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Derleme Review

Sanat Yapitinda Gercek Nesneden

Uzaklasma Surecinde Teknolojinin Roll ve
Dijital Sanat Nesnesi

The Role of Technology in the Divergence Process

From Real Object in the Artwork and the Digital Art

Object

6z

Sanat nesnesi gegmisten glinimtize slirekli degisim gostermistir. Bu degisim tiim plastik sanat dallarini etki-
lemistir. Sanat nesnesi ilk 6nce yanilsama alanindaki nesne olarak var olmus, ardindan dokunup algilayabildigi-
miz gergek nesneye dénlismis ve giinimizde de tamamen sanal olan dijital nesneye evrilmistir. Bu calismada
da sanat nesnesinin yolculugundaki 6nemli noktalara deginilerek, bir zincir halinde dijital sanat nesnesine na-
sil ulasildigi ve glinimuzde dijital sanat nesnesi olarak anilan tretimlerin hangi yollarla Gretildigini anlatmak
amaglanmistir. Giris bolimunde tarihsel slirece ve sanat nesnesinin degisimini saglayan fotograf makinesi gibi
onemli olay ve kesiflere kisaca deginilmistir. Ardindan gergek nesnenin durumu, stirecin 6nemi ve degisen nes-
nenin enstalasyon gibi yeni sanat alanlari olugturmasi anlatilmistir. Sanat nesnesinin varligi bolimiinde dijital
gorintl olusumu, ¢cogdaltilabilirlik, mekan ve gergcek nesneden bagimsiz sanat nesnesi lizerinde durulmustur.
Elde edilen bulgularla stirecin birbirini takip eden bir ilerleyis icinde oldugu, teknolojik gelismelerin glinimuz
sanatini dogrudan etkiledigi ve degistirdigi, bu durumun gelecekteki sanat nesnesinin temelini olusturdugu
anlatilmistir. Bu temel ile bilgisayarlarla Uretilen dijital sanat nesnesinin yeni bir gergeklik olusturarak dogayi,
maddeyi, rengi ve bigimi sinirlari olmayan sanal bir hale getirdigi anlatiimistir. Kripto Sanat ve NFT bolimiinde
yeni teknolojinin tanimlari yapilarak Kripto sanatin nasil tretildigi agiklanmistir. Gelinen noktada, sanat nes-
nesinin dontstimU NFT olarak adlandirilan ve yalnizca sanal alanda dijital sanat eserlerinin olusturulmasi ile
devam etmektedir. Bu sebeple Sanat nesnesinin geleceginin gergek nesneden bagimsiz olacagi ve metaverse
denilen sanal evrenlerin sayisinin artarak insanlarin artik bu evrenlerde yasayacagi ve sanat Uretecegi sonu-
cuna ulasilmistir. Sonuca baglh olarak teknolojinin gelisme igin sadece sebep degil ayni zamanda sonucu da
belirledigi fikri olusmustur.

Anahtar Kelimeler: Gercek nesne, sanal nesne, teknoloji, dijital sanat, cagdas sanat

ABSTRACT

The art object has constantly changed from past to present. This change has affected all branches of plastic
arts. The art object first existed as an object in the field of illusion, then transformed into a real object that
we can touch and perceive, and today it has evolved into a completely virtual digital object. In this study, it
is aimed to explain how the digital art object is reached phase by phase and how the productions that are
referred to as digital art objects are produced today by touching on the important points in the journey of
the art object. In the introduction, the historical process and important events and discoveries such as the
camera that enables the change of the art object are briefly mentioned. In the section of the existence of the
art object, digital image formation, reproducibility, space and art object independent from the real object are
emphasized. With the findings obtained, it is explained that the process is in a successive progression, that
technological developments directly affect and change today's art, and that this situation forms the basis of
the future art object. On this basis, it is explained that the digital art object produced by computers creates
a new reality, making nature, matter, color and form a virtual without borders. In the section Crypto Art and
NFT, definitions of the new technology are made and how crypto art is produced is explained. At this point,
the transformation of the art object continues with the creation of digital artworks called NFT and only in the
virtual space. For this reason, it has been concluded that the future of the Art object will be independent from
the real object and the number of virtual universes called metaverse will increase and people will now live in
these universes and produce art. Depending on the result, the idea has emerged that technology determines
not only the cause but also the result for the development.

Keywords: Real object, virtual object, technology, digital art, contemporary art

Giris
Sanat adina nesnenin yolculugu, magara resim-
lerinden glinimUize kadar yasanan siiregteki yon

degisimleri ile gergeklesmis ve hala da devam
etmektedir. Nesne, sanat yapitinda islenen nes-

nenin -gergek nesne- ve sanat yapitinin kendisi
-yanilsama nesne- olarak duslnuldtiglinde, gu-
nimize gelene kadar birgok varyasyonda var ol-
mustur. Gergek nesne Ug boyutu ihtiva eder, eni
boyu ve derinligi vardir. Uzayda yer kaplar ve bir
agirhgr vardir. Sanat yapitinda model olarak kul-
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lanilan gergek nesne 3 boyutu ihtiva ediyor olsa da resimde bu
sadece yanilsama alaninda bir gergeklikten ibarettir. 20. yy bagla-
rina kadar 2 boyutlu ylizey lizerine uygulanan ve bir yanilsamadan
ibaret olan sanat nesnesi bu stiregte 6nce kolaj teknigi gibi kes
yapistir mantigi ile 3. Boyuta yaklagsmis ve ardindan dislincenin
ve teknolojinin gelisimi 1siginda yanilsama alanindan tamamen
disari gctkmistir ve bes duyu organimizla algilanabilen gercek sa-
nat nesnesi haline gelmistir. Bu fiziksel durum dijital teknoloji ge-
listikge de tekrar bir yanilsama alanina donis yapmis fakat burada
algilarimizla oynayarak bir sanal gergeklik haline gelmistir. Bilgisa-
yar yardimiyla program kodlama temeline dayanan ve dijital kod-
lardan olusan bu sanal gergeklik diinyasinda var olmaya baglayan
sanat nesnesi, dijital olanaklarin artmasiyla da fiziksel durumun-
dan uzaklagsmaya baglamistir. Sanat nesnesinin duygulara hitap
eden tavri gittikce duyulara hitap etmeye baslamis ve bir bosluk
gibi etrafimizi sarmaya basglamistir. Fiziksellikten sanallida gegis
ise yeni bin yilin en dnemli degisimi ve gelisim surecidir. Bu yolcu-
lukta gercek nesnenin kendisinin sanat eseri olma sireci teknoloji
ile paralel birivme ile yol almistir.

Bir sanat yapitinda teknolojinin gelismesine paralel degisimler ve
olanaklarin sundugu yenilikler oldukga énemlidir. Gelisim tarihine
baktigimizda tamamen insan igin zaman, fayda/yarar ve enerji ko-
runumu ekseninde gelismis olan teknoloji, sanatsal gort ve eser
Uretimini de oldukga pozitif yonde etkilemistir. Din ve inang gev-
resinde Uretilen ve insani egitmek Uzerine kurulmus sanat yapisi
ardiardina gelen teknolojik gelismeler ve Sanayi Devrimiile blyuk
bir degisime ugramistir. Sanat adina bu degisim birgok yone dog-
ru gelisim gostermistir. Belki de bu teknolojik gelismelerin sanat
adina en onemlisi fotograf makinesinin kesfi olmustur.

Teknolojik agidan Dijital Sanat igin en dnemli gelismelerden biri
olan ve kesfedildikten sonra 1839 yilinda Ay’in bile fotografin
gekebilir hale gelen fotograf makinasi, gortintliyl kesin bir dog-
rulukla yakalayip izleyicilere sunmay! basarmistir (Isaac Asimov:
2006:303). Fotograf makinesinin bulunmasinin ardindan done-
min soylulari ve burjuvazisi igin portre yapan ressamlar da ikinci
planda kalmaya baglamiglardir. Clinkd fotograf hem hizli hem de
bir resim yapimindan ¢ok daha kolay ve kesin sonug vermektedir.
Ressamlar igin bir temsil sorunu haline gelen fotograf, goriinenin
resmedilmesinin artik gerekli olmadigi fikrini sanatgilara diisiin-
dirmUstlr diyebiliriz. Sanati degistiren bu fikir estetik sorgula-
malarini da beraberinde getirmistir.

Fotograf makinesini farkli bir amag igin kullanan Eduard Muybrid-
ge ise birden gok fotografi ardi ardina siralayarak hareketli fotogd-
raflar veya ilk video da diyebilecegimiz Animal Locomotion isimli
calismalar gergeklestirmistir. Sanatgl, Zoetrope mantiginda ardi-
sik karelerden olusan (Britannica, 2021) bu ¢alismada bir atin kosu
esnasinda yaptigi hareketleri fotograflamistir (Sekil 1). Hareket ve
gorinttnin birlikte sunuldugu bu ¢alisma Gg¢ boyutlu nesnenin
tlm enerjisi ile sanat eserine dahil olmasinin dijital éncilidur di-
yebiliriz.

18. ylzyilda bilim ve teknolojiye paralel ilerleyen ve bir diger gelis-
me unsuru olan distince tarafinda ise sanat adina yeni gelismeler
ortaya konulmaktaydi. Alexander Gottlieb Baumgarten bu do-
nemde disiinme yontemlerini sanata dogru yoneltmis ve Estetik
kavramini felsefeye kazandirmistir (Tunali: 2010:13). Glzellik Uze-
rine dslinme olarak tabir edebilecegimiz bu durum gtizel kavra-
mini gorece olmak disinda sorgulanabilir bir hale de getirmistir.

Bilimsel, teknolojik ve diglinme Uzerine yagsanan tim bu pozitif
etkiler yeni ve modern bir sanati vadetmis, realist ve empresyo-

Art Vision, 28(48), 101-109 | doi: 10.54614/ArtVis.2022.1030400

Sekil 1.
Eadweard Muybridge, Animal Locomotion, Plate 626, 1887, 48.3 x 61
cm, National Gallery of Art, Washington D.C., Permanent collection

nist sanatcilar ile de vadedilen modern sanata gegis baglamistir.
Modern sanati baslatti§i diistiniilen Edouard Manet ilericilik anla-
yisl ile geleneksel disiincenin zayifladigr bu donemde "Kirda 6gle
yemegi" isimli calismasini gergeklestirmis ve yeni sanatin onind
acmistir (Hollingsworth, M., 2009:421). Glindelik alelade bir konu-
nun, hem de donemin tabularindan sayilabilecek bir cinsel ¢cagri-
simla sanat eserinde yer bulabilmesi 6ncl bir sanat devrimi olarak

da algilanabilmektedir.

Ardindan Claude Monet'nin "izlenim" tablosu yeni bir arayisin ilk
resimlerindendir. Dinyayi ve dogayi gorinenin diginda yeni bir
temsil ile ¢ozimlemeye calisan sanatgl, 1sigin glcd ile yeni bir
sanat anlayigi ortaya koymustur. Bu durumu ortaya ¢ikaran en
onemli etkenlerden biri ise bilimsel deneylerle ispatlanan renkle-
rin isiktan olustugu bilgisidir (Erzen, 2008). Nesneden uzaklasma
slirecinde donim noktalarindan biri olan bu anlayis, yanilsama
alanindaki nesneyi eritmeye baglamistir. Boylece Isik-golge Uze-
rine planlanan resimlerin yerini Isik-Renk resimleri almistir (Ant-
men,2008:22). Isigin gin icindeki hareketinin nesneler tzerinde
yaratti§i degisikligi resmetmeyi amaglayan sanatgi resimlerini
keskin ve tek renk monotonlugundan kurtararak, belirsiz ve ¢ok
renkli gorinimine kavusturmustur.

Slrecin devaminda Georges Seurat’nin "La Grande Jatte Adasi’n-
da Bir Pazar ikindisi" hem sanat eserinde konu segimini hem de
sanat nesnesi ile gergek nesne arasindaki iliskiyi sorgulamigtir.
Bilimsel renk teorilerinden tlireyen bu ¢alisma ayni zamanda renk
kullaniminin dijitallesmesi adina dnemli bir degisimdir (Sekil 2, 3)
(Hodge, 2018). Seurat, Emprestyonistlerin gelisiglizel, hareketli
ve birbirinden farkli olarak uyguladiklari firga darbelerine karsilik
daha planli, birbirine benzeyen ve birbirinden bagimsiz noktalarla
renkleri olusturmustur. Gelecekteki TV teknolojisinin de temelini
olusturan bu renk ¢oziimlemesi, renkleri birbirine karistirmadan
yan yana kullanarak farkli renkler olusturma temelini icerir (Cot-
tington, D, 2013:20). Ornedin Mavi nokta ve sari nokta yan yana
geldiginde yesil rengi olusturur gibi. Nesne bir anlamda Seurat ile
piksellerine ayrilmis ve bir nevi gliniUmz dijital eserleri gibi elekt-
ronik bir isik ve renk diizenine gegmis de diyebiliriz.

Seurat’nin galigmalarinin ardindan henliz hem seri Gretimden
uzak hem de dokunarak algilayamadigimiz sanat nesnesi ayni



103

Sekil 2.

Georges Seurat, A Sunday on La Grande Jatte, 1884, Oil on Canvas
207.5x308.1cm, Art Institue of Chicago, Helen Birch Bartlett Memorial
Collection

Sekil 3.
Sekil 2 Detay

dénemim bir diger dnemli ismi Cézanne ile geometrik planla-
ra indirgenerek Picasso tarafindan pargalarina ayrilmistir. Sanat
elestirmenlerinin Kibizm dedigi bu pargalanma, modern sanat-
tan ¢agdas sanata dogru bir gegis saglamistir. Picasso pargalan-
maya ek olarak realite parcalari dedigi bazi gergek nesneleri de
resimlerine yapistirmis, kolaj ve asamblajlar Uretmistir. Bu kolaj
ve asamblajlar sanat eseri tretme anlaminda sanatgilari oldukga
etkilemistir. Ornegin Konstriiktivist bir sanatgi olan Viladimir Tat-
lin’in Picasso'dan etkilenerek Urettigi calismalardan biri olan kdse
rolyefleri (Cumming, R, 2006:373) (Sekil 4), sanat nesnesinin gu-
nimiuzdeki haline uzanmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Dijital sanat nesnesi agisindan baktigimizda gergcek nesne ve
gercek mekanin sanat eserinin bir pargasi haline gelmesi sanal
nesnenin de bir sanat eseri haline gelmesi ile benzesir nitelikte-
dir. Tatlin ve diger konstriktivistlerin Ug boyutlu eser Gretme ve
mekani eserlere dahil etmeyi iceren yeni sanat fikri, sanat nesne-
sinin etrafinda gezilir ve igine girilir bir hale gelmesinde 6nemli bir
yere sahiptir. Tatlin in "lll. Enternasyonel Aniti" (Sekil 5), Lissitzk-
y’nin "Proun Odasl" (Sekil 8) ve Schwitters’in "Merz Odas!" (Sekil 7)

Sekil 4.

Viladimir Tatlin, Corner Counter Relief, 1914, Sheet Metal, Copper,
Wood, and Metal Attachment Elements, 71x 118 cm., The State Russian
Museum, Saint Petersburg

bu anlamdaki ilk enstalasyonlar olarak gosterilebilir. Bu galismalar
ile nesne yanilsama mekéndan gergek mekana hizli bir sekilde ge-
¢is yapmistir. Bu sebeple Sanat nedir? ve Sanat eseri ne olmalidir?
sorulari bu dénemde yliksek sesle sorulmaya baglamistir. Bu so-
rular nesnenin ne oldugu, yanilsama alanindaki nesne ve gercek
nesne arasindaki iligki ve donlisimi de sorgulamaktadir.

Dada denildiginde ise hi¢ sliphesiz ilk akla gelen isimlerden biri
Marcel Duchamp'tir. Dada’nin sanati kirici ve asagilayici tavrinin
Cagdas Sanata dogru bir gegis yaratmig olmasi sanat nesnesinin
evriminde 6nemli bir rol Ustlenmistir. Bu stiregte Duchamp’in seri
Uretim ve kendi tabiriyle Hazir-Nesne’'leri yiksek kiltir, algak kil-
tlr tartigmalarini da siddetlendirmistir. Bir sergi icin gonderdigi
Pisuvar, sergiye kabul edilmemis ve zamanin ¢ogu elestirmeni
tarafindan sanata yapilmig bir hakaret olarak kabul edilmistir. Bir
pisuvar sanat eseri olabilir mi? Sorusu stiphesiz Duchamp’in yeni
fikrini giinimdz igin bir kisirdéngl haline getirmistir. O giin sergi-
lere kabul edilmeyen bu fikir glinlimiizde sanatin temel taslarin-
dan biri haline gelmistir. Agir elestirilere ragmen sanat nesnesi o
glin dusiinsel ve kavramsal yont ile tamamen dedismistir. Tekno-
loji ve sanatin bu manidar bulusmasinda siradan bir fabrikada si-
radan bir kisi tarafindan Uretilen bir seri Uretim nesnesi sanatgi ta-
rafindan secilerek kutsanmistir. Bu sebeple birgcok elestirmen ve
yazar da Cagdas Sanat’i Duchamp’tan sonrasi olarak gormektedir.

ilk enstalasyonlar ve seri tretim nesnelerinin sanatgi kullanim-
larinda artmasiyla Cagdas Sanat, gergek nesneyi almis ve gok
onemli bir yere koymustur. Sanat, disiplinler arasi bir dontsim
icinde yeni bir yasayan organizma yaratmis ve sinirlari olmayan
bir enerji olarak sanatgilarin ellerinde sekillenmistir. Gergek nes-

Art Vision, 28(48), 101-109 | doi: 10.54614/ArtVis.2022.1030400



104

Sekil 5.
Viladimir Tatlin, Monument to the Third International, 1919-1921,
Wooden Model, The Design Was Never Built

Sekil 6.
El Lissitzky, Prounenraum (Proun Room), 1923, reconstruction 2010,
Moma

nenin sanata dahil olmasiyla sanat nesnesinin varligi da yeniden
sorgulanmistir diyebiliriz. Clinkd, Ayni donemlerdeki yeni bir ge-
lisme olan ve fotograf makinesinden sonra sanat adina kokli bir
degisim vadeden TV, sanat nesnesinin varligini dijitallestirmeye
baglamistir.

Art Vision, 28(48), 101-109 | doi: 10.54614/ArtVis.2022.1030400

Sekil 7.
Kurt Schwitters, Merzbau, 1927-1933, Hannover-WaldhausenstraBe, 8
Room, Ekim 1943'te Hannover'da bir Ingiliz Hava Saldirisinda Yok Edildi

Sanat Nesnesinin Varligi

Dijital sanat eserinin gorinebilirligini saglayan ve 1923 yilinda
John Logie Baird tarafindan icat edilen Televizyon, gortinti olug-
turabilmeyi, gorintlinin elektronik ortamda tasginabilmesini
saglamis ve sanat adina bir devrimi baglatmistir. Sanatin iglev-
sel yonlni degistiren bu yapi Walter Benjamin’in de dedigi gibi
teknoloji, sanat eserini daha ulasilir hale getirmis ve biricik olma
durumunu da kirmistir. Teknoloji ile yitip giden tekillik durumu,
0zgln ve tek olan sanat yapiti yerine, yeniden uretilebilir/gcogal-
tilabilir bir sanat nesnesi fikrini sanatgilara islemeye baslamistir.
Benjamin, "Sanat yapitinin teknik cogaltilabilirligi dlinya tarihinde
ilk kez olarak yapiti kutsal torenin bir asalagi olmaktan gikartmak-
tadir” (Benjamin:1993:52) sozleriyle sanat yapitini kutsal bir idol/
nesne olmaktan, siradan bir seri Gretim nesnesi olarak gelismesi-
ni 6ngordr. Bu 6ngori de ki var olma durumu ise sanat yapitinin
gercekligi ile ilintilidir. Gergek/hakiki nesne bulundugu yer yani
mekan ile bir bltln olusturularak algilanir. Aslinda mekan nesneyi
gercek kilar. Sanat yapitinin varlik durumundan sanal varlk duru-
muna gegisi ise gergek mekan’in bir yansimasi olarak dijital/sanal
mekan haline gelir ve sanal nesneyi sarmasi olarak distnulebilir.
Temelde somut olan nesne sanal olarak soyutlasir. Bu durumda
Soyut bir alanda somut temsiller sunan dijital ortamlar, bilinen
tim gergeklik algilarini da sorgular.

ilk dnceleri fotograf daha sonradan TV ve videonun da eklenme-
siyle dijital ortama kaydedilen ve fiziksel olarak da varligini sir-
diren sanat yapiti, iki durumda da var olmaktadir. Tv ve Fotograf
donemlerinde bir ¢alismanin sanal olabilmesinin kosulu, gergek
olabilmesidir. Yani bir eser once fiziksel olarak gerceklestirilip ar-
dindan gorintu kaydi yolu ile elektronik bir ortamda saklanmakta
ve daha sonradan katalog ya da video art olarak kullaniimaktadir.
Var olma agisindan farkliliklar gosteren performans sanatini ele
alirsak, sanat eserinde insanin bedeni ve enerjisini kullanmasi
1960’lardan sonra kameralar ve TV'lerin gelismesiyle 6ne ¢ikmis-
tir. izleyici katilimini 6ngdren ve yapisi itibariyle sadece o an igin
var olabilen Performans Sanati, bir sireklilik igin kameralara ve
TV’lere ihtiyag duyar. Performans gergeklestirilirken kaydedilir ve
ardindan TV yolu ile tekrar izlenebilir. Fakat bu iki durum da sanat
adina tam anlamiyla fiziksel bir nesneden kopma gergeklestirme-
mistir. Var olabilmenin yani sira nesnenin bigiminin dnemi ise kav-
ramsal sanat ile ikinci plana itilmis ve kavram one ¢ikarilmis olsa
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Sekil 8.
Thomas Wilfred, Lumia Suite, Opus 158, 1964, During Treatment, Yale
University Art Gallery.

Sekil 9.
Thomas Wilfred, Clavilux

da genel olarak nesne mevcudiyetini korumustur. Daha sonralari
ise Thomas Wilfred’in Lumia’larinda oldugu gibi yalnizca sanal ola-
rak var olan ve fiziksel olarak herhangi bir varligi olmayan nesneler
ile fiziksel varlik kosulu ortadan kalkmig ve dijital nesnelerle sanat
eseri Uretimi yapilabilmistir.

Isi@1 bir sanat nesnesi olarak kullanan Thomas Wilfred "Lumia” is-
mini verdigi calismalarinda (Sekil 8), bigcim renk ve hareketi yalniz-
ca islk kullanarak gerceklestirmistir. Dérdiincd boyutu -zaman-
Oneren ve galismaya dahil eden ve herhangi bir nesneye gerek

duymayan bu galisma ilk dijital sanat orneklerinden biridir diye-
biliriz. 1921de Wilfred, Lumia’nin yaratiimasina ve performansina
izin veren bir makine olan ilk tasinabilir makinesini icat etmis ve
Latince "anahtarla oynanan isik" anlamina gelen ‘Clavilux’ terimini
isim olarak se¢cmistir (Sekil 9). Dijital diinyanin benzeri diyebile-
cedimiz bu sadece isiktan olusan calisma, nesnesiz sanat iginde
onemli bir basamak olmustur diyebiliriz. Elle tutulamayan ve sa-
dece gorsel olarak izlenebilen bu tip galismalar, fiziksel varlik ve
sanal varlik durumlari arasinda bir gegis/ara form olarak da algi-
lanabilmektedir.

Problem Durumu

Sanatin yeni teknolojilerle gelismesi ve gelecede dogru hizla iler-
lemesiyle yeni olanin takibi ve glincel kalabilme oldukga zor bir
hale gelmistir. Problemin temelini olusturan sey ise nesnenin
gecmiste oldugu durum, glinimuizde neye donlstigu ve gele-
cekte ne olabilecegidir. Bu da tamamen gecgmis, buglin ve gele-
cek arasindaki baglantilar ile ilgilidir. Sanat nesnesinin ge¢mis-
ten bugline ardindan da gelecede yolculugunda, birbiri ile olan
baglantilarini bilmek, sanatin ne oldugu ve ne gibi dokunuslar ile
degistiginin ¢bzlimlenebilmesi adina dnemlidir. Sanat nesnesinin
bu yolculugunu tarihsel sire¢ ve ustalarin galigmalari tzerinden
kisaca anlamak gerekmektedir. Glinimdiz teknolojisi ve kismen
ona bagli sanat nesnesi, gelecek ve gercekle bagi kalmayan nesne
olarak distinmenin, NFT gibi yeni teknolojilerin sanat nesnesine
etkisini anlamamizi saglayacaktir.

Arastirmanin Amaci

Bu calismada sanat nesnesinin yolculugundaki 6nemli noktalara
deginilerek, bir zincir halinde dijital sanat nesnesine nasil ulasil-
di§1 ve glinimuizde dijital sanat nesnesi olarak anilan Gretimlerin
hangi yollarla Gretildigini anlatmak amaglanmistir.

Yontem

Bu calismada sanat tarihi, felsefe ve giinimuiz sanati baglamin-
da betimsel bir aragtirma yapilmistir. Sanat nesnesi kavraminin,
gercek nesneden sanal nesneye dogru olan degisimini anlatmak
amaglanmistir. Calismada gercek nesnenin ne oldugu hangi
asamalardan gectigi, bu gecislerde ne gibi teknolojilerin ve ye-
niliklerin etkili olduklarr arastirilmis ve temel bilgiler isiginda bir
yol izlenmistir. Arastirmanin ilk asamasinda belirlenen konunun
anlatilabilmesi igin yerli ve yabanci kaynaklardan literattr tara-
masi yapilarak konuyla ilgili bilgiler toplanmistir. Arastirmada
oncelikle sanat nesnesinin ne oldugu anlatilmig, ardindan ger-
cek nesneye gegis asamalari sorgulanmistir. Sanat nesnesinin
var olabilme durumu teknoloji ve felsefe agisindan ele alinmistir.
Son olarak gercek nesnenin dijital sanat nesnesine déntismesi
baglaminda yeni Kripto sanat ve NFT konulari agiklanmistir. Elde
edilen bulgularla sirecin birbirini takip eden bir ilerleyis icinde
oldugu, teknolojik gelismelerin glinimUiz sanatini dogrudan et-
kiledigi ve degistirdigi, bu durumun gelecekteki sanat nesnesi-
nin temelini olusturdugu vurgulanmistir. Arastirmada, modern
ve cagdas sanat olgusuna nesneyi etkileyen akimlar ve sanatgi-
lar baglaminda yaklagilarak dijital sanatla baglantilari kurulmus-
tur. Veri toplama slirecinde sanatin kuramsal literatirinde yer
edinmis etkin eserler yaygin literatlirden elde edilirken, gini-
mUz 6rneklerine ise ulusal ve uluslararasi yeni literattr kaynak-
larindan ulasiimaya calisiimistir. Ayni zamanda glinimdizin en
yaygin bilgi edinme glicl olan dergilerden, web sitelerinden de
yararlaniimistir. Edinilen kaynaklardan dijital sanat icin yol gos-
terici olan sanatgilar, distndrler ve galismalar belirlenmis bu ve-
riler Gzerinden ¢alisma tamamlanmistir.
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Bulgular

Bu bdélimde yararlanilan kaynaklar i1siginda dijital sanata gegis
slireci ve dijital sanat nesnesine varis konulari incelenmistir. Sa-
nat nesnesi dijital sanat nesnesine ulagsma yolculugunda ge¢cmis
calismalarin birbirlerine eklemlenmesi, sanatgilarin birbirlerinden
etkilenmesi ile temellenmistir. Bu etkilenme ve eklemlenme di-
slin yonu ile gelisme gostermis ve Urlnler ortaya koyarak gergek
nesneden uzaklagma yonu ile nesnesiz sanatin dnlind agmis ve
dijital sanata dogru yol gosterici olmustur.

Dijital Sanata Dogru
20. ylzyilin ortalarina gelindiginde, ilk diyebilecedimiz ornekleri
ylzyillar 6ncesine dayanan fakat glinimdz dijital teknolojisinin

Sekil 10.

Nam June Paik, TV Buddha, 1974, Installation, Television Monitor, Video
Camera, Painted Wooden Buddha, Tripod, Plinth, Stedelijk Museum,
Amsterdam

Sekil 11.
Paul Brown, The Grammar Complete, Giclée Print, 100 x 100 cm, 2005
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temeli olan bilgisayarlar Gretilmeye baglanmistir. ilk drnekleri bir
oda kadar olan bilgisayarlar daha sonradan yonga dedigimiz, daha
az yer kaplayan ve daha az malzemeye ihtiya¢ duyan elektronik
devrelerin Uretilmesiyle kiicilmeye baglamistir. Teknolojik aletler
kiiclldUkge daha fazla insanin ulasabilmesinin ve fazla enerji ge-
rektirmeden hemen her yerde kullanilabilmesinin 6nini agmis-
tir. Fiziksel depolama sinirlarini kaldiran dijital teknoloji, sayisal
bir olusum ile gorsel, isitsel ve mekansal ¢iktilari da igine dahil
edebilmektedir. Nesne dijital durumunda gergek nesneden farkli
olarak ekranlar vasitasi ile gortlebilmekte fakat fiziksel olarak var
olamamaktadir. Bu durum Num June Paik'in "TV Buddha" isim-
li calismasinda karsi karslya gelen ve varlik durumu ile ilgili bir
kontrast olusturan Buda ile distnulebilir (Sekil 10). Fiziksel ola-
rak mekanda bulunan Buda heykeli ile kamera ve ekran vasitasi
ile dijitallestirilen Buda heykeli. Biri digerinin yansimasi. Aynadan
bir farki yok diyebiliriz. O donemde fazla gelismemis olan dijital
teknoloji ile Buda’'nin fiziksel heykeline ihtiyag duyulmustur fakat
glinimuzde fiziksel nesneden bagimsiz ve hig var olmamig bir
buda heykelini sadece dijital kodlardan olusan bir dizilimle ekran-
dan gorebilmekteyiz. Yani bir ayna karsisinda duran goriinttiden
bagimsiz olarak buglin o Buda kendi varligini bir ayna/yansitma
aracindan sunabilmektedir. Dijital ve Gergek olarak adlandirdigi-
miz Buda karsilagtirmasi giinimuz Dijital Sanat ve Fiziksel Sanat
arasindaki farki da betimler niteliktedir.

Dijital Sanat Nesnesi

20. yy'In ortalarindan itibaren glinimuze dogru gelindiginde ger-
¢ek nesneden bagimsiz olarak Uretilen dijital sanat nesnesi, yeni
bir gergeklik olusturarak dogayi, maddeyi, rengi ve bigimi sinirlari
olmayan bir ortama kavusturmustur. Malzemenin sadece bilgisi-
nin gerektigi bu dijital diinya da bir nesneye sahip olabilmek ve
bunu sergileyebilmekte oldukga basittir. insanin sadece yaraticilik
yetenekleri ile sinirlanabilen bu alanda sanat eseri tretme fikri de
oldukga cazip bir hale gelmistir. CinkU sanatgilar eserlerini sade-
ce bilgisayar ve telefonlarindan yapmakla kalmayip dijital ortami
sanatin kendisi haline getirmeye baslamislardir. Ornegin, salt sa-
nal nesne baglaminda bilim ve teknoloji ile ilgilenen ve yalnizca
bilgisayar kullanarak Urettigi sanat eserleri ile bilinen Paul Brown,
bilgisayarda ¢izdigi resimleri dijital nesne baglaminda oldukga
onemlidir (Sekil 11, 12) (Tugal S. A.:2018:193-194). Bu calismala-
ri gergcek nesneden bagimsiz sanal nesne olarak ginimuizdeki
NFT’leri cagiran bir yapi olarak da gorebiliriz.

Sanat nesnesi mekanla var oldugu igin mekan sorgulamalari ve
yaratimlari sanal ya da gergcek mekan Uzerinden yapilabilmekte-
dir. Gergek bir mekanda sanal bir nesne sunulabildigi gibi sanal
bir mekanda yine sanal bir nesne ile tamamen dijital bir eserde
Uretilebilmektedir.

Mekan ve bilgisayar animasyonlarini birlestiren Peter Kogler,
mekan igindeki algly1 degistiren ve mekani sanallastiran galisma-
lar Uretir (Sekil 13). Bu tir ¢alismalarda mekanin sinirlarini karma-
siklagtiran ve tiimuyle bilgisayar animasyonu ile saran/kugatan bir
anlayis Uzerinden Uretim gergeklesir (Tugal S. A.:2018:216-217).
Nesnenin mekanla var oldugu gercek dlinyada birbirinden bagim-
siz mekan ve nesne olusturarak dijital bir ortam/mekan olusturan
sanatcl, mekanlarda kullandigi sesler ile gorsel alglyr destekleyen
isitsel bir yapi kurarak izlenen resmin diginda ve iginde gezilebilen
bir resim/dlinya yaratmistir da diyebiliriz. Gergegin karsiti olan bu
dinya sanal diinya ile de eslestirilebilmektedir.

Sanat adina dijital diinyanin son olarak sundugu NFT "Non-Fun-
gible Token" olarak adlandirilan sanat nesneleri, aligilan sanat ese-
ri/nesnesi ve izleyici/koleksiyoner arasindaki iliskiyi oldukca degis-
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Sekil 12.
Paul Brown, Desert Storm, Giclée Print, 50 x 50 cm, 1999

Sekil 13.
Peter Kogler, Untitled, 2021, Video Projektion, Lichtstadt Feldkirch
Sound Composition, and Production: Franz Pomassi

tirmistir. Elle tutulamayan ve gercek diinyadan bagimsiz olarak
var olabilen bir eser/dijital simge olarak algilayabildigimiz NFT'leri
izlemek ve sahip olmak tamamen dijital olanaklar ile gergeklese-
biliyor. Kripto Sanat olarak anilan ve herhangi mekana ihtiyag duy-
mayan NFT eserler dijital dlinyanin sanat eserleri olarak tamamen
gercek nesneden bagimsiz varliklarini siirdirmektedirler. Sadece
dijital ortamda var olan bu dijital simgeleri dederli kilan sey ise
tamamen egsiz ve baska bir eserle takas edilemez olmalaridir. Bu
sayede dlinyada ve dijital dlinyada sadece bir tane olabilmektedir.
Oyle ki dijital ortamdaki ismi "Beeple" olarak bilinen Mike Winkel-
mann, 11 Mart 2021 tarihinde NFT olarak sertifikalanan ve dijital
sanat i¢in bir donim noktasi olarak kabul edilen bir galisma ger-
ceklestirmistir (Sekil 14). Sanatgi, varli§i sadece dijital ortamda
olan bir eseri 69,3 Milyon $ gibi ¢cok yiiksek bir dedere satabilmigtir

Mike Winkelmann, Beeple’s Collage, Everydays: The First 5000 Days,
Digital, Non-Fungible Token (jpg), 21,069 x 21,069 pixels (319,168,313
bytes), Minted on 16 February 2021. Bu Calisma Benzersiz

(TRT Haber, 2021: Web: Paragraf:1) (BBC, 2021, Web: Paragraf:1).
NFT’ler oldukga karmasik goriinen bir sisteme sahiptir. Bu sistemi
anlayabilmek amaciyla Blokzincir (Blokchain), Kripto para (Coin) ve
Token basliklarini incelemek gerekmektedir.

Kripto Saanat ve NFT

Fiziksel yapi diginda kalan ve varligini sadece sanal alanda stird-
ren NFT dijital gorintlsu bu tir sanatin temelini olusturur. Tabiki
dijital olarak gergeklestirilen bir eser baski yolu ile gogaltilarak fi-
ziksel alana gecis yapabilir. Fakat, genel olarak gergek dijital sana-
tin dijital olarak kalmasi amaglanmaktadir. Bu sebeple glinimuz
dijital sanat eseri tUretme yontemlerinden NFT Uretimlerini biraz
daha iyi anlamak gerekir.

NFT en temel anlamiyla Blokzinciri (Blockchain) tarafindan gliven-
ce altina alinan benzersiz dijital koleksiyonlar olan ve takas edile-
meyen Token'lardir. insanlar bu benzersiz tokenlari coin karsihgin-
da satin alirlar. Peki bu Tokenlar neden koleksiyonerler tarafindan
alinirlar? insanlar koleksiyon yapabilmek amaciyla Pul, karikatiir
kitabi, resim, eski el yazisi gibi az bulunan veya essiz birgok farkli
nesne toplarlar. Bu sebeple ¢gagimizda da dijital Grtinlerin toplan-
masi insanin koleksiyoncu dodasi igin sasirtici degildir. Gergek
diinyada elle tutulan nesne kavramindan dolayi biraz kafa karis-
tirici olsa da bagka kimsede olmayan benzersiz bir 6geye sahip
olma arzusu, sanal olan NFT’leri de koleksiyon haline getirme is-
tegi dogurur. Aslinda insanlarin neden NFT satin aldiklarini tam
olarak anlayabilmek igin 1990’larda dlinyayi etkisi altina alan fizik-
sel bir koleksiyonla karsilastirma yapabiliriz. Ty Warner’in, kurdugu
Beanie Babies firmasi ayni isim ile piyasaya sirdigi oyuncaklari
belirli miktarda Gretmistir. Urlinler perakendecilere oldukca az
miktarlarda ulasabilmistir. Oyuncaklar zincir marketlere verilme-
mis ve blyUk miktarli sipariglerden ise kacinilmistir. Ty Warner’'in
olusturdugu bu Beanie Babies kith§i insanlarin oyuncaklara ulagi-
mini zorlagtirmistir. Yeterli paraniz olsa bile oyuncaklardan bulup
satin alabilmek oldukga zor bir hale gelmistir. Hatta az miktarda
Uretilen oyuncaklar igin belirli streler Gretimi de durdurmustur.
Oyle ki hatali tirlinler satiimaya baslamis ve bu nadir hatali tiriinler
oldukga yiksek fiyatlardan alicilar bulabilmistir. Bu trlnlere sahip
olabilme adina en 6nemli olaylardan biri de ugruna cinayet iglen-
mesidir. insanin dogasinda bulunan nadir olani ele gegirebilme
psikolojisi NFT’ler igin de sOylenebilir. Beanie Babies'i satin almaya
yonlendiren temel ilke NFT’leri de oldukga degerli hale getiriyor.
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Kithk, yatinm, spekilasyon, duygusal bag kurma, kagirma korku-
su, bir sey avlama heyacani gibi etkenler insanlari NFT toplamaya
tesvik ediyor. Sinirli sayida olan bir sey koleksiyonculugun 6zini
temsil eder diislincesinden yola ¢iktigimizda giiniimiizde NFT leri
degerli ve 6nemli kilan seyin bu oldugunu soyleyebiliriz (Fortnow,
M.-Terry, Q., 2021;7-10).

NFT ler Kripto Para (Coin) olarak adlandirilan Token’lardir ve belir-
li bir dijital koleksiyon tiirl olarak bilinirler. Bir Blokzincir (Block-
chain) ile dogrulanarak giivence altina alinan benzersiz 6gelerdir.

Blokchain (BlokZincir)

En ¢ok bilinen kripto paralardan olan Bitcoin ya da baska kripto
para birimi tzerinden disundldiginde, tim kripto para birim-
leri kriptografiile glivence altina alinarak olusturulan dijital veya
sanal para birimleridir. Bir kisi herhangi bir kripto para birimini
satin alabilir, satabilir veya baska birine aktarabilir. Fakat bu is-
lemleri gerceklestirebilmek igin bir dogrulama gerekmektedir.
Dogrulama stireci, islem yapan hesabin igslem tutarini karsilaya-
cak kadar kripto paraya sahip olup olmadigini belirler. Ornegin
kripto para iglemleri Bitcoin tzerinden dogrulanirsa bir igslem
degdil hem alan hem satan igin bir dizi islem gerekir. Bu iglem-
ler bloklar halinde gergeklesir ve her blogun belirli bir depolama
kapasitesi vardir. Blok doldugunda yeni bloga gegilerek iki blok
zincir halinde birbirine baglanir. Her islem yapildiginda bu sis-
tem tekrarlanir ve giderek blytyen bir blok zinciri olusur. Alinip
satilmalar ve ya aktarimlar arttikca tipki bir muhasebe defteri
gibiislemler listelenir. Bu sebeple Blokzincirde ilk islemden son
isleme kadar tim gecgmis islemleri gorulebilir (Fortnow, M.-Ter-
ry, Q., 2021;10-12).

Coin (Kripto Para) - Token

Blokzincirin ardindan Coin ve Token farkini da bilmek gereklidir.
Coin ve Token ¢ogu zaman ayni anlamda kullanilir fakat bu iki te-
rimin anlamlari NFT teknolojisinde birbirinden oldukga farkhdir.
Bitcoin, Litecoin, Dogecoin, Ethereum gibi Coinler kendi blokzin-
ciri bulunan kripto paralardir. Tokenlar ise bu kripto paralarin blok-
zincirini kullanarak olusurlar. Yani Token’larin kendi blokzincirleri
yoktur. Ornegin Game Credits (Oyun Token'’i), SushiToken (Susi
Token'’i) Ethereum Coin’ini kullanirlar ve bir belirteg ile bu Token’a
islenirler. Belirtegler Kripto paralarin nereye ait olduklarini bildirir
kodlardir. Ornegin, Ethereum tizerinden gergeklestirilen iglemle-
rin belirteci ERC20dir (Fortnow, M.-Terry, Q., 2021;12-13).

Non-Fungible (Degistirilemez)

Blokzincir, Coin, Token temel kavramlarinin ardindan bir de NFT
isminin acilimda kargimiza ¢ikan Non-Fungible terimi vardir.
"Non-Fungible" degistirilemez demektir. Degistirilemez olmasi
emtia bakimindan degildir. Ornegin 100 NFT’nin degeri 100S ise
birbirleri ile degistirilebilir veya fiziksel olarak bir 6rnek verecek
olursak, 10 varil petrol 100$ ile degistirilebilir. Degistirilemez de-
nilen durum, takas edilemez olmasidir. Ornegin bir elmasi bagka
bir elmas ile degistiremeyecediniz gibi. Clinkl elmaslarin karati,
kesimi ve parlaklklar farkliliklar gosterebilir. NFT’ler de elmaslar
gibi oldugundan takas edilemez, essiz, benzeri olmayan Urtnler-
dir. Bir NFT benzersiz oldugundan dider bir NFT'nin degerini tam
anlami ile karsilayamaz ve bu sebeple birbirleri ile degistirilemez.
NFT'leri benzersiz yapan sey ise Blokzincirinde bulunan belir-
teglerdir. Bir blokzincirde token olusturulur ve maksimum sayi
belirlenerek kripto para basilir. Maksimum arz miktari Token’in
olusturulma koduna eklenir ve sonradan degistirilemez. Orne-
gin Bitcoin’in maksimum arz miktari 21.000.000, ERC20’nin ise
1.000.000.000°dur ve bu arz miktari degistirlemez. NFTler de
Coin’ler gibi caligir fakat NFTlerin maksimum arzi 1'dir. NFT'leri
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benzersiz ve degismez yapan sey de budur. Bir NFT'yi orijinal bit
tablo olarak distnirsek, kopyalari ya da baskilari yapilabilir fakat
orijinal olani bir tanedir. NFT’nin maksimum arzinin 1 oldugunu bi-
liyoruz fakat 1’den bulyik bir arz ile NFT basmak da mimkdindr.
Ayni NFT’nin 100 kopyasini basabilirsiniz. Teknik olarak bu 100/1
olacaktir. Yani 100 Token 1 NFT olacaktir. Ayni zamanda bu 100
baski birebir ayni olacagindan birbirleri ile degistirilebilir olacaktir
(Fortnow, M.-Terry, Q., 2021;13-15).

Metaverse

Dijital Kripto para ve NFT Token’lardan bahsedildiginde yeni bir
dijital gelisme olan Metaverse'den de kisaca bahsetmek gerekir.
Bilinen evrenin Gtesi, sanal evren veya metaverse olarak adlan-
dinlan bu sanal gergeklik durumu dijital dlinyalarin birlegsmesiyle
olusan kolektif bir sanal paylagim alanidir. insanlar kendilerini se-
cecekleri bir avatar yolu ile Metaverse’e aktaracak ve bu yeni sanal
dliinyada calisabilecek, aligveris yapabilecek, gezebilecek, konser-
lere gidebilecek, sergileri ve miizeleri gezebileceklerdir. Tamamen
kurgusal olan bu evrende yasayacak, fiziksel ihtiyaglar digindaki
tlm ihtiyaglarini kargilayabilecektir. Olusturulan sanal diinyalarda
simdiden Uzerine sanal evler yapabilecedimiz sanal arsalar satil-
maya baslanmisg, sanal mekanlar olusmaya baslamistir. ilk etapta
anlasilmasi zor gibi goriinse de yakin gelecekte VR yani arttiriimig
gerceklik teknolojisin yayginlagsmasiyla da insanlar durumu yasa-
yarak daha kolay anlayabileceklerdir.

Tartisma

Yanilsama nesneden gergek nesneye gecis asamalarinda ve ar-
dindan gergek nesnenin fiziksel durumundan sanal durumuna
gegisi temel olarak insan beyninin rutini olan goz yolu ile diinyayi
gorsellestirme ve beyinde birimgelem olusturarak varligini algila-
masiyla ayni seydir diyebiliriz. Nesne sanal olarak her iki durumda
da soyut bir mekanda var olmaktadir. Nesne iginde bulundugu-
muz dlinyadan alinir ve bir bilgisayar veya insan beyninde yeniden
canlandirilir. Bu durumda sanat adina teknoloji de tipki insan bey-
ni gibi fiziksel evreni bir imgelem haline getirmektedir diyebiliriz.
Bu sebeple teknolojinin gergek nesneden uzaklagsmadaki rolt ya-
dsinamaz bir gergektir.

Sonug ve Oneriler

Yarinin teknolojik gelismeleri ne olacak tam olarak bilinemez fa-
kat vaat ettikleri bugtin bir Utopya olarak karsimizda durmakta-
dir. Bu Utopyanin baglangici sayabilecegimiz yeni VR (sanal ger-
ceklik) teknolojileri gergekten sanal olan bir similasyon diinyada
yasamanin yollarini aramaktadir ve Metaverse ile gergeklestirmek
adina da 6nemli bir yol kat etmistir diyebiliriz. Glinimuz tekno-
lojisi ile bu henliz baglangi¢ asamasinda fakat bir sonraki asa-
maya ¢ok cabuk gegebilecek bir ivme ile de ilerlemektedir. Sanat
ile iligkili kurumlarda sanal mekan ve sanal nesne ile ilgili birgok
calisma halihazirda yapilmakta ve hizla da ilerlemektedir. Bunu
son zamanlarda yapilan sanal mekan igerisinde agilan sanal ser-
gilerle de gérmekteyiz. Simdilik genel egilim eserin fiziksel olarak
olusturulup ardindan sanal ortama kopyasinin yapilmasi yoniinde
fakat halihazirda sanat nesnesinin fiziksel olarak var olma ihtiya-
cinin kalmadidini, sanat nesnesinin tamamen dijital halde alinip
satilabildigini gormekteyiz. Bu durum dijital NFT eserlerinin ol-
dukca yuksek meblaglara alinip satilmasiyla baglamistir ve hizla
da ilerlemektedir. Dijital sanat nesnesi olarak insanlari cezbeden
NFTlerin glzelligi, gelecegdinin gercek nesneden bagimsiz olma-
sidir. Henliz baginda bulundugumuz bu yeni diinyada risk alarak
sanat adina NFT ve Metaverse’e yonelenler bir anlamda gelecegi
de insa etmeye baslamiglardir diyebiliriz.
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