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TESEKKUR

Tez asamasinin basindan sonuna kadar ki siiregte bilgi birikimi daima aktaran
dogruyu sikilmadan bikmadan gosteren, sanatsal alanda katkilarini eksik etmeyip sanatsal
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OZET

Sanat, tarihsel siliregte yasanan teknolojik hareketler 1s18inda, dogasi geregi
dontisiime hicbir zaman kayitsiz kalmamistir. Yasanan teknolojik gelismeler sonucunda
sanatsal mecralarda doniisiim kaginilmaz olmustur. Yasanan teknolojik hareketler,
sanatin dijitallesme yolunda hiz kazanmasina neden olmustur. Daha sonra “dijital sanat”
kavrami ortaya ¢ikmistir. Sanatim evrimlesmesi ile birlikte mekan ve zaman kavramlari
onem kazanmistir. Bu kavramlar ¢ercevesinde ise geleneksellikten uzaklagilarak, sanat
eserlerinin liretiminde ve sergilemesinde yenilikler yagsanmigtir. Sanatin, sanal gerceklik
teknoloji ile i¢i i¢e girmesi geleneksel yapida var olan anlamlarindan ziyade dijital yeni
olusumlarin ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Daha sonra yasanan pandemi siireci ile sanattaki
farkli alternatif olusumlar ve disiplinleraras1 anlayislar ile birlikte bir¢cok yeniligin
kapisin1 aralanmigtir. Cevrim igi sergiler, sanal miizeler, NFT ve Metaverse gibi yeni nesil
sanat medyumlari ortaya ¢ikarak sanatta sergilenmenin ve iretiminin baska boyutlar

gorilmiistir.

Bu calisma nitel arastirma yontemi kullanilarak gerceklestirilmistir. Literatiir
taramasinda yerli ve yabanci kaynaklardan fayda saglanarak sonuca varilmistir. Ug
boliimden olusan aragtirma, dijital sanat kavrami i¢eresinde mekan ve zamansal olgularin
yarattig1 etkilere ek olarak sanal gerceklik teknolojisi ile ortaya ¢ikan yeni olusumlar1 baz
almistir. Bu olusumlar Cevrim ig¢i sergiler, sanal miizeler, NFT ve Metaverse mecralari

g0z Oniine alinarak bulgular degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cevrim Ici Sergi, Metaverse, NFT, Sanal Gergeklik, Sanal Miize
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SUMMARY

Art, by its nature, has never been indifferent to transformation in light of the
technological movements experienced throughout history. As a result of technological
advancements, transformation in artistic mediums has become inevitable. These
technological movements have caused art to accelerate on the path to digitization,
subsequently leading to the emergence of the concept of "digital art." With the evolution
of art, the concepts of space and time have gained importance. Within the framework of
these concepts, innovations have been experienced in the production and exhibition of
artworks, moving away from traditionalism. The intertwining of art with virtual reality
technology has led to the emergence of new digital formations rather than the meanings
existing in the traditional structure. Subsequently, the pandemic period has unlocked the
door to many innovations, along with different alternative formations and
interdisciplinary understandings in art. New-generation art mediums such as online
exhibitions, virtual museums, NFTs, and the Metaverse have emerged, revealing different

dimensions of exhibition and production in art.

This study was conducted using a qualitative research method. The conclusion
was reached by utilizing local and foreign sources in the literature review. The research,
consisting of three sections, is based on the new formations that have emerged with virtual
reality technology, in addition to the effects created by spatial and temporal phenomena
within the concept of digital art. These formations were evaluated by considering online

exhibitions, virtual museums, NFTs, and Metaverse mediums.

Keywords: Online Exhibition, Metaverse, NFT, Virtual Museum, Virtual Reality
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1. GIRIS

1800’11 yillarda sanayi ve teknoloji alanlar1 dahilinde ortaya ¢ikmis olan ¢ok fazla
bulus, yasanacak degisimlerin habercisi olmustur. Bu durumun baglica 6rnekleri olarak
Einstein’in gorelilik teorisi, Freud’un psikanaliz teorisi, rontgen 1sinlarinin bulusu ve
atomun ¢ekirdeklerine ayrilmasi gibi bircok gelisme insanlarin artik farkli ve soyut
diisiiniip hareket etmesini gerektirmistir. Yapilan buluslar gercek olanin gozle goriilenden
cok goriinmeyen kisimlarda yattigina isaret etmis, goziin biitliniiyle algilayabilecegi
inanci o yillarda temelden sarsilmistir. Bu durum sanata da yansimis ve modern sanat¢ilar
artik gercekligin oniindeki goriintiileri yikmak ve kendi agiklamalariyla “seylerin ardina
bakmak” istemislerdir. Diinyanin gercek bir anlatisint ¢izmek ancak bu yolla
saglanabilecektir ve bunun icin de yeni anlatim yollar1 kesfetme ihtiyaci ortaya ¢ikmistir

(Krausse 2005: 86).

Walter Benjamin’e gore teknolojik hareketlerden dolay1 yasanan gelisme kiiltiir,
toplum ve sanat alanlarinda ortaya ¢ikan yeni imkanlar ve sdylem bigimlerinin meydana
gelmesine neden olmustur. (Wands, 2006:12). Yeni medya iletisim araglari 6nem
kazanmis ve kullanict sayilarinda artis yasanmistir. Yasanan bu gelismeler gergeklik
kavraminda ve sanat alaninda doniisiimlere yol agmistir. Dijitallesme sanal gerceklik
teknolojisinin alanlarini genisletmesi yani sira sanatsal alanlarda da birbiriyle etkilesime
girmesini saglamistir. Bununla beraber kullanicilarin veya sanat¢ilarin sanat eserlerinin
fiziksel diinyadan tamamen arinmasini saglayarak yeni bir evrende var olmasim
saglamigtir. Sanatin de8isimi teknolojik determinizmle bagdastirilirken, dijital sanatin
evrimi buna paralel sergileme sunum ve var olma sekillerinde bir doniisiimden
bahsedilebilir (Vargiin: s.5 2023). Teknolojik hareketler resim, heykel ve video
diizenleme gibi geleneksel sanat uygulamalarinin evrimlesmesini saglamamais; internet,
yazilim, piksel sanati, dijital sergilemeler ve sanal gerceklik gibi yeni kavramlar da
sanatsal calismalarin kamuoyu nezdinde onaylanmasini saglamistir (Cokokumus,
2012:51) 2000’11 yillarin basindan itibaren hayat1 etkilemeye baglayan dijitallesme, yeni
kavrama tilirevleri ortaya ¢ikmakta olup 6te yandan da mevcut gergekligin zamansal ve
mekansal kavramlar cergevesinde evrilmesine sebep olmustur. Boylelikle sanat ve
gerceklik arasinda var olan iligkilere yeni bir alg1 ve bakis acis1 kazandirmistir. Yasam
alanlarinda artan dijitallesme sanal ortamlar ile birlikte var olan gergeklik algisini esnek
yapiya doniistiirmiistiir. Yaratici sanat kapsaminda, sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik

ilgi gormeye baglamistir. Sergiler sanal ve artirilmis gergeklik gibi teknolojilerden



yararlanarak kullanicilara etkilesimli firsatlar sunmaktadir. Hatta ¢evrim i¢i alanlardaki

platformlara tasinarak erisilebilirliklerini artirmaktadir.

Enformasyonalist gozlemle bakildiginda, zaman ve mekan kavramlarinin
duygusunun daha da genisledigi goriildiigii dijital ¢agda her yere ulasilabilirligin,
diinyanin dort bir yaninda c¢evrimi¢i sergilerin sanal ortamda dolasabilmenin
saglanabildigi bir konstriiksiyon olusturulmaya baglanmistir (Kuzu vd., 2024: 5). “Nesne,
bilgi ve ziyaret¢ci arasinda bir anlam ifade etmek amaciyla kullanilan teknoloji,
gilinlimiizdeki sanal ortam uygulamalari ile birlikte etkilesimi son derece etkili bir sekilde

kullanabilmektedir (Boyraz, 2013, s. 5)

Bu dogrultuda ¢evrimigi sergiler, sanal ortamda sergileme olanaklarinin varliginin
siirdiirmesi ile ilgi gormiis; sanal miizeler ile birlikte cevrimi¢i sergi anlayisinin
olanaklarini arttirmislardir. Boylece, sosyal medyada ve web siteleri lizerinden sergiler
acilmaya baslanmis, bu durum da herkese ulasilabilirligin, mekdn ve zaman
kavramlarmin sanal alemde yeni anlam kazanmasi yoniinden var olan sinirlart yok
etmistir. Diger bir yandan mekan dolagsma ve sergi ortam ambiyansinin kullanici tizerinde
yarattig1 duygu yogunlugunun fazla oldugu anlarda deneyimlenemedigi bir alan olustugu
da soylenebilmektedir (Kuzu vd., 2024: 5).

Covid-19 salgin1 diinyaya yayilarak insan hayatinin neredeyse tiim alanlarinin
kisitlanmasina neden olmustur. Boylelikle uzaktan erisim sistemi miizecilik alaninda
bliyiik bir 6nem kazanmistir. Geleneksel yaklasimdan yavas yavas uzaklasan miizecilik
anlayisi, dijital doniisiimiin etkisiyle sanal gerceklik teknolojisi ile yeni bir boyuta dogru
web tabanli veya kripto tabanli Metaverse alanlarina geg¢is yapmaktadir. Boylece
ziyaretgilere ve miizecilik alanina yeni firsatlar ve yeni bakis acis1 kazandirmaktadir.
Fiziksel mesafeleri agmasi zaman ve mekanin bir kere daha sinirlarinin kalktigim
gostermektedir. Artik hem sanat eseri i¢in hem de ziyaret¢giler i¢in zaman ve mekan
Ozglirligli sunulmaktadir. Dijitallesmenin kazandig1 ivme ve son yasanan pandemi diinya

kosullarini degistirerek miizecilik anlayisina yeni bir yol ¢izilmesinde katkilar1 olmustur.

Miizecilik alaninda yasanan yenilikler geleneksel formlarin etkisini azaltmistir.
Bundan en ¢ok faydalanan sanatcilar ve sanat severler olmustur. Eserlerin yapim asamast,
sunum asamasi ve pazarlama asamasinda aracilardan kurtularak dijital sanata uyum

saglamislardir. Belli bir yere sikisip kalmaktan kurtulmus kiiresel bir etkilesim yasama



firsatin1 elde etmislerdir. Boylece gercek gerceklikten uzaklasip paralel evren yaratarak

NFT ve Metaverse alanlari ile birlikte reform hareketleri kaginilmaz olmustur

Dijital sanatin yaganan pandemi ile birlikte popiilerlik kazanarak bazi dijital sanat
alanlarinin gelismesine yol agmistir. Bunlardan en 6nemlisi kripto diinyasinda var olan
NFT’dir. Sanatsal varliginin hala tartisiliyor olmasinin yani sira sanatgilara biiyiik bir
gelir kaynagi olmus ve diger bir taraftan da sanat¢iy1 her anlamda 6zgiirlestirme yapisiysa
bilinmektedir. NFT blok zincir teknolojisi altinda en énemli kripto sanat1 ya da dijital
sanat1 olarak goriilmektedir. Her gegen giin artan kullanici sayis1 kripto sanat diinyasini
hareketlendirmis ve iiretilen eserlerin ise Metaverse de agilan sanal miizeler ya da ¢evrim

ici sergiler tarafindan pazarlamasi yapilmaktadir.

Dijital gelismelerin sanata ve sanal gergeklige olan katkilar1 sanatin {iretim ve
sergilenme asamalarinda yeni olusumlarin dogmasina sebep olmustur. Bu c¢aligmada,
sanatin dijitallesmesi ile sanal ortamlara tasinmasi ele alinarak bu c¢ercevede
dijitallesmenin dogurdugu yeniliklere odaklanilmistir. Ayrica gelisimini devam ettiren
sanal gerceklik zamansal ve mekansal kavramlar agisindan; ¢evrim i¢i sergiler, sanal

miizeler, Metaverse ve NFT olusumlarin sanatsal katkilarina odaklanilmistir.

Problem Ciimlesi
Sanatin dogusundan giiniimiize kadar var olan teknolojik gelismeler 15181inda
degisen, zaman ve mekan durumlarmin ¢evrim i¢i sergiler, sanal miizeler, NFT ve

Metaverse alanlar1 ¢cercevesinde sanata ve sanal gerceklige katkilari nelerdir?



Arastirmanin Amaci

Geleneksel sanat pratiklerinden dijital sanat olgusu kapsama evrimlesen ve
evrimlesme siirecinin tamamlandig1 sanatsal alanlarin, katilimec1 veya kullanicilarin
teknolojik etkilesimi gdz Oniine alinarak mekansal ve zamansal olgular incelemektedir.
Giliniimiizde sanatin bilgisayar teknolojisi ile arasindaki etkilesimin artmasi, dijital
sanatin yerini ve 6nemini tartigmaya agik hale getirmistir. Dijital sanatin insan hayatina
girmesi ile yeni estetik anlayis1 ve ticaret alanlarin1 dogurarak, sanatsal aktiviteleri ve
eserleri gerceklik ile sanal arasindaki duvar1 asmayi1 basarmistir. Calisma ozellikle
teknolojinin dijital sanat alaninda olusturdugu gergeklik ve sanal gerceklik arasindaki
uzamsal 6zelliklerin degisimini ¢evrim igi sergiler, sanal miizeler, Metaverse ve NFT

mecralar1 ¢ergevesinde incelemeyi hedeflemistir.

Arastirmanin Onemi
Diinya iizerinde hizla gelisen dijital sanat alan1 kapsaminda gelisen gergeklik

algisini, kullanan sanatgilar, ziyaretciler veya kullanicilarin sanal alemde yaptiklari
aktiviteler {izerinden bir bakis acis1 sunmaktadir. Ozellikte cevrim ici sergiler, sanal
miizeler, Metaverse ve NFT alanlar1 gibi son yillarda popiiler olmus sanal gerceklik

ortamlar1 sanat lizerinden mekansal ve zamansal katkilarini gozler 6niine sermektedir.

Calismanin 6nemi g¢evrim i¢i sergiler, sanal miizeler, Metaverse ve NFT sanal
evrenlerinde yasanan dijital gelismelerin mekansal ve zamansal kavramlarin sanat
tizerindeki etkisini gostermektedir. Geleneksel sanatin ve dijital sanatin sanal evrende

nasil doniistiiglinii ortaya koymaktadir.



1. DIJITAL SANAT
2.1 Sanat Nedir?

Sanat, bireyin hisleri, fikri ve hayallerini, somut ve soyut araglarla yaratici tarafini
kullanarak etkileyecek sekilde aktarilmasidir (URL-1, 2019). Bir¢ok tanimi olan sanat,
insanin i¢indeki duygular1 ve diislinceleri disartya ¢ikaran bir aragtir. Yasam boyunca da
insan hayat1 i¢in ayrilamaz bir parcasi olmustur. Sanatin giiniimiize kadar olan siirece
bakacak olursak, bir¢cok sanatin ve bilginin ge¢cmiste iiretilenlerin yolundan gittigini

gorebiliriz.

Tarih 6ncesi devirde yasayan insanlarin magara duvarlarina ¢izdikleri resimlerden,
iinlii ressamlarin Ronesans Doneminde yaptiklar1 tablolara, mekanik c¢agda iiretilen
fotograftan, elektronik ¢ag devrini baslatan ve bu ¢agin baslangici olarak kabul edilen
videoya, dijital devrimle insan hayatinda bliyiik bir yer edinen dijital sanattan,
dokunmatik ¢agin etkilesimsel sanata essiz 6zellikler gdsteren sanat alanlarinda hepsinin
ortak paydasi olarak goriilen yaraticist olan, yani sanatkarin hissettikleri karsisindaki
alictya aktarimidir. Bagka bir deyisle, sanat i¢inde var oldugu her donemin gergekligini

ortaya serer ve karsisindaki topluma aktarir. (Akin, 2015).

Uygarligin ilk basamagi olarak goriilen Paleolitik Donem, insanlar aletler
yapmaya baslayarak ilk sanat eserlerini de iiretebilmislerdir. Ilk sanat eserleri Idol ya da
Veniis olarak adlandirilan kiiciik heykeller ile baslamiglardir. Bu heykellerin genel
Ozelliklerine bakarsak yuvarlak yapilarm st liste yiZilmig gibi goriinmektedirler.

(Yildirim, 2017: s. 12-13 Sanat Tarihi)

Sekil 1. 1892 Fransa Veniis Heykeli (URL-2, 2016)
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Yaklasik olarak MO 15.000 ve 10.000 yillarina ait elde edilen eski magara
resimlere ulagildiginda insanoglu, gordiiklerini algilayip ve ylizeye aktarabildikleri ortaya
cikmigtir (Ugar 2004’den aktaran Ay, 2016). Paleolitik donemde magara duvarlarina
cizilen ve kazilan resimler sanatsal ifade olarak degerlendirilmistir. Paleolitik cagda
magaralara bizon resmi ¢izmeye baslayan insanoglu, dénemin teknoloji sartlarina uyum

saglayarak duygu ve diisiincelerini aktarmaya devam etmektedir.

Sekil 2. Altamira Magarasi’nda bulunan “Bizon” (URL-3, 2015)

Ik caglarda magaralara ¢izilen resimler, ddnemin inanglarini, toplumsal
kimlikleri ve yapilarini yansitmustir. ilk kez Buzul Cag1 sanatinda gdzlemlenen simge ve
imgeler ayinlerdeki farki gostererek; yas, cinsiyet ve sinifsal ayrimlarin belirtilmesi,
onemli gelismelere isaret gosterme niyeti amaciyla imgelerin ve torenlerin kullanildig:
goriilmiistiir. Tarith Oncesi devirlerde yasayan ilkel topluluklarda imge ile gerceklik
arasindaki fark belirsizlik gostermekteydi. Oldiiriilmiis hayvan imgelerini magara
duvarlarina ¢izerek, avlanmalarindaki bagartya ulagsmak, dogaya kars1 egemenlik kurmak
amacit ile bir ¢esit biiyii yapiyorlardi. Basit bir avlanma biiyiisiinde basta bir hayvan ¢izilip
ve sonra da dldiriilmekteydi. Boylece, bagska hayvan avina gidilecegi zaman avlanmada
basar1 oranmin daha yiiksek olunacagina inaniliyordu. (Crowley, Heyer, 2011). ilkel
zamandaki avcilar, magara duvarlarina ¢izdikleri hayvan resimlerine balta ve mizrakla
vururlarsa hayvanlarin avcilara boyun egecegine inanilirmis. (Gombrich, 2007: s. 43). Bu

cagda cizilen resimler magaralarin en derinliklerinde ve karanlik yerlerinde yer



almaktadir. Genellikle resim konular1 dinsel, biiyli ve avi basaral bir sekilde 6ldiirerek

yasami idame ettirmek i¢in islenildigi goriilmistiir (Yildirim, 2018: s. 15).

Ilerleyen zamanlarda medeniyetlerin ortaya ¢ikmasi ile sosyal, dini ve siyasi gibi
yapilar ortaya ¢ikmistir. Ortaya ¢ikan bu yapilar insan hayatindaki degisim ile birlikte
sanat eserlerini de degisime ugratmistir. (Papila, 2007). Misirlilar, Sliimle hayatin
sonlanmadigin1 bagka bir diinyada yasamin devam ettigini diisiinerek, bedenin
korunmasma  inanmislardir.  Bedenleri mumyalayarak  Oliiniin ~ bozulmasini
engelliyorlardi. Piramit’in icine tastan bir mezar ile kralin mumyasi koyuluyordu.
Mumyanin odasinin duvarlarina ve tiim ¢evreye diger yasamda krala yardim edecegine

inanilan biiyiisel anlamlarlar barindiran resimler ¢iziliyordu (Gombrich, 2007: s.55).

g HURGHADA
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Sekil 3. Anti Mistr - Kral Odas1 (URL-4, 2023)

Inanglarin ve siyasi yapilarin sanata olan etkisi, Roma gibi gii¢lii devletlerde de
devam etmistir. Roma Imparatorlugu’nu yansitan at {istiindeki imparator heykelleri ve
insan1 ezen oranlarin kullanildig1 Roma sanatinda, imparatorlugun kimligi yansitilmigtir
(Papila, 2007). Sanat tarihi bu siire¢ icerisinde asil gelisimini Avrupa’da gostermistir.
Nitekim sanat tarihg¢ilerinin bagvurdugu en eski tarihli eser Eski Roma’da viicuda

getirilmistir (Yigit, 2017).



Sekil 4. Imparator Marcus Aurelius’un Atli Heykeli, M.S. 161-180 (URL-5, 2018)

Onemli olaylarin oldugu Ronesans Déneminde yeni diisiinceler ortaya gikmus,
kesifler ve icatlar sanata boyut atlatmistir. Ryan’a gore, Bati Roma Imparatorlugu’nun
cokiisline kadar olan siirecte sanat¢ilar, nesneleri sezgileri ile kavradiklar1 gibi degil,
olduguna inandiklar1 sekilde aktariyorlardi: ayni c¢ocuklarin ¢izdigi resimlerdeki
gokyliziinii kagidin st tarafinda ince bir ¢izgi olarak ¢izmeleri gibi. Resimsel uzam, sanat

severin bedeninin disarida birakildigi iki boyutlu yilizeydi. (Ryan, 2001: 3)



Iktidar1 avuglarinin i¢inde tutan soylular ve yiiksek mertebede olan din
adamlarinin portre resimleri, mevcut toplumsal yapiyr ve bu yapmin gelistirdigi
kimlikleri onaylama gorevini yerine getirirken, burjuvalarin portreleri, bu yapiya karsi

gelen yeni siifsal ¢ehreyi gozler oniine sermektedir (Papila, 2007).

Ronesans zamani, sanat ve zanaat diizeninden, ¢agdas giizel sanatlar donemine
gecis siirecinin basladigi zamandir. Baskinin ortaya ¢ikisi, tekrar iiretilebilen kesinliginin
imgesini temsil ediyordu ve yeni bir olusum olarak sosyal toplum enerjilerin ilham
kaynagi oldu. Donemin sanatgilar1 bu sayede kendilerini daha rahat ve yaygin bir sekilde
ifade edebilme olanagi buldular. Diger bir deyisle baskinin kullanimi, hareket ve hislerin
birbirinden kopmasina sebep olmus, sanat¢ilarin kendi fikirlerini aktarmada yardimci

olarak devrim yaratmistir (Akin 2015°den Aktaran McLuhan, 1997: 5.176-178).

Sanat1 degisime ugratan baska bir unsur da sanayi devrimi ile gerceklesmistir.
Matbaanin icadiyla birlikte sadece tist diizey kisilere ulasan bilim ve sanat, artik genis
halk kitlesine yayillmaya baslamistir. Boylece toplum bilinglenmis, bilimsel olaylara

yabanc1 kalmamis ve okuma yazma olanaklar1 artmistir. Bu yeni arag, var olan bilgilerin
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diizeyini ve gergekligini arttiran bir iletisim reformu yaparak kitaplarin elle tekrar tekrar
yazilip cogaltilmasin1 gereksiz hale getirmistir. 1500 yillarinda on {i¢ bin civari
calismanin, basilmasina olanak saglayan baski makineleri Avrupa’da beklenilenden daha
hizli bir sekilde yaygin hale gelmistir. (Mcclellan, 2006: s.239). Sanayi Devrimi, yeni
buluslarin etkisi ile sanat alaninda makinelesmeye yol agmistir. Makinelesme siireciyle
de sanatcilar el isciligi ile irettikleri sanati makine giicline devrederek ¢alismalarinda

gerilemeye sebep olmustur.

Teknolojik gelismeler sebebi ile gelisen makinelesme siireci el sanatinin iglevini
yitirerek ortaya estetik kaygisini ortadan kaldirmistir. Bu sebeple ortaya c¢ikan baski
tiirleri sanat kalitesini diislirmiistiir. Yasanan bu distisler sanatcilar1 ¢éziime dogru
itmistir. Bu hareketlerin tasarim alaninda yenilik arayis1 baslatmasi ve teknolojinin
basilacak malzemeyi daha ucuza yaptirmasi ile kitle iletisim donemi olusurken giincel,
0zglin baski resim sanatinin da biiyiime alan1 hazirlanmistir. Boylece baski resim ¢agdas
sanat iligkilerinde ilk temelinin atildig1 andan itibaren, gorsel anlatim vasitasiyla olanakli
hale gelen kitlesel iiretim sisteminin de baslica unsuru olmustur (Bektas, 1992, s.13).
Teknolojini gelismesi ile birlikte sanat¢ilarin eserlerinde bireysellik 6n plana ¢ikmis ve
ortaya c¢ikan olusumlar nedeniyle iiretilen eserler farklilasmistir. Bilgisayarin, internetin
ve yeni medyanin dogusu sanatta devrim yaratmis ve 20. ylizyilin sonlarina bilgisayar
kullanim1 artmis ve uygulamalar gogalmistir. Boylelikle sanatin dijitallese doniisiimii hiz

kazanmustir.

2.2 Sanatin Dijitallesme Siireci

Magara doneminden giinlimiize kadar teknoloji ve ideoloji kavramlar
cercevesinde gelisim gostererek varligini siirdiirmektedir. Sanat ve teknoloji iliskisi bu
anlamda Paleolitik ¢aga kadar dayanmaktadir. Atesin kesfi ile birlikte ise seramik iiretimi
baslamis, metal cevherleri eritilerek islenmis, kum sivilastirilip islenerek cam hale gelmis
ve insan, bazi gereksinimlerini karsilayabildikten sonra yasamsal alan, yemek gibi
icindeki “estetik” ve “giizel” arama diirtlisiiyle sanata yonelmistir. Geleneksel sanat
anlayisindan makinelesme sayesinde artan teknik yeniden iiretime gecis sayesinde sanat
eserlerinde teknolojinin izlerinin gérmek miimkiin hale gelmistir. Geleneksel sanatin
kendine 6zgii degeri fotografin ¢ikmasi ile sarsilmis ve teknik yolda iiretilen eserlerin
yeniden iiretilebilirligi sanat eserinin bagka bir anlamda 6zgiir kilmistir (Benjamin, 2014,

5.59-61).
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Teknoloji ve sanat insani diger olusumlardan ayiran iki ana unsur olarak ortaya
cikmustir. Insanin sanat ve teknoloji ile olan iliskisi, iiretim siirecleri iizerinde biiyiik bir
rol oynamistir (Karakulakoglu, Askeroglu, 2018). “18.ylizyil Sanayi Devrimi’nin
baslangici ile demir-gelik sanayisi ve tekstil endiistrileri ortaya ¢ikmis, makinelesme ve
sanayi toplumlarin hayatinda egemenlik kurmaya baslamistir. Skolastik diisiincenin
aksine, bilim ve sanat dinsel alanlarin hakimiyetinden kurtularak deger kazanmaya
baslamistir. Teknoloji alaninda yasanan yeni hareketler sosyal hayati tamamen

degistirmis, sanat da sosyal ve teknolojik ilerlemelerden etkilenmistir” (Atan, vd., 2015).

20. ylizyilin son ¢eyreginde olusan teknolojik geligsmeler ile birlikte sanat evre
atlamistir. Bilgisayarin icadi birlikte sanat dijitallesme yoluna girmistir. Daha sonra
internetin dogusu sanat¢inin dijital ortamda sanatsal faaliyetlerinin artmasina da neden
olmustur. 21. Yiizy1l sanat diinyasinda fizik, kimya, optik ve elektronik gibi alanlarin
gelisimi artarak teknoloji ile etkilesime girmistir. Bu sebeple internet sanat1 ve yazilim
sanatt gibi yeni olusumlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Geleneksel sanata gore
bilgisayarla i¢ ice ge¢mis sanat¢inin ¢alisma alaninin sinirliligt genislemis, algilama,
diisiince ve davranis gibi yapilarda degisimler goriilmiistiir. Daha 6nceki caglara kiyasla
teknoloji cagi sanatsal alanlar1 derinden ve dogrudan etkiledigini sdylemek miimkiindiir

(Ozel, 2010).

Geleneksel sanat araclariyla yapilan eserlerin yerine artik bagka araglar ve
tekniklerle yani bilgisayar teknolojisi kullanarak iiretilmeye baslanmistir. Bilgisayar
teknolojisinin sanatsal faaliyetlere girmesiyle birlikte, basta gercegin anlami, igerigi,
varlig1 neredeyse kokten degismistir. Teknolojik alandaki hizli ilerleyisi ve arayis
arzulari, sanatin yeni bir bicim kazanmasini saglamistir. Ekipman ve program iizerine
kurulan bilgisayar teknolojisi, zaman igerisinde teknolojik hareketlerle yeni ifade
bicimleri arayan sanat ile i¢ ice ge¢mis, teknoloji ile sanatin yakinlagma oranini
yiikseltmigtir. Teknoloji, glinlimiizde zamansal, hiz ve algilama sekillerinde koklii
degisimlere yol agmistir. Geleneksel yontemler ile yapilan sanat eserlerinin iiretim siireci
uzun uzun siirerken, dijital inovasyonlarla birlikte liretim siirecinin azaldig1 goriilmektir

(Ozel, 2010).

Sanallik artik her alanda ve her diizeyde yerlesik gercegin yerini almis, sanatsal
tiretimde 6n plana ¢ikmustir (Karakulakoglu, Askeroglu, 2018). COVID 19 salgininin
etkisiyle de glinlimiiz sanatgilar sanat eserlerini internet {izerinden sergi agarak yani sanal
ortamda gerceklik hissiyat1 yaratarak mekan sinirlarina bagli kalmaksizin tiim diinyaya

ulagabilmektedir. Diinyanin her yerine ulasimin kolaylagsmasi sayesinde sanatsal
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aktarimin da arttigim1 gormekteyiz. Bilgisayar teknolojisi, insanlarin sanata olan
duyarlilig1 ve katilimlarini arttirarak sanatsal egitim stirecinde kolaylik saglamaktadir.
Sanatsal etkinlikler internet teknolojisi ile i¢ ige gecerek sanat eserlerinin goriintiilenmesi
ve her kitleye ulasabilirligi genislemektedir. Sanatin dijitallesme olan yolculugu sanatta
yeni bir kavramin dogmamasina sebep olmus ve yeni bakis agilar1 ortaya ¢ikmustir. 20.
ylizyilin sonlarina yeni bir iiretim aract hem de yeni bir ortam olusmustur. Bu sayede

sanatta yeni bir kavram olarak dijital sanat ortaya ¢ikmistur.

2.3 Dijital Sanat
Yasanan dijitallesme ile teknoloji insan hayatinin her alanina niifus ederek kisa
siirede yayilmis ve sanatsal alanlarda da etkisini gostermistir. Geleneksel olarak iiretilen
sanat eserleri yerini yavas yavas teknolojik donanima birakmistir. Geleneksel yontemlerle
iretilen sanat eserleri artik teknolojik gelismeler ile birlikte ortaya ¢ikan; dijital sanat,

bilgisayar sanati, yeni medya sanati, sayisal sanat gibi kavramlara yerini birakmuistir.

2005 yilinda The Digital Art Practices & Terminology Task Force (DAPTTF)
tarafinca diizenlenen “Dijital Sanat ve Baski So6zliigli” igerisinde yer alan dijital sanat
tanimi; “bir veya daha fazla dijital islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat™ olarak
tanimlanmaktadir. (Yiiksel, 2014: s.61). Cizgen’e gore ise, matematiksel kavramlar
olarak 0 ve I’lerin olusturdugu yeni teknik olgusal dil ile ekranda {iretilen resmin grafik
programlar araciliiyla veya 6zel programlarla baslayan diinyasina ve yeni bir teknik ara¢
olarak sanatsal ifadelere, eserlerin iiretimlerine yansimasina dijital sanat denmektedir
(Cizgen, 2007, s.69). Dijital gelismelerin sanat ile birlesmesi sonucu ortaya ¢ikan dijital
sanat, liretiminde bilgisayar rol aldigi sanat bi¢imine denir. Eserin iiretim siirecinde
bilgisayar; yardimci arag¢ niteliginden yaratic1 diizeyine gelerek kendine 6zel bir alan
olusmasina sebep olmustur. Dijital sanatin bir bagka tanimina bakacak olursa Paul’a gore
“Uretilisinde veya sergilenmesinde, dijital teknolojilerden ara¢ ve/veya ortam olarak

yararlanilan sanatsal anlayis” olarak ifade etmistir (Paul, 2008).

Dijital alanin yarattig1 olanaklar ve sanatin birlesimiyle ortaya ¢ikan yeni olusum
olan dijital sanat; iiretilmesinde bilgisayar teknolojisinin kullanildig1 sanat sekline denir.
Bu siirecte bilgisayar; yardimci aragtan ¢ikarak yaratict konumuna gegis yapmis
kendisine vazgecilmez 6zel bir konum yaratmistir. Yaratim siirecinde bilgisayarin sadece
alisilageldik  kullanimimnin  rol aldig1 calismalar, genelde bu smiflandirmayla

tanimlamaktadir (Purves, 2005’den Aktaran Yiicel, 2014).
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1950’lerde dijital sanat alaninda ilk c¢alismalar ABD’de deki birka¢ sanayi
kuruluslar1 ve bilgisayar ¢alismalar1 yapan tliniversitelerde baslandi. Sanat¢1 katilimin az
olmasi yapilan ¢aligmalarin genelinde bilim insanlarin rol almasina neden olmustur. Daha
sonra bilim insanlariin ve sanatcilari ortak ¢alismalarda bulundurmak i¢in 1966’da New
York’ta Amerikan Sanat ve Teknoloji Deneyleri (EAT) adinda bir kurulus olusturuldu.
Amaglar1 bilgisayar teknolojisinin kullanimini yayginlastirip sanatcilarin ilgisini
cekmekti. Bilgisayar teknolojisi bir siire sonra resim, mimarlik, heykel, endiistri, miizik

ve koreografi alanlarinda kullanilmaya basland1 (Ak, 2013).

1980’lerde ilk kez kullanilan dijital sanat terimi, oncii dijital sanat¢t Harold
Cohen’in kullanmasi i¢in bilgisayar miithendislerin tasarladig1 boya programi gelistirme
siirecinde kullanilmistir. Yere yerlestirilen kagitlarin {izerinde biiyilik ¢izimler yapmasi
i¢in bir robot makine tasarlanmis adint da AARON denmistir. Yapay zeka ile ugrasan

Cohen, AARON programini o yillarda gelistirmeye devam etmistir (King, 2002:90).

Sekil 6. Robot AARON (URL-7, 2020)

Harold Cohen zamanmin c¢ogunu AARON’u gelistirmeye harcadi. 1979’da
katildig1 bir sergide yer alan yiiz metrelik bir duvar resmi Cohen ile AARON’un insan ve

makine is birligini temsil ediyordu (Evli, 2020)

13



~ - T et N

Sekil 7. AARON tarafindan olusturulan ilk renkli gériintii (URL-7, 2020)

Sanayi Devrimi ile artan endiistrinin ve onunla beraber gelisen makinalar, insan
yasaminda yeni bir kiiltiir yaratarak hayatin her noktasinda varligini gosteren bir hal
almustir. Insana 6zgii olan hayal giicii, his ve tepki gibi 6zellikler makinalarmn etkisi altina
girerek yeni bir kiiltiir olusturmustur. Olusan bu yeni kiiltliriin bilgisayarin icadi ile
birlikte olan siirecte géorme ve algilama gibi anlatimin bir pargasi olan kavramlarin
teknolojik aletlerce degistigi goriilmistiir. Bilgisayarin hayatimiza girmesi ile birlikte
sanat eserlerindeki teknolojik kullanimlarda ve islenen konular etkisindeki farkliliklart
gormekteyiz. Dijital gelismelerle birlikte geleneksel yasamdan dijital yasama hizli bir
doniisim yasanirken yeni medyanin dogusu ile birlikte sanat alaninda degisimler
olmustur. Olusan bu degisimler dijital sanat kavraminin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.

S6z konusu olan sanat alanindaki dijitallesme insan, yasam ve mekan ilizerinden kolayca

goriilebilmesini saglamistir.

Williams’a gore, sanat ve teknoloji arasindaki bagda teknoloji, 1600’1 yillardan
bu yana sanatsal mecralarin sistematik gelisimini anlatmak ya da agiklamasini yapmak
icin kullanilirken, 19. yiizyilin yarisindan bu yana, uygulamali sanatlara gonderme yapan
nitelikli bir sozciik haline geldigini soyler. Williams buna ek olarak ayr1 bir yetkinlik
alaninin ortaya ¢iktigin1 ve bu mecranin mensubunun “teknolojist” olarak tanimlandigin

belirtir (Wilson, 2001).

Sanayi Devrimi ile gelen makinelesme iiretim siireclerinde elektronik ¢ag ile yeni
bir doneme girmistir. Makinelesme sayesinde sanatin iiretim siirecinde bir¢ok ara¢ da
elektronikleserek sanat¢ilar tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Devrim ile gelisen

teknolojinin i¢inde bulunan birgok ticari {liriiniin sanatgilar tarafindan kesfedilip sanatsal
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iiretimde kullanilmaya baslanmistir. Sanatin temelinde var olan ifade bigimlerinde
degisime neden olan bu yeni teknolojik gelismeler, sanatcilarin eser liretimindeki deneme

stireglerine cesaret asilamistir. Fotografin kesfi bunun i¢in bir 6rnek olmustur.

Teknolojik hareketlerin hizla artis yasanmasiyla, sanat eserlerin dijital
olusumlarda da uygulanabilir hale gelmis, sanat ve teknoloji birlikteligi dahada
siklasmistir. Oyle ki geleneksel yollarla iiretilen sanat artik teknolojik yollarla iiretilir
olup “dijital sanat, bilgisayar sanati, sayisal sanat, yeni medya sanati vb.” olarak
tanimlanan yeni bir sanat alanimi ortaya cikarmistir. (Akpmar, 2019) Akin’a gore
1980’lerde kullanimi1 baglamis ve 1990’lardan itibaren, elektronik medyay1 kullanan sanat
faaliyetleri, “yeni medya sanat1” ad1 altinda toplanmistir. Genel olarak bakildiginda, tiim
sanatlarin amaci medyum araciligiyla bir ileti iletmek oldugu icin “medya” sanatidirlar.
Bu sebepten dolay1 “medya sanati1” farkli sanatsal disa vurumlari faaliyetleri kapsaminda
toplayan bir ¢atidir. Ayn1 zamanda, medya sanati olarak tanimlanan sanat bigimlerinin
diger gorsel sanatlardan ayiran ortak 6zellikleri zaman igindeki diizenlemeleridir ve bu
ylizden “zaman temelli sanat” olarak da isimlendirirler (Akin, 2015). Dijital sanat, “Yeni

Medya Sanat1” baglig1 altinda yer edinmistir.

“1990’11 yillarda kullanim1 yaygin olan “Yeni Medya Sanati terimi” yerini es
anlamlis1 olarak kullanilan “Dijital Sanat” kavramina birakmigtir. Dijital Sanat kavrami
yalnizca matematiksel islev, yazilim programlar1 ya da veri ile ifade edilen maddesiz
sanat anlayisinit kapsamaz. Aymi zamanda dijital medyay1 kullanan enstalasyonlar1 ve
edimsel isleri de icerir. Ayrica, “Dijital Sanat” kavramu iiretim sistemlerinin bir pargasi
olarak dijital teknolojilerden yararlanan sanatlarin yani sira dijital teknolojilerin
olusumsal 6zelliklerinin sanatin temelini olusturdugu, yazilimlar, etkilesimsel sanatlar
gibi isleri de igerir. Bu tlirde ki sanat isleri dijital ortamda tiretilir, saklanir ve sunulur. Bu
islemlerde bilgisayar yardimci arag konumundan ayrilip, yaratici ve iiretici konumuna
gecmektedir” (Kwastek, 2013: s.3-4). Dijital sanatin bilgisayar teknolojisi ile yeni bir
olusuma neden olmakla birlikte disiplinler arasi yeni olusumlar ortaya ¢ikmustir. Ote
yandan tasarim ve teknolojinin birlikte ifade giiciinlin artmasina neden olmustur (Atan,

vd., 2015, 5.2).
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Sekil 8. Refik Anadol- Machine Hallﬁcination‘Sergisi / Amerika (URL-8, 2019)

Refik Anadol’un yapmis oldugu dijital sanat eseri makine 6grenim algoritmalarini
tic milyondan fazla goriintiiniin veri kiimesi iizerinde kullanan, sinestetik bir gergeklik
deneyidir. Sanat eserindeki her an, genis bir mimari Uslup ve hareket cesitliligi
simgeliyor. Boylece Tarihte yasanan anlar arasindaki gizli iliskileri giin yiiziine ¢ikartyor.
Makine 512 boyutta mimari haliisinasyonlar sanal veri diinyas: yarattigindan, bilginin

mekansal olarak nasil deneyimlenebilecegini kesfetmeye yardimer olur (URL-8).
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Sekil 9. Adam Martinakis — Sentetik (URL-9, 2016)

Adam Martinakis, figiiratif anlatim sekliyle sanatin diger bir akimi olan plastik
sanat anlayiginin geleneksel tekniklerini sanal ortamda simiile etme yaklagimini
benimsemistir. Gergegi simiile ederek 3 boyutlu sanatsal form modelleme teknolojisini
diger bir adiyla dijital modellemeyi kullanmistir. Geleneksel heykel egitiminden
ogrendigi teknik bilgileri kullanma firsat1 sunan bu dijital modelleme araciligiyla tiretim
yapan Martinakis, sanat eserlerindeki stilini kavramsal, fiitliristik ve siirreal kavramlarin

birlesimi olarak tanimlar (Schesel 2016’dan aktaran Balli, 2021).

2.4 Dijital Sanat Uygulama Ortamlar:

Bilgisayar teknolojisinin yayginlasmasit son yillara bakildiginda teknolojik
gelismeler cercevesinde paralel olarak ayni hizla artmistir. Glindelik yasamin bir pargasi
olmaktan Ote haline gelmistir. Bu durum gelisen teknoloji ile daha ileri giderek ceplerde
tasinan telefonlarin da artik bilgisayar gibi programlar calistirip kullanabilme imkan
saglayarak cep bilgisayarlara doniismiistiir. Bilgisayarlar1 kompakt isleve getirerek,

sanatin dijital olarak daha basit, yaygin ve ulasilabilir olarak iiretilmesini saglamistir.

17



Boylelikle masaiistii ve diziistii bilgisayarlarda yapilan ve iiretilen dijital ¢izim, grafik
gibi ¢ok kapsamli olmasa bile yiizeysel olarak cep telefonlarda ve tabletlerde yapilabilir

konumuna gelmistir (Sivri ve Cinar, 2018).

Dijital fotografin ortaya ¢ikmasi, yazicilar ve 3 Boyutlu yazicilarin bilgisayar ile
yapilan c¢izimler, videolar, illlistrasyon, 3 boyutlu heykeller gibi bircok uygulama ile
birlikte ulasilabilir hale gelinmistir (Mutlu, 2019). Yasanan teknolojik ve dijital
gelismeler ile birlikte, grafik tasarim alaninda da etkili olan dijital araglar ve bilgisayar
teknolojileri, giiniimiiz diinyasinda sanatcilara sundugu imkanlarla etkisi altina almistir.
Yarattig1 bu etki ile kullanimi tiim diinya iizerinde hizla yayginlagmistir. Bu yasanan
gelismelerle dijital ortam teknolojileri, ilk zamanlarda bir {iretim araci olarak 6n plana
cikarken simdi ise net bir sekilde en dnemli sanat aracit haline gelmistir. (Karageper,
2018). Giil’e gore “sanatin dijital alandaki degisimi ve dijital gelismeler ile farkli bir
boyut kazanmasi, genel olarak sanatcilarin yeni medyay1, yaptiklar1 sanatsal {irtinlerini
aktarmakta bir arag¢ gibi kullanmasiyla ilerleme saglandigina yonelik goriilebilir. Araya
giren bu araglar geleneksel sanatta kullanilan malzeme anlayisinin degismesinde etkili
olmustur. Sanatg1, bu araclarin kendisini yonlendirmesine izin vermeyerek bunlari kisisel

tarzinin dijitale doniismesinde kullanmistir.

Geleneksel heykel arag gerecleri de yerini dijital modelleme programlarinda olan
araglara yerini birakmistir. Fakat geleneksel goriisiin dijitale yol gosterdigi higbir sekilde
akillardan ¢ikmamalidir (Giil, 2021: s.85). Pek cok sanat¢inin artik bilgisayar yardimi
alarak tasarlayip hazirladig1 ve en iyi eserlerini liretmek i¢in miidahaleler yaparak sanat
severlere sunmaktadir. Giiniimiizde ustalik artik dijital araclarin  kullanimi ile
olgiilmektedir. Uretilen eserlerin i¢indeki tasarim, 6zgiinliik ve yaraticilik bakimindan

daha da 6nemli hale gelmistir.

Resim, NFT, fotograf, heykel, sinema, grafik tasarim, animasyon, ses gibi dijital
sanat dallar1 bilgisayar, tablet ve son zamanlarda bilgisayar uygulamalarin akilli
telefonlarda kullanilmasi ile dijital sanat eseri Uretilebilir. Dijital sanat araclarinin sanat

eseri tiretimde kullanilan bazi programlar ise soyledir:

Adobe Illustrator e Corel Draw e ArtRage

Adobe Photoshop e Adobe Lightroom e Autodesk Sketchbook
Adobe Premier Pro e Tinkercad e Tayasui Sketches
Adobe After Effect e Corel Painter o Kirita
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https://www.babblela.com/photoshop-nedir-nasil-kullanilir-2/

Paint Tool SAI e MediBang e Procrea

Resmin tarihinde ¢aglar boyunca yapim asamasinda kullanilan araglar donemin
teknolojik elveriglerine gore degisim gostermistir. Beraberinde de farkli teknikler
getirmistir. Dijital c¢ag ile birlikte resim artik ekranlar iizerine sadece bir kalem ile
cizilebiliyor. Adobe Photoshop, Adobe Illustratér, Macpaint en ¢ok kullanilan
programlardir. Geleneksel sanatta kullanilan araglarin hepsini bu programlarda dijital

olarak sanat¢ilar kullanmaktadir.

Sekil 10. Dijital Sanat Resim Cizimi (URL-10, 2023)

Programlar sanatgilara ¢izim i¢in lazim olan biitlin materyalleri dijital olarak
saglamaktadir. Sanatgilara sayisal verilerle liretilen sayisiz renk kombinasyonu, istenilen

oranda ¢izim yapabilecegi bir ekran sunar.
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Sekil 11. Dijital Heykel Yapim Asamasi1 Zbrush Programi (URL-11, 2016)

Dijital heykel, 3B modelleme, 3B tarama ve 3B ¢ikt1 almadir. Mudbox, Maya,
Zbrush, Max gibi yazilim programlari kullanarak ¢izim ve modelleme islemleri ile tiretim
yapilabilmektedir. Bilgisayar teknolojisinde kullanilan programlar sayesinde eski arag
gerecler ile tiretimi miimkiin olmayan, etkilesimli, sanal, kurgusal sanat eserleri

yapilabilmektedir (Bingdl, 2019: s.51).
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Sekil 12. 3 Boyutlu Heykel (URL-12, 2019)
Prototipleme, lazer teknolojisi ve renk kullanim uygulamalarini kullanarak dijital
ortamlarda 3B olarak tasarlanabilen heykel uygulamalar mevcuttur. Bu uygulamalar

bazen zaman yansiticilar bazen de metal, kil, atik ve tas gibi malzemelerden eserler

retilmistir. Eserler ana kurallara sadik kalinarak fiziksel olarak ortaya konulmaktadir

(Iba, 2020: 157; Turhan, 2006, 3).

Sekil 13. Stiidyo Omformative — Dijital Sesin Siirreal Animasyonlara Dontigiimii (URL-13, 2016)
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Dijital sanat enstalasyonunun temelini sekillendiren Collide isimli bu miizik
calismasi, kaydedilmis hareket verilerini animasyonlara ve sese donistiiriilerek
tiretilmistir. Gorseller ¢esitli dans tiirlerini igeren arsivlerde arastirma yaparak, hareketleri
renge ve forma doniistiirerek elde edilmistir. San Francisco’da 19 metrelik dijital ekranda
gosterilmigtir. Sanatin eserinin bir mekana tabii olmasinin aksine alansal kisitlamalari

ortadan kaldirarak soyut bir hale getirmislerdir. (URL-12)

55 <l
» 2 -

Sekil 14. Dijital Manipiilasyon (URL-14, 2021)

Fotografin ilk donemlerinde fotograf¢ilar kazima, ¢izme, yirtma, yapistirma gibi
islemlerle ya da firca darbeleri, kalemler, rotus bicaklariyla sanatsal dokunuslar
yaratmaya calismiglardir. Dijitale gegcildiginde ise fotograf¢ilarin fotograf lizerindeki
miidahale ve dokunuslar1 kolaylasmistir. (Tire, 2018:73-74). Photoshop, Corel, Paint,
illiistrasyon, gibi uygulamalar ile fotografcilar cesitli dokunuglar ile fotograflarda

manipiilasyon yapabilmektedir.
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Sekil 15. Animasyon Cizimleri (URL-15, 2016)

El ¢izimi, stop motion ve kukla gibi teknikler animasyonun geleneksel teknikleridir.
Bu tiir geleneksel teknikler teknolojik gelismeler ile birlikte dijital ¢aga ayak uydurarak
2D ve 3D olarak animasyon seklinde kullanilmaktadir. Animasyonun ilk yillarinda
geleneksel teknikler zamansal ve maddi sikintilar doguruyordu. Bilgisayar teknolojisi ile
3D Studio Max, Zbursh, Softimage, Cinema4D, SketchUp, Body Paint gibi programlar

kullanilarak animasyon {iretilebiliyor.
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3. SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISI

Gergeklik olgusu, hayal giicii ile magara doneminde duvarlara ¢izilen resimlerden
itibaren, dénemin sartlarindan sekillenmistir. insanlik, kendi gercekliginde diinyalar
yaratarak siirekli aray1s icerisinde olmustur ve hala devam etmektedir. Insanoglu doganin
icinde var olmusgken bir de “karsi-doga” yaratmistir. Yeni bir gerceklik tiirii hem duygusal

olarak hem de {ist duygusal olarak bir gerceklik kavrami yaratmistir (Fischer, 2012).

Sanal gerceklik, kullanicinin olusturulan gergeklik kavraminin igerisindeki
gorilintli uzami, diizenlenebilir zamansal olusumun oldugu ve ilerleyen asamalarda
etkilesim tlizerine kuruludur. Cesitli teknoloji araclarindan ve veri girdi-¢iktilarindan
olusan gii¢, hareket ve dokunma gibi duyusal gibi etkileri yasatan, {i¢ boyutlu goriintii ve

ses teknolojisi araglarindan olusan bir ortamdir (Kurutiziimeii, 2007: 94).

Sanal gerceklik teknolojisi kavram bakimindan kapsamini belirlemek i¢in farkli
kategorilestirme yontemleri dnerilmistir. Bunlardan biri olan Milgram ve Kishino'nun,
"gergeklik-sanallik stirekliligi" makalesine gore, sanal gergeklik dort ayri kategoride
incelenebilir: Tamamen sanal ortamlar, artirilmis sanallik ortamlari, artirilmis gergeklik
ortamlar1 ve tamamen gercek ortamlar. Bu agiklanan tiirlerin hepsi sanal mecralarda
teknolojik hareketler dahilinde iiretilen ve gergek bir nesnenin var olmadigi veya gergek
bir olay kapsamayan ortamlardir. Artirilmis sanallik ortamlar1 ise bilgisayar teknolojisi
kapsaminda tiretilen ortamlara gergek nesne veya olaylarin dahil edilmesiyle olusan
ortamlardir. Artirllmis gerceklik ortamlar1 ise gercek ortamlara bilgisayar tarafindan
iretilen nesne veya olaylarin eklenmesiyle olusan ortamlardir. Tamamen gercek ortamlar

ise hicbir bilgisayar iiretimi nesne veya eylem kapsamayan alanlardir (Ozmen, 2024: 24).

Sanal gergeklik, kullanicilara soyut, somut, sezgisel ve dogal ger¢ek zamanli algi
yaratan araclar imkani sunarak kullanicinin calismasini en iist seviyeye getiren,
kullanicinin yiikiinii diistiren ve verimliligini yiikselten gelismis bir bilgisayar-kullanici

aracidir (Zhihan, 2019).

“Kullanicinin gezinebilecegi ve etkilesimde bulunabilecegi 3 Boyutlu (3B)
ortamlar olusturmak ig¢in bilgisayarlar1 kullanmaktadir. Gezinme, bir ormanin i¢inde
yiirlimeye benzeyen 3B bir sahnenin 6zelliklerini gezme ve kesfetme yetenegini ifade

etmektedir. Etkilesim, 6rnegin sahnedeki bir ¢icegin yakalanmasi ve incelenmesi gibi
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olay yerindeki nesneleri segme ve degistirme yetenegi anlamina da gelmektedir”

(Gutiérrez ve digerleri, 2008: 1)

Sanal gergeklik tiim bu tanimlara gore; yaratilan gergeklikte ya da hayali olarak
var kabul edilen ortamlarda goriintii, ses ve hareketlerin algilanabilmesi i¢in giyilebilir
baslik ve ellerde tutulan joystick teknolojileri ile {i¢ boyutlu bir sekilde sanki ger¢ekmis
gibi kullanicilara deneyim yasatir. Diinyada dijitallesme baslamadan da var olan hem de
dijitallesmenin uzantis1 olan ¢ok boyutlu bir kavramdir. insanoglunun gerceklik ile
ugrasi, bircok farkli gercekligin, alternatif bigimleri, olasiliklart aramaya yoneltmistir.
Insanoglu, dijital olgularla gercekligi istedigi gibi sekillendirerek yenilerini yaratmis ve

kurgulayabilecegi sistemlere erigsmistir. (Aydogan, 2021: 71).

3.1 Sanal Gergeklik Teknolojisinin Tarihi

Sanal gerceklik 21. yiizyila ait bir kavram olarak bilinse de sanat tarihi agisindan
ele alacak olursak kokleri Antik Cag’a kadar gitmesi miimkiindiir (Kaptan, 2021: 78).
Antik Cag’da duvarlara yapilan resimlerin iginde yer alan figiirler dogrudan insanlara
hitap ederken, diger figiirlerde gercek mekanda algilanan duvardan duvara iletisim
kurarcasina resmedilmekteydiler. Yapilan resimlere gore ise mekanda hareket ettikce

gorsel olarak gergeklik kavraminin sinirlar ¢oziiliiyor gibi goriinmektedir. Pompeii’deki

Villa of the Mysteri bunun i¢in giizel bir 6rnek olmustur. (Polat, 2021: 9).

Sekil 16. Antik Cag Pompei Sehri (URL-16, 2015)
Kullanicilart imgelerin bol oldugu illiizyon gosteresi sunan bir mekana koyma

diisiincesi, sanal gergeklik icat edilmeden ve daha diinya dijitallesme cagina girmeden
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ortaya ¢cikmustir. Insanoglu, imge ve resim arasindaki bagi en eski yol olarak kabul edilen

Lascaux Magaralari i¢in de bahsetmek miimkiindiir. (Kaptan, 2022: 81).

Sekil 17, Lascaux Magaralart (URL-17, 2015)

Magara duvarlarinda baslayan Antik Cag’daki duvarlarda ve Ronesans
Doéneminde de devam eden gergeklik algisi fotografin icadi ile bagka bir boyuta gegmistir.
Diinya artik yavas yavas dijitallesme siirecine girmistir. ilerleyen siire¢ igerisinde sanal

gerceklik kavraminin da temellerinin atilmasina neden olmustur.

Baudrillard, gercegin yerine sanal alanin varligmi siirdiirmeye basladigini,
gercegin benzetimlerle yer degistirdigini sdyler. Ona gore matrisler, hafizalar ve komut
modellerinden dolay1 tekrardan yaratilan gercekligin ¢ok sayida tekrar tekrar liretimine
olanak kilinmigtir. Artik hayalden mahrum iglemsel yapida olan ve suni bir sekilde

tiretilen gergekligin hipergergeklik oldugundan bahseder (Baudrillard, 2011: 15).

Sanal gerceklik kavram agisindan 1970 yillarinda Jaron Leiner tarafindan
kullanilarak ortaya ¢ikmistir. (Bayraktar, 2007:3). Fotografin icadindan sonra bilgisayar
teknolojisinin icat edilmesi sanal gercekligin gelismesini saglamistir. 90’1 yillarda
bilgisayar tabanli sanal gergeklik kullanimi artis gostermistir. Gelisen teknoloji ile 90’11
yillar sanal gerceklik adina verimli bir ddnem olmustur. Sanal gergeklik teknolojisinin
cihaz lizerinden uygulamali olarak insan hayatina 1920’lerde girmistir. Kavram olarak

ifade edilmesi uzun zaman almistir.

Fotografin icad1 popiilerlik kazanarak sanal gergeklik kavraminda yeni yollar

kesfedilmesine araci olmustur. ilk sanal gerceklik deneyiminin gerceklestigi tarih
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glinlimiizde de tartisilmaya devam etse de 1838’yilinda Sir Charles Wheatstone

“Stereoskop” adinda bir cihaz icat etmistir.

Seki 18. Sir Charles Wheatstone “Stereoskop” (URL-18, 2017)

Bu cihaz bir tiir gorsel illiizyon yaratan bu cihaz 2D olarak uzaya beyni aldatarak
liclincii bir boyut gosteriyordu. Var olan nesneye farkli agilardan bakip odaklanilirsa
beyin iki farkli gorilintiiyli birlestirerek beyne 3D boyutlu bir goriintii olugmasinm

sagliyordu.

e \ 3

Sekil 19. Sir Charles Whtstone “Stereoskop” 2 (URL-19, 2018)
1928’yilinda sanat gergeklikte daha biiylik adimlar atilmistir. Edward Link pilot

egitimi i¢in ugak simiilatorii gelistirmistir.
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Sekil 20. Ucak Simiilatorii (URL-20, 2012)

Gelistirdigi bu simiilatér sanal gergeklik icin zengin bir arayis olarak
goriilmektedir. Pilotlara ucuyormus hissiyati veren sentetik ortamda ucus tecriibesi
kazandiran simiilator sanal gerceklik uyarlamasi olarak kabul edilmistir (Polat, 2021: 15).
Bu yillarda benzetme teknolojisi de kullanarak, ii¢ boyutlu ¢calismalar gergeklestirilmistir.
Orneklerinden biri de Edward Link’in gelistirdigi adina “Mavi Kutu” denilen ucak
simiilatoriidiir. (Ceyhun sekerci 2017: 1128) Kullanim amaci askeri alanda ve
lunaparklarda olan “Mavi Kutu” ucus hissiyatini iist diizeyde yasatan bir teknolojiye

sahip oldugu i¢in pilot egitimlerinin ¢ok 6nemli bir parcasi olmustur.

1957 yilina gelindiginde goriintii yonetmeni Morton Heilig “Sensorama” adinda
bir makine icat edilmistir. Fakat patent alimindan dolay1 1962 yilinda icat edilmistir diye

goziikkmektedir (Polat, 2021: 16).
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Sekil 21. Sensorama (URL-21, 2017)

Sanat gosterimlerinin gergekeilik kavrami icerisinde kullanilmasini planlanmastir.
Insanoglunda var olan duyu organlarmi harekete gegirmek igin fanlar ve ses sistemi

konulmustur.

Harvard Universitesi’nde profesdr olan Ivan Sutherland 1968 yilinda Bob Sproull

"Damokles'in Kilic1" adinda bir cihaz etmistir (Tabusca, 2014).

29



by
e IS
Sekil 22. Bob Sproull "Damokles'in Kilic1" (URL-22, 2021)

VR gozliiklerinin ilki olarak goriilen Damokles’in Kilic1 bilgisayara bagli olarak
caligmaktadir. Agirlhig fazla oldugu i¢in tavandan sarkitilarak kullanilmaktadir. O yila
kadar yapilan sanal gerceklik icatlar1 arasindan en gelismis basa takilan sanal gergeklik
tasarimiydi. Basit bir araylizii vardi ve sanal ortami tel kafes odalarindan olusmaktaydi.

Ivan Sutherland bir makalesinde sdyle yazmustir:

“Bugiine kadar gordiiglimiiz en biiyiik sasirtict olay, kullanicilarin iyi bir stereoya
olumlu tepkisidir. Iki tiiplii optik alet, her bir gdze bagimsiz goriintii akisini aktarirken
baska kullanicilarin da g6z bebegi ayrimlarina uyumlu olmasi i¢in mekanik bir ayarlama
yapmamiz gerekmistir. Test programlarindaki yazilim diizenlemeleri, stereo
hesaplamalar i¢in kullanilan sanal goz ayrimini ayarlamamiza da yardim eder. Bu iki
ayar ile ¢ok 1yi stereo sunumlar elde etmek oldukca basittir. Stereo goriis niteligine sahip
gozetmeler, bulgulara gore goriintiilerin gercekeiligine ayni sekilde dikkat cekmislerdir.”

(Martirosov, Kopecek, 2017).

1980’11 yillarda ise Nasa ve VPL Research firmasi veri eldiveni ve basa takilan

VR gozliiklerini gelistirmistir (URL-23, 2018).
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Sekil 23. NASA — Sanal Gergeklik (URL-23, 2018)

NASA, Sanal gerceklik teknolojisini egitim alanlarinda kullanima baglamistir.
Astronatlar goreve gitmeden Once sanal ortamda egitim almaya baslamislardir (Kenney

ve Saito, 1994).

Fotografin ortaya ¢ikisindan itibaren devam eden siirecte gelisim gostererek
gerceklik olgusunu tekrardan degisime siirliklemistir. John Berger’e gére bu doniisiim
fotograflar yoluyla Diinya’nin, bir dizi bagintisiz, kendi basina var olabilen pargaciga
donistiiglinii ve gergekligi atomik, evirilip ¢evrilebilir ve somut / kati bir duruma

tagidigini sdylemistir (Berger, 1986).

1997 yilinda CyberGrasp el tabanli kuvvet geri besleme 6zelligi olan cihazlar
icat edilmistir. Kullanicinin parmaklarmi kapatarak sanal bir ortamda dokunma ve
kavrama gibi duygularin hissini artiracak sekilde sinirlanmasini saglar (Sherman ve

Craig, 2003: 35).
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Sekil 24. Immersion Corporation - CyberGrasp p TM Dokunsal Eldiven (URL-24,
2017)

Insanoglunun zamanla gelistirdigi ve bir araya getirdigi optik, elektronik ile
bilgisayar teknolojisi sanal gerceklik donanimlarin1 tamamlamistir. Gorsel kiiltiir olarak

sanat ve tasarim araclarinda, yeni yollar ve teknikler gelistirilerek uygulanmaya

baslanmistir (Baran, 2023: 370).

1990 yilindan 2000 yilina kadar gegen siirecte, sanal gerceklik teknolojisini
gelistiren firmalar bir yana bilimkurgu, manga, ¢izgi roman sanatgilarinin ve sinema
alanmin ilgisini ¢gekmistir (Kiinligen, Samur, 2021: 41). Sinema diinyasina giris yapan
sanal gerceklik 2000 yili 6ncesi birgok filmde konu olmustur. En 6nemli Ornegi ise
“Matrix” olmustur. Filmde Simiile edilmis bir diinya yaratarak, ger¢ek diinya da imkansiz
olan ve yasamadiklar1 bir gercekligi tamamen farkinda olan karakterler yaratmislardir
(Polat, 2021: 25). Sanal gerceklik sinema endiistrisinde yer almasinin yani sira son
zamanlarda artis gosteren sanal miizeler ve cevrimi¢i sanat alanlarinda kullanimi
artmistir. Aydogan’a gore “Ortaya ¢ikan sanal alemler sayesinde zenginlesen yaratim
firsatlar1 ve zorlagsan goriiniirliiglin algiy1 hedef haline getirmesi ile duyular etki altina
almak, inandirmak, illiizyon yaratmak i¢in sanal gerceklik uygulamalar1 uygun ortami
saglamistir.” (Aydogan, 2021: 73). Kurgulanan ortama dalma islevi, dalan kullanicinin
fiziksel gergekligi rafa kaldirarak ve daldigi alanin gergekligiyle sarmalanan bir deneyim
ortami1 sunar. Daldirilan kullanici algilar istenildigi gibi yonetilebilir hala gelmektedir

(Aydogan, 2021: 73).
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3.2 Sanal Gergeklik Teknolojisinin Ozellikleri

Sanal gerceklik teknolojisi yillardir var olan fakat son zamanlarda yenilik¢i bir
simiilasyon kavram teknigidir. Ger¢ek zamanli diinya ile ilgili bir olguyu bilgisayar
teknolojisi ile li¢ boyutlu goriintiiler yaratarak kullanicilara gergeklik hissiyati sunan bir
teknoloji olmaktadir (Issleib vd., 2021: 9). Gelistiriciler, sanal diinyada gergeklestirilen
deneyimi tasarlamak ve olusturmak i¢in sanal evrenler veya sanal ortamlar olarak
belirtilen ve uzamsal olarak planlanmis sanal objelerden var olan bir bilgisayar sistemi
yaratir. Bu sistemler sayesinde kullaniciya saglanan bilgisayar ekrani, ses aletleri ve
kuvvet geri besleme aletleri gibi ¢esitli duyumsal goriintiilleme bilesen araglar1 sayesinde
kullanicilara iletilir (Kim, 2005: 3). Sanal gergeklik teknolojisi ¢ogunlukla interaktif
alanlarda kullanicilar i¢in yaratilmistir. Sanal gercekligin var oldugu ¢ogu alanda da
ekipman ve yazilim olarak, benzer kavramlar iizerinden ve temel teknolojik aletlerden
faydalanmaktadir (Fuchs, 2017: 4). Bilgisayarlarda yaratilan 3 boyutlu fotograf veya
videolarin sanal gergeklik araglariyla kullanicilara yonelik sanal evrenin algisal olarak
gerceklik kavram igerisinde yansitmaktadir. Yiiksek kaliteli fotograflar ya da videolarin

3 boyutlu goriintiileri yardime1 araglar vasitasiyla kullanicilara ulastirilmaktadir.

Kendi biinyesinde evrim geciren sanal gerceklik teknolojisi farkli birgok alana da
yenilik getirmistir. Fizik kurallarina aykiri gibi duran bu teknoloji imkénsiz olarak
goriilen olaylarin kullanicilara sanal evrende yasama imkanini saglayan bir siber uzam
ozelligi tasimaktadir. Kullanicilarin duyu organlarini harekete gecirmesinden dolay1
tamamen fiziksel diinyadan uzaklastirmasi, sanal evrene olan etkilesimi arttirdig1 ve
deneyimlemeyi list seviyelere ¢ikardigi goriilmektedir. Giiniimiizde kullanim alanlarinin
genislemesi ve teknolojiye sahip olma noktasinda olan kolaylik yeni alanlara hizla adapte
olmus ve bircok sosyal medya platformlarinin sanal gercgeklik teknolojisine yatirim

yapmalarini saglamistir.
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4. DIJITAL SANAT VE SANAL GERCEKLIK ETKILESIiMi

18.ylizyildan itibaren yasanan teknolojik hareketler insanlarin sosyal yasamlari
dahilinde ¢ogu alanlar da tutum ve davranislarina etki ederken, meydana ¢ikan yeni
olanaklar ve kolayliklar, bilim ve sanat ortamlarini da diislince ve sanat eseri uygulamalari

tizerinden degisime ugratmistir.

Sanat eseri yapim asamasinda kullanilan arag gereglerine olan ihtiyaclara erisilmesi
kolay hale gelmis, ¢oklu seri iiretin tekniklerinin artmasi, fotograf ve ardindan ortaya
cikan sinema gibi yeni sanat dallarinin gelismesiyle yol katedilmis ve geleneksel sanat
ifadeleri de artik evrilmeye baslamistir. Sanat ve teknolojinin devam eden siireglerde
etkilesiminin artmasi ve ortaya ¢ikan disiplinlerle birlikte sanat eserleri de degisime
ugramistir (Kara, 2020: 25). Geleneksel sanatta var olan klasik ifade sekilleri dijital
olgularla dijital sanat bigimlerini benimsemistir. Dijital sanatin sanal gerceklik teknoloji
ile i¢ ice girmesi sanatim biitlin asamalarinda sanatgilara yeni bir ilham kaynagi

sunmaktadir.

Giinlimiizde artan yeni nesil sanatgilar, sanal gergeklik ile yaratilan ortami sanatsal
ifade araci olarak gérmektedir. Sanatc1 tarafindan ele alinarak tasarlanan ve bilgisayar
teknolojisi kullanarak yaratilan yeni evrenler insan hayatinda etkisini arttirmaktadir.
Sanal gerceklik sanat alanindaki etkisinden dogan yansimalar1 genislemekte olup kendi
sanat dilini gelistirmektedir. Balli’ya gore, teknoloji gelisim asamasindaki ivmeden ¢ok
daha hizl1 bir sekilde ilerlemekte ve diislince sekillerini farkli boyutlara tasimaktadir.
Boylece sanatcilar da ii¢ boyutlu baskilardan dijital yerlestirmelere, yiiksek teknolojili
program aracilig1 ile var olan fir¢alardan, boyalardan yazilim araglarina kadar birgok yeni
nicelik ve teknolojik hareketleri sanatsal yontemleri de kullanmaya baslamislardir.
Boylece sanatcilar, artik yeni estetik ve sanatsal kuramlarini, sanallik ve dijitallesme
tizerinden sunduklar1 yaraticiliklariyla sanatta gorlinlir bir teknoloji kullanimina

yonelmektedir (Balli, 2021).

Sanal gerceklik glinlimiiz diinyasinda yeni medya araci olarak goriilmeye baslanmig
ve bu yeni medya i¢erinde bilgisayar ortaminda matematiksel veriler ile olusturulan dijital
sanatin bir kolu olarak varligini sanatsal aktivitelerde gostermistir. Sanal gercekligin

varliginin ilk zamanlardan bu yana anlaminin degistigi ve artik {iretim ve sergileme

boyutlarinda kendisini géstermektedir.
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Diinyanin su anda ulastig1 iist diizey teknolojik aletlerle birlikte sanat gerceklik
teknoloji aletlerinin kullanildig1 yeni sanat mecralar1 giinliik insan yagamina adaptasyonu
saglanarak ilham olmaya devam etmektedir. Sanatsal olarak daha fazla yeniligin ya da
sanatsal eserlerin potansiyellerinde gelistirme niteligi tasimaktadir. Ortaya c¢ikan bu
nitelikler dijital sanat alaninda var olan uygulamalar1 kullanarak 6zgiin sanatsal eserlerin
ortaya ¢ikmasina olanak saglamaktadir. Ortaya ¢ikan farkli disiplinler ve teknik unsurlar
melez bir olusuma yontularak iletisim ve aktarma sekillerinde farkli anlatim bi¢imleri

ortaya ¢ikmistir (Kara, 2020: 26).

Sanal gercekligin getirdigi bir bagka durum ise kullanicinin ya da sanat¢inin aktif
olup etkilesime ac¢ik olmasidir. Bu zamana kadar geleneksel medya temelinde kullanici
pasif bir rol oynuyordu. Yeni medya ve sanal gerceklik ile gelen yeni uygulamalar
dahilinde ortaya c¢ikan teknolojik aletler etkilesimin Oniinii agmistir. Fiziksel ortamda

hareket ve dokunma eylemi gibi duyularin 6ne ¢ikacagi bir kullanici profili olusmustur.

Ballr’nin ifade ettigi lizere “sanal uzamlar tecriibe etme firsatin1 saglayan Sanal
Gergeklik teknolojileri 2000’11 yillarda genis kullanim alanlar1 ile yiikselme yasamuistir.
Gorsel uzamlar olarak da sOylenen insanoglu da dijitallesen diinya ile birlikte bu
goriintiileme teknolojisin siiriikleyici illiizyonuna ilgisini arttirmistir” (Balli, 2021). Son
yasanan pandemi siireci ve bu yana gelen siirecte, sanal gerceklik ile yaratilan evrende
yasanan sanatsal aktiviteler de artiglar goriilmustiir. Miizeler, galeriler, sergiler gibi
bircok festival ve etkinliklerin yeri yavas yavas sanal diinyaya kaymaya baslamistir.
Sanatsal yerler ve aktiviteler sanal ortama adapte olma noktasinda biiyiik bir ilerleme

katetmistir.

4.1 Sanatin Dijital Yolculugunda Zaman ve Mekéan

Mekan ve zaman algisinin basladigi ilk yer Platon’a gére magara alegorisidir. Her
tarafi kapali bir kutuya benzettigi magara kavrami ve 1s1kla olusan varliklarin golgesi ile
arasinda iligki algit olaymi anlamlandirmak i¢in kullanilmaktadir. Bu sayede Sanal
gercekligin cagimizdaki mekan olayina da felsefi bir boyuta dayandirmistir. Magarada
yasam silirmek zorunda kalan insan, atesin verdigi 1s1k yardimi ile dis diinyaya etkilesim
eden durumlar1 yasima sayesinde golgelerinden tanimasina vesile olur. Gergek diye kabul
edilmis golge aslinda yanilsamadan bagka bir sey degildir. Gergek diye kabul edilen seyin
aslinda gergekligin birer golgesi oldugunu gormek icin o magaradan c¢ikabilmesi
gerekmektedir (Tanrikulu, Karagol, 2021: 97).
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Yasanan teknolojik gelismeler ve diinyanin dijital caga gegmesi beraberinde birgok
yenilik getirmistir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesi, kullanim alanin1 genislemis ve
yayginlagsmistir. Buna bagl olarak da dijitale olan yonelim artarak teknoloji ile sanat
arasinda bir tiir alisveris ortam1 olusmasina neden olmustur. Bu iki alanda da islevsel ve
cikarlara dayali bir yarar amaci1 vardir (Aydogan 2021: 71). Sanal gerceklik, goriintii
teknolojisi ve bilgisayarin teknolojisinin sundugu imkanlarin gelismesiyle meydana
cikmigtir. Sanal olanin gergege olan benzerliginde olan geligsmeler, kesisim alanin
genislemesine neden olmustur. Bu kesisim zaman ve mekan kavramlarinin esnetilmesini
saglamistir (Baran, 2023: 373). Ortaya ¢ikan bu kesisim sayesinde sanat {lretim
alanlarinin ve sanat eserlerinin sergilenme asamasinda siire gelen zaman ve mekan
kavrami artik smirsizlik boyutuna gegmistir. Ote yandan teknolojik gelismelerin

sayesinde sanat dijitallesmis son zamanlarda da sinirsiz erigim getirmistir.

Selguk’a gore “Coklu ortam yazilim sanatlari, ¢evrim i¢i sanat ve sanal gerceklik
gibi yeni ortaya ¢ikmis ya da zaman iginde donilisiim yasamus tiirler, dijital altyapilari
eserlerin liretimin agsamasinda sergilenmesine kadar bir ‘‘ortam’’ olarak kullanmaktadir.
Kullanilan bu ortamda hayata gegen yapitlar interaktif ve dinamiktir bu sayede yeni bir
mekan algis1 olgusu yaratmaktadir.” (Selguk, 2021: 594). Bilgisayar teknolojisi ve
internetinde katkilar1 bu yonde ¢ok biiytiktiir. Hiz, sinirsiz etkilesim, zamana ve mekana
bagli kalmaksizin kurulan iletisim ortamlar1 diinyada iletisim ve ulagimi kolaylastirmistir.
Insanoglu internet agmin ulagabildigi her yere aninda etkilesim kurabilmektedir

(Aydogan, 2021: 29).

Sanal gerceklik teknolojisi sayesinde sanat eserleri bir mekanda sabit olmaktan
cikarak simirsiz bir uzama kavusmustur. Geleneksel araglarla iiretilen eserlerinde zaman
ve mekanin etkisi sikga gortiliirdii. Bundan dolay1 eserlerde farkli yeni anlamlar ve olgular
ortaya ¢ikardi. Dijital araglarla iiretilen ya da gosterimi sunulan eserlerin zaman ve mekan
kavramlarinin anlamlarinin yan1 sira bu kavramlara olan bagliliginda yitirildigi

goriilmiistiir.
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4.2 Sanal Gerceklik Teknolojisinin Sanat ile Entegrasyonu

21. yiizy1l sanattaki {iretimin teknoloji destekli araclarla dijital bir sekilde devam
etmektedir. Tasarimciya ve sanatgiya Ozgiirliik alani taniyan sanal gergeklik, sanatin
geleneksel yapisindan farkli olarak yeni ifade bigimlerinin yolunu agmaktadir. Gelisen
teknolojinin sagladigi birgok kolayliklar ile birlikte yeni olanaklar dogmustur. Sanatgilar
bu olanaklardan etkilenerek yeni ifade bi¢imlerini ortaya ¢ikararak deneyimlemislerdir.
Teknoloji kullanim1 sanatc¢ilar igerisinde farkli sekillerde deneyimleyerek teknolojiden
ona gore faydalanmiglardir. Sanatgilar teknolojiyi tasarim araci, seri iiretim araci ve 6zel

olarak yaratici bir unsur olarak degerlendirerek ve faydalanmaktadirlar. (Ozdemir, 2010).

Sanal gerc¢ekligin yapist hizla gelismekte ve sanat alaninda kendisine 6nemli bir
yer edinmektedir. Sanal gergeklik kullanim alaninin genislemesi ve arag¢ gereglerin
kolaylagsmasi tasarimcilara ve sanatcilara ii¢ boyutlu heykel ve dijital boyama gibi

alanlarda aktif olma imkan1 sunmaktadir.

Sanal gergeklik, her gegcen giin artan bir ivme ile insan hayatinda yerini belli
etmektedir. Sanat ve tasarimla ilgilenen insanlarin yeni ugrak yeri olmaktadir. Mesafenin,
zamanin, mekanin smirlarinin ortadan kalkmasi ve gerekli araglara olan kolay ulasim

deneyim noktasinda insanlar1 tatmin etmektedir.

Teknoloji ile paralel bir sekilde ortaya ¢ikan dijital sanat kavramina goz atildiginda,
sanatcilar bilgisayar teknolojisi ile yapay gergekligin icine dahil olup sanatsal eserini
uretebilmektedir. Yeni sanatsal formlar ve bununla birlikte gelisen yeni nesil sanat¢ilar
gercek diinya disinda fizik kurallarina kars1 gelerek sanal gerceklik teknolojisi araglar ile

sanat eseri liretimine baska bir boyut kazandirmaktadirlar (Erdem, 2021: 50).
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Sanal gergeklik sanatgisi Anna, sanat eseri yapim agsamasinda kullanilan klasik
yontemler disina ¢ikarak sanal gerceklik teknolojisi ile uygulamaktadir. Yaptigi li¢
boyutlu sanat eserlerini Tilt-brush, Masterpiece ve Anim VR gibi donanimlar kullanarak
bilgisayar iizerinde liretmektedir (Aydogan ve Kaplanoglu, 2020: 85). Bu teknolojiye
olan sanatsal aktarim araglar1 ve dijital sanat igerisinde 6zgiin eserlerin tarzi sayesinde
Louvre Miizesinden ¢agdas sanatlarin temsil edildigi modern sanat galerilerine kadar

bircok tlilkede canli gésterimler yaparak eseler sergilenmistir (Zhilyaeva, 2018).

A fter

Crybaby, 2017. (URL-26, 2017)
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Sanal gergekligin sanat alaninda dnciilerden biri olan Rachel Rossin, The New
Museum ve New INC’nin ilk sanal gergeklik tiyesidir. Dijital diinyalar yaratan sanatg1
tek basina sanal gergeklik teknolojinde eser yapmay1 6grenerek “algoritmik kolajlar”,
“yer¢ekimine meydan okuyan 360 derece goriintiiler”, “Dantesk Yeralt1 Diinyalar1” gibi

caligmalar1 olmustur (Rachel Rossin, 2018).

Sekil

27. Rachel Rossin’nin “Sadece Bir Burun” (URL-27, 2018)

Sanatsal tiretimde kullanilan teknik ve araclarin sanal ortamda farkl: bir sekilde
kullanildig1 goriilmektedir. Geleneksel sanatta kullanilan fir¢ga ve boya materyallerini
bilgisayar destekli sanal gergeklikte ya da sadece bilgisayar iiretimi olan dijital sanat
eserlerinde sayisiz kullanim sekilleri mevcuttur. Bu sayede sanat eseri liretim asamasinda
zamandan ve maliyet asamasindan avantaj saglamaktadir. Heykel ve yagliboya gibi
sanatlarinin dijitalde yeni bir alan agilmasi sanata olan ilginin ve desteginin artmasina

neden olmaktadir.
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4.2.1 Sanal Miizeler

Tiirkce kullanim diliyle “Miize” kavrami Yunanca “Mouseion” kelimesinden gelmistir.
Miizeler, tarihsel siirecler ve kiiltiirel anlamda degeri olan nesnelerin saklanip halka sunulan
yerlerdir. Toplumlarin kiiltiirel farklilig1 ve ¢esitliligi yansitma gorevleri vardir. (Sezgin vd.,
2011: 202) Miizeler, ilk olarak eserlerin korunmasi ve sergilenmesi i¢in tasarlanmis fiziki
mekanlar olsalar da bugiin, bilgiye dayali egitim ve 6gretim fonksiyonlar1 bir yana kisisel
deneyime olanak saglayan, iletisimlere dayali, dijital olarak tasarlanmis ortamlara dogru

doniismektedir (Ecer, 2023: 78).

Antik Cag Donemi’nde Iskenderiye’de 1. Ptolemaios tarafindan “Mouseion”
adinda tapinak yaptirilmistir. Bu tapiakta iskenderiye Kiitiiphanesine yer verilmis ve bu
tapinak o Donemin bilim insanlarinin arzu ettigini kadar konaklayabildigi, egitim
verebildigi, arastirmalarini yapabilecegi bir bilim merkezi haline gelmistir. Bu olusum
“Miize” kavraminin kendine ait 6zelliklerinin nasil olustugu konusunda ilk bilgileri
vermektedir (Karabiyik, 2007:3). Onur (2012:21) ise, “Iskenderiye Kiitiiphanesi
haricinde Klasik Antik Cag, Islam ve Dogu nesneleri toplayan baska yerler de olmustur.
Ronesans Donemi’nde nesneleri toplama ve sergileme arzusu daha da artmis olup
tekrardan canlanmustir. Bavyera Diikii V. Albrecht’in 1563-1567 yillarinda kurdugu tablo
galerisinin miize amaciyla kurulmus olmasi muhtemeldir.” Miizeler, gegmisi glinlimiize
kadar tasiyan ve diinli bugiinlere aktarilmasin onemli bir anahtar rol iistlenen, kiiltiirel
mirasin toplandigi, koruma altina alindigi, bilimsel ¢aligmalarin yapildig1 ve sergilendigi

yerlerdir (Altunbas ve Ozdemir, 2012: 3).

TDK’ya gore “Miizeler sanat ve bilim eserlerinin ya da tarihi aydinlatma 6zelligine
sahip nesnelerin saklandig1, belirli 6zelliklerine gore tasnif edilerek ilgi duyan kisiler i¢in
sergilenen mekanlar olarak tanimlanmaktadir” (TDK, 2018). Miizecilik kavraminin
yaninda sanatin tarihsel yolculugu boyunca mekan kavrami bagka boyutlarca ele
alinmistir. Donemsel olarak yasanan gelismelere bagli olarak hep degisim i¢inde
olmustur. Dolayisiyla sanat ve sanatin i¢inde 6zel bir yer edinen mekan hem iiretim hem
de sergileme anlayis1 olarak degisim gecirmistir. Bu degisim ile birlikte sergileme
anlayis1 ve miize anlayis1 mekansal olarak duvarlardan kurtulma yoluna girmistir

(Karakas, 2022).

1900’li yillarin sonuna dogru yasanan dijital devrim, miizecilik alanina da “sanal
miizecilik” anlayigini getirmistir. 2000’11 yillarin basinda artan teknolojik kullanim sanal
miizeciligin yavas yavas insan hayatina dahil olmasina neden olmustur. Dijital
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yeniliklerin sundugu olanaklardan yeni bir ortam yaratarak ortaya ¢ikan dijital sanat ise
kullanicilara sanata giriglerini ve sanat egitimlerini kolaylagtirmigtir. Bu sayede sanal
miizeler yayginlagsmig kullanicilarin sanat eserlerine mekan sinirlamasi olmadan uzaktan
erisim imkam saglamistir. (Ak, 2013: 919). Boylece artik kiiltiirel farkliliklarin ve
toplumsal bellegin miize ziyaret¢ilerine ya da sanat severlere aktarilmasini saglayan yeni
teknikler ve anlatim bigimleri, sanal miizeciligin isaretleri olarak degerlendirilmistir.

(Altunbas ve Ozdemir, 2012: 1).

Sanal miizeler ile ilgili piyasaya siiriilen aplikasyonlar teknolojik yeniliklerin sebep
oldugu ilerleme ile gelisme kaydetmis olsa da bu goriisiin temelleri 1900’lii yillarin ikinci
yarisinda Walter Benjamin ve André Malraux arasindaki “sanat eserinin auras1” sorunu
cergevesinde yapilmis olan miinakasalar vesilesinde ortaya ¢iktigi diisiiniilmektedir

(Kayakiran, 2022: 20).

Schweibenz’e gore: “Sanal miize her cesit iletisim ortami olanaklariyla dijital
platformlarda diizenlenmis nesneleri ve bu nesnelere ait nitelikleri kapsayan, karsilikli
eylemlere giren kisi ile iletisimin kesintisiz bir sekilde ve farkli ulagim yollariyla
saglayabilmek i¢in iletisim araglarinin her tiirlii niteliklerinden yararlanilarak tiretilmis,
fiziksel bir mekadna muhta¢ olmadan diinya iizerinde yer fark etmeksizin erisilmesi
olanakli hale gelen miizeler seklinde tanimlanmaktadir” (Schweibenz, 2004).
Glintimiizde yasanan teknolojik reformlarla birlikte bilgisayar, tablet ve telefon gibi
yapay zekaya bagh bilgi iletisim araglarinin kullanimi yayginlagsmistir. Yayginlasan bu
araglar kullanimin kolaylagsmasini saglayarak insanlarin giindelik hayatinda bir¢ok alanda
goriilmeye baslamistir. Devlet kamu kuruluslarinin ve 6zel sektorlerin de dikkatini
cekmistir ve iletisim araclarimi kullanmaya bagslamiglardir. Temel amaglar igin
bilinyesinde kullanmaya baglayan kuruluslar, internet teknolojisi ile birlikte sanal miize
kavramina adim atmaya baslamislardir. 2000 yilindan itibaren artan dijital teknoloji
kullanim furyasi, son yasanan pandemi siireciyle birlikte sanal miizecilik anlayiginin
yayilmasina hiz kazandirmistir. Geleneksel miizecilik anlayisina yeni bir bakis agis1 ve

heyecan getirdigini sdyleyebiliriz.

Miizelerde en baslarda stok ya da dokiim kaydi gibi daha ¢ok biiro islerinde
kullanilmaya bagslanan bilisim ara¢ gerecleri, zaman gegtikge eserin takibini,
sergilenmesini, esere ayarlanan isiklandirma caligmalar1 ve giivenlik sistemlerinde
kullanim1 goriilmiistiir (Colak, 2006). Sanal miizecilik anlayisina doniisiimde bilgi
iletisim teknolojilerinin miizecilik anlayisina dahil olmasi ile sanal miizecilik dijital

alanlarda kendini daha fazla géstermeye baslamistir. Werner Schweibenz’e gore “sanal
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miize kavrami ya da sanal miizecilik anlayisi ¢ok cesitli iletisim araglarindan yararlanarak
yaratismis matematiksel verileri ve bu verilerin igerisinde olan bilgileri, kullanicilar ile
iletisimin aksaklik olmadan yapilmasi niyetiyle erisim aglarinda gecikme yasanmamasi
icin alisilmis olan iletisim yOntemlerinin ilerisine gecen ve evrensel olarak erisimin
miimkiin olma istegi ile fiziksel anlamda bir ortama ya da mekana gereksinim duymayan

yeni nesil miizeler olarak ac¢iklamistir” (Schweibenz, 2019).

Dijital sanat teknolojinin ekonomik olarak erisebilirligi ve gelismesi nihayetinde
internet sanati, sanal miizecilik gibi alanlar ortaya ¢ikmig ve teknoloji bir¢ok sanat dalini
ayrilmaz bir biitiin haline getirmistir. Dliinyada da ayrilmaz bir par¢a haline gelen internet,
kiiltiir endiistrisinin en 6nemli alan1 olan miizeleri de dijital ortama katmistir. Dijital
ortama katmasiyla birlikte miize ziyaretcileri sanal bir sekilde her tiir esere ve koleksiyona
ulasma imkani bulmustur (Orug, 2016). Dijital gelismelerin sonucunda sanat alaninda
yasanan gelismeler internet sanati ve yazilim sanat1 gibi dallarin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Tiim bu sanat dallarinin gatis1 olarak goriilen dijital sanat ise yeni medya sanati

olarak diye de ge¢mektedir.

Miizeler, teknoloji birlikteligi ile olusumlarinda etkilesimli dokunmatik ekranlar ve
hologram teknolojisi gibi ¢esitli dijital sanat araglarindan faydalanmaktadir. Miizecilik
anlayis1, miizeye fiziksel olarak ziyaret etmekten ziyade, alisilmisin disinda insanlarin
dijital alanlarda ulasmasma firsat vermektedir (Giiney, 2014). Bir¢cok miize, akilli
aygitlardan ya da bilgisayarlardan herhangi bir aplikasyona gerek kalmadan bu miizeleri
ziyaret edebilecek duruma gelinmistir. Sanal miizecilik anlayis1 yeni diinya diizeninde
modern miizeciligi dogru ve gergeklige uygun bir sekilde yansitan bir miizecilik dali
olarak gelisimini silirdiirmektedir. Diinyanin tinlii bir¢cok miizeleri teknolojik gelisime
ayak uydurarak farkl: iilkelerden ziyaret¢i ¢cekebilmektedir. Bu sebepten dolay1 miizeler
artik kendi koleksiyonlarini genis kitlelere daha az masraf ve gii¢le hizli bir sekilde

ulastirabilmektedir (Okan, 2015: 191).

Ulkemizde devlet tarafindan desteklenen ilk sanal miize ¢alismas1 “Topkap1 Saray1
Miizesi”dir. 90’1 yillarin basinda dijital ortama aktarilmasi amaglanmistir. “Topkap1
Saray1 projesi” olarak bilinen proje, bazi miizede bulunan bazi eserlerin c¢izimleri
yapilmis bazilarinin da fotograflar1 cekilmistir. Bilgisayar ortaminda yapilmasi igin
baslatilan proje maddi yetersizlikten dolay1 proje iptal edilmistir (Atagdk ve Ozcan, 2001,
s. 42).
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Sekil 28. Devlet Tarafindan Desteklénen ilk Sanal Miize allsasi “Topkap1 Sarayi
Miizesi” (URL-28, 2013)

Sanal miizeler sayesinde gozler Oniine serilen dijital doniisiim dogrultusunda
mekansal doniisiimiinde oldugunu goriiyoruz. Fiziksel mesafelere ragmen sanat
eserlerine ulasim imkani sayesinde mekénsal boyutun degistigini gorebiliyoruz. Baska
mekanlardaki eserler sanal ortamda daha kolay bir sekilde tek mekanda toplanip bir araya
getirilerek dijital platformlarda paylasilmaktadir. Boylelikle mekansal kavramlarin
dijitallesmenin Onderliginde yeniden tasarlanarak sanal miize olarak karsimiza

¢ikarilmaktadir.
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Sekil 29. Fransa- Louvren Miizesi Sanal Tur (URL-29, 2022)

Louvren Miizesi, Fransa’da bulunan bu miize 380 bin eser ev sahipligi
yapmaktadir. Fakat sadece 35 bin eser sergilemektedir. Louvre miizesinde sanal tur 10

bolimden olusmaktadir. Bu boliimleri, dis cephe, Napolyon Salonu, Antik Roma Salonu,

Kanatli Zafer Aniti, Resim Galerileri, Napolyon Dairesi olarak kategorilendirilmistir

(Orug vd., 2017: 106).

Sekil 30. Ispanya- Avrupa Modern Sanat Miizesi / Sanal tur (URL-30, 2022)
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Sekil 31. Ispanya-Avrupa Modern Sanat Miizesi / Sanal Tur (Kus Bakis1) (URL-30, 2020)

Biiyiik Giza Piramidi ya da Khufu Piramidi (Keops) olarak bilinen en biiyiik
piramidin 2022 yilinda Harvard Universitesi tarafindan hazirlanan ¢alisma ile piramidin

icerisinde sanal bir gezinti yapmak artik miimkiin hale gelmistir.

at Pyramid (Khufu)

Sekil 32. Giza Piramidi — Kus Bakis1 (URL-31, 2022)

[lk basta piramidin bir tarafindan agilan tiinelden igeri girmemiz ile baslayan sanal
tur, bes kattan olusmaktadir. I¢inde iic oda olmakla birlikte kralin, kraligenin ve yeralt:

odalar1 vardir.
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csentad by Muses
fnsidte the Great Pyramid (Khufu)
S 3

‘S\lekil 34. Giza Piramidi — I¢ Merdiven (URL-31, 2022)
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Sekil 35. Giza Piramidi — Oda (URL-31, 2022)

1990’1 yillardan itibaren gelisen bilgisayar teknolojileri miizecilik anlayisinin
evrimlesip gelismesine yol agmistir. Geleneksel anlamda sergilenen eserler dijital
teknolojinin gelisimiyle ortaya ¢ikan sanal gergeklik sayesinde farkli bir boyutta
ziyaretgilerine sunmaktadir. Olusturulan bu sanal diinyada mekan ve zaman kavraminin
ortadan kalkmasi fiziksel olusumu da ortadan kaldirmistir. Hizmet ag1 genisleyerek

kiiltiirel paylasimlar teknoloji aracilig ile sanal ortamlara taginmustir.

4.2.2 Cevrimigi Sergiler

Sergileme ve sergi terimlerine ilk donemlerden bu yana farkli tanimlamalar
yapilmustir. Insanhigin var oldugu donemlerden itibaren, saklamak, biriktirmek ve
gostermek arzusu ilk donemlerden beri siire gelen bir harekettir. Eski donemlerde
baglayan bu olaylar zinciri gliniimiizde ki sergileme veya sergilerin temelini
olusturmaktadir. “David Dernie’nin de gosterdigi gibi kisilerin kendi evleri, evlerinin
yerlesimi, odalarindaki nesneler ya da misafir odalarindaki aksesuarlar bile bireyin sergi
icgiidiisii ile hayatlarinda anlama sahip olan bir parcayi, yasadiklar1 ya da bagl oldugu
kiiltiirleri disar1 yansitmanin bir yontemi, bir ifade bi¢cimidir” (Bayar,2011: 7).

Aydogan’a gore, “Sanatin 6zl kadar tanitmak da sanatin var oldugu siirecten bu
yana onemli bir konu olmustur. Sanat miizayedeleri, sanat¢i, eser ve anlama arasinda
koprii gorevini Ustlenen faaliyetlerdir. Fuar, bienal, festival gibi daha biiylik

organizasyonlarla da sanat sergileri yapilmaktadir. Uretilen eserlerin sanat severler ile
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bulustugu, bir anlamda eser i¢in goriiciiye sunuldugu sanat sergileri; sanatin alimlamasi,

tanitilmasi ve satim-alim gibi oldukca dnemli islevlere sahiptir.” (Aydogan, 2021:159).

Dernie’ye gore insanlar dogasi geregi sahip olduklar1 nesneleri sergilemeye meyil
gostermektedir. Bu sonug ile birlikte insanlar, evlerini bir sergileme alani olarak
kullanmaktadir. Kars1 tarafa kendileri hakkinda mesaj iletmek icin sahip olduklari

nesneleri sergilemektedirler (Dernie 2006: 6).

Shaoqiang’e gore sergileme obje, 6ge ya da bilginin insanin tecriibe edebilecegi bir
ortam igerisinde sunulmasidir. Ona gore, sergilenen nesneler gercevelenerek ya da bir

kaide iizerine koyularak daha degerli hale gelmektedir. (Shaoqgiang 2016: 5).

Velarde ise sergilemeler, gosteriler, fuarlarin ortak iletisim ana noktasini
paylagsmasi, kelimelerin anlamlarmin da ortak fikirde degerlendirilmelerini
saglamaktadir. Bagka bir deyisle ayni tiir ifade bi¢imini paylagmaktadirlar (Velarde,
2001, s. 1).

Bir iletigim araci olan sergi, tarihsel silirecin igerisinde her toplumun ulagsmasinda
onemli bir rol oynamistir. Temel odag1 paylasmak olan sergilemenin, eserlerin veya
nesnelerin mekan ile birlikte ortak bir dil olusturarak toplumlara anlatmak istenilenin

paylasilmasina yardimei olmustur (Karagoz, 2020: 13).

Sergilemenin tarihsel siirecine bakildigi zaman sanatsal nitelikte ki esyalarin
sergilenmesi ise Grekler tarafindan yapildig: bilinmektedir (Ziilfikar,2020: 8). Sergileme
anlayisin aslinda Paleolitik déneme kadar uzadigi goriilmektedir. Ilk sergilenmeler
insanlarin pazarlarda esyalar1 satisa cikartirken ki yaptiklari goérsel ve mekansal
diizenleme olarak gosterilmektedir. Ancak kesin olan kanitlara bakildiginda milattan 6nce
ikinci yiizyili ve Mezopotamya bolgesini gostermektedir. Ayrica krallarin tapinaklara
sahsi bolmeler yaptirarak i¢inde dnemli olan egyalar1 bu bolmelerde sakladig bilgisine
de ulasilmistir. (Bayar, 2011: 8). Dogada bulunan nesnelerin ve sanat eserlerinin bir araya
getirilmesi ilk defa Paleolitik Cag’daki mezarlarda goriilmektedir. Bir diger 0rnek ise
Antik Misir donemi ile Mezopotamya’da goriilmektedir. Degerli olarak bilinen nesneleri
magara, tapmak ve kutsal mekanlar gibi yerlerde saklayip sergilendigi bilinmektedir
(Bulduk, 2018: 162). Antik donemlerde insa edilen tapinaklar ve onlarin etrafinda ya da
icerisinde olan heykellerin sergilenmesi ile devam eden sergileme Avrupa’nin Hagl

Seferleri’yle ortaya ¢ikan modern miize anlayisi yeni bir bakis agis1 getirmistir.
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4.2.3 Serginin Dijitale Yolculugu

Sanat eserlerinin sergilenme agamasi yapiminda oldugu gibi gosterim asamasinda
da donemin arag¢ gereglerinden faydalanmistir. Magarada baglayan yolculuk glintimiizde
sanal bir ortamda devam etmektedir. Mekan, nesne ve katilimci iligkisiyle birlikte gelisen
sergileme kavrami, tarihsel siiregte bircok degisime ugrayarak bugiine kadar
sekillenmistir. 21.yiizy1l da iletisim araglar1 ¢er¢evesinde devrim niteliginde gerceklesen
yenilikler yaganmistir. Yasanan bu gelismeler sanal olusumu sanat eserlerine ve sanat
eserlerinin bulundugu mekanda dahil olmak iizere biiyiik etki yaratmistir. Sanatin igine

dahil olan sanal evren dijital etkilesimi artirmistir (Ergin, 2022: 202).

Teknolojik hareketlenmelerin sonucu olarak ortaya ¢ikan Dijital Cag, sanal
gerceklik ile birlikte gelisim saglayan sanal miizecilik, yaninda ¢evrim igi sergilerinde
ortaya c¢ikmasina neden olmustur. Sanatsal alanda eserlerin kullanicilara ulagimi
kolaylastirmis ve sanat iiretim agamasinda da kullanicilara yeni bir sanal alan sunmustur.
Internet teknolojisi ile bilgisayar dijital platformlarda en &nemli ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle sanat, olumlu gelismeler yasamistir.
Teknolojinin hizla gelismesiyle dijital teknoloji kavrami ortaya cikarak, yeni bir¢ok
yaklagim, kavram, tasarim, teknik ve olguyu da beraberinde getirmistir. Bu yasanan
gelisimler ile birlikte; Dijital Sanat, Internet Sanati1, Yazilim Sanati, Yeni Medya Sanati,
Oyun Sanati, Dijital Animasyon Sanat1 ve Veri Taban1 Sanati gibi yeni terimlerin ortaya
¢ikmasina neden olmustur (Ozdemir, 2010: 4). Bilgisayar teknolojisinin 199011 yillarda
internet ile bulugsmasindan sonra sanatsal ¢alismalarda bilgisayar en énemli ara¢ haline
gelmistir. Boylece sanatcilar bilgisayar tiretim ve sonraki asamalar i¢in siiregte yardime1
bir unsur olarak gdérmiislerdir. 21. ylizyilda etkilesim izlenimin g6z Oniine gelmesi ile
dijital Sanat, teknolojiyi kendi tiirlerinde kullanarak etkilesimli sanat i¢in yeni diisiinceler
ortaya ¢ikarmistir. Sanatta etkilesim, geleneksel sanatin yontemlerinden uzaklagsmay1 ve
teknolojiden faydalanmay1 zorunlu kilmistir. Bilgisayar ve internet odakli teknolojik
aletler, sanatgilara yeni bir yaratici ara¢ olmanin da Gtesine gecerek yeni mekan ve
sergileme bi¢imlerinin de dogmasina yol agan teknoloji, eserlerin bir¢ok yaratim ve
gosterim ortamlarinda da varligim gdstermistir. Interaktif yonelimlerle kullanicilarin,
sanat eseri Oniinde edilgen bir tavirdan etken bir yapiya doniistiirmesi; zaman, mekan ve
gercekligin tartigmaya agik oldugu gilinlimiize siklikla karsilagilan bir durumdur

(Ozdemir, 2010: 119).

Dijital yenilikler, Diinyanin c¢esitli yerlerinde olan herhangi bir sergiyi farkli

araglarla ve seceneklerle tecriibe etmesine olanak saglayan uygulamalar getirmistir. Fakat
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her ne kadar yillardir sergileme anlayislarinda bu tiir yollar dogrudan ya da dolayl olarak
kullanilsa da canli, gercekei ve kisisel tecriibelere dayanarak sanat anlaminin kimligine
uymayan dijital yaklasimlar, sanatin dijital alana girmesine engel olmustur (Aydogmus,

2021: 163).

2019’da yasanan Pandemi insanlarin dijital ve iletisim araclarina daha fazla
yonelmesini saglamistir. Insan hayatinin da her alaninda etkisini goriilmeye baslamis ve
sanatsal mecralarinda da kullanici sayilarinin artmasina neden olmustur. Teknolojik
araglarin 6nemi artarak kullanict sayilarinin hem {iiretimde hem de sanat eserlerinin

yayinlanma asamasinda artislara neden olmustur.

Aydogmus’a gore, dijital ¢aga adapte olarak sergileme bicimlerinde, alanlarinda
degisikler goriilmiistiir. Fiziksel alanlar ile esas alan yerine gecebilecek alternatif bir alan
olarak ya da direkt olarak sanal platformlar kullanilmaya baslanmistir. Yeni estetik
olgular meydana gelmistir. Dijital alanlarin multimedyay1 icermesi, etkilesim ozelligi,
disiplinler arasi var olusu; sanatin sergilenme mantiginda yeni mecralar sunmustur. Sanal
alemde bulunan sergilerde yapitlar, belirli bir mekanda gozetim altinda
bulundurulmazlar, depolarda yalniz kalmak zorunda degillerdir. Sonsuz bir uzama
yayilirlar. Zamanin akisinda meydana gelen durumlara karsi koyarak bozulmadan ilk
halleri ile korunabilirler. Topluma ulasimin da olduk¢a 6nemli bir kdpriisii olan sanal
ortam ile birlikte sanat sergileri, evrensel platformda zamansiz ve mekansiz kavramlar

igerisinde var olan bigimlerde yer almaya baslamislardir (Aydogmus, 2021: s.161).

Bilgisayar tabanli sanat alanlarina ortak olan sanal gergeklik teknolojisinin de
sergilemede biiyiik katkilar1 olmustur. Pandemi ile birlikte gelen yasaklarin insanlar
fiziksel olarak mekanlardan uzak tutarken sanal gerceklik teknolojisi, insanlara
mekansizlik sunarak istedikleri sanat formlarina katilmalarini saglamistir. Insanlara ya da
kullanicilara VR gozliikle gerceklik algis1 yaratilarak 3 boyutlu sanal sanat ortamlara
erisim saglanmustir. Ozellikle ilk zamanlarda oyun alanlarinda etkisini gdsteren sanal

gerceklik son zamanlarda sanatsal alanlarda da etkisini arttirmistir.

Gosterimlere ya da sergilere katkis1 olan bir diger alan ise sosyal medyadir.
Genellikle web tabanli ve iletisim araglarinda olan uygulamalar araciligi ile devam
etmistir. Pandemi siirecince insanlarin sosyal medyada harcadiklar1 zamanin artmasi
nedeniyle etkilesim artmistir. Sosyal medya, olusumu itibari ile goriintii tiikketimine dayali
bir ortam oldugu i¢in sanat yapitlarinin dijital olusumlarda sunulmasi adina oldukga fazla

kullanilan bir alandir. Sanat¢ilarin, sanatsal kurum ve kuruluslarinin, sanat uzmanlarinin,
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sanat severlerin disinda sanatla ile alakali, ilgisiz herkesin sahsi hesaplarinda sanat
eserlerini paylastig1 goriilmektedir. Bu duruma ragmen sanatin insanlara agilanmasi veya
yayilmasini destekliyor gibi goriiniiyor olsa da meta-imge y1gin1 olusturmasi ya da dijital

¢Opliik olusumu ¢ergevesinde daha ¢ok 6n plana ¢ikmaktadir (Aydogan, 2021: s. 163).

Dijitallesme itibariyle etkilenen sergileme formlari bircok cevrim i¢i miize
caligmalarin1 da hizlandirmistir. Miizeler sanal ortamda ¢evrim ig¢i sergi alanlari
olusturmustur. Sanal gergeklik ve araglari ile birlikte kullanicilar pasif durumdan aktif
duruma gecerek yaratilan gergeklik olgusunda herhangi bir fiziksel mekanda bulunmadan

sanatsal aktivitelerini ger¢eklestirmektedirler.

Presented by www dreamreaity comtr
Q © Isabel Munoz: Yeni Bir Hikaye, Gobeklitepe ..

Sekil 36. Isabel Munoz — Yeni Bir Hikaye Sergisi / Pera Miizesi (URL-32, 2019)

Unlii fotograf sanatgisi olana Isabel Munoz Gobeklitepe’yi konu alan galigmasini
Pera Miizesi’nde sanatseverlerin huzuruna sunmustur. Diinya tarihini degistiren
UNESCO tarafindan Diinya Miras1 Listesi’nde yer bulan Gobeklitepe, Karahantepe ve
Sayburg¢ yerlerini kendi vizoriinden sergisine konu etmistir. Munoz kullandi1 yeni
yontemlerle ortaya yeni sunumlar ¢ikarmistir. Kendisine 6zgii olan “Tepetype” baski
teknigini ilk defa bu sergide kullanmistir. Bununla birlikte Elektroensefalografi testini
kullanarak beyindeki elektrik dalgalari ile otoportre caligmalarina da yer vermistir. (URL-
33, 2023).
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Utfiz Gallery
Floransa, ltalya

Sekil 37. Uffizi Galerisi — Floransa (URL-34, 2019)
Leonardo da Vinci, Michelangelo, Botticelli, Giotto, Cimabue ve Raffaello gibi
Italyan sanatcilarmin eserlerine ev sahipligi yapan galeri 12. Ve 17. yiizyillar arasindaki

donemlerde iiretilen eserleri kapstyor. 1560 yilinda insa edilen ve tadilata ihtiya¢ duyan

galeri 2019 yilinda tekrardan sanat severlere acilmistir (URL-35, 2019).
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isi (URL-36, 2018)

Sekil 38. Tokyo — Mori Binas1 / “TeamLab Borderless” Ser
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Tokyo’da yapilan “TeamLab Borderless™ sergisi djital sanat miizesi olan Mori
Binasi’nda gergeklestirilmistir. 2018 Temmuz ayinda gerceklestirilen sergide 520 adet is
istasyonu ve 470 adet iistiin teknik yapiya sahip olan projektdrlerle 3 boyutlu gorsellerden
olugmaktadir. Ziyaret¢iler, sergide dijital olarak yapilan selale icerisinde var olan
kayaliklarda kayabilir, okyanus, deniz gibi benzer bir ortamin igerisinde 151k
simiilasyonuyla tasarlanan ve insanlar1 gergek zamanli olarak algilayan binlerce balikla
beraber dolasabilir, kisiye gore renk alan LED 1s1klar kapsaminda kendinize ait hissetiginiz
renginizi bulabilir, etrafinizda ucusan kelebek, kus ve dokununca tepki veren ¢iceklerle

dolu bir ortamda gezinti yapabilirsiniz. (URL-36).
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Seil 39. istanbul Modern Sanat Miizesi / Koleksiyon Sergisi Sanal Tur (URL-37, 2023)

Omeklerde de goriildiigii iizere sanal ortamlarda normal ya da sanal gerceklik
teknolojisi ile sanal tur yapabilir. Boylelikle sanat severlere erisim kolaylasmis ve sanat
severlere bulundugu ortamdan soyutlamasini saglanmistir. Yaratilan sanal ortamlar
sayesinde de sanat severlere zaman ve mekan kavrami i¢inde sergilenen eserlerin internet
vasitastyla ulagimini kolaylastirmistir. Hala geleneksel sergileme usuliinii kullanan
sanatcilar olsa da yeni nesil sanatcilar geleneksel sergiler yerine artik sanal ortamda icra

edilen gevrim igi sergilere yonelmislerdir.

4.3 NFT (Non-Fungible Token)
Cagimizda artis gosteren bilgi ve iletisim teknolojisindeki yenilikler ve yapay zeka

kullanimi1 sayesinde keskin bir dijital doniisiim yasanmustir. Dijital platformlara ilginin
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artmasindan dolay1 yeniliklerde beraberinde gelmistir. Son zamanlarda goriiniir olan Blok
zincir teknolojisinin de ortaya ¢ikmasiyla insan hayatinin her alaninda bu dijital
doniisiimiin etkisini gérmekteyiz. Bu teknolojinin yaygin kullanimi ilk baglarda kripto
para borsasinda ortaya ¢ikmustir. (Utku, 2022, s1). Sanatin tarihsel siirecine bakacak
olursak sanat eserlerdeki iiretim teknolojileri ve pazar yeri kavraminin doneme gore
degisik sekillerde goriilmiistiir. 2000’lerin basinda artan dijitallesme sanat diinyasina yeni
alanlarla birlikte yeni kavramlar getirmistir. Sanat iiretimi ve pazarlamasi agisindan dijital
ortamda yapilmasi goz oniine ¢ikmistir. Tarih boyunca oldugu gibi teknolojik sartlar yine
sanatta degisime ugratmis ve yeni bir pazar yeri olusturmustur (Saygin, Findikli, 2021:
s.1454). Yasanan bu gelismeler sayesinde blok zincire bagl bir kripto sanat1 olan NFT
ortaya ¢ikmistir. Acilimi Non-Fungible Token olan NFT degistirilemez Token olarak
tanimlanmaktadir. Blok zincir teknolojisinin bir dali olan NFT fotograf, resim, miizik,
ses, video gibi alanlarda kullanilmaktadir. Bir objenin veya unsur grubunun miilkiyet
haklarin1 koruyan Ethereum veya Solana gibi sanal para birimlerinin blok zincirlerde

depolanan bir tiir dijital varliktir (Yiicedag, 2023).

NFT’ler dort ana teknik bilesene donatilmistir. Bunlar; blok zincir, akilli sézlesme,
blok zincir adresi ve veri kodlamadir. Kodlama, verileri bir sekilden digerine doniistiirme
islemidir. Bitcoin ve Ethereum gibi blok zincir yapilarinda islem unsurlarini kodlamak
icin kriptografiden faydalanirlar. NFT ile olusturulmus temel fikri miilkiyete sahip
kullanicilarin, eserin iireticisi tarafindan kodlanmus, orijinal 16’ lik degerlere sahip olurlar.
Bu deger bilisimde kullanilan bir say1 sistemidir. Eserler dijital araclarla rahatlikla
kopyalanip ¢ogaltilsa bile sahiplik hakki sadece 16’11k degeri iceren NFT ye sahip kisiye
aittir (Wang vd., 2021). Blok zincir, biinyesine kaydedilen ya da yiiklenilen NFT lerin
giivenli bir sekilde barmdirilmasini saglamaktadir. NFT'ler kopyalanamaz veya
degistirilemezler. Bu nedenle miilkiyet hakki yoniinden biiyiik bir 6neme sahiptirler.
Ornegin, bir TL baska bir TL ile takas edilebilir diger taraftan Bitcoin veya Ethereum gibi
kripto para birimi i¢in de bu olay gecerlidir. Ancak, bir NFT nin ¢alisma ilkesi bu sekilde

degildir; degistirilemez takas edilemezler ve kopyalanamazlar (Yiicedag, 2023).

Dowling’e gére NFT ler eserin ger¢ek sahibine telif hakki imkani sunmasi yoniiyle
eserin miilkiyetini koruma altina almakta boylece adaleti saglamaktadir. Bir nevi noter
sistemi gibi diisliniilen NFT ler dijital eserlerin kripto para sistemi baglaminda gilivenli

olarak satisina olanak vermektedir (Dowling, 2022). NFT gelisen ve ortaya ¢ikan yeni
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teknolojilerin yasamimiza girmesinin bir etkisi olarak; yaratic1 ve gelistirici glinlimiiz

teknolojisinin Ronesans’1 olarak gérmek miimkiindiir (Hahn, 2021).

Dijital doniisiim siirecinin bir sonucu olarak, yasamimiza yeni kavramlardan biri
olan NFT dijital sahiplik ve koleksiyonculuk olgularina yeni nitelikler kazandirmistir.
NFT’lerin de Bitcoin ya da Ethereum gibi blok zincir tabanli bir yapiya bagl koleksiyon
degeri olan liriinlerden olusurlar. NFT yi kripto paralardan ayiran farki da her bir NFT nin
orijinal olup farkl sekilde tasarlanabilmesi oluyor (Bilsel, 2023). Kripto diinyasinda yer
alan Coin sanal paralardan ayri olarak isleyen NFT kripto diinyasina ait bir degeri ifade
etmektedir. Kopyalanamayan, 6zilinde biricik kavrami olan ve tiiriiniin ilk 6rnegi olarak
nitelendirilmektedir (Glinen, 2021). “NFT, tamamen dijital evrende var olan dijital bir

varliktir; ona dokunamazsiniz, ancak ona sahip olabilirsiniz.” (Bilsel, 2023).

Olusan kimliklerin blok zincir tarafindan orijinalligi onaylandiginda NFT’nin
benzersizligi kanitlanmaktadir. Herhangi bir {igiincii kisiye bagl kalmadan kendi temel
islemlerinde blok zincir tarafindan eserin ve eser sahibinin haklar1 korunmaktadir.
Kodlarla yazilmis olan kullanici kimligini, kisi kendisi agiklamadik¢a kimse
ulasamamaktadir. Fakat temel unsurlarla birlikte yapilan islemler goriilebilir. Devlet
kurumlar ve endiistriler tarafindan kullanilan blok zincir yazilimi, NFT igerisinde yapilan

islemlerin kime ait oldugunu kolay bir sekilde takip edebilmektedir.

Degistirilemez Token anlamina gelen NFT, blok zincire bagli olarak bir degeri
ifade etmektedir. Fotograf, resim, video, miizik gibi sanat dallarinin dijital bir ortamda
haklarinin blok zincir tarafindan kaydedilerek akilli sozlesmeler ile korunmasidir. Eserin
tiim haklarin1 koruyan NFT’ler eserin sahibine telif hakkini vererek illegal olusumlara
son vermektedir. (Yurdabak, 2022). Teknolojinin gelismesi ve sanatin i¢inde de
dijitallesmenin git giderek arttigi bir¢ok varliklardan ve bilgilerden olusan verilerin
internet kullanimi iizerinden anlasilmaktir. Dijital alanda iiretilen NFT eserler icin
biricikligin, nadirligin ve hak olarak eser sahipliginin kolayca kopyalanip
cogaltilmasindan dogan zorluklar biiyiik sorun haline gelmistir. Ancak NFT bu konudan

dogan sorunlara dogrudan ¢oziim yolu gostermistir.
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4.3.1 NFT’nin Dogusu

2017 yilinda Ethereum tizerinden karakter alimlar1 gerceklestirilen bir
CryptoKitties adl1 oyun, NFT nin piyasaya siiriilmesinde biiyiik katkilar1 olmustur. NFT
2017 yilinda ilk kez Ethereum platformunda yer alan CryptoKitties isimli bir sanal oyun
icerisinde var olan karakterlerin agik arttirma ile sanal para (Token) iizerinden satiga

cikartilarak baglamistir. (Yurdabak, 2022)

Axion Labs’in NFT haline getirdigi oyun karakterleri var olan birbirinden farkli
sanal kedilerin alim-satimi yapilarak NFT’nin temellerinin atilmasma katkida
bulunmustur. “CryptoKitties, sanal platformlarda oyun projesi olarak piyasaya
stiriilmiistiir. Essiz dijital koleksiyonu sayesinde kripto pazarlarinda begenilen bir olusum
durumuna gelmistir. Calisma, bir zamanlarin en ¢ok izlenen iinlii ¢izgi film Pokemon i¢in
piyasaya siiriilen kartlarin dijital bir versiyonu olarak tanimlanmis ve CryptoKitties
karakterlerinden bir tanesinin sanal kripto diinyasinda NFT’si 170.000 dolara satilmistir”

(Valeonti, vd., 2021, s. 5).
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Sekil 40. “CryptoKitties” — NFT (URL-38, 2020)

NFT'lerin ilk zamanlarda begenilen ve alicisinin bol oldugu 6rneklerinden biri
sayillan CryptoKitties, satin alinabilen, beslenebilen, toplanabilen sanal kedi
karakterlerinden olusan bir oyundur (CryptoKitties Collect and breed digital cats!, 2022).
Ethereum kripto diinyasina bagli olan oyun, dijital nesne olarak kullanilan sanal kediler

uretilerek farkli topluluklara ulagmaktadir. Sanal kedilerin sahiplik hakki, Ethereum
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agmdan blok zincirine bagh olarak koruma altina alinir. ilk obje olan sanal kediler, bir y1l
icerinde 15 dakikada bir miizayede ortaminda kullanicilara satilmigtir. Yeni sanal kediler,
var olan kedilerin genlerine bagl olarak tiretilmektedir. Bu nedenle degerli genlere sahip
kediler yenilere nazaran eskiler daha degerlidir. Her bir sanal kedinin degistirilemez
genleri ve benzersiz gorliiniimii akilli sozlesmelerle koruma altina alinmaktadir.

Boylelikle iiretilen sanal kediler, NFT olarak el degistirebilirler (Ustaoglu vd., 2022).

Yine 2017 yilinda NFT olarak piyasaya siiriilen bir diger olusum ise CrytoPunks
olmustur. CryptoKitties gibi bir NFT koleksiyonudur. Piksellestirilmis resimlerden
olusan ve sayis1 10000 ile sinirli, sanat ve NFT konseptini bir araya getirmeye ¢alisan
bu koleksiyon ilk ERC-20 tabanli NFT koleksiyonlarindan biri olmasi itibari ile olduk¢a

tnlidir

41. “CyrptoPunk” - NFT Eserleri (URL-39, 2021)

“Ingiliz miizayede evi Christie's tarafindan kripto sanat hareketinin "alfa ve
omega" s1 olarak degerlendirilen CryptoPunks projesi, yaratici teknoloji uzmanlar1 Matt
Hall ve John Watkinson'dan olusan iki kisilik bir ekip olan Larva Labs tarafindan
Haziran 2017'de piyasaya siiriildii. Pokemon kartlar1 gibi ana akim koleksiyonlarin
sekillendirilebilir ve merkezi dogasina kars1 bir NFT olusumu olarak CryptoPunks, kitlik
ve talep dinamiklerini kesfetmeye yonelik bir deney olarak piyasaya siiriildii. Bir dizi
algoritmik sablon kullanilarak, 1970'lerin “Londra Punk™ siber sahnesinden ve siber
cetesinin distopik cesaretinden ilham alan her bir 24x24 8 bit tarz1 piksel sanat eserlerinin
son tasarimi tesadiifen olusturuldu ve bir kez degistirilemez hale getirildi . Bu benzersiz

yontembilim nedeniyle koleksiyondaki biitiin ¢esitler, sakallar, sapkalar ve borular gibi
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belirli niteliklere ve tiirlere gore belirlenen nadirlige gore siralanarak ; en nadir olanm

dokuz acik mavi tenli uzayl Punk'tir (Marcobello, 2022).”

Sekil 42. “CryptoPunk” - NFT Eserleri 2 (URL-40, 2022)

“Genel olarak, 6.039 erkek Punk, 3.840 kadin Punk ve c¢esitli popiiler kiiltiir
arketipleri, ruhani uzaylilarla birlikte 88 yesil derili zombi Punk ve 24 maymun Punk
var. Ayrica higbir ayirt edici 6zelligi olmayan sekiz Punk vardir ve bunlara zaman zaman

Genesis Punklar1 da denir (Marcobello, 2022).”

Son zamanlarda ¢esitli platformlarda kullanimi artan NFT, Ethereum iizerinden
alim-satim yapilarak elde edilmektedir. Blok zincirin sagladigin1 korunakli yap1
sayesinde yenilik¢i yaklagimlar ortaya ¢ikmistir. Bu sayede yeni formlar meydana
gelmistir. Ote yandan yasanan Pandemi ve beraberinde gelen olumsuz durumlardan

ziyada gelir elde edilebilmesi insanlar1 NFT piyasasina ¢ekmistir.

Bir NFT sanat eserine dijital ortamda satin alinarak sahip olmak, satin alinan
eserin dijital varligin sahiplik hakki Ethereum erisiminin igerisinde var olan bir blok
zincirine kaydettirmekle baslamaktadir. Bu dijital varlik ilerideki zamanlarda miilkiyet
degisiklikleri ve blok zincirinde bulunan kayitlarda kripto para birimi 6édenerek alinip

satilmaktadir (Dowling, 2022).

4.3.2 NFT Uygulamalan
Dijital sanatin gelisimi ile kripto sanat kavraminda ortaya ¢ikan NFT, blok zincir
teknolojisinin etrafinda sekillenen bir dijital sanat olgusudur. Blok zincir, birgok medya

ile imkani bularak ve internet teknolojisi iizerinden kullanilabilir. Dijital sanati
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nitelendiren blok zincir sanati1 olarak da gecen NFT pazarinin seffaf ve lisanslh bir pazar
olarak belirtilmektedir (Dursun, 2021). Son zamanlarda dijital sanat alaninda olan
gelismelerden biri olan, blok zincirin kalkani altinda sundugu, merkeziyetsiz kavrama ile
birlikte gilivenilir bilgi alami ile gelisimini siirdiiren NFT, “kripto sanat” alanini
sunmasiyla sanat tasarim alanina dahil olmustur. Kripto sanat diinyasina giris yapan NFT
diinyada konu bakimindan tartismaya acik bir olarak mevcudiyet gostermektedir (Cavus,

2022: 5.108).

2008 yilindan beri artan kripto piyasast ve pandeminin etkisinde kalan diinya
geleneksel sanat mecralarinin  yerine gecen dijital sanat alanlarinin olusumunu
hizlandirmistir. Bu sebeple kripto sanat1 pandemi ile birlikte deger kazanmistir. Dijital
sanatc¢ilara yeni bir kap1 acarak olumsuz yonden etkilenen sanatc¢ilar artik sanal ortamda
daha olumlu ve giivenilir bir alana gec¢is yapmislardir. NFT’ler giiniimiizde oyun ve sanat
alanlarinda doniisiime sebep olurken hizli bir sekilde de yayginlasmaya devam
etmektedir. NFT sanal para 6zelligini biinyesinde barindiran ve tasarim 6zelligi olan yeni
bir dijital sanat kavramidir. Dolayisiyla NFT’ler tasarim olarak dijital sanat alanini
ilgilendiren bir olusumdur (Ante, 2021; Davis ve Thilagaraj, 2021). NFT pazarinda islem
goren iriinler, ortak niteliklerine gore koleksiyonlarda smiflandiriimaktadir.
Smiflandirlan koleksiyonlarin ¢ogu Art (sanat), Collectible (koleksiyonluk), Games
(oyunlar), Metaverse (sanal evren), Other (diger) ve Ultility (fayda)’den olusmaktadir
(Nadini, vd., 2021, s.31).

NFT eserleri liretmek i¢in NFT Creator, Krita, SketchAr, PixelChain, Nifty Ink,
NightCafe, NFT-Art Generator gibi uygulamalar1 kullanmak gerekir. NFT ler blokzinciri
olan Ethereum, Solana ve Bitcoin gibi dijital ortamlarda ya da OpenSea, SuperRare ve

NiftyGateway gibi sanal pazarlarda yapilan miizakerelerde satisa sunulmaktadir.

NFT tasarlama noktasinda kullanicilarina kolaylik saglayarak, eserlerini akilli
sozlesmeler icerisinde Ethereum gibi aglara aktarilmasini sagliyor. Goriindiigli iizere
bilgisayar, tablet ve telefon tabanli olan bu programlar sanatgilara segilebilir binlerce NFT
temasi, say1siz yardimel arag sunar. Baz1 web tabanli uygulamalarla birlikte yapay zeka
kullanim1 saglayarak bircok eserlerin olugsmasina kolaylik saglamistir. Bilgisayar
programlar1 yeni nesil dijital sanatcilarin duygu ve diisiincelerini kolayca aktarmasinda
da biiyiik rol oynamistir. Bu uygulamalar ayriyeten sanatcilara 6zgiin ve sanatsal bir alan
saglamistir. Kripto sanat1 olarak NFT pandemi siireciyle kullanim1 artarak popiilerligini
stirdiirmektedir. Bundan faydalanmak isteyen yazilimcilar, iilkeler ve biiyiik sirketler

NFT piyasasina girmek i¢in hazirlanmaktadir. Bir eserin NFT sayilabilmesi i¢in sanal
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para olarak gecen kripto para licretinin yatirilmasi gerekiyor. NFT igerisinde sadece
cizimler doniistliriilmiiyor. Fotograflar, biletler, video gibi icerikler de NFT olarak

doniistiiriilebilir.

4.3.3 NFT — Kripto Sanati

Kripto sanati, dijital ortamlarda yaratilmis eserlerin fiziksel eserlermis gibi bir
deger iizerinden alinip satilmasi ve sergilenmesi gibi formlardan olusmaktadir. Sanat
alaninda kendine has estetik yapisina sahiptir. Sanat alaninda yeni bir olusumun
neticesinde ortaya ¢ikarak ayrica bu olusumu da temsil ettigi diisiiniilmektedir. Sanatgilar,
koleksiyoncular, veri bilimcileri ve dijital sanat tasarimecilar gibi sanatin farkli yapilari

arasinda kripto sanat1 yeni bir bakis acis1 olmaktadir (Dogan vd., 2022: 3-4).

Son yasanan Pandemi ve beraberinde gelen hizli dijitallesme seriiveni sanat alanina
yeni bir kavram veya alanlar kazandirmaktadir. Boylelikle kavramsal olarak da
degisimlere ugramaktadir. “Sanat¢1” teriminin yani sira ayriyeten “tasarimct” terimi de
giiniimiizde sik sik kullanilmaktadir. Sanatcilarin ya da tasarimcilarin artik eserlerini
sergilemede ve satip gelir kaynagi saglamada yeni olusumlardan faydalanmaktadir. Eser
iretim ya da sergileme noktasinda ise mekansal ya da nesneye iligkin olarak da yeni
olusumlardan yararlanmaktadirlar. Sonug eser iiretiminde ve sergilenmesi ya da agik

arttirma gibi olaylar i¢in sanal bir ortam saglanmasi artik s6z konusudur.

Post modern uygarlikta sanat farkli bir kullanim, sekil, nitelik ve estetik
kazanmistir. Sanatin 6zgiinliigiinii ve tek olusunu koruyan ve baska bir deyisle sanat¢inin
0zgiin tarafin1 da simgeleyen auranin doniisiip dijitallestigi bir diizende bulunmaktay1z.
Kablosuz veya kablolu bilgisayar, tablet ve akilli cihazlarla baglanan ve bagka dijital
uygulama teknolojileri ile sarili olan giiniimiiz diinyasinda, sanat¢1 her alanda etkilesim
saglayabilmektedir. Giiniimiiz teknolojik cihazlarla ici ice oldugu sanatc¢inin {iirettigi
eserin aurasi da eserin iiretim anida 6zgiin ve kayit altindadir. Anlatilan durumla birlikte
ortaya ¢ikan yeni durumlarda her alan diger alanlarla bilisim ag catis1 altinda birbirlerine
baglanmakta ve giderek daha fazla kontrol edilebilir duruma gelmektedir. Boylelikle yeni
fikir bicimleri olusmakta ve fiziki ortam ile ag ortamlarin dijitalleserek ige ige gegmistir
(Kaya ve Oniir, 2022: 50). Dijitallesen sanat aurasi ile birlikte sanatin 6zgiin olma yani
biricik olma 06zelligi kripto sanati olarak goriilen NFT eserlerinde de goriilmektedir.
Boylelikle NFT eserlerinin degerlenmesini saglamaktadir. NFT eserleri 6zgiin, tek ve

essizdirler. Zygmunt Bauman’a gore, akiskan hayatin modernizm durumlar1 kapsaminda
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sanat faaliyetinin bireyin, ilgi odag1 doguran imgesinin ve buna ek olarak konumunun
belirlenmesinde, “miisteri isteklerinin” 6nemli bir rol oynadigini ileri siirer. Olasi
misterilerin sanat eserine 6zel bir sekilde uygun gordiigii deger, basarisiz bir kiiltiirel
tirlinden ziyade halkin sanat eserlerine gosterdigi alaka lizerinden belirlenmektedir.
Bahsedilen bir sanat eserinin varlik gosterdigi satis alanlari, kirdig1 gise rekorlar1 veya
“cok satan” olusu, esere prestij kazandiran 6gelerden bazilaridir. Bu prestij ile marka
giicliniin yarattig1 deger arasinda ise dogrusal bir baglilasim bulunur. Bu baglamda sanat
eserinin kim tarafindan iiretildigi, hangi galeriye girdigi ve nasil sergilendigi gibi sorulara
verilen yanitlar vasitasiyla esere verilen Ozellikler, iyi ve kotii sanati birbirinden
ayirmaktadir (Bauman, 2005). Genel olarak Zygmunt Bauman’in dediklerini ele alacak
olursak iyi ve kotiiye ayirdigimiz zaman NFT kavramin kripto sanatinin en énemli yap1

taslarindandir.

NFT eser tiretimi ile ugrasan sanatcilar ya da sanat severler aldiklar1 NFT eserleri
degis tokus yapabilmektedirler. Fiziken yapilan miizayedeler gibi sanal miizayedeler
diizenlenerek bu tiir islemler yapilabilmektedir. Geleneksel gorsel sanat eserleri, yapilan
miizayedeler sayesinde satilmaktadir. Sanatcilara eserleri i¢in teklif yapilir ve eser sahibi
kabul ederse eserini satmaktadir. Geleneksel gorsel sanat eserleri icin yapilan bu
miizayedeler giiniimiizde maddiyat ve zaman kaybi olarak goriilebilmektedir. Fakat
giiniimiizde Kripto sanatta yapilan eserlerin aninda internette yer alip satilmaktadir.
Verilen Token alicinin hesabina aktarilir (Bailey, 2018). Sanatgilar geleneksel sanatta
kazanilan maddi gelirler kadar sanal ortamda yapilan NFT lerde ayn1 sekilde sanatcilara
maddi bir gelir kaynagr olmustur. Ante’ye gore NFT’ler, son zamanlarda sanat
diinyasinda yenilik¢i yaklagimlar saglayan ilgili bir olgu durumuna gelmistir. Ik kez
sanat¢ilar mekana bagl kalmaksizin dijital bir degerden maddi gelir elde edebilir héle
gelirken, kullanicilar veya oyuncular ise dijital evreninin bir pargasi olabilmekte ve nadir

eserleri dijital ortamda yeniden iiretip koleksiyonlarina katabilmektedir. (Ante, 2021).

Kripto sanati, sanatgilar1 bireysel sanat eserlerini herhangi bir aracit olmadan esi
benzeri olmayan bir sirkiilasyonla direkt olarak pazarlama imkani sunmaktadir.
Geleneksel gorsel sanat eserlerinin, 6zel yapilan miizayedeler iizerinden satilmaktadir.
Sanat severlerin esere maddi degerlerinin karsilayan ya da bazi zamanlarda asan teklifler
vermekte ve eser sahibi tarafindan bu teklife onay verilmesi durumunda eser yeni sahibine
ulastirilmaktadir. Miizayedelerin yapilma zamani ve siklig1 eserin alic1 bulmasinda kayda
deger bir maddiyat ve zaman kaybi olarak goriilebilmektedir. Fakat kripto sanat

diinyasinda bir eser olusturuldugu ya da herhangi bir NFT olusturuldugunda anda
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internette kendisine yer bulmakta ve satilabilmektedir. ilgili Token dogrudan alicinin
clizdanina aktarilirken, Ethereum agindaki karsilik gelen fiyat saticinin ciizdaninda

aninda aktarilmaktadir (Bailey, 2018).

“2021 yilindan itibaren sanat alanda olusan nesil arasinda ilgi uyandiran ve iin alan
kripto sanati, teknolojik gelismeler sayesinde ilerlemesi ile olumlu ve olumsuz yanlartyla
hep ilgi odakli kalacaktir. Bu sanat anlayis1 daha da gelismeye ve evrim gegirmeye devam
edecektir. Bu devrim sadece sanat alamiyla kisith degildir. Arastirma ve diizenleme
yapilmas1 gereken bir asamadadir. Ozellikle sanatcilara maddi manevi firsatlar sunmast,
onlara yetki ve 6zgiirliik saglamasi ve bununla kalmayip yeni alan agmasi, sanat tarihinde

onemli bir doniim noktasi olarak kalacaktir” (Dogan vd., 2022: 10).

4.3.4 NFT Sanat Eserleri Ornekleri

2020 yilinda meydana gelen pandemi ile birlikte kiiresel boyutta viriisten korunma
ve tedbir amaclh yapilan sokaga ¢ikma yasaklarindan dolay1 toplum, sosyal hayattan
uzaklagmak zorunda kalmistir. Bu siirecte popiilaritesi hizla yiikselmekte olan NFT
teknolojisi, insanlarin sanatsal iiretim anlaminda tek sosyal ortami varsayilabilecek

internet ve sosyal medya ortaminda kendini ¢ok daha fazla kitlelere tanitmistir (Kafali,

2022: 32).

Kripto diinyasinda 6nemli bir yere sahip olan NFT, sanal para haricinde sanatsal
anlamda da yeni bir alanin dnciiliigiine temel atmigtir. Uretilen NFT eserlerinin Ethereum,
Opensea, Solana gibi son zamanlarda popiiler olan alanlarda sergilenmesi artmigtir.
Geleneksel sanatta var olan aracilarin blok zincir teknolojisi sayesinde ortadan kalkmasi
yeni nesil sanat¢ilardan ziyade bazi geleneksel sanat¢ilar1 da kripto sanatina yoneltmistir.
Bir diger yonden son donemde yaganan Pandeminin finansal olarak sanat¢ilarin gelirlerini
zorlamasi ve sanat eserlerinin sergilenmesi iizerine anlasilan aracilarin kripto sanatinda

olmamasi sanatcilara daha cazip gelmeye baslamistir.

Ekonomi anlaminda biiylik ayricaliklar saglayan NFT ayrica fiziksel ortamlarda
yapilan sergileme ya da miizakereleri sanal ortamda var olan marketlerde ve kripto
olusumundan saglanan cilizdanla ger¢eklestirebilme imkéani sunmustur. Kiiresel anlamda

bircok insana ulagsma ve sayisiz sanat eserine ulasim imkani saglamaktadir.
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Sekil 43. Beeple, Eve
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Giinlimiizde en pahali NFT eser satis1 kullanici ad1 “Beeple” olarak bilinen Mike
Winkelman tarafindan yapilmistir. Arttirilmis gergeklik ve sanal gerceklik caligsmalari
yapan Winkelman, NFT sanat eserleri iiretmektedir. 2017 yilindan itibaren ilk 5000 giine
ait cevrimigi yaptigi calismasi “Everydays: The First 5000 Days” adin1 vermis ve 2021
yilinda 69.346,260 Dolar’a Ethereum iizerinden satmistir (Yurdabak, 2022: 146).

Beeple NFT sanatgisinin bir diger calismast olan “Human One” Beeple’nin
yasami boyunca yaratict bir sekilde gelistirmeyi hedefledigi, etkin olarak degisim
gosteren fiziksel ve dijital karigimi olan bir NFT sanat eseri iiretmistir. Sanat eserine
uzaktan erisime sahip olup ve eserin icerigini sonsuza kadar degistirebilmektir (Onder,
2022: 388).
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Sekil 44. Beeple — Human One(URL-42, 2021)

Human One, aliiminyum ¢erceve ve bir ahsap destek i¢irisine yerlestirilmis dijital
video dongiisiinde, etkileyici ve dinlendirici bir manzarada ytiriiyen kaskli bir astronotu
tasvir ediyor. Eserin var oldugu yerde sanal bir ortam yaratilarak tanimlanamayan bir
yerde sonsuza kadar yiirimektedir. Human One, Opensea lizerinden 2021 yilinda
cikarildig1 miizayede de 28,9 milyon Dolar’a alict bulmustur. Beeple’nin yaptigi NFT

eserlerinin uguk fiyatlara alici bulmasi Kripto sanatinin diinya genelinde yayilmasinda

bliytik etki uyandirmistir.

Sekil 45. Refik Anadol - Machine Hallucinations — Nature Dreams(URL-43, 2021)

2021 yilinda eserlerinde gorsel sanatlarin yapay zeka ile i¢ ige girmesini isleyen

sanatc1 Refik Anadol’un caligmalarinda teknoloji ve sanatin entegrasyonu
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gozlemlenmektedir. Machine Hallucinations — Nature Dreams adl1 ¢alismasi en biiylik

NFT pazar yerlerinden biri olan OpenSea iizerinde satisa sunulmustur. Sotheby’s

platformunda yapilan miizayede de 1,2 milyon dolara satilmigtir

eki 46. TarlTolay Kentgize) — Einén (URL- 44, 203)

Tiirkiye’deki ilk NFT eser satigini gergeklestiren kullanict adi “Kentgizer” olan
Tarik Tolunay tarafindan gerceklesmistir. Tasarimci olan Tarik Tolunay eserlerinde
genellikle Tarihi yerleri ele almaktadir. Tarihi Istanbul Yarimadasi veya Haydarpasa Gar1
gibi tarihi yerleri ¢caligmalarinda yer etmistir. Kentgizerin pandemi yillarinda isledigi
Eminonii, Galata Kopriisii ve Karakoy’i ele alan illiistrasyon ¢alismasini NFT eserine

dontistiirerek 36 bin Dolar’a satilmistir (Ugak 2022).
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Sekil 47. Murat YILDIRIM- Furry Lisa, 2020.(URL-45, 2021)

Bazi iinli klasik sanat eserlerine getirdigi dijital yaklagimla yeni bir nitelik
kazandiran Murat Yildiri, NFT sanat alaninda tasarimcidir. Edvard Munch’in Ciglik,
Leonardo Da Vinci’nin Mona Lisa, Vincent Van Gogh’un Yildizli Geceler, Johannes
Vermeer’in Inci Kiipeli Kiz, Salvador Dali’nin Eriyen Saatler ve Claude Monet’in Giin
Dogumu eserlerinden olusan 6 pargalik koleksiyonu Furry Artworks isimli bir
koleksiyonda eserleri kendi hayal giiclinde tekrardan yorumlanmigtir. Koleksiyon Saatchi
Gallery, Design Boom ve Plastik gibi sanat platformlarinin begenilerini kazanmistir.
Dijital sanat alanindaki {iretkenligi ylikseltmek ve verimli hale getirmek isteyen yazilim
markas1 Adobe kendi dijital iletisim kanallar1 vasitasiyla sergideki eserlerin tanitimini

yapmustir (Oduncu, 2022: 212).

66



4.4 Metaverse

“Metaverse kelimesi, "meta" (Otesi anlamma gelir) ve "evren"
oneklerinin birlesimidir ; Bu terim tipik olarak algilanan bir sanal evrene bagl kalici,
paylasilan, 3 boyutlu sanal alanlardan olusan internetin gelecekteki yinelemesi kavramini
tanimlamak i¢in kullanilir” (Hackl, 2020). Metaverse kavrami dijital ¢agda yasanan
yenilikler arasinda pandemiden sonra ki zamanda popiilerligi artmis bir sanal ortamdir.
Sanal gergeklik ve arttirilmig gerceklik gibi teknolojileri biinyesinde barindiran bir

evrendir (Karaman, 2023: 2).

90’1 yillarin sonlarinda artan teknolojik hareketler yeni bir evrenin temelinin
atilmasina ortam saglamistir. Metaverse kavrami ilk olarak Neal Stephensos adli yazarin
1992 yilinda yazdig1 “Snow Crash” adli bilim kurgu kitabinda gegmektedir. Stephenson
kitabinda bahsettigi Metaverse kavramini biiyiik bir sanal ortam olarak gdstermistir.
Yakin zaman dilimde sanal evreni gosteren Metaverse ile dijital ve fiziksel diinyanin ayn
alanlarda sunuldugu, insanlarin kullanici olarak katildig1 ve sahip olduklar1 avatarlar ile
Metaverse alanina giris yapabildigi bir paralel evren olma yolunda hizla ilerlemektedir.
Metaverse sundugu sanal yasam ortami, fiziksel olarak ayni ortamda olmadan toplum
icerisinde yasamak ve paralel bir hayat tecriibesi yasatmayi kullanicilara sunmaktadir

(Y1lmaz ve Ceranoglu, 2022: 643).

Metaverse, kullanicilarina bir¢ok alanda deneyimler sunmaktadir. Paralel dijital
evren olarak tanimlanabilecek Metaverse insan hayatinda yapilan birgok eylemin orada
da ayni1 sekilde yapilacagi bir evren sunmaktadir. Sanal gerceklik teknoloji, bilgisayar ya
da telefon gibi akilli cihazlarla Metaverse alanina erisim saglanabilmektedir. Bu kullanim
alanlar1 ve Metaverse alan1 blok zincir teknolojisi ile desteklenmektedir. Gergek diinya
ile etkilesimi olmas1 ile birlikte gercek diinya uygulamalari alanini da biinyesinde
barindirmaktadir. Bu alanlar igerisinde ekonomi cercevesinde sanal gerceklik ile
uygulama alanlarini tecriibe etmede ve bunlardan maddi destek kazanimina olanak
saglamaktadir. Bu alanlarda Metaverse kullanicilar1 oyun oynayabilir, sanatsal aktiviteler

yapabilir ve yeni seyler kesfedebilmektedir (Aydogan, 2022: 56).

Meta alanlar hibrit gerceklik ortamlar1 ortaya sererek hem fiziksel gergeklikten
olusan yansimanin hem de her ikisinin bir oldugu formu barindirmaktadir. Metaverse
kullanacak olanlarin, sanal evrende gecirecekleri zaman ve yapacaklari eylemler bagka
bir tiirden gergeklik barindirarak yasamlarinin bir anlamda karma spektrum igerisinde
doniismesini sdylemek miimkiindiir. Metaverse’ de sanal bir arsa almak veya satmak,

arsanin i¢ine binalar insa edebilmek, yapilan binalarin satimi ya da kiralama islemlerini
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saglayabilmek, dosemek, konser gibi etkinlikler diizenleyip ya da etkinliklere
katilabilmek miimkiindiir. Miimkiin olan bir bagka olay ise insa edilen magazalardan
sanal iiriin satin alinilabilir. Alinan bu {irline fiziksel yasamda da sahip oluna bilinir.
Fiziksel diinya ile sanal diinyanin birbirine baglantisin1 gosteren bir bagka unsurdur.
Metaverse igerisinde baska sanal diinyalara da gec¢is yapmak miimkiindiir (Aydogan vd.,
2022: 56). Wunderman Thompsom sirketinde e-spor baskani olan Gran Paterson’a gore,
“Aslinda bu, tiiketicilerin farkli sanal deneyimler arasinda gecis yapabildigi kalic1 bir
sanal diinyanin yaratilmasidir. Tipik ekonomilerde gordiiglimiiz islerin ve ayni tiirden
finansal =~ mekanizmalarin  bulundugu  sanal bir ekonomi  tarafindan
desteklenebilecek. Buradaki fikir, meta veri tabaninin, sanal avatariniz olarak, 6rnegin
bir Disney magazasina gidebileceginiz ve avatarinizin giymesi i¢in bir kiyafet satin
alabileceginiz, ardindan bir Nike magazasina gidebileceginiz tlirden bir yer olacagidir.
Bu fiziksel diinyada da size teslim edilecek bir ¢ift ayakkabi satin alip ve ardindan bir
Spotify sanal konserine veya Roblox sanal konserine katilip ve ardindan o konseri
dinlerken tiim arkadaglarinizla kosuya ¢ikin ve bir kosu ger¢ek diinyada, ancak meta
evren araciligiyla bagli olabilirsiniz” (Paterson, 2021). Sanal evren kullanicilarina tiim
zamanlarin1 gegirebilecekleri, aligveris yapabilecekleri, eglenebilecekleri, goriismeler ve
toplantilar yapabilecekleri, yeni kisilerle tanisip onlarla vakit gegirebilecekleri, kendi
avatarlarim1 olusturup kiyafetlerine kadar se¢im yapabilecekleri sonsuz ve duvarlar
olmayan bir alan tanir. Sanal evren olan bu diinyada kullanicilar her alanda 6zgiirdiir.
Gergek diinyada insanlarin rutin yasam alanlarini etkileyen hukuksal kanunlar ve kurallar,
orf ve adetler, sagliksal sorunlar ve ailesel sorunlar gibi kisiyi etkileyen biitiin olumsuz
dis unsurlar yapay zekayla diizenlenen sanal olusum evreninde birer engel olmaktan
cikarilmistir. Bundan dolay:r kullanicilarin sanal evrende zaman gecirmelerini tesvik

etmistir (Kahraman, 2022:152).

Giliniimiizde Metaverse, insanlarin dijital avatarlarla temsil edildigi ve zamanlarini
paylasti1 bir sanal evrendir. Sanal evren, i¢indeki toplumun kararlarina ve yaptiklar
islevlere bagli olarak stirekli olarak biiyiir ve gelisir. Boylece insanlar Metaverse
tamamen sanal gerceklik teknolojisi ile girebilecek veya artirilmis ve karma gergeklik
yardimiyla fiziksel uzayindaki bazi boliimleriyle etkilesime gegebilecektirler (Hackl,

2020).
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4.4.1 Metaverse Evreninde Sanatsal Etkinlikler

2020 yilinda halka agilan Voma Metaverse alaninda agilan bir sanal miizedir. Ug
boyutlu fotograflar ve internet tabanli deneyimi ile geleneksel miizelere alternatif olmasi
icin yaratilmistir (Dogruer 2023: 69). “VOMA” web tabanli miize ag1 veya meta-miizenin
ilk 6rnegi olarak gosteriliyor. Tamamen interaktif bir sanal miize olan VOMA 4 Eyliil
2020 tarithinde agilmistir. Genellikle bilim kurgu film yapiminda kullanilan Bilgisayar

Uretimli Imgeleme (CGI) programi ve sanal gergeklik teknolojisi ile yapilmis ve iicretsiz

erisim saglanarak miizede gezinme imkani sunulmustur.
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Sekil 48. VOMA; ilk Web Tabanli interaktif Sanal Miize (URL-46, 2020)

69



sekil 49. VOMA: D1s Mekan Gorlintiisii (L-47, 2020)

VOMA ' da antik ve modern ¢ag sanat eserlerinin dijital uyarlamalar1 kullanici ile
bulusturulmustur. Miizenin eserleri, kiirator Lee Cavaliere tarafindan yonetilmektedir.
Miizenin dijital sanat eserlerinin bazi boliimleri, Whitney Amerikan Sanati Miizesi,
Paris’teki Orsay Miizesi, Chicago Sanat Enstitiisii, Metropolitan Sanat Miizesi gibi
miizelerdeki eserlerin dijital versiyonlari ile donatilmistir (Voma, 2021). VOMA’ nin
dijital ve hibrit mekan olmasindan dolayr miizeyi ziyaret etmek isteyenler miizenin
mevsimlere gore hava durumu degiskenliklerini gérme imkani vardir. Miizenin etrafinda

da gezebilecek sanal ger¢eklik ortami1 sunmuslardir.

Bir Metaverse alani olarak tasarlanan Decentraland’da 2020 yilinda sergileme,
miizecilik, galeri ve miizayede yerleri gibi sanatsal faaliyetlerin oldugu bir kiiltiir festivali
diizenlenmistir. Bu festivalde iiretilen NFT eserleri sergilenmis ve bazi fotograflar sanal

miizede yerlerini almiglardir.

Zaha Hadid Architects, Art Basel Miami’de, Metaverse’de mimari ve sosyal
etkilesimi aragtiran, ayn1 zamanda sanal bir sanat galerisi olan NFT eserlerini sundu.
Galeri, ¢evrimici ¢cok oyunculu ve kullanici deneyimi, sosyal etkilesime gozler oniine

seren mekansal tasarimlara sahiptir.
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Sekil 50. Zaha Hadid Architects — NFTs Meta Miize (URL-48, 2022)

“Galerinin sanal mimarisi, sahada kanitlanmig parametrik tasarim teknolojisine
dayand1 ve dzellikle Metaverse dijital sanat ve sanal miizeler gibi yeni yaratici kiiltiirel
tiretim bi¢imlerini desteklediginden genis bir ¢evrimigi izleyici kitlesine ulagmak i¢in
tasarlandi. JOURNEE, teknolojisini ZHA tarafindan tasarlanan sanal bir alana ses ve
video etkilesim yeteneklerini entegre eden, performansi optimize edilmis benzersizMMO

teknolojisine dayali bir Hizmet Olarak Yazilim gelistirdi” (Camusoglu, 2022).

Sotheby's
« A P

Sekil 51. Sotheby’s — Meta Miize (URL-49, 2021)
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Diinyanin en eski sanat pazarlarindan biri olan Sotheby’s 2021 yilinda
Decentraland’de sanal galerisini kullanicilarina sunmustur. Dijital sanat eserleri olan
NFT’leri bir miizayede ortami saglayarak piyasaya slriilmiistiir. Sanat¢ilarin

kiiratorligiinii yaparak NFT eserlerinin alim-satim islemlerini de saglamasindan dolay1

ikincil pazar islevi olarak da goriilmektedir.

Sekil 52. Banksy Troller Hunters Sergisi, Sotheby's'in Meta Veri Platformu (URL-
50,2021)

Musee Dezentral, kullaniciyr alternatif bir gergeklige ulastirmak icin tarayici
tabanli deneyimler iizerinden 3 boyutlu sanal gergeklik teknolojilerini kullanmaktadir.
Boylece sanatc¢1 ve koleksiyonerlere eserlerini sergilemede mekanin sinirlayici etkisinden
arindirilmis bir ortam kesfetmesine yardimci olmaktadir. Musee Dezentral, akilli telefon,
bilgisayar, tablet ve VR gibi teknoloji araglarina sahip kullanicilara erisim saglayan 6zel

bir grafik motoru kullanilarak olusturulmustur (Musee dezentral, 2023).
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Sekil 53. Miize Dezentral — Giris (URL-51,2022)

“Miize Dezentral, NFT'nin ne olabilecegi fikrini 6ne ¢ikararak bu devrimi daha da
ileriye tagimak istiyor. Dijital sanati ve NFT'leri 2D teknolojisinin sinirlamalarindan alip
iic boyutlu bir diinyaya yerlestirerek. NFT sahipleri, Miize Dezentral’de djijital
sanatlarini, eserin estetigini artiran ve ziyaretcilerin sanati siiriikleyici bir sekilde kolayca

deneyimlemelerine olanak tantyan bir ortamda sergileyebiliyor” (Miize Dezentral, 2023).

Sekil 54. Miize Dezentral — Sergi Salonu (URL-51, 2022)

Metaverse igerisinde bulundugumuz zaman dilimi igerisinde, kullanicilarin
yarattig1 ya da miizelerin olusturdugu avatarlarla gezmek miimkiindiir. Bizi temsil eden

avatarlarla NFT satin alabilir ve bu eserleri yakindan incelemesine firsat vermektedir.
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Avatarlar meta igerisinde serbestce dolagabilir ve diger kullanicilarla yani avatarlarla da

etkilesime girebilmektedir.

“Vizyoner yonetmen Steven Spielberg, 2018 yilinda Ernest Cline'm 2011 yilinda
yayilanan kitabindan uyarlanan “Ready Player One” filmiyle popiiler hale gelmis ve
video oyunu Fortnite, etkinlikler diizenleyerek insanlar ve teknolojiler arasindaki bu
etkilesimden bir 6l¢iide yararlanmaya baglamistir. Diinya ¢apinda milyonlarca kullaniciy1
ayni anda bir araya getirmistir. Bu bliylik bir basartydi ve bir dizi iinlii miizik sanatgisi
(Marshmello, Travis Scott veya Ariana Grande) COVID-19 salgininin ortasinda canli
performans sergilemek i¢in video oyunuyla is birligi yaparak daha da boyut kazandi”
(Iberdrola, 2021). Baz1 teknoloji sirketleri, ¢evrim i¢i oyunlar1 Metaverse icerisinde yer
edinmek i¢in hem altyapiya hem de temel kullanicilar1 toplamaya baglamistir. Minecratft,
Roblox, Fortnite, World of Warcraft gibi dijital ve ¢gevrim i¢i oyunlar heyecan verici sanal
evrenlerin hem popiiler anlamda hem de ticari anlamda biinyelerinde biiyiik bir potansiyel
var oldugunu kanitlamiglardir (Wiederhold, 2022). Metaverse ilk zamanlarda oyunlarin
igerisinde yaratilan sanal evrende kullanilmaktadir. Minecraft, Fortnite ve Second life
gibi oyunlarin igerigi ve kullanicilarin birbiri ile etkilesimi ve yaptiklar1 etkinlikler

gelecegin Metaverse alanina yol gostermistir.

Fortnite’in tstlendigi farkli temalardan olusan konser etkinliklerinde sanal
ortamda ki etkilesimi arttirmaya baslamistir. Justin Bieber, Cardi B ve Ariana Grande
gibi sarkicilarin sanal avatarlarinin bulundugu Metaverse de ¢evrim ici konser mekani
yaratmak icin harekete gecmesi kavramin gii¢lii temellere oturtulmas: yolunda atilmig
onemli adimlardan biridir. Teknoloji sirketleri sanal konserler diizenlemek ve
milyonlarca para degerindeki dijital Uriinleri, sarkicilarin hayranlarinin satin almasini
saglamak i¢in c¢evrim i¢i platformlarla bircok anlagsmalar yapilmaktadir. (Yildiz ve
Bozkurt, 2023). Epic Games’in sanatsal ¢er¢evede yaptig1 miiziksel faaliyeti, Metaverse
alaninda atilan ilk adimlardan biri olmustur. Diinyanin ilk sanal konseri Fortnite’da

2019’un subat ayinda gerceklesen Marshmello konseridir (Y1lmaz ve Ceranoglu, 2022).
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Sekil 55. Epic Games — Fortnite / Metaverse Marshmello Konseri (URL-52, 2019)

Yaganan Covid 19 pandemisi egitim alaninda da yeniliklerin Oniinii agmustir.
Uzaktan egitime gecis yapan diinya 6grencileri sinif ortamindan uzaklagmasina sebep
olmustur. Bazi tiiniversiteler ise bu yasanan sorunu Metaverse alaninda c¢oziime
kavusturmak istemistir. Sanal gerceklik alanlarinda sinif ortami yaratip 6grencilerin derse

katilimin saglanmustir.

Hong Kong Cin Universitesi, sistemini meta veri deposu ile gelistirmistir.
Ogrencilerinin ve hocalarin kampiis yasamin1 uygulamali bir sekilde giiclendiren ana
merkezi blok zincir bagli olan bir yap1 kullanmaktadir. Metaverse, gelistirme motoru olan
“Unity” kapmasinda yapilmistir, bdylece uygulama akilli cihazlarda, bilgisayar tabanl

teknolojik aletlerde kullanilabilir hale getirilmesi planlanmistir (Duan vd., 2021).
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Sekil 56. Yildiz Teknik Universitesi — “Metaverse” Sanal Ders (URL-53, 2022)

Ulkemizde ise ilk olarak Yildiz Teknik Universitesi Metaverse ortaminda ders
islenmistir. Sanal kampiis temasiyla tasarlanan Metaverse ortaminda, iiniversiteye ait
olan bircok bina tanitildi. Metaverse kampiis; okulun ge¢gmisine dair bir miize, kiitiiphane
ve cesitli sosyallesme alanlar barindirmaktadir. Universitenin 111. Yilina 6zel olarak

hazirlanmis NFT ler sergilenmistir.

Ik basta gercek gergeklikten yararlanarak ele alinan daha sonra teknolojik
aletlerden yararlanarak olusturulan ve sonrasinda gerceklesen gilincellemeler ile hayal
giiciiniin u¢ sinirlarini zorlamaktadir. Gergekligimizin igindeki gercekligi asan, bagimsiz
bir ortamda kendini gosteren sanal gerceklik ve Metaverse karsisinda gergek diinyanin
yavas yavas yok oldugu fikri son zamanlarda artmaktadir. Gergekligimizin sanal
gergeklik cergevesinde dislanmasindan dolay1 ortaya ¢ikan sanal diinyanin fantastik bir
evren olarak ortaya ¢iktig1 goriiliiyor. Giinlimiizde gelinen son asamada ger¢ek yasamsal
alanimizdan sanal evrene dogru geg¢isi, simiilasyon etaplarinda fiziksel ve sanal gerceklik
arasinda ortaya cikan kopukluk cercevesinde tekrardan teknolojik olarak bir yol
katedilmistir. Boylece fiziksel gercekligimiz ile sanal gerceklik arasinda bir koprii

olusturulmaya baglanmistir (Aydogan vd., 2022: 56).
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SONUC VE BULGULAR

Insanlik var olusundan beri gerceklik kavrami gercevesinde etrafini
sekillendirmeye ¢alismistir. Boylece insanoglu giinlimiizde artan teknolojik hareketler
sayesinde gerceklik kavramini bagka bir boyuta tasiyarak sanal gergeklik teknolojisinin
sanal ortamlara olan etkisini arttirmistir. Ortaya farkli gercek iistii sanal ortamlar ¢ikmis
olup sanatg¢iya, sanatsevere ve sanata onemli katkilar1 olmustur. Bdylece sanal gergeklik
teknolojisi ile farkli evrenlerin kapilari agilarak var olan fiziksel mekanlara zincirli kalmis
sanat eserleri zincirlerini kirarak sonsuz bir uzamda sergilenerek birgok sanatsever

kullanictya ulagmaistir.

Sanal miizecilik kavraminin ortaya ¢ikisinda miizecilik kavrami kapsaminda
geleneksel anlayisa zarar verilmesinden g¢ekinilse de pandeminin yaganmasiyla sanal
miizecilik anlayis1 kabul gérmiistiir. Geleneksel miizecilige zarar vermesi yoniindeki
elestiriler; sanal gercekligin mekanda fiziken olmanin insan {izerinde yarattig1 hissiyatlari
yasatmamasi ile alakali tartismalari dogurmustur. Fakat sanal gergeklik teknolojisi
beynin algiladigi gergeklik algisini ele gegirerek mekanda var olmanin hissiyatini duyular
aracilif ile yasatabilmesinin miimkiin oldugu kanitlanmistir. Sanal gerceklik teknolojisi

diinyanin her yerinden insanlara araci olarak sanal miizecilik sektdriiniin yolunu agmastir.

Modern miizecilik kavrami olarak da kullanilan sanal miizeler, mekan ve
zamandan bagimsiz 7/24 ziyaret edilebilir ortamlardir ve sanat eserleri de sartlara bagh
kalarak siirekli giincel kalmaktadirlar. Sanal miizeler teknolojinin gelisim evrelerine baglh
olarak giincellenmesi farkli yeniliklerin kapisini aralayacaktir. Sanal gerceklik teknolojisi
kullanim1 ile 360 derece hareket ortami, yiiksek kalite gezinti, eser hakkinda giincel bilgi,

ozgiir ve konfor kapsaminda sanatsal faaliyetlerde etkili olmustur.

Cevrim i¢i sergiler de dijitallesmenin dogurdugu sonuglardan yararlanmistir.
Dijital sanat ¢ergevesinde ortaya ¢ikan yeni uygulamalar ve yontemler sergi anlayisina
yeni bir soluk getirmistir. Dekor, 151k ve renk gibi sergilemede 6nemli olan unsurlarin
cevrim i¢i sergi alaninda daha pratik hale gelmistir. Boylelikle sanatcilar eserlerini
sergilemede maddi ve manevi yiikten kurtulup mekan ve zamanin sinirlarindan koparak
daha ¢ok sanatseverlerle bir araya gelmistir. Sanal gerceklik teknolojisi ile sanatseverler
fiziki olarak yaptiklar1 sanatsal aktiviteleri ¢evrim i¢i sergi ortamlarinda devam

ettirmislerdir.  Ortadan kalkan gercekligin yerine kullanicilarin ya da sanatg¢inin
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hayallerinde var olan ger¢ekligi var olmustur. Boylece insanlarin sanal ortamlarda daha

cok sosyallesmesini saglamistir.

Cevrim ici sergiler pandemiden bazi olumsuz etkilenenlerin yan1 sira olumlu bir
gelisim gostermistir. Sergilemede kullanilan teknolojik yenilikler eser ve kullanicilar
arasindaki etkilesimi daha c¢ok arttirmistir. Sergileme tasarimi, mekanla olan bagi ve
eserlerdeki estetik anlayisinda yeni olusumlarin ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Ek olarak da
sanal gergeklik teknolojisi ile geleneksel araglarin dijital versiyonunu kullanarak hem

eseri Uiretip hem de sergileme.

Pandemi ile yasanan kisitlamalar sanatc¢ilara maddi ve manevi anlamda zorluk
yasamasina neden olmustur. Fakat NFT pandemi firsatlarindan yararlanan bagka bir sanal
ortam olarak sanat¢ilara maddi gelir kaynagi sunmustur. Bunun yaninda NFT sanatina
olan ilginin artmasinda; giincel sanat aktivitesi ve diinya ya da {ilke genelinde giindem
olan kavramlari, dijital sanat eserleri bu platformda takip edilebilmesinin 6nemli katkilari
olmustur. Ayrica NFT kripto sanatina ilginin artmasinda ki diger bir olay ise sanat¢ilarin
eser Uretiminde daha fazla diisiinme ve uygulama zamaninin daha fazla olmasinin da
etkisi olmustur. Kripto sanat alanlar1 sanatseverlere ya da kullanicilara ¢evrim i¢i ortam
sunmustur. Boylece sanatseverlere fiziki bir miizayede ortamina ihtiya¢ birakmadan alim-

satim ortami saglamaktadir.

NFT dijital anlamda tek olma ve 6zgiinliik kapsaminda 6nemli bir yere sahip
olmasina ragmen teknolojik araglarla tiretilen ¢ok sayida fotograf ve video gibi olusumlar
NFT olusumuna zarar vermesine neden olabilecegi diistiniilmektedir. Boylece dijital
¢opliigiin artmas1 da kacinilmaz olacaktir. Boyle bir ¢opliiglin yasanmamasi i¢in kripto
sanat gibi ortamlarin egitimini vermek ve sanat¢1 kimliklerin onaylana bilmesi iizerine

caligmalarin yapilmasi gerektigi diisliniilmektedir.

Sanal ger¢eklik ile Metaverse arasinda bir bag olusturularak yeni evrenin
kapilarin1 agmiglardir. Fiziksel bir deneyime bagli olan sanatsal aktiviteler, sanal
gerceklik teknolojisi ve Metaverse ile yaratilan bir gergekligin pargasi olarak kullanicilara
farkli bir deneyim yasatmaktadir. Metaverse ile kullanicilar sanal diinyada giindelik
yasantisini deneyimlemeye baslamistir. Metaverse sosyal ortamlardan farkli olarak
yaratilan bir evrenin gerceklik kisminda yer almaktadir. I¢inde var olan sanatsal
olusumlar ise bu yaratilan gerceklige deneyim sunmaktadir. Kullanicilar hem mekan hem
de zaman bakimindan avantaj saglamiglardir. Sanatgilara eserlerini sergileme ve satma
imkani taniyan Metaverse, sanat eserlerini yapimi ve sergilemedeki maliyetleri diisiirerek
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ekonomi anlamda katki saglamaktadir. Ortaya da farkli etkinlikler ¢ikmasma ve
deneyimleme sansini kullanicilarina sunmustur. Ortaya ¢ikan bu deneyim sanatin

yeniliklere uyum sagladigini ve sanatin geldigi son durumu bize gostermektedir.

Bu alanda arastirma yapacak olan arastirmacilara 6zgiin bir kaynak olmasi
bakimindan degerli olan ¢alismamizda, sonuglar ve bilgiler neticesinde yasanan dijital
gelismelerin her alana etkisi oldugu gibi sanat alaninda da etkisinin oldugu goriilmektedir.
Sanal gerceklik teknoloji kapmasinda yasanan gelismeler sanatsal ortamlarin
evrimlesmesini saglamistir. Dijital gelismeler 1s18inda yasanan mekan ve zaman
dontisiimii  sanatsal cercevede gelisim gostermis ve sanatseverlere yeni ortamlar
saglamistir. Sanat ortamlarindaki degisim sanatsal pratiklerinin de degismesine yol
acarak sanatcilara yeni deneyimler katmis ve yeni sanat dilinin olusmasina neden
olmustur. Boylece sanat¢ilar ve sanatseverler i¢in gercekligin 6tesine gegebilme firsati ve

sinirlarin ortadan kalktig1 bir ortam olusmustur.
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OZGECMIS
2020 yilinda Giimiishane Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Radyo Televizyon ve
Sinema béliimiinden mezun oldum. 2021 yilinda Giimiishane Universitesi’nde yiiksek
lisansa basladim. Universite lisans yillarimda okulun sosyal medya kanallarinda
yonetmenlik ve kurgu operatorliigli yaptim. Ayrica belgesel filmlerinde yonetmenlik ve
gdriintii yonetmenligini yaptim. 16. Istanbul Cevre Kisa Film Festivali, Ulusal Kisa Film
Yarismasinda birincilik 6diili ve TRT Geng iletisimciler Yarismas1 Televizyon

Yayincilig1 Kategorisinde ekip olarak 3.1tk 6diili aldik.

Yiiksek lisans yillarimda degerli danismanim Doktor Ogretim Uyesi Sinan Cakmak
ile Sakarya Universitesi’nin diizenledigi Uluslararasi iletisim Bilimleri Sempozyumu’nda
bildiri yayinladik. Ayrica “Sanal Gergeklik: Sanat Mekanlarinin Dijital Doniistimii” adli
makale yayimladik.
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