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Elektronik ortamda iiretilen sanat olarak kisaca tammlanabilen dijital sanat, cagdas bilgiyi, bakisi ve
bilinci, teknolojiye iliskin kuramlar ve kavramlarla degistirmekte ve doniistiirmektedir. Birden fazla
sanatsal bicimi ya da teknik anlatimi bir arada kullanabilen dijital sanat, insanin gevresiyle, bilgiyle,
teknolojiyle, estetikle olan etkilesimini sorgulamaktadir. Dijital sanat, her yeni gelisen sanat bi¢iminde
oldugu gibi genis bir baglamda ve ¢oklu bakist tercih eden uzun siireli calismalarla tamimlanmaya ve
smiflandirilmaya calisiimaktadir. 1990'lardan giiniimiize dek olan gelisimin incelendigi bu makale de,
dijital sanatin karakteristikleri ve kategorizasyonu ele alinmaktadwr. Bu baglamda dijital sanatin
kavramsal ve kuramsal olarak nasil anlamlandirilabildigi incelenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanat ve Teknoloji, Dijital Sanat, Dijital Teknoloji.

DIGITAL ART

ABSTRACT

Digital art that can be shortly defined as the art produced in electronic field has been changing and
transforming contemporary knowledge, point of view, and conscious with the theories and concepts
related to technology. Digital art that can use numerous art forms or technique descriptions together
inquires the interaction of person with his own environment, knowledge, technology and aesthetics.
Digital art has been tried to be classified and defined with long-term studies preferring multiple views
as each new developing art form in a wide extend. In this article in which the development having been
studied since 1990s till today, the characteristics and classification of digital art have been dealt with.
It is studied how digital art can be interpreted in terms of conceptual and theoretical.
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1. GIRIS

Gelisen teknoloji ile birlikte cografi kisitlamalarin azalmasi, fiziksel engellerin ortadan kalkmasi, dijital
teknolojilerin ucuzlamasi gibi etkenler insanli§in yagaminda sanatsal ve kiiltiire] anlamda degisimleri
de beraberinde getirmistir. Ozellikle dijital teknolojiye yonelik yeni vaatler ve olanaklar, geleneksel
sanata meydan okuyarak, yeni bicimsel sunumlarin olusmasina neden olurken, yeni anlatim bicimlerini
de dogurmustur. Dijital teknolojilerin merkezinde bulunan bilgisayar, giinlimiizde sanat ve sanat
yapitini liretme bicimlerinde degisikliklere neden olmustur.

Dijital sanat, bilgisayarlarin gelismesi ve grafik isleme yazilimlarinin artmasiyla gerceklesen bilgisayar
devrimi sonucu dogmus, kurallarini, ifade bigimlerini, karakteristik ozelliklerini ve etik degerlerini
diger sanat dallarinda oldugu gibi zamanla gelistirerek yerlestirmeye calisan bir olusum olarak dikkat
cekmisgtir. Dijital sanat, fizik, matematik gibi bilimlere olan yakinligindan dolay1 geleneksel anlamiyla
sanat, sanatci, sanat yapiti ve izleyici kavramlarini degistirmektedir. Bilgisayar teknolojisi, sadece
baski, resim, fotograf, video, miizik ve heykel gibi sanatin geleneksel formlarini doniistiirmekle
kalmamusg, internet sanati, yazilim sanati, piksel sanati, dijital sergilemeler ve sanal gergeklik gibi tiim
yeni formlarin da sanatsal caligsmalar olarak kabul edilmesini saglamistir.

Sanat kollarmin dogusu, gelismesi ve olgunlagmasi belirli bir siire¢ icerisinde gerceklesirken, dijital
sanatin ¢ok hizli ve kisa siirede gelismesi, beraberinde belli kavramsal tartigsmalari da getirmistir. Dijital
sanatin, sanat olup olmadigi tartismasinin yani sira sanatsal bir akim olma olasilig1 da giindeme
gelmistir. Bu tartigsmalarda kesin sonuca zaman igerisinde ulagilacaktir, ancak dijital alan reddedilemez
bir sanatsal anlatim bicimi olarak kabul edilmistir. Bu sanatsal anlatim formuna uluslararasi diizeyde
beslenen ilgi ¢cogalirken, tiim diinyada bu tiir sanat eserlerini sergileyen miize ve galerilerin sayisinda
ki artis dikkat ¢ekici boyuta ulagmisgtir.

Dijital sanatin ortaya ¢iktigr 1990'lardan giiniimiize dek olan gelisiminin incelendigi bu makalede,
dijital sanatin gelisim siirecini, karakteristiklerini ve kategorizasyonunu, diinyadan ve Tiirkiye’den
caligmalariyla dikkat ¢eken sanat¢i ve yapit Orneklerini sunmak amaglanmigtir. Dijital sanatin
kavramsal ve kuramsal anlamda iilkemizde oOrnekleri bulunmasina ragmen, heniiz bu alanla ilgili
derleyici ve biitiinleyici ¢alismalarin yeterince yapilmamis olmasi bu makalenin ¢ikis noktasini
olusturmustur.

2. SANAT VE TEKNOLOJi

21. yiizyilin sanat diinyasi, fizik, kimya, optik, elektronik gibi giderek gelisen teknolojiler ile etkilesime
girmis, internet sanati, yazilim sanati vb. yeni bigimlerin, multimedya vb. katisik ve karisik tekniklerin
ortaya cikmasina neden olmustur. Giiniimiizde teknolojiye ve bilgisayara yakinlik duyan sanat¢inin
calisma alaninin sinirlarini genisletmis, algilayisini, diisiince yapisint ve davranisini degistirmistir.
Daha onceki c¢aglarda teknolojik gelismelerin sanatsal yaratiyt bu kadar dogrudan ve derinden
etkiledigini sdylemek miimkiin degildir.

Dijital sanatin temeli olarak kabul edilen teknoloji, giinlimiizde hayatin ve sanatin biitiin alanlarina
girdiginden artik cagdas sanat iiretiminin yalnizca bir aract degil ayn1 zamanda ortami ve medyasi
durumuna gelmistir. Dijital teknolojiler, yeni anlatim bigimleri yaratmakta devrim niteligi tasirken,
dijital sanatla anlam1 giiclenen melez, yapay organizma ve zeka gibi kavramlar daha sik sanatcilari
mesgul etmeye baglamistir. Teknolojinin, bilimin ve sanatin bulustugu noktada ¢agdas soylemler artmis,
sanatin bir tiir aragtirma nosyonu on plana ¢ikmaigtir.

Sanat yapitlarinin ¢ikis noktalari artik yalnizca doga degildir. Betimlemek zorunda olunan doga da artik
yoktur. Ciinkii teknolojik gelismeler bunu coktan anlamsiz kilmistir (Akc¢adogan, 2006, s.328).
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Teknoloji ve sanat, tarih boyunca birbiriyle dogru orantili gelisen ve insani diger varliklardan ayiran iki
temel unsur olarak varolmustur. Dolayistyla, bir yapitin yarati siirecinde teknolojinin varligi, sanatta
dogayr yansitmaktan uzaklagarak bir deney goriintiisii vermistir. Sanatci, baska araclarla ya da
tekniklerle iiretmesi miimkiin olmayan sanatsal yapitlarini bilgisayar teknolojisini kullanarak iiretmeye
baglamigtir. Bilgisayarin devreye girmesiyle birlikte Oncelikle gercegin anlami, igerigi, konumu
neredeyse tlimden degismistir. Sanallik artik her alanda ve diizeyde yerlesik gercegin yerini almuis,
sanatsal iiretimde on plana ¢ikmigtir.

Donanim ve yazilim iizerine temellenen bilgisayar teknolojisi, siirekli yeni ifade bi¢cimleri arayan sanat
ile icice gecmis, teknoloji ile sanatin yakinlasma orani artmigtir. Teknoloji, giiniimiizde zaman, hiz ve
algilama bi¢imlerinde radikal degisimlere neden olmusgtur. 20. yiizyilin son ceyreginde, bilgisayar
teknolojisi ve onu takip eden internet teknolojisi bilginin yonetimini ele gecirmis, paylagim ve sanatsal
faaliyetlerin en yogun varoldugu alan olarak kabul gormiistiir. Giiniimiizde sanatcilar, internet {izerinde
sergi acarak mekan sinirlamasina bagh kalmaksizin ayni anda tiim diinyaya ulagabilmekte, diinyanin
her yeriyle bilgi ve sanatsal aktarim saglayabilmektedir. Internet teknolojisi, insanlarin sanata
katilimlarin1 ve sanatsal egitimi kolaylastirmakta, web miizeleri yayginlagsmakta, sanat eserlerinin
goriintiilerine erisim olanaklari alabildigine genislemektedir.

Benjamin, sanat ve teknoloji lizerine 1935°de yazdig1 temel ve en iinlii eseri “Teknigin Olanaklariyla
Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapit:” adli denemesinde, “Sanat eserinin teknigin yardimiyla
cogaltilabilirligi, kitlenin sanatla olan iligkisini degistirmektedir” (1995, s.62) demektedir. Teknigin
yeniden c¢ogaltabilme oOzelligi ile ilkel toplumlarda yiiksek kiilt degere sahip olan sanatin, halka
ulagabilir hale geldigini vurgulamaktadir. Ancak, yeniden iiretim teknigi, yeniden-iiretilmis nesneyi
gelenek alanindan koparmakta, bircok cogaltim yaparak, essiz bir varolusun yerine bir kopyalar
coklugunu koymaktadir.

Mitchell’e gore, mekanik imaj ¢ogaltma Benjamin’in iddia ettigi gibi ortaya konan degerin yerine
gecerek, dijital goriintiileme ve manipiilasyon teknikleriyle daha ileri gitmistir. Giiniimiizde, dijital
kopyalama cagi1, mekanik yeniden iiretim ¢caginin yerine gecmistir (1992, s.52). Bu sekilde cok sayida
ve ucuza mal edilen tipki-basimlar iiretilebildiginde hem sanat yapitlarinin zamanla bozulmasina kars1
bir 6nlem alinmis, hem de bu degerli kiiltlir miraslar1 biitiin insanliga mal edilebilmistir. Benjamin’in
mekanik iiretimle auranin kaybolugu diisiincesi, dijital ¢agda yeniden sorusturulmaya baglamistir.
Auranin kaybolusunda “asil” goriintli yerini dijital “asil” kopyalara birakmig, sanat eserinin orijinal
biriciklik 6zelligi ¢ogaltma teknolojisi ile son bulmustur.

Benjamin'de gelenekle moderniteyi birbirine baglayan sey “yeniden iiretim” kavramidir. Teknolojik
olarak yeniden iiretilen sanat, Cadava’ya gore biricik orijinalin yerine bir kopyalar ¢oklugu koyarak,
aurali sanat yapitlarinin iiretiminin temelinin ta kendisini —yani otorite ve sahicilik iddialarimi
dayandirdiklari, zaman ve mekandaki tekilliklerini— yikmaktadir. Artik her yapit ikame edilebilir
olmustur (Cadava, 2008, s.79). Teknigin soze gelmis hali olan teknolojinin kurtarict ve diyalektik
islevinden bahseden Walter Benjamin, bu alandaki ilerlemenin, sanat, toplum ve kiiltiir icin yeni
imkanlar sagladigint diistinmektedir. Teknigin olanaklartyla yeniden iiretimi demokratik bir hareket
olarak yorumlayan Benjamin’e gore, teknik salt bilimsel bir olgu olarak degil, aynm1 zamanda sanatsal
bir olgu olarak da degerlendirilmelidir.

Dijital bir dosya elektronik yolla depolandig1 ve hicbir 6gesine zarar gelmeden yeniden iiretilebildigi
icin, dijital sanat ‘asil’ kavramiyla farkli sekillerde iliski kurmustur. Bazi sanatcilar kendi dosyalarindan
sadece tek bir baski almig, bdylece tek bir asil baskiya sahip olurlarken, bagka sanatcilar kendi
eserlerinden sinirl sayida ¢ogaltimlar yapmuslar, bazilar1 da agik, herkesin diledigince kullanabilecegi
kopyalar hazirlamiglardir (Wands, 2006, s.12). internette sergilenen sanat eserleri ise zaten kamunun
mal1 haline gelmis ve herkesin izlemesine ve kullanimina agilmisgtir.
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3. GELENEKSEL SANATTAN DIJITAL SANATA

Geleneksel sanat ve bilgisayar teknolojisinin yollarinin kesismesiyle varolan dijital sanatin hem teknik
hem de estetik yonii, varolan sanat bigimlerinden tiiremistir. Teknolojik gelismelerle birlikte siirekli
olarak kendini yenileyen sanat, teknikleri karigtirarak yeni olusumlar aramaya baglamis, yeni sanat
akimlar1 eski sanat dallarina alternatif olusturmustur. Sanat¢inin ele gecirdigi teknolojik olanaklar
giderek geleneksel sanatin sinirlarimi zorlamistir.

Baslangictan beri sanatgilar sanat eserlerini liretirken zamaninin teknolojisini kullanarak malzeme
zenginligi saglamiglardir. Gec¢misten giiniimiize sanatsal iiretim ‘“geleneksel yontem”, “mekanik
yeniden iiretim” ve “dijital yontem” olmak iizere li¢ asamada ele alinabilmektedir. Geleneksel
yontemlerle iiretilen eserlerin biricik ve 6zgiinliikleri mekanik yeniden {iiretim yodntemleriyle son
bulmugtur. Sanayi Devrimi ve mekanizasyonun gelisimiyle birlikte meydana gelen teknik gelismeler,
1830’larda fotografin bulunuguyla yeniden-iiretim ve kitle iletisiminin olanakli duruma gelmesi
geleneksel yontemlerle iiretilen eserleri daha genis kitlelere ulastirmistir. Bilgisayar araciligryla ve
sayisal yoldan imge iiretimi ve sanal eserler iiretme giinlimiizde dijital yontemle birlikte
yayginlagmistir. Ancak, bilgisayar sanatin1 kabul etmede, baglangicta geleneksel sanat ve mekanik
yeniden iiretim toplumlari oldukga isteksiz olmustur. Dijital teknolojinin gelismesiyle, cagdas sanat
tarihinin geleneksel anlamda, dijital sanat baglaminda uyarlanmasi zorunlu hale gelmis, miihendisler,
programcilar ve sanatgilar ortak calisarak sanat iiriinlerini yaratmaya baglamiglardir.

Benjamin, yeni olusumlarin temellerinin eski tekniklerin icinde atilacagi yasasia inananlardandir,
clinkii portre resmin gelistirdigi bakir-graviir baskinin (mezzotint) dayandigi ¢ogaltma (reproduction)
teknigi ancak sonradan yeni fotograf teknigine baglanabilmistir (2001, s.20). Dijital sanat, geleneksel
arag ve tiirlerin goriiniimiinii taklit etmektedir. Yani, bir goriintiiniin iiretiminde dijital araglarin hangi
derecede rol oynadigi ve dijital olarak ¢alismanin ne zaman diizenlendigini ¢ogu zaman sdylemek
zordur. Ayrica, yaygin inanig, geleneksel ve dijital sanattan hangisinin nerede baglayip nerede bittiginin
bilinememesidir (Nalven ve Jarvis, 2005, s.8). Sanatta teknolojik determinizmden yana olan
arglimanlar, bu ic iceligin, sanatcilarin o eserleri yaratmalarina imkan tantyan teknolojinin gelismesi
oldugunu ilan etmislerdir. Yine de sanata modern kiiltiiriin bir yaratici yansimasi olarak bakacak
olursak, dijital sanat cagdas sanatin bir alt-kiimesi olarak degerlendirilebilmektedir (Wands, 2006, s.11).
Dijital teknoloji ile bi¢imlenmeye baglayan son donem sanat eserlerinde sayilarin, simgelerin, sanal
bicim, ifade ve kurgularin cogalmakta oldugu gozlenmekte, yazilim, animasyon gibi eserler dijital sanat
olarak nitelendirilmektedir. Dijital cagda sanat eseri iiretiminin kolaylastigini sdylemek miimkiin
degildir, ¢iinkii alt edilmesi gereken zorluklarin, gerekli bilgi ve ugrasi faaliyetinin artabilecegi ve
tekrara gitmeden tiretim yapilmasi gerektigi bilinmektedir.

Aslina bakilirsa hicbir teknolojik bulus toplumlardan ayri diisiiniilememektedir. Toplumun icinde
bulundugu duruma gore, ihtiyaclarina gére ve sahip oldugu iiretim maddelerine gore sekillenmektedir
(Artan, 2007, 5.89). Dolayisiyla denilebilir ki, teknolojik iiretim toplumsal olgunun bir pargasidir, dijital
teknolojiler de yeni bir amaca hizmet etmektedir ve toplumsal, kiiltiirel, ekonomik sonuclari
icermektedir.

Pek cok kiirator ve elestirmen, dijital sanata fotograf, sinema ve videonun mekanik ve elektriksel
siireclerinin evrimci bir gelismesi goziiyle bakmaktadirlar. Bu yaklagim, fotografin desen ve resimden
gelen bir evrim siirecinde ortaya ¢iktigin ileri siiren daha genis kapsamli bir tarihsel perspektifin
parcasini olusturmaktadir. Sinema, fotograftan sonraki evrimde mantiksal olarak atilmis bir adimdir;
videonun da film teknolojisinin yerine gectigi diisiiniilebilir. Keza internet de, en iyi ornekleri radyo ve
televizyon olan kitle iletisim araclarinin geliskin bir 6rnegi sayilabilmektedir (Wands, 2006, s.11-12).
Cagimiz sanatinin en onemli 6zelliklerinden biri, sanatsal disiplinlerin arasindaki ayrimimn ortadan



Dijital S anat 217

kalkmis olmasidir. Filmler fotograflar icerebilmekte, videolar film iceriginden ve fotograflardan
yararlanabilirken, internet metin, goriintii, ses ile video ve animasyon gibi zaman-tabanl iletigim
aracglartyla bag kurabilmektedir.

Dijital sanatin Onciilii olan cevresel sanat, kavramsal sanat, happeningler, beden ve gosteri sanatlari,
onlara geleneksel sanat kaliplartyla yaklasimi imkansiz kilsa bile ¢agin dinamiklerinin kavranmasinda
etkin bir role sahiptir (Cuhaci, 2009, s.1). Sanatcilar klasik sanatta da ¢agdas sanatta da kendi ifadelerini
bagka bir nesneyle aktarma ihtiyacini duymuslardir.

4. DIJITAL SANATIN TANIMI VE GELISIMI

Yeni medya teknolojilerini kullanan sanat projeleri, icerikte ve uygulamada hem sosyal hem de
matematik, fizik bilimlerinin tezlerinden, bulgularindan, verilerinden yararlanmakta, bu olgulara
sanatsal anlamlar yiiklemekte, cagdas bilgiyi, bakist ve bilinci, teknolojiye ickin kuramlar ve
kavramlarla degistirmekte, doniistiirmektedir. Bu doniisiim esnasinda, birden fazla sanatsal bicimi ya da
teknik anlatimi bir arada kullanabilen dijital sanat, her yeni gelisen sanat bigciminde oldugu gibi genis
bir baglamda ve coklu bakist tercih eden uzun siireli kuramsal caligmalarla tanimlanmaya ve
siiflandirilmaya calisilmaktadir.

Dijitalize olmus yenidiinyanin sanati olarak kabul edilen dijital sanat, genel anlamda dijital teknoloji ile
tiretilen sanal nesnelerin estetik degerlerle kurgulandig: sanat bigcimine denmektedir. The Digital Art
Practices & Terminology Task Force (DAPTTF) tarafindan 2005 yilinda hazirlanan “Dijital Sanat ve
Baski Sozliigii"ne gore, dijital sanat, “bir veya daha fazla dijital islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat”
(Johnson ve Shaw, 2005, s.10) olarak tanimlanmaktadir. Cizgen ise, matematiksel olarak 0 ve I’lerin
olusturdugu yeni teknik dille ekranda gelistirilen gorselin grafik programlarla veya 6zel yazilimlarla
baglayan diinyasina ve bu altyapimnin yeni bir teknik ara¢ olarak sanatsal anlatima, iiretimlere
yansimasina dijital sanat demektedir (Cizgen, 2007, s.69). Dijital sanat iiretiminde, teknolojinin yani
sira sanatin diger alanlarinda oldugu gibi, nokta, cizgi, 151k, form, doku, renk vb. temel sanat 6geleri
kullanilmakta, diisiince sinirlarin1 asan bir hayal giicili, yaraticilik gerekmektedir. Ayrica, bilgisayar
kullanimi, programlara ve dijital sanatin iiretilecegi fotograf makinesi, video kamera, tarayict gibi
araglara da ihtiya¢ duyulmaktadir.

Dijital sanat, bilgisayar destekli bir sanat formudur. Dijital sanat, fraktal sanat gibi tamamen bilgisayar
destekli olabilecegi gibi, taranmis fotograflar 6rneginde goriildiigii gibi bagka kaynaklardan alinmis da
olabilir. Dijital sanatin uygulayicist olan sanatcilar, taranmis olan cesitli tekniklerdeki resimleri
bilgisayar programlarini kullanip degistirerek yeni iiriinler ortaya koyabilirler (Keser, 2005, s.101).
Dijital sanat, bilgisayar sanati ya da bilgisayarli sanat olarak da isimlendirilmesine ragmen, bu terimler
kapsami tam olarak karsilamamakta, ancak bilgisayar, dijital sanat icerisinde ¢cok 6nemli bir yere sahip
bulunmaktadir.

Dijital sanat denildiginde karsimiza ¢ok genis bir calisma alanini ve siireci kapsayan bir kavram
cikmaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin kullanildig1 ilk grafik diizenlemelerden, geleneksel sanat
formlarinin (fotograf, heykel, resim vb.) sinirlarinin genisletilmesi, yeniden {tiretilmesi, kopyalanmasi,
cogaltimi ve arsivlenmesi i¢in kullanilmasina; giiniimiiz miihendislik insasi, etkilesimli gercek/sanal
ortamlara ya da yapay zekanin gelisim siirecini ve sonuglarini ortaya koymaya yonelik projelere dek
neredeyse biitlin caligmalar dijital sanat baslhigi altinda tanimlanmaktadir (Cuhaci, 2009, s.1).
Bilgisayar, dijital sanat iiretiminde geleneksel anlamda bir yardimci aragtan vazgecilmez bir ortak
yaratict konumuna kadar uzanmaktadir. Bu baglamda dijital sanat icerisinde bilgisayar sadece ifadeyi
somut bir sekilde anlatmakta kullanilan, bir ressam i¢in tuval, fir¢ca veya boya gibi bir yardimer arag
degil, ayn1 zamanda {iretim siirecine ortak olan bir yaratici konumuna ulagmistir.
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Christiane Paul, dijital sanat 6rneklerinin ilk olarak “bilgisayar sanati” olarak adlandirildigini, daha
sonra “coklu medya (multimedya) sanati” isminin kullanildigini, bugiin gelinen noktada ise tiim bu
caligsmalarin “yeni medya sanati” olarak bilindigini belirtmektedir (Paul, 2008, s.7). Dijital sanat ya da
Paul'un tanimiyla yeni medya sanati, ¢ofu zaman Onciilii sanat formlariyla ortak kavramlara
deginmektedir. Dijital sanat, hem cagdas sanata karakterini veren kavramsal alt yapiy1 paylasmakta-
hatta genisletmekte- hem de sosyal ve matematik bilimlerin verilerini sanatsal siirece katmaktadir.
Bunun yaninda bu sanat bi¢imi, yarati ve denetimleme icin de yeni imkanlar yaratmaktadir (Cuhaci,
2009, s.2). Dijital sanat, interneti, a§ baglantilarini, 6zgiin yazilimlari, sanal gercekligi, sanal ortamlari,
yapay yasami ve organizmalari, GPS teknolojilerini, veri tabanlarini, robotlari, bedene takilan
bagliklar, protezleri, makine uzantilarini kullanilmakta, yapay zeka, veri goriintiileme ve haritalama,
hiper-metinsel (hypertextual) anlatilar ve oyunlar dijital sanat eseri olarak kabul edilmektedir.
Geleneksel sanat eseriyle aksine giiniimiizde insan tarafindan algilanan bi¢imiyle sanat eseri ayni sey
degildir. Temel bicim, teknoloji ile insan tarafindan algisal, duygusal, zihinsel, fiziksel ve tinsel hale
getirilmistir. Teknolojinin sanatsal etkinlige katildig1 dijital sanatta deneyimleme, hem zihinsel hem de
fiziksel bir eyleme doniigsmiis, biitlin duyular1 icine almaya baglamistir. Dijital sanat, temelde insanin
cevresiyle, bilgiyle, teknolojiyle, estetikle ve bunlarin sonucunda 6z bilinciyle olan etkilesimini
sorgulamaktadir. Bu etkilesim i¢inde sanatsal ifadenin rolii, biinyesinde barindirdigi anlam ¢esitliligi ve
eyleme doniik yonelimleriyle, tipki kavramsal sanatta oldugu gibi 6nem tagimaktadir.

Sanat yapiti, genellikle izleyicinin katilimi ile baglayan, interaktif yontemlerle siiren, yon degistiren,
sonlanan ya da sonsuz bir siirece doniisen bir hal alabilmektedir. Dijital sanat, bazen teknolojinin, bazen
de kavramlarin simirlarini zorlayarak sanat olgusunu bagli basina bir deneyimleme olarak goéren
felsefeye daha da fazla yaklagmaktadir. Eserler, bilgisayar programlariyla elde edilebilen
rasgelelestirme/deneyimleme islemiyle {iretilerek, internetle birlikte sanat yapitinin sanat¢inin
tekelinden ¢ikartilarak demokratiklestirilmesini saglamistir. Dijital sanatin agirlikli yayilma mecrasi
internettir. Internet, insanlarin her gecen giin gittikge artarak iiretilen bilgiyi saklama, paylasma ve
ulagma istekleri sonrasinda ortaya ¢cikmuig bir teknolojidir. Dijital sanat, genel olarak internette yayildigi
i¢in, bu sanat dali teknoloji yatkini belirli bir kitle tarafindan daha yogun bir sekilde bilinmekte ve kabul
edilmektedir. Ancak su da bir gergektir ki, giiniimiizde dijital sanata yonelik pek ¢ok onemli sergi,
onemli sanat galerilerinde yapilmis ve sanatseverlerce ilgiyle izlenmistir. Dijital sanat eserleri, miizeler,
kurumlar ve 6zel koleksiyonerler tarafindan toplanmaktadir. Ancak, dijital sanat eserlerini toplanmast,
sunumu ve korunmasi, sanal miize, miilkiyet ve telif hakki gibi konular halen tartisiimaktadir.

4.1. Dijital Sanatin Ilk Ornekleri

Dijital sanatin tarihi, teknoloji ve bilimin tarihi tarafindan bicimlenmis, dijital teknoloji ve sanat
Ogelerinin bir araya gelmesiyle ilk 6rnekler iiretilmeye baglanmistir. Bilgisayarin gelismesi ile ger¢ek
anlamda uygulama alant bulan dijital sanat, baslangi¢cta yaygin bir teknoloji olmadigi icin daha ¢ok
bilim adamlarimin eser verdigi bir alan olarak dikkat cekmistir. Bilim adamlari, yalnizca bir ara¢ ya da
ortam olarak gormedikleri bilgisayarda, soyut bilgiyi yaratarak, yeni sanal goriintiiler iiretmislerdir.

1946 yilinda silah ve niikleer hesaplamalar i¢in elektronik veri isleme kapasitesine sahip ilk bilgisayar
ENIAC (Elektronic Numerical Integrator and Computer), ABD’li bilim adamlar1 tarafindan
gelistirilmistir. ENIAC ile baglayan ilk bilgisayar orneklerinde matematiksel hesaplar yapilmaya
baglanmis, bu hesaplamalar sonucunda elde edilen veriler estetik amaglar dogrultusunda kullanilmigtir.
Sanat bi¢imleri i¢cinde matematiksel, geometrik, bilimsel, soyut ve teknolojik temeller, dijital sanatin
baglangicinda 6nemli kaynaklari olusturmustur. Teknoloji alaninda uzmanlagsmig bilim adamlari ile
sanatcilar1 ortak c¢aligmalara yoneltmek amaciyla 1966’da New York’ta Amerikan Sanat ve Teknoloji
Deneyleri (EAT) adli bir kurulug olusturulmustur. Bunu Arjantin, Ingiltere, Yugoslavya ve Japonya’da
kurulan bagka merkezler izlemis, cesitli sergiler diizenlenmistir.
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Dijital sanatin ilk 6nciilerinden sayilan Amerikali matematikci ve sanat¢1 Ben Laposky, 1950’11 yillarin
baginda dalga formlarindan elektronik goriintiiler yaratmigstir. Soyut Geometrik Resim, Kiibizm,
Senkronizm ve Fiitiirizm’den esinlenmis ve caligmalarmni iligkilendirdigi sanat formlar1 arasinda Op
Sanat’1 gostermistir. Onciilerden kabul edilen bir bagka sanat¢i ve matematikci Herbert W. Franke,
1956°da yaptigi ilk ¢aligmalari olan “Elektronik Soyutlamalar” Ben Laposky’nin caligmalar ile biiyiik
benzerlik géstermistir. Daha sonra ise yonetmen olan John Whitney Sr’nin caligsmalar1 dikkat cekmisgtir.
Deneysel filmler iireten Whitney, sanatsal amaclarini gerceklestirmek icin gerekli teknolojik ve
matematiksel yeteneklerini gelistirmistir. Bu ilk 6rneklerden sonra Charles Csuri, Michael Noll, Frieder
Nake, Edward Zajec, Kenneth Knowlton’a ait dijital calismalar goriilmektedir.

Dijital sanatin 6zel tarihine bakarsak, fotograf ve gorsellik alaninda ¢ok gii¢lii bir okul olan Alman
Stuttgart Teknik Yiiksek Okulu, ilk kez New York’da Howard Wise Gallery’de bilgisayar sanati
sergileri agmaya baglamistir. 1968°de ise, Londra Cagdas Sanatlar Enstitiisii-ICA’da Avrupa’da ilk
bilgisayar sanati sergisi acilmis, arkasi cesitlenerek, gili¢clenerek gelmistir (Cizgen, 2007, s.69). En
alisilmamis bilgisayar sanat iiretimlerinden biri, bilgisayarlart programlamak, 80’lerin baglarinda
ressamlik kariyerini birakan, basarili bir Ingiliz soyut ressam olan Harold Cohen’e aittir. Amaci, kendi
calismasinda kullandig1 sanatsal kompozisyonun kurallarini bilgisayara “0gretmek”tir ve bu amac,
“AARON” isimli (Artificial Intelligence/Yapay Zeka) bir programla sonuclanmistir. Baglangigta, biiyiik
bir buzdolab1 boyutunda mini bilgisayarlar iizerinde ¢aligmig, 1983’te Londra’da Tate Galeri’de bu
tarzda sergi yapmustir (King, 2002, 5.90). 1986°dan sonra Paint programlari, programlama dili bilmeyen
sanatgilarin kullanimina uygun hale gelmis, 1987 ise dijital ¢alisan sanat¢ilar icin olduk¢a kullanigh
olan Photoshop programi Thomas Knoll tarafindan gelistirilmeye baglamigstir. 1990’11 yillarin sonuna
dogru internetin ve goriintii isleme programlarinin yayginlagmasiyla “dijital sanat” daha ¢ok kisinin
yaratict olmasini ve yarattiklarini paylagmasini saglamistir. Bu altyapilarin, programlarin gelismesi ve
yayginlagmasiyla dijital sanat, 6zgilin goriintii ortamlarindan heykel sanatina, dijtal enstelasyondan
performansa, video, miizik ve ses sanatina, dijital animasyona genislemistir.

Bilgisayar teknolojisi denilince gozard: edilmemesi gereken bir iilke olan Japonya’dan 6nemli eserler
veren “Digital Art” sanatcisi Yoshiyuki Abe dikkat cekmektedir. Abe, yapitlarinda geometrik nesneleri,
cogunlukla da hiperbolik ve parabolik yiizeyler ile rastlantisal 6gelerin olusum siireclerini konu
almustir. Yillardir bircok uluslararast “Elektronik Sanat” sergisinde yapitlari yer alan Abe’nin de konu
hakkinda bircok yayimi bulunmaktadir (Telli, 2009, s.2). Ayrica dijital sanat {iriinii veren Ruth Leavitt,
Lillian Schwartz, Vera Molnar, George Nees, Manfred Mohr, Yoichiro Kawaguchi, Laurence Gartel,
Jean-Pierre Hébert gibi pek cok isim sayilabilmektedir.

4.2. Tiirkiye’den ilkler

Ulkemizde dijital sanatla en ¢ok grafik ve fotograf alaninda ge¢mise sahip sanatgilarin ilgilendigi ve
sanatsal calismalar iirettigi gozlenmektedir, ancak heykel, miizik, sinema gibi sanatsal alanlardan
gelenlerde bulunmaktadir. Dijital eser iireten sanatgilarin sayisi gittikge artmasina ragmen, sanat
galerilerinde yer bulma ve toplumca izlenme orani heniiz yeterli diizeye ulagamamustir.

Cizgen’e gore, iilkemizde sanat gevresini ilk kez “Digital Sanat”la tanistiran, Ozcan Onur’dur. Giizel
Sanatlar Akademisi’nden 1960’1 yillarda mezun olduktan sonra resim ve heykel calismalarim
stirdiirirken dijital alemdeki gelismeleri de izlemis, Paris’te PC ortaminda ilk grafik programlari
gelistiren ekibe dahil olmustur (Cizgen, 2007, 5.68). Ozcan Onur, o giinlerde iirettigi goriintii
demetlerini bugiiniin digital ortamindaki aktarim ve ¢ikti olanaklari olmadigi i¢in, ekrandan fotografik
yolla gekip, basmig ve bunlar Istanbul’da ve Paris’te 1986 yillinda “Elektropentiir” isimli sergisinde
izleyicisine sunmustur.
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Dijital sanat alaninda dikkat ¢eken ilk isimlerden biri de 1984 yilindan beri sanatsal ve egitsel

caligsmalar yapan Hamdi Telli, son ¢alismalarinda nesnelerin gozle goriilen bi¢cimlerinden yola ¢ikmais,

bilgisayar grafiklerinden ve fotograflardan yararlanmistir.

2000°1i yilardan sonra Tiirkiye’de dijital sanatin gelismesi ve yayimasi i¢in vakif ve gruplarin
kuruldugu goriilmektedir. Diger disiplinlerin 1s18inda dijital sanat alaninda yeni kaliplar iiretmeyi
hedefleyen NOMAD, 2002 yilinda bagimsiz bir olusum olarak kurulmusg, 2006 yilinda bu alandaki ilk
dernek olmustur. Cekirdek yapisini tasarimcilar, miithendisler, mimarlar, kiiratorler ve yazarlar olusturan
NOMAD, sanatcilar arasinda igbirligi saglamay1 hedefleyen teknik ve teorik bir altyap: iizerine
kurulmugstur. NOMAD’1n ana ekibi Bagak Senova, Emre Erkal ve Erhan Muratoglu'ndan olugsmaktadir.
2003 yilinda gerceklestirdikleri “ctrl_alt_del”, Tiirkiye'deki ilk isitsel sanat (sound art) festivali olma
ozelligini tagimaktadir.

Tiirkiye’de de giderek gelismeye ve yayilmaya baslayan dijital sanatin gostergesi olarak “Digital Sanat
ve Kiiltiir Vakfi” kurulmustur. Bu vakfin amaci, dijital teknolojilere dayali, bireysel ve toplumsal yasam
kiltliriiniic ve bu kiiltiiriin her tiirlii sanatsal yansimalarini Tiirkiye'de gelistirmek ve bu yolla
Tiirkiye nin AB ve gelismis diinyada yerini almasina hizmet etmektir.

5. DIJITAL SANAT OLUSTURMA

Bilgisayar, fotograf, video, internet, yazici, tarayici, ¢izim, hesaplama ve ol¢iilendirme cihazlar1 gibi
cesitli araclar ve ortamlar dijital teknolojinin temelini olusturan geligsmelerdir. Bu araclarin yani sira
fotograf isleme, resim yapma, 3 boyutlu goriintii ve animasyon iiretme programlart dijital eserlerin
tiretiminde kullanilmaktadir.

Pek cok sanatgi halen geleneksel yontemleri kullanarak eserlerini iiretirken, bazi sanatcilarda
geleneksel araglarda bulamadiklar1 yaratict firsatlart gordiikleri icin dijital aletlere yonelmislerdir.
Dijital teknolojilerle birlikte sanatcilarin sahip olduklari bigimler artarken, icinde bulundugumuz
teknoloji cagini yansitan cagdas eserler iiretme sansi da onlart etkilemektedir. Ayrica sanatgi, farkl
uzmanlik alanlarindan Kisilerin bir araya geldigi ekiplerle birlikte de calisabilmektedir. Ornegin
miihendisler, bilgisayar programcilari, ses teknisyenleri ve mimarlar dijital sanat i¢inde etkin bir role
sahip bulunmaktadirlar.

Yazili metinle, ses ya da video kayitlartyla yapilan kolajlardan, karmasik matematiksel fonksiyonlar
araciligryla kurgulanan goriintii ya da seslere kadar giiniimiizde sanatsal iiretim anlaminda genis bir
olanaklar kiimesinin var oldugu goriilmektedir. Dijital ¢alisan sanatc¢ilarin ve bilim adamlarimin bir
bagka calisma alanimni da, sanal yasam, sanal dokunma, dokusal hissetme, sanal koku ve tat
olusturmaktadir. Dokunmanin yasak oldugu sanatsal eserlere dokunulabiliyormus, kokusu alinamayan
nesnelerin ise kokusu varmis hissi vermek adina caligmalarini ve arastirmalarint yiiriitmektedirler. Bu
caligmalarin biiyiik ¢ogunlugu sunumlar, gosterimler ve performanslar egliginde projeksiyon ile bir
yiizeye yansitilarak gerceklestirilmektedir. Projeksiyon dijital cagin en énemli sunma ve ifade etme
araci olarak kullanilmaktadir.

6. DIJITAL SANATIN SINIFLANDIRMASI

Dijital sanat gibi yeni sanat bicimleri gelisirken, genellikle tanimlayict bakis agisiyla beraber inga
edilmektedirler. Bu nedenle, yapilan tanimlamalar onem kazanmakta, Christiane Paul’un kitab1 “Digital
Art”, bu sanat bicimin igeriginin tanimlanmasinda ve siniflandirilmasinda 6nemli yap1 taglarindan biri
olarak kabul edilmektedir. Paul’e gore, dijital sanata yonelik siniflayict onemli ayrimlardan biri,
teknolojinin “ara¢” ve “ortam” olmasina yoneliktir. Fotograf, baski, heykel ya da miizik gibi geleneksel
sanat nesnelerinin olugturulmasi i¢in bir “ara¢” olan dijital teknolojiler, iiretilen, saklanan ve sadece
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dijital formatta sunulan, etkilesimli veya katilimc1 6zelliklerini kullanan dijital teknolojiler i¢in “ortam”
olarak kullanilmaktadir (Paul, 2008, s.8). Paul’e gore, bu iki tiir dijital teknoloji kullaniminin ana
ozelliklerinin bir kismi ortak olmasina ragmen, disavurumlart ve estetik ifadelerinde farkliliklar
bulunmaktadir. Bu iki kategoriyi kesin bir siniflama olarak degil, bir melez tiir olarak gormek
gerekmektedir.

Dijital tekniklerin sagladig1 imkanlarin cesitliligi, sanatcilara bunlari arag, ortam veya konu olarak
kullanabilme se¢imi yaratmistir. Dijital sanatin daha iyi anlagilabilmesi i¢in gereken siniflandirma bu
calismada, Paul’un “Digital Art” kitab1 temel alinarak yapilmaktadir.

6.1. Dijital Teknolojilerin Ara¢ Olarak Kullanilmasi

Her gecen giin daha fazla sanatgr resim, ¢izim, heykel, fotograf gibi alanlarda eserlerini tiretmek igin
dijital teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bazi durumlarda eserler, dijital ortamin ayirt edici
ozelliklerini ve estetigini yansitirken, baz1 durumlarda ise bir sanat eserinin dijital siirecte iiretildigi belli
olmamaktadir. Ozellikle, fotograf alaninda kullanilan dijital teknolojilerle ¢ok fazla manipiilasyon
yapilmakta, fotograf, resim, grafik, heykel gibi farkli sanat bicimleri arasinda bir kombinasyona
gidilerek kolajlar iiretilebilmektedir. 20. yiizyilin baglangicinda Kiibist, Dadaist ve siirrealistlerin
kulland1g1 kolaj, montaj, kurgu ve kendine mal etme tekniklerinin dijital teknoloji ile gelismis ve
kolaylagsmis oldugu dikkat ¢cekmektedir.

6.1.1. Dijital Goriintiilleme: Fotograf ve Baski

Dijital sanat konusunda sik¢a diisiilen yanilgilardan biri kavramin “dijital fotograf” ile karistirilmasidir.
Fotograf sanatinin iiretim tekniklerinin tamamen dijital teknolojiye kaymasi, fotograflarin cokca
manipiile edilerek, elde edilen ¢aligmalarin fotograf tanimi digina ¢ikmasi, dijital sanat {riinlerinde
fotografin kullanilmasi gibi nedenler bu karmasanin olugsmasina yol agmaktadir. Ancak dijital sanat
tiriinii olusturma, kendi bagina bir uygulama alanidir ve bu alanda fotograf kullanilabildigi gibi, fotograf
kullanilmadan da dijital sanat eseri iiretilebilmektedir.

Dijital sanatin ilk 6rnekleri, baski kalemli ya da nokta vuruglu yazicilardan alinmig basili gériintiilerden
ya da bilgisayar ekranlarinin fotograflarindan olusmustur. Baskilar, bir masaiistii yazicida basilan kiiciik
formath dijital fotograftan, boyu ve genisligiyle cesitli ebatlardaki 6zel baskilara degin pek ¢ok forma
biirtinebilmistir. Ayrica, ortaya ¢ikan goriintii, serigraf gibi baski alma yontemleriyle tamamlanabilmis,
geleneksel ¢izim ve resim medyasiyla eslestirilebilmis ya da enstalasyonlar, heykeller ya da video
gosterileri seklinde birlestirilebilmistir (Wands, 2006, s.14-15). Giiniimiizde, ¢esitli boyutlarda, fotograf
kalitesinin altinda veya iistiinde, dogrudan bilgisayardan alinabilen negatif-pozitif film kaydedici ve
cesitli ebatlarda karta baski olarak kayit yapabilecek pek ¢ok yazici tiirii bulunmaktadir. Bunun yanisira
elektronik posta yoluyla eserler dagitilabildigi gibi, web sitesinde de sergileme yapilabilmektedir.

1980’lerde ilk ornekleri dikkat ceken ancak 1990’larin ikinci yarisindan sonra yayginlagsmaya baglayan
dijital fotografcilik gelecegin fotografcilig1 olarak goriilmiistiir. Dijital fotografcilik, goriintiiniin dijital
fotograf makinesiyle yazimlanmasi ya da negatif, pozitif kart baskilarinin taranmasi, bilgisayar
ortaminda goriintiiler tizerinde degisiklik yapilmasi, renk, doku, yazi girilmesi ve elde edilen iglenmis
bu goriintiilerin ¢ikigint alma islemlerinin tamamini kapsamaktadir.

Dijital fotograf¢ilik, sinirsiz bir isleme, manipiilasyon, depolama ve aktarma olanagina sahip
goriilmektedir. Giinlimiizde cesitli kitle iletisim araclarinda karsilagilan goriintiilerin biiyiik bir
cogunlugu, bilgisayarda islenmis veya olusturulmug goriintiilerden olugsmaktadir. Fotograflarin dijital
enformasyon biciminde kaydedilmesiyle, bu siire¢ yoktan var olan goriintiileri iiretebilir hale
getirmigtir. Dijital goriintiilemenin temelinde, geleneksel tekniklerden dijital teknolojiye sanatcilar
calismalarini tiretirken fotograftan oldukca yogun bir sekilde faydalanmis, gercek hayatta asli olmayan
kompozit fotograflar tiretmiglerdir.
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Bilgisayarda iiretilmis kompozit fotograflarin nciileri arasinda yer alan aktivist sanat¢it Nancy Burson,
yeni dijital teknolojiyi yaratict bir sekilde kullanmigtir. Burson, “Seeing and Believing: The Art of
Nancy Burson” (Gérme ve Inanma: Nancy Burson’un Sanati) isimli retrospektif sergisiyle adini
duyurmus, “Warhead I’ (Savas Bagligi I) gibi politik duyarliliga sahip calismalar tiretmesinin yan1 sira,
“morphing” (bi¢im degistirme) ad1 verilen bir veritabanindan digerine eritme yontemiyle farkli cinsiyet
ve 1rklardan olusan kompozit portreler yaratmistir. Bilim adamlarinin genleri degistirmesi gibi, o da
ironiden uzak, dramatik bir perspektiften algilanabilen kendi portrelerini olusturmustur. Burson, hem
geleneksel fotografcilik hem de dijital teknolojileri kullanarak, kiiltiirel degerlere meydan okuyan ve
gorsel algilamanin sinirlarini test eden, sanat ve bilim arasindaki pek ¢ok baglantiy1 kesfederek, gorsel
bilginin degisebilirligini gosteren manipiilatif bir sanat¢i olarak taninmaktadir. Burson’dan sonra
Matiesse ve Picasso gibi sanatcgilarin eserleriyle kompozit goriintiiler iireten Lillian Schwartz,
cogunlukla kompozit ve kolaj eserler iireten Robert Rauschenberg, fiziksel gercekliklerin temsili
olmayan goriintiiler lireten Andreas Miiler-Pohle gibi sanatcilar dikkat cekmektedir.

Dijital fotograflar sayilarin kombinasyonunda olugmakta, fotografta yapilan her tiirlii dijital degisiklik
fotografin degismesine neden olmakta ve bu durum manipiilasyon olarak degerlendirilmektedir.
Manipiilasyon uygulamalarinin yeni dijital teknolojilerle kolaylagmasi nedeniyle, postfotograciliktan
s0z edilmeye baslanmistir. Postfotografcilikda, gercek ve hayalgiicii birbirine karigmaktadir. Kimin
cekim yaptig1 degil, olaym ne sekilde kurgulandigi onem kazanmaktadir. Gercekten daha gercek,
mistikten daha mistik olaylar yani hipergercekler yaratilmaktadir. Goriintiileri iiretme ve isleme
olanaklarmin gelismesi ve postfotografik hayal giicliniin artmasiyla, goriintiiler gercek diinyadaki
gondergelerinden daha bagimsiz olmaya baslamiglardir.

Gercgekiistii birlestirmeler ya da geleneksel goriintiilerde degisiklik yapan sanat¢ilar, fotografciligin
gelecegini belirleyen drnekler sunmaktadirlar. Bunlar arasinda bilgisayarda resimleri birlestiren James
Porto, bir fotograf¢cidan ¢ok plastik cerrah gibi insanla hayvani birlestiren fantastik portreler iireten
Daniel Lee, stiidyosunda reklam ve ticari fotograf lireten Raymond Meier, birden fazla goriintiiyii bir
araya getirerek yeni kompozisyonlar olusturan Charly Franklin, bir¢cok fotograftan resim tarzinda, daha
fantastik caligmalar iireten Frank Horvat, bicimsel degisimler yaratan Inez van Lamsweerde, resim ve
fotografi birlestirerek mitsel Oykiiler anlatan Allessandro Bavari, Meksikali fotografci Pedro Meyer,
fotograf ve resmi bilgisayarda bir araya getiren Maggie Danon, fotograf {izerinde renksel oynamalar
yapan Liitfii Ozgiinaydin, insan1 ve ¢evresini sorgulayan Adnan Atag, diissel kurgular yapan Reha Bilir,
geleneksel ve dijital teknolojiyi karistiran ve diisiinceyi 6n plana alan Sadik Demir6z, disiplinlerarasi
yaklagimi agir basan Orhan Cem Cetin, fotograf tabanl dijital goriintiiler iireten ilke Veral, fotograf ve
karigik teknik kullanarak kavramsal g¢alismalar iireten Tahir Un, fantastik fotograflar lireten Mehmet
Turgut sayilabilmektedir.

6.1.2. Heykel

Heykel sanati, canlilar1 veya egyayi, maden, tahta gibi c¢esitli malzemeyle lic boyutlu (yiikseklik,
genislik, derinlik) bicim yaratarak temsil etme sanatidir. Kesim, bicimleme, kaliplama, oyma, kabartma
gibi 6zel tekniklerle hazirlan heykeller, 21. yiizyilda dijital teknolojilerin gelismesi ile birlikte ¢ok yonlii
arastirmalara sahne olmusgtur. Bilgisayar destekli ¢izim, modelleme, animasyon, baski ve fiziksel eser
ciktist alma teknikleri gelistirilmisgtir.

Heykel sanatg¢ilar tag (kirectagi, mermer), tahta, fildisi, kemik gibi yontulabilen, kil, balmumu, alct,
cimento, kaba mukavva (kartonpat) gibi bicimlenebilen, maden gibi eritilebilen, dokiilebilen,
doviilebilen malzemeleri kullanmaktadirlar. Giinlimiiziin dijital heykel sanatcilarinin ise bilgisayar
temel caligma alani olmusg, ili¢ boyutlu nesnelerin yaratilabilmesi i¢cin CAD (Computer-aided
design/bilgisayar destekli tasarim) teknolojilerini kullanmaya baslamislardir. Otocad, 3Ds Max, Alias
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Maya, Zbrush, Mudbox gibi yazilimlarda ¢izim ve modelleme yoluyla iiretilen tasarimlardan istenilen
malzemeye c¢ikti alabilen “otoinga” gibi teknolojiler sanatsal amaclarla kullanilmaktadir. Bu
teknolojilerle eski malzemeler ve heykeltraglik yontemleri ile iiretimi miimkiin olmayan, etkilesimli,
sanal, hareketli, kurgusal vb. karmagik sanat eserleri yapilabilmektedir.

Bazi sanatgilar dijital teknolojileri sadece tasarim araci olarak kullanirken, bazilari hem tasarim hem de
eser c¢iktist i¢in kullanmakta, bazilar ise sadece sanal diinyada var olan eserler iiretmek icin tercih
etmektedir. Dijital heykelin gelismesiyle birlikte dogan sanal heykeller, 151k heykeller ya da diger bir
deyisle holografik sanal heykeller, bilgisayarlarin yaygimlastigi 1980’lerden beri yaygin olarak
denenmektedir. Sanal heykellerde varilan malzemesizlik agamasi, heykel sanatinin plastik (yogrumsal)
ve dokunulabilir olma 0zelligine meydan okumakta, klasik anlamda heykel sanatinin yercekimi
yasasini ortadan kaldirma, hareket ve devinim kazandirma gibi 6zelliklerinden dolay1 simirlarini
zorlamaktadir.

Heykel sanatgilar1 eserlerini dijital ortamda say1 veritabanlarindan olusturmakta, istedikleri agidan
bakarak cikti almadan 6nce son halleri iizerinde degisiklik yapabilmektedirler. Bu baglamda bilgisayar
grafiginin Onciilerinden biri olan Charles A. Csuri, bilgisayarla iiretilebilecek olan heykeli bir sanat
formu olarak gormiis ve degerlendirmistir. U¢ boyutlu yazilimlar1 ilk kullanan heykeltiras Kenneth
Snelson olmus, Bruce Beasley ve Rob Fisher heykel yapiminda bilgisayar kullanmay1 savunmuslardir.
Sanat ve genetik arasindaki iligkiyi irdeleyen Suzanne Anker, dijital teknoloji olmadan iiretilemeyen
kafatas1 caligmalariyla Robert Lazzarini, bilgisayar modellemelerinden yararlanan Dan Collins, yapay
sanat anlayiglarina karsi estetik kaygilara ilgi duyan Michael Rees, beden ve temsil arasindaki iligkiyi
sorgulayan Karin Sander, dijital teknolojileri kullanarak yaptigi islerini “digital heykeller” olarak
nitelendiren Ansel Atilla, yapti§1 modellerden bronz dokiim alabilen Ahmet Arif Eken, {i¢ boyutlu
calismalariyla Seckin Pirim gibi isimler dijital heykel alaninda diinyada ve Tiirkiye’de eser veren
sanatgilar arasindadir.

6.2. Dijital teknolojilerin ortam olarak kullamilmasi

Enstalasyon (yerlestirme), film, video, animasyon, internet ve ag sanati, yazilim sanatt gibi yeni olan
ya da gecmisi cok uzun olmayan sanat tiirleri, dijital teknolojileri sanat eserlerinin iiretilmesinden
sunumuna kadar dijital bir platform olarak gormektedir. Dijital formatta sunulan bu sanat tiirleri,
etkilesimli, dinamik, kisiye ©zel olabilmekte, katilimci ozellikleri ile genellikle 6n plana
cikabilmektedirler. Dijital sanat tiirleri, teknolojileri “ortam” olarak kullanirken, bu ortamin
imkanlarini, olanaklarini, 6zelliklerini arastirmakta ve bulunan yeni teknikleri sanatsal amaglarla
sunmaktadir.

6.2.1. Enstalasyon (Yerlestirme) Sanati

Cagdas sanatin kendine has tiirlerinden biri olan enstalasyon, acik havada ya da kapali bir mekanda
sunulan, taginabilir ya da mekana 6zgii olan, belirli bir hacim kaplayan ve izleyici katilimini Snemseyen
bir sanat dalidir. Bu sanat tiirii, 1970'lerde sekillenmeye baslayan izleyicinin sadece bakmakla kalmayip
diinyada yasadig1 gibi sanat eserinin i¢inde 'yasamasi' diislincesini i¢ine almaktadir. Anlam, neden ve
iligkiler biitlinii olan enstalasyon sanati, 6zne ve nesne birlikteligi icinde algilanmalidir.

Onceleri radikal bir sanat yaratim bigimi olarak ¢ikan enstalasyon sanati, 1980'lerden itibaren miizeler
ve galeriler tarafindan tamamen kabul goérmiis, 20. yiizy1l sonlarinda yaygin bir sanat tiirii olmus ve
dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte daha da yayginlasmistir. Enstalasyon sanati, Fiitiirizm ve
Dadaizm hareketlerinden olduk¢a beslenmis bir tarz olarak goriilmekte, Fiitlirizm sanatcilarinin bilime
yakinlig1 dijital enstalasyon sanatinin olugmasinda etken oldugu kabul edilmektedir.
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Sanat eserinin sergileme veya gosterim agsamalarini vurgulayan enstalasyon sanati, ¢ok genis bir alana
yayilmis, ¢ok farkli bicimlerde ve sanat tarzlariyla bir arada olabilmektedir. Giinliik ve dogal
malzemelerin yanisira giiniimiizde video, ses, performans, bilgisayar ve internet gibi yeni mecralardan
da yararlanan melez (hibrid) bir tarzdir.

Giinlimiiz dijital caginda fiziksel uzam ile baglantili olan enstalasyon eserleri, sanal gergeklikle i¢ ice
girebilmekte, etkilesimli bir ortam yaratabilmektedir. Bu konudaki onemli sanatgilar arasinda video
enstalasyonlariyla Jeffrey Shaw, plastik perde, sise gibi materyallerle kurdugu ortamlari elektronik
aletlerle harekete geciren Shih-Chieh Huang, baski ve enstalasyonu bir araya getiren lan Haig,
geleneksel resim ile dijital ortamlar1 harmanlayan Jeremy Gardiner, LED i1siklarla sagirtici
enstalasyonlar yapan Erwin Redl gibi isimler sayilabilmektedir.

Yeni nesil dijital sanat¢ilart arasinda yer alan Burak Arikan, sanat¢i ve arastirmact olarak makinalarin
ve insanlarm etkilesimiyle biiyiiyen agl sistemler yaratmaktadir. Islerinde kiiltiirel siirdiiriilebilirlik,
agh ortamlarda yaraticilik, mikro emek, ve yeni nesil politika konulariyla ugrasmaktadir. Yarattig
sistemlerden parcalari baski, animasyon, gorsel yazilim ve cesitli elektronik/fiziksel malzemeler olarak
sunmakta, etkilesimli enstalasyonlar diizenlemektedir. “Mypocket” isimli ¢alismasiyla dikkat ceken
sanatc1, 2 yillik kisisel finansal kayitlarim1 diinyaya actig1 bir eser iiretmistir. Ozel bir yazilim ile
kayitlarimi gelecekteki harcamalarint 6ngérmek amaciyla incelemistir.

Beliz Demircioglu Cihandide “Intouch” isimli videosu ile izleyicilerin enstalasyona yaklastiklarinda
goriintiilere dokunabilecegi bir caligma liretmistir. Tonlar1 ve doygunluklar1 degisen piksellerden olugan
video, izleyiciye siirprizler sunmaktadir. Tanzanyali ve Ganali ¢ocuklarin goriiniir hale gelebildigi
videoda, bu izleyici agisindan sabir ve ¢aba gerektiren bir baglantidir, o nedenle piksellerin goriintiiyii
ortaya cikarmasi igin bir siire boyunca ekrana dokunmalari gerekmektedir. Izleyiciler ellerini geri
cektiklerinde, pikseller eski karanlik hallerine geri donmektedir. Afrika’da elverigsiz yasam kosullarina
maruz kalan ¢ocuklara yardim eli uzatmanin ilgi ve caba gerektirdigini vurgulayan bir enstalasyon
olarak dikkat cekmektedir.

Isik tasarimlariyla dikkat c¢eken Fikret Kemal Yigitcan, tek kaynaktan gelen 1sik tek bir golge
yaratmakta ve golgenin yer degistirmesi zamanin hareketini yansitmakta oldugunu diisiinmektedir.
Hacim ve derinlik veren 1s1ik-gblge baglantisinda, 151k gormeyi golge ise goriilenin gercekligini
algilamay1 saglamakta, boyutlandirmay1 belirlemektedir. Yigitcan, “Cagirmasan da Gelir” isimli
enstalasyon ¢alismasinda, izleyicinin algilanarak, kaynagin pozisyonunun degismesini saglamaktadir.

6.2.2. Film, Video ve Animasyon

Dijital sanat, bilgisayar yazilim ve donanimi kullanarak elektronik ortamda hareket eden goriintiiler ve
sinema filmleri yaratma konseptini genisletmis ve hizlandirmigtir. Son yillarda izledigimiz birgok
sinema filminde, animasyonda, televizyon reklaminda ve video eserinde dijital sanatlarin hayal
giicliniin sinirlarini zorlayan ve yeniden tanimlamaya yonelik onemli etkisi gdzlenmektedir.

“Matrix” veya “Yiiziiklerin Efendisi” gibi filmlerde bilgisayar sistemleri film yapiminda kamerayla
esdeger bir rolii listlenmekte ve bu filmlerde yaratilan diinyalar bagli basina dijital sanat 6gelerini
icermektedir. Toy Story (Oyuncak Hikayesi), A Bug’s Life (Bir Bocegin Yasami), AntZ (Karinca Z),
Shrek gibi sadece bilgisayarda tiretilen filmler ise 6zel bilgisayar yazilim ve donanim teknolojileri
kullanilarak tiretilmigtir. Ayrica, bilim adamlar1 tarafindan gelistirilen sinema salonlarmni tarihe
karigtiracak “interaktif sinema” ¢aligmalari hizla ilerlemektedir. Avustralyali Doktor Dennis Del Favero
ve Alman profesor Jeffrey Shaw’in interaktif sinema cihazi, 360 derecelik bir ekrandan olugmakta,
ekranin ortasinda donen bir platform ekrani istenilen yone ¢evrilebilmektedir.
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1980’lerin sonlarinda gelistirilen bilgisayar ile videonun birlestirilmesi, projeksiyonda yeni teknolojik
gelismeler ile birlikte daha karmagik video sanatinin yaratilmasina yol agcmistir (Dempsey, 2002, s.259).
Sinemada izleyici filimle yalitilmig bir ortamda bag baga kalirken, herhangi bir video yerlestirmesinde
ya da oynatiminda monitdr, ekran ve televizyon gibi aletler 6n plana ¢ikmaktadir. Bu baglamda 20.
yiizyilin sonlarinin yeni medyasi, video sanati ve onun melez formlari ve tiirevleri olmugtur. Video
sanati giiniimiizde daha ¢ok baska ortam ve araglarla birles-tirilmekte, drnegin biiyiik bir enstalasyonun
ve performansin bir pargasi olarak kullanilabilmektedir.

Dijital videolarinda dogadan esinlenen ve minimal bir estetik yaratmak icin optik fenomenleri, simetri
ve geometriyi kullanan Opy Zouni, artan kentsel homojenligi aksatan ve elestirel katilima diizlem sunan
iglerin yani sira algi, yaniltma ve gozetleme temalari {izerine enstelasyon ve video yerlestirmeler iireten
Rafael Lozano-Hemmer, calismalarinda bilisim teknolojilerini yogun bi¢cimde kullanan Tiirkiye’de de
etkilesimli video yerlestirmesi sergilenen Ingiliz sanat¢i ve akademisyen Paul Sermon video sanati
alaninda 6nemli isimler arasinda yer almaktadir. Tiirkiye’de ise yeni arayislar arayan Nancy Atakan,
stirreal hayal giiciinii, doga ve teknoloji arasindaki kavramsal kesiflerini yansitan Haluk Akakce, farkli
disiplinleri igeren video yerlestirmeleriyle Hiiseyin Caglayan, resim, performans ve video ¢alismalari
ile Giiglii Oztekin, cagin sorunlariyla ilgilenen Ering Seymen sayilabilmektedir.

Dijital Oncesi donemde animasyonlu bir film veya ¢alisma iiretmek oldukc¢a zor olmustur. Film
endiistrisinde binlerce ¢izim yapilarak {iretilen animasyonlar giiniimiizde ‘bilgisayar destekli
betimleme’ olarak adlandirilan grafik programlar ile ¢cok daha kolay ve hizli iiretilebilmigtir. 1990’11
yillarda gercekei, li¢c boyutlu bilgisayar animasyonlarin yaratilmasiyla baglayan siireg, tablet kalemi ya
da maus aracilifiyla ekran iizerine yapilan ¢izimden olugsmaya baslamis, firca ya da kalemle yapilmis
gibi goriinebilir olmustur. Animasyon iiretiminde genellikle ti¢ boyutlu yazilimlarla caligilmakta, desen
eklenebilmektedir. Ancak iki boyutlu animasyon yaratan sanatgilar fotograf ve videoyu eserlerini
tiretirken kullanabilmektedirler.

Bilgisayar animasyonunda yenilik getiren iki isim Larry Cuba ve Larl Sims olmusgtur. Cuba, bilgisayar
programciligindan soyut animasyonlar iiretirken faydalanmig, Sims bilgisayar algoritmalar1 vasitasiyla
su akintilari, yangin, duman, yagmur gibi dogal fenomenleri taklit edebilmistir (Wands, 2006, s.143).
Gorsel sanatlara ve animasyona bestecilikten gecen Dennis H.Miller, 6znel/nesnel, kamusal/6zel, i¢/d1g
gibi ikili iligkilerden yola ¢ikan Muntadas gibi 6nemli animasyon sanatcilart dikkat ¢ekmektedir.
Amerika’da 2003 yili ortalarinda gosterime giren ve hasilat rekorlar: kiran animasyon filmi “Nemo:
Kayip Balik” filminin yaratici ekibinde yer alan Erdem Taylan, illiistratdr ve animasyon ydnetmeni
Kerem Sami Hiinal, teknolojinin giiniimiizde animasyon sanatcilari i¢in ¢cok sey sundugunu diigiinen
Candas Sisman gibi isimler Tiirkiye’de animasyon sanatinin gelismesine katkida bulunmaktadirlar.

6.2.3. internet ve A3 Sanat

Dijital sanatin formlarindan biri olan internet sanati, sosyal ve toplumsal iligkiler ag1 (network)
kurabilme 6zelligine sahip bir sanat bicimidir. Maddesiz ve yapitsiz bir sanat olan internet sanat1 adini
kullandig1 ortamdan almakta, web sanati, ag sanati, net sanati olarak da isimlendirilmektedir. Net sanat1
isim olarak 1994-1999 yillar1 arasinda erken donem internet sanati ve Vuk Cosic’, Alexei Shulgin, Olia
Lialina, Heath Bunting and Valéry Grancher, Etoy gibi sanat¢1 ve sanat¢1 gruplart i¢in kullanilmaktadir.

Internet sanati bir akim olarak, medya sanatinin ve elektronik sanatin bir pargasidir ve birincil materyal
olarak interneti kullanan, ¢ogunlukla interaktif olan bir sanat ve Kkiiltlir formudur. Artistik web
sitelerinde, e-mail projelerinde, artistik internet yaziliminda, internet temelli ya da somut bir form
alabilmektedir (Keser, 2005, s.177). Ayrica internet sanati, metne dayali eserler, fotograf ve c¢izim,
internet enstalasyonlari, online video ve ses sanati, radyo ¢aligmalari, tarayici sanati, spam sanati, kod
siiri gibi uygulamalari da kapsamaktadir. Giiniimiizde internet ortamina ek olarak cep telefonlart,
taginabilir bilgisayar sistemleri, GPS (Global Positioning Systems) gibi araglarin kullanimi da eklenmistir.
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1989°da Ingiliz bilimci Timothy Bernerse-Lee (1955) tarafindan Avrupa Parcacik Fizik Laboratuari’nda
calisan fizik¢ilere yardimci olmast icin bulup gelistirdigi World Wide Web, kendi sitelerine sahip,
yalnizea 5000 kullanicinin bulundugu 1990’11 yillarin ortalarinda sanat pratigine uygun bir form haline
gelmistir (Dempsey, 2002, 5.286). 1993’te Mosaic, 1994’de Netscape Navigator ve 1995°te Internet
Explorer’in yayginlagsmasiyla internet sanati, performans sanati, pop sanat, kavramsal sanat gibi farkl
sanat bicimleriyle etkilesim icerisinde gelismistir.

Hem sanatcinin hem izleyicinin yaratici bir 6zgiirlik ortamima sahip oldugu bu teknolojik format,
geleneksel miize ve galeri ortamindan cikarak genel anlamda cagdas sanatin degismesi ve
geniglemesine katkida bulunmustur. Bilgi paylasim araci olan internet, internet kiiltiirii, teknoloji-
toplum iligkileri gibi konular1 irdelemekte, sanatgilar ile izleyiciler arasindaki etkilesimin yani sira
sanatgilar ile teknisyenler arasindaki isbirligine de bagli olmaktadir. Internet, sanatgilar tarafindan daha
once goriilmemis ozellikleriyle yeni bir ara¢ ve yeni bir paylasim tarzi getirmistir. Sakli olan HTML
gibi kodlar1 goriiniir kilmakta, teknolojinin yarattig1 karmagik sistemi gozler oniine sermekte, vektor
tabanli web araclarini kullanarak kalite kayb1 olmadan her boyuta uygulanabilir kilmaktadir.

Internet sanati, bir sanat formu olarak gelismeye devam etmekte ve teknolojik ilerlemenin yansimalari
sanatcilarin calismalarinda izlenebilir olmaktadir. Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans’tan olusan Jodi,
en taninmig internet sanatt grubu olmus, 1990’11 yillarin ortalarindan itibaren web projeleri, kismen
tarayici fikrini sorgulayan caligsmalari, absiird yazilimlari, bilgisayar viriisleri, sistem ¢dkmeleriyle 6n
plana ¢ikmislardir. Jake Tilson’un caligmasi “The Cooker”, hem sanat¢ilar hem de izleyiciler arasinda
olaganiistii cografik baglantilar kurma imkani saglamis, genel bir yiyecek temasina bagli olarak
diinyanin dort bir kosesinden hayret uyandiracak derecede cesitli goriintiiler, metinler, deneyimleri bir
araya toplamistir. Massaschusetts Institute of Technology (MIT) Medya Laboratuari’inda Estetik ve
Kompiitasyon Grubu direktorii John Maeda, gorsel sanat ile bilgisayar bilimini bir araya getirerek Op
Sanat’1 akla getiren optik bir dinamizm sergilemistir.

Tiirkiye'de internet sanati, diilnyada oldugu gibi bir gelisme gdstermemesine ragmen, bu konuda tiretim
yapmis kisiler ve gruplar bulunmaktadir. Bunlarin baginda yer alan Xurban, Hakan Topal ve Giiven
Incirlioglu’ndan olusmaktadir. Xurban, felsefi ve siyasi fikirlerini cesurca ileri siiren, yaptiklari islerde
fotograf, video, bilgisayar grafikleri, enstalasyon ve etkilesimli dijital medyay1 birlestiren bir gruptur.
Ag ortamindaki ilk eserlerini 1990’larin sonlarinda vermeye baglayan Genco Giilan, el yordamiyla
ilerlemek durumunda kaldigi alanda bir¢ok teknigi ve tanimi kendi gelistirmek zorunda kalmus,
2000’lerin bagindan itibaren Internet ortaminda “canli reklamlar1, “canli kameralar™ ve “canli sesler”i
birlestirerek internet sanati ya da kisaca net sanati adi verilen igleri ¢cikarmistir. Sanat ve teknolojinin
yenilik¢ilik ve toplumsal etki konusundaki kesisimleri diginda, ¢agdas sanatin diger disiplinlerle olan
etkilesimi ile ilgilenen Ali Mihrabi gibi isimler de sayilabilmektedir.

6.2.4. Yazilim Sanati

Bilgisayarin istenilen iglemleri yapabilmesi i¢in gerekli olan komutlar toplulugu olarak nitelenebilen
yazilimlar, hem bilgisayar sistemini olusturan donanim birimlerinin yonetimini hem de kullanicilarin
igslemlerini yapmak i¢in gerekli olan programlardir. Yazilim gelistirmek sadece kod yazmak degil, ayni
zamanda tasarim bilgi ve becerisi isteyen bir alan olarak degerlendirilmektedir. Giin gectikce
tasarimcilar miithendislik, miihendisler de tasarim bilgi ve becerilerini artirmaktadirlar.

Dijital sanatin her tiirli, yazilimdan bir sekilde faydalanmasma ragmen, yazilim sanati, kdkenleri
sanatginin yazdigi programlarda olan yaratici eser olarak tanimlanmaktadir (Wands, 2006, s.164).
Bilgisayar programcilari tarafindan gelistirilen yazilimlar, otomatiklestirilmis bir siirecten ziyade
sanatsal bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir. Diger sanat tiirlerini iireten sanat¢ilar gibi, yazilim
sanat¢ilart da eserlerini sergilenmek iizere iiretmekte, yazilim ve yazilimla ilgili kavramlar
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calismalarinda on plana ¢ikmaktadir. Ayrica, liriin, zaman, maliyet acisindan yazilim gelistirmede insan
etkeni ¢cok fazla 6nem tagimakta, sanatsal anlatimi etkilemektedir.

1990’larin sonlarindan itibaren sanatsal anlamda etkin olmaya baslayan yazilim sanati, 2000’1i yillarda
Transmediale (Berlin), Prix Ars Electronica (Linz) ve Readme (Helsinki) gibi uluslararasit sanat
festivallerinde kendine yer bulabilmistir. Alexei Shulgin erken donem yazilim sanatinin 6nde gelen
isimlerindendir. Londrali sanat¢i grubu I/O/D 1998 tarihli Web Stalker projesi, Maciej Wisniewski’nin
network tabanli yazilim ve enstalasyonlari, Golan Levin’in gercek zamanda soyut animasyonlar ve
etkilesimli yazilim sistemleri gibi ¢caligmalar ile goriilmektedir.

Diinyada yazilim sektoriiniin 6nde gelen iilkeleri ABD, Almanya, ingiltere, Hindistan, Israil, Irlanda ve
Isvec olarak siralanmakta, Tiirkiye’nin ise heniiz bu iilkelerle yarisabilecek kapasitede olmadigini ancak
hizla yiikselen ve gelisen bir yapiya sahip oldugu diisiiniilmektedir. Bu nedenle yazilim sanatinin
sektorel gelismeye paralel bir gelisme sergiledigi gozlenmekte, sanat¢i ve arastirmaci olarak Burak
Arikan gorsel yazilimlariyla dikkat gekmektedir.

6.2.5. Sanal Gerceklik ve Genisletilmis Gerceklik

Sanal gerceklik, bilgisayar lizerinde tiretilen, katilimcilara gercekmis hissi veren, etkilesimli bir ortam
olanagi saglayan, iic boyutlu izlenebilen bir sanat alaninin yaratilmasi olarak degerlendirilmektedir.
Bilim kurgu filmlere konu olarak yayginlagsmaya baglayan sanal gerceklik, gercek disi iic boyutlu bir
uzaya ulagsma ve dolagsma firsati sunmaktadir. Ozellikle oyun ve eglence diinyasinda daha fazla
uygulama olanagi bulan sanal gerceklik, tip, miihendislik gibi alanlarda da bilimsel amacl
kullanilmaktadir.

Sanal gergeklik kavraminin ilk ortaya ¢ikis1 1950'lere Ray Bradbury'e ve William Gibson'a uzanmakta,
zaman i¢inde siberuzay (cyberspace), yapay gerceklik (artificial reality), sanal diinya (virtual world),
sanal cevre (virtual environment) gibi farkli terimler kullanilmaktadir. Sanal gerceklik teriminin ortaya
cikigt ise 1980’lerin sonunu bulmusgtur. Bu terimi ilk defa 1989'da bir bilim adami olan Jaron Lanier
kullanmigtir. Lanier’den giinlimiize sanal gerceklik oldukca ileri bir diizeye ulagsmis, gorsel ve isitselin
yanisira koku, nem ve dokunmak gibi duyulara da hitap edilecek diizeye ulagmustir.

Kullanici, bilgisayarlarin yaratmis oldugu bu ortamda istedigi yere gidebilmeli, yani kontroliin kendi
elinde oldugunu hissetmelidir. Sanal gerceklik teknolojisinde bu amagcla yiiksek performansh ve
gelismis grafik giiciine sahip bilgisayarlar ile insani bilgisayar ortamina tasiyan elektronik baglik, 6zel
veri eldiveni, gozliik veya tiim viicudu kaplayan bir giysi kullanilmaktadir. Genigletilmis gergeklik ad1
verilen sistem ise, temelde, basa takilan bir gosterici, takip etme cihazi ve tagmabilir kiiclik
bilgisayardan olugsmaktadir. Bu donanimlar sayesinde insanin hareketleri ile ilgili bilgiler aninda
bilgisayara aktarilmakta ya da dokunma, fiziksel o6zelliklerini hissetme ve cevredeki sesleri isitme
duyularini da kapsayacak sekilde katilimci kendini ortamin icinde hissedebilmektedir. Bu sekilde insan
ile bilgisayar ortamindaki iic boyutlu diinya arasinda gercek ortamdakine benzer bir iletisim
kurulmaktadir.

Sanatgilar sanal ortamin boslugunu gercek olmayan nesnelerle doldurarak yeni bir gerceklik kategorisi
sunmaktadirlar. Sanal gerceklik dalinda 6ncii Kanadali sanat¢it Charlotte Davies, iic boyutlu goriintii,
hareket edebilir sinema sistemleri ve interaktif anlatinin oncii isimlerinden Jeffrey Shaw, elektronik
medya {izerine yogunlasan Agnes Hegediis, sosyal ve kiiltiirel konulari ele alirken etkilesimli 3D sanal
gercekligi kullanan Tamiko Thiel gibi isimler sayilabilmektedir. Aya Irini Miizesi'nde agilan sergide yer
alan Fransiz sanatgr Mathieu Briand'in “Sanal Gergeklik Kasklar1”, Avustralya’da yasayan ressam
Fiisun Saglam’in Sydney Macguiriew Universitesi’nde “sanal ve sanal gerceklik iliskisi” iizerine
calistig1 projesi gibi ¢alismalarin yanisira, Avatar, Diinyanin Merkezine Yolculuk, Shrek gibi gosterime
giren ii¢ boyutlu filmler iilkemizde sanal gergeklik kavraminin yerlesmesinde etkili olmustur.
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6.2.6. Ses ve Miizik Sanat1

Bilgisayarin giinliik hayatta kullanilan bir¢ok araca girmesi gibi miizik ve ses sanatlarinda da etkin
olmaya baglamasi sasirtict olmamistir. Miizik eserlerinin iiretim safthasinin yam sira CD, DVD, MP3
dosyalar1 seklinde miizigin saklanabilmesi ve internetten dagilabilir olmasi1 da ayrica dijital ses ve
miizik sanatinin gelismesi icin etken olmugtur.

Miizik seslerle iiretilen bir sanattir ve insanlar yasadiklar1 toplumlarda seslerle etkilesim icerisinde
bulunmaktadirlar. Bireyler algilarini, kisiliklerini, diislincelerini ve tarzlarini birlestirerek sesler
yardimiyla kendilerini ifade edecekleri miizikler yaratmaktadirlar. Dijital teknolojilerin gelismeye
baglamasi ile “Miizik Aract Sayisal Ortak Yiizeyi" anlamina gelen MIDI teknolojisi ile sayisal dizgeyle
calisan miizik araclarinin birbirlerini denetleyebilmeleri olanagi bulunmustur.

Miizik bestecisi, geleneksel yontemlerle yapabildigi pek cok editing islemini bilgisayarda cok daha
zahmetsizce gerceklestirebilmekte, kesme, kopyalama ve yapistirma iglemlerini basit bir ses karti ile
gerceklestirmek giiniimiizde miimkiin hale gelmektedir. Ayrica, giicliikle elde edilebilen ses efektleri,
yanki ve koro etkileri dijitallesen donem sonrasinda ¢cok daha ulagilabilir olmustur.

Sanatcilarin miizik ve ses sanati eserleri yaratmaya duyduklari ilgi performans, enstalasyon gibi diger
dijital sanat tiirleriyle etkilesimin artmasina neden olmaustur. Bu alanin 6nde gelen isimleri arasinda ses
ve miizik yaratirken bedenin ince hareketlerini temel alan David Rokeby, eszamanli goriintii ve ses
performanslariyla Golan Levin, ses ve goriintii arasindaki iligki {izerine yogunlasan Toshio Iwai,
elektronik miizik tasarimcisi Tolga Tiiziin, elektronik miizik bestecisi IThan Mimaroglu gibi isimler
sayilabilmektedir.

7. DIJITAL SANATTA ANLAMLANDIRMA TEMALARI

Dijital sanat iriinlerini yaratirken sanatcilar, simiilasyon, kopyalama, yanilsama, yapay yasam,
veritabanlari, aktivizm ve haktivizm gibi baz1 kavramlarla ici ice olmakta, bu kavramlar yardimiyla
eserlerini en etkili sekilde anlamlandirmaktadirlar. Bilgisayar iiretimlerinden olusan yeni bir gorsel
kiiltiirlin toplum hayatinin her alanina girdigi gézlenmektedir.

Dijital sanat genellikle veri formuna yani, dijital depolama ortaminda birler ve sifirlar toplulugu olarak
duran bir bilgisayar dosyasina biiriinmektedir. Bazen bu -eserin fiziksel bir icrasinin s6z konusu
olmadig1 net sanatinda goriildiigii iizere- nihai form olarak ortaya ¢ikmaktadir. S6z konusu verilerin
daha somut bir seye doniisiip doniismemesi sanatciya baghdir. Bilgisayarlar daha giiclii hale gelip,
yazilimlar daha gelistikge, verilerin biiriinebilecegi formlarin ¢esitliligi (genellikle ‘¢oklu-formlar’ ya
da ‘lst-formlar’ seklini alarak) artmaktadir (Wands, 2006, s.14). Yeni dijital teknolojiler, farkli gorme
bicimleri, alternatif iiretim alanlar1 yaratarak diger teknolojik degisimler gibi insanin c¢alisma
olanaklarin1 ve potansiyelini gelistirmeye baslamistir. Bilgisayar teknolojileri sanatsal iiretimde
manipiilasyonu alabildigine kolaylastirirken, “canli imge”lerin yeniden iiretimi konusunda devrim
gerceklestirmis goriinmektedir.

Dijital teknolojilerin iiretimde etkin oldugu ve bu baglamda simiilasyon ilkesinin 6ne ¢iktig1 sanat
diinyasinda, gercek ancak modelin bir kopyas1 olabilmekte, gercegin artik dogayla olan iligkiden degil
daha 6nceden iiretilmis nesnelerden ve gerceklerden, kisacasi yapay bir diinyadan hareket edilerek
tiretilebildigi sdylenmektedir. Dijital {iretim yontemleri tiimiiyle gelenekselin yerini almasa da, tiirler
arast melez eserlerin artmasina neden olmaktadir. Yaratilan bu melez calismalarda, sanal karakter ve
mekanlarin, gerceklik alanina dahil oldugu bir siire¢ baslamakta, bilgisayar yazilimlartyla ikincil bir
gerceklik alani olan sanal gergeklikler tiretilmektedir.
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Olusturulan bu goriintiiler, aslinda, Baudrillard’in simulakrumu yerine ge¢mekte ve asli olmayan bir
kopya olarak yaratilmaktadir. Bu goriintiilerde asil gercek yok olmus ve bir simulakrum tarafindan
yerleri alinmigtir. Orijinalin ¢oktan kayboldugu simiilasyon evresinde, goriintiiler gercek diinyadaki
anlamlardan ve gondergelerden bagimsiz olarak iiretilmektedir. Uretilen sanat eserlerinde ya da
bilgisayar oyunlarinda simiilatif anlatimlarin yogun olarak kullanildig1 gozlenmekte, asli olmayan
kopyalar ve kisilikler izleyenler veya oyun oynayanlar tarafindan alimlanmakta, yeni yagsamsal
gerceklilerin kuruldugu gézlemlenmektedir.

Dijital sanat bugiin teknolojiyle sanatin, gercekle sanallifin, yerlesik algiyla duyu yitiminin, dolayisiyla
diisii gercekmis gibi yagatan yanilsamalara gonderme yapmaktadir. Yanilsama, gercekliin sanat
yapitinda yeniden iiretilmesi demektir ve bir eserde imgelerin génderme yaptiklar: gerceklikler olarak
degerlendirilmektedir. Bu baglamda yeniden iiretim yerlesik perspektivik gercekligin yok olusunu da
glindeme getirmektedir.

Sanatsal anlatim genellikle beraberinde politik anlatimi da getirmektedir. Bu baglamda, toplumsal
degisme ya da politik degisiklik yapmak iizere kasitli bir sekilde eylem yapan aktivistler dijital sanat
icinde olduk¢a yogun olarak varlik bulabilen sanatcilar olmaktadirlar. Eskiden beri varolan aktivist
sanatgilarin bilgisayar yazilim ve donanimlari, internet, mobil iletisim araglari, fotograf makinesi ve
videolar gibi dijitallesen ortamlar vasitasiyla protesto ve muhalefet etme konusunda ozgiirlestikleri
sOylenebilmektedir. Siyasi karsitlik disinda aktivist sanat¢ilar din, feminizm, gevre, vejetaryenlik gibi
toplumsal hareketleri destekleyerek, insanlarin davranmiglari iizerinde degisimler yaratmaya da
caligsabilmektedirler. Ayrica, toplumsal hareketleri destekleyen yasadist ancak siddet icermeyen dijital
eylemler yapan haktivistler (aktivist hackerlar) web sitelerini isgal etme, viriis saldirilari, bilgi
hirsizligi, bilgisayar sistemlerini gocertme gibi yontemlerle protestolarini siber diinyada
gerceklestirmektedirler.

8. SONUC

Bilgisayar yazilim ve donanimini kullanarak elektronik ortamda gorsel veya isitsel sanat eserlerinin
tiretimi olarak goriilen dijital sanat, bilim ve teknolojiyle cok siki bicimde i¢ ice ge¢mis bir sanatsal
anlatim bi¢imidir. 1980°1i yillardan itibaren 6rnekleri goriilmeye baglayan bir olgu olarak olduk¢a hizli
bir gelisim gostermis, dijital teknolojiler sanatsal {iretimin vazgecilmez ara¢ ve ortamlarindan biri
haline gelmistir.

Dijital sanat yeni gelisen bir sanatsal anlatim bigimi olarak goriilmesine ragmen, temelde geleneksel
sanatin teorik altyapisi ve kuramlari iizerine temellenmekte, heykel, resim, grafik gibi hem geleneksel
hem de yeni dijital anlatim bi¢imleri bir arada harmanlanabilmektedir. Bununla birlikte dijital sanat, bir
ara¢ ve ortam olarak kullanilan dijital teknolojiler vasitasiyla simiilasyon, yapay yasam, manipiilasyon,
etkilesim gibi farkli anlatimsal iceriklerle kendini zenginlestirerek farklilagtirmaktadir. Dijital sanat ve
eserlerini daha iyi kavrayabilmek i¢in, dijital teknoloji ve ¢agdas sanat iligkisini, eserlerin nasil ve hangi
teknolojilerle iiretildigini, dijital sanat¢inin i¢ diinyasini ve anlatim tarzini irdelemek gerekmektedir.

Giintimiizde dijital goriintiileme ve fotograf, dijital heykel, dijital enstalasyon, performans, miizik ve
ses, animasyon, sanal ve genigletilmis gergeklik, internet ve ag, film ve video ¢aligmalar1 kendi bagina
ya da internet lizerinde yaratilan etkilesim ortami ile olusturulan sanatsal iiretim bicimlerine
dontigmiistiir. Christiane Paul’un yaptig1 bu simiflamanin diginda dijital sanat ve elektronik ortamda
tiretilen sanat kapsami altinda fotografik manipiilasyon, ¢oklu ortam projeleri, dijital resim, fractal
sanat, algoritmik sanat, etkilesimli sanat, sistemler sanati, dijital siir, dijital efektler, video oyun sanati,
piksel sanati gibi farkli isimler altinda farkli anlatim bicimleri kategorize edilebilmektedir.
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Dijital sanat gibi genis bir alan1 kapsayan bu makale, 21. ylizyilin sanat akimlarini etkileyen farkl
sanatsal anlatim big¢imlerini, dijital teknolojiler araciligiyla iiretilen farkl: tiirlerin birbiriyle iligkisini ve
etkilesimini, sanatsal iiretim yontemlerini aciklayarak, dijital sanata yonelik kavram karmasasina
aciklik getirmeye calismistir. Bu baglamda, giiniimiiz teknoloji caginin sanati olarak degerlendirilen
dijital sanat, geleneksel sanat kaliplarindan yola cikarak, aidiyeti olmayan farkli ve hayali kimlikler
yaratan, bilgisayar oyunlarin1 kendi yonlendiren, sanal topluluklar kuran, varolan kaliplar1 yikmaya
veya yeniden iiretmeye calisan, islemselligin estetigini yaratan ve bu amacgla bilgisayar yazilim ve
donanimlarini kullanan bir sanat tiirii olarak degerlendirilmektedir.

Yapilan arastirma sonucunda dijital sanat ve bi¢imlerinin diinyada temsilcileri olduk¢a cok sayida
olmasina ragmen, Tiirkiye’de gelismekte olan bir sanatsal anlatim bicimi olarak goriilmekte ve
cogunlukla teknolojik gelismelere yakin olan daha gen¢ kusak sanatcilar tarafindan temsil edildigi
diisiiniilmektedir. Bilim adamlar1 veya teknolojik gelisimler iizerine caligsanlarin yami sira grafik
tasarim, gorsel iletisim gibi sanatsal egitim alan kisilerin dijital sanat {rilinleri yarattig1 goriilmektedir.
Dijital sanatin lilkemizde gelisme gostermeye bagladigi bu donemde, dijital teknolojilerin artik sanat
diinyasinda orijinalligi ya da yenilik 6zelliginin geride kaldigi, artik post-dijital doneme girildigi
sOylemi yayginlagsmaya baglamistir. Bu baglamda, dijital araglarin sanat yapma siirecinin biitiinleyici bir
parcasi haline geldigi goriisii kabul gérmektedir.
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