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Oz

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli degisim ciddi bir toplumsal doniisiim yaratmaktadir. 200071i baslarinda
Sanat; yaraticiligin ve hayal giicliniin miizik, dans, heykel, resim gibi araglarla ifade edilmesidir. Dijitallesen diin-
yada sanat¢inin duygu ve diisiincelerini ifade etmek icin teknolojik araglar: kullanmasi, dijital sanat olarak tanim-
lanabilir. Sanat ve teknolojinin birlesimi olan dijital sanat, sanatginin eserlerini iiretmek icin teknolojik cihazlar
kullandig1 tiim sanat dallarin1 kapsar. Geleneksel sanat ile dijital sanat arasindaki temel fark, tasarlandig1 alanin
farkli olmasidir. Ornegin geleneksel sanatta bir ressam, eserini iiretirken tuval kullanur. Dijital sanatta ise eserin
tasariminda bilgisayar ya da fotograf makinesi gibi dijital araglar kullanilir. Dijital sanat kavrami, genis bir alan
kapsar. Grafik diizenlemelerinden fotograf, heykel, resim gibi geleneksel sanat formlarinin yeniden iiretilip kopya-
lanmasina; miihendislik insasindan yapay zeka uygulamasi igceren projelere kadar pek cok uygulama, dijital sanat
baslig1 altinda incelenebilir. Bu makaledeki amag tarihsel siirecte dijital sanatin gelisimi ve doniistimiinii, bunlarin
sergileme ve sanat piyasasindaki var olma bicimlerini incelemek, bu degisimdeki temel nedenleri teknoloji bagla-
minda tespit ederek dijital sanatin gelecegi hakkinda éngoriilerde bulunmaktir. Yontem olarak literatiir arastirmasi
ve betimleme yontemiyle siniflandirmalar yapilmaktadir. Elde edilen bulgulara gore Sanatgilar ifade aract olarak
dijital teknolojileri kullanmas: djijital teknolojilerin ilk ortaya ¢ikisindan itibaren giindeme gelmis ve teknolojiyi
yakin takipte olan sanatgilarin bu teknolojilerin kullanilmasini ve yayginlasmasinda da oncii olduklaridir. Buna ek
olarak sanat kurumlarmin otoritesi altinda olan dijital sanatin bugiin NFT teknolojiler sayesinde bagimsiz erisime
acik dijital varlik gosterebildigi ve kendi 6zerk alanini olusturabildigidir.
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Abstract

The progress in information and communication technologies creates a significant social transformation. Art in the
early 2000s Art; It is the expression of creativity and imagination through tools such as music, dance, sculpture and
painting. In the digitalizing world, the artist’s use of technological tools to express his feelings and thoughts can be
defined as digital art. Digital art, which is a combination of art and technology, covers all branches of art in which
the artist uses technological devices to produce his works. The main difference between traditional art and digital
art is that the space in which it is designed is different. For example, in traditional art, a painter uses canvas while
producing his work. In digital art, digital tools such as a computer or camera are used in the design of the work. The
concept of digital art covers a wide area. From graphic arrangements to reproduction and copying of traditional
art forms such as photography, sculpture, painting; Many applications, from engineering construction to projects
involving artificial intelligence, can be examined under the title of digital art. The aim of this article is to examine
the development and transformation of digital art in the historical process, the way they exist in the exhibition and
art market, and to make predictions about the future of digital art by identifying the main reasons for this change
in the context of technology. As a method, classifications are made by literature research and description method.
According to the findings, the use of digital technologies as a means of expression by artists has been on the agenda
since the first emergence of digital technologies and artists who follow technology closely are also pioneers in the
use and spread of these technologies. In addition, digital art, which is under the authority of art institutions, can
have an independent digital presence and create its own autonomous space thanks to NFT technologies.

Keywords: digital art, metaverse, art market, digitalization, autonomy of art.

1. GIRIS genel bir tamimla dijital sanat duygu ve diistin-

cenin ifade araci olarak teknolojiyi kullanmasi

Sanat kelimesi iy ve yapma kokiinden alinmug olarak tanimlanabilir ve tiim sanat dallarini kap-

olup, bir isi viicuda getirme, bir maddeye zi- sar. Sanatginin artik geleneksel yontemle kullan-
hinde tasavvur edilen sekli vermek anlamina
gelmektedir (Arseven, 1975, s. 1752). Sheldon

Cheney belli bir ara¢ baglaminda tasavvur edil-

dig1 tiim malzemeler dijital varhga dontiserek
iletisim kurmakta, bunlara 1sik, ses, hareket, in-
ternet, bilgisayar programlari, araytizler, yapay
mig bir goriintiintin formal ifadesi ya da kavra- zek, makine §grenmesi eklenmektedir. Ancak
y1s imgelemi olarak sanat taniminin smirlarin
genisletmistir (Ocvirk vd. 2013, s.3). Gombrich

ise sanat diye bir seyin olmadigini yalnizca sa-

sanat tim bu ifade araclarinin 6tesinde ruhsal/
tinsel bir olay oldugu duyularla duygular: etki-

N o ] ledigi diistiniildiigiinde bugiin sanal gergeklik
natgilarin oldugunu iddia eder (Gombrich, 1980, teknolojileri ve yeni medyanin kullanildig: dijital

s.4). Sanatcilarin tiretimlerine sanat denmesinde sanatin etki alani cok daha genis, yogun, keskin

sakinca grmez ama sanatin yer ve zamana gore ama bir o kadar gegici ve kolay tiiketilebilir ol-

dfsg'i§tigini ve birbill:‘inden farkli anlamlara geldi- mustur. Ama post-dijital cagda sanat yapit: yine
gini hatirlatir. Bugiin sanat yaraticiligin ve hayal kendini déniistiirmeyi basararak varhgmi ve

glictiniin ifadesi olarak diigiiniiliir ve sanatqlar kalicigini metaverse ve NFTlerle siirdiirmeyi ba-

her zaman yasadiklar caga uygun ifade araclan sarmakta kendi 6zerk alanini ekonomik bagim-

bulmay1 basarmislardir. Bu ifade araglar1 miizik, sizligin ilan etmektedir.

dans, heykel resim olabildigi gibi kavramsal,

fotografik, cevresel, sanal ve dijital de olabilir. 2. DHITAL SANAT VE TEKNOLOH

Dijital cag 200071lerde yayginlasmaya baslayin-
) . g & .y ,y yg ¥ . y . § Y Teknoloji ve sanat sadece bugiin kullandigimiz
ca biitiin bilgi ve veri dijitale doniistiiriilmeye . Lo
) anlamiyla elektronik araglarin kurdugu bir diin-

baslamis dijital araglarin kullanim imkanlar R . , o
o ya degildir, antik Yunan'da sanatin kendisi bir

bash basina sanatin dijitallesmesini ve sonunda 9 . . L L.
R ; . techne” eylemi yani bir yapma siireci olarak
dijital sanatin 6zerk alanini ilan etmesine neden . . .
algilanmaktaydi. Yani sanat dogrudan bir tekno-

loji eylemidir (Shanken, 2012, s. 11). Bu agidan
bakildiginda arkeolojik buluntular, heykeller

olmustur. Geleneksel sanat bile ¢agin doniisii-
miine ayak uydurmak varligini stirdiirebilmek
i¢in dijitale doniismek zorunda kalmistir. Daha
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doneminin son teknolojiyle tiretilmis eserleridir.
Gliniimiizde ise dijital {iretimler, fotograf ma-
nipiilasyonlari, iki ya da ii¢ boyutlu evren tasa-
rimlar1 yine doneminin son teknolojilerini kul-
lanarak tiretilen eserlerdir. Gelecekte metaverse
evrenlerde kullanilacak yapay zeka ile harman-
lanmis eserler de teknoloji kullanilarak tiretilmis
eserler olmaya adaydir.

Teknolojinin aslinda ideolojiyle de yakin bir ilis-
kisi vardir. Dijital sanat bu ideolojinin teknolo-
ji yoluyla yansimasi olarak diistiniilebilir. Bu
noktada teknolojik determinizmimden de soz
edilebilir. Sanat teknolojinin belirleyiciliginde
yeniden sekillenirken, ¢aga ve doneme ait ide-
olojik sdylemler de sanat yoluyla yansitilmakta-
dur.

Ote yandan sanat eserlerinin ayni anda 4
ylizeyde birden algisal, duygusal, zihinsel ve tin-
sel diizeylerde iletisim sagladiklari sdylenebilir
(Wands, 2006, s. 10). Yani sanat tiretiminde ¢agin
gerektirdigi teknolojik kullanimlar farkl: olsa da
bu 4 iletisim diizeyi ayn1 kalmaktadir. Sanat ese-
rinin verdigi bilgi ve mesaj karsisinda duygula-
nim ve haz gibi insani degerler benzerdir.

Dijital sanat ile geleneksel sanat, hareketsiz go-
riintii ile hareketli goriintii farklar algisal ve zi-
hinsel yiizeyde aranabilir. Insan gézii dogal ve
istemsiz olarak hareketli goriintiiye dogru yone-
lir ve zihinsel diizeyde izleyiciyi etkiler. Buna ek
olarak ses de i¢cinde bulundugu mekani doldurur
ve bizi tinsel diizeyde etkiler. Dijital sanata etki-
lesimli tasarimlar da eklenince sanati deneyimle-
menin duygusal ve zihinsel yonleri 6ziinde sanat
eserinin bizde nasil bir tepki uyandirabilecegiyle
ilgili bir konu haline gelir. Bir sanat eseri merak
uyandirmaz ya da izleyicilere duygusal diizeyde
kendine ¢ekmezse eserin basinda gecirilen za-
man azalir. Tyi bir eser hem dikkatimizi hem il-
gimizi hem de ruhumuzu ¢ekmesiyle alakalidir.
Buna ek olarak tiim bu etkilesim siirecinde dijital
sanatta onemli olan sanat1 deneyimlemek sonu-
ca degil siirece odaklanmaktir. Bir baska acgidan
bakildiginda biitiin bu iiretimlerin bir sanat eseri
olarak kabul gormesi i¢in sanat otoritelerince se-
cilmesi, miize ve galeride sergilenmesi, koleksi-
yonlara dahil edilmesi gerekir. Iste bu noktada
NFT platformlar1 bu algiyr degistirmektedir.
Ancak buradaki algy; “eser dijital olarak alinip

satilan, bir koleksiyona dahil edilen yeni bir
yontem midir” yoksa “sanatciyr dzglirlestiren
diinyaya agilmasini saglayan platformlar midir”
olarak tartismaya agik bir konu haline gelir.

Dijital sanat, bilim ve teknolojiyle ig ice ge¢mis-
tir. Bu durum basta belirtilen teknolojik determi-
nizmin bir sonucu mu yoksa modern kiiltiiriin
bir yansimasi m1 sorusunu akla getirir. Modern
kiiltiirtin yansimasi kabul edilirse ¢agdas sa-
natin bir alt dali olacaktir (Wands, 2006, s. 11).
Pek ¢ok kiirator dijital sanati fotograf, sinema ve
videonun, mekanik, elektriksel siireclerinin ev-
rimiyle olustugunda hemfikirdir (Wands, 2006,
s. 11). Ancak dijital sanatin erken 6rneklerinde
hala sabit goriintii yakalama ve sanat eserine
doniistiirme cabalar1 geleneksele yaklasmak zo-
runda kalmig ve sergilemelerde genellikle baski
yontemine bagvurulmustur. ilk bilgisayar sanati
sergileri 1965'te Stuttgart'ta Georg Nees’in ¢a-
lismalarindan olusan (Goriintii 1) “Generative
Computergrafik” ile baslamistir (Shanken, 2012,
s. 26). Sanat elestirmenleri tarafindan “tamamen
ruhsuz” bulunan bu ¢alismalar bugiin sanat ta-
rihinde yerini almistir. Sanatgilar bilgisayarlar:
geleneksel araglarla tasavvur edilemeyecek ya
da yapilamayacak resimler yaratmak igin de
kullanmuglardir. Fransa’da c¢alisan Macar sanat¢i
Vera Molnar bilgisayarlar1 ya dogada ya da mii-
zelerde tasavvur edilemeyen resimler yaratmak
amactyla daha 6nce hi¢ goriilmemis form kom-
binasyonlari ortaya koymanin bir yolu olarak
diistiniiyordu. 1979'da Benoit Mandelbrot en
basit kisimlarinin bile tasavvur edilemeyecegi
karmasik 1 bilgisayarda iiretilmis resim sistemi
yapmigti. Goriintii 2’de Mandelbrot Seti olarak
bilinen bu algoritmik gorsellestirme seti fraktal
geometri ile karmasiklik teorisine miithis bir ilgi
dogurarak c¢ok genis bir yelpazedeki sanatsal
arayislarin oniinii agmaistir.
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Goriintii 1. Georg Nees, Computer-generated image,
1965

Kaynak:https://medium.com/@delightful_Kdub/pro-
cessing-georg-nees-40a9790edb5e

Goriintii 2. Benoit Mandelbrot, Mandelbrot Set, 1979
Kaynak:https://www.muhendisbeyinler.net/man-

delbrot-kumesi-nedir/
Teknoloji ve sanatin kullanimlar1 bu dénemde
bir yandan dijital sanata dogru gelisme gosterir-
ken 6te yandan beden teknoloji, 151k, ses elekt-
ronik medya, video yerlestirme ve enstalasyona
dogru genis bir yelpazede farkl: ifade arayislari-
na dogru dallanup ¢ogaldig: goriiliir. Bilgisayar
ve gorlintli tizerinden ilerleyen Leon Harmon
ve Ken Knowlton 1966 “Study in Perception” ilk
en taninmis ve geleneksele yaklasmis bilgisayar
uretim bask: drneklerini {iretirler (Goriintii 3-4).

Bu 6rnekleri tuval iizerine renkli baskilar ve gra-
fik yetenekleri olan sanatgilar gelistirir. ik 3D
bilgisayar grafigi 1995’'te Char Davies tarafindan
tiretilen Osmose adl1 eser olur.
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Goriintii 3. Leon Harmon ve Ken Knowlton, Nude(S-
tudy in Perception), 1966
Kaynak: t.Iy/MBr7i

Goriintii 4. Char Davis, Osmose 1995
Kaynak: t.ly/z143

Dijital yontemle iiretilmis sanatin ¢ekincelerin-
den biri asil kavraminda ortaya ¢ikar. Geleneksel
sanatta biricik olan yapit dijital iiretimde sonsuz-
dur ve ilk kopyasinin aynisidir. Edisyon baski ile
bu ikilemi asmaya ¢alisan sanatgilar bugiin hig
baskiya ihtiya¢ duymadan ¢aligmalarmi NFTler-
de degistirilmesi miimkiin olmayan para olarak
dijital varliklarini olusturmaktadirlar.

3. DIJITAL ANIMASYON VE VIDEO

20 birinci ytlizyillda zaman tabanli malzemeler
kullanan sanatgilar yiiksek diizeyde teknolojile-
re sahip olmuslardir. Masatistii bilgisayarlariy-
la uyumlu profesyonel iiretim aletleri vardir ve
sanat eserleri internete baglanarak sunumu ko-
laylastirmakta uluslararas:1 dagitim kanallarina
kolayca ulasabilmekte bir¢ogu teknoloji taban-
I1 sanat formu gibi video sanatinin da bir icatla
basladig1 genel kabul goriir (Wands, 2006, s. 143).
Onu satin alan ilk sanatg¢ilardan biri video sana-
tinin babasi sayilan Nam June Paik’tir. Paik gesit-
li denemeler yaparak dijjital goriintii olusturmus
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bunu video enstalasyonlar olarak sergilemistir.
1982’'de Adobe programlarinin ve 1990’larda tig
boyutlu tasarim programlarin ortaya gikis: diji-
tal animasyonlarda profesyonel ve yiiksek kalite
sonuglar elde etmelerine olanak saglamistir. Bil-
gisayar animasyonlarinda yenilik getiren ilk isim
Larry Cuba ve Karl Sims’tir. Kiiba 1974 ten itiba-
ren bilgisayar programciligindan soyut animas-
yonlar yaratmak da faydalanmaistir. Sims tanecik
sistemlerinin gelistirilmesindeki c¢alismalariyla
tanman Sims canlandirmak hayat vermek anla-
mina gelmektedir. Goriintii 5'te Clara Chan Cin
resminin geleneksel estetigini muhafaza ederek
animasyonun modern boyutunu ekleyerek cag-
das bir iiretime dontstiirmiistiir. Goriintii 6'da
Larry Cuba ‘da bilgisayar kodu yazarak model
yaratmaktadir. Matematiksel bir yapidan gorsel
bir s6lene doniistiirdiigii animasyonlarini robot-
la tirettigini, zamanla algoritmalarin imge ve sa-
natgiyla is birliginden ortak bir evrim siireci son-
rasi eser lrettigini belirtir (Wands, 2006, s. 148).

Goriintii 5. Clara Chan , Autumn Bamboo, 2000
Kaynak:https://www.researchgate.net/figure/Au-

tumn-Bamboo-by-Clara-Chan_fig2 4260999

Goriintii 6. Larry Cuba, Object and Transformation,
1978
Kaynak: http://dada.compart-bremen.de/item/

agent/625

Goriintii 7. Karl Sims , Panspermia, 1990
Kaynak: https://www.digitalartarchive.at/nc/popup/
work/panspermia/img/265.html?type=323&cHash=-

82845b2229cbalad71dfeb9fac752924

Yazilim veritabani ve oyun sanatinin gelismesi
bilgisayar deneyimleri ve deneysel ¢alismalarla
var olmustur. Yine de bu sanatgilarin baglarda
geleneksel yollara basvurup ¢ikti alma, ensta-
lasyona dontistiirme cabalar1 goriiliir. Cilinkii
sanat sergilerinde genel izleyiciye ulasmak ve
varlik gosterebilmek icin bu gereklidir. Bugiin
bilgisayar ekranlarindan projeksiyon haritalama
yontemini kullanarak mekana entegre ettikleri
gortiliir. VR Sanal gergeklik teknolojileri yaygin-
lastiginda sadece gozliiklerle bu deneyimi daha
genis kitlelerin yasamasi da miimkiin olabilecek-
tir.

4. DIJITAL SANATIN DONUSUMU
VE GELECEGI

Sanatin doniisiimii teknolojik determinizmle
iligkilendirilebilirken, dijital sanatin doniistimii
buna paralel sergileme sunum ve varolma bi-
¢imlerinde bir dontisiimden s6z edilebilir. Sa-
natgilar {iretimlerini yaparken her zaman en ileri
malzeme ve teknikleri kullanmislardir. Bugiin
de bu gegerlidir ama bugiin dijital sanat varligin
sergilemek icin geleneksele dykiinme zorunda
degildir. Kendi teknolojik imkanlarini, kendi
yontemlerini gelistirmis, ekonomik varlik alani
olarak da kendi 6zerk alanini olusturmustur.

Dijital sanatin gelecegi yine teknolojik determi-
nizmle paralel gelisecektir. Yani bilgisayar ve
sanal gergeklik teknolojilerinin gelisip yaygin-
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lasmas1 yasam bigimlerimizi toplu olarak de-
gistirdiginde sanat tiretimleri de buna paralel
olarak dontisecektir. Dijital sanati muhafaza
etme ve arsivleme noktasinda Rhizome.org ku-
rucularindan Mark Tribe dijital sanati muhafaza
etmenin 4 yontemini saptamistir (Wands, 2006,
s. 206): dokiimantasyon (ekran goriintiisii yaka-
lama programlari sanat¢i diyagramlar: enstelas-
yon talimatlar1 ve agiklamalar) tasima (daha yeni
teknoloji ve dosya formatlarina uyum saglaya-
cak giincellestirme ¢alismalari)

oykiinim (daha yeni donamimla c¢alismay:
saglayacak yazilimla isleyen projeler) ve yeniden
yaratim (sanat eserlerinin yeni bir teknik ortam
igin yeniden yapilmasi). Bugiin Blockchain
teknolojisinin bir iirtiinii olan NFT’ler sanati
tasima islevini {istelik orijinal versiyonlarin
tistlenmis durumdadir. Yani degerli olan
dijital ~ varliklarda
Bilgisayar ekraninda bir programla yapilmig

seylere eklenmistir.
bir gorsel yani orijinal ilk tiretimi giivenli
bir sekilde artik muhafaza edilebilmektedir.
NFT yani non-fungible token kripto para
birimlerinin kullandig1 teknoloji bugiin sanat
eserlerinin 6zgilinligiinii tescil etmektedir. Bu
degistirilemez tokenlar kripto para birimlerinin
aksine birbirleriyle takas edilememektedirler.
Ctinkii her degistirilemez token birbirlerinden
farklidir. Eteryum altyapisindaki bu dijital
varliklar ERC-721 ve ERC-1155 standartlarina
gore olusturulmaktadirlar. Yani JPG bir resim
baska higbir yerde bulunmaz. Bu satis ve alis
islemleri yapabilmek icin bir ciizdana ihtiyag
duyulur. Satis sonrasinda deger bigilen para
kripto para seklinde gerceklestirilir. Yani
bugiin dijital olarak yapilan dijjital bir eser yeni
nesil dijital parayla satilmaktadir. Kripto sanat
kripto parayla el degistirmektedir. Sanat bugiin
merkeziyetsizligin 6zgilir diinyasinda kendine
yer bulmaktadir.

5. SONUC

Sanat her cagda cagin gereklerine ve kosullari-
na uygun teknolojileri kullanmis ve dogal ola-
rak doniismiis ve donlismeye devam edecektir.
Dijital sanatin bugiin geldigi nokta kendi 6zerk
alanin1 olusturdugu noktada dikkat gekicidir.
Ciinkii dijital varliklar olarak biricikliklerinin
tescil edebilecegi bir sisteme kavusmustur. On-
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ceden sanat yapiti olarak sanat otoritelerince
kabul gormeleri sergilerde dijital varliklarmni iki
boyutlu yiizeye aktarma, arayiiz ve enstalasyon-
larla sanat mekaninda varliklarini genel izleyi-
ciye gostermeleri gerekmekteydi. Ancak djjital
sanat bugiin internet ortaminda yeni medyanin
kurallarina uyarak dijital varliklarmi tiim diinya
ile paylasabilmekte {istelik biricik 6zelligini tes-
cilleyebilmektedir. Bugiin artik otoritenin varligi
ortadan kalkmakta merkeziyetsiz bir sistemde
sanat eseri varligini siirdiirebilmekte, sanat ese-
rinin degeri, anlamy, i¢inde yatan fikri ve estetik
degeri son kullanicilar tarafindan belirlenmekte
ve satin alinmaktadir. Aracilarin ortadan kalk-
masl sanat {ireticisiyle sanatin alimlayicis1 ara-
sindaki engeli kaldirmistir. Ancak burada en
pahali sanat eseri en degerli sanat eseri midir
sorusunu akla getirmektedir. Bu deger doniisen
dijital sanatin yeni kurallara uyumlanmasiyla
belirlenebilecektir. Bu nedenle sanatgilar yeni
medyanin kurallarini 6grenmeli ve bu kurallara
uyum saglamalidir.
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