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OZET

HEYKEL SANATINDA SAYISAL ESERLERIN ANLATIM VE SERGILEME
OLANAKLARI

Baris KANDEMIR

Diizce Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisti, Heykel Anasanat Dal1
Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Prof. Dr. flker YARDIMCI
Temmuz, 2023, 130 Sayfa

Sanat, tarih boyunca insan uygarliklarinin her donemine taniklik etmis ve i¢inde gelistigi
uygarligin karakterini yansitmistir. Antik Misir, Antik Yunan ve Roma Imparatorlugu
dénemlerinde, bu uygarliklardaki egemenlerin ve toplumun inang ve ideolojisini temsil
etmistir. Sanat, Ortagag Avrupa’sinda da kilise tarafindan benzer sekilde desteklenmistir.
Ronesans doneminde ise, aydinlanma ve hiimanizma siirecinde, doga yasalarinin
eserlerde gergekei bir sekilde yansitilmasi igin kullanilmistir. Genel sanat tarihi
yaklasimlarina gore 19.yy. sanatin modern doneminin baglangicidir. Sanatgilar,
geleneksel tiretim ve tekniklerin sinirlarint zorlayarak, yenilik¢i tarzlar yaratmigslardir.
Ortaya cikan akimlar farkli yaklagimlarda eserler iiretilmesine olanak saglamistir. Sanatin
evrimi, teknolojinin gelisimiyle birlikte yeni bir doneme girmistir. Sanatgilar,
teknolojinin olanaklarindan yararlanarak giinlimiizde sayisal sanat olarak adlandirilan
yeni anlatim olanaklarina sahip olmuslardir. 1960'larda bilgisayarlar, sanat eserlerinin
tasariminda kullanilmaya baslanmistir. Ancak, sayisal sanatin gergek potansiyeli,
1980'ler ve 1990'larda gelisen grafik yazilimlari ve sayisal gorsellestirme teknolojileriyle
ortaya cikmustir. Sayisal sanat, bilgisayar teknolojilerinin dogmasi, gelisimi ve
yayginlasmasiyla birlikte hizli sekilde sanatsal bir tiretim dili haline gelmistir. Heykel
alaninda sayisal teknolojilerin iiretimlerde kullanimi sayesinde, klasik donemlerden
baglayarak modern ve post modern donemlerde de kendini gosteren heykelin kapsam,
olgek, kiitle, yercekimi, izleyici ile bulusma alani gibi ¢cogu problem ve kisitlayict
etkenlerden kurtularak neredeyse sinirsiz bir anlatim ozgiirliigline kavusmustur. Bu
Ozglirliiglin 6nilinii agan bilimsel ve teknolojik alandaki ilerlemelerdir. Ayni sekilde, sanat
alaninin geri doniitleri de bilim alaninda yeni arastirmalara ve gelismelere olanak
saglamigtir.

Anahtar Sozciikler: Heykel, Sanat, Sayisal Sanat, Tasarim, Teknoloji
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NARRATION AND EXHIBITION POSSIBILITIES OF DIGITAL ARTWORKS
IN ART OF SCULPTURE
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Master Thesis
Supervisor: Prof. Dr. flker YARDIMCI
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Art has witnessed every period of human civilizations throughout history and reflected
the character of the civilization in which it developed. During the periods of Ancient
Egypt, Ancient Greece and Roman Empire, it represented the belief and ideology of the
sovereigns and society in these civilizations. Art was similarly supported by the church
in medieval Europe. In the Renaissance period, during the enlightenment and humanism
process, it was used to reflect the laws of nature in the works in a realistic way. According
to general art history approaches, 19th century. It is the beginning of the modern era of
art. Artists have created innovative styles by pushing the boundaries of traditional
production and techniques. Emerging trends have enabled the production of works with
different approaches. The evolution of art has entered a new era with the development of
technology. By making use of the possibilities of technology, artists have had new
expression possibilities called digital art today. In the 1960s, computers began to be used
in the design of works of art. However, the true potential of digital art was revealed by
the development of graphic software and digital visualization technologies in the 1980s
and 1990s. Digital art has quickly become an artistic production language with the birth,
development and spread of computer technologies. Thanks to the use of digital
technologies in the production of sculpture, the sculpture, which manifests itself in the
modern and post-modern periods starting from the classical periods, has gained an almost
unlimited freedom of expression by getting rid of many problems and restrictive factors
such as scope, scale, mass, gravity, meeting area with the audience. It is scientific and
technological advances that pave the way for this freedom. Likewise, the feedback from
the field of art has enabled new research and developments in the field of science.

Keywords: Art, Design, Digital Art, Sculpture, Technology
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1. GIRIS

Insanligin uygarlik tarihi siirecindeki en eski dénemlerinden giiniimiize degin varolusunu
inceleyen kaynaklar genel olarak degerlendirildiginde, gilinlimiize ulagan {iiriin ve
etkinliklerin; onun, hayatta kalma ve yasamini siirdiirme miicadelesinde kullandigi
nesneler ve bu miicadele siirecine iliskin hikayelerin yansitildigr kiiltiir-sanat

tirtinleri olarak iki ana baslik altinda genellenebilir.

“Resim ve heykele yontmatas devrinde, paleolitik devrin sonuna dogru rastlanmwr. Baltalar,
kamalar, idol'ler, av hayvanlarmin rahat ve olgun desenleri, kendi hayat tarzlar: ve sartlar
icinde yer alarak, meskenlerini (magaralariny) tilsim mahiyetiyle siislerler. Bunlar resim ve
heykel sanatimin ilk ornekleridir.” (Bigali, 1999: 9).

Gorsel 1. “Hohle Fels Veniisii”, yiikseklik 6 cm, Tiiylii Mamut Disi, Tahmini MO. 40-35 bin, Tubingen
Universitesi, Almanya (https:/124.im/rXv)

Arkeolojik kanitlar 1s18inda insanoglunun ilkin hayatta kalmak icin ara¢ gerecler
yaptigini, bundan sonra da sanatsal iiretimlerde bulundugundan s6z edilebilir. Tas bir
malzemeden alet yapilabilmesi igin belirli bir yontem kullanilmas1 gerekmektedir.
“Yontem; Bir amaca erismek i¢in izlenen, tutulan yol, usul, sistem, prosediir anlamina
gelmektedir.” (tdk.gov.tr) “Teknik ise bir sanat, bir bilim, bir meslek dalinda kullanilan
yontemlerin hepsi anlamina gelmektedir.” (tdk.gov.tr) Tas1 isleme yontemini bulan ilkel
insanlar bu yontemlerle teknigi olusturmuslardir. Teknigi gelistiren ilkel insanin,
giindelik nesnelerin ardindan ortaya koydugu nesneler ise ilk sanatsal formlar

olmuslardir.


https://l24.im/rXv

flkel tekniklerle ortaya konulmus ilk figiiratif ¢alismalar, sanat tarihi biliminin cogu
kaynaginda sanatsal iiretimlerin de ilk 6rnekleri olarak ele alinmaktadir. Ancak sanat bir
kavram olarak ¢ok wuzun bir siire tanimlandirilamamis ve sanat olarak
isimlendirilmemistir. Teknik kavrami, sanat1 da kapsamis ve sanat ile teknik kavramlari

ayn1 anlamda kullanilmaistir.
Larry Shiner bu konuda sunu dile getirmektedir;

“Hakikaten, ¢ogu sey icin kesin ayrimlar kullanmis olan Yunanlilarin dilinde bizim giizel sanat dedigimiz
seyin karsiligi olan hichbir sozciik yoktu. Bizim genellikle “sanat” olarak ¢cevirdigimiz techne kelimesi, tipki
Romalilarin ars"t gibi, bugiin bizim “zanaat” dedigimiz seyleri de icine aliyordu. Techne/ars, marangozluk
ve siir, ayakkabicilik ve tip, heykelcilik ve at terbiyeciligi gibi birbirlerinden ¢ok farkli seyleri kapsiyordu.
Gergekten de techne ve ars, bir nesneler sinifindan ziyade, insanlardaki imal ve icra etme kabiliyetine isaret
ediyordu.” (Shiner, 2004: 49).

Sanatin teknik bir boyutu ve teknikle yakin bir iligkisi vardir. Sanat ve teknoloji
kavramlarinin birlikteligi de aslinda bu noktadan baslamaktadir. “Teknoloji; Bir sanayi
dali ile ilgili yapim yontemlerini, kullanilan arag, gere¢ ve aletleri, bunlarin kullanim
bicimlerini kapsayan uygulama bilgisi, uygulayim bilimi olarak tanimlanmaktadir”
(tdk.gov.tr) ve Shiner’in alintisindan da anlasilacagi tizere yontem ve tekniklerin

bilesimlerinin olusturdugu bir kavramdir.

Onay Sozer, Sanat Yapma Hakkia Dogru isimli yazisinda su sekilde ifade etmektedir;

“Goriiliiyor ki, su veya bu bi¢imde sanatcinin amacladigi sey yasamda kalmak oluyor. Ancak, bu yasamda
kalma, her ¢agda toplumlarm dogayla olan iligkisine gore degisik bir bigimde gerceklesiyor. Yasamda
kalmayr, bu survivali, bu yasamda-kalma savagimini anlatmanin yolu sanat¢i icin her ¢aga egemen olan
bilim — teknik iliskileri iizerinden geciyor. Oyle saniyorum ki, bu iliskilerin cesitliligini kisaca géz éniinde
bulundurmakta yarar var. Iliskilerin ogeleri; bilimsel kuram, teknik ve insan. Bunlar birbirine su ii¢
bicimde baglanabiliyor.

A) Bilimsel Kuram «— Teknik «— Insan

B) Teknik < Bilimsel Kuram «— Insan

C) Insan «— Teknik «— Bilimsel Kuram

Burada kullandigim ok isaretleri belirleyiciligi belirtiyor.”” (Sozer, 1993: 2).

Onay Sézer’in alint1 gergevesinde belirttigi bu iliskileri insan ve doga arasindaki iliski

olarak tanimliyor ve bu ti¢ farkli iligki tlirtiniin farkli zaman dilimleri i¢in s6z konusu

oldugunu belirtiyor.

“Insanin teknigi belirledigi, tekniginde bilimsel kurami belirledigi iliskilerin Antik Yunan, insanin bilimsel
kuramu belirledigi, bilimsel kuramin da teknigi belirledigi iligkilerin tiim Yeni Cag ve Modern Cagu, bilimsel
kuramin teknigi belirledigi, tekniginde insani belirledigi iligkilerin ise, giiniimiiz toplumlarinda
goriildiigiinii dile getirmektedir.” (Sozer, 1993: 3).

Bu yaklagima gore, insanla bilimsel kuram arasindaki iliskiye ozellikle wvurgu
yapilmaktadir. “Bilimsel kuram olusturma siireci Oncelikle gozlem ve deneylerin

yapilmasiyla baslar ve bulgularin kaydedilmesiyle devam eder.” (Yener, 2018: 106).



Bilimsel kuramlarin ger¢ek yasamda cesitli ara¢ ve makinelerle bulusmasiyla da teknoloji

baslar ve insan ¢evresini degistirmeye baslar.

Insanoglunun yasamini devam ettirebilmek icin onceleri doga kaynaklarini dogrudan
kullandig1, bu kaynaklara erisim i¢in de yine dogadan elde ettigi nesneleri arag¢ olarak
kullandig1 ve zaman igerisinde bu nesneleri isleyerek daha etkili aletler yapmaya

basladig1 goriilmektedir.

“Ger¢i aradan gegen binlerce yil icinde tas aletler degise degise daha keskinlesmis ve daha
miikemmellesmisti. Tas bicak ya da u¢luk yapmadan énce, insan tasin tist kabugunu kirar, sonra piiriizleri
yontup sivri aleti yapardr.” (Ilin ve Segal, 1998: 9).

Ik aletlerin, dolayisiyla teknolojinin gelismeye baslamasi insanin ilk donemlerindeki
komiinal yasaminda birbiri ile etkilesimi i¢inde olmustur. Birbirinden goérerek 6grenme
ve gelecek nesillere aktarma ile teknolojik uygulamalarin toplumsal ve tarihsel birikimi

baslamistir.

Senel (2001) “Ilkel Topluluktan Uygar Topluma” isimli kitabinda, uygarhigin gelisimi
konusunda su noktaya dikkat ¢eker;

“Insanlik tarihine bir biitiin olarak bakildiginda, ilk elde iki 6zellik goze carpar. Bunlardan birincisi, son
derece agr bir toplumsal evrimin goriildiigii son derece uzun bir zaman kesimini kapsayan "ilkel topluluk”
doneminin yamnda, toplumsal evrimin kisa denebilecek bir siire i¢inde bag dondiiriicii bir hizla ilerledigi
bir donemin, "uygar toplum" déneminin varligidir. Gergekten, arag yapan ilk canly tiirlerinin yeryiiziinde
goriilmesinin yaklasik tarihi olarak kabul edilen, zamanimizdan iki ii¢c milyon yil oncesinden tiretimin
basladigr zamanimizdan yaklagik on binyil oncesine kadar gecen milyonlarca yil ilkel topluluk dénemini;
onu izleyen yaklasik beg binyil ilkel topluluktan uygar topluma gecis dénemini ve ancak son bes binyil
uygar toplum donemini olusturmaktadir. Bu durum, bilim adamlarmmin kafasinda su sorularin art arda
stralanmasina yol agmigtir: "llkel topluluk neden bu kadar agir evrim gegirmistir?"; "hangi olaylar onun
yapisinda kokten degisikliklere yol acarak ilkel topluluktan uygar topluma gegilmesini saglamistir?"” ve
"uygar toplumda toplumsal evrim neden bu kadar hizli olmugstur?”’ (Senel, 2001 : 15-16).

Burada sorulan sorulara cevap ararken, toplumsal bir varlik olan insanin zekés1 nedeniyle
birbirinden gorerek Ogrenmesinin yaninda Ogrendigini gelistirerek ve degistirerek
kullanarak, amacina en etkili ve hizli yonden ulagsma egilimini géz onlinde bulundurmak
gerekmektedir. Bu agidan bakildiginda, iiretilen bir nesnenin iliretim yontemiyle ilgili
olmasi gereken deneyim ve gelistirme siirecinin, topluluk yasami i¢inde baskasindan
gorerek 6grenmeye doniismesi ile zamandan yapilan tasarruf ¢ok etkili olmustur. Diger
yandan bagka amaclar i¢in iiretilen nesnelerin yeni nesneler yapmak i¢inde kullanildig:
ve tretilen ilk aracin ikinci bir arag tiretirken kullanilarak ikinci aracin iiretim siiresinin
daha da kisaldigin1 belirtmek yanlis olmaz. Araglarin sayisi ve etkisi arttik¢a da her gegen
zaman diliminde gelisimin daha da hizlandig1 kagmilmaz bir sonug¢ olacaktir. Bu
gelismenin baglangigta daha yavas olmasinin sebebi olarak, ilk insanlarin iiretim

oncesinde doga kaynaklarini dogrudan kullanmasi nedeniyle sinirli sayida kiigiik



topluluklar halinde yasamalar1 ve karmlarmi doyurmak, barinak yapmak i¢in dogal
cevrede kaynaklarin fazla olmasi nedeniyle cogu zaman sadece bir tas, agag dallar1 ya da
sazliklar gibi hazir dogal nesnelerin yeterli oldugu yoniinde agiklanabilir. Ne var ki
niifusun artmasiyla ve kaynaklarin dogrudan asir1 kullanimiyla kaynak yetersizligi s6z
konusu oldugunda ikinci ve daha zorlu bir miicadele siireci baslar. Hayatta kalmak adina,
artik daha hizli olmak, daha uzaklara gitmek, soguk mevsimlerde gidaya ulasabilmek,
tilkkenen hazir kaynagin yerine aym islevi goren bir alternatif bulmak, ekip halinde
caligmak gibi mecburiyetlerle, tarimsal faaliyetlerinin baslamasi ve hayvanlarin
evcillestirilmesi ile yerlesik diizene gecilmistir. Bu yeni toplumsal diizende yeni is
alanlart agilmis, toplumda tireten ve yenilikler yapabilecek potansiyel beyinlerin artmasi

ile zaman i¢inde bu gelisim gittikce ivme kazanan bir hiza ulagmistir.

Sanat siireci de bu bakimdan teknolojinin gelisimi ile paralellik gdsterir diyebiliriz.
Donemlerinin giincel teknolojisi ile iiretilen eserler, glinlimiizdeki sanatsal yaklasimlar
arasinda kurulabilecek iliskiler bakimindan gii¢lii etkenlerdir. Bir sanat formunun {iretim
siirecinde ihtiya¢ duyulan teknik ve yontemler, ilk donemlerden giiniimiize degin ¢caginin
en gelismis teknolojisine ihtiya¢ duymaktadir. Sanat alaninin uzun asirlar boyunca
neredeyse hi¢ degismeden kalmasi, giiniimiizden bes bin yil 6nce, bin yil 6nce, yiiz yil
once gibi gittik¢e daralan zaman dilimlerinden Modernizme kadar olan degisim siirecleri
ile giiniimiiz diinyasinda neredeyse bas dondiiriicii bir hizla gerceklesen degisim,
teknolojinin degisim siireciyle tamamen aynidir. Bu, sanatin, 6zellikle bizim inceleme
alanimiz olan heykelin, ilkel donemlerden giiniimiize kadar olan siirecinde, caginin

felsefi, diisiinsel, siyasi ve inangsal yonleriyle olan siki iligkileriyle de ilgilidir.

Toplumsal yapiyr olusturan bilesenler ve bu bilesenlerin birbirleriyle iliskisi, degisik
caglarda heykelin algilanmasinda, mekaninda ve formunda ¢esitli farkliliklar olmasina
neden olmuslardir. Bu iliskiler sonucunda heykel yapiminda olusan tecriibeler, cagdan
caga aktarilan birikimler biitlinii olarak heykel disiplinini olustururlar. Su anda herhangi
bir atdlyede ya da bilgisayarda ¢agimizin teknolojik olanaklariyla yapilmakta olan ¢agdas
heykellerde bile bu birikimin izleri goriilebilir. Tipki ilkel atalarimizin bazi 6zelliklerini
hala genlerimizde tasidigimiz gibi. O nedenle konumuz olan sayisal heykelin
incelenmesine bu ilk baglangiclardan baslanmasi ve adeta bir gen analizi yapar gibi
giiniimiiz heykelinin ne oldugunu anlamaya ¢alisirken, gecmisten giiniimiize yasanan tiim
donemlerin felsefi, sosyal, ideolojik, inangsal ve 6zellikle de teknolojik gelisimlerini de

g6z oniinde bulundurmak gerekmektedir.



Bu bakimdan arastirmanin konusu, heykel sanatinda sayisal olanaklarin teknoloji
baglaminda ele alinarak iiretilen sanat eserlerinin anlatim ve sergileme olanaklarinin
incelenmesi olarak belirlenmistir. Giiniimiiz teknolojisinin heykel sanatinda nasil
kullanildig1 ve bu teknolojilerin kullanimiyla ortaya ¢ikan yeni anlatim olanaklari
belirlenmeye c¢alisilmistir. Ciinkii sanat denildiginde c¢aginin {iretim yoOntem ve
tekniklerinden kisaca teknolojisinden bagimsiz bir olusumun disiiniilmesi ilkel

donemlerden giinlimiize olan siirecte goriildiigli iizere yanlis olmaktadir.

Bu tez calismasi, giincel teknolojilerin heykel alanindaki iiretim ve sergileme olanaklari
ile ne sekilde etkilesim igerisinde oldugunu ve sonuglarini 6rneklerle ortaya koymay1
amagclamaktadir. 20. yy.’dan sonra degismeye baglayan heykel algisiyla birlikte sanatcilar
once sadece goriineni, inanilani betimleyen, i¢sel tepkilerini malzemeyi isleyerek ortaya
koyan =zanaatkarlar — imalatgilar olmaktan kurtularak sinirsiz  bir 6zgiirliige
kavusmuslardir. Glinlimiizde sanatg1 algisi, sadece eserini imal eden, iireten kisinin ¢ok
Otesine gecmistir. Sanatgilar, sanat ve bilim arasindaki karsilikli etkilesim ve isbirliginden
yola cikarak yaratici diisiinme, kesif ve anlayisi ilerletme agisindan 6nemli bir potansiyel
ortaya koymaktadirlar. Sanat ve teknoloji arasinda 6zellikle giiniimiizde etkili bir bigimde
ortaya ¢ikan bu potansiyel, i¢cinde yasadigimiz diinyanin ideal algisinin olusumunu

saglarken diger yandan da sayisal bir alternatifini de olusturmaya baslamistir.

Gilintimiizde 6zellikle sayisal teknolojilerin gelisimi bu 6zglirliigii sanat¢inin yaraticiligi
acisindan desteklerken, heykelin uzun yillar boyunca kiitlesi nedeniyle de bagimli oldugu
malzemenin de ¢esitlenmesini saglamis ve malzeme, mekan, zaman, yer ¢ekimi gibi ¢ogu
yonden fiziki sinirlarin asilmasinda sanatgiya ne gibi kolayliklar sagladigimin tespit

edilmesi de amaglanan diger bir konu olmustur.

Bu aragtirma, teknolojinin bir ifade ve anlatim arac1 olmasinin yaninda heykel {iretiminde
nasil kullanildigiyla ilgili 6rneklere dayanarak ge¢misten giliniimiize heykel sanatinin
sayisal teknolojiler baglaminda sanatsal gelisim ve etkilerini agiklayarak, ortaya koydugu
yeni olanaklar1 aragtirirken, glinden giine degismekte olan teknolojinin hayatimiza katilan
yeni unsurlartyla degismekte olan sayisal sanat kavramimin gilincel bir arastirmasin
yaparak Orneklerini ortaya koymasi ve giincel bir sayisal sanat tanimima ulagmasi

yoniinden de arastirmanin 6nemi ortaya ¢cikmaktadir.



Arastirma, heykel sanatinda sayisal iretim olanaklarini olusturan teknolojiler ile
siirlandirilirken, 6zellikle giincel 6rnekler verilmeye galisilmistir. Ancak, kullanilmakta
olan teknolojilerin ve sanatsal ifade bigimlerinin ya da anlayiglarinin da ilk 6rneklerine
deginilmeye ¢alisilarak tarihsel siirecin her donemine yonelik olarak kapsam genis

tutulmustur.

Arastirmanin yontemi olarak veriler, genel olarak literatiir taramasiyla elde edilmistir. Bu
kapsamda giincel kitaplar, dergiler, makaleler ve konuyla ilgili diger tezler incelenerek
elde edilmistir. Glincel sayisal eser orneklerine ulasabilmek i¢in internet kaynaklar1 ve
ozellikle sosyal medyada alan 6zelinde kurulmus sayfa ve iceriklerden de 6nemli verilere

ulasilmistir.

Aragtirmanin iKinci boliimiinde giintimiizde sayisal teknolojilerin heykelde ve genel
olarak sanatta kullanilmasinin tarihsel bir dayanagi olmasi yoniinden ilkel dénemlerden
itibaren ortaya konulan orneklere deginilmistir. Uzun yillar boyunca sanatsal ifadede
hakim bir anlayis olan “anlatimin” aslinda daha ilk baslangiglarda bile giiniimiiz
teknolojisinin anlatim olanaklarina bir nevi ihtiya¢ duyarak, hayal edilmesiyle, glinlimiiz
animasyon sanati, bilgisayar teknolojisi gibi gelismelerin ilk denemelerin yapildig:
ornekler sunulmustur. Tarim toplumuna gegis ve sonrasinda sanayi toplumuna gegisle
birlikte toplumsal yasantida goriilen degisimlerin teknoloji ve sanatin gelisim siirecinde,
bu iki alanin arasindaki iliskinin giiclendigi de drneklerle ortaya konmustur. Ozellikle
birinci ve ikinci diinya savaglarinin etkisiyle sayisal teknolojilerin ortaya ¢ikmaya
baslamasi ve modernizmle degismeye baslayan sanat anlayisi bu teknolojilerin sanat
alaninda kisa siirede benimsenerek sayisal sanat adi verilen bir siirece uzanan yol
teknolojik gelismeler ve sonucunda ortaya konulan sanat eserlerinin ornekleriyle bir

zaman ¢izelgesi halinde 6rneklendirilmistir.

Ugiincii boliimde, heykel sanat1 6zelinde sayisal teknolojilerin sanatgiya sagladigi iiretim
olanaklar1 ilizerinde durulmustur. Bu boliimde agiklanan her bir teknoloji ve {iiretim
yontemi igin ayr1 bir baslik agilmamistir. Ilkin bilgisayarda baslayan tasarim siirecinden
itibaren, heykelin sanal alanda bir mekanmin olabilecegine deginilmistir. Sanat¢inin
tercihine bagl olarak eserin fiziki olarak insas1 gerektiginde sanat¢inin kullanabilecegi
sayisal {iretim araglar1 eser ornekleri tizerinden agiklanmistir. Heykelin sadece sanal ya
da nesne olarak goriiniir olmas1 giiniimiiz heykel sanat1 i¢in yetersiz kalacagindan, cagdas

bir heykelin ihtiyaci olan, devingenlik, yasanti, slire¢, mekéana yayilabilme ya da mekanin



kendisi olabilmesi yoniindeki arayislara da cevap verebilen teknolojilere de deginilerek
orneklendirilmistir. Bu noktadan sonra agiklanan teknolojiler kendi 6zelinde ve
disiplininde ayr1 birer sanat dali olarak karsimiza ¢iksa da heykel sanati igerisinde bir
ifade araci ve yap1 unsuru olarak kullanilmasi konusundaki 6rneklere deginilmistir. Bu
bakimdan sayisal sanatin sadece heykel sanati 6zelinde incelenmesi nedeniyle ¢cogu
kaynakta goriilen bir siniflandirma yapilmamistir. Bu siiflandirmanin yapilmamasi,
cagdas bir sanat eserinin olusumunda artik siklikla karsilastigimiz farkli sanat tiirlerinin
gittikce kaybolmaya baslayan sinirlar1 ve birbirleri igerisindeki esnek geciskenlik
gosterebilme ozellikleri nedeniyle olduk¢a genisleyen anlatim olanaklarinin gilinlimiiz
heykelinin daha iyi kavranmasina yardimei1 olmustur. Ayrica, cagdas bir sanat eserinin ya
da siirecinin olusumunda olmus bitmis bir form ya da olaydan bahsedilemeyecegi icin
eserin izleyici ile bulusma ve sergileme siireci de liretim siirecinin bir devami ve parcast
olarak sanat eserinin olusum ya da yaratim asamasinin bir pargasi olarak ele alinmistir.
Bu bakimdan sunum ve sergileme ile ilgili kavramlarin tarihsel siirecte gelisimlerinden
yola cikilarak giinlimiiz sayisal teknolojileriyle sanala evrilmesinde kullanilan

teknolojiler de heykelin iiretim- olusum siirecine dahil edilmislerdir.

Dordiincii boliimde ise sayisal iiretim olanaklarinin 6grenim ve tez yazim siirecinde
kullanilmastyla olusturulan ¢alismalar ele alinmistir. Daha dnceki boliimlerde agiklanan
sayisal olanaklarin sanat¢inin imkanlarini ve dgrenerek kendini gelistirebilme siirecini
desteklemesi bakimindan ihtiya¢ duyulabilecek sayisal iiretim araglarinin da kolaylikla

yapilabilir ve kullanilabilir olmas1 yoniinden bazi 6rnekler de verilmistir.

2. SAYISAL SANATIN DOGUSU VE GELISiMi

Ilkel 6rneklerden giiniimiize evrilen zaman siirecinin her dsneminde say1sal yaklagimlarin
eserlerdeki izleri goriilebilir. Sayisal sanat, klasik sanata gdre bambaska bir goriintiidedir.
Heykelin tarihsel siiregte su an geldigi noktaya kadar olan gelismelerin hepsinin aslinda
birbiri ardi sira gelen ve birbirleriyle baglantili iliskiler biitlinli olarak zaman igerisinde
ne kadar farkli bir hal alabildigi dikkati ¢eker. Tarih 6ncesi donemde yasamis insanlar, o
donemde kullandiklar1 basit araglar geregler ve teknikleri, avlanma sahnelerinde

kullandiklar ilkel silahlar1 vb. magara duvarlarina yansitmiglardir. (Gorsel 2). Teknoloji



ve sanat iligkisi, insanoglunun {rettigi ilk eserler olarak degerlendirilen magara

resimlerinde de goriilebilmektedir.

Gorsel 2. Magura Magarasi, Bulgaristan M.O. 8000 — 4000 Aras1 (https://124.im/947X)

Arkeolojik bulgulara gore, goriintiiyli hareketlendirme ihtiyaci ve ¢abasinin belirmeye
basladigin1 glinlimiizden 5200 yil once yapilan bir gilindelik nesne {izerinde
gorebilmekteyiz. Iran’da bulunan vazo (Gérsel 3 ve 4), kendi ekseni etrafinda
dondiriildiglinde iizerine resmedilen hayvan figiiriiniin ziplar halde ontindeki bir
bitkiden beslendigi algisimi yaratir. 5200 yillik vazo ornegindeki canlandirma algisini
yaratan teknik 6zellik, giiniimiiz sinema sanat1 teknolojisinin temellerini dayandirdigimiz

zeotrop cihazinin da ilkel bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir.

Gérsel 3. Uzerinde Diinyanin En Eski Animasyon Ornegini Tastyan Vazo (5200 Y1l Once) iran
Arkeoloji Miizesi, Tahran (https://124.im/vEsbma0)
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Gorsel 4. Vazo Uzerindeki Cizimler (https://124.im/zy36h)

“Dijital sanatin kokleri eski ve degiskendir. Gergekten de Fransa'da ve kuzey Ispanya'da bulunan
tarih-oncesi magara resimlerinin, yalnizca grafik hikdye anlatmanin bazi ilk érneklerini degil,
bunun yani sira, izleyicilerin siirece dahil oldugu ortamlarin en erken orneklerini de olugturdugu
ileri stiriilebilir. Stonehenge gibi Neolitik ¢ag sitelerinin, klasik Antikite sanati ve anitlarimin ve
Mayalarin takvim sistemlerinin kamitladig iizere ilk ¢aglardan itibaren diinyanin her tarafindaki
insanlar bilim, astronomi ve matematik disiplinlerini kendi sanatlari ve kiiltiirleri agisindan temel
bir yere oturtmuglardwr.”” (Wands, 2006. 20).

Bruce Wands’in bahsettigi bilim, astronomi ve matematik disiplinlerinin gelisimi ayni
zamanda sayisal heykelin de gelisiminin temelleridir. Bu disiplinler toplumlar i¢in hayati
bir 6neme sahiptirler. Geometri ve matematik sayesinde; tarim, sulama, savas, arag-gerec
yapimi gibi toplumsal yasami dogrudan etkileyen alanlardaki sorunlarin ¢6ziimiine iliskin

plan ve ¢ozlimler yaratilabilmistir.

“Gegcmisten giiniimiize sanatsal tiretim ‘“geleneksel yontem”, “mekanik yeniden iiretim” ve
“dijital yontem” olmak tizere ii¢ asamada ele alinabilmektedir. Geleneksel yontemlerle iiretilen
eserlerin biricik ve ozgiinliikleri mekanik yeniden tiretim yontemleriyle son bulmustur. Sanayi
Devrimi ve mekanizasyonun geligsimiyle birlikte meydana gelen teknik gelismeler, 1830’larda
fotografin bulunusuyla yeniden-iiretim ve kitle iletisiminin olanaklt duruma gelmesi geleneksel
yontemlerle iiretilen eserleri daha genis kitlelere ulagtirmistir. Bilgisayar araciligiyla ve sayisal
yoldan imge iiretimi ve sanal eserler iiretme giiniimiizde dijital yontemle birlikte
yayginlagmistir.”” (Tiirkmenoglu, 2014: 91).

[k baslangiclardan sayisal heykele kadar olan siirecte heykel formunun degismesinin de
ana nedenini heykeli kiitlesel olarak ortaya koyan iiretim teknolojilerinin gegirdigi
degisim ve gelisimde aramak gerekmektedir. Sayisal heykel giiniimiizde sayisal temelli
islemler yapabilen tiim teknolojileri kapsamaktadir. Bu bakimdan heykel sanatinin bu
teknik gelismelerle yakin bir etkilesimi olmustur. Bu etkilesim heykel sanatinda yeni bir

anlatim olanagi olarak gelismeye baslar.

2.1.iILKEL DONEMLERDEN SANAYi DEVRIMINE SANAT VE
TEKNOLOJI ILISKISi

Bilim insanlari, genel olarak ilkel donemi; tarih 6ncesi ve tarihin baslangici olarak iki
boliime ayirmislardir.
“Tarihoncesi, insan wrkinin biyolojik baslangict olan 2 milyon yul éncesinden baslayarak, yaklasik

5.000 yul énce uygarligin baslangicim olusturan ilk kent merkezlerinin Yakin Dogu'da ortaya
ctkmasina kadar gecen uzun donem olarak ele alimir. Uygarhiga gegisle ilgili yazili kayitlarin
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ortaya ¢ikisi, bildigimiz tarihin geleneksel anlamda baslangicini belirtir.”” (McClellan ve Dorn,
2022: 5).

Insanligin ilkel donemlerde komiinal iliskiler icerisinde iiretim ve yasam bigimleri,
yerlesik diizene gecis gibi siireclerde hayati kolaylastiracak basit aletleri gelistirdikleri
goriilmiistiir. Basta avlanmak icin gelistirilen ok, mizrak, bicak gibi kesici delici aletler

avlanmanin disinda da kimi dogal malzemelerin islenmesinde birer ara¢ olmuslardir.

“Tarih oncesi, Ozellikle tas, kemik ve seramik gibi materyallerden yapilan aletlerin
ozelliklerinden dolayr arkeologlarin ilgi alamina girmistir. Hem Paleolitik donemden hem de
Neolitik dénemden zengin bir alet mirasi1 giintimiize ulagmistir. Bununla birlikte, okuryazar
olmayan toplumlardan giiniimiize bilimle ilgili kanitlar, astronomi amacgli yapilar disinda
olduk¢a zayiftir. Kanitlar, bilim ve teknolojinin tarih éncesi déneminin 2 milyon yillik siiresi
boyunca farkly yollar izledigini gostermektedir. Teknoloji (el sanatlary), hem Paleolitik
toplumlarin avci-toplayict ekonomisinin hem de Neolitik koylerdeki tarimin temel bileseni
olmustur. Ote yandan, bilim heniiz soyut bir ilgi alani olarak dogaya karsi ortaya ¢cikmamis veya
stmrl izler birakmugtir. Paleolitik toplumun varolusu ve dayaniklihigi, insanlarin birbirleriyle
iligkili bir dizi teknoloji ve uygulama icinde uyum saglamasina dayanmaktadir” ( McClellan ve
Dorn, 2022: 5).

Atesi kontrollii olarak kullanma ile maddenin kimyasinin ilk kez degisebilecegini
kesfetmislerdir. Tekerlegin kullanilmaya baslamasi insanin gidast ve teknolojik
birikimini de beraberinde tasiyabilmesine olanak saglamistir. Kil gibi yumusak
malzemelerden yapilan heykelciklerin ise atesle pisirilerek bir nevi kimyasal bir siirecle
sertlestirildigini ve gilinimiize kadar wulagabildigi sOylenebilir. Bylece erken
donemlerden itibaren karsimiza ¢ikan ilk heykelsi formlarda malzeme olarak sert
maddelerin islenebildigini ve yumusak malzemelerin dayanimlarimin artirilabildigini

gormekteyiz.

Sanat tarihinde ilk heykelsi formlarin doganin tiretkenligini ve bereketini temsil eden

kadin formunun tanrisallagtirilmasiyla, inang temelli oldugunu gormekteyiz.

“Heykel sanati, sanat dallarimin tiimiinde oldugu gibi, modernizme kadar din tarihine dayali bir
form anlayisi sergilemistir.”” (Karacan, 2013: 18).

“Insanoglu yaratilisindan itibaren nereden geldigini, nereye gidecegini, hayatin gayesinin ne
oldugunu, tabiat olaylarimin swrlarim diisiinmeye, bilgi ve deneyimleri 1siginda aklina uygun bir
agtklama ile anlamaya ¢alismistir’’ (Sartk¢ioglu, 2008: 115).

Alint1 ¢er¢evesinde, insanoglunun doga olaylarina kars1 bu anlama ve agiklama giidiisii,
toplumlarin tanrisal olan1 goriiniir kilma istegi, avci toplayict gocebe topluluklarda ilk
heykelsi formlarin iiretilmeye baslandigi donemler olarak degerlendirilebilir. Ayni
zamanda bu siirec aslinda felsefe kavrami ile de iliskilidir. Ik heykelsi formlarin igerik

olarak diislinsel anlamlar ve ¢ikarimlar icerdigi sdylenebilir.
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Heykel sanatinin bilimsel gelismelerle paralellik gdstermesi bakimindan felsefe ile
iligkisi de 6nemlidir. Felsefe bilimin de baslangici demektir ve felsefe ile bilimin temel
benzerlikleri arasinda, genel olarak diinyay1 rasyonel nedenlerle, gerekgelerle kanitlama
caligmalar1 yatar. Bu iliskiler biitiinii cercevesinde heykellerin de; tarihoncesi ilk
orneklerinden giiniimiize degin yontemli, sistemli bir diisiinsel siire¢ ve etkinlikler iligkisi
ile ortaya c¢iktig1 sdylenebilir. Heykellerin diigiinsel bir yonteme ve aragtirmaya dayali
olarak yapilmasi, gogebe toplumlarin yerlesik tarim toplumlarina ge¢cmesiyle farkli bir

boyut kazanmaya baglar.

Doga kaynaklarin1 dogrudan kullanan ilkel komiinal insan gruplarinin yerlesik diizene
geemesi, en basta yasam i¢in ihtiyag duyulan kaynaklarin sayisal bir sistem i¢inde ele
alinmasini zorunlu kilmistir diyebiliriz. Ciinkii tarim yaparak mahsul alinmasi 6ncelikle

tohumlarin ne zaman ekilip bicileceginin iyi bir sekilde zamanlamasini gerektirmektedir.

“Afrika'da kesfedilen, 20.000 yillik veya daha eski tarih dncesi eserler, zamani élgmek igin erken
girisimlere isaret etmektedir.” (Clark, 1975: 175-198).

Zamani belirlemek, yerlesim alanini planlamak, gida kaynaklarini gerektigi kadar
kullanmak i¢in sayilarla ve geometrik sekillerle yapilan ilk planlamalarin zamanla
yerlesik toplum igerisinde {iretilen ve inga edilen her unsurun sayilara dayali bir yontem
ve teknige biirlinerek insa edildigini soyleyebiliriz. Giiniimiizde eski uygarliklarin
kendilerine 6zgili bir sayisal sistem gelistirdikleri donemlerinin eserleri incelendiginde
goriilebilmektedir. (Gorsel 5).

“Yazili metinlerde, anit ve resimlerde bulunan ilk matematiksel faaliyetler Antik Misir ve
Mezopotamya’ya aittir. Bu her iki uygarlikta da zamanmin geregi olarak ‘olgusal bir bilim
anlayisi’ mevcuttur. Yani dogadaki, gokyiiziindeki tekrarlar: tespit edip kaydetmek ve dolayistyla

dogayr olabildigince ongorebilmek temel amacgtir. Her iki uygarlhikta da bu amag dogrultusunda
hazirlanmuis takvim sistemleri mevcuttur” (Aslan Seyhan, 2021: 2).
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Gorsel 5. Misir Bilimci Lepsius Tarafindan Kopyalanmig S1gir Sayisint Gosteren Sahne.
(https://124.im/UG0JVT1)

Arkeolojik eser anlatilar1 ve ifadelerindeki etkinliklerin sayilar ve matematik ile olan

iliskisi, yerlesik diizenle birlikte heykel {iretimlerinde daha ¢ok goriilecek sekilde sayisal
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ifadeye iligskin bir 6rnek olarak degerlendirilebilir. Misir sanatinda iiretilen eserlerin,
matematik ve miihendislige de bagli olarak, inan¢ ve diinya sonrasi yasamaya adanmis

bir sistem ¢ercevesinde yansitildigi goriiliir.

“Eski Misir sanati, icinde gelistigi toplumun kati hiyerarsik yapisini birebir yansitir. Fazlasiyla
comertge kullanilan malzemeye ve destansi él¢iitlere dncelikli bir deger atfedilirken sanat, Eski
Misir'in oliim ve oliimden sonraki hayata dair saplantisimt aktarir. Ortaya ¢ikisindan beri,
bicimleri neredeyse hi¢bir degisiklige ugramamustir.”” (Cumming, 2008: 50).

Her ne kadar geometri ve fizik giliniimiizdeki kadar gelismemis olsa da Misir
medeniyetinde temelde insan ve bunun yaninda hayvan giiciine dayanan bir iiretim ve
inga giiciiniin oldugu goriiliir. Anitsal yapilarin ve heykellerin yapiminda da insan ve
hayvan giicii kullanilmis ve bdylece donemin teknoloji gelismeleriyle etkileyici bir

insanin miimkiin olabildigi sdylenebilir.

“Misir’da tiim yapilar insan giicii ile yapilmis olup, siirtiinme kuvvetini azaltict tekerlek,
silindirler iizerinde kaydirma, egik diizlemde kaydirma, manivela, kaldirag sistemi gibi fiziksel
kural ve araglardan yararlanmis olmalar: gerekmektedir.” (Dogan, 2016: 36).

Misir medeniyeti ile ticaretle iliski kuran Yunan medeniyetinde, Misir kiiltiiriiniin etkileri
goriilmektedir. Bu etkileri ilk donem Yunan heykelinin Misir heykeli ile olan
benzerliklerinden de anlayabilmekteyiz. Ancak Yunan kiiltiir ve sanat1 hep bu etki altinda
kalmamus, kendine 6zgii yeni bir degisim ve gelisim gostermistir.

“Antik Yunan bilimi felsefenin etkisiyle siiphesiz kendinden eski Mezopotamya, Misir, Hint ve Cin

bilimine gore daha ileri diizeye ulasmistir. Bu devirde bilim ogrenimi okullarda daha bilingli
yvapilmaya baslanmistir.” (Dogan, 2016: 93).
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Gérsel 6. Brittanica Ansiklopedisi'nde Betimlenen Haliyle Abakiis, MO 2400
Yillari. (https:/124.im/sJ91kMH)

Gelisen matematik ve geometri teoremleri ile diinya ve diinya disini merak edip
anlamlandirmak isteyen Yunanli bilim insanlari, mekanik hesaplamalar yapabilmek

icinde deneysel caligmalar yapmislardir. Glinlimiizde bilgisayar tarihinin temellerini
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incelerken gosterilen bir 6rnek mekanizmanin bu dénemde yapildigi goriilmektedir.

(Gorsel 7).

Gorsel 7. Antikythera Mekanizmasinin Ele Gegirilen En Biiyiik Pargasi, Atina Ulusal Arkeoloji Miizesi
(https://124.im/1Zg7gm)

Antik Yunan sanati, gercekligin idealize edilmis bir sekilde sunulmasini amaglamastir.
Bu sanat anlayisi, bilimsel diigiincenin de temel prensiplerini yansitmaktadir. Yunanlilar,
insan anatomisini detayli bir sekilde inceleyerek gergekei heykeller yapmaya
calismislardir. Sanatcilar, insan bedeninin oranlarini ve yapisini bilimsel hesaplamalarla

belirlemis ve bu hesaplamalari sanat eserlerinde kullanmiglardir.

“Asil bnemli olan sey, eski receteleri izleyecek yerde, kendi gozleriyle bakmaya karar vermesidir.
Bundan béyle, insan viicudunu imgelestirmek, énceden hazirlanmis bir formiilii 6grenme sorunu
olmaktan ¢ikmisti. Her Yunan heykelcisi, belirli bir viicudu nasil imgelestirecegini kendisi bilmek
istiyordu. Miswrlhilar, sanatlarim bilgiye dayandirmiglardr. Yunanlilar gézlerini kullanmaya
bagladilar.” (Gombrich, 1997: 78).

Romalilar, Yunan medeniyetinin birikimlerini pratik bir sekilde yayginlastirip
kullanmalariyla dikkat cekerler. Sehirlesmeye verdikleri 6nem, onlarin mimariyi de
onemsemelerini saglamistir. Genel olarak roma tarzi, savas, sehirlesme ve sehirlesmenin
gerektirdigi kentsel yap1 sorunlarinin ¢oziimleri ile imparatorluk otoritesinin
propagandasi i¢in yapilan sanat eserlerinin yapilmasi c¢ergevesinde Antik Yunan
unsurlarinin sik¢a ele almip bir pratiklik c¢ergevesinde kullanimi yoluyla olusmustur

denilebilir.
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Mehmet Dogan, “Roma uygarliginda aydin bir Romali Latincenin yaninda Yunancay1 da
bilmek zorundaydi” der. (Dogan, 2016: 92). Bu da Roma’nin bilim yasamimnin Antik

Yunan kaynaklariyla devam ettigini bize gostermektedir.

Roma sanatinda da genel olarak bu pratik {istiine inga etme géze carpmaktadir. Roma’nin
siyasi giicliniin bu eserlere ¢cokca yansidigr goriiliir. Gelisen miihendislik ¢oziimleriyle
heykelin mimaride ve kentsel alanda kullanim olanaklar1 da ¢esitlenmistir.

“Roma sanati, genellikle belirli bir tislup gelisimi gostermiyor. Romali, mimaride, heykelde ya
da resimde olsun, Antikite'nin degerli buldugu sanat anlayislarini benimsemekten ¢ekinmez. Bu
bakimdan, Roma mimarisinde, Grek tislup gelisimi goriilmez. Romal, kih Grek tapinaginin
unsurlarini, kdh Etriisk tapinaklarinin seklini, kah Dogu kokenli kubbeli yapiyi, kdh Grek evini,
kah Miswr obelisklerini benimsemistir. Buna paralel olarak Romalilarin dinleri de dyledir.
Greklerin putperest inamslarint aldiklar: gibi, Dogu kaynakli esrarengiz dinleri (Mysterienkulte),

Misir tanrilarim, Hiristiyanligt da benimsemislerdir. Bu inanislara paralel olarak, yapilari,
evleri, heykel ve resimleri de degisik karakterler gosterir.”” (Turani, 1999: 197).

Roma imparatorlugunun son donemlerinde giderek zayiflamaya baslamasi siirecinde
Hiristiyanlik  ¢oktan resmi  din  haline  gelmistir. Roma imparatorlugunun

par¢alanmasinin ardindan yeni bir ¢ag ve siire¢ baslamistir.

“Ortacag, Roma Imparatorlugunun Dogu ve Bati olarak ikiye béliinmesiyle baslamistir. Bilimsel

gelismeler yerine kilise odakli skolastik diigiincenin egemen oldugu bir "karanlik ¢ag" dénemi
yasanmugtir. Ancak Ortagagda Avrupa'da en olumlu gelismelerden biri iiniversitelerin kurulmasi
olmugtur. Bologna, Paris, Oxford, Cambridge, Padua, Prag, Viyana ve Heidelberg gibi
tiniversiteler 12. yiizyildan itibaren acimistir. Ancak bu iiniversitelerde kilise oOgretim
programlari biiyiik etkiye sahip olmus ve bilimsel diistinceyi savunanlar cezalandirilmistir. Bilim,
topluma katki saglayamamis ve bu dénemde veba salgint gibi olaylar Avrupa'min ekonomik ve
kiiltiirel yapisum degistirmistir” (Dogan, 2016: 97).

Ancak gene de Roma doneminden itibaren niifusu artan kentlerin sorunlarina yonelik
yenilikgi teknolojilerin orta ¢agda da gelismeye devam ettigi goriiliir. Kiliselerin ve dini
yapilarin hem de diger sivil mimari yapilarinin insasinda kullanilan mekanik, ving,
makara sistemleri gelistirilmistir. Kilisenin ve incilin hizmetine giren mimar ve
mithendisler Roma propagandasini bir ileri seviyeye tasiyarak gosterisli kiliseler
yapmuslardir. Sanat ise bu yapilar1 siisleyen birer unsur olarak yapilarin hem i¢
cephelerinde hem de dis cephelerinde heykel ve kabartma olarak kendini gostermistir.
Insan bedeni dogustan giinah sembolii olarak goriildiigiinden kalin ortiiler iginde gizlenen
bir unsur olmustur. Figiirler, ¢ogunlukla Incil’de anlatilan olaylarda gegen dinsel
kisiliklerin temsilidir.

“Dinsel sanat alanminda bir bagka onemli konu ise, orta ¢cag boyunca etkisi devam edecek olan
anlati geleneginin ortaya ¢ikisiydi. Daha 6. yy. da bile, dinsel tasvirlerin égretici amact papa 1.
Gregori tarafindan belirlenmisti: egitimliler icin yazi ne anlama geliyorsa cahiller i¢in de resim

o anlama gelir. Bu yaklasimla, dinsel anlatisal tasvir bati geleneginin degismez bir pargasi
olmustur.” (Cumming, 2008: 69).
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Orta ¢ag boyunca dogaya ait her olaym ve olgunun kaynaklarmin Incil’de aranmasi,
bilimsel verilere yer verilmemesi, veba gibi salgin hastaliklarin yayilmasiyla milyonlarca
insanin dlmesine sebep olmustur. Diger yandan Dogu’nun gelisen bilim ve teknoloji
unsurlariyla Avrupa’nin iglerine kadar ilerlemesiyle karismaya baslayan toplumsal yasam
giderek bilginin kaynagini Incil yerine pozitif bilimlerde aramalarina neden olmustur. Bu

arayislar aydinlanma ¢aginin dogmasiyla sonuglanmustir.

Roénesans donemi, insanlik tarihinin en 6onemli doniim noktalarindan biridir. Sanat,
mimari, felsefe, edebiyat ve bilim alanlarinda blyiik atilimlar gergeklesmistir. Bu

donemde, bilim ve sanat arasindaki iligki, cok daha 6nemli hale gelmistir.

“Réonesans ile birlikte ortaya ¢ikan yeni kiiltiir, ortagagin kati inanglarini ortadan kaldirarak
sanatsal, bilimsel ve kiiltiirel anlamda yeniden dogusu canlandirmistir” (Artut, 2002: 62).

Ronesans, insan odakli bir donem olmasiyla heykelcilikte de etkisini gdstermistir.
Ciplakligi ve bedensel giizelligi ifade eden heykeller yapmak i¢in anatomi bilgisine ve
antik donem heykellerinin incelenmesine ihtiya¢ duyulmustur. Ronesans'in etkisiyle
bagimsiz heykellerin sayist artmis ve perspektif kullanimi figiirlerde hareketlilik
yaratmistir. Mitolojik ve dini konularin sanatta islenmesi, dinamizmi artirmis ve bu
donemde 6zgiir diisiincenin gelismesi, skolastik diisiincenin gerilemesine ve sonrasinda
Sanayi Devrimi'nin ortaya ¢ikmasina yol agacak bilimsel bulug ve teknolojik gelismenin

yasanmasina olanak saglamistir.

“Italya'da yakilan Rénesans atesi kisa siirede tiim Avrupa'yi etkilemistir. 16 yiizyihn basinda
baglayan bilimsel ve teknolojik gelisme, ¢agin sonuna dogru artarak giintimiize kadar devam
etmig, ti¢ yiiz yil icerisinde bu toplumlar ilkel tarimciliktan sanayi toplumuna tagimistir. Diger
bir ifade ile 15.yy da énii agilan Ronesans hareketi, 19.yy da sanayi ¢cagimi baslatmistir. 20.yy
sonuna dogru sanayi ¢agi da yerini iletisim, bilgi ¢agi gibi ileri teknoloji ve kiiresellegsmeye
birakarak sanayi otesi ¢agi hazirlanmigtir.” (Dogan, 2016: 143).

[lkel dénemlerden 6zellikle sanayi devrimine kadar olan siirece genel olarak bakildiginda,
sanatsal gelismelerin, agir ilerleyen bir siiregle toplumsal dinamiklere ve ilerlemelere

bagli olarak degisebildigi goriilmektedir.

“Tarihsel ilerlemenin sanat alanina izdiisiimlerine bakildiginda, diger tiim alanlarda oldugu gibi
birbirine kosut ilerleyen bir degisim siirecinin yasandigi, degisimin sonucunda varlik gosteren
her bir paradigmanin eskinin icinden yavas yavas ortaya ¢iktigi, eski konumuna geldiginde ise
yeninin i¢inde kismen ya da tamamen eridigi goriiliir” (Ed: Keten vd., 2021: 135).

Degisen toplumsal gereksinimler, inang sistemleri ve devlet ideolojileri sanat alan1 ile
somutlagmistir. Diger yandan bilim ve teknoloji alanindaki geligsmeler ile stirekli olarak
sanatsal ifade ve liretim tekniklerinin gelismesine de neden olmustur. Sanatin, i¢cinde

gelistigi uygarligin bir inang ve propaganda dili olarak kullanilmasi, sanatin etkili ifadesi
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ve hayranlik uyandiran unsurlari barindirmasimi gerektirmistir. Bu gereklilik sanat

eserinin ¢aginin en ileri teknolojileri ile ele alinmasina neden olmustur.

“Benjamin, kitle iletisim araglart ¢agina kadar sanat eserinin bir halesinin oldugunu ileri
suriiyordu. Buna gore, ortagag ve Ronesans'ta bu hale [aura] esas itibariyla temsil ettigi seyden
tiiretilen dinsel bir haleydi. Erken modern donemde ise sanat eseri gittik¢e diinyevilesiyor, buna
paralel olarak sanat eserinin eski ritiiel halesi de bir cesit Sanat dini olan kendine yeten essiz
eserin estetik halesine doniistiyordu. Fakat XX. yiizyilda ¢ok sayida ucuz kopyalar iireten yeni
kitle iletisim araglari olan fotografcilik, sinema ve ses kaydiyla birlikte bu tekil sanat eserinin
halesi kiictilmiistii. Benjamin'e gére bu yeni araglar XX. Yiizyilin hayati sanat bicimleriydi ¢iinkii
bunlar sanati estetik tecritten kurtararak sanatin giindelik hayatta siyasal ve iletisimsel bir iglev
icra etmesini miimkiin kilryorlardy” (Aktaran: Shinner, 2004 396).

Tarim kiiltiirlerinin agir bir gelisme siireci yasamasina paralel olarak agir bir gelisme ve
farklilik gosteren sanat, Benjamin’in de belirttigi gibi sanayi devrimi sonrasi icatlariyla
benzer sekilde ¢cagmin en gelismis teknolojilerini kullanarak ¢ok daha hizli degisen ve

gelisen bir siirece baglayacaktir.

2.2.SANAYI DEVRIMI SONRASI TEKNOLOJI VE SANAT ILISKIiSi

Sanayi devrimine kadar insan emegine yardimci olacak bir¢ok basit teknolojik alet
kullanilmaktaydi. Mevcut enerji kaynaklarinin, toplumlarin ihtiyaglarin1 karsilayacak
iiretim miktarin1 karsilamamasi ve benzeri nedenler ile; insan ve hayvan giiciinden sonra,
riizgar ve akarsu gibi dogal kaynaklar kullanildi. Sanayi liretimlerinde enerjinin siirekli

sekilde karsilanabilmesi ihtiyaci kendini gosterdi.

Thomas Newcomen 1712 yilinda bu ihtiyaglarin karsilanabilmesi i¢in ilk buhar motorunu
ticari bir {irlin olarak iiretmeye ve piyasaya siirmeye basladi. Makinelere buhar giicii ile
hareket enerjisi saglanmaya baslandi. Daha sonra 1765°te James Watt’in buhar
makinasini iyilestirip sanayide kullanima sunmasiyla yeni bir donemin kapilar1 acilmis
oldu. Ingiltere’nin basin1 gektigi sanayilesme hamlesiyle Ingiliz bilim insanlari, 1856
yilinda gelistirip uygulamaya basladiklar1 yeni ¢elik tiretim teknolojilerinin de katkisiyla

buhar giiciinii dokuma tezgahlarinin ardindan gemi ve trenlere de uyarlamiglardir.

Yeni demir yollar1 ile artan kara ulagimi ile deniz ulagiminin siire olarak kisalmasi ve
ticaretin hacminin artigina bagli olugan art1 deger, bankacilik sektoriiniin gelismesine,
ardindan enerji kaynaklarmma duyulan asir1 ihtiyag da devletler arasinda hammadde
yariginin baglamasina neden olmustur. Tiim bunlarin yaninda toplumsal yasantida da ¢ok
belirgin degisimler ve anlayislar kendini géstermeye baglamis, is¢i sinifi denilen yeni bir

toplum smifi daha olugsmustur. Sanayi devrimiyle beraber gelen rahatlama ve imkéan
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fazlaligi, bagka alanlarda gesitli imkansizliklara ve kimi sosyal sorunlara doniismeye

baslamistir.

“19. Yiizyitlin sonuna dogru, elektrik tiretimi ve elektrik giicii ile ¢alisan makinelerin devreye
girmesi de viretimin daha da artmasina yol agmug ve tiretimin hizla artmasin saglamistir. Elektrik
tiretimi i¢in komiirtin yam swra petrol de kullamilmaya baglanmis hem elektrik tiretiminde hem de
tasitlarin hareketinde buharin yerini almisgtir. Ilk petrol kuyusu 1859'da acildi. 1866'dan itibaren
patlamalr benzinli motorlar gelistirildi, ardindan i¢ten yanmal dizel motorlar ortaya ¢iktr. 1869
vilinda, su diisiis giictiyle ¢alisan bir jeneratérden ilk hidroelektrik enerjisi iiretildi. 1878'de
Edison ilk ampulii, yani akkor lambay icat etti. Elektrikteki asil ilerleme, 1882'de gerilimin
yiikseltilerek tasinmasinin kolaylastirilmasiyla gerceklesti. Petrol gibi, elektrik de baslangigta
aydinlatma amaciyla kullanilmis, ancak daha sonra sanayi iiretiminde de kullanilmaya
baglanmustir.” (Dogan, 2016: 203).

Tiim bunlara ek olarak 1830’larda telgrafin icat edilmesi, 1880’lerde telefonun icat
edilmesi ve ilk radyo sinyallerinin 1890’larda iletilmeye baslanmasi da biiylik 6nem
tagimaktadir. Birbirine ¢ok uzak toplumlarin artik daha kolay haberlesme imkani da

boylelikle saglanmis olmaktadir.

“1900'lerde ilerlemeye inanan insanlart anlamak, bugiin bile gii¢c degildir. Bu insanlarin
yvararlanabilecekleri gelismeleri bir diisiiniin: evierde musluk, elektrik, kalorifer, asansor,
telefon; sokaklarda atlarin ¢ekmedigi tramvay, otobiis, elektrikle aydinlatma, yeralti trenleri,
gramofon, radyo, telgraf, ucuz gazete ve fotograflardan yararlanarak elde edilmis yarim tonlu
resimlerle stislii dergiler; 1903'ten sonra hizla gelisen u¢ak sanayii, Bleriot'nun 1909'da Mans"
ucakla ge¢gmesinin Avrupa'da yarattigi heyecan; 1895 'te rontgen isinlarinin bulunmasi orneginde
oldugu gibi tiptaki c¢arpict gelismeler; sanayideki hizli ilerlemeler, Biitiin bunlar, Bati
diinyasindaki insanlarin  ¢ogunlugunun maddi hayatinda kuskusuz rahatlama saglayan
etkenlerdi. Parildayan organlar, diizenli hareketleri ve geometrik bicimleriyle makineler de ¢ok
gecmeden bu bagarilarin bir simgesi olmakta gecikmeyecekti.”” (Lynton, 1991: 88).

Sanayi iiretim silireclerinin sanat alaninda yansimalar1 da ¢ok ge¢cmeden kendini kimi
tartismalarla gostermeye baslamistir. Ersoy (2002) Sanat Kavramlarma Giris isimli

kitabinda bu durumu su sekilde ifade eder:

“Makine teknigi, insanlarin gevrelerini sanatsal olarak sekillendirme gereksinimini karsiladigi
icin, sanatsal yaratim siirecini ve yapisum degistirmistir. El imalati ile iiretilen yaratimlar, bir
ressamin ya da bir yazarin ¢alismasi gibi, zaman diisiinmeden ortaya konan bireysel bir iiriin
oldugu halde, makine tiretimi binlercesi bir érnek iiriinler ortaya ¢ikarip, sanatginin ozgiir eli
yerine makinenin el degmeden matematiksel sasmazliginin tirtiniidiir.”’ (Ersoy, 2002: 128).

Bu tartigmalar el emegi ve estetik deger ile makinelesme ve seri iiretim kavramlari
arasinda kendini gostererek Ingiltere’de Arts and Crafts hareketinin dogmasina neden
oldu.

“Arts and Crafis hareketi, 19. y.y. sonunda Ingiltere'de ortaya ¢ikan biiyiik bir sanat akimidir. Bu
hareket, endiistri devriminin sosyal, ahlaki ve sanatsal sorunlarina bir tepki olarak dogmustur.
William Morris onderligindeki hareket, Viktorya doneminin kalitesiz seri tiretim mallarina karst
¢tkarak el sanatlarina doniisii hedeflemis ve gelecegin tasarim atilimlarina onciiliik etmistir. El

sanatlarint canlandirma ¢agrisi, malzemeye baglilik, islevsel nesnelerin estetik olmasi, tasarimin
islevle uyumlu olmasi gibi ilkeler, sonraki nesillerce sanat ve endiistriyi birlestirmek icin
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uyarlanmistir.” (https://tr.wikipedia.org/wiki/ Arts_and_Crafts ak%C4%B1m%C4%B1 (Erisim
tarihi: 25.04.2023).

Arts and Crafts hareketinin ardindan, sanayilesmeyle birlikte toplum yasamina girmeye
baslayan bir¢ok teknoloji ve yenilik sanat {lizerinde yeni sorgulamalarin yapilmasina
neden olmustur. Ortaya ¢ikan her yenilik, gittik¢e c¢esitlenen toplum yapisi, bireylerin
ylizyillardir siiregelen yasam bigimlerini aniden yildan yila degistirmeye baslamistir. Bu
degisime uyum saglayarak, anlamlandirma cabasinda olan sanatgilar sanatsal ¢ikis

noktalariyla ilgili farkli dayanaklar ve tepkiler olusturmaya baslamislardir.

Ozellikle plastik sanatlarda hem bigimsel hem de igeriksel olarak en koklii degisimi
1820’lerde fotograf makinesinin icadindan sonra gérmeye baslamaktayiz. Uzun ugraslar
sonucu ortaya konabilen bir manzara resmi ya da portrenin bir makine ile ¢ok kisa siire
icerisinde iiretiliyor olmasi basta sanat¢ilar olmak iizere toplumun her kesiminin dikkatini
cekmistir.

“19. y.y.’da yasamis akademik ressam Paul Delaroche, 1839 yilinda Fransiz Hiikiimetine bir
rapor sunar fotografla ilgili sunu belirtir: Sanatin temel ilkelerini miikemmel sonuglara
ulastirabilen” bu aracin en usta ressamin bile ilgisini ¢ekecek nitelikle oldugunu savunur.
Daugerréotype'in, ressamlarin ¢ok uzun bir stirede yogun emek harcayarak yapabildigini -iistelik

daha miikemmel sonug¢larla- kolayca elde edebilmesine olanak tamdigin séyler, bu yeni araci
sanata miitkemmel bir katki olarak degerlendirir.” (Antmen, 2018: 11).

Fotograf makinesinin hizla yayginlasmasi ve halk arasinda ragbet gérmesi sanatta
Empresyonizm akimimin dogmasiyla sonuclanmigtir. Sanatcilar artitk an1 durdurma
mantifiyla degil, goriiniir olanin diger dinamiklerini ve bu dinamiklere etki eden 151k,
zaman, hareket gibi kavramlari da incelemeye ve sanat eserlerine yansitmaya
calismiglardir. Resimdeki bu form ve renk anlayisi heykel sanatinda da irdelenmis ve

malzemenin plastigiyle daha ¢ok ilgilenilmeye baslanmistir. (Gorsel 8).

“Izlenimcilik, diinyayt 151k icinde eriterek, onu renklere bolerek, bir takim duyusal algilarmis gibi
kaydederek ¢ok kisa siireli bir ozne-nesne iliskisinin dile getirilmesi oldu. Yalnizligina kapanan
birey, kendi icine donerek diinyayt birtakim sinir uyaricilary, duyuslari, titregsen bir karisiklik,
"benim" yagantim, "benim" duyusum olarak algilar.” (Fischer, 1995: 74).
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Gorsel 8. Auguste Rodin, “Diisiinen Adam” 1882 Al¢1 1904 Bronz Rodin Miizesi Paris
(https://124.im/nlgf40)

Ik defa empresyonistlerle baslayan bu benim algim kavrami, sonrasinda gelen
disavurumcularin algilanan diinyanin ve olaylarin sanat¢inin igerisinde olusturdugu

tepkilerin yansitilabilmesine doniismiistiir.

“Bu baglamda disa vurumcularin, sanayi toplumunun bayagi diinyasini iskelet gibi suni yapilarla
ortaya ¢ikardigi icin izlenimci sanati reddetmeleri ve gosterisli ama ozden yoksun dis yiizeyler
sunmakla, kendilerini  besleyen toplumun seytani yapisim  gizlemekle sug¢lamalar
yadirganmamalidr: ¢iinkii, artik yaraticilik ve sanat¢inin katkist onemliydi.”” (Bulut, 2003: 11-
12).

Kiibizmle birlikte ise sanat¢i igin sorgulanan ve eserle birlikte bir ¢esit kaniti da
konulabilen farkli irdelemeler kendini gosterir. Goriinenle ilgili algilar ya da igsel
tepkilerin yerine kiibizm nesnelerin — dig diinyanin her unsurunun varlik nedenini ve onu

var eden dinamiklerini bulup anlamlandirmaya ¢alistig1 gortiliir.

“Kiibizm, evren karsisinda, varlik yorumunda yasasini beraberinde getirdigi bir devrimi ifade
eder. Bu devrim, her seyden dnce varlikla olan ilgide somutluk kazanwr. Daha onceki sanatta,
insan ile doga arasindaki ilgiyi kuran 'izlenim' (impression), simdi yerini yeni bir ilgi bi¢cimine
birakir. “Impressionist'lerde egemen olan gorme duyusuna karsi, kiibistler duyularin araciligina
son veren ve aklin basatligina dayanan zihnin, akln giiciinii koyar.’” (Tunali, 2008: 165-166).

Kiibizm ile birlikte gittikce soyut bir ifade bicimi almaya baslayan sanat (Gorsel 9),
fiitiirizmle birlikte de makineyi, bilimi ve teknolojiyi neredeyse kutsallastirir ve
makinelesme ile kurulmakta olan yeni gelecegin dinamiklerini yakalamaya calisir.
Gegmisin en dnemli herhangi bir yapitinin bile giincel bir endiistri nesnesinden daha az

degerli oldugunu savunur.
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Gorsel 9. Pablo Picasso, “Gitar”, Ocak-Subat 1914 Karton, Paris, (https://124.im/KgSRay)

“F. T. Marinetti ‘nin 1909 ythinda yaywmladig1 “Fiitiirist Manifesto” ile ilk kez kurallari, sumirlar
ve tavri belirlenmis bir sanat akimi olmustur. Modern teknolojiyi, makinelesmeyi, hizi, siddeti ve
yikimi adeta tanrisallastirmasina karsin, Bati diinyasini ve sanatim kiiciimsemesi en onemli
karakteristik ozellikleri arasinda yer almaktadr. O doneme kadar siiregelen hemen her akimi
inkar eden, reddeden ve bu noktada fagist olarak nitelendirilen gelecekgilik;, makine ve
teknolojinin, insanligin tiim yasantisina yayumasindan ilhamini alir.”” (Akalin, 2019: 582).

Fiitlirizmin bilim ve teknolojiyi yiiceltmesiyle olugmaya baslayan materyalist tavir,
Konstriiktivizmle birlikte kendini daha net gosterir. Sanat¢inin gelecege dair ideal bir
diinya olusturma siirecinde Onciiliigiinii vurgular ve rénesans siirecine benzer bir sekilde
sanatcinin eser yaparken yaklagiminin bir miihendis ya da bilim adami gibi olmasi
gerektigini onerir. (Gorsel 10 ve 11). Konstriiktivizmle birlikte makine kavrami daha net
bir sekilde sanat eserlerinde kendini gdstermeye baslar. Ozellikle heykel sanati

konstriiktivizmle birlikte yapisal olarak bir devrim yasar.
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Gorsel 10. Umberto Boccioni, “Mekanda Siirekliligin Tekil Formlar1”, Bronz Heykel, 117.5 cm x 87.6
cm x 36.8 cm, 1913 (https://124.im/LZYW)
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Gorsel 11. Vladimir Tatlin, “3. Enternasyonel Anit1”, Ahsap ve Metal Heykel Maketi, 420 cm x 300 cm x
80cm 1920, Moma, 2012 (https://I24.im/Qfma)

“Konstriiktivistlerin yeni teknoloji, malzeme, bosluk, mekan ve hareket kavramlar: disinda insa
yontemleriyle bugiinkii heykel kavramimi halen etkileyen onemli yapisal degerlerdir.
Konstriiktivistler heykeli soyut iceriklerle kendi i¢cyapisinda degisimi esas alan yeni bir yola
sokmuslardir. Heykel geleneksel formunda benimsedigi kaideye dayali mekan anlayisindan
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swyrilmis, daha once figiiriin dogal hareketinden kaynaklanan bosluk yerine kendi basina
bigimlenebilen bir bosluk kavrami fark edilmis, yine figiiriin oturmak, yatmak gibi dogal
hareketlerinden ibaret olan hareket kavrami yerine makine ve motor giiciine bagl bir icerige
kavusmustur. Konstriiktivizm akim olarak etkisini belli donemde tiiketmis gibi goriinse de
bugiinkii iiretimlerimize etkisi halen devam eden hatta avangard kuramlarinin yeniden ilgilendigi
bir kaynak, giiniimiize kadar heykelin yapim ve dil anlayisint etkileyen bir doniim noktas
olmustur.”” (Karacan, 2013: 20).

Dada hareketi de heykel sanatinda onemli degisimlere neden olan akim olmustur.
Sanatgilar, Birinci Diinya Savasinin ardindan yasanan toplumsal yikimlarin sonucunda,
diinyada var olan hi¢bir seyin kalict olmadigini ve her an degisecegini diisiiniirler.
Sanayilesme ile yasanan gelisme ve ilerleme, ayrica inangsal Ogretilerle diizenlenmis
yasam bicimi ve sanatla idealize edilen daha iyi bir yagam arayis1 ve giizel olana, erdemli
olana ulasma arzusunun tamamen bos bir hayal oldugunu dile getirirler. insanligin tarih
boyunca ortaya koydugu tiim degerlerin toplami Birinci Diinya Savagi gibi goriilmemis
bir yikima neden olmussa, demek ki insanligin ortaya koydugu tiim degerler irdelenmeli,
yok edilmeli ve yerine yeni ve asla yikilmayacak olan alternatifi konulmalidir goriisiinii

One siirmiislerdir.

Gorsel 12. Marcel Duchamp, “Fountain”, 1917/1964. Porselen, Yiikseklik 33.5 cm. Indiana University
Art Museum, Bloomington (https://124.im/K5elsQj)

Dada hareketinin etkili isimlerinden olan Marcel Duchamp, geleneksel sanat

tiretimlerinin alternatifi olarak hazir nesneyi sanata sokmustur. (Gorsel 12). Hazir
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nesnenin sanata girmesiyle birlikte sanat eserinin icerigi ve sanatin ne oldugu konusunda
derin degisimler yasanmustir.

“Duchamp tam bu noktada Dadact bir refleksle hareket ederek, burjuva toplumunda degismez
bir deger olarak yerlesmis olan burjuva sanat algisini ve onun iktidar bicimlerinin her tiir
tezahiiriinii parodik bir karsi koyusla yikmaya yoneldi. Yeni sanatini hem ikonik ve yikilmaz bir
deger olarak gériilen geleneksellesmis resim/sanat algisini soz oyunlariyla parodilestirip
degersizlestirmeye ve hem de artik yalmzca giindelik nesnelerden olusturup, hazir nesnelerle
sanatta ve hayatta yeni bir yarilma iizerine kurgulamaya basladi. Duchamp igin bu yarima
hareketinin anlamsal ifadesi, diistinceyi harekete gecirecek bir sanat yapmakti. Artik sanat veya
sanatci, alimlayicinin goziine hitap eden bir “liriin” ve zevk nesnesi yaratmaktan énce zihnine

hitap edecek kavram ve anlam yaratmali; yerlesik zihinlere ve diisiincelere saldirmaliydi. Oyle
de yapt1.”” (Yildiz, 2016: 137).

Temelde sanayilesmenin yarattig1 bir sonug¢ olarak ortaya ¢ikan sanat yaklasimlariyla
heykelde ve aslinda sanatin tiimiinde kapsayicilik yoniinden biiyiik bir degisimin
basladig1 ve geleneksel sanat anlayisinin goriineni oldugu gibi betimleyen taklit¢i tislubu
tamamen yikilmig olur. Fotograf makinesi sayesinde dogayi oldugu gibi taklit etme
cabasinin bosa ¢iktigi gibi, hizla ortaya ¢ikan yeni gelismelerin yaratacagi etkiler de

sayisal sanatin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir.

Picasso’nun gitar heykelinden baglayarak Dada hareketinin hazir nesne kullanimina kadar
gecen siirecte, sanat eserini olusturan malzemenin cesitliligi konusunda izleyici her
unsuru kabul edebilir hale gelmistir. Elektrik ve 1s181n kinetik sanat yapitlarinda malzeme
olarak ilk kez kullanildigin1 goriirliz. Endiistrilesme, yeni akimlarin etkileri, heykel
sanatinin da malzeme dagarciginin neredeyse sinirsiz bir sekilde genislemesine neden

olmustur.

Sanat eserinin konusunu sadece goriinenin, algilanabilenin degil, felsefenin, bilimin,
teknolojinin, yasanmamis ve sanat¢inin inga etmeye calistig1 gelecegin de olusturabildigi
sOylemek miimkiindiir. Sanat eseri ayn1 zamanda yasama dair ya da yasam dis1 bir¢cok
problemin ¢0zlimiinii sunan bir islemler biitiinliniin gorsellestirilmis hali gibi de

diisiiniilmeye baslanmistir.

Ifade bi¢imi ve anlatim olarak, sadece tuvalin yiizeyini ve alisilagelmis malzemeyi
zanaatle isleyerek ortaya nesnel bir iliretim koymaktan, kimi zaman hicbir sey tiretmeden
de oOnceden var olan bir nesnenin sanat¢i tarafindan segilip sanat eseri olarak
isaretlenmesine kadar cesitlilik gosterebilecek yaklasimlar sanat alaninda kaniksanmaya

baslanmustir.

Sergileme mekani olarak basta fiitiirist sanat¢ilarin miize ve galerilere alternatif ve

yaratict secenekler olusturarak izleyiciyi sanat alanina ¢ektikleri goriiliir. Sanat,
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kurumsallagsmis yapilar yerine toplumun her kesiminde ve yapisinda izleyicisiyle

bulusabilir bir hal almistir.

Sanayilesmenin bir sonucu olarak degisen sanat algisina bagli olarak sanat alaninin
sinirlart ortadan kalkmis, her nesnenin, her teknolojinin, sanatsal iiretim igerisinde var
olabilecegi gercegini ortaya cikarmustir. Iste bu nedenle sayisal sanatin olusum siirecinde
kullanilan teknolojinin, makinelerin, yaklagimlarin kabul ve deger gorebilmesi
konusunda yukarida agiklanan her donem bir yapi tas1 olmustur. Fotograf makinesinin
cogu seyi degistirdikten sonra kendi estetigi ve plastigiyle ayr1 bir sanat dali haline
gelmesi siireci, bilgisayar, internet gibi sonradan ortaya ¢ikacak olan teknolojilerinde
internet sanati, bilgisayar sanati gibi sanat alanlar1 olusturmalarinin saglanmasina neden

olacaktir.

Ancak bunlardan 6nce fotograf karelerinin duraganligin fiitiirist bir yaklasimla kirmaya
calisan kimi bilim adami ve sanatcilar, zeotroplardan (Gorsel 13) baslayip sinemaya
ulasan bir siireci baglatmislardir. Sayisal sanatin temelleri de biiyiik ol¢lide bu fotografi
hareketlendirme cabalarina dayanmaktadir. Zoetrope, Praxinoscope ve Zoopraxiscope
gibi buluslar, duragan resimleri hareketli bir sekilde gosteren aygitlardir ve yanilsama

etkisi yaratirlar.

Gorsel 13. Victoria Dénemine Ait Bir Zoetrop (https:/124.im/7AuXvb)
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1857°de Fotonograf’in patentinin alinmasinin ardindan, 1860°da ilk ses kayd1 alinmstir.
“George Eastman 1888'de kodak kamerasini ve film makarasim bulmus, bu da 1895 de George
Melies’in kare kare ¢ekimle yaratilan animasyonu icat etmesinin yolunu ag¢mistir.” (Wands,

2006: 20).

1890'larda Edison ve Dickson, Kinetoskop adinda bir makine gelistirmis ve bu cihazla
film seridi lizerinde hareket eden ardisik goriintiileri izleyebilme imkéani saglamistir.
Edison bu icadin ilhamiyla diinyanin ilk film stiidyosu olan Black Maria'y1 kurmustur.
Lumiere Kardesler, Sinematograf adinda bir aygit gelistirerek birden fazla kisinin aym
anda film izlemesine olanak saglamiglar ve 1895'te tarihin ilk sinema filmi olan "Bir
Trenin La Ciotat Garma Gelisi"ni cekmislerdir. (Gorsel 14). Ik radyo Marconi tarafindan
1895 yilinda iiretilmis ve ilk radyo sinyalleri ayn1 yil iletilmeye baslanmistir. Televizyon
ise 1923 yilinda John Logie Baird tarafindan icat edilmistir ve ilk televizyon goriintiisii

1926 tarithinde yayinlanmistir.

Sanayi devrimiyle baslayan bu biiylik doniisiim ve gelismeler biitlinii, insan algis1 ve

bilincini sayisal sanatin olusumu i¢in tiimiiyle hazir hale getirmistir.
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Gorsel 14. Sinema Tarihinin {1k Filmi, “Bir Trenin La Ciotat Garina Varis1”, Auguste ve Louis Lumiére,
1895, Fransiz kisa belgesel filmi (https://124.im/ueRIVU)
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2.3.SAYISAL SANAT URETIMLERINE YON VEREN GELISMELER

Sanayi devriminin Ingiltere’de baslayip, ardindan tiim diinyada hizla yayilmasi ile
baslayan siirecte baz1 devletlerin kisa silire sonra hammadde sorunuyla karsilagmalarina
ve bunun sonucunda da kiiresel ¢apta somiirgeci bir politika izlemelerine sebep olmustur.
Ozellikle geri kalmus iilkelerin kaynaklarinin  paylasimi  konusunda yasanan
anlagmazliklar, 1914-1945 yillar1 arasinda iki biiyiik diinya savasinin yaganmasina neden

olmustur.

Sanayilesmenin sonucu olarak ortaya ¢ikan yeni teknolojiler ve iiretim yontemlerinin,
ortaya ¢ikan yeni diinya kosullarinda savaslar, rekabet ve benzeri nedenlerle siirekli
olarak gelistirilmekte oldugu goriiliir. Ozellikle ikinci diinya savasi sirasinda Alman
mesajlariin sifrelerinin kirilabilmesi igin gelistirilen Turing makinelerinin gosterdigi
fayda gozetilerek, vazgegilmez bir ihtiyaca dontlisen sayisal hesaplama ve programlama
ihtiyac1 1945 yilinda ENIAC isimli ilk bilgisayarin (Gorsel 15) yapilmasina neden

olmustur.

Gorsel 15. ENIAC Bilgisayar (https://124.im/EnOWQ))

Modern anlamiyla bilgisayar teknolojilerinin ortaya ¢ikmasi sayesinde giiniimiizdeki
sayisal sanat iiretim bigimlerinin dogusunun ve gelisim stireglerinin de yolu agilmastir.
Ortaya ¢iktiktan kisa bir siire sonra bilgisayarla olusturulabilen sayisal islemler sanatgilar
tarafindan estetik olusumlarin yaratilmasi i¢in kullanilmaya baglandigi goriilmektedir.

Bilgisayarin sanat alaninda estetik olusumlar yaratabilecegi fikri, fotograf makinesinin
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icadindan ikinci diinya savasina kadar 6zellikle Avrupa sanatinda etkili olan sanat
akimlarmin sanat algisinda yarattifi degisim ve gelisimlerle kabul edilebilir bir hale

coktan gelmistir.

“Cagdas sanati, 1900’lerden 2. Diinya savasi baglarina ve 2. diinya savasi sonundan giiniimiize
uzanan bir zaman dilimi iginde, baslica iki ayri boliimde degerlendirmek nerede ise
geleneksellesmistir. Oysa, yiizyilin ilk yarisinda ortaya atilan ve kiibizm, dada, konstriiktivizm,
soyut sanat gibi akimlart yaratan gergekten avant-garde kavram ve diistinceler, tiriinlerini 1960l
yvillarda vermeye baslanugtir.”” (Germaner, 1997: 7).

Amerika Birlesik Devletleri 1945 sonrasinda hizla biiyiiyen sanayilesme ve buna bagh
olarak ortaya ¢ikan ekonomik sonuglariyla siiper gii¢ olarak tanimlanan bir llkeye
doniismiistiir. Onemli birgok bilim adami ve sanatgmnin da savaslar nedeniyle
Avrupa’dan Amerika’ya go¢ etmeleri ve tiretimlerini bu lilkede devam ettirmelerine bagl
olarak 6zellikle bilim ve sanat alanlarinda 6nemli gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Ekonomik giiclin gelisimine bagl olarak sanat alanlarinda biiyiik yatirimlar
yapilmis, sanat¢ilar Amerika’da yeni sanat hareketleri ortaya koymaya baslamislardir.
Ozellikle Dada hareketinin sanati ytkmaya calisirken ortaya koydugu neredeyse tiim
eylem ve malzemeler sonradan bir sanat malzemesine doniiserek ABD’de ortaya konan
farkli sanat hareketleri 1950’lerden itibaren icine teknoloji unsurlarmin da siklikla

karistig1 disiplinler arasi olusumla devam etmistir.

“Il. Diinya Savagi sonrasi Bati sanat ortaminda Soyut Disavurumculuk akiminin hakim oldugu
bilinmektedir. O donemde galeri duvarlarim kaplayan soyut disavurumcu eserler, icgiidiisel
hareketlerle olusturulmus boya akitmalart ve hizli ¢izilmis simgelerle doluydu. Bu yapitlar,
akimin ustalart tarafindan bilingaltini  aqiga ¢ikaran ve ozgiirlestiren Ornekler olarak
tamtilmistir.” (Germaner, 1997: 9).

Soyut disavurumcularin sanata kattig1 6zgiirlesme hissi happening sanatcilari tarafindan
daha da cesitlendirilerek sanat eserine siire¢ igerisinde devam eden ya da olugsmakta olan

bir nitelik kazandirmaktadir.

“1950’lerde bir ¢esit ritiiel ve biiyiiyii andiran Happening, sanatgilar tarafindan diizenlenen bir
nevi teatral bir etkinlik olup, objelerin ve yapitlarin disina ¢ikarak, fikirler ve eylemler
aracihigiyla izleyici ile dogrudan iliski kurmaya baslar.” (Altet, 2006: 89).

Op’art sanatcilarinin, yanilsamalar ve geometrik sekillerin diizenlenmesinde bilimsel

arastirma ve inceleme siire¢lerini 6n plana ¢ikardiklar goriiliir.

“1960' yillarin sonunda Avrupa ve ABD'de ortaya ¢ikan Op'art, hareket izlenimi uyandiran
optik yamilsamalarla ilgilenir. Kokeni Josef Albers'in 1920'li yilarda Bauhaus'da verdigi
derslere dayanan bir soyut resim bigimi soz konusudur burada. Albers renk kuramlar: gelistiriyor
Ve optik deneyler tasarlyyordu.” (Batur, 1996: 87).

27



Soyut disavurumculukta olduk¢a Onemsenen bigime bagli duygusal nitelikler
minimalizmde bir elestiri ve tepki siireci olusturarak 6zellikle heykel sanatinda yeni

yaklasimlar ortaya ¢ikarmustir.

“1960’larda Minimalizm, oézellikle heykel sanatinda etkin olmus ve yalinligi ve nesnelligi on
plana ¢ikaran bir alkim olarak, nesnenin nesne olma ozelligine dikkat ¢ekerek, ifade, tarihsel,
sembolik anlamlarim minimuma indirmek amaciyla hareket etmigstir.”
https://tr.wikipedia.org/wiki/Minimalizm (Erisim tarihi: 04 Mayis 2023).

Siireg, hareket ve mekanik basta olmak iizere pek ¢ok yeni yaklasimin, giiniimiiz sayisal
heykel algisinin temelleri bakimindan en etkili olustugu siireci kinetik sanat 6rnekleri

ortaya koymustur denilebilir.

Kinetik sanat’la sanati hareketli kilma fikri ortaya ¢ikmuis, 1950 - 60 yllarinda Avrupa, ABD,
Israil ve Latin Amerika’da uygulanmis, motor, hava ya da elle hareket eden heykeller yaratarak
mekanik olusumlar: gercekten c¢alisir sekliyle sanat eseri igerisine sokmugtur. Marcel
Duchamp'in bir taburedeki “’bisiklet tekeri’’ bu sanatin ilk izlerinden sayilir. (Aydn, 2002: 202).

Diger yandan yeniden dogaya yonelme amaciyla eserlerin iiretildigi Land Art akimi, sanat
eserinin mekaninin sinirsizca geniglemesine 6n ayak olmuslardir. Sayisal olanaklarin bu
bakimdan c¢ok etkili kullanilabilecegini sonradan kesfeden sanat¢ilar lizerinde Land

Art’in birikimleri 6nemli yer tutmaktadir.

Land Art’¢ilar (arazi sanaty) sanat pazarina karsi ¢ikan, galeri ve miizelerin disinda etkinlik
gosteren, yoresel bilinglenmeye ve arkaik kiiltiirlerin kegfine onem veren yapistyla dogaya ve
manzaraya yeniden doniisii destekleyen bir yaklagim sergiler. (Aktaran: Aydin, 2002: 207).

1950’lerden baglayarak, etkisini gostermeye baslayan Pop Art, tiikketim toplumunun
nesneleri-imgelerinden yola ¢ikarak, ironik goriintiiler olusturan bir akim olarak post

modernizmin kapilarini aralamaktadir.

“Pop art terimi, modern olan, sanayiye ve toplumbilime iliskin ozellikler gésteren ve kentsel
nitelikler tasiyan dogaya ozgii yeni bir anlamin kesfiyle ortaya ¢ikmis cagdas gercekgilik alaninin
tiimiinii kucaklar’’ (Batur, 2017: 409).

1950’lerden sonra ortaya g¢ikmaya baslayan bu sanat hareketleri ve yaklasimlari,
sanayilesmenin sonucu olarak da ortaya ¢iktigin1 sdyleyebilecegimiz modernizmin,
aydinlanma diislincesini temel alarak ilerlemeye odaklanmais bir sekilde olusumlar ortaya
koymuslardir. Sadece tepkisel siireclere dayanmayan, akil ve bilim odakli ¢alismalar,
bilginin deney ve akilla elde edilmesine benzer bir yaklasimla deneysel niteliklerde
tasimaktadirlar. Sanat alaninda ele alinan her kavramin irdelenmesi siirecinde kavramin
icerigini ortaya en etkili bicimde ¢ikartabilecek neredeyse tiim dogal ya da yapay obje ile
plastik sanatlara dair kimi tekniklerin 6zellikle teknoloji unsurlari ile bu deney ortamina
sokulmasinm1 saglamistir. Bu yillarda gelismeye baslayan bilgisayar teknolojisi de kisa

sirede etkili gelisimler gostererek sanat alaninda bu deney ortaminda kendisine yer
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bulmus ve zamanla kendi 6zelinde sayisal sanat kavramini olusturmaya baslamistir.
Sayisal sanatin kapsayiciliginin giiniimiizde bu denli artmasinda yukarida agiklanan sanat
hareketlerinin birikimleri; Sanat eserini tasarlarken, tiretirken, sergilerken ya da sanat
eseri olarak bir seyi isaret ederken sanatgi, sanat siireci, sanat izleyicisinin konumlarina

gore degisen siireclere gore ¢esitlilik kazanma imkani bulmustur.

Bu deneysel yaklasimlar kapsaminda sayisal sanat pratikleri igerisinde Ben Laposky,

teknolojiyi sanatsal pratigine ilk dahil edenlerden biridir.

“1950'lerin bagslarinda, osiloskop (Elektronik Soyutlama) kullanarak dalga formlarindan
elektronik goriintiiler yaratmis ve bunlari fotograflamistir. Bu, matematiksel verilere dayali
karmasik sablonlardir ve insan eliyle de cizilebilirler. Laposky “oskilonlarinda bilgisayar
kullanmamasina ragmen, bir CRT monitorde resimleri programlayip denetlemek fiizere
algoritmik sinyaller kullanmasi, bilgisayar sanati agisindan onemli bir haberci olarak gériiliir.”
(Shanken, 2012: 78).

Gorsel 16. Benjamin F. Laposky, “Osilasyon 5207, Fotograf, 1960 (https://124.im/GAXOtHE)

Nasil ki fotograf makinesi icadindan kisa bir siire sonra kendisine ait 6zel bir alan
icerisinde kendi disiplinini ve estetiini olusturarak ayri bir sanat dali haline gelmisse,
aynt sey sinema icinde gecerli olmustur. Fotografin hareketlendirilmesi ¢abasinin
zamanla sinema sanatini dogurmasi, bu alanin da kendi disiplin, yontem ve teknikleri ile

kendine has bir estetik olusturmasini saglamis ve hem fotograf hemde sinema ayr1 birer
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sanat dali olmanin yaninda sayisal sanat i¢inde yeni malzemeler ortaya ¢ikaran birer unsur

olmuslardir.

“John ve James Whitney kardesler, 1940'larda Film Exercises gibi, goriintiiden ses ¢ikan
deneysel canlandirmali filmler yapmaya baslamislardi. "Yantra", geometrik tanri temsillerinin
en list tinsel 6z haznesi olarak gérsellestirildigi Tantrik resimler icin kullanilan Sanskritce bir
terimdir. Bu ¢alismada amag, Yoga pratiginin sagladig: biling genislemesine ulagmaktir. Filmin
lugati,karmasik, organik oriintiilerle dans eden ve yanp sonen ufak 151tk noktalaryla simrlidir.
Elektronikle degil de gorece geleneksel malzemeler ve tekniklerle tasarlanmis olmasina
ragmen, Yantra 1960'li ve 1970'li yillarin formel ve deneyimsel psikedelik isik gosterileri
ozelliklerini, elektronik video geri beslemeyi ve bilgisayar animasyonunu onceleyip etkileyen bir
calismaydi. Bu ¢alisma 1950'lerin  sonlarinda beat sinemact Jordan Belson'tn Vortex
Concerts'inin pargast olarak San Francisco Planetarium'un kubbesinde gosterildi.” (Shanken,
2012: 80).

Gorsel 17. James Whitney, “Yantra” 1950- 1957 16mm Renkli Film 8 Dak. (https:/124.im/2JwxG6)

Teknoloji, miizik ve enstalasyon alanlarindaki tretimlerini de etkilemistir. Edgard
Varese, 1958'de Belgika'daki Diinya Fuari'nda, Le Corbusier'in tasarladigi heykel
mekanina yerlestirilen yiizlerce kolondan olusan Elektronik Siir (Gorsel 18) adli ses
enstalasyonunu yaratmistir. Bu calisma; ses sanatinin onciisii ve stiidyo kayitlarini,
degistirilmis piyano seslerini, zilleri ve koro miiziginin degistirilmis kayitlarin1 bir araya

getiren bir kolajdan olusmaktaydi.
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Gérsel 18. Le Corbusier, Phillips Pavyonun i¢ Duvarlarina Yerlestirilen Hoparldrlerden Dinletilen
Elektrik Siir (https://124.im/tyq)

Gorsel 19. Elektronik Siir'in Edgar Varése Tarafindan Yazilmis Partisyonu. (https:/124.im/KW3509)

Bilgisayar teknolojilerinin ilerlemesinde 1960'lar biiyiik bir doniisiimii kapsamaktadir. Bu
donemde, sanatgilar bilgisayar destekli tasarim araglarina ve bu araglarin olanaklar ile

iiretilebilecek sanat bicimlerine daha ¢ok ilgi duymaya baslamislardir. Ornegin;

ASCII karakter seti, metin verilerinin depolanmasi ve kullanimina bir standart getirmek
icin gelistirilmistir. ASCII sanati da bu sistemden dogmustur ve halen giiniimiizde de

kullanilmaktadir.
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Gorsel 20. Leon Harmon ve Ken Knowlton, Studies in Perception, 1.52 x 3.66 m, 1966.
(https://124.im/DpOPruM)
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Gorsel 21. Studies in Perception, Detay (https://I24.im/vYhf)

1960'larin teknolojik gelismeleri arasinda, farenin icadi, resim arabelleginin gelistirilmesi
ve ARPANET'in kurulmasi yer almaktadir. Bu donemde, Almanya'daki galerilerde dikkat
cekici bilgisayar sanati sergileri diizenlenirken, Billy Kliiver'in kurdugu Sanat ve
Teknolojide Deneyler (EAT) adli organizasyon, sanat¢i ve miihendisler arasindaki
etkilesimi artirmaya ¢alismistir. Londra'da da ilk kez 'Cybernetic Serendipity' sergisi

acilmig ve Britanya Bilgisayar Sanatlar1 Dernegi kurulmustur.
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Gorsel 22. Billy Kliiver, Kasim 1966'da EAT'nin ilk toplantis1 (https:/124.im/WTZSJa)

“John Whitney tarafindan 1962 de gergeklestirilen "Random War", bilgisayar tarafindan
tiretilen rastgele geometrik desenlerin ekranda hareket ettigi bir deneysel film idi. Bu, sayisal
sanatin sinema alamnda kullamiminin ilk ornekleri arasinda onemli bir yer tutar. Whitney,
mekanik animasyon tekniklerini televizyon programlari ve reklamlar igin diziler olusturmak icin
kullanmugtir. 1952'de giidiimlii_fiize projeleri iizerine miihendislik filmleri de yéonetmigstir.”
https://en.wikipedia.org/wiki/John_Whitney (animator) (Erisim tarihi: 04 Mayis 2023).

1963’te Ivan Sutherland tarafindan gelistirilen Sketchpad (Gorsel 23) yazilimu, bilgisayar
temelli yazilimlarin temelini olusturmus sayilmaktadir. Yazilim, kullanicilarina ¢izim
yapmanin yaninda nesnelerin manipiile edilebilmesi ve grafik dilizenlemeler

yapilabilmesi konusunda olanaklar saglamaktadir.

“Sketchpad (diger adiyla Robot Ressam), Ivan Sutherland tarafindan 1963'te doktora tezi
sirasinda yazilan ve 1988'de Turing Odiilii'nii ve 2012'de Kyoto Odiilii'nii aldig1 bir bilgisayar
programudwr. modern bilgisayar destekli tasaruim (CAD) programlarimin atast ve genel olarak
bilgisayar  grafiklerinin  gelistirilmesinde  biiyiik  bir atiim olarak kabul edilir”’
https://en.wikipedia.org/wiki/Sketchpad (Erisim tarihi: 04 Mayis 2023).
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Gorsel 23. Ivan Sutherland Sketchpad'i Gosteriyor (https://124.im/1508)

Sayisal sanatin genis bir kitleye sunuldugu ilk sergi 1968 yilinda Londra’da agilan
"Cybernetic Serendipity" (Gorsel 24 ve 25) sergisidir. Bu sergi, bilgisayar tarafindan
iretilen sanat eserleri, gorsel ve isitsel deneyimlerle birleserek ve sayisal sanatin kapsam

ve olanaklarini gostermesi bakimindan 6nem tasimaktadir.

“Serginin bir boliimii, miizik tiretimi i¢in kullamilan algoritmalar ve cihazlarla ilgiliydi. Bazi
boliimlerde, algoritmalar: agiklayan brogiirler bulunuyordu, digerlerinde ise bilgisayarlar
tarafindan iiretilen miizik notalari sergileniyordu. Cihazlar, miizikal efektler iiretmek icin
kullaniliyor ve bilgisayarlar tarafindan olusturulan ses kayitlari ¢calinyyordu. Peter Zinovieff,
stiidyo ekipmaninin bir kismini sergide odiing vererek ziyaretgilerin mikrofona sarki soylemesine
veya islik ¢almasina olanak sagladi. Ekipman, melodiye dayali olarak dogaclama bir miizik
parcast olusturabiliyordu. Baska bir boliimde ise, Gustav Metzger'in kendi kendini yok eden
Bilgisayarli Bes Ekran adli eseri, bilgisayar programli bir yapi ve dans koreografisi gibi
bilgisayar projelerini anlatiyordu.” https://en.wikipedia.org/wiki/Cybernetic_Serendipity
(Evisim tarihi: 10 Mayis 2023).
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Cybernetic Serendipity—~77

Serendipit{

Gorsel 24. Cybernetic Serendipity, 1968 Posteri (https://I24.im/mnSu)

Gorsel 25. Cybernetic Serendipity, 1968 Sergi Gortiniimii (https://124.im/ugM)

1970'lerde sanatcilarin teknolojiye olan yakin ilgileri ve onu hem yasamlarinin hem de
sanat iiretimlerinin bir parcasi haline getirmeleri sayisal sanatin hizla gelismesinin en

onemli nedenlerindendir.

Bilgisayarlara ulagsmak halen kolay olmasa da bu noktada kimi arastirma merkezleri
sanatcilara yardimda bulunabiliyordu. Universiteler ve biiyiik sirketlerin arastirma
merkezlerinde yapilan deneylerle sanat ile teknolojinin yeni bir boyutta etkilesimine

yonelik onemli fikirler vermekteydi. Bu donemde sayisal sanata destek vermek amaciyla
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cesitli meslek orgiitleri de kurulmustu. Association for Computing Machinery'nin (ACM)
bir boliimii olan Special Interest Group for Graphics (SIGGRAPH) ve Ars Electronica,

sayisal sanata formel kurumsal destegin ilk adimlarin1 atmislardir.

Xerox Corporation ve General Electric Company gibi sirketler, bilgisayar grafik
uygulamalar1 ve yiiksek ¢Oziiniirliklii renkli grafik sistemleri gibi sayisal sanatin

temellerini olusturan teknolojileri gelistirmiglerdir.

Gorsel 26. Jon McCormack, “Fifty Sisters” (detay), 2012, 9 veya 50 Sanal Bitki Goriintiisii, Commission
For The Ars Electronica Museum, 2012, (https://124.im/5iLtWyC)

1980'li yillarda ilk kisisel bilgisayarlarin tiretilmesiyle sanatg¢ilar bilgisayar teknolojilerini
cok daha etkin ve yaratici bir sekilde kullanilmaya baslamiglardir. Yazilim programlarim
kullanarak sayisal/dijital goriintiiler, slaytlara ve kagit baskilar daha kolay iiretilebilir hale
gelmiglerdir. Sanatcilar tele-komiinikasyon ve animasyon alanlarina da odaklanmaya
baslamiglardir. Tele-komiinikasyon sanati, insanlar1 video ekranlar1 araciligiyla
birbirleriyle etkilesime sokan Hole-in-Space gibi projelerle gelismistir. Bagka bir kiiresel
capli proje olan Electronic Cafe (Gorsel 27), farkli kiiltiirler arasinda bag kurmak iizerine
tasarlanmistir. Robert Adrian'in The World in 24 Hours projesi, telefon, faks ve bilgisayar
sistemleri sayesinde diinya genelinde bir dizi diyaloga giren sanat¢i gruplarini kapsamina

almistir. Bu gelismeleri destekleyen kurumlar da es zamanli ortaya ¢ikmaya baglamistir.
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Bu donemde kurulan MIT Media Laboratory, sanat¢ilarin da yer aldigi bir arastirma

merkezi haline gelmistir.

% w ' K
Gorsel 28. Robert Adrian, “The World in 24 Hours”, 1982 (https://124.im/NIKMT8)

Bu donemde animasyon sanati da bilgisayar teknolojileri sayesinde hizla gelismeye
baslamistir. Japonya'da Yoichiro Kawaguchi tarafindan yaratilan Growth (Gorsel 29),
bilgisayar animasyonunun ilk &rneklerinden biri sayilabilir. ilerleyen siiregte Apple
Computers'tan Steve Jobs, Lucasfilm Computer Graphics Division1 satin alarak Pixar't

kurmustur. Pixar'da yapilan ilk arastirmalar, ii¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin
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olusturulmas1 ve animasyonun gelistirilmesi agisindan énem tagimaktadir. Animasyon
tiretimleri i¢in kullanilan bilgisayar yazilimlarinin sagladigi avantajlar ve yeni olanaklar

nedeniyle sanatgilar biiylik oranda geleneksel yontemlerden uzaklasmaya baslamislardir.
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Gorsel 29. Yoichiro Kawaguchi, “Growth 1 Mysterious Galaxy”, 1983 (https://124.im/00GIlaBj)

1984 yilinda, Macintosh bilgisayarlarin gelistirilmesi ve MIDI teknolojisinin kurulmasi,
masalistli yayinciligi ve miizik kayit endiistrisinde 6nemli gelismeler gostermistir. 1985'te
AT&T'nin TARGA 16 grafik karti, 16-bit goriintii olusumuna olanak saglamis ve Adobe,
Photoshop yazilimini gelistirerek resim yaratiminda endiistri standardi haline getirmistir.
Bernhard Leitner, 1987'de islenmis elektronik seslerden olusan Head Spaces adl1 isitsel
heykelleri piyasaya siirmiistiir. Ayn1 yil Lillian Schwartz, Mona/Leo (Gorsel 30) adli
eserini yaratirken, Jeffrey Shaw’ da The Legible City (Gorsel 31) adli etkilesimli bir sanal
sehir projesi gelistirmistir. Bu gelismeler, sanatcilart kisisel bilgisayarlarla deney

yapmaya ve yaratmaya yonlendirmistir.
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Gorsel 30. Lillian Schwartz, “It Is I Mona Lisa- DaVinci comparison”, 1987 (https://124.im/d4uZPI)

Gorsel 31. Jeffrey Shaw, “The Legible City”, 1988 — 1991 (https://124.im/wd04av)

1980'lerde Amerika Birlesik Devletleri'nde New York’ta Gorsel Sanatlar Okulu'nda
bilgisayar sanatt master programi acilmis ve sayisal sanat sergileri diizenlenmistir.
1990'arda, sayisal sanatlara duyulan ilgi artmaya devam etmis ve bilgisayarlar yaratici
mesleklerde ciddi bir yer edinmistir. “Bilgisayar sistemlerini birbirine baglayan

elektronik iletisim agi olan Internet'in” (https://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0nternet )

gelismesi, iletisim ve is yapma sekillerinde kokli degisiklikler yaratmistir ve sanatgilar
arasinda kiiresel bir duyarlilik yaratmaya baslamistir. 1992'de, HTML gelistirilmis ve
1993'te New York'ta ilk dijital salon acilmistir. Etkilesimli sanat da bu doénemde
yayginlasmaya baslamis ve yeni yaratici smirlar kesfedilmeye devam edilmistir. Bu
donem sayisal sanat agisindan son derece Onemli gelismelerin oldugu bir donem

olmustur.
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Gorsel 32. Grahame Weinbren, “Sonata” 1995, Mekéansal Enstelasyon, Almanya (https://124.im/cpz)

Gorsel 33. Christa Sommerer ve Laurent Mignonneau, “A-Volve”, 1994 (https://124.im/gCEeHBK)

40


https://l24.im/cpz
https://l24.im/gCEeHBK

Gorsel 35. Char Davies, “Ephémere”, 1998 (https://124.im/IXvb)
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1996 yilinda John F. Simon Jr. standart bilgisayar ikonlarinin boyutu olan 32x32 piksel
1zgaraya dayali rastgele goriintiiler yaratan Every Icon'u (Gorsel 36) gelistirmistir. Bu
calisma matematiksel 6zellikleriyle genis sanat topluluklarinin dikkatini sayisal sanat
iiretimlerine ¢ekmistir. Simon, eserini amazon.com'da satisa ¢ikararak geleneksel sanat
pazarina bir nevi alternatif olusturmustur. Eduardo Kac, Rafael Lozano-Hemmer ve John
Klima gibi diger sanat¢ilarin yazilim ve dijital sanat eserleri de sayisal sanati galeriler,
miizeler ve kiiratorler arasinda 6nemli bir sanat formu olarak {in kazanmasima katki

saglamiglardir.
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Gorsel 36. John F. Simon Jr, “Every Icon”, 1997 (https://124.im/aDG4)

“Teknolojinin hizli gelisimiyle birlikte, .com ekonomisinin yiikselisi ve uluslararasi sayisal
kiiltiirel patlama insanlar arasinda neredeyse kutlanarak karsilanmistir. Bu donemde, San
Francisco Modern Sanat Miizesi'nin "010101: Teknolojik Cagda Sanat" sergisi sayisal sanatin
onemini vurgulamistir. Bu sergi, teknolojinin hayatlarumiz iizerindeki etkilerini arastirmak igin
tasarlanmis ve hem sayisal hem de geleneksel sanat eserlerine yer vermistir. Bu sergiyi takip eden
"BitStreams" ve "Data Dynamics" sergileri de sayisal sanatin Amerika'daki onemli miize sergileri
arasinda gosterilmektedir. Bu donemde, Alexander R. Galloway ve Radikal Yazilim Grubu,
FBI'mn veri aglarimi gézetlemek icin kullandigi bir gézetleme aletine dayali Carnivore yazilimini
ortaya ¢ikarmislardir. Ayrica, performans sanatimin yenilik¢i formlar: da dogmaya baslamis ve
Symphony #2 for Dot-Matrix Printers gibi sanat eserleri bunun drneklerinden olmugstur. Biiyiik
olcekli 151k enstalasyonlart ve veritabam sanati gibi diger formlar da daha fazla taninmaya
baslanugtir.” (Wands, 2006. 29-30).
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Gorsel 37. George Legrady, “Pockets Full of Memories”, 2001 (https://124.im/Ftuv)

1970’lerdeki bilgisayar teknolojilerinin kullanimimna yo6nelik siurli kosullara karsin
ozellikle 1980’lerden itibaren bilgisayarlarin kisisellestirilerek daha ulasilabilir,
taginabilir bir hale gelmesiyle sanatc¢ilar tarafindan da daha yaygin olarak kullanilmasi

miimkiin olmustur.

Bu tarihlerden itibaren, ressamlar, mimarlar, fotograf¢ilar, video sanatcilari, performans
sanatcilart ve heykel sanatgilari tarafindan kullanilarak yeni teknikler denenmeye
baslanmigtir. Ozellikle grafik ve animasyon alanlarinda olmazsa olmaz bir arag haline

gelmistir.

Glinlimiizde sayisal sanat kavrami, sanatin sinirll bir béliimiinde etkili olan {iretim
yontemlerini kapsamamaktadir. Sayisal sanat dedigimizde neredeyse tiim sanat tiirlerini
icine bir sekilde alabilen, her sanat formuyla ilgili sonsuz iiretim olanagi sunabilen bir
olanak s6z konusudur. Bu nedenle sayisal sanatin kapsam yoniinden sanatin en son

tiretimlerini tiimiiyle kapsayan bir siireci-dénemi ifade ettigi sOylenebilir.

Bu kapsayicilik bilgisayar teknolojilerinin gelisim siirecinde de kimi zamanlar
tanimlandirilmaya ¢alisilmistir ancak, yerinde durmasi miimkiin olmayan ve hala devam
eden bir siiregle ilgili tanimlamalarin birbirinden farklilik gostererek giincel olani ifade
etmekte zorluk ¢ekildigi goriiliir. Sibel Aver Tugal, sayisal sanatin tanimlamalaryla ilgili

yazdig1 bir paragraf dikkat ¢ekicidir ve bir bakima bu karmasay1 dile getirmektedir.

“Elektronik sanat ¢alismalarinin ardindan 1950-1990 yillarinda bilgisayarla tiretilen ¢alismalar
Bilgisayar Sanati (Computer Art) drnekleri olarak kabul edilirler. Bilgisayar sistemlerinin
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temelini olusturan algoritmalar yardimi ile olusturulan sanat yapitlar: 1960-1970 yularinda bu
alan Algoritmik Sanat olarak da adlandwilnigtir. 1970'li yillar yeni bir geometri yapisinin ortaya
ciktigr donemdir. Fraktal geometri yapilar: ozellikle bilgisayarlarla farkli ve sonsuz cesitlilikte
gorsel kompozisyon olusturmaya imkdn tammustir. Fraktal Sanat olarak da adlandirilan bu
calismalarin ashinda Dijital Sanat'in bir boliimiinii olusturan Algoritmik Sanatin bir parcasi
oldugu diisiiniilebilir.”” (Tugal, 2018. 114).

Giiniimiizde iiretilen sanat eserlerinin hemen hepsinin kiigiik de olsa bir kism1 ya da
tamami1 sayisal teknolojiler temelli araglar kullanilarak yapilmaktadir. Eser sanatgisi
tarafindan tamamiyla bir zanaat siireci ile olusturulsa bile, en basit ornekle, eserin
izleyiciye ulasmada kullandig1 yollar illaki sayisal temelli siiregleri kapsayacaktir. Sayisal
kavrami tamda bu nedenle kapsayicilik konusunda aslinda donemsel bir ifadeye
biirlinmektedir. Modern sanat dedigimizde ortaya konan eserlerin tiim farkliliklarina
ragmen nasil temeldeki yaklagimlari bakimindan bir benzerlikleri varsa ve hepsi modern
sanat diye tabir ediliyorsa, giiniimiizde de sayisal teknolojilerin genis kapsayici alant
icerisinde iiretilen her eserin sayisal teknolojilerin olanaklarindan faydalanarak ortaya
konmas1 bakimindan 6zellikle 1980’lerden sonraki donemin ’sayisal sanat’ kavrami

adiyla sanat tarihi literatiiriinde yer almasi1 biiyiik olasiliktir.

Tez genelinde Tiirkce karsilik olarak “dijital’” kavraminin yerine “sayisal’’ kavrami
tercih edilmistir. Dolayisiyla “dijital sanat” yerine “sayisal sanat” olarak kullanimin bu
alanda yapilan ¢alismalarin daha genel ve kapsayici bir anlam karsiligi tasiyabilecegi

distinilmiistiir.

3. HEYKEL SANATI VE SAYISAL TEKNOLOJILER

Sanat ve teknik arasindaki ge¢gmisten giinlimiize goriilen iliskiler baglaminda kendi 6zel
alan1 ¢ercevesince degerlendirildiginde, heykel sanat1 uygarlik tarihinin her doneminde

cagiin tiretim teknolojileri ile yakin iligki igerisinde olmustur.

Heykel, sayisal teknolojilerle bulusuncaya kadar uzun bir donem, ahsap, tas, mermer gibi
malzemelerden yontulmus ya da kil ile sekillendirildikten sonra kaliplar1 alinarak demir,
bronz gibi madenlerle dokiimii yapilan sonrasinda da hazir endiistri {irlinlerinin ya da

parcalarinin kullanilarak ortaya konuldugu bir eser niteligindedir.

Heykeller uygarlik tarihi siirecinde; iktidar, ideoloji, inang ve dliimsiizliik istegi gibi
farkli sosyo-kiiltiirel nedenlerle; genel olarak kalici, dayanikli, dis etkenlere kars1 direncli

materyallerle liretilmistir. Heykel sanat1 Misir, Roma kiiltiirlerinde goriildiigi gibi anitsal
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Olcekte heykeller yapilmasinda, sert malzemelerin gereksinim duyulan heykel
tiretimlerine dontigiimiinde; yapildig1 donemin mimarlik, sehircilik ve savunma gibi farkli

alanlarin teknikleri, teknolojileri ve iiretim bigimleriyle yakin iliski i¢erisindeydi.

Gegmiste goriildiigii gibi, metal dokiim tekniklerinin heykel sanatinda kullanilmasina
benzer bir yaklasimla giiniimiizde de bilgisayar destekli vb. sayisal iiretim olanaklarinin
heykel sanatinda kullanilmaya baslanmasiyla sanat¢ilarin heykeli {iretme siireci

igerisinde devrim niteliginde gelismeler yasanmaya baslamistir.

Bilgisayar destekli tasarim ve iiretim siiregleri de askeri, uzay ve otomotiv gibi zorlu
teknoloji ve tliretim tekniklerinin gelistirilmesi yoniindeki ¢abalardan dogmus ve donemin
heykel sanatgilari tarafindan her donemde oldugu gibi bir sekilde heykel ile bulusmasi
saglanmistir. Sayisal {iretim teknolojileriyle en zorlu malzemelerle bile seri iiretim
yapilabilmesi, heykelde islenmesi gereken malzemenin uzun is¢ilik siireclerini kisaltmasi

yoniinden ilkin geleneksel malzemenin kolay islenebilmesi yoniinde ele alinmistir.

Sayisal iiretim olanaklar ile heykel ilk olarak bilgisayar destekli ¢izim ve buna bagli olan

bilgisayar destekli liretim siirecine kadar dayanmaktadir.

“Sayisal teknoloji kullanarak ii¢ boyutlu nesnelerin yaratilmasi, bilgisayar-destekli tasarim ve
imalatindan (CAD/CAM) dogmustu. Sayisal yolla heykel iiretimi yapan ilk makineler, bir elektrik
torna ya da frezeye benzer sekilde bir freze bashgr kullanan ve ii¢ boyutlu olarak kontrol
edilebilecek bir ¢ikartimsal siirecten olusmaktaydi. Boylece girintili ¢ikintili  nesneler
yaratilabilirdi, ancak sanat¢ilarin yapabilecekleri seyler donammla sumrlyydl. Aracin biitiinii
degil, sadece freze bashgi hareket edebiliyordu ve bu yiizden ancak kiiiik ¢calismalar yapmak
miimkiindii. Yeni ve daha biiyiik sistemler, hem kiiciik heykelleri hem de mimari bakimdan ol¢ekli
eserleri keserken son derece isabetli sonuclar almaya imkdn tanyyordu’ (Wands, 2006: 15).

Sanatgilarin  bilgisayar destekli modellemelerle tasarim olusturma konusunda,
bilgisayarlarin askeri aragtirma laboratuvarlarindan iiniversitelere girmeye baslamasina
kadar zaman gegmesi gerekmistir. Universitelerde ilkin sanatgilar yerine miihendislerce
yapilan ¢izim ve tasarimlarin ortaya ¢ikmasi, heykel sanat¢ilarinin ve heykelin yaninda
baska endiistri alanlar1 ¢alisanlarinin da dikkatini ¢cekmistir. Bilgisayarda yapilan bir
tasarimin, malzeme kullanilmadan goriiniir olmasi, tasarimin her asamasinda miidahaleye
acik olarak diizeltme yapma imkani vermesi, sayisal ortamda yer¢ekimi ya da
malzemenin agirhigimin sinirlayiciligr etkisinden kurtulma gibi kolayliklar 6zgiin ve
yaraticl tasarimin Oniinii agmustir. Sayisal heykel, bilgisayarla tasarimin kullanildig:
sinema sektoriinlin ihtiyaglart nedeniyle de bir nevi karakter modelleme c¢aligmalari

kapsaminda ele alinmasina ve burada goriilen kolayliklar ve olumlu sonuglarin hem
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heykel sanat1 icerisinde hem de oyuncak gibi baska sektorler icerisinde tasarim ve iiretim

olanaklar1 yoniiyle ele alinmasini saglamistir.

Sayisal heykel bu bakimdan giiniimiizde de baslica iki farkli sekilde sanatgilar tarafindan
ele alinmaktadir. Bunlardan ilki, sanat¢1 tarafindan sayisal olanaklarla tasarlanarak ve
sayisal iiretim siiregleriyle liretilip nesne olarak ortaya ¢ikmis eserler, bir digeri de sadece
sanal ortamda kalarak sayisal olanaklarin malzeme olarak kullanildigi sayisal
heykellerdir. Her iki sayisal heykel formu da temelde ayni olusum siirecini

gerektirmektedir.

Sayisal heykelin her iki formunda da baslangi¢ olarak benzer tasarim siiregleri kullanilir.
Sonrasinda sanat¢1 tarafindan ii¢ boyutlu iiretiminin yapilmasi istendiginde, geleneksel
malzemeleri sayisal teknolojilerle isleyen endiistriyel araglarin kullanimi esas alinir.
Bunun yani sira bilgisayardaki tasarim asamasindan sonra geleneksel yontemlerle heykel
yapan sanatcilar da bulunmaktadir. Bu noktada gelisen teknoloji ile geleneksel
malzemelerin hem bilindik yapist hem de isleme teknikleri ¢ok degiskenlik
gostermektedir. Malzeme dokusunun heykel sanat¢isi tarafindan estetik bir deger olarak
degerlendirilmesi ve eserin anlamini derinden etkilemesi sebebiyle bircok liretim yontemi
ayni anda kullanilabilmektedir. Geleneksel malzemelere ek olarak plastik, politliretan,
epoksi, kompozit malzeme gibi yeni tiirden malzemelerde heykelin yeni malzemeleri
olabilmekte ve bu yeni malzemeleri heykele doniistiirme siirecleri de teknik, makine ve
ara¢ gere¢ bakimindan farklilik gosterebilmektedir. Diger yandan sadece tasarim
boyutuyla ele alinip sanal ortamda izleyicisi ile bulugmasi i¢in yapilan sayisal heykeller
de her ne kadar malzemeye gerek yok gibi goriinse de heykelin sayisal ortamlarda izleyici

ile bulusmas1 konusunda ileri teknoloji ve donanima ihtiya¢ duyabilmektedir.

Gilinlimiizde sayisal heykelin bu iki formunun iiretim olanaklar1 bakimindan heykel
sanat¢isinin atdlyesi ve ara¢ gerecleri klasik bir heykel atdlyesinin donanimindan ¢ok
daha farklidir. Hatta kimi zaman sanat¢i bir atlyeye bile ihtiyag duymaz. Heykel
caligmalari, cografi bir sinir olmadan Diinyanin istenilen bir bolgesinde sayisal olarak

ulastirabilir ve tiretimi de yapilabilmektedir.

Sayisal heykelin anlatim olanaklarmin incelenmesi, fiziki ve sanal heykellerin yapim
siiregcleri bakimindan gerekli olan tiim tasarim, lretim ve bilgisayar teknolojileri

aciklanarak, ornek gorseller lizerinden incelenmesi ile daha anlagilir olacaktir.
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Daha sonra, sayisal heykellerin sergilenmesine yonelik, teknolojiyle birlikte degisen ve
gelisen yeni sunum ve sergileme yaklasimlarina da deginmek gerekmektedir ¢linkii hem
fiziki hem de sanal olsun ortaya konulan iki farkli goriinimdeki sayisal heykelinde
izleyici ile bulusup bir yasamsal tecrilbbeye girmeden tamamlanmalart miimkiin

olmayacaktir.

Heykel, izleyicisine sanat¢isinin mesajini aktarabilmek igin, erisilebilir olan tiim
disiplinleri arag olarak kullanabilmektedir. Sayisal sanat kapsaminda sanatcilar tarafindan
kullanilan tiim disiplin, teknoloji ve sayisal sanat formlari, sayisal heykelin anlatim

olanagi olabilmekte ve onu kaideden indirip yasamin i¢ine katan unsurlar olmaktadirlar.

Sayisal sanatin formlar1 olarak birbirinden kesin ¢izgilerle ayrilmis olusumlardan da
giiniimiizde bahsedemeyiz. Sayisal sanatin formlar1 birbiri igerisinde geciskenlik
gostermektedir. Sanat¢1 eserinin tasarim ve iiretim asamasinda bu pek cok form ve
disiplin i¢inde bulunabilir ve heykel olarak ortaya ¢ikan eser pek ¢ok sanat dalina ya da
sayisal sanat formuna biiyiik benzerlikler gosterebilir. Wands (2006) bu konuda sunu dile

getirmektedir;

“Sayisal sanat genellikle veri formunda (yani, sayisal depolama ortaminda birler ve sifirlar
toplulugu olarak duran bir bilgisayar dosyasina) bulunabilmektedir. Bazen bu -eserin fiziksel bir
icrasimn s0z konusu olmadig net sanatinda goriildiigii tizere nihai form olarak ortaya ¢ikar. Soz
konusu verilerin daha somut bir seye doniisiip doniigmemesi sanat¢iya baghdw. Bilgisayarlar
daha giiclii hale gelip, yazilimlar daha gelistikce, verilerin olusturabilecegi formlarin ¢esitliligi
(genellikle 'coklu-formlar' ya da "list-formlar' seklini alarak) artmaktadir. S6zgelimi, ti¢ boyutlu
modelleme ve animasyon yazilimiyla yaratilan bir sanal nesne, sonunda -animasyon olarak-tek
bir goriintiiye doniisebilir ya da -heykel olarak ortaya ¢ikabilir. Animasyon ya da goriintii, ayrica
bir web sitesinde birlestirilebilir ve bu suretle internette 'net sanati’ seklinde var olabilir. Sayisal
Sanat eserleri, bu bakimdan genellikle bulunduklar: son ortama gére ve bunun yaninda her
sanat¢inin niyeti ve yorumu dikkate alinarak kategorize edilmistir.” (Wands, 2006. 14).

Her gecen giin gelismeye devam eden teknoloji ile yeni ara¢ ve imkanlar yasamimiza
girmeye devam ettik¢e, sayisal sanatin formlar1 da bu gelismelere paralel olarak yeni
anlatim olanaklar1 bularak farkli formlar olusturacaktir. Ornegin yirmi yil dnce sayisal
sanatla ilgili yazilan bir kitapta yapay zekanin olmayip, giiniimiizde yapay zeka heykelleri
olarak bir heykel formundan bahsettigimiz gibi. Ancak gene de sayisal sanati1 kategorize
etmek istiyorsak bunu sayisal sanatin siiregleri bakimindan ele alip bir genellemede
bulunarak yapabiliriz. Bu siiregler; Sayisal Tasarim, Sayisal Nesnel Uretim, Sayisal Sanal

Uretim ve Sergileme-Sunum olarak dort ana baslikta toplanabilir.
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3.1.SAYISAL TEKNOLOJILERIN HEYKEL SANATINA SAGLADIGI
OLANAKLAR

Sayisal alanda yapilan bir heykelin ilk adimi bilgisayar {izerinde bir tasarimin
yapilmasiyla baglar. “Bir duyguyu, bir diisiinceyi, bir konuyu s6z veya yazi ile bildirme,
ifade” (tdk.com /anlatim kavrami) olarak tanimlanan anlatim kavraminin bu noktadaki
sozli ve yazisi, “0” ve “l1”lerden olusan sayisal bir dil ve teknoloji araglariyla

degismektedir.

Sayisal heykelin bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu form olarak tasarlanabildigi {i¢ boyutlu
tasarim programlari tasarlanacak nesnenin malzemeye ihtiya¢ duymadan goriiniir hale
getirilmesini saglar. Boylece iizerinde yapilacak degisikler konusunda sonsuz deneme ve
yanilma imkani1 saglayarak geleneksel iiretim yontemlerine gére malzeme maliyetini

sifirlamasi ve aylar siirecek zamani saatlere indirgemesi bakimindan 6nem tagimaktadir.

Sanatcinin eserini olustururken, eserin sadece sayisal ortamda izleyici ile bulugmasi ya
da eserin bittikten sonra istege bagli olarak gercek diinyada malzeme ile sekillenme
imkanlar1 bakimindan bu programlar ¢esitlenmektedir. Sanatg¢inin form olusturma siireci
acisindan geleneksel kil malzemesi gibi sanal bir hamur kiitlesini ger¢ek yasamdaki gibi
islemesine olanak saglayan programlardan, nesnenin kendisini ve bulundugu ortama siiper
gercekei goriiniir kilan programlara kadar genis bir ¢esitlilik bulunmaktadir. Bu
programlar arasinda Z-Brush, Mudbox, Meshmixer, 3D Coat, Sculptris, Blender, Cinema
4D, Maya, 3DS Max gibi birbirine cogu yonden benzer ancak kullanim alanlarina gore
0zellesmis programlar bulunmakta ve her yil yeni uygulama olanaklar1 ve 6zellikler

tasiyan tasarim programlari gelistirilmektedir.

Gorsel 38. Z-Brush Programi ile Yapilmis Sanal Camurdan Heykel Yapma Siireci
(https://124.im/KsZwH)
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Bu programlar mimarlik, miihendislik, havacilik, sanat gibi alanlarin profesyonel
uygulamalarinda  teknolojik, estetik  gibi  giincel  beklentilerin en st
diizeyde karsilanabilmesi iizerine gelistirilmektedirler. Ornegin, Maxon Cinema 4D
programi heykel, i¢ mimari, animasyon/¢izgi film, reklam sektorii gibi alanlarda yaygin

olarak kullanilmaktadir.

@ CINEMAAD  Window RN | i) WONIE Sab2324 DidoSwdle Q iE

Gérsel 39. Cinema 4D Programinda Sayisal Heykelin Render Islemi, Ekran Goriintiisii (19:44.dak.)
(https://124.im/bVDavX)

Heykel tasariminda 6zellikle agik alanlarda yer alacak heykellerin dlgegin biiyiimesine
bagl olarak ortaya ¢ikabilecek ¢evresel etkenlere (riizgar etkisi, deprem, yanal ve dikey
agirliklara direnci gibi) ve uygulama malzemelerine bagli miihendislik sorunlarinin
¢ozlimiinde ya da heykelin ¢ok bilesenli olmas1 gerektigi durumlarda ise yap1 itibari ile
miihendislik alanina daha ¢ok hitap eden programlar bulunmaktadir. Bu programlar
formun hem olusturma asamasini saglayabildikleri gibi, onceden yiiklenmis malzeme
yapilarinin istatistikleri ile, kiitlenin yapimindan sonra gercek diinyada ¢evresel etkenlere
bagli analizlerini yaparak olusabilecek riskleri de hesaplamaktadir. Bu programlar
arasinda da, Fusion 360, AutoCAD, Solidworks, Matlab, Catia, Ansys gibi programlar
bulunmaktadir. Bu tiir miihendislik programlarinda ¢alismak i¢in 6lcililendirme temelli
yaklagmak gerektiginden, organik form islemeleri, eskiz ve tasarim bakimlarindan

sanatgilar i¢in kisitlayicidirlar.
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Bilgisayar destekli programlar bir heykeli veya formu gercege yakin ve ayrintili sekilde
sayisal ve gorsel olarak modelleyebilir. Modellenen formun rengi, dokusu, malzemesi
istege uygun sekilde uygulanabilir. Model, form veya heykel; sahne veya olusturulan bir
cevre icerisinde sanal gergeklik ortami icerisinde izlenebilir, farkli video formatlarinda
bir animasyon olarak izlenebilir ya da bir fotograf formatinda gorsellenebilir.
Programlarda yapilan bu gorselleme iglemine render adi verilir.

“En temel tammuyla render; bilgisayarda olusturulmusg, c¢izilmis, yapilmis, gelistirilmis bir
¢izimin, videonun ya da farkli bir tasarim nesnesinin islenerek son halinin alinmasi ve
kullamilabilir durumda olusturuldugu programdan disart ¢tkariimast
islemidir.” https://www.webtekno.com/render-nedir-nasil-alinir-programlar-h124124.html
(Evisim tarihi: 15 Mayis 2023).

Tasarim programlar1 sanatgiya, ilizerinde calistigi eser/modellemelerin 3B ortaminda
estetik ve gorsel bakimlardan en iyi sekilde ifade edilebilmesi arayisina 6nemli katkilar
sunar. Bdylece sanat¢i, eser/model calisma siireci sonunda olusan yeni fikir ve

rastlantilar1 degerlendirebilir.

Gorsel 40. ilker Yardime, “Nexsus Lyrical”, 2022, 6. Shenzen Spoonbill Cup Halk Sanat1 Yarigmasi
3.’Liik Odiilii (https://124.im/g4s)

Sayisal heykel alaninda, son donemde agirlikli olarak tasarim programlariyla eserler
iireten Ilker Yardimci, eserlerini kamusal alanda uygulanmis bir kurgu ile gorsellestirir.

(Gorsel 40).
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Genel igleme yetenekleri bakimindan tasarim programlari temelde kat1 ve organik form
isleme olarak iki baglik altinda toplanabilir. Giiniimiizde tasarimlarini bilgisayar
ortaminda yapan sanatcilarin ¢ogu farkli 6zellikleri bakimindan farkli ihtiyaglara cevap
verebilmelerinden dolay1 tasarim programlarini sentezleyerek kullanmaktadirlar. Eserin
yapisal 6zellikleri itibari ile organik formun 6zgiirce islenebildigi programlar ile eserin
kaide, mekan ya da bina ile teknik baglantisal problemlerinin kesin 6lgiiler gerektirdigi
durumlarda kat1 form modelleme programlari sentezlenerek kullanilabilir. Ya da tam tersi

olarak ¢oziimlenmis teknik altyapi lizerine 6zgiir organik formlar insa edilebilir.

Bilgisayar destekli tasarim programlarinda olusturulan modeller belirli dosya
bicimlerinde kaydedilebilir. Bu dosya bi¢imleri; OBJ, STL, USDZ, FBX, GLB, CAD,
3DS, IGES gibi kisaltmalarla ifade edilirler. Bu dosya bi¢cimlerinden bazilar1 sadece kendi
yazilimi 6zelinde kullanilabilirken, bazilar1 da farkli yazilimlar tarafindan tanmabilir ve

ortak sekilde kullanilabilirler.

Bilgisayar destekli tasarim silirecinde yukarida bahsedilen dosya big¢imlerinin etkin
kullanim alanlarindan biri de internet ortaminda kimi sitelerce ticretsiz veya ticari amagla
satisa c¢ikarilmis halleriyle ulasilabilir nesne olmalar1 yoniindedir. Sanatsal siireclerde
hazir nesne kullanimi gibi bir ihtiyacin karsilanmasina yonelik oldukca pratik bir uygula
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir heykel kompozisyonu i¢inde eger giindelik bir nesne
kullanilacaksa 6rnegin bir musluk gibi, bu muslugun en bastan modellenmesine gerek
kalmamaktadir. Diger yandan bir nesne ile iliskilendirilmek istenen figiiriin, nesne ile
olan bedensel temasinin ya da oranmin diizenlenip test edilmesi i¢in de hazir nesne
dosyalar1 oldukga yararli olmaktadirlar. Hatta figiiriin kendisini de ya belirlenmis
hareketler i¢inde ya da ¢iplak haliyle tasarim ortamina taginabilmektedir. Bu tiir internet
siteleri de her gecen zaman diliminde ¢ogalmakta ve bilgisayarda tasarim yapan herkesin
paylasimina olanak saglayarak da gittikce artan arsivleriyle 6nemli veri kaynaklari haline
gelmektedirler. Ulasilmak istenen sanal nesne indirme seceneklerinde istenen dosya
biciminin secilebilmesi, tasarim programlarinin hepsine yonelik kullanimlar1 da
kolaylastirmaktadir. Bu sitelere Ornek olarak; Pinshape, Thingiverse, GrabCAD,
CGTrader, TurboSquid, 3DExport, Cults, Sketchfab gibi siteler sayilabilir.
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Gorsel 41. Thingiverse Sitesinden Ulasilabilen STL Hazir Nesneler, Bilgisayardan Alinmis Ekran
Goruntisi (https://124.im/HUEPSZN)

Tasarim programlarinda olusturulan ya da hazir form olarak internetten indirilen fi¢
boyutlu nesne ve figiirler (Gorsel 41) yukaridaki tasarim programlarinin hepsinde
maniplile edilerek goriinim ve anlam degisikligi saglanabilmekte oldugu gozlenmistir.
Ancak eseri olusturan form figiirse, figiiriin anatomik yoniiyle ileri diizeyde manipiile
edilmesi bu programlarda biraz zaman alabilmektedir. Figiiratif form calismalarinda,
figiirlin bastan tasarlanmasina gerek kalmadan, cinsiyet, kilo, diger kisisel 6zellikler ve
hareket yoniinden degistirilmesine, tasarlanmasina olanak saglayan ve istenen Olciide
bask1 i¢in hazir hale getiren programlarm oldugu goriiliir. Ornegin, DAZ 3D isimli
program Tcretsiz olarak biinyesinde barindirdigir kadin ve erkek figiirlerinin en ince
ayrintisina kadar karakter ve hareket yoniinden degisimlerine imkan vermektedir. DAZ
3D programi aslinda bir manipiilasyondan ¢ok pozlamayla ilgili ¢caligmalar yoniinden
etkilidir. Karakter tasarimcilarina belli konularda kolayliklar saglamasi i¢in
gelistirilmistir. Bedenin pozlamasinda eklem yerlerinin her biikiilme agisina ve durumuna
gore dogru anatomik Ozellikte kalmasini saglar ancak diger programlarda yapilan
pozlama islemleri eklemlerde hamurlasma hissi yaratarak tekrar diizeltilmesi

gerekmektedir.
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Gorsel 42. Daz 3D Programinda Komple Yiiz ve Viicut Doniistimii (https://124.im/JIH)

DAZ 3D programindaki pratiklik bakimindan figiirlerin zayiflatilip sismanlatilabilmesi,
farkli giyim esyalarinin eklenebilmesi, degisik sa¢ modelleri ve farkli bedensel
hareketlerle pozlama yapilabilmesi, 0Ozellikle bircok figiirden olusabilecek

kompozisyonlarda tasarim kolaylig1 saglamakta ve figiirler ¢ikti olarak alinabilmektedir.

Asagida eserleri lizerinden tiretim yontemlerine deginilen Danilo Cuadros’un eserlerini
bu yontemle yaptig1 konusunda bir bilgiye ulasilamamistir ancak (Gorsel 43), DAZ3D
Programi Danilo Cuadros’un teknigindeki gibi ¢oklu figiir kullanimini gerektiren

durumlarda etkili bir bigimde uygulanabilecegi olanaklar sunmaktadir.
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Gorsel 43. Danilo Cuadros, “Blind Void Series” 2017, Heykel, 104cm x 38cm x 38cm Aliiminyum,
Regine ve Ciladan Olusan, Beyaz Regineye Monte Edilmis Figiirler, Kolombiya (https://124.im/yTDAQX)
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Danilo Cuadros’un eserlerini {iretme siirecinde figiirlerin ¢oklu olarak iiretilmesi kalip
alma yolu ile yapilmaktadir. Kalip alma isleminde son yillarda piyasada bulunabilen
RTV2 kalip silikonlari, esnek yapisi ile zorlu yiizeylere sahip modellerin kalibinin az
parcayla alinmasinda ve ayrintilar1 mikronluk hassasiyetle yiizey ayrintilarina
ulasabilmesi yoniiyle basarili sonuglar verdiginden sanatg1 tarafindan tercih edilmektedir.
Kalip silikonunun esnek yapisinin dokiim asamasinda, dokiimiin bozulmamasi igin,
silikonu saran zarf/maga olarak adlandirilan sert bir kabuk kalip daha kullanmaktadir. Bu
sert kabuk polyester, epoksi regine ya da algi ile sertlestirilmis elyaflardan olugsmaktadir.
Figiirlerin kaliba dokiilen malzemesi olarak poliiiretan, epoksi regine, polyester-kalsit

karigimi ¢ogunlukla kullanilmaktadir.

Bunun disinda Cuadros’un atdlyesinde kullanilan ydntem ve teknikler klasik
sekillendirmeyle sentezlenerek kullanilan sayisal olanaklardan olusmaktadir. Kiigiik
figtirlerin kalip alinacak ilk formlari ii¢ boyutlu yazicidan basilmaktadir. Kiigiik figiirlerin
sayisal ortamda elde edilmesi ii¢ boyutlu tarama ile yapilmaktadir ancak hali hazirda
internetten de buna benzer figiirler bulunabilmektedir. Bu noktada oncelikle ii¢ boyutlu
baskilarin bilgisayar tasarimi asamasinda kalip alinmasi yoniinde de kolayliklar olduguna
deginerek, sonrasinda sirasiyla ili¢ boyutlu tarama ve ii¢ boyutlu baski teknolojilerinin de

incelenmesi gerekmektedir.

Tasarim programlari, geleneksel heykel iiretimi siirecinde heykeltiraglarin kaliplama gibi
sorunlaria ¢oziim tiretebilmektedirler. Kalib1 alinacak forma gerek duymadan sadece

kalibin kendisini tiretmek olanaklidir. (Gorsel 44.)
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Gorsel 44. Meshmixer Programinda Basit Kalip Alma Islemi. (https://124.im/w1KT)
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Bilgisayarda tasarim asamasinda {i¢ boyutlu formlarin, gercek formlar kullanilarak {i¢
boyutlu tarama yontemiyle elde edilebilmesi ve tasarim siirecine dahil edilebilmesi
miimkiindiir. U¢ boyutlu tarama teknolojisi, bilgisayar destekli verisi bulunmayan
nesnelerin bilgisayar ortamina aktarilmasi islemidir. Birka¢ sene Oncesine kadar cok
pahali olan bu endiistriyel yontem, giinimiizde cep telefonlar1 ile cekilen coklu
fotograflarin programlar araciligi ile islenerek bilgisayar ortamina nesnelerin {i¢ boyutlu
veri aktarimimi saglayabilmektedir. (Gorsel 45.) Ayrica tarama teknolojisi i¢in
gelistirilmis ve bilgisayarlara bagl olarak calisan farkli tarama araglar1 da bulunmaktadir.
Bu tarama araglarmin tarama hassasiyetleri ve hizlar1 yoniinden birbirlerinden ayrildigi
goriilmektedir. Nesnelerin hem kat1 yapisini hem de renkli dis yiizey ve doku bakimindan
ayrintilarin1 da isleyebilen bu teknoloji, heykeltirasa pratik uygulama alanlar1 sunar.
(Gorsel 46 ve 47.) Tasarlanmakta olan bir calismanin tiim bilesenlerinin ya da bir
kisminin yeniden ¢izilmesine gerek kalmadan tasarim ortamina sokulmasi, eserde hazir
nesne kullanimi, hasar goérmiis parcalarin onarimi, bliylik mekan diizenlemelerinin sanal
olarak diizenlenip test edilmesi ve mevcut bir eserin sayisal ortamda arsivlenmesi gibi
daha ileriki boliimlerde ayrintilariyla deginilecek sergileme olanaklarinin olusturulmasi
gibi genis uygulama alanlar1 sunmaktadir. Ug boyutlu tarama teknolojisi genel olarak su

kapsamlarda bulunmaktadir;

“Optik 3 boyutlu tarama teknolojisi, bir nesnenin/ortamin bilgisayar programi destekli olarak

fotograflarmmin derinlik hesabt yapilarak birlestirerek datanmin ¢ikarilmasidir. Lazer tiggenleme 3
boyutlu tarama teknolojisi, bir nesnenin/ortamin yiizeyine lazer isinlari gondererek nesne
tizerindeki deformasyonu algilayarak datasinin ¢ikarimasidir. Yapilandirilmig 151k 3 boyutlu
tarama teknolojisi, bir nesnenin/ortamin tizerine 151k diistiriilerek parga iizerindeki deformasyonu
algilayarak datasimin  ¢rtkarilmasidir.  Fotogrametri i boyutlu tarama teknolojisi, bir
nesnenin/ortanin iki boyutlu fotograflar iizerinden ve hesaplamali geometri algoritmalar
kullanilarak datasimin ¢ikariimasidr.” https://www.4bmuhendislik.com.tr/3-boyutlu-tarama-
nedir/ (Erisim tarihi: 10 Ekim 2022).
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Gorsel 45. Cep Telefonu Kamerasi Kullanilarak Ug Boyutlu Tarama islemi (https:/124.im/zv6sU2)

Goooeco0one

a) b)
Gérsel 47. Fotogrametri Tarama Yontemi (a)ile Anlik Hareketlerin Ug Boyutlu Tarama Islemi (b)

(a: https://124.im/BWnI5Q) (b: https://124.im/1j3PZke)
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Tarama teknolojisinin gelisimi yoniinden son yillarda tip alaninda yapilan ¢aligmalarda
ele alinmalidir. Bu kapsamda kullanilan ultrason goriintiileme tekniklerinin
gelistirilmesiyle canli doku igindeki tedavi ihtiyaglarinin hastayr ameliyat etmeden
belirlenebilmesi ve en etkili tedavi yonteminin belirlenebilmesi amaglanmaktadir. Bu
yondeki calismalarin  heykel sanatina iligkin eser olusumlarinda kullanilabilme

potansiyelleri ve 6rnekleri bulunmaktadir.

Ultrason veri heykelleri (Gorsel 48) olarak isimlendirdigi sayisal heykel serisinde,
diinyann ilk tamamen sivil uzay ugusunun verilerini kullanan Refik Anadol, “Inspiration
4 misyonunun bir dizi siirsel veri heykelini ve goriintiisiinii sunmaktadir. Bu koleksiyon
icin Anadol ve ekibi, SpaceX ve NASA tarafindan finanse edilen, evrenin daha
derinlerine inmenin saglik risklerini azaltmak amaciyla, uzaydaki kosullarin astronotlar
tizerindeki etkisine iligkin son teknoloji arastirmalar yliriiten arastirma enstitiisii
TRISH'den uzay yolculugunun insan bedeni iizerindeki etkilerine iligkin verileri
yorumlamistir. Anadol'un bu ¢alismast, yalnizca uzay yolculugunun zorluklarina dair bir
fikir vermekle kalmamakta, ayni zamanda kritik saglik sorunlarinin c¢oziilmesine

yardimci olacak anlamli ve amacl bir amaca da katkida bulunmaktadir.

Gorsel 48. Refik Anadol, “Ultrason Veri Heykelleri-88”, 08.04.2022
Veri Kaynagi: Ultrason, Tanimlayici: 74005224085119385017236901048787849 Gorev Tarihi: 15- 18
Eyliil 2021, Tarama Konumu: Vaskiiler Karotit (https://shorturl.at/cCEM2)
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Eserin ulasilabildigi internet sitesinde yer alan eser kiinyesi de (Gorsel 49) dikkat
cekicidir. Sayisal bir eserin tanimlanmasinda isim, sanatgi, Olgiiler, malzeme, mekan

ifadelerinin diginda farkli teknoloji bilgilerinin verilmesi de zorunlu hale gelmektedir.

Oznitellikler
SANATCI TOPLAMAK VERIi KAYNAGI
REFIK ANADOL ULTRASON VERI HEYKELLERI ULTRASON
%99.98 %1,82 %1,82
TANIMLAYICI MALZEME
74005224085119385017236901048787849 asteroit
% 0.02 018 %
ORTA MiSYON GOREV TARiHI
VERI HEYKEL ILHAM4 15 -18 EYLUL 2021
%1,83 % 99.98 % 99.98
TARAMA KONUMU
VASKULER KAROTIT

% 1,16

Gorsel 49. Refik Anadol’un Ultrason Veri Heykellerine Ait Eser Kiinyesi Ornegi
(https://shorturl.at/cCEM2)

Incelemelerimiz kapsaminda bu noktaya kadar olan agiklamalarda bilgisayar iizerinde
yapilan tasarimlarda formun islenmesine imkan saglayan tasarim programlari ile bu
programlarin i¢ine disaridaki verilerin hangi yontemlerle aktarilabilecegi belirtilmistir.
Sadece tasarlanmis bir sayisal heykelin de {i¢ boyutu ile inga edilerek bitmis bir eser gibi
algilanabildigini ve sanatsal islevlerini yerine getirebildigine de deginilmistir. Bu
noktadan sonraki incelemeler tasarlanan eserlerin ii¢ boyutlu gercek formlara nasil

doniisecegi yoniinde olmaktadir.

Bilgisayar ortaminda tasarlanan ya da bir sekilde bilgisayar ortamina aktarilan formlar ile
olusturulacak sanat eserinin eger fiziki ortamda bir ¢iktisinin alinmasi gerekiyorsa, bu
noktada bagka teknolojilere de deginmek gerekmektedir. Sayisal ortamda veri olarak
saklanan nesneler gercek birer forma doniistiiklerinde bir malzemeden imal edilmeleri
gerekmektedir. Giiniimiiz teknolojisi aklimiza gelen her tiir malzemeyi rahatlikla
isleyebilecek ve veriyi gergek bir nesneye doniistiirebilecek imkanlari Oniimiize

sunmaktadir.

Bu teknolojiler, giiniimiizde seri iiretim ve fabrikasyon ihtiyaclarmin karsilanmasina

yonelik gelistirilen CNC teknolojisi altinda toplanmaktadir. CNC, Tiirkcesi "Bilgisayar
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Destekli Sayisal Kontrol" anlamma gelen “Computer Numerical Control”’

tanimlamasinin kisaltmasidir.

“Niimerik kontrol fikri II. Diinya savasimin sonlarinda ABD hava kuvvetlerinin ihtiyact olan
kompleks ucak parcalarimin iiretimi ihtiyacindan dogmugstur. Bunun ger¢eklestirilmesi igin
Parsons Corporation ve MIT (Massachusetts Institute of Tecnnology) ortak ¢alismalara
baslamistir. zaman igerisindeki sistemli gelismeler CNC'nin (Computer Numerical Control)
dogmasina onciiliik etmistir.”  (http://www.mudinmakine.com/cnc+tezgahlari.html) (Erisim
tarihi: 18 Aralik 2022).

Ahsap, metal, plastik gibi tiim malzemelerin islenmesinde x, y, z eksenlerindeki sayisal
komutlar bakimindan tiim CNC makineler ayn1 mantiga dayanmaktadir. Ancak, islenecek
olan malzemenin kesilme, aginma olanaklar1 bakimindan farkliliklar1 sebebiyle bu eksen
hareketlerine bagli olarak eksen sayilar1 artabilmekte, malzemeyi islemek i¢in 6giitiicii ya
da kesici araglar takilmakta ve gene malzemenin sertligine, direncine gore makinelerin
saseleri farkli goriiniislerde olabilmektedir. Burada anlatilan iiretim yontemi endiistride
talagli imalat olarak isimlendirilmektedir. Bunun tam tersini yapan yani malzemeyi
biriktirme — y1igma yontemiyle de liretim yapan farkli makineler bulunmakta ve gene ayni

CNC makine prensipleriyle calismaktadirlar.

CNC isleme teknolojileri heykel sanati iiretimlerinde de kullanilmakta ve 0zgiin
calismalarin ortaya ¢ikmasina katki saglamaktadirlar. Bu yontem ve olanaklar, eserin
iiretim siirecinde sanatgiya malzeme secimi, Olgek, is¢ilik ve silire¢ genelinde zaman
kazanimi gibi onemli avantajlar saglamaktadir. Eserlerini geleneksel yontemlerin disinda
sayisal teknolojilerle de iireten Aron Demetz, ahsap malzemeleri CNC teknolojiler ile

isleyerek eserlerini olusturmaktadir.

“insan  viicudunun ahgap ve bronzdan yapilmws,  genellikle  rahatsiz  edici,  ger¢ek
boyutlu heykellerde klasik ve zarif tasvirlerinden kagimmaktadwr. Bir¢ok geleneksel ahsap oyma
teknigi kullanmasina ragmen, Demetz, dogal olarak piiriizlii ve sert dokularini iletmek igin
eserlerini yumusatmaktan veya cilalamaktan biiyiik dl¢iide kaginmaktadir. Sanat¢i ayni zamanda
malzemelere  ozellikle  ahsaba  c¢esitli  dogal  islemler  uygulayarak  deneyler
yapmaktadw.”  (https://www.artsy.net/artwork/aron-demetz-sud-1) (Erisim tarihi: 20 Aralik
2022).
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Gorsel 50. Aron Demetz, “Sud”, 2012, Thlamur Agaci, 210cm x 70cm x 65¢cm (https://124.im/S2idK)

Demetz, Sud (Gorsel 50) isimli ¢alismasimi ahsap bir kiitikten CNC makine ile
olusturmustur. Sanat¢1 dncelikle gercek bir modelin {i¢ boyutlu taramasini bilgisayara
aktarmis, bilgisayarda ise neredeyse hi¢ miidahalede bulunmayarak sadece makinenin

modeli isleyebilmesi ig¢in gerekli Ol¢iim ve parametreleri ayarlamistir (Takim yolu

olusturma islemi)
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Gérsel 51. Aron Demetz’in Cnc Freze Ile Heykel Yapma Siireci (https://124.im/LXXx)

3B olarak taranan bir model birebir dl¢iilerinde CNC makine tarafindan islenmis, ahsap
malzeme kullanilan eserde makina sayesinde rastlantisal sekilde tamamlanmamis talagh
etki elde edilmis ve sanat¢inin miidahalesi ile nihayetlendirilmistir. (Resim 50). Makine
sadece figiiriin kaba islemesini yapmis ve arazi haritalandirmada kullanilan izohips
cizgilerine benzer dereceli katmanlardan olusan bir form ortaya ¢ikmistir. Demetz’in
makineyi burada durdurmaya karar vermesi 6nemli bir noktadir ¢linkii makinenin modeli
islerken malzeme iizerinde biraktig1 deformasyon ve izler, sanat¢1 tarafindan estetik bir
0ge olarak fark edilip korunmak istenmistir. Heykelin yapim siirecinin bitip son
goriiniimiine kavustugu anda sanat¢inin korudugu bu makine izleri insan formunun anlam
yonilinden bir degisim yasamasini saglamaktadir. Bu izlerle sanat¢inin karsilagmasi
tesadiif eseri ya da planlananin disinda olmus da olabilir. Ama sanatsal anlatim
konusunda sanat¢i ifadesine yon veren bir unsur olmustur. Bunu, sanat¢i, sayisal bir
iretim yontemiyle, kendi anlatim diline bir kelime ya da climle eklemistir olarak

yorumlayabiliriz.

Ahsaptaki bu rastlantisal gorsel etkiye asindirici ucun diizlemdeki hiz1 da etki eder. Ancak
endiistrideki bu hatali/rastlantisal {iretim yontemi Demetz’in insan formunda iizerinde
sayfalarca yazi yazilabilecek estetik veri saglamaktadir. Eserin figiiratif insan formundaki
yalin anlatimina, sirt kisminda ahsabin lifli yapisinin ortaya ¢ikarilarak, ham hali ile 6n

kisimdaki masif yiizey ile yaratilan kontrast etki, anlatim biitiiniinde eserde vahsi bir
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dogallik etkisi yaratmaktadir. Bu etki adeta mevsime bagli olarak kimi soguk iklimlerde
yasayan hayvanlarin tily degisimine benzer. Diger yandan makinenin yarida biraktig1 isi
ince bir sekilde Demetz islemeye baslar ve kusursuz giizellikteki viicudun ayrintilarini
ortaya ¢ikararak, modern insan ile ilkel olan arasinda bir koprii kurar. Eserin hareketsiz
durusu, tam olarak karsiya bakisi, ellerdeki statik hareket ve kayitsizlik, heykelde derin

bir yargilama, irdeleme siireci yasandigi hissi verir izleyiciye.

Sayisal heykel kapsaminda {iretim teknolojilerinde metal islenmesi konusundaki
orneklendirmeyi konumuzun basinda da eserlerinden bir &rnek verdigimiz ilker
Yardimer’nimn farkli bir eseri iizerinden yapmak uygun olacaktir. Inceleyecegimiz eser
“Poetic Circle" (Siirsel Dongii) isimli bir anittir. (Gorsel 52.) Cin Halk Cumhuriyeti’nde
Mogolistan sinirinda yer alan Minqin Kentin’nde diizenlenen 2. Minqin Uluslararas1 Col
Heykel Sergisi’ne katilan Ilker Yardimcrmin eseri, kalici olarak Mingin Colii’ne
yerlestirilmistir. Eser, bilgisayarda modellendikten sonra yapisal olarak metal
levhalardan CNC lazer kesim yontemiyle ii¢ boyutlu formuna kavusmustur. Ilker
Yardimct bu eserin olusturulmasi siirecinde agirlikli olarak tasarim ve modelleme
yoniiyle ilgilenmistir. Eserin igerik olarak mesaji ve bu mesaj1 iletmek iizere diizenlenen
miiziksel, siirsel ve matematiksel tiim kaygilarin ¢oziimlenmeye calisilmasi, zanaate
ayrilacak stirenin bir sekilde siirecin diginda birakilabilmesiyle, asil iizerinde yogunlasilan

siire¢ olmustur.
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Gorsel 52. Ilker Yardimet, “Siirsel Déngii”, 600cm x 600cm x 600cm. 2019, Mingin, Cin.
(https://124.im/oRbMx64)
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Sayisal iiretim imkanlar1 geleneksel heykel dgretisinde oldugu gibi bir malzeme ya da
teknik {izerinde sanat¢inin uzmanlagmasini gerektirmez. Bu durum sanat¢inin sadece
formunun igeriksel ¢oziimlemelerine yogunlasarak ortaya ¢ikacak eserin anlam ve nitelik
yoniinden daha derin olmasini saglar. Sanat¢1 bu noktada tasarim siirecinin ardindan ilgi
duydugu ya da eserin anlamin1 daha iyi ifade edecegini diislindiigli malzemeyi secer ve
bu malzemeyi isleme yetenegine sahip, alaninda uzmanlagsmis bir endiistri tesisinde
eserini li¢ boyutlu formuna kavusturabilir. Sanat¢inin sadece planlamay1 ¢ok iyi yapmasi
gerekmektedir. Aslinda sanatla ilgisi olmayan tiiretim tesisi ¢alisanlar1 sadece sanatginin
onlara gonderdigi sayisal verileri igslemekle ylikiimli olduklarindan eserin olusum
stirecinde bir degisimin ya da sanatginin yorumundan bagka bir yorumun siirece dahil

olmasi miimkiin degildir.

“Ilker Yardimct’'min heykellerinde de bu miiziksel geometri sistematik olmayan bir sekilde yer alir
ancak bu durum bilingli bir sekilde tiretilmistir. Bu heykellerin amaglart miizik degildir ama
miizigi formlardaki yapilar araciligiyla icermektedirler.”’ (Doyran ve Yilmaz, 2021: 101).

Doyran ve Yilmaz’in agiklamasindan da anlasilabilecegi lizere sayisal siireglerle kesin
olarak tasarimi belirlenen heykelin algisinda sonradan bir siirprizle karsilagilmamakta ve

sanat¢inin gercekten olusturmak istedigi yap1 ve igerik izleyiciye aktarilabilmektedir.

Heykel sanatinda sayisal {iretim olanaklarinin sanatcilara malzeme olarak kazandirdig:
bir bagka yenilik de plastik malzemelerin 1s1l islemle kapali ortamda ii¢ boyutlu olarak
islenebilmesidir. Yukaridaki eser incelemeleriyle 6rneklendirilen tiretimler, talasli imalat
kapsaminda degerlendirilmekte olup genel mantig1, 6l¢iileri belirli bir malzeme kiitlesinin
yontulmas1 veya kesilmesi ile sayisal tasarimi malzeme ile bulusturma prensibine
dayanmaktadir. Farkli bir {iretim yontemi olan ve malzemenin katmanlar halinde
yigilmast prensibine dayanan teknolojiler {i¢ boyutlu baski teknolojileri olarak ele
alinmaktadir. Ug boyutlu baskilarda gene x, y ve z eksenlerinde hareket eden bir sase
lizerine, malzemeyi isleyerek enjekte eden bir Nozzle’in kullanilmasiyla ¢aligmaktadirlar.
Ug boyutlu baskilar hizli prototipleme i¢in genellikle PLA, ABS gibi plastikleri eriterek
katmanlar halinde formu olusturan yazicilar (FDM teknolojisi) seklinde piyasada yaygin
olarak bulunmaktadirlar. Plastigin saglamlik yoniinden simirlarinin belirli olmasi
nedeniyle Ozellikle endiistride deneysel parca iiretiminde ve kalipcilik sektdriinde
kullanim1 yaygindir. Ancak son donemlerde farkl: is alanlar1 ve sektorlerin ihtiyaglarina
cevap verebilecek bitmis is ortaya koyabilen, plastik disinda beton, algi, metal
malzemelerle de baski yapabilen makineler yapilmislardir. Bu makineler kiigiik bir

oyuncaktan ¢ok katli bir bina iiretimine kadar farkli 6lceklerde baski yapabilmektedirler.
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Heykel sanatinda ii¢ boyutlu yazicilar, eser iiretimlerinde eserin bir boliimiiniin veya
tamamiin iiretiminde farkli 6lgekler ve malzemelerle kullanilabilmektedir. Ornegin
Matthew Plummer-Fernandez’in “Her Mickey” isimli eserinde (Gorsel 53) eserin
tamamini insa etmede kullanilabilen kiiciik 6l¢ekli plastik baskilar ya da Bathsheba
Grossman’in, “Rygo” heykelindeki gibi (Gorsel 54) endiistriyel 6l¢ekte betondan bir

tiretim olarak karsimiza ¢ikabilmektedir.

Gorsel 53. Matthew Plummer-Fernandez “Her Mickey” 2017, 50cm x 50cm x 22cm, SLS Naylon Baski
ve Boya (https://124.im/SkUWB5)

Gorsel 54. Bathsheba Grossman, Rygo, 2012, Yiikseklik 2 Metre, Vandusen Botanik Bahgesi, Vancouver
Endiistriyel Olciilerde Beton Malzeme ile Basilmis Heykel (https:/124.im/EKZIDxw)
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Plastigi eritip katmanlar halinde biriktirerek ¢alisan yazicilarin ortaya ¢ikardig iic
boyutlu baskilarda, yiizeysel olarak bazi kozmetik sikintilar olabilmektedir. Bu
bakimdan daha hassas sonuglar elde edebilmek i¢in SLA teknolojisi

gelistirilmistir. (Gorsel 55).

“Basit olarak SLA teknolojisi belirli bir dalga boyundaki isik kaynaginin 6zel tipte bir regineyi

sertlestirmesi yoluyla ii¢ boyutlu baskilar alinmasi metodudur.” https://novatek3d.com/sla-
teknolojisi/ (Erisim tarihi: 15 Subat 2023).

Bu makinelerin baski 6l¢iileri, kullanmak zorunda oldugu regine ve baski alma sekli

nedeniyle su an i¢in belirli sinirlar iginde kalmaktadir.

Gorsel 55. SLA Teknolojisi Ile Hassas U¢ Boyutlu Bask1 Alinmasi (https://124.im/sFy)

FDM ve SLA teknolojileri ile yapilan baskilarda plastik filamentin ve recinenin
renklendirilmesi gerektiginde bu islem sonradan yapilmaktadir. Bu noktada eger en
bastan renkli bir baski amaglaniyorsa Colorjet U¢ Boyutlu Baski Teknolojileri
kullanilabilir. (Gorsel 56).

“Colorjet teknolojisi renkli iiretim yapabilen 3D yazicilara verilen genel bir isimdir. Colorjet
teknolojisinde al¢i tozuna benzer kumtasi diye isimlendirilen malzeme ve bu malzemeyi
birlestirmeye yarayan baglayici (binder) kullamilr. Uretilen iiriinler plastik gibi dayanikl

degildir fakat yiiksek detayda iiriin iiretilebilir.” https://fibilo.com/colorjet-3d-baski-
teknolojisi/ (Erisim tarihi: 15 Subat 2023).
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Grsel 56. Colorjet Ug Boyutlu Baski Teknigiyle Yapilmis Renkli Baski (https://124.im/X00cTv)

Ug boyutlu yazic1 tiirleri i¢inde, metal malzeme ile baski yapabilen teknolojiler de
oldukca onemlidir. Genel olarak iki kapsamda yapilandirilan bu sistemler, Segici Lazer
Eritme (Selective Laser Melting - SLM) ve Dogrudan Metal Lazer Sinterleme (Direct
Metal Laser Sintering - DMLS), olarak adlandirilirlar.

“Toz yatak fiizyon 3D baski ailesine ait iki metal katmanly iiretim siirecidir. Iki teknolojinin pek
cok benzerligi vardir: her ikisi de metal toz par¢aciklarini taramak ve segici olarak kaynastirmak
(veya eritmek) icin bir lazer kullaniyor olmalart ve metal par¢aciklar: birbirine baglayarak ve

katman katman olusturuyor olmalaridir.” https://www.boyutkat.com/3d-yazici/3d-metal-
yazici-printer-nedir/#3d-metal-yaz (Erisim tarihi: 15 Subat 2023).

Metal isleyen yazicilar ile elde edilen nesneler, dayaniklilik bakimindan {i¢ boyutlu

baskilar igerisinde ilk sirada yer almaktadir.

Gorsel 57. U Boyutlu Metal Yazicilar fle Basilmis Nesneler (https://124.im/PrgXRu)
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Uc boyutlu yazicilar iiretim teknikleri bakimindan ister klasik tarzda ister sayisal alanda
olsun, tiim heykel sanat¢ilari i¢in standart bir donanim olmaya baslamislardir. Tasarim ve
modelaj asamalarinda sanatciya oldukg¢a pratik ¢éziimler sunmanin yaninda sanatginin
eserini dogrudan ii¢ boyutlu yazicilarda da tiretmesi miimkiindiir. Standart {i¢ boyutlu
yazicilarin baski alanlart ortalama 30x30x30cm civarindadir. Ancak herhangi bir tasarim
programinda, kullanilan makinelerin bask1 6l¢iisiiniin sinirlarina gore pargalara ayrilarak

bastirilabilir ve sonrasinda montajlanarak, istenilen 6l¢iide ¢alismalar tiretilebilir.

Ug boyutlu yazici teknolojisi ile ilgili gelismelerin 6lgek ve imalat hiz1 gibi ydnlerden
gelismeye baglamasi heykel alani i¢in olumlu karsilanabilir. Ancak 6l¢egin biiylimesi ile
ilgilenmeyip, aksine mikro Olgiilerdeki goriinmez bir mekanda heykel formunun mikro
sinirlarini arayan ve iiretme ¢abasinda olan sanatgilar da bulunmaktadir.

Jonty Hurwitz bu sanatcilardan biridir ve bu konuda 6nemli ¢alismalar yapmistir. Onun
heykellerinin mekani mikro diinyada, bazi objelerin ya da canli dokularin gozle
goriilemeyen dokularinda bulunmaktadir. Sadece elektron mikroskobu ile goriilebilen bu
heykellerin (Gorsel 58 ve 59) olusum siireci i¢cin Hurwitz, bilim insanlariyla yogun

calismalar yapmistir.

Gorsel 58. Jonty Hurwitz, “Giliven”, 2014, Karisik Medya, Yaklagik 80 x 100 x 20 mikron
(https://124.im/beDc)
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Gérsel 59. Jonty Hurwitz’in Nano Heykellerinin Igne Deligine Gére Orani, (https:/124.im/beDc)

“Hurwitz, 2014'te Nanoart alaminda yeni bir heykel teknigi gelistirerek diinyanin en kiigiik insan

portrelerini yaratmistir. Sanat eserleri, Louvre Miizesi'nde bulunan Antonio Canova'min Cupid
ve Psyche heykelinden esinlenmistir. Hurwitz'in eserleri insan goziiyle goriilemeyecek kadar
kiictiktiir ve bir karincamin almina sigabilmektedir. Eserlerin ayrintilar: yaklasik 300 nanometre
ol¢eginde oldugundan, fizik yasalar: geregi goriiniir spektrumda neredeyse goriilememektedirler.
Subat 2015'te Giiven heykeli, En kiiciik insan heykeli olarak Guinness Rekorlar Kitabi'na
girmigtir.”’ https://jontyhurwitz.com/nano (Erisim tarihi: 15 Subat 2023).

Jonty Hurwitz, yukarida degindigimiz fotogrametri yontemiyle tarayarak tasarim
ortamina aldig1 figiirlerin, nano teknoloji laboratuvarlarinda gerceklesmesini organize
etmistir. Hurwitz’in bu eserleri gercekten iiretebilme konusunda teknik donanim1 yoktur.
Eserleri de bagka bir laboratuvarda yapilarak kendisine bir kutu i¢ginde gonderilir. Kutuyu
actiginda ilkin eserlerini géremez ve birka¢ mikroskop edinmeyi bile bu asamada
diisiiniir. Heykellerini de gene baska bir laboratuvarda saatler siiren arama tarama
islemleriyle elektron mikroskobu altinda gorebilir. Bu heykellerin yapim agamasi siireci
nedeniyle bazi farkliliklar bulundugundan sanat¢i kavraminin islevi ydniinden yeni

tanimlamalar eklemektedir.

Sanat¢1 sayisal alanda eserini en bastan sonuna kadar iiretmek zorunda olan kisi degildir.
Hurwitz bir anda “neden boyle bir sey yapmiyorum” sorusuyla harekete gecer. Uzun
arastirmalar sonucunda yardim alabilecegi nano teknoloji alaninda uzmanlagmis bilim
insanlaria ulasir ve onlarla proje konusunda anlasirlar. Ardindan sayisal tasarimini
gerceklestirmek i¢in bir baska laboratuvarda fotogrametrik {i¢ boyutlu taramalar ile
figiirlerini elde eder, sayisal veriler bu sekilde gercek nano figiirler halinde iretilir.

Hurwitz buradaki islevi zanaat ugrasilar1 degil, tiim siireci organize etmektir. Bu organize
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etme slireci sanat¢inin iiretim yontem ve teknigi olarak tanimlanabilir. Bu bakimdan
heykelin tiimiiyle sanat¢isinin diisiincesi ya da fikrinden ibaret olabilecegi de sayisal

olanaklarin sanat¢1 ve sanat eseri kavraminda vurguladigi diger unsurlardir.

Jonty Hurwitz’in nano teknoloji kullanarak yaptigir uygulamalar, heykel sanatina kendi
yorumu ile getirdigi ol¢ek yaklasimi bakimindan 6nem tasimaktadir. Nano teknoloji,
insan goziiniin normalde algilayamayacag1 6l¢iilerde yapilan miihendislik c¢aligmalari
kapsar. Nano teknolojiyle bir goriintii degil, ¢alisan elektronik bir devre ya da mekanik
hareket olusumlar1 yapilir. Jonty Hurwitz’in mikron diizeyinde bir heykel formunu
gercekten var ederek form olusturmada kullandigr bicimlendirme yontem ve teknikleri
nano teknoloji alanina yeni veriler saglayarak sanat ve teknoloji etkilesimi ve

birlikteliginin giincel bir 6rnegi olarak goriilebilir.

Bilgisayarda tasarlanan bir heykelin sanat¢inin tercihine gore sanal ya da gergek ortamda
viicut bularak iiretilebilecegi ve bir mekaninin olabilecegi buraya kadar agiklanan
ornekler kapsaminda miimkiin goériinmektedir. Bu noktadan sonra ele alinan sayisal
anlatim olanaklar1 ise heykelin bir mekinda sadece var olmasi degil, mekana olan
miidahale olanaklarini genisletmesi yoniinden 6nem tasimaktadir. Bir kavram, bir siireg,
yasayan bir olgu olarak heykel, tarihin uzun bir déneminde i¢ine hapsoldugu gercek

diinyanin fiziginin disinda sayisal imkanlarla yeni bir 6zgiirliige kavusabilmektedir.

“Yirminci yiizyilin ikinci yarisindan itibaren, kendi mekanmini yaratabilen, izleyicinin ve
kendisinin devingenligine baglh olarak degisen, yeni mekdn yasantilart olusturabilen heykel,
giindelik yasamin icine katilarak onunla yeni iliskiler kurar. Ozellikle boyutlarin mimariye
esdeger olgiide biiytimesiyle mekdni ve ¢evresini karakterize eden, fiziki ¢evresini zorlayan, asan
ve bu anlamda i¢inde bulundugu mekana estetik ve diisiinsel bir boyut kazandirmanin yaninda
kollektif yasami diizenlemeyi de amaglayan bir anlayisin gelistigi soylenebilir.”’ (Karaaslan,
2005: 294).

Bu noktadan sonra acgiklanacak sayisal olanaklar, Suat Karaaslan’in vurguladigi
devingenligi, yasantiy1, izleyici ile yakalayabilme noktasinda 6nemli olmaktadir ¢iinkii
sayisal heykel alanina bir nevi anlatim araci olarak sokulan yeni teknolojiler, devingenlik
ve yasant1 olusturma konusunda yeni olanaklar sunmaktadir. Heykel sanatinda, disiplinler
arasi sanat pratiklerinin, performans, video, 151k, ses ve benzeri 6gelerin kullanimiyla
yakalanan izleyici ve eser iletisiminin etkilerini arttirmada ve yeni estetik degerler

olusturmada 6nem tasimaktadirlar.

Heykel sanati; video, miizik ve sesi icat edildikleri ilk donemden giinlimiize bir anlatim

araci olarak kullanmustir. Ses sadece kendi basina konu olarak bazi sanatg¢ilar tarafindan
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ele alinmis ve heykel alaninda kimi Ornekleri ortaya konulmustur. David Jakops’un
1967°de yaptig1t Wah Wah Heykelleri ve Ronald Van Der Meijs tarafindan 2012 yilinda
yapilmis olan Ses Mimarisi 04 isimli heykel, ses konulu heykellere 6rnek olarak
verilebilir. Konusu ses olan heykellerin yaninda miizik de konu olarak islenmis ve izleyici
ile eser arasindaki etkilesimde ana bilesen olarak kullanilmigtir. Sanat¢1 Steve
Parker’mn, izleyicinin dokunmastyla, rastgele sesleri belli bir dongii halinde ¢alan duvar

heykeli olan Ghost Box isimli ¢alismasi da buna 6rnek gosterilebilir.

Video sanati, kendi disiplini ve estetigi i¢erisinde ayr1 bir sanatsal ifade bigimi iken ayni
zamanda heykel icerisinde de heykelin bir pargasi olarak kullanilabildigi ve sanat¢inin
tasarimi dahilinde heykelle farkli yollarla biitliinlesebilecegi gozlenmektedir. Heykel
formunun igerisine videonun yerlestirilmesiyle heykelin hareketlendirilmesi, videonun
heykele yansitilarak heykelin goriiniimiiniin degistirilmesi, sanal gerceklik ya da gorsel
illiizyonlarla heykel ve video sanatlarinin tekniklerinin biitiinlesmesiyle sayisal heykel

alaninda farkli estetikler olusturulabilmektedir.

Video sanatinin Onciilerinden biri olarak kabul edilen Nam June Paik (1932-2006),
elektronik ve goriintii isleme teknolojilerini kullanarak video enstalasyonlar,
performanslar ve ¢oklu ortam g¢alismalar1 iiretmistir. Eserleri, medya kiiltiiriine elestirel
bir yaklasim getirerek sanatin yeni bir ifade bi¢imi olarak videoyu kabul etmesine katkida
bulunmustur. Video sanatinin dnciilerinden bir diger sanat¢r Wolf Vostell ise, video
sanatinin deneysel ve politik bir aragtirma araci olarak kullanilmasina onciiliik etmistir.
Eserleri, medya manipiilasyonu, tiiketim kiiltiirii, savas ve politika gibi konular1 ele

alirken, videoyu bir ifade araci olarak kullanmanin siirlarini1 zorlamistir.

Ulkemizde diinyadaki uygulama 6rneklerine gore daha ge¢ donemlerde (1990’lardan
sonra) dnem kazanmaya baslayan video sanatinin, heykel ile olan iliskisini teknoloji
baglaminin disinda kuramsal olarak irdeleyen ve dncelik olarak heykelde video kullanan
onemli sanat olusumlar1 da bulunmaktadir. Bunlardan biri olan “Videoist” ortaya

koydugu eserlerle dikkat cekmektedir. Videoist kendisini su sekilde tanimlar;

“Videoist, diinya ve Tiirkiye deki bu sanatsal ortamin degisimlerine tanik olundugu dénemde
video sanati dzelinde meseleye yaklasarak bu sanatsal aracin neligini arastirma yolunda bir yol
katetmeye ¢alisti. Videoist, video sanatini sadece bir 2 teknolojik olanak degil tiim diger sanatlar
birlestirme potansiyeli olan, sanatin metalasma problemi cercevesine alternatif olabilecek
"tinsel" bir ara¢ olarak ele almaktadir” (Ozdemir Satici, 2020: 1-2)

Olusumun kurucu sanatg¢ilarindan olan Ferhat Kamil Satici’nin “Krippel’in Kabusu”

(Gorsel 60) i1simli ¢alismasi, bu noktada, video sanati ile heykel disiplininin teknoloji
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boyutunun yaninda olusturdugu kuramsal sentez ve heykelin {i¢ boyutunun disinda bir

kavram olarak ele alinmasi agisindan, drnek olarak gosterilmesi uygun olacaktir.

Gorsel 60. Ferhat Kamil Satici, “Krippelin Kabusu”, Ahsap Karkas I¢cinde Monitor ve Hd Video, 2020
(https://124.im/L X6QKEf)

Eser, insa siirecinde kullanilan iskele benzeri ahsap yap1 ve igine yerlestirilen ekrandan
olusmaktadir. Ekranin igerisinde ilk basta fotograf gibi yansitilan goriintii aslinda bir
videodur. Bu videoda Krippel’in heykelindeki figiirlerin hareketlerinin birebir
canlandirilmasi bir ambulansin tavani lizerinde performans olarak gergeklestirilmistir.
Satic1 bu noktada, ilk baglardaki performans sanatlarinin videolariyla baglayan video
sanatinin ilk olusum siirecine de bir nevi gonderme yapmakta ve ekrani ayakta tutan
karkas yapiyla da farkli iki insa siirecini bir olusumda ele alarak video ve performansi

birliktelik i¢inde islemektedir.

Videoda Krippel’in eserindeki “giiclin giicli yenisi” Satici’nin eserinde ikonik form
cizgilerinin neredeyse birebir kullanilmasiyla bir anlam aktarmasina doniiserek saglik
alanindaki bir irdelemeyi temele oturtmaktadir. Eserin yapildig: tarih itibariyle pandemi

stirecinde karsilasilan korku ve panigin saglik ¢aligsanlarina yiikledigi agir sorumluluk ve
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stirecte karsilagilan siddet olaylar1 giiclin giicii yenisindeki tiim anitsal gurur ve
kavramlar1 aslinda bir zafer yerine kaybedisle yer degistirmektedir. Bu ayni pirus
zaferinin unutulamayan travmasina benzemektedir. Fotograf ¢ekilirken poz verme
siirecine benzer kipirdamadan durma eylemi i¢inde hafif titremeler, goz kirpmalar1 dikkat
¢eker ve ayn1 zamanda arka planda devam etmekte olan yasamin kendine 6zgii sesleri de
duyulmaktadir. Bu bakimdan da aslinda Satici’nin da ifadesiyle bir zamani sikistirma s6z
konusudur. Zamani sikistirma, zaman kavraminin da bir malzeme ya da heykelde yap1
unsurlarindan biri olarak ele alinmasi, video heykel iligkisi disinda video sinema iliskisine
de bir nevi gonderme yapiyor demek yanlis olmaz. Ancak bu eserde sinemanin tek olay
orlintiistinden bahsedilemez, aksine izleyici belirginlesir. Ulus Baker’in de deyimiyle,

“Videoda ekran aslinda izleyicidir.”

Gelisen bilgisayar teknolojileri ile birkag on y1l dncesinin biiyiik ve pahali miizik ve video
goriintii isleme stiidyolarinin neredeyse tiim islevleri bilgisayar programlar1 kapsaminda
tim tretim yetenekleri ile ulagilabilir olmustur. Bu programlar araciligiyla enstriimana
gerek kalmadan istenilen ses yapilar1 olusturulabilmekte ve sanal orkestralarla besteler
yapilabilmesine imkan vermektedir. Ayni sekilde video i¢inde diizenleme programlari
hem seslendirme hem de goriintii montajlarinin kolaylikla yapilabilmesini saglamaktadir.
Artik herkesin yasamsal bir parcast haline gelmis cep telefonlariyla bile cekilen
gorilintiilerden, bu programlar sayesinde kolaylikla filmler olusturulabilmektedir.
Ornegin, 2016‘da vizyona giren 9 Rides filmi, iPhone 6S ile ¢ekilmistir. Olumlu geri

dontisler alan yapimin konusu su sekildedir;

“Gece mesaisindeki bir Uber soforiinii konu almaktadir. IMDB puan: 6.0 olan 9 Rides, akilli
telefon ile c¢ekildigini izleyicilerine hissettirmeyecek kadar profesyonel niteliklerle
olusturulmugstur. Dram kategorisinde ¢ikis yapan filmin yonetmeni Matthew A. Cherry, 2019'da
cektigi baska bir film olan Hair Love ile Oscar Odiilii kazanmistir.” https://shiftdelete.net/akilli-
telefonlar-ile-cekilen-sinema-filmleri (Erisim tarihi: 25 Subat 2023).

Sayisal heykelde video, ses ve miizigin kullanimi, performans, animasyon ve yazilim gibi
pek cok alanin kullanimi ile siklikla i¢ ice olabilmekte ve teknolojinin sundugu giincel
olanaklarla imkanlarin1 genisleten form ve uygulamalarla sanat¢ilara yeni arayiglar
sunmaktadirlar. Bu nedenle bundan sonraki 6rnek incelemelerinde bu alanlarin neredeyse
hepsinin i¢ ige oldugunu goérmek miimkiin olacaktir, ancak heykelde eserin ana unsuru
olmas1 ve malzeme olanin video miizik ve ses olmas1 bakimindan, Wayne Lytle’den bir

ornek vermek yerinde olacaktir.
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“Animator ve miizisyen Wayne Lytle'tn yarattigi Animusic, ileri diizeyde hayal giiciine dayali,
kendi kendine ¢alan enstriimanlarin bir MIDI soundtrackini ¢aldigi bir ii¢ boyutlu eserler
serisidir” (Wands, 2006: 156).

Eser sayisal ortamda bir heykelin modelleme siirecine benzer sekilde olusturulmus sanal
bir miizik aletinin ¢esitli yazilimlar yardimiyla gercekten islevsellik kazandig1 bir sanal
makinadir. (Gorsel 61). Bu makine aslinda {i¢ boyutlu olarak gercekten iiretilebilir ancak
bir miizik enstriimani olarak sadece sayisal olanaklara bagli oldugundan bu sekilde

birakilmasi tercih edilmistir.

Acoustic Curves ile aym seride ve islevde yapilan islerle ilgili Wands (2006) su
aciklamay1 yapar;

“Pipe Dream'de organa benzer bir mekanizma, ziplayan bilyelerle harekete gegirilirken,
Harmonic Voltage karmasik perkiisyonvari enstriimanlarin ve nabiz gibi ¢arpan ampullerin
toplami, Acoustic Curves ise mekanik davullar ve sanal zillerle birlikte santuru hatwrlatan bir
enstriimandir. Animasyon ile miizigin bu sekildeki kusursuz senkronizasyonu, enstriimanlari
harekete gecirmek icin MIDI miizik dosyalarimin sagladigi verileri kullanan bir yazilim olan
MIDI Motion'la gerceklestirilmistir.” (Wands, 2006: 156).

ACDUSTIC CURYVES EB=2001 ANIMUSIC

Gorsel 61. Wayne Lytle, “Acoustic Curves”, 2001 (https://124.im/0Q9)
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Acoustic Curves, olusum olarak yukarida bahsi gegen biitiin konularda bir disiplinlerarasi
sayisal eserdir. Sayisal ii¢ boyutlu bir heykel formundadir, bir enstriiman olarak konusu
ses ve miiziktir, programlanan bir miizik parcasini animasyon goriintii olarak

videolastirir, islevseldir ve izleyici ile ¢ok yonlii iletisime agiktir.

Sayisal heykel, ii¢ boyutlu video projeksiyon cihazlariyla da anlatim olanagi
bulabilmektedir. Bu cihazlarla mekana yansitilan goriintiiler tiim mekani kapsami igine
alarak bilgisayar ekranindaki sayisal formlarin mekanla biitiinlesmesini saglar. Tek bir
cihazla mekanin belirli bir noktasinda yaratilan boyut hissi, birden ¢ok cihazin ve bazi
yazilimlarin bir arada kullanimiyla tiim mekan1 kapsayabilecek yeterlilige ulasabilir. Ug
boyutlu projeksiyon projesinin (Gorsel 62) kapsami 6zetle su sekildedir;

“Projeksiyon cihazi, icinde bulundurdugu lamba (istk kaynagi) sayesinde, harici bir kaynaktan
(bilgisayar, medya oynatict vs) aldigi video sinyalleri araciligiyla elektronik ve optik donamimlar

kullanarak 15181 filtre eder veya polarizasyonunu degistirerek goriintii  olusturur.”
https://www.boyutdijital.com/3D-Projeksiyon-Cihazi-Nedir (Erisim tarihi: 15 Subat 2023).

Projeksiyonun goriintii isleme programlari ile kullanimi, {i¢ boyutlu haritalandirma
denilen bir teknikle daha bagka olanaklar da yaratmaktadir. Projeksiyon ile yansitan
goriintiiler mercekten ¢iktiginda genisleyen bir ac1 ile dnceden belirlenen bir mesafedeki
diiz yiizeyde goriintii olustururlar. Ancak haritalandirma programlari ile yiizeyler farkli

yapilarda olabilmektedirler.

“Bu yiizeyler, binalar, i¢c mekanda bulunan nesneler veya tiyatro sahneleri gibi karmagsik
endiistriyel alanlar olabilir. Ozel yazilimlar kullanmilarak, iki veya ii¢ boyutlu bir nesne, iizerinde
projeksiyon yapilacagr gergek ortami taklit eden sanal program iizerinde uzamsal olarak
haritalanir. Yazilim, istenen herhangi bir gériintiiyii o nesnenin yiizeyine sigdirmak icgin bir
projektorle haritalama yapilir.” https://pyrodigy.com/video-mapping-gosterisi/ (Erisim tarihi:
25 Subat 2023).

Gorsel 62. Ug Boyutlu Video Projeksiyon Ile Haritalandirma Yapilmas: (https://124.im/GgO)
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3B video projeksiyon ¢aligmalarina 6rnek olarak, Tony Oustler’a deginmek yerinde

olacaktir.

Tony Oustler, ii¢ boyutlu video projeksiyon ve haritalandirma tekniklerini eserlerinde
etkileyici bir bigimde kullanmaktadir. Sanat¢1 2023°te diizenledigi Machine Elf sergisi
kapsaminda dogada bulunan yedi temel kristal yapidan yola ¢ikarak biiytik ol¢ekli bir

enstalasyon yaratmuistir.

Tony Oustler’in kendi internet sitesinde eserle (Gorsel 63) ilgili su agiklama yer

almaktadir:

“Sanat¢t i¢in bu geometrik formlar, bir arada var olan iki asiri ug i¢erir: kati bilim ve efsanevi
olan. Telekomiinikasyon ve elektronik devrelerde, kristaller, sinyalleri yiiksek derecede
dogrulukla senkronize etmelerine izin veren rezonans kaliteleri icin kullanilir. Cep telefonlarinda
ve bilgisayar CPU'larinda kullanildiklarinda, bu organik yapilar zamanlamayr koordine eder ve
modern teknolojinin "kalp atisi" islevi goriir. Kristaller, bazilarinin iyilestirici etkileri olduguna
inandiklart estetik ve sozde bilimsel ozellikleri nedeniyle de degerlidir. New Age séyleminde,
farkli  kristal  tirlerine belirli  psiko-ruhsal veya koruyucu ozellikler atanwr” (
https://tonyoursler.com/machine-elf (Erisim Tarihi: 19.06.2023)

Gorsel 63. Tony Oustler, “Machine E.L.F. (Excerpts)”, 2023, Lehmann Maupin, New York, Dikroik
Kirilma, Sentetik Polimer, Ahsap, Ayna, Akrilik Boya, Stire: 16:31 (https://124.im/kXhd5l)

Sanat alan1 ve sanat eserinin mekanla biitiinlesmesinde kullanilan bir diger yontem ise
hologram teknolojisidir. Hologramlar, goriintiilerin lazer kullanilarak ii¢ boyutlu
kaydedilmesi ile elde edilen sonucun yine ii¢ boyutlu olarak gosterilmesi ile olusmaktadir.
Bu teknoloji, uzamsal derinligi taklit etmeyen veya 0Ozel bir goriintiileme cihazi

gerektirmeyen, bagimsiz goriintiller sunar. Hologramlar, 6zellikle sanat ve eglence
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alaninda kullanilarak, izleyicilere farkli deneyimler yasatarak, algi konusunda sasirtici

sonugclar yaratabilmektedir.

“Hologram yapmak icin ilk adim, ii¢ boyutlu goriintiisiinii olugturulmak istenen nesneyi, kisiyi
veya fotografi se¢mektir. Daha sonra, lazer sistemiyle donatilmis bir ortamda objeyi sabitlemek
gerekir. Lazer 15im1, 151n ayirict yardimiyla ikiye ayrilir ve bir kismi nesnenin éniine diger kismi
ise arkasina gonderilir. Bu asamada stk ve goriintiiler belirsiz sekillerde meydana gelebilir.
Béliinmiis isinlarin bir kismi, nesneye yonlendirilir ve lazer 15181 nesne iizerinde yansir. Nesnenin
lazer wsimi tarafindan aydinlatiimast sonucunda ii¢ boyutlu bir goriintii olusur. Bu gériintiiniin bir
kismi, kayit ortamina yansitilir. Bu siiregleri takip ederek, bir hologram gériintii elde
edilebilmektedir.” https://www.avansas.com/blog/hologram-teknolojisi-nedir-hologram-
teknolojisi-hakkinda-bilmeniz-gerekenler (Erisim tarihi: 09 Mart 2023).

Hologram kullanilarak yapilmis Hologram Art Dancing (Gorsel 64) isimli ¢alisma burada
ornek olarak gosterilebilir. Bir sanat¢1 kolektifi olarak eserler lireten Teamlab olusumu,
dans eden japon hologramlarindan olusan bir diizenleme sunmaktadir. Calismayla ilgili

Teamlab’in kendi internet sitesinde su agiklama yapilmstir;

“teamlab, dans eden japon hologramlarindan olusan bir labirent tasarliyor teamlab'in etkilesimli
dijital enstalasyonu icin singapur sanat miizesindeki karartimis galeri duvarlarim dolduran
renkli hologramlardan olusan, gériiniiste simirsiz ve karmasik bir labirent. Devasa alani doyuran,
stirekli hareket halindeki ger¢ek boyutlu, sira sira ti¢ boyutlu figiirlerdir - olduklar: yerde ¢ilginca
dans eder ve cesitli enstriimanlar ¢alarlar. 'baris diizen olmadan da gergeklestirilebilir', hibrit
hayvanlar ve hayali yaratiklarin yaninda siraya girmis, geleneksel Japon kiyafetleri giymis
hayaletimsi, antropomorfik karakterleri sunar.”
https://www.teamlab.art/press/designboom140115/ (Erisim tarihi: 08 Mayis 2023).

Gorsel 64. Japanese Teamlab, “Hologram Art Dancing” Singapur Bienali 2013 (https://I24.im/m2ljnuX)
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Sayisal sanat alaninda ve yasamin diger alanlarinda giiniimiizde kullanilmakta olan ve her
gecen giin kapsami ve etkinligini hem insan hem de toplum yasaminda artiran bir diger

teknoloji ise yapay zekadir.

Yapay zeka (Al), insanligin tarihi boyunca merak ettigi ve gelisimi i¢in ¢abaladig1 bir
olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar ¢caginin baslangicindan giiniimiize kadar
giincelligini koruyan ve evrensel boyutta toplumlarin ilgi ve merakini uyandiran yapay
zeka aragtirmalari, sibernetik ¢aligsmalar alaninda kendisine 6nemli bir yer bulmustur. Bu
alandaki ¢aligmalar II. Diinya Savasi'nin sonlarina dogru baslamis olsa da son 10-15 yil
icerisinde hizli bir ilerleme kaydedilmis ve bir¢ok iilkede bulunan enstitii ve arastirma

laboratuvarlarinda 6nemli ¢aligmalar yapilmaktadir.

Yapay zeka ile yapilan heykeller aslinda bir nevi veri heykeli olarak diisiiniilebilir. Belirli
veriler ile “hatira’’ “bakis acis1’’ kazanan bir makinenin insan iiretimi olan sanat alaninda
yaptig1 gorsel igler sz konusudur. Burada yapay zeka heykelinin sanat sayilmayacagi
konusunda tartigmalar vardir. Sanat insan miidahalesi ile ortaya ¢ikmak zorunda olan bir
kavramdir. Hayvanlarin yapti1 kimi eylemlerin sanat olarak degerlendirilmedigi gibi,
dogada insan miidahalesi olmadan olusan goriintiilerinde ayni kapsamda sanat olarak

degerlendirilmedigi goriilmektedir.

Yapay zeka dendiginde de insan dis1 bir olusumun yaptig1 sanat ya da sanat benzeri bir
form s6z konusudur. Ancak bunun sanat olup olmadigi insan miidahalesine bagl
olacaksa, bu noktada sanat¢inin yapay zeka ile iiretim siirecindeki roliinden bahsetmek
gerekmektedir. Sanatci, Oncelikle yapay zeka lizerinde isleyecegi verileri kendi tercihi ile
se¢mektedir ya da diisiincesi kapsaminda bu se¢imi 6zellestirebilmektedir. Ardindan kimi
ayarlamalar ve iyilestirmeler gene sanat¢i tarafindan diizenlenmektedir. Sanatgi
yonlendirme ve Ozellestirmeleriyle yapay zeka tarafindan islenerek ortaya ¢ikan sanat
eseri, yapay zeka ile {liretilen bir eserde sanatgiyr goriildiigii lizere gene merkeze
almaktadir. Sanat¢inin yapay zeka ile iiretim siirecinde de tanimlanabilir 6nemli bir rolii
bulunmaktadir. Yapay zeka bu bakimdan sanati kendi basina iireten bir olusum olmayip,
sanatginin  sanat iretiminde kullandig1 arag- teknolojilerden sadece biri olarak

diistiniilmelidir.

Yapay zeka ile lretilen sanat eserlerinin sanatsal niteliklerinin tartisilmasi, bir yonden
endiistri iiretimlerinin fazlalastig1 ilk donemlerinde yasanan hazir nesne ve sanat nesnesi

kapsamindaki tartigmalara benzemektedir. Zanaat konusunda kolayliklar saglayan kimi
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stireclerin sanat alanini basit ve degersiz kildig1 gibi bir yaklagim varken, giiniimiizde tiim
bunlarin aslinda sanatin dogasini bozmadigini gérmiis bulunmaktayiz. Yapay zeka; insan
beyninin ¢aligsma siireglerinin kopyasi olan bilgisayarlarin gelismis halidir diyebiliriz.
Sayisal iiretim teknolojilerinin kimi tasarim agamasini, kimi eserin iiretim asamasini, kimi
sergilenme asamasini  kolaylastirnpp  heykeltirast  yalin  diislince  boyutunda
Ozgilrlestirebiliyorsa; Yapay zeka da bu bakimdan sayisal sanatin alanina girmesinde bir
sakinca olmayip benzer siiregler bakimindan sayisal sanati ileri tastyacak bir hamle olarak
degerlendirilebilir. Ciinkii yapay zekanin olusumu bakimindan insandan kopuk goékten
inmis bir olusum s6z konusu degildir. Bir insanin ya da bir grup insanin, muhtemelen
yakin gelecekte biitiin bir toplumun ya da diinya insanlarinin birikimlerini iizerinde
toplayarak, kisisel — toplumsal bellegin makinelesmesi siireci bulunmaktadir. Yapay
zekanin diistinsel boyutta m1 kalacagi, duygusal boyutu ne derecede kapsayabilecegi
konusunda net bir 6ngoriide bulunmak imkansiz olsa da muhtemelen yakin gelecekte bir
insanla arasinda duygusal yonden ¢ok az farki kalacagi ancak bir insandan hatta
toplumdan ¢ok daha zeki olabilecegi net olarak goriinmektedir. Zekay1 bizim yerimize
isleyen bir makinenin, goriintiiyli, transferi, zanaati bizim yerimize yapan makinelerin

sanata olan katkis1 bakimindan sanata yeni ufuklar katacagi ongoriilebilir.

Yapay zeka algoritmalar1 kullanilarak yapilan eserler kiitle, malzeme, sanat¢inin bilgi
birikimi ve yeteneginin ¢ok disinda kalan bir siirecle de olusturulabilirler. Bu noktada
aslinda yapay zeka tiriinlerinin sanatsal niteliklerinin tartisilmasina neden olan asil unsur,
sanat alan1 disindaki kisilerin yapay zeka uygulamalarimi kullanarak ortaya kolaylikla
koyabildikleri {iretimlerden kaynaklanmaktadir denilebilir. Bir yapay zeka uygulamasina
istenilen goriintii ya da olusumla ilgili sadece birka¢ kavramin ve yonlendirici komutun
yazilmas1 yeterli olabilmektedir. Ancak bu noktada ortaya ¢ikan isin altyapisini
sanat¢inin gegmis yasantisi, deneyimi ve tasarilari degil, tim toplumun birikimlerinden
olusan goriintiilerin Oriintlisti olusturur diyebiliriz. Diger yandan bu algoritmalarin i¢ine
0zel olarak tasarlanan ya da secilen verilerin yiiklenmesi ve daha 6zel komutlarin
verilmesi 1ile ortaya ¢ikacak sonucun izleyicide yaratacagi algimnin Onceden
tasarlanabilmesi noktasinda sanatgilarin yarattig1 isler gorsel ve algisal olarak farklilik
gostermektedir. Yapay zeka algoritmalarini sanatinda malzeme olarak kullanan
sanatcilarin planladiklar1 deneysel ve yogun iiretim siirecleri diisiintildiiglinde bu konu

daha da netlik kazanmaktadir.
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Ben Snell’in yapay zeka algoritmalar1 kullanarak trettigi “Dio” isimli ¢aligmas1 yapay

zekanin heykelde kullanimi agisindan elestirel bir siire¢ ortaya koymaktadir.

Klasik donemlerden itibaren yapilmis olan binden fazla heykel verisinin yapay zeka
algoritmalariyla islenmesiyle olusturulan heykel, tarihteki tim heykel formlarinin ve
stirecinin Ben Snell’in Dio’sunda (Gorsel 65) tek bir formda 6zeti yapilmis soyut bir
formu karsimiza ¢ikmaktadir. Snell bilgisayar ile tasarimini bitirdikten sonra kullandig1
bilgisayar1 ogiiterek toz haline getirmis ve regineyle karistirarak kaliplama yontemiyle
eserini fiziksel olarak iiretmistir. Snell tasarimi yaptig1 bilgisayar1 imha ederek heykelin
malzemesi olarak kullanmasindaki amacini, algoritmalar iizerindeki kontroliinii
siirlayarak artik miidahale edilemez hale getirip, eserin benzersiz ve tekrar edilemez bir

sekilde ortaya ¢ikmasini saglamak oldugunu belirtmektedir.

Makinelerin sadece insan yapimi oldugunu ve yapay zekanin kimi zaman gereginden
fazla itibar gordiigiinii belirten Snell, “Sanat¢i olarak bilgisayar1 degil kendimi

goriiyorum” demektedir.

“Snell aym zamanda algoritmalarimin araciligindan da heyecanla bahsetmektedir.
Dio'nun gérdiigii her heykeli hafizadan yeniden yaratmaya ¢alisarak ise basladigi icin
bilgisayardan gozlerini kapatarak yeni bir bicim hayal etmesini istedigini ve bu mecazi
dili kullanmayr sectigini ¢iinkii bu dijital siiregleri insanlarla daha iliskilendirilebilir
kildigini ~ belirtmektedir”  (__https://www.theverge.com/tldr/2019/4/12/18306090/ai-
generated-sculpture-shredded-remains-ben-snell-dio (Erisim Tarihi: 19.06.2023)
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Garsel 65. Ben Snell, “Dio”, 2018, 40 x 15.9 x 9.5 cm, Ogiitiilmiis Bilgisayar ve Regine
(https://124.im/qouR)

Sayisal sanatin iiretilmesinde kullanilan teknolojiler sadece verilerin bilgisayar ortaminda
islenerek ortaya konan goriintiileri degil, sayisal iiretim siiregleriyle iiretilmesini de
kapsadigindan, makinelerin kendisi de sayisal alanda isler iireten sanat¢ilarin ana ¢ikis
noktasi olabilmektedir. Mekanik biliminin gelismeye basladigi donemlerden itibaren
sadece endiistri alaninda degil, eglence alaninda da bazi mekanik unsurlar ytizyillardir
kullanilmaktadir. Buna ornek olarak kukla oyunlarini gosterebiliriz. Diger yandan
miizikli oyun kutularinda dans eden balerin figiirleri, duvar saatlerinde saat bas1 kendini
gosteren figiirler dikkat ¢gekmektedir. Bu figiirlerin mekanik prensiplerle kisa stireli dans
veya hareketleri halen giinlimiizde de dikkat g¢ekmektedir. Giiniimiiz oyuncak

endiistrisinde halen benzer mekanikler yaygin olarak kullanilmaktadir.

Diger yandan, insan olmayan bir varligin 6zellikle bir nesnenin insan gibi hareket ediyor
olmasi, ya da bir nesnenin bagka bir insanin kontroliinde insanmis gibi hareket ediyor
olmas1 hep dikkat ¢ekici olmustur. Bunun halen agiklanmaya calisilan bir¢ok psikolojik

nedeni olmaktadir. Glinlimiizde insans1 makineler diger bir ismiyle hiimanoid makineler
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tizerinde kapsamli ¢aligmalar yapilmakta ve mekanik, kimya, bilgisayar, yapay zeka

bilimleriyle desteklenmis gercekei makineler tasarlanmaktadir.

Makinelerin kendisi sayisal yontemlerle olusturulan eserlerin izleyici tizerindeki etkisini
artirabilme 6zelligine sahiptirler. Ornegin deprem simiilasyonu olusturan bir makinenin
icinde yapilacak bir enstalasyonun i¢inde bulunan izleyici sadece gorsel isitsel degil ayni
zamanda denge problemleri yoniinden de eser ile iliskisi farkli bir boyuta ¢ekilecektir. Ya
da canli bir insan1 deformasyona ugratarak elde edilmek istenen olusum ve siireg, gercek
hayatta miimkiin olamayacagindan hiimanoid makineler bu konuda olduk¢a yardimci
olabilmektedirler. Bu makinelerin istenilen yasantiy1 olusturabilmeleri i¢in gene sayisal
islemler yani kodlamalarin yapilmasi gerekmektedir. Bu bakimdan mekatronik ve robotik
ile ilgili calismalar1 da sayisal sanat alaninda kullanilan bir yontem olarak ele almak

gerekmektedir.

Bu alanda basarili ¢alismalar vermekte olan Server Demirtas’in ¢alismalar1 (Gorsel 66)
sanatta Ozellikle heykelde mekanik 6gelerin giincel teknolojilerle islenerek, yeni bir

sayisal heykel plastigi yaratmasi bakimindan 6nem tagimaktadar.

“Demirtas'tn heykellerinin olusum asamasinda kullandigr otomobil cam silecegi ve bisiklet freni
gibi hazir malzemeler, sanatcimin buldugu yontemlerle bir araya getirilerek ¢arklar araciligiyla
hareket saglar. Bu, El Cezeri'nin robotlarindan, Leonardo da Vinci'nin makinelerine ve Jean
Tinguely'nin kinetik heykellerine kadar uzanan bir yolculukta bilim ile sanat, teknoloji ile insan
gibi iliskiler iizerine diistinmemizi saglar. Giinliik hayatin hizi i¢inde yakalanamayan ve giderek
mekaniklesen bir takim insani duygular, Demirtasin mekanik heykellerinde adeta agir ¢ekime
alimarak etkileyici bir gergeklikle izleyiciye aktarilir.”
https://www.bozluartproject.com/sanatci/server-demirtas/ (Ervisim tarihi: 11 Mayis 2023).
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Gorsel 66. Server Demirtas, “Evvel Zaman Makinesi” 2015, Istanbul (https://124.im/kA9sQpH)

Heykel sanatini, makine estetiiyle ve kavramsal sorgulamalarla birlestiren Demirtas,
caligmalar kinetik yapilardan olusmaktadir. Insan bedeninin yerini giderek makinelerle
degistirmesi, makine ve insan arasindaki ayrilmasi giiniimiizde pek miimkiin goriinmeyen
iliski onun heykellerinde makinelesmis insan bedenleri ya da insanlasmis makineler
olarak gbze ¢arpmaktadir. ‘Evvel Zaman Makinesi’ isimli ¢alismanin sergilendigi Bozlu

Art Project’in internet sayfasinda su agiklama yapilmaistir;

“’Diistinen, calisan ve iireten bir makine olarak ironik bir dille ele alinan insan bedeni ile
makinenin dogasina aykwrr insani duygularin karsithigini irdelerken, Demirtas’'in heykellerini
tiretirken kullandig teknige de dikkat cekmeyi amacghyor.””
https://www.bozluartproject.com/sergi/server-demirtas-evvel-zaman-makinesi/ (Erisim tarihi:
15 Mayis 2023).

Cagimizin teknoloji temelli gelisiminden kaynaklanan degisim siirecinde, toplumsal

konusunda goriintiiler olusturur Demirtas’in eserleri. Kiminle daha ¢ok vakit gegirirsek

ona benzeriz diisiincesi, neyle daha c¢ok wvakit gecirirsek ona benzeriz diisiincesine
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doniigiir ve makinelesen insan formlar1 karsimiza ¢ikar. Bu aslinda hep hissettigimiz ve
artik bildigimiz bir gercektir. Plansizca ortaya ¢ikan arkadas karsilagmalarinda sorulan
sorular, verilen cevaplar aslinda ne kadar da ¢ok otomasyona baglanmis gibidir. Ikili
konusmalarimizi aslinda birkag baytlik bir devrenin bile saglamas1 miimkiin olabilecek
bir kopukluk ve yabancilagma bireyler arasinda bir hastalik gibi kendini gostermektedir.
Demirtas’in insan benzeri makineleri aslinda insan ruhuna tutulmus ve sadece en gergegi
gosteren bir ayna gibidir. Calismanin adindaki ironi bile bize agik olarak bir mesaj verir
aslinda. Evvel zamanda kalmis olan degerlerin makinelesmesi gibi. Iki makine arasinda
hala aski sorgulayacak hatta arayacak kadar da ¢ocuksu bir beklenti, kizginlik ve siirsellik

son derece dikkat ¢ekicidir.

Sayisal heykelde, sanal gerceklik, kullanilan 6nemli teknolojilerden bir digeridir. Sanal
ortamda ekran goriintiisiiniin siiper gerceke¢i yaratilmasiyla baslayarak giderek ekranin
icindeki sanal ortamda bulunabilme istegi gittik¢e sanal gergeklik kavraminin teknoloji
unsurlariyla gelistirilmesine neden olmustur. Bu gelisimde oyun endiistrisinin ¢abalari
oldukga 6nemlidir. Bilgisayar oyunlarini tasarlayan ve grafiklerini yaratan kisiler, giizel
sanatlar alaninda aldiklar1 egitim ile bu gelisimde ve gelistirilen teknolojilerin sanat

alanina gegiginde 6nemli bir paya sahiptirler.

Oyun endiistrisi basta olmak tlizere, gercek yasamda riskli i akiglarinin sanal gergeklikle
test edilmesi, sporcu antrenmanlari vb. konularda sanal gerceklik kapsaminda bazi
simiilasyon aracglar1 gelistirilmistir. Simiilasyon donanimlarinin yiiksek maliyetleri VR
(Virtual Reality/Sanal gerceklik) teknolojisiyle tiretilmis gozliiklerin (Gorsel 67)
kullanimiyla azaltilirken, sanal diinyasinin igine girip ger¢ek diinyadan soyutlanma
noktasinda bilgisayar ekranlarindan daha etkili sonuglar vermistir. Bu gozliiklerin
yaninda yaygin olarak kullanilan ve viicuda entegre edilen sensdrlerin ve elle tutulan
araglarin verdigi hisle insanin goziinlin gérme gercek goriislerinin bilimsel analizlerine
gore yazilimlan yapilmis gozliikler ve gercekei sesler, olabilecek en iist dlizeyde sanal

ortamin i¢ginde gercege yakin bir algi hissetmemizi saglamaktadir.
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Gorsel 67. VR Gozlikte Sanal Ortam Gortntist (https://124.im/DEZImgN)

Oyun sektoriindeki gorsel alginin gergekei sekilde yakalanabilmesi konusunda siiregelen
rekabet sonucunda algisal diizeyde, gorme, isitme ve yer ¢ekimine dair algilar ile riizgar,
yagmur, koku gibi kimi digsal uyaranlarin sanal diinyada hissedilebilmesi imkani
yakalanmistir. Gene oyun sektdriiniin halen iizerinde ¢alistig1, bunun yaninda, savunma,
uzay ve tip alanlar1 da yukarida piyasaya siirilmiis 6rneklerine gorebildigimiz dokunsal
geri bildirim teknolojileri (haptik teknoloji) kapsaminda arastirma gelistirme
calismalarinda bulunmakta ve yeni teknolojiler iiretilmektedir. Konusu algi lizerine
odaklanmis bu caligmalarin giliniimiizde test edilmekte olan asamasi tim duyu
organlarimizin gercek diinyadaki algisini, beyin ve sinir uglarinin elektriksel olarak suni
bir sekilde uyarilarak aslinda gergekte hissedilmeyen tat, koku, dokunma, aci, gibi

algilarin beyinde olugsmasi yoniindedir.

Yukarida aciklanan teknolojiler ve sosyal aglarin birlikte kullanimlart yeni bir kamusal
alan tlirli daha olusturmustur. Bu kamusal alan yukarida agikladigimiz diger kamusal
alanlardan gelismis algisal boyutu nedeniyle farkli bir konumda bulunmakta ve metaverse
olarak isimlendirilmektedir. Facebook gibi diinyanin en biiyiik sosyal medya olusumu

tarafindan da desteklenmektedir.

Bu noktada internetin de bir teknoloji, ortam ve ayri bir sanat tiirii olarak sayisal heykelde

kullanildigin1 gérmekteyiz.

“Internet sanati, World Wide Web'in baslangicindan bu yana var olmustur ve ayni zamanda
birkag¢ "hareket"” gelismektedir. Genellikle ortiisen cok sayida sanatsal eklem bigimi igin genis bir
semsiye haline gelmistir. Anlatim veya deneysel formlari arastiran metinsel ve gorsel-isitsel
projeler vardir; agi ve bilgilerin aminda dagitilmasi ve kopyalanmast olanaklarimi, belirli
gruplarin desteklenmesi veya kurumsal ve ticari ¢ikarlar: sorgulama yontemi gibi miidahaleler
i¢in bir asama platformu olarak kullanan netactivism projeleri; ve erken sohbet odalari ve posta
listelerinden ¢evrimici oyunlara ve Facebook, YouTube ve Twitter'a kadar diinya capinda Web
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ziyaretgileri tarafindan deneyimlenebilecekleri platformlarda eylem olarak gerceklesen
performans projeleridir.” (Paul, 2015: 112).

Internet teknolojileri, sanat¢ilarin geleneksel sinirlamalarin tesinde neredeyse diinyada
teknolojiyi kullanan tiim insanlara ulasabilmesini saglamaktadir. Bilginin hizli ve kolay
paylagimi, 6grenme ortami olusturabilmesi, ¢evrimi¢i ya da disi iletisim olanaklar1 vb

unsurlar sanat¢1 yaraticiliginda olumlu sonuglara neden olmaktadir.

3.2.HEYKEL SANATINDA ESERLERIN SERGILEME OLANAKLARI

Giliniimiizde sanat, sadece sanatci1 ve sanat eseri arasinda gecen bir siire¢ degildir. Sanat
eseri olarak sanat¢inin ortaya koydugu algilanabilir her seyin bir mesaj1 vardir. Sanat eseri
bu bakimdan sanat¢iya Ozel sanatci tarafindan gelistirilmis bir dildir. Sanat¢inin eseri

araciligiyla mesajini alanlar, sanat izleyicisidirler.

“Konusu giizellik olan estetik bilimi, sanatsal etkinlik siirecinde onemli roller iistlenen estetik
Ozne, estetik nesne ve alimlayici arasindaki iliskiyi inceler. Ozne; yapiti vireten sanatgi, nesne;
sanat eseri, alimlayici ise yapiti izleyen, dinleyen, okuyan birey ya da baska bir ifadeyle ikinci
estetik oznedir’’ (Diiz, 2017: 28).

Bu bakimdan sanat alaninda izleyicinin de dnemli bir rolii bulunmaktadir. Sadece sanatg1

ve sanat eserinin var olmasiyla ¢agdas sanatsal bir siirecin olusumundan bahsedemeyiz.

“1960°l yullarin sanat tiretme pratigi ile sanat¢i - sanat yapiti - izleyici arasindaki iliskinin
niteligi degisir. Artik sanat yalnizca sanat¢i ve onun iirettigi nesneden olusmamakta, bu siirece
izleyicide dahil edilmektedir. Hatta bazi durumlarda izleyicinin fiziksel miidahalesi olmadan
sanat yapiti anlamina ulasamaz.”’ (Ceber, 2017: 87).

Yukarida Tansel Ceber’in belirttigi sekliyle sayisal sanatin olusum siirecinin alt yapisini
onemli ol¢lide hazirlayan sanat hareketleri, izleyiciyi de sayisal sanatin 6nemli bir unsuru
olmasinda 6nemli bir etken olmustur. Olusumu medya araglariyla baglamis ve devam
etmekte olan sayisal sanat, sadece sanatin estetik baglamda kendi problemleriyle
ugrasarak degil, sanat izleyicisinin de ilgi, ihtiya¢ ve yonelimleri bakimindan izleyici ile
olan iletisimi nedeniyle yeni ve farkli olusumlar gelistirmektedir. Sayisal sanatin bu
noktada izleyici ile etkin iletisim kurabilmesi ve onu sanatsal olusum siirecine katabilmesi

icin eserin sunum ve sergileme olanaklar biiyiik 6nem tagimaktadir.

Heykelin izleyici ile iliskisi ve bulustugu ortamlar tarihin ¢esitli donemlerinde ¢ok farkl

bi¢cimlerde olmustur.

“Tarih oncesi ¢aglarda inanclarin, korkularin anlatimi olan heykel, sayisiz temalarla tiim
kiiltiirlerde degisik roller iistlenmistir. Orta ¢agda mimari bir yapinin organik bir pargast olmus,
dinsel inanclarla ilgili gergekleri 6gretmek gibi de bir rol iistlenmistir. Ronesans hareketiyle
olusan kent kiiltiirii sonucu, mimari yapidan koparak bagimsizlasan heykel, Michelangelo 'nun
Marcus Aurelius heykeliyle kentsel mekdna tasinmistir. Ozellikle yirminci yiizyihn ikinci
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yarisindan itibaren boyutlarin mimariye egdeger biiyiimesiyle kendi mekanim yaratarak izleyici
ile yeni iligkiler kurmugstur’’ (Karaaslan, 2005: 289).

Tarih boyunca heykele kars1 olan bu bakis acgilar ve iliskilerin kimi toplumlarca halen
siiregeldigini gormekteyiz. Bu bakimdan heykelin ve genel olarak tiim sanat iiretimlerin
izleyicisi ya da sanat alicist olmak toplumun her kesimi i¢in s6z konusu degildir. Heykel
ve genel olarak sanat eserleri bu farkli bakis agilar1 nedeniyle kendilerine 6zel alanlar
yaratmak zorunda kalmislardir. Bu 6zel alanlardan giiniimiizde ilk akla gelen yer
miizelerdir. Bu bakimdan miize kavramindan baslayarak sayisal alanda izleyici ile
bulusmaya kadar olan siirece gelmemiz gerekiyor. Cilinkii miize toplumun bir kesiminin
bilingli olarak gittigi ve sanat eseriyle isteyerek etkilesime girdigi yerlerdir. Sayisal
alanda ise sanat¢inin ve sanat eserinin izleyiciyle karsilagsmasi konunun ilerleyen

boliimlerinde daha ayrintili agiklanacagi sekilde, daha farkli bir hal alabilmektedir.

“Miize” Yunanca, ilham perilerinin (muses) tapinagi olan Mouseion’dan gelmektedir.
(Kandemir ve Ugar, 2015: 20).
“Miize, sanat ve bilim eserlerinin veya sanat ve bilime yarayan nesnelerin saklandigi,

halka gosterilmek i¢in sergilendigi yer veya yapilardir.” (Wikipedi.org / miize). Miizeler
sirekliligi olan resmi ya da 6zel kurumlar olarak birer kamusal alandir diyebiliriz.
Miizelerde sergilenen nesnelerin ¢esitlerine gore sanat miizesi, bilim miizesi gibi 6zel
siniflandirmalart bulunmaktadir. “Sanatin sergilenmesi i¢in olusturulan 6zel kuruma
“sanat miizesi” veya “sanat galerisi” denir ve bu iki kelime birbirinin yerine
kullanilabilir.” (Wikipedi.org / sanat miizesi) Sanatsal tiretimler bu miize ve sanat galerisi
dedigimiz agik veya kapali mekanlarda, alicistyla 6zel bir iligski kurarlar. Miize yapisal
olarak biiylik bir olusumu nitelendirirken, galeri miizelerin i¢indeki ayr1 boliimlere
verilen isimdir. Galeriler miize disinda resmi ya da 6zel ayr1 kurumlar olarak da
bulunabilmektedirler. Ancak kavrayis olarak miize kavrami eskilere dayanan eserlerin,
sanat galerileri ise daha giincel olan eserlerin sergilendigi yerler olarak bir alg1 olusturur
aklimizda. Miize ve sanat galerileri sanat alanindaki gelismelere ayak uydurmayi
basararak giliniimiizde de Onemini halen koruyan etkin birer kamusal alan olarak

yasamimizda yer almaya devam etmektedirler.

Gelisen teknoloji ve toplumun degisen yapilari nedeniyle miize ve galeriler de yapisal
olarak degigsmektedirler. Kamusal bir alan olarak 18. yiizyildan itibaren Avrupa’da devlet
yoneticilerinin koleksiyonlarinin miizelere donlismesinden baglayarak kurumsal bir

nitelige biiriinmeye baslayan miizeler, ilk kez empresyonist sanatcilarin eserlerinin
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yarattig1 saskinlikla karsilagsmis, ardindan sayisal sanat icin de kilometre tagi olan dada

hareketi miizelere karsi ciddi bir sekilde bagkaldirmistir.

“Miize/ galeri mekanlarimin bigim ve icerikleri de 20. yiizyin ilk yarisindan itibaren ¢esitli sanat
hareketleri tarafindan sorgulanmaya bagslanmis, ozellikle Birinci Diinya Savasi swrasinda
sanatgilar, sanatin elit estetik anlayisini yok etmek istemislerdir. Bu sanat¢ilarin iginde yer aldig
olusum, sanatin temel kavramlar: ve kurumlarina agik bir baskaldiriyi iceren Dada hareketidir’’
(Aktaran: Boratav ve Giiral, 2016: 174).

Dada hareketinden sonra miizeler i¢in donemlerinin sanat anlayislarina uygun anlatim
olanaklarinin sunum sekilleri bakimidan belirli yapisal ve teknolojik olanaklara sahip

olmak bu kurumlar i¢in bir mecburiyet olmustur.

“Miize mekani, yeni veya mevcut bir yapi araciligiyla, insan ve ¢evresinin kanitlarini toplama,
tizerinde ¢alisma ve sergileme edimlerini gergeklestirmeye yonelmektedir. Fakat “Miize”
olusumunun gergeklestirdigi islevier ve bunlari yerine getiris bicimleri, toplumsal yasama paralel
olarak siirekli degismektedir. Miize iglevinin gerceklestigi fiziksel yapt da bu degigime yanit
vermek iizere yeni ve yeniden ele alinmaktadr.”” (Kandemir ve Ucar, 2015: 17).

Giliniimiizde sanat alaninda ortaya konulan eserlerin kapsamlari diisiiniildiiglinde miize ve
sanat galerilerinin sanatginin sanat izleyicisi ile bulusmada sadece bir se¢enek olduklari
goriillir. Sanatcinin eserini ortaya koymadaki siireci ve eserin sanat¢1 tarafindan “artik
tamamlandi” olarak degerlendirilebilmesi noktasinda eserin, insan yasaminin devam
ettigi kentin ya da doganin her noktasinda var olabilmesi miimkiindiir. Sanati miizelerden
ve galerilerden ¢ikartip insanin olabilecegi her yerde goriiniir ve ulasilabilir kilmak biiyiik
oranda gelisen teknoloji ile de miimkiin olmustur. Sayisal sanat bu noktada sanatin bu
thtiyacina tiimiiyle cevap verebilmektedir. Modern ve post modern sanatg¢ilarla kamusal
alanin her yerinde var olabilen sanat, sayisal imkanlarla kamusal alanin kapsaminin

genislemesiyle etki alanini sinirsiz hale getirmistir.

Bu baglamda sayisal sanatin izleyici ile olan iliskisi sadece kurumsal olarak tanimlanmig
ya da sinirlandirilmis herhangi bir alanin disindaki tiim kamusal alanlar1 kapsamaktadir.
Hatta kamusal alanin sinirt tiim diinyanin cografyasini kapsamaktadir diyebiliriz.
Kamusal alan dedigimizde; “Kamuya ait, kamu ile ilgili islerin yapildig1 yer” (tdk,
kamusal alan) olarak bir tanimlama karsimiza ¢ikar. “Kamu; bir iilkedeki halkin
biitlintidiir.” (tdk, kamu).

“Kamusal alanlar hangi kiiltiirden, dilden ve sosyal statiiden olursa olsun, her bireye sunulmus
veya acilmis alanlardwr. 1950-1960'l1 yillarda "ortak” alanlar veya "yurttaslara" ait alanlar
seklinde ortaya ¢ikan nitelendirmeler, 1970'li yilarda 'kamusal alan' kavramina doniismiistiir.
Kamusal alam kisaca; Ev disindaki alanlar biitiinii, Halkin karsilastigi alan, Ekonomik yéniiyle
ortaklasa ekonominin merkezi o6gesi, Sosyal yoniiyle ortak bir diinyanin arabulucusu,
Demokrasinin megsrulastig alan olarak tamimlamak miimkiindiir.”
https://tr.wikipedia.org/wiki/Kamusal_alan (Erisim tarihi: 20 Mayis 2023).
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Kamusal alanin yukarida agiklanan genel taniminin diginda bu konuyu farkli agilardan
irdeleyenler ve kamusal alanla ilgili degisik goriisler ortaya koyanlar da olmustur.
Richard Sennett’in kamusal alanla ilgili goriisleri su sekilde 6zetlenebilir;

“Ge¢ modern donemde kamusal alan giderek ozel alan ile karigsmakta, bunun da dtesinde kamusal
alan artik 6lii kamusal alana doniismektedir. Bireyler artik sadece kendi i¢ diinyalart ve ruh
hallerine odaklanmakta, kendi yakinlart disindaki yabancilarla kamusal alanda pek
karstlasmamaktadirlar. Sennett kamusal alamn olii bir kamusal alan haline gelmesini kent
tasarimi tizerinden degerlendirmektedir.” (Bicer Olgun, 2017: 51).

Jiirgen Habermas ise kamusal alani, kamusal alan igindeki iletisim faktoriiyle agiklar.

Habermas’a gore kamusal alan

“Yurttaglarin bir araya gelip iletisime gegtigi ortak bir konusma/tartisma alamdir. Kamusal
alandaki iletisim gazete, dergi, radyo, televizyon gibi iletisim araglariyla yayilacaktir. Burada
medya ile kamusal alan iliskisi de agiga ¢cikmaktadir. Medya hem kamusal alanmn bir par¢ast hem
de kamusal alandaki miicadele bi¢imlerini olanakli kilacak bir alan olarak durmaktadir.’” (Biger
Olgun, 2017: 46).

Kamusal alan igerisindeki temel unsurun iletisim olmasi nedeniyle sanat alaninda sanatgi

sanat eseri ve izleyici arasindaki iletisimin de mekani kamusal alandir diyebiliriz.
Habermas bu tanimiyla, Sennett’in kamusal alan tanimindaki gibi zihnimizde canlanan
bir kent meydani imajini, televizyon ekrani, gazete, dergi gibi bir imajla degistirmektedir.
Bu medya araglartyla kamusal alanin sinirlar1 konusunda ilkin her ne kadar bir genisleme
duygusu hissedilse de bu medya araglarinin tek yonlii haber ve bilgi aktarimlari nedeniyle
gercek bir iletisim saglamalarindan bahsedemeyiz. Habermas’in taniminda degindigi,
medya araglar1 ile kamusal alanin genislemesi ve iletisimin yayilmasi diisiincesi

gilinlimiizde internet ile miimkiin olmustur.

Tiirkgesi “genel ag” olan internetin tanimi; “Bilgisayar aglarinin birbirine baglanmasi
sonucu ortaya ¢ikan, herhangi bir sinirlamasi ve ydneticisi olmayan uluslararasi bilgi
iletisim agidir.”  (tdk) 1950’lerde baslayan ag calismalarmin  gelistirilerek,
kamunun ulasabilecegi sekle getirilen internet teknolojisi ile giiniimiizde tiim insanlarin
siirsizca bilgiye ulagabilmeleri miimkiin hale gelmistir. Bu bakimdan matbaanin icadinin
toplum {lizerinde yarattig1 etkiler baglaminda, giiniimiizde kimi toplumsal olaylarda da
gozlemleyebildigimiz lizere internetin etkileri ayn1 derecede dnemlidir. Hiz bakimindan
konuya yaklasacak olursak, insanlik internet ile bilgi paylasiminda 11k hizina ulagsmistir

denilebilmektedir.

Internet ile Habermas’in bahsettigi iletisim temelinde kurulan kamusal alan ile Sennett’in
kent baglamindaki kamusal alanlarin 6li bir hal aldigi diisiincesi bir bakima
birlesmektedir. Cilinkii kamusal alan, internetin tiim insanlar tarafindan kullanilmasiyla

sayisal bir alana taginmistir. Kamusal alanin genel tanimi i¢inde agiklanan islevlerin
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hemen hemen hepsinin internet ortaminda tamamlanabildigini gérmekteyiz. Internetin
hayatimiza girmesiyle birlikte farkli kamusal alanlarin da yasamimiza girmesi 6zellikle
2019 sonunda Pandemi siirecinde de onemli bir hale déniismiistiir. Internet sayesinde,
diinyada teknolojiye ulasma imkani1 olan biitiin insanlarin ilk defa fiziki ortamdan biiyiik
Ol¢iide siyrilarak, birbirlerine bir ag iizerinden siirekli bagli olabilmeleri énemli bir
tecriitbedir. Bunu miimkiin kilansa yagamimiza internet ile giren yeni kamusal alanlarin

varlig1 olmustur.

3.2.1. Sayisal Sanat ve Sosyal Medya
Internet {izerinden agilan yeni kamusal alanlar1 sosyal aglar olusturur. Sosyal
ag kavraminit ilk kez 1954 yilinda Barnes, “kisinin cevredeki diger insanlarla olan

iligkilerini tanimlamak amaciyla kullanmistir.” (wikipedia /sosyal aglar)

“Internet ortaminda, kullamcilarin kendilerini tanimlayarak her kiiltiirden farkl kullamici ile
iletisime gectigi, bunun yaninda normal sosyal yasamda kullanilan jest ve mimik hareketlerini
simgeleyen sembollerle duygu ve diisiincelerini sanal olarak ifade ettigi, bu sekilde sosyal iletisim
kurdugu ortamlar “sosyal ag” olarak tamimlanmaktadir.” (Tektas, 2014: 851).

Giiniimiizde Sosyal aglarin kullanimi sosyal medya olarak isimlendirilmektedir. Bu
kapsamda Sosyal medya; sosyal siteler, fotograf paylasim siteleri, wikiler, video paylasim
siteleri, igerik etiketleme, profesyonel ag siteleri, bloglar, mikro bloklar, forumlar gibi

bir¢ok kullanim alanini olusturur.

Sosyal medya kullanimi ile olusan bu yeni kamusal alanlar, insanlara duygu ve
diisiincelerini 6zgiirce ifade edebilme imkani vermektedir. Ozellikle psikolojik agidan
bakildiginda, siradan ikili iliskilerde bile siklikla yasanabilen utanma, sikilma gibi
durumlar ya da alay edilme endiseleri sosyal medya paylasimlarinda kaygi konusu
olmaktan ¢ikmaktadir. Sosyal medya insanlara yeni bir arkadas ¢evresi olusturabilme
imkan1 vermektedir. Sosyal medya {lizerinden tanisilan kisilerle evlilik karar1 alanlar bile
bulunmaktadir. Yasanilan kentin sokaklarina ¢ikildiginda goriilebilen ve iletisime gegilen
insanlarin sayist sinirhidir. Ancak, sosyal medyada diinyanin her yerindeki insanlarla
iletisime gecmek, onlara mesajlar gondermek miimkiin ve ¢ok kolaydir. Twitter gibi
devlet baskanlar1 diizeyinde de kullanilan kimi paylasim sitelerinde paylasilan fikirler
kimi zaman dogrudan devlet bagkanlar1 tarafindan yanitlanabilmektedir. Bu bakimdan
standart devlet isleyisi ve biirokrasisi bakimindan ifade edilemeyen goriis ve Oneriler en
etkili yoldan ilgililere aktarilabilmektedir. Yasanan bazi 6rneklerde, insanlarin cesur
paylasimlart su¢ unsuru sayilabilmekte ve internet gibi sanal bir ortamda dile getirilen

diisiinceler gergek yasamda cezai siireglere tabi tutulabilmektedir. Bunun yaninda
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toplumda yasayan her kisisel 6zellik bakimindan, dolandiricilar, istismarcilar, teror
yapilanmalari, katiller, mafya olusumlar1 gibi kotii niyetli kisi ve gruplar da bu
platformlarda rahatlikla bulunabilmekte ve insanlara zarar verebilmektedir. Bu bakimdan
sosyal medya olarak isimlendirilen bu yeni kamusal alanlar da devletlerin anayasalari ile

kurallara tabi olmaya ve bilisim suglar1 gibi adli tiirleri olugsmaya baslamistir.

Sosyal medyanin olumlu ve olumsuz yanlari, i¢inde yasadigimiz gercek toplumun olumlu
ve olumsuz yanlariyla birebir paralellik gosterir. Ancak hiz ve erisilebilirlik bakimindan
sosyal medyadaki olumlu ve olumsuz yanlarin etkileri ¢cok daha genis olmaktadir. Bilgiyi
paylagtigimiz anda milyarlarca insana ulagabilmesi miimkiin hale gelmektedir. Bu
nedenle kamuoyu olusturma konusunda giiniimiiziin en etkili kamusal alanlar1 sosyal
medyalardir. Sosyal medyanin etkilerinin sayisal sanat alanindaki olumlu y6nlerini bazi

temel noktalarda ele almamiz gerekmektedir.

Bunlardan ilki sanat¢i agisindan olacaktir. Sanatcilarin sosyal medya kullanimlart
sanat¢iya, teknik bilgilere ulagsma, diinyanin her yerindeki sanat olaylarindan haberdar
olma, taninir olma ve eserlerinin pazarlama yontemleri bakimindan avantajlar

saglamaktadir.

Klasik toplum diizeninde sanat¢inin yetistigi mekan olarak sanat okullari, fakiilteler,
kurslar yer almaktadir. Devletin egitim politikalar icerisinde Orgiin ve yaygin olarak
organize edilen egitim sisteminde sanat¢i Onceden hazirlanmis kalkinma planlarinin
hedeflerinde gore diizenlenmis bir miifredatin basliklar1 kapsaminda egitim almaktadir.
Egitim miifredatlarinin kendini giincellemesi bes ya da on yil gibi siireleri alabilmektedir.
Ancak giinlimiiz diinyasindaki hizli gelismeleri aninda yakalayabilmek i¢in sosyal medya
unsurlar1 sanat¢inin egitim siirecini desteklemektedir. Mevcut egitim anlayiginda bireyler
bir konuda hatta bu konunun alt basliklarinda uzmanlastirilmak tizere egitilir. Sanatci
acisindan egitim durumu ¢ok farklidir ¢linkii sanat¢1 diinyanin tamamini hatta diinyanin
disin1 da kavramasi, fark etmesi gerekir. Sanat¢inin eseri sadece bigimlerden, kiitlelerden
olusmaz bir sanat eserinde gordiigiimiiz her unsurun bir anlami vardir. Sanat¢inin
algilanabilen varlig1 yeniden anlamlandirma siirecinde ihtiyaci olan akademik bilgilere

ulagabilmesi bakimindan sosyal medya ¢ok énemli bir yerdedir.

Ozellikle yaygm olarak kullanilan video paylasim sitelerinde diizenlenen igerikler,
sanatcinin ihtiyaci olan ve daha Onceden Ogrenilmemis olan teknik ve ara¢ gereg

kullanim1 konusunda egitici- dgretici nitelikler barmdirmaktadir. Ornegin bir tasarim
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programinin nasil kullanilacagi, bir CNC makinesinin kullanim1 hatta CNC makinesinin

yapimi gibi igeriklere ulagabilmek miimkiin olmaktadir.

Sanatc1 agisindan sosyal medyanin bir diger olumlu yonii de taninir olma konusundadir.
Taninir olma, sosyal medyada ¢ogu kisi i¢in 6nemli bir 6nceliktir. Bu konuda gliniimiizde
“fenomen olma’’ gibi bir kavram kullanilmaktadir. insanlara nasil fenomen olacaklar
konusunda bilgiler veren agiklamalar sik¢a yazilmakta ve bu konu bilimsel olarak da ele
alinmaktadir. Zeynep Ozcan ve Niliifer Sezer’in “Sosyal Medya Fenomenleri
Baglaminda Yeni Nesil Algi Yonetimi Stratejilerine Yonelik Bir Inceleme’ baslikli
makalesi buna 6rnek gosterilebilir. Sanatcilar sosyal medya araciligi ile bireysel ‘’halkla
iligkiler’” siirecini saglayabilmektedirler. Sosyal medyadaki herhangi bir platformda
sanat¢inin eserlerinin gorsellerinin bulunmasi da bir nevi kisisel sanat galerisi olarak
goriilebilir. Bir diger acidan sosyal medya platformundaki sanat¢1 sayfasi, sanatginin

kendine 6zel galerisi, kamusal alan1 olarak nitelendirilebilir.

Sanatci liretimlerinin sosyal medyada bulunmasi konusunda ele alinmasi gereken diger
bir konu da sanat izleyicisidir. Sanatcilarin eserlerinin izleyici ile bulusmasi, yukarida
tanimlarin1 yaptigimiz galeri ve miize kurumlarinin islevleri yoniinden bir alternatif
olusturmaktadir. Galeri ve miizelerde sanatla bulusan izleyiciler kendi tercihleriyle bu
mekanlarda bulunurlarken, sanat eserine bakmak gibi bir diislincesi olmayan milyonlarca
kisinin ekraninda sanat¢inin eserinin birden belirmesi izleyici ile iletisimin planlanmadan,
kendiliginden gelismesi, sosyal medyanin sanat¢i, sanat eseri ve izleyici baglamindaki
durumunu giincellemektedir. Sosyal medya bu bakimdan sanat alanimin bir sekilde

disinda kalmis insanlara sanat eseri izleyicisi olma imkani1 vermektedir.

Diger yandan sanat alaninda temel sacayagi sanatci, sanat eseri ve sanat izleyicisi olsa da
miize ve galeri gibi kurumlar ¢evresinde bulunan ve sanat olaylarinin, iiretimlerinin
giincel sanat anlayisi icerisindeki durumunu belirleyerek, sanat eserinin niteligini
belirleyen sanat elestirmenleri, kiirator gibi unsurlar sanat alaninda profesyonelligi
saglayan kisilerdir.

“Sanat elestirisi, belli bir sanat yapitimin islevinden yola ¢ikarak, sanat yapitimin oziinii ve
kapsamint yorumlamaya, yapitin toplum igindeki konumunu agiklamaya ve yapittan ¢ikarilan
bilgileri  genellendirmeye c¢alisir. Sanat elestirisinin  temelleri, sanat yapitlarinin

degerlendirilisindeki ozsel olgiitleri arastiran belli bir sanat bilimine dayanir.” (Artut, 2002:
31).

Kiirator kavrami ise sanat etkinliklerini organize eden, diizenleyen kisiler olarak, sanat

alaninda 6nemli bir isleve sahip olan kisileri tanimlamaktadir. Bu organize etme isi geri
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planda kalan ya da basit bir siire¢ olarak diisiiniilmemelidir. Yeni bir sanat alan1 ve siireci
yaratmada sanat¢inin eser liretim siirecine benzer bir birikim ve yaratim siirecine ihtiyag

duyulan 6nemli bir yaklasimi temsil etmektedir.

3.2.2. Sanal Miizeler
1980’lerden itibaren son derece hizli bir ivmeyle gelismeye baslayan sayisal teknolojiler,
sayisal yonde lretimleri artan sanat eserlerinin kapsam ve 6zelliklerine gore degismeye
baslayan bir miizecilik anlayisi1 da beraberinde getirmistir. Ozellikle internetin
gelisimiyle birlikte ortaya ¢ikan uzaktan erisim imkanlar1 sanal miizelere de entegre

edilmeye baglanmistir.

Sanal miizeler, yapisal olarak fiziki bir ortama ihtiya¢ duymadiklar1 gibi, izleyicilerin
sanat olaylarin1 telefon, tablet ya da bilgisayarlartyla bulunduklari yerden
izleyebilmelerine olanak saglar. Gilinlimiiz toplumsal yasantisindaki yogun tempodan
dolay1 ¢ogu kisi i¢in bu durum biiyiik kolayliklar saglamakla birlikte, miize kurumlarinin
da fiziki yapilarinin yaninda sayisal ortama entegre edilmis ikinci bir sanal ortam
olusturmalart bir mecburiyet olarak karsimiza cikar. Bu mecburiyet ozellikle 2020

yilindaki pandemi doneminde ciddi anlamda kendini gostermistir.

Sanal miizeler giiniimiizde koleksiyonlarinda var olan fiziki eserleri sayisal verilere
doniistiirerek, sanal ortamda da goriilebilir hale getirmektedirler. Bunun yaninda sayisal
alan icerisinde {iretilmis ve sayisal alanda var olan eserleri de izleyiciye

ulastirmaktadirlar.
Werner Schweibenz sanal miize kavramini;

“Farkli medya materyallerinin bir araya getirilerek olusturulan sayisal nesneler ve bu nesnelere
ait bilgileri igeren, ziyaretcileriyle kesintisiz iletisim kurmak amaciyla geleneksel iletisim
metotlarindan farkh, cesitli erisim bicimlerine sahip miizelerdir. Sanal miizeler, diinya genelinde
erisim saglanabilmesi amacuyla fiziksel bir mekdna ihtiya¢ duymazlar.’” Seklinde aciklamaktadir.
(Schweibenz, 2019: 5-7).

Guggenheim Sanal Miizesi (Gorsel 68), New York'taki Guggenheim Miizesi'nin sanal
versiyonudur ve internet {iizerinden erisilebilir bir sanat galerisi olarak hizmet
vermektedir. 1990'larin sonlarinda internetin popiiler hale gelmesiyle birlikte olusmaya
baslamistir. Sayisal eser koleksiyonlari, izleyicilere diinya ¢apindaki sanat eserlerine

erisme imkani sunmaktadir.

92



Solomon R. Guggenheim Museum and Foundation  «
New York, Amerika Birlegik Devietier

B ) -

Gorsel 68. Guggenheim Sanal Miizesi, Sanal Tur Sirasinda Alinmis Bilgisayar Ekran Goriintiisii
(https://124.im/Xe7khJZ)

Sanal miizelerin toplumda yayginlasmaya baglamasi biiyiik 6l¢iide internet ortamindaki
gelismelere de baghdur. i1k baslarda bir nevi envanter listesi gibi griinen sanal miizeler
gittikge bir yasanti olusturabilme yetenegi de gostermeye baslamislardir. Sadece
izlenebilen degil, kesfedilen, 6grenme imkani sunan sayisal mekanlara dontismektedirler.
Izleyicinin kisisel yaklasimina gére farkli segenekler ve zaman araliklar1 ya da tarzlar ile
diizenlenebilme 6zellikleri bulunmaktadir. Sadece eserin goriintiisti degil, eser ile ilgili
genis bir agiklama yelpazesi de sunarlar. Izleyici ile karsilikli iletisimin niteligini artirici
interaktif diizenlemeler yapabilmektedirler. Bu sayede miize duragan bir halden ¢ikarak

icerik tiretebilen bir hale gelebilmektedir.

Sanal miizelerde goriilen bir diger teknoloji ise sanal gercekligin kullanilmasidir. Sanal
gerceklik teknolojisi, son yillarda sanal miizelerde kullanim alan1 bulmus ve ziyaretcilere
daha etkilesimli bir sanat deneyimi sunma imkan1 saglamistir. Sanal gerceklik teknolojisi,
ziyaretcilerin sanat eserlerinin i¢inde sanki gercek hayattaymis gibi dolagsmalarini ve
eserler hakkinda daha derin bir anlayis kazanmalarini saglar. Ziyaretgiler, sanat eserlerini
360 derece bir acidan inceleyebilirler. Bu, eserin boyutlarini, ayrintilarini ve renklerini
daha iyi gormelerine yardimci olur. Sanal gercgeklik teknolojisi ayrica, sanat eserlerinin

icindeki 6zel ayrintilar1 daha kolay fark edebilmelerini ve anlamlandirabilmelerini saglar.

Sanal gerceklik teknolojisi, ziyaretgilerin sanat eserlerine dokunma ve etkilesim kurma
deneyimi yasamalarina da olanak tanir. Ziyaretciler, sanal gergeklik teknolojisi
kullanarak sanat eserlerini hareket ettirebilir veya parcalarini manipiile edebilirler. Bu,
ziyaretcilerin sanat eserleri hakkinda daha etkilesimli bir deneyim yasamalarini saglar ve

Ogrenmelerini kolaylastirir.
Louvre miizesi bu noktada 6rnek olarak sunulabilir.
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“2019 ythinda HTC VIVE Arts ile birlikte bir sanal gerceklik projesi baslatmislardir. HTC'nin VR
sanatcilari, biiyiik usta Leonardo da Vinci Mona Lisa eserinden yola ¢ikarak, Beyond the Glass
deneyimini baslatmak icin miize uzmanlariyla igbirligi yapmislardir. Portreyi 3 boyutlu olarak
modellemek ve hareket halindeki goriiniimiinii analiz etmek icin kizilotesi, rontgen ve kirilma
verileri kullanimistir. Boylece ziyaretciler, ¢iplak gézle goriilemeyen sanal gerceklik ile
benzersiz detaylart  yakindan ve kisisel olarak deneyimleyebilmiglerdir.”
https://bigumigu.com/haber/mona-lisa-beyond-the-glass-louvre-muzesi-ilk-sanal-
gerceklik-deneyimi/ (Erisim tarihi: 23 Mayis 2023).

5 N

Gorsel 69. Mona Lisa, “Beyond The Glass”, Ilk Gésterim, 2020, Louvre Miizesi (https:/124.im/iXFt)

Sanal miizeler genel olarak gergekte var olan miizelerin sanal alandaki temsilleri olarak
karsimiza ¢iksa da sadece internet ortami i¢in tasarlanarak sayisal bir mekan olarak
kurulmus miizeler de say1 olarak artmakta ve miize ortamlar1 baglaminda sanat alaninda

yeni olusumlar yaratmaktadirlar.

Bu tiir miizeler kapsaminda VOMA (Gorsel 70) ilk olma 6zelligiyle dikkat cekmektedir.
2020 yilinda agilan miize, tiimiiyle izleyici ile etkilesim kurmay1 temele alan interaktif
unsurlara 6nem vermektedir. Interaktif kelimesi, karsilikli etkilesim yoluyla anlagmay1
ifade etmektedir. Gliniimiizde, Ozellikle teknoloji kavramiyla sik¢a kullanilmaktadir.
Internet platformlar da giiniimiizde tek yonlii iletisimden ziyade etkilesimli, yani
interaktif bir boyuta ge¢mistir diyebiliriz. Bu durum, insanlara secenekler sunarak siirece

aktif katilimlarin1 saglamaktadir.

Miizenin yoneticisi Lee Cavaliere VOMA miizesinin kendi internet sayfasinda miize ile

ilgili su agiklamay1 yapmaktadir;
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“VOMA, erisimin genisletilmesi ve yeni yaklasimlarin saglanmast igin dijital araciligiyla
inovasyon etrafinda bir tartisma ve tartisma merkezi olmayi hedefliyor. Kolektif miilkiyet yoluyla,
yenilik ve tartisma yoluyla bir miizenin ne oldugunu, nasil ¢alismas: gerektigini, ne yapmasi
gerektigini yeniden inceleyebiliriz.” Lee Cavaliere - https://www.voma.space/about (Erisim
tarihi: 23 Mayis 2023).

Gorsel 70. Voma Miizesi (https://124.im/t2h)

2019, 2022 yillarinda yasanan kiiresel pandemi siirecinde; eserlerin, sosyal medya, web
tizerindeki sanal miizelerde paylasim ve sunumlarinda yenilikler sik¢a kullanilmaya
baslanmistir. Oncii bir &rnek olarak Instagram isimli sosyal paylasim sitesinde
olusturulan COVID Art Museum (Gorsel 71), sadece sosyal medya iizerinden ulasilabilen

izlenme olanaklar1 sunmustur.

“COVID Art Museum, sanati kullanarak insanlar arasinda baglanti kurmay: ve pandemi
swrasinda sanatin onemini vurgulamayr amaglamaktadir. Ayrica, miize, sanatgilarin pandemi
sirasinda yaraticuiklarin sergilemeleri ve eserlerini genis bir kitleyle paylasmalar i¢in bir
platform saglanuistir.”  https://www.commarts.com/webpicks/the-covid-art-museum (Erigim
tarihi: 23 Mayis 2023).
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About

is allowing people We are witnesses The art

to unlock their to the birth in times

inner creativity. of a new artistic of quarantine.
movement.

@henn_kim @thomasnondh

Gérsel 71. Covid Art Museum’un Instagram Sayfasinda Abaut (Hakkimizda) igeriginden Mobil
Telefonla Alinan Ekran Goriintiileri, Diizenleme Baris Kandemir (https://124.im/Tz86XP)

3.2.3. Sayisal Sanat Eserlerinin Algiya Bagh Degisen Sunum ve Sergileme
Modelleri

Sayisal sanat liretimlerinin sergileme ve sunumlar1 kapsaminda {izerinde durulmasi
gereken onemli bir konu da alg1 kavramidir. Sayisal teknolojilerin giindelik yagsantimiza
girmesiyle birlikte internet iizerinden sanat eserlerine ulasilabilmesi yoniindeki
calismalar her ne kadar 6nemli bir mesafe alip halen gelismekte olsa da cogu sanal miize
uygulamasinin iki boyutlu bir ekrandaki goriinimii uygulama olarak agirlik
kazanmaktadir. Eser ile izleyicinin arasinda kurulmasi beklenen iligki ve iletisim
bakimindan sadece eserin goriintiisiiniin yeterli olmasi beklenemez. Teknoloji ile her ne
kadar bu gorseller iginde gezilebilen, izleyicinin tercihlerine goére bakis agisi
degistirilebilen ii¢ boyutlu goriintiiler olsa da bilgisayar ekraninin sinirlari icerisinde
kalmaktadir. Oysa algi dedigimizde, gormenin disindaki faktorler de ele alinmalidir.
Sayisal alanda olusturulan eserlerin gercege en yakin sekliyle sanal diinyada ulasilabilir
olmasi, eserin aurasinin korunmasina ve sayisal ¢aligmalarin izleyici ile olan temasindaki
etkilerinin artmasina neden olacaktir. Ozellikle konumuz olan heykelin ii¢ boyutlu yapist
ve giincel sanat iiretimlerinde biitiin yiizey ve bilinen biitiin boyutlarin, hislerin, algi
cesitlerinin siirlarinin zorlanmasi bakimindan gergek fiziksel ortamlarin algisinin sayisal
ortamda da yakalanabilmesi icin, sayisal alanda eserler iireten sanatg¢ilarin algi kavramini

tiim yonleriyle géz 6niinde bulundurmalar1 gerekmektedir.

Algi, bes duyu organimizla (gorme, isitme, dokunma, tat, koku) beraber yer ve zaman

algisini da igeren bir siirectir. Algilama siireci, ¢gevremizdeki uyaranlarin duyumsanmasi
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ile baslar. Duyumlar, dis diinyadaki verilerin sinirsel enerjiye doniistiiriilip beyne
iletilmesini saglar. Beyindeki islenme olay1 sonucu bilgi olusur ve hafizaya kaydedilir.
Algilama siireci ve sonugta olusan bilgi, alg1 olarak adlandirilir. Algilama aninda, beyin,
diger duyu organlarindan gelen duyularla birlikte kisinin edindigi bilgileri biitiinlestirerek
algiy1 olusturmaktadir. Alg1 kisaca, “Duyularimizdan alinan bilgilerin islenmesi,
yorumlanmasi ve anlamlandirilmasidir.” (Tugba Uzer Yildiz,

https://ansiklopedi.tubitak.gov.tr/ansiklopedi/algi E.T: 03.06.2023)

Sayisal ortamda alg1 kavrami, giderek artan bir sekilde insanlarin hayatinin bir pargasi
haline gelmektedir. Sayisal teknolojilerin hizli bir sekilde gelismesi, bilgiye erisimin
kolaylagmasi ve iletisim teknolojilerinin yayginlagsmasi, insanlarin alg1 diinyasinda biiyiik
degisimler yaratmaktadir. Bu siire¢, insanlarin zihinlerindeki diisiinceleri, duygular1 ve
davraniglar1 sekillendirir. Sayisal ortamda algi, insanlarin sayisal teknolojileri kullanarak
diinyay1 algilama ve anlama seklini ifade eder ve bir¢ok farkli faktore baglidir. Oncelikle,
sayisal teknolojilerin kendisi, insanlarin algilarini nasil degistirdigi ile ilgilidir. Ornegin,
sanal gerceklik teknolojisi, insanlarin tamamen yeni bir alg1 diinyasina adim atmalarini
saglar. Bu teknoloji, insanlarin sanal ortamda gercek hayattaki deneyimlerle ayni hisleri

yasamalarina olanak tanir.

Insan algisinin, teknolojik dgelerle iyilestirilmeye calisilmas: konusunda hali hazirda
calismalar yapilmaktadir. Bu calismalarin sayisal sanat iiretimlerinde ve sunumlarinda
kullanilabilecek verileri de olusmaya baslamistir. Bu alandaki calismalar 6zellikle yogun
sanatsal stlireglerden ve sanat egitimlerinden gecerek yetigsmis grafik ve animasyon
sanatgilarinin yogun olarak calistigi oyun endiistrisinde siklikla goriilmekte ve birbiri
ardina yeni teknolojiler gelistirilmektedir. Ortaya ¢iktiklari ilk zamanlarda sadece eglence
amaci giiden oyun sektorii, toplumda oldukga fazla ragbet gérmiistiir. Bu nedenle bir¢ok
oyun firmasiin kazanglarini artirmak i¢in ciddi maddi yatirimlarla, ¢caligmalar yaparak
siirekli olarak yeni teknolojiler gelistirdiklerini gormekteyiz. Ilk baslarda goriintii
kalitesindeki rekabetten dogan bir gelisim, goriintillerde yakalanmaya g¢alisilan
gercekeilik etkisinin siireg igerisinde giderek oyunun i¢inde olma istegi yoniinde bir
yaklasima ve arag liretimine biirlindiigli gortiliir. Ayni sekilde sayisal alanda eser iireten
sanat¢ilarin da sanal ortamdaki eserlerin etki ve algisini artirmak i¢in benzer arayislar

igerisinde oldugu goriilmektedir.

Sayisal sanat formlari, kullanilan teknoloji ve teknik bakimindan ¢ok genis bir alani

kapsadigindan izleyici ile bulugsma noktasinda da klasik sergileme siireglerinden farkli
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olarak daha baska organizasyonlara ihtiya¢ duymaktadir. Giinlimiiz sanat1 ve ozellikle
sayisal sanat, izleyici ile girdigi iletisim siirecinde miize ya da galeri dedigimiz sanat
alanlar1 ya da herhangi bir mekanin da eserin igerigine bagli olarak yeniden
sekillendirilmesi ve bu sekilde eserin bir pargasi haline gelmesini ve daha etkili baglamlar
kurulmasin1 gerektirmektedir. Disiplinleraras1 bir yaklasimla saglanabilen bu etkiler

eserin kendisinin tagidig1 degere esit bir deger olusturabilmektedir.

Sayisal sanat eserlerinin giliniimiizde izleyici agisindan sadece izlenebilme imkaninin
saglanmasi yetersiz kalmaktadir. Sanal ortamlarda diizenlenen sergileme etkinliklerinde
alg1 kavraminin iyilestirilmesi bu agidan 6nem kazanmaktadir ¢iinkii, ¢agdas bir sanat
stireci sadece ortaya konulan bir eser goriiniimiiniin ¢ok 6tesinde bu eserin siireci, liretimi
ya da mekandaki yeri bakimindan izleyici ilizerinde farkli yasanti ve tecriibeler
olusturabilmeyi amaglamakta ve sanat eserinin mekani-auras1 konusunda sanat¢i farkl

organizasyonlara ihtiya¢ duyabilmektedir.

Evren Selguk’un “Standart Profil” (Gorsel 72) sergisi ¢agdas sanatta bir gereklilik olan
bu organizasyon ve siireclerin gosterilmesi ve sayisal siireclerden kimi yerlerde

yararlanilmasi yoniinden 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

Standart Profil ’in ortaya koydugu olusum mekan ve yasamdan bir siirecin kendisi olarak

bir performatif yerlestirme halinde karsimiza ¢ikar.
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Gérsel 72. Evren Selguk, “Standard Profile: Uretim & Hayal Kiriklig1” Performatif Enstalasyon, 2022,
Bilsart/Istanbul (https://124.im/C921dxJ)

Evren Sel¢uk’un kurguladig: fabrika ortaminda, heykel olarak algilanabilen formlar, gaz
maskeleri ve bu maskelerin iiretiminde kalip olarak kullanilan ahsap ahsap biistlerdir.
Onun digindaki her form ve nesne standart bir islikte bulunan iiretimle ilgili nesnelerdir.
Heykelsi formlar bitmis birer olgu degildir. Ortamdaki is¢iler tarafindan kullanilmakta ve
halen iiretilmektedirler. Bu formlarla gercek kisilerin bir iliski igerisinde olmasi sanat
alanmin igerisine performansi sergileyen gergek bireyleri de katmaktadir. Ortamda
yaratilan fabrikadaki mesai siireci boyunca, liretim aracglari, kaliplar, tiretilen {iriinler ve
tiretenler ve izleyicilerin hepsi birlikte heykelin anlatim 0gelerine ve malzemelerine
doniistirler.

“Aymi zamanda sergide yer alan performans kurgusu ve onun video kaydi araciligi ile tiim
alegorik yarati stirecini gozler oniine serer. Burada Selcuk'un sanatsal seriivenine odaklanirsak;
Selcuk'un projesini, heykel sanati ile ilgili ge¢misinden ayri diisiinemeyecegimizi daha iyi anlariz.
Uzun siiredir sanat tarihsel alegoriler ve semboller, teknoloji ve sanat iizerine ¢alisan Sel¢uk,
burada zanaatkar olarak heykeltiras kimligi ile hem ahsap ve deri malzemeye sekil veren yontucu
hem de metaforik alegoriyi éykiiye ceviren bir senaryo yazarina doniisiir.” (Satict, 2022).

Ferhat Satici’nin bu agiklamasi, sanat¢inin sayisal alandaki yeni tanimina getirdigi

yaklasimi gelistirmesi yoniinden 6nemlidir. Heykel sanatgisi, eserini yontarak ya da
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ekleyerek insa eden kisiden siireci organize eden kisiye doniisiirken, bu organizasyonun

ve kurgulanan yasantinin senaryosunu yazan kisi olarak da tanimlanmaktadir.

Heykelin siirecini organize eden heykeltirasin, izleyici ve gercek yasamla kurabildigi bu
iliskiler bakimindan, yasamin kendisi olma yoniinde degismekte olan heykel algisinin
sayisal alandaki tiim ihtiyaglarina cevap verebilecek iiretim olanaklarinin sinirlart da
oldukca genislemektedir. Heykelin mekana yayilmasi ve smirlarinin neredeyse
belirsizlesmesiyle yasamin i¢inde olan her unsurun sanat alaninda bir malzeme, arag,
amac¢ olabilmesi imkani bulunmaktadir. Bu bakimdan sayisal heykel dedigimizde
yasamimizda kullandigimiz tiim teknolojik {irlin ve siiregleri heykel alanina

sokabilecegimiz diisiiniilebilir. Bu yanlis degil, miimkiindiir.

Modern sanatla birlikte sanatsal diisiince ve tarzda meydana gelen biiyiik degisimler,
Ozellikle dada hareketi miize ve galerilere bakisi sorgulamaya acik hale getirmistir.
Sergileme alanlar1 kurumsal nitelikli yapilarin yaninda, giindelik hayatin parcasi olan
kimi eglence mekanlarini da kapsar hale gelmistir. Kimi sanat olusumlarinin sergileme
ve sanat performanslart i¢in bos bir bina ya da daire gibi alanlar1 da gegici olarak
kullanabildikleri goriiliir. Ozellikle arazi sanati sanat eserinin mekam konusunda gok
biiylik degisimlere sebep olmustur. Kentsel yasamin bile digina ¢ikarak bir dagin yamaci,
bir arazinin kendisi, bir binanin dis cephesi ya da bir goletin yiizeyini hem sanat eserinin
malzemesi hem de sanat eserinin mekani haline getirmislerdir. Post Modernizm ’den
itibaren baglayarak giiniimiiz sanatinda da sanat eserinin izleyicilerle bulusmasi
noktasinda sanatg¢1 ve izleyici agisindan tiim sinirlamalarin ortadan kalktigini ve eserin
hangi mekanda ne sekilde izleyiciye sunulacagi konusundaki en marjinal yaklagimlarin

bile kaniksanmadigin1 gérmekteyiz.

Sayisal olarak tasarlanip fiziki olarak ortaya konan eserler ve sadece sayisal alanda kalan
eserler bakimindan sanal ve gercek diinya arasinda bir geciskenlik yaratilabilir. Ornegin
bir galeride agilan serginin ayn1 zamanda sosyal medyada da erisime acilmasi gibi. Ya da
denizin altinda diizenlenen bir sanat etkinliginin izleyiciye ulasmasi yoniinden naklen
yayimlanmasi gibi. O nedenle klasik anlamda bir miize ve galerinin bile sayisal sanat
tiretimleri ve sunumlarina doniik olarak donanimsal olarak kendilerini gelistirmeleri bir
zorunluluk olmustur. Sayisal sanat iiretimleri, esnek bir gecislilikle farkli izleme bigimleri
arasinda hareket edebilen o6zelliklere sahiptir. Bu sanat eserleri, enstalasyon seklinde
sergilenebildigi gibi tamamen kapali ve izole bir fiziksel mekanda da "gorsel" bir nesne

olarak izlenebilirler. Bunlarin yaninda sayisal sanat eserlerinin koleksiyon ve korunmasi
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yoniinden de fiziksel olarak meydana getirilmis eserlerden farkli siire¢ ve gereksinimlere

ihtiya¢ duymasi da géz 6niinde bulundurulmalidir.

Christiane Paul, Digital Art kitabinda sayisal ortam ve sanat eseri ile ilgili su
diisiincelerini dile getirir;

“Sayisal sanat projeleri genellikle kitle katilimi gerektirir ve iceriklerinin anlasiimasi i¢in
bir¢ok bakis agist ve zaman gerektirir. Ayrica sergilenmeleri genellikle maliyetlidir ve
ideal olarak diizenli bakim gerektirirler. Miize binalari, tamamen kablolama ve esnek
sunum sistemleri ile donatilmak yerine, genellikle "beyaz kiip" modeline dayanir. Bir

serginin basarisi ve izleyicinin sanati takdir etmesi, her zaman bir kurumun sergiye teknik
ve egitimsel agidan gosterdigi ¢cabayla iligkilidir.” (Paul, 2015: 23).

Dijital teknolojilerin hizli gelisimi, sergileme mekani anlayislarini yeniden diistinmek ve
ele almak i¢in kimi firsatlar olusturmaktadir. Bu gelisimle beraber gelencksel mekan
anlayisi, sayisal alanda sanal ger¢ek mekéan anlayisiyla genislemistir. Sanat eserleri,
sayisal teknolojilerle formlarin1 ve kapsamlari degistirirken, sergilenmeleri i¢in gereken,
hologram teknolojileri, cok boyutlu projeksiyon cihazlari, 1siklandirma, ses ve video
cihazlari, interaktif baglantilar vb. bakimindan gittikce daha yetkin hale gelmelerini

gerekli kilmaktadir.

Sayisal sanat eserlerinin koleksiyonu konusunda ise, siirecin heniiz yeni gelisme siireci
olmasi nedeniyle beraberinde kimi soru isaretlerini de getirdigini soyleyebiliriz. Sanat
eserinin koleksiyonu, eserin satin alinmasi anlamina gelmektedir. Yani sanat piyasasi
dedigimiz bir olguyu diisiinmemiz gerekmektedir. Ekonomi biliminde arz ve talep
acisindan bakildiginda miktar1 az olan bir nesneye talebin fazla olmasi ya da talebin az
olup miktarin fazla olmas1 yoniinden bir fiyat iliskilendirilmesi yapilir. Sayis1 fazla olan
nesnenin fiyati diisiik, sayis1 az olan nesnenin fiyati yiiksek olup, talebin artmasina gore
de bu fiyatin arttig1 goriiliir. Sanat eserinin biricik olmasi, insanlar tarafindan alinmasi
i¢in izleyici ile 6zel bir iletisim ve izleyici ile biitlinlesebilmesi gibi kimi 6zellikleri onu
giindelik nesnelerden ayirarak, daha baska Ol¢eklere gore degerli kilmaktadir. Sayisal
sanat Uriinlerinin yeniden f{retilebilir ve ¢ogaltilabilir olmalari yoniinden, maddi
degerlendirmeleri konusunda bu noktada bazi karisikliklar yasanabilmektedir. Paul
(2015) bu konuda sunu dile getirir;

“Toplama baglaminda, Internet sanati ag baglantisi olan herkes tarafindan erisilebilir
oldugundan en sorunlu bicimdir. Bununla birlikte, net sanat giderek miizeler tarafindan
devreye alinmakta ve toplanmaktadr, ¢alismanin kaynak kodu ilgili miizenin
sunucusunda barindirilmaktadir. Bu ve miizenin diger holdingleri arasindaki en biiyiik

fark, eserin sadece miize bir galeriye monte etmeye karar verdiginde degil, kalict olarak
goriilmesidir.” (Paul, 2015: 24-25).
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Sayisal sanat eserlerinin sergilenmesiyle ilgili olarak, bu eserlerin nasil korunacagina da
deginmek dogru olacaktir. Paul bu konuda da sunlar1 ifade etmistir;

“Temel koruma stratejileri, depolama, yazilim ve donanmimin gelistirilmesi, toplama,
oykiinme, yazilim, donanmim ve isletim sistemlerini orijinali simiile eden emiilatorler
aracthigiyla "yeniden olusturma', gecis, donamim/yazilimin bir sonraki siiriimiine
yiikseltme ve yeniden yorumlama gibi yontemleri igerir. Sayisal sanati korumaya yonelik

girisimler, hiikiimetler, ulusal ve uluslararasi kuruluglar ve kurumlar tarafindan
gelistirilmistir.” (Paul, 2015: 25).

1990’lardan itibaren biiylik bir gelisme kaydeden sayisal sanatin sunum ve sergileme
modelleri, her gegen giin gelismekte ve sanatgilarin hayal giiclerine baglh olarak yeni
olanak ve teknolojilerin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Sayisal sanatin sayisal
ortamlarda izleyici ile arasindaki bagi olusturmada “algi’” kavraminin siirekli olarak
eserin planlanmasindan sergilenme asamasina kadar hep birinci dncelik olmasina neden
olmaktadir. Bu nedenle sayisal eserlerin sergileme ve sunum modelleri, ¢esitli alanlarda
faaliyet gosteren endiistri dallarinin, bilim adamlarinin ve sanatgilarin is birligiyle giinden

giine ortaya yeni teknolojiler ve imkanlar yaratmalarina sebep olmaktadir.

4. ATOLYE SURECINDE SAYISAL OLANAKLARIN
KULLANIMI

Bir yiiksek lisans 6grencisi olarak, 6grenim ve tez yazim siirecinde yapmis oldugum
arastirmalar ve iiretim siireglerinin yani1 sira; matematik, makine miihendisligi, elektronik,
bilgisayar, yazilim, endiistriyel iiriin tasarimi, CNC torna operatorliigii gibi meslek
alanlarinda calisan kisilerle karsilikli fikir aligverisi sayesinde sayisal iiretim
yontemlerine yonelik arag, makine ve yazilim konularinda da c¢aligmalar yapilmistir.
Heykel caligmalarimin atdlyede iiretimi, genel olarak bu olanagi saglayan araglarin

imalatini ve tiretimde kullanilmasin1 da kapsamaktadir.

Genel olarak, toplumu olusturan kalabalik ve bina Oriintiisii i¢erisinde insan olmanin
sorgulamalar1 bu siirecte yapilan c¢alismalarimin igerigini olusturmaktadir. Toplumu
olusturan bir yap1 tas1 olarak birey ve bireyleri olusturan, sekillendiren kimi zaman
deforme eden toplumun/kalabaligin bireye olan bakis agisini sorgulayan bu ¢aligsmalarda;
niifus, iyilik ve kotiilik, dogmadan olusmaya baslama, teknolojik araclarin insan
yasamina psikolojik ve sosyolojik olarak etkilerini yansitan irdelemeler yapilmaktadir.

Insanlarin olusturdugu kalabalik konu olarak hep ilgimi ¢ekmistir. Kalabalik konusunun
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coklu figiir tiretimleriyle yapilabilmesi i¢in ilkin kimyasal malzemeler arastirilmis ve
cokca denemeler yapilmistir. Zaman olarak {iretim siirecini azaltma arayisi ile de sayisal

liretim yontemlerine yonelme imkani olusmustur.

Calismalar kapsaminda devamlilig1 olan her tiirlii geleneksel ve kimyasal malzemelere
yer verilmistir. Ahsap, metal, plastik basta olmak iizere neredeyse tiim malzemeler
kullanilmistir. frdeleme ya da yargmin gercek hayatta iic boyutlu olmasi yoniinde tiim
sayisal iiretim yontemleri ve teknolojinin tiim araclarimi kullanarak geleneksel
malzemenin ve formun teknolojiyle insasindaki yeni estetik goriinlimleriyle de
ilgilenilmistir. Sayisal siireglerle tasarlanan goriintiilerin ¢iktilarini alarak nesnel olarak
ortaya koymay1 tercih etmenin yaninda, deneysel bir siire¢ olarak baslayan ve yeterli bilgi
diizeyine ulasildik¢a yapimi devam eden tasarimlar da bulunmaktadir. Sayisal alan

tizerinde ¢ok sayida deney yapilabilmesine imkan saglamaktadir.

Atolye olusumu ti¢ farkli bolim halindedir. Bunlar; tasarimlarin yapildig: ve bilgisayar
destekli ¢izim, modelleme ve ii¢ boyutlu tarama araglarindan olusan ilk bolim,
malzemenin kaba olarak islendigi ve montaj yapildig1 kesici, delici elektrikli aletlerin
oldugu ikinci bdliim ve son olarak da ii¢ boyutlu yazict gibi hassas mekaniklere sahip

aletlerin bulundugu tiglincii bolimi kapsamaktadir.

Bilgisayar destekli tasarim programlart olarak, Fusion 360, Shapr3D, Zbrush,
Meshmixer, Daz 3D programlar1 agirlikli olarak kullanilmaktadir. Tasarimlar1 nesnel
olarak iiretmede kullanilan programlar ise; Autodesk Artcam, Autodesk Slicer, Laser
Grbl ve Ultimaker Cura programlaridir. Caligmalar1 tretirken kullanilan bu gibi
programlar; konu ile ilgili olarak diizenlenen internet ortaminda, sosyal medya
paylasimlari, uzaktan konular1 agiklayan video dersleri ve egitimleri igeren web siteleri

sayesinde 6grenilmis ve gelistirilmistir.

Atolye siirecinde sayisal olanaklarin kullanim1 konusunda burada 6rnek olarak gdsterilen
uygulamalar, olusum siralar1 dikkate alinarak diizenlenmistir. Siire¢ boyunca ihtiyag
duyulan ve o anda elde olmayan imkanlarin nasil ¢oziildigi ile ilgili gelistirilen
cozlimler, arastirma kapsaminda deginilen sayisal teknolojilerin uygulamadaki

pratiklerini gostermesi agisindan yer yer eser incelemelerinin arasinda yer alacaktir.

[k 6rnek, sayisal heykelin tasarim siirecinde hazir form kullanilarak olusturulmus tez

kapsaminda 6grenim siirecinde yapilan “civili yatak” (Gorsel 73 ve 74) isimli ¢alismadir.
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Gorsel 73. Baris Kandemir, “Civili Yatak”, 2020, Ahsap ve Politiretan, 125 cm x 135 cm x 47 cm, Nurol
Sanat Galerisi, Ankara

Gorsel 74. Baris Kandemir, Civili Yatak, ayrinti

“Civili yatak™ isimli calismanin konusunu toplumdaki kadin cinayetlerinin sik¢a gazete
haberlerine yansimasi ve toplumun bu cinayetlere karsi gittikce azalan ilgisizligi
olusturmaktadir. Civili yatak uzak dogu 6gretisinde 6nemli bir nesnedir. Aci ile ilgili
ruhani ve bedensel bir egitim ve gelismeyi amaclar. Goriiniim olarak algis1 da bu yondedir
ancak civili yatak aslinda iizerine belirli araliklarla ¢akilan ¢ivilerin iizerine yatildiginda
gerceklesmesi beklenen aci hissinin ¢ivilerin sikligina ya da seyrekligine gore degistigini
s0ylemek miimkiindiir. Bu bakimdan tende ac1 olusturacak nesnenin ¢ivi yerine kadin
formuyla goziimiize batmasi, ardindan yogadaki saranta sirsasana durusunun, bedenin
her bakimdan kontroliinii gerektiren zorlayici disiplinin ¢ogu toplumda aslinda kadin

olarak var olmanm bu durusa benzer bir ruhaniyete benzedigi algis1 olusturulmaya
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calisilmigtir. Yatak ise diiz degildir. Parsellere boliinmiis kent cografyasinda yiikselen
farkli binalar ve buna bagh farkli sosyo-ekonomik iliskileri ¢agristiran uzak bir sehir
siluetinin her diizeyinde goriilebilen bir kadin cinayetinin toplumda olusturdugu aci
hissinin bu sosyo-ckonomik seviyelere gore de haber degeri tasidigi yorumunu

irdelemektedir.

Teknik olarak bu eserin sayisal imkanlarla olusturulma siireci, Thingiverse isimli siteden
STL formatinda indirilen {i¢ boyutlu taranmis hazir bir figliriin tasarim ekranina
indirilmesiyle baslamistir. Meshmixer programinda Ozellikle ayak kisimlarindaki
manipiilasyonlarla daha sivri ve baski sonrasinda dengede durabilmesi igin kafa
kisimlarinda biraz diizenlemeler yapilmis ve figiir ii¢ boyutlu yazicida basilmistir. Elde
edilen plastik figiiriin RTV2 kalip silikonuyla kalibi alinmis ve poliliretan dokiim
recinesinin saniyeler i¢inde kuruma imkani ile kisa zamanda yiizlerce kopyas: alinmistir.
Ahsap malzeme ile olusturulan kaideler iizerinde bulunmalar1 gereken yerlere epoksi

yapistiricilar ile sabitlenerek, son seklini almistir.

“Uterus” (Gorsel 75 ve 76) isimli ¢alisma, maliyetli bir isin bilgisayar programlari
yardimiyla planlamasinin yapilabilmesi ve ortaya ¢ikan isin estetik ve yapisal sorunlari
bakimindan riskinin en az seviyeye indirilmesinde sayisal olanaklar agisindan 6nem
tagimaktadir. Tasarimi1 6nceden farkli bilgisayar programlarinda yapilan ¢alisma, ahsap
is¢iligi ile iskele benzeri bir yap1 ve bu yapiya montaj1 yapilan el formlarinin, poliiiretan
malzemenin RTV2 kalip silikonu ile ¢ogaltilmasi ile tamamen el is¢iligi ile

olusturulmustur.
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Gorsel 75. Baris Kandemir, Uterus Isimli Caligmanin Fusion 360 ve Meshmixer Programlarinda Yapilan
Planlama ve Eskizlerinin Bilgisayar Ekran Goriintiisii
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Caligmada tekne imalathanelerindeki genel goriiniimden esinlenilmistir. Bu
imalathanelerde genellikle tizerindeki agir yiikiin formuna gore bir dizilim gosteren iskele
yapisi; ¢alisma iceriginde yer alan yirmi parcanin dizilim sekliyle anatomik olarak uterus

olarak adlandirilan kadin {ireme organini ifade eder.

Calisma toplumsal, yonetimsel ve inangsal etkilerden dolayi, bir bireyin dogumunun ya
da olusumunun sadece anne ve baba gercevesinde kalmayarak, biyolojik siirecin disinda
ve Oncesinde daha uterustan Once baska bir mekinda basladigini gostermektedir. Bu
mekan diinyay1 paylastigimiz istisnasiz tiim insanlarin kelebek etkisini andirir etkileriyle
sekillenebilen bir siirectir. Dokunsal ve iiretimsel bir vurgu agisindan el formu yapi
iskelesinin temas boliimiinii olusturur. Kelebek etkisi, sadece ellerin birbirine yakin

olmast ile tepe agisindan hissedilebilir.

Gorsel 76. Baris Kandemir, “Uterus”, 2021, Ahsap ve Poliiiretan, 159cm x 231cm x 125¢m, Nurol Sanat
Galerisi, Ankara

Ug boyutlu yazict kullanilarak ve ii¢ boyutlu yazicilarm baski ebatlarinin sinirlarin
asamada bir 6rnek olmasi agisindan “Cark Adaptori” (Gorsel 77) isimli ¢alismaya

deginmek uygun olacaktir.

“Cark adaptori” isimli heykel ii¢ boyutlu yazici ile basilmig bir figiir ile, ahsap
malzemeden yapilmis bir su carkiin birlesiminden olusmaktadir. Ug boyutlu baski
asamasinda kadin figliriiniin 6lgegi makinemin kapsamini astigindan dolayi, model

Meshmixer programinda pargalara ayrilarak, her parca birbiri ile oran1 géz Oniinde
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tutularak makinenin baski sinirina kadar biyiitiilmiistiir. Boylece daha biiyiik bir baski
almabilmistir. Calismayla ilgili tasarim siireci, biyopolitik a¢idan insan kavraminin

incelenmesiyle sekillenmistir.

Gorsel 77. Baris Kandemir, “Cark Adaptorii”, 2020, Ahsap ve U¢ Boyutlu Bask1, 55cm x 30cm x 14cm,

Biyopolitik incelemeler siirecinde sekillenen ¢alisma kapsaminda, insanin bir birey olarak
ve diger insanlarla olusturdugu toplumsal bir yapinin pargasi olarak, siire¢ ve islev
kavramlari lizerinde durulmustur. Biyopolitika bir bakima, insanin ne zaman ne sayida
dogacagi ve dlecegi ile ilgili oldugu kadar, yigin i¢inde akis1 kontrol eden, yon veren
fabrika tarz1 bir otomasyonu andiran siire¢ kontroliidiir. Insan ve makineler biyopolitika
agisindan ayn1 motorun iki farkli dislisi gibidir. Insan ve makine birlikte hesap dahiline
almir. Insan bir yerden makine diger bir ydnden dongiiniin saglanmasinda roller
{istlenirler. Insan bu nedenle yasamin 6znesi olmaktan ¢ok farkl1 bir konumdadir. O daha

iyl bir diinya idealinde iken aslinda sadece bir mekanizma dislisidir. Bu diislince
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Agamben de Antik Yunan’a kadar gitse de aslinda ¢ok daha eski ¢caglardan beri durumun

hi¢ degismedigini tarihten okumak miimkiindiir.

Heykel, hazir STL dosyasi olarak Thingiverse sitesinden indirilen bir kadin bedeni ile ona
monte edilmis bir ¢arktan olugsmaktadir. Kadin figiiriinde bas kism1 bulunmaz. Viicudun
bas, boyun ve hayati organlarinin oldugu beden bdliimii atilmis, yerine merkezi omuzlara
dayanan bir su ¢arki formu konulmustur. Figiiriin elleri belinde ve durus itibari ile de
dengeli ve giiclii bir hali yansitmaktadir, hala diridir ve rutin bir sekilde hayatta oldugu
izlenimi vermektedir. Durus ile ¢ark arasinda bedenin yansittig1 higbir sikayet ya da
miicadele duygusu yansimaz izleyiciye.

Bu calismanin iiretim ve uygulama siireci sonucunda, bedensel durusun daha etkili
yansitilabilecegi konusunda bir degerlendirme yapilmistir. Hazir nesne kullaniminin bu
bakimdan sinirlandirici etkisinden kurtulmak i¢in hazir nesnenin de kendisini daha etkin
yollardan hazirlayabilmek i¢in arastirmalar yapilmis ve internet kaynaklarindan edinilen

bilgilerle ii¢ boyutlu tarayici yapilabilecegi diistintilmiistiir. (Gorsel 78).

Gorsel 78. Baris Kandemir, Oyun Konsolu Kamerastyla Olusturulmus Ug¢ Boyutlu Tarayici ve Ug
Boyutlu Tarama Siireci
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Bir oyun konsolunun kamerasi, bir 1sitk kaynagi ve Skanect isimli bilgisayar
programindan olusan stiidyo ortaminda olusturulan bu sistem ile, piyasada sayilan yiiksek
maliyete sahip iirlinlerle karsilastirildiginda ¢cok daha ekonomik ve basit bilesenlerle
benzer sonuglara ulasilmistir. Sistem; nesne, mekan ve obje taramalarinin {i¢ boyutlu
olarak yapilabilmesine olanak saglamaktadir. Skanect programinda STL, OBJ gibi dosya
formatlarinda ¢ikti alinmaya hazir halde formu isleme yetenegine sahip olmasi heykel
iiretiminde oldukca fayda ve kolayliklar saglamaktadir. Bu sistemin kurulumunda video

paylasim sitelerinde yapilan paylagimlar ve bilgiler referans olarak kullanilmustir.

Atolye donaniminda bir ii¢ boyutlu tarayicinin var olmasi kolay yoldan figiiratif
manipiilasyonlar i¢in bir firsat olusturmus ve “bakterinin zaferi” (Gorsel 79) isimli
calismanin tasariminda cesaretlendirici olmustur. Ancak bu c¢aligmanin olusum siireci
Covid — 19 pandemisinin basladig1 siirece denk geldiginden ilk baglarda tasarim

asamasinda kalmasina neden olmustur.

Gorsel 79. Baris Kandemir, “Bakterinin Zaferi”, 2023, Ahsap ve U¢ Boyutlu Baski 85cm x 40cm x
25¢cm,
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Calismada toplamda dort ayak {istiine konulmus eski bir televizyon ve bu televizyonun
sol iist tarafina konulmus ve zafer isareti yapmakta olan bir erkek eli goriilmektedir. Onde
bulunan bacaklar bir kadina arkadaki bacaklar ise bir erkege aittir. Erkegin kadinin
arkasinda olmasi ve bacaklarin yukarida biterek tv ekranimin baslamasi bu bacaklarin
goriinmeyen alandaki bedensel yapilariyla ilgili meraklandirict bir etki uyandirmaktadir.
Kadin ve erkegin bedensel iliskisi, yukarilarda bir yerlerde bedenlerin goériinmeyen

kisimlari ile ilgili olarak cinsel bir ¢gagrisim uyandirmaktadir.

Bacaklarin yiiksekligi 35 cm olarak planlanmistir. Bu 6l¢ii evlerimizde tv masasi olarak
kullandigimiz standart masalarin ytliksekligi nedeniyle belirlenmistir. Genel olarak piyasa
icin hazirlanan pek ¢ok film, piyasa kaygilari nedeniyle genel bir ilke olarak izleyici
ilgisini kadin- erkek cinselligi ya da aski tizerine kurgularla saglamaya caligmaktadirlar.
Calismada el formu bir hayvan algis1 olusturacak sekilde bir basi temsil eder. Ayni
zamanda el bir anlam katmani olarak zafer isaretini de simgeleyen bir anten olarak

distiniilmistiir.

Diger yandan, televizyon ekraninin bu yaratik haline gelmis formun goévdesini
olusturdugunu goérmekteyiz. Televizyon ekranlar1 bir bakima iktidarin ya da hakim sinifin
topluma dayattig1 unsurlarin birey tarafindan sindirilip hazmedildigi yerdir diyebiliriz.
Bize c¢ok yabanci gelse de cogu seyin hayatimiza girmesi ekranlarin bu sindirici yoniiyle

saglandigini soyleyebiliriz.

Bakterinin zaferi ¢alismasinin insasi i¢in gerekli olan eski televizyon piyasada uygun
fiyatiyla bulunamadigindan orijinaline uygun iiretilmesine karar verilmistir. Cizim
programlarinda tasarlanan televizyonun plastik boliimleri yazicidan basilmig, ahsap
kisimlar1 ise CNC frezede islenerek gercekci bir yapida olabilmesi amaglanmistir.
Televizyonun ekran1 ise pleksiglas malzemenin 1s1l islemle sekillendirilmesiyle

yapilmistir.

Bu caligma atdlye stirecinde bir CNC frezenin (Gorsel 80 ve 81) var olmas1 gerekliligini
ortaya cikarmistir. Sadece yazicilarla iiretilen plastik nesneler cogu zaman heykelde
istenilen etkiyi yaratamadiklarindan ahsap, pleksiglas ve aliiminyum gibi malzemeleri
dort eksende isleyebilecek bir makinenin piyasa arastirmasi yapilmis ve maliyeti asagi
yukar1 ¢ikarilmistir. Makinenin elde edilmesinden once ¢alistirma ve isleme yontemleri
bakimindan yapilan arastirmada aslinda sistemin basit olarak kurulabilecegi fikri agirlik

kazanmistir. Video paylagim sitelerindeki sayisiz CNC konulu videolar incelenmis,
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ayrica yapim agamasinda kullanilan pek c¢ok ara¢ gerecin heykel yapiminda da
kullaniliyor olmasi oldukc¢a cesaretlendirici olmustur. Makine miihendisligi, elektronik
miihendisligi ve CNC torna operatorliigii yapan kisilerin goriis ve Onerileri alinarak
Fusion 360 programinda parga parga ¢izilen makine, ilkin bu programda sanal olarak
montajlanmig ve gene programin igeriginde yapisal risk analizleri, eksen hareket

analizleri yapildiktan sonra fiziki liretime baslanmis ve bitirilmistir.

Gorsel 80. Baris Kandemir, 4 Eksen CNC Frezenin Fusion360 Programinda Yapilmig Tasarim
Asamasindan Bilgisayar Ekran Goriintiisii, 2022

Gorsel 81. Baris Kandemir, 4 Eksen CNC Frezenin Bitmis ve Calisir Son Gortiniimii, 2023
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Bir mekan olarak el calismasi (Gorsel 82), elin canliligini koruyabilmek, sadece eli
mekansal anlamda sanatin konusu haline getirip ayn1 zamanda da kalic1 bir sanat formu
olusturma gerekliligi, insanligin tarihsel siire¢ boyunca beyin-el koordinasyonuna bagl
iiretim ve Ogrenme-gelisme siireci lizerinden yola ¢ikan temelde elin islevsel olma
ozelligine vurgu yapmay1 amagclayarak bir ¢ikis noktast olusturmakta ve islev kavramina

baska bir boyut getirerek bir diizenleme yapmay1 gerekli hale getirmistir.

Gorsel 82. Barigs Kandemir, “Bir Mekan Olarak E1”, 2020, Uygulama Siirecinden Goriintii

Tiim arastirmalara ragmen kaynagina net olarak ulasilamayan neredeyse anonim bir
anlatim ile karsilagilmistir. Kisaca bahsetmek gerekirse; her yas ve diizeyden insanlarin
bulundugu bir gruba “Ugilincii bir gdziiniiz olsaydi viicudunuzun neresinde olmasini
isterdiniz’’ sorusu yoneltilir. Cogu kisi alninin ortasinda yanitint verir. Daha yaratici
yaklasim sergileyenler ise kafalarinin arkasinda seklinde cevap verirler. Ancak en ilging
cevap kiiciik bir ¢ocuk tarafindan verilir. Cocuk bu soruya “parmagimin ucunda olmasini
isterdim” diye cevap verir. Nedenini sorduklarinda “¢iinkii nereyi gormek istersem
parmagimi oraya uzatabilirim’’ diye cevap verir. Bu cevap calismanin ana fikrini
olusturmaktadir. Kiiciik bir ¢ocugun verdigi hayranlik uyandirict bu cevabin yanitini
deneyimleyebilecek bir imkan ve siirecin olusturulmasi amaclanmistir. Bu ¢aligmay1

yaparken amaglanan sey elin bu islevini degistirerek elin bilindik ve siradan hareketlerini

gorme duyusunun bir pargasi haline getirmek olmaktadir.
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Bu igin kurulum asamalarinda; ilk olarak kullanilacak ele monte edilebilecek kiigiik bir
kamera edinilmistir. Ikinci asamada piyasada satilan sanal gergeklik gozliikleri yerine cep
telefonu ekranindan iki goziin ayni anda bir biitiin olarak ortam algisin1 dogru olarak
yansitmaya yarayan bir uygulama araciligiyla cep telefonu ve goz arasindaki 4-5 cm’lik
mesafeyi saglayacak bir kaynak gozliigiiniin dis ¢ergcevesi kullanilmigtir. Bu birlesim
islemi sayesinde, sanal gerceklige yakin bir goriis saglanmis ve parmagin ucunda yer alan
kamera ile gorsel islevin, elin islevi ile biitiinlesmesi saglanmistir. Eldeki kamera, yine
kablo ile dogrudan cep telefonuna baglanarak ekranda anlik goriintiiniin olusmasi
saglanmisgtir. Bu sayede gorme yetisi, bedenin biitiinline goére daha fazla hareket
kabiliyetine sahip ellerin imkanlar1 kadar genislemis olmaktadir. Ellerin kapsam1 kadar
genisletilmis “yeni gdrme yetisini’’, bu deneyim siirecinin kendisi ve bu donanimla
ellerin teknoloji ile siislenmis ve biraz da bilim kurgudan firlamis gibi cyborg tarzi formun

kendisi heykelsi bir is olarak ortaya konulan tasarim olmaktadir.

Parmaga takilabilen bu alet ile bir kitabin ekrana diisen goriintiisiiniin okunabilmesi,
anatomik olarak insan kafasinda yer alan, bir kol ve ele gore daha kisithi olanaklar1 olan
gercek bir gozlin yerine, parmak ucunda alisilmisin  disinda izleyebilme

deneyimleri farkli bir siire¢ olusturmustur.

Bir mekan olarak el ¢alismasinin uygulamadaki basarisi, uzaktan erisim konusundaki
fikirlerin ilk defa uyanmaya baslamasi bakimindan da énem tasimaktadir. Ogrenim
stirecindeki pandemi siireciyle atdlye ortamindan uzak kalinmasi ve iiretimlerin
aksamaya baslamas1 sorun olmaya baglamis ve bu konuda kimi olanaklarin nce hayal

edilmeye baslanmasi ardindan da arastirilmasi siireci baglamistir.

“Salginin sekillendirdigi yeni siire¢ ve dijital sanat’ konusunda {izerinde ¢aligilan
makaleden yola ¢ikilarak dijital teknolojiler sayesinde sanat¢ilarin tiretim siireglerine bazi
degisiklikler ve yeni yontemler gelistirdikleri goze ¢arpmaktadir. Ayn1 sey eserin sanat
izleyicisine ulagsmasinda da s6z konusudur. Bu noktada odaklanilan konu da sanat alanina
olan izleyici erisiminin sanal niteliginden yola ¢ikarak, ayni bagi sanatg1 ve tiretim iligkisi
tizerinden ele almak olmustur. Evinden ¢ikamayan ya da ¢ikmasina izin verilmeyen bir
sanatcinin dijital teknolojiler ve aglarla bir bilgisayarin karsisinda bulunarak dogaya
miidahale edebilme ve disarida lretimlerine devam edebilme yetisini saglayacak bir

sistem lizerinde yogunlasilmistir.
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Bu proje ile amaglanan sey, Sanat¢1 olan bireyin dogaya miidahalesi diisiiniildiigiinde,
yeni ve ideal olani yaratma konusunda bir ¢aba oldugu goriiliir. Sanat¢inin dogaya olan
miidahalesi kimi zaman yikici siiregleri onerse de bu 6nermeler temelde yikilmak istenen
seyin yerine ideal olanin yaratilmak istenmesi ile ilgilidir. Burada sanat¢inin kendi
varligindan baska her yere miidahale edebilmesi gibi bir sonug¢ ¢ikmaktadir. Bu projede
sanat¢inin miidahalesinin ilk 6nce kendi bedenine yénelik olmasiyla ilgilenilmistir. “/deal
bir diinya yaratma cesareti, sanat¢umin kendi varligi igin gosterilerek, kendini daha ideal

bir hale getiremez mi?’’ sorusu soruldugunda bunun cevaplanmasi geregi hissedilmistir.

Dijital teknolojilerin giiniimiiz itibariyle gelismislik diizeyi diistiniildiigiinde bu olusum
miimkiin olmaktadir. Hemen yakinimizda satilan sanal gergeklik gdzlikleri, dnceden
programlanmis devre kartlari, ¢esitli elektrik motorlari, CNC kesimler ve 3B baskilar ile
iiretilebilen mekanik aksamlar ve birka¢ alici-verici ve kablolama, sisteminin internet
araciligi ile kontrol edilmesini saglayan sistemler, birka¢ sensor ile bu siireg
olusturulabilmektedir. Evin ic¢inde bir odaya kapanmak zorunda kalan bedenin,
kisitliligindan kurtularak diisiince ve miidahale imkaninin dis diinyaya ¢ikarilabilmesi ve

bunun asilmasi gerekliligi olusmaktadir.

Gorsel 83. Baris Kandemir, “Pandemi ve Dogaya Miidahale” 2020, {1k Tasarim, 30cm x
20cm, Photoshop’ta Yapilmis Kolaj
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Bu proje (Gorsel 83), otomatik olarak ¢alisan, nceden programlanmis bir robotik sistemi
barindirmamaktadir. Anlik olarak gérme ve dokunma yetilerini kisiden ¢ok uzakta gene
kisinin bedensel hareketlerine bagli olarak gerceklestirecek sanal-mekanik bir sistem
olmaktadir. Sistem iki boliimden olugsmaktadir. Birincisi uzaga gidebilen internete bagl

mekanik bir sistemdir. Ikincisi ise bedene baglanan sistemdir.

Gorme islemi ya bilgisayar ekranindan ya da goze takilan bir sanal gerceklik gozIigi ile
saglanmas1 amaclanmistir. (Gorsel 84). Goriintiller makinanin {izerinde takilmis bir
kameradan es zamanli olarak internet araciligi ile bulunulan ortama aktarilacaktir. Bunun
icin baz1 programlara entegre edilmis goriintiilii gorlisme gibi bir sistem kullanilacaktir.
Disariya ¢ikan makinenin tlizerinde sadece bir kol bulunacaktir ve bununda el kisminda
motorlu testere dedigimiz ve ahsap islemek icin kullanilacak bir makine monte
edilecektir. Motorun hareketleri baglh oldugu mekanik kolla saglanacaktir. Bu kol, sinema
ve animasyon programlarinda kullanilan hareket algilayici sensorlerin kisinin sag koluna
takilmasi1 ile saglanacaktir. Ayni sekilde kafa hareketleri iginde takilan sensorler
makinanin kamerasina bagli olacak ve goriis alaninin degiskenligi saglanmis olacaktir.
Sol el ise bu kolu tasiyan paletli hareket sisteminin siiriisiinde ve el kismindaki zincirli
testerenin kontroliinde kullanilacak kumanday1 kullanacaktir. Gorme ve kol hareketleri,
bilgisayar araciligi ile internet ag1 iizerinden makinenin ana kartina yonlendirici komutlari
gonderecektir. Makinanin internet erisimi de kapsama yeterliligine dikkat edilerek

secilmis bir GSM sirketine bagh bir bilgisayar ile saglanacaktir.

Gorsel 84. Kontrol Sistemiyle Ilgili Temsili Resim (https:/124.im/Q7W2)

115


https://l24.im/Q7W2

Pandemi ve dogaya miidahalenin bu ilk 6rneginde 6nciil arastirmalarin kapsami dahilinde
o anki tUretilebilir bir yap1 tasariminin sinirlt hareket kabiliyeti goze ¢arpmaktadir. Zaman
igerisinde sayisal teknolojiler konusundaki arastirmalar derinlesmesi ve bilginin artmasi
ile sinirli hareket yapisinin daha da gesitlendirilebilecegi goriilmiistiir. Ozellikle arastirma
stireci icerisinde CNC gibi bir nevi iiretim robotunun yapilmis ve basarili bir sekilde
calismis olmasi nedeniyle daha farkli ve gelismis bir tasarima yonelinmesi konusunda
cesaret verici olmus ve daha uygun goriilmiistiir. Oyun teknolojilerinde kullanilan
kameralar ile hareketin algilanmasi ve sanal ortamda bir animasyon figiiriine es zamanl
olarak aktarilmasin1 saglayan teknoloji tiim bedenin hareketlerini kapsayabilmektedir.
Sanal ortamdaki animasyon figiiriine beden hareketlerini aktaran yazilimlar, ayn1 sekilde
internet araciligiyla da iletilebilmektedir. Bu teknoloji kablo ve sensor gibi nesnel bir

kalabaligin tiim maliyetini ortadan kaldirabilmektedir.

Diger yandan mekatronik 6gelerle olusturulmus humanoid yapi1 insan hareketlerinin her
ayritisin1 gerceklestirebilmektedir. Tiim hareketlerin bilgisayar komutlariyla iletilmesi
kimi zaman erisim kanalinda yiik olusturabileceginden ¢ogu gereklilik otomasyona
baglanabilmektedir. Ayni insan beyni ve beyincigi gibi konu ele alinirsa, bilingli
yonlendirmelerin, tutma, kavrama, ilerleme, donme vb. komut gonderimiyle, ilerleme
esnasinda degisen ylizey sekillerine bagli denge problemleri ve humanoid olusumun
insans1 Ozellik gostermesiyle ilgili goz kirpma gibi istemsiz hareketler de onceden
programlanmus elektronik devrelerle kendiliginden gelisen siiregler olacaktir. Ornegin
ilerleme komutuyla ilerleyen makinede ag i¢inde sadece ilerleme komutu iletilecektir
ancak ilerlenen yonde karsilasilan bir merdivenin ¢ikilmasiyla degisen egime tepkiyi yer
cekimini analiz ederek ¢alisan ardunio devreler kendiliginden yapacak ve beden agisinin

stirekli olarak dogrusallig1 saglanacaktir.

Heykel alaninda boyle bir projeye duyulan ilgi, sayisal olanaklarin disiplinler aras1 bir
uygulama Ornegi gostererek toplum icerisinde dnceden beri arastirilan kimi kavramlarin
irdelenmesi yoniinden olugsmaktadir. Sanal ortamda ¢ok az bir maliyetle zaten yapilmakta
olan uygulamalarin degisik ve nesne haline gelmis olusumuyla uygulamaya sokulmasi ile

gelisecek siire¢ pek cok yonden veri saglayabilecektir.

Sosyal medya ya da metaverse gibi sanal kamusal alanlara ¢coktan kendinin temsili olan
bir avatarla katilabilen bireyler, bu sanal kamusal alanlarda gergekten olmadiklarini
bildiklerinden farkli yaklasim ve davranis sergileyebilmektedirler. O nedenle bu alandaki

olusum ve yaklagimlarin nedenlerinin gergek kamusal alanda da bir nevi saglamasinin
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yapilmasi gerekmektedir. Sayisal imkanlarin gelisimi sanal alandaki algi ve hislerin
gercekten beyin tarafindan islenmesini heniliz tam anlamiyla yapamadigindan ve bu
alandaki hukuk, adalet, varlik riskleri yoniinden absiirt davranig bigimleri

goriilebilmektedir.

Gorsel 85. Baris Kandemir, “Telerobotik Avatar- Gergek Yasamda Bir Temsilim”, 2023, Gelistirilmis
Ikinci Tasarim 30cm x 20cm, Photoshop’ta Yapilmis Kolaj

Gergek bir yasamda hareket edebilen bir heykel formunun, ¢ok uzaklardaki biri tarafindan
yonlendiriyor olmasi uzaktaki “benle”, karsidaki gercek insanin arasina bir protez
eklemektedir. Bu noktada karsidaki bireyin “benimle” ilgili algist hangi temelde
sekillenecegi konusundaki siire¢ pek ¢cok soruyu beraberinde getirecektir. Gergek avatarin
yapacagl tim eylem ve isler gergekten bir insanin diisiince ve duygulariyla
sekillendirilecektir ancak bunu karsi taraf nasil degerlendirecektir? Normal sartlarda var
olan 6zel alanin tanim1 ve kapsami ne olacaktir? Aciy1 hissetme imkani olmadigindan bu
makineye zarar vermeye bir yeltenme olacak m1? Bu calisma bir heykel olarak m1 yoksa

cirkin bir elektronik y1gin1 olarak mi1 algilanacak? Burada sorulan sorularin yanitlarini,
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bir nevi heykelin kendisi olan ya da kendisini sayisal olanaklarla heykeline aktaran bir

heykeltragin yasam siireci belirleyecektir.

Bu proje ile, eser iiretimlerinde sayisal teknolojilerin disiplinleraras1 bir yaklasimla
uygulanmasina yonelik farkli bir uygulama siirecinin saglanmasi teknoloji unsurlarinin
sayisal sanat alaninda bir deneme alan1 yaratacaktir. Bu deneme siirecine dahil olan farkl
alanlardaki uzman kisiler tarafindan da kendi alanlar1 6zelinde ¢ikarimlar yapilacak ve
sanat ile teknolojinin birlikteligi noktasindaki iliski gerekliligini bir kez daha tekrar

edecektir.
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5. SONUC VE ONERILER

Tez yazim siirecinde yapilan arastirma siiregleri kapsaminda, sayisal olanaklarin heykelin
tiretiminde ve izleyici ile bulugsma ve sergilenme asamalarina kadar asamalar kapsaml
bir sekilde ele alinmaya calisilmistir. Aragtirmalarda karsilasilan en 6nemli bulgulardan
birisi, sanat iiretimlerinin ve siirecinin insanligin en eski donemlerinden giiniimiize belirli
bir yontem ve teknikle ele alinmig olmasi dolayisiyla teknolojiyle yakin bir iliski

icerisinde olmasidir.

Giiniimiizde sayisal sanat kavrami ve eser iliretimlerinde benzeri goriilmemis bir sekilde
giincel teknoloji ile etkilesim ve neredeyse bir¢ok sanat alaninda bir biitiinlesme
goriilmektedir. Sayisal teknolojilerin ve iiretim olanaklarinin sagladigi1 faydalar genel
olarak sanatin tiim alanlarin1 kapsayacak sekilde, vazgecilmez bir etken haline geldigi de

arastirma siirecinde izlenen 6nemli bulgular arasindadir.

Sayisal sanat bu baglamda, temelde bilgisayar teknolojileri olmak {izere, tiim sayisal
araglarin kullanimiyla olusturulan sanat eserlerini ifade etmektedir. Sayisal sanatin
tanimi, teknolojinin sanat alaninda ortaya koydugu yeni anlatim olanaklarini ifade

etmektedir.

Sanatgilar eser yaratimlari siirecinde etkili sonuglar elde edebilmek igin, bilimsel
arastirma yontemleri dahilinde inceleme ve deney siirecleriyle hem sanat alanina hem de

teknoloji alanina farkli bakis agilar1 ve yeni yonelimler getirebilmektedirler.

Sayisal teknolojiler ve bu yeni olanaklar heykel sanatinda eserlerin {iretim agamalarinda
onemli faydalar saglamaktadir. Heykellerin/eserlerin diisiince ve tasarim asamalarinda
bilgisayar kullanimi; deneme-yanilma, rastlantisal ¢oziimler ve bu siireglerin
karsilastirmalarin yapilmasina da olanak saglayacak sekilde, hizli ve etkin gorselleme ve
gerceklemelerini de igeren etkin bir silire¢ olarak degerlendirilebilir. Bu olanaklarla
heykelin uygulamaya veya sergilenmeye hazir haline karar verilecegi asamaya kadar
malzeme ve uygulamaya iligskin sorunlar hizli ve etkin bir sekilde ¢oziilebilir. Yani1 sira
modellenen heykel c¢alismasi 3B baski ile model/maket o&lgeginde firetilebilir,
Ol¢eklendirilebilir. Bu sanat irtinleri, sayisal veri olarak saklanabilir ve internet ortaminda
paylasilabilir ve iletilebilirler. BOylece sanat iiretimlerinin {retildigi ve izleyiciyle

bulusacagi mekanlar arasinda sinirlar da bir bakima ortadan kalkmaktadir.
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Sayisal heykel ve diger sayisal sanat tiirleri, sanal-gercek ortamlar baglaminda algi
kavrami konusunun tekrar ele alinmasini ve diizenlenmesini gerekli kilmistir. Sanatta ve
sanal ortamlarda algi kavraminin iyilestirilmesine yonelik ¢alismalar neticesinde heykel

sanatinin estetik ve plastik unsurlarinin ¢esitlenip zenginlestigi gériilmektedir.

Gelisen sayisal olanaklar sayesinde izleyici ile bulusma noktasinda 6nemli olanaklarin
ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Internetin araciligtyla olusum firsat1 bulan sosyal medya ve
sanal ortamlar, diinya iizerinde teknolojiye ulagsma imkani olan herkesi birbirine
baglamaktadir. Bu siirekli baglanti, sinir ve zaman gibi engelleyici faktorleri etkisiz hale
getirmektedir. Miize ve galerileri ziyaret etmenin, sanat yagamini merak edip incelemenin
genellikle belirli bir sosyal-kiiltiirel yapinin tercihi olmasiyla uzun dénemler boyunca
sinirl bir kitlenin i¢inde oldugu sanat, sosyal medya ve sanal ortamlar araciliiyla aniden
toplumun her kesimine ulasabilmekte ve ilgi olusturarak sanat ortamlarinin izleyici

cesitliligini artirmaktadir.

Sosyal medya 6zellikle internet, sanat¢ilar i¢in miize ve galeri gibi kurumlarin disinda bir
alternatif yaratmaktadir. Sanat¢inin taninir olmasi, eserlerinin takip edilip izlenebilmesi
noktasinda giiniimiiz yasam temposu ve galeri miize gibi kurumlarin siirhiliklar
diisiiniildiglinde, internet araglarinin kullanimai ile her sanat¢inin kendine 6zel bir galeri
ya da miize olusturabilme imkani1 bulunmaktadir. Bu imkanlar onu kiiresel ¢apta herkese

ulagabilmesini miimkiin hale getirmektedir.

Sayisal sanat eserlerinin izleyici ile bulusmasindaki ortaya konmasi gereken yapilanmalar
ve donanimlar, sayisal sanatin kapsayicilig1 yoniinden dnemlidir. Modern ve post modern
donemlerde siirekli olarak birbirlerine bir tepki olarak dogan sanat akimlarinin yerine
sayisal sanat, olduk¢a uzun bir siirecte temellenerek ortaya ¢ikmistir ve bu bir tepki degil,
kendiliginden belirme olarak isimlendirilebilmektedir. Her donem ya da akim icinde bir
kilometre tas1 bulunan sayisal sanat kendinden Onceki tiim sanat donemlerinin
unsurlarini, Uretimlerini, tarzlarimi kapsayici niteliktedir. Bu kapsayicilik sanatginin
tekrar bu unsurlar1 ele alip sayisal alan iginde bir sekilde kullanmasin1 da
saglayabilmektedir. Bu eski olanin tekrar1 degil, zaman icinde degisen algi ve
kavrayislarin yeniden degerlendirilmesi olarak diistiniilebilir. Eskinin iiretimlerinin kendi
zamaninda yarattig1 algi ile giiniimiizdeki algis1 cok farkli diizeylerde olabilmektedir.
Ornegin Louvre Miizesinde bulunan Mona Lisa tablosunun sanal gergeklik teknolojisiyle
ic boyutlu olarak yeniden sanat alaninda ele alinmasi ile izleyici ¢ok daha baska bir iligki

igerisine ¢ekilmistir. Sayisal olanaklar sayesinde giiniimiizde sanatin her alanini kapsayan
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ve tlim sanat tiirlerinin {iretim ve sergilem vb. siireglerini yonlendiren bir dénemden

bahsedilebilir.

Elde edilen sonuglar 1s181nda asagida agiklanan olusum ve yaklagimlarin 6nerilmesi

gereklilik kazanmastir.

Ulkemizde, iiniversitelerin sanat fakiiltelerinin donamimlari konusunda yenilikler
yapilmasi olumlu sonuglar ortaya cikarabilir. Geleneksel malzemelerin islemesine
yonelik diizenlenen atdlyelerin yaninda sayisal liretimlerin yapilabildigi {i¢ boyutlu bask1
makineleri, i¢c boyutlu tarama odalar1 gibi olanaklar sunulmasi, bunun yaninda sanat
fakiiltelerinin sergileme siireclerinde sayisal sanat islerinin sunumu iginde gerekli olan
teknolojilerin kullanilmasi eser tiretimleri iizerinde zaman ve kalite yoniinden olumlu

etkiler saglayabilir.

Sanat fakiiltesi 6grenci ve hocalarinin sadece sanat eseri liretmesinin yaninda bu eserlerin
sayisal ortamda iiretilmesine yonelik projeler konusunda da desteklenmesi de onemli
goriilmektedir. Oregin bir modelaj atdlyesinin ayn1 zamanda tamamen bir CNC isleme
alanina c¢evrilebilmesi bir arastirma — tez siireci i¢in Onerilebilmelidir. Batidaki
orneklerde de goriildiigli gibi bir sanat ve tasarim fakiiltesi bu alanda oncii oldugu bir
teknolojiyle de anilmayr da amac¢ haline getirmesi, heykel {lretim tekniklerinin

gelisiminde ve yeni estetik unsurlarin yaratilabilmesinde 6nemli goriilmektedir.

Sanat ve tasarim fakiilteleri i¢inde bulunduklar1 kentin yasamina tiimiiyle dahil olmasi,
giiniimiizde bazi yerel yonetimlerce iyi niyetle baglanan kimi heykel ¢aligsmalarinin bos
bir harcamaya doniigmesinin Oniine gecebilmesi i¢cin onemli goriilmektedir. Sayisal
imkanlarla donatilmig atdlyelerde sanal gercek goriinimde yapilabilen heykel
calismalari, kentin siiper gercek sanal goriintiisiine yerlestirilerek bir secenek olarak
sunulabilmektedir. Bu secenek olusturma konusunda sosyal medya iyi bir islev
gorebilmekte ve kamuoyunun begenisini {izerinde toplayarak karar vericilerin

yonelimlerinde degisik yapabilme potansiyelini barindirmaktadir.

Internet kaynaklar1 kapsaminda her toplumun kendi iginde olusturdugu toplumsal
bellekleri veya bireyin kendi birikimleri herkesin faydalanabilecegi bir veri kaynagi
haline sunulabilmektedir. Bu verilerin hizli paylasimi internet ortaminda yeni 6grenme
ortamlar1 olusturmaktadir. Sanat¢ilar bu birikimin paylasimindan ihtiyaglari dahilinde
miimkiin oldugunca faydalanmalari 6nem tasimaktadir. Tek bir alanda uzmanlagmak

yakin gecmiste bilgiye ulasilabilen kaynaklarin smirliligi noktasinda zorunlu bir
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secenektir ancak sanal alandaki hizli veri paylasimi ayni anda pek ¢ok konuda bilgi ve
beceri sahibi olmayr miimkiin kildigindan, disiplinler arasi bir yaklasimla eserlerin

igeriginin zenginlestirilmesi ve giincel olanin yakalanmasi saglanabilmektedir.

Ozellikle iilkemizde sanat alaninin ve sanatgilarin smirh bir toplumsal cesitlilik iginde
olduklar1 gozlenmektedir. Ortaya konulan projeler genellikle sanatgilarin kendi
aralarindaki karma sergiler diizeyinde oldugu goriilmektedir. Yukarida da degindigimiz
gibi kiiresel capta bilgi ve insanlara ulasmanin ¢ok kolay oldugunu goz oOniinde
bulundurarak disiplinler arasi sanat eseri liretimi noktasinda bu ¢gemberin disina ¢ikmak
olumlu sonuclar dogurabilmektedir. Jonty Hurwitz’in diinyanin en kiigiik heykellerini
yaparken izledigi yol, birlikte ¢alistig1 bilim insanlar1 ve atdlye yerine laboratuvari tercih
etmesi Onemli bir 6rnek olarak degerlendirilebilir. Sanat¢ilarin bilim alaninda, bilim
insanlarmin sanat alaninda ortak projelerdeki is birliginin, her iki alan i¢in de yeni
ufuklarin acilmasina olanak saglayabilecegi arastirma kapsamindaki olumlu 6rneklerle

sunulmaya ¢alisilmistir.
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