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Dijital Diinyanin Etkisinde Sanata Yon Veren Dijital Mekan
Kurgular:

Dugital Space Fictions That Guide Art Under The Influence Of The Digital World

OZET

Teknolojinin sundugu imkanlar, sanatin sinirlarini her gegen giin genisletmektedir. Geleneksel
ve ¢agdas sanat birikimlerinin 1s18inda, farkli bakis acilari ve yenilik¢i teknikler kullanilarak
elektronik ortamda yeni sanat eserleri ortaya ¢ikmaktadir. Bu eserlerin temsil ettigi alana dijital
sanat denmektedir. Bu alanda sanatcilar, farkli bakis agilart ve 6zgiin yorumlar kullanarak
elektronik ortamda eserler iiretmektedirler. Sanat eserinin nesnel varligii g6z Oniinde
bulundurdugumuzda, onu konumlandiracagimiz bir mekan olmasi veya sanat nesnesinin bir
mekanda kurgulanmasi gerektigi ortaya g¢ikmaktadir. Sanatgmnin fikrini somutlastirdigi ve
izleyiciyle bulusturdugu alan olarak, mekanin kullanimi ve islevselligi, zamanla degisen
gerceklik algist ve gelisen teknolojinin etkisiyle doniigiime ugramistir. Dijital mekan kurgulari
ise bu noktada devreye girerek sanatin mekansal sinirlarini ortadan kaldirmaktadir. Sanat
eserleri artik sanal ortamlarda var olabiliyor ve izleyiciyle etkilesime girebiliyor. Sanal
gerceklik ve artirillmig gerceklik gibi teknolojiler sayesinde sanatgilar artik mekanin sinirlarini
asarak yepyeni sanatsal diinyalar yaratabilmektedir. Sanal ortamlar araciligtyla sanat eserleri,
fiziksel bir mekana bagl kalmadan var olabilir ve izleyiciyle etkilesime gegebilir. Dijital mekan
kavrami, bu tiir eserlerin yaygm bir sekilde sergilendigi bir alan olmustur. Teknolojinin
sundugu imkanlar sayesinde dijital mekanlarda yeni deneyimler olusturulabilir ve mekénlari
deneyimlememize katki saglaya bilirler. Bu baglamda, mekanmn tanimi, sanat eseri olusturma
siirecindeki rolii ve bu siirecteki teknolojik gelismelerle mekanin degisimi incelenmistir. Dijital
sanat alaninda, dijital mekanin bir sanat eserinin olusum siirecindeki etkileri ve nedensellikleri
iizerinde durulmustur. Sanat tarihinde, mekanin teknoloji ile nasil degistigi ve dijital mekanin
sanatclya sundugu yaratim silireglerinin  anlagilmasi, c¢alismanin temel hedeflerini
olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital sanat, Dijital Mekan, Teknolojik, Sanat eseri, Izleyici etkilesimi

ABSTRACT

The possibilities offered by technology are expanding the boundaries of art every day. Drawing
on both traditional and contemporary artistic accumulations, new artworks are emerging in
electronic media through different perspectives and innovative techniques. The field represented
by these works is called digital art. In this field, artists produce works in electronic media using
different perspectives and original interpretations. Considering the objective existence of the
artwork, it emerges that there must be a space in which to position it or the art object must be
constructed in a space. As the area where the artist materializes their idea and meets with the
audience, the use and functionality of space have been transformed over time by changing
perceptions of reality and evolving technology. Digital spatial constructs come into play at this
point, eliminating the spatial boundaries of art. Artworks can now exist and interact with the
audience in virtual environments. Thanks to technologies such as virtual reality and augmented
reality, artists can now create entirely new artistic worlds beyond the limits of space. Artworks
can exist and interact with the audience through virtual environments without being tied to a
physical space. The concept of digital space has become an area where such works are widely
exhibited. Through the possibilities offered by technology, new experiences can be created in
digital spaces and contribute to our experience of spaces. In this context, the definition of space,
its role in the process of creating artwork, and the changes in space through technological
developments in this process have been examined. In the field of digital art, the effects and
causality of digital space on the formation process of artwork have been emphasized.
Understanding how space changes with technology in art history and the creative processes that
digital space offers to the artist constitute the fundamental objectives of the study.
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Insanlik tarihi boyunca sanat ve mekan, deneyimleri ve duygulari ifade etme ve iletisim kurma arzusuyla ig ice
gecmis durumdadir. Sanat, toplumlarin degerlerini yansitan ve insanin i¢ diinyasini disa vuran bir aracken,

mekan ise bu deneyimlerin yasandig1 ve anlam kazandig1 sahnedir.
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Sanatin tanim1 ve islevi tarih boyunca degisime ugramis olsa da, temelde insanin yaratici potansiyelini ortaya
¢ikarma ve diinyay1 anlama g¢abasiyla baglantilidir. Resimden miizige, edebiyattan mimariye kadar her sanat
dal1, insanin kendisini ve ¢evresini kesfetmesine ve anlamlandirmasina yardimer olur.

Mekanlar, insan yasaminin temel bir unsuru olarak karsimiza ¢ikar. Evleri, sokaklari, sehirleri ve dogal
ortamlar1 diisiindiigiimiizde, sadece var oldugumuz yerler degil, ayn1 zamanda etkilesime girdigimiz, duygular
hissettigimiz ve anilar biriktirdigimiz yerler olarak da goriilebilirler. Mekanlar, kimligimizi ve kiiltiiriimiizii
yansitir, diinyayla nasil bir iliski kurdugumuzu belirler. Mekanin bu 6zelligi; toplumlara, cografyalara ve
donemlere, bagli olarak ¢esitlilik gosterir. Bu cesitlilik ayn1 zamanda gergeklik algisindaki evrimle de
baglantilidir. Mekan kavraminin ¢ok yonliliigii sadece dogal mekanlar1 degil, ayn1 zamanda insanlarin
yarattigl yapay mekanlann da icerebilmektedir. Yapay mekanlar genellikle barinma, kiiltiirel, dini veya
toplumsal ihtiyaglara yonelik olarak insa edilir. Bu mekanlar, donemin diislince yapisina, yasanan cografyanin
ozelliklerine, kiiltiirlere ve estetik anlayisina bagli olarak bicim ve anlam agisindan gesitlenir. Bu 6zellikleri
nedeniyle mekan, bilgi tasiyan ve ileten bir ara¢ olarak da goriilebilir.

Bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle birlikte, mek&n kavramina yeni anlamlar yiiklendigi goriilmektedir.
Dijital teknoloji ile dijital mek&n kavraminin evrimi, yasamin sinirlarii genisletti. Bu stirecte, fiziksel
kurallarin olmadig dijital ortamlara dogru bir gecis deneyimi yasandi. Bu baglamda, dijital ilerlemelerin sanal
gergeklik lizerindeki etkileri, sanatsal mekanlar ve sanat iiretimi alanlarinda yeni olusumlarin ortaya ¢ikmasina
yol acti. Sanal gergeklik ile birlikte, mekan ve zaman kavramlarinin sinirlart esnetildi. Dijital ¢cagda, dijital
teknolojinin yaygin kullanimi, yeni dijital mekanlarin olusturulmasina ve bu mekénlarda eserlerin
sergilenmesine olanak tanidi.

Artirilmig gerceklik teknolojisinin dijital sanat alanindaki evrimi ve teknolojik gelismelerle paralel olarak
ortaya ¢ikan ihtiyaclar, sanal gerceklik alaninin kesfini hizlandirdi. Sanal gergekligi kavramini1 Bayraktar soyle
acikliyor; Sanal gerceklik, kavram olarak ilk defa 1970°li yillarda Jaron Lenier tarafindan kullanildi
Bilgisayar yazilimlartyla gercekte var olmayan nesnelerin ve mekanin sanal bir diinyada {i¢ boyutlu bir sekilde
olusturulmasidir. Dijital olarak modellenen bu nesneler deneyimledigimizde gercekte varmis hissi olusturan
bir mekéana dontisiir. (Bayraktar, 2007).

Sanal gergeklik (VR), kullanicilar1 tamamen farkli bir dijital ortama tasiyan oncii bir teknoloji olarak 6ne
cikar. Bu teknoloji genellikle dijital donanmimlar kullanilarak uygulanmir ve kullanicinin g¢evresel duyularini
tamamen degistirir. Boylelikle, bilgisayar tarafindan olusturulan sanal bir diinyada bulundugu hissini yaratir.
Sanal diinyada yeni dijital mekanlar olusturma galigmalar1 da bu siirecte gelismis ve bu mekanlar kendileri ya
da dijital caligmalarin sergilenebildigi platformlar haline gelmistir.

Bu c¢aligmanin odak noktasi, dijital mimari mekan kavramimin bilgisayar teknolojisinin ve dijital unsurlarin
yayginlagmasiyla nasil evrim gegirdigini gdzlemlemektir. Ozellikle dijital kurgular araciligiyla mekéam
yeniden sekillendirerek var olan fiziksel mekanlar: sanal mekanlara doniistiirme veya daha dnce var olmayan
mekanlar1 dijital olarak canlandirma siiregleri, bireyin olusturdugu sanal mekanlarda gerceklik algisini mekan
ve insanla iligkilendirilmis dijital yazilimlar araciligryla nasil sekillendirdigi gosterir. Sanatta mekanin yasadig
anlam degisikligi ve doniisiimii ele almak, bu doniisiimde teknolojinin roliinii anlamak ve bu konular1 dijital
mekanin 6rnekleri lizerinden incelemektir.

Yontem

Bu calisma, dijital diinyanin sanata yon veren etkilerini anlamak ve dijital mekan kurgularmin roliinii
belirlemek amaciyla disiplinler arasi bir yaklasim benimsemektedir. Ilk asamada, dijital diinyamin sanat
alanindaki etkilerini inceleyen literatiir taranarak ve ilgili kuramsal cerceveler belirlenmistir. Dijital sanat,
dijital mekanlar gibi temel kavramlar iizerinde durulmustur. Dijital diinyanin sanata etkisini gozlemlemek i¢in
belirli &rnekler secilerek detayli bir sekilde incelenmistir. Ornekler arasinda dijital sanat eserleri, sanal
gergeklik uygulamalar1 ve dijital mekan kurgulari bulunmustur. Toplanan veriler nitel ve/veya nicel analiz
yontemleriyle degerlendirilmis ve yorumlanmistir. Bu asamada, dijital mekan kurgularinin sanatsal degerler
iizerindeki etkileri ve sanat pratigindeki doniisiimler belirlenmis ve analiz edilmistir. Elde edilen bulgular,
literatiirle karsilastirilarak degerlendirilmistir. Dijital diinyanin sanata yonlendirici etkileri ve dijital mekan
kurgularimin sanat alanindaki rolii iizerine ¢ikarimlar yapilmistir. Bu yontem adimlari, dijital diinyanin sanata
yon veren etkilerini ve dijital mekan kurgularinin sanat alanindaki roliinii anlamak i¢in kapsamli bir yaklagim
saglamaktadir.

Aragtirma siirecinde, veri toplama asamasinda etik ilkeler gozetilmis ve elde edilen veriler tarafsiz bir sekilde
rapor edilmistir. Arastirmada kullanilan kaynaklar ve fikirler, uygun sekilde atiflarla belirtilmistir.
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Teknoloji ile Degisen Sanat

Insanlik tarihi boyunca sanat, her ¢cagin ruhunu yansitan bir ayna ve tarihi olaylarin sessiz bir tanig1 olmustur.
Ik insan topluluklari, iletisim kurmak, biyiilii ritieller gerceklestirmek ve dini inanglarini aktarmak igin
sanata bagvurmustur. Magara resimleri, totemler ve ilk heykeller, bu ilksel sanatin izlerini tagimaktadirlar.

Toplumlarin gelisip degismeye baslamalari, sanatin da bu degisimden etkilenmesine neden olmustur.
Toplumlarin gelismesinde 6nemli bir nokta olan Sanayi Devrimini Baser, (2011) su sézler ile tantmlamaktadir;
teknolojik gelismelerin ve ekonomik yapimin doniisiimiiniin toplumsal sonuglar dogurdugu biiyiik ¢apli bir
devrimdir. Sanayilesme, tarima dayal1 bir ekonomiye sahip olan sektorel yapiy1 sanayi sektorii lehine koklii bir
degisime ugratmistir. Sermaye birikimi ve yatirimlar sanayi sektdriinde yogunlasirken ¢ok biiylik miktarlarda
is¢i ihtiyacinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Sanayilerin maliyetler ve pazar kaygisiyla birbirine yakin
olmas1 kentlesmeyi ve kentlerde yiginlagmay1 beraberinde getirirken insanlarin da kirsaldan kentlere dogru
g0¢ etmesine yol agmustir. Bir diger ifade ile kentler sanayilerin ve insanlarin bir araya geldigi biiyiik 6l¢ekli
yerlesimler haline gelmistir.

Bu donemde sanat, yeni teknolojilerle ve endiistriyel malzemelerle tanismig, kentlerdeki yasamin dinamizmi
ve cesitliligi eserlere yansimis, toplumsal sinif farkliliklar1 ve endiistriyel doniisiimiin yarattig1 sorunlar sanatin
temalar1 arasina girmistir. Ayrica, sanat eserlerinin ticarilesmesi ve sanat¢ilarin eserlerini pazarlama cabalari
da bu donemde 6nem kazanmigtir. Sonug olarak, Sanayi Devrimi'nin sanata etkisi, sanatin igerigini, iglevini ve
iiretim siirecini derinden etkileyerek modern sanatin temellerini atmistir.

Sanat ile insanlar varolusundan bu yana duygularini, diisiincelerini ve deneyimlerini ifade etme ve iletisim
kurma bi¢imi olarak 6énemli bir rol oynamistir. Tarih boyunca cesitli sanat dallari, toplumlarin degerlerini
yansitan ve insanin i¢ diinyasini diga vuran araglar olmustur. Fotografin icadi, sanatin bu uzun ve karmasik
evriminde bir doniim noktas1 olarak kabul edilmektedir. Fotografin gercekligi ve anlik goriintiiyli yakalama
yetenegi, sanatin iiretim, tiiketim ve algilanma seklini kokten degistirmektedir. Resim ve diger sanat dallarinda
¢ogu zaman gercek gOrintiiyli yakalama imkanlarinin sunulmasi, bu sanat dallarinin gelismesine ve
cesitlenmesine katkida bulunmustur. Bu sayede sanat daha genis kitlelere ulasma imkan1 bulmustur. Fotograf,
yeni sanat akimlarin gelismesine de katkida bulunmus ve gorsel iletisimin 6nemini artirmigtir. Avci 19.
Yiizyilda goriintii olusturma alanindaki gelismeleri sdyle dile getirmektedir;

Ses ve goriintii olusturma ve iletimindeki en biiyiik gelismelerin yasandigi donem
19. yiizyildir. 1839'da bulunan fotograf makinesi, 1843 popiiler haberlesme araci
olan telgraf, 1844 yilinda uzak mesafelere goriintii iletimini saglayan Nipow Diski,
18701 yillarda stereo fotografciliktaki gelismeler, 1880 yilindaki ilk telefon
goriismesi, 1896 yilinda gelistirilen telsiz haberlesmesi 20. ylizyili sekillendiren
telefon, televizyon, video kamera, haberlesme ve bilgisayar sistemlerinin
gelismesine sebep olmustur. Bu sistemler insanin algi ve anlamlandirma siireglerini
etkilemistir (Avci, 2018).

Teknolojinin muazzam ilerleyisi, bilgisayarlar1 daha hizli ve verimli hale getirerek hayatimizin her kdsesine
sizmalarina yol acti. Artik sadece isyerlerinde degil, evlerde, egitimde, saglikta, eglencede ve daha bir¢cok
alanda bilgisayarlarin izleri goriilebilmektedir. Bu izler, dijital ¢cagin dogusuna ve bilgisayarlarin sadece
iglerimizi dijitallestirmekle kalmayip ayn1 zamanda sanatta da 6nemli bir role sahip olmasina yol agmustir.
Bilgisayarlar1 merkeze alarak olusturulan yeni sanat anlayisi, "Dijital sanat" veya "Sayisal sanat" olarak
adlandirilmaktadir.

Teknolojinin hizl1 gelisimi, sanat ve sanat eserlerini doniistiirerek dijital sanatin yiikselisine neden olmustur.
Dijital sanat eserleri, teknolojinin ve sosyal medyanin yayginlagmasiyla tiim diinyada hizla yayilmaktadir.
Dijital sanat, sanatin evriminde 6nemli bir doniim noktasi olarak kabul edilmektedir. Sanatin teknoloji ile
paralel olarak gelismesi, bilgisayar ve bilgisayara dayali dijital uygulamalarin kullanimindaki artis, geleneksel
sanatta kullanilan araglarin dijital veri olarak bilgisayar ortaminda iiretilen sanat eserlerinin sayisini artirmistir.

Erdem’e gore, dijital sanat araciligiyla sadece ifadelerin ve algilama bigimlerinin degisimini degil ayn1 zaman
da kullanilan malzemenin de degisimini vurgulamaktir. Bu, ge¢misin kaliplarindan siyrilarak ¢aglarinin 6zgiin
ve gilincel sanat eserlerini ortaya koyma ¢abasiin bir ifadesi olarak goriilebilmektedir.

Gilinlimiizde sanat {iretimlerine devam eden pek ¢ok sanatci da gegmiste yerlesik olan diisiinsel yaklasim ve
teknik ile giincel tiretimler yapilamayacagini ve bu minvalde i¢inde bulundugumuz ¢agin kendi goériintiilerini
yeni ger¢eklik kavrami iizerinden tartismaya agilmasi gerektigini savunmaktadirlar. (Erdem, 2021).
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Teknolojinin ilerlemesi, sanatin iiretim ve deneyimleme bigimlerini kokten degistirmekte ve yeni olanaklar
sunmaktadir. Ozellikle dijital teknolojinin gelisimi ve internetin yayginlasmasiyla, sanatgilar sanal ortamda
eserlerini olusturmak ve sergilemek i¢in genis bir alan bulmaktadirlar. Bu durum, geleneksel mekanim dijital
mekana donilisiimiinii  beraberinde getirmekte ve sanatin tamimlandigt mekansal smirlar1t  yeniden
sekillendirmektedir. Sanat eserlerinin artik sadece fiziksel galerilerde sergilenmesi zorunlulugu ortadan
kalkmuis, dijital mekanlar sanatin sergilenme ve paylasilma bi¢imini biiyiik 6l¢lide degistirmistir. Bu doniigiim,
sanatcilarin ve izleyicilerin sanatla olan etkilesimlerini ve deneyimlerini tamamen yeni bir diizeye
tasimaktadir. Ozetle, dijital teknolojinin ilerlemesi sanatin mekansal ve deneyimsel boyutlarim
evrimlestirmekte ve sanatin toplum igindeki yerini yeniden tanimlamaktadir.

Sanatcinin Uirettigi eserin tlirline bagh olarak, mekanla ilgili sorgulamalar farkli bigimlerde ve ifade tarzlarinda
gergeklesmektedir. Eserin kendi varligini saglamasi, mekéanin zaman iginde miizelerden ¢ikarak tek basina ele
alman bir tema haline gelmesine, hatta mekanin bagimsiz bir sanat eseri olmasina yol agmistir. Mekanin ele
almma bigimi, donemin diislince yapisinin yani sira ekonomik ve sosyal degisimlerden de etkilenmistir.
Ozellikle bilgisayar teknolojisinin ilerlemesi, iiretilen eserlere de yansimistir. Geleneksel malzemenin yerine
bilgisayar ve dijital aracglarin kullanilmasi, sanat¢ilara daha fazla olanak tanimistir. Kullanilan malzeme,
teknolojinin sundugu imkanlara gore cesitlenmistir. Sanatcilar, dijitallesen diinyaya ilgi gostererek
caligmalarinda bu dijitallesmeyi uygulamaya koymaya baslamistir. Olusturulan dijital eserler, ayn1 zamanda
konumlandirildiklart mekénlarin dijital ortamlarda nasil olusturulabilecegine dair yeni imkanlar sunmustur.

Dijital uygulamalarin getirdigi yeni teknolojilerle birlikte ortaya c¢ikan yeni medya, 1990’11 yillarda
kullaniminin yayginlasmasi ile birlikte gittikce popiilerlesmis ve sanat da dahil olmak iizere pek ¢ok alani
doniigtirmiistiir. Bilgisayar yardimiyla iretilen, kullanilan ve sonrasinda daha biiyiik gelismelere yol agan
gergeklik tartigmalari da boylece ortaya c¢ikmistir. Gergeklik tartismalari sanat, oyun, bilim gibi farkh
mecralara yayilmistir. Bilgisayar tabanli olarak ortaya ¢ikmis olan sanal gerceklik kavrami, artirilmis
gerceklik, genisletilmis gergeklik, karma gerceklik gibi yeni gerceklik tanimlarinin ve yaklagimlarinin sonucu
olarak bilinen gerceklik kavrami yeniden bigimlenmis ve “gercek gerceklik” tanimiyla yeniden karsimiza
cikmistir. Bu tanimlama ile birlikte artik dijital mekan tanimi da ortaya ¢ikmaktadir. (Aydogan ve Kaplanoglu,
2020).

Dijital mekan kavraminin giindeme gelmesiyle birlikte, Artirllmis Gergeklik (AG) ad1 verilen, gercek diinya
ile entegre olan bir mekan kavrami ortaya ¢ikmistir. AG, gercek diinyadaki nesne ve mekanlarin bilgisayar
sistemlerinde {iretilmis sanal O6gelerle zenginlestirildigi dijital bir platformdur. Bu teknoloji, son yillarda
egitimden tibba, oyun endiistrisinden askeri uygulamalara kadar genis bir kullanim alan1 bulmus ve biiytik ilgi
gormiistiir (Altinpulluk, 2015).

"Dijital mekén ", bilgisayar veya diger dijital cihazlar araciligryla olusturulan sanal ortamlar1 ifade eder. Bu
ortamlar genellikle {i¢ boyutlu grafikler, animasyonlar, ses efektleri ve bazen etkilesimli 6geler igermektedir.
Dijital mekanlar, gercek diinyadaki mekanlara benzerlik gosterebilir veya tamamen hayal giiciine dayal
fantastik diinyalar olabilir. Bu mekéanlar genellikle kullanicilarin etkilesime girebilecegi sekilde tasarlanir ve
bir¢ok farkli amag igin kullanilabilirler. Bu tiirdeki mekéanlar, dijital araglar kullanilarak iiretilir ve genellikle
dijital ortamlarda varliklarini siirdiiriirler.

1960'lardan beri gelisen dijital teknoloji ile paralel olarak gelisen sanal gerceklik kavrami, 1960 sonras1 dijital
¢agin baslangicinda genis bir kullanim alanina yayilarak sanat diinyasinda 6nemli etkiler yaratmigtir. Sanatin
ve sanat¢inin teknoloji ile olan baglarmi giiglendirmis, ortaya g¢ikan sanat eserlerinin tasarim ve iretim
siireglerinde degisikliklere neden olmustur. Sanal gerceklik, sanat diinyasindaki degisiklikleri daha da
hizlandiran bir faktor olarak ortaya ¢ikmistir. Sanal gercekligin sanat eserleri iiretiminde getirdigi en biiylik
yenilik ve katki, dijital ii¢c boyutlu bir diinya i¢inde sunabilmesidir. Geleneksel yontemlerle yapilamayacak
nesnelerin veya mekéanlarin sanal olarak olusturulabilmesine olanak taniyan bu 6zellik, dijital mekanlarda
gerceklesmektedir. Plastik sanatin temel unsurlarinin dijital mekanlar da basariyla simiile edilebilmesi, yaratic
iiretim i¢in biiyiik bir potansiyel sunar ve deneysel ¢alismalar i¢in oldukea elverisli bir ortam saglamaktadir.

Dijital mekan baglaminda Sanal ger¢ekligin tanimim1 Bayraktar su sekilde tanimlamaktadir;

Sanal gerceklik, katilimcilarina gercekmis hissi veren, bilgissayarlar tarafindan
yaratilan dinamik bir ortamala karsilikli iletisim olanagi tamyan, bir benzetim
modelidir. Tanimin, pek ¢ok uygulamayi sanal gerceklik’den ayiran temel ii¢ 6zelligi
vardir. Bunlardan belki de ilki, her seyden once katilimcilara gercekmis hissi
vermesidir. Kullanici, bilgisayarlarin yaratmis oldugu bu ortamda istedigi yere
gidebilmeli, yani kontroliin kendi elinde oldugunu hissetmelidir. (Bayraktar ve
Kaleli, 2007).
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Sanal gergeklik, artirllmis gercekligin sanal diinyanin gergek diinya ile olan entegre olma 6zelligini ortadan
kaldirarak, kullanicilarin eylemlerini ve yerlerini algilayabilen, birden ¢ok duyuya yapay geri bildirim
saglayan etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir teknoloji alanini ifade etmektedir. Bu teknoloji,
yogun etkilesimin miimkiin oldugu, bilgisayar araciligtyla olusturulan dijital mekanlara gergek zamanl olarak
giris yapilabilen ve Bayraktar ve Kaleli’'nin yukarida bahsettigi gibi i¢inde dolasilabilen bir ortami
icermektedir. Sanal gerceklik, bilgisayar araciligiyla var olan bir kavram veya dijital alandir, ¢linkii etkilesim
diizeyi yliksek bir deneyim sunar ve kullanicilari yaratilan sanal mekanlara dahil olmaya tesvik eder.

Dijital teknolojinin gelismesine paralel olarak sanat diinyasina dijital ortamda olusturulan ii¢ boyutlu mekéanlar
ile gercek arasindaki iliskiyi gelistirme firsat1 sunulmustur. Ancak ekranin sinirli boyutu bazen kullanicilarin
deneyimini kisitlayabilmekteydi. Sanal gerceklik teknolojisi, kullanicilarin ¢evreyi 360 derecelik bir agiyla {ig
boyutlu ve kisisel bir bakis agisiyla gormelerini saglamaktadir. Kullanicilar, baglarina takilabilen bir ekran,
kontrol cihazi ve viicut hareketleriyle etkilesim kurmaktadirlar. izleyici, hareket ederken ¢evrenin orantilarini
ve boyutlarini algilar, bu da sanatgilarin dijital araglar ile {i¢ boyutlu sanal diinyalar olusturmasma ve
istedikleri deneyimleri yansitmasina olanak tanimaktadir. Renklerin, sekillerin ve perspektifin istenilen sekilde
sekillendirilmesi ve etkilesime gecebilir hale getirilmesi, sanatin siirlarin1 sorgulamak i¢in yeni bir alan
agmaktadir.

Dijital sanat baglaminda Sanal gergeklik teknolojisinin sanatsal iiretimlerini dijital bir mekdnda meydana
gelme siirecinde etkilerini gérmek i¢in Rosie Summers gibi sanatgilar 6rnek olarak verilebilmektedir. Rosie
Summers, sanal gerceklik teknolojisinin sagladigi imkanlardan biri olan Tilt Brush gibi teknolojik donanimlari
kullanarak dijital mekanda eserler tiretmektedir. Sanatgi, dijital mekanlari bir tuval olarak kullanarak tamamen
yeni bir boyutta li¢ boyutlu sanat eserleri yaratma yolunda ilerlemektedir. Bu dijital bosluklar i¢inde, farkli
bicimler, karakterler ve hayali diinyalar olugturarak yaraticilig1 ifade etmektedir.

Gorsel 1: Rosie Summers’in Sanal Gergeklik ile Uretim Siirecinden Bir Kare.
Kaynak: VR Rosie | Facebook

Y S
[ -,M i 1% P = L ARG
Gorsel 2: Anna Zhilyaeva, (2018), “Underwater magic”,
Kaynak: https://player.hu/tech-3/husz-evvel-ezelott-erre-meg-siman-azt-mondtak-volna-hogy-boszorkanysag

y
FUn

smartofjournal.com / editorsmartjournal@gmail.com / Open Access Refereed / E-Journal / Refereed / Indexed
Journal @

356 SMAR



Social, Mentality and Researcher Thinkers Journal 2024 MAY (Vol 10 - Issue:3

Dijital mekéanlar, sanatgilarin hayal giiciinii ve yaraticiligini sinirsizca ifade edebildigi, sanal diinyalarda 6zgiin
deneyimler yarattigi yeni bir sanatsal alanlardir. Bu alanda sanatgilar, dijital araclar kullanarak sanal
mekanlarin tasarimini ve gorselligini kusursuz bir sekilde kurgulayabilirler.

Dijital teknolojilerin sanat i¢in, sanatgilara mekan algisini farkli bir bakis acisiyla ele alma sansi sunmus ve
yeni yaratim alanlarina kapi aralamis oldugu goriilmiistiir. Sanatcilar, dijital ortamda olusturduklar1 eserleri
dijital mekanlara entegre ederek yeni ifade bigimlerinin ortaya ¢ikmasini saglamislardir. Bu ¢esitlilik, sadece
eserlerin iiretimi degil, ayn1 zamanda sergilenmesi agisindan da yenilikler getirmistir. Etkilesimli dijital
ortamlarda sanal sergilerin diizenlenmesi ve dijital eserleri izleyicilere ii¢ boyutlu bir formda dijital diinyada
sunabilme imkan1 saglamustir.

Gorsel 3: Adam Martinakis, (2012), “Fragénted identity”, 100x100 cm
Kaynak: https://www.martinakis.com/2009-2012/image/13

Amerikal1 sanat¢1t Adam Martinakis, soyut disavurumcu tarziyla taninan bir ressam ve heykeltirastir. Sanatinda
canli renkler ve spontanelik on plana ¢ikmaktadir. Bilingaltinin yaratici giiciine inanan Martinakis, eserlerini
dogaclama ve otomatizm teknikleri kullanarak olusturmaktadir. Son yillarda sanal gergeklik teknolojisini de
kullanmaya baslayan Martinakis, izleyicilerin eserlerinin igine dalabilecekleri deneyimler yaratmaktadir.

Martinakis, dijital teknolojiyi ¢aligmalarini olustururken aktif olarak kullanan bir sanat¢1 olarak bilinmektedir.
Eserlerinin dijital taslaklarimi olusturmak ve renk paletlerini denemek igin bu araglara basvurur. Bu sayede
geleneksel yontemlere gore daha hizli ve kolay bir sekilde farkli fikirleri kesfedebilir. Ug boyutlu dijital
modelleme teknigi ile yaptig1 heykellerin ¢iktilarin1 da zaman zaman 3D yazicilar kullanarak ¢iktilarda aldigt
olmustur. (Martinakis, Y1l Belirtilmemis)
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Gorsel 4: Mike Campau, (2012), “Antisocial”, 1400x796 pix.
Kaynak: https://mikecampau.com/celebrities-3

Dijital sanat alaninda taninmis bir bagka sanat¢i olan Mike Campau, fotograf manipiilasyonu ve dijital isleme
teknikleriyle 6ne ¢ikan bir sanat¢i olmustur. Campau'nun eserleri genellikle gorsel acidan etkileyici ve dikkat
¢cekmektedir. Campau'nun sanatinda siklikla temas olarak teknoloji, toplum ve doga gibi konular1 ele aldigi
goriilmektedir. Eserlerinde genellikle gercek diinyanin unsurlarini dijital olarak degistirir ve yeniden
diizenlemektedir. Bu, izleyicilere tanidik olani alip onu beklenmedik bir sekilde degistirerek diislindiiriicti bir
deneyim sunmaktadir.

Sanat¢inin calismalar1 genellikle dijital olarak olusturulur ve karmasik diizenleme ve manipiilasyon
tekniklerini igerir. Renk, 151k ve kompozisyonu ustalikla kullanarak gérsel olarak ¢arpici bir etki yaratir. Mike
Campau'nun eserleri genellikle sanal sergilerde ve dijital sanat platformlarinda sergilenmektedir. Onun sanati,
dijital ¢agin getirdigi olanaklardan yararlanarak modern bir ifade bigimi sunar ve izleyicileri diislinmeye ve
etkilesime gegmeye tesvik eder.

Gilinlimiiz sanati, ge¢misin mirasini tagirken ayni zamanda gelecege uzanan bir koprii gorevi goérmektedir.
Teknolojinin ve kiiresellesmenin etkisiyle sanatin sinirlari genislemekte, yeni tiirler ve akimlar ortaya
¢ikmaktadir. Bu doniisiimiin en ¢arpici 6rneklerinden biri de "dijital enstalasyon sanati" dir.

Sanatcilar, dijital diinyayr kesfederek kendilerini ve eserlerini yepyeni bir sekilde ifade etme imkam
buluyorlar. Dijital mekanlar, sanatcilarin sinirlar1 zorlamasina ve hayal gii¢lerini 6zgiirce kullanmasina olanak
taniyan sanal ortamlar yaratiyor. Bu ortamlarda sanatgilar, kendi istekleri dogrultusunda tasarladiklar: dijital
mekanlar1 hem kendilerini hem de eserlerini sergilemek i¢in kullanabiliyorlar.

Dijital enstalasyonlar, bu dijital mekanlarda sanatsal ifadenin en carpici Orneklerinden biri. Sanatgilar,
mekanin kendisine dogrudan miidahalelerde bulunarak, 151k, ses, goriintii ve interaktivite gibi unsurlar1 bir
araya getirerek izleyiciyi siiriikkleyici bir deneyimin i¢ine ¢eken eserler yaratabiliyorlar.

Enstalasyon sanati, dilimizde "yerlestirme sanati" olarak da bilinir ve mekana 6zgii olarak tiretilen bir sanat
tiiriidiir. Mekana 6zgiin olarak adlandirilan bir yaklagimi temel alan enstalasyon, bir akim olarak degil, mekana
nesnelerin planlanarak yerlestirildigi bir sanat pratigi olarak tanimlanir. "Spesifik" kavrami, fizik yasalarini
temel alan bir anlayisla bir yerde bulunma veya orada olma durumunu, yani mekana 6zgii olma durumunu
belirtmek i¢in kullanilmaktadir.

Dijital teknoloji, enstalasyon sanatgilarinin Oniindeki yaratict ve smirsiz segenekleri olusturmus ve biiyik
Olciide artirmigtir. Onlarin kendi ¢aligmalari lizerinde tam bir denetim kurmalarini saglamaktadir. Sanat eseri
olarak enstalasyon caligmalar1 ilk denetim sistemleri, sanat¢inin kendisinin kurdugu sistemlerdir. Dijital
enstalasyon teknik yapisi gere pahaliya mal olan bir tekniktir. Dijital teknoloji kullanicilar1 kendi eserlerine
enstalasyon sanatgilarmin fikirlerini katarak, eserlerini olusturmustur. Teknolojik gelismeler sanatgilarin
vizyonlarini genigletmis ve performanslari {izerinde denetim imkani saglamistir (Wands, 2006).

Dijital sanat kapsaminda mekan olusturmada deneysel siireglere bagli olarak 6zgiin arayislar igerisinde
benzersiz yaratim anlayisi benimseyerek eserler ortaya koyuldugu goriilmektedir. Farkli boyutlardaki dijital
mekanlarda gerceklesen tasarimlarla siiriikleyici deneyimler yaratmak i¢in dijital caligmalar yenilik¢i dijital
sergileme veya dijital enstalasyon seklinde kullanarak c¢esitli projeler iiretildigi goriilmektedir. Bu projeler var
olmamig bir evrendeki imgelerin iginde yasadigimiz diinya ile olan iligkilerini vurgulayarak bir i¢ gorii
kaynagini barindirmaktadir.
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’ ; i : )
Gorsel 5: Ramazan Ilgaz (2019) Dijital Ortamda Tasarimi Yapilmis Ug Boyutlu Mekan Icerlsmde Sergilenen Dijital Resimler.
Kaynak: Yazar Tarafindan Uretilmistir.

Gorsel 5°te yer alan dijital ¢alismada, geleneksel sanat anlayisindan gegmisinden ilham alarak sanal gerceklik
iretimleri gerceklestirmistir. Olusturulan bu sanal diinya, sadece gercek diinyayi taklit etmekle kalmiyor, ayni
zamanda hayal giiciiniin sinirlarin1 zorlayarak benzersiz mekénlar ve diinyalarin ortaya ¢ikmasina olanak
taniyor. Resim ve heykel disiplinlerindeki &geleri kullanarak olusturdugu melez teknigi sanal gergeklik
teknolojisi i¢inde basariyla simiile edilmektedir. Calismada dijital ortamda kurguladigi bir mekan dijital
araglar kullanarak meydana getiren, mekéan icerisinde énceden hazirlamis dijital resimlerin gorsellerini mekan
icerisinde goriilmesini istedigi bir konuma yerlestirerek mekan icinde kendisine yeni sergileme mekani
olusturdugu goriilmektedir.

Gorsel 6: Ramazan Ilgaz, (2019), Dijtal Oamda Tasarmm1 Yapilmis Ug Boyutlu Mekéan Icerisinde Sergilenen Dijital Heykel
Calismast.
Kaynak: Yazar Tarafindan Uretilmistir.

Geleneksel heykel tasarimlarini dijital araglar kullanarak sanatsal sunumlarla birlestirilebilmektedir. Dijital
sanat, kisilere dijital ortamda ii¢ boyutlu heykeller olusturma ve bu heykelleri sanal ortamlarda sergileme
imkani’da saglamigtir. Bu kisiler, dijital olarak olusturduklar1 heykelleri sanal gerceklik gozliikleri veya diger
sanal gerceklik cihazlar1 araciligiyla izleyicilere sunabilirler. Bu sekilde, sanatgilar geleneksel heykelcilikten
farkli olarak dijital ortamda sanal mekanlar kullanarak eserlerini sergileme ve izleyicilerle etkilesime ge¢cme
firsat1 bulabilmislerdir.
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Gorsel 7: Ramazan lgaz, (209), Dijital Ortamda Tasarlm Yapllrﬁls Uc Boyutlu Mekan Icerisinde Mekana Dijital Estalasyon

Uygulamasi. )
Kaynak: Yazar Tarafindan Uretilmistir.

Yeni sanatsal tiretim yeri olan dijital sanat baglaminda resim sanatindan mimari gorsellere kadar genis bir
sanatsal {liretim alanma sahip oldugu agik sekilde goriilmektedir. Dijital teknoloji ile kurgulamasi yapilan
calismalarin 15181, formu, konumlandirilacagi yer ve kamusal alanlarin mimarisini igeren bilyiik 6l¢ekli eserleri
de kapsayabilmektedir. Dijital i¢ mekanlar gibi sinirlar1 olmayan bir gergek diinya goriintiisti kurgulanarak bu
alana istenilen sekilde smir gozetmeksizin nesneler yerlestirilerek sunumu yapilabilmektedir. Kullanilan
nesneler ya oldugu gibi kullanilabilir ya da kurgu yapan kisiye bagli olacak sekilde nesne lizerinde istedigi
sanatsal miidahalede bulunarak eserini meydana getirme islemini tamamlaya bilmektedir.

Gorsel 8: Ramazan llgaz, (2024), Dijital Ortamda Tasarim1 Yapilmis Ug Boyutlu Mekan Igerisinde Sergilenen Dijital Mimari Mekan
Caligmast.
Kaynak: Yazar Tarafindan Uretilmistir.
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Gorsel 9: Ramazan Ilgaz, (2024), Dijital Ortamda Tasarimi Yapilmis Ug Boyutlu Mekan Igerisinde Sergilenen Dijital Mimari Mekan
Calismasi.
Kaynak: Yazar Tarafindan Uretilmistir.

Dijital enstalasyon sanati, bir mekan i¢indeki nesnelerin 6zenle diizenlenmesiyle olusturulan bir sanat
formudur. Bu sanat eseri, mekéanin kendisiyle birlikte diizenlenen nesnelerin bir araya gelerek biitiinlesmesiyle
tamamlanir. Geleneksel sanat formlarinin yani sira buluntu nesneleri ve hazir nesneler gibi somut olmayan
unsurlar1 da icermektedir. Enstalasyon sanati ile izleyicinin etkin bir sekilde katilmimi saglayabilmektedir.
Dijital enstalasyon sanati, son yillarda hizla gelisen ve sanatin sinirlarin1 zorlayan bir sanat dali omustur. Bu
sanatta, sanal ortamda modellenmis bir mimari yapinin iizerine dijital efektler ve projeksiyonlar kullanarak
izleyiciye siiriikleyici bir deneyim sunulmaktadir. Mimari yapi, bu sanatta sadece bir sergileme alani olarak
degil, ayn1 zamanda sanat eserinin bir parcasi olarak da kullanilabilmektedir.Mimari yapmin rolii Dijital
enstalasyon sanatinda olduk¢a Onemlidir. Mimari yapi, sanat eserinin tasiyicist ve zemini olarak
gorilmektedir. Dijital efektler ve projeksiyonlar, mimari yapinin formunu ve dokusunu kullanarak izleyiciye
farkl1 bir alg1 ve deneyim sunmaktadir. ¢aligmalarda kullanilan Mimari yapilarin se¢imi, sanat eserinin
temasina ve mesajina gore yapilmaktadir.

Dijital enstalasyon sanatinin en 6nemli 6zelliklerinden biri, gecek diinyadan tamamen bagimsiz olacak sekilde
sanal mekan iizerinde sanatsal miidahalerlerde bulunma firsat1 vermesidir. Sanal ortamda olusturulan gorseller,
gegek diinyada belirlenen mimari mekan tiizerine projeksiyonlar aracilifiyla yansitma yapilarak izleyicinin
begenisine sunulmaktadir. Burada gercek diinyadan bagimsiz olacak sekilde projeksiyondan yansitma islemini
sanat¢1 tamamen dijitla uygulamamalar aracilifiyla kurguladigi mekan lizerine texture kaplamalsi olarak
atamaktadir. Bu sayede izleyici, sanatsal deneyimin i¢ine gekilir ve pasif bir gozlemci olmaktan ¢ikar. Dijital
enstalasyonlar ile izleyicinin pasif bir gozlemci degil, aktif bir katilimc1 oldugu eserler yaratabilir. Isik, ses ve
sensorler gibi unsurlar ile izleyicinin enstalasyonla etkilesime girmesine ve deneyimin bir parcasi olmasina
olanak tanir. Dijital enstalasyonlar, fiziksel bir mekana bagli kalmadan, internet iizerinden diinyanin her
yerinden izleyicilere ulagabilir. Bu da sanatin erisimini ve etkisini genigletmektedir.

SONUC

Gliniimiizde hizla ilerleyen dijital doniigiim ve teknolojik gelismeler, gorsel sanatlar alaninda cesitli
sektorlerde onemli ilerlemelere sebep olmaktadir. Ozellikle resim, heykel, video oyunlari ve animasyon
filmleri gibi alanlarda, bu teknolojik yenilikler sayesinde biiyiik adimlar atilmaktadir. Bu yenilikler, gorsel
iiretim talebini artirarak sektorii canlandirmakta ve gelecekte daha da biiyiik gelismelere kapi aralamaktadir.
Dijital sanat, sanatcilara sundugu yeni teknikler ve miidahale imkénlar1 ile mekan kavramimin dijital olarak
yeniden sekillendirilmesine olanak tanimaktadir.

Mekan kavrami, gegmisten giiniimiize strekli bir degisim siirecine tabi tutulmus ve ¢esitli disiplinler
tarafindan incelenmistir. Sanatin mekanla iligkisi, cagdas sanatin etkisiyle evrim gegirerek glinlimiiz sanatinda
daha fazla 6nem kazanmustir. Dijital sanatin bu 6nemi daha da artirmis, sanatgilara dijital ortamlarda yeni
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teknikler ve miidahale imkanlar1 sunarak, onlarin ic¢sel dilini dijital olarak yeniden yorumlamalarina ve
sanatsal ifade gili¢lerini artirmalarina yardimci olmustur. Ayrica, dijital sanat eserlerinde mekanin soyut bir
forma doniigiim evrelerini ortaya koymak suretiyle geleneksel mekandan dijital mekéna gegisin yani sira
mekanin dijital kullanimini vurgulamistir.

Dijital mekénin sanat¢ilara sundugu olanaklar, yeni sanatsal alanlar kesfetmelerine ve yeni teknikler ile sunum
bicimleri gelistirmelerine imkan tanimistir. Bu durum, sanatgilarin ¢alismalarinda daha 6nce kesfedilmemis
yollarla ilerlemelerini saglamistir. Dijital sanatin yiikselisi, sanat diinyasinda 6nemli bir degisim ve doniisiimii
beraberinde getirmistir ve sanatgilara daha 6zgiin ve yenilik¢i yaratici alanlar agmistir.

Sonug olarak, dijital sanatin yiikselisiyle birlikte sanat¢ilar, mekan kavramini daha derinlemesine kesfetme ve
sanatsal ifadelerini daha da gelistirme firsati bulmuslardir. Dijital mekanin kullanimi, sanat diinyasina yeni
perspektifler ve olanaklar sunarak, gelecekteki sanatin daha da ileriye tasinmasina katkida bulunmustur. Bu
baglamda, dijital sanatin etkisi ve 6nemi giderek artmakta ve sanat diinyasinda kalici bir iz birakmaktadir.
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