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OZET

SANAT VE DIiJITAL TEKNOLOJI iLISKiSINDE DIJITAL RESIM
SONER TIRE

Sanatta Yeterlik Tezi, Sanat ve Tasarim Ana Sanat Dah
Damsman: Prof. Birnur Eraldemir
Kasim 2018, 150 sayfa

Insanin insanlasma siirecinin temelini olusturan ilk alet yapma ediminden
itibaren teknoloji, insanin gelisiminin yapi taglarindan biri olmustur. Sanatin ortaya
ciktig1 iist paleolitik donem magara resimlerinden gilinlimiize kadar insanlik tarihinin
gelisiminde, sanatla birlikte teknolojinin de katkis1 biiyiiktiir. Ozellikle sanayi
devrimiyle birlikte gelisen teknoloji ve onun yarattigi toplumsal degisimin modern
diisiincenin ve modern sanatin ilerlemesinde 6nemli bir rol oynadigi goriiliir. Ancak
yirminci yiizyilin ikinci yarisindan itibaren gelistirilen bilgisayar teknolojisi ve dijital
teknolojinin sanatin {iretim tarzinda ve bi¢ciminde 6nemli degisikliklere neden oldugu
goriilmektedir. Giindelik yagantinin hemen her alanina giren dijital teknolojiler sanat
alaninda sadece resmi degil ayn1 zamanda heykel, grafik, baskiresim gibi geleneksel
sanat disiplinlerini de etkilemistir. Bununla birlikte yazilim, veritabani ve oyun sanati,
internet sanati, sanal gerceklik, miizik ve ses sanati gibi dijital teknolojilerle
gerceklestirilen bir¢ok sanat iiriinii sanatin algilanma ve iretim tarzim1 da degisime
ugratmistir.

Dijital sanata 6zgili ilk deneysel calismalardan giliniimiize kadar gegen siiregte
bilgisayarda goriintiileri sayisal olarak olusturmak, onlar iizerinde degisiklikler yapmak
ve bu goriintiileri sanatsal bir ifadeye doniistiirmek diisiincesi dijital resmi de giiniimiiz
teknolojisiyle bagka bir boyuta tasimistir. Baslangigta basit bir ¢izgiyi sayisal olarak
cizebilmek icin yapilan deneysel ¢abalar bugiin her tiirlii ¢izim ve boyamanin kolaylikla
uygulanabildigi yazilim ve programlara, yapay zekanin entegre edildigi robotik kollarla
gerceklestirlen portre ¢izimlerine, hatta sanal gerceklik gozliikleriyle sanal ortamda
etkilesimli olarak yapilabilen gizimlere ve hologram goriintiilere kadar ilerlemistir. Hiz1
katlanarak degisen ve gelisen teknolojiyle birlikte dijital resim olarak adlandirilabilecek

caligmalarin bu degisim silireci i¢inde sanat¢ilara sagladigi yeni olanaklart



gosterebilmek, dijital resimle birlikte sanatin da gelecekte nereye dogru ilerleyecegi

hakkinda yeni fikirler edinmeyi saglayacaktir.

Anahtar kelimeler: dijital teknoloji, dijital sanat, dijital resim
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ABSTRACT

DIGITAL PAINTINGS IN THE CONTEXT OF RELATION BETWEEN ART
AND DIGITAL TECHNOLOGY

SONER TIRE

Master / Ph.D. Thesis, Department of Art and Design
Supervisor: Prof. Birnur Eraldemir

November 2018, 150 pages

Technology has been the building block of human development since humanity’s
first attempts of making tools which started the process of humans’ civilization. Since
the Upper Paleolithic Period cave paintings which are considered as the first makings of
art, both art and technology have had a huge impact on the development of human
history. It can be seen that especially the technology which developed with the
Industrial Revolution and its effects on the society played a crucial role on the evolution
of modern thinking and modern art. Moreover, starting with the second half of the
20" century, it cannot be denied that the computers and digital technology introduced
significant changes on the process of making art. The technology which became an
essential part of everyday life, not only affected paintings but also traditional arts such
as sculpture, graphics and printmaking. At the same time, many art products
materialized with digital technologies such as software art, web art, virtual reality, game
art, music and sound art caused a change on the conception of how art is perceived and
how it is made.

Since the first experimental workings of digital art, today’s technology moved
thought of creating images numerically, making changes on it and transforming it into
art to another dimension. With today’s technology, experimental efforts on creating a
simple line as art advanced into portrait drawings made with the help of robotic arms
using artificial intelligence, drawings interactively made in a virtual environment and
hologram images. With the help of the exponentially growing and transforming
technology, being able to show how digital paintings present new possibilities to the
artists is going to allow obtaining new ideas on the development of digital paintings and

art.
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ONSOZ

Sanat zamana taniklik ettigi kadar zamanin &tesini, gelecegi de arar. Sanatsal bir
ifadenin dijital teknolojilerle birlestirilebilecegi diisiincesi bilgisayarlarin heniiz ortaya
ciktig1 ilk yillardan itibaren sanatcilarin ilgisini ¢cekmekteydi. Dijital ¢agin teknolojileri
ve beraberinde getirdigi yenilikler, yalnizca gilindelik hayatin iiretim bi¢imlerini degil,
ayn1 zamanda sanatsal {iretimin hemen her alamni degisiklige ugratmaktadir. Iginde
yasadigimiz dijital cagda teknolojiyle birlikte yeniden bigimlenmekte olan dijital
sanatin, dijital resim ve diger sanatsal liretim bigimlerine yansimalarini anlama ¢abasi
gelecegin sanatina da bir 6l¢iide 151k tutacaktir. Bu baglamda “Sanat ve Dijital Teknoloji
lliskisinde Dijital Resim” adli calismamn, ¢agdas sanat anlayislar1 ve teknolojiyle
resmin plastik ve gorsel elemanlarmin yeni bicimlere doniistiigii dijital resimde
giinlimiiz sanat¢isina sundugu olanaklar1 tartisarak gelecekte dijital resmin nasil ve ne

sekilde bi¢imlenebilecegine iligskin bir 6rnek olmasi diistiniilmektedir.
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BOLUM I
GIRIS

1.1.Problem

Bu calisma ile 1960 sonrasi gelisen ¢cagdas sanat uygulamalarindan biri olan dijital
sanatta, bilgisayar teknolojisinin ve onunla birlikte ortaya ¢ikan dijital teknolojilerin
sanat Uretimine sagladigi yeni olanaklarla tiretilen dijital goriintiilerin, dijital resimde
kullanilmasiyla birlikte ortaya c¢ikan kendine 0zgli gorsel/plastik dilin 6zellikleri
irdelenecektir.

Gilinlimiiz teknolojisinin hizli gelisimi dikkate alindiginda, gorsel verilerin dijital
olarak elde edilmesi ve bu verilerin dijital ortamda yeniden iiretilmesinde kullanilan
yeni program ve yontemlerin getirdigi neredeyse ‘sinirsiz’ denilebilecek olanaklar
diistintildiigiinde, dijital sanatin ve buna bagli olarak da dijital resmin bugiin geldigi son
noktay: belirlemek neredeyse imkéansiz hale gelmistir. Baslangicta sayisal algoritmalar
ve matematiksel formiilasyonlarla elde edilen goriintiiler, glinlimiizde, suluboyadan
yagliboyaya, fircadan fiizene, kdgittan tuvale her tiirli malzemeyi gercegine uygun
bi¢cimde ‘sanal’ olarak taklit edebilen bilgisayar programlarina birakmistir. Sanatcilar bu
programlarla ger¢ekci caligmalar iretebildikleri gibi dijital teknolojinin kendi
olanaklarindan yararlanarak dijital ortama 0zgli bambaska gorsel etkiler de
yaratabilmektedirler. Dijital baski teknolojisindeki son gelismelere bakildiginda ise
caligmalarin neredeyse elle yapilmis izlenimi verecek diizeyde gorsel etkide basilmasina
olanak sagladigr goriilmektedir. Hatta ii¢ boyutlu yazicilarda baski tekniklerinin
gelisimiyle birlikte yiizeyde dokusal Ozellikler olusturabilen baskilar yapabilmek her
gecen giin daha da kolaylagsmaktadir. Boylece teknolojiyi etkili bir bigimde kullanan
sanatcilar elle yapilmis izlenimi veren ¢alismalar iireterek bu yolla dijital goriintiiyii
teknolojinin soguk gorsel algisindan kurtararak izleyiciyi daha derinden etkileyen gorsel
yapilar elde etmeyi bagarmislardir.

Bilgisayar teknolojisiyle birlikte sayisal ortamin kendine 6zgii 6zellikleri goz
oniinde bulunduruldugunda, dijital olanaklarla yeniden iiretilen imgeler kimi zaman
geleneksel resimsel degerleri dogrudan yansitmiyor gibi goriinebilmektedir. Bununla
birlikte ortaya ¢ikan goriintiilerin ¢esitliligine bakildiginda sayisal dilin yapisinda
bulunan sistemli ve kaydedilebilir sanal bir {iretim siirecinde etkin ve hizli sonuglar

verdigi son derece gii¢lii resimsel etkilere dontisebilmektedir (Tandirli, 2011, s.157).



Bu noktadan bakildiginda dijital teknolojilerin sanatsal anlatimda belirleyici bir
rol iistlendigi dijital sanat ¢caligmalar1 iginde ‘dijital resmin’ gorsellestirmede kullanilan
bicimlendirme yontemleriyle kendine 6zgli gorsel bir dile doniistiigii goriilmektedir.
Ancak dijital teknolojilerin ve resim isleme yontem, yazilim ve programlarinin geldigi
nokta dikkate alindiginda, dijital resim teknolojileri ve gorsellestirme yontemlerindeki
cok cesitlilik dijital ¢alismalarin teknik ve yapisal ozellikleri ile yarattigi gorsel dili
sanatsal baglamda degerlendirmesini giliclestirmektedir. Dolayisiyla dijital sanat i¢inde
dijital gorsellestirmede resme 6zgii plastik etkilerin de kullanilmasiyla kendine 6zgii
gorsel bir dile doniisen ‘dijital resmin’ 6zelliklerini belirlemenin 6nemli bir gereksinim
haline geldigi disiiniilmektedir. Ayrica yeni dijital teknolojilerle geleneksel yontemlerin
birlikte kullanildigr bir ‘dijital resim’ tasariminin nasil kurgulandigina iliskin bir
uygulamanin bu gorsel dili kullanarak yapilacak ¢alismalar i¢in bir uygulama ornegi

olusturmasi diisiintilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Tarihsel siirec icerisindeki gelisimine bakildiginda stirekli bir etkilesim halinde
olan sanat ve teknoloji kiiltiirel degisimin de en dinamik bilesenleri olmustur. Her ne
kadar teknolojinin gelisiminde sanatin rolii yadsinamaz olsa da modern hayata gegisle
birlikte, ozellikle 1960 sonrasi gelisen bilgisayar teknolojisinin bireyin kiiltiirel
yasantisinda yarattig1 etkinin giderek arttig1 ve ikibinli yillardan itibaren de o kiiltiirel
yasantlyl neredeyse belirler hale geldigi diisiiniilmektedir. Giinlimiizde toplumsal
hayatin hemen her alaninda yer almaya baslayan, bilgi ve iletisim teknolojilerinin
gelismesine dayali bilisim devrimiyle birlikte ‘teknoloji’nin, ekonomide, toplumsal
hayatimizda, sanatta ve kiiltiiriimiizde kalict ve kokli degisimlere neden oldugu ve bu
degisimin yeni bir kiiltiir ve yasantiy1 da beraberinde getirdigi séylenebilir (Atasoy,
2007, s.169). Calismanin ikinci bolimiinde, sanat ve dijital teknoloji arasindaki
karsilikli etkilesimin yarattigi yeni kiiltiirel olusumu betimleyebilmek amaciyla 1960
sonras1 kavramsal sanat hareketlerinin de etkisiyle yeni bir bicime doniistiigii diistiniilen
cagdas sanat, dijital teknolojinin insan ve toplum yasantisina katilimiyla olustugu
diistintilen dijital kiiltiir ve bu kiiltiiriin bileseni olan dijital sanat ele alinacaktir.

Gorsellestirme yontemleri ve teknikleri agisindan bakildiginda, 6zellikle ikibinli
yillardan itibaren dijital teknolojilerin bilgisayar kullanicilarina ve sanatcilara gok

sayida yeni olanaklar sundugu goriilmektedir. Bu yeni islevlerin tiiketicilere ulasmasi



icin bilgisayar yazilimlart ve programlar yilda en az bir kez giincellenmekte ya da yeni
bir versiyon olarak kullanicilara ulagmaktadir. Dijital sanat i¢inde gergeklestirilen
calismalarda kullanilan teknik ve yontemlerin c¢esitliligi dikkate alindiginda,
teknolojinin olduk¢a zengin bir uygulama alanina sahip oldugu kolayca goriilebilir.
Ozellikle duragan dijital goriintiiler olusturma konusunda dijital teknolojiler ve resim
isleme yontem ve yazilimlar1i (programlari) sanatgilara c¢ok sayida olanaklar
sunmaktadir.

Bilgisayarin altyapisindaki gelismeler ve farkli bilgisayar programlari sayesinde,
ozellikle de internet teknolojisindeki gelismelerle, baslangigta ‘bilgisayar sanati’ olarak
baslayan sanatsal iiretim, zamanla hizli bir bicimde geliserek dijital sanat adi altinda
birlestirilebilecek bir¢ok sanat yonelimini dogurmustur. Bunlar arasinda dijital resimler,
dijital heykeller, enstalasyonlar, video, animasyon, miizik ve performanslar oldugu gibi
dijital sanatin kendine 6zgii formlar1 olan sanal gergeklik, veri tabani ve oyun sanati,
yazilim sanati ve net sanati sayilabilir (Wands, 2006, s.14). Bugiin bakildiginda
bilgisayar ve ona bagl teknolojilerin sanat {izerinde biiyiik etkileri oldugu agikca
gozlemlenebilmektedir. Frieder Nake, Lisa Jevbratt, Manfred Mohr gibi bir¢ok
sanatginin ¢alismalarinda, eski ile yeninin, geleneksel algi ile sayisal alginin, resimsel
ifade bigimleri ile sayisal dilin basarili bicimde bir araya getirildigi, ifade bigimleri
arasindaki algisal farkliliklarin sayisal ortamin sundugu yeni olanaklar ile sorgulandigi
goriilmektedir (Tandirl, 2011, s.160). Ozellikle 1960 sonras1 gelisen cagdas sanat
hareketleri diisiiniildiiglinde, bilgisayarin ve gelisen dijital teknolojilerin sanatgilarin
hayal giiclinii olabildigince geniglettigi, sanatcilara yeni ve sasirtict bircok uygulama
alan1 tanidig1 ve bu yolla sanatgilarin ifade giicii ve bakis acilarini zenginlestirdigi
sOylenebilir. Caligmanin {i¢iincli boliimiinde tuval resminden sayisal resme gecerken
dijital goriintiilerin teknik, algisal ve kavramsal boyutlariyla dijital resme nasil
donistiirildiigi tartisilacaktir. Bu tartismanin, ayn1 zamanda, ¢alismanin genel amaci
olan djjital resimde kullanilan dijital goriintiilerin sanatsal baglamda nasil ele alinmasi
gerektigini gostermesi bakimindan da 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Son boliimde ise bir dijital resim uygulamasinin basit ve karmasik yonleri ile
nasil gerceklestirilebilecegine iliskin bir ornek olusturmasi amaciyla, tasarimindan

sonuglanma asamasina kadar bir dijital resim uygulamasi gergeklestirilmistir.



1.3. Arastirmanin Onemi

Dijital teknolojilerin giiniimiiz sanat1 igerisinde yaygin bicimde kullanilmasiyla
birlikte ortaya ¢ikan irlinlerin, sanatsal olarak anlamlandirilmasinin = ve
siniflandirilmasinin her gegen giin giderek daha da giiclestigi goriilmektedir. Ornegin,
bilgisayarda sanal bir formun sanki bir kile bigim verir gibi, neredeyse gercekte oldugu
gibi bi¢imlendirilip yine ayni sekilde kilden ya da mermerden ii¢ boyutlu yazicilarda
basildigi heykeller ya da hemen her tiirli resim teknik, bicem ve malzemesini
kullanmaniza olanak saglayan Photoshop, Illistrator, Artrage, Corel Painter gibi dijital
gorlintiiler olusturma programlariyla elde edilen “resimlerin” sanki sanat¢inin elinden
cikmis gibi aliman baskilari, dijital sanat ile geleneksel sanat iiretim ydntemleri
arasindaki sinirlarin giderek belirsizlestigini gostermektedir. Diger yandan uygulanan
yontemlerle kendisini her gegen giin ¢esitlendiren dijital sanatin yeni goriintii elde etme
bi¢imleri ile giderek daha da disiplinlerarasi bir yapiya dontistigii de goriillmektedir. Bu
baglamda teknoloji ve sanat birlikteliginden ortaya cikan yeni dijital goriintiilerin,
kullanilan yontemler ya da teknikler dikkate alindiginda, dijital resme 6zgii bir gorsel
anlatima donistiigii soylenebilir (Nalven, ve Jarvis, 2005, s.8). Ancak dijital resme 6zgii
bu yaklasim iizerine yapilan ¢alismalarin oldukga yeni ve siirl oldugu goériilmektedir.
O nedenle bu ¢alisma dijital goriintliniin dijital resim baglaminda nasil gorsel bir dile
doniistiiglinii irdelemesi 6nemli bulunmaktadir. Bu g¢alismayla dijital teknolojilerin
sagladig1 yeni ve zengin gorsel anlatim olanaklarini ortaya koyarak dijital resmin hem
tiretim siirecinde hem de izleyicinin bakma ve gérme bigiminde ¢agdas sanat algisinin

genislemesine katki saglayacagi diisiintilmektedir.

1.4. Stmirhhiklar

Dijital teknoloji i¢cinde ya da dijital teknoloji yardimi ile elde edilebilecek her
imaj dijital goriintii olarak adlandirilabilir. Ornegin net-art, generatif art, yazilim sanati
gibi sanatsal iiretim alanlarinda da dijital goriintii kullanilmaktadir. Her ne kadar
bilgisayardaki biitiin goriintiiler temelde 1 ve 0’larin kombinasyonlarina dayansa da
yazilimlarin ya da programlarin bu goriintiileri iiretme mantig1 ve buna bagli goriintii
isleme yontemleri de biribirinden farklidir. Bu farklilik sayesinde bilgisayar teknolojisi
kullanicilarina sonsuz kombinasyonlarla yeni bicim olusturma imk”ni1 verir. Ozellikle
Photoshop, Corel Painter, ArtRage gibi goriintii isleme programlarinin her gegen giin

kullanicilara yeni uygulama yontem ve teknikleri sundugu goriilmektedir. ‘Digital



Painting’ terimi dijital resmi oldugu kadar, dijital boyamayr da kapsadigindan
kaynaklara bakildiginda bilgisayar miithendisligi ve yazilim miihendisligi ac¢isindan bu
programlarla nasil dijital boyama yazilimi ve yontemleri {iretilebilecegine iliskin ¢ok
sayida yayinla karsilagilmaktadir. Dolayisiyla dijital boyamanin sanal olarak nasil
tiretildigine iligkin bilgisayar bilimlerine yonelik ¢alismalar, tez ¢alismasinin kapsami
disinda birakilmistir. Diger yandan cagdas sanat egilimleri iginde yer alan Dijital
Sanatin yalnizca teknolojik agidan degil ayn1 zamanda bu teknolojilerle elde edilen
goriintiilerin sanatsal bir ifadeye doniistiiriilme bigimleri bakimindan da oldukga farkli
bigimlerde ortaya ¢iktiklart goriilmektedir. O nedenle bu ¢alismaya konu olan ‘dijital
goriintiiler’ sanatcilarin yalnizca dijital resme 6zgii kullandiklar1 teknikler ve bu

tekniklerle elde edilen goriintiiler ile sinirlanmastir.

1.5. Tanimlar

Ilk cagdan giiniimiize tarihin hemen her déneminde teknigin ve teknolojinin,
toplumlarin ileriye dogru gelisiminde onemli katkilari olmustur. Ozellikle sanayi
devriminden sonra teknolojinin modern toplumun yasantisinda biiyiik etkisi oldugu
goriilmektedir. 19. ylizyilin ikinci yarisindan baglayarak 20. ylizyilin tamami son derece
onemli bilimsel ve teknolojik gelismelerin yasandigi bir donemdir. Bu siirecle birlikte
modern sanat iginde sanat akimlarimin ve sanatg¢ilarin teknolojiden bir bigimde
yararlandiklar1  goriilse de Ozellikle 1960 sonrast bilgisayar teknolojisindeki
gelismelerden her zamankinden daha fazla etkilendikleri goriilmektedir.

Bilisim teknolojisi ve sanat: Bilisim teknolojilerindeki gelismelerin dogrudan
toplumsal hayat1 etkiledigi gozle goriiniir bir gercektir. Neredeyse gilindelik yasantinin
vazgecilmez bir unsuru haline gelen bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerin
sadece toplumsal hayatta ve kiiltirde kalict ve koklii degisimlere neden olmakla
kalmadigr aym1 zamanda sanatsal iiretim bi¢imlerinde de onemli degisimlere neden
oldugu goriilmektedir. Dijital Sanatin uzun bir gegmise sahip olmamasina ragmen yeni
olanaklar sundugu son dénem ¢agdas sanatcilarin belki de en ¢ok ilgi gosterdikleri
sanatsal {retim bigimlerinden biri oldugunu goérmek sasirtici degildir. Cagdas
sanatcilarin 6zellikle son onbes y1l gozoniine alindiginda teknolojik olanaklara daha ¢ok
ilgi duydugu gozlemlenmektedir. Buna en somut &rnek olarak son yillarda
gerceklestirilen uluslararasi sergi, yarisma Ve bienallerdeki bilgisayar destekli dijital

teknoloji ile liretilen ¢alismalarin gozle goriiliir bir sekilde artmasi gosterilebilir. Hatta



sanat diinyasinda onemli yere sahip biiylik miizelerin sergi salonlarinda ya da web
sayfalarinda artik bu iirtinlerin daha sik yeraldigi goriilmektedir.

Kavramsal sanat ve teknoloji: Uzun yillar fotografin ve sinemanin bir sanat olup
olmadig1 iizerine yapilan tartismalarin siire¢ iginde anlamsizlasmis, gelisen dijital
teknolojiler ve bu teknolojilerle gerceklestirilen sanat yapitlarinin sanatin  yeni
yonelimlerinden biri olarak kendisini kabul ettirdigi goriilmektedir. Peki gelisen dijital
teknolojiyi kullanarak sanatginin bu olanaklarla sanat iiretme isteginin temel nedeni
nedir? Kugkusuz bu yeni sanatsal iiretim pratiginin tek nedeni olarak dijital
teknolojideki gelismeler gosterilemez. Ciinkii daha 1920’lerde sanatin ne olduguna
iligkin sorgulamalartyla yeni bir sanatsal {iretim pratigine isaret eden Dada ve Duchamp
ve sonrasinda 1960’larda ortaya ¢ikan kavramsal sanatin dolayli bir bigimde de olsa bu
noktada Onemli paymnin oldugu sdylenebilir. Kavramsal sanat ‘bir sanat iirliniinde
onemli olan diisiince ya da fikirdir’ derken sanat¢iyr da diisiincelerini ifade etmekte
kullanacagi ara¢ ve yontemlerde Onemli oOlglide oOzgiirlestirmekteydi. Bu sanat
anlayisiyla birlikte sanatgilarin  diislincelerini en 1iyi bicimde temsil edebilecek
malzemeleri dikkatli bir sekilde segerken dijital teknolojileri de her gecen giin daha
siklikla kullandiklart goriildii.

Teknolojik  gelisim:  Teknolojinin  gelisimi, 6zellikle de  bilgisayar
teknolojisindeki geligmeler bir taraftan sanatgilara yeni anlatim bi¢imleri yaratmalarina
firsat tanirken diger yandan da ¢ok zengin ve ¢esitli teknolojik olanaklarla daha 6zgiir
bir ortamda sanat liretmelerine olanak saglamaktadir. Belki de sanatgilar i¢in en biiyiik
¢ekim alanim1 bu 6zgiirliikk ortami olusturmaktadir. Yasanmakta olan iletisim ¢aginda,
dijital teknolojilerin insanin toplumsal yasantisina ¢ok ¢abuk bir sekilde girmesi ¢agin
sanat¢isini da etkilemekte, bu durumun yeni bir kiiltiirel yasantinin ve kiltiirel alginin
olusmasma neden oldugu da goriilmektedir. Bilgi cagl ya da iletisim cagi olarak
adladirilan bu yeni kiiltiirel yasantiya paralel bir bigimde, sanatgilar, geleneksel
yontemlerle birlikte, dijital teknolojileri de sanatsal yaratimlarinda kullanmaya
basladilar. Sanatc¢ilarin bu teknolojileri, duragan dijital resimlerden videoya, yalnizca
bilgisayar ortaminda goriilebilecek yazilim sanatindan net sanatina kadar, bir¢cok alanda
kendi anlatim bi¢iminin araci olarak kullandiklar1 goriilmektedir.

Dijital Sanat: Teknolojinin dogrudan sanat iiretimine katildigi ilk c¢aligmalar
Amerikali matematik¢i ve sanatg1 Ben Laposky tarafindan iiretilmisitir. Dijital teknoloji
kullanilmadan elektronik olarak elde edilen bu goriintiiler matematiksel formiillere

dayaniyordu. Laposky 1950°li yillarun baslarinda ‘osiloskop’ adinda bir cihaz



kullanarak elektronik goriintiiler elde etmis ve bu goriintiileri fotograflamisti (Wands,
2006, s.24). Laposky bu goriintiileri rastlantisal degil kontrollii olarak ¢izebiliyordu.
Dijital sanatin tarihsel gelisim siirecinin, elektronik, bilgisayar ve buna bagh
olarak gelisen dijital teknolojilerle paralel bir yapida oldugu goriiliir. Sanat tarihine
bakildiginda ise hemen hemen her donemde sanatgilar teknolojiden bir bigimde
yaralanmislardir. Ancak teknolojinin sanatsal {iretimin en 6nemli bileseni ve temel bir
form olarak kullanilmasi dijital sanatta olmustur. Dijital sanat bugiine kadar yapilan
tanimlamalar dikkate alindiginda elektronik ya da dijital ortamda iiretilen sanat olarak
tanimlanabilir. Dijital resim ise elektornik ya da dijital ortamlarda {iretilen ya da bu
dijital teknolojiler kullanilarak elde dilen goriintiiler olarak tanimlanabilir. Dijital sanat
ve dijital resim, cagdas sanat bilgisini, bakisini ve bilincini teknolojiye iliskin
yontemler, kuramlar ve kavramlarla birlestirerek yeni ve zengin bir anlatim diline
doniistiirmektedir. Dijital sanatin her alaninda oldugu gibi dijital resimde de sadece
sanatin bilgisine sahip olmak yeterli olmamaktadir. Glinliimiiz teknolojisinin bilgisine de
gereksinim duyan dijital resim; insanin ¢evresiyle, bilgiyle, teknolojiyle, estetikle olan
sorgulamasiyla kendine 6zgii gorsel bir dile doniismektedir (Ozel Saglamtimur, 2010,
s.213). Bu sorgulama sanat tarihinde ilk degildir ve son da olmayacaktir. 1960’1
yillarda ortaya ¢ikan kavramsal sanat ve onunla birlikte gelisen, genellikle kullandiklar1
tekniklerle adlandirilan sanat hareketleri, sanatin ne oldugu sorusundan hareketle sanat
lirlinli ve sanat nesnesini yeni bir anlama doniistiirmiistiir. Dolayisiyla dijital sanatla
birlikte dijital resim bu yeni bakis agisinin sonuglarindan biri olarak goriilebilir.
Teknolojinin gelisimine paralel bicimde, bilgisayar teknolojisinden yaralanarak
caligmalarini {ireten sanatcilarin gerek teknolojik bilgi diizeyleri, gerekse bu bilgi ve
teknolojiyi sanatsal bir goriintiiye doOniistiirme becerileri de her gegen giin
gelismektedir. Dijital sanatgilarin, bu baglamda, dijital resmin gelisen teknik ve gorsel
Ozelliklerini kullanarak, dijital goriintiilleri kendilerine 0zgli gorsel bir anlatima
doniistiirdiikleri goriilmektedir. Ozellikle son onbes yil dikkate alindiginda, yurt iginde
Dijital Sanat ve onunla birlikte anilan sanat tiirleri {izerine ¢ok sayida ¢alisma yapildigi
gorliilmektedir. Dijital sanat ile ilgili son ¢alismalara bakildiginda dijital goriintiilerin
olduk¢a genel bir sanatsal baglam dikkate alinarak tartisildigi goriilmektedir. Bunun
baslica nedeni dijital teknolojinin resimden heykele, miizikten animasyona hemen her
alan ve disipline katki saglayacak genis bir kullanima sahip olmasidir. Bu baglamda
literatiir incelendiginde, dijital sanatin ne oldugu ve nasil siniflandirilacagina iliskin

yayinlar agirliktadir. Bunlarin basinda Christiane Paul’iin ilk baskis1t 2003’de yapilan



“Digital Art” adli kitabi gelmektedir. Hemen her teknik ve yontemi ele alip
siniflandiran Paul, dijital teknolojiyi sanatin geleneksel bigimlerine daha yakin
calismalar tlireten yaklasim ile teknolojinin olanaklartyla tamamen yeni bir goriiniime
sahip olan isler arasinda nasil bir benzerlik ya da ayrim oldugunu tartisir. Diger bir
yayin ise Bruce Wands’in Tiirk¢e’ye de ¢evrilmis olan “Art of the Digital Age” (Dijital
Cagin Sanat1) adli kitabidir. Wands bu kitapta dijital sanatin tarihine, yakin donemdeki
gelismelerine ve onde gelen bazi uygulayicilarinin eserlerine genel bir bakis
sergilemektedir (Wands, 2006, s.7). Her iki kitapta da dijital sanat temel bir sanatsal
perspektif i¢inde ele alindigindan, arastirmanin ana konusu olan dijital resmin ayrintili

bir incelemesinin bu kitaplarin kapsamai i¢inde olmadig1 goriilmiistiir.



BOLUM 11

DIJITAL TEKNOLOJIi VE SANAT

2.1. Gelisim Siireci icinde Dijital Teknoloji ve Sanat

Dijital sanat; dijital medya, video, interaktif sanat, bilgisayar grafikleri ve
animasyonlar1 gibi yeni medya teknolojilerini de i¢inde barindiran c¢agdas bir sanat
tiridiir. Dijital sanatin ortaya ¢ikmasinda, sayisal verilerin kullanildigi bilgisayar
teknolojisindeki gelisimin onemli bir etkisi oldugu agiktir. Ayn1 zamanda sunu da
belirtmek gerekir ki dijital sanatin tarihi ile dijital teknolojinin tarihi biiylik Slgiide
paralellik gostermektedir. Bunun nedeni dijital sanatin, sanatsal {iretimin bir bileseni
olarak dijital veriyi kullanma arzusudur. Dijital verinin iretilebilecegi tek yer
bilgisayarlar ve buna bagli gelistirilen teknolojiler olmakla birlikte bilgisayarin
gelisiminde mekanik ve elektronik kesiflerin 6nemli bir katkis1 oldugu goriilmektedir.
Insanlik tarihine bakildiginda bilgisayar teknolojisindeki ilerleme hizinin neredeyse
hicbir teknolojik gelisimle benzerlik gostermedigi goriilebilir. Bilgisayar baslangigta
sadece baz1 devletlerin, biiylik sirketlerin ya da iiniversitelerin kullandig1 bir teknoloji
iken bugiin ¢ok daha yaygin bir kullanima sahiptir. Artik diinyada bir¢ok toplumda
hemen hemen her ailede birden ¢ok bilgisayara rastlamak sasirtict degildir.

Basit bir hesaplama araci olan abakiis (MO 2400) baz1 kaynaklarda ilk bilgisayar
olarak gosterilse de ilk elektrikli bilgisayar ENIAC’1n (1946) yapilisina kadar bilgisayar
teknolojisinin temelini olusturan siirecin on dokuzuncu ylizyildaki bilimsel ve
teknolojik kesiflerle birlikte gelisim gosterdigi kabul edilmektedir. Charles Babbage’in
1822°de ilk otomatik hesaplama makinesi olarak tasarladigi Difference Engine’den
(Fark Motoru) sonra buhar enerjisiyle c¢alisan, dislilerden, sayaglardan ve
baglayicilardan meydana gelen, delikli kartlar yardimiyla denetlenen ve 1830’Iu yillarda
Analytical Engine (Analitik Motor) olarak adlandirdigr makine ilk mekanik bilgisayardi.
Bu cihaz iki boliimden meydana gelmekteydi; sayilarin ve ara sonuglarin depolanacagi
bir bellek (memory), islemleri ger¢eklestiren bir islemci (processor). Bununla birlikte
dijital sanatin ilk ortaya c¢ikisin1  “1834’de Charles Babbage’nin bugiiniin
bilgisayarlarinin birgok yoniinii dnceleyen otomatik hesaplamalar i¢in uygun, mekanik
bir makine olan Analitik Motor’u” (Wands, 2006, s.20) kadar 19. yilizyilin sonlarinda

icat edilen hareketli fotograf buluslarima da dayandirmak miimkiindiir. O dénemde
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Phenakistoscope ve Stroboscope (1832), Zoetrope (1834), Praxinoscope (1877) ve
Eadweard Muybridge’in Zoopraxiscope'u (1879) hareketli fotograf goriintiileri elde

etmekte kullanilan ilk icatlardandir.

Tablo 3. Praxinoscope, 1877 Tablo 4. Zoopraxiscope, 1879

Modern sanatla birlikte sanat¢ilarin teknik ve mekanik yontemleri ¢calismalarinda
giderek artan bir siklikta kullandiklar1 goriilmektedir. Sanatgilarin bu deneysel
caligmalar1 bir taraftan yeni sanat tiirlerini ortaya ¢ikarirken diger yandan da dijital
sanata giden yolda dnemli yapitaglarini olustururlar. Ornegin ‘Isig1 sanatcinin yegine
ifade araci’ olarak géren Thomas Wilfred ‘'Lumia’ (1919) ve 'Clavilux' (1919) adin
verdigi 151k org’unu icinde elektrikli ampuller i¢eren bir kutu seklinde insa etmisti. Org
degiskenlere bagli olarak ii¢ klavye iceriyordu ve her tus 100 konumdan birine
ayarlanabilmekteydi. Clavilux, renkli 1siklarin soyut desenlerini sekillendirmek igin
1siklart lensler ve renkli ekranlar vasitasiyla yansitir. Sanatgi sesle birlikte ates ve havai
fisek gosterilerini cagristiran goriintiileri, sanki bir piyanist gibi yonettigi gorsel bir

enstruman olarak kullaniyordu. Clavilux’nin drettigi 1s1k-miizik malzemesini bir sanat
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bi¢cimi olarak ‘resim’le uyumlu hale getirmeye baslayan sanatginin isleri ilerleyen
yillarda New York Sanat Miizesi koleksiyonuna eklenmistir.
“Geleneksel sanatgilar malzemeleri [tas, pigmentler, vb.] manipiile ederler. Bu
'nesneler', gormemizi istedikleri goriintiileri olusturmak i¢in 15181 gozlerimize
yansitir. Isik yoksa, onlarin sanatin1 deneyimleyemeyiz. Buna karsilik, Wilfred

15181 dogrudan heykel yapar.” (Eugene Epstein, http://www.lumia-

wilfred.org/content/intro.html )

Ose of the Thousand or More Color Ferms, Cemsantly Chasging i= Tone and in Hue, wnd the “Organ
of an Artist upan r'n Kayy; the Result Has Begn Hailod sa

(30 Crention of & Voo ey T oo Besemn Refoow Anfioacs st the Toweh
Tablo 5. Thomas Wilfred, ‘Lumia’ ve ‘Clavilux®' Isik Gosterisi, 1919

Diger yandan 1920’lerden 1950’lere kadar kinetik ve 151k sanatimin farkli
bicimleriyle karsilasilir. Birinci diinya savasi sonrasinda Paris’e donen Duchamp,
Amerika’dayken {lizerinde calistifi, optik efektler lireten makinalar tasarlamaya
baslamisti. Dairelerden olusan bu makine harekete gecirildiginde daireler ve bakir
halkalar birbirini keserek bakan kiside goriintii titresiyormus izlenimi yaratmaktaydi.
(Rotary Glass Plates (Precision Optics) 1920). Duchamp ii¢ yil sonra benzer bir
calismay1 karton lizerine monte edilmis bir dizi disk tasiyan spiraller ile denedi. Bu
caligmalar daha sonra Rotary Hemisphere (1925) ve Anemic Cinema’da (1925-1926) ii¢
boyutlu gorsel bir etki yaratan, ‘optik illizyona dayali sanal heykel’lerinin spiral
temasinin da temelini olusturmustur. Duchamp Anemic Cinema’da izleyiciyi heykel ve

sinemanin ne oldugu konusunda yeniden diistinmeye davet eder gibidir. Heykel


http://www.lumia-wilfred.org/content/intro.html
http://www.lumia-wilfred.org/content/intro.html
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dedigimiz sey sadece ili¢ boyutlu bir form mudur, yoksa sanal olarak yaratilan ii¢
boyutluluk da bir heykel olarak goriilebilir mi? Duchamp’in izleyiciyi i¢inde bulundugu
bu durumu tanimlamaya zorlayan yaklasimi daha 6nce gergeklestirdigi pisuarin devami
olarak goriilebilir. Heykel, tipki resimde oldugu gibi zamana ihtiya¢ duymayan, duragan
ve sabit bir imaj iken bu deneysel calismalarla birlikte zamanin da isin igine katildig1

kinetik heykellerin bu dénemde sik¢a denenmeye basladigi goriiliir.

Tablo 6. Marcel Duchamp, Rotary Demisphere (Precision Optics) (Eksen Cevresinde
Donen Yarikiire (Hassas Optik) Paris, 1925
Tablo 7. Marcel Duchamp, Anemic Cinema (Anemik Sinema),1926

Duchamp gibi birgok deneysel galismaya imza atmis olan Konstriiktivist sanatg1
Moholy-Nagy 15181, hareketi ve plastik gerecleri kullandigi ‘Light Space Modulator’
(1923-30) adli galismasinda, kinetik plastik bir heykel ortaya koymustur. Kinetik
sanatin 6nemli sanatgilarindan Jean Tinguely'in, elektronik kapali devre, atik demir
pargalari, bisiklet tekerlegi, otomatik bir piyano ve sayisiz pargalardan olusturdugu
kendine zarar veren heykeli 'Homage to New York' (1960) da dijital sanata giden
stirecte Oncii calismalar arasinda gosterilebilir. Yine 1958°de eserlerinde televizyonu
kullanan ilk sanat¢1 olan Wolf Vostell de dijital sanata giden yollar1 insa eden oncii

sanatgilar arasinda sayilmaktadir.
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Tablo 8. Laszlo Moholy-Nagy, “Light Space Modulator” (Istk Alam
Modiilatérii), 1923-30

Tablo 9. Jean Tinguely, “Homage to New York” (New York’a Saygi), 1960

Bilgisayar sanatinin en eski sanatgilarindan biri olan Ben F. Laposky aslinda bir
matematik¢iydi. Laposky 1950'de, bir elektronik (analog) makine tarafindan iiretilen ilk
resimsel gortintiileri yaratmisti. Elektronik osiloskop (oscillons) goriintiisii, osiloskopun
katot 1s1n1 tiipiiniin (televizyon ekranina benzeyen elektronik bir ekran) fliioresan yiizii

boyunca yiiksek hizli film iizerine kaydedilmesiyle elde edilmekteydi. Analog

Tablo 10. Ben F. Laposky, “Electronic Abstraction4” (Elektronik Soyutlama4) 1953
Tablo 11. Ben F. Laposky, “Oscillon 10, Oscillon 18, Oscillon 41 1952
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bilgisayarlarin bir tiirii olan bu cihaz, elektrik akimindaki dalgalanmalar1 6lgmek ve
grafiklestirmek i¢in kullaniliyordu. Bu yontemle olusturdugu boliinmiis dalga formuna
benzeyen matematiksel egrileri Laposky 'salinimlar' ve 'elektronik soyutlamalar' olarak
adlandirmaktaydi. Caligsmalarint matematiksel grafiklerin Otesinde 1sikla elde edilmis
soyut sanat formlar1 olarak goren Laposky bu yontemle olusturdugu ‘Oscillon’
eserlerini ABD ve Viyana’da sergiledi (Laposky, 1961, s.14-17).

Dijital sanatin ortaya c¢ikisinda asil onemli rol ise bilgisayarin tasarlanip
gelistirilmesindedir. Glinlimiiz bilgisayarlarina temel olusturan ilk sayisal, hafizal,
programlanabilen bilgisayarlar ikinci diinya savasi Oncesi tasarlanmaya baglandi. O
yillarda Amerika, Ingiltere ve Almanya gibi bazi iilkelerin savunma ve istihbarat
kurumlart yeni tip silahlar iiretmek ve fiize yoriingelerini hesaplamak icin bilgisayara
cok benzeyen teknolojiler gelistirmeye basladilar. Ornegin Alman miihendis Arthur
Scherbius’un gelistirdigi, 1. Diinya savasi oncesinde ve savas yillarinda kullanilan,
mesajlart sifreleyen ve tekrar c¢ozebilen Enigma, ileride bilgisayar teknolojisinin
saglayabilecegi avantajlarin anlasgiimasina olduk¢a yardimci olmustur. ilk elektronik
hesaplayict olan ENIAC (Electronic Numeretical Integrator and Calculator) ise 1943-
1946 yillarn arasinda gelistirilmis ve bugiin kullanilan genel amagli elektronik
bilgisayarlarin ilk 6rnegi olarak kabul edilmistir (Binark, 1979 s.186). ENIAC, 30 ton
agirhginda, yaklasik 18.000 vakum tiipii, 1500 réle, 70.000 direng ve 10.000
kondansatérden meydana gelen ve 10 x 15 m yani 150 metrekarelik bir alan1 kaplayan
dev bir makineydi. ENIAC’in ¢alismasi i¢in 700 KW’lik giice gereksinim vardi.

Bununla birlikte o déonem mevcut tiim mekanik hesap araglarindan daha hizliydi ve

Tablo 12. Enigma Makinesi, Arthur Scherbius, 1925
Tablo 13. ENIAC (Electronic Numeretical Integrator and Calculator), ENIAC
(Elektronik Sayisal Birlestirici ve Hesap Makinesi) 1946
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saniyede 5000 toplama islemi yapabiliyordu. Bu bilgisayar, alaninda uzman bir kisinin
yirmi saatte yapabilecegi bir hesabi, ondan 2400 kat hizda, 30 saniyede
gerceklestirebiliyordu (Binark, 1979, s.186). Basta oldukga siipheyle karsilanmasina
karsin basarisint kanitlayan cihaz {iretimini takip eden on yil boyunca da verimli bir
sekilde kullamlmistir. Birinci kusak bilgisayarlarin atas1 diyebilecegimiz tlimiiyle
elektronik olarak calisan ilk bilgisayar ENIAC tir.

Bilgisayarin yiiksek maliyeti, adeta bir dokuma fabrikasin1 andiran devasa
bliylikliige sahip bir hesap makinesi algisina ragmen tstlendigi islev ve yetenekleri
sayesinde kendisine yOnelen biitiin olumsuz goriisleri de zaman icinde degistirmeye
baslamisti. Birinci kusak bilgisayarlar radyo lambalar1 ile ¢alismakta ve daha cok
sayisal verileri islemekte kullanilmaktayken ikinci kusak bilgisayarlarda radyo
lambalar1 yerine ‘transistor’ kullamilmis, bu sayede de daha az yer kaplayan, daha
giivenilir ve daha hizli islem yapabilen bilgisayarlar iiretilebilmistir. 1950 ve 60’11 yillar
bilgisayar teknolojisindeki gelisim hizinin her gegen giin arttig1 yillar olmustur. 1951°de
ilk kez ‘vektorel’ bir gorlintii (¢oziiniirliikten bagimsiz, her bir nesnenin matematiksel
ifadelerle olusturuldugu goriintii) bilgisayar tarafindan gorsellestirilmis (Richard
Colson, 2007, s.14), ‘Computer Graphics’ terimi 1960’da Boeing William Fetter
tarafindan kullanilmaya baslanmis ve 1968°de ise ilk bilgisayar faresi kesfedilmistir.

Teknoloji ile tiretilen sanatin bu siirecte teknolojik degisimin hizina paralel bir
bicimde gelisim gostermesi, sanatgilarin teknolojik gelisimi bu donemde sanatsal
anlatimin bir olanagi olarak dikkate aldiklarimin bir kaniti olarak disiiniilebilir.
Kuskusuz 1960’Ii yillarda sanatcilarin  kullandigi  bilgisayarlarla  giiniimiizde
kullanilanlar arasinda oldukca biiyiik farklar vardir (Spalter, 1999,s.3). Teknolojinin
hizla degisimi sanat¢ilarin beklentilerinin de her gegen giin artmasina neden olmaktadir.
Ancak daha hizli bilgisayarlar ya da yazilimlarla daha iyi bir sanat yapilacag diisiincesi
bircok kisi i¢in oldukga yaniltici olabilir. Ciinkii ileri teknolojiler, gorsellestirme
birimleri ya da yazilimlar sanatcilara gorsel dilleri genisletebilme olanag:i tanimakla
birlikte bir sanat tiriiniiniin sanatsal nitelikleri ancak sanat¢1 tarafindan belirlenebilir.

1960’l1  yillarin  bagslarinda  bilgisayarin ~ yonettigi  kalem  ¢izicilerin
gelistirilmesiyle bilgisayarla yazi yazmanin yani sira ¢esitli ¢izimler gerceklestirmek de
olanakli hale gelmeye baslamisti. Ancak bilgisayarla ¢izim buglinkii kadar kolay
gerceklesmemekteydi. Sanatci adeta kor gibiydi, ¢linkii ¢izim yazicidan ¢ikana kadar
yaptig1 ¢alismanin asamalarini gérmek miimkiin olamiyordu. Bu ilk ¢izim yapabilmeye

olanak saglayan cihazlarda (Printer; yazici) bilgisayar bir ¢izim kaleminin sabitlendigi
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iki motorun yatay ve dikey yonde doniisiinii kontrol edebiliyordu. Ancak bu yazicilar
sadece diiz gizgiler ¢izme yetenegine sahip oldugundan egrileri ¢izemiyordu (Spalter,
1999). Bugiin gelinen noktada, teknolojinin neredeyse her seyi gerceklestirebilecek
giice sahipmis gibi goriinmesine ragmen, ne kadar gelismis olursa olsun teknolojinin
gliciinii ve smurliliklarimi gegmiste oldugu gibi bugiin de gérmek gerekmektedir. O
yillarda sanatsal baglamda degerlendirilebilecek ilk bilgisayar ¢izimi Charles Csuri
tarafindan 1963°de tretilmistir (Colson, 2007, sl14). Yine Leon Harmon ve Ken
Knowlton’un 1966°da bilgisayar teknolojisi ile basilan ‘Study in Perception’ adli
uzanmis nii ¢aligmasi dijital sanatin en bilinen ilk 6rneklerindendir. Bu goriintii; sayilar,
harfler, noktalama isaretleri, semboller ve klavyenin diger islevlerini de igeren ASCII
kodlama sistemiyle olusturulmustu. Bu kodlama sisteminin gelismis bigimi, metin
tabanli gorsel sanata atifta bulunan, herhangi bir metin editorii ile olusturulabilen ve

bugiin hala baz1 sanat¢ilar tarafindan uygulanmaya devam eden ASCII Sanatini ortaya

cikarmistir.
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Tablo 14. Leon Harmon ve Ken Knowlton, “Study in Perception” (Algi Calismasi)
1966

(Cagdas dijital sanat, geleneksel sanat anlayislarina goére bazi ydnlerden
farkliliklar gostermektedir. Bunun nedeni dijital sanatin kendine 6zgii belirgin gorsel
dili kadar belki de o giline kadar hi¢ olmadig1 bigimde sanat ve bilimin igbirligi ile
iretilmis olmasidir. Bu donemde dijital gorsel imgeleri yaratan sanat¢ilarin daha ¢ok
bilim insanlar1 olmasina da sagirmamak gerekir. Ciinkii o yillarda bir sanatgimin ticari
olarak piyasaya arz edilmis bir iirlin olmayan bilgisayara ulagmasi ya da sahip olmasi
olduk¢a zordu. Kaldi ki ayn1 zamanda o bilgisayar1 kullanabilecek bilgiye de sahip

olmasi gerekliydi. O nedenle bu yeni sanat formunun ilk uygulayicilari ya bir bilim
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adamiydr ya da sanat¢i bu yeni teknolojiyi kullanabilecek bilim insanlariyla ortak
calistyordu. Sanat ve teknolojinin bir arada ele alindigi c¢alismalar daha ¢ok
iiniversitelerde ya da biiylik sirketlerin laboratuvarlarinda arastiriliyordu. Bu baslangic
donemi calismalarla birlikte dijital sanat baglaminda bilim ve sanat arasindaki
isbirliginin de her gecen giin artarak ilerledigi goriiliir. ilk bilgisayarla iiretilen sanat
calismalari o giiniin sartlarinda teknik a¢idan oldukca gelismis bir teknolojiyle
iiretildiklerinden sanatg1r ve bilim adami isbirligi kac¢inilmazdi. Sanatcilarla bilim

insanlarinin igbirligine girmeleri sanat tarihinin hicbir doneminde bu kadar yakin

olmamusti.
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Mondrian Noll

Tablo 15. A. Michael Noll, 1966

Sanatg¢ilarla miihendisler ve bilim insanlari arasindaki isbirligini arttirmak
amactyla Andy Warhol, Robert Raushenberg, Robert Whitman ve John Cage’in de yer
aldigt EAT (Sanat ve Teknolojide Deneyler) 1966°da kuruldu. O yil programci,
mithendis ve aym1 zamanda sanat¢i olan A. Michael Noll, bilgisayarda iirettigi
Mondrian’1n bir ¢izimini ger¢ek Mondrian ¢izimiyle yan yana sergilemis ve izleyicilere
hangisinin ger¢ek Mondrian ¢izimi oldugunu sordugu bir deney gergeklestirmisti. Cogu
insanin bilgisayar ¢izimini sec¢tigi deneyde insanlar bilgisayar ¢iziminin daha ¢ok elle
yapilmis gibi goriindiigiinii soyliiyorlardi. Boylece Noll bilgisayarda hazirlanan bir
gorsel imgenin de sanatsal bir imge olarak algilanabilecegi konusundaki tartigmalara
aciklik getiriyordu. Estetik ve algi konusunda yapilan bu gibi deneylerin, sanatc¢i ve
felsefecilerin ilgisini giderek daha c¢ok ¢ekmeye basladigi o yillarda art arda agilan

sergilerden de anlagilmaktadir.
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Ik bilgisayar sanat1 sergileri 1965°de acilmaya baslandi: Stuttgart’ta
Studiengalerie’de Nees’in ¢alismalarindan olusan ‘Generative Computergrafik’;
New York’ta (6-24 Nisan) Howard Wise Gallery’de Noll ve Bela Julesz’un
calismalarinin sergilendigi “Computer Generated Pictures; Stuttgart’ta (5-26
Kasim) Galerie Wendelin Niedlich’te Nake ve Nees’in ¢aligmalarina yer verilen
“Computergrafik”... Bununla birlikte, Howard Wise Gallery’deki bir calisma,
Noll’un Gaussian Quadratic’i (1963), 1965’de Computers and Automation
dergisinin sponsor oldugu ilk bilgisayar sanati yarigsmasini kazandi. Nake de
1966°da rastgele say1 iiretici kullandigi1 ¢alismasi 13/9/65 Nr.5, Distributions of
elemantary Signs’la (1964) ayn1 yarismayi kazanacakti (Shanken, 2012, s.26).
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Tablo 16. Bela Julesz, “3D Jules” Bilgisayar destekli boyama, 1960
Tablo 17. Frieder Nake, “13.9.65 Nr. 2 (Hommage a Paul Klee)” (Paul Klee’ye Saygi)
Bilgisayar destekli ¢izim, 1965

1969°da geleneksel bir¢ok malzemeyle ¢alismis bir sanat¢1 olan Lillian Schwartz
duragan, hareketli ve heykelsi parc¢alardan olusan deneysel ¢alismalarini bilgisayarda
yapmaya bagladi. Lillian Schwartz ‘Bilgisayar Sanatcisinin El Kitabi’nda “kalem,
komiir ya da baska bir aragla bir ¢izginin kalinligin1 degistirmek i¢in basing uygulamak
kagit tlizerine yapildiginda basit bir eylem iken bilgisayarda bunu gerceklestirmek
onemli bir gorev haline gelir” (Spalter, 1999, s.16) diyerek bilgisayarda sanat
yapabilmenin olanaklarim ve siirlarini agik¢a tanimlamistir. Iki yil sonra ise Britanya
Bilgisayar Sanatlar1 Dernegi’ne bagli ‘Cybernetic Serendipity’ kurulmus ve bu

kapsamda kiiratorliigiinii Jasia Reichardt’in yaptigi miizik, siir, film ve heykel gibi
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bilgisayarda iiretilen iki boyutlu goriintiilerden olusan deneysel ¢alismalarin yer aldig
‘Bilgisayar ve Sanat’ sergisi Londra Cagdas Sanatlar Enstitiistinde agilmistir. Reichardt
sergi katalogunda sunlar1 yazar: “Bu girisimin arkasindaki fikir teknolojinin dogurdugu
baz1 yaratict formlar gostermektir... Cybernetic Serendipity basaridan ¢ok olanaklarla
ilgilenir... (ve) higbir kahramanlik iddias1 yoktur ¢iinkii bilgisayarlar sadece siir ve
sanatta bir devrim degil bu yillardan sonra bilimde de bir devrimdir.” (Spalter, 1999,
5.16)

Erken donemde bilgisayarla iiretilen iglere bakildiginda ortaya ¢ikan ¢aligsmalarin
cogunlukla bicimei bir yaklagimla ele alinmis olmasi sanat elestirmenlerinin dijital
sanatin heniiz bir sanat malzemesi olarak gelismemis oldugu elestirilerine neden
olmustur. Bunun bir nedeni sanatg¢ilarin bilim adamlarinin yarattigi araglara bagimli
teknik sinirlilikla ¢alismalarini iiretmek zorunda olmalariydi. Diger bir neden ise
bilgisayarda gergeklestirilen c¢alismalarin siklikla algoritma cinsinden ifadelerle
aciklaniyor olmasiydi. Bu acgidan bakildiginda ortaya ¢ikan ¢aligmalar ya anlamsiz bir
deney olarak goriinmekte ya da sanat diinyasinin sorunlarini gormezden gelerek
iiretilmis, otomatik ve rastlantisal olarak yaratilan goriintiilerin kullanildig1 ¢alismalar
olarak algilanmaktaydi. Ancak zaman igerisinde bu g¢alismalarin sanatsal yonlerinin
tartisildig farklh goriisler de ortaya atilmaktaydi. Nitekim Anne Morgan Spalter erken
donem bilgisayar sanatinin Dada ve Siirrealist c¢aligmalarin bir devami olarak
goriilebilecegini sdylemektedir. Asamblaj gibi malzemelerin ve rastlantisalligin, her ne
kadar sanatin geleneksel yanina bir miidahale gibi goriinse de, modern sanatta zaten var
olan yaklagimlar oldugunu ve modernizmin bi¢imci arastirmalarindan uzak
tutulamayacagini dile getirmektedir. Ayrica, Max Bense’in bilgisayarin miikemmel bir
iiretim araci olabilecegi estetik kurallar1 6ne siirdiigii tam estetik teorisinden hareketle,
erken donemde algoritmalarla {iretilen bilgisayar sanatinin geleneksel yontem ve
stireclerle iiretilen sanatla bir rekabet i¢inde olmadigini ve goriintiileri iiretmenin ve
kavramlastirmanin yeni bir yolu oldugunu vurgulamaktadir (Spalter, 1999, s.17-21).

1970 li yillarda bilgisayara ulasmak zor olsa da sanatgilar, bilgisayarla yapilan
calismalan gordiikge bilgisayar teknolojisindeki gelisimi ve onun yapabildiklerini daha
yakindan takip etmeye basladilar. Bu yillarda bilgisayar teknolojisindeki gelismelerle
birlikte bilgisayar sanati daha c¢ok sanat¢inin ilgisini ¢ekmeye baslamisti. Yiiksek
¢Oziiniirliiklii renkli grafik sistemlerin gelistirilmesiyle sanatcilar yiiksek kalitede dijital
goriintliler elde etmeyi basarabiliyordu. Geleneksel sanat anlayisindan gelen ve

bilgisayar sanatinin en énemli sanatgilarindan biri olan Manfred Mohr’un bilgisayarda
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tirettigi islerden olusan ilk kisisel sergisi 1971°de Paris Modern Sanatlar Miizesinde
acildi. Mohr “detayli programlama analizi yoluyla yaratici siireci daha derinden
anlamaya olanak saglayan mantiksal ve soyut modelleri gorsellestirmenin miimkiin
oldugunu” soyliiyordu (Spalter, 1999, s21). Sistematik siiregleri takip eden ¢aligmalari
Bense’e gore tamamen rastlantisalliga dayali esit olasiliklarla baglayan fakat bu siirecte
belirgin bazi isaretlerin secilmesiyle olasiliklarin giderek azaldigi ve yok oldugu bir

stirecte sonuglanmaktadir (Spalter, 1999, s.21).
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Tablo 18. Manfred Mohr, “Algorithmic Works” (Algoritmik Caligmalar) 1969

Takip eden yillarda bilgisayar teknolojisinde ve dijital sanattaki gelisim Oylesine
hiz kazand ki sadece dijital teknolojilerde degil ayn1 zamanda dijital sanatin kurumsal
yapilanmasinda da biiyilk gelismeler gerceklesti. Ozellikle 1973’de kurulan
SIGGARPH (Special Interest Group for Graphic) bilgisayar grafigini yakindan takip
ederken yine ayni yil bilgisayar grafigi ile ilgili ilk konferans: diizenledi. Bu
konferanslar o giinden bugiine diizenli olarak hald devam etmektedir. (30 Temmuz-3
Agustos 2017). Diger taraftan Intel firmasi entegre devreler iizerindeki transistor
sayisini iki katina ¢ikarmayi basardigi Moore Yasasini icat etti. Moore Yasasi entegre
devreler {izerindeki transistor sayisinin her iki senede bir, iki kat artacagin1 dngoren ve
zamanin onlar1 hakl ¢ikarttigi 6ngoriidiir. Gordon Moore bu dngériiyii 1965 yilinda

yaptiginda ‘en az on sene’ daha gegerli olacagini belirtmisti. Intel 1971 yilinda 4004
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adl1 yongasi ile bir CPU’nun tiim bilesenlerini tek bir entegre devre lizerinde sunmus ve
ilk mikroislemci ortaya ¢ikmistir. 1975°de ise Bill Gates Microsoft’u kurarken Utah
liniversitesi bilgisayarda ilk ii¢ boyutlu ‘caydanlik’s gorsellestirdi. Takip eden yillarda
Apple I ve Apple II piyasaya siiriilirken bilgisayar sanatinda en dnemli sanatgilar
tanitan ‘Sanatg1 ve Bilgisayar’ adli kitap 1976’da Ruth Leavitt tarafindan yayimlandi
(Colson, 2007, s.15). 1979 yilinda ise bugiin de hala devam eden, giinliik yasami,
insanlarin yasam tarzini ve yasam bi¢imini her giin etkileyen, sanat, teknoloji ve
toplumun birbiriyle baglantilarini, uyusmalarini, nedenlerini ve etkilerini arastiran Ars
Electronica Festivali yapilmaya baglandi.

Mikroislemciler ile birlikte bilgisayarlarin uygun fiyat, boyut ve islem
kapasitesine ulasmalar1 belki de bilgisayarlarin tarihindeki en biiylik devrim olan
‘kisisel bilgisayarlar’ dénemini baslatmistir. Ilk PC’nin IBM tarafindan 1981 yilinda
piyasaya siiriilmesi ve ilerleyen donemde kisisel bilgisayarlarin piyasaya sunulmasiyla
birlikte bilgisayarlara ulasmak giderek kolaylasti. Kuskusuz dijital teknolojiye kolayca
ulagmaya baglayan sanatgilar dijital sistemlerin sagladig1 yeni olanaklar1 kendi yaratici
islerinde daha sik kullanmay1 denediler. Dijital goriintii ve yazilim konusunda hala lider
konumda olan Adobe Systems’in 1982’de kurulmasi ve Paintbrush gibi dijital goriintii
elde etmeyi kolaylastiran yazilimlarin gelistirilmesi, sanatcilarin dijital araglarla sanat
irtinii olusturma istegini daha da gii¢lendiriyordu. Gorlintliyli bilgisayarda olusturan
yazilimlar hizla gelisim gostermekteydi ve Adobe 1989°da bilgisayarda boyama
program1 Photoshop’u piyasaya siirdii. Bilgisayar animasyonunun gelistirilmesi de yine
bu donemde Tokyo’da gerceklesmisti. Animasyon yazilimlari, uygulamalari
kolaylastirdik¢ca sanatgilarin bu teknolojiye ilgisi de artmaktaydi. 16-bit renk
sisteminden 24-bit renk sistemine geg¢isle birlikte baski teknolojisindeki gelismeler de
resim olusturmada sanatgiy1 kisisel bilgisayarlar1 kullanma konusunda daha ¢ok deney
yapmaya yoOneltmekteydi. Dijital sanattaki gelismelere egitim kurumlar da uzak
durmadi. New York’daki Gorsel Sanatlar Okulu’nda ilk ‘Bilgisayar Sanatinda Gorsel
Sanatlar’ master programi acildu.

1990’1 yillar bilgisayar teknolojisinde saymakla bitirilemeyecek yepyeni
olanaklar sunan kesifler ve yeniliklere taniklik etmistir. Bunlarin basinda da bilgisayar
sistemlerini birbirine baglayan bir elektronik iletisim ag1 olan internetin kesfi ve
kullanim1 gelir. Bilgisayarlar arasinda iletisim kurabilmeye olanak saglayan ‘internet’
sadece insanlarin birbirleriyle iletisim kurmalarini saglamakla kalmamus kiiltiirlerin de

birbirlerini tanimalarina ve etkilenmelerine neden olmustur. Bunun bir sonucu olarak da
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ekonomiye Onemli bir katki sagladigi goriilmiistiir. Bilgisayar donanimlari ve
yazilimlarindaki hizli gelisimin bir sonucu olarak gerek gorsel iletisimle ugrasan
sirketler gerekse sanatcilar i¢in kigisel bilgisayarlar1 edinmek bu yillarda oldukca
kolaylasmaya baglamistir. Glinlimiizde bilgisayarlarda ve bilgisayar tanimi ile ifade
edilebilen cihazlarda olaganiistii degisiklikler yasanmaktadir. Artik bilgisayarlar veya
bilgisayar yeteneklerine sahip gesitli birimler sadece masaiistlerinde degil, hepimizin
giinliik yasamlarinda farkinda oldugumuz ya da olmadigimiz bir¢ok kullanim alaninda
bulunmaktadirlar. Dijital teknolojiden yararlanan etkilesimli sanat da dahil tiim dijital
sanat alan1 bu sayede daha kolay yayginlasabilmistir. Artik sanatcilar, ses, fotograf,
resim, video, animasyon ve ii¢ boyutlu sanal goriintiiler gibi dijital teknolojinin sundugu
bir¢cok olanagi gerek yazilim ve donanim bakimindan gerekse bunlar1 kullanabilecek
bilgi birikimi bakimindan oldukga yeterli bir noktaya ulagsmistir. Sanatgilar bu siiregte
bilgi ve teknolojiyi ¢aligmalarinda sik¢a kullanmay1 denediler ve denemeye de devam
etmekteler. Ancak yaraticilifin ana ireticisi her zaman akil oldugundan bilgisayarlar
bir¢ok teknik ve yazilimsal olanagi bir arada sunuyor olsa da hald kullanicilarindan

belki de her zamankinden daha fazla bir emegi talep etmektedirler.

2.2. Cagdas Bir Sanat Formu Olarak Dijital Sanat

Cagdas ve modern sozciikleri diger dillerdeki kullaniminin aksine Tiirkce’de
cogu zaman birbirlerinin yerine kullanildigindan genellikle algida karmasikliga neden
olan kavramlardandir. ‘Modern’ koken olarak Latince ‘modo’ (son zamanlar, tam
simdi)’den tiiretilen ‘modernus’ teriminden gelen bir sozciiktiir. Modern sézciigliniin
etimolojik kokeni MS 5. yy’a kadar uzansa da asil anlamin1 aydinlanma doéneminde
bulur. Bir diisiince sistemi olan modernizm ise, hiimanizm ve demokrasi temeli {izerine
yiikselen aydinlanmayla birlikte ortaya ¢ikmaistir.

Klasik Cag’dan Modernizm’e gecis 6nemli bir belirleyenin yon degistirmesiyle
miimkiin olabilmistir. Klasik ¢agda dinin ve kilisenin egemenligi altinda olan Bat1
diistince diinyasi, modernizm ile din etkisinden kurtularak bulusabilmistir. Bu,
modernizme gegigin en dnemli belirleyicisi olarak goriilmektedir. Ciinkii modernzimle
birlikte akil ve aklin egemenliginde ortaya ¢ikan felsefi ve bilimsel sdylemler hayat1 ve
evreni anlamlandirmaya yonelen her tiirli yaklasimi yeniden sekillendirmistir. Bu
stirecte dinin kutsal, soyut ve tanri temelli agiklamalarinin yerini bilimsel, somut ve akil

odakli degerlendirmeler almistir. Pozitivizm, rasyonalizm, emprizm, varolusculuk gibi
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felsefi akimlar toplumsal hayati ve bilimsel yaklasimi belirleyen onemli felsefi
soylemler olmustur (Colak, 2008, s.3). Modernizmi ronesans ve aydinlanma ile
siirlandiramasak da modernizmin gelenekten kopus ve siirekli bir yeniyi arama tutkusu
oldugu sdylenebilir (Yilmaz, 2006, s.13). Bu yaklasimda yeni olan her sey yiiceltilirken
eski olanlar elestirilir. Yeni olanin yol gosterici 15181 akil, bilim ve felsefede aranir.
Kuskusuz bu diistinme bi¢imi tiim modern sanati derinden etkilemistir.

‘Cagdag’ sozciigli son yiizyilin sanat tarihi siirecine bakildiginda neredeyse en
fazla akil karistiran sozciiklerden biri olmustur. Cagdas kelimesi dilbilimsel agidan veya
sOzliikk anlamlartyla bakildiginda; bulunulan ¢ag ile es zamanlara ait olan, o giine has, o
zamani yansitan, anlamlarina gelmektedir. TDK (Tiirk Dil Kurumu) sozliiglinde ¢agdas,
1. Aym ¢agda yasayan, muasir 2. i¢inde bulunulan ¢agin anlayisina, kosullarma uygun,
modern anlamlarina gelir (TDK, 1998, s.421). Uygarlik tarihine bakildiginda her ¢agin
kendine 6zgii bir 6zellik tasiyan tarihsel bir siire¢ ya da donem oldugu goriliir.
Dolayisiyla bilimsel, sosyal, ekonomik, felsefi, sanatsal vb. yonleriyle her ¢agin kendine
0zgli ozellikleri icinde bir cagdasliktan da sdzedilebilir.

Sanat tarihi acisindan bakildiginda, Ilk¢ag Sanati, Ortagag Sanati, Rénesans,
Modern Sanat, Cagdas Sanat gibi kendine 6zgii 6zelliklerini bigim, lislup ve anlayis
birliginden alan dénemlerden s6z edilebilir. Modern Sanat hem bir tarzi tanimlamasi
hem de zamansal bir anlam i¢ermesi nedeniyle bir karmagikliga neden olsa da sanat
tarihi igerisinde belirgin bir doneme génderme yapar. Cagdas sanat denildiginde, ¢agin
sanati, yasanilan yiizyillin kendine 6zgii 6zelliklerinin yansidigi, bir yaniyla da o
zamanin dogurdugu sanat anlagilmaktadir. Ancak sanatin kendine 6zgli dinamikleri
dikkate alindiginda, bulunulan zamandan yaklasik 20 y1l 6nce ¢agdas sanat denildiginde
anlasilanlar ile su anda sOzii edilen cagdas sanat arasinda dahi belirgin farklar
olusabilmektedir. Genel anlamda yakin doneme ait sanat anlayislar1 i¢in kullanilan
Cagdas Sanatin sanat tarihi i¢inde bir donemi ifade ettigi diisiincesi heniiz ¢ok yeni bir
tartismadir. Kimi zaman yeni bir zamansallik bi¢cimi ya da yeni bir donemsellestirme
kavrami, kimi zaman estetik bir kavram ya da yeni bir sanatsal icra tarzini ifade ettigi
sOylense de heniiz tartismaya agik bir kavramdir (Esanu, 2013, s.95). Farkli kaynaklar
bu dénemi 1940 (Esanu, 2013, s.7), 1960 (Antmen, 2012, s.193) hatta 1980 (Danto,
2010, s.9)’lerden baslatarak giiniimiize kadar getirmektedir. Sanat tarihsel siirecte
sanatin tiretim pratiginde 6nemli bir yol ayrimini ifade eden kavramsal sanat hareketleri
dikkate alindiginda, ¢agdas sanatin 1960’11 yillardan baslayarak giinlimiize kadar gelen

cok cesitli sanat tiretim bigimini de kapsayan genis kapsamli bir anlayisi temsil ettigi
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sOylenebilir.

‘Modern’ nasil ‘en yakin tarihli’ anlamima gelen salt zamansal bir kavram

degilse ‘cagdas’ da su anda cereyan eden her sey anlamina gelen salt zamansal

bir kavram degildir. ...Tipki ‘modern’ kavraminin salt ‘yakin tarihli’ sanata
degil bir iisluba, hatta bir doneme atifta bulunmas gibi, ‘cagdas’ kavrami da sirf

su anin sanatindan daha fazlasina isaret eder (Danto, 2010, s.32).

Modern sanat anlayisinin ortaya ¢ikisindaki en onemli etkenlerin bagsinda
fotografin bulunusu (1820) gelmektedir. (Carroll, 2012, 5.162) Fotograf gergege tipatip
benzerlikte, hizl1 ve ucuz bir yontemle resimsel etki yakalamay1 olanakli kiliyordu. On
dokuzuncu yiizyilin sonu yirminci ylizyilin baglarima gelindiginde fotograf dis
gergekligin birebir taklidi olmasi bakimindan resmin elde ettigi etkiden daha gergekgi
gorliniiyordu. O giinlerde fotografin resmin sonunu getirecegi disiiniiliiyordu.
Soylentilerin aksine resmin sonu gelmedi ama en énemli islevi dis gercekligi yansitmak
olan resim anlayisinin biiyiik 6l¢iide degismesine neden oldu.

Bu rekabet modern oOncesi sanattan modern sanata gegiste, resimde dis
gerceklige sadakatten vazgecilmesine, resmin mimetik olmayan oOzelliklerle ele
alinmaya baglanmasina neden oldu. 20. yy’in baslarindan itibaren bir¢ok sanatgi
resimlerinde dogaya karst daha 6znel bir tavir gelistirdiler (Selmanpakoglu, 2014,
s.120). Sanatcilar resmi “diinyaya agilan bir cam, ayna ya da pencere olarak géormek”
(Selmanpakoglu, 2014, s.163) yerine tuval ylizeyini ve resmi kendi anlatimlarinin
nesnesi haline getirdiler. Boylece resmin temsili nitelikleri 6nemini giderek kaybetti.
Dogay1 ve cevreyi gostermekten vazgecen ressamlar tuval ylizeyini ¢dziimlemeye
basladilar. “Modern sanatc¢ilar ‘resimleme’den kacinip, tuvallerini ‘temsili olmayan’
sekil ve renklerle olusturdular. Amaglar1 diinyanin algisal goriiniimlerini yakalamak
degil gorintiileri gorsel diizenleme, bi¢im ve etkileyici tasarimla kayda deger hale
getirmekti” (Carroll, 2012, 5.162).

Modern sanata bakildiginda, kendisini daha ¢ok bir dncekine gore tanimlayan,
tepki niteliginde ortaya ¢ikmis akimlardan olustugu goriliir; Empresyonizm, Post-
Empresyonizm, Ekspresyonizm, Fovizm, Kiibizm, Fiitiirizm, Dadaizm, Konstriiktivizm,
Siirrealizm, Soyut Ekspresyonizm, Resim Sonrasi Soyutlama vb.. Bu hizli degisim,
kiiltiirlerin duraganhigina karsit bir bicimde, modernizmin eskimis ve muhafazakar
olandan uzak durma, tarihe ve ge¢mise elestirel bakisla siirekli yeni olani arama ve
bulma yaklasimmin sanattaki yansisi gibidir. Estetik bir igerige sahiptir ve resmin

geleneksel boya, tuval, fir¢a ligliisiinden pek ayrilmaz. Ancak, 6zellikle 20. yiizyilin
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ikinci yarisindan itibaren sanat disiplinleri ve diger alanlarin kendilerini stirekli
sorgulamalari, onlar1 bu baglamda daha 6zerk bir yapilanmaya dogru gotiirtirken sanatin
da kendi olanaklarin1 ve iiretim bi¢imini sorgulayarak ozerk bir anlatima dogru hizla
ilerledigi goriiliir. Soyut Ekspresyonizm’in de etkisiyle bu resim yapma yontemi resmi
giderek daha soyut bir bigime gotiirlirken sanat kendi kendini referans gostermeye
baslar ve bagimsiz, 6zerk bir harekete doniisiir. Modern sanatta yeniye olan tutku o
kadar yogundur ki bdylece resim, resmin nasil yapilacagina iligkin sorulara yanit
ararken toplumdan ve hayattan uzaklasir. Clement Greenberg’in “Modernist Resim”
adli makalesinde sanat yapitinin modern sanatta bi¢imci bir ¢ergevede tanimladigi saf
sanat yaklagimi ile sanatin giderek daha ¢ok kendi i¢ine kapandigi da sdylenebilir.
“Oyle bir modernist yasa olsun ki zamanimizda gercekten ayakta kalan tiim
sanatlara uygulanabilsin. (...) Oyle modernist bir Yasa olsun ki aracin
gegerliligine temel olmayan gelenekleri fark eder etmez dislayabilsin (...) bir
tir kendini arindirma (saflastirma) siireci olsun (Greenberg, s.208- 229;
Giderer, 2003, 5.42)”

Modern sanatin yazarlarindan en Onemlisi olarak kabul edilen Clement
Greenberg’in tuvalin iki boyutlu yilizeyini esas alan ve sanat eserini, ekonomik, siyasi ya
da her tiirlii toplumsal olayin bir yansimasi olmaktan 6te, bigimsel ve estetik arayislarin
bir gostergesi olarak géren bir anlayis ile savunmasi ve bir insan yetenegi olarak
bigimsel bir paradigmaya doniistirmesi modern ve cagdas (Contemporary) sanat
baglaminda bu iki kavramin ayriminin belirlenmesinde en agiklayici yontemlerden birisi
olarak distiniilmektedir.

Ayrica son zamanlarda modernizm/postmodernizm tartismalarinin da etkisiyle
Modern Sanat ve Cagdas Sanat kavramlarinin sanat tarihi iginde zaman zaman iki ayri
donemi ifade etmek i¢in kullanildig1 goriilebilir. Her ne kadar {izerinde bir goriis birligi
saglanamamig olsa da bugliin Modern Sanat terimi 1890’11 yillardan 20. yiizyilin
ortalarina, hatta 1980°li yillara kadar uzanan bir dénemi ifade etmek i¢in kullanilirken,
Cagdas Sanat terimi ise kimi zaman 20. yiizyilin ikinci yarisindan, kimi zaman da
postmodernizmi de igine alacak sekilde 1980°’den gliniimiize kadar olan sanat anlayigini
ifade etmek i¢in kullanilmaktadir (Whitham, 2013, s.9). Ancak ne olursa olsun ¢agdas

sanat kavramiyla artik yeni bir sanat anlayis1 ve yaklagimina vurgu yapildigi agiktir.



26

2.2.1. Dijital Sanat ve Kavramsal Boyut

Yirminci yiizyilin ikinci yarisindan itibaren Pop Art, Minimalizm, Kavramsal
Sanat, Viicut Sanati, Toprak Sanati, Fluxus, Beuys’un eylemleri Clement Greenberg’in
bi¢imci anlayisina ve Soyut Expresyonizm’e Karsi gelisen hizli bir degisim siirecini
gosterir. Dada Marcel Duchamp’in hazir-nesneleri ve Pop Sanat’in sanat nesnesinin
biricikligini sorgulayan yaklasimi kavramsal sanat¢ilara yeni fikirler vermekteydi.
1960’11 yillara gelindiginde kavramsal sanatgilar sanat nesnesinin varligini, sanatin
nesneye olan gereksinimini tartismaya baslamislardi. Sanatin maddi varligi ve
bigiminden ¢ok diisiincenin 6n planda tutuldugu bir sanat prati§i modern sanatin
sonunun geldigi izlenimini yaratiyordu. (Giderer, 2003, s.150) Bu ¢alismalar geleneksel
anlamda sanat nesnesinin tekil formuna, alimip satilabilen bir meta deger olarak
kullanilmasina karsit bir bigimde sanat1 tiim yonleriyle ele alip tartisan bir yaklasimi
ortaya koymaktaydi. Ancak Kavramsal Sanat’mn sanati ¢éziimleme girisimi Dada
hareketinde oldugu gibi bir karsi-sanat anlayisi olarak goriilmemelidir. Ciinkii
kavramsal sanat, sanati kuramsal anlamda ¢oziimlerken ortaya koydugu metni de ‘bir
sanatsal pratik’ olarak gormektedir. (Aysan,
http://www.sanattanimitoplulugu.org/Kavramsal_Sanat.htm) O nedenle kavramsal
sanat bir dil oldugu kadar bir bilme nesnesidir de.

Marcel Duchamp ‘Cesme’ adli calismasini herhangi bir estetik kaygi olmaksizin
ortaya koymustur. Duchamp’la birlikte artitk ‘Bu neden sanattir?’ sorusuna cevap
aranmaya bagslanmistir. Bu noktadan itibaren kavramsalci yaklasimla iiretilen cagdas
sanat Orneklerinde estetigin kural ve tabularinin bir 6nemi ve gecerliligi kalmamis,
sanatgt estetik kaliplardan uzaklagsmistir. BOylece sanatgi, estetigin belirleyici yoniine
iliskin kuramlardan siyrilarak daha ¢ok endiistri ve teknoloji ¢aginin insan, toplum,
politika, ¢evre ve kiiltlir {izerine etkilerini dikkate alarak ¢alismalarini ortaya koymaya
baslamistir. Giinlimiiz sanatinda artik 6nemli olan eserde bir ya da birka¢ imgede ortaya
konan ortiik anlamlar ve diigiincelerin ¢agrigimlaridir.

Kavramsalci yaklasimdan etkilenen sanatgilar bu donemde sadece seri iiretilmis
hazir nesneleri degil kendi bedenlerini, dogayi, ¢evreyi ve hatta video gibi ¢ok ¢esitli
malzemeleri kullanarak diisiincelerini ortaya koymaya baslamiglardir.

Sanat¢cinin bedenini kullanarak gerceklestirdigi performans ya da happening

(olusum) tiirtinde gosteriler; resim ve heykel gibi geleneksel tiirlerin 6tesine

uzanan enstalasyon ya da environment (¢evre) tiiriinde diizenlemeler; galerinin
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ve miizenin hem fiziksel hem ideolojik sinirlarin1 agmak adina agik alanlarda ve

dogada gerceklestirilen arazi, toprak, ¢evre sanati tiiriinde projeler ve benzeri

sanatsal ifadeler, izleyiciyi estetikten Once zihinsel bir algilama siirecine
cagirmast bakimindan kavramsalciligin sinirlar1 iginde degerlendirilebilir

(Antmen, 2012, 5.193).

Bu yeni sanat anlayis1 baslangigta ‘diisiince sanati’ ya da ‘enformasyon sanatr’
olarak adlandirilsa da, zamanla o yillarda geceklestirilen tiim alternatif ifade bigimlerini
kapsayacak sekilde Kavramsal Sanat olarak adlandirilmistir (Antmen, 2012, s.193).
Kavramsal sanat esin kaynagini Duchamp’in hazir-nesnelerinden alarak ilerlemis ve
benzer tiirdeki diger sanat hareketleri de artik yeni bir sanat pratigine gonderme
yapmaktadir. Kavramsal sanatla birlikte ortaya ¢ikan bu yeni sanatin anlatim dillerine
bakildiginda o6zellikle resim ya da heykel agisindan tuvalin, firganin, boyanin, kilin,
metalin, ahsabin ve diger klasik malzemelerin yerini bir¢ok farkli malzemeye biraktigi,
eski anlatim bigimlerinin yerine, yeni dillerin gelistirildigi soylenebilir. Ozellikle
1970’1lerden itibaren her tiirlii malzemeyi kendi anlatimlarinin nesnesi olarak kullanma
Ozgiirliigline kavusan sanatcilar gorsel sanatlarda inanilmaz c¢esitlilikte deneysel
calismalar gergeklestirmislerdir. Oyle ki ‘Subat ayinda Diisseldorf’a diisen karlarm tiim
kisisel sorumlulugunu alan’ Joseph Beuys’da oldugu gibi (Lynton, 2004) baz1 sanat
pratikleri bir seyin sanat yapiti olmasi icin elle tutulur bir gorsel nesneye bile gerek
duyulmadigimi gosterir (Danto, 2010, s.37). Malzeme ve anlatimdaki 6zgiirliik goriintii
acisindan her seyin sanat yapit1 olabilecegini ortaya koydugu gibi izleyiciyi de duyusal
deneyimden diisiinceye yoneltmektedir.

Cagin bir¢ok acidan hizli degisimi, dogal olarak o donemin sanat anlayislarinda
da hizli degisimlere neden olmustur. Ozellikle gelisen teknolojiden etkilenen ¢agdas
sanat anlayis1 ile birlikte sanatta bir ‘“Uslup’ birliginden s6z etmek miimkiin
gorinmemektedir. Sanatcilarin herhangi bir akima ya da isluba bagli kalmadan
caligmalarini tiretmeleri gerek malzeme gerekse anlatim olanaklar1 bakimindan onlari
Ozgiirlestirirken sanat akimlar1 arasindaki sinirlar1 da giderek belirsizlestirmistir. Bu da
1960 sonrasi sanat1 tanimlamay ve siniflandirmay1 giiglestiren bir durumdur. Ornegin
Nam June Paik’in TV-Cello calismasi fluxus, video sanati, performans sanati ve dijital
sanat i¢inde goriilebilir. Yine de belli bir siniflandirma ilkesini dikkate almak zorunda
olan bir¢ok sanat tarih¢iSi bu sanat trinlerini daha ¢ok kullanilan malzeme ve
yontemleri dikkate alarak adlandirmaktadir; Viicut Sanati (Performance Art), Arazi

Sanati (Land Art), Video Sanati (Video Art), Mail-Art, Dijital Sanat (Digital Art) vb.
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Dijital sanatin ortaya ¢ikist bilgisayar teknolojilerindeki gelisimle paralellik
gostermekle birlikte, Ben Laposky’nin 1950°li yillarda gerceklestirdigi elektronik
soyutlamalar1 ya da Manfred Mohr’un algoritmik ¢alismalarinin bir sanat tiirii olarak
kabul edilebilirligi lizerine yapilan tartigmalar diislintildiigiinde, dijital sanatin aslinda
kavramsal sanatmn ortaya koydugu diisiincelerle birlikte gelistigi goriilmektedir. Ornegin
dijital sanatin bilgisayar ortaminda {iretiliyor olmasi ve ¢ogunlukla internet ortaminda
sergilenmesi, kavramsalci yaklagimin sanat eserinin bir metaya doniismesine neden olan
galeride ya da miizede sergilenmesine karsit tavriyla neredeyse bire bir ortiismektedir.

Bugiiniin bilgisayarlarina en yakin bilgisayarlar 1972’de kullanilmaya baslansa
da 1980’11 yillarda birbirleriyle iletisim kurabilen bilgisayarlarla birlikte (internet) dijital
teknolojilerdeki gelisim de biiylik ivme kazanmistir. Sanatcilar, 6zellikle 1990’1
yillardan itibaren giderek ucuzlayan ve yayginlasan bilgisayar teknolojisinin sundugu
olanaklar1 ¢alismalarinda daha etkili bir bigimde kullanmaya baslamislardir. Dijital
teknolojiler ve dijital sanat, giiniimiiz sanatgilarinin her gegen giin daha cok ilgi
gosterdikleri sanat bigimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital sanat kisaca elektronik ya da dijital ortamda iiretilen sanat olarak
tanimlansa da sadece dijital ortamda tiretilen yapitlar degil su ya da bu bigimde dijital
teknolojilerin isin igine katildigi bir¢ok karma (hibrit) calisma dijital sanatin
kapsaminda diisiiniilebilir. Bu siiregte bilgisayar yardimci bir ara¢ olabildigi gibi tiim
uygulamalar bilgisayarda da gerceklesebilir. Bruce Wands’in smiflandirmasi dikkate
alindiginda dijital goriintii ya da resimler; dijital heykel; dijital enstalasyon ya da sanal
diizenlemeler; dijital animasyon ve videolar; performans, miizik ve ses sanati; yazilim,
veritaban1 ve dijital oyunlar; net sanati gibi dijital teknolojinin kullanildig1r bir¢ok
yontem dijital sanat iginde degerlendirilebilir (Wands, 2006, s.8-31).

Kendine 06zgii bir iiretim pratigine sahip olan dijital sanatta sadece sanatin
bilgisine sahip olmak yeterli olmamakta giiniimiiz teknolojisinin bilgisine de gereksinim
duyulmaktadir. Sanat¢ilarin islerini gergeklestirirken kimi zaman oldukga basit bigimde
bu dijital teknolojiden yararlandiklarini, kimi zaman da yiliksek diizeyde teknoloji ve
yazilim miihendisligi bilgisini gerektirecek son derece karmasik bilesenlerle
caligmalarini olusturduklarint gérmek miimkiindiir. O nedenle dijital teknolojinin sanat
tirtinlerinde kullanilmaya baslanmasiyla, sanatcilarin yalnizca sanatsal degil ayni
zamanda teknik anlamda da yaratici ¢ézlimlemeler iiretmeleri kaginilmaz olmustur.

Genellikle  kullanildiklar1  malzeme ve  teknikler  dikkate alinarak

siniflandirilabilen bu yeni ¢agdas sanat formlari iginde yer alan dijital sanat, sanatgilara



29

inanilmaz c¢esitlilikte anlatim olanaklar1 sunmaktadir. Yapilmasi neredeyse imkansiz
gibi goriinen bir¢ok seyi gerceklestirmeye olanak saglamasiyla insanin yaraticiliginin
sinirlarin1  zorlayan dijital teknolojiler, belki de son yillarda sanatgilart bu yeni
teknolojileri kullanmaya ¢eken en 6nemli nedenlerden birisidir.

Insanoglunun dizginlenemez yaraticiligi ve yeniyi kesfetme diirtiisii, bugiiniin
sanatcisinin hi¢ olmadigi kadar deneysel ve yenilik pesinde bir anlayista olusunun
nedeni olarak goriilebilir. Gliniimiiz sanatgis1 da diisiince ve ideallerini, tepkilerini,
eylemlerine ve c¢aligmalarina yansitan bir kimlige sahiptir. Dijital sanat insanin
cevresiyle, bilgiyle, teknolojiyle, estetikle olan etkilesimini sorgulamaktadir. Boylece bu
sanat, kavramsal sanatin 1960’11 yillardan itibaren ortaya koydugu yeni sanat tiretim
pratigi ile birlikte gelisen cagdas sanat yaklasimini teknolojinin arag, yontem ve

kavramlari ile birlestirerek yeni ve zengin bir anlatim diline doniistiirmeyi basarmistir.

2.3. Dijital Kiiltiir ve Dil

Kiiltiirel degisim ve doniisiim siireci i¢inde bilim, sanat ve teknolojik gelisimin
koklii toplumsal degisikliklerin ortaya ¢ikmasinda etkisi biiyiiktiir. Toplumsal
yasantinin temel dinamigini olusturan bilim, sanat ve teknolojinin gelisim hizinin son
iki yiiz yilda inamlmaz boyutlarda olduguna tanik olunmaktadir Ozellikle buharl
makinenin icadiyla birlikte baslayan sanayi devrimiyle, insanoglunun binlerce yildir
stirdiirdiigli yagsam aligkanliklarin1 degistirerek bu yeni ‘modern’ toplum yapisina hizla
evrildigi goriiliir. Bu hizl1 degisimin temel nedeni insanin tas ya da bir agac dal1 gibi en
ilkel teknolojik aletlerden bugiiniin bilgisayarlarina kadar gelen siirecte elini kullanma
becerilerini arttirmasi ve genisletmesidir. Akilli insan1 diger canlilardan ayiran en temel
Ozellik onun bu kapasitesidir. Teknolojiyi insanoglunun bir iriinii degil onlarin
varliginin bir 6n sart1 olarak goren Gere, insanlar1 akilli olmaya, en azindan boyle
diistinmeye iten seyin teknoloji oldugunu soyler (Gere, 2008, s.8). Yaklasik 1,42 milyon
yil 6nce atesin bulunusuyla tekerlegin bulunusu (M.O. 3000-2500) arasinda gecen
stirece bakildiginda insanlik tarihindeki teknolojik gelismelerin oldukca yavas bir hizla
ilerledigi goriiliir. Ancak modern ¢aga gelindiginde teknolojinin gelisiminin inanilmaz
bir hiza ulastig1 goriilmektedir. Her gecen giin daha hizli yasanilan bu degisim siirecini
tam olarak kavramak ise giderek zorlagmaktadir.

Sanayi devrimiyle birlikte teknoloji ve bilimin hizli degismesinin temelinde

modernizmin, toplum ve diinya tasarimi yer almaktadir. Bilindigi gibi modernizm,
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ronesans ve aydinlanma ilkelerini temel alan bir projedir. Inanca kars: bilgiyi, teolojiye
karst bilimi 6n planda tutan bu diisiince sistemi, akil ve bilimi ilerlemenin temelinde
gormekte ve ilerlemenin siirekliligine inanmaktaydi. Esitlik, o6zgiirlik ve kardeslik
ilkelerine dayali toplum anlayisinin, bilim, teknik ve sanat alanindaki ilerlemelerle
birlikte insanlig1 da siirekli ileriye dogru tasiyacagi ve 6zgiirlesecegi diisiiniilmekteydi.
Endiistri devrimiyle birlikte dogayr da hegemonyasi altina almaya ¢alisan modernizm
bir siire sonra teknik ve teknolojik devrimlerle ilerleyisini siirdiirmiistiir.

Uretime bigim veren teknolojilerin gelistirilmesi ve iiretimde kullanilmasi
donemsel olarak farkliliklar gostermektedir. Ornegin tarim ekonomisinden su ve buhar
giicii  kullanilarak yapilan mekanik {iiretime dayali ekonomiye geciste endiistri
devriminin en biiyiik icatlarindan biri olan buharli makineler en 6nemli bulustur (1712).
Buharli makinenin icadini diger teknolojik gelismeler pesi sira takip etmis ve endiistri
devrimi (1.0) o yillardan sonra hizla kendini yenilemistir. Ikinci endiistri devriminde
(2.0) elektrik giicii yardimiyla tiretim bir siire¢ olarak ele alinip, teknoloji sayesinde seri
hale getirilmistir. Boylece iiriinler fabrikalarin hareketli bantlarinda seri olarak
iiretilmeye baslanmstir. Ugiincii endiistri devriminde (3.0) ise dijital devrim, elektronik
cihazlarin kullanilmast ve bilgi teknolojilerinin gelisimiyle otomatiklesen bir {iretim
tarzina gegilmis (1971 ilk mikro bilgisayar, 1976 Apple I), bilgi-iletisim teknolojileri ve
yenilenebilir enerji sektoriindeki ilerlemelerle birlikte is yapis bigimleri, insan iligkileri,
toplumsal yonetisim ve egitim alanlarinda kokli degisimlerin meydana geldigi
goriilmiistiir. Icinde yasadigimiz dénem hala iigiincii endiistri ¢ag1 gibi goriinse de artik
sanayi ve teknolojinin yeni bir iiretim anlayisina dogru evrildigi goriilmektedir. Bugiin
“Nesnelerin Interneti” teknolojisi ile iiretim siirecinde siirekli veri iiretimi, analizi ve
islemeye dayal1 zeki bilisim araclar1 ve sistemleri ile “Akilli Uretime” gegildigi (2010)
(Karadeniz, 2016, s.166) daha c¢ok siber-fiziksel sistemlere dayali bir iiretim
anlayisindan s6z edilmekte ve bu yeni siire¢ dordiincii endiistri devrimi (4.0) olarak
adlandirilmaktadir. Endiistri 4.0 olarak da adlandirilan ve dordiincii endiistri devrimini
baslattig1 diisiiniilen bu anlayis endiistriyel bir strateji planidir. Endiistri 4.0
teknolojilerin ve deger zinciri organizasyonlar1 kavramlarinin kolektif bir biitiin olarak
ele alinmasidir. Siber-fiziksel sistemler kavramina, nesnelerin interneti ve hizmetlerin
internetine dayalidir ve temel olarak bilisim teknolojileri ile endiistriyi bir araya
getirmeyi hedeflemektedir.

Endiistri 4.0’da ana bilesenlerinden ilki Yeni Nesil Yazilim ve Donanim, yani

bugiiniin klasik donanimlarindan farkl olarak diisiik maliyetli, az yer kaplayan, az
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enerji harcayan, az 1s1 iireten, ancak bir o kadar da yiiksek giivenilirlikte ¢alisan
donanimlar ve bu donanimlar1 ¢alistiracak isletim ve yazilim sistemlerinin kaynak
ve bellek kullanimi agisindan tutumlu olmasi hedefidir. Ikinci ve belki de en
onemli bilesen ise Cihaz Tabanl internet (Ing. Internet of Things), yeryiiziindeki
tiim cihazlarin birbiriyle bilgi ve veri aligverisi i¢in kullanildigi, her tiirli arag
gerece entegre edilmis, sensor ve isleticilerle donanmus, Internet baglantili akill
elektronik sistem bu sisteme kisaca Siber-Fiziksel Sistemler de diyebiliriz. Uretim
stirecinde fabrikalardaki makinelerde siber-fiziksel sistemlerin kullanilmasi
demek insanlardan neredeyse bagimsiz olarak kendi kendilerini koordine ve
optimize ederek liretim yapabilecek 'akilli fabrikalar' demektir. Eger Endiistri 4.0
stratejisi gerceklesirse liretim siiresi, maliyetler ve iiretim i¢in ihtiya¢ duyulan
enerji  miktar1  azalacak,  iretim  miktarn = ve  kalitesi  artacak

(https://tr.wikipedia.org/wiki/End%C3%BCstri 4.0)

Bugiin endiistri devriminin ii¢lincli boyutunun c¢ok otesine gecildigi, neredeyse
endiistriyi bile odagina almayan bir bilgi-iletisim ve medya yaklagiminin bireysel,
toplumsal, ekonomik, kiiltiirel, siyasi, etik ve akla gelen her tiirlii olgu lizerinde koklii
degisimlere neden oldugu goriilmektedir. Akil ve bilimi kendine temel almis, insanlig
da bununla daha ileriye tasiyacak olan modernizme karsi itirazlarin da bu degisimle
birlikte geldigi goriiliir. Genellikle 6niine geldigi kavrama ‘-den sonra’ anlami veren
post ekiyle birlikte postmodernizm moderniteden bir kopusu ifade ediyor gériinmekle
birlikte, postmodernite, moderniteye karsi gelistirilmis bir elestiri olarak temellenirken
bir diger yaklagimda ise moderniteden tiiremis, modernitenin bir 6zel durumu olarak ele
alinmakta ve tanimlanmaktadir (Kahraman, 2007, s.4). Her iki durumda da toplumun
yasam bicimlerindeki degisimler 1980’li yillardan itibaren net bir sekilde goriilmeye
baslanmis ve bu yeni yasantilar postmodernist bir kiiltiirii dogurmustur. Bu degisimi
1970’11 yillarda géren ve postmodern bir teori altinda birlestiren ilk teorisyenlerden biri
olan Jean Baudrillard postmodern kiiltiiriin gercekle olan iligkisini tanimladigi temel
kavramlarindan biri olan simiilasyon kavramini ortaya atar. Haritacilik iizerine bir
Borges masalindan yola c¢ikarak acikladigi simiilasyonu “bir koéken ya da bir
gerceklikten yoksun gergegin modeller aracilifiyla tiiretilmesini hipergercek yani
simiilasyon” (Baudrillard, 2011) olarak tanimlamaktadir. Ona gore gergegin yerini alan
bu simiilakrlar gercek'in bir benzeri olmadig1 gibi gercek'mis gibi yapan bir hali de
degildir.

Gizlemek (dissimuler) sahip olunan seye sahip degilmis gibi yapmak; simiile
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etmek ise sahip olunmayan seye sahipmis gibi yapmaktir. Birincisi bir varliga
(su anda burada bulunmayan) digeri ise bir yokluga (su anda burada
bulunmamaya) gondermektedir. Ancak bu olay sanildigindan daha da karmasik
bir seydir. Cilinkii simiile etmek —mis gibi yapmak degildir. Hastaymis gibi
yapan kisi yataga uzanip bizi hasta olduguna inandirmaya g¢alisir. Bir hastalig
simiile eden kisi ise kendinde bu hastalifa ait semptomlar goriilen kisidir.
Oyleyse “mis” gibi yapmak (feindre) ya da gizlemek (dissimuler) gergeklik
ilkesine bir zarar vermez, yani bunlarla ger¢eklik arasinda her zaman agik secik,

bR 1Y

gizlenmeye calisilan bir fark vardir. Oysa simiilasyon “gergekle” “sahte” ve

“gercekle” “diigsel” arasindaki farki yok etmeye calismaktadir (Baudrillard,

2011, s15)

Bugiiniin kiiltiirii de boylesi bir hiperger¢ek diinyanin yansimalariyla doludur.
Ornegin dijital kiiltiiriin bir parcas1 olan sosyal aglarda, kisiler, sosyal medya iizerinden
birbirlerini fiziksel olarak hicbir zaman gdérmemesine ragmen olduk¢a samimi
arkadagliklar kurabilmekte, kendi sosyallesme durumunu da bu aglardaki arkadas
listelerinin genisligine baglayabilmektedir. Gergekte varolmayan bu sanal arkadashik
nasil yasanabilir? Dolayisiyla bu hipergergeklik diinyasinda Baudrillard ‘hakiki’ ve
‘sahte’ diye bir seyin kalmadigindan, sadece sahte bir gerceklik olan simiilasyonlarin
oldugu kiiltiirel bir degisimden s6z etmektedir. Bu kiiltiirel degisimin en Onemli
enstriimani ise kuskusuz dijitallesen diinyanin ileri teknolojileridir.

Son endiistri devrimiyle birlikte, i¢ginde bulunulan bu dénem de dahil olmak
tizere, dijital teknolojik cihazlarin kullaniminin arttigina ve hayatin ayrilmaz bir parcasi
haline geldigine tanik olunmaktadir. Bugiin gerek isleri, gerekse ihtiyaglar1 dijital bir
sistem igerisinde ¢oziimlemek yayginlasmis ve bu durum kendi kiiltiiriini yani “dijital
kiltiri’ olusturmustur. Dijital kiiltiir kavraminda yer alan dijital terimi, ses veya
goriintlinlin (veri/data) sayisal dizi seklinde kodlanip depolanmasini, iglenmesini ve
iletilmesini saglayan elektronik sistemler icin kullanilmaktadir. Insan, artik imajlarmn
gerceg8in yerine gectigi, giderek goriintlilerin egemen oldugu bir diinyada yasamaya
baslamistir. Sanallik’in kendine 6zgii bir diinya olmaya baslamasi ve hayatin sanal
ortama taginmasiyla olusan dijital diinyanin sonucunda ortaya cikan dijital kiiltiiriin
toplumsal yasantinin her alanina yayildigi gozlemlenmektedir. Giindelik yasantinin
hemen her alaninda kullanilan, insanlarin yasam pratigini farkinda olmadan koklii bir
bicimde doniistiiren, kullanim yogunlugu nedeniyle neredeyse bedenin bir uzantisi

haline gelen bilgisayar, internet, akilli telefonlar, oyun konsollari, veri kayit cihazlar ve
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iletisimcileri, diger deyisle yeni medya olarak adlandirilan tiim bu dijital teknolojiler
dijital kiiltiiriin temel bilesenlerini olusturmaktadir. Bugiin neredeyse vazgecilemeyen
bu teknolojilerin geleneksel medyadan (gazete, radyo, televizyon, sinema) ayrilan en
onemli ozelligi etkilesimli ve multimedya bigiminde olmasidir. Bu 6zelligi nedeniyle,
dijital kodlama sistemiyle c¢ok miktarda bilgi aym1 anda bircok kullaniciya
aktarilabilirken kullanicilarin da aym1 anda geri doniisiim yapabilmesine olanak
saglanmaktadir.

Doksanli yillarda bilgisayarlar internete baglandiginda bu teknolojinin nereye
gidecegi pek ongoriilememekteydi. Oysa bugiin bir bilgisayarin bireysel giicii internetle
birlikte kolektif bir giice doniismiis durumda. Baslangicta bu gii¢ sadece bilgisayarlara
0zgli iken zamanla kiiciilen bilgisayar teknolojisi sayesinde gelisen akilli telefonlar,
tabletler, akilli saatler de bu kolektif giiciin bir parcasi haline geldiler. Bir el
bliylikliigiindeki bilgisayarlar 1960’larin oda biiyiikliigiindeki bilgisayarlarindan ¢ok
daha yiiksek kapasiteye sahipler ve ¢cok daha hizli internet baglantilariyla birbirlerine
baglilar. Donanim olarak gelisen kisisel bilgisayarlar, yazilim olarak da son derece hizli
bir bigimde geliserek evden isyerine her yere girdiler. Artik sirketler bir bagka kitadaki
calisaniyla sesli ve goriintiilii video konferansla toplantilarini yapabiliyor, bankacilik
islerinden seyahat planlarina kadar bir¢ok giinliik is akilli telefonlar iizerindeki
uygulamalarla bir dokunusla gerceklestirilebiliyor.

Ancak bu siirecte ortaya ¢ikan yeni araglarin insanin sosyal yasantisinda da
onemli degisimlere neden oldugu goriilmektedir. Ozellikle bilginin yeni teknolojik
araglar sayesinde kiiresel Olgekte yayilmasi, mekdndan ve zamandan bagimsiz bir
iletisim bigimini ortaya c¢ikarmaya baslamistir. Internet teknolojisinin olanaklariyla
bicimlenen Facebook, Instagram, Twitter gibi yeni medya tiirleri bir taraftan
bireysellesme egilimlerini arttirirken diger taraftan da bireylerin dahil olabilecekleri
kamusal alanlar olmustur.

Dijital kiltiir, bireyin dijital kimligini etkiledigi kadar dijital kimlik de kisinin
bireysel kimligini etkilemektedir. Boylece toplumsal kimligin de etkilendigi
sOylenebilir. Baska bir agidan bakildiginda dijital sosyal aglar sayesinde kiiltiir
kiiresellesmekte ve farkliliklarin azalmasiyla da homojenlesmektedir. Ulkeler arasindaki
kiiltirel sinirlar ortadan kalktikga, kiiltiir siirekli degisen bir yapiya girmektedir. Dijital
kiiltiir kendi kurallar1 ve kullanim bic¢imlerini iirettikce kullanicilar da bu kiiltiir i¢inde
kendi kimliklerini ortaya koyarlar. Boylece dijital toplumun bireyleri olan kullanicilar

paylasimlari, begenileri ve tiklamalari ile kiiresel bir agin par¢asi olurlar. Dogduklarinda
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internetin olmadig1 fakat sonradan internetle tanisan ve onu 6grenmeye calisan bir
neslin (dijital go¢cmenler) dijital teknolojinin iirettigi dijital kiiltiire bakis1 ile
dogdugunda kendini internetle i¢ ice bulan, yani dijital cagin icine dogan bireylerin
(dijital yerliler) bu kiiltiire bakis1 kimi zaman oldukg¢a farkliliklar gdstermektedir
(Bayzan, 2016, s.382). Ornegin dijital yerliler internet ya da dijital araglardan mahrum
kaldiklarinda kendilerinde 6nemli bir eksiklik oldugu hissine kapilirken dijital
gdecmenler boylesi bir yoksunluk hissine genellikle kapilmazlar.

Bugiin hem geleneksel hem de dijital ¢cagin medya ortamlarinin i¢ ice gegtigi ve
giindelik yasantinin igine gomiilii oldugu bir sistemde yasanilmaktadir. Giindelik
yasantiya her gecen giin daha derinden niifuz eden bu ortamda gen¢ kusaklar sosyal
medya uygulamalarini, cep telefonlarini, dijital oyunlar1 giindelik yasam rutinlerinin
dogal bir pargasi olarak kullanmaktadir. Bugiin gelinen noktada artik bilisim teknolojisi
ve bilgisayar sistemleri yeni bir dil anlayisi ve diisiinme bigimini yansitan araglar
konumundadir. Bu Kkiiltiirel araglarin olusturdugu yeni durum i¢in Aydinlanmanin
Diyalektigi adli kitabinda Theodor W.Adorno ve Max Horkheimer ‘kiiltiir endiistrisi’
kavramini tercih etmektedirler (Adorno, 2007, s.109).

Kuskusuz degismeyen tek sey her seyin degisiyor olmasidir ancak ¢ogunlukla bu
toplumsal degisim siireglerinin yavas gergeklestigi gozlemlenir. Oysa dijital kiiltiir,
internetin genis kitlelere yayildigi 1990’larin ortalarindan itibaren olduk¢a hizli bir
degisim siireci gecirmistir. iletisim teknolojilerindeki hizl1 gelisimden etkilenen kiiltiir
diinyasinda, artik dijital sistemler ve onun kurallarinin hakimiyetinden s6z edilmekte.
Bu da modern diinyanin yeni insanini kesin kati tercihleri olmayan, se¢imlerinde
geciciligi dogru davranig bigimi olarak goren, kat1 standartlar yerine daha esnek bir zevk
anlayisina sahip, gecici bir g¢evreyi, siirekli olarak yeni nesnelere sahip olmayi,
tikketebilmeyi ve bu nesnelerden kolayca vazgegebilmeyi s6z konusu haline getiren bir
bireye doniistiirmeye baslamistir (Giinay, 2016, s.120). Dijital kiiltiir de gelisen
teknoloji ile birlikte kendini siirekli giincellemekte ve olusan yeni duruma gore kendini
yapilandirmaktadir. Boyle bir dijitallik i¢inde bireyin kendini ifade etme sekilleri de

zamanla degiskenlik gostermektedir.

2.4. Dijital Sanatta Bicimlendirme Yontemleri

Gorsellestirme yontemleri ve teknikleri agisindan dijital teknolojilerin her gecen

giin kullanicilarina ve sanatcilara ¢ok sayida yeni olanaklar sunmaktadir. Dijital sanat
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iginde gergeklestirilen ¢aligmalar da kullanilan teknik ve yontemlerin gesitliligi dikkate
alindiginda, teknolojinin sanat¢ilara olduk¢a zengin bir uygulama alan1 sundugu
goriilmektedir. Glinlimiizde resim, ¢izim ve heykelden fotograf ve videoya, yazilim
sanatindan net sanatina kadar gesitli sanat bicimleri ile ¢alisan bircok sanatginin,
calismalarinda dijital teknolojilerden yararlandiklarina tanik olunmaktadir. Yapilan
islerin tasarim ve baski asamasinda dijital teknolojilerin kullanildig1 baz1 ¢aligmalarda,
calismanin analog ya da dijital islemlerle yaratilip yaratilmadigini belirlemek bazen
oldukgca zor olabilmektedir. Oyle ki dijital bir déniisiime ugramis oldugunu diisiindiiren
bir c¢alisma tamamen geleneksel yoOntemlerle yaratilmig olabilirken geleneksel
yontemlerle ‘el’ ile yaratilmis gibi goriinen bir ¢alisma da basindan sonuna kadar dijital
islemlerle elde edilmis olabilmektedir. Ornegin, bilgisayarda sanal bir formun sanki bir
kile bigim verir gibi, neredeyse gercekte oldugu gibi bi¢imlendirilip yine ayni sekilde
kilden ya da mermerden ii¢c boyutlu baski makinalarinda basildigi heykeller ya da
hemen her tiirlii resim malzemesini (yine gercekte oldugu gibi) kullanmaniza olanak
saglayan Photoshop, Illustrator gibi dijital goriintiiler olusturma programlariyla elde
edilen ‘resimlerin’ sanki sanat¢inin elinden ¢ikmig gibi alinan baskilari, dijital sanat ile
geleneksel sanat iiretim yontemleri arasindaki sinirlart giderek belirsizlestirmektedir. O
nedenle dijital teknolojilerin ¢agdas sanatlar icerisinde yaygin bicimde kullanilmasiyla
birlikte ortaya c¢ikan iriinleri siiflandirmak her gecen giin giderek daha da
giiclesmektedir.

Dijital sanatin, yaratilma siirecinde dijital teknolojilerin isin icine katildigi her
tirlii calismay1 kapsayan genis bir kavram olarak degerlendirilmesi de bu kapsamda
yapilan calismalarin smiflandirilmasim  zorlastiran  diger bir noktadir. Ornegin
calismanin yaratilma siirecinde sanatcilar bilgisayar1 temel bir arag, ortam veya
yardime1 bir eleman olarak kullanmig ya da herhangi bir asamasinda dijital teknolojiden
yararlanilmigsa bu c¢aligmalar dijital sanat kapsaminda degerlendirilebilmektedir. Bu
yaklasim dijital sanatin kapsamini olduk¢a genisletmektedir. Yine de biitiin bu {iretim
alanin1 kapsayici bir bakis agisiyla ve biitiinciil bir yaklagimla siniflandirmay1 olanakli
goren Paul (Paul, 2008, s.8) dijital sanat1 iki ana kulvarda ele almaktadir; bunlardan
birincisinde geleneksel sanatla bir bicimde baglantisi oldugu diisiiniilen dijital goriintii,
dijital heykel, video sanati gibi dijital teknolojinin ara¢ olarak kullanildig1 ¢alismalar
yer almaktadir. Ikincisi ise dijital teknolojinin tamamen kendi mecrasinda iiretilen
yazilim, veritabani ve oyun sanati, net sanati ve sanal gerceklik gibi dijital ortamlardir.

Diger yandan Bruce Wands’1n sanat {irliniiniin son bi¢imini dikkate alan bir yaklagimla
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bir smiflandirmaya gittigi goriiliir. Buna gore Wands dijital sanati; dijital gorinti
olusturma; dijital heykel; enstalasyon ve sanal gerceklik; performans, miizik ve ses
sanat; animasyon ve video; yazilim, veri tabani ve oyun sanati; net sanati olarak
siniflandirilmaktadir (Wands, 2006, s14). Ancak dijital teknolojinin birgok olanaginin
cesitli asamalarinda kullanildigi ‘melez’ (hibrit) calismalar disiintildiigiinde bu
siiflandirmanin keskin sinirlarla belirlenemeyecegi de vurgulanmaktadir.

Dijital goriintiiler ¢izimler, resimler, fotograflar ya da bir video karesinden
olusabildigi gibi bir bilgisayar programinin irettigi bigimler de olabilmektedir (Wands,
2006, s.32) Sanatcilarin elde ettikleri son goriintiiler sanatin alisik olunan bigimlerine
benzeyebilecegi hatta tuval ya da kagit iizerine basilabilecegi gibi tamamen dijital
teknolojinin kullanicilarina sundugu CD, DVD, ekran goriintiisii ya da internet gibi
ortamlarda da izleyicileriyle bulusabilirler. Bugiin sanat¢ilara ¢ok ¢esitli goriintiileme
olanagi saglayan oldukea giiclii 6zelliklere sahip ¢izim, resimleme yazilimlari ve bunlari
uygulayabilecekleri grafik tabletler ve bilgisayar donanimlari sanat¢inin yaratim
stirecine katki saglamaktadir. Geleneksel ve dijital yontemleri i¢ ige kullandiklari
calismalarinda sanatgilar, gergekeiligi yiiksek gorsel etkilerden soyut kompozisyonlara

kadar oldukga genis bir yelpazede ¢aligmalarini gergeklestirebilmektedir.

Tablo 19. Victor Koen, “Damsel N0.19” (Geng Kiz No.19) Kagit Uzerine Arsiv Baski,
2003

Tablo 20. Hamdi Telli, Fraktal Bedenlerin Soyut Kompozisyonu, Tuval Uzerine Fraktal
ve Algoritmik Baski
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Yukaridaki calismalarda oldugu gibi izleyicinin geleneksel sanat algisina da
uyan bu islerde sanatcilar tamamen dijital bilgi, yazilim ve yontemleri kullanarak
calismalarini olusturmuslardir. Koen’in ¢alismasi (Tablo 19.) renklerin agik-koyu
tonlamalariyla hacimsellik ve {i¢ boyutlu derinlik etkisinin yaratildig1r klasik resim
orneklerini cagristirirken, Telli’nin ¢alismasi (Tablo 20.) modern sanatin soyut renk
kompozisyonlarin1 ¢agristirmaktadir. Bicimsel olarak tuval iizerine yagliboya ile
yapilmis izlenimi veren bu c¢alismalar aslinda tamamen bilgisayarin olanaklariyla
iretilmislerdir. Diger yandan sanatcilar 6zellikle fotograf ve onun iizerinde degisiklik
yapmaya ve yeniden bi¢cimlendirmeye olanak veren yazilim ve programlarla elde edilen
goriintiiler kadar ¢ok farkli goriintiileri birbiri {lizerine bindirerek kolajlamaya olanak
saglayan teknik ve yontemlerle de ¢aligmalarini gergeklestirebilmektedir. Dijital olarak
olusturulan bu g¢aligsmalar bilgisayar ortami ve internette izleyiciye sunulabilecegi gibi
siyah-beyaz ve renkli dijital yazicilarla kagit ya da baski almaya uygun hale getirilmis
bez yiizeylere ¢iktis1 alinarak da sergilenebilmektedir. Bununla birlikte gerek tasarim
gerekse uygulama siirecinde dijital teknoloji olmadan gerceklestirilmesi oldukca zor
olan dijital goriintiileri de sanatcilarin kullandiklar goriilmektedir. Bu ¢alismalarda ileri

diizeyde yazilim bilgisi gerektiren programlar kullanilabildigi gibi 3D (ii¢ boyutlu)

tasarimlar yapmaya imkén taniyan programlar da kullanilmaktadir.

ALY TN NS
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Tablo 21. David Em, “Veins, Portal 37” (Damarlar, Kap1 37) 2010
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Dijital sanatin tasarim yontemlerinden biri de li¢ boyutlu tasarimdir. Endiistriyel
tasarimdan moda tasarimina bir¢ok alanda kullanilan bu yontemle sanatcilar dijital
heykeller gerceklestirebildikleri gibi sanal ortamlar yaratabilmekte ve bu ortamlarda
yaratilan objeleri hareket ettirerek animasyonlar yapabilmektedir. Baglangicta uzay ve
otomobil endiistrisinde kullanilmaya baslayan bu teknoloji kisa siire sonra heykelcilerin
de ilgisini ¢ekmistir. Heykel sanatinda sanatgilarin hazirladiklart 6n modeller ya da
maketlerin hazirlanmasi genellikle zaman almaktadir. Ug¢ boyutlu programlar ve
yazilimlarla birlikte bir nesneyi sanal olarak her yonden gorebilmek ve yergekimi gibi
fiziksel kosullardan kurtararak modelleyebilmek, heykel sanatgisinin isini oldukca
kolaylastirmaktadir. Bu sayede sanatcilar caligmalarin taslaklarini ve maketlerini dijital
ortamda dnceden hazirlayip CNC makinalar ya da 3D yazicilarla ii¢ boyutlu baskilarini
alabilmekte daha sonra da atolyelerinde heykellerini yapabilmektedir. Teknolojinin
bugiin geldigi noktada ii¢ boyutlu baskilar evlerde basit bir bigcimde flament

malzemelerle basilabilecegi gibi, yapilan tasarimlar, seri liretimde ve otomotiv

sanayinde siklikla kullanilan robot kollar sayesinde kil, tas, hatta mermere ¢ok daha

Tablo 22. Robotik Kol ile Bethowen Biist Yapimi, 2011
biiyiikk Olciilerde ii¢ boyutlu olarak da basilabilmektedir. Diger yandan {i¢ boyutlu
programlarin sanatgilara sundugu olanaklar bununla smirli degildir. Ozellikle gercekte

uygulamasi pek miimkiin olmayan malzemelerin kullanildig: ii¢ boyutlu formlar 3ds
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Max, Alias Maya, Zbrush gibi programlarla dijital olarak tasarlanabilmekte, bilgisayar
ve internetin sanal ortaminda hareket ve sesin de isin igine katilabildigi, hatta izleyicinin
de interaktif olarak caligmaya miidahale etmesini olanakli kilan sanal ortamlarda
sergilenebilmektedir. Boylece sanatcilar en zor malzemelerle heykellerini tasarlarken
diger taraftan da hareketli, sesli ve izleyicinin her yonden izlemesine ve miidahalesine
imkan veren tasarimlar gerceklestirebilmektedir.

Bugiin ‘dijital enstalasyon’ ve ‘sanal gerc¢eklik’le ilgilenen bir¢cok sanatgi
kullandiklar1 yontem ve teknolojilerle tirettikleri ¢alismalarinda ¢agdas sanatta siklikla
karsilastigimiz enstalasyonu bambaska bir boyuta tasimislardir. Oyle ki ses, 151k,
hareket, yazilim, fotograf, video gibi bir¢ok unsuru i¢inde barindiran, hatta izleyicinin
de gerek fiziksel gerekse internet araciligi ile katilimina ve miidahalesine olanak taniyan
calismalarla karsilasilabilmektedir. Ayrica yazilim ve internetin sagladigi olanaklar ve
sanal diinyalar yaratilmasina imkan veren sanal gozliik gibi donanimlarla, izleyicilerin
sanal gerceklik ortamlarinda siirece dahil olabildigi etkilesimli ¢alismalar sanatgilarin
hayal gii¢lerinin teknoloji ile biitiinlesmesini saglamaktadir. Dijital enstalasyon ve sanal

gergeklikle 1ilgilenen sanatgilarin g¢alismalarini  gergeklestirebilmesi i¢in  gelismis

teknolojik donanimlar kadar programlama ve yazilim bilgisine de ihtiyaci vardir.

Tablo 23. Mathieu Briand, Enstalasyon (elektronik miizik, robotlar, video teknolojisi),
REDCAT, Los Angeles, 2006



40

Gegmiste oldukga pahali ve zor olan bu uygulamalar kod yazmay:1 ve bunlari
mikro islemcilere aktarmayi saglayan programlar sayesinde her gegen giin giderek
kolaylagsmaktadir. Bugiin gelinen noktada enstalasyon sanatc¢isinin kullandigi malzeme
ve yontemler bakimindan kendini son derece Ozgiir hissetmesi analog ve dijital
enstalasyon ayriminin giderek belirsizlesmesine neden olmustur. Diger taraftan her
gecen giin gelistirilen yeni gorsellestirme teknik ve yontemleri ile birlikte ‘dijital
enstalasyon ve sanal gerceklik® uygulamalar1 sanatgilara stirekli yeni ve giiclii ifade
olanaklar1 sunmaktadir.

Giinlimiizde performans sanat¢ilarinin gelismis ileri teknolojinin olanaklarindan
yararlandiklar1 ve izleyicilere ¢ok farkli deneyimler yasattiklari ¢aligmalarla daha sik
karsilasilmaktadir. Genellikle sanatsal ortami dikkate alan ‘dijital enstalasyon ve sanal
gergeklik’ uygulamalarina karsit bir bicimde ‘performans sanati’ daha ¢ok sanatciyi
merkeze almaktadir. Ge¢gmiste Fiitliristler, Dadacilar ve Gergekiistiiclilerin performans
kapsaminda ele alinabilecek uygulamalar1 olsa da ‘performans sanati” asil 1950°1i
yillarda ‘happining’lerle birlikte gelisim gostermistir. Sanat¢inin malzeme olarak
bedenini kullandig1 performans sanatinda siir, dans, miizik ve hatta fotograf, video gibi

cok ¢esitli Ogeler de kullanilabilmektedir (Antmen, 2012). Mizik ve ses

teknolojilerindeki yeni gelismelerle isitsel ve gorsel 6geleri de bir arada kullanan

L1 1 [T 1 I l l |
Tablo 24. Mateusz Marpi Marcinowski, “Binary Garden” (ikili Bahge), 2017

sanat¢ilarin  olusturduklar1 ortamlarda izleyiciyi de bir katilimciya doniistiirmeyi
basardiklar goriiliir. Ozellikle ses ve goriintiiyii eszamanl denetlemeye olanak saglayan
sensorler (algilayicilar) ve ses iiretmeye yarayan cihazlarla, sanatgilar etkileyici
performanslar gergeklestirebilmektedir. Ornegin sensor tabanli miizik aletleri ile

biyolojik sinyalleri kullanan Atau Tanaka izleyiciyi de g¢alismaya bi¢im veren bir
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katilmer olarak gergeklestirdigi performanslarinda kolektif miiziksel yaraticiligt

amaglamaktadir (Tablo 25.).

PanthéonSorbonne

Tablo 25. Tanaka, Atau, Mubu Funk Scot Paylasimi: TEDxPantheon Sorbonne
Sirketinde Atau Tanaka, 2012

Dijital goriintiilerle calismanin belki de en keyifli ve ilgi ¢ekici yonlerinden biri
de hareketli goriintiilerle calismaktir. Hareketli goriintiiler elde etmek ve bu hareketli
gorlintiiler tizerinde islem yapmak her zaman sanatgilarin ilgisini c¢ekmistir. Bir
gorlintiiyli fotograf ya da cizim ile hareketliymis gibi gdsterebilmek igin goriintii ve
zaman iliskisinin dogru hesaplanmasi gereklidir. Ornegin animasyonda herhangi bir
hareketi goziin akici bir bigimde algilayabilmesi i¢in bir saniyede en az 25 kare ¢izime
gereksinim vardir. Bir film makinasi da aynmi sekilde saniyede 25 kare goriintii oynatir.
Boylece normal sartlarda bir animasyon i¢in dakikada 1500 kare goriintii ¢izilmesi
gerekmektedir. Dakikalar arttik¢a bir animasyon film i¢in harcanan emek ve zaman da o
kadar artacaktir. Eskiden her karesinin manuel yontemlerle ¢izilip iretildigi
animasyonlar (cell animasyon) bugilin gelistirilen yazilim ve programlarla birlikte her
gecen giin sanatcilarin islerini daha da kolaylastirmaktadir. Ozellikle Adobe Animate,
ToonBoom, Synfig Studio gibi programlar iki boyutlu animasyonlarda kullanicilarina
ileri ¢oziimler sunmaktadir. Boylece sanatgilar biiyiikk stiidyolar, ekipmanlar ya da
animatorlere ihtiyag duymadan masaiistii bilgisayarlarinda hareketli goriintiilerle

calisabilmektedirler.
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Diger yandan 1965 yilinda hareketli goriintiileri kolaylikla yakalayip
kaydetmeye ve hemen yeniden oynatmaya olanak saglayan video teknolojisi de Nam
June Paik gibi sanatgilarin oldukga farkl ve ilgi ¢ekici isler iiretmesine imkan vermistir.
Video sanatinin Oncii sanatgilarindan Paik teknolojiyi 6n planda tuttugu deneysel
calismalarinda, videoyu ¢agdas bir sanat formu olarak konumlandirdig1 goériilmektedir.
Bugiin bilgisayar teknolojisi ve onunla birlikte gelistirilen yazilim ve uygulamalarla
birlikte sanatcilar sadece animasyon ve videoyu degil fotograf, ¢izim, ses ve miizigi de
calismalarinda birlestirerek kullanabilmektedir. Hatta teknolojinin kullanicilarina
sagladig1 yeni olanaklarla birlikte eskiden ¢esitli uzman ekiplerle yapilabilecek birgok
uygulamayi bugiin sanatgilar ev ya da atolyelerinde kendileri gergeklestirebilmektedir.
Karma medya caligmalariyla taninan Dennis H. Miller da miizik ve gorsel ogeleri
kullandig1 animasyonlarinda ritim, ses ve hareketleri birlestirir. Miller giindelik hayatin
icine niifuz eden kaos ve kesintilere dair yansimalari c¢agrisgtirmak amaciyla
gerceklestirdigi ‘Beyaz Giriltii’ adli animasyonda Cinema 4D 3D modelleme
programini  kullanmistir (Tablo 26.). Sesleri gorsel bigimlere doniistiirdiigii
animasyonlarin yan sira 3D duragan goriintiilerle de ¢ok sayida sergi gerceklestirmigtir
(Tablo 27.).

Tablo 26. Dennis H. Miller, “White Noise” (Beyaz Giiriiltii), 2009
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Tablo 27. Dennis H. Miller, “Point and Line to Plane: three studies after
Kandinsky” (Nokta ve Cizgiye Dogru: Kandinsky'den sonra ii¢ ¢aligma), 2013
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BOLUM 111

DIJITAL GORUNTULERLE URETILEN DIiJIiTAL RESIM VE DIiJiTAL
RESIMDE YARATICI SUREC

3.1 Duvar Resminden Sayisal Resme

Resim yapmak, insan i¢in her zaman 6nemli olmus ve resim insanlar arasinda
sanat yoluyla iletisim kurmanin arac1 olmustur. Insanin insanlasma siirecinin ayrilmaz
bir pargast olan resmin en eski orneklerine Eski Tas (paleolitik) doneminde, bundan
32,000 yi1l 6nce yapildigr tahmin edilen Chauvet-Pont d'Arc’da (Fransa) (Bon, 2008),
14,000 yillik Ispanya’daki Altamira’da (Valladas, 1992, s.68-70) ve Fransa’daki
Lascaux (MO 18,000) (Genty, 2011, s.479-500) magaralarinda rastlanir. Magara
duvarlarina yapilan ve neredeyse iki metreyi bulan bu biiyiik figiirler genellikle hayvan
betimlemelerinden olusmaktadir. Yapilma nedenleri konusundaki tartismali savlara
karsin bu figilirler saglam bir gorsel inceleme sonucu gergeklestirilmis gorsel
betimlemelerdir. (Eroglu, 2013, s.55) Tarih 6ncesi doneme ait bu ilk betimlemelerden
tuval yiizeyine yapilan resimlere kadar aradan gecen zamanda resim duvarlara, gamur
ya da kil kap kacaklara, ahsap, bez, kagit ve deri yiizeylere yapilabildigi gibi Orta
Cag’da ¢okca yaygin olan, renkli taglarin kullanilmasiyla gerceklestirilen mozaiklerle de
yapilagelmistir. Yine Orta Cagda yas siva lizerine sulandirilmis boya ile yapilan freskler
ve renkli camlarin bir araya getirilmesiyle yapilan vitraylar resim sanatinin gelisimini
saglamistir. Orta Cag’in sonlar1 ve Ronesans’la birlikte bez yiizeye yapilan tuval resmi
yagli boyanin da bulunmasiyla gilinlimiize kadar koklii bir resim yapma gelenegi
olusturmustur. Bugiin resim denildiginde ilk 6nce bu resim geleneginin iiriinii olan sanat
eserleri akla gelmektedir. Resmin bu geleneksel iiretim bi¢iminde resim, sanatgisi
tarafindan elle iiretilmeli, tek ve biricik olmali, kopya ya da tekrar olmamali, yeni ve
Ozgiin olmalidir. Akademilerin kurulmasiyla birlikte resim, izleyicisiyle sanat galerileri
ve sergi salonlarinda bulusabilmis, miizeler ve koleksiyonlarda saklanarak gelecek
kusaklara aktarilabilmistir.

Bununla birlikte yeni teknolojilerin modern ve ¢agdas sanat igerisinde
kullanilmasi, sanat ve resim sanat1 tizerine bir¢ok tartismayr da beraberinde getirmistir.
Ozellikle dijital teknolojinin olanaklartyla sanat iiriiniiniin cogaltilmas1 ve yeniden

tiretilmesinin resmin ve sanat triiniiniin biricikligi ve orijinalligi kavramlarin1 énemli
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Ol¢iide degisime ugrattig1 goriilmektedir. Bir sanat {irlinliniin ¢ogaltilmasinin ve teknik
olarak yeniden iiretiminin tarihi olduk¢a eskilere dayanir. Bu ¢ogaltim yontemleri, tahta
bir baski kalibinda iki ya da iic boyutlu kaliplar hazirlanarak ve cesitli baski
yontemleriyle ¢cogaltilarak kullanilmasindan, bugiiniin dijital teknolojisi i¢inde karmasik
algoritmalar ve kodlarla dijital olarak iiretilebilmesine ve ¢ogaltilmasina olanak
saglayan bir¢ok teknigi kapsamaktadir. Cogaltilabilir goriintiiler elde etme, sanatcilarin
calisma siireclerini oldugu kadar gorsel kiiltlirii de derinden etkilemis ve etkilemeye de
devam etmektedir. Eskiden siradan insanlarin kilise ve tapinak gibi ¢ok 6zel yerlerde
karsilagabildigi resimler ancak matbaanin bulunmasindan sonra yayginlasip evlerin
ierisine girebilmistir. Ozellikle de on dokuzuncu yiizyillin sonunda, fotografin
bulunusuyla birlikte gorsel kiiltiir hizla yayginlasmistir. Fotograf, goriinen gergekligin
birebir goriintiisiinii yakalamanin yani sira, elle ¢izilen bir portre ya da manzaranin da
benzerlerinin elde edilmesine olanak sagliyordu. Boylece bir resmin fotograf yoluyla
tiretilen tipkibasimi (reprodiiksiyon) kolayca ¢ogaltilip bir¢ok kisiye ulasabilmekteydi.
Baski yontemlerinde ofset baski gibi yeni teknik ve yontemlerin bulunmasi ozellikle
bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle birlikte, ¢izim ve fotograflarin ucuz ve hizli bir
bigimde ¢ogaltilabilmelerine ve resimlerin genis halk kitlelerine yayilmasina da olanak
saglamigtir.

Resmin ya da gorsel bir imgenin yiizey lizerinde renklerle betimlenmesinin tarihi
oldukca eskilere dayanmakta ve gelisim siirecinde uygulanan yontem ve tekniklerde de
bircok degisim oldugu goriilmektedir. Gorsel betimlemenin zemini kimi zaman bir
magara duvari, toprak ya da seramik bir kap, deri, kagit, cam ya da bez iken glinlimiizde
resim ylizeyi lazer, 151k ya da bilgisayar monitorleri olabilmektedir. Bu degisimin ilk
habercisi, modern sanatin baslarinda resmin yiizeyine miidahale olarak gorebilecegimiz
kolajin kullanilmasi (kiibizm) ve onu izleyen Dada hareketi olmustu. Picasso ve Braque
kiibist resimlerinde gazete ve dergilerden kestikleri pargalar tuval yiizeyine yapistirarak
daha once ¢ogunlukla siislemecilikte goriilen kolaji, tuval yiizeyinde ¢izim ve boya ile
birlestirerek yeni bir bi¢im dilinin aract olarak kullanmiglardir.

Tuval ylizeyine boya ve fir¢ca disinda malzemelerin girmesi resmin ve sanatin ne
olduguna iliskin tartismalar1 da arttirmistir. 1950’lerin sonlarina gelindiginde sanat¢inin
eli ile tuval arasindaki sembolik bagi tartisan Pop Art’in 6nemli sanatgilarindan Roy
Lichtenstein 1961°de ¢izgi roman karelerinden karakterleri gosteren resimler yapmaya
baslamisti. Ben-Day noktalarindan fonlar, kaligrafi ve konugma balonlarim1 kullandig:

kendine 6zgii gorsel anlatimlarim1 daha sonra serigrafi ile ¢ogaltmaya basladi. Sadece
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renklerini ve orijinal kaynaktaki formlarini degistirerek yaptigi bu calismalarda,
sahicilik ve 6zgiinliigii karsilastiran tartismalar yapiyordu.

Diger yandan 6zgiinlik ve ¢ogaltmalar1 ¢alismalarinin odagina koyan Sherrie
Levine ise, Walker Evans’in 1936°da ¢ektigi fotograflari yeniden gorsellestirdi. Bunu
bir ileri asamaya tasiyan Michael Mandiberg, 2001 yilinda Levine’den yeniden
fotografladig1 25 Evans fotografinin yiiksek ¢oziiniirliiklii gorselini iki web sitesinde
aym anda yaymladi. lzleyiciler istedigi resmi indirip anlatildigi bicimde
cercevelediklerinde Mandiberg’in elinden ¢ikmis gergek bir sanat eserine sahip
olduklarimt bildiren sahiplik sertifikasina imza atabiliyorlardi. (Shanken, 2012, s.23)
Calismalarini ¢ogaltarak ya da algoritmik ve baska tiirden yaklagimlara bagvurarak belli
bir form iretmekte elektronik aletlerden faydalanan sanatgilarin ayni zamanda
geleneksel Ozgiinliik, yaraticilik ve buna bagl sanat goriiglerine karst da bir durus
sergiledikleri goriiliir. Bu sanatgilar, 50’ler ve 60’lardan itibaren sinyal isleme,
bilgisayarl grafik ve elektronik fotokopiyi, 1980’lerden beridir de yiiksek ¢oziintirliiklii
dijital fotograf¢ilik, baski, video ve prototipi ¢alismalarinda kullanmiglar ve kullanmaya

da devam etmektedirler.

_f',’ .&S

Tablo 28. Sol: Walker Evans, “Alabama Tenant Farmer Wife” Alabama Kiraci
Ciftci Karis1 1936, Sag: Sherrie Levine, “After Walker Evans” (Walker Evans’dan
Sonra) 1981
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Dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte gorintiileri, sesleri ve resimleri iiretip
cogaltmaya uygun cesitli teknikler, sanatginin geleneksel estetige bakisini etkilemis ve
kodlar, bir ekrandaki resim ya da nesne seklindeki sanat iiriinlerinin yaratilip dagitilma
olanaklarini genisletmistir. Bugiin, sanatcilar ¢esitli yazilim ve programlar kullanarak
bilgisayar teknolojisinin olanaklari ile yeni bir tuval ya da resim yiizeyi olarak
kullandiklar bilgisayar monitdriinde resimlerini olusturabilmekte, bunlar1 ahsap, metal,
pleksiglas ve kagittan tuval bezine kadar hemen hemen her tiirlii malzemenin iizerine
basarak c¢ogaltabilmektedir. Teknolojinin sanat ve estetik bakis agimizda ortaya
¢ikardigr bu yeni durumda sanat¢inin resmini yagliboya ile tuval yiizeyine sabitleme
zorunlulugu ortadan kalkmig goriinmektedir. Ya da en azindan teknolojiyle sanatsal
fikirlerini birlestirmeyi diisliinen bir¢cok sanatgi i¢in artik yagliboya, firca, tuval, kil,
mermer gibi malzemeler bir zorunluluk olmaktan c¢ikmistir. Ozellikle 1960’lardan
itibaren ¢agdas sanat anlayisinin gelisim siireci dikkate alindiginda, sanat ve
teknolojinin bir arada kullanildigi dijital sanat baglaminda bir resim, bilgisayar
monitdriinde olusturulabilmekte, yine dijital yontemlerle her tirlii yiizeye
basilabilmekte ve c¢ogaltilabilmektedir. Artik dijital ressam sayisallasan goriintiileri
cesitli gorsellestirme programlari kullanarak tamamen bilgisayarda olusturabilir, bu
calismalar istedigi yiizeye baskisini alabilir, bir yiizeye sabitleyerek ya da sanal
ortamda istedigi kadar ¢ogaltabilir, ya da sergi salonlari, galeriler ve miizeler disinda
dijital ortami ve interneti kullanarak diinyanin hemen her yerindeki izleyicisiyle c¢ok
hizli bir sekilde bulusturabilir. Ayrica tuval resminin zaman iginde kolayca deforme
olabilen hassas yapisiyla karsilastirildiginda sayisal goriintiiler bilgisayarda, internette
ya da veri depolamakta kullanilan sabit veya tasinabilir disklerde hi¢ bozulmadan uzun
yillar saklanabilir. Kaynagimi kendi sayisal ortamindan alan dijital ¢alismalar her ne
kadar sayisal ortamlar1 disinda bir yiizeye sabitlenmis ya da ii¢ boyutlu yazicilarla kil ya
da mermerden insa edilmis olsun ortaya ¢ikan iiriin artik sayisal bir resim ya da heykel

olacaktir.

3.2. Dijital Goriintiiniin Algisal Boyutlar

Baska bir¢ok dilde digital olarak yazilan ve dilimize Fransizcadan gegen dijital
sozcugiiniin Tirkge karsiligi ‘sayisal’ anlamima gelmektedir. (TDK, 1998, s.581)
Kokeni 1650’lerde ‘parmaklarla ilgili’ anlaminda kullanilan ve Latince digitis ve

digitus'dan gelen sozciik ozellikle bilgisayarin icadindan sonra ‘sayisal basamaklarin
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kullanilmasi’n1 ifade eder. Elektronik sistemler ‘analog’ ve ‘sayisal’ olmak iizere ikiye
ayrilir. Analog sistemlerde elektrik sinyalleri slirekli olarak deger degistirir ve belli
sinirlar iginde her degere sahip olabilirler. Sayisal sistemlerde ise elektriksel sinyaller
oldugu gibi iletilmezler. Bu sinyallerin yerine rakamlar iletilir. Bunu anlatacak bir 6rnek
olarak anaokulu ¢ocuklarimin resim faaliyetlerinde yaptiklari bazi resimleri
gosterebiliriz. Bosluklardan olusan bu resimlerde her boslukta bir rakam vardir ve her
rakam bir renge karsilik gelir; 3 yesil, 5 mor gibi. Cocuklar da resimlerini buna gore
boyarlar. Tipki ¢ocuk resimlerinde oldugu gibi bilgisayarda da tiim renkler sayilarla
tarif edilir. Dijital goriintiiyli olugturan bu en kiigiik resim hiicresine piksel (pixel) denir
ve dijital gorlntii piksellerden ya da basit bir dille noktalardan olusur. Dijital bir
goriintliide piksel sayis1 ne kadar ¢oksa goriintii kalitesi de o kadar artmaktadir. Her
pikselin benzersiz (unique) bir say1 ile tanimlanan bir renk degeri vardir. Sadece renkler
degil ayn1 zamanda harfler de sayiya doniistiiriiliir. Klavyedeki tus takiminda ‘F’ harfi
70 ‘I” harfi 73 sayisina denk diiser. Bunun en biiyiik avantaji sayilarla hesap yapilabilir,
saklanabilir, doniistiiriilebilir olmasi ve belki de en Onemlisi geri ¢agirildiklarinda
kopyasi ile orijinali arasinda bir fark olmamasidir. Ornegin dijital fotograflar binlerce
resim noktasindan meydana gelirler ve her resim noktasinin kendine 6zgii bir renk sayisi
vardir. Bir dijital fotografta bu tiirden milyarlarca sayr bulunur ve bu sayi
kombinasyonu ‘unique’ yani benzersizdir, tektir. Dolayisiyla kopyalandiklarinda ya da
cogaltildiklarinda her defasinda aymi fotografi elde ederiz. Bilgisayar teknolojisi ve
bununla birlikte iretilen yeni teknolojiler agisindan bakildiginda sayisallastirilmig
goriintiilerin hangisinin orijinal ya da kopya oldugu sorusu anlamsizdir.

Elektronik sistemlerde genel olarak giris ve ¢ikis sinyalleri ‘analog’ yapidadir.
Bunlarin  sayisal olarak islenebilmesi ve iletilebilmesi icin ‘Analog/Sayisal
Dondstiiriici” (Analog-to-Digital Converter, ADC) ve ‘Sayisal/Analog Doniistiiriicii’
(Digital-to-Analog Converter, DAC) kullanilir. Dijital fotograf makinesinde objektiften
gecen 151k’in, 1518a duyarli sensorlere carparak elektrik sinyallerine, oradan da
bilgisayarin anlayabilecegi sayisal verilere doniistiiriilmesi sonucu dijital goriintii
olusur. Dijital goriintiiniin en temel 6zelligi sayisallastirilmis olmasidir. Ancak bu
sayisal veri gozle goriiniir bir 6zellige sahip degildir. Sadece bilgisayar sisteminin kendi
dilinde anlagilabilecek soyut bir kod’dur. Baska bir deyisle dijital goriintiiler sayisal
verilerden olustugundan bu sayisal verilerin somutlasabilmesi yani algilanabilir gorsel
ozelliklere doniisebilmesi o sayisal verileri isleyebilecek bilgisayar gibi dijital sistemler

ve monitorler/ekranlar sayesinde gerc¢eklesebilmektedir. Bilgisayarlarda ya da
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tabletlerde gordiiglimiiz goriintiiler sayisal verilerin gozle goriilebilecek algisal formlara
dontstiiriilmiis bigimleridir. Dijital goriintiiler bilgisayar yazilimlar1 ve programlar
kullanilarak tamamen bilgisayar ortaminda olusturulabilirler ve bu 6zelliklerinden
dolay1 da kolaylikla degistirilerek baskalagima ugratilabilirler, sayisal olarak var oldugu
bir ortamdan digerine hizli bir sekilde aktarilabilir ve programlanabilirler. Bugiin
sanatcilar bilgisayar teknolojisi ile iiretilebilen sayisal/dijital goriintiileri ¢aligmalarinda
yeni gorsel imgeler yaratmakta kullanabilmektedir.

Dijital imgenin temel 6zelligi sayisallagtirilmis olmasidir. Sayisal veriler her
seyden Once bir kod, bir isarettir. Dolayisiyla ister harflerden isterse sayilardan olugsun
kendine 6zgii bir dil’dir. Sayisal imge baslangicta gozle goriinlir bir materyalden
yoksundur, yani soyuttur. Bilgisayarlar kendine 6zgii bu kodlar1 ya da isaret dilini bizim
algilayabilecegimiz gorsel bi¢imlere doniistiirdiigiinde aslinda bizim i¢in algilanabilir
bir forma doniistirler.

Sayisallastirilmis imgenin ilk somutluk kazandigi yani algilanabilir oldugu yer
kuskusuz bilgisayar ekranlaridir. Sanatgilar bilgisayarin olanaklariyla yapilabilen dijital
gorlintiileri kullanarak kendi sanatsal imgelerini yaratabilirler. Boylece sanatgi varlik
yasasint kendi Oziinden alan otonom bir yapiy1 yaratici edimiyle insa edebilir. Bu
noktadan itibaren dijital goriintii salt bir goriintii olmanin 6tesinde, tipki tuval yiizeyi
gibi teknik bir iiriin olan bilgisayar monitoriiniin tasiyicist oldugu sanatsal imgedir.
Artik dijital goriintiilerle sanat¢inin yaratacagi bu gorsel imgelerin bilgisayar
ortamindan baski makineleriyle her tiirlii ylizeye baskilar1 yapilabilir, lazer ya da 1sikla
projekte edilerek herhangi bir yere yansitilabilir ya da kendi ortamlarinda

sergilenebilirler.

3.2.1. Dijital Resimde Gorsel Algi ve Plastik Dil

Cagdas sanat i¢inde, birden fazla sanat bi¢cimi ya da teknik anlatimin bir arada
kullanilabildigi dijital sanat, 0 ve 1’lerin olusturdugu teknolojik dilin sanatsal anlatima
ve liretime doniisebildigi yeni bir gorsel algilama bi¢imi yaratmistir. Malzeme olarak
teknolojiyi kullanan bu sanat bigiminde internet, ag baglantilari, 6zgiin yazilimlar, sanal
gergeklik, sanal ortamlar, GPS teknolojileri, veri tabanlari, robotlar, protezler, makine
uzantilari, dijital oyunlar ve daha baskalar1 kendi baslarina ya da birden fazlasi bir araya
getirilerek kullanilabilmektedir. Teknolojiyle bu kadar i¢ ige gegen bir sanatsal anlatim

bi¢ciminin elle iiretilen diger sanat iiriinleriyle karsilastirildiginda kendine 6zgii gorsel
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bir dile doniistiigii goriilmektedir. Ozellikle kendi ortaminda iiretilip tiiketilen ve
izleyiciye alistk olmadigi deneyimler yasatan net art, web art, yazilim sanati, oyun

sanat1 gibi orneklere bakildiginda bu dijital gorsel dili algilamak daha da kolaylasir.
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Tablo 29. Burak Akin, “Ceza Sistemleri Ag1” Henie-Onstad Kunstsenter, Oslo, 2014

Dijital sanat her ne kadar 0 ve 1 gibi soyut rakamsal kombinasyonlarin
birlesiminden olusmussa da duyumsal olarak algilanabilecek somut bir goriintiiye
doniismesi gerekir. Dijital sanatin algilanabilir oldugu yer baslangicta bilgisayar ortami
olmakla birlikte bu goriintiiler iki ve {li¢ boyutlu yazicilarla alinan baskilar, ekran
gortintiileri, lazer ve 1sikla elde edilen goriintiilere de doniistiirtilebilirler. Bagka bir
deyisle dijital sanatta izleyici 0 ve I’lerin olusturdugu sayisal verileri degil bu
kombinasyonlarin bilgisayarda yarattigi gorsel goriintiileri gérmektedir. Dijital resmin
malzemesi de oncelikle bu bilgisayar goriintiileridir. Ressam nasil kullandigr boyanin
kimyasal bilesenlerini bilmeden sadece yaptigi resmin aract olarak yagli boyayi
tuvalinde gorsel imgeler yaratmada kullaniyorsa dijital sanatgi/ressam da 0 ve 1’lerle
olusan bilgisayardaki kombinasyonlardan ¢ok bu dilin yarattig1 yeni teknolojik ve gorsel
olanaklarla resmini yaratmaktadir.

Bilgisayar teknolojisinin bugiin geldigi noktada resme ait tiim malzemeleri sanal
olarak kullanmak olanaklidir: Yagh boya, parmak boya, sulu boya, kuru boya, firgalar,
rulolar, spatulalar, her tiirlii ¢izim kalemleri, markerlar, hemen her tiirli kagit ve tuval

yiizeyler. Bilgisayarlar ve ona bagli program ve yazilimlar, sanatin geleneksel arag ve
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gereclerinin hemen hepsini taklit edebilmekte ve sanatgilar bu malzemelerle yarattiklari
gortintiileri imge yaratiminda kullanabilmektedir. Baslangigta bu durum sanat¢inin isini
cok kolaylastiriyormus gibi goriinse de dijital sanat¢1 boyayi tuval yilizeyine uygularken
bilmesi gerekenden ¢ok daha fazlasini teknik olarak bilmek zorundadir. Ciinkii sanatg1
tuval yiizeyindeki deneysel yaklasimini dijital resimde ancak bilgisayar teknolojisini ve
programlarin1 kullanabilecek bilgi ve deneyime sahip olduktan sonra uygulayabilir.
Dijital sanat¢1 ¢alismasini sonuglandirabilmek icin yeterli diizeyde teknolojik bilgiye
sahip olmak zorundadir.

Artik bilgisayarlar suluboya ya da yagli boya gibi bircok malzemeyle elde
edilebilecek hemen her tiirlii gorsel etkinin sayisal olarak yaratilmasimi olanakli
kilmaktadir. Kuskusuz ¢ok farkli kullanim ¢esitliligine sahip olmasina ragmen dijital
resmin iretilisinde de diger sanat alanlarinda oldugu gibi nokta, ¢izgi, 151k, form, doku,
renk vb. gibi temel sanat Ogeleri kullanilmakta, sanat¢i hayal giicli ve yaraticiligini
bilgisayar1, yazilim ve programlart kullanarak ortaya koyabilmektedir. Bu acidan
bakildiginda klasik ya da modern her tiirden sanat anlayisina 6zgii bi¢imler
yaratilabilirken, soyut ya da hiperrealist calismalar da gerceklestirilebilmektedir. Ancak
dijital sanatcilar bununla sinirli kalmayarak teknolojinin, yazilim ve programlarla elde
edilebilecek sayisiz olanagi kullanarak sanatsal imgelerini yaratmayi basarmislardir.
Ozellikle gercekte resim yaparken uygulayamayacak olan; yapilanlar1 asama asama geri
alma, silme, katmanl calisabilme, dijital ortama 6zgii gorsel efektler kullanabilmek
dijital sanat¢inin gorsel imge yaratiminda ¢ok farkli olanaklar sunabilmektedir. Bu
noktada bilgisayar, sanat¢inin iiretiminde yardimci bir arag olabildigi gibi ¢alismasinin
temel yaraticisi da olabilmektedir. Ornegin gesitli yazilim ve programlarla tuval, firga
veya boya ile resmini uygulamanin yani sira yazilim sanati, net art ya da generative
art’ta oldugu gibi bilgisayarin kendisine 6zgli matematiksel dil’i kullanilarak da

caligsmalar tretilebilmektedir.

3.3. Simiilasyon Ve Sanal Gerg¢eklik

Dijital kiiltiiriin pargas1 bilgisayarlarin yasamin neredeyse her alanina girdigi bu
cagda dijital teknolojiler, sanatsal bir ara¢ olarak goriilmeye baslanmustir. Dijital
diinyanin somut bir goriintiisii olarak plastik, cam ve elektronik devrelerden olusan
bilgisayarlar kendine 6zgii kimi Ozelliklere sahiptir. Bilgisayarlar hem elektroniktir,

ayrica hem de dijitaldirler. Bir bilgisayar i¢in her sey, bir kablo boyunca gerilim (voltaj)
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olmasindan veya olmamasindan ibarettir. Voltaj olmamasi bilgisayar igin ‘sifir’
demektir, herhangi bir voltaj degeri olmasi ise ‘bir’ anlamma gelir. Ozii itibariyla
bilgisayarlar ‘sifir’ ve ‘bir’lerin yanyana gelmesinden daha fazlasini hesaplayamazlar.
Bagka bir deyisle bilgisayarlar 0 ve 1’lerden olusan matematiksel kombinasyonlari
olusturabilen ve bunlar1 kodlara doniistiirebilen, hesap yapabilen, bunlarin tiimiini
hafizasinda tutabilen ve istenildiginde bu milyonlarca hesaplanmis kombinasyonlar1
tekrar bize gosterebilen ve istenildigi kadar ¢ogaltabilen gelismis bir hesap makinesidir
aslinda. Bizler bu soyut sayisal diinyanin izlerini ancak onlarin goriiniir bigimlere
donistiiriildiigii bilgisayar ekranlarinda goérebilmekteyiz. Bu ekranlar bilgisayarin
goriilemeyen soyut diinyasinin ‘sanal’ yansimasi gibidir.

Similis kokiinden gelen simiilasyon terimi bir seyin taklidini (benzerini) yapmak
olan Latince simulare sozcligiinden tiretilmistir
(http://www.wikizeroo.net/index.php?qg=aHROcHMG6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3
dpa2kvU2ltw7xsY XN5b24). Simiilasyon ger¢ek diinya igerisindeki bir islemin veya
sistemin taklididir. Dijital sanatta ortaya ¢ikan goriintiiler bir taraftan yanilsamaci diger
taraftan da sanal bir Ozellige sahiptir. George Seurat gibi Pointilist sanatgilarin,
resimlerinde farkli renk noktalarimi yan yana getirerek optik bir yanilsama elde etmeleri
gibi, televizyon ve bilgisayar ekraninda da renkler yanilsamali bir imge olusturacak
bicimde birlestirilmislerdir. Ancak ekrandaki yanilsamali goriintii dijital olmayan
yiizeydeki yanilsamali algidan biraz daha farkli bir yapiya sahiptir. Dogada herhangi bir
nesneyi ya da resmi algilayabilmek i¢in 1518a gereksinim vardir. Oysa bir ekranda ya da
projeksiyonla yansitilmig bir goriintide tamamiyla 1s18a bakariz. Bilgisayardaki
yanilsamali goriintiilerin yapitagin1 1s1kla yaratilan bu sanal ortam olusturur. Isikla
yaratilan ve ger¢ek olmayan fakat bir gergeklik olarak algilanmak isteyen bu
gortintimleri, Baudrillard simiilakr olarak tanimlamaktadir. Baudrillard’a gore
1960’lardan sonra gergeklik algisi tamamen degismistir. Sanal imgede temsil edilenin,
temsil edilenin aslindan ¢ok daha gergekei goriindiigiinii soyleyen Baudrillard bir koken
ya da bir gergeklikten yoksun bdyle bir gergegin modeller araciligiyla tiiretilmesini
hiperger¢ek yani simiilasyon olarak adlandirir. (Baudrillard, 2011, s.14) Sanal olan
dijital imge bir simiilasyondur ve sanallik olmadan simiilasyon da olmaz.

Sanal (virtual), var olmayan ama algmin ydnlendirmesiyle var oldugu
yanilsamasi yaratilmasi durumunu ifade eden virtualis kokeninden gelen bir kavramdir.
Sanal Gergeklik (virtual reality) ise izleyicinin ya da kullanicinin olusturulmus bir

goriintli uzami igerisinde, diizenlenebilir bir zaman yapisi igerisine dahil olmasi ve ileri
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asamada da onunla etkilesmesi temel ilkesi tizerine kurulur; gesitli veri girdi ve ¢ikti
teknolojilerinden olusan gii¢, hareket, dokunma gibi duyusal etkileri benzestirerek
yeniden {ireten aygitlar ile {i¢ boyutlu goriintii ve ses aygitlar1 gibi teknolojik aygitlardan
olusan bir ortamdir. Sanal gergekligin benzetilmis gerceklikten ayrildigi en Snemli
nokta fiziksel gergeklikten neredeyse ayrilacak derecede bir yanilsamaya sahip
olmasidir. Ali Artun, Jonathan Carry’nin, “dijital imge {iretim teknolojilerinin, gozii ve
gorme edimini, optik olarak alimlanan ‘gercek’ dis diinyadan kopardigini” soyler.
“Dijital imgelerin eger bir takim referanslar1 varsa, bunlar olsa olsa milyonlarca bit
elektronik matematik datadir. Giderek gorsellik, soyut gorsel dilsel dgelerin i¢ ice
gectigi ve kiiresel olarak tiiketilip dolasima girdigi sibernetik ve elektromanyetik bir
alana oturacaktir.” (Artun, 2015, s.44) diyerek sanal ger¢ekligin yarattig1 algisal boyutu
ortaya koymaktadir. Kisaca sanal gerceklik teknolojisi ile yapilmaya calisilan, insan-
makine iletisimini en iist dlizeyde arttirmak i¢in insanla makine arasindaki engellerin en
aza indirgenmesi ya da ortadan kaldirilmaya calisilmasidir. Bdylece sanal gergeklik
katilimcilarina gergekmis hissi vermekte, bilgisayarlar tarafindan yaratilan dinamik bir
ortamla karsilikli iletisim olanag1 taniyarak ¢ boyutlu bir benzetim modeli
sunmaktadir. Bugiin bilgisayar ve video oyunlariyla halihazirda evlerimize kadar girmis
olan sanal gergeklik, gorme duyusuyla birlikte sanal ortamdaki objelerin yerlerini
degistirme, dokunma, fiziksel Ozelliklerini hissetme ve ¢evredeki sesleri isitme
duyularim1 da kapsayacak sekilde genisletilerek eglence diinyasindan, medikal alana ve
karmasik bilimsel deneylere kadar, cok genis bir sahada pek c¢ok uygulama alam
bulmustur. Sanal gerceklik ¢aligmalarinin ilk 6rneklerinden olan ugus simiilatorleri ile
pilot adaylarinin ugus deneyiminde bulunmalart saglanirken basta tip ve miihendislik
alanlar1 olmak tizere egitimde kullanimi1 her gecen giin yayginlasmaktadir.

Sanal gerceklikteki bir diger 6nemli olgu ise kullanici bilincinin farkindaligidir.
Sanal gerceklikte katilimec1 ve uzam arasinda dinamik bir ortam yaratilarak katilimci
icinde bulundugu sanal ortamla ‘etkilesim’ halinde olabilmektedir. Giiniimiizde
‘arttirilmus gergeklik’ de denen bu sanal ortamda katilimci ger¢ek ve sanal nesneleri
ayni ortamda birlikte algilayabilmekte boylece zaman ve mekana iliskin parametreleri
deneyimleyerek ve miidahale ederek yasayan bir ortamin ig¢inde olma algisi
olusturulabilmektedir. Diger yandan veri aglar ile bagka ortamlara da baglanarak fizik
diinyaya sanal goriintiiler ekleyerek melez gergeklikler olusturulabilmekte ve katilimciy1
birden ¢ok var olus yanilsamasina sokmak miimkiin olabilmektedir. Dijital sanatin bir

alt kolu olarak gelisen sanal gerceklik ve arttirilmis gergeklik, teknoloji ile birlikte
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dijital sanatin algilama, kavrama, ifade yontemlerinde yeni ve farkli kurgulamalara
olanak saglamaktadir. Sanal ger¢eklik temelde var olma deneyimi ile bilinci
sorgulayarak katilimciya sanal ortamin yapisal farkliliginda sembolik bir var olma
deneyimi yasatir. Sanat¢i, sanal gergeklikte, ‘sanat izleyicisi’ni ¢alismanin her
deneyimle birlikte yeniden iiretilmesine olanak saglayan bir ‘katilimc1’ya doniistiiriirken
sanatsal yaraticiliga yonelik diisiinme uygulama siireclerinin 6zelliklerini de farkli bir
boyutta tartismaya agmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojilerini kullandig1 oncii sanat yapitlariyla taninan Char
Davies’in 1995 yilinda gergeklestirdigi Osmose adli c¢alismasi (Tablo 30), sanal
gercekligin gercek zamanl olarak dijital sanat icinde kullanilmasi bakimindan, sanal
gerceklik ve yeni medya sanati tarhinde bir donlim noktasi olarak kabul edilmektedir.
Aslinda bir ressam olan Char Davies, 80’lerin sonunda iki boyutlu goriintii diizleminin
Otesinde bir olanak olarak gordiigii dijital medyayla ve li¢ boyutlu (3D) bilgisayar
goriintiileriyle ugrasmaya baslamis ve 3D yazilim sirketi Softimage’in kurucu direktorii
olmustur. Sanal gerceklikle ilgilenmeye basladigi ilk dénem ¢aligmalarinda 3D dijital
hareketsiz goriintiilerden olusan ‘Interior Body Series’i (1990-1993) Amerika, Avrupa,
Avustralya ve Kanada’da biiyiik 6lgekli ekranlarda sergilemistir. 1994-1995°te Kanadali
sanatg¢1 ti¢ boyutlu bilgisayar grafikleri ve etkilesimli iig boyutlu ses, kafaya takilabilen

Tablo 30. Char Davies, “Osmose” 1995
Tablo 31. Char Davies, “Osmose” Ekran Gortintiisii, 1995
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ekran ve katilimcmin solunum ve dengesi ilizerine kurulu gercek zamanli hareket
izlemesi yapabilen Osmose adini1 verdigi kapsamli bir interaktif sanal ortam kurmustu.
Osmose, kendisi ve diinya arasindaki algisal etkilesimi kesfetmek icin bir alan, yani,
kendisini kusatan alanda somutlasan biling olarak kisinin benliginin farkindaligini
kolaylastirmak icin bir yerdir. Osmose ve hemen arkasindan ger¢eklestirdigi Ephémeére
(1998) adli calismalar, estetik duyarliligi, teknik yeniligi ve katilimcilar iizerindeki
duygusal etkileri ile dijital sanatin kisa siirede en ilgi ¢eken islerinden olmustur.

Osmose gibi caligmalara bakildiginda, birbirine karsit gibi goriinen sanallik ve
gercekligin nerede baglayip bittigini belirlemenin giderek belirsizlestigi, insanin algisina
ve etkilesime agik bir deneyimle karsi karsiya kalinmaktadir. Ancak bu deneyimle
birlikte ‘gercek’ ve ‘sanal’1 “birbirinden ayri, karsit iki sey degil, daha ¢ok birbirini
tamamlayan, birbirinin niteligini arttirarak kabul edilebilir bigcimde birlestirerek ti¢lincti
bir durum olarak ‘melezlik’i yaratan varlik durum” (Sahiner, 2016) olarak gormek,
sanal ve gerceklikten tiireyen yeni bir ‘hibrit’ varlik alanim algilamayr olanakli

kilacaktir.

3.4. Dijital Goriintii ve Resim

Sanatin hangi alani olursa olsun kullanilan malzeme, sanatg¢ilarin diistincelerini,
mesajlarini, yorumlarini ve hayal gii¢lerini ifade etmelerinde her zaman ¢ok 6nemli bir
rol oynamistir. Cok eski zamanlarda herhangi bir yilizeye bir seyin izini ¢ikartabilmek,
cizmek ya da boyamak i¢in kullanilacak malzemeler konusunda sanatgilar simyaci,
Kimyager ya da eczacilara ¢ok daha yakindi. Sanatg¢ilarin baslangigta resim yapacaklari
yiizeylerdeki gorsellestirmeler i¢in ahsap paneller, kumas, yumurta, cavdar macunu gibi
dogal malzemelerin yani sira tempera ve mozaik tekniklerini de siklikla kullandiklar
goriliir. Mineral ve bitkilerin kullanilmasiyla elde edilen pigmentler sayesinde 6nceleri
oldukga smurli olan renk ¢esitliligi de zamanla artmaya baslamistir. Kimya bilgileri
attikca ve teknoloji ilerledik¢e sanatgilar dogal malzemelerden endiistriyel malzemelere
gecis yaptilar. Boylece tiipler igerisindeki pigmentlerden olusan yagl boya geleneksel
resmin temel malzemesi oldu. Ciinkii yagli boya tuval yilizeyinin insasinda renk ve
tonlama bakimindan ¢ok zengin olanaklar sunmaktaydi. Ancak sanatgilar ¢alismalarinda
istedikleri gorsel sonuglara ulasabilmek icin yagli boya disinda bir¢cok yeni teknik
olanaklarin da arayisi icinde olmuslardir. Bu nedenle ¢ok cesitli yontem, teknik ve

malzemenin sanat {iriinlerinde kullanildiklar1 goriiliir.
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Teknolojik ilerlemeler ve dijital ¢caga adin1 veren bilgisayarla birlikte sanatcilar,
calismalarinda dijital teknolojilerden yararlanmayi denediler. Modern sanatla birlikte
diisiincelerini ve duygularini ¢ok ¢esitli malzeme, arag ve teknikle ifade edebilen sanatg1
bilgisayarin kesfiyle birlikte dijital teknolojiyi de calismalarinda kullanmaya basladi.
Dijital goriintiilerin yaratilmasinda kullanilan teknik, ara¢ ve yontemler dijital resme son
derece zengin bir sanatsal anlatim olanagi da sunmustur. Sanat¢ilar yagliboya, tuval ve
firganin tiim 6zelliklerini simiile eden programlar sayesinde istedikleri goriintiileri dijital
olarak yaratabilmislerdir. Kiilbizmde Picasso ve Braque’in dokular1 kesip yapistirma
eylemi, sanal kesme yapistirma eylemine doniismiistiir. Bununla birlikte bilgisayarin,
programlarin ve yazilimlarin filtre ve efektlerle dijital ortama 6zgli yeni goriintiiler
yaratmaya olanak saglamasiyla dijital resme 6zgii anlatim olanaklar da genislemistir.
Boylece yaglh boya resimden dijital goriintiilerle olusturulan dijital resme
gegcilebilmistir.

Dijital goriintiilerin giinliik yasantinin her alanina girdigi bu cagda, sanatsal
malzemenin hemen her bi¢ciminin sayisallagtirma yoluyla veya tamamen dijital ortamda
iiretilmesi ve bilgisayarlarda islenmesi olanakli hale gelmistir. Bugiin artik sayilar1 her
gegen giin daha da c¢ogaldig1 goriilen birgok sanat¢i resim, ¢izim, heykel, fotograf ve
videodan sanal gergeklige kadar kendi yaratimlarinin araci olarak dijital teknolojiyi
kullanmaktadir. Sanat¢ilar ¢alismalaria dijital ortamin dil ve estetigini belirgin bir
bi¢imde yansitirken bazen kullanilan ince teknoloji ve istiin gorsellestirme-uygulama
becerileri ile calismanin analog islemlerle yapilip yapilmadigini belirlemek oldukca zor
olabilmektedir. Bu ilk bakista kullanilan teknolojinin geliskin 6zellikleri ile ilgili gibi
goriinse de daha ¢ok sanat¢inin yaraticiligimi ve teknolojiyi kullanma becerileriyle
ilgilidir. Dijital bir ¢alismada son derece gelismis teknolojik bilgi, yazilim, donanim ya
da malzemenin kullanilmas1 o ¢aligmanin sanatsal niteliklerini arttirmayacaktir. Ciinkii
dijital sanat teknoloji ve sanatin bir sentezidir.

Dijital goriintiilerin farkli yonlerinin goriilmesini saglayan son goriintiiler, ¢esitli
baski ve gorsellestirme yontemleriyle geleneksel bigimlere benzeyen ¢ok g¢esitli
malzemelere basilabildikleri gibi bilgisayar ortami1 ya da bilgisayarlarda da
gerceklestirilebilirler. Baski teknolojisindeki yeni gelismeler sayesinde gesitli kalinlik
ve Ozellikte kagitlar kadar tuval bezi basta olmak iizere hemen her tiirlii beze baskilar
almak miimkiin hale gelmistir. Burada orijinal olanin hangisi olduguna iligkin verilecek
yanit acik¢a ‘¢alismanin son bigimi’ olacaktir. Baska bir deyisle dijital resimde orijinal

olan “ayni derecede veri dosyasi, onun gorsellestirmesi ya da c¢alismaya somut bir
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fiziksel buradalik katan iki boyutlu veya {ii¢ boyutlu baskilardan birisi” oldugu
sOylenebilir (Shanken, 2012, s.78).

Dijital goriintiilerle ¢alisan sanatgilar ¢esitli yontem ve teknikler kullanarak
caligmalarina yon verebilirler. Bu bazen tamamen dijital ortamda goriilebilecek isler
olabilirken bazen de cesitli ylizeylere alinan baskilar olabilmektedir. Ya da ¢alismalar
data ve yazilimlar kullanarak olusturulabilirken gorsellestirmede ¢ok cesitli olanaklar
sunan programlarla da yapilabilmektedir. Bunun en somut ve ilk 6rneklerine dijital
sanatin Onciilerinden Manfred Mohr’da rastlamaktayiz. Baslarda ‘aksiyon ressami’
(action painter) ve caz miizisyeni olan Manfred Mohr, kontriiktivist sanata ilgi duymus
ve ilerleyen yillarda da bilgisayara yonelmistir. Ritim ve tekrarlart kullanarak giiglii bir
miizikal etki yarattigi tablolarindan ilk bilgisayar calismasina gegiste ¢ok belirgin
farkliliklar bulunmamaktaydi. Boylece o yillarda iizerinde g¢alismaya basladigi ve
giinlimiize kadar uzanan n-boyutlu hiperkiiplerin kirik projeksiyonlarini igeren kendi
icinde tutarh bir dizi ¢alismay1 ortaya ¢ikarmustir. Siyah beyaz eserlerindeki yiizey
algisin1 daha grafiksel bir bakisla ele almasi, onun sanki matematik¢i oldugu gibi bir
yanlis algiya neden olsa da, Mohr ¢alismalarinda ortaya koydugu gorsel diistincelerinde,
kiip’tin kendine 6zgii mimarisini bir anlamda tam olarak kirmamakla birlikte, kasith
olarak bozdugu, kimi zaman kararsiz ve soyut isaretler yaratmistir. Mohr bilgisayarda

m1 yoksa analog olarak mu tretildigi ilk bakista belli olmayan bu ¢aligmalarini aslinda
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Tablo 32. Manfred Mohr, “P-26”, (Mantiksal Geri Déniis) Kagit Uzerine Inversiyon

Yaziciyla Cizim, 50 x 45¢cm, 1970
Tablo 33. Manfred Mohr, P-1611_24 Pigment, 'Logique" (Mantik) Tuval Uzerine

Miirekkep Baski, 90 x 90 cm, 2012
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tamamen bilgisayarda tretmistir. “Ben bilgisayarda algoritmalari, yani once hesap
yapip, daha sonra da bagka tiirlii gerceklestirilemeyen bir eseri doguran kurallar
yaziyorum. Benim calismalarimda temsil etmeyi arzuladigim sistem ya da mantik
degildir, ondan kaynaklanan gorsel icattir” (Wands, 2006, s.63) diyen Mohr,
caligmalarinin gorsel kodlarini da kendisi yazmaktadir. Kenneth Noland ya da Ellsworth
Kelly gibi Amerikan soyut disavurumcu sanatgilarin c¢izgisel hatlarina ve soyut
disavurumculuga da uyan g¢alismalarini daha sonra kavramsal bir yaklagimla ele alan
sanatc1 islerini baglarda plotter yazicilarla kagit yiizeylere basarken son donemde tuval

yiizeyine ¢iktilarini almaktadir.

Tablo 34. Viktor Koen,(sol) “Damsel” (Geng Kiz) No.6, (sag) “Damsel” (Geng Kiz)
No0.15, Tuval Uzerine Baski, 89 x 61cm, 2002

Dijital goriintiilerin olusumunda Mohr gibi algoritmik kodlar kullanilabildigi
gibi firganin, boyanin, kagidin 6zelliklerini neredeyse gozle fark edilemeyecek kadar
benzeten ¢izim ve boyama programlariyla da iiretebilmek olanaklidir. Bu ¢aligmalara
bakildiginda gercekten elle tuval ylizeyine yapilmis hissine kapilinabilir ve bilgisayarda
m1 elle mi yapildigin1 gozle ayirt etmek olanaksiz olabilir. Ornegin, Viktor Kohen’de
oldugu gibi (Tablo 33.), calismalarindaki gorsel etkileri elde etmek igin bilgisayarin en
yeni Ozelliklerini kullanmasina karsin izleyicide klasik bir esere bakiyor izlenimi

yaratmaktadir.
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Heykelvari 6geler, silahlar ve zirhlarin bir karisimi olan bu ‘zafer’ bilesimlerinin

tarithsel kokleri, The Nike of Samothrace ve Delacroix’nin iinlii resmi Liberty

Leading The People gibi eserlerdedir. Detaylar dijital yolla pliriizsiiz, neredeyse

ressam elinden ¢ikmis bir rétusla, icerikte geleneklere karsi olsa bile goriiniiste

geleneksel birlesimle bir araya getirilmistir (Wands, 2006, s.57).

Dijital sanatin gelisiminde Onemli yapitaslarindan biri olan ve uzun yillar
bagimsiz olarak ¢alismis bir grup bilgisayar sanat¢isindan olusan Algorists'in kurucu
iyesi Jean-Pierre Herbert de tipki Mohr gibi tamamen sanatsal diisiincelerle yaptigi
calismalarinda bilgisayarin gercekten yeni gorsel imkanlar ve estetik arastirmalar
yarattifini gostermektedir. “Ben ¢izmeyi her zaman sevdim. Yirmi yildir kisisel
cabamla, zihnimin, gozlerimin ya da ellerimin beni sinirlayamayacagi yeni tiirde
cizimler yaratiyorum” (Wands, 2006, s.38) diyen sanat¢1, organik karakterlerini dogada
bulan soyutlamalarin sayisal paradigmalarini, yarattigi programlarla kendisi
yazmaktadir. Cizimlerini tamamen bilgisayarin olanaklariyla iireten sanatgi
“Bilgisayarla sanat yapmakla ilgileniyorum ¢iinkii tamamen zihinsel bir disiplin ile
¢izme iglemine izin veriyor. Ayrica karmagiklik, hassaslik ve zaman agisindan baska
tiirla yapilmayacak cizimler yapmami sagliyor.”
(https://education.siggraph.org/resources/history/jean-pierre-h%C3%A9bert)  diyerek

teknolojiyle biitiinlestirdigi sanat anlayisini 6n plana ¢ikariyor. Sanatci ilk

VL i

Tablo 35. Jean-Pierre Herbert, “Die Forelle” (Alabalik), Kagit Uzerine Miirekkep
Baski, 1997
Tablo 36. Jean-Pierre Herbert, y=ryoanji serileri 1-22-20-38- 39, 2011
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caligmalarindan bugiine kadar gecen siire¢ igerisinde yenilenen teknolojileri
kullanmaktan vazge¢miyor. Ornegin genis olgekte olduk¢a vyiiksek c¢oziiniirliiklii
detaylar1 iceren ve ancak kod’la gergeklestirilebilecek bir¢ok ¢izgi stilinin dogal
karakterlerini gosteren ¢alismalarin1 sadece internet ortaminda goriilecek sekilde
sergilemektedir. Sanat¢inin burada goriilen ve diger benzer ¢aligmalarinin tiim tasarimi
en basindan itibaren bilgisayarda gergeklestirilmekte ve internet ortami igin
tasarlanmaktadir. Herbert’in bu c¢alismalarinda izleyici, ¢alismanin kendine 0zgi
karakterini ancak ortaya ¢iktig1 dijital ortam i¢inde kavrayabilmektedir.

Dijital goriintiilerle tasarladiklart goriintiileri farkli malzeme ve ydntemlerle
birlestiren sanat¢ilar dijital yontemlerle elde edilen bu goriintiileri resim ve baski
olmanin disinda bilgisayar ortaminda, bir monitér ya da projeksiyon yansisit olarak
gerceklestirebildikleri gibi enstalasyon ya da performans gibi farkli mecralarda da
kullanabilmektedirler. Bunun bir 6rnegi Artie Vierkant'n calismalarinda goriilebilir
(Tablo 37,38). Artie Vierkant'm ¢alismalari ¢ogunlukla soyut kavramsal bir kurgunun
goriintiisii olarak algilanmaktadir. Onun ‘Imaj Nesneleri’ (Image Objects) olarak
adlandirdigi ¢alismalar1 c¢agdas tiretim yontemlerinin sadece fiziksel olarak degil,
orijinal dosya, imal edilen nesne ve nesnenin herhangi bir imaji olarak da
degisebileceginin yansitilmasi gibidir. Her ne kadar ¢alisma sanki bir marangoz ya da
heykel atdlyesinde iiretilmis gibi goriinse de “her parga, bir kompozisyonun son haline
getirilmesi ve imal edilmeye hazir hale getirilmesine kadar bilgisayarda stirekli olarak
dontstiirilmiis, c¢arpilmis ve yeniden olusturulmus bir baslangic dosyasindan
kaynaklanmaktadir.”  (https://www.artspace.com/artist/artic-vierkant) ‘Exploits’ ve

‘Image Objects’ adli ¢aligmalarinda ‘post-internet’ ¢aginda sanatin gelisimini ve es

Tablo 37. Artie Vierkant, 165.1 x 165.1 cm., Dijital Goriintii, 2015
Tablo 38. Artie Vierkant, Aliiminyum Kompozit Panel Uzerine Baski, 2015
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zamanli olarak da fikir miilkiyeti haklarini fiziksel ve dijital varoluslariyla birlikte
tartismaktadir. Bilgisayarda baslayan tasarim siirecinde aliiminyum kompozit paneller
iizerine alian baskilar fiziksel goriiniimlerine kavusurak mekan icine yerlestirilirler.
Kisaca soylemek gerekirse dijital sanatgilarin galismalarimi uygularken resim
yapmanin dijital olanaklarini ¢ok yonlii bir bigimde kullandiklarin1 gérmekteyiz. Bu
caligsmalarla birlikte, sanatcilarin bir taraftan bilgisayarin sayisal verilerle insa edilmis
kendine 6zgii mecrasin1 (ortamini) ve dilini kullanarak dijital goriintiilerle ¢izim ve
resimlerini olusturabildikleri diger yandan da resmin pentiirel etkilerini elde
edebilecekleri programlarla uygulama becerilerini biitiinlestirerek c¢alismalarini
olusturabildikleri  goriilmektedir. Yine c¢ogunlukla c¢agdas sanatin kavramsal
yaklasimiyla bi¢imlenen bu ¢aligmalarda ¢izim ve resmin mimetik 6zelliklerinden soyut
gorsel etkilere kadar bir¢cok resimsel 6geyi de sanatcilarin c¢alismalarinda etkili bir

bi¢imde uygulayabildikleri goriilmektedir.

3.4.1. Cok Katmanh Saydam Yapilarla imgeler Olusturmak

Dijital sanat¢ilar fotograf, ¢izim, renk ve bigimleri bir araya getirerek kendine
0zgili yeni gorsel imgeler yaratabilmek icin genellikle goriintiiler iizerinde degisiklikler
yapilabilmesine olanak saglayan programlar kullanmaktadirlar. Goriintiiler {izerinde ¢ok
cesitli uygulamalar yapilmasina imkan veren bu programlarin kullanicilarina sundugu
en biiylik avantaj, Oncelikle goriintiilerin katmanli yapilar seklinde tist {iste
kullanilabilme 6zelliginden gelmektedir. Bu saydam, iist iiste getirilebilen yapilar
Photoshop, Illiistrator, ArtRage gibi duragan ya da hareketli goriintiileri isleyebilen
programlarda siklikla kullanilmaktadir ve ‘layer’ yani ‘katman’ olarak adlandirilirlar.
Baslangigta karmasik gibi goriinse de kullanimi son derece kolay, uygulamada
kullanicilarina pratik ¢oziimler sunan katmanlar seffaf sayfalardan olusan bir deftere
benzetilebilir (Tablo 39). Her bir seffaf katmana istenilen gizimler ya da boyamalar
yapilabilecegi gibi her tiirlii hazir goriintii de bu katmanlarda kullanilabilmektedir.

Ayrica her bir katmanin sirasi, istenildiginde alttan {iste, stten alta yer
degistirilebilir. Boylece her katmanda olusturulacak imgeler altta bulunan diger
katmanlarla bir araya getirilerek yeni gorsel imgelere doniistiiriilebilirler. Bunu
yaparken goriintiiler kesilip yapistirilarak birbiri iizerine kolajlanabilir, yeniden

boyanabilir ya da ¢izilebilir, saydam (transparan) ya da yar1 saydam 6zelliklerle {ist iiste
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Isik ve Gélgeler

Katmanlar
(Layer)

Sekil ve Cizim

Tablo 39. Saydam Katmanlar Sistemi (Layers)

bindirerek yeni goriintiiler elde edilebilir. Ayrica kullanilan programlarin 6zelliklerine
gore her katmanda farkli filtreler uygulanarak goriintiilerle yeni imgeler yaratilabilir ve
bunlar her defasinda yeniden yeniden cogaltilarak istenildigi kadar ¢ok sayida yeni
bilesimlerle yeni imgeler olusturulabilir. Sonug¢ta sanatgilar bu katmanli yapilari
kullanarak yalnizca olusturdugu renkleri, formlar1 degil ayn1 zamanda fotograflar1 ve
her tiirden goriintiiyii de calismalarinda kullanabilirler. Bu o6zelligi nedeniyle ¢ok
katmal1 yapilarla ¢aligmak sanatgilara yeni ve ¢ok farkli gorsel imgeler yaratma firsati
tanimaktadir.

Bununla birlikte ¢izim, boyama ve fotografla birlikte bilgisayarin kendi
ortaminin sagladigi gorsellestirme olanaklarinin bir arada smirsiz kullanilabilmesinin
sanat¢ilarin  bilgisayar ortaminda yaraticiliklarimi  tahrik eden ve bilgisayarda
calismalarin1 yapmaya iten en Onemli etkenlerden oldugu soylenebilir. Boylece
sanat¢ilarin ¢ok ¢esitli malzemeyi bir arada kullanabildikleri disiplinleraras1 bir
yaklasimi da ¢alismalarina yansitmalarina olanak tanimaktadir. Ayni1 zamanda dijital

resimden performansa, enstalasyondan net arta kadar dijital sanatin her alaninda ortaya
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konulan bu disiplinlerarasi yaklasim, dijital sanati ve dijital resmi kendine 6zgii gorsel
bir anlayisa dogru gotiiren en 6nemli 6zelliklerdendir.

Dijital boyamada, David Hockney ve Rick Graham gibi sanatgilarda genellikle
sanal ortamda oldugu gibi resmin baslanip bitirildigi bir ¢aligma siireci gbzlemlenir.
Ancak boyama veya ¢izimlerini dijital ortamda gergeklesen bir siire¢ olarak uygulayan
Alex Fischer gibi bazi sanatgilarin, programlarin ¢ok katmanli yapilarini da
calismalarinda etkili bir bigcimde kullandiklarin1 goriiliir. Fischer 1990l yillarda kisisel
kullanim i¢in piyasaya siiriilen ilk bilgisayar grafik yazilimlarindan itibaren,
teknolojideki doniisiimleri kullanarak zamanla tuval resminden bilgisayar ekraninda
olusturdugu dijital goriintiilere gegmeyi basarmistir. Bugiiniin sanat¢ilari i¢in hem tuval
hem de dijital teknolojilerle bir arada ¢alismak oldukga siradan iken heniiz teknolojinin
bu kadar gelismedigi bir donemde bu donilisim olduk¢a zorlayiciydl. Giiniimiiz
sanatcilari, Ozellestirilebilir firgalar ve sanal paletler gibi dijital araglara ve resim
efektlerini saglayan daha genis bir yelpazeye sahip programlara ¢abuk ve kusursuz bir

sekilde erigebilmektedir. Fischer ise ¢ok katmanli yapilari bu araglarla birlikte

Tablo 40. Alex Fischer, “Bring Home the Bacon” (Bacon’1 Eve Getirin), Bilgisayar
Destekli Tasarim, 2010
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kullanarak cesitli bi¢imlerde calismalarina uygulayabilmistir. Fisher, programlarin
boyama ve kesip yapistirma Ozelliklerinin yanmi sira katmanlarin saydamlastirma
ozelliklerini ve efektleri de etkili bir sekilde kullanmaktadir. Bunlar ilk bagslarda estetik
deneyimin ilham verdigi kiiltir gostergeleri olarak anlasilsa da c¢ikis noktalart ve
baglamlart kendi izlenimlerinin izlerini tasiyan hikayeler ve kompozisyonlardan
olugsmaktadir. Yeni gercekei felsefelerden de etkilenen Fischer, dijital goriintiiyii
fikirler, insanlar ve kiiltiirler arasinda bir koprii olarak diisiinmektedir. izleyicinin yanlis
karsitliklar ve olasiliklara dikkatini ¢ektigi goriintiiler yaratan sanat¢i boyama, ¢izim ve
bazen de fotograflar1 kullandig: dijital ¢aligmalarinda, yar1 saydam katmanl ylizeylerin
iist iiste bindirilerek kurgulandigr goriiliir.

Tiger Strikes Asteroid New York'un kurucu fiiyesi ve Pittsburgh Sanat
Enstitiisii'nde 6gretim tiyesi olan, daha ¢ok enstalasyonlari ve disiplinlerarasi
calismalariyla taninan Rachael Gorchov’un calismalarinda kullandigi gorsel imgelerde
saydam katmanlardan yararlandigi goriiliir. Rachael Gorchov’un yuvarlak kagit {izerine
pigment baskilari, renkli 151k, resim, ¢izim ve modelleme kombinasyonu ile meydana
getirilen ortamlart gostermektedir. Avrupa sinagoglarina dayanan bu katmanli ve
kararsiz alanlar resimsel derinligin belirsiz bir bi¢imde yuvarlak forma kaydirilmasina
izin vermektedir. Gorchov bu alisilmadik, kendi iginde anlamli gorsel etkileri

yakalamak i¢in fotograf, ¢izim ve boyamalarla saydam ve yar1 saydamlik 6zelliklerini

Tablo 41. Rachael Gorchov, “Oost” (Dogu), Amsterdam, Arsiv pigment baskisi, 50,8 x
50,8 cm., 2017

Tablo 42. Rachael Gorchov, “Oost” (Dogu), Amsterdam, Enstalasyon, Arsiv pigment
baskisi, 50,8 x 50,8 cm., 2017
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de kullandig1 kolajlarla imgeleri biraraya getirir. Genellikle bir nesne ve peyzaj
kombinasyonuyla ilgili genel bir fikre sahip olabilmek igin konularina uygun fotograflar
cekip daha sonra da stiidyosunda nesneler ve eskizler yaparak calismalarini
olgunlagtirmaktadir. Bilgisayarda tasarladig1 ¢caligmalar yiizey ve nesnelerle birlestiren
sanat¢l, bu calismalar1 tek basma sergiledigi gibi genellikle bir mekéin iginde
gerceklestirdigi enstalasyonlarinda da kullanmaktadir.

1964 Madrid dogumlu Daniel Canogar ise fotograf, video, heykel ve yerlestirme
alanlarinda ¢alismalar gergeklestirmektedir. Yeni medya sanati iginde yer alan Daniel
Canogar, giindelik hayatta siklikla karsilagilan ve kullamilan nesnelerin insanla olan
iligkisini yeni ve kendine 6zgii bir dille kurguladigi gorselleriyle taninmaktadir. Dijital
ortamda fotograflar keserek katmanlar halinde istiiste kolajlayip birlestirdigi islerinde
insanin ¢evreyle olan iligkisini ironik bir yaklagimla ele almaktadir. Bu caligsmalarda
insan, ¢evresini tiikketirken birlikte kendisini de tiiketiyormus gibi goriinmektedir.
Canogar atik malzemelerden olusturdugu ve diinyamizin dogal kaynaklarinin yok
olmasi tehdidine, atiklarin gevreye verdigi zarara dikkat ¢ektigi ¢alismalariyla ilgili
olarak sunlar1 soyler: “Su, onu andiran tiim formlar ile estetik bir ara¢ benim igin.
Cevresini stiriikleyen bir doga giicli olarak Vortices (Vortex) fotograflar serisinde
calismalarimin  belkemigini olusturuyor. Bu fotograflar ‘Great Pacific Garbage

Vortex’den ilham aliyor. Yani Pasifik Okyanusu’nun derinlerinde birikmis atik ve

enkazlarin goriintiileri. Bu birikim neredeyse Avrupa kitasinin boyutlarina yaklasiyor.

Tablo 43. Daniel Canogar, “Vortex” (Girdap), Dijital Baski, 150 x 225 cm. 2011
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Bu atik sadece yakin gelecekte degil, caglar boyu orada kalmaya devam edecek kadar
biliylik. Ve gorlinen o ki, diinyada plastik mallarin iiretimi ve atilmasi endise verici
oranda biiyiiyecek. Vortices bu cevre felaketinde kurbanlari ve faillerinin nasil
betimleneceginin  bir  girisimi.””  (https://www.istanbul.net.tr/etkinlik/sergi/daniel-
canogar-vortex/45717/15)

Yaptig1 sanat eserleri ve tasarim projelerinde, geleneksel medyayr (miirekkep,
akrilik, grafit, Photo Collage) ve dijital medyay1 (algoritmik isleme, 3d parametrik
modelleme, veri kod doniistiirme ve 6zel yazilim ve eklentilerle goriintii birlestirmeyi)
birlestirdigi olduk¢a karmasik bir hibrid teknigi kullanan diger bir sanatg1 da Ryota
Matsumoto’dur. Matsumoto ayni zamanda tasarime1 ve kent plancisidir.

Matsumoto'nun c¢alismalar1 sosyal, ekonomik ve kiiltiirel faktorlerin etkisiyle ¢ok
sayida uzaysal-zamansal fenomene dayandirdigi gelisen kentsel ve ekolojik
cevrelerin morfolojik dontisiimlerini yansitmaktadir. Siirekli degisen topografya
ve jeolojinin gegici dogasinda, topluluklar, kiiltiirler ve ekosistem kavramlarindaki
spekiilatif degisikliklere iliskin gorsel yorumlar olarak yaratir. Calismalarinda
degisken olgekler, yan yana biomorfik bi¢imler, i¢ ice dokular, egik anamorfik
uzantilar ve gorsel baskalasimlar, siirekli degisen ve doniisen kentin dogasini
arastiran ve sorular soran ¢ok katmanli bir ¢izim yontemi olarak kullanilir.
(http://www.ryotamatsumoto.com/p/about.html#sthash. AMoQPF4v.dpbs)
Calismalarin yarattig1 gorsel etkiye bakildiginda iki ve ii¢ boyutlu algi ile analog
ve dijital medyanin sinirlarini astyor gibi goriiniir. Calisma siirecinde baslangicta iki ve
tic boyutlu gorintiileri dijital olarak olusturduktan sonra akrilik, miirekkep ve grafit gibi
geleneksel medyalarin katmanlarmi c¢alismaya eklemektedir. Daha sonra buldugu
nesnelerin goriintiilerini algoritmik, stokastik ve mantiksal islemlerle manipiile ederek
gorilintii isleme yazilimlariyla isleyen sanat¢1 yaptigl bu uygulamalarini ‘karisik medya’
ya da ‘dijital hibrit sanat’ olarak adlandirmaktadir.

(https://www.loosenart.com/blogs/magazine/73455365-ryota-matsumoto)

Antwerp Giizel Sanatlar Akademisinde grafik tasarim egitimi alan Anne-Mie Van
Kerckhoven bir multimedya sanatgisidir. Yapay zeka, sayisallagtirma, teknoloji, bilim
ve hayali diinyalarin insanin modern egosu lizerindeki etkisi, sanatgi ve miizisyen Anne-
Mie Van Kerckhoven'in ¢alismalarinda 6nemli bir konudur. Zengin multimedya eseri, i¢
gozlemi, karmasik disiplinler arasi teorileri, eski mistisizm ve yeni aragtirma alanlarini

birlestirdigi ¢alismalar1 sanatsal iiretim alanini kapsamaktadir. Baslangicta ¢izimlerini


https://www.istanbul.net.tr/etkinlik/sergi/daniel-canogar-vortex/45717/15
https://www.istanbul.net.tr/etkinlik/sergi/daniel-canogar-vortex/45717/15
https://www.loosenart.com/blogs/magazine/73455365-ryota-matsumoto
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Tablo 44. Ryota Matsumoto, “Polyphonic Overtones” (Polifonik Tonlar), 2018

kagit tizerine uygularken zamanla, sentetik malzemeler ve bilgisayar ortamini
kullanmaya baslayan sanat¢inin ¢aligmalari, 20. yilizyilin karmasik ve absiirt ¢eliskilerini
igsellestirdigini disiindtigii insan beyni ile ilgilidir. Film-montaj manipiilasyonlar1 ve
imge yoluyla elde edilen yapay kolajlarina gorsellestirdigi ¢izimler, diyagramlar,
degistirilmis fotograflar ve ters ¢evrilmis metinler eslik eder. Analog ve dijital sanatsal
medyay1 birlestirdigi ¢aligmalarint 80’li yillardan beri uygulamaktadir. Ayrica 80°li
yillarda, ndrobilimci Luc Steels ve Yapay Zeka Laboratuvari (Briiksel, simdi Paris) ile
bilimsel goriintillemeye dayanan gorsel diller yaratmak igin isbirligi Yyaparak
diyagramlar, animasyonlar ¢izmis ve metin/goriintii diizenleri olusturmustur. Ev igi
mekanlar olmasa dahi i¢ mekan, ¢ogunlukla insan figiirleri ve makine benzeri formlar
arasindaki rliya benzeri fiitiiristik icatlarin ortaya ¢ikardigi cizimler ve kolajlar igin
dekor olarak kullanilir. Diyagramlar, grafik animasyonlar ve metin semalar1 kullandig1
calismalarinin ¢ikis noktasini, algi ve bilgi agisindan analitik ve irrasyonel potansiyeli

olan insan beyni olusturmaktadir.
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Tablo 45. Anne-Mie Van Kerckhoven, “What Would You Do in Orbit” (Yd&riinge’de
Ne Yaparsiniz), Abteiberg Miizesi, Monchengladbach, Almanya, 2016-2017

Yukarida smurli sayida caligmaya deginilmesine ragmen dijital sanatcilarin
gorsel imgeler yaratirken, c¢alismalarin baslangicindan sunumuna kadar gesitli
asamalarinda, c¢ok katmanli saydam yapilari hemen her ¢alismanin kendine 06zgii
ozelliklerine gore kullandiklari goriillmektedir. Bununla birlikte katmanlarla ¢alisma,
sanatcilarin her defasinda yeni teknik, yontem ve uygulamalar gelistirmesine firsat
tanimaktadir. Boylece sanatcilar kendilerine 6zgii ¢ok ¢esitli hibrit yontemi de

caligsmalarina uygulayabilmektedir

3.4.2. Fotograf ve Kolaj

Fotografin kesfedilmesine kadar gegen siirecte, baslangictaki ilk denemelerden
itibaren, objektiften gecen goriintiiyii goriiniir hale getirmek i¢in kimyasal islemlerden
gecirmek gerekliydi. Aslinda ilk ¢aglardan beri insanlar karanlik bir magaraya kiigiik bir
delikten giren 15181in, magaranin karsit duvarinda ters bir goriintii olusturdugunu
bilmekteydi. Ancak bu bilgi ¢ok uzun zaman sonra fotografta kullanildi. ilk fotograf,
nesnelerden yansiyan 1s1gin karanlik bir kutu (Camera Obscura) icine toplanip

odaklanmastyla ve 1518a duyarl bir ylizeyde sabitlenmesiyle olusturulmustur. Camera
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Obscura, karanlik bir kutunun bir ylizeyine acilmis kiiclik bir delikten gegen 15181n,
kutunun i¢ yiizeyine yansimasiyla olusan 180 derece ters donmiis goriintiidiir. Optik
goriintiiniin bu kurallar1 MO 4. yiizyildan beridir bilinmekteydi. Isigin yansimasiyla
ilgili ilk gozlemlere Aristo’nun notlarinda rastlasak da Camera Obscurayr dogru bir

bicimde ilk tanimlayan Cinli filozof Mozi olmustur (http://www.cameraobscura.nz/).

Fotografin olmazsa olmazi yani en temel elemani isiktir. Zaten ‘isikla yazmak’
anlamina gelen fotograf yunanca ‘fotos’ (1s1k, aydinlik) ve ‘grafein’ (¢izmek, kazimak,
resim yapmak, yazmak) sOzciiklerinin birlesiminden olusmaktadir.
(https://www.wikizero.pro/index.php?q=aHROcHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3
dpa2kvRm90b8SfcmFm)

Ondokuzuncu yiizyilin en 6nemli buluslarindan biri olan fotograf, goriintiiniin

bir ‘aygit® kullanilarak iki boyutlu bir yiizey iizerine kaydedilmesiyle olusmaktadir. ilk
bulundugu giinden baslayarak fotografin biiyikk bir hizla bicim degistirdigi
goriilmektedir. Baglarda analog (geleneksel) fotograflart elde etmek i¢in film, fotograf
kart1 ve kimyasal maddeler kullanilmaktayken giiniimiizde bu teknoloji yerini biiyiik bir
hizla optik teknolojisine ve optik teknolojisiyle birlikte elektronik ve bilgisayar
teknolojilerini de kullanan sayisal (dijital) fotograflara birakmistir. Sayisal fotograf,
goriintiilerin sayisal yontemlerle kaydedilmesi ve islenmesi isidir. Sayisal fotograflar,
analog fotograflarin tarayiciyla taranip bilgisayara aktarilmasiyla elde edilebildigi gibi,
giiniimiizde genellikle dijital fotograf makineleri bu is i¢in kullanilmaktadir. Isiga dayali

goriintii elde etme yonteminde bir degisiklik olmamasina karsin sayisallagan goriintiiler


http://www.cameraobscura.nz/
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karta basilmak yerine giiniimiizde dijital ortamlarda saklanip islenebilmektedirler.

Tablo 47. Eugéne Delacroix, “Odalisque” (Odalik), Sol: Fotograf, Sag: Tuval Uzerine
Yagli Boya, 1857

Sanat tarhine bakildiginda, olumlu ve olumsuz bir¢cok elestiriye ragmen
sanatc¢ilarin ¢aligmalarinda fotograftan yararlandiklarini gorebiliriz. Bunlar arasinda
Romantizm’in 6nemli temsilcilerinden biri olan Eugene Delacroix’y1r gosterebiliriz.
Delacroix 1857’de  gergeklestirdigi  ‘Odalik’ adli  caligmasinda  fotograftan
yararlanmistir. Ancak Delacroix fotograftan yararlanmakla birlikte resmini ondan
bagimsiz kendine 6zgii boya ve estetik anlayisi ile ger¢eklestirmistir. Fransiz fotografci
Eugéne Durieu ile birlikte calisan Delacroix i¢in fotograf aslinda insanin duygusal
ifadesini degerlendirdigi mekanik ve belgesel bir aracti. Fotograf, onun calismalarini
sinirlandirmak yerine hayal diinyasina kaynaklik eden ve onu zenginlestiren yardimci
bir elemana doniismiistiir.

Fotograf zamana taniklik eden bir belge olma 6zelliginin yani sira 1518in anlhik
goriiniimlerini gdzlemleyebilme, hareketi ve an1 yakalama 6zellikleriyle de sanatcilarin
ilgisini ¢ekmistir. Edgar Degas da balerinleri konu aldig1 bir dizi resimde, fotografin
hareketin anlik goriiniimlerini yakalama O6zelliginden yararlanmigtir. Ondokuzuncu
yiizyilin son c¢eyregine gelindiginde fotograf ve sanat arasinda Onemli Olclide bir

etkilesim oldugu goriilmektedir. Ozellikle Kiibizm, Fiitiirizm, Dadaizm, Siirrealizm gibi
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akimlara bakildiginda sadece ressamlarin degil fotografgilarin da kendi estetik ve
sanatsal amaglarina uygun olarak fotografi ¢ok ¢esitli deneysel siireglerde ele aldiklar
goriilmektedir. Kolaj, frotaj, fotomontaj, optik bozmalar gibi yontemlerin bu dénemde

siklikla denendigi goriilmektedir.

Tablo 48. Giacomo Balla, “Ragazza Che Corre Sul Balcone” (Geng Kiz Balkonda
Kosuyor) Tuval Uzerine Yagli Boya,125 x 125cm, 1912

Tablo 49. Etienne-Jules Marey, Fotograf, Temmuz 1886
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Zaman i¢inde modern sanatla birlikte ortaya ¢ikan yeni yonelimlerin ve deneysel
fotografciliktaki ilerlemelerin, fotografi varolanin bir yilizeyde sabitlenip saklandigi bir
belge olmanin Otesine tasidigi goriiliir. Resim dist malzemelerin kolaj ve montaj
teknikleri kullanilarak resmin i¢ine girdigi kiibist ¢alismalara bakildiginda deneysel
fotograflarin bir 6lgiide resme yansimalarindan soz edilebilir. Klasik perspektifin
parcalanarak analitik bakis agisiyla resim ylizeyinde yeniden insa edildigi kiibist
calismalarda  objektiften  yansiyan  gorsel bozulmalardan da etkilenildigi
distiniilmektedir. Benzer bir sekilde hareketin bir siire¢ igindeki eszamanli degisik
goriintiilerinin bir araya getirilmesiyle olusturulan fiitiirist calismalarda da ressamlar
siklikla  fotograflardan  yararlanmislardir. Sadece ressamlarin  degil fotograf
sanat¢ilarmin da bu doénemde hareketin siire¢ igindeki goriintimlerini yakalamaya
calistiklar ¢ok sayida deneysel ¢alisma yaptiklar: goriilebilir. Fotodinamica Futurista
(1912) ve Fitiirist Sinema Manifestosu (1916) adli iki Fiitlirist manifesto yayinlayan
fiitlirist sanatgilardan Anton Giulio Bragaglia’nin ‘Fotodinamizm’ olarak adlandirdig:

fotograf calismalar1 hareketin dinamik kaydmi yakalamaya calistigi fotograflardan

olugmaktaydi.

B g . 1 .
- .
- -
.

Tablo 50. Anton Giulio Bragaglia, “Lo Schiaffo” (Tokat), Fotograf, 1912
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Tablo 51. Max Ernst, “Sacred Conversation” (Kutsal Konugsma) Kolaj Fotomontaj,
1921

Geleneksel sanat bigimi ve kurallarina karsi devrimci bir karsi sanat hareketi
olan Dadaizm hareketinde de yine fotografin ve fotograf pargalarinin birlestirilmesiyle
elde edilen fotomontaj ve kolajlarin siklikla kullanildigr gériilmektedir. Kurt Schwitters,
Marcel Duchamp, Georges-Eugéne Haussmann, Max Ernst, George Grosz gibi
sanatgilarin  fotograflardan yararlandiklar1 kolajlarinda insan figiirleri baskalagim
geciririken bazen de oldukga absiirt goriiniimlere dontisebilmektedir. Bu anlamda kolaj
ve fotomontaj Dada’nin provokatif betimlemeleri i¢in olduk¢a uygun bir ara¢ olmus,
siradist, gelisigiizel diizenlemelerinde ve yan yana/iistiiste yerlestirilen parcalar
Dada’nin amaglart ile tam bir uyum saglamigtir.

Fotografin bulundugu ilk yillardan itibaren bazi fotografcilar negatifler iizerinde
kazima, ¢izme, yirtma-yapistirma gibi miidahalerle oynayarak ya da fotograf {izerinde
kimi zaman firga darbelerine benzer ¢esitli dokular olusturarak, gesitli sanatsal etkiler
yaratmayl denemislerdir. Fotografin ve gorilintiilerin sayisallagsmasiyla birlikte
fotograflar, tlzerinde kolaylikla miidahale edilebilir bir hale gelmistir. Analog

fotograf¢ilikta kullanmasi ve uygulamasi ¢ok zahmetli olan kalemler, boyalar, rotus
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bicaklar1 gibi ara¢ ve gereclerin yerini, Photoshop, Corel, Paint gibi sayisal goriintii
isleme programlar1 almistir. Bu programlar analog fotograflar iizerinde uygulanmasi zor
olan pek cok miidahaleyi olduk¢a kolaylastirmanin yani sira fotografin kullanim alanini,
bigimini ve sanatsal anlamini da oldukg¢a genisletmistir.

Cindy Sherman fotograflarla ¢alismaya basladigi 1970’11 yillarda, fotografi belge
olmanin 6tesinde, Andy Warhol’un ¢oklu goriintiilerinde oldugu gibi, bi¢cimsel yapisiyla
kendi igeriginden arindirarak farkli baglamlarda degerlendirdigi bir sanat nesnesine
donistiirdiigii goriilmektedir. Sanatgilarin, goriintiileri var olduklari kendi ¢evrelerinden
kopararak ya da farkli sanatcilarin eserlerinden alintillar yaparak kurguladiklari, yeni
baglamlar, doniisiimler, cagrisimlar yaratan caligmalar1 sanatta yeni bakis acilarinin
dogusunun habercisi oldular. Ayn1 dénemde Robert Longo, Sherrie Levine, Jack
Goldstein, Tony Brauntuch gibi sanatgilar eserlerinde, gorsel kiiltliriin pargasi olan
dergi, gazete, reklam ya da televizyonda yer alan fotograflardan alintilar yaparak,
yeniden sunduklari calismalar gergeklestirdiler (Ozdal, 2004, s.82). Kolaj ve fotomontaj
gibi tekniklerle farkli baglamlarda tiretilen bu fotograflar “tarihsel ya da estetik nesne
kimligini ardinda birakip kuramsal bir nesne”ye (Krauss, 2002, s.151) doniismektedir.
Dolayisiyla yaptig1 ¢caligmalarda fotografi gercekligin saf haliyle degil, bir kavramsal
sanat malzemesi olarak kullanan sanatgi bir fotograf¢i1 degil, daha ¢ok bir kavramsal
sanatg1, bir gosteri sanatgisi olarak goriilmelidir.

Sherman’in 1977 yilinda basladig1 fotograf dizisi ‘Untitled Film Stills’in her
karesinde aksesuarlar, dekor, kostiim vb. uygulamalarla yeniden canlandirdigi farkli bir
kiliga biiriinlir. Sanki bir film seti gibi goriinen detayli kurgularinda yeniden iirettigi
portreleriyle tarihsel bir yolculuk yapryor gibidir. “Insanin bazen caresizlikten, bazen
sulugdzlii bir duygusalliktan bogazinin diigiimlendigi anlar vardir. Iste ben Oyle
karmasik duygular1 nakletmek istiyorum. Kendi bagimsiz varligina kavusabilmesi igin
fotografin kendini asabilmesi, 6te yandan gosterilen imgenin de gosterildigi mecranin
Otesine uzanabilmesi gerekir.” (http://sanatkaravani.com/bedeni-fotografa-donusturmek-
cindy-sherman/) diyen sanat¢i sinema, televizyon ve magazin basmi gibi kitlesel
medyada sunulan sablonlagmis kadin imajmin bireysel ve kolektif kimliklerimiz
lizerindeki tahrik edici ve baskici etkisini sorgulamaya ¢alismistir. Ozellikle secip
yorumladigi bu kurgusal goriintiilerde topluma dayatilan kadin kimlikleri tartismaya
acilmaktadir. Fotograf, performans, film gibi farkli disiplinlerde c¢aligan sanatg1
kurgunun kurgusunu yaptigr fotograflarin1 kendisi ¢cekmektedir. Boylece kendisi bir

taraftan ¢alismanin 6znesi iken bir taraftan da ¢calismanin nesnesine doniistir.



Tablo 52. Cindy Sherman, isimsiz Film Kareleri, “Untitled-7” 1981

Fotograflarla ¢alisan sanatcilar kurgusal ¢aligsmalarla birlikte goriintiiler tizerinde
yaptiklar1 degisiklerle de kendilerine 06zgli anlatim yollar1 gelistirebilmektedirler.
Fotograflarla g¢alisan sanatc¢ilarin en ¢ok kullandiklari yontemler arasinda ¢ekilen
fotograflar1 kesip yeniden birbirlerine ekleyerek yeni fotograflar olusturduklari
fotomontaj teknigi gelmektedir. Fotomontaj goriintiiler ile basin ve yayin alaninda,
eglence ve politik hiciv amagli olarak ya da reklam sektoriinde karsilasilsa da
sanatgilarin daha ¢ok gercekiistii kurgusal goriintiiler elde etmekte bu yontemi siklikla
kullandiklar1 gériilmektedir. Ozellikle fotograflar iizerinde bircok katmanlarla kesip
yapistirmaya olanak saglayan bilgisayar programlari sayesinde sanatgilarin istedikleri
goriintiileri daha kolay elde edebildikleri sdylenebilir. Fotomontaj teknigini
calismalarinda etkili ve siradist bir bi¢imde kullanan sanatc¢ilardan Alessandro Bavari
olduk¢a kiiciikk denilebilecek bir yasta fotomontaj teknigine yonelmistir. 1963'de
Italya'nin Roma kentinin giineyinde bir sahil kasabasi olan Latina'da diinyaya gelen
Alessandro Bavari, ¢ok erken yaslarda sanata ilgi duymus ve heniiz 15 yasindayken
sanat kolejine gitmeye karar vermistir. Fotomontajlar yoluyla isler {liretmeye

baslayan sanat¢1 siirrealist resim, dijital sanat ve illlistrasyon alanlarinda 6nemli
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caligmalara imza atmistir. Fotomontajdan suluboya ve graviir tekniklerine, endiistriyel
boya karistirma yontemlerinden ve fotografik baski tekniklerine kadar c¢ok cesitli
teknikleri 6grenen sanatgi Roma'da Petrogia Giizel Sanatlar Akademisi'nde sahne,
fotograf, sanat tarihi okumustur. Bilgisayar ve dijital teknolojiye geleneksel sanatin
enstriimanlart olan firga, palet ya da karanlik oda kadar saygi duydugunu sdyleyen
sanat¢1 (http://www.alessandrobavari.com/en/biography.php) dijital sanatlarin da en az
geleneksel sanatlar kadar onemli oldugunu dile getirmistir. Insan ve hayvan, objeler ve
mimari, resim ve manzara konularinda ¢ok sayida fotograf ¢eken sanat¢i ¢caligmalarinda
dijital maniplasyonu kullanmaktadir. Endiistriyel ve organik goriintiileri birlestirdigi
calismalarinda ¢ok katmanli, karanlik ve siirrealist yeni bir gorsel dil olusturmaya

caligsmakta, bilgisayarlar ile sanat arasinda bir tiir yakinlagmaya yol acan kendine 6zgii

sanatsal bir dil gelistirmeyi denemektedir.

Tablo 53. Alessandro Bavari, “Cure Of Enchantment On Minor Key” (Ki¢iik Kilit
Nokta Uzerinde Biiyii Tedavisi), Fotograf, 124 X 268 cm, 2006

Fotograflarla ¢alismanin fotomontaj, foto manipiilasyon, fotokolaj vb. gibi daha
birgok yontemi olsa da sanatgilar kendi anlatimlarina uygun olan her tiirlii teknik
bilesimi calismalarinda  kullanabilmektedir. Ozellikle dijital teknolojinin ve
programlarin kullanicilarina sunduklart olanaklarla fotografik goriintiiler bambaska
etkilerle yeniden kurgulanabilmektedir. Calismalarini rastlantisal olarak ya da tamamen
onceden tasarlanmig bir bigimde ¢ektigi fotograflarla kurgulayan Jaya Suberg de
gortintiileri sadece kolajlamakla yetinmeyerek ¢izimler, boyamalar ve efektlerle resim,

¢izim ve fotograflarin gorsel bilesimlerinden olusan ¢aligsmalar liretmektedir.
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Jaya Suberg kiictlikliigiinden itibaren fotografa ve fotograf makinesine yabanci
olmayan bir sanat¢cidir. Daha kiigiik yaslarda fotograflar1 ve degisik malzemeleri
ekleyerek giinliiklerini yazan sanat¢1 bazen anlik bazen de kurgusal olarak gelistirdigi
gercekiistii fotograflarinda diirtiisel, yogun ve yaratict duygularini yansitmaktadir.
Fotograf, kolaj ve resim yapmayi esit derecede heyecan verici ve ilham verici
buldugunu sdyleyen sanat¢i baslangigta kendini ifade edebilecegi sanatsal yoniin ne
oldugunda karasiz kalsa da zamanla kendi tarzim1 gelistirdigini  sOyler

(http://www.thepalettepages.com/2015/05/23/jaya-suberg/).

Tablo 54. Jaya Suberg, “der-stille-nachgegeben” (Sessizlige Dayanamamak), 75x54
cm, Dijital Calisma, 2015

Dijital teknolojilerin her gegen giin artan oranda kullanicilarina sundugu
kolayliklarin da yaptig1 ¢aligmalarda kendisine esin kaynagi oldugu goriiliir. Cogunlukla
cekici kadinlarin oldugu bu c¢alismalarda siklikla karistk medya olanaklarim
kullanmaktadir. Gergekiistii estetik goriintiiler tiretmek i¢in fotograf, ¢izim, boya ve
dijital goriintiileri bir arada kullanan sanat¢r melankoli, hayatin geciciligi, genc¢ligin

kendiliginden ifadesi ve yasamin gizemli yolculugundan esinlenerek c¢alismalarini
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yaratmaktadir. Kendi gorsel diliyle yarattigi big¢imleri kadin figiirlere dovme gibi
isleyerek arzularinin izlerini uygulamakta, yliz ve bedenler lizerine kimi zaman
izleyiciyi dehsete diisiiren yaralar cizmektedir. Uzun yillar siirdiirdiigi deneysel
caligmalari sonunda dijital teknolojilerle fotografi birlestirdigi caligmalar1 sanatginin
kendine 6zgii gorsel bir dilde kendi ifadesini buldugu gortiliir.

Yiiksek lisans egitimini Royal College of Art’in Holografi alaninda yapan Jeff
Robb ii¢ boyutlu goriintiilemenin sundugu olanaklar1 en ug¢ noktada kullanan ender
sanatgilardandir. Yaptig1 bir seri calismalarinda daha c¢ok kadmin ¢iplak ve soyut
formlarina odaklandigi mercekli fotograf ¢aligmalariyla taninmaktadir. Son dénemde
ileri modelleme teknolojisini kullanarak yaptigi ¢iplak kadin figiirlerini klasik dokiim
teknikleriyle bronz heykellere de doniistirmektedir. Aslinda Robb’un, merceksel
fotografcilik, resim, bronz ve giimiis dokiim heykel, yansitma ve iletim holografisi,
fotograf, film, lazer 151k ve ses yerlestirmeleri gibi ¢esitli medyalarla ¢alismasi deneysel
yaklasimlara ve sanat {retimi konusunda bir¢ok teknige ag¢ik oldugunun bir
gostergesidir. Gozlere dikey mercek dizisi kullanarak stereo algilar yaratan merceksel
fotograf¢iligin  temsilcilerinden olan sanatginin  yarattigi  goriintiiler gozliiksiliz
algilanabilen ii¢ boyutlu gorlintilerden olusmaktadir. 3d tasarim programlarinda
olusturdugu fotografik imgeleri gercekiistii bir algi yaratir. Sanatc1 yarattigi goriintiilerin

tic boyutlu etkisini simule etmek icin bazen ekranda animasyonlar kullanmaktadir.

Tablo 55. Jeff Robb, “Thougth Experiments 3” (Diisiinme Denemeleri) Lenticular
Fotograf, 100x100cm, 2012

Tablo 56. Jeff Robb, “The Revenant” (Intikamci) Lenticular Fotograf, 150x100 cm,
2014
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Figiiratif ¢alismalarinda c¢iplak kadin figilirleri kullanirken {ic boyutlu soyut
caligmalarinda ise renk kompozisyonlarina yoneldigi goriiliir.

Fotograf imgelerini dijital ortamda fotografin kaynagi 1sikla birlestirerek farkli
bir gorsel dile doniistiirmeyi basaran bir diger sanatg1 olarak Ali Alisir’t gosterebiliriz.
Fotografta dijital kurgu lizerine yiiksek lisans egitimi alan Ali Alisir’in ¢alismalarinin
odak noktasini ‘sanal’ kavrami olusturmaktadir. Fotograf ve dijital teknolojiyi bir arada
kullandig1 ¢aligmalarinda 15181 temel bir eleman olarak kullanan sanat¢inin, gergeklik ve
sanallik kavramlarini sorguladigi ‘Sanal Bedenler’, ‘Sanal Mekanlar’, ‘Sanal Savaslar’
ve ‘Sanal Manzaralar’ gibi gergekle sanal arasinda sikisan insani anlattigi bir dizi
sergiden sonra son yillarda, modern insanin yasantisiyla evren arasinda benzerlikler
bulundugu diisiincesinden yola g¢ikarak calismalarini olusturdugu goriilmektedir.
Kosmos (2016) adli sergisinde yer alan ¢alismalariyla birlikte insan1 ve onun evren
icindeki yerini sorgulayan sanatg¢1 eski filozoflarin insani, evrendeki olaganiistii diizenin
ve hayat paradigmasmin anahtari olarak goéren diisiincelerinden yola ¢ikarak, insani
anlamakla evreni ve kosmosu da anlamanin miimkiin olabilecegini diistinmektedir.
Insan (mikrokosmos) ve evren (makrokosmos) arasinda karsilikli ve siirekli bir
etkilesimin oldugunu, her ikisinin de siirekli bir hareket ve olus halinde oldugunu, bu
dolasimin bize hayatimiz hakkinda ¢esitli ipuglar1 verdigini sdylemektedir (Alisir, 2016,
http://www.bozluartproject.com/ali-alisir-kozmos/).

Diinyada bir zamanlar hareket eden tek sey doga (bulutlar, nehirler, giines,

toprak) iken bugiin hareket eden insan yiginlart. Otomobilden aydinlanan

dogrusal 151k, masalarda calisan ve sokaklari dolduran insanlar, gokdelenler,
biiyiik fabrikalar, mobil reklam panolari...

Bu kosusturma, 21. yiizyilda hizla hizlanan teknolojiyi getirdi; yavas yavas

hayatimiza miidahale edip makinelere doniistliriiyor. Bu diisinceden yola

¢ikarak, calismalarimda yukaridaki (evren) dogal yapiy1 ve asagidaki (Diinya);

"cesitlilik" ten "standardizasyon" a, "insanlik" dan "robotizasyon" a dogaldan

yapaya kadar kadar uzanan siirecin karmasik organik yapisini toplamaya ¢alistim

(Alisir, 2016, http://www.bozluartproject.com/ali-alisir-kozmos/).

Kosmos sergisinde yer alan calismalarin ‘iist’ katmanlarinda kullandigi sehir
yapilarina karsit bir bigcimde genellilkle ‘alt’ katmanlarda siirekli degisim ve doniisiim
halinde olan canli organizmalar kullanilmustir. Biiylik sehirlerde her zaman karsilasilan

trafik yogunlugu ve insanlarin islerine gidip gelme telasinin yarattigi hareket
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olgusundan yola c¢ikarak olusturulan hizli goriintiilerin sanat¢inin ¢alismalarinda
“bulaniklagarak yerlerini evren gorintiileri ve DNA formlarmin fraktal yapisina
biraktigi”  (Alisir, 2016, https://alisir.wordpress.com/2016/10/09/cosmos-2016/)
goriilmektedir.
Ben teknolojinin diinyayr daha iyi bir yer yapacagina dair beklentimden hig
vazgecmedim. Ama bir taraftan da hergiin bir robot gibi gerceklestirmeleri
gereken tim eylemleri yinelemekten bagka birsey yapmayan, icleri bosalmis,
yanlizca biyolojik bir yasanti siirdiren maddi varliklara doniismeye
basladigimiz da sdylemekten vazgegemiyorum. Ozellikle eski calismalarimda,
modern insanin yalnizlig1 ve biraz da ¢aresizligini ortaya koymaya calistyordum.
Bugiin de bu tehlikenin farkinda olmamiz gerektigini, fakat bazi seyleri
redederek degil, kabullenerek ve onlarla barisik yasayarak asabilecegimizi
sOylemeye caligtyorum (Alsar, 2016,
https://alisir.wordpress.com/2016/10/09/cosmos-2016/).
Calismalarinda ¢ok sayida kullandigi fotograflari genellikle stiidyoda 6zel olarak
hazirlayip kurgulamaktadir. Sanat¢1 dijital ortamda isleyerek olusturdugu ¢alismalarini
biiyilk boyutlardaki yiizeylere her biri sadece bir niisha olacak sekilde baskisini

almaktadir.

Tablo 57. Ali Alisir, Kozmos # 6, 250 x 128 cm, Benzersiz C-Baski, 2016
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3.4.3. Kopyalar ve Cogaltmalar

Modernizmin oOtesinde baska bir yasam tarzin1 Ongdéren ve tartisan
postmodernizm, ger¢eklikten ¢cok gosterilemeyenin gosterildigi yapay bir diinyayi, yani
gorlintiileri 6n planda tutmaktadir. Baudrillard “simiilasyon ilkesinin belirledigi
giiniimiiz diinyasinda, ger¢cek ancak modelin bir kopyasi olabilmektedir” (Baudrillard,
1998, s5.150) derken bugiiniin gercekliginin enformasyon c¢aginin araglariyla olusan
yapay bir diinyadan hareket edilerek tiretildigini soyler. Bu yapay diinya anlayisinda
duyguya, i¢ebakis ve sezgiye, 6zerklige, yaraticiliga, hayal giicii ve fanteziye daha ¢ok
yer verilen yeni bir toplumsal yasam anlayisi ortaya ¢ikmaktadir. Dijital goriintiilerin
yogun bombardimanina maruz kalan bu toplumsal yasam bi¢iminde goriintiiler artik
kolaylikla sayisallagtirilabilmekte, kolayca ¢ogaltilabilmekte, yeni fotografik goriintiiler
elde edilebilmekte, fotograflar yeniden miidahalelerle dontisiime ugrayarak tekrar tekrar
kullanilabilmektedir. Ancak bu sanal diinyanin gorintiilerini kendilerini nesnel
gerceklikten bagimsiz diis tiriinii goriintiiler olarak sunmak ne derece miimkiin olabilir?
Sayisal ya da sanal goriintiiyii mevcut diinyaya ait referanslardan tiimiiyle arindirmak
miimkiin olabilir mi?

Modernizmin sanat yapitinda aradigi orijinallik kavrammin anlaminin
degismesiyle birlikte her tiirlii goriintii ait oldugu cevreden ve i¢inde bulundugu
kosullardan  koparilarak yeni ve farkli anlamlar kazanacagi bir g¢evreye
tagiabilmektedir. Kuskusuz bu yaklagimin temel kaynagi, Duchamp ve Benjamin’den
beri sanat diinyasinda tartisilan 6zgiinliik kavraminin, goriintiiyii tasiyan nesneden o
gorlintiiniin ortaya ¢ikmasina kaynaklik eden diislinceye kaymasidir. Postmodernizmin
hi¢ de yadirgamadigi bu ‘kendine mal etme’ durumunun fotograftan tiim sanat dallarina,
hatta kiiltiiriin hemen hemen tiim alanlarina yayildig1 sdylenebilir. Bu bakis acisina gore
kopyalar, kendine mal edilmis c¢ogaltmalar olarak goriilebilirler. Kuskusuz bu
yaklasimin temeli hazir nesnelerin sanat nesnelerine doniistiigii Duchamp’in ready-
made’lerine dayanmaktadir. Duchamp'in endiistriyel bir nesneyi (pisuvar’i) kendine mal
etmesiyle baslayan ve 1960’11 yillarda kavramsal sanatla ilerleyen bu siire¢ madernligin
orijinallik  anlayisinin  degismesine neden olmustur. Tirkce’de kendileme
(appropriation) ya da kendine mal etme olarak kullanilan bu yaklasimda hazir nesneler
yani sira sanat¢inin eserinin yeniden iretilmesi veya kopyalanmasi so6z konusu
olabilmekte, bazen de, hem modern resim hem de postmodern resimde karsilasilan,

sanatg¢ilarin ¢alismalarimin yeniden sahnelenmesi ya da bu eserlerin bagka ortamlara
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cevrilmesi s0z konusu olabilmekteydi. Bugiin sanatin benzer iriinleriyle ilgili
tartismalara bakildiginda sanatin 6ldiigiine iliskin sdylemlerden baslayan ve her seyin
sanat olabilecegine kadar uzanan birgcok goriisle karsilasilmaktadir. Aslinda sanat¢inin
resminin kaynagini kendisinden onceki yapitlara dayandirmasi sanat tarihinde daha
once de karsilasilan bir durum olmasina karsin Postmodernizm’in imgelerden yeni imge
yaratma anlayis1 modernizmin Orijinallik ve sahiplik mitini tartigmaya agmakta, hatta
bunun da Otesine gegerek Sherrie Levin’in iinlii fotografcilarin (Walker Evans,
Rodchenko ve Edward Weston gibi) bildik fotograflarini fotograflayarak kendi yapitlari

gibi yeniden sunmastyla gorsellestirdigi ¢alismalarinda oldugu gibi tahrip etmektedir.

Tablo 58. Jean Van Eyck, Arnolfini’nin Digiini, 1434
Tablo 59. Botero, The Arnolfini (Jan van Eyck’in Arnolfini’nin Digiinii’niin (1434)
Ardindan), 1978

Doksanl1 yillarin bagindan beri gittikge artan sayidaki sanat igleri daha 6nce var
olan ¢alismalardan yola ¢ikarak yaratiliyor; giderek daha fazla sanat¢1 baskalar
tarafindan yapilmis ¢alismalar1 ya da halihazirdaki kiiltiirel rtinleri yorumluyor,
yeniden lretiyor, yeniden sergiliyor veya kullaniyor. Kullanima hazir islerin
sayisindaki bu artis ve simdiye degin gormezden gelinen ya da kiigiimsenen
formlarin sanat diinyasina katilmasi ile karakterize edilen bu postprodiiksiyon
sanat, bilgi ¢aginda kiiresel kiiltiiriin hizla yayillan kaosuna bir tepki gibi

goziikiiyor. Kendi islerini diger insanlarin islerine yerlestiren bu sanatgilar,
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tiretim ve tliketim, yarat1 ve kopya, hazir-nesne orijinal is arasindaki geleneksel

ayrimin kokiiniin kazinmasinda rol oynuyorlar. Manipiile ettikleri materyal

birincil degildir artik. Bundan bdyle 6nemli olan ham materyali temel veri olarak
alan bir formun ayrintilartyla ele alinmasi meselesi degil, kiiltiirel pazarda
coktan dolasimda olan nesnelerle yani diger nesneler tarafindan zaten daha dnce

ayni kalacak nesnelerle ¢alisma meselesidir (Bourriaud, 2004, s.22).

Sanat eserinden sanat eseri iiretmenin disinda hazir-nesne kullanimi, kiiltiirel ya
da toplumsal gostergelerle birlikte fotograf basta olmak tiizere her tiirli goriintiiniin
malzeme yapilmast sanat¢ilarin bugiin siklikla bagvurduklari simiilasyon, -mis gibi
yapma, pastis ve parodi gibi kavramlarla gercekligin yeniden iiretildigi, Bourriaud’un
deyimiyle bir ‘postprodiiksiyon sanati’na doniistiigiinii géstermektedir. Artik bugiiniin
sanatcilar1 i¢in ¢alismasinda kullanacagi gorselin kaynaginin ne oldugunun neredeyse
hi¢bir 6nemi bulunmamaktadir. Sanat¢1 bastan sona kurgulayacagi goriintiileri kendisi
tasarlayabilecegi gibi ister internet ortaminda isterse baska ortamlarda buldugu bir nesne
ya da goriintliyli calismasinda rahatlikla kullanabilmektedir. Her ne kadar bu hibrit
sayisal goriintiiler gergeklikten bagimsiz diis iiriinii goriintiiler gibi goriilseler de aslinda
icinde dogdugu kiiltiirel yapidan bagimsiz adlandirilmasi, betimlenmesi, agiklanmasi,
yorumlanmasi ya da ¢Oziimlenmesi miimkiin olamayacaktir. Bu noktada “sanat
yapitinda ortaya ¢ikan formu diinyanin nesnel 6zelliklerini yansitan bir yapi olarak
degil, sanat yapitinda ortaya konan formun izleyicinin kavrayabildikleriyle gergeklesen
bir tartismadan dogan sey” (Bourriaud, 2005) oldugunu sdyleyen Bourriaud sanat¢inin
da yapitinda ortaya koydugu form iizerinden bir diyalog baslattigin1 sdyler. “Bu diyalog
ve tartisma kuskusuz i¢ine dogdugu kiiltiirel ortamdan bagimsiz degildir. Cagdas yapitin
formu, maddi formundan Oteye uzanmakta, dolayisiyla sanatgr yapitinda
kullandigr/kullanacag1 gorseller bakimindan 6zgiirlesmektedir (Bourriaud, 2005, s.32).”
Dijital sanat ve ¢agdas sanat anlayisi icinde basta fotograf olmak {izere tiim goriintiiler
gerek kopyalama gerekse cogaltilarak ait oldugu cevreden ve icinde bulundugu
kosullardan koparilarak sanat¢r i¢in yeniden {iretilmeye uygun malzemelere

doniisebilmektedirler.

3.4.4. Manipiilasyon ve Metamorfoz

Sozlik anlamu ile “varliklart yapici, agiklayici ve yararli bir bigimde kullanma”

(TDK, 1998) olarak tanimlanan Manipiilasyon’un ayni zamanda ydnlendirme, se¢me,
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ekleme ve c¢ikarma yoluyla goriintii ve bilgileri degistirmede kullanilan bir yontem
oldugu goriilmektedir. Genellikle fotograflarla gergeklestirilen ve teknik bir kavram
olarak kullanilan ‘dijital manipiilasyon’ ise fotografla oynama, fotograf diizeltme,
montajlama gibi tanimlansa da fotograf isleme yazilimlariyla mevcut bir fotografta,
fotograf ya da fotograf parcalarinin cesitli yontemler kullanilarak birlestirilmesiyle,
oldugundan ¢ok farkli, hatta kimi zaman gercekiisti bir dijital fotografa
doniistiiriilmesini tanimlar. Bir fotograf tizerinde sadece 1sik, kontrast, kirpma, renk
degerleriyle oynamak manipiilasyon i¢in yeterli degildir. Ciinkii lizerinde islem yapilan
fotografin ilk haliyle son hali arasinda fotografin oziine iliskin ve tasidigi anlami
degistirmeye iliskin ¢ok biiyiikk farkliliklar s6z konusudur. Fotograf iizerinde
manipiilasyonlar yapmak neredeyse fotografin tarihi kadar eskiye dayanmaktadir. Ik
fotomontaj 1857 yilinda Oscar Gustave Rejlander tarafindan yapilmistir. Ayri ¢ekilmis
32 negatifin bir araya getirilmesiyle olusturulan bu fotograf ‘Hayatin iki Yiizii’ olarak
adlandimlmigtir. Bindokuzyiizlii yillarda sik¢a kullanilmaya baslanan fotomontajin, bir

gercegi etkili bir sekilde anlatmas1 bakimindan olduk¢a 6n plana ¢iktig1 goriiliir.

Tablo 60. Oscar Gustave Rejlander, “The Two Ways of Life” (Hayatin Iki Yiizii)
Fotomontaj, 1857

Giintimiizde dijital teknolojilerle kolaj, montaj ve birlestirme alanlarini farkli bir
bi¢cimde kullanarak gercegin simiilasyonlar: ya da ‘hiper’ ger¢eklik duygusu yaratacak
goriintiiler elde etmek artik son derece basit yontemlerle gerceklestirilebilmektedir.
Toplumsal yasanti iginde siklikla kullandigimiz bicimiyle ani fotograflari, haber
fotograflar1 vb. daha ¢ok hayata ve gerceklige taniklik eden bir belge olma 6zelligine
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sahiptir. Bakan kiside gercegi olugu gibi kaydettigi ya da temsil ettigi algis1 uyandiran
sey fotografin bu tarihsel tanikligidir. Ancak fotograflar {izerinde yapilan
manipiilasyonlar fotografin gergeklige dair inandirict giliciinii de sarsmistir. Bu
manipiilasyonlar daha ¢ok tarihsel fotograflarin propaganda amagli olarak sik sik
degistirilmesi, ya da olay yerinde siyasi amaglara uygun olmayan birini silmek i¢in
kullanilmaktaydi. Burada fotografin gerceklige taniklik eden giiven verici algisini
kullanarak manipiilasyonlarla insanlari ve toplumlar1 istenilen algiya yonlendirmekte
kullanildig1 goriilmektedir. Glinlimiiz sanatgilari, kolaj, montaj ve birlestirmelerle dijital
ortamin, gercekligin kesintisiz bir sekilde yeniden yapilandirilmasina ve manipiile
edilmesine olanak saglamasiyla, tiim goriintiilerin kaynaginin stipheli dogasina kars1 bir

farkindaligi arttirmis gibi goriinmektedir (Paul, 2003, s.48).

Tablo 61. Fotomanipiilasyon Tablo 62. Fotomanipiilasyon

Gorsel sanatlarda metamorfoz (baskalasim) goriintiilerin seklinin farkli bir
varliga ya da nitelige degistirilmesini, doniistiiriilmesini belirtmek i¢in kullanilan bir
terimdir. Resim sanatinda soyutlama, bi¢im bozma ve bagkalasim kavramlarinin ilk
yansimalar1 modern sanatla birlikte goriilmektedir. Bu kavramlar arasinda bagkalagimin
digerlerinden farkli olarak evrimsel bir donilisiim siirecini de igerdigi goriilmektedir.
Diger bir deyisle metamorfoz baslangigta temsil ettigi seyin, baska bir seyi temsil eden
benzer bir sekle ya da bigime doniismesini/doniistiirilmesini ifade etmektedir.
Edebiyatta alegoriye ve metafora esdeger gorebilecek gorsel bir teknik olarak da
degerlendirilebilmektedir. Resimde bu bagkalagim siirecinin ifadesinin goriilebilecegi

ilk orneklerden birisi Mondrian’in agaglaridir. Bir dizi aga¢ serisinden olusan bu
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resimlerde Mondrian agacin gergekgi algisin1 her asamada bozarak soyutlamakta bir
taraftan da baskalagima ugratmaktadir. Bu bagkalagim siireci Mondrian’in salt bicimden
olusan soyut analayisiyla son bulur.

Sanat tarihinde baskalasarak doniistiiriilen resimlerle en ¢ok da siirrealizmde
karsilasilmaktadir. Ozellikle René Magritte’in resimleri bu anlamda en taninmis
calismalar arasmdadir. Ornegin 1935 yilinda yaptig1 ‘Kirmizi Model” (Tablo 63) isimli
caligmasinda g6z yanilsamasi yaratmak amaci ile bir ayakkabi formu ayak formuna
doniistiiriilmiistir. Resimde ayakkabinin dokusu nerdeyse canli bir ayak gibi

sunulmaktadir.

Tablo 63. René Magritte, “The Red Model” (Kirmiz1 Model), 1934

Dijital teknolojilerin gorsellestirmede getirdigi yeniliklerle birlikte sanatcilar,
fotograf ve c¢izimler iizerinde insani oldukg¢a sasirtan gorsel degisiklikler yaratmay1
basarabilmektedirler. Bu fotograflar iizerinden baskalasimlar yaratan sanat¢ilardan biri
de Cinli Daniel Lee’dir. Lee yiiksek ¢oziiniirlikli bir dijital fotograf makinesi ile
oldukca sade portreleri fotograflayarak ise baslamaktadir. Dijital programlarla,
iizerinde cesitli degisikler yaptigi fotograflar1 bakan kisiyi rahatsiz eden, hayvana

benzeyen portrelere doniistiiriir. Lee'nin fotograf ¢alismalari bu anlamda tam anlamiyla
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‘metamorfoz’ kavramiyla agiklanabilir. Zaten sanat¢i da g¢alismalarimi bu kavramla
birlikte kullanmaktadir. Calismalarin rahatsiz edici goriintiileri Orta Cag sihirbazlari,
bilimkurgu romanlar1 ya da Darwin'in evrim teorilerinin arasinda tartisilabilecek bir
yerde bulundugu soylenebilir. Bu caligmalar bir taraftan kimligin farkina varilmasi
gerekliligine uyan ‘ayna’ fikrine de karsililk gelmektedir. Enis Batur’un,
Baskalagimlar’da “Yanstyan/yansitan iligkisini bdylelikle biitiinleyen bolge. Yazar,
yiiz’iin iki yaninda, yiiz’iin sonsuza dek cogalttigi yiiziinde, baskalasma yasasini
gozliiyor. Ayna, ‘ayni’ ¢iinkii (Batur, 1992, 5.19)” derken aynada yansiyanla goriilenler
arasindaki derin celiskiyi vurgulamasi gibi Lee’nin c¢aligsmalar1 da kimligin farkina
varilmast gerekliligine dikkat ¢ekmektedir. Lee'nin dijital olarak islenmis portreleri
(Tablo 64,65) ozenle yaptigi elle degistirme ile elde edilmistir. Ortaya ¢ikan ise
insanoglunun 6ziindeki bireysellestirmeyi hedef alan, insan-hayvan arasindaki yapay

sentezdir.

Tablo 64. Daniel Lee, “12 Chinese Zodiac” (12 Cinli Burglar Kusagi), 76x60 cm x 12,
C-Print, 1993

Tablo 65. Daniel Lee, “Judgment” (Yargi) Juror no.1, 89x127cm, Dijital inkjet Baski,
1994

Jonathan Ducruix, iki boyutlu ve ii¢ boyutlu grafikler iizerine egitim almis bir
fotografcidir. Ogrencilik yillarinda sanat tarihi dersinde hocasmin gosterdigi bir
fotograftan ¢ok etkilenerek fotografa ilgisi artmistir. Tiim sanat dallarin1 her zaman yeni
fikirlere acik bulan sanatgi farkli sanat bigimlerinde deneysel ¢alismalar yapsa da

bunlarin i¢inde en ¢ok kendisine hitap eden sanat dali olarak fotografi goriir. Fotografi
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kendisini ifade etme araci olarak kullanan sanatgi, fotografi kendisi igin bir terapi,
diinyay1r anlamanin ve diinyayla iletisim kurmanin bir yolu olarak gérmektedir. Dijital
bir sanat¢1 olarak gergekligi imkansiz goriintiilerle calismayr tercih etmektedir.
Fotografik manipiilasyonlarinda, goriintiileri smirsiz karistirma, birlestirme ve
baskalagtirma olanagi sundugunu diislindiigii Photoshop programini kullanmaktadir.
Ducruicx, farkli durus, hareket ve ifadelere sahip degisik modellerin iizerinde dijital
ortamda dikkatli bir sekilde oynayarak onlar1 birer mutant yaratiga doniistiirmiistiir. Her
ne kadar mutant denildiginde akla daha itici ve korkutucu goriintiiler gelse de sanatgi
baskalagtirdig1 figlirlerde bundan oOzellikle kagindigini dile getirir (http://me-and-
edward.com/?page_id=143). Metamorfozu, bir bukalemun gibi kendi tizerine uyan, bir
virlis gibi mutasyon geciren, bir kisilik gibi degisen, insan viicudunun sinirsiz
doniistimleri ile ilgili bir kavram olarak gormektedir. Bu yeniden yaratilan sey
baskalasmis ve organik bir karmagikliga ugratilmistir. Calisma silirecinde herseyi
onceden planlayip adim adim ilermekten ¢ok daha spontan gelisen caligmalari hem

siire¢ hem de sonu¢ agisindan daha tatminkar bulmaktadir.

Tablo 66. Jonathan Ducruix, “Soulless” (Ruhsuz), Metamorfoz, 2011-2012
Tablo 67. Jonathan Ducruix, “Smokescreen” (Sisperdesi), Metamorfoz, 2011-2012
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3.5. Biitiin Asamalari Bilgisayar Ortaminda Gergceklestirilen Dijital Resim
3.5.1. Dijital Cizim

Resim, heykel, grafik, seramik ya da sanatin herhangi bir alaninda
tasarimlarimizin, diisiincelerimizin somutlasabilecegi ilk yer olarak genellikle kagit ve
kalem kullanilir. Bir tasarimeci ¢ogunlukla bundan kaginamaz. Ornegin, sanatgilar bir
resimle ilgili ilk diisiincelerini, fikirlerini; taslaklar, krokiler ya da eskizler seklinde
genellikle defterlere yapilan c¢izimlerde gbérmeyi denerler. Bu ¢izimler, ¢alismanin
eskizleri seklinde olabilecegi gibi, isterse sanat¢i calismasini tamamen ¢izgilerle de
olusturabilir, uygulayabilir. Dijital sanatin gelisim siirecine bakildiginda da bilgisayarda
cizimin, dijital sanatc¢ilarin ilk denedikleri yontemlerden oldugu goriliir. Ancak
giinimiizde kullanilan donanim ve yazilimlarla birlikte {retilen ¢alismalarin
ozelliklerine bakildiginda ‘dijital ¢izim’ teriminin net bir karsiligindan s6z etmek
zorlagsmaktadir. Ciinkii dijital cizimler bazi programlar ve yazilimlar aracilifiyla
algoritmik olarak hesaplanarak yapilabilecegi gibi, makine ya da akilli telefonlarla
yapilan c¢izimlerle, tarama, filtreleme ya da bir tusa basarak yazdirma islemiyle
gergeklestirilen cizimleri vb. de kapsayabilir. Dolayisiyla dijital ¢izim elle yapilan bir
uygulamadan daha fazlasini ifade etmektedir.

Grafik tablet, bir kisinin kursun kalem ve kagitla resim ¢izmesine benzer
bi¢cimde, sayisal ortamda ¢izim yapan grafik sanatg¢ilarin, ressamlarin veya bilgisayar
grafigi yapan sanat¢ilarin kullandiklari bir bilgisayar donanimidir. Grafik tabletle dijital
cizimlerin ilk ortaya ¢ikisina dair baz1 anlagsmazliklar olsa da, bir grafik tablet ve kalemi
kullanarak modern bir dijital ¢izim ve boyama yaziliminin kullanimi1 1964 yilina kadar
uzanmaktadir. Ilk kez 1964 yilinda piyasaya siirilen RAND Tablet, yatay ve dikey
koordinatlar1 kiiciik bir manyetik sinyalde kodlayabilmekte, kullanilan kalem de
manyetik sinyali algilayarak daha sonra koordinat bilgisi seklinde tekrar
cozebilmekteydi. Grafik tabletlerle birlikte gelistirilen ilk ticari yazilim ve ¢izim
programi olan MacPaint’i (1984), Adobe Systems’in ¢ikardigi Adobe Illustrator (1986)
ve ilerleyen yillarda da Photoshop (1991) izledi. Bugiin dijital ¢izime ve goriinti
manipiilasyonuna yonelik grafik programlar1 ve tablet ya da akilli telefon uygulamalari
cok sayida bulunmakla birlikte bu programlarla kullanilan grafik tabletler de
giiniimiizde dijital sanatgilar ve illiistratorler tarafindan oldukg¢a yaygin bir sekilde

kullanilmaktadir.
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Dijital ¢izimler olusturulurken sanatgilar, istedikleri etkileri elde etmek igin
geleneksel bir ¢izim, boyama, miirekkep ¢izimi ya da fotograflar1 bir araya getirerek
kullanabilecekleri gibi tamamen dijital araglar1 kullanmayi tercih edebilirler veya
caligmalarin1 tamamen dijital ortamda yaratabilirler. Bir sanat¢inin dogrusal bir tarzda
calismasini gerektiren geleneksel resim veya ¢izim tekniklerinin aksine dijital ¢izimde,
sanat¢1 bagimsiz olarak, herhangi bir sirada istedigi katmanlar1 ekleme ve ¢ikarma
yaparak birlestirebilmektedir. Bugiin bir¢ok dijital sanat¢i kagit veya tuval lizerine
kalem veya fir¢a kullanmay1 taklit (simiile) eden, kalem ve basinca duyarli grafik tablet
kullanmaktadir. Gilinlimiizde grafik tablet teknolojisi, yerini yliksek ¢ozlintirlikli
ekranlar {izerine dogrudan tasarim yapilmasim1 saglayan, sadece kalemle degil
dokunarak da kullanilabilen etkilesimli ekranlara birakmaktadir. Grafik tabletler ve
etkilesimli ekranlar sanatcilarin kolaylikla istedikleri ¢izimleri yaratmalarina olanak
saglarken bunlarla birlikte kullanilan programlar da kullanicilarina zengin ¢izim
olanaklar1 sunmaktadir. Kursun kalemden dolma kaleme, fiizenden pastele, tarama uglu
kalemden marker kaleme kadar akla gelebilecek her tiirden ¢izim aracinin
kullanilabildigi bu programlarda her ¢esit kagida cizimler gergeklestirilebilmektedir. Bu
programlar ayrica zengin renk paleti, istenilen kalinlik, hassasiyet ve sertlikte ¢izim
uclari, katmanlarla ¢alisabilme ve daha bircok kullanim olanagina sahiptir. Grafik
tabletlerin neredeyse gercek bir kagit {izerine ¢iziyormus hissi veren kalemleriyle bu

programlarda ¢izim yapmak i¢in geriye sadece kisinin yaraticiligimi ve Yeteneklerini

kullanmak kalmaktadir.

Tablo 69. Adobe Photoshop
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Bunula birlikte dijital sanatin dijital ¢izimlerle gergeklestirilen ilk drneklerinden
baslayarak giliniimiize kadar yapilan ¢alismalarin bir boliimii, ‘sadece kursun kalem ve
kagit kullanarak yaratict olunabilecegine’ iliskin bir kural olmadigini kanitlarcasina,
dijital ¢izimin geleneksel ¢izimden farkli yonlerinin de olabilecegini gostermektedir.
Ornegin bilgisayar sanatmin en eski yenilik¢i sanatcilarindan biri olan Ben Laposky
1950'de soyut dalga jeneratorleri ve gesitli diger elektrikli ve elektronik devrelerle katot
1511 osiloskobu kullanarak elde ettigi soyut c¢alismalarinin c¢izimlerini bilgisayarda
gerceklestirmisti. Yine dijital sanat ve bilgisayar animasyonunun ‘babasi’ olarak bilinen
Charles Csuri, 1964 yilindan beri bilgisayar1 sanatginin kullandigi bir malzemeye
doniistiirdiigii ¢aligmalar gerceklestirdi. Bugiiniin sanatcilarinin yiiksek hassasiyetli
tabletleri kullanmasi ya da bilgisayarda firca darbelerinin ve renk segeneklerinin
se¢imini yaparken calismalarini ekranda izlemelerine izin veren bazi giiclii boyama
programlar1 kullanmasina ragmen, sanat¢i, menii secenekleri, kodlar, script’ler ya da
bilgisayarin kendine 6zgii dilini kullanarak da cizimlerini gerceklestirebilmektedir.
Ancak Csuri’nin de vurguladigi gibi, her ne kadar teknoloji kullanicilarina olagantistii
olanaklar sunuyor olsa da sanatsal yaraticilik ve yetenekler olmadiginda ortaya c¢ikan
tiriinler teknik bir gosteriden Gteye gecememektedir. “Tiim bu muhtesem teknolojiye
sahip olsak da yine de estetik bir duyarliliga ihtiyaciniz var, bir kiiltiir ve tarih algisina
(bir goriintiiniin sanat olabilmesi i¢in) ihtiyaciniz var. Bu degismedi.” (Csuri,
http://www.smithsonianmag.com/science-nature/charles-csuri-is-an-old-master-in-a-
new-medium-88692228/).

Tablo 70. Charles Csuri, “After André Derain” (André Derain’den sonra), Kagit
Uzerine Miirekkep Baski. Analogue Computer, 61 x 81 cm. 1964

Tablo 71. Charles Csuri, “Sine Curve Man Drawing” (Egrisiz Insan Cizimi),
Bilgisayarda Tasarim, Kagit Uzerine Miirekkep Bask1, 1969
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Bindokuzyiizaltmissekizde geometrik temalarla bilgisayarda ¢alismaya baslayan
Vera Molnar 1990’larda yaptigi ‘Lettres de ma meére’ (Annemden Mektuplar) serisinde
el yazilarinin yapisiyla ilgili bir dizi ¢alisma gergeklestirir. Sanatgi her hafta annesinden
gelen mektuplart yazinin geometrik bigimlerinden hareketle bilgisayar c¢izimlerine
dontistiiriir. Aslinda gilizel gotik bir el yazisina sahip olan annesi, mektuplarinda,
baslarda oldukg¢a diizgilin bir el yazisit kullanirken sayfanin sonuna dogru ilerledikge
yazis1 giderek gerginlesmekte, endiseli, neredeyse histerik bir hale doniismektedir.
Yillar gegtikge mektuplar da oldukca aci ¢eken ifadelerle birlikte rahatsiz edici olmaya
baslamig, rengi de maviden siyaha doniismiis. Zamanla sanat¢inin gorsel diinyasinda bir
dizi 6nemli olayla Ortlismeye baslayan mektuplar giderek daha az okunakli olmaya
baslamig ve resimsel kompozisyonlara donlismiistiir.

(http://www.veramolnar.com/blog/wp-content/uploads/VM1991 lettres.pdf) Sanat’1

benzersiz bir gorsel durum olarak goren sanat¢i “biitiin eserlerimin altinda yatan
problem, sanatin ‘bastan ¢ikaran’ yanini yakalamaktir. Bir dizi resimle g¢alismak
ressamla boyanan sey arasindaki gorsel bir diyaloga benzer.” diyerek ¢aligmalarinin
cikis noktasimi agiklamaktadir.  (http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar/artist-s-
statement)

AR

S I 77 RG22 i X
AT RS Dy i i T S
s g i

T Do,
< ,‘@,',, :\g, 7
AL e
=
//Wzﬂf”;’r’" - 2 //,‘I
L e a5 % T
.

I~
Sl
7

i o
G577 AT v
"/w”;% lﬂﬂm‘/"’ 2
A
A 7

Tablo 72. Vera Molnar, “Lettres de ma meére, Variation” (Annemden Mektuplar,
Cesitleme) Bilgisayar Grafigi, 1990

Patrick Tresset insanligin gelecekte nereye dogru gidecegine iliskin akil
zorlayan, robotik aktorlerin basrolde olduklar teatral enstalasyonlar gelistiren Londra’li
bir sanat¢idir. Calismalarinda robotlarin  sabit fikirli olarak algilanabilecek
davraniglarin1 sanatsal ve anlamli davraniglara yonlendiren hesaplama sistemleri
hazirlamaktadir. Bu sistemleri yaparken insanlarin davraniglarii ve hareketlerini nasil

yaptigina, insanlarin diger insanlari nasil gosterebildigine, insanlarin sanat eserlerini


http://www.veramolnar.com/blog/wp-content/uploads/VM1991_lettres.pdf
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nasil algiladiklarina ve degisen teknoloji ile birlikte insanlarin robotlarla nasil bir iligki
kurduklarina iligskin yapilan arastirmalardan etkilenmistir. Tresset, ¢izimler, resimler ve
animasyonlar dizisi liretmek i¢in robotlar ve otonom hesaplama sistemleri gelistirir

(http://patricktresset.com/new/). Bu robotik sistemlerle, ¢ok genis bir kitleye estetik

deneyim yasatmayr ve insanlikla ilgili farkli duygular vermeyi isteyen sanatgi
calismalarinda agik kaynakli kod sistemini, yani baskalarinin katkisina da acik olan bir
sistem Kkullanmaktadir. Tresset’in c¢alismalarina bakildiginda bilgisayarla {iretilen
gorsellerin matematiksel islevler yoluyla doniistiiriilmesiyle ilgili 19601 yillarda John

Whitney, Charles Csuri ve Vera Molnar'in eserlerinin, bugiin hala etkili olmaya devam

ettikleri sdylenebilir.

Tablo 73. Patrick Tresset, “6 Robots Named Paul” (Paul Adinda Alt1 Robot) Biennale
Internationale d'Art Numerique, (Uluslararasi Dijital Sanat Bienali) Montreal, 2016
Tablo 74. Patrick Tresset, “Sketching a Young Man” (Geng Bir Insan Cizimi), 2013

| T

Tablo 75. Patrick Tresset, “Paul Drawing Patrick” (Paul Patrick’i Ciziyor) 2016
Tablo 76. Patrick Tresset, “Juliette by Paul IV” (Paul IV Tarafindan Juliette), 2016


http://patricktresset.com/new/
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Jochem Hendricks’in herhangi bir sekilde elle miidahale olmadan yapilan
cizimleri ise tamamen go6zlerle gergeklestirilir. Dijital teknolojiyi, sanat¢inin
bakiglarinin dogrudan gosterilmesini saglayan bir arayiiz olarak kullanan sanat¢i bu
cizimlerde gormeye yonelik bir algt organi olan goz’ii bir ifade organina
doniistiirmektedir. Bu ¢alismada teknik olarak (kizil6tesi, video ve bilgisayar teknikleri)
g0z hareketleri izlenmekte, bir sey izlemenin gorsel siireci dijitallestirilmekte ve bu
hareketlerin yazicidan baskisi yapilabilmektedir. Bu calismada Hendricks, her goziin
hareketlerini takip eden kizil otesi algilayicilarla donatilmis 6zel bir kask giyerek
go6zlerinin hareketlerini kaydeder. Goziin belli araliklarda durdugu herhangi bir noktanin
konumu, X ve Y eksenlerindeki koordinatlarinda sirali olarak kaydedilir. Bu noktalar
daha sonra diiz cizgilerle baglanir, her g6z i¢in bir ¢izim olusturulur. Go6z
hareketlerinden elde edilen veriler, bakma silirecini somutlastiracak yazicilarla
kaydedilir. Fernsehen (TV, 1992) ve Blinzeln (Blinking, 1992) gibi ¢alismalarinda ya da
Zeitung (Gazete, 1994), Alman gazetesi Frankfurter Allgemeine Zeitung'un yayinlarinin

tamaminin okundugu c¢aligmasinda diinyaya ve ¢evremize nasil baktigimiz ve

algiladigimizi, olup bitene kars1 bakis agimizi yeniden sorgulamaktadir.

Tablo 77. Jochem Hendricks, “Zeitung” (Gazete), 1994
Tablo 78. Jochem Hendricks, “Blinking” (Goz Kirpma), 1992-93

Avusturyali sanatgt LIA 1995’den beri dijital sanat alaninda ¢alismakta ve
yazilim ve net sanatin Onciilerinden biri olarak kabul edilmektedir. Genellikle video,
performans, yazilim, kurulumlar, heykel, projeksiyonlar ve dijital uygulamalar {izerine
caligmaktadir. Lia’nin bir projeksiyon gibi ya da kendi kendine ¢alisan bir iirete¢ sistemi
gibi dokunmatik ekranda etkilesimli olarak deneyimlenen Tentasho adli calismasi
etkilesimli dijital ¢izimlere bir baska 6rnek olarak gosterilebilir. Bu ¢alismada sistemin
baz1 parametreleri ve ekranin arayiizii kullanilarak ¢izim yapilmaktadir. Etkilesimli

modda izleyici tuval yiizeyine c¢izimi yapiyor gibi ekranda elini hareket ettirerek
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cizimini gergeklestirebilir. Ancak kullanilan parametrelerle izleyici genellikle
beklenmedik ve sasirtici gorsel olusumlarla karsilasmaktadir. Uretici modda ise
kullanicidan ilk baslangi¢c girdisini aldiktan sonra kendi kendine hareket eden
goriintiilerle hizla yeni kompozisyonlar yaratmaya baslar. Kullanicilar aym
parametrelerin  g¢esitli varyasyonlarini kullanarak isterse sistemin asamalarimi da
kesfedebilmektedir. Tentasho’da kullanicilar tarafindan yaratilan kompozisyonlar uzun
stire kalici olamaz ¢iinkii yaratilan kompozisyonlar bir siire sonra yok olurlar.
Olusturulan kompozisyonlar olduk¢a karmasik ve detayli olmasina ragmen Tentasho

carpict derecede minimaldir.

Tablo 79. LIA, Yokyerler / Nonspaces, Akbank Sanat, 16.12.2016 — 04.03.2017

3.5.2. Dijital Boyama

IIk ¢ag duvar resimlerinden giiniimiize teknoloji ve sanat arasinda hemen her
donemde birbirini destekleyen son derece yakin bir bag oldugu goriilmektedir.
Giintimiizde teknoloji denildiginde ilk akla gelen ileri teknoloji tiriinleri olsa da sanatta
kullanilan yagliboya, baski teknikleri, seramik, cam gibi sanatsal iiretim bigimlerinin

teknik bilgi ve yontemlerle birlikte gelisim gosterdigi sOylenebilir. Sanat tarihine
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bakildiginda magara resimlerinden bugiine sanatin bir yanmnin teknolojiyle birlikte
ilerleyip degistigini gozlemleyebiliriz. Sanayi devrimiyle birlikte teknoloji, toplumsal
yasantinin hemen her alaninda hizl bir degisim ve doniistime neden olurken sanat da bu
degisimden dnemli dlgiide etkilenmistir. Ozellikle ‘dijital sanat’in, teknolojinin sanati
sanatin da teknolojiyi besledigi, teknolojiyle bastan sona i¢ i¢ce gegmis bir sanat oldugu
goriilmektedir. Dijital teknolojilere giliniimiizde olduk¢a ucuz ve hizli bir sekilde
ulagabilme ve gelistirilen programlarin her gegen giin daha kolay kullanim olanagi
sunmasi, teknoljinin sanatla iligkisini her gegen giin daha da giiclendirmektedir. Dijital
sanat, bu yeni teknolojileri bir ara¢ olarak kullanirken teknolojideki yenilikler
sanatcilarin ¢aligmalarini gergeklestirmede yeni fikirler vermektedir. Bununla birlikte
teknolojiyle i¢ ice gegmis ve birlikte ilerleyen dijital sanatin, sanatin, sanat¢inin,
izleyicinin, sanatin sunuldugu mekanlarin tanimlart ve algilamis sekillerini de
degisiklige ugrattig1 goriilmektedir. Ozellikle teknolojiyi sanatsal {iretimlerinin temel
araci olarak goren sanatgilarda iiretim siireclerine iliskin yaklagimlar her gecen giin daha
da farklilasmaktadir. Gliniimiizde bilgisayar teknolojisinin sundugu olanaklarla birlikte
cagdas sanatcilarin Onemli bir kisminin resim yapma siirecinde de bu yeni
teknolojilerden yararlandiklart goriilmektedir.

Dijital boyama ve ¢izim, dijital teknolojinin ger¢ekligin simiilasyonunu
olusturma konusunda belki de en ileri oldugu alanlardan birisidir. Her ne kadar
geleneksel resim veya ¢izim ile dijital medya birbirlerine karsit iki kutupta duruyor gibi
gorlinseler de dijital teknolojileri kullanan sanatg¢ilarin bir resmin yaratilmasi siirecinde
siklikla bu yeni teknolojileri kullanmasi, aralarindaki ayrimi her gegen giin
belirsizlestirmektedir. Ciinkii bu belirsizligin yaratilmasinda bilgisayar teknolojisi ve
programlarin neredeyse gercegini aratmayacak diizeyde ¢izim ve boyama olanagi
sunmasinin  6nemli katkist vardir. Bilgisayar ortaminda sanatcilarin  boyama
yapabilecegi c¢ok sayida ve ileri diizeyde program ve yazilim bulunmaktadir. Hatta
neredeyse yapilmak istenilen ise uygun uzmanlagmis programlardan soéz edilebilir.
Ornegin; Sanatgilar eskizleri igin Sketchbook Pro ya da Corel Painter, grafik
illiistrasyonlari i¢in Adobe Illustrator, heykel ve ti¢ boyutlu tasarimlari igin Zbrush, 3ds
Max, animasyon i¢in Adobe Animate, boyama yapmak i¢in Adobe Photoshop ve
ozellikle yagli boya resim icin de Art Rage programlarini tercih edebilmektedir.
Oldukga 1ileri diizeyde islevler ve kullanim olanaklar1 sunan bu programlar1 kullanmak
icin kullanicinin tek yapmasi gereken hangi malzemeyle ne yapmak istedigini, elde

edecegi goriintiileri nerede ve nasil kullanacagini onceden biliyor olmasi ve yapmak
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istedigi seye uygun bir program segmesidir.

Kullanilacak programlarin her birinin giiclii yonleri olabildigi gibi zayif olan
yonleri de olabilmektedir. Ancak bu durum kullanicilar i¢in diisiindiiklerini
gerceklestirmekte bir engel olusturmamaktadir. Ciinkii calisma dosyalarini  bir
programdan digerine aktararak her programin istenilen 6zellikleri birbirlerine entegre
bir sekilde rahatlikla kullanilabilmektedir. BOylece sanatgilar tek bir programin
ozelliklerine bagli kalmaksizin her tiirden dijital ¢izim ve boyama o&zelliklerine
erisebilmektedirler. Ornegin dijital bir yagliboya yapmak igin en uygun programlardan
biri olan Art Rage yagli boya resim yapmak icin gerekli hemen her tiirlii araci
icermektedir; diiz ve yuvarlak firca c¢esitleri, spatulalar, kalemler, tiip boya, parmak
boya, suluboya, boya merdaneleri vb. (Tablo 80.). Bu araglardan ¢ogu standart bir
goriintli isleme programinda bulunmasina karsin parmak boya, tiip boya, spatula gibi
araglar Art Rage programina 6zgiidiir. Diger yandan benzer araclar bir¢ok programda
bulunmasina ragmen kullanim o6zellikleri ve islevleri bakimindan bu araglar her
programda kullanicilarina sinirli ya da ¢ok zenginlestirilmis farkli olanaklarla

sunulabilmektedir. Bu anlamda gerek cesitlilik gerekse kullanim zenginligi ve islevleri
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Tablo 80. ArtRage, Yagli Boya Cizim
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bakimindan en zengin boyama araglarini i¢inde barindiran programin Corel Painter
oldugu sdylenebilir. Yine de her programin kendine 6zgli 6zellikleri olabileceginden
sanatcilar yapilacak calismaya uygun baska bircok programdan yaralanabilmektedirler.
Boylece oldukca =zengin neredeyse sinirsiz sayida boya uygulama araglarina
ulasabilmektedirler.

Dijital ortamda boyama programlarini etkili bir bicimde kullanan sanat¢ilardan
Rick Graham, uzun Xkariyeri boyunca sanatta insan figiiriine olan tutkusu ve
hayranligiyla taninan bir sanat¢t olmustur. “Bildigim kadariyla, bilinen evrendeki higbir
sey, glzelligi ve muhtesem karmasikliga sahip insan formuyla rekabet edemez. Bu
figlirii ¢izmekten asla yorulmadim” (http://rickgrahamart.com/about) diyen sanatci
calismalarinin ana konusunu olusturan insan figiirlerine karsi hayranligin1 agikca dile
getirmektedir. Sanatsal kariyerinin ilk donemlerinde animasyonlar i¢in mizanpajlar ve
storyboardlar ¢izen sanat¢i mahkeme salonunda kroki sanatgisi olarak da galismistir.
Salt Lake Community College ve Utah State University’de lisans ve yiiksek lisansini
tamamlayan sanat¢1 bir siire sonra Salt Lake Community College’a 6gretim elemani
olarak girmistir. Sanat¢1 burada canli modelden ¢izim 6gretiminde uzman bir profesor

olarak ¢alismaktadir. Caligmalarini geleneksel yontemlerle tuval tizerine yagl boya ile

yapmasina ragmen teknolojiye de merakli olan sanat¢i dijital resimlerini 6zellikle de

Tablo 81. Rick Graham, Isimsiz, iPad Cizim,, 2016
Tablo 82. Rick Graham, iPad Cizimi, 2016
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iPad kullanarak gerceklestirmektedir. Calismalarina bakildiginda yagliboya resimleri ile
dijital resimleri arasinda neredeyse gozle fark edilemeyecek derecede bir benzerlik
oldugu goriilmektedir. Kuskusuz bu etkiyi yaratan sey sadece programlarin yagliboyay1
simiile edebilme oOzelliginden kaynaklanmamaktadir. Resimlerindeki pentiirel etkiyi
yaratan sey ayni zamanda sanat¢inin dijital malzemeyi yagliboya resimde oldugu kadar
iyl kullanabilme yeteneginde goriilmelidir. Artik dijital firca ve boya ile yagliboya

arasinda, sanat¢inin kullanimi ve yaratilan etki agisindan neredeyse hicbir fark yok

gibidir.

Tablo 83. Rick Graham, Sarah, iPad, 2011
Tablo 84. Rick Graham, Sarah, Fotograf, 2011

Resimlerinde parlak renkler ve piiriizsiiz boyanmis yiizeyler kullanmasiyla
1960’lar Pop sanatinin 6nemli isimlerinden birisi olarak kabul edilen David Hockney,
bir dénem kendisini soyut disavurumcu olarak tanimlay tercih etse de siire¢ i¢erisinde,
cesitli akim ve tekniklerden etkilenerek tirettigi farkli Gisluptaki resimleri ile bunlarin
cok Otesine gegmeyi basarmis bir sanatgidir. Muhtemelen Ingiltere'nin en taninan
yasayan ressamlarindan biri olan David Hockney (80), ilerleyen yasina aldirmaksizin
yeni teknolojiler lizerinde deneyler yapmakta ve bu teknolojileri kontrollii bir bicimde
kullanmay1 denemektedir. Son yillarda iPhone, iPad ve video lizerinde eserler yaratmak
icin yogun bir sekilde c¢alisan sanatgmin Kasim 2016’da gergeklestirdigi ‘David
Hockney: Current’ adli bilyiik kisisel sergisinde de goriildiigii gibi tablolar, dijital

cizimler, fotograf ve video da dahil olmak {izere kariyerinin son on yilinda



100

gergeklestirdigi 1200'den fazla eser bulunmaktaydi. Yine Pace Gallery'de actigi ‘The
Yosemite Suite’ adli sergi, 2010 ve 2011 yillarinda Kuzey California Yosemite Ulusal
Parki’n1 gezdigi sirada Hockney'nin iPad'inde yaptigi 20'den fazla eserden
olusmaktaydi. Aslinda 1960'larin baginda Richard Hamilton'la birlikte Ingiliz Pop Sanat
hareketinin Onciilerinden olan David Hockney, atletik gen¢ erkeklerin, ylizme
havuzlarini, palmiye agaglarini ve siirekli glines 151811 tasvir eden gorkemli ve 6zglirce
kurgulanmig sahnelerinden olusan resimleriyle taninmaktadir. Yeni malzeme ve
yontemleri denemeye acik olan sanatci, bir giin arkadasinin evinde unuttugu polaroid
fotograflar1 birbirine ekleyerek biiylik bir resim elde edecek sekilde birlestirip 30
polaroidden olusan bir kolaj gerceklestirir. Bu donemde farkli agilardan c¢ektigi
fotograflarla olusturdugu ¢ok sayida c¢alisma tiretir. Bu foto-kolajlarin en bilineni sekiz
giin boyunca farkli noktalardan vyiizlerce fotografi birlestirerek gergeklestirdigi
Pearblossom Highway’dir.  Insanlarin basit seylerin giizelligini gormeye vakit

ayiramayacak kadar mesgul bir yasamlari oldugunu diisiinen sanat¢i icin sehir

goriintiileri ve yasami ¢ok dnemliydi.

Tablo 85. David Hockney, “Pearblossom Highway” (Pearblossom Karayolu),
Fotokolaj, 181.6x271.8 cm, Chromogenic Baski, 1986

Canli renkler kullanarak gerceklestirdigi ve son derece gercek¢i bir tarzda

iiretilen, akrilik ylizme havuzlari dizisi resimlerinden bagka fotograf, baski ve videolarla
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caligmalar iireten sanatci gergeklestirdigi sergilerde farkli teknik ve teknolojilere son
derece acik oldugunu gostermektedir. 2007 yilinda iPhone telefonundaki c¢izim
uygulamalarmi kullanarak cesitli ¢izimler yapmaya baslayan sanat¢1 “Kim telefonun

resmi geri getirecegini  diisiinirdi  ki?”  (https://www.tate.org.uk/whats-on/tate-

britain/exhibition/david-hockney/80-years) diyerek sanatin teknolojiyle birlikte

bigimlenen yeni goriiniimiine dikkat ¢eker. Bu siirecte 4,5 metreye 12 metre gibi devasa
olgiilere sahip ‘Bigger Trees Near Water’ adli ¢alismasini (2008) gergeklestirir. Bununla
birlikte Hockney'nin yagliboya resimlerindeki renk ve bigim anlayisini1 (Tablo 86,87)

iPad ile gergeklestirdigi dijital ¢izimlerde de siirdiirdiigii goriiliir.

Tablo 86. David Hockney, Margaret Hockney, Bilgisayar Cizimi, Kagit Uzerine Inkjet
Baski, 2008 _
Tablo 87. David Hockney, Isimsiz, 592, iPad Cizimi, 2010

New York’un geng¢ pop sanatgilari i¢in bir kiiltiir merkezi olmaya basladigi
dénemde resme baslayan ve Amerikali soyut ressamlarin olusturdugu bir kusaga ait olan
Ingiliz sanat¢1 Harold Cohen, 2016’da 6liimiine kadar gegen siirecte California’da
yasadi. Bindokuzyiizaltmisyedide Gorsel Sanatlar Boliimii'ne girmeden oOnce
Londra'daki Slade Giizel Sanatlar Okulu'nda resim ¢alismalarini siirdiirmekteydi. Onun
sanatinin ana konusunu ¢ogunlukla renkler olusturmasina ragmen ayni1 zamanda temsil
problemi iizerine de uzun yillar calismistir. 1966°da Venedik Bienali’nde, Documenta 3,

Paris Bienali, Carnegie International ve diger onemli uluslararas1 fuarlarda iilkesini


https://www.tate.org.uk/whats-on/tate-britain/exhibition/david-hockney/80-years
https://www.tate.org.uk/whats-on/tate-britain/exhibition/david-hockney/80-years
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temsil eden sanat¢1 1968°de California’da bilgisayarla tanisti. Bilgisayarin olanaklarini
ve gorsel olarak neler yapabilecegini goren sanat¢i ¢izim ve boyama algoritmalarinin
cizime nasil katkisinin olabilecegiyle ilgilendi ve giizel sanatlarda yapay zekanin
kullanimina iliskin aragtirmalar gergeklestirdi. 1970'lerde bilgisayarla yonetilen ¢izim
makineleri gelistirdi. ‘Kaplumbaga’ olarak adlandirdigi bir cihaza cesitli kalemler
baglayarak kontrollii bir bicimde hareket ettirdi ve istedigi bi¢cimsel ¢izgileri diizgiin bir
sekilde gerceklestirdi. Daha sonra AARON olarak adlandirilan Cohen'in programi,
1972'de Los Angeles County Miizesi'nde ve 1973'te La Jolla Miizesi'nde ziyaretgilere
gosterildi. O yillardan itibaren AARON'un ¢izimlerinden bir dizi duvar resmi de yapan
sanatgt 2002 yilinda bu genis Olgekli boyama makinalarini birakarak son dénem
calismalarinda giderek ilgisini daha ¢ok g¢eken internet medyasina yonelmisti. Cohen
resim geleneginden gelmesine ragmen dijital teknolojilerin gelistirildigi ilk yillardan
itibaren teknolojiyi resimle birlestirebilecegi yenilik¢i fikirlerini kendi gelistirdigi
teknolojilerle birlikte caligmalarina uygulamigtir. Onun teknolojiye agik bu yenilikg¢i

yani dijital sanatin 6ncii sanatcilarindan biri olarak tarihteki yerini almasini saglamustir.
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Tablo 88. Harold Cohen, “RavineNum4” Panel Uzerine Pigment Bask1, 2006
Tablo 89. Harold Cohen, Panel Uzerine Pigment Bask1, 2008

Dijital sanatg1 ve grafik tasarimci olan Kanadali sanatgr Linda Vachon’un
resimlerinde yarattigi kirillgan ve bigimleri deforme olmus figiirleri kaba ve trajik bir
cinsellige sahip goriinmektedir. Calismalarinda ele aldigi kadin figiirleri bakmaya
basladigimiz ilk andan itibaren kadin ve siddet kavramlarimi c¢agristirmaktadir.
Resimlerindeki figiirler insanin/kadinin  sdylemeye ¢alistigt ve sessiz kaldigi,
sOyleyemedigi seylerle ilgilidir. Daha ¢ok da sessizliklerini, sirlarini, yaralarini ve

boslukta kaybolan seslerini resimlemektedir. Baslangigta dijital olarak tasarladigi
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karakterleri daha sonra piksellere ve kagitlara doniigiir. Sanatgi dijital ve analog
unsurlarin karigimu ile belirgin bir tsluba sahip goriinen c¢alismalarinda oldukga ilgi
¢ekici doku ve kompozisyonlar kullanmaktadir. Genellikle sézciikler, kagit, hurda, eski
kitaplar ve kedilerden esinlendigi ¢alismalarinda kagit yirtma, kesme ve yapistirma gibi

ya da ¢izme ve boyama gibi bircok teknigi analog ve dijital olarak birlestirdigi gibi

calismalarini1 tamamen bilgisayar programlarinda da gergeklestirmektedir.

Tablo 90. Linda Vachon, “Absence” (Yokluk)
Tablo 91. Linda Vachon, “Oser le Fou” (Deli Gibi Davranmak)

Siebren Versteeg, dijital boyamay: aligkin oldugumuz yontemlerin ¢ok Gtesinde
bambaska bir teknikle uygulamaktadir. Siebren Versteeg, siber alanda ya da internet
ortaminda bulunan goriintii yayilim sistemlerini hackleyerek/ele gegirerek ve manipiile
ederek dijital diinyanin igerigini kesfetmeyi denedigi ¢alismalarinda ¢evrimigi (online)
imgelerin bigimini bozan ve bu imgelere karsilik veren algoritmik programlar
hazirlayarak monitérde olusan imajlar1 goriintiiler ya da resimsel soyutlamalar olarak
sergilemektedir. Bu ¢alismalar1 arasinda yer alan Daily Times (2012) adli ¢alisma, New
York Times gezetesinin 6n sayfasini giinliikk olarak tarayip indiren ve bunun gercek
zamanlt olarak 70" LCD bir monitdrde sunuldugu dijital bir programdir. Program
gazetenin kendi web sayfasinda yayinlanan 6n sayfa gorintiisiinii kendi hafizasina

indirdikten sonra o giinkii sayfa diizeninin Ozelliklerine gore siirekli olarak devam
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etmekte olan boyanmis soyutlamalarla bigimlenen ¢izimler ve boyamalar gergeklestirir.
Cizgiler, neredeyse sinirsiz bir renk, yogunluk ve alan gesitliligini eszamanl
gorlintiilerken gazetenin giinliilk diizeni yavasca renk ve kompozisyon ozelliklerini
belirlemektedir. Dijital boya katmanlar halinde biriktik¢e ve sayfanin altina aktikga,
haberlerin kaynagimi engellemekte ve yok etmektedir. Boylece sabahin giindelik ilk
haberleri aksama estetik bir etkinlige doniistiiriilmektedir. Dolayisiyla burada Versteeg,
canli bilgi kaynaklarina dokunup manipiile ederek rastlanti, se¢im ve haber
kavramlariyla birlikte goriintiillerin kiltiir i¢inde yayginlastirilmasi igin kullanilan
sistemlerin dijital bilgi akisi iginde nasil degistigini tartismaktadir. Sanat¢i, giiniin
sonunda olusan bu goriintiilerin dijital imajlarin1 tuval iizerine baskilarini alarak

calismalarin1 sonuglandirir. Bununla birlikte Versteeg bilgisayarda algoritmik olarak

boyadigi ¢alismalarini da genellikle tuval tizerine baskilarini alarak sergilemektedir.

Tablo 92. Siebren Versteeg, Daily Times, internete Bagl Bilgisayar Programi, New
York Times'in 6n sayfasinin giinliik olarak indirilmesiyle 70" LCD’de algoritmik olarak
olusturulmus kompozisyon, 2012
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Tablo 93. Siebren Versteeg, “Cousin It's Cousins” (Kuzen Onlarin Kuzenleri) Tuval
Uzerine Algoritmik olarak tiretilmis Kompozisyon 92" x 114", 2016

Bindokuzyiizseksenikiden bu yana elektronik gorsel bilgi, bilgisayar ve
bilgisayar-robotik sistemleri {izerine ¢alisan Joseph Nechvatal ise bilgisayar-robotikleri
yardimiyla resimler yapan ve bilgisayar yazilim animasyonlar1 gergeklestiren bir dijital
sanat¢idir. “Viractual anlayisin temelinde c¢agdas sanatin (ve dolayisiyla sanatin)
anlasilmas1 ve dikkate deger bir ara¢ haline gelen bilgisayar teknolojisinin iirettigi

sanallik” (http://www.galerierichard.com/com presse artiste.php?lang=en&id=48)

oldugunu belirtir. 1991-1993 yillar1 arasinda, Louis Pasteur Atdlyesi ve Saline Royale
ve Ledoux Vakfi'nmin Arbois, Fransa'daki bilgisayar laboratuari'nda gerceklestirdigi
Destroyer of Naivetés: COMPUTER VIRUS 1.0 adli ¢alismasiyla bu alandaki oncii
sanatgilardandir. Sanatgi, mikrop teorisinin ve asilamanin Onciilerinden olan Louis
Pasteur'un dogup biliylidiigii sehirde, sanatsal bir strateji olarak bilgisayar viriisleri

denemeleri gergeklestirmeye basladi.


http://www.galerierichard.com/com_presse_artiste.php?lang=en&id=48
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Tablo 94. Joseph Nechvatal, “Viral Attaque: Conquest Of The Horrible” (Viral
Atak: Korkung Fetih) 175x245 cm, Tuval Uzerine Bilgisayar Destekli Akrilik, 1993

O yillarda ortaya ¢ikan AIDS viriisiinden oldugu kadar bilgisayarda g¢ogalan
ancak canli olmayan viriislerden de oldukga etkilenen sanatci bilgisayar viriisleriyle
sanat yapma fikri iizerine calisti. Icinde imgedeki bilgileri degistiren ve ydnlendiren
aktif viriislerin oldugu bir goriintii tasarladi. Hiv viriisliniin olumsuz etkileri ile yarattigi
bilgisayar goriintiilerinin bozulmasi arasindaki benzerlige vurgu yapan sanatci biyolojik
viriisiin aksine sanal virlisin kendi yaratict siirecinin temelini olusturdugunu
sOylemektedir. Sanat¢i, organik yasamda oldugu kadar sanaldiinyada da olumsuz
etkileri olan yapay ortama Ozgii viriislerle tirettigi degisken gorselleri bilgisayar
yardimiyla biiyiik boyutlu tuvaller {izerine baskilarini alarak sergilemektedir.

Dijital teknolojiler kullanilarak gerceklestirlen ¢alismalar ¢agdas sanat ve dijital
sanata ilgi duymayan c¢ogu izleyicide soguk ve yapay etkiler uyandirabilmektedir.
Geleneksel ¢izim ve boyama teknikleriyle dijital teknolojilerin sentezlendigi ¢aligsmalar
izleyiciye genellikle daha ilgi c¢ekici gelebilmektedir. Jeff Leonard, geleneksel boya,
firca ve akitma yontemlerini dijital teknolojilerle birlestiren ender sanatcilardan biridir.
Aslinda Leonard yirmi bes yildir her ressamin kullandig1 el yapimi araglari kullanarak
soyut resimler yapan bir sanatc¢idir. Ancak sanatci elle yapabileceklerinin ¢esitliligini
arttirmak ve kullandig1 temel araglar1 ¢ogaltmak icin dijital teknoloji ve onunla insa

ettigi makineleri yapmaya yonelmistir. Bunun i¢in bilgisayarda hazirladig: algoritmalari
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ve hesaplamalari resim yapmakta kullandig fiziksel aletlerle birlikte kullanma fikrinden
yola ¢ikarak bir uygulama platformu gergeklestirmistir.
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Tablo 95. Jeff Leonard, Panel Uzerine Regine, 30"x30", 2016

9

Baslangigta delikli bir boruya boya sikistirip bunu da basing uygulayarak elle
cesitli izler olusturan sanatci, igne, firca gibi c¢esitli araclardan boyayr yiizeye
uygulayabilecegi bir fiziksel sistemi bilgisayara bagli olarak kontrol etmeyi denedi.
Yaklasik ii¢ yildir bu sistem {lizerine c¢alisan sanat¢i cevreyle etkilesimli sistemler
yaratmaya uygun Arduino platformunu kullanmaktadir. Bu program sayesinde gergek
zamanli olarak sanki elle resim yapiyormus gibi resimlerini yapmaktadir. Tuval
karsisindaki diisiince siirecini bagka bir aragla uygulayan sanat¢i, akitmalar,
damlatmalar ve hatta kazara olusan rastlantisal dokiilmelerle birlikte ¢alismasini
olusturmaktadir. Boyay1 ylizey lizerinde hareket ettirme islemi belli bir dereceye kadar
programlanabilmektedir, ancak elde edilen sonucun biiyiilk bir kismi rastlantilarla

birlikte gerceklesir. Baski ¢alismalarinin aksine burada sanat¢i gergek zamanli bir
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boyama gerceklestirmektedir. BOylece sanat¢i kendi kontroliinde olan goriintiiyii
makine araciligiyla resimlemektedir.

Gortildiigli gibi dijital boyama yaparken sanatcilar bilgisayar ve dijital
teknolojinin farklt ozelliklerini ve yontemlerini c¢alismalarinda kullanmislardir. Bu
bazen son derece basit bir ¢izim ve boyama programi olabildigi gibi bazen de dijital
teknolojinin son derece karmasik sistemlere sahip bir bilgisaya yazilimi, programlamasi
ya da internet olabilmektedir. Boylece sanatgilar bir taraftan resim yapmaya yardimei
programlar1 kullanmirken diger taraftan da yazilim, programlama, internet ve teknolojik
sistemler gibi pek ¢ok dijital teknolojiyi kendi sanatsal fikirleriyle birlestirerek dijital

sanat ve dijital resme geleneksel alginin 6tesinde farkli bir boyut kazandirmislardir.

3.5.3. Dijital lliistrasyon

Mlliistrasyon sdzciik olarak latince ‘aydinlatmak’ ve anlasilir hale getirmek
anlamma gelen ‘lustrare’ kelimesinden gelmektedir. Lustrare ise 1s1tk ve parilti
anlamindaki ‘lucere’ kokiinden tiiremistir (Dag, 2015, s.11). Tirk Dil Kurumu’nun
kisaca ‘resimleme’ olarak acikladig: illiistrasyon, sozclik anlamiyla, konu anlatan,
anlamay1 kolaylastiran resim olarak da tanimlanmaktadir (TDK, 1998). Tanitim ve
reklamciligin bugiiniin insaninin giinliik yasantisinda oldukca etkili oldugu gilinlimiizde
ise baslik, slogan ya da metin gibi sdzel unsurlari betimleyen ya da yorumlayan biitiin
gorseller “illlistrasyon” olarak adlandirilabilmektedir. (Becer, 1997, 5.210)

Grafik tasarimin kendine 6zgili alanlarindan biri olan illiistrasyon hem bilgi hem
de mesaji bicime doniistiirerek ileten ve verilmek istenen mesaji en pratik en kisa
yoldan anlatan gorsel bir iletisim yontemidir. Cogu zaman sanatsal hedeflerin diginda
diisince ya da fikirleri aydinlatmak, goriiniir hale getirmek, ya da kavram, eylem ve
sOylemlerin kolayca algilanip anlasilmasi i¢in kullanilsa da sanatgilar bu giiglii gorsel
anlatim dilini kendi sanatsal fikirleri i¢in de kullanmaktadirlar. Illiistrasyon, grafik alani
icinde olduk¢a yaygin bir kullanima sahip olmasindan dolay1r giiniimiize kadar
giincelligini korumakla birlikte diisiince ve mesajlar1 genis kitlelere etkili bir sekilde
ulastirabilmesiyle de temel anlatim araglarindan biri olmustur. O nedenle metinlerin ve
fikirlerin betimlenmesi ve acgiklanmasi amaciyla uygulanan en yaygin resimleme
tirtidiir.

Tiiketim kiltiiri ve iletisimin inanilmaz boyutlara ulastigi giiniimiizde

illiistrasyonun anlatim giicii bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Gazete ve dergilerin yani
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sira moda, saglik vb. konulara iliskin goriintiiler, bilimsel yaym ve kitaplarda yazili
metni tanimlayan ¢izim ve resimlemeler, afisler, billboardlar, otogar, havaalani gibi
yerlerde ve trafik levhalarinda kullanilan isaret ve semboller, illiistrasyonlarla en sik
karsilastigimiz mecralardir. Bununla birlikte i¢inde bulundugumuz dijital ¢aga o6zgii
bilgisayar, internet ve web ortaminda, Instagram, Twitter gibi sosyal aglarda ya da
dijital oyunlarda da son derece ilgi ¢ekici bicimsel ve gorsel dzelliklerle kullanildiklart
goriilmektedir. Baslangicta tas baski, linol, agag¢ baski, graviir gibi baski tekniklerinin
yant sira resimlemede kullanilan her tiirlii ¢izim ve boyama araglartyla iiretilen
illiistrasyonlar, teknolojinin, 6zellikle de bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle yaratim
stirecini de derinden etkilemistir.

Kuskusuz sanatcilar, bugiin calismalarinda manuel yontemleri kullanmakla
birlikte bilgisayar teknolojisinin sagladigt olduk¢a =zengin olanaklardan da
yararlanmaktadirlar. Bilgisayar teknolojisini kullanan illustratorlerin siklikla tercih
ettikleri Photoshop ve Illistrator gibi gesitli tasarim programlarinin yani sira tasarim ve
cizimde kullanilan dijital tabletler de tasarimcilara biiyiik kolayliklar sunmaktadir. Bu
programlar baslangicindan sonuna kadar c¢alismanin her asamasina miidahale
edilmesine, tekrar tekrar tasarlanmasina ve iizerinde istenilen degisikliklerin
yapilmasina olanak saglamasiyla illiistratoriin isini oldukca kolaylastirirken uygulanan
teknikler ve cesitli ¢izim ve boyama yontemleriyle ¢alismalarini daha hizli bir bigimde

gergeklestirmelerine olanak saglamaktadir. Hayal giicli ve yaraticiligiyla teknik bilgi ve

Tablo 96. Bobby Rebholz, “Concept Art” (Kavram Sanati), 2017
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becerilerini birlestirebilen illiistratorler tasarladiklart hemen her seyi yeni dijital
olanaklarla uygulayabilmektedirler.

Kullanim alam1 bakimindan editoryal illiistrasyon, ¢ocuk kitabi illiistrasyonu,
bilimsel illiistrasyon, kent illiistrasyonlarr, yeni medya araglarinda kullanilan
illistrasyonlar, karakter tasarimlari, Oriintii tasarimi gibi (Dag, 2015, s.3) ¢ok cesitli
alanlarda uygulanan illiistrasyonlar ~genellikle Reklam Illiistrasyonlar, Yayin
Mliistrasyonlar1, Bilimsel ve Teknik illiistrasyonlar olarak siniflandiriimaktadir (Becer,
1997, s.210). Reklam illiistrasyonlari bir iriin ya da hizmeti tanitma amaciyla
yapilmaktadir. Marketlerde her giin karsilasilan iiriin ambalajlarindan sinema, tiyatro ve
konser afiglerine, cd kapaklarindan, turistik ilanlar, basin ilanlari, takvimler ya da tebrik
kartlari, c¢ikartma ve etiketlere kadar bir¢cok {iriin ve hizmetin tanitimi reklam
illiistrasyonlarinin uygulama alanlar1 arasinda yer almaktadir. Reklam illiistrasyonunda
dikkate deger isimlerden Sili, Santiago’lu grafik tasarimci Oscar Ramos’un reklam
kampanyalari i¢in ¢izdigi ince mizahli illlistrasyon ¢izimlerinin her agamasi bilgisayarda
Photoshop ve Illustrator gibi ¢izim programlarinda tasarlanarak hazirlanmiglardir.

Ispanyol sanatg1 Oscar Ramos, karakter tasarimi konusunda uzmanlasmis bir sanatgidir.
® d

Tablo 97. Oscar Ramos, Nutriboost! Photoshop, Illustrator, Dijital Baski
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Cizimlerinde kendine 0Ozgli karakterlerini mizahi bir dille anlatima doniistiirdigii
goriiliir. Bununla birlikte klasik metamorfozlar1 ve perspektiften taviz vermeyen
cizimleriyle taninan Hollandali sanat¢i Maurits Cornelis Escher'den de esinlendigi

caligmalari da ilgi ¢ekici bir anlatima sahiptir.

Tablo 98. Oscar Ramos,“Arom Pescado Flores”(Aromali Balik Cigekler) Dijital Bask1

Yaymn illiistrasyonlar1 ise gazete, dergi, kitap ve ansiklopedilerdeki makale,
haber, 6ykii, roman, siir ve aciklamalara eslik eden ayrintili ¢izimlerden olugmaktadir.
Caligmalarin1 bu alanda yapacak olan illiistratdr, lizerinde calisilacak metin hakkinda
bilgi sahibi olmali, metnin igerigini ve dzelliklerini ¢ok iyi anlamali, metindeki mesaj ve
duyguyu resim diline aktarabilmelidir. Aksi halde gorseller metnin baglamimdan
tamamen kopabilecegi gibi istenmeyen anlam kaymalar1 da meydana gelebilecektir.
Yayin illiistrasyonlari iginde illiistratorlerin yapmaktan belki de en ¢ok zevk aldiklart ve
kendilerini en Ozglir hissettikleri uygulamalar kuskusuz, cocuk kitaplaridir. Agirlikli

olarak cocuklarla ilgili projelerde calisan Duncan Beedie’nin animasyon egitiminin

©DUNCAN BEEDIE 2014

Tablo 99. Duncan Beedie, “Not You Ivor!” (Sen Ivor Degilsin!) 2014
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Tablo 100. Duncan Beedie, “Boogalo and Graham” Kitap Resimleme 2015

Tablo 101. Duncan Beedie, “AbraCadabra” Kitap Resimleme, 2015

etkilerini tasiyan ¢aligsmalari, abartili ifadeleri, kendine 6zgii renkleri ile ¢izgi film tarzi
bir goriinime sahiptir (Tablo 99,100,101). Cizimlerindeki karikatiir tarzi aldigi
animasyon egitiminden gelen Duncan Beedie dijital ¢izim araglarin1 kullanarak hizli ve
kendiliginden c¢alismayi, dogru goriiniimii aramaktan ¢ok kesfetmeyi seven bir
sanatcidir.

Botanik, tip, zooloji, mekanik, jeoloji gibi bir¢cok bilimsel uzmanlik alanlari igin
Ogretici ve tanimlayict amaglarla yapilan ayrintili illiistrasyonlar bilimsel ve teknik
illiistrasyonlardandir. Bu illiistrasyonlarda konuyla ilgili olan seyi vurgulamak amaciyla
yeri geldiginde ayiklama, yalinlastirma ve gergeklik duygusunu etkilemeyecek abartma
yontemlerine bagvurarak, fotografin da Gtesinde bilgiyi vurgulamak hedeflenmektedir.
Zooloji (hayvanbilim), Botanik (bitkibilim), Entomoloji (b6cekbilimi) gibi bilim dallari
diger doga bilimleri gibi ¢ok eski bir gegmise sahiptir. Evrimsel siirecte degisen dogal
dengeyle birlikte yok olmus bitki ve hayvan tiirlerine iliskin elde edilen bilgilerle o
tirlerin illiistrasyon olarak yeniden canlandirilmasi yapilabildigi gibi halihazirda var
olan tiirlere iliskin illiistrasyonlar da yapilmaktadir. Biyolojik illiistrasyonlar genellikle
dogada belki de hig karsilasilamayan ya da higbir zaman gérme firsati bulunamayacak
olan canlilarin ayrintili gérsellerinden olugmaktadir.

Bilimsel illiistrasyonlarda illiistratoriin - higcbir  bir sekilde gerceginden
uzaklagsmadan yani yorum yapmadan ¢izimi dogru bir bi¢imde gergeklestirmesi gerekir.

Ayrica o canliya dair tiim 6zelliklerin de ¢izime yansitilmasi gereklidir. Cilinkii burada
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s6zkonusu olan, salt gorsel bir imge

Kingdom: Animalia
Phylum: Echinodermata
Subphylum: Echinozoa

Class: Echinoidea Aboral Haemal Ring
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Tablo 102. Alex Ries, “Sea Urchin Anatomy” (Deniz Kestanesi Anatomisi) 2011
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yaratmanin Otesinde o gorsellie kaynaklik eden bilimsel 6zelliklerin de c¢izime
yansitilmasidir. Bilimsel illiistrasyonlarda gorsel betimleme, bilimsel dogruluga eslik
edebilmelidir.

Bu tip illiistrasyonlarda, genellikle, o canliya ya da alana 6zgii ¢ok ozel ve
detayli bilgilerin de olmasi gerekmektedir. O nedenle bilimsel illiistrasyonlarda
sanatginin  ¢izim becerisinin yani sira calistigi alana goére uzmanlagmasi da
gerekmektedir. Ornegin tipla ilgili illiistrasyonlarda anatomi Ve organlarin yapilari gibi
bilgilere ihtiya¢ oldugu gibi endiistriyel tasarima yonelik teknik ¢izimlerde de islevsellik
ve malzeme bilgilerine gereksinim olabilmektedir. Hatta tipla ilgili medikal illiistrasyon
alaninda g¢alismak isteyen illiistratorlerin, belirli bir egitim siirecinden gectikten ve
uluslararas1 alanda medikal illiistrasyon sertifikasi aldiktan sonra bu alanda
calisabilmektedir. Ciinkii anlatilmak istenen insan veya hayvan viicudu, her ne olursa
olsun anatomi bilgisi gibi bircok temel bilgilere ihtiyag duymaktadir. Philip Ferguson
Jones bilimsel illiistrasyon alaninda uzmanlasmis isimlerdendir. Tibbi illiistrasyonlara
ilgi duymadan 6nce ¢ocuk resimleriyle ilgilenen Philip Ferguson Jones tip fakiiltesinde
ve Ingiltere Kraliyet Cerrahlar1 Koleji’nde uzun siire anatomi egitimi aldiktan ve
Ingiltere Tip Sanatg1 Dernegi’nin profesyonel iiyeligine kabul edildikten sonra tibbi
illiistrasyonlarina baslamis, okiiloplastik ders kitabinin 3 baskisini resimlemistir

(http://www.maa.org.uk/index.php/icons/phil-jones).
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Dinosaurs Vs Beasts - Becker&Mayer! Al Reg

Tablo 103. Alex Ries, “Dinosaurs vs Beasts” Becker&Mayer! (Dinazorlar ve
Canavarlar) .
Tablo 104. Philip Ferguson Jones, Medikal Illiistrasyon

Gecmiste bilimsel illlistrasyonlar kalem, firca ve c¢esitli boyalarla
gergeklestirilmekteydi. Bugiin bu geleneksel malzemelerle birlikte, bilgisayarda iki ve
ii¢ boyutlu ¢izim yapmaya uygun programlar daha ¢ok kullanilmaktadir. Hatta birgok
cizim programinin illiistrasyon ve tasarim alanindaki ihtiyaglar dikkate alinarak
gelistirildigi sdylenebilir. Corel gibi vektorel ¢izim programlarinin yani sira Photoshop
gibi piksel tabanli programlar, mimari ve i¢ dekorasyona yonelik ¢izimler ya da
endiistriyel tasarimlarin gergek¢i canlandirilmasinda ti¢ boyutlu goriintiiler yaratmaya
uygun Autocad, Maya ya da 3dsMax gibi 3D tasarim programlari en bilinen
programlardandir.

3D tasarim programlarinin ¢izim, boyama, 3D modelleme ve gorsellestirme,
animasyon gibi bir¢cok 0zelligi icinde barindirmasindan dolayr ¢ok islevli oldugu
sOyelenebilir. Son yillarda organik modelleme, mimari modelleme, 3D animasyon gibi
yapilacak ise 0zgli olarak uzmanlasan bu programlarda genellikle tasarimcinin isini
kolaylastirict standart malzemelerle ilgili gorsel ve fiziksel bilgiler hazir olarak
bulunabilmektedir. Ancak her ¢alismanin kendine 06zgii Ozellikleri nedeniyle
tasarimcilar ¢ogunlukla tiim ¢izimi bastan sona kendileri ¢izmek durumunda
kalmaktadirlar. Ornegin asagida goriildiigii gibi teknik bir projenin gorsellestirilmesinde
Illistrator her bir pargayi aslina uygun bir sekilde tasarlamaktadir. Boylece uygulanmis
ya da tasarim asamasindaki bir proje tiim bilimsel ve teknik detaylariyla illiistratrler

tarafindan tasarlanabilmektedir.
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Tablo 105. Martin Woodward, “TSR2 EngineL” (TSR2 Jet Motoru) 2013

Biitiin bunlarla birlikte dijital cagin gelistirdigi iki ve li¢ boyutlu yeni tasarim ve
gorsellestirme teknolojilerinin birbiriyle ilgisi yokmus gibi goriinen farkli alanlarda
kullanildig1 goriilmektedir. Tasarimci ve sanatgilara sundugu yeni olanaklarla birlikte
dijital boyama ve illiistrasyonun kullanildig alanlarin, reklam, yayin, bilimsel ve teknik
illistrasyonlarin ¢ok Otesine yayildigi goriiliir. Bunlar arasinda ozellikle film ve
animasyonlar i¢in hazirlanan story-boardlar, sosyal ve egitsel illiistrasyonlar, siirrealist,

mitolojik ya da fiitiiristik illtistrasyonlar1 da i¢ine alan fantastik illlistrasyonlar, film,

7~ PN T

Tablo 106. Avatar: “The Game” (Oyun), 2009
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animasyon ve bilgisayar oyunlar1 i¢in tasarlanan karakterlerin oldugu illiistrasyonlar
sayilabilir. Boylece dijital illiistrasyonun konu anlatan, anlamayi kolaylastiran bir
resimleme anlayisinin Otesine gegerek, gerek kullanim alanlar1 bakimindan gerekse
konu ve bicimleme anlayislar1 bakimindan, ger¢ek¢i ve  hiperrealist

gorsellestiremelerden, bilimkurgusal ve fantastik kurgulara kadar bir¢ok yaklagimi

icinde barindiran ve yorumlayan bir gorsel anlayisa dogru genisledigi sOylenebilir.

Tablo 107. Hu Zheng, “Game of Life” (Hayatin Oyunu), 3D tasarim
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BOLUM IV

BiR UYGULAMA MODELI OLARAK DIJITAL RESIiM

4.1. Cok Katmanh Saydam Yapilar i¢in Gorsellerin Hazirlanmasi

Goriintii isleme program ve yazilimlarmin islev ve 6zelliklerine bgli olarak
degisiklik gosteren ve sanatgilarin gorsel malzemeleri olustururken uygulayabilecekleri
cok cesitli teknik ve yontemlerin oldugu goriilmektedir. Dijital sanatta ve resimde bu
uygulamalarin belirli bir siras1 olmadigr gibi kati, kesin kurallar1 da yoktur. Ciinkii bu
teknik yontemler ¢o§u zaman her sanatginin yapmak istediklerine gore
sekillenmektedir. Ornegin, sanat¢1 ¢alismasinin her asamasini bastan sona bilgisayarda
ya da dijital olanaklarla olusturabilir. Bununla birlikte geleneksel ¢izim ve boyamalarla
dijital uygulamalar1 birlestirebilecegi hibrit yani karma/melez yontemlerle de
calismasini  gergeklestirebilir. Hibrit ¢alismalar, bir anlamda dijital teknoloji ile
geleneksel malzemelerin kullanildigi kolajlar olarak da tanimlanabilir. Hibrit
uygulamalar ¢alismanin ¢iktis1 alindiktan sonra yiizeye cesitli malzemelerle miidahale
edilmesiyle olabilecegi gibi, calismada kullanilmasi planlanan gorsellerin geleneksel
yontemlerle  Onceden  yapilmis  uygulamalarmin  dijitallestirilmesiyle ~ de
gerceklestirlebilmektedir. Sonugta her iki yontem de dijital ve geleneksel 6zelliklerin
birarada kullanildig: hibrid/karma/melez bir uygulama olacaktir.

Dijital resimde oldugu gibi dijital baski resimde de hibrit yontemler siklikla
uygulanmaktadir. Serigrafi, agacg, linol, litografi, graviir gibi geleneksel tekniklerin
herhangi biri ile birlikte dijital baski tekniginin birarada kullanildig1 bu ¢alismalarda
sanatgilar, teknikler arasi gecisliligi basarili bir sekilde uyguladiklar1 c¢aligmalar
tiretmektedirler (Firinci, 2013). Aslinda hibrit yontemin, baskiya uygun farkli
malzemelerin ayni kalip lizerinde bir araya getirilmesi ile olugan, dokusal zenginligi
yiiksek, lizerinde hem alcak baski hem de yiiksek baskinin 6zelliklerini barindiran
deneysel bir baski resim teknigi olan ‘kolografi’ye c¢ok benzedigi soylenebilir.
Giiniimiizde kolografik baskilar da dijital teknolojiyle kolayca birlestirilmektedir. Dijital
resim ve dijital baski resimde uygulanan bu ¢oklu melez ifadeler bir yaniyla igerigin
siirlarini genisletirken, geleneksel olanla dijital olan1 aynmi yiizeyde birlestirerek daha

giiclii ifade olanaklar1 yaratabilmektedir.
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Hibrit yontemlerle c¢alisan Sanatcilar, genellikle yapilacak c¢alismanin
Ozelliklerine gbére manuel ya da dijital yontemlere karar vermekle birlikte, kendi
sanatsal tercihlerine uygun yontemler de gelistirebilmektedir. Bu siiregte, yapilacak
calismanin kavramsal 6zellikleri ile teknik bilgi ve donanim yeterliliklerinin, ¢alismaya
uygunluklari bakimindan, daha en basta, tasarim asamasinda belirlenmesi ileride ortaya
¢ikabilecek olas1 uygulama problemlerini de en aza indirmektedir. Ornegin fotograflarm
kullanilacag1 bir ¢alismada, c¢alismanin izleyicisiyle bulusacagr son noktanin ne
olacagmin bilinmesi, sanatgmin o c¢alismada kullanilacak fotograflarin netligi,
¢cOziiniirligi ya da piksel sayisi, boyutu, stiidyoda mi c¢ekilecegi yoksa internet
ortamindan m1 elde edilecegi gibi birgok yontem ve 6zelligin calismaya baslamadan
once Kkarar verilebilmesini saglayacaktir.

Alessandro Bavari’nin ¢alismalarinda oldugu gibi c¢alisma biiyiik boyutlu
baskilarla sonuglanacaksa, kullanilacak fotograflar yiiksek goriintii kalitesi elde etmeye
uygun, ylksek ¢oziniirlikli kameralarla ¢ekilmeli ve ayn1 zamanda bu fotograflarin
lizerinde islem yapabilecek ileri diizeyde goriintii islemeye uygun bilgisayar
donanimlar1 kullanilmalidir. Aksi halde istenilen goriintii kalitesine ulasilamayacagini
sanatg1 daha baslangigta Ongorebilmelidir. Ciinkii yontem olarak degil ama teknik
olarak bilinmesi gereken bu ve benzer ayrintilar dijital ¢alismanin istenildigi gibi
sonuc¢landirilmasi bakimindan olduk¢a 6nemlidir. Bunun neredeyse tam tersi bigimde,
calismanin son sekli biiylik boyutlu baskilar yerine, 6rnegin Jean-Pierre Herbert’in
calismalarinda oldugu gibi internet ortaminda sonuglandirilacak ve sunulacak ise bu
durumda baskida kullanilmasi diisiiniilen yiiksek ¢oziiniirlikli asir1 biiyik gorseller
yerine, internet ortaminda transfer edilmeye ve goriintilemeye uygun diisiik
¢Ozintrlikli kiigciik gorsellerin kullanilmasi islevsel olarak daha uygun olacaktir.
Ciinkii, internet ortaminda bilgisayarin bir gorseli goriintiileyebilmesi i¢in, 6nce o
gorselin internet sunucusundan bilgisayara transferi yani veri olarak indirilmesi gerekir.
Yiksek ¢oziintrlikli gorseller veri olarak bilgisayarin hafizasinda fazla yer
kaplayacagindan ve bu gorsellerin internet ortaminda baska bir bilgisayara aktarimi da
bliylikliigline gore c¢ok zaman alacagindan, kullanicilarin bu gorsellere erisimi
gecikecek, hatta bazen o gorsel goriintiilenemeyecektir. Dolayisiyla dijital goriintiilerle
calisan sanatcilarin, 6zellikle de hibrid yontemlerle c¢alisan sanatcilarin kullanacaklari
teknolojilerle ilgili teknik bilgi ve vyeterlilige her zaman gereksinim duyduklari
goriilmektedir. Bagka bir deyisle, gerek hibrit yontemler gerekse daha ileri teknolojiler

kullanilsin, sanat¢ilarin dijital teknolojilerle ¢alisabilmesi i¢in gilindelik hayatin iginde
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kullanilan teknik bilginin Gtesinde, ileri teknolojinin temel bilgisini edinmesi
gerekecektir.

Uygulama modeli i¢in ger¢eklestirilecek olan ¢aligmalarin yaklasik 130x170 cm.
boyutlarinda tuval bezi iizerine c-print yontemiyle basilmasi planlanmistir. Dolayisiyla
bu calismalarda kullanilacak her tirli dijital goriintiiniin teknik olarak yeterli
biiytikliikte dijital baskisin1 almaya uygun gorsel ve sayisal kaliteye sahip olmasi
gerekmektedir. Fotograflarin da kullanildigi bu g¢alismalarda bazi dijital goriintiiler
calismaya uygun sekilde tasarlanip manuel olarak kagida uygulandiktan sonra dijital
fotograf makinesi ya da tarayici ile sayisallagtirilabilecegi gibi, dogrudan bilgisayar
yazilim ve programlar ile de olusturulabilirler. Bu iki yontemde elde edilecek dijital
gortlintiilerin ¢alismanin biiytikligiine uygun gorsel ve teknik kaliteye sahip olmasi
gerekmektedir. Uygulama c¢alismalarinda kullanilan dijital goriintiilerde bir boliimii
manuel olarak hazirlanan gorsellerin taranarak dijitallestirilmesi yaninda benzer
yontemlerle olusturulmus hazir gorseller de kullanilmistir. Fotograftan, internetten ya da
bilgisayar programlarinin olanaklariyla elde edilen bu gorsellerin biiyiikk boyutlu dijital
baskilar almaya uygun teknik ve gorsel kaliteye sahip olmasina dikkat edilmistir. AKSi
halde baskida istenmeyen piksellenmeler ve goriintii bozulmalariyla karsilasilabilir.

Yukaridaki yontem dikkate alindiginda, uygulama caligmalarmimn dijital ve
manuel yontemlerin dijital ortamda birlestirildigi hibrit bir ¢alisma oldugu
gorilmektedir. Manuel ve dijital yontemlerin bir arada kullanildigi karma
calismalardaki en Onemli sorun, hibrit ¢calismalarin ¢ogunda oldugu gibi, oncelikle
teknik uyumluluk saglanmasidir. Ciinkii elde edilecek tiim veriler birlestirilecegi dijital
ortama aktarildiklarinda, her birinin ayn1 gorsel kalite ve teknik yeterlilikte olmasi
gerekmektedir. Gerekli olan teknik yeterlilige ulasabilmek ancak istenilen sonuglarin
elde edilebilmesini saglayacak donanimlarla gerceklestirilebilir. Yani eski teknolojiler
ve donanimlar ¢aligma siirecinde yasanabilecek olasi problemlerin de habercisi gibidir.
Calisma sirasinda karsilagilabilecek problemleri aza indirebilmek igin yliksek
¢Oziiniirliiklii tarayicilar, profesyonel fotograf makinasi ve yiiksek coziiniirliikte ve
biiyiik boyutta goriintiileri isleyebilecek bilgisayar bilesenleri gerekmektedir.

Dijital goriintiilerin ¢aligma i¢inde kaplayacagi alan ve kullanim biiyiikliigline
bagli olarak goriintii kalitelerinde farkliliklar olabilmektedir. Ciinkii ¢aligmalar g¢ok
sayida dijital goriintiiniin birlesiminden olugmaktadir. Uygulama ¢alismalarinda gorsel
etkilerinin 6ncelikle pentiirel dokular ve firga izleriyle olusturulmasi planlandigindan,

ihtiya¢ duyulan malzemeler daha ¢ok resimsel dokular ve gorseller olmustur. Bunun
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icin dijital ortamda hazir bulunan gesitli malzemeler kullanilabilecegi gibi gorsel
malzemeler yapmaya uygun programlarla da bu etkiler istenilen sekilde olusturulmustur
(Tablo 110,111). Ancak uygulama g¢alismalar1 agisindan bakildiginda bu malzemeler ve
programlar, her zaman istenilen etkileri yaratmakta yeterli gelmeyebilir. Bu nedenle
karsilagildiginda elde edilmek istenen gorsel etkiler igin, tasarlanan galismaya uygun
olarak kagit yiizeylere uygulanan dokular ve fir¢a tuslar dijital ortama aktarilmig ve
calismalarda bu gorseller de kullanilmistir (Tablo 108,109).

Tablo 108. Cesitli malzemelerle manuel olarak elde edilen dokular.



121

Tablo 109. Miirekkep Uygulamalari Tablo 110. Dijital Firga Uygulamalar

Tablo 111. ArtRage Dijital Doku Uygulamalari
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Kagit iizerine mirekkep ile uygulanan dokular scanner’da taranarak
sayisallagtirilirlar. Artik sayisallasan bu goriintiiler bilgisayara aktarildiktan sonra
tarayicidan ciktiklarn gibi kullanilabilecekleri gibi iizerlerinde cok cesitli degisiklikler
yapilarak da uygulanabilir. Ornegin siyah ve beyaz alanlar birbirlerinden ayrilabilir,
daha sonra bu lekelerin boyutlart ve renkleri degistirilebilir, yan yana, st fliste
birlestirilerek, ¢cogaltarak ya da eksilterek birbirinden farkli ¢ok sayida yeni etkiler elde
edilebilir (Tablo 112.). Asagidaki 6rnekte oldugu gibi, sadece tek bir gorselin, ¢izim
programinda nasil degisiklige ugradigi gosterilmistir. Bunun gibi ¢ok sayida doku
uygulamasi ile bambagka yeni bilesimler olusturulabilir. Bunun ig¢in ¢ogaltma, kesme,
yapistirma, ¢izme, silme, boyama, yeniden boyutlandirma, egip bilkkme, renklendirme ve
daha bir¢ok dijital islemle birbirinden farkli ¢cok sayida dijital goriintli yaratilabilir.
Uygulama ¢alismalarindaki gorsel imgeler, dokular, bi¢imler de ¢ok katmanli saydam

yapilarin yukarida sozii edilen deneysel yaklasimla elde edilmislerdir.

\

\

Tablo 112. Tarayici ile manuel goriintiiniin sayisallastirilmasi



PS File Edit Image Layer Type Select Filter

v Ol AoSelect:  Laye

Untitled-2 @ 100% (Background copy, RGB/8#) *

&

Katmanlarla
Manuel Uygulamadan Saydamlaghinlmig Cogalnlip Birlegtirilerek
Taranmig Goriinti Sayisal Gorintis Yeniden Bicimlenmis Goriinti

. e -'

i E€eFR ON b %Y OY
P HSYIRN NN

3 = v
Hole O HE
DEEXE

o
=
=

o

layers Channels  Pat

P - @@THOD®
Soft Light v Opacty: 100% v
Lock: S b D@ Al 100% v
o :-: Background copy

o HE sacgound copy

o HEl e

o il vy

o B uye

Wl scoound [}

Tablo 113. Photoshopta sayisal goriintiiniin iglenmesi

Uygulama calismalarinda genel olarak, elle uygulanan doku ve fir¢a izlerinin
yani sira ve tamamen dijital yontemlerle olusturulabilen doku ve boyamalar da
kullanilmistir. Gilinlimiizde ¢izim programlari neredeyse gercegini aratmayacak Olcilide
gorsel etkilelere sahip dijital goriintiiler iiretebilmektedir. Bu dokulari elde etmek i¢in
cizim ve boyama programlarindaki farkli boy ve Ozellikte firgalar ya da doku elde
etmeye uygun gesitli araglar kullamlmistir (Tablo 113). Boylece uygulama
calismalarinin dijital ve geleneksel tekniklerin birlesiminden olusan daha deneysel
hibrid bir anlayisa sahip oldugu sdylenebilir.

4.2. Fotografik imgelerin Tasarim

Giiniimiizde sayisal (dijital) fotograflarin elde edilmesi, saklanmasi ve
basimindaki teknolojik kolayliklar fotograf filmlerinin neredeyse tamamen ortadan
kalkmasina neden olmustur. Bugiin sayisal fotograf ve goriintiiler kendi ortamlarinda
yani bilgisayarda rahatlikla islenebilmektedir. Geg¢miste fotograf filmleri ve
agrandizérde yapilan miidahaleler zamanla yerini kolaj, fotomontaj, manipiilasyon,
deformasyon ve daha bir¢ok degisikligin ¢ok daha kolay yapilabilecegi program ve
yazilimlara birakmustir. Bilgisayarda fotograflar iizerinde degisiklik yapmaya uygun
profesyonel programlar oldugu gibi, kullanimi olduk¢a kolay olan kiigiik ¢apli ¢ok
sayida program da bulunmaktadir. Bunlarin en bilinenleri arasinda Adobe Photoshop,
Corel PaintShop Pro, Corel Painter gibi profesyonel programlarin yani sira Adobe

Lightroom, Paint.NET ve Picasa gibi yar1 profesyonel programlar sayilabilir.
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Fotograflarla yapilan c¢aligmalarda, fotografin hicbir miidahale olmadan
kullanilmasi ¢ogu zaman tercih edilmemekle birlikte dekupe etme, kirpma, kesme
yapistirma gibi yontemlerin siklikla kullanildig: goriiliir. Ozellikle kolaj, dekolaj,
fotomontaj gibi uygulanan teknikler temel yontemlerdendir. Dekupe, fotografta bulunan
bir nesne ya da figiiriin etrafindaki fazlaliklarindan kirpilarak ayrilmasina denir (Tablo
115). Uygulama ¢alismalarinda kullanilacak fotografik imgelerin hemen hepsi sayisal
fotograflar iginden kirpilarak (dekupe) ve iizerlerinde gesitli gorsel degisikler yapilarak
kullaniimak istenmektedir. O nedenle uygulama ¢alismalarinda fotograflar orijinallerin
tizerlerinde c¢esitli miidahalelerle degistirilerek kullanilmistir. Bunun i¢in dekupe
islemini en iyi uygulayan program olan Adobe Photoshop kullanilmistir. Program,
goriintiileri ¢ogaltma, biiyiitiip kiigiiltme, renklerini degistirme, iizerinde yeniden ¢izip
boyama gibi bir¢ok islemin yapilmasina ve katmanlar halinde birlestirip diizenlemeye
de uygun olmasi nedeniyle tercih edilmistir. Ayrica farkli programlara ¢ok fazla ihtiyag
duyulmadan g¢alismalarin uygulanmasina en uygun program oldugu diistiniilmektedir.
Kuskusuz bir ¢alisma i¢in ¢ok sayida program kullanilabilir. Ancak birbirinden farkli
programlarla ¢alisirken programlarin veri transferi i¢in birbirleriyle uyumlu olmasi

gerekliligi unutulmamalidir.

Tablo 114. Fotograf
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Tablo 115. Dekupe edilmis fotograf

Tablo 116. Kendi ortamindan alinarak degistirilen fotograf

Dijital ¢aligmalarda kullanilan fotograf imgeleri, cogu zaman ¢alismanin daha
sonu¢ odakli ve hizli bir siiregte gerceklestirildigi izlenimi yaratmaktadir. Ancak
sanatcilarin ¢aligmalarina en uygun imgeleri elde etmek i¢in uzun bir stiidyo ve atolye
calismasina ihtiya¢ duyduklar1 goriilmektedir. Bavari, Suberg ve Alisir gibi sanatgilarin
caligmalarinda oldugu gibi, sanat¢inin ¢aligmasinda kullanmay1 diisiindiigii fotografik
imgeler i¢in stiidyoda ya da baska ortamlarda binlerce kare fotograf tasarlayip ¢cekmesi

ve bunlar1 ¢alismasinda kullanilmaya uygun gorsellere doniistiirmek i¢in uzun ve yogun
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emege dayali bir siiregte calismaya ihtiya¢ duyuldugu goriiliir. Bu siiregte genellikle
stirecin her asamasi sanat¢ilarin kontrolii altindadir. Calisma siirecinde stiidyo, kostiim,
yazilim, donanim gibi disaridan destege ihtiyac oldugunda bile sanatgi siirecin yapici
Oznesidir. Diger yandan dijital sanatta fotografik imgeler her ne kadar sanat¢i tarafindan
tasarlansa da internet ortaminin gorsel zenginliginden de yararlanilabilir. Ornegin Peter
Zimmermann epoksi regine teknigiyle kanvasa bastigi soyutlamarina kaynaklik eden
fotograflarin bazilarim1 kendisi ¢ekmekle birlikte, ayn1 zamanda internette binlerce
gorseli saatler boyunca tarayarak olusturdugu zengin arsivinden de yararlanmaktadir.
Gorildigi gibi dijital sanatta ve dijital resimde kullanilacak fotograflari yeniden
tasarlamak her zaman niimkiin olamayacagi gibi gerekli de olmayabilir. Sanatg¢ilarin
yapmak istedikleri ¢alismaya uygun bir fotograf ¢gekme gerekliligi olmadiginda var olan
hazir goriintiilerden de yararlandiklar1 goriilmektedir. O nedenle uygulama
calismalarinda yalnizca o resim igin tasarlanip g¢ekilen fotograflarin yani sira dijital
ortamda bulunan fotograflardan da yaralanilmustir. Ornegin asagidaki resimde (Tablo
121) agac¢ formlar1 hazir fotograflardan yararlanilarak uygulanmisken insan figiirleri
sadece bu calisma i¢in Ozel olarak tasarlanip g¢ekilen fotograflardan olusmaktadir.
Asagida gosterilen (Tablo 117) fotograflar ise ‘Kirilgan Direnisler’ adli ¢alisma igin
tasarlanmis ¢ok sayida cekilen fotograflardan birkagidir. Bu uygulama g¢aligmasinda ve
digerlerinde gerek o©zel olarak tasarlanan fotograflar gerekse dijital ortamda hazir
bulunan fotograflar, olduklar1 gibi degil iizerlerinde ¢ok cesitli islemlerden gegirilerek
kendi ortamlart disinda farkli gorsel imgelere doniistiiriilmiislerdir. Bu aynm1 zamanda
caligmalarin hem gorsel hem de kavramsal acidan kendine 0zgli yapisi i¢inde
kurgulanmasi igin gereklidir. Ciinkii caligmalar dijital bir koldj olmanin G&tesinde
kendine 6zgii bigim, boyama ve renk anlayisi ile plastik bir algi yaratir. Teknoloji ve
cevre arasinda sikisan insani sosyal, politik ve toplumsal agidan tartisan bu ¢alismalarda
plastik tercihler icerigin gorsel yansimalaridir. Bir agacin etrafina gember olan genglerin
sikilgan, kaygili ama 1srarli bekleyisi uzak tehditlerin kisa bir siire i¢inde kendilerine
yaklagacaginin habercisi oldugu izlenimini yaratmaktadir. Coraklasan ve verimsizlesen
topraklar, kuruyan agaclar sonbahar yapraklar1 gibi solup giden umutlarin temsilcileri
gibi gorlintirler. Calismanin kasvetli gorsel alginin, igerigindeki kirilgan direnisiyle

oOrtiistiigii soylenebilir.
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Tablo 117. “Kirilgan Direnisler” igin Kurgulanan Fotograflar
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Tablo 118. Fotografin dekupe edilmesi, doku ve boyama ¢aligmasi
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Tablo 119. Soner Tire, “Kirilgan Direnisler” Manuel ve Dijital gorsel plastik
imgelerin saydam katmanlarla birlestirilmesi

Tablo 120. Soner Tire, “Kirilgan Direnisler” Fotografik imgelerin 6nizlemesi
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Tablo 121. Soner Tire, “Kirillgan Direnisler” Tuval Uzerine Fine Art
Baski1,130x160cm., 2017

4.3. Dijital Cizim ve Formlarin Hazirlanmasi

Giiniimiiz teknolojisi ve sanatin bugiin geldigi noktada, Sayisal ortamda resim
yapmanin teknik ozellikleri ve yontemleri agisindan bakildiginda, gesitli donanim ve
programlarin (bazen birbirine benzeyen ancak ¢ogu zaman ¢esitli niianslarla birbirinden
ayrilan 6zellikleriyle) sanatsal ¢alismalarda kolaylikla uygulanabildikleri gériilmektedir.
Her gegen giin yenilerinin gelistirildigi bu programlar arasinda, ozellikle resim
yapmakta kullanilan malzemelerin bir cogunu sayisal olarak iiretebilen ArtRage, Corel
Paint ve Adobe Photoshop gibi ileri diizeyde gelismis programlar sayilabilir. Bu
programlarda ¢izim ve boyama i¢in sunulan olanaklar ¢ogu zaman beklenenden daha
detayl1 olabilmektedir. Ornegin bu programlarda kursun kalem, kuru kalem, keceli
kalem, miirekkep kalem ya da illiistrasyon kalemi gibi farkli ve daha 6zel kalem
seceneklerinin yaninda, kullanilan kalemin hangi kalinlikta, hangi renkte, ne kadar
koyulukta ya da sertlikte olacagi gibi cok cesitli detaylar1 da belirleyebilmek
miimkiindiir. Hatta 6yle ki Copic marker gibi bir markanin ¢izim ve illiistrasyon

kalemlerini dahi sadece o markaya 6zgii {iretilmis bir malzeme olarak sanal ortamda
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kullanmak dahi miimkiin olabilmektedir. Standart olarak verilen ya da sonradan
eklenebilen bu malzemelerin hemen hepsi ayn1 zamanda kullanicilarin istegine gore
ozellestirilebilmektedir. Dolayisiyla sanatcilar programlar icinde kendilerine hazir
olarak verilen malzemeleri ihtiyaglarina gore istedikleri gibi degistirebilmektedir.

Boylece bu programlar her gegen glin malzeme cesitliligini zenginlestirirken diger

taraftan da daha kolay bir kullanim olanag1 sunmaktadir.

Tablo 122. Wacom Cintiq Uygulamasi

Cizim programlarimin zengin icerikleriyle birlikte gelistirilen ¢izim tabletlerine
ve ekran iizerine ¢izim yapilabilmesine olanak saglayan donanimlara bakildiginda
sanatginin eli ile uygulama yiizeyinin ger¢ek ¢izim deneyimini aratmayacak kadar
birbirine yaklastigini sdyleyebiliriz. Kesfedildikleri giinlerden itibaren ¢izim tabletleri
tasarimcilara ve ressamlara bilgisayarda c¢izim yapabilmenin en kolay olanagini
sunuyordu. Ancak bilgisayarda ¢izim yapilabilmesini saglayan grafik tabletler zamanla
yerini dogrudan ekranin yiizeyinde ¢izim yapilabilen yeni teknolojilere birakmustir
(Tablo 122). Ogzellikle Cintique ve iPad’de oldugu gibi, basinca duyarli dijital
kalemlerle ekran yiizeyi iizerine dogrudan ¢izim ve boyama yapilabilen donanimlarin
son donemde neredeyse gergekte oldugu gibi tuval ya da kagida ¢izyormus hissi
verebildigi goriilmektedir. Cizim tabletleri, geleneksel tuval, boya, firga kullanimindan
uzaklasmak istemeyen ¢ogu sanat¢inin ilgisini ¢ekmeye devam etmektedir. Kullanici

deneyimleriyle her gecen giin daha da gelistirilen bu teknoloji bugiin bir ¢ok dijital
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cizerin kullandig1 donanimlardir.

Bununla birlikte kdgidin ve kalemin geleneksel ¢izim hissinden
vazgegemeyenler i¢in son yillarda gelistirilen ‘akilli kalemler’in klasik yazi ve ¢izim
aliskanliklarina yeni bir boyut getirdigi goriilmektedir. Kullanimi oldukga kolay olan bu
kalem ile normal bir kagida yapilan yazi ve ¢izimler aninda ya da sonradan bilgisayara
aktarilabilmektedir. Dijital kalemler bdylece kullanicilarina gercek ¢izim deneyimlerini
sayisal ortama aktarma firsat1 yaratmaktadir. Ancak gercek c¢izim deneyimi ile sayisal
¢izim her ne kadar birbirine olduk¢a yaklasmis da olsa, dijital ¢izim ve boyama ¢izim
tabletleriyle birlikte kendi mecrasinda gelisip ilerlemektedir. Uygulama ¢alismalarinda
yapilan bazi formlarin ¢izim ve boyamalarinda da farenin sinirli kullanimi yerine gergek

zamanli ¢izim ve boyama deneyimine izin veren ¢izim tabletlerinden yararlanilmastir.

Tablo 123. Soner Tire, “Kara Delik” Tuval Uzerine Fine Art Baski, 130x160cm., 2018

Diger yandan sanal gerceklik ve artirllmis gergeklikle ilgili son yillarda
gelistirilen yeni teknolojiler sayesinde li¢ boyutlu tasarim, heykel ve resim yapma
deneyiminin de bambaska bir boyuta tasindigi gériilmektedir. Ornegin VR (virtual
reality) gozliikler ve programlar ile ii¢ boyutlu bir tasarimi ya da bir heykeli sanki Kkili

yogurur gibi sanal ortamda bigimlendirmek olanakli hale gelmistir. ZBrush, 3ds Max
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gibi li¢ boyutlu tasarim programlariyla uyumlu bir bigimde ¢alistirlabilen joystick ve VR
gozliikler tasarimcilara ve sanatgilara ¢ok farkli bir uygulama deneyimi yasatmaktadir
(Tablo 124). Bunun da 6tesinde, Tilt Brush gibi uygulamalar, ¢alismalarini deneysel bir
yaklagimla iireten sanatgilara sanal gergeklik icinde etkilesimli olarak miirekkep,
duman, Kar, ates gibi ¢ok farkli malzemelerle ¢izim yapilabilmesine olanak sagladig
goriilmektedir. Hatta iki boyutlu yiizeye uygulanan resmin bir adim &tesine gegerek

zamani ve mekani da i¢ine alan dort boyutlu etkilesimli bir resme doniismeye basladigi

sOylenebilir.

Tablo 125. Tilt Brush+Oculus Rift DK2+Razer Hydra
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Her teknigin ve kullanilan malzemenin kendine 6zgii uygulama alani icerisinde
cok cesitli olanaklar1 oldugu kadar simirliliklari da bulunmaktadir. Ancak dijital
boyamada kullanilan donanimlar ve yazilimlarla birlikte yagliboya, suluboya, kuruboya
yaninda kolaj, montaj, ti¢ boyutlu boyama gibi ¢ok ¢esitli teknik ve malzeme ayn1 anda
birarada kullanilabilmektedir. Programlar ve boyama teknikleri arasindaki bu gegislilik
sanat¢inin uygulama cesitliligini arttirdigr kadar hayal giiclinii de genisletmektedir.
Boylece sanatg1 bir tek programa bagli kalmadan dijital teknolojinin olanaklarini
kullanarak malzeme ve teknigin sinirlarini agabilmektedir.

Gortldiigii gibi sanatcilar ileri teknolojiyi kullanarak ¢alismalarinda istedikleri
her tiirlii malzemeyi uygulayabilmektedirler. Bu baglamda uygulama ¢alismalarinda da
farkli program ve teknolojilerden multi-disipliner bir yaklasimla yararlanilmstir.
Calismalarda dijital tabletlerde yapilacak dijital ¢izim ve boyamalarla elde edilecek
doku ve formlar ArtRage ve Photoshopta uygulanmistir. Suluboyadan yagliboyaya
kadar programlarin uygulama olanag: tanidig1 ¢ok genis malzeme ve teknik cesitililik

sayesinde calismalar olduk¢a pratik bir bicimde gerceklestirilebilmektedir. Ornegin

serbest ¢izim ve boyama tekniklerinin uygulanabilmesi i¢in iPad ve grafik ¢izim

Tablo 126. Soner Tire, “Arayislar”, Tuval Uzerine Fine Art Baski, 130x160cm, 2015
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tabletlerinden de yararlanilmistir. Ciinkii ¢izim tabletleri dijital ortamda, sanatginin tipki
tuvalde oldugu gibi 6zgilir bir bi¢cimde kendine 0zgii formlar1 yaratmasina olanak

saglamakta ve sanat¢inin diislinceleri kadar elini de 6zgiirlestirmektedir.

4.4. Cok Katmanh ve Saydam Yapilardan Olusan Resmin Dijital Ortamda
Uygulamasi

Dijital medya ile galisan sanatgilarin ¢alisma siirecinde yapmasi gereken islerin
basinda hangi yazilim ya da programla calisilacaginin belirlenmesi gelmektedir. Bu
karar, caligmanin ilerleyen her asamasinda belirleyici olmakla birlikte uygulamanin
hangi teknik sinirliliga sahip olacagini da gostermektedir. Ciinkii yazilim ve programlar
oldukca zengin uygulama olanaklar1 ve iglevlere sahip olsalar da kullanim amaclarina
uygun olarak cesitli islevlerle sinirlidirlar. Ornegin hemen her ¢izim programinda kalem
araci standart bir ara¢ olarak bulunmasina karsin bazi programlarda kalem araci, doku
atama, basinca duyarlilik, ¢izgi diizeltme gibi islevlere sahip olmayabilir. Genellikle
Ozel iglevlere sahip uygulama araglar1 belli bir amaca yonelik ¢izim programlar ya da
profesyoneller i¢in gelistirilmis programlarda bulunmaktadir.

Yapilan uygulama g¢alismalarinda kesme, yapistirma, st iste bindirme,
saydamlik kazandirma ve daha bir¢ok ozelligi bir arada kullanmaya olanak saglayan
gelismis bir katman (layer) sistemi kullanilmistir. Bir¢ok ¢izim programinda, ¢izimlerin
izerinde ¢ok sayida ve cesitlilikte degisikligin uygulanabilmesine olanak saglayan
saydam katman sistemi bulunmaktadir. Ancak az gelismis ya da ¢ok fazla ozelligi
i¢cinde barindirmayan programlarda katman sayis1 ve katmanlardaki islevler cogu zaman
oldukca siirli olabilmektedir. Dolayisiyla sinirli sayida katmanla ¢alismaya izin veren
programlarda ¢izimleri ve boyamalar1 ihtiyag duyulan bigimde {iist iiste bindirmek,
kolajlar, efektler uygulamak da gii¢lesecektir. Uygulama ¢alismalarinda istenilen gorsel
etkilerin yaratilabilmesi i¢in ¢ok sayida katmandan yararlanildig: i¢in ¢oklu katmanlarla
calismaya en uygun program olan Photoshop kullanilmistir.

Photoshop’un benzer ¢izim programlarina gére en énemli 6zelliklerinden birisi
saydam katmanlarla ¢alisma sistemidir. Bu programda katmanlar istenilen sayida
cogaltilabilmektedir. Ayn1 zamanda her katmana ayr1 ayr1 efektler uygulanabildigi gibi
katmanlar birbirleriyle etkilesebilmektedir. Katmanlarda gégelemeler, 1simalar, egimler
gibi cok cesitli efektler uygulanabildigi gibi her katmanin altta ya da iistte olduklar1 yere
gore yerleri degistirilebilmektedir. Uygulama ¢alismalarinda da Photoshop’un saydam



135

katman sistemi kullanilmigtir. Saydam katmanlarda dokular, ¢izimler, imgeler {istiiste
getirilerek etkilesimli yeni gorsel bigimlere doniistiiriilmiislerdir. Asagida uygulama

calismalarinda kullanilan katmanlarin dizilisi verilmektedir.
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Tablo 127. Cok Katmanli Saydam Yapilarin Birlestirilmesi (Detay)

4.5. Uretilen Dijital Resmin Uygun Materyal Uzerine Sabitlenmesi

Dijital sanat tiriinlerinin izleyicisiyle bulustugu yer tretildigi bilgisayarlar ve
dijital teknolojiyle baglantili diger ortamlardir. Dijital calismalar internetin ve
bilgisayarin kullanildigi Net Sanati/Ag Sanati’nda oldugu gibi iretildikleri mecradan
kopmadan internet iizerinden sergilenebilirler. Ornegin, Burak Akin’m 2014 yilinda
gerceklestirdigi, hukuki anlamda tartigmalara neden olan uygulamalar1 diinya tlkeleri
arasinda karsilastiran ‘Ceza Sistemleri Ag1’ adli ¢alismaya izleyiciler hala internet
iizerinden erisilebilmektedirler  (https://graphcommons.com/graphs/3dcbbda0-1843-
4d24-b891-c5be13dd935c). Bugiin ‘Ceza Sistemleri Agi’ gibi bir¢ok dijital ¢alismaya
internet {izerinden erigebilmek miimkiindiir. Bununla birlikte dijital sanatin
ozelliklerinden biri de galismalarin kendi mecrasi olan dijital ortamda sunulmasinin
yaninda ¢ok cesitli fiziksel malzemeyle bir bigime doniisebilmesidir. Dijital teknolojiye
0zgii pek cok Ozellik etkilesimli monitorler, 151k, ses ve sanal gergeklik teknolojisiyle
gercek fiziksel ve gorsel deneyime doniisebilmektedir. Bu anlamda dijital sanat tirtinleri
etkilesimli bir ‘enstalasyon’, miizik ve seslerin eslik ettigi bir ‘performans’, ii¢ boyutlu

yazicilarla basilmis bir “dijital heykel’, video, 151k, animasyon ya da oyun olarak izleyici
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karsisina cikabilirler. Dolayistyla dijital sanat {irlinleri kendini goriiniir hale getirebildigi
her yer ve malzemede karsimiza ¢ikabilmektedir.

Dijital sanatin ilk Orneklerine bakildiginda, yazicilarla kagit yiizeylere
basildiklar1 goriiliir. Ornegin dijital sanatin ilk 6rneklerinden biri olarak kabul edilen
Leon Harmon ve Ken Knowlton’un 1966’da yaptig1 ‘Study in Perception’ adli uzanmis
‘nii” ¢aligmasi bilgisayar teknolojisi ile kagit yiizeye basilmistir. Yazicilarin sadece
yatay ve dikey hareketlerle baski yapabildigi o yillardan gliniimiize kadar gecen stirecte
baski teknolojisinde 6nemli degisimler oldugu goriilir. Remington-Rand tarafindan
1953 yilinda Univac bilgisayarda kullanilmak i¢in tiretilen ilk hizli yazicidan giintimiize
nokta vuruslu yazicilar, miirekkep piiskiirtmeli yazicilar, laser yazicilar, 1s1l yazicilar, 3d
yazicilar gibi c¢esitli yazici teknolojileri gelistirilmistir. Baski teknolojisi, miirekkep
tirleri, bask1 yontemleri, baski malzemeleri siirekli degismekte olan bir teknolojidir.
Baslarda yazicilar sadece kagida baski yapilabiliyorken giiniimiizde her gramaj ve tlirde
kagida, PVC, seramik, cam, ahsap, deri, suni deri, aliminyum, paslanmaz c¢elik, tahta,
sunta lam, branda, foto-blok, vinil, kumas gibi ¢ok ¢esitli materyallere baski

yapilabilmektedir. Hatta ii¢ boyutlu yazicilar ve robotik kollarla plastik filamentler,

A

Tablo 128. Soner Tire, “Direnis 2” Tuval Uzerine Fine Art Baski, 133x168cm., 2014
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ahsap, kil, mermer ve metale bi¢im vermek olanaklidir. Gelisen bask1 teknolojileri ile
dijital goriintiilerin neredeyse hemen her malzemeye aktarilmasi miimiikiindiir.

Dijital ¢izim ve boyama yapan David Hockney, Harold Cohen, Siebren
Versteeg, Joseph Nechvatal, Ali Alisir gibi bir¢cok sanatgi, ¢aligmalarinin diital
baskilarimt kagit, tuval bezi ya da panel gibi resme 0Ozgii malzemeler iizerine
almaktadirlar. Sanat¢ilarin malzeme tercihlerinin yalnizca teknik bir tercih olmadigi,
ayni zamanda yarattiklar1 gorsel plastik etkilerle ¢ogu zaman baglantili oldugu
goriilmektedir. Dijital goriintiilerle olusturulan uygulama calismalarinda gorsel olarak
yarattig1 plastik degerler dikkate alindiginda, yapilan ¢aligmalarin en uygun tasiyicisinin
kagit ve tuval bezi oldugu disiinlilmiistiir. Ciinkii calismalarin daha en basta dijital
teknolojinin sundugu olanaklarla ve resmin kendine 6zii gorsel plastik degerleri ile
dijital goriintiilerin bilesiminden olusmasi hedeflenmistir. Caligsmalarin kagit ve tuval
bezi lizerine dijital baski teknolojisiyle yapilan baskilarina bakildiginda dijital olarak
yaratilan gorsel plastik etkileri diger malzemelere gore daha c¢ok giiglendirdigi

goriilmektedir. Bu anlamda g¢alisma anlayisi ile calismanin somutlastigit malzemenin

dengeli ve uyumlu oldugu goriilmektedir.

Tablo 129. Soner Tire, Isimsiz, 56x40cm., Kagit Uzerine C-Print, 2018



138

Bununla birlikte dijital ¢izim ve goriintiilerle ¢alisan sanatgilarin kagit, bez ya da
vinil disinda ahsap ve metal panelleri, projeksiyonla duvara yansitilan gorintiileri,
yazilimi, robotik sistemleri, bilgisayar monitorlerini ve televizyon ekranlarini kullanarak

dijital resmin gorsel algisini oldugu kadar anlamini da genislettikleri sdylenebilir. Hatta
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Tablo 131. Soner Tire, “Cerattepeye Agit 3” 49x32cm., Kagit Uzerine C-Print, 2016
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Tablo 132. Soner Tire, “Ayder’e Aglamak” 56x40cm., Kagit Uzerine C-Print, 2017

e

I

Tablo 133. Soner Tire, “Munzur’a Agit” Tuval Uzerine Fine Art Baski, 133x168cm., 2017
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giiniimiizde sanal gergeklik ve hologram teknolojisiyle ii¢ boyutlu ve etkilesimli
cizimler yapilabilmekte ve sergilenebilmektedir. Her gegen giin degisen ve kendini
yenileyen dijital resim yapma yoOntemleriyle birlikte izleyicinin sanatsal algisi

zorlanmakta ve bu teknolojiler yeni dijital estetik deneyimlere doniismektedir.

Tablo 134. Soner Tire, “Aga¢ Olmak” Tuval Uzerine Fine Art Baski, 130x160cm.,
2018
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Sanat, magara duvarlarina ilk yapildig1 giinden bugiine, hemen her donemde
teknolojiyle birlikte ilerleyisini siirdiirmiistiir. Elektronik cihazlarin kullanilmasi ve bilgi
teknolojilerinin gelisimiyle birlikte otomatiklesen bir iiretim tarzina gegilmesi ve bilgi-
iletisim teknolojilerindeki ilerlemeler is yapma big¢imleri, insan iliskileri, toplumsal
yonetim ve egitim alanlarinda koklii degisimlere neden olmus ve bu degisimlerin
dogrudan sanatin iiretim tarzina da yansidig1 goriilmiistiir.

Sanayi devriminden itibaren bilim ve teknolojideki gelismeler, ozellikle
bilgisayar teknolojisi ve dijital teknolojiye gecisle birlikte her giin giderek artan bir
ivme kazanmistir. Bu hizli degisim siirecinde gelistirilen internet teknolojisinin kiiltiirel
yasantiyt derinden etkiledigi goriilmektedir. Yeni Medya olarak da adlandirilan ve
bilgisayar, internet, akilli telefonlar, tablet teknolojileriyle birlikte gelisen Facebook,
Instagram, Twitter gibi sosyal medya tiirleri giinliik yasantinin hemen her alanina
girerek her gegen giin daha da dijitallesen bir kiiltiirel yasantinin gelismesine neden
olmustur. ilerleyen teknolojiye bagli olarak siirekli kendini giincelleyen dijital kiiltiir
icinde bireyin kiiltiirel ve sanatsal olarak kendini ifade etme bicimleri de degismeye
baslamistir. Bu siiregte dijital teknolojiler, bireyin kiiltiirel ve sanatsal olarak kendini
ifade edebilecegi araglardan biri olmustur. Teknolojiyle birlikte gelisen dijital kiiltiir
icinde dijital teknolojilerin kullanimina dayali bu yeni sanatsal iiretim tarzi en genel
anlamiyla dijital sanat olarak tanimlanmaktadir.

Bilgisayar teknolojisi ve elektronige dayali dijital teknolojinin tarihi ile dijital
sanatin  gelisimi arasinda o6nemli Olgiide paralellikler oldugu gorilmektedir.
Teknolojinin ilerleyip gelismesine bagli olarak dijital sanatin da gelisimini stirdiirdiigii
goriiliir. Ancak bu gelisim siirecinde teknoloji salt kendi ilerlemesini siirdiirmemis ayni
zamanda cizim, boyama ve bunlarin yazicilarla basilmasi gibi sanata 6zgii teknolojilerin
coziimlenmesi ile teknoloji ve sanat karsilikli olarak birbirlerinden etkilenmis ve
ilerlemelerine katki saglamislardir. Bilgisayarda ¢izim ve boyama yapilabilecek yazilim
ve programlarin gelistirilmesi ve internetin kesfi, ilk kisisel bilgisayarlarin ortaya
¢ikmasi ve bilgisayarin gelisimi ile neredeyse paralel ilerlemistir.

Elektronigin ve dijital teknolojinin olanaklariyla sanat yapma fikri bugiin oldugu

gibi gecmiste de insanlarin ilgisini c¢ekmekteydi. O nedenle dijital sanatin ilk
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sanat¢ilarinin ayn1 zamanda matematik¢i, fizik¢i ya da miihendis olduklar1 goriiliir.
Dijital teknolojiye dayali bir sanat dali olan dijital sanatta, sanat¢ilarin ge¢miste oldugu
gibi bugiin de dijital teknolojiyi kullanabilecek teknik bilgi, deneyim ve donanimlara
sahip olmas1 gerekmektedir. Ancak gegmisteki teknolojik bilgi ve donanim
gereksinimleriyle bugiiniin sanatc¢isinin teknolojik bilgi ve donanim ihtiyaglari
birbirinden olduk¢a farklidir. Teknolojinin hizli ilerleyisine bagli olarak bu
gereksinimler her gecen giin degismektedir. Gegmiste bilgisayarda basit bir islemi
gerceklestirmek icin Pascal, Basic, Fortran, Cobol gibi bilgisayar programlama dillerini
bilmek gerekirken bugiin bilgisayar faresinin bir tusuyla istenilen bircok islemi
gerceklestirmek miimkiin hale gelmistir.

Resimde dis gerceklige sadakatten vazgegerek gergekligi 6znel bir tavirla
yeniden ele alan modern sanat anlayis1 siirekli yeniyi arayan deneysel yaklasimiyla
aslinda dijital sanata da 1s1k tutmustur. Yirminci yiizyilin baslarinda bir¢ok sanat akimi
ve sanat¢1 sanatin ne olmasi gerektigine iligkin yeni Oneriler sunarken Duchamp yaptigi
hazir nesnelerle sanatin biricikligini ve estetik degerleri sorgulamaktaydi. Sanatin maddi
varlig1 ve biciminden ¢ok diislinceyi on plana ¢ikaran kavramsal sanatla birlikte sanatsal
tiretim tarzi da biiyiikk Olgiide degisti. Sanatin tiretim tarzindaki bu degisime paralel
olarak dijital teknolojilerin sanatsal bir ifade araci olarak kullanilip kullanilamayacagina
iliskin ilk deneysel ¢aligmalar da o yillarda gergeklesmistir. Ben Laposky’nin 1950°li
yillarda gergeklestirdigi elektronik soyutlamalar1 ya da Manfred Mohr’un algoritmik
calismalarinin bir sanat tiirli olarak kabul edilebilirligi {lizerine yapilan tartismalar
diistintildiigiinde, dijital sanatin aslinda, ¢agdas sanatin kavramsal sanatla birlikte ortaya
koydugu diistincelerle birlikte gelistigi sdylenebilir.

Sanatin estetik algis1 ve iiretim bigimini degistiren ¢agdas sanat yaklagimlar1 ve
dijital sanat, sanatin iiretim tarzi ve sanat yapiti tiretme bi¢imlerinde degisikliklere
neden olmus, geleneksel sanat, sanatci, sanat yapiti ve izleyici kavramlarini da
degistirmistir. Net sanati, sanal gerceklik, performans sanati, dijital enstalasyon, oyun
sanat1 ¢aligmalarinda oldugu gibi, izleyicinin ¢alismanin katilimcisi oldugu etkilesimli
calismalarla sanat sadece karsisina gegilip izlenen gorsel bir etkinlik olmaktan ¢ikmustir.
Sanal gergeklik teknolojisinin uygulandigi ¢alismalarda oldugu gibi, izleyici ¢alismanin
dogrudan {ireticisine veya nesnesine doniisebilmektedir.

Dijital teknoloji, dijital sanat iginde yeni sanat yapiti iiretme bigimlerinin de
ortaya c¢ikmasini saglamistir. Bunlar arasinda net art, sanal gergeklik, yazilim, veri

taban1 ve oyun sanati, miizik ve ses sanati sayilabilir. Tamamen dijital teknolojiler,
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internet ve bilgisayarlarla yapilan bu c¢aligmalar sanatin iiretim tarzini oldugu kadar
sergilenme alanlarini, izlenme ve algilanma bi¢imini de degisime ugratmistir. Yirmi yil
Oncesine gore her gecen giin daha ¢ok dijitallesen kiiltiirel yasant1 i¢cinde dijital sanatin
yeni gorliinimleri bugiin neredeyse hi¢ yadirganmamakta, gerek sanatgilar ve gerekse
izleyiciler i¢in her gegen giin daha da ilgi ¢ekici olmaktadir.

Dijital sanat kisaca elektronik ya da dijital ortamda firetilen sanat olarak
tanimlansa da sadece dijital ortamda tiretilen yapitlar degil, su ya da bu bicimde dijital
teknolojilerin igin i¢ine katildigi birgok karma/melez (hibrit) ¢alisma dijital sanatin
kapsaminda diigiiniilebilir. Resim, heykel, 6zgiin baskiresim gibi bir¢ok sanat alaninda
dijital teknolojilerden yararlanilmakta hatta dogrudan dijital teknolojiyle tiretilmektedir.
Bu siirecte bilgisayar yardimci bir arag olabildigi gibi tiim uygulamalar bilgisayarda da
gerceklesebilir. Giiniimiizde geleneksel yontemlerle dijital teknolojilerin kullanildig: bir
yapitta dijital miidahalenin nerede baslayip bittigini ongorebilmek neredeyse olanaksiz
hale gelmistir. O nedenle dijital resmi belli bir teknik yaklagimla sinirlamak bugiin i¢in
olanaksiz goriilmektedir.

Dijital teknolojilerin resimden performansa kadar hemen her sanat alaninda
kullanilmasi sanatta disiplinler arasindaki ayrimi da belirsizlestirmektedir. Bugiin dijital
resim tamamen dijital ortamda gerceklestirilebilir. Bunun i¢in yalnizca dijital ¢izim ve
boyama programlar1 degil ayni zamanda yazilimlar, veritabanlari, robotik sistemler,
internet, etkilesimli monitorler, sanal gerceklik, hatta VR gozliikklerle {ic boyutlu
cizimler kullanilabilmektedir. Kullanilan teknoloji tamamen dijital olmakla birlikte
fotograf, taranmig goriintiiler, kagit, kalem, boya, firca gibi geleneksel sanata 6zgii
malzemeler, kolaj, montaj, fotomontaj, metamorfoz gibi teknikler bu teknolojilerle
birlikte uygulanabilmektedir. Dijital teknolojiler kullanilarak yapilan bu g¢alismalar
dijital resmin anlamini ve kapsamim olduk¢a genisletmektedir. Ciinkii birgok dijital
resim bilinen resim yapma yoOntemlerinin disinda ¢ogu zaman nasil yapildiklarini
anlamanin olduk¢a zor oldugu teknoloji ve yoOntemlerle firetilirler. Sanatgilarin
kullandiklar1 teknoloji ve yontemler kendilerini en iyi sekilde ifade edebilecekleri
bilingli bir tercihtir. Bu resim yaklasimi, dijital resmi geleneksel resim gibi olmanin
otesinde geleneksel resmin o&zelliklerini, kullandigi teknolojiyle ve dijital {iretim
yaklasimiyla birlestirerek kendine 6zgii bir sentezle sonuglanir. Bu noktada dijital resmi
artik dijital teknolojinin kendi ozellikleriyle iiretilmis bir resim tiretme tarzi olarak

gormek gerekir.
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Bu arastirma kapsaminda gerceklestirilen uygulama calismalarinda geleneksel
resmin gorsel elemanlari kullamlmis olmakla birlikte geleneksel resmin iiretim
mantigina uymayan, yalnizca dijital teknolojiyle yapilabilecek, dijital alana 6zgii bir
tiretim teknigi kullanilmigtir. Calismalarda kesme, yapistirma, ¢ogaltma, renklendirme,
boyutlandirma, iist iiste bindirme, saydamlastirma, fotograf, ¢izim, boyama, bilgisayar
efektleri gibi ¢ok cesitli karma dijital teknik ¢ok katmanli yapilarla bir araya
getirilmistir. Boylece bilgisayar ve onunla birlikte kullanilabilecek diger donanim,
yazilim ve programlarin sanatcilarin ¢ok farkli yontemlerle ¢alisma iiretebilmesini
olanakli hale getirdigi goriilmiistiir. Ayrica bu calisma siireci, iic boyutlu ve icinde
gezilebilir resimler tiretilmesini saglayan sanal gerceklik uygulamalartyla yeni bir dijital
resim deneyimi, sergileme yontemi ve algisi yaratabilecek fikirler yaratilmasina da
kaynaklik etmistir. Sanatin dilini teknolojiyle birlestirebilen sanatgilar i¢in dijital diinya
hayallerin ve fikirlerin gerceklestirebilecegi neredeyse sonsuz olanaklar sunmaktadir.

Her gecen giin degisen, ilerleyen, genisleyen dijital teknolojilerle birlikte dijital
sanat ve dijital resim, diislincenin smirlarinin zorlandigi, gelenekselle dijitalin
birlesiminden olusan yeni dijital anlatim bigimleri sergilemektedir. Insan, diis
kurmaktan ve hayallerinin pesinden kogsmaktan vazgegmedikce teknoloji, sanat ve hayat

ilerlemeye devam edecektir.
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