseverlere hem fiziksel hem de dijital platformlarda sanatin zenginligini

ve gesitliligini deneyimleme firsati sunmustur (Tanyel Basar, 2020, s. 631).

Bilim ve teknolojinin gelisimi, sanat diinyasinda 6énemli bir doniisiime yol agmis ve
sanatcilar tarafindan yeni ve yaratici ifade bi¢imlerinin kesfedilmesine olanak tanimstir.
Bu gelismelerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan Artirtlmis Gergeklik (AR) uygulamalari,
gercek diinya ile sanal diinyanin birlestigi ve kullanicilara etkilesimli bir deneyim sunan
teknoloji olarak oOne ¢ikmaktadir. Artirilmis Gergeklik (AR), gercek diinya
goriintlilerine dijital olarak olusturulmus igeriklerin eklenmesiyle olusan izleyicilere
fiziksel ¢evrelerini kesfetme ve sanal diinya ile etkilesime ge¢cme imkani sunmustur.
Giliniimiizde, teknolojinin gelisimiyle birlikte sanatgilar, bu imkanlar1 sanat eserlerinin
bir pargasi olarak degerlendirebilmektedirler. Artirilmis Gergeklik (AR) teknolojisi,
sanat eserlerini etkilesimli ve kisisellestirilmis hale getirerek, izleyicilerin sanati

deneyimleme bi¢imini degistirmis ve sanatin ¢esitliligine yeni bir zemin olusturmustur.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte sanat alaninda 6nemli degisimler ve yenilikler
gozlemlenmistir. Bilgisayar, fotograf, video gibi teknolojik araclarin kullanimiyla
sanatcilar, geleneksel sanatin yani sira medyanin ve teknolojinin sundugu imkanlarla
calisarak yeni yaklagimlar gelistirmislerdir. Bu degisimler, sanat eserlerinin sadece pasif
bir sekilde izlenen nesneler olmaktan c¢ikip izleyicilerle etkilesime giren ve onlar
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diistinmeye, hissetmeye ve katkida bulunmaya davet eden yapilar haline gelmesini
saglamistir. Bununla birlikte sanatgilar, bilgisayar aracilifiyla kodlama ve algoritmalari
kullanarak dijital sanat alanini genisleterek cesitli eserler ortaya koymuslardir. Bu
siirecte, piksel sanatindan interaktif enstalasyonlara kadar uzanan farkl eserlerin ortaya
cikmasiyla sanatin gesitliligi artmistir. Bilgisayar teknolojisinin sanatgilara sundugu
olanaklar, sanat eserlerinin olusturulmasinda izleyicilerle etkilesime ge¢me imkani

saglamistir.

Dijitallesme siireci, fotograf sanatin1 da 6nemli 6l¢lide etkilemistir. Dijital kameralarin
kullaniminin yayginlagsmasiyla birlikte, sanatgilar anlik olarak cektikleri fotograflari
hizli bir sekilde diizenleyebilme ve paylasabilme imkani dogmustur. Ayni zamanda
internet ve sosyal medya platformlari, sanatcilarin eserlerini genis kitlelere ulastirmasin
saglamis ve sanatin erisilebilirligini artirmistir. Dijital diizenleme yazilimlarinin
yayginlagsmasiyla birlikte sanatcilar, sinirsiz bir yaraticilik ve ifade 6zgiirliigiine sahip

olmuslardir.

Cagdas Sanat’in dnemli bir pargasi olan Video Sanati, goriintli ve sesin zaman i¢indeki
degisimini kullanarak eserler olusturan bir sanat pratigi olarak dikkat ¢ekmistir. Video
Sanat1 igerisinde goriilen Artirllmis Gergeklik (AR), Video Enstalasyon ve Video
Projeksiyon Mapping gibi yeni teknolojiler, sanatcilara daha genis ve etkileyici eserler
olusturma imkani sunmustur. Bununla birlikte video teknolojisi kullanilarak olusturulan
sanat eserleri, sadece galeri duvarlarinda sergilenmekle kalmamis, sokaklar, binalar ve
dogal manzaralar da sanatcgilar tarafindan kullanilmistir.  Ayrica Video sanati,
"Performans Videosu" ve "Video Performansi” gibi alt dallar1 da icermektedir.
Sanatcilar, bu alt dallar araciligiyla video teknolojisinin kaydedilmesi ve temsili gibi
farkli ifade bigimlerini kesfetmislerdir. Bununla birlikte, video sanatinin sadece sanat
eseri olarak degil, aym1 zamanda sanat¢inin performansinin da bir belgesi olarak

degerlendirilmesinin 6nii agilmistir.

Video sanati, teknolojinin sanatin sinirlarini genislettigi ve yeni yaratict olanaklar
sagladig1 bir platform olarak goriilmektedir. Bu sanat formu, dijital teknolojilerin sanat
diinyasindaki roliinii anlamak ve degerlendirmek i¢in de onemli bir ara¢ olmustur.
Gelisen teknolojiyle birlikte, video sanatinin etkisi ve dneminin daha da artmaya devam

edecegini sdyleyebiliriz
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1980’lerden sonra bilgisayar teknolojisinin gelisimi, sanat alaninda da Onemli
degisimlere yol agmis ve sanatgilar igin yeni bir ifade araci haline gelmistir. Bilgisayar
programlar1 iizerine yapilan ilk c¢alismalar, ge¢miste bilgisayar uzmanlar1 ve
matematikciler tarafindan yapilmis ancak sanatgilar bilgisayar programlama dillerini
kullanarak eserlerinde uygulamaya baglamiglardir. Boylece bilgisayar ve kullanici
arasindaki iletisim de gelismis ve sanatcilar bilgisayarlar1 daha deneysel bir platform
olarak kullanmaya baslamislardir. Bilgisayar programlama dillerinin sinirliliklarini
kesfetmek ve sanatsal ifade igin nasil kullanilabilecegini anlamak amaciyla c¢esitli
deneyler yapilmistir. Bu siireg, sanatin geleneksel sinirlarini asarak yeni ve yenilikei
ifade bigimlerinin ortaya c¢ikmasini saglamistir. Bilgisayar teknolojisinin sanat
alanindaki etkisi, sanatin evrimine O6nemli bir katki saglamis ve sanatcilarin yaratici

potansiyellerini daha genis bir sekilde ifade etmelerine olanak tanimistir.

Teknolojinin gelisimiyle birlikte, NFT gibi yeni dijital teknolojileri, sanat eserlerinin
dijital ortamda sahipligini belgeleme ve ticaretini yapma seklini degistirmistir.
Sanatcilar, eserlerini NFT olarak kaydederek dijital diinyada benzersiz bir sahiplik
belgesi elde etmislerdir. Bu belge, eserin 6zgiinliigiinii ve sahipligini dogrular ve
izleyicilere veya koleksiyonerlere satilabilir bir dijital varlik olarak sunulmasin
saglamistir. NFT teknolojisi, sanat diinyasinda biiyiik bir degisim ve doniisiim yaratmus,
sanat eserlerinin dijital ortamda kolayca satilmasini ve alinmasini saglamakla kalmaz,
ayni zamanda sanatin erisilebilirligini artirarak sanatgilarin  dijital eserlerini

ticarilestirmesine olanak tanimistir.

Teknolojinin gelisimi, sanatcilarin yaraticiliklarini ifade etme bigimlerini degistirmekte
ve izleyicilerle etkilesim halinde olan eserlerin ortaya ¢ikmasmi saglamaktadir.
Geleneksel sanat eserlerinin pasif gozlemcilerden ¢ok, aktif katilimcilara doniistiigii bir
donemden gecilmektedir. Sanat eserleri, izleyicilerin hareketleri, sesleri veya diger

etkilesimlerle degisen ve evirilen bir siire¢ haline gelmektedir.

Tiim bu gelismeler, sanatin smirlarmmi genisletmekte ve yeni ve yenilik¢i sanat
pratiklerinin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Gelecekte, teknolojinin sanat tizerindeki
etkisinin daha da artmasi ve sanatin dijitallesme siirecinin devam etmesi
beklenmektedir. Bu siirecte, sanatgilar ve izleyiciler arasindaki etkilesim ve isbirligi
onemli bir role sahip olacak ve sanatin evrensel bir dille daha genis kitlelere ulagmasini

saglayacaktir.
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