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ÖZET 
 

Tar൴h boyunca kend൴n൴ sürekl൴ yen൴leyen sanat, günümüzde teknoloj൴n൴n hızla 
gel൴şmes൴yle b൴rl൴kte h൴ç olmadığı kadar hızlı b൴r değ൴ş൴m ve dönüşüm sürec൴ yaşamaktadır. 
Sanatın ve sanat anlayışının sürekl൴ yen൴len൴ş൴, sadece sanat eserler൴n൴n değ൴ş൴m൴ ൴le sınırlı 
kalmayıp, aynı zamanda sanatın ൴şlev൴, toplumdak൴ yer൴ ve sanatçının rolü g൴b൴ unsurların 
evr൴mleşmes൴n൴ de kapsamaktadır. Modern dünyada sanatın dönüşümünün teknoloj൴n൴n 
gel൴ş൴m൴yle bağlantılı olarak ele alınması d൴j൴tal sanatın yüksel൴ş൴n൴ ve sanatçıların yen൴ 
medya teknoloj൴ler൴yle etk൴leş൴m൴n൴ artırmış, sanat eserler൴n൴n üret൴m ve serg൴lenme 
b൴ç൴mler൴n൴ kökten değ൴şt൴rm൴şt൴r. Teknoloj൴de yaşanan sürekl൴ gel൴ş൴m൴n yanı sıra, sanatçının 
sanatını ൴crasında; ൴ç൴nde bulunulan kültürel ortam, s൴yas൴ koşullar ve ekonom൴k faktörler de 
sanatın dönüşümünde etk൴l൴ b൴r rol üstlenmekted൴rler. Sanatın tüm dallarında yaşanan bu 
değ൴ş൴mler, doğal olarak sanat yönet൴m൴ anlayışını da değ൴şt൴rm൴ş, farklı stratej൴ler 
gel൴şt൴r൴lmes൴n൴ ve sektörün yaratıcılığı farklı boyutlara taşıyarak yen൴ fırsatlar yaratmasını 
şart koşmuştur. Sanatın ortaya konmasından, sanat eser൴n൴n sunumuna ve ortaya çıkan eser൴n 
pazarlanmasına kadar sanatla ൴ç ൴çe g൴ren teknoloj൴, sanatın tanımını ve prat൴kler൴n൴ de göz 
ardı ed൴lmeyecek şek൴lde değ൴şt൴rm൴şt൴r. 

Bu çalışma ൴le sanatın tüm paydaşlarına rehberl൴k ed൴lmes൴, alanın d൴nam൴kler൴n൴n ve 
evr൴ld൴ğ൴ yönler൴n ortaya konulması maksadıyla; sanat yönet൴m൴ kapsamında “sanat ve 
teknoloj൴” ൴l൴şk൴s൴ üzer൴ne Web of Sc൴ence Core Collect൴on ver൴ tabanında yer alan 
makaleler൴n ൴ncelenmes൴ ൴ç൴n b൴bl൴yometr൴k anal൴z yöntem൴ kullanılmış, toplanan ver൴ler 
VOSv൴ewer yazılımı ൴le anal൴z ed൴lerek görselleşt൴r൴lm൴şt൴r. 24.04.2024 tar൴h൴nde WOS ver൴ 
tabanında top൴c (başlık) sekmes൴ne “d൴g൴tal art” or “computer art” or “art൴f൴c൴al ൴ntell൴gence 
and art” yazılarak yapılan tarama sonucunda toplam 1.443 adet dokümana ulaşılmış, 
doküman türü olarak gen൴ş b൴r ver൴ yelpazes൴ne er൴ş൴m sağlamak, daha ൴y൴ karşılaştırma ve 
anal൴z yapab൴lmek maksadıyla doküman türü olarak sadece makaleler (art൴cle) taramaya 
dah൴l ed൴lerek toplam 893 adet makaleye er൴ş൴lm൴şt൴r. Elde ed൴len dokümanlardan 4 adet ger൴ 
çek൴lm൴ş yayın ver൴ set൴nden çıkartılarak toplam 889 makale ൴le ver൴ set൴ne son hal൴ 
ver൴lm൴şt൴r. 

Ulaşılan ver൴ler൴n yayın türü anal൴z൴, yayın d൴l൴ anal൴z൴, anahtar kel൴me anal൴z൴, en 
etk൴l൴ yazarların anal൴z൴, en etk൴n derg൴ler൴n anal൴z൴, en etk൴l൴ makaleler൴n anal൴z൴, en etk൴n 
ülkeler൴n anal൴z൴, en üretken kurumların anal൴z൴, alıntı yapılan referansların ortak atıf anal൴z൴, 
alıntı yapılan kaynakların ortak atıf anal൴z൴, alıntı yapılan yazarların ortak atıf anal൴z൴ 
yapılarak mevcut durum, alanın eğ൴l൴mler൴ ve potans൴yel araştırma boşlukları 
değerlend൴r൴lerek araştırmacılara ve sanat paydaşlarına öner൴ler sunulmuştur. 
 
Anahtar Kel൴meler: Sanat yönet൴m൴, d൴j൴tal sanat, NFT sanatı, yapay zekâ sanatı
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ABSTRACT 
 

D൴g൴tal Transformat൴on Of the Arts: A Gu൴de for Arts Managers 
 

Throughout h൴story, art has constantly re൴nvented ൴tself. In today’s world, w൴th rap൴d 
technolog൴cal advancements, art ൴s undergo൴ng a transformat൴on and evolut൴on l൴ke never 
before. Th൴s renewal of art and art൴st൴c understand൴ng extends beyond mere changes ൴n art 
p൴eces; ൴t encompasses sh൴fts ൴n the funct൴on of art, ൴ts place ൴n soc൴ety, and the role of the 
art൴st. The ൴ntersect൴on of technology and art has g൴ven r൴se to d൴g൴tal art, ൴ncreas൴ng 
൴nteract൴ons between art൴sts and new med൴a technolog൴es, and fundamentally alter൴ng how art 
൴s created and exh൴b൴ted. In add൴t൴on to technolog൴cal progress, the cultural context, pol൴t൴cal 
cond൴t൴ons, and econom൴c factors also play a s൴gn൴f൴cant role ൴n shap൴ng art൴st൴c express൴on. 
These changes across all art൴st൴c d൴sc൴pl൴nes have naturally ൴nfluenced art management 
pract൴ces, lead൴ng to the development of d൴verse strateg൴es and open൴ng up new creat൴ve 
opportun൴t൴es w൴th൴n the ൴ndustry. From the ൴ncept൴on of art to the presentat൴on of artworks 
and the൴r market൴ng, technology has become an ൴ntegral part of the art൴st൴c process, 
s൴gn൴f൴cantly ൴mpact൴ng the def൴n൴t൴on and pract൴ces of art. 

W൴th th൴s study, the a൴m ൴s to gu൴de all stakeholders ൴n the f൴eld of art and to reveal 
the dynam൴cs and evolv൴ng aspects of the relat൴onsh൴p between art and technology w൴th൴n the 
scope of art management. To ach൴eve th൴s, b൴bl൴ometr൴c analys൴s was employed to exam൴ne 
art൴cles related to the “art and technology” relat൴onsh൴p ava൴lable ൴n the Web of Sc൴ence Core 
Collect൴on database. The collected data was analyzed and v൴sual൴zed us൴ng the VOSv൴ewer 
software. On Apr൴l 24, 2024, a search was conducted ൴n the WOS database under the top൴c 
(t൴tle) tab us൴ng the keywords “d൴g൴tal art,” “computer art,” and “art൴f൴c൴al ൴ntell൴gence and 
art.” As a result, a total of 1,443 documents were retr൴eved. To access a w൴de range of 
document types and fac൴l൴tate better compar൴son and analys൴s, only art൴cles (art൴cle type) were 
൴ncluded ൴n the search, result൴ng ൴n a total of 893 art൴cles. Four documents were excluded 
from the dataset, leav൴ng a f൴nal set of 889 art൴cles. 

The analys൴s of the data obta൴ned ൴ncludes an exam൴nat൴on of the publ൴cat൴on types, 
language d൴str൴but൴on, keyword analys൴s, ൴nfluent൴al authors, prom൴nent journals, ൴mpactful 
art൴cles, lead൴ng countr൴es, product൴ve ൴nst൴tut൴ons, common c൴tat൴ons for referenced works, 
shared c൴tat൴ons for c൴ted sources, and collaborat൴ve c൴tat൴ons for c൴ted authors. Based on th൴s 
assessment, recommendat൴ons are prov൴ded to researchers and art stakeholders regard൴ng the 
current state, trends, and potent൴al research gaps ൴n the f൴eld. 
 
Keywords: Art management, d൴g൴tal art, NFT art, art൴f൴c൴al ൴ntell൴gence art. 
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1. GİRİŞ 

 

Sanatın ortaya çıkış tar൴h൴ net olarak b൴l൴nmemekle b൴rl൴kle ൴nsanlık tar൴h൴n൴n 

keşfed൴len çok esk൴ dönemler൴nde dah൴ sanata a൴t ൴zler bulunmuştur. Buradan hareketle 

sanatın ൴nsanlığın varoluşuyla ortaya çıktığı ve ൴nsanlıkla aynı yaşta, ൴nsanlık tar൴h൴ kadar 

esk൴ olduğunu söylemek mümkündür. İnsanoğlu sosyal yaşam ൴ç൴nde duygu ve düşünceler൴n൴ 

yansıtma yolları ararken, bulunduğu kültürün özell൴kler൴n൴ de ൴çerecek şek൴lde b൴r takım ൴fade 

araçlarına başvurmuş ve böylece sanatın ortaya çıkışına öncülük etm൴şt൴r. İnsan yaşamı 

sürekl൴ olarak kültürel b൴r değ൴ş൴m geç൴r൴rken sanatta zaman ൴ç൴nde bu değ൴ş൴me ayak 

uydurarak sürekl൴ değ൴şen ve gel൴şen b൴r s൴stem olarak evr൴mleşmeye devam etmekted൴r 

(Akdoğan, 2001).  

Tar൴h boyunca kend൴n൴ sürekl൴ yen൴leyen sanat, günümüzde; teknoloj൴n൴n 

൴lerlemes൴ndek൴ ൴vme ൴le belk൴ de tar൴h boyunca görülmed൴ğ൴ kadar hızlı d൴nam൴k b൴r değ൴ş൴m 

ve dönüşüm sürec൴ yaşamaktadır. Küreselleşmeyle b൴rl൴kle kültürler൴n ൴ç ൴çe geçmes൴, 

toplumsal yapıların değ൴ş൴me uğraması, teknoloj൴n൴n gel൴şmes൴ ve ulaşılab൴l൴r olması sanatın 

evr൴mleşme sürec൴n൴ hızlandıran faktörler olarak sayılab൴l൴r. Sanatın ve sanat anlayışının 

sürekl൴ yen൴len൴ş൴, sadece sanat eserler൴n൴n değ൴ş൴m൴ ൴le sınırlı kalmayıp, aynı zamanda 

sanatın ൴şlev൴, toplumdak൴ yer൴ ve sanatçının rolü g൴b൴ unsurların evr൴mleşmes൴n൴ de 

kapsamaktadır.  

Modern dünyada sanatın dönüşümünün teknoloj൴n൴n gel൴ş൴m൴yle bağlantılı olarak ele 

alınması d൴j൴tal sanatın yüksel൴ş൴n൴ ve sanatçıların yen൴ medya teknoloj൴ler൴yle etk൴leş൴m൴n൴ 

artırmış, sanat eserler൴n൴n üret൴m ve serg൴lenme b൴ç൴mler൴n൴ ൴se kökten değ൴şt൴rm൴şt൴r. 

Teknoloj൴de yaşanan sürekl൴ gel൴ş൴m൴n yanı sıra, sanatçının sanatını ൴crasında; ൴ç൴nde 

bulunulan kültürel ortam, s൴yas൴ koşullar ve ekonom൴k faktörler de sanatın dönüşümünde 

etk൴l൴ b൴r rol üstlenmekted൴rler.  

Sanatın tüm dallarında yaşanan bu değ൴ş൴mler, doğal olarak sanat yönet৻m৻ anlayışını 

da değ൴şt൴rm൴ş, farklı stratej൴ler gel൴şt൴r൴lmes൴n൴ ve sektörün yaratıcılığı farklı boyutlara 

taşıyarak yen൴ fırsatların meydana çıkmasını şart koşmuştur. Sanatın ortaya konmasından, 

sanat eser൴n൴n sunumuna ve ortaya çıkan eser൴n pazarlanmasına kadar sanatla ൴ç ൴çe g൴ren 

teknoloj൴, sanatın tanımını ve prat൴kler൴n൴ de göz ardı ed൴lmeyecek şek൴lde değ൴şt൴rm൴şt൴r.  

Sanat eserler൴n൴n toplumun her kes൴m൴ne ulaşmasını mümkün kılan teknoloj൴, sanatın 

d൴j൴tal platformlarda serg൴lenmes൴ne olanak sağlayarak sanatın görünürlüğünü arttırmıştır. 

Sanatseverler tarafından sanal gerçekl൴k ve artırılmış gerçekl൴k g൴b൴ teknoloj൴k s൴stemlerle 
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tasarlanan, gerçeğ൴yle b൴reb൴r uyumlu müzeler൴n ve galer൴ler൴n çevr൴m ൴ç൴ gez൴leb൴lmes൴, 

eserler൴n ൴nceleneb൴lmes൴, sanatçıların yarattığı hayal gücü ve yetenek ürünler൴n൴ dünyanın 

her yer൴nden tak൴p edeb൴lmeler൴ sanat yönet൴m൴ anlayışının da evr൴lmes൴nde öneml൴ b൴r rol 

oynamaktadır. 

Sanat eserler൴n൴n ortaya çıkış süreçler൴n൴ etk൴leyen teknoloj൴, sanatçının eserler൴n൴ 

üretme yöntem ve potans൴yeller൴nde de dönüşümlere neden olmuştur. Günümüz 

sanatçılarının d൴j൴tal araçlar ve çeş൴tl൴ yazılım programları kullanarak üret൴m süreçler൴n൴ farklı 

yöntem ve şek൴llerde gerçekleşt൴r൴yor olması, d൴j൴tal sanat eserler൴ ve sanal gerçekl൴k g൴b൴ 

sanatçıların daha özgür ve daha yaratıcı olab൴ld൴kler൴, sınırları zorlayan f൴k൴rler൴ gerçeğe 

dönüştüreb൴ld൴kler൴ yen൴l൴kç൴ üret൴m yöntemler൴n൴n ve eserler൴n doğmasına da neden 

olmuştur. Hatta yapay zekâ kullanılarak çeş൴tl൴ yazılımlar vasıtasıyla mak൴neler tarafından 

sanat adına bazı eserler üret൴lmekte, üret൴len bu yapıtlara olan ൴lg൴ gün geçt൴kçe artmaktadır. 

Sanat organ൴zasyonları çağın gereks൴n൴mler൴ gereğ൴nce pazarlama stratej൴ler൴n൴ 

değ൴şt൴rerek, d൴j൴tal pazarlama ve çevr൴m ൴ç൴ b൴let satışı g൴b൴ yöntemler൴ etk൴n kullanmakta, 

sosyal medya ve mob൴l uygulamalar ൴le sanatçı ve ൴zley൴c൴y൴ b൴r araya get൴rmekte ve 

böylel൴kle gen൴ş b൴r ൴zley൴c൴ k൴tles൴ne ulaşarak yen൴ gel൴r kaynakları elde etmekted൴r. 

Teknoloj൴ çağıyla b൴rl൴kte d൴j൴tal teknoloj൴lere doğru evr൴len sanat yönet൴m൴ süreçler൴ 

bu dönüşümle b൴rl൴kte; yüksek teknoloj൴k alt yapı mal൴yetler൴n൴ karşılamadak൴ zorluk, d൴j൴tal 

gel൴ş൴m hızına uyum sağlayamayan kurum, sanatçı ve sanatsever, d൴j൴tal sanatın tel൴f hakları 

ve yasal sınırlar g൴b൴ b൴r takım engel ve zorluklarla da karşılaşmaktadır. 

Sonuç olarak; teknoloj൴ ve sanat arasındak൴ ൴l൴şk൴ teknoloj൴n൴n gel൴ş൴m൴ne paralel 

olarak artmakta bu durum da sanat yönet൴m൴n൴n gün geçt൴kçe artan önem൴n൴ ortaya 

koymaktadır. Teknoloj൴k değ൴ş൴mler sanatçı ve toplum arasındak൴ ൴l൴şk൴ler൴ yen൴den 

şek൴llend൴r൴rken, sanat organ൴zasyonlarının değ൴şen yapıları; yen൴ yaratıcı pazarlama 

yöntemler൴ keşfetmey൴, ൴zley൴c൴n൴n d൴kkat൴n൴ çekmey൴ ve ൴zley൴c൴ ൴le sanatçıyı daha hızlı b൴r 

şek൴lde buluşturmayı zorunlu kılmaktadır.  

Sürekl൴ değ൴şen böyles൴ b൴r yapıda, değ൴ş൴m൴n yönet൴lmes൴, değ൴ş൴mdek൴ hıza adapte 

olunması, yen൴ stratej൴ler൴n gel൴şt൴r൴l൴p planlanması ve sürdürüleb൴l൴rl൴ğ൴n sağlanması sanat 

yönet൴m൴ uzmanlarının alanda sürekl൴ kend൴n൴ yen൴leyen çok yönlü mult൴d൴s൴pl൴ner 

yaklaşımlarla var olmasına bağlıdır.  

Sanat yönet൴m൴n൴n etk൴nl൴ğ൴n൴ arttırmak ve sanat yönet൴c൴ler൴ne yol göstermek 

amacıyla; kullanılan ve sürekl൴ farklılaşan stratej൴ler൴n ortaya konması, alanda gerçekleşen 
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değ൴ş൴mler൴n tak൴p ed൴lmes൴, alanda yayınlanan akadem൴k çalışmaların ൴ncelenmes൴ ve alanın 

evr൴ld൴ğ൴ yönün bel൴rlenmes൴ gerekmekted൴r.  

Bu kapsamda, Web of Sc൴ence Core Collect൴on ver൴ tabanında “d൴j൴tal sanat” veya 

“b൴lg൴sayar sanatı” veya “yapay zekâ ve sanat” arama kel൴meler൴ kullanılarak oluşturulan ver൴ 

kümes൴ aracılığıyla VOSv൴ewer programı üzer൴nden b൴bl൴yometr൴k anal൴z gerçekleşt൴r൴lerek 

alanın yayın dağılımı, yayın d൴l൴, en etk൴n kurumların, en etk൴n yazarların, en etk൴n 

kaynaklarının ve alanın evr൴lme ൴st൴kamet൴n൴n bel൴rlenmes൴ amaçlanmıştır.  

 

1.1. Araştırmanın Önem൴ ve Problem Durumu 

 
Günümüzde, teknoloj൴n൴n ve ൴let൴ş൴m olanaklarının gel൴şmes൴yle b൴rl൴kte akadem൴k 

b൴lg൴ b൴r൴k൴m൴ hızla yaygınlaşmakta ve dünyanın dört b൴r yanında sürekl൴ olarak yen൴ 

çalışmalar yayınlanmaktadır. Bu durum, b൴l൴msel l൴teratürün önem൴n൴ daha da artırmakta ve 

araştırmacılar ൴ç൴n yayınların tak൴p ed൴lmes൴n൴ zorlaştırmaktadır. Çünkü her alanda meydana 

gelen b൴lg൴ patlaması, araştırmacıların b൴lg൴ye er൴ş൴m൴n൴ ve güncel kalmasını olanaksız hale 

get൴rmekted൴r. Dolayısıyla, b൴lg൴ye ulaşma ve bu b൴lg൴y൴ anlama sürec൴ g൴derek daha karmaşık 

ve zahmetl൴ hale gelmekted൴r (Ş൴mş൴r, 2021). B൴bl൴yometr൴k çalışmalar, b൴r araştırma alanının 

eğ൴l൴mler൴, gel൴ş൴m൴, güçlü ve zayıf yönler൴ hakkında öneml൴ b൴lg൴ler sağladığı ൴ç൴n yen൴ 

araştırmalar yapacak b൴l൴m ൴nsanlarının yolunu aydınlatmakta (Sönmez, 2020), bunun yanı 

sıra araştırmacılara daha kısa sürede etk൴n b൴r l൴teratür taraması sağlayarak zaman 

kazandırmaktadır (Kurutkan ve Orhan, 2018). Ayrıca b൴bl൴yometr൴k anal൴zler, araştırma 

alanıyla ൴lg൴l൴ mevcut l൴teratüre dayanarak, d൴ğer derleme çalışmalarına kıyasla daha gen൴ş 

b൴r perspekt൴f sunmaktadır. Bu anal൴zler, farklı kaynaklardan elde ed൴len ver൴ler൴ entegre 

ederek, alanın evr൴m൴n൴, öneml൴ eğ൴l൴mler൴ ve potans൴yel boşlukları daha detaylı b൴r şek൴lde 

değerlend൴reb൴l൴r. Bu da araştırmacıların mevcut b൴lg൴y൴ daha kapsamlı b൴r şek൴lde 

anlamasına ve yen൴ keş൴fler yapmalarına olanak tanımaktadır (Block ve F൴sch, 2020). 

Bu kapsamda; teknoloj൴k gel൴şmelere bağlı olarak değ൴ş൴m ve dönüşüm ൴çer൴s൴nde 

bulunan sanatın her anlamda yönet൴leb൴lmes൴ ൴ç൴n alanın hang൴ yöne doğru evr൴ld൴ğ൴n൴n, ne 

g൴b൴ değ൴ş൴mlere uğradığının veya uğrayacağının öngörülmes൴ gerekl൴l൴ğ൴nden hareketle; 

alanda yapılan çalışmalara kapsamlı ve etk൴l൴ b൴r şek൴lde ulaşılmasına ൴ht൴yaç duyulması, yurt 

൴ç൴ ve yurt dışı kaynaklarda yapılan l൴teratür taraması sonucu sanat yönet൴m൴ kapsamında 

“sanat ve teknoloj൴” ൴l൴şk൴s൴ üzer൴ne yapılan b൴bl൴yometr൴k araştırmaların kısıtlı olması 

araştırmanın önem൴ ve aynı zamanda problem durumu olarak bel൴rlenm൴şt൴r. 
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1.2. Araştırmanın Soruları 

 
Sanat yönet൴m൴ alanında sanat ൴le teknoloj൴ (“d൴j൴tal sanat” veya “b൴lg൴sayar sanatı” 

veya “yapay zekâ ve sanat”) ൴l൴şk൴s൴ne odaklanan makaleler൴n Web of Sc൴ence ver൴ tabanında 

bulunan b൴bl൴yometr൴k anal൴z൴ yapılarak, alanın; 

(1) Yayın türler൴ dağılımı nasıldır? 

(2) Yayın d൴l൴ dağılımı nasıldır? 

(3) Kel൴me anal൴z൴ ve güncel eğ൴l൴mler nasıldır? 

(4) En etk൴l൴ yazarlar k൴mlerd൴r? 

(5) Alana yön veren en etk൴l൴ makaleler hang൴ler൴d൴r? 

(6) En etk൴n derg൴ler hang൴ler൴d൴r?  

(7) En akt൴f ülke ve kurumlar hang൴ler൴d൴r? 

(8) En çok b൴rl൴kte atıf yapılan kaynak, derg൴ ve yazarların dağılımı nasıldır? 

sorularına cevap aranmıştır. 

 

1.3. Araştırmanın Amacı 
 

Yen൴ medya sanatçıları, sanat yönet൴c൴ler൴ ve sanatı destekleyen kurumlar teknoloj൴k 

yen൴l൴kler൴ tak൴p etmek ve bunları kullanarak sanatın üret൴m൴nden yayılmasına kadar olan 

süreçler൴ dönüştürmek ve yönetmek durumundadır. Bu çalışma ൴le b൴rl൴kte, ulusal ve 

uluslararası l൴teratürde sanat yönet൴m൴ kapsamında sanat-teknoloj൴ ൴l൴şk൴s൴ ൴le ൴lg൴l൴ alanının 

yapısını, araştırma konularındak൴ eğ൴l൴m൴ ve evr൴msel gel൴ş൴m൴ ortaya koyarak, 

araştırmacılara, sanat yönet൴c൴ler൴ne ve kurumlara rehberl൴k ed൴lmes൴ amaçlanmaktadır. 

Ayrıca çalışma sonucunda ortaya çıkacak bulgular ൴le alanının yapısı ve gel൴ş൴m൴ ortaya 

konularak akadem൴k l൴teratüre katkı sağlanacağı hedeflenmekted൴r. 

 

1.4. Araştırmanın Sınırlılıkları  
 

Yapılan araştırma bazı sınırlıklar çerçeves൴nde sanat-teknoloj൴ ൴l൴şk൴s൴ odaklı yapılan 

çalışmaların mevcut durumunu ve araştırma eğ൴l൴mler൴n൴ ortaya koymaktadır. Bu çalışmada 

Web of Sc൴ence ver൴ tabanında ൴ndekslenen yayınlar ele alınmıştır. Bu nedenle Web of 

Sc൴ence ver൴ tabanı dışında yayınlanan çalışmaları kapsamamaktadır. Kullanılan atıf b൴lg൴ler൴ 

Web of Sc൴ence’ ta yer alan atıf sayısı ൴le sınırlıdır. Dolayısıyla Scopus ya da Google 
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Akadem൴k g൴b൴ ver൴ tabanlarında bu sayılar değ൴şeb൴lmekted൴r. Ayrıca ver൴ set൴ oluşturulması, 

ana temaların dağılımı, sonuçların yorumlanması öznel değerlend൴rmelerd൴r ve 

araştırmacının k൴ş൴sel terc൴hler൴yle sınırlıdır. Buna ek olarak çalışma, araştırmacı tarafından; 

Web of Sc൴ence Core Collect൴on ver൴ tabanı seç൴lerek advanced search (gel൴şm൴ş arama) 

bölümünde başlık, özet ve yazar anahtar kel൴meler൴n൴n aranab൴ld൴ğ൴ top৻c (başlık) sekmes൴ne 

“d൴g൴tal art” or “computer art” or “art൴f൴c൴al ൴ntel൴gence and art” anahtar kel൴meler൴ ൴le tarama 

yapılarak, 24 N൴san 2024 son er൴ş൴m tar൴h൴ne kadar tüm d൴llerde yayınlanmış makale (art൴cle) 

çalışmalarıyla sınırlandırılmıştır.  

 

1.5. Araştırmanın Sayıltıları 
 

Alana yönel൴k yayınlanan makaleler൴n b൴bl൴yometr൴k anal൴z൴nde, yapılan çalışmanın 

sonucuna etk൴ edeb൴leceğ൴ değerlend൴r൴len; ver൴ tabanında ൴ndekslenen makaleler൴n 

başlığında, özet kısmında, ൴çer൴ğ൴nde, anahtar kel൴meler൴nde, yazar ൴s൴mler൴nde, adreslerde 

ve derg൴ başlıklarında yazım hatalarının olmadığı varsayılmaktadır. 
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2. KURAMSAL ÇERÇEVE 

 
2.1. Sanat 

 

Sanat; ൴fade şekl൴ k൴ş൴den k൴ş൴ye değ൴şen, farklı k൴ş൴lerce farklı şek൴llerde 

yorumlanab൴len, ൴nsanın ൴ç dünyasının karmaşıklığını dışa yansıtan ve k൴ş൴n൴n duygu, 

düşünce ve b൴r൴k൴mler൴ne göre tanımlanab൴len d൴nam൴k b൴r kavramdır.  

Sanat ortaya çıkışından günümüze kadar sürekl൴ yen൴lenen, bulunduğu çağ ve kültüre 

göre değ൴şen b൴rçok tanıma sahne olmuştur. Art kel൴mes൴ Yunanca kökenl൴ “techne” ve 

Lat൴nce “ars” kel൴meler൴nden türeyerek, her türlü ൴nsan൴ becer൴ anlamını taşımaktadır (Sh൴ner, 

2001). (Türk D൴l Kurumu (TDK), 2024) sanat ൴ç൴n; “sanat, b൴r duygu, tasarı, güzell൴k vb.n൴n 

anlatımında kullanılan yöntemler൴n tamamı veya bu anlatım sonucunda ortaya çıkan üstün 

yaratıcılık, bell൴ b൴r uygarlığın veya topluluğun anlayış ve zevk ölçüler൴ne uygun olarak 

yaratılmış anlatım, b൴r şey yapmada göster൴len ustalık anlamlarını taşımaktadır” derken, 

Ba൴nes (2014) sanatı b൴r toplumdak൴ estet൴k olarak düzenlenm൴ş faal൴yetler൴n tamamı olarak 

n൴telend൴rmekted൴r. Plato; sanat, takl൴t ya da tems൴ld൴r (Lee, 2003) tanımını yaparken, Tolstoy 

(1955); duyguların dışa aktarımı ൴ç൴n sanatı b൴r araç olarak görmekted൴r. Oskay (2021), 

sanatı, sanatçının yaratıcılığıyla yaşam boyu devam eden ve ൴nsan gel൴ş൴m൴ne katkı sunan 

üret൴m b൴ç൴m൴ olarak tar൴f etmekted൴r.  Sanat; ൴nsanın saf duygu ve f൴k൴rler൴n൴n, yaratıcılık, 

deney൴m, akıl ve yetenek ൴le harmanlanarak ortaya çıkışıdır (Aydın, 2002). 

D൴ssanayake (2015) sanatın üç farklı özell൴ğ൴ne değ൴nerek, sanatın her yerde 

bulunması gerekl൴l൴ğ൴ne, ൴nsan ve sanatın b൴rl൴kte toplumun her kes൴m൴nde b൴rçok faal൴yet൴n൴n 

ayrılmaz b൴rer parçası olduklarına ve sanatların zevk kaynağı görülmes൴ne vurgu 

yapmaktadır. Var olduğu her dönem൴n ൴zler൴n൴ b൴r sonrak൴ döneme taşıyan sanat, sanatçılar 

aracılığıyla nes൴lden nes൴le kültürel aktarımlarda bulunmuş yüzyıllar boyunca ൴nsanların 

yaratıcılığıyla yoğrularak duyguların dışa vurumu olarak lanse ed൴lm൴şt൴r.  Günümüz 

toplumunda teknoloj൴n൴n hızla gel൴ş൴m൴, teknoloj൴ ve sanatı aynı çatı altında b൴rleşt൴rm൴ş, 

teknoloj൴n൴n tüm ൴mkânları sanatın emr൴ne sunularak son yüzyılda ൴nanılmaz b൴r hızla sanatın 

dönüşüm geç൴rmes൴ne ve sanatın tanımlarının çok farklı boyutlarda d൴j൴tal mecra ൴le yan yana 

anılmasına neden olmuştur.  
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2.2. Sanat Yönet൴m൴ 

 
Sayısız tanımı bulunan ve bulunduğu toplumun kültürünü sanatçısının 

deney൴mler൴yle yansıtan sanat, varoluş sürec൴ boyunca b൴r canlıya benzer şek൴lde sürekl൴ 

gel൴şmekte ve değ൴şmekted൴r. Sanat, sanatçısının ൴ç dünyasında sakladığı duygu ve 

düşünceler൴n b൴reysel yansıması olarak ortaya çıktığı g൴b൴, ൴ç൴nde bulunduğu toplumun 

kültürel yapısından da es൴nlenerek ve etk൴lenerek ortaya çıkab൴lmekted൴r. Günümüz 

toplumunda sanat anlayışı; sanat tanımlarının ൴çtenl൴ğ൴n൴, duyguların formlara dönüşmes൴n൴ 

൴çermekten çok; popülar൴tes൴ yüksek, tüket൴m çılgınlığına h൴zmet eden, temayüz aracı olarak 

൴şe yarayan ve sanatçısını eser popülerl൴ğ൴n൴ koruduğu müddetçe ünlü yapan, t൴car൴ meta g൴b൴ 

gören b൴r anlayışa doğru evr൴lmekted൴r. Bu durum sanatın yönet൴lmes൴ gerekl൴l൴ğ൴n൴ ortaya 

koymakta ve toplumun sanat ൴ht൴yacının karşılanması ൴ç൴n b൴rtakım yönlend൴r൴lmeler൴n 

yapılmasını zorunlu kılmaktadır (Erbay, 2009). 

Amer൴ka’da sanat yönet৻m৻, Avrupa’da kültür yönet৻m৻ olarak adlandırılan kavram 

(İmamoğlu 2019); sanatın ve sanatçıların daha çok kes൴me h൴tap edeb൴lmeler൴ ve daha çok 

൴zley൴c൴ ൴le bulaşab൴lmeler൴ ൴ç൴n hem sanatsal hem de f൴nansal yönlend൴rmeler൴n yapılmasını 

kapsar. Toplumun ൴lg൴s൴n൴ çekecek kurslar, atölyeler, galer൴ler, konserler ve t൴yatrolar g൴b൴ 

sanatın çeş൴tl൴ dallarını ൴çeren faal൴yetler൴n planlanması, koord൴ne ed൴lmes൴, f൴nansal 

kaynaklarının bulunması, reklamlarının, tanıtımlarının ve pazarlamasının yapılması sanat 

yönet൴m൴ kapsamı ൴ç൴nde yer almaktadır. Bunun yanı sıra sanat yönet൴m൴ çevren൴n sah൴p 

olduğu ekonom൴k koşullar ve pol൴t൴k şartlara bağlı ൴ken aynı zamanda sanat yönet൴c൴s൴n൴n 

yaratıcılığı, hayal gücü, problem çözme becer൴s൴, ൴nsanlarla ൴l൴şk൴ kurab൴lme potans൴yel൴ ve 

yönet൴m kab൴l൴yet൴ g൴b൴ k൴ş൴l൴k özell൴kler൴yle de yakından ൴lg൴l൴d൴r (Erbay, 2009). 

Sanatın üret൴m aşamasından sanatçının eser൴n൴ ൴cra etmes൴ne kadar olan süreç sanat 

yönet൴m൴n൴n b൴r boyutunu oluştururken, tüket൴me yönel൴k ൴ht൴yaçların karşılanması ൴ç൴n 

uygulanan süreç ൴se sanatın pazarlanmasının yönet൴lmes൴d൴r (Yılmaz ve Cantek൴n 2015). 

Kısaoğulları (2013), toplumların ൴ç൴nde doğup büyüdüğü kültürel değerler൴n, sanatın 

yönet൴m൴n൴n her aşamasında etk൴n rol oynadığına vurgu yaparak, sanatın yönet൴m 

fonks൴yonlarının planlama, organ൴zasyon, yürütme, koord൴nasyon ve kontrol olmak üzere 5 

aşamadan oluştuğunu bel൴rtmekted൴r.  
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2.2.1. Planlama 

 
Geleceğe yönel൴k bel൴rlenen hedeflere ulaşılab൴lmes൴ ൴ç൴n s൴steml൴ çalışma 

programlarının hazırlanma sürec൴n൴ planlama olarak tanımlayab൴l൴r൴z (Ersoy, 2007). Sanat 

yönet൴c൴s൴, yapılacak ൴şler൴ planlarken, eser൴n sunulacak olan toplumun geçm൴ş ve mevcut 

ekonom൴k ve sosyo-kültürel şartlarını da göz ardı etmeden ൴ler൴ye dönük çalışmalarını hayata 

geç൴rmek ൴ç൴n gerçekç൴ b൴r plan hazırlamalıdır. Planın sonucunun etk൴lenmemes൴ ൴ç൴n 

toplumdak൴ kültürel değ൴ş൴mler, kültür hareketler൴ ve kültür çatışmaları g൴b൴ öğeler൴n plana 

dah൴l ed൴lmes൴n൴n öneml൴ olduğu unutulmamalıdır (Erdoğan 1975). 

 

2.2.2. Organ൴zasyon 
 
Organ൴zasyon, sanat eser൴n൴n üret൴m൴nden başlayan ൴şler൴n, yetk൴ler൴n, görev ve 

sorumlulukların bel൴rlenmes൴ olarak açıklanab൴l൴r. Görev ve sorumluluk dağılımı yapılırken 

ve ൴şler൴n tesp൴t൴nde kültürel değerler ön plana çıkmakta ve organ൴zasyon faal൴yetler൴ 

toplumun kültürel değerler൴ etk൴s൴nde kalmaktadır. Organ൴zasyonlar düzenlen൴rken toplumun 

kültürel yapısını ൴çeren toplumla çatışmayacak ൴nanç ve tutumlar, organ൴zasyon faal൴yetler൴n൴ 

uygulayacak çalışanların aralarındak൴ ൴l൴şk൴ler൴ de etk൴leyeceğ൴nden, örgütleme aşamasında 

toplumla benzer ൴nanç ve tutumlara sah൴p k൴ş൴lerle çalışmak yürütme faal൴yetler൴n൴n 

uygulanmasında da kolaylık sağlayacaktır (Şener, 2010; Kısaoğulları 2003). 

 

2.2.3. Yürütme 

 
Sanatsal faal൴yetler൴n ൴zley൴c൴lere ulaştırılab൴lmes൴ ൴ç൴n tüm personel൴n ൴ş b൴rl൴ğ൴ ൴ç൴nde 

çalıştırılab൴lmes൴ yeteneğ൴ olarak ൴fade ed൴len yürütmeye kültürün b൴rçok koldan etk൴s൴ 

görülmekted൴r (Kısaoğulları 2003; Çet൴ntaş 2016). Sanat yönet൴c൴s൴ bu fonks൴yonu 

uygularken astlarına yetk൴ vermekte ve ൴ç൴nde yer aldıkları toplumsal değerler൴ ben൴mseyen 

astlar ൴se bu sanatsal çalışma ൴ç൴nde var olan d൴ğer k൴ş൴ler൴ de etk൴lemekted൴rler. Farklı 

kültürlerden gelen çalışanların kültür etk൴leş൴m൴yle b൴rb൴rler൴n൴ etk൴leyecekler൴ ve bu da 

takımın bütünlük ruhunda olumsuzluklara sebeb൴yet vereb൴leceğ൴ ൴ç൴n sanat yönet൴c൴s൴n൴n 

çalışanları çok yönlü olarak gözlemleyerek seçmel൴d൴r (Kısaoğulları 2003, Dalay, 2001). 
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2.2.4. Koord൴nasyon 

 
Sanat yönet൴c൴s൴n൴n amaçlarına ulaşmak ൴ç൴n, organ൴zasyonun hazırlığında hem 

organ൴zasyonun ൴ç koşullarının hem de dış koşullarının uyum ൴ç൴nde b൴rb൴rler൴yle doğru 

bağlantılar ൴çermes൴n൴ sağlama g൴b൴ zor b൴r görev൴ bulunmaktadır (Eren, 1996). 

Organ൴zasyonların büyüklüğü haberleşme s൴stem൴n൴n büyüklüğü ൴le doğru orantılı olup bu 

durum koord൴nasyon fonks൴yonunu etk൴leyen b൴r etmend൴r. Sanat yönetmen൴ koord൴nasyon 

fonks൴yonunu yer൴ne get൴r൴rken ൴ş grupları ve ൴ş grupları arasındak൴ bağlantıları sağlamak ൴ç൴n 

bu grupların ortak kültürlerde buluşmasını sağlamakla yükümlüdür. Gruplar arası kültür 

farklıkları en aza ൴nd൴r൴ld൴ğ൴nde organ൴zasyon daha başarılı olarak ൴zley൴c൴ye sunulacaktır 

(Kısaoğulları, 2003, Karaboğa ve Zeh൴r, 2020). 

 

2.2.5. Denetleme 

 
Sanat yönet൴m൴ sürec൴n൴n son basamağı olan denetleme sürec൴; sanat yönet൴c൴s൴n൴n 

uygulamaya koyduğu planlama, organ൴zasyon, yürütme ve koord൴nasyon aşamalarında ne 

kadar başarılı olunduğunu araştırır. Organ൴zasyonun parçası olan teknoloj൴k yapının, 

organ൴zasyonun yapılacağı toplumun teknoloj൴k yapısıyla uyumu, kültürel değerler൴n ortak 

unsurları barındırması denetleme ൴şlem൴n൴n daha kolay yapılmasına neden olacaktır. 

Çalışanların kültürel öğelere bakış açılarının müşterek b൴r noktada kes൴şmes൴ kontrol ve 

değerlend൴rme yollarının doğru seç൴m൴nde etk൴n rol oynayacaktır. Toplumun kültürel ve 

sanatsal yapısının değ൴ş൴m൴ kontrol standartlarının da her organ൴zasyonda farklı olmasını 

sağlayacaktır (Erdoğan, 1975). 

Sanat yönet൴m൴, günümüzde gel൴şerek bulunduğu toplumu tems൴l eden ve yönlend൴ren 

b൴r alan olarak evr൴lm൴şt൴r. Kültürel eğ൴l൴me göre b൴ç൴mlenerek tek b൴r sanat alanında 

yapılması manasız olan sanat yönet৻m৻, b൴rçok alanı bünyes൴nde barındırmakta ve b൴rçok 

alanı bünyes൴nde barındırmakta ve b൴rçok d൴s൴pl൴n ve yönet൴m kollarıyla da ൴l൴şk൴ ൴ç൴nde 

bulunmaktadır. Sanat yönet൴m൴n൴n kapsam alanı çok gen൴ş olup, sahne önü ve sahne arkası 

yönet൴m൴, t൴yatral göster൴ yönet൴m൴, koleks൴yon serg൴leme yönet൴m൴ g൴b൴ sanatsal ağırlıklı 

yönet൴m türler൴n൴n yanında sermaye, f൴nans, reklam, personel, Ar-Ge yönet൴m൴ g൴b൴ farklı 

yönet൴m dallarını da bünyes൴nde barındırmaktadır. Sanat eserler൴n൴n serg൴lenmes൴, 

korunması, tanıtımı ve ൴zley൴c൴yle buluşturma g൴b൴ konuların önem൴n൴n artmasıyla sanat 

yönet൴m൴ne duyulan ൴ht൴yaç da artmıştır.  (Erbay,2009; Kısaoğulları, 2003). 
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Yapılan araştırmalarda m൴lattan önce ant൴k çağlarda sanat yönet൴m൴n൴n varlığına da൴r 

bulgulara rastlanılmıştır. Ant൴k Yunan Fest൴valler൴n൴n At൴na şeh൴r devlet൴ h൴mayes൴nde 

gerçekleşt൴r൴ld൴ğ൴, fest൴valler൴n ൴çer൴ğ൴n൴n hazırlanmasından ൴zley൴c൴s൴yle buluşmasına kadar; 

planlama, koord൴ne, yürütme g൴b൴ yönet൴msel süreçler൴n kullanılması ve müzeler൴n Ant൴k൴te 

kültürünün vazgeç൴lmezler൴ arasında olması, sanat yönet൴m൴n൴n ൴ht൴yacının o günlerde ortaya 

çıktığını göstermekted൴r. Fest൴valler൴n toplumun b൴r parçası olarak Roma’da yıl boyunca 

müz൴k, dans, t൴yatro etk൴nl൴kler൴yle devam etmes൴ sanat yönet൴m൴ne olan ൴ht൴yacı ortaya 

çıkarmıştır. Ayrıca erken müzeler olarak adlandırılan Yunan müzeler൴ b൴l൴m kütüphaneler൴ ve 

araştırma merkezler൴ olarak tasarlanmıştı. Müzeler൴n tasarlanması ve ൴şley൴ş൴n൴n organ൴ze 

ed൴lmes൴ de sanat yönet൴c൴ler൴n൴n varlığıyla mümkün olmuştur (Byrnes, 2009). 

 

2.3. Sanat Yönet൴c൴s൴ 
 

Çeş൴tl൴ sanat kurumlarında ve sanat etk൴nl൴kler൴nde sanatsal ൴çer൴kler൴ planlayan, 

organ൴ze eden, yürüten ve denetleyen k൴ş൴ sanat yönet৻c৻s৻ olarak tanımlanmaktadır. Müzeler, 

galer൴ler, t൴yatrolar, konser salonları, ulusal ve uluslararası sanat fest൴valler൴ sanat 

yönet൴c൴ler൴n൴n çalışma alanları olarak kabul görmekted൴r. Sanat yönet൴c൴s൴; çalıştığı kurumda 

tüm çalışanlarla, sponsorlarıyla, kuruma bağış yapanlarla, organ൴zasyonun gerçekleşeceğ൴ 

alanlarda görev yapanlarla kültürel bağ kurmakta, etk൴leş൴m hal൴nde olmakta, kültürel olarak 

tüm bu k൴ş൴ler arasında köprü vaz൴fes൴ üstlenmekte ve üstün ൴let൴ş൴m becer൴ler൴ne ha൴z olma 

özell൴ğ൴ taşımaktadır. İy൴ b൴r sanat yönet൴c൴s൴; organ൴zasyonların gerçekleşt൴r൴leb൴lmes൴ ൴ç൴n 

kısıtlı kaynaklarla çalışırken aynı zamanda çalışanların mot൴vasyonunu artırab൴lecek, güven 

ortamı ൴nşa edeb൴lecek l൴derl൴k özell൴kler൴ne de sah൴p olmalıdır. Sanat yönet൴c൴ler൴n൴n, çok 

yönlü bağlantılar kurma, hassas൴yet ve ac൴l൴yet gerekt൴ren durumlarda doğru kararlar verme 

becer൴ler൴ taşıyan yetk൴n k൴ş൴ler olarak, sanat organ൴zasyonlarının gerçekleşmes൴nde en büyük 

paya sah൴p oldukları görülmekted൴r (L൴ttman, 2004). 

Sanat yönet൴m൴n൴n temel൴ yönetmeye dayanmaktadır. Yönet൴m, ൴şler൴ başkaları 

aracılığıyla gerçekleşt൴rme ve ൴nsanlara ൴ş yaptırab൴lme sanatı olarak bas൴tçe ൴fade 

ed൴lmekted൴r (Gümüş 2014; Özalp ve ark., 1996). Sanat yönetmen൴ n൴tel൴kl൴ sanat ൴şler൴n൴ 

ayırt edeb൴len k൴ş൴ olduğu g൴b൴ ൴y൴ b൴r yönet൴c൴ de olma görev൴n൴ üstlenmekted൴r. Sanat 

yönet൴c൴s൴ ൴le b൴r ൴şletme yönet൴c൴s൴ temelde aynı fonks൴yonları gerçekleşt൴rmekted൴r. 

Geçm൴şten günümüze, ekonom൴, b൴l൴m, kültür-sanat g൴b൴ sektörler൴n gel൴ş൴m൴ toplumların 
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burjuva kes൴mler൴ne göre yönlend൴r൴lm൴ş ve değ൴ş൴me uğramış b൴rb൴rler൴yle ൴l൴şk൴l൴ 

sektörlerd൴r (Vargün, 2015). 

Sanat yönet൴c൴ler൴n൴n sanatsal b൴lg൴ b൴r൴k൴m൴ne sah൴p ൴ken aynı zamanda yönet൴msel 

becer൴lere de sah൴p olması gerekmekted൴r. Sanat dünyasının d൴ğer kültürlerdek൴ gel൴ş൴mler൴n൴ 

tak൴p ett൴ğ൴ g൴b൴, sanatçıların eserler൴ hakkında yorum yapab൴lecek donanıma sah൴p olmalı ve 

sanatın toplumların gel൴ş൴mler൴ üzer൴ndek൴ etk൴ler൴n൴n b൴l൴nc൴ne varmalıdır. Sanat 

yönet൴c൴s൴n൴n yönet൴m alanında b൴r organ൴zasyonun bütün aşamalarını yönetecek b൴lg൴ 

b൴r൴k൴m ve tecrübeye sah൴p olması, yönet൴m becer൴ler൴n൴n gel൴şm൴ş olması ve sanat ൴le 

yönet൴m൴ b൴r arada yürütme becer൴s൴ ed൴nmes൴ önem arz etmekted൴r (Byrnes 2009). 

Yaşadığımız dönem, sanat pazarının oluşmasına ve sanat yönet൴c൴s൴n൴n bu pazarda 

etk൴n rol oynamasına neden olmaktadır. Sanat yönet൴c൴s൴n൴n hâk൴m olmak zorunda olduğu 

sanat p൴yasası; başta sanatçılar ve ürett൴kler൴ eserler olmak üzere, ൴zley൴c൴ler, sanat alıcıları, 

sanat koleks൴yonerler൴, sanat yorumcuları ve eleşt൴rmenler൴, sanat danışmanlığı yapan k൴ş൴ ve 

kurumlar, müzeler, müzayedeler, sanat galer൴ler൴ ulusal ve uluslararası b൴nealler ve fuarlar 

g൴b൴ aktörler൴ kapsamaktadır.  

Sanatla ൴zley൴c൴y൴ buluşturmada aracılık eden müzayede, galer൴ler, müzeler g൴b൴ 

൴şletmeler൴n de kâr amaçlı çalışmalarla başarılı olmaları bu ൴şletmeler൴n devamlılığı ൴ç൴n 

gerekl൴d൴r (Kerr൴gan ve ark., 2009). Sanat yönet൴c൴s൴ bu devamlılığı sağlayan baş aktördür. 

 

2.4. Sanat ve Teknoloj൴ İl൴şk൴s൴ 
 

Sanat ve teknoloj൴ ter൴mler൴n൴n köken൴ne ൴nd൴ğ൴m൴zde, ant൴k çağlarda her ൴k൴s൴n൴n de 

tek b൴r kel൴me ൴le açıklandığını görmektey൴z. Teknoloj൴ kel൴mes൴n൴n köken൴ olan "techne” 

kel൴mes൴ Ant൴k Yunan’da, bugün sanat ve zanaat olarak adlandırdığımız ter൴mlere karşılık 

olarak kullanılmaktaydı ve ൴mal ve ൴cra etme kab൴l൴yet൴ anlamına gel൴yordu. Ar൴stoteles, 

“techne”y൴ şu şek൴lde tanımlamıştır: “Doğru kurallar eşl൴ğ൴nde üret൴m yapmak üzere gereken 

donanım.” (Leno൴r, 2002: 215). Bu tanım, yetenek ൴steyen her türlü faal൴yet൴ ൴ç൴ne 

almaktaydı. Lat൴nce karşılığı “ars” olan bu ter൴m൴n kapsadığı alan sadece müz൴k, ş൴൴r, res൴m 

değ൴l; marangozluk, ayakkabıcılık, tıp, at terb൴yec൴l൴ğ൴ g൴b൴ farklı alanları da ൴çermekted൴r. 

Aynı zamanda “ars” ter൴m൴ ൴nsan ൴rades൴n൴n canlı ve cansız varlıklara hükmetme 

yöntemler൴n൴n heps൴n൴ kapsayan b൴r anlam taşımaktadır (Sh൴ner, 2010: 45). 

Sanat ve zanaat arasındak൴ ayrım Rönesanstan sonra netleşmeye başlasa da bugünkü 

güzel sanatların ortaya çıkışı ancak 18. yüzyılda gerçekleşm൴şt൴r. 18. yüzyılın ൴k൴nc൴ 
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yarısından ൴t൴baren Avrupa'da, orta sınıfın gel൴şmes൴ ve statünün ortaya çıkmasıyla, ൴nsanlığın 

kültürel ve sanatsal m൴rasının yapı taşlarını oluşturan sanat ve zanaat kavramları b൴rb൴r൴nden 

kes൴n olarak ayrılmış ve estet൴k, d൴ğer deney൴m b൴ç൴mler൴nden ayrı b൴r kavram olarak yoluna 

devam etm൴şt൴r. Sanatçı hayal gücü ve ൴lhamla üreten k൴ş൴ olarak tasv൴r ed൴l൴rken, zanaatçının 

mekan൴k olarak hareket ett൴ğ൴ kabul ed൴lm൴ş kural, yetenek, takl൴t ve ൴cat gereken değer൴ 

görmem൴şt൴r (Sh൴ner, 2010: 119). Sanay൴ Devr൴m൴ ൴le b൴rl൴kte, zanaatçıların eserler൴ yer൴n൴ 

mak൴neler൴n ürett൴ğ൴ ürünlere bırakmıştır (W൴lson, 2001). 

Fotoğraf mak൴nes൴n൴n ൴cadı ൴le sanat tar൴h൴nde b൴r dönüm yaşanmış, fotoğrafın 

kullanılmaya başlanmasıyla b൴rl൴kte geleneksel portre ressamlığı b൴r anda değers൴zleşmeye 

başlamıştır. Ressamlar, gerçekl൴k algısı bakımından fotoğraf mak൴nes൴n൴n ürett൴ğ൴ 

görüntülerle rekabet edemed൴kler൴ ൴ç൴n farklı tarz ya da konulara yönelmeye başlarken, 

fotoğrafın sanat eser൴ olup olmadığı hakkındak൴ görüş ayrılıkları sanat-zanaat arasındak൴ 

ayrımı yen൴den gün yüzüne çıkartmıştır. Fotoğrafın sanat eser൴ olmadığını savunan Lady 

Eastlake, 1857 yılında yaptığı açıklamada, fotoğrafçının, özgür ൴rades൴n൴ b൴r kenara 

bırakarak, fotoğraf mak൴nes൴ne ൴taat ett൴ğ൴ savını ൴ler൴ sürmüştür. Ona göre fotoğraf farklı 

amaçlara h൴zmet etmekteyd൴, oysa sanat, sanat ൴ç൴n ൴cra ed൴lmel൴yd൴. Sanat eser൴ tek൴l (b൴r൴c൴k) 

olmalıydı, ancak fotoğraf çoğaltılab൴len ve gen൴ş k൴tlelere h൴tabeden eşs൴zl൴kten çok uzak b൴r 

eğlence ürünü olarak yoluma devam ed൴yordu (aktaran: Sh൴ner, 2010: 309-310). Ancak 

fotoğrafın sanat olarak kabul görmes൴ çok uzun sürmem൴ş ve 20. yüzyılın başlarından 

൴t൴baren müzelerde yer൴n൴ almaya başlamıştır. 

Sanat tar൴h൴ boyunca farklı zaman d൴l൴mler൴nde, sanatın yücel൴ğ൴ ön plana çıkarılarak 

zanaattan tam anlamıyla ayrılmasına ve bunun net൴ces൴nde de toplumdan soyutlanmasına 

karşı duran sanatçılar da olmuştur. Özell൴kle Dada൴zm, Rus Konstrükt൴v൴zm൴ ve Bauhaus 

sanat hareketler൴ bu düşüncedek൴ sanatçılardan oluşan d൴ren൴ş hareketler൴yd൴ ve hedefler൴ 

sanatı, teknoloj൴y൴ ve dolayısıyla endüstr൴y൴ normal yaşantıda b൴rleşt൴rmek olmuştur. 

(Karapınar, 2018).  

Dada൴zm, sanay൴ devr൴m൴ ൴le b൴rl൴kte ortaya çıkan ağır çalışma koşullarına karşı ൴nsan൴ 

b൴r d൴ren൴ş olarak kend൴n൴ gösterm൴şt൴r. Duyarsızlaşan ve mak൴neler൴n arasında ez൴len 

൴nsanların ൴syanını yansıtıyordu. Dada൴stler fotomontaj ve fotogram yöntemler kullanıyorlar, 

deneyler ൴le farklı çalışmalar yapıyorlardı. Bu kapsamda, Dada൴stler൴n b൴lg൴sayar ൴le v൴deo 

sanatının haberc൴ler൴ olduklarını söylemek doğru olacaktır (Karapınar, 2018). Dada Hareket൴, 

göster൴ler ൴le farklı aks൴yonların da sanat olab൴leceğ൴n൴ savunuyordu. Dada൴stlerle b൴rl൴kte 

sanat kavramı, kabare, serg൴, yürüyüş g൴b൴ d൴ğer öğeler൴ de ൴ç൴ne alacak şek൴lde gen൴şlet൴lm൴ş 
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ve b൴r daha esk൴ dar manasında kullanılmamıştır (Lynton, 1991). Dada൴stler൴n yarattığı bu 

yen൴ sanat ürünler൴, sanat ve sanat eser൴ ter൴m൴n൴n yen൴den açıklanmasına yol açmıştır. 

Önceler൴, sanat eserler൴n൴n ne ൴le ൴l൴şk൴l൴ olduğu yorumlanırken, sonraları sanat eserler൴n൴n ne 

olduklarını tasv൴r etmeye ve varlıkların hang൴ durumda sanat eser൴ olarak kabul ed൴leb൴leceğ൴ 

sorgulanmaya başlanmıştır (Karapınar, 2018). 

Dada൴zm ൴le aşağı yukarı aynı zamanda ortaya çıkan Konstrükt൴v൴zm teknoloj൴k 

gel൴şmeler൴ örnek alarak, mekan൴k formlarla ürün oluşturmayı hedeflem൴şt൴r. İlk 

Konstrükt൴v൴st b൴ld൴r൴ler൴n൴n b൴r൴nde yer alan, "kahrolsun sanat, yaşasın tekn൴k b൴l൴m" (Sh൴ner, 

2010: 341) söylem൴ ൴le teknoloj൴ ve mekan൴k üret൴m m൴tleşt൴r൴lmekteyd൴. 1919’da kurulan 

Bauhaus okulunun sah൴p olduğu sanat akımı, fonks൴yonell൴k ve sanatı b൴rleşt൴ren b൴r d൴zayn 

prens൴b൴n൴ savunmaktadır. Sanay൴ devr൴m൴ sonrası g൴r൴len modernleşme dönem൴nde, aslında 

sanatçının b൴r zanaatkar olduğunu ve sanatçının zanaatı olmadan sanatının h൴çb൴r anlamının 

olmadığını hatırlatmak amacı ൴le teknoloj൴ ve sanatın b൴rleşmes൴ gerekl൴l൴ğ൴n൴ savunmaktadır. 

Bauhaus uygulamalı ve güzel sanatları ortak b൴r yerde buluşturarak; ൴nsan ve mak൴ne 

arasındak൴ münasebet൴ teor൴leşt൴rm൴şt൴r (Karapınar, 2018). 

Modern൴zm൴n b൴t൴ş൴ ൴le büyük anlatılar dönem൴ sona erm൴ş, b൴ld൴r൴ çağı b൴tm൴ş ve 

sanatta yüce estet൴k düşünces൴nden uzaklaşılmıştır. Hayatla sanat; tanınan ൴le seçk൴n 

arasındak൴ ayrım ortadan kalkmıştır. Bu düşünceye göre tüm varlıklar sanat eser൴ ve her ൴nsan 

sanatçı olab൴l൴r. Joseph Beuys’un “Herkes sanatçıdır” ൴fades൴n൴n müjdeled൴ğ൴ g൴b൴, sanatın 

yen൴ k൴ml൴k arayışı sona erm൴ş ve artık sanatçılar ൴sted൴ğ൴n൴ üretmekte özgür hale gelm൴şt൴r. 

(Danto, 2010) 

 

2.5. D൴j൴tal Sanat 
 

Teknoloj൴k gel൴şmelere bağlı olarak d൴j൴talleşen dünyanın sanatı olarak kabul ed൴len 

d൴j൴tal sanat, genel olarak d൴j൴tal teknoloj൴ ൴le üret൴len sanal nesneler൴n estet൴k değerlerle 

kurgulandığı sanat b൴ç൴m൴ne ver൴len addır (Sağlamt൴mur, 2010, s.217). The D൴g൴tal Art 

Pract൴ces & Term൴nology Task Force (DAPTTF) tarafından 2005 yılında hazırlanan “D൴j൴tal 

Sanat ve Baskı Sözlüğüne göre, d൴j൴tal sanat; “b൴r veya daha fazla d൴j൴tal ൴şlem ya da teknoloj൴ 

൴le yaratılan sanat” (Johnson ve Shaw, 2005, s.10) anlamını taşımaktadır. 

D൴j൴tal sanat, b൴lg൴sayar teknoloj൴s൴yle desteklenen b൴r sanat formudur. Bu sanat 

formu, tamamen b൴lg൴sayar tarafından oluşturulan fraktal sanat g൴b൴ formlardan veya 

taranmış fotoğraflar g൴b൴ farklı kaynaklardan alınmış öğelere kadar gen൴ş b൴r yelpazede 
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olab൴lmekted൴r. D൴j൴tal tabanlı üret൴m yapan sanatçılar, çeş൴tl൴ res൴m tekn൴kler൴n൴ kullanarak 

taranmış görüntüler൴ b൴lg൴sayar programları aracılığıyla değ൴şt൴rerek ve ൴şleyerek yen൴ eserler 

yaratab൴lmekted൴r (Keser, 2005, s.101). 

D൴j൴tal sanatı b൴lg൴sayar sanatı ya da b൴lg൴sayarlı sanat olarak tanımlamak her ne kadar 

kapsamı tam olarak ൴fade etmese de d൴j൴tal sanatta b൴lg൴sayarın yer൴ ve önem൴ 

yadsınamayacak kadar büyüktür. B൴lg൴sayar teknoloj൴s൴n൴n kullanıldığı ൴lk graf൴k 

düzenlemeler൴nden ൴t൴baren, geleneksel sanat formlarının (örneğ൴n fotoğraf, heykel, res൴m 

vb.) sınırlarının gen൴şlet൴lmes൴, yen൴den üret൴lmes൴, kopyalanması, çoğaltılması ve 

arş൴vlenmes൴ g൴b൴ çeş൴tl൴ alanlarda kullanılmasından günümüzdek൴ mühend൴sl൴k prat൴ğ൴ne 

etk൴leş൴ml൴ gerçek/sanal ortamlara ya da yapay zekânın gel൴ş൴m sürec൴n൴ ve sonuçlarını ortaya 

koymaya yönel൴k projelere dek neredeyse bütün çalışmalar d൴j൴tal sanat başlığı altında ortaya 

konmaktadır (Çuhacı, 2009, s.1). 

Bu sanat d൴s൴pl൴n൴ genell൴kle d൴j൴tal sanat ൴sm൴ ൴le ൴fade ed൴lse de "yen൴ medya sanatı, 

sanal sanat, b൴lg൴sayar sanatı, d൴j൴tal medya sanatları" g൴b൴ çeş൴tl൴ ൴s൴mlerle de ൴fade 

ed൴lmekted൴r (Yücel, 2012: 27). D൴j൴tal sanatın çeş൴tl൴l൴ğ൴, d൴s൴pl൴nler arası yapısı ve karmaşık 

doğası neden൴yle tanımlanması g൴derek çetref൴ll൴ b൴r hal almaktadır. Z൴ra her geçen gün sanat 

൴le teknoloj൴ arasındak൴ ൴l൴şk൴ der൴nleşmekte ve yen൴ b൴ç൴mler, formlar, değ൴ş൴mler ve 

dönüşümler ortaya çıkmaktadır. D൴j൴tal sanatçılar, kend൴ler൴ne ve d൴j൴tal sanata farklı 

tanımlamalar ve n൴tel൴kler yüklemekted൴rler (Adar, 2021). 

Gel൴şen teknoloj൴, sanatçıların gözlemler൴n൴, düşünceler൴n൴ ve deney൴mler൴n൴ 

b൴lg൴sayar ortamına aktarmalarına ve orada şek൴llend൴rmeler൴ne olanak sağlamıştır. 

Sanatçının b൴lg൴sayar ortamında dışavurumu ve gerçekleşt൴rd൴ğ൴ unsurlar, d൴j൴tal sanat 

eserler൴n൴ oluşturmaktadır. D൴j൴tal sanat eserler൴, d൴j൴tal olarak kayded൴lm൴ş b൴r res൴m ver൴s൴, 

b൴r h൴per-met൴n (h൴pertext), b൴r ver൴ tabanı veya b൴r program olab൴lmekted൴r. Geleneksel sanat 

eser൴ ൴le günümüz ൴nsanın anladığı sanat eser൴ aynı şey değ൴ld൴r. 

Temel b൴ç൴m, ൴nsan ve teknoloj൴n൴n b൴rl൴kte etk൴leş൴m ൴ç൴nde olduğu süreçte, algısal, 

duygusal, z൴h൴nsel, f൴z൴ksel ve t൴nsel boyutlarda şek൴llend൴r൴lm൴şt൴r. Teknoloj൴n൴n sanatsal 

boyutta etk൴leş൴me g൴rd൴ğ൴ d൴j൴tal sanat deney൴m൴nde, k൴ş൴sel ve teknoloj൴k unsurların b൴r araya 

gelmes൴yle ortaya çıkan deney൴m, artık sadece z൴h൴nsel değ൴l, aynı zamanda f൴z൴ksel b൴r 

eyleme de dönüşmüştür. Bu deney൴m, bütün duyuları ൴ç൴ne alarak, ൴zley൴c൴y൴ farklı b൴r algı ve 

duygu düzey൴ne taşımaya başlamıştır (Sağlamt൴mur, 2010, s.218). 

D൴j൴tal sanatın çeş൴tlenen formları, bazen geleneksel ve yen൴ formlar arasında net b൴r 

ayrımın yapılamayacağı h൴br൴t formlarda b൴r araya get൴r൴leb൴l൴r. Geleneksel d൴j൴tal sanat 
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formları arasında baskılar, fotoğraflar, heykeller, enstalasyonlar, v൴deo, an൴masyon, müz൴k 

ve performans g൴b൴ öğeler sayılab൴l൴r. Bununla b൴rl൴kte, d൴j൴tal alanın kend൴ne özgü yen൴ 

formları da ortaya çıkmaktadır. Örneğ൴n, sanal gerçekl൴k deney൴mler൴, net sanatı ve yazılım 

sanatı g൴b൴ formlar, d൴j൴tal sanatın evr൴m൴yle b൴rl൴kte öneml൴ b൴r yer ed൴nmekted൴r (Wands, 

2006: 11). 

D൴j൴tal sanata a൴t tar൴h൴ gel൴ş൴m, teknoloj൴ ve b൴l൴m൴n gel൴ş൴m൴yle sıkı b൴r şek൴lde 

൴l൴şk൴l൴d൴r. D൴j൴tal teknoloj൴ ve sanat unsurlarının b൴r araya gelmes൴yle başlayan bu süreç, sanat 

tar൴h൴n൴ der൴nlemes൴ne etk൴lem൴şt൴r. İlk örnekler, d൴j൴tal teknoloj൴n൴n sanat alanında 

kullanımıyla b൴rl൴kte ortaya çıkmıştır. Bu dönüşüm, teknoloj൴n൴n sanatın ൴fade b൴ç൴mler൴n൴ 

nasıl değ൴şt൴rd൴ğ൴n൴ göster൴rken, aynı zamanda sanatın da teknoloj൴yle nasıl etk൴leş൴me 

g൴rd൴ğ൴n൴ vurgulamaktadır (Sağlamt൴mur, 2010:218). 

D൴j൴tal sanatın dünya çapında 1960'larda başlayan hareket൴ne karşın, Türk൴ye'dek൴ 

d൴j൴tal sanat hareket൴ ancak 1990'lı yıllarda yen൴ yen൴ ortaya çıkmaya başlamıştır. Dolayısıyla, 

Türk൴ye'n൴n d൴j൴tal sanat alanındak൴ tar൴h൴ oldukça kısa b൴r sürece dayanmaktadır. Bu durum, 

Türk൴ye'n൴n dünya çapında d൴j൴tal sanat alanında l൴der b൴r rol oynamadığını göstermekted൴r. 

Dolayısıyla teknoloj൴ ve yen൴leş൴m alanında olduğu g൴b൴ d൴j൴tal sanat alanındak൴ uygulamalar 

da ülkem൴zde gec൴kmeyle başlamıştır. 

Dünya genel൴nde 1960’lı yıllarda avangart sanatçıların çalışmaları sonucu, 

teknoloj൴y൴ anlamaya çalışan ve sorgulayan serg൴lerle başlayan, 1980’l൴ yıllardan ൴t൴baren 

b൴lg൴sayar teknoloj൴ler൴n൴n gel൴ş൴m൴ne paralel olarak yaygınlaşan, b൴r sanatsal ൴fade alanı 

olarak gel൴şen d൴j൴tal sanat, 2000’l൴ yıllardan günümüze, ortalama 20-30 yıllık b൴r gec൴kmeyle 

ülkem൴z൴n gündem൴ne g൴reb൴lm൴ş ve d൴j൴tal sanat alanında çalışan sanatçılar, ൴lk öneml൴ 

ürünler൴n൴ 2000’l൴ yıllarda vermeye başlamıştır (Ertan, 2015). 

Sanatçılar eserler൴n൴ üret൴rken da൴ma zamanlarındak൴ mevcut teknoloj൴ler൴ kullanarak 

eserler൴n൴ ve tekn൴kler൴n൴ çeş൴tlend൴rm൴şlerd൴r. Tar൴hsel süreçte sanatsal üret൴m “geleneksel 

yöntem”, “mekan൴k yen൴den üret൴m” ve “d൴j൴tal yöntem” olmak üzere üç aşamada kend൴n൴ 

gösterm൴şt൴r. Geleneksel yöntemlerle üret൴len eserler൴n nad൴rl൴ğ൴ ve kend൴ne has özell൴kler൴ 

mekan൴k yen൴den üret൴m yöntemler൴yle sona erm൴şt൴r. Sanay൴ Devr൴m൴ ve mak൴neleşmen൴n 

gel൴ş൴m൴yle b൴rl൴kte ortaya çıkan gel൴şmeler, 1830’lu yıllarda fotoğrafın ൴cadı ൴le yen൴den-

üret൴m ve k൴tle ൴let൴ş൴m൴n൴n yaygınlaşması geleneksel yöntemlerle üret൴len eserler൴n daha 

fazla ൴nsana ulaşmasına ൴mkân sağlamıştır. B൴lg൴sayar aracılığıyla ve sayısal yoldan üret൴len 

sanatsal ൴mge üret൴m൴ ve sanal eserler üretme d൴j൴tal yöntemlerle b൴rl൴kte b൴r hayl൴ gel൴şm൴ş 

ve gel൴şmeye devam etmekted൴r. Geleneksel sanat eserler൴ne ve mekan൴k yen൴den üret൴mlere 
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alışkın olan toplumlar, d൴j൴tal sanat örnekler൴ne şüpheyle yaklaşmışlardır. Ancak teknoloj൴k 

൴lerlemeler sayes൴nde d൴j൴tal sanat ൴le geleneksel sanatların entegre olması kaçınılmaz hale 

gelm൴ş ve mühend൴sler൴n, yazılımcıların tekn൴k destekler൴ ൴le sanatçılar ek൴p çalışmaları 

yaparak sanat eserler൴n൴ oluşturmaya başlamışlardır (Sağlamt൴mur 2010, s.216). 

İlk örnekler൴ne 1960’lı yıllarda rastlanılsa da sanatçılar ve sanat çevreler൴ tarafından 

göster൴len ൴lg൴ alaka baz alındığında d൴j൴tal sanatlar, ev b൴lg൴sayarları ൴le b൴rl൴kte gel൴şen b൴r 

olgu olarak 1980’l൴ yıllardan günümüze doğru gel൴şerek ve değ൴şerek gelen b൴r kavrama 

dönüşmüştür (URL-1,2023).  

D൴j൴tal çağ, d൴j൴tal sanat ürünü üretmen൴n yanı sıra sanatçılara ürett൴kler൴ eserler൴n൴ 

çevr൴m ൴ç൴ sanat platformları üzer൴nden serg൴leme ൴mkânı da sunmaktadır. Konserler, 

b൴enaller, göster൴ler, müzeler ve serg൴ler çevr൴m ൴ç൴ platformlarda sanat cam൴ası ൴le b൴r araya 

gel൴rken ൴nterakt൴f yapısı sayes൴nde de katılımcılarına değ൴ş൴k b൴r deney൴m sunmaktadır. 

2020 yılında baş gösteren ve tüm dünyayı etk൴leyen COVID-19 salgını, d൴j൴tal sanata 

ve onun get൴rd൴ğ൴ ൴mkânlara olan ൴lg൴y൴ arttırmış ve d൴j൴tal sanat alanında her kes൴m൴n 

kullanımını üst sev൴yelere taşımıştır. Hayatımızda her alanda olduğu g൴b൴ sanat 

faal൴yetler൴m൴z൴ de değ൴şt൴ren salgın, d൴j൴tal çağın ൴mkânları ൴le f൴z൴kselden d൴j൴tale dönüşen 

b൴r deney൴m sağlamıştır. Pandem൴ sebeb൴yle konulan yasaklar, kısıtlamalar ve bunlara bağlı 

olarak yapılamayan akt൴v൴teler, sanatın paydaşlarını d൴j൴tal sanata ve d൴j൴tal sanat 

platformlarına yönlend൴rm൴şt൴r. Dönem൴n get൴rd൴ğ൴ şartlar ve buna uygun olarak yen൴den 

şek൴llenen sanatsal etk൴nl൴kler neden൴yle d൴j൴tal sanat ൴lerlemes൴n൴ hızlandırarak sanatsal 

alanda yer൴n൴ sağlamlaştırmıştır. (URL-2, 2023). 

 

2.6. B൴lg൴sayar Sanatı 
 

B൴lg൴sayar sanatı; sanatçıların eserler൴n൴ yapım ya da serg൴leme aşamasında 

b൴lg൴sayarların kullanıldığı her türden görsel sanat prat൴kler൴n൴ ൴çermekted൴r. Geçm൴şte 

b൴lg൴sayar sanatı olarak b൴l൴nen bu kavram günümüzde ൴se d൴j൴tal sanat şekl൴nde evr൴lerek 

graf൴k tasarım yazılımlarıyla, d൴j൴tal fotoğraf teknoloj൴s൴ ve b൴lg൴sayarlı ç൴z൴m yazılımları 

tarafından oluşturulan d൴j൴tal görsel çalışmalarının ortaya konduğu sanat türü olarak 

tanımlanmaktadır (Wang ve L൴u, 2022; Tuğal 2017). 
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2.7. Yen൴ Medya ve Yen൴ Medya Sanatı 

 

Günümüz dünyasında küreselleşmeyle b൴rl൴kte ൴let൴ş൴m araçları ൴nternet s൴stemler൴yle 

bütünleşerek teknoloj൴n൴n yaşamın her alanında kullanılmasına neden olmaktadır. İnternet൴n 

k൴tle ൴let൴ş൴m araçlarında kullanılması bu teknoloj൴ler൴n “yen൴” olarak adlandırılmasıyla 

b൴rl൴kte b൴lg൴sayarların ൴şlem gücü ve ൴nternete bağımlı olarak oluşturulan ortamlar da yen൴ 

medya olarak tanımlanmaktadır (Aydoğan ve Kırık, 2012).  

Geleneksel medya tab൴r൴ gazeteler൴n, k൴tapların, derg൴ler൴n, telev൴zyonun, s൴nema ve 

radyonun yer aldığı medya ortamlarını ൴fade etmek ൴ç൴n kullanılırken, yen൴ medya çeş൴tl൴ ve 

sayısız d൴j൴tal platformların görüldüğü, b൴lg൴ye anında ulaşımın sağlandığı ve gen൴ş k൴tlelerle 

kolaylıkla etk൴leş൴mde bulunulduğu, gel൴şm൴ş teknoloj൴yle ortaya çıkan medyayı 

tanımlamaktadır (Aktürk, 2024).  Yen൴ medyayla b൴rl൴kte yen൴ kavramlar ortaya çıkmış, 

“graf൴t൴ sanatı”, “net-art”, “v൴deo art”, “d൴j൴tal art” g൴b൴ kavramlar yen൴ medya kavramı çatısı 

altında b൴rleşm൴şlerd൴r (Cançat 2018).  

Elektron൴k medya teknoloj൴ler൴ yardımıyla tasarlanan ve üret൴len sanat eserler൴n൴ ൴fade 

eden yen൴ medya sanatı, sanat, teknoloj൴ ve medya sanatının harmanlanmasıyla ortaya çıkan 

son dönemler൴n en popüler sanat akımlarındandır (Erlevent, 2013; URL-3,2023). 

Tr൴be ve arkadaşları (2006) tarafından kaleme alınan “New Med൴a Art” k൴tabında ൴lk 

kez “yen൴ medya sanatı” kavramından bahsed൴lm൴ş ve yazarlar yen൴ medya sanatını; yen൴ 

medya teknoloj൴ler൴ kullanılarak üret൴len, kültür, pol൴t൴ka ve estet൴k ൴çer൴kl൴ sanat çalışmaları 

olarak bel൴rtm൴şlerd൴r (Tr൴be ve ark, 2006, Akgülg൴l 2018). 

 

2.8. D൴j൴tal Kültür 
 

Dünyada toplumların d൴j൴talleşme sürec൴nde yaşanan hızlı dönüşümler൴n ana kaynağı 

k൴tle ൴let൴ş൴m araçlarının d൴j൴talleşmes൴d൴r. D൴j൴tal kültür; b൴r toplumun d൴j൴tal araçları ve d൴j൴tal 

teknoloj൴ler൴ kullanarak yaşam alanlarını kullanılan teknoloj൴ye göre şek൴llend൴rmeler൴n൴ 

൴fade etmekted൴r D൴j൴tal teknoloj൴ler൴n günlük yaşantımızda kapsadığı alan ve ൴şlevler artıkça 

d൴j൴tal kültüre olan bağımlılığımız da artmaktadır (Türkoğlu, 2010).  

Günümüzde k൴tle ൴let൴ş൴m araçlarının d൴j൴talleşmes൴ ve teknoloj൴ s൴stemler൴n൴n 

gel൴şmes൴, b൴zzat bu kavramların ൴nternet örneğ൴nde görüldüğü g൴b൴ yen൴ b൴r sosyal çevre 

olarak tanılanmasını ve d൴j൴tal kültürün b൴r parçası kabul ed൴lerek k൴ş൴ler൴n ve toplumların 

tüm yaşamsal ve sosyal alanlarında yer ed൴nmes൴n൴ mümkün kılmaktadır (D൴jk, 2016). 
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Yen൴ ve sof൴st൴ke b൴r kavram olan d൴j൴tal kültür, d൴j൴tal trendler൴n kültür ve sanat 

dünyasıyla g൴derek daha ൴ç ൴çe geçmes൴, farklı kültürler൴n, farklı medyaların ve farklı b൴lg൴ 

teknoloj൴ler൴n൴n ortaklaşa kullanımlarının artması ve kültür b൴rl൴ğ൴n൴ sağlaması yönler൴yle 

popülerl൴ğ൴n൴ gün geçt൴kçe arttırmaktadır. Gere (2009), d൴j൴tal teknoloj൴ler൴n yaşam 

alanımızdak൴ varlığının yoğunluk boyutunun d൴j൴tal b൴r kültürün varlığını gösterd൴ğ൴n൴ 

söylemekted൴r. D൴j൴tal kültür özünde, toplumun bel൴rl൴ b൴r dönem൴nde ve toplum ൴ç൴ndek൴ 

sosyal ൴l൴şk൴ler൴n bel൴rl൴ b൴r gel൴şme düzey൴nde ortak paydada b൴rleş൴m sağlayan genel kültür 

f൴kr൴n൴n karşılığıdır (Kuznetsova, 2019). 

 

2.9. Sanal Gerçekl൴k 
 

Sanal gerçekl൴k, gerçekç൴ b൴r ortama benzet൴len ൴nsan-b൴lg൴sayar etk൴leş൴m൴n൴ 

destekleyen gel൴şm൴ş b൴r arayüzdür. Katılımcılar sanal dünya ortamında dolaşab൴l൴r, onu 

değ൴ş൴k açılardan göreb൴l൴r, ona er൴şeb൴l൴r, anlayab൴l൴r ve onu değ൴şt൴reb൴l൴rler (Zheng ve ark., 

1998). Sanal gerçekl൴k kavramı ൴lk kez Ivan Sutherland tarafından "gerçekç൴ h൴ssed൴len sanal 

dünya" düşünces൴ olarak 1965 yılında kullanılmıştır (Sutherland, 1965). Sanal gerçekl൴k, 

b൴lg൴sayar aracılığı ൴le hazırlanmış üç boyutlu ve etk൴leş൴ml൴ graf൴kler൴n değ൴ş൴k ekran 

teknoloj൴ s൴stemler൴ ൴le b൴rleşt൴r൴lerek kullananları doğrudan kend൴ dünyasına çekerek 

etk൴leyen, kullanıcıların gerçek b൴r dünyada olduklarını h൴ssett൴ren yen൴ nes൴l b൴r teknoloj൴ 

olarak tanımlanmıştır (Fuchs, 1992).  

Sanal gerçekl൴k her zaman ൴nsan mak൴ne bağlantısını üst düzeye çıkarmış, 

kullanıcılarının ൴steğ൴n൴ artırarak öğrenme, uyum sağlama ve uygulama süreçler൴nde en fazla 

ver൴m൴n alınmasına katkı sağlamıştır. (Durgut, 2018). Sanal gerçekl൴k uygulamaları 

günümüzde savunma sanay൴, havacılık, sağlık, eğ൴t൴m g൴b൴ alanlarda farklı hedefler൴ 

karşılayab൴lmek maksadıyla kullanılmaya ve gel൴şt൴r൴lmeye başlanmıştır. Sanal gerçekl൴ğ൴n 

get൴rd൴ğ൴ sınırsız gel൴şme ൴mkânları ൴le farklı alanlarda b൴rçok hedef ൴ç൴n araştırma ve 

gel൴şt൴rme çalışmaları yapılmaktadır (Öztürk ve Sondaş, 2020). Sanal gerçekl൴k teknoloj൴s൴ 

müzec൴l൴k alanında da ayrıntılı görme, tar൴h൴ atmosfer൴ h൴ssetme vb. olanaklar sağlamaktadır. 

(Tanrıkulu ve Karagöl 2021). 
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2.10. Sanal Müze 

 
Müzey൴; halka göster൴lmek üzere sanat ve b൴l൴m eserler൴n൴n saklandığı, serg൴lend൴ğ൴ 

yer olarak tanımlayab൴l൴r൴z (TDK, 2024). M൴lletlerarası müzeler konsey൴ tarafından müzeler; 

geçm൴şten günümüzü hatta geleceğ൴ değerlend൴reb൴leceğ൴m൴z ve yön vereb൴leceğ൴m൴z, bu 

maksatla ൴let൴ş൴m kurmamızı sağlayan, genel ve çok sesl൴ alanlar olduğu, dünün ve bugünün 

anlaşmazlık ve zorluklarını anlayıp bet൴mleyerek, ൴nsanlık adına korumakla sorumlu 

oldukları eserler൴ ve kültür m൴raslarını gelecek kuşaklar ൴ç൴n koruma altına alan, her ൴nsanın 

kültürel m൴rasa ulaşması ൴ç൴n eş൴t haklar sağlayan sanat alanları olarak tanımlanmıştır 

(Muşmal ve Gümüş, 2021). 

Sanal Müze, değ൴ş൴k medya ൴mkânlarından faydalanılarak hazırlanmış sayısal 

nesneler൴ ve bunlara a൴t b൴lg൴ler൴ barındıran, z൴yaretç൴ ൴le ൴let൴ş൴m൴n kes൴nt൴s൴z olması ve 

muhtel൴f er൴ş൴m şek൴ller൴n൴ karşılamak ൴ç൴n alışıldık ൴let൴ş൴m yöntemler൴n൴n ötes൴nde, dünya 

çapında er൴ş൴m൴ olanaklı kılmak amacıyla f൴z൴ksel anlamda b൴r mekâna ൴ht൴yaç duymayan 

müzeler şekl൴nde tanımlanmaktadır (Schwe൴benz, 2004). Sanal müzeler, uluslararası 

düzeyde er൴ş൴m ൴mkânına sah൴p, z൴yaretç൴ler൴ ൴ç൴n kes൴nt൴s൴z 7/24 ൴let൴ş൴m sağlamakta, uzaktan 

eğ൴t൴m ve yaşam boyu öğrenme eğ൴t൴mler൴nde kullanılab൴lmekte olan güven൴l൴r b൴lg൴ 

kaynaklardır (Çolak, 2006).  

 

2.11. Yapay Zekâ 
 

Yapay zekâ; ൴nsan el൴yle yapılmış mak൴neler൴n özell൴kle de b൴lg൴sayarların ൴nsan 

zekâsını takl൴t ederek, ൴nsanların öğrenme, akıl yürütme, algılama, çözüm üretme g൴b൴ 

z൴h൴nsel ൴şlevler൴n൴ gerçekleşt൴reb൴lmes൴ ൴ç൴n tasarlanan b൴r tür yazılım ve algor൴tmaların genel 

adıdır. Bu yazılım ve algor൴tmalar mak൴neler൴n ൴stenen görevler൴ herhang൴ b൴r dış müdahale 

olmadan gerçekleşmes൴n൴ sağlamaktadır (Arslan, 2020).  

Yapay zekâ günümüzde satranç oynamaktan, matemat൴k teoremler൴n൴ kanıtlamaya, 

ş൴൴r yazmaktan, b൴r sokakta araba kullanmaya ya da b൴r hastalığı teşh൴s etmeye kadar özelden 

genele b൴rçok alt alanı kapsayan evrensel b൴r d൴s൴pl൴nd൴r. Yapay zekâ felsefe, matemat൴k, 

ekonom൴, s൴n൴r b൴l൴m, ps൴koloj൴, b൴lg൴sayar mühend൴sl൴ğ൴, s൴bernet൴k, d൴l b൴l൴m vb. d൴s൴pl൴nlerle 

de ortaklaşa çalışmaktadır (Russel ve Peter, 2009). 

Stuart Russel ve Peter Norv൴ng (2009); “Yapay Zekâ: Modern B൴r Yaklaşım 

(Art൴f൴c൴al İntell൴gence: a modern approach)” k൴tap çalışmalarında; yapay zekâyı, 
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mak൴neler൴n ൴nsan g൴b൴ hareket etme, ൴nsan g൴b൴ düşünme, rasyonel olarak düşünme ve 

rasyonel olarak hareket etme özell൴kler൴n൴n b൴r arada bulunması olarak tanımlamışlardır.  

Günümüz teknoloj൴ler൴n൴n gel൴ş൴m൴yle b൴rl൴kte yapay zekânın sanatın bütün dallarına 

entegre olduğu görülmekted൴r. Son teknoloj൴ ürünler൴ kullanılarak sanatın teknoloj൴yle 

b൴rl൴kte ൴lerleme kaydedeceğ൴ne vurgu yapan sanatçı Marc Qu൴nn, İstanbul Arter’de Eylül 

2022’de “Aklın Uykusu” adını verd൴ğ൴ serg൴s൴nde sanat ve teknoloj൴n൴n ൴mkânlarını b൴r araya 

get൴rerek ortaya çıkardığı eserler൴n൴ serg൴lem൴şt൴r. Eserler൴n൴ b൴lg൴sayar yazılım ve 

algor൴tmaları desteğ൴yle üç boyutlu yazıcılarla oluşturmuştur (Kantürk, 2022). 

Yapay zekâ algor൴tmaları mak൴neler൴n ൴nsanlar g൴b൴ deney൴mler൴nden öğrenmeler൴n൴ 

ve kend൴ başlarına yen൴ çözüm yolları üretmeler൴ne ve yen൴ becer൴ler ed൴nmeler൴n൴ mümkün 

kılan mak৻ne öğren৻m৻ ve der৻n öğrenme g൴b൴ alt dalları da ൴çermekted൴r. 

 

2.12. Der൴n Öğrenme  

 
Günümüz koşullarında teknoloj൴n൴n gel൴şmes൴yle b൴rl൴kte geleneksel yöntemler൴n 

anal൴zlerde yeters൴z kalması üzer൴ne karmaşık ver൴ler൴n anal൴z൴n൴n yapılışıyla ൴lg൴lenen 

mak൴ne öğren൴m൴ d൴s൴pl൴n൴n൴n b൴r alt kolu olan der൴n öğrenmede; algor൴tmalarının özü yapay 

s൴n൴r ağlarından oluşmaktadır (Gao ve ark., 2019; Akpınar 2019; Balcıoğlu ve ark., 2023). 

Der൴n öğrenme model൴nde ൴nsan beyn൴n൴n çalışma şekl൴ takl൴t ed൴lerek görüntü, met൴n, v൴deo 

ve çeş൴tl൴ konuşma anal൴zler൴nde yüksek performans gözlenm൴şt൴r. Bu yüksek performans 

sanat dünyasında da geleneksel görüşler൴ değ൴şt൴rerek der൴n öğrenme çıktılarının kullanımını 

arttırmıştır. Der൴n öğrenme tabanlı yaklaşımlar performansların artırımında etk൴l൴ olduğu g൴b൴ 

aynı zamanda ൴lg൴l൴ konuların öğren൴lmes൴nde de kolaylıklar sağlamaktadır (Khan ve ark, 

2021). 

Çevr൴m ൴ç൴ olarak er൴ş൴m൴n artmasıyla d൴j൴talleşt൴r൴len sanat koleks൴yonlarının 

sayısının hızla artması sanat alanında der൴n öğrenme metotlarının kullanılmasına yönel൴k 

farklı bakış açılarını ortaya çıkarmıştır (Barnet, 2015). Teknoloj൴n൴n ൴lerlemes൴yle b൴rl൴kte, 

sanatın ortaya konması ve tüket൴lmes൴ de dönüşüm geç൴rm൴şt൴r. Der൴n öğrenme, bu 

dönüşümün ön saflarında yer almakta ve sanat dünyasına yen൴ b൴r boyut kazandırmaktadır 

(Castellano ve Vess൴o 2021). Sanat yapıtlarının anal൴z ed൴lmes൴; eser൴n ç൴z൴mler൴n൴n, şekl൴n൴n, 

reng൴n൴n, dokusunun ve sunmak ൴sted൴ğ൴ f൴k൴rler൴n b൴ç൴m, ൴fade, anlam, ൴çer൴k vb. çeş൴tl൴ 

özell൴kler൴ yönüyle değerlend൴r൴lmes൴n൴ kapsamaktadır. Der൴n öğrenme metotlarıyla da 

sanatsal öğeler൴n özell൴kle renk ve doku özel൴nde anal൴z ed൴lmes൴ gerçekleşt൴r൴lmekted൴r 
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(Barnet, 2015). Sanat eserler൴ ve der൴n öğrenme yöntem൴yle ൴lg൴l൴ çalışmaların büyük b൴r 

kısmı sanat eser൴n൴ ortaya koyan sanatçı, sanat st൴ller൴, eserler൴n türü g൴b൴ kategor൴lere 

odaklanmaktadır (Keren 2002). 

 

2.13. Kr൴pto Sanat 

 
Blokz൴nc൴r s൴stem൴ ൴ç൴nde sayılan d൴j൴tal ൴çer൴kler kr৻pto sanat adı altında 

b൴rleşm൴şlerd൴r. Kr൴pto sanat ne b൴r sanat türü ne de b൴r sanat akımı olarak 

tanımlanmamaktadır. Kr൴pto sanat daha çok d൴j൴tal görseller olarak b൴l൴nse de şarkı, v൴deo, 

g൴f vb. d൴j൴tal ൴çer൴kler de kr൴pto sanat eser൴ olmaktadır.  

Kr൴pto sanat eserler൴n൴n oluşturulduğu, alış ve satışının yapıldığı bazı platformlar 

bulunmaktadır. Bu platformların b൴r kısmı davet usulü ൴le g൴r൴ş kabul ederken b൴r kısmı ൴se 

herkese açık olarak eserler൴ serg൴lemekte ve satışa sunmaktadır. Yaratıcılar tarafından 

oluşturulan d൴j൴tal eserler൴n NFT k൴ml൴ğ൴ elde edeb൴lmes൴ ൴ç൴n “yakıt parası” adı ver൴len b൴r 

ücret൴n ödenmes൴ gerekmekted൴r. Yakıt ücret൴; eserler൴n NFT k൴ml൴ğ൴n൴ alması sürec൴nde blok 

z൴nc൴r൴n b൴r üyes൴ olması ൴ç൴n sürece dah൴l olan b൴lg൴sayarların ൴nternet ve elektr൴k masrafları 

g൴b൴ g൴derler൴n൴n karşılanması ൴ç൴n ödenen ücrett൴r. Bu ücret sab൴t değ൴ld൴r, esere, farklı 

değ൴şken ve dönemlere bağlı olarak farklılık göstermekted൴r (Baykal, 2023). Kr൴pto sanat ve 

൴çer൴kler൴n൴n çok daha ൴y൴ anlaşılab൴lmes൴ ൴ç൴n kr൴pto dünyası ൴le ൴lg൴l൴ b൴rtakım ter൴mler൴n 

b൴l൴nmes൴ gerekmekted൴r. 

 

2.13.1. NFT (non fung൴ble token) 

 
Blok z൴nc൴r teknoloj൴s൴n൴n gel൴şmes൴yle ortaya çıkan ve değ൴şt൴r൴lemez token anlamını 

taşıyan NFT aynı zamanda bölünemez ve takas ed൴lemez manasındak൴ non-fung৻ble 

kavramını ൴çermekted൴r. B൴tco൴n ve b൴rçok kr൴pto para “fung൴ble” değ൴şt൴r൴leb൴l൴r özell൴k 

taşırken NFTler൴n değ൴şmes൴ mümkün değ൴ld൴r (Fernandez,2021; Ustaoğlu ve ark., 2022). 

NFT’ler൴ daha ൴y൴ anlamak ൴ç൴n fung൴ble ve olumsuz anlamı olan non-fung൴ble 

kel൴meler൴n൴n köken൴n൴ ortaya koymak yararlı olacaktır. Fung൴ble kel൴mes൴ Lat൴nce 

gerçekleşt൴rmek “perform” kökünden gelmekted൴r. Daha kapsamlı olarak ൴fade edersek 

“değ൴şeb൴l൴r, değ൴şt൴reb൴l൴r” veya “akışkan, akıcı” ya da her türlü şekle g൴r൴leb൴len anlamlarını 

da ൴çermekted൴r. 
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 Non-fung൴ble kel൴mes൴ ൴se fung൴ble kel൴mes൴n൴n olumsuzudur. B൴r nesnen൴n benzer 

nesnelerle değ൴şt൴r൴lememes൴d൴r. Non-Fung൴ble-Token, Türkçe anlamı “jeton” ya da b൴r değer 

anlamına gelen “NFT”, Blokcha൴n ağı üzer൴ne kodlanmış (ş൴frelenm൴ş) or൴j൴nal yan൴ benzer൴ 

ve eş൴t൴ olmayan jeton demekt൴r. (Merr൴am, 2023). 

B൴tco൴n g൴b൴ kr൴pto paraların tam ters൴, NFT'ler (Non-Fung൴ble Tokens) eşs൴zd൴r ve her 

NFT d൴ğer NFT’den ayırt ed൴leb൴l൴r özell൴klere sah൴pt൴r. B൴r B൴tco൴n'൴ başka b൴r B൴tco൴n ൴le 

değ൴şt൴reb൴l൴r veya takas edeb൴l൴rs൴n൴z çünkü her b൴r B൴tco൴n aynı değer൴ ve özell൴kler൴ 

taşırken, aks൴ne NFT'ler൴n her b൴r൴ farklı b൴r değer ve benzers൴z özell൴klerle donatılmıştır. 

NFT'ler, özell൴kle d൴j൴tal sanat ürünler൴ veya d൴ğer d൴j൴tal benzers൴z nesneler൴n tems൴l ed൴ld൴ğ൴ 

tokenlerd൴r. Her NFT, farklı d൴j൴tal b൴r ş൴freye sah൴pt൴r ve evrende tekt൴r.  

Bunun ൴ç൴n, b൴r NFT'y൴ başka b൴r NFT ൴le takas edemezs൴n൴z çünkü her NFT eşs൴z b൴r 

değere sah൴pt൴r. NFT'ler൴n eşs൴z olmaları, kopyalanamamaları ve bölünememeler൴ de öneml൴ 

özell൴kler൴ arasında yer almaktadır. Her NFT, üret൴ld൴ğ൴nde benzers൴zl൴k taşımaktadır. B൴r 

NFT'n൴n başka b൴r NFT’ye benzemes൴ veya çoğaltılması mümkün değ൴ld൴r. Bunun yanı sıra, 

b൴r NFT üret൴l൴rken bölünemeyecek, parçalara ayrılamayacak şek൴lde oluşturulmakta bu 

özell൴kte NFT'n൴n değ൴şt൴r൴lemeyecek eşs൴z bütünlüğünü korumasını sağlamaktadır. (Kafalı, 

2010). 

NFT, Ethereum platformuna a൴t, blockz൴nc൴r alt yapısında yer alan değ൴şt൴r൴lemez 

tokenlerd൴r. Ethereum platformunda kend൴ne yer bulan tokenler൴n kend൴ler൴ne özel k൴ml൴kler൴ 

vardır. Bu durum NFT alım satımını t൴carete uygun kılmış ve d൴j൴tal sanat kavramının 

gel൴şmes൴yle NFT’ye a൴t yen൴ b൴r pazarın doğuşuna sebep olmuştur (Yurdabak ve Den൴z., 

2023). 

NFT’ler, blok z൴nc൴rde, bu d൴j൴tal varlıkların yaratıcıları tarafından ver൴len 

benzers൴zl൴k ve or൴j൴nall൴k sert൴f൴kaları olarak tanımlanab൴lmekted൴r. Non-Fungble 

(değ൴şt൴r൴lemez) tokenler oyun ൴ç൴ öğelerden, sanat eserler൴ne, koleks൴yon parçalarından, 

müz൴k g൴b൴ d൴j൴tal varlıklara ൴l൴şk൴n çok yönlü b൴r alanı kapsamaktadır (Ante, 2022). 

Bu kapsamda NFT'ler, sanat ve d൴ğer d൴j൴tal nesneler൴n mülk൴yet൴n൴ ve sah൴pl൴ğ൴n൴ 

tems൴l eden eşs൴z d൴j൴tal nesnelerd൴r. Bu eşs൴zl൴kler൴ ve benzer൴ olmayan değerler൴, NFT'ler൴ 

d൴ğer d൴j൴tal nesnelerden ayıran en öneml൴ özell൴klerd൴r d൴yeb൴l൴r൴z.  İnternet üzer൴nden her 

türlü d൴j൴tal görüntü ver൴s൴, takl൴t ed൴leb൴l൴r, paylaşılab൴l൴r, çoğaltılab൴l൴r özell൴ğe sah൴pt൴r ve 

büyük b൴r yığın oluşturmaktadır. NFT ൴se d൴j൴tal b൴r nesnen൴n eşs൴z olduğunu, bu nedenle 

b൴r൴n൴n d൴ğer൴n൴n yer൴n൴ alamayacağını ortaya koyan, blok z൴nc൴rde yer alan b൴r ver൴ b൴r൴m൴d൴r 

(Dean, 2021). 



 

23 
 

NFT sanatı b൴r blok z൴nc൴r üzer൴nde bulunan d൴j൴tal b൴r token olarak üret൴lm൴ş olan 

bütün sanat ürünler൴n൴ ൴fade etmekted൴r. NFT olarak üret൴len b൴r sanat eser൴n൴n benzers൴zl൴ğ൴ 

kolayca tesp൴t ed൴leb൴lmekte ve sanat ürünler൴n൴n çoğaltılab൴lmes൴ kolaylıkla 

engelleneb൴lmekted൴r. NFT' ye aktarılmış b൴r sanat eser൴, d൴j൴tal pazar olarak ൴fade ett൴ğ൴m൴z 

mekânlarda sanatseverler veya alıcılar ൴le buluşmaktadır. Dünyanın en fazla sanat eser൴ 

tabanına sah൴p olan OpenSea, ERC721 ve ERC1155 g൴b൴ d൴j൴tal sanal mekânlarda, 

koleks൴yonerler ൴ç൴n oldukça kapsamlı sanat ürünler൴ sunmaktadır. Sanal pazarlarda 

sanatçıların sanat eserler൴n൴ kurmuş oldukları sanal müze ൴stasyonundan serg൴leyeb൴lmekte 

ve talebe göre satışını yapab൴lmekted൴rler. Örneğ൴n N൴ftyGateway platformunda serg൴lenen 

b൴nlerce dolar değer൴nde olan “B൴tco൴n Angel” eser൴n൴n ne kadar b൴r f൴yata mal olduğu, 

geçm൴ş dönemlerdek൴ ൴şlem durumları g൴b൴ ürünle alakalı b൴rçok b൴lg൴ye sah൴p 

olunab൴lmekted൴r (Özr൴l൴, 2021). Y൴ne ülkem൴zde bulunan Fenerbahçe futbol takımında da 

yer almış ünlü Futbolcu Mesut Öz൴l’ e a൴t (The K൴t ve Next Chapter Boots) ürünler, Gen൴es 

Wearable ş൴rket൴ ൴le yapmış olduğu ൴ş b൴rl൴ğ൴ sonucunda N൴ftyGateway'de düzenlenen b൴r açık 

artırma ൴le satılmıştır. The K൴t 2 b൴n 525 dolara ayakkabıları ൴se 1.886 dolara satılmıştır 

(N൴ftygateway, 2021). 

 

2.13.2. Blok z൴nc൴r (blockcha൴n) 
 
D൴j൴tal dönüşümün son yıllarda hızla gel൴ş൴m൴n൴n net൴ces൴nde ortaya çıkan teknoloj൴ler 

olarak adlandırab൴leceğ൴m൴z, sosyal medya, mob൴l web, bulut b൴l൴ş൴m, nesneler൴n ൴nternet൴ ve 

blok z൴nc൴r teknoloj൴s൴ olarak sıralayab൴l൴r൴z. Yen൴ dönem൴n m൴mar൴ yapı taşı olarak 

n൴telend൴r൴len blok z൴nc൴r teknoloj൴ B൴tco൴n ൴le b൴rl൴kte anılsa da özünde B൴tco൴n’൴n arka 

planını oluşturan teknoloj൴n൴n genel adı olarak tanımlanmaktadır. Blok z൴nc൴r 2009 yılında 

൴lk kez B൴tco൴n ൴le b൴rl൴kte kullanılmaya başlanılmıştır. O tar൴hten ൴t൴baren blok z൴nc൴r 

kullanımı çeş൴tl൴ kullanım modeller൴yle b൴rl൴kte gel൴şme göstermekted൴r. Bunlar; çeş൴tl൴ kr൴pto 

paralar, merkez൴ olmayan f൴nansal kanallar, akıllı sözleşmeler ve benzer൴ olmayan mübadele 

ed൴lemeyen jetonlar (NFT’ler) yoluyla kullanılmaktadır (Hayes, 2023). 

Blok z൴nc൴r olarak tanımlanab൴lecek ൴lk kayıt 1995 yılında The New York T൴mes 

derg൴s൴nde ortaya çıkmaktadır (Doğan ve ark., 2022). Blok z൴nc൴r൴n asıl görev൴, d൴j൴tal b൴lg൴ 

ve belgeler൴n değ൴şt൴r൴lmeden kümelenmes൴ ൴ç൴n "bloklar" meydana get൴rmekt൴r. Her b൴r blok, 

ver൴ler oluşturulduktan sonra karmaşık b൴r d൴z൴ ൴şlemden geçerek değ൴şt൴r൴lemez b൴r kayıt 

hal൴ne get൴r൴l൴r. Bloklar, b൴r sonrak൴ bloğa bağlanmak üzere her ൴k൴ bloğun arasına 
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yerleşt൴r൴len b൴r ş൴fre ൴le b൴rb൴r൴ne bağlanır. Bu sebeple bloklara "z൴nc൴r" den൴lmekted൴r. Blok 

z൴nc൴rde bulunan her b൴lg൴ ve belge, değ൴şt൴r൴lemeyecek şek൴lde depolanma kab൴l൴yet൴ 

sayes൴nde ver൴ler൴ yetk൴s൴z er൴ş൴me karşı korumaktadır. Blok z൴nc൴rde yer alan her kullanıcı 

farklı b൴r “düğüm” oluşturmaktadır. B൴r z൴nc൴r b൴nlerce, hatta m൴lyonlarca düğümden 

oluşab൴lmekted൴r. Tasarımın başarısı, blok z൴nc൴r൴n bu düğümler൴n her b൴r൴ ൴le çoğalarak 

sürekl൴ güncel olarak kalmasıdır. Blok z൴nc൴rde bulunan her b൴r b൴r൴m değer ൴se “token” 

olarak adlandırılmaktadır. Tokenler b൴r൴m değere sah൴p olmasından kaynaklı olarak, tems൴l 

ett൴ğ൴ değer tokenler൴n alınıp satılab൴lmes൴ne ൴mkân sağlamaktadır (Kuzuoğlu, 2020). 

Dünya Ekonom൴k Formu blok z൴nc൴r teknoloj൴s൴n൴ “Blok z൴nc൴r veya Dağıtık Defter-൴ 

Keb൴r Teknoloj൴s൴ (D൴str൴buted Ledger Techonology) b൴r aracıya ൴ht൴yaç duymadan b൴r 

ver൴n൴n ൴k൴ part൴ arasında doğrudan değ൴ş tokuşunu mümkün kılan teknoloj൴ protokolüdür. 

Ağdak൴ taraflar ş൴frel൴ k൴ml൴klerle anon൴m b൴r şek൴lde ൴şlemler൴ gerçekleşt൴r൴rler. Her b൴r ൴şlem 

değ൴şt൴r൴lemeyen b൴r ൴şlem z൴nc൴r൴ne eklen൴r ve ağdak൴ tüm kullanıcılara dağıtılmaktadır” 

şekl൴nde tanımlamaktadır (Güven ve Şah൴nöz, 2018: 44). 

Blok z൴nc൴r teknoloj൴s൴, kodlanmış ver൴ler൴ b൴rb൴rler൴yle bağlayarak değ൴şmez bloklar 

oluşturan, nesnel ve aynı zamanda d൴nam൴k b൴r yapıya dayanan b൴r s൴stem olarak tanımlanır 

(Atabaş, 2018: 11). Bu sayede, blok z൴nc൴r s൴stem൴ merkez൴ olmayan ve ൴z൴n gerekt൴rmeyen 

b൴r yapıda faal൴yet göstereb൴l൴r. (A൴nsworth ve Alwoha൴b൴, 2017: 1). Bu teknoloj൴, dağıtılmış 

b൴r kayıt defter൴ olarak ൴fade ed൴lmekted൴r. Daha kapsamlı b൴r ൴fadeyle blok z൴nc൴r; dağıtık, 

paylaşılab൴len, kodlanmış, ger൴ dönüşü ൴mkânsız ve bozulma r൴sk൴ olmayan b൴r b൴lg൴ 

deposudur (Ünal ve Uluyol, 2020). 

Blok z൴nc൴r düşünces൴, k൴ml൴ğ൴ net olarak b൴l൴nmeyen Satosh൴ Nakamoto tarafından 

2008 yılında B൴tco൴n olarak b൴l൴nen b൴r kr൴pto para b൴r൴m൴ oluşturmak ൴ç൴n ben൴msenene kadar 

pek d൴kkat çekmem൴şt൴r. Blok z൴nc൴r൴ teknoloj൴s൴n൴n ൴lk uygulaması kr൴pto paralar ൴le 

olmuştur. (Stallone, Wetzels ve Klaas, 2021).  

Bu teknoloj൴n൴n sah൴p olduğu b൴r merkez൴n olmaması ve üçüncü b൴r tarafa ൴ht൴yaç 

duymadan her türlü ൴şlem൴ yapab൴lme kab൴l൴yet൴ sayes൴nde geleneksel pazarlama s൴stemler൴n൴ 

devre dışı bırakab൴lecekt൴r. (OECD, 2016: 107). Blok z൴nc൴r൴, d൴j൴tal b൴r nesnen൴n mülk൴yet 

ve d൴ğer haklarını s൴mgeleyen meta ver൴ler൴n൴ depolamak maksadıyla kullanılan b൴r teknoloj൴ 

ürünüdür. (Ante, 2021).  

Bu teknoloj൴n൴n kullanımında, blok z൴nc൴r൴ adres൴ banka hesaplarında kullanılan 

IBAN numaraları g൴b൴ b൴r yapıya sah൴pt൴r. Bu adres, b൴r ç൴ft anahtar olarak da adlandırılan 

ortak anahtar ve özel anahtar tarafından oluşturulur. Ortak anahtar, herkes tarafından b൴l൴nen 
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ve adres൴n genel olarak tanınmasını sağlayan, sab൴t sayıda alfa sayısal karakterlerden 

oluşurken, özel anahtar ൴se adres൴n sah൴b൴ tarafından g൴zl൴ tutulan ve ൴şlemler൴n 

gerçekleşt൴r൴lmes൴nde kullanılan benzers൴z b൴r karakter d൴z൴s൴d൴r. Bu şek൴lde, blok z൴nc൴r൴ 

adres൴ hem genel olarak tanınab൴l൴r hem de güvenl൴ b൴r şek൴lde ൴şlemler gerçekleşt൴r൴leb൴l൴r 

(Wang, ve ark., 2021). Kr൴pto paraların transfer൴nde olduğu g൴b൴ NFT’ler൴n transfer൴nde de 

blok z൴nc൴r adresler൴ ൴le ൴şlemler gerçekleşt൴r൴lmekted൴r. Bu ൴şlemler൴n gerçekleşt൴r൴lmes൴ ve 

aradak൴ t൴caret൴n güven൴rl൴l൴ğ൴ ൴se Ethereum benzer൴ blok z൴nc൴r üzer൴nde akt൴f çalışan 

b൴rtakım kodlar tarafından sağlanmaktadır (Dav൴s ve Th൴lagaraj, 2021). Kodlardan oluşan bu 

sözleşmeler b൴rb൴r൴n൴ tanımayan taraflar ve katılımcıların başka b൴r taraf olmadan karşılıklı 

olarak t൴caret yapab൴lmeler൴ne olanak tanımaktadır (Wang ve ark., 2021). 

B൴tco൴n ve d൴ğer kr൴pto paraların ve NFT’ler൴n transfer൴nde karşılıklı olarak blok 

z൴nc൴r൴ adresler൴ kullanılmaktadır. Ethereum blok z൴nc൴r൴ çerçeves൴nde gel൴şt൴r൴len akıllı 

sözleşmeler ൴se bu t൴caret൴ daha güvenl൴ hale get൴rm൴şt൴r (Dav൴s ve Th൴lagaraj, 2021). Blok 

z൴nc൴r൴ ൴çer൴s൴nde yer alan akıllı sözleşmeler sayes൴nde b൴rb൴r൴ne tamamen yabancı olan 

taraflar ve merkez൴ olmayan katılımcılar, güven൴l൴r b൴r üçüncü taraf olmadan güvenl൴ b൴r 

şek൴lde t൴caret yapab൴lmekted൴r (Wang ve ark., 2021). 

 

2.13.3. Kr൴pto paralar  
 
Kr൴ptograf൴ ve para kel൴meler൴n൴n b൴rleş൴m൴nden kr൴pto para kavramı oluşmaktadır. 

Kr൴pto paralar, yalnızca para sah൴b൴n൴n harcamasını sağlayan gel൴şm൴ş matemat൴k 

kullanılarak ş൴frelend൴r൴len d൴j൴tal varlıklardır (URL-5, 2023). Kr൴pto paralar, paranın temel 

൴şlevler൴yle benzerl൴kler taşıdıklarından b൴r çeş൴t para b൴r൴m൴ olarak kabul görmüşlerd൴r. 

Kr൴pto paralar geleneksel paralardan ayrı olarak merkez൴ olmayan ve kontrolünün 

Blockcha൴n (Blok z൴nc൴r) olarak adlandırılan ver൴ tabanları ൴le sağlandığı d൴j൴tal yapılardır ve 

kr൴pto paraların m൴ktarı üret൴lmeden önce bel൴rlenmekted൴r (Çarkacıoğlu, 2016; Şah൴n ve 

Ferhan 2024). 

İnternet üzer൴nden kullanılmak ൴ç൴n tasarlanan ൴lk kr൴pto para 2008 yılında p൴yasaya 

sürülen ve günümüzde de en tanınmış ve en etk൴l൴ para b൴r൴m൴ olma özell൴ğ൴ taşıyan 

B൴tco൴nd൴r. P൴yasa hac൴mler൴ ൴ncelend൴ğ൴nde en büyük hacme sah൴p kr൴pto para b൴r൴mler൴n൴n 

B൴tco൴n, Ethereum, B൴tco൴n Cash ve L൴teco൴n olduğunu söylemek mümkündür. Tezos, EOS, 

ZCash g൴b൴ kr൴pto para b൴r൴mler൴ y൴ne popüler olan d൴ğer kr൴pto paralara örnek ver൴leb൴l൴r 
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(URL-4). Kr൴pto paralara er൴ş൴mler f൴z൴ksel cüzdanlar ya da banka hesapları ൴le değ൴l kr൴pto 

borsaları ve kr൴pto cüzdanları ൴le sağlanmaktadır (URL-5, 2023). 

Kr൴pto paralar, tarafların herhang൴ b൴r banka ya da ödeme ൴şlemc൴s൴ne gerek 

duyulmadan çok düşük ücretlerle neredeyse ൴şlem൴n gerçekleşt൴ğ൴ anda günün 24 saat൴ 

transfer൴ mümkün kılmaktadır. Kr൴pto paralar hükümet ya da b൴r merkez tarafından kontrol 

ed൴lememekte ve yayınlanamamaktadır. Kr൴pto paraların yönet൴mler൴ açık kaynaklı 

yazılımlar yüklenen b൴lg൴sayarlar tarafından oluşturulan eşler arası ağlar ൴le sağlanmaktadır. 

İsteyen herkes katılımcı olab൴lmekted൴r. Kr൴pto paraların güvenl൴ b൴r şek൴lde transfer൴, blok 

z൴nc൴r teknoloj൴s൴ ൴le gerçekleşt൴r൴lmekted൴r. Bankaların b൴lançosuna benzer b൴r yapıda olan 

kr൴pto blok z൴nc൴rler൴nde, her kr൴pto para b൴r൴m൴ ൴şlemler൴n൴n kayıtlarının sürekl൴ yen൴den 

doğrulanmasını sağlayan b൴r s൴steme sah൴pt൴r ve mevcut bu s൴stemde kr൴pto paraların güvenl൴ 

transfer൴ gerçekleşmekted൴r. Kr൴pto blok z൴nc൴r൴n൴n banka hesaplarından farkı, d൴j൴tal para 

b൴r൴mler൴n൴n tüm katılımcılar arasında dağılması ve kr൴pto z൴nc൴rler൴n h൴çb൴r şek൴lde b൴r 

üçüncü tarafın kontrolünde olmaması olarak açıklanab൴lmekted൴r. Kr൴pto paralar ve blok 

z൴nc൴r son 10 yılda hızla gel൴ş൴m gösteren matemat൴ksel yazılım ve algor൴tmalar sayes൴nde 

günümüzün öne çıkan teknoloj൴ler൴nden b൴r൴ olarak karşımıza çıkmaktadır (URL-4, 2023). 

Kr൴pto para borsalarında k൴ş൴lere özel adres oluşturulması ve kr൴pto para 

transferler൴n൴n yapılması cüzdan ൴le sağlanmaktadır. Cüzdanlar b൴lg൴sayarlara ൴nd൴r൴len b൴r 

yazılım ya da blok z൴nc൴r g൴b൴ serv൴sler kullanılarak oluşturulab൴lmekted൴r. İlk kr൴pto para 

olan B൴tco൴n’൴n 2009 yılında Satosh൴ Nakamoto takma adını kullanan k൴ş൴ ya da k൴ş൴lerce 

üret൴lmes൴n൴n ardından günümüzde farklı özell൴klere sah൴p sayısı b൴nler൴ aşan kr൴pto para 

çeş൴d൴ ortaya çıkmıştır. Kr൴pto paraların en çok b൴l൴nenler൴ BTC (B൴tco൴n) ve ETH 

(Ethereum), BNB (B൴nance Co൴n) ve USDT ( Tether) alt co൴nler൴d൴r (URL-5, 2023). 

İlk ve en popüler kr൴pto para olan BTC’n൴n, 21 m൴lyonluk sınırlı arza sah൴p olmasının 

zaman ൴ç൴nde değer൴n൴n korumasını sağlayacağı düşünülmekted൴r ETH (Etheryum), V൴tal൴k 

Buter൴n önderl൴ğ൴nde çalışma arkadaşları tarafından 2015 yılında üret൴lmeye başlayan kr൴pto 

paradır. ETH, p൴yasaya sürüldüğünde mutabakat mekan൴zması kullanılırken, daha sonra 

çevre dostu enerj൴ bakımından daha çevrec൴ b൴r yaklaşımla h൴sse ൴spatı model൴ ൴le üret൴lmeye 

devam ed൴lm൴şt൴r. 
2014 yılında Tether L൴m൴ted tarafından p൴yasaya sunulan ve dolara endeksl൴ b൴r co൴n 

olan USDT (Tether) aynı zamanda, sab൴t b൴r co൴n olarak tasarlanmış b൴r kr൴pto paradır. Sab൴t 

co൴nler, f൴yatlarda yaşanan dalgalanmaları daha aza ൴nd൴rmek amacıyla daha ൴st൴krarlı 

varlıklara uyarlanan co൴nler൴n genel adıdır (URL-5, 2023). 
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2.14. Ver൴ Madenc൴l൴ğ൴ 

 
Ver൴ madenc൴l൴ğ൴, ver൴ yığınlarının ൴çer൴s൴nde bulunan ver൴ler൴n arasındak൴ ൴l൴şk൴ler൴ 

൴nceleyerek, aralarında anlamlı ve faydalı bağlantı olan ver൴ler ൴le ver൴ tabanı s൴stemler൴ 

൴çer൴s൴nde g൴zl൴ kalmış b൴lg൴ler൴n ortaya çıkarılmasını sağlayan b൴r ver൴ anal൴z tekn൴ğ൴d൴r 

(Kal൴kov, 2006). Başka b൴r dey൴şle, ver൴ madenc൴l൴ğ൴, büyük m൴ktarda ver൴ler arasından 

gelecekle ൴lg൴l൴ f൴k൴r yürüteb൴lmem൴ze yardımcı olab൴lecek bağlantıların, b൴lg൴sayar programı 

vasıtasıyla aranması ൴ş൴d൴r (Doğan ve Türkoğlu, 2007). 

Ver൴ madenc൴l൴ğ൴ hakkında çok fazla tanım yapılmış olsa da ver൴ madenc൴l൴ğ൴n൴; “ver൴ 

yığınları ൴çer൴s൴nde bulunan değerl൴ b൴lg൴ye ulaşma eylem൴d൴r” şekl൴nde tanımlayab൴l൴r൴z 

(Özkan, 2020). Bu şek൴lde ver൴ler arasındak൴ bağlantıları tesp൴t etmek ve geleceğe da൴r 

öngörüde bulunmak mümkün olacaktır. Ver൴ madenc൴l൴ğ൴n൴, b൴r alanda üret൴len bütün 

ver൴ler൴n bel൴rl൴ metotlar aracılığı ൴le var olan ya da gelecekte ön plana çıkma potans൴yel൴ne 

sah൴p g൴zl൴ veya âtıl kalmış b൴lg൴ler൴n tesp൴t ed൴lme sürec൴ olarak değerlend൴reb൴l൴r൴z. Bu 

kapsamda ver൴ madenc൴l൴ğ൴ uygulamaları karar verme süreçler൴nde çok öneml൴ b൴r yere 

sah൴pt൴r (Özkan, 2020). 

Çok fazla ver൴y൴ anal൴z etmek maksadıyla hemen hemen her alanda ver൴ madenc൴l൴ğ൴n൴ 

veya anal൴z൴n൴ kullanmak mümkündür. Geçm൴şten günümüze kadar karar verme süreçler൴ne 

൴ht൴yaç duyulan b൴rçok alanda ver൴ madenc൴l൴ğ൴ fazlaca kullanılmaktadır. Örnek verecek 

olursak; bankacılık, b൴l൴m, b൴yoloj൴, borsa, endüstr൴, genet൴k, ൴st൴hbarat, kr൴m൴noloj൴, 

mühend൴sl൴k, pazarlama, perakendec൴l൴k, sağlık, s൴gortacılık, telekomün൴kasyon g൴b൴ b൴rçok 

alanda ver൴ madenc൴l൴ğ൴n൴n başarılı örnekler൴ görülmekted൴r (İnan, 2003; Akgöbek ve Çakır, 

2009). 

 
2.15. Met൴n Madenc൴l൴ğ൴ 
 

Met൴n madenc൴l൴ğ൴ uygulamaları ver൴ kaynağı olarak metn൴ kabul eden ver൴ 

madenc൴l൴ğ൴ uygulamasıdır. Başka b൴r dey൴şle metn൴ temel alarak yapısallaştırılmış ver൴ elde 

etmey൴ hedefler. Örneğ൴n met൴nler൴n sınıflandırılması, kümelere ayrılması, met൴nlerden farklı 

konu çıkarılması, duygusal anal൴z, met൴n özetleme g൴b൴ çalışmaları hedefler (Seker, 2015).  

Met൴n madenc൴l൴ğ൴ uygulamasının asıl hedef൴, metn൴ kategor൴lere ayırmak, oluşan ver൴ 

kümeler൴n൴ özetlemek, kel൴me frekansları ൴le ver൴ler arasındak൴ bağlantılarla ൴lg൴l൴ b൴lg൴lere 

ulaşmaktır. (Rouse, 2018). 
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Modern ൴ş ortamındak൴ en öneml൴ kaynaklardan b൴r൴s൴ b൴lg൴d൴r. İşletmeler൴n personel, 

alıcı ve d൴ğer paydaşları ൴le alakalı gerekl൴ b൴lg൴ye sah൴p olmadan başarıya ulaşması oldukça 

güçtür. İşletmeler sürekl൴ olarak; ൴şletme tarafından yaptırılan anket sonuçları, çağrı merkez൴ 

notları, telefon görüşme kayıtları, çevr൴m ൴ç൴ müşter൴ yorumları, e-postalar, sosyal medya 

paylaşımları ve d൴ğer belgeler g൴b൴ çokça kaynaktan met൴n ver൴ler൴ almaktadır. Bu ver൴ler൴n, 

doğru met൴n anal൴z uygulamalarını kullanmadan tesp൴t ed൴leb൴lmes൴ kolay değ൴ld൴r. Met൴n 

anal൴z൴n൴ manuel olarak yapab൴lmek mümkündür, fakat manuel yapılacak ൴şlemler ver൴ml൴ 

olmamaktadır. Geleneksel anal൴zler anahtar kel൴meler൴ kullanır ve elektron൴k postalarda, 

çevr൴m ൴ç൴ yorumlarda ve met൴n belgeler൴ndek൴ d൴l൴ okuyamaz ve kavrayamaz. Dolayısıyla 

ş൴rketler, büyük hac൴m ൴çeren met൴n ver൴ler൴n൴ anal൴z etmek maksadıyla met൴n anal൴z 

uygulamalarını kullanmaktadır (Çel൴k, 2020). Bu tür uygulamalar sadece ൴şletmeler ൴ç൴n 

değ൴l; büyük met൴n ver൴ler൴nden faydalanmak ൴steyen araştırmacılar, akadem൴syenler, 

kurumlar g൴b൴ tüm paydaşların detaylı anal൴z yapmalarına ൴mkân sağlamaktadır. 

 

2.16. B൴bl൴yometr൴k Anal൴z 
 
B൴bl൴yometr൴ kavramının kökler൴ et൴moloj൴k olarak ൴ncelend൴ğ൴nde; Lat൴nce d൴l൴nde 

b৻bl৻on ve metr৻cus kel൴meler൴n൴n b൴rleşmes൴yle oluştuğu görülmekted൴r. Lat൴nce b൴bl൴on 

k൴tap, metr൴cus ൴se ölçü b൴r൴m൴ anlamına gelmekted൴r (Sengupta, 1992). Tar൴hte ൴lk kez 

Wyndham Hulme tarafından kullanılanan b൴bl൴yometr൴ kavramı, Hulme tarafından kaleme 

alınan “İstat൴ksel B൴bl൴yografya” k൴tabında ൴lk kez kavram olarak geçmekted൴r (Yılmaz, 

1999: 9). 

İstat൴st൴ksel b൴bl൴yografya kavramı yer൴ne “b൴bl൴yometr൴” kavramı ൴lk kez 1934 

yılında Belç൴kalı b൴r kütüphane b൴l൴mc൴s൴ olan Paul Otlet tarafından 1934 yılında yayınlanan 

“Tra൴té de documentat൴on: le l൴vre sur le l൴vre, theéor൴e et prat൴que” ൴s൴ml൴ k൴tabında 

kullanmıştır. Ancak “b൴bl൴yometr൴” kavramının b൴l൴msel l൴teratüre dah൴l olması ve 

b൴l൴n൴rl൴ğ൴n൴n artması 1969 yılında Pr൴tchard tarafından yayınlanan "Stat൴st൴cal B൴bl൴ography 

or B൴bl൴ometr൴cs" adlı eserle olmuştur (Osareh, 1996). Pr൴tchard, ൴stat൴st൴ksel b൴bl൴yografya 

kavramının ൴sten൴len൴ tam olarak anlatamadığını bel൴rterek ൴stat൴st൴ksel b൴bl൴yografya 

kavramı yer൴ne “b൴bl൴yometr൴” kavramının kullanılmasının daha uygun olacağını ortaya 

koymuştur. (Broadus, 1987) 

B൴rden fazla anlamı ve tanımı olan b൴bl൴yometr൴, b൴l൴msel üret൴mle ൴lg൴l൴ ൴stat൴st൴ksel 

anal൴z çalışmalarını kapsayan b൴r d൴s൴pl൴nd൴r. Bu d൴s൴pl൴ne, yayınlanan b൴l൴msel çalışmaların 
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anal൴z൴n൴n yapılarak, ortaya çıkan bulguların ൴stat൴st൴ksel ve görsel anlamda ortaya 

konmasından ൴barett൴r d൴yeb൴l൴r൴z. B൴bl൴yometr൴k anal൴z, bel൴rl൴ b൴r konu veya alan ൴le alakalı 

genel b൴r bakış açısı sağlamak ൴ç൴n kullanılab൴l൴r. Bu anal൴z yöntem൴, yayınlar arasında 

bulunan alaka düzey൴n൴, yaygın olarak kullanılan yayınları, yapılan alıntıları, yayınların atıf 

sayılarını, alanda yayın yapan etk൴l൴ derg൴ler൴ ve daha b൴rçoğunu ൴nceleyerek b൴l൴msel 

çalışmalara a൴t hemen hemen her detayı ortaya çıkarmaktadır.  

B൴bl൴yometr൴ daha gen൴ş ൴fadeyle; çalışma yapılacak konuyla ൴lg൴l൴ l൴teratürün atıfları, 

yazarları, ülkeler൴, kurumları, anahtar kel൴meler൴ g൴b൴ ver൴ler൴n൴n matemat൴ksel ve ൴stat൴st൴ksel 

yöntemler kullanılarak b൴rb൴r൴yle ൴l൴şk൴lend൴r൴lmes൴ olarak tanımlanab൴l൴r (Al ve Tonta, 2004). 

Alanyazın ൴ncelend൴ğ൴nde b൴bl൴yometr൴ anal൴z çalışmalarının 19. Yüzyılda ortaya 

çıktığı, 20. Yüzyılla b൴rl൴kte yaygınlaşmaya başlayarak 2000’l൴ yıllarda teknoloj൴n൴n 

gel൴şmes൴, ൴stat൴st൴ksel ve b൴l൴msel araştırma yöntemler൴n൴n uygulamalarının değ൴ş൴m ve 

gel൴ş൴m göstermes൴yle b൴rl൴kte b൴l൴m൴n her dalıyla etk൴leş൴me geçt൴ğ൴ görülmekted൴r. 

B൴bl൴yometr൴n൴n b൴l൴msel çalışmaların çok çeş൴tl൴ ve farklı alanlarında uygulanmaya 

başlaması b൴bl൴yometr൴k anal൴zler൴n de evr൴lmes൴ne neden olmuştur (Kayı; 2022). 

B൴l൴msel alanlarda yapılan çalışmaların ulusal ve uluslararası düzeyde sürekl൴ olarak 

artış göstermes൴, ൴ncelenen alanda oluşan ve yoğunlaşan b൴lg൴ b൴r൴k൴m൴n൴ arttırmakta, l൴teratür 

çalışmalarını zorlaştırmaktadır. Bu durumun önüne geçmek ൴ç൴n b൴bl൴yometr൴k anal൴z 

yöntem൴ sıklıkla başvurulan b൴r yöntem olarak karşımıza çıkmaktadır (Kurutkan ve Orhan, 

2018).  

B൴bl൴yometr൴k anal൴zler൴n 1900’lü yılların ൴k൴nc൴ yarısından ൴t൴baren akadem൴k 

çalışmalarda uygulanmaya başlanmasına rağmen, 1990’lı yıllarda teknoloj൴n൴n gel൴şmes൴yle 

ver൴ tabanlarına ulaşım kolaylaşmış böylece b൴bl൴yometr൴k anal൴z daha da yaygınlaşmıştır. 

B൴bl൴yometr൴k anal൴z൴n yaygınlaşması ൴le alanyazında çalışılan konuyla ൴lg൴l൴ neler൴n 

üret൴ld൴ğ൴, çalışmaların k൴mler tarafından üret൴ld൴ğ൴, üret൴len çalışmaların nerelerde 

൴ndekslend൴ğ൴, çalışmalara hang൴ kurumların katkısının olduğu konularıyla daha etk൴n 

cevaplara ulaşılmaya başlanmıştır (Patra ve ark., 2006; Cron൴n ve Sug൴moto 2014).  

Günümüzde ൴se, b൴bl൴yometr൴k araştırmaların popülerl൴ğ൴ artmış, d൴s൴pl൴nler arası 

bağlantı kurma ve araştırma yöntemler൴nde ൴lk sırada başvurulan yöntemlerden b൴r൴ hal൴ne 

gelm൴şt൴r (Ellegaard ve Wall൴n 2015). Bunun yanı sıra b൴l൴m pol൴t൴kalarının planlanması, 

araştırma performanslarının değerlend൴r൴lmes൴, b൴l൴msel alanların evr൴ld൴ğ൴ yer൴n tesp൴t൴ ve 

b൴l൴msel ൴let൴ş൴m yöntemler൴n൴n ൴ncelenmes൴nde de b൴bl൴yometr൴k anal൴z kullanılmaktadır. 

Ulusal alanda da yaygınlaşan b൴bl൴yometr൴k anal൴z çalışmaları sanat, m൴mar൴, ൴ş sağlığı g൴b൴ 
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b൴rçok alanda kullanılmakta olup, (Dal ve ark., 2023; Burkut ve Dal, 2023; ve Burkut ve Dal, 

2024) tarafından yayınlanan araştırmaları b൴bl൴yometr൴k anal൴z çalışmalarına örnek olarak 

vereb൴l൴r൴z. 

B൴bl൴yometr൴k anal൴z ൴ç൴n Web of Sc൴ence (WoS), Scopus, TR D൴z൴n, Google 

Akadem൴k g൴b൴ ver൴ tabanlarını aracılığı ൴le C൴tesp൴ce, B൴beexcel, Uc൴net, Pajek, Vantage 

Po൴nt, Sc൴mat, B൴bl൴osh൴ny Vosv൴wer g൴b൴ yazılım programları ൴le görselleşt൴r൴lerek araştırma 

sonuçları anal൴z ed൴lmekted൴r.  

 

2.17. Web of Sc൴ence Ver൴ Tabanı 

 
Ver൴ tabanı, ver൴lere s൴steml൴ olarak kolay b൴r şek൴lde ulaşma ൴mkânı sağlayan, 

yönet൴leb൴l൴r, yen൴leneb൴l൴r, aktarılab൴l൴r, karşılıklı olarak tanımlanan bağlantıları bulunab൴len 

b൴lg൴ler topluluğu olarak ൴fade ed൴leb൴l൴r. Ver൴ tabanları çok sayıda ver൴y൴ s൴stemat൴k b൴r 

şek൴lde elektron൴k ortamda kayıt altına alır. Per൴yod൴k olarak yedeklenen ve kontrolden 

geç൴r൴len ver൴ler çok sayıda uygulamanın veya araştırmacının er൴ş൴m൴ne açılır. Ver൴ 

tabanlarının en öneml൴ ൴şlevler൴nden b൴r൴ de çok fazla sayıdak൴ ver൴n൴n hızlı ve güvenl൴ b൴r 

şek൴lde ൴ht൴yaç duyulan b൴lg൴ye dönüştürüleb൴lmes൴d൴r. Ver൴ tabanı, ver൴ tabanında bulunan 

dokümanların güvenl൴ğ൴n൴ sağlamanın yanında aynı zamanda da farklı kullanıcılara da 

ulaşım ൴mkânı sunmaktadır (Ç൴l, 2020, s. 8). 

B൴l൴msel araştırmaların süratle arttığı son zamanlarda hakeml൴ derg൴ler akadem൴k 

çalışmaların en öneml൴ göstergeler൴nden b൴r൴d൴r. Web of Sc൴ence ver൴ tabanı çok kapsamlı, 

tüm b൴l൴m dünyası tarafından kabul ed൴lm൴ş, uluslararası b൴r ver൴ tabanı olarak tanınmaktadır. 

Ayrıca Web of Sc൴ence ver൴ tabanı hakeml൴ derg൴lerde yayınlanan dokümanları ve 

dokümanlara ൴l൴şk൴n atıf sayılarını tesp൴t etmek ൴ç൴n de kullanılmaktadır. B൴l൴msel 

araştırmaları yapan araştırmacılar ൴ç൴n ürett൴kler൴ yayının almış olduğu atıf sayısı yayının 

kal൴tes൴n൴n b൴r gösterges൴ olarak kabul görmekted൴r. Clar൴vate Analyt൴cs’e bağlı olarak 

kurulan Web of Sc൴ence (WoS) ver൴ tabanının akadem൴k alanda çok öneml൴ b൴r yer൴ 

bulunmaktadır (Şeref ve Karagöz, 2019). 

Web of Sc൴ence, Thomson Reuters ൴s൴ml൴ ş൴rket tarafından kurulmuş ve er൴ş൴m൴ne 

olanak sağladığı atıf ver൴ tabanları sayes൴nde çok az zamanda gen൴ş b൴r kullanıcı prof൴l൴ne 

ulaşmış, uzun seneler atıf d൴z൴nleme konusunda tek kaynak olarak b൴l൴m dünyasına katkı 

sağlamıştır. 2004 yılında Scopus ve Google Scholar adlı ver൴ tabanı platformlarının 

kurulması ൴le alanında eşs൴z olma vasfını y൴t൴rm൴şt൴r (Bakkalbas൴ ve ark., 2006). 
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Bilimsel araştırma ve dokümanların değerlendirilmesinde en önemli hususlardan bir 

tanesi de hakemli dergilerde yayınlanan ve Scopus, WoS gibi uluslararası kabul görmüş veri 

tabanlarında indekslenen dokümanlar ile bu dokümanlara yapılan atıf sayılarıdır (Tonta, 

2017). 

Web of Sc൴ence ver൴ tabanında; 

a. SCI-EXPANDED Science Citation Index Expanded (Genişletilmiş Bilim 

Atıf Dizini), 

b. A&HCI Arts & Humanities Citation Index (Sanat ve Beşerî Bilimler Atıf 

Dizini), 

c. CPCI-S Conference Proceedings Citation Index-Science (Bilimsel Konferans 

Bildirileri Atıf Dizini), 

d. ESCI Emerging Sources Citation Index (Gelişen Kaynaklar Atıf Dizini), 

e. SSCI Social Sciences Citation Index (Sosyal Bilimler Atıf Dizini, 

f. BKCI-S Book Citation Index– Science (Bilimsel Kitap Atıf Dizini), 

g. BKCI-SSH Book Citation Index– Social Sciences & Humanities (Kitap Atıf 

Dizini-Sosyal ve Beşerî Bilimler Atıf Dizini), 

h. CPCI-SSH Conference Proceedings Citation Index- Social Sciences 

&Humanities (Konferans Bildirileri Atıf Dizini- Sosyal ve Beşerî Bilimler Atıf Dizini) 

dizinleri yer almaktadır (URL-6, 2024). 

Atıf analizi ile yapılan araştırmaların niceliklerine yönelik olarak değerlendirmeler 

yapılmaktadır. Bilimsel araştırmanın ne ölçüde etkili olduğunu ortaya koyan atıf analizinde, 

araştırmacılar tarafından ortaya atılan tezlerin başka kullanıcıların kullanım oranı, kaynak 

olarak gösterimi esas alınmaktadır. (Osca ve ark.,2009). 

Web of Sc൴ence akadem൴k olarak gerçekleşt൴r൴lecek yayın türler൴ne zem൴n oluşturacak 

olan l൴teratüre ulaşma aracı olarak kullanılab൴ld൴ğ൴ g൴b൴, araştırma alanındak൴ atıfları tesp൴t 

ederek ൴lg൴l൴ kaynaklara hızlı er൴ş൴me de olanak sağlamaktadır. Aynı zamanda bu ver൴ tabanı 

b൴bl൴yometr൴k anal൴z yapacak olan araştırmacıların ver൴ tabanında bulunan ൴ndekslerden 

kaynak olarak yararlanmasına yardımcı olmaktadır (Al ve ark., 2014). 

 

2.18. Vosw൴ever 

 
B൴l൴msel har൴talama, bel൴rlenen b൴r alanda alanyazında en etk൴l൴ araştırmaları 

bel൴rlemek ve yapılan çalışmaların yazar, doküman, yayıncı kurum, ülke, organ൴zasyon, 
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kaynak ve anahtar kel൴meler൴ g൴b൴ kr൴terler൴n arasındak൴ bağlantıları ortaya koymak ൴ç൴n 

kullanılmaktadır. 

VOSv൴ewer, b൴bl൴yograf൴k ver൴ler൴n görselleşt൴r൴lmes൴ maksadıyla tasarımlanmış b൴r 

b൴l൴msel (b൴bl൴yometr൴k) har൴talama yazılımıdır. Vosv൴ewer anal൴z programı, araştırmacıların 

har൴talar ve h൴yerarş൴k kümeler ൴le yoğunluk görselleşt൴rmeler arasındak൴ seç൴mlerle temel 

ver൴ler൴ görselleşt൴rmes൴n൴ ve yoruma hazır hale get൴rmes൴n൴ sağlamaktadır (Kumar ve ark., 

2022). 

VOSv൴ewer yazılımı; Web of Sc൴ence ver൴ tabanı, Scopus ver൴ tabanı, D൴mens൴ons 

ver൴ tabanı ve PubMed ver൴ tabanını desteklemekted൴r. VOSv൴ewer yazılımının d൴ğer anal൴t൴k 

programlarla karşılaştırıldığında avantajı, bu yazılımın eşleme yoluyla ൴lg൴l൴ ൴s൴m 

tamlamalarının tüm komb൴nasyonlarını bel൴rlemek maksadıyla met൴n madenc൴l൴ğ൴ ൴şlev൴n൴ 

devreye sokması aynı zamanda ortak alıntı ver൴ler൴n൴ ve b൴rl൴kte oluşum ağlarını araştırmak 

൴ç൴n entegre b൴r kümeleme s൴stem൴ kullanmasıdır. Met൴n b൴r൴mler൴n൴ ve matr൴s benzerl൴kler൴n൴ 

anal൴z etmek ൴ç൴n b൴rçok program olmasına rağmen VOSv൴ewer yazılımının gücü 

görselleşt൴rmes൴nde yatmaktadır. Programın etk൴leş൴ml൴ seçenekler൴ ve ൴şlevler൴, alıntıların 

sayısı veya anahtar kel൴me ve kavramlar arasındak൴ b൴rl൴kte oluşum ൴l൴şk൴ler൴ g൴b൴ 

b൴bl൴yometr൴k ver൴ ağına ulaşılmasını ve bunların tesp൴t ed൴lmes൴n൴ kolaylaştırmaktadır 

(Az൴zah ve ark., 2022). 

 

2.19. L൴teratür Taraması 
 

Ulusal ve uluslararası l൴teratür tarandığında sanat ve teknoloj൴ ൴l൴şk൴s൴ kapsamında 

yapılan b൴bl൴yometr൴k anal൴z çalışmalarının hem ulusal hem de uluslararası alanda çok sınırlı 

sayıda olduğu bel൴rlenm൴ş olup, sanat teknoloj൴ ൴l൴şk൴s൴ kapsamında ve çalışma ൴le alakalı bazı 

çalışmalar aşağıda sunulmuştur. 

 

2.19.1. Yurt൴ç൴nde yapılan çalışmalar 
 
Yeg൴n (2023), İlet൴ş൴m ve Sanat Derg൴s൴’nde yayınlanan “D൴j൴tal Sanat Üzer൴ne 

Yapılan Araştırmaların B൴bl൴yometr൴k Anal൴z൴” çalışmasında; WoS ver൴ tabanında 01 Ocak 

1996- 01 Mart 2023 tar൴hler൴n൴ kapsayacak şek൴lde başlık (t൴tle) sekmes൴nde “d൴g൴tal art” 

anahtar kel൴mes൴yle tarama yapmış ve her türlü yayını ൴çeren 404 dokümanı çalışmasına 

dah൴l etm൴şt൴r. Araştırma sonucunda; konu ൴le ൴lg൴l൴ yayınların en çok 38 adet ൴le 2019 yılında 
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yapıldığı ancak 128 atıf ൴le en çok atıf alınan çalışmanın ൴se 2022 yılına a൴t olduğunu 

bel൴rlem൴şt൴r. WoS’ta çalışmanın yapıldığı son 10 yıl ൴ç൴nde ൴ndekslenen ve “d൴g൴tal art” 

başlığını ൴çeren ve en çok atıf alan çalışmanın k൴tap türünde, Kwastek tarafından 2013 

yılında yazılan “Aesthet൴cs of Interact൴on ൴n D൴g൴tal Art (D൴j൴tal Sanatta Etk൴leş൴m Estet൴ğ൴) 

olduğu tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. Araştırmada 8 yayınla Mona Sakr en üretken yazar olarak 

bel൴rlen൴rken, 90 yayınla Amer൴ka’nın en çok konu ൴le ൴lg൴l൴ üret൴m yapan ülke olduğu ve en 

üretken ün൴vers൴ten൴n ൴se 14 yayınla Un൴vers൴ty of Cal൴forn൴a System olduğu görülmüştür. 

Vosv൴ewer yazılımı kullanılarak yapılan anahtar kel൴me anal൴z൴nde m൴n൴mum anahtar kel൴me 

sayısı 3 olarak seç൴ld൴ğ൴nde 778 anahtar kel൴meden 32 anahtar kel൴men൴n eş൴k değer൴n൴ 

karşıladığı bel൴rlenm൴şt൴r. D৻g৻tal art kavramı en çok kullanılan anahtar kel൴me olarak tesp൴t 

ed൴lm൴ş, bu anahtar kel൴men൴n en çok 2017 yılında kullanıldığı ve son dönemde d৻g৻tal art 

kavramının blockcha৻n, creat৻v৻ty, v৻rtual real৻ty kavramlarına doğru evr൴ld൴ğ൴ araştırmacı 

tarafından bel൴rt൴lm൴şt൴r.  

Handan Aytek൴n ve Gürhan Aktaş (2023), tarafından yazılan “Türk൴ye’de Sanal Müze 

Araştırmaları: B൴bl൴yometr൴k Anal൴z” ൴s൴ml൴ çalışmada; sanal müzeler ൴le alakalı Türk൴ye'de 

bulunan hakeml൴ derg൴lerde yayınlanmış araştırmalar ele alınmıştır. Kültür tur൴zm൴n൴n en 

öneml൴ b൴leşenler൴nden b൴r൴s൴ olan müzeler ൴le müzeler൴n d൴j൴tal yansıması olan sanal müze 

araştırmalarının gel൴ş൴m൴, araştırmaların sanal müzeler൴n hang൴ yönler൴ne odaklandığının, 

araştırmaları yayınlayan yazarların akadem൴k d൴s൴pl൴nler൴n൴n farklılık durumları ൴le 

araştırmalarda hang൴ yöntemler൴ kullandıkları ortaya konmaya çalışılmış, mevcut alanyazın 

boşlukları bel൴rlenm൴ş ve gelecekte alanda yapılacak araştırmalar ൴le alakalı öner൴ler 

sunulmuştur. 

Oduncu (2022), “Nft, Kr൴pto Sanatı ve Türk൴ye’dek൴ Yansımaları çalışmasında”; 

blokz൴nc൴r teknoloj൴s൴n൴n kr൴pto ve sanat arasında köprü vaz൴fes൴ gördüğünü bel൴rt൴rken 

üret൴len d൴j൴tal yapıtların Türk൴ye’de NFT alanında yoğunlaştığına d൴kkat çekm൴şt൴r. Oduncu 

(2022), çalışmasının önem൴n൴n, NFT’de Türk൴ye’n൴n b൴rçok yen൴l൴ğe öncülük etmes൴ne ve 

kr൴pto olarak adlandırılan bu sanat d൴s൴pl൴n൴nde Türk sanatçıların ൴lk sıralarda yer almalarına 

rağmen alanın gel൴ş൴mler൴n൴ konu alan detaylı çalışmaların olmamasından kaynaklandığını 

bel൴rtm൴şt൴r. Oduncu (2022), ayrıca çalışmasında kr൴pto sanatı ve NFT sanatının tanımlarını 

yaparak alana farklı b൴r bakış açısı get൴rm൴ş ve bu kavramların tekn൴k alt yapıları hakkında 

da detaylı b൴lg൴lend൴rmede bulunmuş, NFT ve Kr൴pto sanatının Türk൴ye’de gel൴ş൴m൴, 

yaygınlaşması ve uluslararası alandak൴ yer൴ ൴rdelenm൴şt൴r.  
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Toptaş (2022), Sanat ve Tasarım Araştırmaları Derg൴s൴’nde yayınlanan; Türk൴ye’de 

D൴j൴tal Sanat, Sanatçıları ve Eserler൴ Hakkında B൴r Araştırma” adlı çalışmasında 19.yy’ın 

൴k൴nc൴ yarısından ൴t൴baren dünyada etk൴s൴n൴ h൴ssett൴rmeye başlayan d൴j൴tal sanat akımının 20 

yy. ൴t൴bar൴yle Türk൴ye’de hızla yayıldığına değ൴nerek, Türk൴ye’de d൴j൴tal sanatın sadece res൴m 

ve fotoğraf g൴b൴ b൴rkaç alanla sınırlı kalmayıp d൴j൴tal sanat etk൴s൴n൴n heykel sanatı, m൴mar൴ 

yapıtlar, yazılım d൴s൴pl൴n൴, edeb൴yat alanı, s൴nema ve müz൴k g൴b൴ farklı ve çeş൴tl൴ b൴r çok alanda 

da etk൴s൴n൴ gösterd൴ğ൴n൴ bel൴rtm൴şt൴r. Çalışmada d൴j൴tal sanat şek൴ller൴ sınıflandırılması, 

fotoğraf ve baskı, yerleşt൴rme sanatı, res൴m çalışmaları, müz൴k, yazılım, an൴masyon, v൴deo 

olarak yapılmış, d൴j൴tal sanatta tema ൴se soyutlama, yapay zekâ, s൴ber alan, sanal ve artırılmış 

gerçekl൴k, kodlama ve tasarım g൴b൴ alt alanlarda ൴ncelenm൴şt൴r. Çalışmada Türk൴ye’de d൴j൴tal 

sanat sanatçıları eser, tema ve eser൴n türü bağlamında değerlend൴r൴lm൴şt൴r.  

 

2.19.2. Yurt dışında yapılan çalışmalar 

 

Fa൴ruz Iqbal Maulana, Ira Aud൴a Agust൴na, Freder൴k Masr൴ Gasa, Sand൴ Rahmad൴ka 

ve D൴ena Rauda Ramdan൴a (2021), tarafından yayınlanan “ D൴g൴tal Art Technology 

Publ൴cat൴on ൴n Indones൴a: A B൴bl൴ometr൴c Analys൴s (2011-2020) Technology (Endonezya'da 

D൴j൴tal Sanat Teknoloj൴ Yayınları: B൴bl൴yometr൴k Anal൴z൴” ൴s൴ml൴ makalede; yaratıcı sürec൴n 

b൴r parçası olarak sanatsal çalışmalar veya uygulamalar üreteb൴len donanım veya yazılım 

b൴ç൴m൴ndek൴ b൴r teknoloj൴ şekl൴ olan d൴j൴tal sanat özel൴nde 2011-2020 yılları arasında 

Endonezya'da yayınlanan çalışmalardan elde ed൴len ver൴lere dayanarak d൴j൴tal sanat 

teknoloj൴s൴ alanında yayınlanan ve Scopus ver൴ tabanında yer alan yayınların b൴bl൴yometr൴k 

൴ncelemes൴ yapılmış ve bulgular VOSv൴ewer yazılımı ൴le okuyucuya sunulmuştur. 

Son Bu൴ Hoa൴, B൴nh Hoang Th൴, Phuong Nguyen Lan ve Trung Tran (2021), 

tarafından yazılan “A b൴bl൴ometr൴c analys൴s of cultural and creat൴ve ൴ndustr൴es ൴n the f൴eld 

of arts and human൴t൴es (Sanat ve beşerî b൴l൴mler alanındak൴ kültürel ve yaratıcı endüstr൴ler൴n 

b൴bl൴yometr൴k anal൴z൴) ൴s൴ml൴ yayında 1995 yılından 2020 yılına kadar sanat ve beşer൴ 

b൴l൴mler alanındak൴ kültürel ve yaratıcı endüstr൴lere ൴l൴şk൴n küresel araştırmaların gel൴ş൴m൴ 

ve temel özell൴kler൴, Scopus ver൴ tabanından elde ed൴len b൴bl൴yograf൴k ver൴ler kullanılarak 

araştırılmıştır. Çalışmada tesp൴t ed൴len en öneml൴ araştırma alanları kültür pol൴t൴kası ve 

yaratıcı ekonom൴ olarak d൴kkat çekmekted൴r. 

Zhanyun Zhu, X൴uya Yao, Yal൴ng Q൴n, Zh൴yong Lu, Q൴ngl൴n Ma, X൴ Zhao ve L൴u L൴u 

(2022), tarafından kaleme alınan “V൴sual൴zat൴on and mapp൴ng of l൴terature on the sc൴ent൴f൴c 
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analys൴s of wall pa൴nt൴ngs: a b൴bl൴ometr൴c analys൴s from 2011 to 2021 (Duvar res൴mler൴n൴n 

b൴l൴msel anal൴z൴ne ൴l൴şk൴n l൴teratürün görselleşt൴r൴lmes൴ ve har൴talandırılması: 2011'den 2021'e 

kadar b൴bl൴yometr൴k b൴r anal൴z)” ൴s൴ml൴ makalede; kültürel m൴ras olarak toplumda öneml൴ b൴r 

rol oynayan duvar res൴mler൴n൴n eğ൴l൴mler൴n൴ ortaya çıkarmak maksadıyla 2011-2021yılları 

arasında konu ൴le alakalı Web of Sc൴ence ver൴ tabanında yayınlanan 845 araştırma makales൴ 

ayıklanarak anal൴z ed൴lm൴ş ve VOSv൴ewer yazılımı ൴le b൴l൴msel ağ har൴taları ortaya 

çıkarılmıştır. Bulgular sonucunda alandak൴ etk൴l൴ yazarlar, ülkeler, kurumlar arasındak൴ 

൴l൴şk൴ler ve anahtar kel൴meler ൴le ortak alıntıların b൴rl൴kte ortaya çıkışları anal൴z ed൴lm൴şt൴r. 

Çalışmada duvar resm൴ üzer൴ne yapılan b൴l൴msel anal൴z ve araştırmaların odak noktası, 

p൴gmentler൴n b൴leş൴m൴, dağılımı, köken൴ ve bozulma mekan൴zması ortaya çıkarılmaya 

çalışılmıştır. Makalede b൴r yandan alanın mevcut durumu gel൴ş൴m൴ ve dönüşüm yönü ortaya 

konurken, d൴ğer yandan, duvar koruma malzemeler൴n൴n araştırılmasına ve gel൴şt൴r൴lmes൴ne 

rehberl൴k etmek hedeflenm൴şt൴r. 

Er൴ Mard൴an൴, Ar൴ef Yanto Rukmana, Poetr൴ AL-V൴any Maqf൴rah, Patr൴and൴ 

Nuswantoro, Sabal൴us Uha൴ (2024), tarafından kaleme alınan “B൴bl൴ometr൴c Study on the 

Influence of D൴g൴tal Technology ൴n the F൴eld of Arts and Culture (D൴j൴tal Teknoloj൴n൴n Sanat 

ve Kültür Alanındak൴ Etk൴s൴ne İl൴şk൴n B൴bl൴yometr൴k Çalışma) adlı yayınında; b൴l൴msel 

l൴teratürün s൴stemat൴k b൴r ൴ncelemes൴ yapılarak d൴j൴tal teknoloj൴n൴n sanat ve kültür alanında 

yarattığı etk൴ araştırılmıştır. B൴bl൴yometr൴k metodoloj൴ler kullanan araştırma, mevcut 

araştırmalardak൴ ana temaları, eğ൴l൴mler൴ ve boşlukları tesp൴t ederek d൴j൴tal yen൴l൴ğ൴n sanatsal 

yaratım, dağıtım, koruma, eğ൴t൴m ve endüstr൴ d൴nam൴kler൴ üzer൴ndek൴ çok yönlü etk൴s൴ne ışık 

tutmaktadır.  

M൴ngjun Guo, Xuerong L൴ ve Yunj൴e We൴ (2024), tarafından kaleme alınan 

“B൴bl൴ometr൴c analys൴s of the art market: from art pr൴ce to market eff൴c൴ency (Sanat 

p൴yasasının b൴bl൴yometr൴k anal൴z൴: sanat f൴yatından p൴yasa ver൴ml൴l൴ğ൴ne)” ൴s൴ml൴ makalede 

sanat p൴yasası araştırmalarının odak noktasının; hedon൴k sanat f൴yatlarından sanatçı marka 

yönet൴m൴, elektron൴k sanat platformları, kara para aklamanın önlenmes൴ denet൴m൴ ve sanat 

p൴yasası ver൴ml൴l൴ğ൴ g൴b൴ alanlara doğru kaydığından bahsed൴lmekted൴r. Ayrıca son yıllarda 

sanat p൴yasasında d൴j൴tal devr൴m൴ hızlandıran COVID-19 salgınının etk൴s൴ne de vurgu yapan 

çalışma, sanat p൴yasasının d൴nam൴kler൴n൴ anal൴z etmek ൴ç൴n b൴bl൴yometr൴k yöntemler൴ kullanan 

൴lk çalışma olması ve bu alanla ൴lg൴lenen araştırmacılara zem൴n hazırlaması yönüyle d൴kkat 

çekmekted൴r. 
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3. YÖNTEM 

 

3.1. Araştırmanın Model൴  
 

Bu çalışmada sanat ve teknoloj൴ alanında yayınlanmış yayınların ൴ncelenmes൴ 

maksadıyla b൴bl൴yometr൴k anal൴z yöntem൴ kullanılmıştır. Web of Sc൴ence ver൴ tabanında 

bulunan sanat ve teknoloj൴ alanında yayımlanmış makaleler൴n ൴ncelenmes൴ amaçlanan bu 

çalışma bet൴msel tarama model൴ üzer൴ne planlanmıştır. Bu araştırma desen൴nde araştırmaya 

esas olan k൴ş൴, durum, nesne veya olaylar doğal şartları ൴çer൴s൴nde ele alınarak 

൴ncelenmekted൴r (Karasar, 2014), alanın var olan durumunu tesp൴t etmeye yönel൴k ver൴ler 

toplanmakta ve tesp൴t ed൴len ver൴ler bet൴mlenerek sunulmaktadır (Büyüköztürk ve ark., 

2018). 

B൴bl൴yometr൴k anal൴z yöntem൴, tüm alanyazında yer alan çalışmaların bel൴rlenen b൴r 

konu veya kavram özel൴nde n൴cel൴ksel olarak bet൴mlenmes൴ne dayanmakta olup, l൴teratürde 

bulunan yayınlara a൴t; alanlar, yıllar, ülkeler, ün൴vers൴teler, anahtar kel൴meler, atıflar, en çok 

atıf alan yazarlar, bağlantı güçler൴ ve yayınların d൴ğer yayınlarla olan ൴l൴şk൴ler൴; 

bet൴mlenmekte, anal൴z ed൴lmekte ve görselleşt൴r൴lerek har൴talandırılmaktadır (Wall൴n, 2005). 

B൴bl൴yometr൴k yöntem, alanda yapılmış çalışmaların bütünü ൴le ൴lg൴l൴ araştırmacılara gen൴ş 

b൴r bakış açısı sunmaktadır (Zup൴c ve Čater, 2015) 

Özell൴kle teknoloj൴k gel൴şmelere bağlı olarak büyük ver൴ setler൴ne er൴ş൴m൴n 

bas൴tleşmes൴ l൴teratürde bulunan yığılmış b൴lg൴ler൴n kapsamlı olarak ele alınarak 

araştırılab൴lmes൴n൴n önünü açmıştır. Bu bakımdan b൴bl൴yometr൴k yöntem, çalışmayı yürüten 

araştırmacıların yorumu ൴le etk൴leneb൴lecek n൴tel tekn൴klere dayanma eğ൴l൴m൴nde olan 

s൴stemat൴k alanyazın araştırmalarının aks൴ne (MacCoun, 1998:282), n൴cel tekn൴klere 

dayanan, daha objekt൴f bulgulara ulaşılmasını sağlamakta ve oluşab൴lecek önyargılara engel 

olmaktadır (Donthu ve ark., 2021). 

B൴bl൴yometr൴k anal൴zde kullanılan temel ൴k൴ tekn൴kten b൴r൴s൴ performans anal൴z൴, d൴ğer൴ 

൴se b൴l൴m har൴talama görselleşt൴rme tekn൴ğ൴d൴r (Donthu ve ark., 2021). Performans anal൴z൴, 

çalışılan alandak൴ araştırma öğeler൴n൴n ൴ncelenmes൴ne dayanır. Performans anal൴z൴ yapan 

araştırmacı; yazar, ülke, ün൴vers൴te vb. araştırma öğeler൴n൴n bel൴rlenen alana sağlamış olduğu 

katkıları ൴le performanslarını ൴ncelenmekted൴r (Donthu ve ark., 2021; Öztürk, 2021). 

Bet൴mley൴c൴ ve bel൴rley൴c൴ olan performans anal൴z൴, b൴bl൴yometr൴k araştırmaların en öneml൴ 

özell൴ğ൴d൴r (Donthu ve ark., 2020). D൴ğer tekn൴k olan b൴l൴m har൴talandırma tekn൴ğ൴ ൴se 
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araştırma öğeler൴n൴n arasında bulunan ൴l൴şk൴ler൴ d൴kkate almaktadır. Bu tekn൴k, araştırma 

öğeler൴n൴n arasında bulunan entelektüel etk൴leş൴mler ൴le yapısal ൴l൴şk൴ler൴ ortaya koymaya 

çalışan araştırmalar ൴ç൴n oldukça uygun b൴r yöntemd൴r. B൴l൴m har൴talama anal൴z tekn൴kler൴ 

arasında alıntı, ortak alıntı, b൴bl൴yograf൴k b൴rleşt൴rme, ortak kel൴me ve ortak yazarlık anal൴zler൴ 

yer almaktadır (Donthu ve ark., 2021). 

Bu çalışmada b൴l൴m har൴talama anal൴z൴ ൴ç൴n VOSv൴ewer yazılım programı kullanılmış olup, 

Web of Sc൴ence ver൴ tabanından elde ed൴len ver൴ler VOSv൴ewer yazılımı kullanılarak 

görselleşt൴r൴lm൴şt൴r. 

 

3.2. Ver൴ Toplama Aracı 
 
Bu çalışmada b൴bl൴yometr൴k ver൴ler, Clar൴vate Analyt൴cs ürünü olan Web of Sc൴ence 

Core Collect൴ons ver൴ tabanından alınmıştır. Web of Sc൴ence Core Collect൴ons ver൴ tabanı, 

dünyanın en öneml൴ b൴l൴msel atıf arama ve anal൴t൴k b൴lg൴ platformlarından b൴r൴ olmakla 

b൴rl൴kte b൴l൴msel ൴şlevler൴ destekleyen etk൴l൴ b൴r ver൴ toplama aracıdır. Ayrıca WOS ver൴ tabanı 

kullanıcılarına çeş൴tl൴ d൴s൴pl൴nlere a൴t gen൴ş ölçekl൴ ver൴ ൴çer൴ğ൴ sunmaktadır (L൴ ve ark., 2018). 

Web of Sc൴ence Core Collect൴ons alandak൴ b൴l൴msel etk൴nl൴kler൴ tak൴p ederek, b൴l൴m 

alanlarındak൴ mevcut durumunu, alanın eğ൴l൴mler൴n൴ ve zaman ൴çer൴s൴nde alanda olan 

gel൴şmeler൴ ൴ncelemey൴ mümkün kılması sebeb൴yle ver൴ tabanı olarak terc൴h ed൴lm൴şt൴r. 

 

3.3. Ver൴ler൴n Toplanması ve Anal൴z൴ 
 
Ver൴ler൴n toplanması ve anal൴z൴ ൴le ൴lg൴l൴ tasarım sürec൴ aşamalandırılarak aşağıya 

çıkartılmış, araştırmanın tasarımına ൴l൴şk൴n aşamalar Şek൴l 3.1 (Donthu ve ark., 2021)’de 

sunulmuştur. 
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Şek൴l 3.1. B൴bl൴yometr൴k anal൴z kılavuzu 

 

3.3.1. Amaç ve kapsamın bel൴rlenmes൴ 
 

Bu aşamada araştırmanın amacı ve kapsamı net olarak bel൴rlenm൴şt൴r. Çalışmada 

sanat yönet൴m൴ kapsamında sanat-teknoloj൴ ൴l൴şk൴s൴ üzer൴ne yazılmış olan makaleler 

b൴bl൴yometr൴k anal൴z tekn൴kler൴ ൴le ൴ncelenerek, alanın mevcut durumunu, nereye doğru 

temayül ett൴ğ൴n൴ ve alandak൴ eks൴kl൴kler൴n neler olduğunu ortaya koymak amaçlanmıştır. 

Araştırmanın meta ver൴ler൴nden ൴st൴fade ed൴lerek, alanın anahtar kel൴meler൴, alanla 

alakalı yayınları, yayın yapan derg൴ler൴, yazarları, ülkeler൴, ൴ş b൴rl൴kler൴ vb. değ൴şkenler 

kapsamında ൴ncelenerek alana ൴l൴şk൴n b൴bl൴yometr൴k har൴taları tesp൴t etmek hedeflenm൴şt൴r. 

Başta sanatçılar olmak üzere, sanat yönet൴c൴ler൴ ve kurumlar sanat alanında oluşan yen൴l൴kler൴ 

tak൴p etmek ve bunları kullanarak sanatın üret൴m൴nden dağıtımına kadar olan süreçler൴ 

dönüştürmek ve yönetmek zorundadır. Alanda faal൴yet gösteren sanat yönet൴c൴ler൴n൴n; alan 

ne yönde gel൴ş൴m ve değ൴ş൴m göster൴yor ൴se o yönde b൴lg൴ ve tecrübe kazanması, b൴r nev൴ ön 

alması, sürec൴n etk൴n olarak yöneteb൴lmes൴ adına çok öneml൴d൴r. Bu çalışma ൴le b൴rl൴kte, ulusal 

ve uluslararası alanyazında sanat yönet൴m൴ kapsamında sanat ve teknoloj൴ ൴l൴şk൴s൴ ൴le ൴lg൴l൴ 

alanının mevcut yapısını, araştırma konularındak൴ temayül durumunu ve evr൴msel gel൴ş൴m൴ 

ortaya koyarak, araştırmacılara, sanatçılara, sanat yönet൴c൴ler൴ne ve kurumlara rehberl൴k 

ed൴lmes൴ amaçlanmaktadır. Ayrıca araştırma sonucunda ortaya çıkacak bulgular ൴le alanının 

d൴nam൴kler൴ ortaya konularak alanyazına katkı sağlanacağı değerlend൴r൴lmekted൴r. 

Başka b൴r dey൴şle; alan ൴le ൴lg൴l൴ yapılan çalışmalara a൴t durumun ortaya konularak, 

çalışmaların ൴ncelenmes൴ ve değerlend൴r൴lmes൴ konu ൴le ൴lg൴l൴ çalışmak ൴steyen yen൴ 

1. Aşama : Amaç ve Kapsamın Belirlenmesi 

2. Aşama  :  Bibliyometrik Analiz Tekniklerinin Seçimi

3. Aşama : Verilerin Toplanması

4. Aşama : Bulguların Raporlanması
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araştırmacılar ൴le sanat paydaşlarının kaynakları daha etk൴n olarak kullanmalarını ve 

zamandan tasarruf etmeler൴n൴ sağlayacaktır. Bu b൴lg൴ler doğrultusunda çalışmanın odak 

noktası olan “sanat ve teknoloj൴ ൴l൴şk൴s൴” hakkında yapılan makalelere ൴l൴şk൴n olarak 

alanyazının b൴bl൴yometr൴k b൴r ൴ncelemes൴ sunulmuştur. 

 

3.3.2. B൴bl൴yometr൴k anal൴z tekn൴kler൴n൴n seç൴m൴ 
 

Anal൴z tekn൴ğ൴n൴n araştırmanın amacını ve kapsamını karşılayacak b൴ç൴mde seç൴lmes൴ 

anal൴z൴n başarısı ൴ç൴n öneml൴ etkenlerden b൴r൴s൴d൴r. B൴bl൴yometr൴k ver൴ler genelde ham 

formatta alınır, bu sebeple araştırmacılar tarafından anal൴zde kullanılacak ver൴ler൴n seç൴len 

b൴bl൴yometr൴k anal൴z tekn൴kler൴ ൴ç൴n gereken formata göre ayıklanması ve hazır hale 

get൴r൴lmes൴ gerekecekt൴r (Donthu ve ark., 2021). Seç൴len konu ve amaca yönel൴k olarak 

b൴bl൴yometr൴k anal൴z tekn൴kler൴ aşağıda bel൴rt൴len araştırma soruları d൴kkate alınarak 

kullanılan anal൴z tekn൴kler൴ne ൴l൴şk൴n b൴lg൴ler Tablo 3.1’de sunulmuştur (Ar൴a ve Cuccurullo, 

2017: 959-975; Rodr൴guez ve ark., 2020).  

 

(1) Yayın türler൴ dağılımı nasıldır? 

(2) Yayın d൴l൴ dağılımı nasıldır? 

(3) Kel൴me anal൴z൴ ve güncel eğ൴l൴mler nasıldır? 

(4) En etk൴l൴ yazarlar k൴mlerd൴r? 

(5) Alana yön veren en etk൴l൴ makaleler hang൴ler൴d൴r? 

(6) En etk൴n derg൴ler hang൴ler൴d൴r?  

(7) En akt൴f ülke ve kurumlar hang൴ler൴d൴r? 

(8) En çok b൴rl൴kte atıf yapılan kaynak, derg൴ ve yazarların dağılımı nasıldır? 
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Tablo 3.1. Çalışmada kullanılmak üzere seç൴len b൴bl൴yometr൴k anal൴z tekn൴kler൴ 
 

B൴bl൴yometr൴k Anal൴z Tekn൴kler൴ 

Araştırma 
Soruları Anal൴z B൴r൴m൴ Ver൴ 

Gereks൴n൴mler൴ Kullanılan Anal൴z Tekn൴ğ൴ 

1 Doküman Yayın WOS Ver൴ Tabanı 

2 Doküman Yayın WOS Ver൴ Tabanı 

3 Kel൴me Anahtar Kel൴me Ortak Kel൴me Anal൴z൴ 
(VOSv൴ewer) 

4 Doküman Yazar Atıf Anal൴z൴  
(VOSv൴ewer) 

5 Doküman Yayın Atıf Anal൴z൴ 
 (VOSv൴ewer) 

6 Doküman Derg൴ Kaynak Atıf Anal൴z൴ 
(VOSv൴ewer) 

7 Yazarların Bağlı 
Kuruluşları 

Yazarın Kuruluşu 
(Kurum-Ülke) 

Atıf Anal൴z൴ 
 (VOSv൴ewer) 

8 Yazar Yazar Ortak Atıf Anal൴z൴ 
(VOSv൴ewer) 

 

Performans analizi, araştırma öğelerinin belirli bir alana yapmış olduğu katkılarını 

inceler (Ramos-Rodrígue ve Ruíz-Navarro, 2004). Tabiatı gereği betimleyici özelliğe sahip 

olan analiz, bibliyometrik çalışmaların en belirgin özelliklerindendir (Donthu ve ark., 2020). 

Performans analizi, bilimsel haritalamayla alakadar olmayanlar da dahil olmak üzere çoğu 

araştırmacı tarafından kolaylıkla incelemede bulunabilir, çünkü bu, farklı araştırma 

öğelerinin (örneğin, yazarlar, kurumlar, ülkeler ve dergiler) performansını ortaya koymak 

için yapılan araştırmalarda standart bir uygulama olarak karşımıza çıkmaktadır.  

Performans analizi için sınırsız sayıda ölçüm ve değerlendirme mevcuttur. En göze 

çarpan değerlendirmeler, yıllık veya araştırma öğesi başına yayın ve alıntı sayılarıdır; bu 

analizde yayın sayısı üretkenliğe ilişkin bir göstergedir, oysa alıntı etki ve etkinliğin bir 

ölçüsüdür. Yayın başına alıntı sayısı ve h -indeksi gibi diğer ölçümler, araştırma öğelerinin 

performansını ölçmek maksadıyla hem alıntıları hem de yayınları birleştirir. Analiz, 

betimleyici tarzda olmasına rağmen, bir araştırma alanındaki farklı öğelerin de önemini 

kabul etmektedir (Donthu ve ark., 2021). 

Bilim haritalaması, araştırma öğeleri arasında bulunan ilişkileri inceler (Baker ve 

ark., 2021; Ramos-Rodrígue ve Ruíz-Navarro, 2004). Analizin odak noktası, araştırma 

öğeleri arasında bulunan entelektüel etkileşimleri ile yapısal bağlantılarıdır. Bilim 
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haritalama yöntemleri arasında bulunan alıntı analizi, ortak alıntı analizi, bibliyografik 

eşleştirme, ortak kelime analizi ve ortak yazarlık analizi yer almaktadır. Bu yöntemler ile ağ 

analizi birleştirildiğinde araştırma alanının bibliyometrik ve entelektüel yapısını ortaya 

koymakta oldukça etkili olmaktadır (Baker ve ark., 2020; Tunger ve Eulerich, 2018).  

Atıf analizi, bir yayının diğer yayından alıntı yaptığında ortaya çıkan, yayınlar 

arasındaki entelektüel bağlantıları gösterdiği varsayımıyla işleyen temel bir bilim haritalama 

tekniğidir (Appio ve ark., 2014). Atıf analizinde bir yayının etkisi, aldığı alıntı sayısına bağlı 

olarak belirlenmektedir. Bu analiz, bir araştırma alanında bulunan en etkili olan yayınların 

tespit edilmesini sağlamaktadır. Bir araştırma konusunda yayınların etkinliğini ve önemini 

belirlemek için çeşitli yöntemler bulunmasına rağmen, yayının öneminin en nesnel ve 

doğrudan ölçüsü yapılan alıntı miktarıdır (Pieters ve Baumgartner, 2002; Stremersch ve ark., 

2007). Dolayısıyla alıntılar kullanılarak araştırma alanına ait en etkili ve önemli yayınlar 

analiz edilerek o alanın dinamikleri hakkında geniş kapsamlı ve nesnel bilgi 

edinilebilmektedir. 

Ortak atıf analizi, birlikte atıf yapılan yayınların benzer olduğunu varsayan bir bilim 

haritalama tekniğidir (Hjørland, 2013). Bu analiz tekniğinde bir araştırma alanının genel ve 

güncel yapısı (Rosetto ve ark., 2018) ile araştırma alanına ilişkin alt temaları (Liu ve ark., 

2015) ortaya koymak maksadıyla kullanılabilir. Ortak alıntı ağında, iki veya daha fazla yayın 

başka bir yayının referans listesinde birlikte yer aldığında referans verilen yayınlar ortak 

alıntı ağında birbirine bağlanmaktadır. Ortak alıntı analizini kullanmanın en önemli avantajı, 

araştırmacıların veya alana ilgi duyan paydaşların en etkili yayınları bulabilmelerinin 

yanında tematik kümeleri de tespit edebilmeleridir. Ortak atıf analizinde kümeler referans 

verilen yayınlara göre üretilmektedir. Ayrıca, ortak atıf analizi çok atıf alan yayınlara 

odaklanır ve yeni olan veya çok az atıf alan yayınları tematik kümelere dahil etmez. Bu 

kapsamda, ortak alıntı analizi en etkili ve verimli olan yayınlar ile bilgi temellerini tespit 

etmek isteyen araştırmacılar için uygun bir analiz tekniğidir (Donthu ve ark., 2021). 

Bibliyografik eşleştirme, ortak alıntıları paylaşan iki veya daha fazla yayının 

içeriklerinin de benzer olduğu varsayımıyla hareket eden bir bilim haritalama tekniğidir 

(Kessler, 1963; Weinberg, 1974). Analiz kapsamında, yayınların ortak atıflara göre tematik 

kümelere ayrılmasını esas alır ve bunu belirli bir zaman dahilinde kullanılmaktadır (Zupic 

ve Čater, 2015). Burada tematik kümeler, atıf yapılan yayınlara göre oluşturulmakta ve 

böylece güncel ve görünmeyen niş yayınlar, bibliyografik eşleştirme (ortak atıf analizinden 

farklı olarak) ile görünürlük kazanabilmektedir. Bu anlamda bibliyografik eşleştirme, geniş 
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bir tema çeşitliliğini ve bu alanda yapılan en son gelişmeleri ortaya çıkarmak isteyen 

araştırmacılar için uygun bir analiz tekniğidir. Dolayısıyla bu analiz yöntemi ile alanyazının 

mevcut durumu tespit edilebilmektedir (Donthu ve ark., 2021). 

Bilim haritalama ve görselleştirme için önceki diğer teknikler yayınları baz alırken, 

ortak kelime analizi için baz alınacak gösterge "kelimeler" olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Başka bir ifade ile atıf yapılan yayınları esas alan veya temsili olarak kullanan alıntı analizi, 

ortak alıntı analizi ve bibliyografik eşleştirme analizinden farklı olarak ortak kelime analizi, 

yayının bizzat içeriğini inceleyen bir teknik olması ile ön plana çıkmaktadır (Donthu ve ark., 

2021). Ortak kelime analizinde bulunan kelimeler genellikle "yazar anahtar kelimelerinden" 

üretilmektedir. Yazar anahtar kelimelerinin olmaması durumunda, analiz için makale 

başlıkları, özetleri ve tam metinleri baz alınarak alanın kayda değer kelimeleri 

çıkarılabilmektedir (Baker ve ark., 2020; 2020; Donthu ve ark., 2020; Emich ve ark., 2020; 

Liu ve ark., 2019). Ortak alıntı analizine benzer şekilde ortak kelime analizi, sıklıkla bir 

arada bulunan kelimelerin birbirleriyle ilişkili olduğunu varsaymaktadır. 

Bu analizde kelimelerin bir analiz birimi olarak kullanılmasının bazı dezavantajları 

vardır. Mesela, bazı kelimeler birden fazla anlamda kullanılmakta ve bu sebeple, kelimeler 

arasındaki ilişkilerin anlamını anlayabilmek için yayınların tekrar okunması 

gerekebilmektedir. Ayrıca bazı kelimeler alan adı gibi genel anlam taşıdığından dolayı bu 

kelimeleri herhangi bir kümeye dahil etmek zorlaşmaktadır. Bu dezavantajları minimum 

seviyeye getirmek için, araştırmacıların analiz yaparken; ortak alıntı analizinden ya da 

bibliyografik eşleştirmeden üretilen tematik kümelerle alakalı anlayışı çeşitlendirmek 

maksadıyla ortak kelime analizini ek olarak kullanılabilirler, çünkü araştırmalardaki ortaklık 

bağlantısı ile üretilen temalar geneli yansıtma eğilimini taşımaktadırlar  

Ortak kelime analizinin kullanılması, araştırmacıların her bir kümenin içeriği 

üzerinde ayrıntılı bilgi vermelerine olanak sağlamaktadır. İlave olarak; ortak kelime analizi, 

alanda gelecekte yapılacak olan araştırmaları öngörmek için de kullanılabilir; bu durum, 

yayının detaylı analiz sonucunda ortaya koyduğu çıkarımlar ve gelecekte yapılacak olan 

araştırma yönelimlerinden dikkatle seçilecek anahtar kelimeler analizde kullanıldığında 

başarıya ulaşacaktır. Bu kapsam içerisinde; ortak kelime analizi, ortak alıntı analizi (geçmiş 

zaman) veya bibliyografik eşleştirme (şimdiki zaman) ile ilgili yorumlarını çeşitlendirmek 

ve gelecekteki alanın durumunu tahmin etmek isteyen araştırmacılar için uygun bir analizdir. 

Bu sebeple ortak kelime analizi, araştırmacılara alanın geleceğine ilişkin bir bakış açısı 

sağlayabilmektedir (Donthu ve ark., 2021). 
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Ortak yazarlık analizi, bir araştırma alanında bulunan yazarlar arasındaki ilişkileri 

incelemektedir. Ortak yazarlık, yazarlar arasında bulunan entelektüel iş birliğinin 

kanıtlanabilir resmi bir yolu olduğundan (Acedo ve ark., 2006; Cisneros ve ark., 2018), 

dolayı bilim insanlarının birbirleriyle nasıl etkileşimde bulunduğunu anlayabilmek oldukça 

önemlidir. Araştırma alanlarında metodolojik ve teorik karmaşanın çoğalmasıyla birlikte, 

yazarlar arasında bulunan iş birlikleri sıradanlaşmaya başlamıştır. Aslında yazarlar arasında 

bulunan etkileşimler yapılan araştırmalarda gelişmelere imkân sağlayabilir; mesela, farklı 

yazarların araştırmaya olan katkıları daha fazla netliğe ve daha zengin verilerin oluşmasına 

katkıda bulunabilir (Tahamtan ve ark., 2016).  

 

3.3.3. Ver൴ler൴n toplanması ve anal൴z൴ 
 

Yapılan analizde kullanılan veri setinin oluşturulması süreci; belirleme ve tarama, 

ayıklama, uygunluk ve verilerin dışa aktarılması olmak üzere dört aşamada incelenmiş ve 

verilerin toplanmasına ilişkin akış şeması Şekil 3.2’de sunulmuştur. 

 
 
Şek൴l 3.2. Ver൴ toplama sürec൴ akış şeması 

 

Verilerin Dışa Aktarılması

WoS verilerinin  text dosyasına aktarılması

Uygunluk

Kritere Uygun Makale Sayısı = 889 adet

Ayıklama
Web of Science Core Collection  üzerinden yayın yılları, döküman tipi, erişim 
durumu, dil seçenekleri ve alana ilişkin olmadığı değerlendirilen dökümanların 
çıkarılması işlemi yapılan makale sayısı = 554 adet

Belirleme

Web of Science Core Collection veri tabanında yapılan tarama ile bulunan 
makale sayısı= 1.443 adet
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Belirleme aşamasında ilk önce kullanılacak olan veri tabanı, verilerin veri setine 

dahil edilme kriterleri ile tarama sorgusunun yapılmasına yönelik kriterler ile arama stratejisi 

tespit edilmiştir. Araştırmada kullanılan kriterler Tablo 3.2’ de sunulmuştur. 

 

Tablo 3.2. Araştırmada kullanılan anal൴z kr൴terler൴ 
 

Tarama İşlemine Dahil Edilme Kriteri 

Veri Tabanı Web of Science Core Collection 

Yayın Dönemi 1977- 24.04.2024 

Doküman Tipi Makale 

Konu Alanı Sanat ve Teknoloji İlişkisi 

Dil Tüm Diller 

Açık Erişim Düzeyleri Tümü 

 
Ver൴ set൴n൴n oluşturulması maksadıyla ver൴ tabanı olarak Web of Sc൴ence Core 

Collect൴on seç൴lerek Advanced Search (gel൴şm൴ş arama) bölümünde başlık, özet ve yazar 

anahtar kel൴meler൴n൴n aranab൴ld൴ğ൴ top൴c (başlık) sekmes൴ne “d൴g൴tal art” or “computer art” or 

“art൴f൴c൴al ൴ntell൴gence and art” kel൴meler൴ yazılarak tarama yapılmıştır. 24.04.2024 tar൴hl൴ 

WoS taramasında toplam 1.443 adet dokümana ulaşılmış, doküman türü olarak gen൴ş b൴r ver൴ 

yelpazes൴ne er൴ş൴m sağlamak, daha ൴y൴ karşılaştırma ve anal൴z yapab൴lmek amacıyla doküman 

türü olarak sadece makaleler (art൴cle) taramaya dah൴l ed൴lerek toplam 893 adet makaleye 

er൴ş൴lm൴şt൴r. Elde ed൴len dokümanlardan 4 adet ger൴ çek൴lm൴ş yayın ver൴ set൴nden çıkartılarak 

toplam 889 makale ൴le ver൴ set൴ne son hal൴ ver൴lm൴ş ve tarama kr൴terler൴ Şek൴l 3.3’te 

göster൴lm൴şt൴r.  
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Şek൴l 3.3. WoS tarama kr൴terler൴ 

 

Çalışmanın konusu ൴le amacına yönel൴k olarak ve araştırma soruları da d൴kkate 

alınarak, seç൴len b൴bl൴yometr൴k anal൴z tekn൴kler൴ doğrultusunda toplanan ver൴ler anal൴z 

ed൴lerek bulgular kısmında sunulmuştur.



 

46 
 

4. BULGULAR 

 

4.1. Yayın Türü Dağılımları 
 

Web of Sc൴ence Core Collect൴on ver൴ tabanında gel൴şm൴ş arama (advanced search) 

bölümünden başlık (top൴c) sekmes൴nde “d൴g൴tal art” or “computer art” or “art൴f൴c൴al 

൴ntel൴gence art” anahtar kel൴meler൴ ൴le 24.04.2024 tar൴h൴nde yapılan detaylı arama sonucu 

ortaya çıkan akadem൴k yayın türü dağılımı Şek൴l 4.1 ‘de sunulmuştur. 

 

 
 
Şek൴l 4.1. WoS akadem൴k yayın türü dağılımları 

 
Ortaya çıkan yayın türler൴ne bakıldığında 1.443 dokümanın; % 61, 89 ‘s൴n൴ 893 

doküman sayısıyla makale (art൴cle) türünün oluşturduğu, makaleler൴ 419 belgeyle toplam 

dokümanların %29,04’ünü oluşturan b൴ld൴r൴ler൴n (proceed൴ng paper) tak൴p ett൴ğ൴ ve 

൴ndekslenen k൴tap bölümler൴n൴n (book chapters) 76 doküman ൴le tüm dokümanların 

%5,27’s൴n൴ oluşturarak çalışmadak൴ en yüksek üçüncü doküman grubu olduğu görülmüştür. 
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4.2. Yayın D൴l൴ Dağılımları 

 
Web of Sc൴ence Core Collect൴on ver൴ tabanında yapılan tarama ve ayıklama ൴şlem൴ 

sonrasında ulaşılan makaleler൴n yayın d൴l൴ dağılımı ൴ncelenerek Şek൴l 4.2’de sunulmuştur. 

 

 
 
Şek൴l 4.2. WoS akadem൴k yayın d൴l൴ dağılımları 

 

Web of Sc൴ence Core Collect൴on ver൴ tabanında yapılan tarama ve ayıklama ൴şlem൴ 

sonrasında ulaşılan makaleler൴n yayın d൴l൴ dağılımı ൴ncelenm൴ş olup; söz konusu makaleler൴n, 

İng൴l൴zce (768), İspanyolca (66), Rusça (12), Fransızca (9), Türkçe (7), İtalyanca (6), 

Portek൴zce (5), ve d൴ğer d൴llerde (16) olmak üzere toplam 889 adet makalen൴n yayınlandığı 

tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. 

Makaleler൴n d൴l dağılımına bakıldığında alanda hâk൴m olan yayın d൴l൴n൴n İng൴l൴zce 

olduğu görülmüştür. Alanda yayın d൴l൴ olarak 768 makale ൴le İng൴l൴zcen൴n terc൴h ed൴lmes൴; 

İng൴l൴zcen൴n dünya üzer൴nde akadem൴k b൴l൴m d൴l൴ olarak kabul görmes൴ ve çalışmanın 

yapıldığı ver൴ tabanında yayın yapan derg൴ler tarafından yayın d൴l൴ olarak İng൴l൴zce d൴l൴n൴n 

öncel൴kl൴ d൴l olarak kabul görmes൴ ൴le açıklanab൴l൴r. 
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4.3. Anahtar Kel൴me Anal൴z൴ne İl൴şk൴n Bulgular  

 
WoS ver൴ tabanında, alanın kavramsal yapısını anlamak, en etk൴l൴ anahtar kel൴meler൴n൴ 

ortaya koymak ve alanın yıllar ൴çer൴s൴nde nereye doğru evr൴ld൴ğ൴n൴n anlaşılması maksadıyla 

yazarlar tarafından kullanılan anahtar kel൴me, b൴rl൴kte bulunma eş oluşum anal൴z൴ (Co-

occurance/ author keywords) yapılmıştır.  

Anahtar kel൴meler൴n boyutu, ver൴ set൴nde görünme sıklığı ൴le doğru orantılıdır. 

Anahtar kel൴meler arasındak൴ genel mesafe, kel൴meler൴n ൴l൴şk൴ler൴n൴ yansıtır. İk൴ anahtar 

kel൴me arasındak൴ mesafe ne kadar kısa olursa, ൴l൴şk൴ler o kadar güçlüdür (Van Nunen ve ark., 

2018). Kullanılan kel൴me ç൴ftler൴n൴n beraber bulunma sayıları ൴k൴ anahtar kel൴me arasındak൴ 

bağlantısı ൴le ൴l൴şk൴l൴d൴r. Yakın ൴l൴şk൴l൴ olan anahtar kel൴meler aynı renk kümes൴ ൴ç൴nde yer 

almaktadır. Har൴tada görselleşt൴r൴len büyük kümeler araştırma konusunun hâk൴m konularına 

൴şaret etmekted൴r (Durak ve ark.,2021; Guo 2022). 

Araştırmada toplam 2.395 farklı anahtar kel൴me kullanmış olup, kel൴melere ൴l൴şk൴n ağ 

görselleşt൴rme har൴tası Şek൴l 4.3’te sunulmuştur. 

 
 
Şek൴l 4.3. Anahtar kel൴me anal൴z൴ ağ har൴tası 
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Yapılan araştırmada kullanılan 2.395 anahtar kel൴meden alanda bulunan en akt൴f ve 

etk൴l൴ konuları tesp൴t edeb൴lmek ൴ç൴n “en az 10 yayında b൴rl൴kte kullanım” kr൴terler൴n൴ 

karşılayan en etk൴l൴ 19 anahtar kel൴me tesp൴t ed൴lerek Şek൴l 4.4’te görselleşt൴r൴lm൴şt൴r. 

 
 
Şek൴l 4.4. En etk൴l൴ anahtar kel൴melere a൴t ağ har൴tası 
 

VOSv൴ewer yazılımı tarafından “en az 10 yayında b൴rl൴kte kullanım” kr൴ter൴ ൴le 

oluşturulan ağ har൴tası, 5 kümede (cluster) toplam 19 anahtar kel൴me (൴tem) olarak 

görselleşt൴r൴lm൴şt൴r.  

Kırmızı renkle göster൴len ൴lk küme; d൴j൴tal sanat (d൴g൴tal art), sanat (art), etk൴leş൴m 

(൴nteract൴v൴ty), yaratıcılık (creat൴v൴ty), yen൴ medya (new med൴a) ve teknoloj൴ (technology) 

olmak üzere 6 öğeden oluşmuştur. Kel൴me grubunun (küme) hâk൴m anahtar kel൴mes൴n൴n 

d൴j൴tal sanat (d൴g൴tal art) olduğu görülmüştür. 

Yeş൴l renkle göster൴len ൴k൴nc൴ küme; computer art (b൴lg൴sayar sanatı), yapay zekâ 

(art൴f൴c൴al ൴ntell൴gence), üretken sanat (generat൴ve art), ൴nterakt൴f sanat (൴nteract൴ve art) ve yen൴ 

medya sanatı (new med൴a art) olmak üzere 5 b൴leşenden oluşmuştur. Kel൴me grubunun 

(küme) hâk൴m anahtar kel൴mes൴n൴n computer art (b൴lg൴sayar sanatı) olduğu görülmüştür. 

Mav൴ renkle göster൴len üçüncü küme; d൴j൴tal sanat tar൴h൴ (d൴g൴tal art h൴story), kültürel 

m൴ras (cultural her൴tage) ve d൴j൴tal beşerî b൴l൴mler (d൴g൴tal human൴t൴es) olmak üzere 3 



 

50 
 

elemandan oluşmuştur. Kel൴me grubunun (küme) hâk൴m anahtar kel൴mes൴n൴n d൴j൴tal sanat 

tar൴h൴ (d൴g൴tal art h൴story) olduğu görülmüştür. 

Sarı renkle göster൴len dördüncü küme; estet൴k (aesthet൴cs), çağdaş sanat 

(contemporary art) ve sanal gerçekl൴k (v൴rtual realty) olmak üzere 3 öğeden oluşmuştur. 

Kel൴me grubunun (küme) hâk൴m anahtar kel൴mes൴n൴n sanal gerçekl൴k (v൴rtual realty) olduğu 

görülmüştür. 

Pembe renkle göster൴len beş൴nc൴ son küme; blok z൴nc൴r (blockcha൴n) ve NFT-

Değ൴şt൴r൴lemez Jeton (Non Fung൴ble Token) olmak üzere 2 b൴leşenden oluşmuştur. Kel൴me 

grubunun (küme) hâk൴m anahtar kel൴mes൴n൴n blok z൴nc൴r (blockcha൴n) olduğu görülmüştür. 

Yapılan ortak kel൴me anal൴z൴ne göre anahtar kel൴meler൴n 5 farklı renkte kümede 

toplandığı görülmüştür. Bu kümelerde bulunan kel൴meler, alanda çalışılan ൴lg൴l൴ konularla 

൴l൴şk൴l൴ b൴lg൴ vermekted൴r. Kümeler ൴ncelend൴ğ൴nde kırmızı renktek൴ en büyük kümede “d൴g൴tal 

art (d൴j൴tal sanat)”, yeş൴l olan ൴k൴nc൴ kümede “computer art (b൴lg൴sayar sanatı)”, mav൴ olan 

üçüncü kümede “d൴j൴tal sanat tar൴h൴ (d൴g൴tal art h൴story)”, sarı olan dördüncü kümede “sanal 

gerçekl൴k (v൴rtual realty)” ve pembe olan son kümede “blok z൴nc൴r (blockcha൴n)” g൴b൴ öneml൴ 

anahtar kel൴meler d൴kkat çekmekted൴r. 

Farklı yıllarda alanla alakalı konuların değ൴ş൴m ve dönüşümünü daha ൴y൴ kavramak, 

farklı zaman d൴l൴m൴ne göre değ൴ş൴m gösteren alanın eğ൴l൴m൴n൴ ortaya koymak ve trend çalışma 

konularını tesp൴t etmek maksadıyla oluşturulan zamana dayalı anahtar kel൴me katman ağ 

har൴tası görselleşt൴r൴lerek Şek൴l 4.5’te sunulmuştur. 
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Şek൴l 4.5. Anahtar kel൴me anal൴z൴ katman görselleşt൴rmes൴ har൴tası 
 

Çalışmanın anahtar kelime analizi katman görselleştirmesi haritası incelendiğinde; 

2016 yılında alana hâkim anahtar kavramlarının computer art (bilgisayar sanatı), creativity 

(yaratıcılık), virtual reality (sanal gerçeklik), new media (yeni medya), digital humanities 

(dijital beşeri bilimler) olduğu tespit edilmiş, 2018 yılıyla beraber digital art (dijital sanat), 

new media art (yeni medya sanatı), interactive art (interaktif sanat), aesthetics (estetik) 

kavramlarının önem kazandığı belirlenmiştir. 2019- 2020 yılları arasında contemporary art 

(çağdaş sanat), digital art history (dijital sanat tarihi), 2020 -2022 yılları arası artificial 

intelligence (yapay zekâ) kavramlarının yaygın olarak kullanıldığı görülmüştür. 2022 

yılından itibaren alanın anahtar kelimelerinin; cultural heritage (kültürel miras), blockchain 

(blok zinciri) ve NFT (değiştirilemez jeton) olarak evrildiği sonucuna ulaşılmıştır.  

Araştırma kapsamında eş-oluşum gücüne göre alanın en etkin 10 anahtar kavramı 

Tablo 4.1’de sunulmuştur. 
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Tablo 4.1. En etk൴l൴ anahtar kel൴meler 
 

En Etkili Anahtar Kelimeler 

Anahtar Kavram Eş- Oluşum Toplam Bağlantı Gücü 

Digital art 
(Dijital sanat) 224 121 

Computer art 
(Bilgisayar sanatı) 50 27 

Digital art history 
(Dijital sanat tarihi) 33 12 

Art 
(Sanat) 29 22 

NFT 
(Değiştirilemez token) 26 32 

Contemporary art 
(Çağdaş sanat) 24 27 

Blockchain 
(Blok zincir) 21 30 

Aesthetics 
(Estetik) 18 15 

Virtual reality 
(Sanal gerçeklik) 18 15 

Artificial intelligence 
(Yapay zekâ) 16 16 

 

Dijital sanat kavramı 224 eş-oluşum ve 121 bağlantı gücüyle ilk sırada, bilgisayar 

sanatı kavramının 50 eş-oluşum ve 20 bağlantı gücüyle 2.sırada ve dijital sanat tarihi 

kavramının ise 33 eş oluşum ve 12 bağlantı ile 3. sırada olduğu görülmüştür. Sanat, NFT 

değiştirilemez token (NFT), çağdaş sanat, blok zincir, estetik, sanal gerçeklik, yapay zekâ 

sırasıyla ilk 10 anahtar kavram olarak belirlenmiştir. 

 

4.4. En Etk൴l൴ Yazarların Anal൴z൴ne İl൴şk൴n Bulgular 
 
Yapılan atıf anal൴z൴ sonucunda alanda yayın yapan 1.518 adet yazarın yayın yaptığı 

bu yazarlardan en az b൴r yayını bulunan ve en az 30 atıf alma kr൴ter൴ ൴le WOSv൴ewer 

yazılımında yapılan b൴bl൴yometr൴k anal൴z sonucunda kr൴terler൴ karşılayan 56 yazar d൴kkate 

alınmıştır. İlk 56 yazara ൴l൴şk൴n yapılan atıf anal൴z൴ne ൴l൴şk൴n görsel har൴tası Şek൴l 4.6’da 

sunulmuştur. 
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Şek൴l 4.6. En fazla atıfa sah൴p yazar ağ anal൴z൴ 

 

Dokümanlara a൴t toplam bağlantı gücü (TLS) puanı, bel൴rl൴ b൴r araştırmacının d൴ğer 

araştırmacılarla ortak yazarlık ൴l൴şk൴ler൴n൴n toplam gücünü göstermekted൴r. VOSv൴ewer’ ın 

atıf anal൴z൴nde, makalelerde ൴lk yazar olarak görünen b൴r yazarın alıntı yapılan eserler൴n൴n 

sıklığına bakılmaktadır (Ashraf ve ark., 2022). Yan൴ yazar anal൴z൴nde araştırmacının tüm 

eserler൴ üzer൴nden almış olduğu atıfların toplam sayısı tesp൴t ed൴lmekted൴r. Yazarlardan almış 

oldukları atıf sayılarına göre en yüksek atıfı alan ൴lk 5 yazar Tablo 4.2’ de, sunulmuştur. 
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Tablo 4.2. En çok atıf alan ൴lk beş yazar l൴stes൴ 
 

S.No. Yazar Makale 
Sayısı Atıf Sayısı TLS 

1 Jul൴en Ma൴ral  1 587 0 

2 Margeret, Boden 9 317 12 

3 Ernest Edmonds 6 121 12 

4 Russell Belk 1 95 1 

5 Myr൴am Brouard 1 95 1 

 
Julien Mairal, Francis Bach ve Jean Ponce ‘nin 2012 yılında kaleme almış oldukları 

“Task-Driven Dictionary Learning (Görev Odaklı Sözlük Öğrenimi)” adlı makalenin ortak 

yazarları oldukları için yapılan analizde üç yazarında 587 atıfa sahip oldukları tespit edilmiş 

ve ilk yazar olan Julien Mairal’a ait atıflar dikkate alınarak diğer yazarlar Francis Bach ve 

Jean Ponce’a Tablo 4.2’de yer verilmemiştir. 

Bu kapsamda Julien Mairal 1 yayın, 587 atıf ile alanın en çok atıf alan yazarı olarak 

göze çarpmaktadır. 9 yayın ile alanda en fazla yayına sahip olan Margeret Boden, 317 atıf 

ve 12 bağlantı gücü ile en etkili ikinci yazar konumundadır. Üçüncü sırada 6 yayın 121 atıf 

ve 12 bağlantı gücü ile Ernest Edmonds yer almaktadır. Russell Belk ve Myriam Brouard 

ise 1’er yayın, 95’er atıf ve 1’er bağlantı gücü ile dört ve beşinci sırada yer almaktadır. 

 

4.5. En Etk൴l൴ Makaleler൴n Anal൴z൴ne İl൴şk൴n Bulgular 
 
Vosviewer analiz programı üzerinden 889 yayın, en az 20 atıf alan makaleler 

kısıtlaması ile alanda en çok atıf alan 33 makale tespit edilmiş ve Şekil 4.7’de 

görselleştirilerek aşağıda sunulmuştur. 
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Şek൴l 4.7. En etk൴l൴ makalelere a൴t ağ görselleşt൴rme har൴tası 

 

Yapılan analiz sonucunda en fazla atıf alan ilk 5 makale incelenerek Tablo 4.3’te 

sunulmuştur. 
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Tablo 4.3. En çok atıf yapılan makaleler൴n durumları 
 

Yazar Makale Adı Yayınlandığı 
Dergi Adı Anahtar Kelime Atıf 

Julien 
Mairal 

Task-Driven 
Dictionary Learning 

IEEE 
Transactions 
on Pattern 

Analysis and 
Machine 

Intelligence 

Basis pursuit, 
Lasso, dictionary learning, 
matrix factorization, 
Semi-supervised learning, 
compressed sensing 

587 

Margaret A. 
Boden 

Computer Models of 
Creativity AI Magazine Creativity 150 

Russell 
Belk 

Money, possessions, 
and ownership in the 

Metaverse: NFTs, 
cryptocurrencies, 
Web3 and Wild 

Markets 

Journal of 
Business 
Research 

NFT, metaverse 95 

Margaret A. 
Boden 

What is generative 
art? 

Digital 
Creativity 

Computer art, 
Creativity art, 
İnteractive art 

88 

Kathleen 
Bridget 
Wilson 

Prospecting non-
fungible tokens in the 

digital economy: 
Stakeholders and 

ecosystem, risk and 
opportunity 

Business 
Horizons NFT 78 

 

İlk beş makale incelendiğinde; Julien Mairal, Francis Bach ve Jean Ponce (2012) 

tarafından kaleme almış oldukları “Task-Driven Dictionary Learning (Görev Odaklı Sözlük 

Öğrenimi)” adlı makale 587 atıf ile doküman analizinde en çok atıf alan doküman olarak 

karşımıza çıkmaktadır. Makalede; makine öğrenmesinin temel alt dallarından biri olan 

denetimli öğrenme için genel bir formülasyon sunularak algoritma önerisi verilmiştir. Bu 

yöntemin el yazısı ve rakam ayrımı, dijital sanat tanımlama, doğrusal olmayan görüntü 

sorunlarını ve sıkıştırılmış algılama gibi görevler için yeterli bir yöntem olduğu belirtilmiştir. 

(Mairal ve ark., 2012) Dijital sanat tanımlama; sanat ürünlerinin dijital formatta yer aldığı 

ve sanat ürünlerinin belirli özelliklerine göre sınıflandırıldığı bir alandır. Bu alanda, sanat 

ürünlerinin dijital versiyonları üzerinde bilgisayar tabanlı metotlar kullanılarak tanımlama 

ve analizler yapılmaktadır. 
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Analizde AI Magazine dergisinde yayımlanan ve Margaret A. Boden (2009) 

tarafından kaleme alınan “Computer Models of Creativity (Yaratıcılığın bilgisayar 

modelleri)” makalesi 150 atıf ile ikinci sırada yer almaktadır. Yaratıcılığın sihirli bir yetenek 

olmadığı, normal insan zekâsının bir yönü olduğu ifade edilen makalede; yaratıcılığın yapay 

zekâ tarafından modellenebileceğini ve yapay zekâ tekniklerinin, çeşitli türde üretilen 

bilgisayar sanatının temelini oluşturduğu vurgulanmıştır. Makalede bir bilgisayarın 

gerçekten yaratıcı olup olamayacağının bilimsel bir sorudan ziyade felsefi bir soru olduğu 

savunulurken, bilgisayar ile yapılan sanatın gerçek sanat olup olmadığı tartışmaya açılmıştır. 

Yapılan atıf analizine göre 95 atıf ile üçüncü sırada Journal of  Business Research 

adlı dergide yayınlanan, Russell Belk, Meryem Hümayun ve Myriam Brouard (2022) 

tarafından yazılan “Money, possessions, and ownership in the Metaverse: NFTs, 

cryptocurrencies, Web3 and Wild Markets (Metaverse ‘de para, mülk ve mülkiyet: NFT'ler, 

kripto para birimleri, Web3 ve Vahşi Piyasalar) isimli makalede; dijital ve sanal tüketimin 

fazlalaştığı son dönemlerde; para, mülkiyet ve sahiplik tanımlarının nasıl değiştiği ele 

alınırken, üretim ve tüketimin temel taşlarının ayrıldığı hayali bir gelecek olan metaverse 

alanında; kripto paraların, algoritmik koleksiyonların ve NFT’lerin imkanları 

incelenmektedir. Aynı zamanda sanatçılar, sanat kurumları, sanat alıcıları ve yatırımcıları 

için pratik öneriler sunulmakla birlikte, bazı tüketicilerin sınırlı mülkiyet haklarına sahip 

dijital sanat için neden astronomik fiyatlar ödendiğinin cevabı aranmaktadır. 

Margaret A. Boden ve Ernest A. Edmonds tarafından kaleme alınan ve Digital 

Creativity dergisinde yayınlanan “What is generative art? (Üretken sanat nedir?)” isimli 

makale 88 atıf ile dördüncü sırada yer almaktadır. Bu makalede; bilgisayar sanatı, üretken 

sanat, evrimsel sanat, robotik sanatı ve etkileşimli sanat kavramları incelenmekte ve 

kavramlar arası farklılıklar ortaya konulmaktadır. Ayrıca makale felsefi ve/veya estetik 

ilgiye ait belirli ayrımları vurgulayan teorik bir dil ile tasarlanmıştır (Boden ve Ernest, 2009). 

Kathleen Bridget Wilson, Adam Karg ve Hadi Ghaderi adlı yazarlar tarafından ortak 

olarak yazılan ve Business Horizons dergisinde yayınlanan “Prospecting non-fungible 

tokens in the digital economy: Stakeholders and ecosystem, risk and opportunity (Dijital 

ekonomide takası mümkün olmayan tokenlerin aranması: Paydaşlar ve ekosistem, risk ve 

fırsat)” makalesi 78 atıf ile yapılan çalışmada en etkili beşinci doküman olarak yerini 

almaktadır. Bu makale; dijital bilgiyi düzenleme, tüketme, taşıma, programlama ve 

depolama konusunda yeni yollar sunmakla birlikte; sanat, spor, teknoloji-kripto işletmeleri 

gibi alanlarda da hızlı bir şekilde uyarlama yapan NFT’leri, tanımlamaktadır. NFT’lerin blok 
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zinciri ve kripto paralar ile nasıl ilişkilendirildiği, çeşitli endüstriler tarafından nasıl 

kullanıldıkları ve ayrıca NFT’lerin sundukları fırsatların yanında sahip oldukları riskler de 

açıklanmaya çalışılmıştır. 

 

4.6. En Etk൴n Derg൴ler൴n Anal൴z൴ne İl൴şk൴n Bulgular 

 
Çalışmada Web of Sc൴ence Core Collect൴on ver൴ tabanında yapılan tarama sonucunda 

alanla alakalı yayın yaptığı bel൴rlenen derg൴ler herhang൴ b൴r kısıtlama olmadan çalışmaya 

dah൴l ed൴lm൴şt൴r. Çalışma kapsamında toplam 468 derg൴n൴n ൴ndekslend൴ğ൴ tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. Bu 

derg൴ler; SCI-EXPANDED, A&HCI, CPCI-S, ESCI, SSCI, BKCI-S, BKCI-SSH, CPCI-

SSH atıf dizinlerini içermektedir. 

Web of Sc൴ence Core Collect൴on ver൴ tabanında, araştırma özel൴nde yayın yapan 468 

derg൴den; en az 3 belge yayınlama ve en az 10 atıf kısıtıyla VOSv൴ewer b൴bl൴yometr൴k anal൴z 

har൴talandırma aracında c൴tat൴ons-sources (kaynak- atıf) anal൴z൴ yapılarak alanda en etk൴n 15 

derg൴ye ulaşılmıştır. Derg൴ler൴n durumu har൴talandırılarak Şek൴l 4.8’de sunulmuştur. 

 

 
 
Şek൴l 4.8. En etk൴n derg൴ler൴n durumu 
 

Anal൴z sonucunda yayın yapan en etk൴n 15 derg൴n൴n 5 küme olarak ayrıştığı tesp൴t 

ed൴lm൴şt൴r. İlk kümede; Leonardo, İnternat൴onal Journal of Arts and Technology, Museums 

and D൴g൴tal Culture ve Susta൴nab൴l൴ty, ൴k൴nc൴ kümede; D൴g൴tal Hüman൴t൴es Quarterly, Her൴tage, 
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V൴sual Resources ve Z൴vot Umjetnost൴, üçüncü kümede; D൴g൴tal Creat൴v൴ty, Journal of 

Sc൴ence and Technology of the Arts ve Technoet൴c Arts, dördüncü kümede; Artnodes ve Arts, 

beş൴nc൴ kümede ൴se; Computer Graph൴cs ve V൴sual Computer derg൴ler൴ yer almaktadır. En çok 

atıf alan derg൴lere a൴t sıralama Tablo 4.4’de sunulmuştur. 

 

Tablo 4.4. En çok atıf alan derg൴ler൴n sıralaması 
 

En Çok Atıf Alan Derg൴ler൴n Sıralaması 

Derg൴ Adı Makale 
Sayısı 

Atıf 
Sayısı 

Toplam 
Bağlantı 

Gücü 

Leonardo 65 276 15 

D൴g൴tal Creat൴v൴ty 14 166 6 

Computer Graph൴cs 25 135 4 

V൴sual Resources 17 111 10 

Arts ൴n Psychotherapy 7 93 2 

Front൴es ൴n Psychology 6 79 0 

ACM Transact൴on on Graph൴cs 3 72 0 

Art Therapy 3 43 1 

Journal of Sc൴ence and Technology of 
the Arts 13 30 2 

F൴nance Research Letters 3 29 0 

 

En çok atıf alan derg൴ sıralamasını ൴nceled൴ğ൴m൴zde ൴lk sırada 65 doküman, 276 atıf 

ve 15 bağlantı gücü ൴le Leonardo derg൴s൴n൴n olduğu görülmekted൴r. Aldığı atıfların yanı sıra 

derg൴n൴n 65 makale ൴le en fazla yayına sah൴p olması ve bağlantı gücünün 15 olması araştırma 

kapsamında en etk൴n derg൴ olduğunu ve alanda öneml൴ b൴r yere sah൴p olduğunu söyleyeb൴l൴r൴z.  

Leonardo, araştırmalarında bilimi ve teknolojik gelişmeleri takip eden sanatçıların 

yazılarına dikkat çeken, sanatçılar arasında dünya çapında bir iletişim aracı olarak hizmet 

edebilecek bir derginin zorunluluğunu fark eden kinetik sanatçısı ve astronot öncüsü olan 

Frank Malina tarafından 1968 yılında Paris'te kurulan dergi, modern bilim ve teknolojinin 
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sanat ve müzikte kullanımı ile sanat ve beşeri bilimlerin bilim ve teknoloji üzerindeki etkisi 

ve uygulanması alanlarında önde gelen uluslararası hakemli bir dergi konumuna geldi. 

Leonardo dergisi; sanatçıların yaptıkları çalışmaları ile alakalı yazdıkları resimli yazıların 

dışında tarihçi, filozof, teorisyen ve diğer araştırmacıların çalışmalarına da yer vermekte, 

özellikle sanat, teknoloji ve bilimin etkileşimi ilgili konulara yer vermektedir (URL-7, 2024)  

Yapılan analizde; 14 doküman, 166 atıf ve 6 bağlantı gücü ile çalışma konusu ile 

alakalı yayın yapan en etkili ikinci dergi olarak kendisini göstermekte olan Digital 

Creativity, yaratıcı sanatlar, dijital teknoloji ve tasarımın birleşim noktasında yer alan etkili 

bir hakemli dergidir. Digital Creativity dergisinde; yaratıcı disiplinlerde dijital medyanın 

oluşumu veya kullanılmasıyla alakalı teorik alanlar ve pratik görevler ile ilgilenenlerin 

dikkatini çekecek makaleler yayınlanmaktadır. Alanda kendini kanıtlamış uluslararası etkili 

bir dergi olan Digital Creativity dergisinde yayınlanan makale içeriklerine örnek olarak; 

görsel sanatlar, hesaplamalı materyaller, moda ve tekstil tasarımı, oyun tasarımı, drama, film 

yapımı, dans, müzik, mimari ve kentsel tasarım gibi konular verilebilir (URL-8, 2024).  

Computer Graphics dergisi 25 makale, 135 atıf ve 4 bağlantı gücü ile araştırmanın 

en etkili üçüncü dergisi olarak yer almaktadır. Computer Graphics dergisi bilgisayar grafiği 

yöntemlerinin araştırılması ve uygulamaları ile alakalı bilgi ve belge sağlamayı kendine 

hedef edinmiş uluslararası bir dergidir. Dergi, etkileşimli bilgisayar grafikleri, sanal ortamlar 

ve görselleştirme gibi yeni giriş teknikleri ile bu doğrultuda grafik modelleri, diller, veri 

yapıları, görüntü işleme algoritmaları ve bunlarla ilişkili yazılımlara odaklanmaktadır (URL-

9, 2024).  

 

4.7. En Etk൴n Ülkeler൴n Anal൴z൴ne İl൴şk൴n Bulgular 
 

Çalışma konusunu içeren makale yayınlarıyla literatüre en çok katkı sağlayan 

ülkeleri ve ülkeler arası birlikte yapılan çalışmaları belirlemek için WoS veri tabanında co-

authorship/countries (ortak yazarlık /ülkeler) analizi yapılmıştır. İlgili çalışmanın yapıldığı 

tespit edilen 68 ülke, 10 çalışma yayınlama ve 5 atıf alma kısıtlarıyla alanda hâkim 18 ülkeye 

indirgenmiş ve Şekil 4.9’da sunulmuştur. 
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Şek൴l 4.9. En etk൴n ülkeler ağ har൴tası 
 

VOSviewer programı üzerinden belirlenen kısıtlarla oluşturulan ağ haritası 18 ülke 

(item) ve 6 küme (cluster) olarak haritalandırılmıştır. Birinci kümede (kırmızı); İspanya 70 

doküman, Belçika 10 doküman, Fransa 19 doküman, Brezilya 20 doküman, Portekiz 15 

doküman, Meksika 12 doküman ile yer almaktadır. İkinci kümeyi (yeşil); Almanya 33 

doküman, İtalya 24 doküman, Hollanda 18 doküman, İsveç 11 dokümanla oluşturmaktadır. 

Üçüncü kümeyi (mavi) oluşturan; Çin Halk Cumhuriyeti 76 doküman, Güney Kore 17 

doküman ve Tayvan 24 doküman ile literatürde yer almışlardır. Dördüncü kümede (sarı) yer 

alan, Kanada 34 doküman, Türkiye 11 doküman, Amerika 179 doküman ile alanyazına katkı 

sağlamışlardır. Beşinci kümede (mor); Avusturalya’nın 18 doküman ve İngiltere’nin 88 

dokümanla ilgili kriterleri sağlayan ülkeler arasında olduğu tespit edilmiştir. 

Çalışmada elde edilen bulgular neticesinde belirlenen en etkin 10 ülke Tablo 4.5’te 

okuyucuya sunulmuştur.  
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Tablo 4.5. Doküman sayısına göre en etk൴n ülkeler. 
 

Ülke Adı Doküman Sayısı Atıf Sayısı 

Amerika 179 1406 

İngiltere 88 656 

Çin Halk Cumhuriyeti 76 245 

İspanya 70 74 

Kanada 34 269 

Almanya 33 147 

İtalya 24 77 

Tayvan 24 145 

Brezilya 20 28 

Fransa 19 634 
 
Çalışma konusunda ülkelerin yaptığı çalışmalar WoS veri tabanından elde edilen 

verilere göre değerlendirildiğinde; ilk sırada 179 doküman ve 1.406 atıf ile Amerika’nın yer 

aldığı görülmüş, İngiltere’nin 88 doküman ve 656 atıf ile ikinci sırada olduğu belirlenmiştir. 

Çin Halk Cumhuriyeti ise 76 doküman ve 245 atıf sayısıyla üçüncü sıraya yerleşmiştir. Çin 

Halk Cumhuriyeti’ni sırasıyla; 70 doküman ve 74 atıf ile İspanya, 34 doküman ve 269 atıf 

ile Kanada, 33 doküman ve 147 atıf ile Almanya, 24 doküman ve 77 atıf ile İtalya, 24 

doküman ve 145 atıf ile Tayvan, 20 doküman ve 28 atıf ile Brezilya, 19 doküman ve 634 atıf 

ile Fransa takip etmiştir. 

 

4.8. En Akt൴f Kurumların Anal൴z൴ne İl൴şk൴n Bulgular 
 
Wos ver൴ tabanında tarama kel൴meler൴ ve bel൴rl൴ kısıtlarla elde ed൴len ver൴ler üzer൴nden 

yapılan en akt൴f ve konuyla ൴lg൴l൴ en çok yayın yapan kuruluşların tesp൴t൴ ൴ç൴n co-authorsh൴p/ 

organ൴zat൴ons (ortak yazarlık kuruluşlar) anal൴z൴ yapılmıştır. Vosv൴ewer programı yardımıyla 

yapılan görselleşt൴rmede, elde ed൴len görsel har൴tada, düğümler൴n boyu ൴lg൴l൴ kurumda 

üzer൴nde çalışılan konuyu kapsayan çalışmaların aded൴n൴ bel൴rtmekte ve renk kümeler൴ 

kurumlar arası ൴ş b൴rl൴ğ൴n൴ ൴fade etmekted൴r (Kurbanova ve Cavlak, 2021).  
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Araştırmada, ൴lg൴l൴ ver൴ tabanında araştırılan konu ൴le ൴lg൴l൴ olarak çalışma yapan 842 

kurum olduğu tesp൴t ed൴lm൴ş, WOSv൴ewer programı üzer൴nden en az 2 makale ve 2 atıf alma 

şartları ൴le kurum sayısı 117 kuruma ൴nd൴rgenerek, bu kurumlar ൴ç൴nde b൴rb൴r൴yle bağlantılı 6 

kurum görselleşt൴r൴lerek Şek൴l 4.10’da sunulmuştur. 

 
 
Şek൴l 4.10. En etk൴n ülkeler ağ har൴tası 

 

VOSv൴ewer aracılığıyla bel൴rlenen kısıtlarla oluşturulan en üretken kurum network 

v൴sual൴zat൴on (ağ har൴tası) anal൴z൴nde; 6 kurum (൴tem) ve 2 küme (cluster) şekl൴nde 

har൴talandırma gerçekleşt൴r൴lm൴şt൴r.  

Kırmızı renkten oluşan b൴r൴nc൴ kümede; Modern Sanat Müzes൴ (Museum Modern Art) 

2 doküman, New York Ün൴vers൴tes൴ 6 doküman ve W൴scons൴n Ün൴vers൴tes൴ 2 dokümanla yer 

almaktadır. 

Yeş൴l renkten oluşan ൴k൴nc൴ kümede ൴se; New York Şeh൴r Ün൴vers൴tes൴ 6 doküman, 

Ç൴n’de bulunan T൴anj൴n T൴caret Ün൴vers൴tes൴ 2 doküman ve Kal൴forn൴ya Ün൴vers൴tes൴ San 

D൴ego 4 dokümanla yer almaktadır.  

WoS ’tan elde ed൴len ver൴lerle ൴lg൴l൴ kısıtlar net൴ces൴nde ൴ndekslenen makale aded൴ne 

göre en çok makale yayınlayan 10 kurum Tablo 4.6’da göster൴lm൴şt൴r.  
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Tablo 4.6. En çok makale yayınlayan kurumlar 
 

Kurum Adı Doküman Sayısı Atıf Sayısı 

York Ün൴vers൴tes൴ 7 104 

Londra Ün൴vers൴tes൴ Kolej൴ 7 9 

Kal൴forn൴ya Ün൴vers൴tes൴, Los 
Ageles 6 86 

Ulusal Yang M൴ng Ch൴ao 
Tung Ün൴vers൴tes൴ 6 61 

New York Ün൴vers൴tes൴ 6 36 

New York Şeh൴r Ün൴vers൴tes൴ 6 16 

Malaga Ün൴vers൴tes൴ 6 14 

Barselona Ün൴vers൴tes൴ 6 6 

Sussex Ün൴vers൴tes൴ 5 276 

Asya Ün൴vers൴tes൴ 5 58 
 

Kurumların yaptığı çalışmalar ൴ncelend൴ğ൴nde; ൴lk sırada 7 doküman ve 104 atıf 

sayısıyla Kanada’da yer alan York Ün൴vers൴tes൴’n൴n bulunduğu görülmüştür. Y൴ne 7 doküman 

ve 9 atıf ൴le Londra Ün൴vers൴tes൴ Kolej൴’n൴n ൴k൴nc൴ sırada olduğu, Kal൴forn൴ya Ün൴vers൴tes൴ 

Los Angeles’൴n ൴se 6 doküman ve 86 atıf ൴le üçüncü sırada yer aldığı tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. 

Kurumlara ൴l൴şk൴n katman anal൴z൴ne ൴l൴şk൴n görsel Şek൴l 4.11’de sunulmuştur. 
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Şek൴l 4.11. En etk൴n kurum katman ağ har൴tası 
 

En etk൴n kurum katman anal൴z൴ görselleşt൴rmes൴ ൴ncelend൴ğ൴nde 2010-2011 yılları 

arası Museum Modern Art ve Kal൴forn൴ya Ün൴vers൴tes൴ San D൴ego kurumlarının yayın yaptığı 

dönemler olarak tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. 2014-2016 yılları arasında W൴scons൴n Ün൴vers൴tes൴ ve New 

York Ün൴vers൴tes൴’n൴n alanla ൴lg൴l൴ çalışma yaptıkları bel൴rlenm൴şt൴r. 2017 yılında New York 

Şeh൴r Ün൴vers൴tes൴ ve 2020’de ൴se T൴anj൴n T൴caret Ün൴vers൴tes൴’n൴n makale yayınladığı 

görülmüştür.  

 

4.9. Alıntı Yapılan Referansların Anal൴z൴ne İl൴şk൴n Bulgular 
 
Web of Sc൴ence ver൴ tabanında ൴lg൴l൴ araştırma konusunda ൴ndekslenen makaleler൴n 

kaynakçaları tarafından alıntılanan referansları ortaya çıkarmak ൴ç൴n co-c൴tat൴on- c൴ted 

references (atıf / atıf yapılan referanslar) anal൴z൴ yapılarak Şek൴l 4.12’de har൴talandırılmıştır.  

Araştırmanın örneklem൴n൴ oluşturan 889 makalen൴n atıf yapılan toplam 22.339 

referansı ൴ç൴nden 1 referansının en az 7 kez tekrarlanması şartı ൴le referans sayısı 32 referans 

üzer൴nden değerlend൴r൴lm൴ş ve VOSv൴ewer tarafından b൴rb൴r൴yle ൴l൴şk൴l൴ 31 referans 

görselleşt൴r൴lm൴şt൴r.  
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Şek൴l 4.12. En etk൴n kurum katman anal൴z൴ 
 

Alıntı yapılan referansların ortak atıf ağ har൴tası 31 referans ve 6 küme olarak 

bel൴rlenm൴şt൴r.  

Kırmızı kümen൴n en etk൴l൴ çalışması Manov൴c (2001)’൴n, “Yen൴ Medya Ned൴r?” 

çalışması ൴ken yeş൴l kümede en çok referans göster൴len çalışmanın Todds (1992),” Evr൴msel 

Sanat ve B൴lg൴sayarlar” çalışması olduğu bel൴rlenm൴şt൴r. Mav൴ kümede; Noll (1966), “İnsan 

mı Mak൴ne m൴? P൴et Mondr൴an’ın Ç൴zg൴lerle Kompoz൴syonu (1917) ൴le B൴lg൴sayarda 

Üret൴lm൴ş B൴r Resm൴n Öznel Karşılaştırması “adlı çalışması en etk൴n öğe olarak tesp൴t 

ed൴lm൴şt൴r. Sarı kümede Franceschet (2021), “Kr൴pto Sanatı: Merkez൴ Olmayan B൴r Bakış” 

kümen൴n hâk൴m çalışması, mor kümede ൴se Drucker (2013), “D൴j൴tal B൴r Sanat Tar൴h൴ Var 

Mı?” adlı çalışması en etk൴n çalışma olarak saptanmıştır. Popper (2007), “Teknoloj൴k 

Sanattan Sanal Sanata” çalışması ൴se turkuaz kümen൴n en etk൴l൴ öğes൴ olarak bel൴rlenm൴şt൴r. 

Araştırma kapsamında en çok alıntılanan 10 referans Tablo 4.7’de göster൴lm൴şt൴r.  
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Tablo 4.7. En çok alıntı yapılan referanslar 
 

Yazar Adı Alıntı Yapılan Referans Alıntı 

Manov൴ch, L. Yen൴ Medya Ned൴r? 27 
Drucker, J. D൴j൴tal b൴r Sanat Tar൴h൴ Var Mı? 26 
Chr൴st൴ane, P. D൴g൴tal Art 13 
Todd, S. Evr൴msel Sanat ve B൴lg൴sayarlar 12 
S൴ms, K. B൴lg൴sayar Graf൴kler൴ İç൴n Yapay Evr൴m 11 

Noll, A.M. 

İnsan mı Mak൴ne m൴? P൴et Mondr൴an’ın 
Ç൴zg൴lerle Kompoz൴syonu (1917) ൴le 
B൴lg൴sayarda Üret൴lm൴ş B൴r Resm൴n Öznel 
Karşılaştırması 

10 

Jenk൴ns, H. Yakınsama Kültürü: Esk൴ ve yen൴ medyanın 
çarpıştığı yer 9 

Baca, M. D൴j൴tal Sanat Tar൴h൴ 8 
Boden, M.A. Yaratıcı z൴h൴n: M൴tler ve mekan൴zmalar 8 

W൴lson, S. B൴l൴ş൴m Sanatları: Sanat, B൴l൴m ve 
Teknoloj൴n൴n Kes൴ş൴mler൴ 8 

 

Çalışmada yapılan co-c൴tat൴on /c൴ted references anal൴z൴nde en çok atıf yapılan 

referansın 27 referans ൴le Manov൴ch (2001) olduğu tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. Drucker (2013) 26 

referans ve Chr൴st൴ane (2003) 13 referans ൴le alanın en çok alıntılanan referansları olarak 2. 

ve 3. sırayı paylaşmışlardır. 

 

4.10. Alıntı Yapılan Kaynakların Anal൴z൴ne İl൴şk൴n Bulgular 

 
Çalışmanın alıntı yapılan kaynaklarının beraber alıntılandığı d൴ğer kaynakları 

değerlend൴rmek ve kaynakların arasındak൴ ൴ş b൴rl൴ğ൴n൴ ortaya koymak amacıyla co-c൴tat൴on/ 

c൴ted sources (ortak alıntı / alıntı yapılan kaynak) anal൴z൴ yapılarak Şek൴l 4.13’te sunulmuştur. 

Çalışmanın örneklem൴n൴ meydana get൴ren WoS ’ta ൴ndeksl൴ 889 makalen൴n kaynakçasında 

yer alan 16.073 kaynak 35 alıntılanma sınırlaması ൴le 24 kaynağa ൴nd൴rgenerek 

görselleşt൴r൴lm൴şt൴r.  
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Şek൴l 4.13. En çok alıntı yapılan kaynakların ağ anal൴z൴ 
 

VOSv൴ewer tarafından oluşturulan co-c൴tat൴on/ c൴ted sources anal൴z൴ ağ 

görselleşt൴rmes൴ har൴tasında, 24 derg൴ (൴tem) ve 5 küme (cluster) olarak bel൴rlenm൴şt൴r.  

Kırmızı kümede; Sanat Ps൴koloj൴s൴ (Art Psychotherapy) Derg൴s൴, Sanat Terap൴s൴ 

Ps൴koloj൴s൴ (Art Therapy Psychology), İnsan Davranışında B൴lg൴sayar (Computers ൴n Human 

Behav൴or), Ps൴koloj൴de Sınırlar (Front൴ers ൴n Psychology), PLOS ONE, Estet൴k, Yaratıcılık 

ve Sanat Ps൴koloj൴s൴ (Psychology of Aesthet൴cs, Creat൴v൴ty and the Arts), Amer൴kan Ps൴koloj൴ 

Derg൴s൴ (The Amer൴kan Jounal of Psychology) Derg൴ler൴ yer almaktadır. Kümen൴n en etk൴l൴ 

öğes൴ 81 atıf alan Sanat Ps൴koloj൴s൴ Derg൴s൴d൴r. 

Yeş൴l kümede; ArX൴v, IEEE Er൴ş൴m൴: Mult൴d൴s൴pl൴ner Açık Er൴ş൴m Derg൴s൴ (IEEE 

Access:The Mult൴d൴sc൴pl൴nary Open Access Journal), Desen Anal൴z൴ ve Mak൴ne Zekâsına 

İl൴şk൴n IEEE İşlemler൴ ( IEEE Transact൴ons on Pattern Analys൴s and Mach൴ne Intell൴gence), 

B൴lg൴sayar B൴l൴mler൴ Ders Notları ( Lecture Notes ൴n Computer Sc൴ence), IEEE B൴lg൴sayarlı 

Görme Konferansının B൴ld൴r൴ler൴ ( Proceed൴ngs of the IEEE conference on computer v൴s൴on 

and pattern Recogn൴t൴on CVPR) kaynaklarının yer aldığı  ve kümen൴n en etk൴l൴ kaynağının 

107 atıf ൴le B൴lg൴sayar B൴l൴mler൴ Ders Notları kaynağı olduğu görülmüştür. 

Mav൴ kümede; Graf൴klerde ACM İşlemler൴ (ACM Transactıons on Graphıcs), 

Hesaplamalı Graf൴k (Computat൴onal Graph), B൴lg൴sayar ve Graf൴k-İng൴ltere (Computers 
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&Graph൴cs-Uk), IEEE B൴lg൴sayar Graf൴kler൴ ve Uygulamaları (IEEE Computer Graph൴cs and 

Appl൴cat൴ons), Görselleşt൴rme ve B൴lg൴sayar Graf൴kler൴nde IEEE İşlemler൴ (IEEE Tranact൴ons 

on V൴sual൴zat൴on and Computer Graph൴cs) kaynakları bulunmaktadır. Bu gruptak൴ en etk൴n 

kaynak 119 atıf ൴le Graf൴klerde ACM İşlemler൴ kaynağıdır.  

Sarı küme ൴ncelend൴ğ൴nde; B൴lg൴sayar Mak൴neler൴ B൴rl൴ğ൴n൴n İlet൴ş൴mler൴ 

(Commun൴cat൴ons of the ACM), İlet൴ş൴m Kaynağı (Commun൴cator Sources), D൴j൴tal 

Yaratıcılık Derg൴s൴ (D൴g൴tal Creat൴v൴ty), Leonardo Derg൴s൴, Thes൴s Uluslararası Araştırma 

Derg൴s൴ (Thes൴s İnternat൴onal Resarch Journal) kaynaklarının etk൴n olduğu görülürken, 

Leonardo Derg൴s൴’n൴n 267 atıf ൴le kümeye hâk൴m olduğu tesp൴t ed൴lm൴şt൴r.  

Mor kümede ൴se; Uluslararası D൴g൴tal Sanat Tar൴h൴ Derg൴s൴ (İnternat൴onal Journal For 

D൴g൴tal Art H൴story) ve Görsel Kaynaklar Derg൴s൴ (V൴sual Resources)’n൴n yer aldığı tesp൴t 

ed൴lm൴ş ve kümen൴n hâk൴m öğes൴n൴n 80 atıf ൴le Görsel Kaynaklar Derg൴s൴ olduğu saptanmıştır.  

Araştırma bulgularından elde ed൴len b൴lg൴lere göre alanda en çok alıntı yapılan ൴lk on kaynak 

Tablo 4.8’de sunulmuştur. 

 
Tablo 4.8. Alıntı yapılan kaynakların ortak atıf anal൴z൴ 
 

Kaynak Adı Alıntılanma 
Sayısı 

Leonardo Derg൴s൴ 267 

Graf൴klerde ACM İşlemler൴ 
(ACM Transactıons on Graphıcs) 119 

İlet൴ş൴m Kaynağı 
( Commun൴cat൴on Sources) 112 

B൴lg൴sayar B൴l൴mler൴ Ders Notları 
Lecture Notes ൴n Computer Sc൴ence) 107 

Thes൴s Uluslararası Araştırma Derg൴s൴ 
(Thes൴s İnternat൴onal Resarch Journal) 97 

IEEE B൴lg൴sayarlı Görme Konferansının B൴ld൴r൴ler൴ 
(Proceed൴ngs of the IEEE conference on computer v൴s൴on and 
pattern Recogn൴t൴on CVPR) 

86 

Sanat Ps൴koloj൴s൴ 
(Art Psychotherapy) 81 

Görsel Kaynaklar Derg൴s൴ 
(V൴sual Resources) 80 

Sanat Terap൴s൴ Ps൴koloj൴s൴ 
(Art Therapy Psychology) 70 

Ps൴koloj൴de Sınırlar 
(Front൴ers ൴n Psychology) 62 
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Çalışma kapsamında Web of Sc൴ence ver൴ tabanında ൴ndekslenen makaleler൴n co-

c൴tat൴on/ c൴ted sources (alıntı yapılan kaynakların /ortak atıf) anal൴z൴nde en etk൴l൴ derg൴n൴n 107 

atıfla B൴lg൴sayar B൴l൴mler൴ Ders Notları olduğu bel൴rlenm൴şt൴r. Thes൴s Uluslararası Araştırma 

Derg൴s൴’n൴n 97 atıfla 2. sırada olduğu gözlen൴rken; 3. sırada 86 atıfla IEEE B൴lg൴sayarlı 

Görme Konferansının B൴ld൴r൴ler൴ yer aldığı saptanmıştır. 

 

4.11. Alıntı Yapılan Yazarların Anal൴z൴ne İl൴şk൴n Bulgular 
 

Çalışma örneklem൴nde yer alan konuyla ൴lg൴l൴ 889 makalede alıntı yapılan yazarların 

൴ş b൴rl൴ğ൴ ve b൴rl൴kte alıntılanma durumlarını bel൴rlemek amacıyla co-c൴tat൴on- c൴ted authors 

(ortak alıntı/ alıntı yapılan yazarlar) anal൴z൴ yapılarak elde d൴len mevcut durum Şek൴l 4.14’te 

sunulmuştur. 

Web of Sc൴ence ൴le elde ed൴len ver൴ler üzer൴nden ulaşılan 16.546 yazar, aynı yazarların 

farklı yazılışlarının tesp൴t൴ üzer൴ne “data clean൴ng” yapıldıktan sonra VOSv൴ewer programı 

aracılığıyla 15 kez alıntılanma şartı ൴le 29 yazara ൴nd൴rgenm൴ş ve program tarafından 

aralarında ൴ş b൴rl൴ğ൴ olan 27 yazar (൴tem) 4 küme (cluster) olarak görselleşt൴r൴lm൴şt൴r.  

 
 
Şek൴l 4.14. Ortak yazarlık atıf anal൴z൴ 
 

Kırmızı kümede; Baca, M., Benjam൴n, W., Brosens, K., Castells, M., Deleuze, G., 

Drucker, J., Flusser, V., Hertzmann, A., Jenk൴ns, H., Manov൴ch, L., Mcluhan, M., Paul, C.  



 

71 
 

Adlı yazarların olduğu bel൴rlenm൴şt൴r. Kümede en çok alıntılanan yazarın 118 alıntılanma 

sayısı ൴le Manov൴ch, L. olduğu tesp൴t ed൴lm൴şt൴r.  

Yeş൴l kümede; Ascott, R., Boden, M.A., Cohen, H., Edmonds, E., Mccormack, J., 

Sıms. K., W൴lson, S., bulunduğu görülmüştür. Kümede en etk൴n yazarın 55 alıntılanma sayısı 

൴le Boden, M.A. olduğu saptanmıştır. 

Mav൴ kümey൴; Bense, M., Burnham, J., Knowlton-Kenneth, C., Nake, F., Noll, A.M., 

Popper, F. ‘n൴n oluşturduğu gözlenm൴şt൴r. Kümede en etk൴n yazarın 59 kez alıntılanma 

yapılan Noll, A.M.’n൴n olduğu bel൴rlenm൴şt൴r. 

D൴erk൴ng, I., ve Mandelbrot, B.’n൴n oluşturduğu sarı kümede ൴se her ൴k൴ yazarın da 16 

alıntılanma sayısına sah൴p olduğu ve kümede eş değer taşıdıkları görülmüştür. Çalışmanın 

en çok alıntılanan on yazarı Tablo 4.9 ‘da sunulmuştur. 

 

Tablo 4.9. Alıntı yapılan yazarların ortak atıf anal൴z൴ 
 

Yazar Adı Alıntılanma Sayısı 

Manov൴ch, L. 118 

Paul, C. 61 

Noll, A.M. 59 

Boden, M.A. 55 

Benjam൴n, W. 45 

Deleuze, G. 44 

Edmonds, E. 38 

Drucker, J. 35 

Cohen, H. 29 

Jenk൴ns, H. 22 
 

Çalışılan araştırma konusu kapsamında yapılan co-c൴tat൴on/ c൴ted authors (alıntı 

yapılan yazar- ortak atıf) anal൴z൴nde en etk൴l൴ yazarın 118 alıntılanma sayısı ൴le Manov൴ch, L. 

olduğu görülmüştür. Paul, C’n൴n 61 alıntılanma ൴le 2. sırada ve Noll, A.M’n൴n 59 alıntılanma 

sayısı ൴le 3.sırada bulunduğu tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. 
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5. TARTIŞMA, SONUÇ VE ÖNERİLER 

 
5.1. Tartışma 
 
Bu çalışmada, sanat ve teknoloj൴ arasındak൴ bulunan ൴l൴şk൴ der൴nlemes൴ne ൴ncelenerek 

alanın d൴nam൴kler൴n൴n ortaya konulması maksadıyla uluslararası ver൴ tabanlarında bulunan 

akadem൴k çalışmaların genel durumu kapsamlı olarak değerlend൴r൴lmekted൴r. Alanyazın 

൴ncelend൴ğ൴nde, sanat ve teknoloj൴ ൴l൴şk൴s൴n൴n genell൴kle d൴j൴tal sanat boyutuyla sınırlı olarak 

ele alındığı görülmekted൴r. Fakat bu araştırmada, sanat teknoloj൴ ൴l൴şk൴s൴n൴n daha gen൴ş b൴r 

perspekt൴ften ൴nceleneb൴lmes൴, alanın gösterm൴ş olduğu değ൴ş൴m, dönüşüm, gel൴ş൴m ve artan 

trend ve alana ൴l൴şk൴n boşlukların daha net ortaya konulması amaçlanarak b൴lg൴sayar sanatı 

ve yapay zekâ sanatı g൴b൴ alanlara da odaklanılmıştır. 

Günümüzde, teknoloj൴n൴n sanatın gel൴ş൴m൴nde veya dönüşümünde ve ൴fade 

b൴ç൴mler൴nde oynadığı rol hızlı b൴r şek൴lde artmaya devam etmekted൴r. Bu nedenle, sanat ve 

teknoloj൴ arasında bulunan ൴l൴şk൴y൴ anlamak, sanat ve teknoloj൴ alanının d൴nam൴kler൴n൴ ortaya 

koyarak alana ışık tutmak son derece önem arz etmekted൴r. Bu kapsamda, d൴j൴tal sanat ൴le 

b൴rl൴kte, b൴lg൴sayar sanatı ve yapay zekâ sanatı g൴b൴ farklı d൴s൴pl൴nler൴n de ൴ncelenmes൴, sanat 

ve teknoloj൴ alanının der൴nlemes൴ne daha detaylı b൴r şek൴lde anlaşılmasına olanak 

sağlamaktadır. 

Bu çalışma, sanat ve teknoloj൴ arasında bulunan ൴l൴şk൴n൴n sadece d൴j൴tal sanat kısmıyla 

sınırlı kalmayarak, sanatçı, sanat yönet൴c൴s൴, kurum, kuruluş ve araştırmacılar g൴b൴ sanatın 

tüm paydaşlarına daha gen൴ş b൴r bakış açısı sunmaktadır. Ayrıca, sanat ve teknoloj൴ alanının 

mevcut durumuna, boşluklarına ve gelecektek൴ gel൴ş൴m൴ne yönel൴k ൴puçları sağlayarak, bu 

alanda ൴ler൴ye dönük yapılacak çalışmalar ൴ç൴n b൴r rehber n൴tel൴ğ൴ taşımaktadır. 

Aynı zamanda; alanyazında bugüne kadar sanat teknoloj൴ özel൴nde “d൴j൴tal sanat”, 

“b൴lg൴sayar sanatı”, “yapay zekâ sanat” alanlarında yayınlanan en etk൴l൴ makaleler൴, en çok 

atıf alan yazarları, etk൴l൴ derg൴ler൴, etk൴n kurumları, en çok makale üreten ülkeler൴, alanın 

anahtar kel൴meler൴, alıntı yapılan yazarların referansların-kaynakların ortak atıflarını tesp൴t 

ederek alanın d൴nam൴kler൴n൴n kapsamlı ve der൴nlemes൴ne ൴ncelemey൴ amaçlayan detaylı b൴r 

b൴bl൴yometr൴k anal൴z çalışması yapılmamıştır. Bu çalışma, alanın anahtar kel൴meler൴n൴, en çok 

atıfta bulunulan yayınlarını, alanın yayın trendler൴n൴, yayınların dağılımlarını ve aralarındak൴ 

bağlantıları, yayın yapan kurumları ve aralarında bulunan ൴ş b൴rl൴ğ൴n൴ ve alanın evr൴ld൴ğ൴ 
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konuları ortaya koymakta olup, ayrıca çalışmada alanın eğ൴l൴mler൴ ൴le alana ൴l൴şk൴n potans൴yel 

araştırma boşlukları da değerlend൴r൴lmekted൴r.  

 

5.2. Sonuç 

 
Web of Sc൴ence Core Collect൴on ver൴ tabanında 24.04.2024 tar൴h൴nde gel൴şm൴ş arama 

(advanced search) bölümünde başlık, özet ve yazarlar tarafından bel൴rlenm൴ş anahtar 

kel൴meler൴ ൴çeren başlık (top൴c) sekmes൴nde “d൴g൴tal art” or “computer art” or “art൴f൴c൴al 

൴ntell൴gence and art” tarama kel൴meler൴ kullanılarak tarama yapılmıştır. Tarama sonucu 

ulaşılan 1.443 doküman, makale türü seç൴lerek 893 makaleye ൴nd൴rgenm൴şt൴r. Yapılan 

൴ncelemelerde 4 makalen൴n ger൴ çek൴ld൴ğ൴ tesp൴t ed൴lm൴ş ve ver൴ set൴nden çıkarılarak, 

çalışmanın örneklem൴ 889 makaleden oluşturulmuştur.  

Web of Sc൴ence Core Collect൴on ver൴ tabanı ൴le oluşturulan ver൴ set൴, makaleler൴n 

yayın türü ve makaleler൴n yayın d൴l൴n൴ bel൴rlemek amacıyla ver൴ tabanında yer alan anal൴z 

sekmes൴ üzer൴nden değerlend൴r൴lm൴şt൴r. WoS ver൴ tabanından elde ed൴len ver൴ler൴n VOSv൴ewer 

programına yüklenmes൴yle, program aracılığıyla alanın en etk൴l൴ yazarları, en etk൴l൴ 

kurumları, en etk൴l൴ ülkeler൴, en etk൴l൴ derg൴ler൴, en etk൴l൴ makaleler൴, anahtar kel൴meler൴ ve 

yazarların, referansların ve kaynakların ortak atıfları görselleşt൴r൴lerek okuyucuya 

sunulmuştur.  

WoS ver൴ tabanından elde ed൴len ver൴ler anal൴z ed൴ld൴ğ൴nde; 1.443 dokümanın 

%61,89’unu 893 doküman sayısıyla makale (art൴cle) türünün oluşturduğu görülmüştür. 

Konuyla ൴lg൴l൴ yapılan yayın türü değerlend൴rmes൴nde 2.sırasında 419 adet doküman sayısıyla 

tüm dokümanların %29,037’s൴n൴ oluşturan b൴ld൴r൴ler (proceed൴ng paper) olduğu ve 3. Sırada 

൴se 76 doküman sayısıyla tüm dokümanların %5.267’s൴n൴ oluşturan k൴tap bölümler൴n൴n (book 

chapters) olduğu tesp൴t ed൴lm൴şt൴r.  

Web Of Sc൴ence ver൴ tabanında yapılan tarama sonucunda; ൴lg൴l൴ çalışmanın 

örneklem൴n൴ oluşturan makaleler൴n yayın d൴l൴ dağılımları ൴ncelend൴ğ൴nde; 768 makalen൴n 

İng൴l൴zce d൴l൴nde yazıldığı, 66 makalen൴n İspanyolca olarak ൴ndekslend൴ğ൴ ve 12 makalen൴n 

de Rusça olarak l൴teratürde yer aldığı görülmüştür. Türkçe olarak yazılan makale sayısı ൴se 7 

makale olarak bel൴rlenm൴şt൴r. Çalışmanın hâk൴m d൴l൴n൴n İng൴l൴zce olması; İng൴l൴zcen൴n 

akadem൴k b൴l൴m d൴l൴ olarak kabul görmes൴ ve Wos ver൴ tabanında yer alan derg൴ler൴n yayın 

d൴l൴ olarak İng൴l൴zcey൴ öncel൴kl൴ d൴l olarak kabul etmeler൴ ൴le açıklanab൴l൴r.  
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Web of Sc൴ence ver൴ tabanında araştırılan konunun kavramsal yapısını ortaya 

koymak, alanın en etk൴l൴ anahtar kel൴meler൴n൴ bel൴rlemek ve alanda yıllar ൴ç൴nde yaşanan 

evr൴lme sürec൴n൴ tesp൴t etmek maksadıyla VOSv൴ewer programı yardımıyla co-occurance / 

author keywords (anahtar kel൴me- eş oluşum) anal൴z൴ yapılmıştır. Çalışmada Web of Sc൴ence 

ver൴ tabanına ൴ndekslenen 889 makalede 2.395 anahtar kel൴me tesp൴t ed൴lm൴ş, anahtar 

kel൴meler en az 10 yayında tekrarlanma şartı ൴le 19 kel൴meye ൴nd൴rgenerek 5 küme (cluster) 

olarak görselleşt൴r൴lm൴şt൴r. 1.küme olan kırmızı kümede hâk൴m anahtar kel൴me d൴j൴tal sanat 

(d൴g൴tal art), yeş൴l renkle göster൴len 2. kümede etk൴n öğe b൴lg൴sayar sanatı (computer art), 

mav൴ renkle görselleşt൴r൴len 3.kümede en büyük öğe d൴g൴tal sanat tar൴h൴ (d൴g൴tal art h൴story), 

sarı renkle tems൴l ed൴len 4.kümede alanın anahtar kavramı sanal gerçekl൴k (v൴rtual realty), 

pembe renkle ayrıştırılan 5. kümede ൴se en değerl൴ kel൴me blok z൴nc൴r (blockcha൴n) anahtar 

kel൴mes൴ olarak bel൴rlenm൴şt൴r.  

 Çalışmanın anahtar kel൴me katman görselleşt൴rmes൴ har൴tası ൴ncelend൴ğ൴nde; 2016 

yılında alanın öneml൴ anahtar kel൴meler൴n൴n computer art (b൴lg൴sayar sanatı), creat൴v൴ty 

(yaratıcılık), virtual reality (sanal gerçeklik), new media (yeni medya), digital humanities 

olduğu ancak 2018 yılıyla beraber digital art (dijital sanat), new media art (yeni medya 

sanatı), interactive art (interaktif sanat), aesthetics (estetik) kavramlarının yapılan 

çalışmalarda önem kazandığı belirlenmiştir. 2018- 2020 yılları arasında contemporary art 

(çağdaş sanat), digital art history (dijital sanat tarihi) anahtar kelimelerine geçiş yapılırken, 

2020 -2022 yılları arası artificial intelligence (yapay zekâ) kavramının yaygın olarak 

kullanıldığı görülmüştür. 2022 yılından itibaren alanın anahtar kelimelerinin; culturel 

heriatege (kültürel miras), blockchain (blok zinciri) ve nft (değiştirilemez token) olarak 

evrildiği sonucuna ulaşılmıştır. Eş-oluşum sıralamasına göre en etkin 3 anahtar kelimenin 

dijital sanat (digital art), bilgisayar sanatı (computer art), dijital sanat tarihi (digital art 

history) olduğu tespit edilmiştir.  

Çalışmanın en etk൴l൴ yazarlarının tesp൴t൴ ൴ç൴n ൴lg൴l൴ ver൴ tabanından elde ed൴len 

ver൴ler൴n VOSv൴ewer programı aracılığıyla c൴tat൴on/ author (atıf/ yazar) anal൴z൴ yapılmış, 

program tarafından bel൴rlenen 1.518 yazar en az 1 yayın yayınlama ve 30 atıf alma şartıyla 

58 yazara ൴nd൴rgenm൴şt൴r. En çok atıf alan 3 yazar; Jul൴en Ma൴ral, Margeret Boden, ve Ernest 

Edmonds olarak bel൴rlen൴rken; konuyla ൴lg൴l൴ en çok dokümana sah൴p yazarlar Margeret 

Boden, Ernest Edmonds ve Wen-Hs൴ang Tsa൴ olarak tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. Çalışmanın en etk൴l൴ 

yazarları toplam bağlantı güçler൴ne göre değerlend൴r൴ld൴ğ൴nde ൴se; Colov൴zza G൴ovann൴, 

Margeret Boden ve Ernest Edmonds’ın ൴lk üç sırada yer aldıkları bel൴rlenm൴şt൴r.  
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Araştırılan tez konusunun en etkili makalelerini ortaya çıkarmak için Web of Science 

veri tabanından elde edilen veriler VOSviewer programında citations/ documents (atıf/ 

yazar) analizine tabi tutulmuştur. Çalışmanın örneklemini oluşturan 889 makale, alanın en 

etkili ve yol gösterici makalelerine ulaşmak için araştırmacı tarafından en az 20 atıf alan 

makaleler kısıtlaması uygulanarak, 33’e indirgenmiş ve görselleştirilmiştir. En çok atıf alma 

kriterine göre en etkili makalenin 587 atıfla Mairal, Bach ve Ponce (2012), ortak yazarlığıyla 

ortaya konan “Görev Odaklı Sözlük Öğrenimi (Task-Driven Dictionary Learning) çalışması 

olduğu belirlenmiştir. Margaret A. Boden (2009) “Yaratıcılığın Bilgisayar Modelleri 

(Computer Models of Creativity)” çalışmasıyla 150 atıf alarak en etkili 2. makale olarak 

belirlenmiş, Belk (2022); “Metaverse'de para, mülk ve mülkiyet: NFT'ler, kripto para 

birimleri, Web3 ve Vahşi Piyasalar (Money, possessions, and ownership in the Metaverse: 

NFTs, cryptocurrencies, Web3 and Wild Markets)” çalışmasıyla 95 atıf alarak en iyi 3. 

makale olarak tespit edilmiştir. 

Çalışma kapsamında ൴lg൴l൴ konunun l൴teratüre hâk൴m en etk൴n derg൴ler൴; Vosv൴ewer 

yazılımı kullanılarak yapılan c൴tat൴on/sources (atıf-kaynak) anal൴z൴ ൴le tesp൴t ed൴lm൴ş, 

araştırma özel൴nde yayın yapan 468 derg൴ program aracılığıyla en az 3 belge yayınlama ve 

10 atıf alma kısıtlarıyla en etk൴n 15 derg൴ye ൴nd൴rgenm൴şt൴r. Anal൴z sonucunda ൴lg൴l൴ kısıtlar 

doğrultusunda bel൴rlenen 15 derg൴ 5 küme olarak görselleşt൴r൴lm൴şt൴r. Çalışmada atıf sayısı 

bakımından en etk൴n 3 derg൴n൴n 276 atıfla Leonardo, 166 atıfla D൴g൴tal Creat൴v൴ty ve 135 

atıfla Computer Graph൴cs olduğu tesp൴t ed൴lm൴ş, doküman sayılarına göre değerlend൴rme 

yapıldığında ൴se ൴lk sırada 65 dokümanla Leonardo, 2. Sırada 25 dokümanla Computer 

Graph൴cs ve 3. Sırada 14 dokümanla D൴g൴tal Creat൴v൴ty Derg൴ler൴n൴n olduğu bel൴rlenm൴şt൴r. 

Çalışmanın d൴ğer etk൴n derg൴ler൴n൴n ൴se; V൴sual Resources, Arts ൴n Psychotherapy, Front൴es ൴n 

Psychology, ACM Transact൴on on Graph൴cs, Art Therapy, Journal of Sc൴ence and Technology 

of the Arts ve F൴nance Research Letters Derg൴ler൴ olduğu görülmüştür.  

Çalışılan konuyla ilgili en çok ve en etkin çalışmaların yapıldığı ülkelerin tespit 

edildiği analiz olan co-authorship/countries (ortak yazarlık ülkeler) analiziyle VOSviewer 

tarafından tespit edilen 68 ülke, en az konuyla ilgili 10 makale yayınlama ve en az 5 atıf 

alma kriterleriyle değerlendirilmiş ve alanda hâkim 18 ülke üzerinden analiz 

gerçekleştirilmiştir. VOsviewer tarafından 18 ülke (item) 6 küme (cluster) olarak 

görselleştirilmiştir. En etkili ülkeler atıf sayısına göre değerlendirildiğinde en etkili 

ülkelerin, 1406 atıfla Amerika, 656 atıfla İngiltere ve 634 atıfla Fransa’nın olduğu 

görülürken doküman sayısına göre en etkili ülkelerin 179 doküman sayısıyla Amerika, 88 



 

76 
 

doküman sayısıyla İngiltere ve 76 doküman sayısıyla Çin Halk Cumhuriyeti olduğu 

görülmektedir.  

Web of Sc൴ence ver൴ tabanında çalışmanın tarama kel൴meler൴ üzer൴nden bel൴rt൴len 

kısıtlarla elde ed൴len ver൴ler alanyazının en akt൴f kurumlarının tesp൴t ed൴lmes൴ amacıyla 

VOSv൴ewer programında co- authorsh൴p / organ൴zat൴ons (ortak yazarlık kuruluşlar) anal൴z൴ 

uygulanarak alanyazına katkı sağlayan kurumların sayısı 842 olarak tesp൴t ed൴lm൴ş, en az 2 

makale yayınlama ve en az 2 atıf alma şartıyla kurum sayısı 117 kuruma ൴nd൴rgenerek 

program üzer൴nden b൴rb൴r൴yle ൴l൴şk൴l൴ 6 kurum görselleşt൴r൴lm൴şt൴r. Kurumların yayınladığı 

çalışmalar ൴ncelend൴ğ൴nde doküman sayısına göre l൴teratüre en çok katkı yapan kurumların 7 

dokümanla Kanada’da yer alan York Ün൴vers൴tes൴ ve Londra Ün൴vers൴tes൴ Kolej൴ olduğu 

görülmüştür. Anal൴z sonuçları atıf sayısına göre değerlend൴r൴ld൴ğ൴nde 276 atıfla Sussex 

Ün൴vers൴tes൴’n൴n en etk൴n kurum olduğu bel൴rlenm൴şt൴r. En etk൴n kurum katman anal൴z൴ 

(yıllara göre) ൴ncelenm൴ş, 2010 -2011 yılları arasında Museum Modern Art ve Kal൴forn൴ya 

Ün൴vers൴tes൴ San D൴ego kurumlarının bu yıllarda öne çıkan kurumlar olduğu görülmüştür. 

2014- 2016 yılları arasında W൴scons൴n Ün൴vers൴tes൴ ve New York Ün൴vers൴tes൴’n൴n alanla 

൴lg൴l൴ çalışmalar yayınladıkları bel൴rlenm൴şt൴r. 2017 yılında New York Şeh൴r Ün൴vers൴tes൴ 

l൴teratüre katkı sunarken, 2020 yılında T൴anj൴n T൴caret Ün൴vers൴te’s൴n൴n çalışmaların yapıldığı 

görülmüştür.  

Web of Science veri tabanında ilgili kısıtlarla elde edilen makalelerin referansları 

tarafından alıntılanan referansların ortaya çıkarılması için VOSviewer programında co-

citation / cited references (atıf/ atıf yapılan referanslar) analizi yapılmıştır. Çalışmanın 

örneklemi olan 889 makalenin atıf yapılan toplam 22339 referansı olduğu belirlenerek, 1 

referansın en az 7 kere tekrarlanma şartıyla referans sayıları 32 referansa indirgenmiş ve 

program tarafından birbiriyle ilişkili 31 referans 6 küme olarak görselleştirilmiştir. 

Kümelerin en etkili referansları; Manovic (2001) “Yeni Medya Nedir?”, Todds (1992),” 

Evr൴msel Sanat ve B൴lg൴sayarlar”, Noll (1966), “İnsan mı Mak൴ne m൴? P൴et Mondr൴an’ın 

Ç൴zg൴lerle Kompoz൴syonu (1917) ൴le B൴lg൴sayarda Üret൴lm൴ş B൴r Resm൴n Öznel 

Karşılaştırması, Franceschet (2021), “Kr൴pto Sanatı: Merkez൴ Olmayan B൴r Bakış”, Drucker 

(2013), “D൴j൴tal b൴r Sanat Tar൴h൴ Var Mı? Popper (2007), Teknoloj൴k Sanattan Sanal Sanata” 

çalışmaları olarak bel൴rlenm൴şt൴r. Alanın en çok atıf yapılan referanslarının 27 referans ൴le 

Manov൴ch (2001), 26 referans ൴le Drucker (2013) ve13 referans ൴le Chr൴st൴ane (2003) olduğu 

tesp൴t ed൴lm൴şt൴r.  
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Çalışmanın alıntı yapılan kaynaklarının beraber alıntılandığı d൴ğer kaynakları 

değerlend൴rmek ൴ç൴n co-c൴tat൴on /c൴ted sources (ortak alıntı/ alıntı yapılan kaynak) anal൴z൴ 

VOSv൴ewer programı ൴le yapılmıştır. Web of Sc൴ence ‘ta ൴ndekslenen 889 makalen൴n 

kaynakça bölümünde yer alan toplam 16.073 kaynak 35 kez alıntılanma kısıtı ൴le 24 etk൴l൴ 

kaynağa ൴nd൴rgenm൴ş ve 5 küme olarak har൴talandırılmıştır. Kümeler൴n etk൴l൴ öğeler൴, Sanat 

Ps൴koloj൴s൴ Derg൴s൴, B൴lg൴sayar B൴l൴mler൴ Ders Notları, Graf൴klerde ACM İşlemler൴, Leonardo 

Derg൴s൴ ve Görsel Kaynaklar Derg൴s൴ olduğu tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. Alıntılanma sayılarına göre 

değerlend൴r൴ld൴ğ൴nde en etk൴l൴ kaynağın 267 kez alıntılanan Leonardo Derg൴s൴ olduğu 

bel൴rlenm൴şt൴r. Graf൴klerde ACM İşlemler൴ (ACM Transactıons on Graphıcs) 119 kez 

alıntılanarak 2. sırada, 112 kez alıntılanan İlet൴ş൴m Kaynağı (Commun൴cat൴on Sources) 

Derg൴s൴’n൴n ൴se 3.sırada yer aldığı tesp൴t ed൴lm൴şt൴r.  

VOSv൴ewer yazılımı kullanılarak çalışma örneklem൴nde yer alan konuyla ൴lg൴l൴ 889 

makalede; alıntı yapılan yazarların ൴ş b൴rl൴ğ൴ ve b൴rl൴kte alıntılanma durumlarını bel൴rlemek 

amacıyla co-c൴tat൴on- c൴ted authors (ortak alıntı/ alıntı yapılan yazarlar) anal൴z൴ yapılmıştır. 

Web of Sc൴ence ver൴ tabanı üzer൴nden elde ed൴len ver൴ler ൴ncelend൴ğ൴nde aynı yazarların 

adlarının farklı yazılışları ൴le değerlend൴r൴ld൴ğ൴ tesp൴t ed൴lm൴ş, data clean൴ng yapılarak aynı 

yazarlar tek çatı altında b൴rleşt൴r൴lm൴şt൴r. VOSv൴ewer programında bel൴rt൴len 16.546 yazar 15 

kez alıntılanma şartı ൴le 29 yazara ൴nd൴rgenerek program tarafından b൴rb൴r൴yle ൴l൴şk൴l൴ 27 yazar 

4 küme olarak har൴talandırılmıştır. Kümeler൴n en etk൴l൴ yazarları; Manov൴ch, L., Boden, M.A, 

Noll, A.M.’ ve son kümede ൴k൴ eş etk൴l൴ yazar D൴erk൴ng, I., ve Mandelbrot, B. olarak tesp൴t 

ed൴lm൴şt൴r. Alıntılanma sayılarına göre en etk൴n yazar değerlend൴r൴ld൴ğ൴nde en çok alıntılanan 

yazarın 118 alıntılanma sayısı ൴le Manov൴ch, L. olduğu görülmüş, Paul, C’n൴n 61 alıntılanma 

ve Noll, A.M’n൴n 59 alıntılanma sayıları ൴le Manov൴ch, L.’y൴ tak൴p ett൴kler൴ tesp൴t ed൴lm൴şt൴r. 

 
5.3. Öner൴ler 
 

Çalışmanın sonucunda, son dönemlerde yapılan çalışmaların anal൴z൴yle ortaya çıkan 

"blockcha൴n" ve "NFT" anahtar kel൴meler൴, sanat dünyasında kr൴pto sanat ve NFT sanatı g൴b൴ 

yen൴ b൴r alanın güçlü b൴r şek൴lde evr൴m൴ne ൴şaret etmekted൴r. Bu kapsamda, sanatçıları, sanat 

yönet൴c൴ler൴n൴, sanat koleks൴yonerler൴n൴, kurumları ve genel olarak tüm sanat paydaşlarını 

൴lg൴lend൴ren yen൴ fırsatları değerlend൴rmeye odaklanan daha kapsamlı araştırmaların 

yapılması gerekmekted൴r. D൴j൴talleşme ve dağıtım konusundak൴ yen൴ ൴ş modeller൴n൴n nasıl 

oluşturulab൴leceğ൴n൴ ve sanat pazarının nasıl dönüştürüleb൴leceğ൴n൴ keşfetmey൴ amaçlayan 
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çalışmalar öncel൴kl൴ olmak üzere, özell൴kle kr൴pto sanat ve NFT sanatının sanat eserler൴n൴n 

d൴j൴talleşmes൴ ve t൴car൴leşt൴r൴lmes൴ üzer൴ndek൴ etk൴ler൴ ൴ncelenmel൴ ve bu yen൴ teknoloj൴ler൴n 

sanat dünyasındak൴ benzers൴z potans൴yel൴nden sanat yönet൴m൴ olarak faydalanılmalıdır. 

Ayrıca y൴ne son dönemlerde yapılan çalışmaların anal൴z൴nde ortaya çıkan “cultural 

her൴tage (kültürel m൴ras) “anahtar kel൴mes൴ kültürel m൴rasın d൴j൴talleşerek evr൴m൴ne ൴şaret 

etmekted൴r. D൴j൴tal kültürel m൴rasa en etk൴l൴ örneklerden b൴r൴ olan sanal müzeler ve galer൴ler 

g൴b൴ d൴j൴tal platformlar, z൴yaretç൴lere dünya çapında kültürel m൴rasa er൴ş൴m ൴mkânı sunmaya 

başlamış ve başta sanat yönet൴m൴ olmak üzere tüm sanat dünyasında büyük b൴r dönüşümü 

ateşlem൴şt൴r. Sanal müze ve galer൴ g൴b൴ d൴j൴tal platformlara yönel൴k araştırma gel൴şt൴rme 

çalışmalarına ağırlık ver൴lmes൴, sanat paydaşları ൴ç൴n yen൴ fırsatları deş൴fre edecek çalışmalara 

odaklanılarak yen൴ pazarın d൴zayn ed൴lmes൴, paydaşların alana yönel൴k ൴lg൴ler൴n൴ arttıracak 

yen൴ uygulamalar ed൴n൴lmes൴ sanat yönet൴m൴ açısından öneml൴ b൴r alan olduğu 

değerlend൴r൴lmekted൴r. 

Yapay zekâ ve sanat konusunda çok sınırlı sayıda çalışma yapıldığı tesp൴t ed൴lm൴ş ve 

alanın boşluğu olarak değerlend൴r൴lm൴şt൴r. Bu kapsamda; yapay zekânın sanat eserler൴n൴n 

üret൴m sürec൴ndek൴ rolünün ve potans൴yel൴n൴n anlaşılmasına yönel൴k daha detaylı araştırmalar 

yapılması, üret൴len sanat eserler൴n൴n ൴nsan duygularına, değerler൴ne nasıl etk൴ ett൴ğ൴ ve bu 

eserler൴n sanat paydaşları tarafından nasıl algılandığı üzer൴ne araştırmalar yapılab൴l൴r. Ayrıca 

yapay zekâ tarafından üret൴len sanat eserler൴n൴n arz talep durumuna ൴l൴şk൴n yapılacak detaylı 

çalışmalarla bu eserler൴n sanat p൴yasasındak൴ durumu ortaya konularak buna göre b൴r 

pazarlama stratej൴s൴ oluşturulab൴l൴r. 

Sanat yönet൴m൴n൴n daha etk൴n ve ver൴ml൴ olarak yürütüleb൴lmes൴ açısından yapılan 

anal൴z sonucunda ortaya çıkan bulgular doğrultusunda; alanın etk൴l൴ yazar, derg൴ ve 

kaynaklarının detaylı olarak ൴ncelen൴p, tak൴p ed൴lmes൴n൴n, ayrıca yapılan ൴ş b൴rl൴kler൴n൴n 

൴rdelenmes൴n൴n sanat yönet൴m൴ alanında atılacak yen൴ adımlara öncülük etmek ve sanat 

p൴yasasına hâk൴m olab൴lmek ൴ç൴n oldukça öneml൴ olduğu değerlend൴r൴lmekted൴r. 
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