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Editorial

Ali KAYA, yazarina ait “Cagdas Sanat Formu Olarak Dijital Heykel, Dijital Heykelin Sagladigi Yeni Ola-
naklar” adli makalede ¢agdas sanat formu olan dijital heykel ve dijital heykelin sanatgilara sagladigi
yeni olanaklar ele alinmaktadir. Makalenin ulastigi sonuglar arasinda Refik Anadol, Giiveng Ozel, Adam
Martinakis gibi sanatgi 6rnekleri sayilabilir.

CAM YAZICININ KULLANIMI- NERI OXMAN ORNEGI" baslkli makalede teknoloji ile camin bulustugdu
Stereolitografi Tekniginin, sanatgi Neri OXMAN 6rnegi ile desteklenerek cam sanatinda 3D yazicilarin
kullanimini okuyucuyla bulusturmak amaglanmistir. Stereolitografi Tekniginin uygulamasinin asamalari
ve sonugclari aktariimaya caligiimistir.

"Saime Kemerci'ye ait icerdekilerde iktidar: Devlet, Aydin, Toplum basglkli makalede oyun metninde yer
alan devlet, aydin ve toplum temsilleri arasindaki iktidar ve gii¢ micadelesi incelenmistir. Bu inceleme
sonucunda ise oyun igerisindeki kisilerin birer temsil oldugu ve kisiler arasindaki gatismanin da aslinda
iktidar catismasi oldugu tespit edilmistir.

Talug Demirizve Eken'e ait Gdrsel Tasarimdainsan Yaraticiligive Yapay Zekanin Kesisimi baglikli makalede
gorsel tasarimda YZ ve insan yaraticigi arasindaki iliski ve gelecek potansiyeller arastiriimaktadir.
Calisma teknolojinin tasarim slirecinde yardimci olabilmesine ragmen, insanin amag odakli faaliy-
etlerinin ve yaraticiidinin yerini alamayacagini gdstermektedir.

Cumbhur Cogkun’a ait “Etkilesimli Mlze Sergilerinde izleyici Odakli Yaklagimlar” baslikli makalede miizel-
erde gerceklesen dijital ve fiziksel etkilesimli sergileme ornekleri incelenerek dokunsal kisitlamaya
alternatif olarak tasarlanan ziyaretgi ve eser deneyimleri ele alinmakta olup makalede etkilesimli sergi
deneyiminin nasil gelistirilecedi amaglamaktadir. Makalenin ulastigi sonuglar arasinda etkilesimli ser-
gileme yontemlerin izleyiciye klasik mize ziyaretine gére daha zengin olanaklar sunmasi gésterilebilir.

Prof. Dr. Yunus BERKLI
Editor
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tirma Makalesi Research Article DOI: 10.5152/ARTICON.2023.1226421

Cagdas Sanat Formu Olarak Dijital
Heykel, Dijital Heykelin Sagladigi Yeni
Olanaklar

Digital Sculpture as a Contemporary Art Form:
New Possibilities Provided by Digital Sculpture

oz

Cagdas sanatta, geleneksel sanat formlari devam etmekle beraber teknolojinin hizli gelismesi
ozellikle bilgisayar tabanli ti¢ boyutlu yazilim programlarinin cogalmasi ve bu programlarin sanata
entegre edilmesiyle birlikte dijital sanat, dijital heykel diye adlandirdigimiz yeni sanat formlari
ortaya ¢ikmistir. Bilgisayarin kullanimi ve buna bagli yazilim araglari hem tasarim hem model-
leme hem de ¢ikti agsamalarinda l¢ boyutlu Gretim strecini onemli dl¢tide degistirmistir. Cagdas
sanatta ortaya ¢ikan bu yeni olusum heykel sanatcilarina eserlerini meydana getirme bakimindan
yeni kapilar aralamigtir.

Bu caligmada teknolojinin sanat ile olan iligkisi incelenerek cagdas sanat formu olan dijital heykel
kavrami ve dijital heykelin sanatgilara sagladigi yeni olanaklari sanatgi 6rnekleriyle ortaya koymak
amagclanmistir. Bu amag dogrultusunda literattir tarama modeli kullanilarak veri toplama yoluna
gidilmistir. Sonug olarak Refik Anadol, Giiveng Ozel, Hande Sekerciler, Adam Martinakis, Robert
Michael Smith, Bruce Beasley, Jon Isherwood, Kenneth Snelson gibi heykel sanatgilari, dijital hey-
kelin sanatgilara sagladigi yeni olanaklar sayesinde, atSlyeler yerine bilgisayar destekli programlar
araciligiyla dijital heykeller yapmayi tercih etmektedirler.

Anahtar Kelimeler: Cagdas sanat, dijital heykel, 3B modelleme

ABSTRACT

While traditional art forms continue in contemporary art, with the rapid development of technol-
ogy, especially the proliferation of computer-based three-dimensional software programs and the
integration of these programs into art, new art forms that we call digital art and digital sculpture
have emerged. The use of computers and related software tools has significantly changed the
three-dimensional production process in design, modeling, and output stages. This new forma-
tion emerging in contemporary art has opened new doors to sculpture artists in terms of creating
their works. In this study, by examining the relationship between technology and art, it is aimed
to reveal the concept of digital sculpture, which is a contemporary art form, and the new possi-
bilities that digital sculpture provides to artists with artist examples. For this purpose, data col-
lection was made by using the literature review model. As a result, sculpture artists such as Refik
Anadol, Giiveng Ozel, Hande Sekerciler, Adam Martinakis, Robert Michael Smith, Bruce Beasley,
Jon Isherwood, and Kenneth Snelson prefer to make digital sculptures through computer-aided
programs instead of workshops, thanks to the new opportunities that digital sculpture provides
to artists.

Keywords: Contemporary art, digital sculpture, 3B modeling

Giris
Teknoloji tanimi ile ilgili birgok farkl gortis ortaya konulmaktadir. Wilson “insan bedeninin salt fizikselli-
ginin Otesine gegen her tirld yaratici sistem teknolojidir” tanimi yapmaktadir. Feenberg’e gore “tekno-
loji bagli bagina sosyal bir fenomendir; diger sosyal fenomenlerden ne daha az ne de daha ¢ok degerli
bir fenomen.” Melvin Kranzberg ve Carroll Pursell tanimina gore; “(Teknoloji) insanoglunun, sehirler gibi
hem doga tarafindan olusturulan hem de insanin kendi teknolojik olusumlarindan kaynaklanan fiziksel



gevresiile micadele ¢abasidir ve o gevreye mevcut kaynaklari kul-
lanmadaki hayal glicl ve zekasi ile o gevreye boyun egdirmek ya
da kontrol etmek girisimidir” (Yildirim, 2019, s. 322). Aklin muci-
zesi olarak kabul edilen teknoloji; insanligin ¢evresini degistirmek
icin sahip oldugu ve kullandig tekniklerin timadir. ilk ¢aglar-
dan gliniimUze kadar, toplumun strekli bir ilerleme slireci iginde
olmasindan dolay! yeni bir bulus, yeni bir dislince, teknolojik
gelismeler, sanatin bigimini, 6zind hatta estetik kavramlarini bu
gelisime paralel olarak degistirmistir (Bulat, 2010, s. 133).

Sanat alaninda teknolojinin etkili rol oynamasi yirminci ylizyila ait
bir olgu olarak algilanmaktadir. Tarihsel anlamda sanat ve tekno-
loji arasindaki bag yeni kabul edilecek bir olgu degildir (Beyhan,
2018, s. 14). Sanat, teknoloji ve iletisimin takip ettigi yollar tarih
oncesi ¢agdan buyana cakigsmaktadir. Yasadigi cagin gercekligini
ifade etmekte yetersiz kalan insanlar, yeni teknolojilere, yeni ileti-
sim araglarina ve bunlarin gerektirdigi yeni bir ifade bicimine ihti-
ya¢ duymuslardir (Akin, 2015, s. 6).

Tarih boyunca sanat ve teknoloji arasindaki iliski dogru orantida
gerceklesmistir (Turkmenoglu, 2014, s. 91). Gegmisten glinimize
sanatsal Uretim; “geleneksel yontem”, “mekanik yeniden Uretim”
ve “dijital ydntem” olarak li¢ asamada ele alinabilmektedir. Gele-
neksel yontemlerle Uretilen drlnler, “mekanik yeniden dretim”
yontemleriyle 6zginlik ve nadirlikleri son bulmustur. Sanayi Dev-
rimi ile birlikte ortaya ¢ikan teknik gelismeler ve 1830'larda fotog-
rafin icadiyla birlikte geleneksel yontemlerle Uretilen eserler daha
genis kitlelere ulastirmistir. Dijital yontemle birlikte bilgisayar
araciligiyla ve sayisal yoldan imge Uretimi ve sanal eserler Uretme
yayginlasmistir (Saglamtimur, 2010, s. 216).

Sanat, modernizm ile beraber geleneklerin yikilmasi, yenilik ve
degisim yoluna girerken teknoloji ile birlikte strekli blylme,
tlreme ve gogalma yoluna girmistir. Teknoloji ile sanat arasinda
onemli bir bag kurulmus bu ikili bag plastik sanatlarin birgok ala-
ninda onemli kokli degisimler olusturmustur. Modernizmden
sonra postmodern donemde de &zellikle 1960 sonrasinda sanat
ve teknoloji arasindaki yogun bag devam etmis ve bircok sanat-
sal olusumun gergeklestirilmesinde temel rol oynamistir. 1990’l
yillardan itibaren internetin yaygin olarak kullanimiyla birlikte
sanatgl, sanat eseri, alici ve sanat ortami arasindaki iligkiler yeni
tartigmalari beraberinde getirmistir. Heykeltirag, ressam veya
sinema yonetmeni gibi tanimlar sanatgi tanimi kapsamina gir-
mistir (Boz ve Sevim, 2011, s. 211).

Dijital sanat, temel yonlerden geleneksel sanat uygulamalarina
dayanmakla beraber teknoloji ile birlikte strekli bir yenilik ve
gelisme gostermektedir. Bilgisayar temelli teknolojilerin dur-
madan kendini yenilemesi 6zellikle sanata uyarlanmasi ile dijital
anlamda meydana getirilen eserlerin formunda net bir sekilde
tanim yapilmasini gliglestirmektedir (Yicel, 2012, ss. 65-67).

Dijital teknolojiler, bugtiniin sanat anlayisinda teknolojiye yakinlk
hisseden sanatgilarin galigmalarinda degisime yol agmis, sanat-
¢inin algisi, dlisinme bigimi degismis, calisma sinirlari genisle-
mistir. Teknolojiye bagli dijital olusumlar yeni anlatim bigimleri
olusturmakta ¢igir agarken, bilim, sanat ve teknoloji Uglisu bir-
lestigi yerde ¢agdas ifadeler artmistir (Saglamtimur, 2010, s. 214).
Farkli sanat alanlarinda 6zellikle dijital anlamda meydana gelen
degisimlerin en iyi yasandigi formlarin basinda heykel sanati
gelmektedir. Ozellikle 1960’1 yillardan sonra teknolojinin birey-
sel olarak kullaniimasiyla birlikte heykel sanatgilarina yaraticili-
gini sergileme bakimindan oldukga genis olanaklar saglanmaya
basladi. Cagdas sanatta meydana gelen en dnemli gelismelerin

basinda teknolojinin sanata entegrasyonu konusudur. Bu enteg-
rasyonla birlikte bugtin artik dijital sanat, dijital heykel gibi yeni bir
kavram karsimiza ¢tkmaktadir.

Cagdas Sanat Formu Olarak Heykel ve
Dijital Heykel Kavrami

Literatlire bakildiginda dijital sanat kavramiyla ilgili farkli tanim-
lamalarin yapildigi gérilmektedir. Varglin (2022)e gore “dijital
sanat duygu ve dlsglncenin ifade araci olarak teknolojiyi kullan-
masi olarak tanimlanabilir ve tim sanat dallarini kapsar” (s. 50).
Cakmak (2019) “Dijital sanat, geleneksel sanatin bilgi ve biriki-
minden yola ¢ikilarak, cagin gereksinimlerine uygun bir bigimde
ve yeniden yorumlanarak ortaya ¢ikan sanatsal bir yaklagimdir” (s.
56). Cokokumus (2012) “Dijital sanat, dijital teknoloji ile Uretilen
sanal nesnelerin estetik degerlerle kurgulandi§i sanat bigimine
denmektedir” (s. 53). Dlindar (2013) “Sanat dallarindan geleneksel
gizim, resim ve heykelin yerini, “ag sanat!”, “dijital kurgu sanati” ve
“sanal gergeklik” kavramlarini igeren yeni bir sanat almaya bas-
lamistir. Bu sanata dijital sanat ayni zamanda elektronik sanat,
bilgisayar sanati, interaktif sanati, medya sanati da denmekte-
dir” (s. 104). Sayisal sanat olarak da ifade edilebilecek olan dijital
sanat, Uretimde bilgisayarlar temel rol almaktadir. Sanal ortam-
larda eserler Uretilir. Eser Uretiminde bilgisayar yardimci bir ele-
man olmaktan ¢ok Uretim slirecinin asil alanini olusturur (Sivri &
Cinar, 2018).

Dijital sanat kavrami baslangi¢ olarak 1950’li yillarin bitimine
dogru ABD’deki Universitelerin bilgisayar mihendisligi bolim-
leri ve sanayi kuruluslari arasinda ortaya gikmaya baglamistir. O
donemde bilim insanlari ve sanatgilar tarafindan da dijital sanatla
ilgili calismalar yapilip sergilenmekteydi. “Sanat ve Teknoloji” adi
altinda 1966 yilinda New York'ta kurulan bir kurulus teknoloji
ile cesitli sanat dallarini bir araya getirmeye baslamistir (Uygan,
2016, ss. 10-12).

Modern doneme kadar mermer, metal, tas, ahsap, kil vb. birbi-
rinden cok farkli geleneksel olarak ifade edebilece§imiz mater-
yaller kullanarak Uretim gergeklestiren heykel sanatgilari, cagdas
sanatla birlikte teknolojinin imkan sagladig ti¢ boyutlu program-
lar destegiyle yeni bir Uretim slrecine girmislerdir. Ginimuzde
bilgisayar destekli yazim programlari araciligiyla eser meydana
getiren heykel sanatgilari atolyeler yerine bilgisayar basinda bil-
gisayar destekli programlar araciligiyla dijital heykeller yapmayi
tercih etmektedirler.

Bingdl (2019) arastirmasinda “Dijital Heykel’ ya da ‘Sanal Heykel’
kavrami da dil olgusunun degisiminin bir sonucudur. Dijital heykel
kavrami bilgisayar yazilimlari ile ortaya konulan heykelleri temsil
etmektedir” (s. 46). ifadesinde bulunmaktadir. Dijital teknoloji ve
sanatin birlesiminden ortaya ¢ikan dijital heykel sanati, Gi¢ boyutlu
modelleme programlari kullanilarak bilgisayar ortaminda Uretil-
mektedir (Adar, 2019, s. 21).

Bilgisayar tabanh yazilim programlari olan (artcam, autodes-
tek, tinkercad, blender vb.) dijital kaynaklari kullanarak eserler
meydana getiren glinimiz heykel sanatgilari bu programlar
araciligiyla zihninde olusturdugu tasarimi 3B modelleme firsati
bulabilmektedir. Bu esnada birgok farkli malzeme segme ola-
nad! da bulabilen sanatgi tasarimini X, Y, Z koordinatlari Uizerin-
den sayisal verilere donUsturir. Sonucta heykel sanatgisi fiziksel
olarak herhangi bir kuvvet uygulamadan ayrica zaman ve mekan
kavramlarindan bagimsiz sayisal olarak dijital ortama aktirilan
verilerden U¢ boyutlu caligmalar elde edebilmektedir.



CETETE ]

Gorsel 1.
Blender programi ile 3B modelleme ¢alisma sayfasi.

Bilgisayar tabanl dijital teknolojiler hem tasarim hem modelleme
hem de c¢ikti asamalarinda ozellikle ¢ boyutlu Uretim surecini
onemli bir dlglide degistirmistir. Bu yeni olusum stlireci sanatgilara
ozelliklede heykel sanatgisina eserini meydana getirme bakimindan
yeni bakis agisi kazandirmistir. Gelisen teknolojik imkanlarla birlikte
daha uygulanabilir hale gelen ¢ boyutlu Griinler olan dijital heykeller
sanatginin yetenek giicliyle birlesmesiyle daha Ust noktalara gikmig-
tir. Sanat ve bilgisayar biliminin kesisme noktasi olan dijital heykel
hassasiyet ile mantigi bttnlestiren bir konudur. 3 boyutlu yazilima
dayali heykel olusturma, heykel alaninda ¢zellikle gcevre sanatinda
onemli bir iglev gortr. Clinkd bilgisayar destekli heykel olusturma
sanallik ve etkilesim ile karakterize edilir (Wang, 2015, s. 466).
Dijital Heykel Uygulamalari

Dijital heykel uygulamalari temelde Ug¢ prensip Uzerine kurulur,
bunlar sirasiyla:

« 3B modelleme:
« 3B tarama:
o 3Bciktialma:

3B modelleme: Bir nesneye ait sayisal verilerin vektorel for-
matta dijital ortamda aktariimasi U¢ boyutlu modelleme

olarak tanimlanmaktadir. Herhangi bir nesnenin veya yerylzi-
nin 3B modellenmesi, 0 nesnenin veya nesnelerin Ustlinde dijital
ortamda ytiksek dogruluklu degerlendirmeler yapilabilmesini ola-
nakli kilmaktadir (Dogru vd., 2009, ss. 8-9). En iyi 3B modelleme
olarak da bilinen dijital modelleme; bir nesnenin tg¢ boyutlu sek-
linin matematiksel bir sunumunu olusturma strecidir. Diger bir
deyisle dijital bolgenin (x ekseni), (y ekseni) ve (z ekseni) boyutla-
rinda bir nesnenin 3D yazilim programi kullanilarak olusturulmasi
anlamina gelir (Ghani ve ark., 2019, s. 7).

3B modelleme igin kullanilan gok sayida yontem vardir. Bu yon-
temleri uygulamak iginde ¢ok fazla yazilim mevcuttur. Zbrush,
Sculptris, Cinema 4D, Blender ve Solid Thinking siklikla kullanilan
modelleme yazilimlari iken AutoCAD, SolidWorks ve Rhino gibi
yazilimlarda 6zellikle mihendislik alaninda siklikla kullanilan yazi-
limlardir. Bezen de tasarimcilar daha karmasik modellemeler igin
birden fazla sistemi kullanabilirler (URL-1).

Blender, Maya, Artcam vb. yazilim programlari heykel sanatcilarina
yeni model olusturma imkani sunmaktadir. Gorsel 1'de goraldigu
gibi bilgisayar yazilim programlari araciliyiyla heykel sanatgi-
lar (xy,z) koordinatlarinda modellerini sayisal ortama aktararak
tercih edilen boyutta ve Olglide eserini dlizenleyebilmektedir.

Gorsel 2.
Blender programi ile 3B ytiz modelleme.



Gorsel 3.
Sanatginin kullandidi 3B tarama yGntemi.

Gorsel 2'de gorildigu gibi sanatgi projesini 3B modelle donls-
tlrdikten sonra 3B ¢iktr igin hazir hale getirebilmektedir.

Dijital heykel, cesitli sitiller ve organik sekillerle 3B modeller olus-
turmak icin popdler aragtir. Yazma uygulamalari genellikle kligUk,
ayrintili vuruslarla serpistirilmis biyUk ortiisen deformasyonlarin
tekrarlayan uygulamalarini igerir. Bu tlr kiimdilatif stireg 6nemli
uzmanlik ve ¢aba gerektirebilir ve 6zellikle acemi kullanicilar igin
korkutucu olabilir (Mengqi Peng ve ark., 2018, ss. 132-131).

3B tarama: 3B tarama sayisal olarak verisi olmayan bir projenin
veya modellemesi ¢ok zor olan bir trliintin kolaylikla kopyalan-
masl ve sayisal verilerle bilgisayar ortamina aktariimasi iglemidir.
GlniUmUuzde 3B tarama basta endistri olmak Uzere, arkeolojide
bir tarihi eserin kopyalanmasi, medikalde protez bir Grinin elde
edilmesi seklinde siklikla kullanilmaktadir. 3B tarama hem zaman
hem de maliyet konusunda heykel sanatgilarina avantaj saglama-
slyla glinimuzde yeni yeni kullaniimaya baslayan bir teknik olarak
kargimiza gikmaktadir. Bunlarin en iyi ornegi 6dulli heykeltirag
Jamei Lester gosterilebilir. Sanatgr yaptigi heykel galigmalarinda
3B tarama yontemini siklikla kullanmaktadir.

Jamei Lester, 3B tarama yontemiyle yaptigi galismalarini su
sekilde ifade etmektedir: “Daha 6nce kil heykellerimde degisiklik
yapmam gerekirse, kil kullandigim igin sifirdan baslamam gere-
kirdi. Tarayicilar aldigimdan beri heykellerimi dijital olarak 3B
olarak tarayabiliyorum. Daha sonra, son dosyalarimi dékiimha-
neye gondermeden dnce ZBrush'ta sanat eserimi degistirebilir ve
rotuslar yapabilirim” (URL-2).

Gorsel 4'te gorildigi gibi Stanford Universitesi Bilgisayar Bilim-
leri Boliminden Marc Levoy tarafindan yiritilen Dijital Miche-
langelo Projesi kapsaminda sanat eserlerin yeniden kopyalanmasi
gliniimUzde dijital heykel uygulamalarindan 3B tarama yontem-
lerine G6rnek olarak verilebilir. Dijital Michelangelo Projesinde
oldugu gibi 3B tarama arkeolojide bir tarihi eseri kopyalamak
amaciyla siklikla kullanilan yontemlerden biridir.

3B ¢iktr alma: 3B ¢ikti alma Dijital heykel uygulamasinin son asa-
masini ifade etmektedir. Bilgisayar programlari araciligiyla 3B

Gorsel 4.

Dijital Michelango Projesi Lazer tarayici tarafindan olusturulan kirmizi
serit, Davud'un ylzUini tarar. Bu taramalari analiz ederek, Davud’u 0,29
mm uzamsal ¢6z(inlrlikle sayisallastirir.

modelleme veya 3B tarama yontemleriyle sayisal ortamda olus-
turulan verinin Urline dénusturilmesidir. Gintmuzde 3B ¢kt
alma temel olarak iki ydontemle yapilmaktadir. Bunlar 3B yazici-
larla veya CNC makinalarda ¢ikti alma yontemleridir.

CNC Makinalardan 3B Cikti Alma: CNC yontemin temel mantigi
bitlinden pargaya gitmeye dayanir. Diger bir degisle bitin kalip-
tan, oyma, kesme, delme vurma, 6§titme gibi tekniklerle parga elde
etme islemidir. CNC yonteminde kullanilan teknikler tercih edilen
malzeme tirline gore degisebilmektedir (Turhan, 20086, ss. 34-36).

3B yazicilardan c¢ikti alma: 3B yazicilardan ¢ikti alma pargadan
bitlne gitme esasina dayanir. Daha gok kimyasal maddelerden
cesitli teknikler kullanilarak tretim saglanmaktadir. 3B yazicilar-
dan genellikle kliglk boyutlarda gcalismalar yapiimaktadir.

20 yy. sonlarina dogru birgok U¢ boyutlu yaziciyla sekillendirme
teknikleri geligmistir. Bu teknikler elde edilmek istenilen Url-
niinde kullanilan hammaddeye gore degisiklik gdsterebilmekte-
dir. Tercih edilen hammaddeye gére Sivi temelli bicimlendirme,
kati temelli bicimlendirme ve toz temelli bigimlendirme teknikleri
olmak Uzeri Ug sekilde siniflandiriimaktadir (Can, 2019, s. 17).

Dijital Heykelin Sagladigi Yeni Olanaklar
Artik dijital ¢ag olarak adlandirilan glinimtiz, sanat formlarinda
degisim yasanmasi kaginilmazdir. Bu durum sanatgi kavrami igin
de gegerlidir. Dijital teknoloji kullanimiyla eserler meydana geti-
ren sanatgilar giderek artmaktadir. Bu artigin en dnemli kaynagi
sanatglya sunulan yeni imkanlardir. Bunlari su sekilde siralamak
mumkundur.

1. Hz

2. Cogaltma ve depolama
3. Onizleme

4. Yeniden boyutlandirma

Geleneksel olarak nitelendirilen yontem ve malzemeyle calisan
bir heykeltirag calismasini yontmasi ve sekillendirmesi bazen
haftalarini veya aylarini almaktadir. Bazen de zaman ve bltge
gibi sinirlandirmalardan dolayi sanatgi her istedigi tasarimi ger-
ceklestirmeyebilir. Bilgisayar tabanli dijital teknoloji kullanimi ve
onun sagladigi olanaklarla heykeltiras dijital ortamda tasarimini
3B modelleme ile gok daha kisa bir stirede gergeklestirebilmekt
edir. Bu baglamda dijital heykelin sanatgilara sagladigi en 6nemli
olanaklarin basinda hiz konusu oldugu sdylenebilir.



Gorsel 5.
CNC ile heykel yontma.

Dijital ortamda modellenen bir heykel kopyalama ve g¢ogaltma
gibi imkanlarla da heykel sanatgisina sinirsiz olanaklar sunmak-
tadir. Ayrica modellenen heykelin veri olarak depolanmasi bagka
kaynaklara taginmasi kolayhi§i da saglamaktadir. Bu sayede hey-
keltiras herhangi bir mekana bagli olmadan bagimsiz ¢alisma fir-
satl bulabilmektedir.

Geleneksel anlamda calisan biri igin, calismanin sadece prototip
veya cizimine bakarak o ¢alismanin sonugta nasil bir Grline donU-
secegdini anlamak oldukga zor bir istir. Fakat teknoloji heykeltiraga
calismasini izleyicilere anlatmak igin yeni firsatlar sunar. izleyen-
ler sanatginin daha tamamlanmamig olan galigmasini bu yolla
etrafinda gezinebilir, calismayl hem gercek boyutla sergileyecegdi
ortamdaki gériinimuyle hem de malzemenin &zelliklerini gorebil-
mesiyle de tasarimin tiim detaylarinianlayabilir (Turhan, 20086, s. 9).

Dijital heykelin sanatgilara sagladigi bir diger olanak ise 6nizleme
ve yeniden boyutlandirma konusudur. Bilgisayar ortaminda yapi-
lan bir modellemede heykeltirag ¢aligmasini trline donlstirme-
den dnce onu gorebilir. Bu sayede sonugta varacagi noktayi bilen
sanatg! olasi bir hata veya degisiklik durumunu yeniden boyut-
landirabilir veya modellenen 3B objeyi doku, renk vb gibi bittin

gorsel ozellikleriyle birlikte ele alabilir. Bu da galisma esnasinda
sanatglya maddi anlamda kolayliklar saglar.

GlUnumuzde hem yurtiginde hem de yurt diginda dijital heykel
baglaminda eser meydana getiren birgok sanatgi bulunmaktadir.
Hem yurticinde hem de yurt diginda 3B modelleme, 3B tarama
ve 3B cikti alma sekmelerinde Uretim yapan sanatgi 6rneklemi
tablo 1'de verilmistir.
Dijital Heykel Sanatgilari

Refik ANADOL: Sanat ve teknolojiyi biitlinlestirerek ve 3B model-
leme yontemini kullanarak eserler meydana getiren sanatgi Tur-
kiye'deki dijital heykelin dnemli isimlerinden biri olarak kabul
gormektedir. Sanatcinin San Francisco 350 Mission Street'te
yer alan 15x30 metre biyUkliglindeki “Virtual Depictions” eseri
"Dlnyanin ilk gorsel data heykeli" olarak bilinmektedir.

Glveng OZEL: Mimarlik ve teknolojinin kesistigi noktada proje-
lerini ylrlten ve multidisipliner anlayisla aragtirmalarini yonet-
mekte olan sanatgi 3B modelleme yontemini sehir mimarisinde
kullanmasiyla bilinir. NASA'nin dlzenledigi “Mars Kolonisi” isimli
mimari yarismada dereceye giren sanatgi dijital heykel uygulama-
larinin 6nemli temsilcilerinden biridir.

Gorsel 6.
3B yazicidan ¢ikti alma.

Journal of Art and Iconography, 4(1), 2-9 | doi: 10.5152/Artlcon.2023.1226421

Gorsel 7.
Refik Anadol, Virtual Depictions: San Francisco, 2015.



Gorsel 8.
Guiveng Ozel, Mars Kolonisi, 2016.

Hande SEKERCILER: Dijital teknolojiyi geleneksel sanatlara dahil
etmenin yollarini aradiklari ve yeni bir estetik bulusmasi yaratmak
icin ikisini birlestirdikleri ha:ar adli sanatsal bir ikili proje yUrttiyor
(URL-3).

Adam Martinakis: Dijital ortamda oldukga basarili galismalar
yapan sanatgl, dijital heykel ¢alismalarinda sanal beden hissini
veren galigmalariyla Gnlidir (Glltekin, 2020, s. 47). 2000 yilindan
bu yana bilgisayar ortaminda Uretilen sanatsal gorsel medya (3B
dijital gorinti/render-animasyon, dijital heykel, dijital video, yeni
medya) Uzerinde ¢aligmakta ve deneyler yapmaktadir (URL-4).

Robert Michael Smith : Heykeltirag Robert Michael SMITH dijital/
sanal heykelin oncilerinden sayilmaktadir. Smith’in galigsmalari
genis bir yelpazede cgesitlilik gosterir, 3B dijital sanatgisi, Web
tasarimcidir. New York Teknoloji Enstitlstinde (NYIT) heykel, 3B
bilgisayar gorsellestirme/animasyon, masalstl yayincilik, web
tasarimi ve estetik felsefesi hocaligi yapmistir ve Amerika'da gesitli
Universitelerde dersler vermektedir (Turhan, 2006, s. 50). Sanatgl,
degerli malzemeleri israf etmeden sanal hatalar yapabilme yete-
negindenyararlaniyor. California merkezli yazilim sirketi Autodesk,
tas heykel yapma slirecinde 3B tasarim araglarini uygulamak igin
Unld sanatgilar Bruce Beasley, Jon Isherwood, Robert Michael
Smith ve Kenneth Snelson'u gorevlendirdi (URL- 5).

Bruce Beasley: 2000'lerin ortalarinda Beasley, heykelsi 3B baski
alaninda 6n saflarda yer aldi. Bunu yapmak icin, Kaliforniya'daki

Gorsel 9.
Hande Sekerciler, Yildizlar Mizraklarini Asagiya Alinca, 2015.

Gorsel 10.
Adam Martinakis, Hafizadan Geriye Kalanlar, 2013.

Gorsel 11.
Robert Michael Smith, Paradise Bird Burlesque, 2007.



Gorsel 12.
Bruce Beasley Criolis Series, 2013.

Tablo1.
Dijital Heykel Alaninda Uretim Gergeklestiren Sanatci Orneklemi (3B
Modelleme, 3B Tarama ve 3B Cikti Alma Baglaminda,).

Sanatgl 3Bmodelleme 3Btarama 3B g¢iktialma
Refik ANADOL X X
Glveng OZEL X X
Hande SEKERCILER X X
Adam Martinakis X X
Robert Michael Smith X
Bruce Beasley X

Jamei Lester X

glzel sanatlar heykellerine 6zel en blyuk dijital yazicinin ingasini
tasarladi ve denetledi. Buglin, yalnizca bilgisayar destekli tasa-
rimin (CAD) glizel sanat uygulamalarini gelistirmekle kalmadi,
ayni zamanda heykellerinin yaratilmasinda Sanal Gergekligin (VR)
onde gelen uygulayicisi ve gelistiricisi haline geldi (URL-6).

Sonug¢

Her donemde sanatgilar yasadigi donemin teknolojik gelismele-
rini yakindan takip etmis sanatsal tretimlerini yasanan degisim-
lere gore yeniden sekillendirmislerdir. Teknolojinin hizla gelistigi
glnidmiuzde hayatin her alaninda yeni degisimleri de beraberinde
getirmistir. Cagdas sanatgilar 6zellikle heykel sanatgilari ortaya
¢tkan bu hizli degisime ayak uydurmus ¢alismalarini bu dogrultu-
luda yeniden sekillendirmislerdir.

GlniUmUuzde bilgisayar teknolojisinin bireysel olarak kullanimi-
nin yayginlagsmasi ve buna baglh olarak her alanda programlama
yazilimlarin artmasi heykel sanatgilarina eser Griitme konusunda
kolayliklar saglamistir. 3b modelleme veya tarama yontemleri
heykel sanatgilarina daha hizi galigma, tasarimlarini gogaltma,
depolama, oOnizleme, yeniden boyutlandirma ve herhangi bir
atolye veya mekana bagli kalmadan eser Uretme 6zgurligind
sunmustur. 3b ciktl alma yontemleriyle de sanatgilar tasarim-
larini fiziksel bir kuvvet uygulamadan daha az zamanda drtine
doénustirebilmislerdir. iginde yasadigimiz bu ¢cagda yasanan tim
bu gelismeler cagdas sanat formu olarak dijital heykel kavraminin
dogmasini saglamis ve bu kavramin heykel sanatgilari arasinda da
hizla yayginlagmasinin ontini agmigtir.

Bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle birlikte 6zellikle bu alanda
hizla sayilar artan yazilim araclari heykel sanatgilarin dikkatini
cekmis, heykeltiraglarin eserlerini modellemeden Urliine donls-
tlrme slirecinde 6nemli bir yardimci kaynak olarak sanatgilarin
hayatlarina girmeye baglamistir.

« 3b modelleme
e 3btarama
e 3b¢iktialma

Bu U¢ temel prensip Uzerinde kurulan dijital heykel uygula-
malari gergcek dinyadaki uygulamalardan farkli olarak hey-
kel sanatgisina nihai modeli olusturmak igin farkli bakis agilari
sunabilmektedir. Sanatgi kisa zaman ve en az maliyetle istedigi
malzeme Uzerinde galigabilir ayrica Uzerinde galisti§i nesneyi
kendine uygun gordigu sekilde olgeklenebilir ve maniptle edi-
lebilir. Sayisal olarak verisi olmayan bir proje 3b tarama cihazi
aracihidiyla taranabilir daha sonra elde edilen veriler 3b model-
leme islemine tabi tutulabilir. Son olarak 3b modelleme veya
3b tarama sonucunda elde edilen proje 3b ¢ikti alma iglemiyle
Uriine dondsturdlebilir.

Sonug olarak; kil, mermer, ahsap, metal gibi geleneksel olarak
nitelendirebilecegimiz materyaller kullanarak gtnler, haftalar
belki de aylar stiren calismalar sonucunda eserlerini meydana
getiren heykel sanatcilari, dijitallesmeyle birlikte ozellikle tek-
nolojiyi yakindan takip eden Refik Anadol, Giiveng Ozel, Hande
Sekerciler, Adam Martinakis, Robert Michael Smith, Bruce Beas-
ley, Jon Isherwood, Kenneth Snelson gibi heykel sanatgilari g
boyutlu programlar destegiyle yeni bir tGretim siirecine girmigler-
dir. GinUmUzde bilgisayar destekli yazilim programlari araciligiyla
eser meydana getiren heykel sanatgilari atolyeler yerine bilgisayar
basinda bilgisayar destekli programlar araciligiyla dijital heykeller
yapmayi tercih etmektedirler.
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oz

Yeni teknolojik gelismelerin ortaya ¢ikmasiyla teknik olarak bir¢cok alanda yorumlanmaya acik
olan cam malzemesi, sanat alaninda da bu yeni olanaklar dogrultusunda sanatgilar tarafindan
tercih edilmektedir. Teknolojik gelismelerin yasam konforuna sagladigi katkilarin yani sira sanata
olan katkisi 6nem teskil etmektedir. Tasarim asamasinda kullanilacak olan teknigin ¢ozimle-
nemedigi noktada teknolojik destek ile Uretim kolayligi saglanabilmekte, bu kolaylik birgok
sanat disiplinindeki kullanimlarla malzemenin farkli bir sekilde nasil yorumlanabilecedini 6n
plana gikarmaktadir. 3D tasarim temeline dayanan heykel, seramik ve cam gibi sanat disiplin-
leri genel 6rnekler arasindadir. Bu drnekler ile tasarim boyutu farklilagabilmekte, heykel alanin-
daki malzeme ¢esitliligi ile 3D Uretimi paralel bir gelisim gostermektedir. 1970’li yillarda bilim
dinyasi adina 6nemli bir ilerleme kaydeden 3D yazicilarin, pek ¢cok sektorde oldugu kadar sanat
alaninda da orneklemleri yer almaktadir. Sanatin uygulanabilirligi bazi alanlarda teknoloji des-
tegiyle 3D tasarim ile daha ergonomik bir hal almaktadir. Bu durumla ilgili yapilan arastirma,
gelistirme galismalari cam alaninda da strdirilmektedir. Bu calismada; ilk nce cam sanatinin
teknolojik olarak gelisimi, 3D baski yontemleriyle cam, sonrasinda teknolojinin nasil kullanildi-
gina dair 6rneklemleri olan stereolitografi teknigi ve bu alandaki ¢aligmalariyla bilim diinyasinda
bu konuda bir farkindalik olugsmasini saglayan bilim insani Neri Oxman 6rnegi ele alinmaktadir.
Sanatgiin yapmis oldugu bilimsel galismalar, Gretim mantigini doga ile iliskilendiren bir yapi
sunmus, camin dogada varolusu galismalarinda bu yapiyr yansitabilecegdi bir malzeme halini
almistir. Bu ¢aligmada camin sekillendirilmesinde kullanilabilecek olan tekniklerin gelistirilmesi
deg@erlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cam, cam sanati, teknoloji, 3D yazicl, stereolitografi, Neri Oxman

ABSTRACT

Glass material, which is technically open to interpretation in many areas with the emergence
of new technological developments, is preferred by artists in the field of art in line with these
new possibilities. In addition to the contribution of technological developments to the com-
fort of life, its contribution to art is important. At the point where the technique to be used in
the design phase cannot be resolved, production convenience can be achieved with techno-
logical support, and this convenience highlights how the material can be interpreted differ-
ently with uses in many art disciplines. Art disciplines such as sculpture, ceramics, and glass
based on three-dimensional design are among the common examples. With these examples,
the design dimension can be differentiated, and the variety of materials in the sculpture area
and three-dimensional production show a parallel development. Three-dimensional printers,
which made significant progress on behalf of the scientific world in the 1970s, have examples
in the field of art as well as in many sectors. The applicability of art becomes more ergonomic
with three-dimensional design with the support of technology in some areas. Research and
development studies related to this situation are also carried out in the field of glass. In this
study, first, the technological development of glass art, glass with three-dimensional print-
ing methods, then the stereolithography technique, which is example of how technology is
used, and the example of Neri Oxman, a scientist who has created an awareness in the sci-
entific world with his studies in this field. The scientific studies carried out by the artist have
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presented a structure that relates the production logic with nature, and the existence of glass in nature has become a mate-
rial that can reflect this structure in his works. In this study, the development of techniques that can be used in shaping glass

is evaluated.

Keywords: Glass, glass art, Neri Oxman, technology, stereolithography, 3D printer

Girig

Cam hayatimizin bircok alaninda gereksinimini duydugumuz,
gecmisten bugiine var olmus ve gelisimini strekli artiran, yagam
icinde elzem bir malzemedir. Dogada var olugsundan endustride
kullanimina kadar gegen evrede birgok teknikle beraber gelismis,
donlismis ve evrilmistir. Cam malzeme itibari ile diger disiplinler-
den ayri biryerde ve teknolojiile ig icedir. Teknoloji ile bagintil olan
durusu cam malzemeyi Ozellikle sekillendirilme acgisindan farkli
bir ufka tagimistir. Bu duruma destek olan 3D modelleme, camin
fiziksel yapisini on planda tutarak cam sekillendirme tekniklerine
farkli bir pencere agcmistir. Teknolojinin ilerlemesi ile bilgisayar
destekli ortamlarda tasarlanan driinidn Uretimi saglanabilmek-
tedir. 3D tasarim ve yazici uygulamasinin hayatin birgok alaninda
hatta birgok disiplinde uygulanabilmesi malzemelerin tiirt agisin-
dan daha ortalama bir durumdadir. Ancak cam malzemenin gelis-
tigi sicakligin, yazici ile olan baglantisi noktasindaileri bir teknoloji
gerekmektedir. Bu konumda bilim insani Neri Oxman tarafindan
cam sekillendirme igin gelistirilen Sterolitografi teknigi, sanata
katki saglayarak, malzemenin teknoloji ile birlikteliginin cikti-
larini literatlire sunmustur. Bu ciktilarla birlikte, camin sadece
geleneksel sekillendirme yontemleri ile sekillendirilebilecegi fikri
kirilarak, yeni bir gortis olusmus ve farkl bir vizyon aktariimistir.
Boylelikle teknoloji ile birlikte gelen gelisim sanatin disiplinel ola-
rak ilerlemesine neden olmustur. Neri Oxman 6rnegi de diinyada
bu alanda yapilan calismalarda, yol gosterici olmasi bakimin-
dan 6nem teskil etmektedir. Bu arastirma gerek dlinya, gerekse
Ulkemizde gelismekte olan cam sanatina, teknolojik olarak katki
saglayacagl duslncesi ile yapilmis 6zgin bir ¢alismadir. Ornek
caligmalar Uzerinden incelenerek, sistemin ne sekilde ilerledigini
ve sonucun manuel sistem ile olan benzerlikleri ve farklliklari ele
alinarak nitel arastirma yontemleri kullanilarak yapilmistir.

3d Baski Yontemleri

“GUnlUmuz teknolojisinde 3D Printer olarak bilinen 3D yazic, bil-
gisayar destekli programlarin kullanilmasiyla dijital olarak elde
edilen modelleri plastik, metal vb. gibi malzemeleri baski esna-
sinda ergitip kullanarak 2 boyutlu bir diizlemde her bir katmani
Ust Uste gelecek sekilde ince tabakalar olugturarak 3D bir nesne
meydana getiren bir tip yazicidir” (Sénmez, Kesen, Dalgig, 2018,
s. 471). 3D yazici teknolojisi hayatin pek ¢ok alaninda; (tip, uzay,
havacilik, discilik, mimari, miicevherat, otomotiv ve sanat) kulla-
nilmakta ve tercih edilmektedir. Sanat alaninda tercih edilmesi-
nin sebeplerinden bir tanesi kiiglik dlcekte modelleme yapilarak
galismanin 6n modellemesinin gergeklestirmesidir. Bu durum
galismanin niteliginin dnceden belirlenmesine katki saglamakta-
dir. Cam ile birlikteligi asirlar dncesine dayanan seramik malzeme
de 3D modelleme yontemlerinin kullanildigi bir alandir. Streg
olarak tasarimi yapilarak bir amaca gore Uretilen malzemede,
hedeflenen amagla orantili olarak materyal segiminin belirlen-
mesi gerekmektedir. Amaca gore bir Uretim bicimi olmali ve bu
yonde bir yol gizilmelidir. Seramik alaninda olusturulacak olan
moddle ait gamur segimi ve 3D yaziclya en uygun sekilde secilen
oranlarla Gretim saglanabilmektedir. Cam alaninda ise siire¢ diger

alanlardan oldukga farkli ilerlemektedir. Clinkii cam 3D yazicidan
akitma yoluyla moddl Gretimi olacak sekilde disindldiginde,
bunun icin gerekli materyallerin kurgulanmasi ve camin eriyik bir
sekilde bulundurulmasi gerekmektedir. Cami eriyik bir bicimde
stabil olarak kullanmak igin de teknoloji ve dokiim potalari kul-
lanilmalidir. Ortalama 900 °C isiya maruz kalmasi gereken cam
3D donanimla uyum saglamasi igin 6zel malzemelerle islevselle
stirilmelidir. Clinkl gereken isiya maruz kalarak tim donanimin
deformasyona ugramamasi gerekmektedir. Teknolojinin sanata
olan katkisi bu ol¢tide dnemlidir. Teknolojinin gelisim icerisinde
olmasl, yasamin birgok alanina etki ettigi gibi sanata ve sanatgiya
yeni kapilar agmaktadir. 3D baski teknolojisi, malzemeyi baglama
ve birlestirme yéntemine gore farkhlk gostermektedir. 3D baski,
dijital bir dosyaya bagli olarak nesnelerin katmanli Uretimi teme-
line dayanmaktadir. Uygun olan materyalin kati ya da sivi olarak
segilerek birbirine baglanmasi ve katmanlarin birbirine eklenme-
siyle saglanmaktadir. 3D baski yontemi olarak en fazla kullanimi,
Fused Deposition Modelling (FDM), Selective Lazer Sintering
(SLS) ve Sterolitografi (SLA) seklinde siralanmaktadir. Bunun yani
sira sureg, malzeme, boyut gibi etkenlere bagh olarak degisik
baski yontemleri de yer almaktadir.

Eriyik D6kerek Modelleme (FDM)

Fused Deposition Modelling- Eriyik Dokerek Modelleme (FDM)
yéntemi, filamentlerini belirli bir desene gore biriktirmekigin eriyik
ekstriizyon yonteminin kullanildidi bir teknolojidir. “Eriyik Dokerek
Modelleme tekniginde (FDM) termoplastik filament (lif) yazici-
nin bir bélmesinde eritilip ardindan ince bir sicak ugtan gikartilir,
obje bu eritilmis liflerin bir 6nceki katmana sogutucu ile aninda
sogutulup baglanmasiyla olusturulur. Burada goriilen igslem sicak
silikon tabancasinin bir benzeridir. Teknoloji gelismesine ragmen
diger tekniklere gore katmanlar daha belirgindir, fakat termop-
lastiklerin mekanik ozellikleri, baskisi yapilan objeyi saglam kilar”
(Uygan, 2016, s. 30). Bu teknikte ahsap, metal, seramik, metal ve
benzeri maddeler badlayicilarla karistirilarak gelistirilmistir.

Se¢meli Lazer Sinterleme (SLS)

Kullanilma siklidi agisindan dlgeklere bakilacak olunursa, Segmeli
lazer sinterleme olan kisa adiyla SLS teknigi, toz halindeki mal-
zemelerin glglU lazer aracilidiyla eritilip birlestiriimesi galisma
prensibine dayanmaktadir. Bu prensibe dayanan dizende isi ile
baglama gergeklestirilir. Toz halindeki madde, depolandigi haz-
nede her katman olusumunda tekrar dokulur. Teknik olarak bu
yontemin ayrintilari su sekildedir:

“SLS prosesi, toz malzeme kullanarak, 1si olusumunu saglayan
CO, lazer ile katman katman CAD verisinden 3D pargalar olustu-
rur. Isitildiginda birbiri ile birlesebilen toz halindeki inga malze-
mesi ince ve diiz bir tabaka seklinde katman kalinligi kadar Gretim
tablasi Uzerine yayilir. CO, lazer, tarayici sistem aracilidi ile tabaka
seklindeki tozlar Gizerinde secilen bdlgeleri tarar ve ilk katman
insasl biter. Sonra diger katman insasi i¢in tezgah tablasi altindaki
platform, katman kalinhi§i kadar asagi iner. Toz yayici mekanizma
araciligiyla bir once taranmis katmanin Uzerine yeni katman
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UCBOYUTLU BASKININ UC FARKLI YONTEMI

“Ugboyutlu baski” terimi farkli teknolojileri ieriyor ama aslinda hepsinin ardinda ayni temel kural
yatiyor: Kat kat malzeme dokerek bir obje insa etmek. Maliyet, hiz, dogruluk ve kullanilan malze-
mede farkliliklar gosteren yontemlerin her birinin kendine 6zgii avantajlari var.

Yazici kafasi

Destek —
yapisi

Toz madde
haznesi

/

Yazici tablasi 1

Eriyik Dokerek Modelleme

Yaziciya plastik lif dolduruluyor, eritiliyor
ve kendi kendine sertlesen katmanlar
halinde dokiiltiyor. Ofisler acisindan uy-
gun bir yontem; dolayisiyla Kigisel masa-
listli yazicilari igin ideal bir teknoloji.

Segmeli Lazer Sinterleme
Metal ya da plastik gibi bir madde toz

halinde seriliyor, izerinden gegen lazer,

tozu, altindaki katmanla selektif olarak
kaynastiriyor. Bu yontem, baski yapila-
bilecek malzeme olasiliklarini artinyor.

;'i S
| regine

Stereolitografi (Regine Kiirleme)
Isiga duyarli sivi regine, lazere ya da
kizildtesi 1s1ga maruz birakilarak sert-
legiyor. Bu yéntemle hizli ve ylksek
¢0zlniirlikli objeler ortaya Gikiyor
ama saglamliklari kisith oluyor.

MATTHEW TWOMBLY

VE ALEXANDER STEGMAIER
KAYNAK: HOD LIPSON,
CORNELL UNIVERSITESI (ABD)

Resim1.

Eriyik D6kerek Modelleme, Secmeli Lazer Sinterleme ve Sterolitografi tekniklerinin karsilastiriimasi.

kalinligi kadar toz serilir ve lazer ile taranir. Bu islem model olu-
suncaya kadar devam eder. Sinterleme igleminin tamamlanma-
sindan sonra sinterleme istasyonunun sogumasi icin bir slre
beklenir. Sonra parga, tezgah Uretim tablasi Gzerinden alinir ve
dogal destek gorevi Ustlenmis tozlar, firga veya vakumlu stiplirge
ile temizlenir. SLS pargalari kumlama, istede bagl boyama gibi
son iglemlere ihtiyac duyar. SLS sistemi, sinterleme istasyonunun
disinda, kullaniimis

tozun belirli oranda yeniden kullanilmasini saglayan geri dond-
slim sistemini icerir (Celik, Karakog, Cakir, 2013, s. 62).

Stereolitografi (Regine Kiirleme) (SLA)

Stereolitografi teknigi 3D yazicilarin gelisim sireci igerisinde
ticari anlamda ilk kez one cikan teknik olmustur. Bu teknikte
Fotopolimerizasyon olarak bilinen bir stre¢ bulunmaktadir.
“Fotopolimerizasyon sistemleri elektronlarin direkt veya bagka bir

Resim 2.
Stereolitografi yazicida 3D baski Sireci.

\rtlcon.2023.1227459

Journal of Art and Iconography, 4(1), 10-17 | doi: 10.51¢

molekdlle reaksiyonu sonucu uyariimasini ve sonrasinda mono-
meri de uyararak polimerizasyonu baglatmasini saglayan polime-
rizasyon gesididir” (Turp, 2019, s13). Isigin fakl dalga boylarinda
ortaya ¢lkan degismeler de Fotopolimer olarak tanimlanabilmek-
tedir. Fotopolimerler stereolitografi 3D baski teknigi olarak kulla-
nildiginda, sivi polimerler, 1sigin dalga boylarina maruz kaldiginda
kati bir hal almaktadir. Bu katilasma ile sistem ilerlemeye hazir
bir durum almaktadir. “Bir lazer, sivi regine dolu kabin ylizeyinde

-
~

Resim3.
Ipek Cadir'a Ipek Bdceklerinin Yerlestirilmesi.
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Resim 4.
Ipek Béceklerinin Cadiri Olugturmasi.

ciktisi istenilen objenin sinirlarini gizerek enine kesitlerini kati-
lagtirirlar daha sonra bir tzerinde biriken katmanlar platformun
hareketiyle birbirlerine bagdlanirlar” (Warnier, Verbruggen, vd.
2014, s10). SLA yonteminin sistem olarak igleyisi su sekildedir.
SLA CAD verisi araciligiyla 3D objeler Gretmektedir. Bu slrecgte
fotopolimer sivi reginenin bir haznenin igine doldurulmasi ve
diizenlenmis olan hareketli bir platform araciligiyla sivi reginenin
ylUzeyin altina alinmasi ile baglamaktadir. CAD sisteminin kullani-
minda gorev alan bilgisayar ile kontrolll tarama sistemi, sivi regi-
neyi tasarlanan kesitlerde katilasarak olusturmaya baglamaktadir.

Neri Oxman'’in baski yontemleri Gizerine yaptigi galismalar dogrul-
tusunda gelisen stereolitografi teknigi ilk asamada farkli mater-
yal denemeleri ile belli agsamalara taginmistir. Katmanh Uretim
teknigini benimseyen uretim sekli, ayrintil ylzeylerin olugsumu
esasl ile galigmaktadir. Teknigin arti bir yonU olarak ayrintilarin
gorinmemesi ve plrtizsiz bir ylizey olusumu 6n plandadir. “Diger
baski yontemlerinden farkli olarak, objenin sivi igerisinden ¢ikar-
tilmasindan dolayi, gikintili formlar, ters agilar, ve birbirinden ayri
parcalar Uretilirken daha sonra temizlenmek Uizere destek yapilar

Resim 5.
Oxman’in Fiber Malzemelerden Olusturdugu Fiber Robot Ordusu.

Resim 6.
3D Cam Yazicl.

baskiya eklenmektedir. Yiksek ¢ozUnUrlUklU giktilar elde edil-
mesine ragmen stereolitografide, ¢iktilarin saglamliklari diger
yontemlere gore diistik seviyede kalmaktadir. SLA 1980’lerin son-
larina dogru 3D Systems adli sirket tarafindan ticarilestirilmistir.
Form Labs tarafindan stereolitografik isleme dayali ilk masaustu
3D yazici olan Form 1 modeli 2012 yilinda satisa sunulmustur
(Warnier, Verbruggen, vd. 2014, s. 10).

Cam Sanatinda Stereolitografi
Tekniginin Kullanimi

Kendine has Ozelliklere sahip olan cam asirlardan beri yasa-
min birgok alaninda gesitli nesnelerin yapiminda kullanilan 6zel
bir malzeme olmustur. Cam; gelisen teknoloji ile yasamla ig ice
olmus ve Mezopotamya'da, Misir'da, Akdeniz'de, Anadolu'da pek
cok ilk ornekleri gorilmistdr. Stregelen zaman ve gelisen tekno-
loji ile cam Uretimi, Uretilme amacina gore degiskenlik gosteren
sekillendirme teknikleri ile varh§ini strdirmustdr. Birgcok sekil-
lendirme teknigi uygulanabilen cam; Uflenebilen, kaliplanabilen,
soguk ve sicak olarak sekillendirilebilen bir malzemedir.

Camin bigimsel nitelikleri, olusumu igin kullanilan tekniklerle
yakindan baglantilidir. Antik Misir'da boncuk yapimi igin gekirdek
olusturma sirecinin kesfinden, Roma déneminde metal tfleme
borusunun icadina, biytk olgekli diiz cam yapmak igin modern
endUstriyel slrecine uzanan sirecte cam teknolojisindeki her
yeni atilim, uzun streli deneyler ile meydana gelmis ve malzeme-
nin kullanimlari igin yeni olasiliklarin olugsmasina neden olmustur.
Teknolojik alandaki bu gelisim, var olan birgok cam sekillendirme
teknigine ek olarak tasarim ve Uretim slirecine yeni bir nitelik
getirmistir. Teknolojik gelismenin etkeni olarak bilinen “Sanayi
Devrimi” getirdigi gelisimlerle bircok alana katki saglamistir.
Sanayi Devrimiyle degisen ve gelisen makinelerin Uretime yone-
lik katkisini kavrayarak, 21. Yuzyilda kullanilan araglarin insana ve
sanata olan katkisi anlagiimaktadir. Aydinlanma Cagi ve Sanayi-
lesme sireci ile sehirlerdeki popllasyonun artmasi “Sanat” kav-
raminin bagimsizlagsmasina sebep olmus, 17. yy’dan 20. yy’a kadar
var olan degisimlerle yeni tekniklerin kullanimini artmistir. Tekno-
lojinin glinltik hayatta kullanilmasinin etkisiyle, elektrikli aletlerin
ve yeni malzemelerin sanat yapitlarinda kullanimi artig goster-
mistir. “Insanlik ilerledikce cam daha 6nemli ve vazgegilmez ele-
manlardan biri olmustur” (Bayramoglu, 1996, s. 3).

insan glicline dayanan sekillendirme tekniklerini teknoloji yardi-
miyla gergeklestirmek mimkiin olmustur. Bunun yaninda camin
yapisal Ozellikleri sekillendirme tekniklerinin uygulanabilmesi
icin bilinmelidir. “Cam yapisi itibariyle igeriginde bulunan kimya-
sal bilesenler ile cami etkileme bakimindan gruplandirilmaktadir.
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System Section

Resim 7.
3D Cam Yazici Modelinin Sekilsel Anlatimi.

Bunlar a§ degistiriciler ve ara bilesiklerdir” (Shi, 2004, s. 145). 20.
yy'da cam Uretimi, fabrikalar tarafindan gerceklestiriimekte, kisi-
sel tasarimlarini yapan cam sanatgilari da bu durumu dederlendi

Resim 8.
Cam Yazicinin Baglangigtan Itibaren Tavlama Noktasina Kadar Olan Evrimi.
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Kiln Cartridge

rmekteydiler. Slregelen zaman igerisinde cam, sanatgilar tarafin-
dan kendi atdlyelerinde de yapilmaya baglamistir. Bu durum atol-
yelerde ve okullarda cam egitiminin baslamasina neden olmus
ve “Stidyo Cami” hareketi ortaya ¢ikmistir. Bu hareketin yani
sira camin mekanik olarak yapiminda gelismeler olmus, otoma-
tik Ufleme makinalari, otomatik presler gibi camin sekillenme-
sine katki saglayacak ekipmanlar kullaniimistir. Turkiye 6rneginde
Sisecam Fabrikasi da cami, sekillendirebilmek adina kendi Gretim
sekline uygun birgok gelisim gostermistir. Sisecam fabrikasinin
web sitesinde yer alan teknik bilgiye gore: Bu gelisim sise, pres,
dlizcam, nétr borosilikat cam, cam elyaf, cam gubuk, 1si cam, ayna,
float cami Uretilebilmek igin edindikleri ekipman desteklerini iger-
mektedir. Dijitallesme ile teknolojik gelismelerden bir tanesi olan
stereolitografi teknigi; genel olarak 3D baski olarak bilinmektedir.
Bu 3D baski teknigi fonksiyonel olarak eklemeli tretim teknolo-
jilerini icine almaktadir. Stereolitografi teknigi; ultraviyole isikla
kirlenebilen malzemelerin, ince katmanlarini art arda basarak
3D nesneler olusturulmasi calisma prensibine dayanmaktadir.
Teknigin zaman iginde kullanimi onu yayginlastirarak teknolojik
olarak daha kiglk formatl kullanimini arttirmistir. Bu gelisme
masalstl 3D baskinin piyasaya siriilmesini ve katmanli Gretime
erisimi genisletmistir. Bu gelisim bircok disiplinde kendini gos-
termis ve insan hayati i¢in konfor saglamistir. “3D yazicilarin ilk
ortaya ¢ikigl 1970’lere dayanmaktadir. 1986 yilinda Charles Hull
tarafindan patenti alinarak glinimuze kadar geliserek gelmis olan
bu Uretim yontemi, el ile yapilamayacak kadar karmasik formlarin
Uretilmesine imkan verirken, otomotiv, mimari, insaat, tip, biyo-
teknoloji, endUstriyel tasarim, moda tasarimi ve gida gibi alanlari
icine alan genis bir yelpazede kullaniimaktadir” (Hull, 2015, s. 25).
Boylece genis bir alanda kullanim imkani saglamasi amacina hiz-
met edecek olan 3D yazici teknolojileri, 1980’li yillarda icat edil-
mis, ancak masaUlstu bilgisayar ve cep telefonuna benzer olarak
yayginlasmasi 2010’lu yillara kadar dayanmistir. Eklemeli Gretim
olarak isimlendirilen bu teknik, olugturulmasi planlanan moddlin
Uretim asamasinda yaratti§i farkla sanatsal tretime yeni bir boyut
kazandirmaktadir. LDM (Liquid Deposition Modelling) eklentisi ile
bu sistem seramik ve cam sanatindaki ¢alismalarda kullanilmak-
tadir. Seramik malzeme ve cam malzemenin modelleme asama-
sindaki temel farkhlilar vardir. Bunlardan bir tanesi isidir. Camur
sekillendirildikten sonra isi ile seramik haline gelirken, cam sl ile
sekillendirilmektedir.

Clnkd seramik yapimi belirlenen receteye gére camurun hazir-
lanmasina ve modelleme sistemine adaptasyonu saglanarak
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Resim 9.
3D Yazici Kullanilarak Uretilen Nesneler.

olusturulmasi prensibine dayanmaktadir. 3D baski teknigiyle
seramik Uretiminin, diger malzemelere oranla ¢ok daha yakin
bir yeni bir gelisme oldugu sdylenebilmektedir. Bu konuda bir-
cok sanatgl ve atdlye galismalar yapmaktadir. Bunun yani sira
projelerle, teknik olarak desteklenerek sanatsal Uretime farkli
bir kazanim saglanmistir. Diinyada kurulan merkezler ile yapilan
projeler teknigin hem bagimsiz hem de akademik olarak strdu-
rilmesini saglamaktadir. “ingiltere’de West England Universitesi
blinyesinde yer alan Baski Arastirma Merkezi ve ABD'deki Tet-
hon firmasi Toz Baglama yontemiyle Uretimin gelistiriimesi icin
oldukga biylk katkilar veren kuruluslardir” (Martinez, Can, 2016,
s. 4). Ancak cam modellemede bu sistem tek basina yeterli degil-
dir. Clinkl cam kimyasal yapisi itibariyle 3D modelleme siste-
mine adaptasyonu belli teknikler ile saglayabilmektedir. Camin
3D modellemede akiskan olmasi igin belli bir 1siya sahip olmasi
gerekmektedir. Dolayisiyla modellemede kullanilan yazici mater-
yallerinin bu isiya dayanikli ve 6zel olarak tasarlanarak segilmesi
gerekmektedir. Gerekli olan teknik donanim saglanmasi ve camin
modellenebilecek islya sahip olmasiyla birlikte modelleme islemi
gerceklestirilmektedir.

Cam sekillendirme tekniklerinin sanatsal ifadede bir dil olustu-
rulmasina sagladigi katki yadsinamaz bir gercektir. Cam malze-
mesinin sanatsal ifade glcl etkili ve ¢ok yonlldur. Dijitallesme
ile bu sanatsal etki daha da giclenmekte, teknolojik degdisim ve
gelisim ile sanatcinin ifade olanadi artmaktadir. Gelisen ve degi-
sen dinyada teknolojinin sundugu imkanlar tasarimciy Uretim
noktasinda daha sinirsiz bir noktaya tasiyarak teknik ¢oziimleme-
ler sunmaktadir. insan giicii olmaksizin sadece tasarim yaparak
stereolitografi teknigi ile 3D cam eserler olusturulmaktadir. Farkli
sanat disiplinlerinde de kullanilabilen bu teknik cam malzemenin
kimyasal yapisindan dolayi daha karmasik ve asamali bir sisteme
sahiptir.

Neri Oxman

israil asilli olan ve Amerika'da yasayan sanatgi Oxman, egitimini
mimarlik Gzerine almis MIT(Massachusetts Institute of Techno-
logy) Media Laboratuvarinda bir tasarimci olarak galigmaktadir.
“Medya Sanatlari ve Bilimi Profesori olan Oxman, sanat, biyoloji,
bilgisayar teknolojisi ve malzeme bilimi ile mimariyi birlestiren,
6zgln ve ayrintili tasarimlari ile bilinmektedir” (Oxman, 2021,

August 24). Tasarim ve mimaride kullandigi malzemelerle, 6zel-
likle ekolojik trlinlerve 3D giyilebilirteknolojiler alaninda ¢okilging
ve sira disi bulunan galismalari Oxman'’i bilim ve sanat diinyasinda
oldukga taninan biri haline getirmistir. “Calismalarinin Malzeme
Ekolojisi alaninda oldugunu ifade ederek; tasarladigi Uriinler ile
Modern Sanat Miizesi ve Boston Bilim Miizesi’nde sergiler diizen-
lemistir. Disiplinler arasi yapmis oldugu calismalar onu birgok
alana yonlendirmis ve bu birikimleri sanatsal bir Uslupla somut-
lagtirarak galismalarini stirdGrmustir” (Oxman, 2021, August 24).

Oxman ¢aligmalarinda bilim, mihendislik ve mimariyi bir araya
getirerek 3D teknolojileri Uzerine yogunlagmistir. Mimari ile
paralel olarak dliginmUs oldugu bir caligmasinda ipek bécekle-
rini kullanarak 3D yazicinin zemini ve yapisal 6geleri olusturarak
yaplyl tamamlamalarini saglamistir. Bu durum tasarlanmig olan
yapinin birgok 6zelligini hesaplanarak tamamlamistir. “Bunlar;
6500 adet ipek bocegdinin yapiya yerlestirilmeden 6nce 2 hafta
beslenmesi, yapiya glines agisinin gelis yonline gore yerlesti-
rilmesi, belli ortam sicakhginin saglanmasi, ipek b&ceklerinin
kaplayacagi alanin hesaplamasi gibi kosullari kapsamaktadir. Bu
tasarima Oxman hesaplamali tasarim demektedir. Bu tam ola-
rak bilgisayar odakli olmayan ipek boceklerinin dogasi ile olug-
turulmus bir yapi durumundadir” (Oxman, 2021, August 24). ipek
bdcekleri tekstil alaninda ipek lifi elde edilmesi icin kullaniimak-
tadir. Bu durumda kozalar kaynar suya atilir ve yagsam dongdleri
sona erer. Ancak Oxman bu tasarim fikri sayesinde hem birlikte
yasama hem de birlikte Uretmeyi higbir kozaya zarar vermeden
elde etmistir.

Galismalarini dogada ¢ozlinebilen ve dontstlrilebilen malzeme-
lerden segen Oxman, yasamin her alanini ve gelecegi distinerek
tasarim fikirlerini ortaya koymustur. Ornegin gezegenler arasi
seyahatlerde strdirtlebilir yasami destekleyebilecek kiyafetler,
fiber malzemelerden olusturdudu fiber robot ordusu bu tasarim-
lardan bazilaridir.

Oxman’in ekolojik yaklagimi tasarimlarinin ana egilimi olmustur.
Kimi zaman malzemeyi en temel dlizeyde Uretilmesini saglamis,
kimi zaman ise malzemeyi elde ederek 3D yaziciya uyumlu bir hale
getirip tasarimini olusturmustur. Diger tasarim malzemelerinden
farkli olarak calisti§i cam; geleneksel cam sekillendirme teknikle-
rinden 3D yazici ile sekillendirme teknigine dogru evrilmistir.
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“Sistemde (A) imalat sirasindaki yaziciyi, (B) firin kartusunu,
(C) pota firmini, (D) dokim agzini, (1) potayi, (2) 1sitma elemanla-
rini, (3) dokim agzini, (4) termokuplu , (5) gikarilabilir beslenme
kapagini, (6) kademeli motorlari, (7) yazici gergevesini, (8) baski-
layici tavlayiclyi, (9) seramik baski plakasini, (10) aktarma organini,
(11) seramik gorlntileme penceresini ve (12) yalitim etegini ifade
etmektedir” (Oxman, 2015).

3D yazici mantigdi ile sterolitografi teknigi malzemenin sivi-akig-
kan durumu ile desteklenmelidir. Ancak cam malzemenin yazici
calisma prensibinde akigkan olmasi icin ylksek sicakliklarda gali-
sllmasi gerekmektedir. Budurum da buteknigin farkli bir sistemiile
calismasini gerektirmektedir. Oxman; cam malzemenin gelenek-
sel gizginin digina stereolitografi teknigi ile gikmasini saglamistir.
Calismalarinin temeline, tarih 6ncesinde insanlarin yasamlarina
devam edebilmek igin malzemeyi yontarak iglevsellestirdigini
ancak kendi calismalarinda bu isleyisi yontarak- g¢ikartarak degil
ekleyerek olusturulmasi fikrine dayatmaktadir. Eklemeli Gretimde
stereolitografi teknigini cam malzeme ile 3D yazici sistemine
dayall bir hale getirmistir. Cam yazici cam ile benzersiz bir diji-
tal tasarim ortaya gikarmaktadir. Sadece kliglk 6lceklerde degil
mimaride de kullanilabilecek biytik olceklerde eklemeli bir Ure-
tim teknolojisine imkan tanimaktadir. Stereolitografi tekniginin
3D yazicilar ile cam Uretim sisteminde dijital entegre bir termal
kontrol sistemi vardir. Akis kontroll, mekansal dogruluk ve hassa-
siyet gibi teknik konularin ¢éziimlenebildigi 30 kg’a kadar erimis
olan camin biriktirilmesiyle sirekli ve hizli Gretime imkan taniyan
bir sistemdir. Ayarlanabilir, ngorilebilir, mekanik ve optik 6zel-
liklere sahip 3D yazici ile baski, silikat camin ozelliklerine gore
kullanilmakta ve sistem bu duruma gore yapilandirilarak Gretim
olusturulmaktadir. Uygulanan teknoloji cami optik olarak 3D
yazdirmaya yonelik olarak galistiriimaktadir. (Oxman, TED, 2015,
November 13).

“Firini pota aracihigiyla doldurmak igin iki ydntem kullanilmistir. ilk
yontemde cam kiilgeler potada isitiimis, 4 saatte 1165°C'ye ¢ikaril-
mis ve 2 saat sicaklik sabit tutulmustur. Bu asamada dokim agzi
algak bir seviyede tutulmustur. Uretimin énemli bir asamasi ola-
rak 1s1 yaklasik 800°C’nin altinda olmamasi gerekmektedir. Pota
ve dokim agzi sicakliklart 1040 ve 1010°C'ye ayarlanmistir. Cam
akisi tipik olarak yergekimi nedeniyle kendiliginden baslamakta-
dir. Bu noktada viskozite kontrolini saglamak gerekmektedir.
Akisin sonlandiriimasi igin dokim agdzi sikistirilip sogutulmasi
gerekmektedir. Platform, ¢ift 1sitmali hazne konseptine dayan-
maktadir. Ust bélme firin kartusu goérevi goriirken, alt bdélme
yapilari tavlamaya yarar. Dokiim agzi alimina- zirkonya- silikadan
olusturulmustur” ( Klein, Stern, Franchin, Kayser, Inamura, Dave,
Weaver, Houk, Colombo, Yang, Oxman, 2015, s.95-97). Cam yazic,
tasarimin bilgisayar ortamina aktariimasi ve sistemin galigmasi
icin uygun olan sartlarin saglanmasiyla dretimini tamamlamak-
tadir. Oxman, cam nesnelerin tasarimini yaparken diiz ve amorf
yapidaki formlarin da bu teknikle olusturulabilecegdi fikrini calis-
malariyla gostermistir. Genel anlamda galismalarda renk kullan-
mayarak seffafligi daha 6n plana gikarmak istemis ve bununla
birlikte en dogdal halini ele almistir. Ekolojik olarak ¢aligmalarinda
bir gdnderme konusu belirleyen sanatgi camin seffafligi, dogalhgi
ve etkileyiciligiyle cam ile ilgili olan bu 6zel durumu iletmektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu calisma; 3D yazici ve stereolitografi teknigi ile cam malzeme-
nin gelisimini aktarmaktadir. Cam yillarca varligini stirdirmds,
sekillendirme tekniklerinin gelisimi ve cesitliligi ile sanatsal agidan
da ergonomik agidan da var olmustur. Teknoloji ile evrilen genel

kurallar camin sekillendiriimesini de baskalastirmistir. Yasadigi-
miz ortam teknolojinin ve camin gelismisligini farkinda olarak ya
da farkinda olmadan bize sunmus; kullanmis oldugumuz telefon
ekrani, gozllik camlari, internet aginin daha hizli olmasi icin kulla-
nilan fiber kablolar vs. bu 6rneklerden bazilaridir. Camin sanatsal
olarak kullaniminda, tasarimi sinirlayabilen teknik problemlerle
karsilagilmaktadir. Sanat¢i bu noktada gelisen teknolojinin degi-
sen dénem dengeleriyle sanata yon vererek sanatin bugin ki
noktaya ulasmasina katki saglamistir. Boylelikle sanatginin yasa-
digr toplum icerisindeki birgok alanin gelisimi ile olan etkilesimi
eserlerine yansimaktadir. Oxman’in sundugu sistem ile de birgcok
teknik ¢ozimleme saglanmis, sicak cam sekillendirme tekniginde
tasarimin uygulanamadigi teknik noktalar igin de ¢6zim odakli
alternatif bir yol haline gelmistir. Teknoloji; sanat disiplinlerini
tasimis oldugu noktada, tasarimcinin da farkl bakis acisi ile tek-
niklerini imkanlar 6tesinde uygulamasina firsat tanimistir. Oxman
erimis olan cami, islya dayanikli malzemelerden olusan bir yazici
ile birlestirmis ve camin daha 6nce kullanilmayan bir teknikle
sekillendiriimesine imkan tanimistir. Oxman; imkansiz olarak
gordiglmiz seylerin teknoloji ve bilim sayesinde mantik gerge-
vesine oturtulabilecedi 6rnedini sunmaktadir. Oxman yasaminda
calismalarini dogal ve yapay arasindaki iligskinin nasil kurulduguna
ve doganin insana tanimis oldugu ama fark etmedigimiz noktalar
Uzerinde durmaktadir. Calismalarinda ekolojik baglamda yikma-
dan, yok etmeden, ekleyerek ve artirarak nasil Uretim yapilabile-
cegini, dlinyada birgok alan iginde kullanilan dijitallesmeyi ve tiim
bunlarin hepsinin nasil mimkdn kilinabilecegdini vurgulamistir.

“Hayati yagamanin iki yolu vardir. Birincisi, higbir sey mucize degil-
mis gibi yasamak. ikincisi ise her sey bir mucizeymis gibi yagsamak.’

Albert Einstein
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Gorsel Tasarimda insan Yaraticihgi ve
Yapay Zekanin Kesisimi

Intersection of Human Creativity and Artificial
Intelligence in Visual Design

6z

Gectigimiz birkag yil icinde, yapay zeka (YZ) teknolojisi sanat ve gorsel tasarim gibi yaratici alan-
lara glin gectikce daha fazla etkilemektedir. Bu durum, bir taraftan YZ'ya ilgiyi artirirken, diger
tarafindan Uretilen iglerin 6zglnligu, Uretkenlidi ve islevselligi hakkinda tartismalara ve sorulara
yol agmistir. Bu makalede YZ'nin yaraticilik igin bir arag olarak potansiyeli ve bunun sanat ve tasa-
rim alanindaki etkilerini arastirmaktir. Ornek tasarim incelemeleri ve literatiir taramasi yontemi
ile arastirma tasarimcilara ve sanatgilara YZ'yi calismalarina nasil dahil edecekleri konusunda reh-
berlik etmeyi amacglamaktadir. Makale, YZ ve yaraticilik arasindaki iligkiyi arastirmakta ve YZ ile
gorsel tasarimin birlesimi yoluyla tasarimin gelecegine dair 6ngoriler sunmaktadir. Ayrica, yara-
tici stireci korumak igin YZ'yi dikkatli kullanmanin dnemini vurgulanmaktadir. Bu alandaki arastir-
malar, YZ'nin gelecekteki sanat ve tasarim uygulamalarinda kullanimini anlamak, desteklemek ve
yaraticilik, Uretkenlik, 6zgtinllk ve hiz agisindan potansiyelini dederlendirmek igin gok dnemlidir.
Bu makale, YZ'nin mevcut yeteneklerini kesfetmek ve insan yaraticiliginin gelecegi icin potansiye-
lini ortaya koymak amaciyla gorsel tasarim, YZ ve insan yaraticiliginin kesisimine odaklanmaktadir.
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ABSTRACT

Over the past few years, artificial intelligence technology has increasingly penetrated creative
fields such as art and visual design. This has led to debates and questions about the authen-
ticity, productivity, and functionality of artificial intelligence-generated artworks. The aim of this
article is to explore the potential of artificial intelligence as a tool for creativity and its implica-
tions in the field of art and design. Through design case studies and literature review methods,
the research aims to guide designers and artists on how to incorporate artificial intelligence into
their work. This article explores the relationship between artificial intelligence and creativity and
suggests insights into the future of design through the combination of artificial intelligence and
visual design. It also emphasizes the importance of using artificial intelligence carefully to protect
the creative process. Research in this area is crucial to understand and support the use of artificial
intelligence in future art and design practice and to assess its potential in terms of creativity,
productivity, originality, and speed. Research in this area is crucial to understand and support the
use of artificial intelligence in future art and design practices and to assess its potential in terms
of creativity, productivity, originality, and speed. This artilce serves as an academic exploration
into the intersection of graphic design, artificial intelligence, and human creativity to explore the
current capabilities of artificial intelligence and make a case for the future of human creativity.
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Giris
MasalstU kisisel bilgisayarlardan akilli telefonlara ve diger cihazlara kadar uzanan makine 6grenimi tek-
nolojisinin gelisimi ve internet teknolojisinin ortaya ¢ikisl, glinlik yasam Uzerinde blyUk bir etkiye sahip
olmustur. Yapay zeka artik yliz tanima teknolojisine sahip gtivenlik uygulamalarindan tibbi teshis ve
destede, pazarlama slireglerinde Uriin gesitlendirmesi ve musteri tavsiyesinden, sirliclsliz araglara ve
navigasyon programlarina kadar ¢esitli alanlarda kullaniimaktadir. YZ programlari, kullanicilar ve toplum
icin hem olumlu hem de olumsuz sonuglar dogurarak birgok insanin hayatinin vazgegilmez bir parcasi
haline gelmistir (Oppermann ve ark., 2019). YZ'nin bu artan kullanimi gorsel tasarim alaninda belirgindir.
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Gorsel tasarim, fikir, Uretkenlik, dlslince ve uygulama igeren bir
sanat bigimidir. Becer (2015, s. 32) tasarimi, amaca yonelik yara-
tici eylem olarak tanimlamaktadir; bu eylem, yaratici yetenek-
lerden yararlanarak belirli bir soruna ¢6zim gelistiriimesi olarak
tanimlanabilir. Gorsel tasarimin tarihsel gelisimini gozlemledigi-
mizde, gesitli yontem ve uygulamalarin mevcut teknolojinin sag-
ladigi dijital degisimden etkilendidi agiktir. Bu iligkinin dnemli bir
unsuru, tasarimin gelisiminde Kkilit rol oynayan yaraticihdin varli-
gidir. Teknik aragclar, gaglar dncesinin en ilkelinden giinimizin en
karmasik makine ve bilgisayarlarina kadar genis tasarim yelpaze-
sini kapsamaktadir. Ote yandan goérsel tasarim, giinimiiz tekno-
lojisinin olanaklarini kendi Uretimi igin kullanirken, yeni sorulari da
beraberinde getirmektedir. Yapay zeka uygulamalarinin hayatin
her alaninda yayginlastigi bu dénemde, gorsel tasarim da pas-
tadan payini almak zorundadir. Makine 6grenimi ve veri islemeye
bagli Gretim surecleri artik gorsel tasarimi 6nemli Slglide etkile-
mektedir. Bu ¢alisma, gorsel tasarimda insan yaraticiligi ile yapay
zekanin kesisimini arastirmaktadir.

Teknolojide yasanan bu degisim ve donlsim, karmagik gorin-
tuler, videolar ve ¢ boyutlu veri kimeleri olusturmak i¢in metin
komutlarini kullanan Uretici sistemler ortaya gikarmis, yaratici
slirecte devrim yaratma ve sanati demokratiklestirme iddialarina
taniklik etmistir. YZ modelleri, var olmayan insanlarin fotogergekgi
goruntilerinden (Karras ve ark., 2018) tutarli metin paragraflarina
(Vaswani ve ark., 2017), metinden gorlintlye, videoya (Singer ve
ark., 2022) ve u¢ boyutlu modellere kadar bir dizi ¢ikti Uretmek
icin kullanilmaktadir. Bu durum, herhangi bir gérsel tasarim dene-
yimi olmadan tasarim yapma imkani sunarken, YZ tarafindan tre-
tilen galismalarin 6zgtinltgu ve Uretkenligi konusunda endiseler
ortaya ¢ikmistir (Karasahinoglu, 2020, ss. 613-615). Bu nedenle,
yapay zeka ve gorsel tasarimin birlikteligi Gretkenlik, 6zgunlik ve
islevsellige gore degerlendiriimelidir.

Yapay Zekanin son yillardaki gelisimi hem bulytk umutlar vaat
etmis hem de tartismalara neden olmustur. Tasarim alaninda
YZ'nin ylkselisiyle birlikte, YZ'nin yaratici olup olamayacagl, insan
yaraticiliginin nasil etkilenecegive YZ'nin insan islerini elinden alip
alamayacag! gibi sorular giindeme gelmistir. Yaraticiligr daha iyi
anlamak igin Stenberg (1999) onu orijinal ve makul igler yaratma
yetenegi olarak tanimlarken, Boden (2004) yeni ve degerli fikir-
ler Uretme yetenegdi olarak tanimlamistir. Yaraticidr anlamak
icin Amabile (1996) yaratici davranigi diger davranislardan ayiran
ozellikleri arastirmayi ve yaratici bireylerin ve yaraticiligi tesvik
eden sosyal gevrenin belirli ozelliklerini tanimlamayi onermek-
tedir. Genel olarak yaraticilik, yenilik, yararlilik ve kullanilabilirlik
parametreleri etrafinda odaklanan insana 6zgi bir kavram olarak
gorulmektedir. Ancak 21. ylizyilin teknolojik ilerlemeleriyle birlikte
yaraticilik kavrami dedismeye baslamistir. OpenAl gibi sirketler,
basit dogal dil komutlarina yanit olarak etkileyici gorseller Ure-
tebilen Dall-e gibi yapay zeka sistemleri olusturmustur (Brown
ve ark., 2020; Ramesh ve ark., 2021; Rombach ve ark., 2022). YZ
heniiz insan yaraticiligi seviyesine ulagmamis olsa da tasarim-
cilarin tarzlarini taklit etme konusunda 6nemli adimlar attigini
gorilmektedir.

Sanatta yeni teknolojilerin ortaya ¢ikisl, genellikle sanatsal ifade
araglar olarak mesruiyetlerini sorgulayan bazi sanatgilar arasinda
tartigmalara ve direnise yol agmaktadir. Mesru bir sanat formu
olarak yaygin kabul gormesi on yillar alan fotografcilikta benzer
durum yasanmistir. Tek basina bir fotograf makinesinin kullanil-
masinin kisiyi mutlaka sanatgl yapmadidr agiktir. Benzer sekilde,
yapay zeka tabanli sanat da glinimUzde giderek daha etkileyici

kullanim ornekleriyle one ¢cikmaktadir. Sorumlu bir kullanimla, YZ
Uretim modelleri, mevcut sanatgilara zarar vermeyen veya onlarin
yerini almayan, sanata olumlu yeni bir yaklagsim olma potansiye-
line sahip oldugu disUndlebilir. Bununla birlikte, sanatsal stirecin
tamamen insansizlastirildi§i ve bir gorintinin onemine iligkin
algilarin biiylk olglide bozuldugu bir gelecede karsi dikkatli olun-
malidir. Dolayislyla sorulmasi gereken soru: insan olmadan sanat
olabilir mi sorusu 6ne gikmaktadir.

Yukarida yer alan goérisler dogrultusunda bu arastirma, yapay
zekanin yaratici slireg Uzerindeki etkisini inceleyerek sanat ve
tasarim Uzerindeki potansiyel olumlu ve olumsuz etkilerini
degerlendirmektedir. Calisma, ilk olarak gorsel tasarim slirecinde
yaraticiligi arastiran, ardindan YZ teknolojisinin kavramsal gerge-
vesini ve gorsel tasarim ve sanat tzerindeki etkisini inceleyen Ug
bolimden olugmaktadir. Son olarak, YZ'nin yaratici slirece katkisi
ve insan ile teknoloji arasinda kdpri kurma potansiyelini incelen-
mektedir. Arastirma, komut tabanli sistemlerin yeni bir sanatsal
arag olarak kabul edilip edilemeyecegini ve YZ'nin mevcut sanat-
cilarin yerini almadan bir sanat tarzi haline gelip gelemeyecegini
ele almaktadir. Calisma ayni zamanda YZ'nin sanat ve tasarim
alanindaki Uretimi nasil yeniden sekillendirdigini, makinelerin
insan yaratimlarina benzer isler Gretmedeki basarisini ve YZ ile
is birligi yoluyla sanatgilarin ve tasarimcilarin degisen rollerini
arastirmaktadir. Nihayetinde bu calisma, YZ'nin gorsel tasarim
alani lzerindeki etkisini ve insan yaraticiliginin yerini almaktan
ziyade onu gelistirme potansiyelini anlamayi amaglamaktadir. Bu
calisma, YZ'nin sanat ve tasarim Uzerindeki olumlu ve olumsuz
etkilerini inceleyerek, alanin nasil gelisebilecedi ve degisen tek-
nolojik manzaraya nasil uyum saglayabilecedi konusunda 6ngori
saglamaktadir.

Gorsel Tasarimda yaraticiligin ve teknigin izleri

2022 yilinda Jason Allen'in Colorado Eyalet Fuari'nda dijital sanat
kategorisinde birincilik 6dilu kazanmasiyla birlikte, Yapay Zeka
modeli kullanilarak Uretilen Théatre D'opéra Spatial adli eseri
sanat ve tasarim alanlarinda hem ilgi hem de tartisma yaratmis-
tir (Hadimli, 2022). Bu gelisme, makine 6greniminin hizla degis-
tirdigi sanat, tasarim ve teknolojik ilerleme arasindaki gizginin
giderek bulaniklagsmasina neden olmustur. Bu ¢alisma, sanatginin
rakiplerine kiyasla sanatsal g¢abasinin énemli olcide azaldigini
gostermekle kalmamis, ayni zamanda yaratici siirecin tamamen
insansizlastirldidi ve insanin gordntlindn anlamini ayirt etme-
sinin buytk olcide bozuldugu bir gelecede yonelik potansiyel
¢ikarimlara da isaret etmistir. Bu nedenle, “Bir bilgisayar tasarim
yapabilir mi?” sorusu yerine “Tasarimci (insan) olmadan tasarim
olabilir mi?” sorusu daha yerinde bir soru olarak ortaya ¢gikmakta-
dir. Tasarimin kalitesi ya da goériintiiniin sanatsal degeri ne olursa
olsun, araglar gelistikge sanat ve tasarimin tanimlanma ve deger-
lendirilme bigiminin de degisecedi aciktir. Gorlintl olusturmak
icin algoritmik araglarin kullanimmin yaygin bir uygulama haline
gelip gelmeyecegdi heniiz belli olmasa da gorsel tasarimda insan
yaraticiligi ve Yapay Zekanin kesisiminin yeniden degerlendiril-
mesi gerektigi aciktir.

insanhgin baslangicindan bu yana bir iletisim araci olarak kullani-
lan imge, giiniimuzde 6nemli 6lclide geliserek gorsel iletisimin bir
unsuru haline gelmistir. icinde bulundugumuz cagda teknolojinin
gelismesi ve ulasilabilirliginin artmasi ile gorsel tasarim ve yara-
tim slreci daha da 6nemli hale gelmistir. Dolayisiyla, gorintinin
tasarlanmasi sirasinda yontemlerin etkili bir sekilde uygulanmasi
gerekli hale gelmektedir. Tasarim kavraminin teknolojik gelis-
meler 1si§inda yeniden dederlendirilmesi 6nem kazanmaktadir.



“Tasarim” kelimesinin etimolojisi Latince “designare” kelimesin-
den tiremistir ve “bigim vermek” ya da “temsil etmek” anlamina
gelmektedir (Tunali, 2004, s. 13). Becer’e (2011, s. 32) gore tasarim
glclU bir terimdir ve tim sanat dallarinin temelini olusturur. Bu
nedenle tasarim, belirli bir amag tarafindan yonlendirilen yaratici
bir eylem olarak tanimlanabilir. Tasarim bir sorunun ¢6zimu ola-
rak gorilmektedir (Becer 2015, ss. 32-34). Bu da tasarim surecini
sekillendiren bir yapinin yani sira bilingli bir planlamayi gerektir-
mektedir. Slire¢ sonucunda ortaya gikan Urlin ya da tasarimin
belirli bir amaci olmali, islevsel, yaratici ve benzer Grtinlerden ayi-
ran bir dzelligi bulunmalidir. Budurum Onlii (2010, s. 86) tarafindan
da desteklenmekte ve tasarimin yenilikgi olmasi ve benzerlerin-
den farkli bir gorsellige sahip olmasi gerektigi belirtilmektedir.

Grafik tasarim, 20. ylzyilin basindan itibaren hayatimizin vaz-
gecilmez bir pargasi olmustur. “Grafik tasarim” kavrami 1922 ‘de
William Addison Dwiggins tarafindan “New Kind of Printing Calls
for New Design” adli makalesinde yer almistir. Bir kitap tasarimcisi
olan Dwiggins, bu kavram calismada gorsellerin nasil diizenledi-
gini acliklamak i¢in kullanmistir (Thomson, 1994, s. 28). GUnu-
mizde grafik tasarim, araylz tasarimi, kitap (kapak) tasarimi, tibbi
illistrasyon, sergi tasarimi, oyun ve karakter tasarimi, gevresel
grafik tasarim, hareketli grafik tasarim, yénlendirme tasarimi, bilgi
grafigi tasarimi, etkilesimli grafik tasarim ve daha fazlasi gibi bir-
cok alt alaniicermektedir. Bilgi ve teknoloji gelistikge, grafik tasa-
rim da gelismeye ve yeni alanlar yaratmaya devam etmektedir.
Bir tasarimin basaril olabilmesi i¢in tasarimcinin vermek istedigi
mesajl hedef kitleye aktarmasi ve izleyicinin de mesaji dogru algi-
lamasi 8nemlidir (Becer, 2015; incearik, 2012, s. 5).

Tasarim, estetik agidan cekici olmanin Gtesinde bir rol Ustlenir;
dikkat cekici olmalli, bir mesaji agik ve nesnel bir sekilde iletmeli
ve izleyiciyi ikna etmelidir. Tasarimcilar bu unsurlari goz ardi edip
sonug estetik agidan mikemmel bir tasarim elde etse de etkili
bir iletisim saglayamayabilir. Bu durum, grafik tasarimin resmi
olarak sosyal ve kiltirel bir faaliyet oldugunu gosteren kavram
ve teorilere dayali bir disiplin olarak gorilmesine ragmen, genel-
likle teknik bir gorev, esasen bir meslek olarak degerlendirilme-
sinden kaynaklanabilir (Tapia, 2004, aktaran Ruiz-Arellano ve ark.
2022, s. 1). Yirminci ylzyilin baglarindan bu yana, gesitli egilimler
ve yaklagimlar grafik tasarimla ilgili teorik ve metodolojik faktor-
lerin gelismesine neden olmustur (Lloyd, 2019, ss. 169-175). Bazi
yazarlar, alan igin belirli bir metodolojiye sahip olmanin profes-
yonel uygulama ve 6gretim igin gerekli oldugunu iddia ederken,
digerleri grafik tasarimcinin yaraticiligini sinirlayan uygulamalar
fikrine karsi gtkmaktadir (Jones, 1992, ss. 27-41). Yaratici siirecte
metodolojilere bagh kalan tasarimcilar ile bunlar reddedenler
arasindaki tarihsel anlasmazliga ragmen, bir tasarim nesnesinin
gelistirilmesinde en azindan zaman zaman metodoloji unsurlari-
nin kullanildigr agiktir.

Gorsel Tasarimda Yaraticilik

Yaraticilik, antik caglardan glinimuize kadar disdndrler tarafindan
tartigilan bir kavramdir. Psikoloji ve felsefeden glizel sanatlar ve
eg@itime kadar pek cok farkli perspektiften incelenmistir. Weiner’a
(2000, s. 17) gore yaraticilik, bir seyleri diizeltmeyi, gézden gegir-
meyi, yeniden yorumlamayi, zarardan korumayi, bir alana yeni bir
unsur getirmeyi, baskin bir paradigmayi degistirmeyi ya da tama-
men yeni bir ugras alani yaratmayi icermektedir. Samurgay (1983,
s. 6) yaraticiligi bir amag dogrultusunda yeni ve faydali fikirler ve
Urlnler Gretme yetenegi olarak tanimlamaktadir. Boden (2004,
ss. 1-3) ise yaraticiligin, yeni, dikkat cekici ve degerli fikirlerin
ve eserlerin Uretilmesiyle karakterize edilen bir tir insan dehasi

oldugunu one slrmektedir. Yaraticiligin tanimi arastirmacinin
bakis agisina gore degismektedir. Becer (2015, s. 47) yaraticilid,
baskasi tarafindan Uretilmemis yeni fikirler Gretme yetenegi ola-
rak tanimlamaktadir. Al (2019, s. 82) yaraticih§r 6zgunlik, yenilik
ve problem ¢ozme becerilerini iceren bir olgu olarak tanimlamak-
tadir. San (1979, s. 177) yaraticih§in her bireyde bulunan ve glinliik
yasamdan bilimsel galismalara kadar cesitli baglamlarda uygu-
lanabilen yaygin bir yetenek oldugunu éne siirmektedir. Ozgiin
ve degerli amaglari kapsayan bir tutum ve davranig bicimi olarak
tanimlanabilir.

Yaraticilik genellikle hem biligsel bir sire¢ hem de bir beceri etkin-
ligi olarak tanimlanir (May, 2008, s. 64). Glinlik yasamdan sanat,
teknoloji veya bilim gibi uzmanlik alanlarina kadar ¢ok gesitli
bireysel faaliyetlerde karsilasilabilecek bir kavram olarak goril-
mektedir. Genellikle kisisel gelisime, dedisime ve rutin ve gorus-
lerin kisitlamalarinin 6tesinde daha biyiik bir anlayis dizeyine
yardimci olabilecek yeni fikirler ve olasiliklar Gretme yetenegi ola-
rak distnUllr (Gartenhaus, 2000, s. 15). Yaraticilik, bilgi parcalari
arasinda yeni baglantilar kurmanin bir sonucu olarak gortlebilir;
bu da halihazirda sahip olunan bilginin ve sanatsal yatkinligin
onemini vurgulamaktadir. Arastirmalar, kulttrel kargilasmala-
rin ve anlayisin yaratici olma kapasitesi tizerinde blyUk bir etkisi
olabilecedini gostermektedir (Boden, 1987; Gartenhaus, 2000).
Bu fikir, kisisel yasamdan ve kulturel pratiklerden edinilen ani ve
deneyimlerin yaraticilik icin dGnemli oldugu vurgulamaktadir.

Yaraticilik, sorunlari veya eksiklikleri tanimlama, fark etme ve bun-
lara yanit verme becerisiyle ilgilidir. Bilgi, enformasyon ve mev-
cut unsurlarin eksikliginin yani sira uyumsuzluklara karsi duyarli
olmayi da icermektedir. Yaraticilik, potansiyel ¢ozlmlerin arasti-
rilmasini, test edilmesini, tahmin ve hipotezlerin olugturulmasini
ve istenen bir sonuca ulagsmak igin en iyi segenegin secilmesini
gerektirir (Aslan, 2001, s. 18). Bu slreg, yeni, farkli ve faydali bir
sey yaratmak i¢in harekete gegmek olarak tanimlanabilir. Yaratici
slireci kolaylastirmak igin 6zellikle tasarim alaninda gesitli teknik-
ler ve stratejiler geligtirilmistir.

Gorsel Tasarimda Teknik

Yiksek teknoloji ve kiiresel rekabet ile tanimlanan glinimUiz diin-
yasinda, tasarimcilarin basarili olabilmeleri icin gegmiste gerekli
olanlardan farkli bir dizi beceriye sahip olmalari sarttir (Shute &
Becker, 2010). Tasarim stiregleri ve Urlnleri son on yilda, 6zellikle
kiresellesme ve teknoloji nedeniyle dnemli degisiklikler gegir-
mistir. Bu degisikliklerin tasarim pratigini etkileyip etkilemedigini
incelemek 6nemlidir.

Tasarimcilar, basit bir ¢ozimun tuzagina dismekten kaginmak
icin cesitli teknikler kullanmaktadir. Verilen sorunu oldugu gibi
kabul etmek yerine, onu bir ilk sorgulama noktasi olarak gorir ve
altinda yatan sorunlarin neler olabilecegini distnurler. Bu slireg
dongusel ve kapsamli bir slirectir. Tasarimcilar, verilen sorun igin
acele bir ¢oziime ulasma egiliminden kaginirlar. Bunun yerine, ana
sorunu belirlemek igin duraklar ve ¢ok cesitli potansiyel ¢oziim-
ler Gzerinde caligirlar. Bu yontem Tasarim Odakli Dlglinme olarak
bilinir (Norman, 2013, s. 218). Tasarim Odakli Dislinme genellikle
fikir Gretme, arastirma, prototip olusturma ve kullanici etkilesi-
mini iceren suregleri ifade etmek icin kullanilir (Kelley ve Littman,
2001). Bu kavram, Alex F. Osborn’un Applied Imagination (1953) ve
Edward de Bono'’nun New Think (1967) kitabindaki ¢alismalarin-
dan blytk o6lglide etkilenmigtir. Tom Kelley, Tim Brown ve tasa-
rim firmasi IDEO, tasarim odakli dlisinme kavramini genigletmis
ve sorunlari cergevelemek ve ¢ozlimler Uretmek igin kapsamli



yaklagimlar olugturmustur. insan ihtiyaglarina hizmet eden bir
arag olarak tasarima odaklanmaktadirlar (Kelley & Littman, 2001).

Tasarim odakli digslinme, kullanicinin ihtiyaclarini dikkate alan
ve yenilikgi ¢ozlimler yaratmak igin yola gikan, problem ¢ézmeye
yonelik yinelemeli bir yaklagimdir. Problemin tanimlanmasini,
sonuglarinin anlasiimasini, konunun gozlemlenmesini, potansiyel
¢Ozlmlerin Uretilmesini, bir prototip tasarlanmasini ve ¢ézimin
test edilmesini igerir (Brown, 2008, s. 90). Bu sire¢ genellikle
bes ila yedi adimli bir gerceve seklinde temsil edilir (Lupton, 2011,
ss. 6-7, bkz. Resim 1). Problem ifadesinin ya da hedefin tanim-
lanmasi ilk adimdir, bunu problemin anlagilmasi, problemin
gozlemlenmesi, potansiyel ¢oziimlerin degerlendirilmesi, bir pro-
totipin tasarlanmasi ve son olarak ¢6zUmuUn test edilmesi takip
etmektedir.

Tasarim sireci, tasarimcilarin problem ¢ézme kavram ve fikirle-
rinin bir temsilini analiz ettigi, problemi ¢ozmek icin bunlar ara-
sinda baglantilar kurdugu ve sonucu tasarim ¢abalarini ilerletmek
icin kullandigiyinelemeli, etkilesimli bir stiregtir (Do & Gross, 2001;
Lloyd &Scott, 1995). Bu slire¢ temel bir diyagramla baglar ve ayrin-
tilar eklendikge giderek daha karmasik hale gelir. Bu diyagramlar
tasarimcilarin distinmelerini, konugmalarini ve Ozelestiri yap-
malarini desteklemek icin kullanilir ve bir tasarimcinin niyetlerini
ifade etme ve dederlendirme amacina hizmet eder (Do & Gross,
2001; Nagai & Noguchi, 2003). Bu sekilde, diyagramlar diigtinme
ve problem ¢dzme igin birincil bir arag olarak kullanilabilir.

Dorner’a (1999) gére tasarim, farkli bicimler alabilen bir disinme
slirecini icerir. Baglangicta tasarimci, Grinlin nasil gorinmesi ve
calismasi gerektigine dair belirsiz bir fikirle ise baslar. Bu bulanik
fikir, mevcut bilgilerinden tiretilir ve bir benzetme kaynagi olarak
kullanilabilir. ikinci diistinme bigimi, bulanik fikre daha somut bir
sekil vermek icin eskizler ve modeller olusturmayi igerir. Bu arag-
lar Grdndn ozelliklerinin netlestirilmesine yardimci olur, belirli bir
disince gizgisi olusturur ve tasarim odakli diistinme slirecinin
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Resim 1.
Tasarim Odakli Dlstinme ydnteminin asamalari (Lupton, 2011, ss. 6-7).

temelini olusturur. Uciincli diisiinme bicimi, fikirleri daha da
rafine etmek ve detaylandirmakicin kelimelere donistlrmeyiice-
ren “resimden kelimeye dongi”dir. Disiinme yontemi ne olursa
olsun, tasarim stirecinde basarili olmak icin tasarim distndrinin
yaraticilik sergilemesi ve belirli 6zelliklere sahip olmasi gerek-
mektedir. Tasarimclilar, tasarim slireci boyunca birkag farkli bilig-
sel stiregten gegmektedir. Kolodner ve Wills (1996) tasarim odakli
disinmede Ug temel slire¢ tanimlamistir: hazirlk, 6ziimseme ve
stratejik kontrol. Hazirlik asamasinda, tasarimcilar eldeki gérev
icin neyin 6nemli ve ilgili oldugunu bulmalidir. Bu, sorunun o6zel-
liklerini ve kisitlamalarini anlamaysi, fikirleri yeniden yorumlamayi,
¢0zUmU gorsellestirmeyi ve zorlugu yeniden formile etmeyi icer-
mektedir. Oziimseme, dnerilen ¢céziim, verileri ve prototiplerle
yapilan denemelerden elde edilen geri bildirimler gibi tasarim
ortamindan gelen gozlemleri anlamlandirma stirecidir. Son olarak
stratejik kontrol, tasarim slireci boyunca gesitli kararlar almanin
yani sira gorevler, alt sorunlar ve tasarim stiregleri arasinda firsatgi
ve esnek bir sekilde hareket edebilmeyiicermektedir. Gorsel tasa-
rimcilar bir dizi problem ¢ézme stratejisini kullanabilmeli ve eldeki
gorevicin en uygun olani segebilmelidir (Akin &Akin, 1996; Eisent-
raut, 1999; Weth, 1999).

Tasarim surecinde, tasarimcilarin hem drtnlerinin islevsel yete-
neklerini goéz onlnde bulundurmalari hem de tasarimlarini
benzerlerinden farklilagtirmak icin benzersiz, estetik unsurlar
kullanmalari dnemlidir. Bunu basarmak igin tasarimcilarin yaratici
distinme ve tasarim ogelerini kullanarak 6zglin ve estetik agi-
dan hos ¢iktilar Gretme becerisine sahip olmalari gerekir. Tasarim
slirecinde tasarimcilar nokta, ¢izgi, bicim, renk, doku, bosluk ve
tipografi gibi tasarim unsurlarini bir ifade araci olarak kullanirlar.
Ayrica, tasarim slrecinde butinlik, denge, hiyerarsi, kontrast,
vurgu, hareket, oran-oranti ve ritim gibi temel tasarim ilkeleri
de uygulanabilir. Basarili tasarim, tasarim surecinin ilk agsamala-
rindan itibaren bu temel ilke ve unsurlarin uyumlu ve ahenkli bir
sekilde bitlnlestiriimesiyle elde edilmektedir.
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Gorsel tasarimin evrimi, teknolojiyle olan iligkisiyle yakindan bag-
lantilidir ve bir kabul ve direng ikilemi gostermistir. 1980’lerde
masalsti yayincili§in ortaya ¢ikisi sektori ilerletmis ve muhte-
melen ilk kez profesyonellestirmistir. 1990’lardan itibaren tasa-
rimcilarin multimedya ve g¢evrimici iletisim ve etkilesimine olan
ilgisi, alan i¢in énemli bir déniim noktasi olmustur. Yirmi birinci
yUzyila girerken, yapay zeka grafik tasarima giderek daha fazla
entegre olmus ve hem meslek hem de arastirmacilar igin yeni
zorluklarla ortaya gikarmaktadir. YZ ve gorsel tasarimlailgili konu-
lar hem endUstri hem de akademik gevreler icin daha belirgin hale
gelmektedir. Bu durum, gorsel tasarima yonelik yaklagimlar tze-
rine yapilan arastirmalarda YZ'nin daha yakindan incelenmesini
gerektirmektedir.

Gorsel Tasarimda Yapay Zeka (YZ)

Ylzyillar boyunca sanat ve tasarim, gelisen teknolojiye bagh ola-
rak onemli dontstmler gegirmistir. 1980’lerde kullaniimaya bag-
lanan kisisel bilgisayarlar, glindelik hayatin ayrilmaz bir pargasi
olmus, tasarim ve sanatin gelisiminde biyik bir etki yaratmistir
(Bodur, 2010, s. 6). Bilgisayar ve internet temelli dijitallesen diin-
yada sanat, tuvalin ve boyanin kokusu ve dokunsal hisleri olma-
dan yaratilmaktadir. Sanat ve tasarim artik mekan ve zamandan
ayri sanal bir ortamda var olmaktadir (Cokokumus, 2012, s. 53). Bu
durum sanat ve tasarimin geleneksel yoninl degdistirmistir. Artik
sanat ve tasarim, internet, aglar, 6zel yazilimlar, sanal gerceklik,
sanal ortamlar, GPS teknolojisi, veri tabanlari, robotlar, baslklar,
protezler, makine uzantilari, yapay zeka, veri haritalama, hiperme-
tinsel anlatilar ve oyunlarla yaratilan isleri icerecek sekilde genis-
leyerek tanimlanmaktadir (Saglamtimur, 2010, s. 218). Dolayisiyla
bu cagda sanat ve tasarimi anlamak icin dijitallesen diinyayi anla-
mak ve analiz etmek énemlidir. Tarih boyunca sanat, ortaya ¢iktigi
donemin bir gostergesi olmustur ve ge¢cmis dénemleri anlamak,
o donemlere ait sanat eserlerini incelemeyi gerektirmistir. Ayni
sekilde, glinimUz siyasetinde ve ekonomisinde dnemli bir yere
sahip olan dijitallesme olgusu da anlamak en ileri teknolojinin yon
verdigi sanat akimlarina bakmayi ve toplumu bu sanat lzerinden
analiz etmeyi gerektirmektedir.

Yapay zeka yaygin olarak, problem ¢6zme, karar verme, 6grenme,
anlama ve dili isleme gibi belli diizeyde insan zekasi gerektiren
gorevleri yerine getirme kapasitesine sahip makineler yaratma
arayis! olarak gortlmektedir (Nilsson, 1998, s. 9). YZ, 6grenme,
problem ¢ozme ve karar verme dahil olmak Utzere akilli davranis-
lar simille etmek ve otomatiklestirmek i¢in makinelerin gelig-
tirilmesine odaklanan bilgisayar biliminin bir dalidir (Luger ve
Stubblefield, 1998, s. 1). YZ, bir bilgisayarin veya bilgisayar destekli
bir makinenin, ¢odunlukla insani 6zellikler olan ¢ézim bulma,
kavrama, anlamlandirma, genelleme ve geg¢mis deneyimler-
den 6grenme gibi mantik siregleriyle ilgili isleri yerine getirme
kabiliyeti olarak da tanimlanabilir (Nabiyev, 2016, s. 25). Neisser
ve digerleri (1996) YZ'i, insan becerilerini makinelere uygulama
kapasitesi olarak acgiklamakta ve makinelerin insan bedenin-
den bagimsiz olarak bu becerileri gelistirdikleri ve kullandiklarini
belirtmektedir. Luger'e (2009) gore, Yapay zeka, akilli davranig-
larin otomasyonu ile ilgilenen bilgisayar bilimi dalidir. Karabulut
(2021, s. 1519) YZ'i, insan zekasina 6zgl olan ancak gergekte var
olmayan algilama, 6grenme, dlslinme, muhakeme etme, prob-
lem ¢ozme ve iletisim kurma gibi islev veya eylemleri sergile-
mesi ongorilen yapay bir igletim sistemi olarak tanimlamaktadir.
Pirim (20086, ss. 81-82) ise yapay zeka sistemini, kendisine verilen
algoritmalari ¢éziimleyerek tepkiler Uretebilen ve bunlari fiziksel
forma donUstirebilen bir igletim sistemi olarak tanimlamaktadir.

Teknoloji ilerledikge, yapay zeka giinliik hayata daha fazla entegre
olmaktadir. YZ, veri analizi, tavsiye sistemleri, stirliclisliz araba-
lar, saglik hizmetleri, otomatik geviri, finansal piyasalar ve sosyal
medya gibi gok gesitli amaglar igin kullaniimaktadir (McCorduck
2004, ss. 204-210). Yasami daha kolay, daha verimli ve daha
glvenli hale getirmeye yardimci olmaktadir.

Yapay Zeka kavramini ilk kez 1956 yilinda John McCarthy, Dart-
mouth’ta, bu alanda galisan bir grup arastirmacinin ¢alismalarini
takiben dile getirmistir (Russell & Norvig, 2010, s. 17). Bu kavram
daha sonra 1950’lerde MIT Yapay Zeka Laboratuvar’ndaki arastir-
macilar tarafindan, oriinti eslestirme ve dogal dil isleme kullana-
rak metin girdisine basit yanitlar Gretebilen ELIZA adli bir program
gelistirdiklerinde uygulamaya konulmustur (Weizenbaum, 1976).
ingiliz bir ressam olan Harold Cohen, 1973 yilinda yapay zeka tara-
findan Uretilen sanatin ilk 6rnedi olan AARON’u yarattiginda bu
ilerlemeyi daha daileri gétlirmusttr (Cohen, 2016). AARON, sana-
tini yaratmak igin bir dizi kural ve kisitlama iceren yinelemeli bir
tasarim sureci kullanmig ve kendi ¢iktilarindan 6grenip gelisebil-
mistir (Sawyer, 2012, ss. 144-140).

Son yillarda derin 6grenmenin gelismesi, giderek daha gercekgi
sanat eserlerinin Uretilmesini saglamistir. Yapay zeka tarafindan
ortaya cikartilan sanat eserleri hem sanat diinyasinda hem de
kamuoyunda kabul gdérmeye baglamistir. Ornegin, 2015 yilinda
Google’daki bir ekip, 10.000’den fazla goriintiiden olusan bir veri
setini kullanarak bir sinir agi programi olan DeepDream’i gelistir-
mistir. Bu program, verilen gorintilerinden bir dizi gercekUstl
ve gorsel olarak buydlleyici gorintli olusturmayi basarmistir
(Mordvintsev ve ark., 2015). Yapay zeka tarafindan Uretilen sana-
tin ilerleyisi, Paris merkezli sanat kolektifi “Obvious” tarafindan
yazilim ile Uretilen bir portrenin 2018 yilinda Christie’s miizayede-
sinde 432.000 dolara satiimasiyla daha da kanitlanmistir (Cohn,
2018). 2020 yilinda, 6zel bir aragtirma sirketi olan OpenAl, Gglincl
nesil Uretken Onceden Egitilmis Dénlstiirliciiniin (Generative
Pre-Trained Transducer’i (GPT-3)) piyasaya sUrllmesiyle metin-
den metine yeteneklerinde biytk bir atiim yapmistir (Brown ve
ark., 2020). GPT-3, dogdal dil talimatlarina yanit olarak son derece
tutarli metinler Uretebilen metinden metine modellerinde dik-
kate deger bir ilerlemedir. GPT-3, makine gevirisi, metin ozet-
leme ve yaratici yazarlik gibi ¢ok gesitli uygulamalara yol agarak
yuksek kaliteli, insan benzeri sonuglar ortaya gikarmistir. Daha
sonra OpenAl, Kontrastli Dil-imaj On Egitimi (Contrastive Lan-
guage-Ilmage Pretraining (CLIP)) modelini gelistirmistir (Radford
ve ark., 2021). Bu genel amagli gériinti-metin modeli, internette
bulunan 400 milyon metin-gorintd ¢ifti Gzerinde egitilmis genel
amagli bir goriinti-metin modelidir ve kullanici tarafindan sag-
lanan herhangi bir etiketle goriintl siniflandirmasi yapilmasina
olanak tanimaktadir. OpenAl, yapay zekanin ilerlemesini daha da
ileriye tagimak igin GPT-3'Un 12 milyar parametreli bir versiyonu
olan ve bir metin ve gortintl veri kiimesi kullanarak metin agikla-
malarindan gorintdler Uretebilen DALL-E'yi (openAl, 2021) gelis-
tirmistir (Ramesh ve ark., 2021). DALL-E gibi Metinden Gorlintlye
sistemleri, kullanicilara metinde anlatilan sahneyi birkag saniye
icinde tasvir eden bir dizi gorlintl saglamaktadir. Nispeten yeni
ve devam eden bir gelisme olmasina ragmen, metinden goérin-
tlye sistemleri yapay zeka alaninda énemli bir ilgi gormektedir ve
gesitli alanlarda blyUk bir potansiyele sahiptir.

Yapay zeka teknolojileri, goriintllerin tamamen yeni bir sekilde
olusturulmasina olanak saglamistir. Metinden Gorlintlye sis-
temlerinin cazibesi, kullanicilarin illistrasyon, resim veya fotog-
rafcilik gibi 6zel beceriler 6grenmesini gerektirmeden gorinti
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olusturma yeteneklerinde yatmaktadir. Dahasi, bu goérintilerin
kalitesi ve karmasikligi genellikle profesyonel tasarimcilar tara-
findan yaratilanlarla karsilastirilabilir. Bu durum YZ'yi tasarim da
dahil olmak Uzere bircok sektorde asiri kullanilan bir moda s6z-
clk haline getirmistir. Yapay zeka cevrimici araglari, kendi kendine
web sitesi olusturmaktan, kullanici tercihlerine gore logo olug-
turmaya, fotograf diizenleme araglarindan renk paleti saglayan
uygulamalara kadar gesitli sekillerde mevcut. Bu durum, YZ'nin
tasarimda, yaratici faaliyetlerde veya bir bitln olarak yaratici
slirecte bir rolt olup olamayacagi sorusunu akla getirmektedir.

Helena Sarin, geleneksel el isi tekniklerini yapay zeka araglarinin
kullanimiyla birlestirerek sanatinda hibrit bir yaklagim kullan-
maktadir (bkz. Resim 2). Yapay zeka algoritmalarini ¢alismalari
Uzerinde egiterek yeni tasarimlar yaratabilmekte ve ardindan
bunlari fiziksel ortama geri getirmektedir. Oziinde Sarin’in, yapay
zekayi galigmalarini gelistirmek igin bir boya firgasi olarak kullan-
dig1 soylenebilir. Sanatginin eserlerinden Grnekler aiartists.org/
helena-sarin adresinde bulunabilir.

Refik Anadol, projeleri soyut, rliya benzeri ortamlar yaratmak igin
veriye dayall makine 6grenimi algoritmalarinin kullanimini aras-
tiran bir yeni medya sanatgisi ve tasarimcisidir. Calismalarinin
ornekleri arasinda “Makine Hatiralari: Uzay”, “Hatiralar” ve “DUs-
ler"adli eserleri yer almaktadir. Anadol’'un enstalasyonlari, yapay
zekay! ve onun giktilarini, istanbul'daki Pilevneli Gallery'de izle-
yiciye sunulan “Melting Memories” (Eriyen Anilar) enstalasyonu
gibi artinilmig veri heykelleriyle birlestirmektedir (bkz. Resim 3).
Temelde yapay zekayl gergekgi olmayan, hallsinasyon benzeri
ciktilarini rliya benzeri ortamlar ve sanat enstalasyonlari olustur-
mak icin kullanmaktadir Anadol, beyin dalgasi aktivitesini dlgen
ve beynin nasil galistigina dair kanit sunan EGG'den (elektroense-
falogram) elde edilen gecerli verileri, San Francisco'daki California
Universitesi Neuroscape Laboratuvar’nda yapilan deneylerden
elde etmistir (Toprak, 2020, s. 56). Bu veri setleri daha sonra yapay
zeka algoritmalariyla birlestirilerek cok boyutlu bir gorsel yapida
sunulmaktadir. Calismalarinin daha fazlasi https://refikanadol.
com adresinde bulunabilir.

Brute, ambalaj ve etiket tasariminda yapay zekadan yararlanan
bir Alman sarap markasidir (www.brute-wine.com). Brute, 6zel
algoritmalar kullanarak her bir Gzim baginin kendine 6zgu karak-
terini yansitan desenler yaratmayi amaclamaktadir. Bu desenler,

Resim 2.
Radical Seasonality, Helena Sarin, 2018.

Resim 3.
Melting Memories, Refik Anadol, 2018. Yapay Zeka Algoritmasi Uretimi
Ornegi.

tlketicilerde duygusal bir tepki uyandirmak ve ayni zamanda
Urn icin farkh bir kimlik iletmek Uzere tasarlanmistir. Marka
Hamburg’'un Gzdm baglarinin olaganistl hava kosullarini tem-
sil eden grafikler geligtirmek icin algoritma verilerini kullan-
maktir. Kod/yazilim sanatgisi Patrik Hibner, bu verileri sisenin
kagrit ambalaji icin desenlere ve markanin web sitesinde gercek
zamanli olarak gelisen grafiklere dontstlren algoritmalar yaz-
mistir (bkz. Resim 4). Yapay zeka tarafindan Uretilen veri desen-
lerinin kullanimi, Brute’un belirli bir ihtiyaca yonelik kiiglk bir
Uretim oldugunu ve nihai trlintin dogdal bir ortamin sonucu olug-
tugunu vurgulamaya yardimci olmaktadir. Tasarima yonelik bu
yaklasim, Grtintin dogasinin ve hikayesinin iletisimine olanak tani-
yan yaratici bir kisisellestirilmis tasarim yaklasimi olarak gorile-
bilir. Gortlmektedir ki, Yapay zeka teknolojisinin uygulanmasi, bir
tasarimcinin uzmanhgi ve ¢oklu disiplinli yaklagimlarla birlikte,
pazardaki tlketici davranisini olumlu yonde etkilemek igin glicli
bir aractir.

Brezilyali telekom sirketi “Oi” sese duyarl bir logoya sahiptir. Bu
logo, ortamin ses seviyesine tepki vermek Uzere tasarlanmis bir
yapay zeka algoritmasina dayali olarak sekil ve renk degistirmek-
tedir (Tucker, 2016). Algoritma, sessiz veya distk sesli ortamda
oldugunda mavi bir ton olustururken, ses ylksek oldugunda daha
canli renkler Uretmektedir (bkz. Resim 5). Sese duyarl logo, ilgi
cekici ve interaktif bir marka deneyimi yaratmak icin teknolojiyi
kullanan dinamik tasarima benzersiz ve yenilikgi bir yaklagim sun-
maktadir. Bu gorsel kimlik tasarimi, yapay zekanin yenilikgiligi tes-
vik etme ve grafik tasarim alanini dénlstlirme potansiyeline bir
ornek teskil etmektedir.

Yapay zekanin gelisimi, teknolojinin gorsel tasarimdaki roll tze-
rinde 6nemli bir etkiye sahip olmustur. Algoritmalar ve makine
O0grenimi tabanli derin 6grenme modelleri, yaratici ve yenilikgi
gorsel tasarim calismalarinin gelistirilmesine olanak saglamistir
(Atiker & Sen, 2020, s. 3947).

Birgok bilim insani ve entelektlel yapay zekadan biyik beklenti-
ler igindeyken, digerleri onu potansiyel olarak zararli bir teknoloji
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Cold temperatures

Some grapes
are nurtured.
Ours are tortured.

Resim 4.
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Brute markasinin tztim baginin bulundugu yerdeki hava durumuna gergek zamanli.

olarak gormektedir. Bir teknoloji teorisyeniolan Levy (2018), YZ’'nin
otonom dogasinin insanlar tarafindan aragsallagtiriimasinin
bir bi¢cimi oldugunu ve gergek yapay zekanin insan zekasi oldu-
Jgunu iddia etmektedir. Bunun nedeni, YZ'nin verileri kaydetme
ve analiz etme yeteneginin, insanlarin ylzyillardir kullandigi yazi,
kitlphane, telefon, telgraf, televizyon, bilgisayar ve algoritma gibi
tekniklerden temelde farkl olmamasidir. Levy, 6ziinde, YZ'nin bil-
giyi depolamak ve nesiller arasinda aktarmak igin uzun bir insan
icatlari dizisinin en sonuncusu oldugunu savunmaktadir.

Yapay Zekanin (YZ) yasamin gesitli alanlarinda artan kullaniminin

yakin gelecekte toplumsal beklentiler tzerinde blyuk bir etkisi
olmasi muhtemeldir. Tekin’e (2018, s. 701) gére, bu durum halkin
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Resim 5.
Oi markasinin YZ kullanilarak olusturulan etkilesimli ve hareketli logosu.

begenilerinin ydniinii de etkileyecektir. Onceleri, makineler ve YZ
¢ogunlukla edebiyat ve filmlerde kurgusal unsurlar olarak kulla-
nilmis ve tartismalar insan benzeri bir zekaya sahip olup olama-
yacaklari Uzerine odaklanmistir. Ancak glinimuizde bu tartigmalar
yerini insan ve yapay zeka arasindaki is birligini iceren sanat ve
tasarimlarin ortaya ¢ikisina birakmistir (Artut, 2019, s. 774). Bu
durum, yapay zeka ve insanlar arasindaki is birligi olanaklarini
arastiran ¢ok sayida sanat ve tasarim UrlininU ortaya gikmasina
yol agmistir.

Gorsel Tasarimda insan ve Yapay Zekanin Kesigimi
Akilli hoparlérler, goriintl tanima, musteri tabanli Grin oneri-
leri ve sirlictisliz otomobiller, insanlarin gevrelerindeki diinyayla
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etkilesim kurma bigiminde devrim yaratan YZ uygulamalar-
dan sadece birkagidir. YZ, bir sistemin verileri dogru bir bigimde
yorumlama ve 6grenme ile bu 6grenmeyi belirli hedeflere ve
gorevlere ulagsmak icin kullanma yetenegi olarak nitelendirmek-
tedir. YZ o kadar yaygindir ki artik neredeyse gériinmez hale gel-
mistir (Nilsson, 2010, s. 603).

Sanat kavrami, yaraticilar, izleyiciler ve elestirmenler tarafindan
bircok farkl sekilde yorumlanmistir. Genellikle glizelligi arayan bir
yaraticilik bigimi olarak gordlir ve beceri, zanaatkarlik ve ustaligin
bir karigimi olarak da tanimlanabilir. Sanat ve teknoloji ya da sana-
tin teknolojisi, zamanla birlikte dedisen bir kavram oldugundan
doneme bagli olarak farkli teknolojiler kullanilir. Teknoloji bir dizi
arag ve bunlari uygulamak igin kullanilan teknikler olarak tanim-
landiginda, bir sanatgi hangi teknolojiyi kullanacagini segmekte
dzgurdir. Ornedin 21. ylizyilda bir sanatgi geleneksel boyalari ve
Ronesans donemi teknolojisinde kullanilan kimyasallari kullan-
may! ya da dijital gizimler i¢in dijital bir tablet kullanmay: tercih
edebilir. Dolayisiyla s6z konusu teknolojifarag oldugunda, sanat-
¢inin fazlaca segenegi vardir. Tasarim alaninda giincel araclar bil-
gisayar tabanli tasarim programlaridir. Yapay zeka teknolojisinin
gorsel tasarimda kullanimi gorintd isleme yazilimlarinin geligti-
rilmesinden sonra basglamistir. 1980’lerde Adobe Systems, Mac-
romedia ve Corel tasarim alaninda 6ncl yazilimlar yaratmistir.
Gorintd isleme programlari yapay zeka sistemlerini de icerecek
sekilde ilerlemektedir. Tasarimcilar ve sanatgilar, tasarim slrecini
daha fazla segenekle gelistirmek ve tamamlamak igin yazilm kul-
lanabilirler. Kullanilan teknoloji tasarimin yontni sekillendirecek
ve mesajin anlamini etkileyecektir. Medya ve mesaj arasindaki
bu iligki McLuhan'in “Arag mesajdir’ atastziinde Ozetlenmig-
tir (McLuhan, 2014). Teknoloji zaman iginde gelistikge sanat da
gelismistir. Bilgisayarlarin kullaniimaya baslanmasiyla birlikte
sanatgilar daha 6nce Uretilmesi mimkin olmayan sanat eserleri
yaratabilmektedir. Bu durum, sanat kavraminin yeniden ince-
lenmesine ve dijital sanatin ortaya gikmasina yol agmistir. Yapay
zekd, tasarim ve sanat arasindaki iliski cok yonlldir ve yapay
zeka cesitli amaglar igin kullanilmaktadir. YZ gidimli sanat hem
teknolojinin potansiyelini hem de sanatginin yaraticih§ini ortaya
koymaktadir (Kizilaslan & ismailoglu, 2021, ss. 105-126). Dijital
sanat, 21. ylizyilin basindan bu yana sanat diinyasinda itici bir guig
olmus ve sanatgilara yaraticiliklarini ifade etmeleri igin bilgisayar
ve dijital goriintiileme yazilimi gibi bir dizi teknolojik arag sagla-
mistir. Bu sanat bigimi resim, heykel, video ve ses gibi cesitli tlr-
leri kapsamakta, sanatgilar veya tasarimcilarin kendilerini ifade
etmesine olanak taniyarak yeni yollar sunmaktadir. Ornegin, dijital
goruntileme yazilimi sanatgilara resimlerini isleme, yeni kareler
yaratma ve farkl anlamlar iletmek icin degisiklikler yapma olanagi
sunmaktadir (Toptas, 2022, ss. 171-173). Ayni sekilde, dijital ses
yazilimlari da sanatgilara seslerini isleyerek yeni mizikler yaratma
ya da mevcut sarkilar Gzerinde farkliliklar yaratarak yeni yorum-
lar ortaya gikarma imkani saglamaktadir. Farkli bir degisle, dijital
sanat, sanatgilarin kendilerini ifade etme bigimlerini artirmis ve
yaraticl ifade igin yeni olanaklar yaratmistir. Ote yandan, yapay
zeka sistemleri sanat eserlerinin daha genis kitlelere pazarlanma-
sina yardimci olmak igin de kullanilmaktadir (Binbir, 2021, s. 315).
Bununla birlikte, yapay zeka sistemlerinin sanatgilar Gzerindeki
etkileri hem olumlu hem de olumsuz yonleri agisindan analiz edil-
melidir, ¢linkU YZ tarafindan Uretilen eserlerin sanatgilarin tasa-
rimlarinin yerini alma potansiyeli bazi endiselere neden olmustur
(Unal &Kiling, 2020, ss. 51-78).

insanin gevreye uyum saglama yetenedi hem kiiltiirel hem de
biyolojik evrimi icermektedir. Bu, her yeni neslin bir dncekinden

biraz daha farkli bir gevreyle karsilastigi ve bununla basa ¢ikmak
icin yeni hedefler, dederler ve normlar yaratmasi gerektigi anla-
mina gelmektedir. Schwab ve Samans’a (2016) gore, ginimizde
EndUstri 4.0 olarak da bilinen Dordlinci Sanayi Devrimi ile insan-
lik tarihinin en dinamik degisim dalgasi yasanmaktadir. Bu dev-
rim, sanat, tasarim, medya ve reklam uygulamalari da dahil olmak
lUzere bircok is sektorl tzerinde onemli etkileri olmasi beklenen,
yapay zeka, artirilmis gercgeklik, sanal gergeklik, makine 6grenimi
ve bulut bilisim de dahil olmak Uzere fiziksel ve dijital teknoloji-
lerin entegrasyonunu igermektedir. Yapay zekanin hayatin her
alaninda yaygin olarak kullaniimasi ve 6nemli degisikliklere yol
acmasl beklenmektedir. Bu degisimlerin gelecekte tasarim ve
sanat dlnyasini nasil etkileyecedi belirsizdir, bu nedenle tasa-
rimci ve sanatcilarin bakis agilari ve gelecek ongérileri farklhlik
gosterebilir.

GUnumuzde yapay zeka egitim ve Uretim gibi glnlik faaliyet-
leri stirdirme sekillerini yeniden sekillendirmektedir. ‘Algorit-
mik Cag’, Uretken Gekismeli Ag (GAN), ‘Derin Ogrenme’, ‘Makine
Ogrenimi (ML) ve ‘Derin Sahtecilik’ gibi terimler sanat, tasarim,
pazarlama ve reklamcilik baglaminda giderek daha fazla kulla-
nilmaktadir. Teknoloji ilerledikge, sanat¢inin ya da tasarimcinin
onu bir sanat ifadesi olarak kullanma becerisi artmaktadir. Geg-
miste sanatgilar ve tasarimcilar sanatsal ifadelerini o dénemde
mevcut olan teknoloji aracihdiyla aktarmiglardir ve ginimuzin
teknolojik ortaminda modern sanatgilarin yapay zekayi kullan-
mas! gok muhtemeldir. Calismanin bir dnceki béliminde sunu-
lan orneklerde, YZ'nin glincel ve cazip bir ¢alisma alani yarattigi
gortlmektedir.

Yapay zekanin ve gorsel tasarim alanindaki gelismeleri, tasarim
yazilimi araglarinin kullanicinin is yukinU azaltmaya yardimeci
olan otomasyon ve makine 6grenimine dogru bir kaymaya tanik-
lik etmektedir. Bu da gorsel tasarimcilarin projeleri Gizerindeki
yaratici kontrollerini stirdlrlrken tekrar eden gorevleri otomas-
yona devretmelerine olanak taniyarak zaman kazandiran tasarim
yazilimi araglarinin ortaya gikmasini saglamistir. Dahasi, tasarim-
cilar farkinda olmadan yaygin tasarim araglarinda gomuli olan
yapay zeka yeteneklerini kullanmaktadir. Bu durum tasarimcilar
icin birgcok zaman ve gaba gerektiren gorevi kolayca yerine getir-
meyi mimkin kilarak daha once hayal bile edilemeyen bir dizi
yeni firsatin 6nlnd agmistir. Ayrica, YZ algoritmalari milyonlarca
farkl alternatifi karsilastirarak tasarimcinin en iyi ¢ézimu bul-
masina yardimci olabilir. Fakat YZ algoritmalari hala insan zeka-
sinin yaraticiigindan ve 6zglnliginden yoksundur ve heniz
onlarin yerini alabilecek durumda degildir. Bilgisayarlar glgli
araglardir, ancak yoktan bir sey yaratma kabiliyetine sahip degil-
lerdir. Aksine, yalnizca programlandiklari seyi yapabilirler (Rield,
2014). Ote yandan tasarimcilar ve sanatgilar, calismalarindan
yeni alternatiflerin ortaya ¢ikmasina yol agan ipuglari gikarabilir-
ler (Schon, 1984). Bu ipuglari genellikle eskizler, motifler ve diyag-
ramlar gibi metinsel olmayan unsurlar olarak sunulur (Alexander,
1964). YZ’'da metinden gorsel Uretimi ise bicimlendirilmemis bir
seyi tanimlamaktir ve var olmayan bir rengi anlatmaya caligsmak
gibidir (McNeill, 1972, s. 21). Bu sinirlama, metinden gorsele sis-
temler tarafindan Uretilen gorintilerin gogunun neden gergek
ve mecazi oldugunu agiklamaktadir. Bu sistemlerin nesne odakli
oldugu soylenebilir ¢linkd godunlukla gergek tanimlar tzerine ya
da nesneleri tanimlayan makine egitimli goriintl tanima tekno-
lojileri yardimiyla egitilirler. Bununla birlikte, gorsel siir, analoji
veya metafor anlayigina sahip degildirler, bu nedenle bir gorin-
tlnln ardinda ne oldugunu bir insan sanatg¢i veya tasarimcinin
yaptigi gibi kavrayamazlar.



Sanatin yaratiminda, slireg genellikle sozellestirmeden daha faz-
lasini igerir. Ornek olarak, Jackson Pollock’'un calismalari viicut
hareketi, boya ve fizik arasindaki etkilesimi icermektedir. Temel
sanatsal kavramlar bir veri kiimesinden istatistiksel olarak Ure-
tilebilirken, bu yontem kilturel farklilklari engelleme, temsilleri
homojenlestirme ve onyargilari giclendirme etkisine de sahip
olabilir. Dahasl, metinden imgeye YZ modellerinde kullanilan egi-
tim verileri geriye donlktir, yani yalnizca 6nceki, mevcut gorin-
tilerden &grenir ve bunlarin da cevrimici olmasi gerekir. Ote
yandan insan sanatgilar sadece onceki ¢caligmalardan degil, kendi
deneyimlerinden de ilham alirlar. Ornegin, Van Gogh'un “Sel-
vili Bugday Tarlasl” ve Monet'nin “Nillfer Goleti” tablolari sadece
ilgili konularinin temsilleri degil, ayni zamanda sanatgilarin kendi
duygulari, hisleri ve anlayiglariyla da doludur. Bunlar yalnizca keli-
melerle ifade edilmesi zor olan niteliklerdir. Jennings'de (2010, s.
499) ayni sekilde yapay zekanin yaraticihigin ancak mevcut calig-
malar Uzerinde varyasyonlar yaratarak olusabilecegdini sdylemek-
tedir. Metinden gorlintlye algoritmasinin bir tasarim &gesini
daha 6nce gérmeden ilk defa kendisinin deneyebilmesi mimkin
olmayacaktir.

YZ'nin sanat Uretimi Gzerindeki etkisini incelemek, stirecin kiltu-
rel yonlerini dikkate almayi gerektirir. Svedman’a (2019, s. 18) gore,
yaratici ifadenin parametreleri altta yatan kdltlrel yapilar tara-
findan sekillendirilir ve sanat diinyasi tarafindan strdUrGlir veya
bozulur. Sonug olarak YZ, toplumla etkilesime girme ve kiltdrel
mustereklerden yararlanma becerisinden yoksundur. Yaratici
ifadenin somutlagsmis bigimi olan YZ'nin eseri izleyici tarafindan
tlketilebilse de sanatgi ve izleyici bu tiketim araciligiyla diya-
loga giremez. Bu nedenle YZ, mevcut sanat eserlerinin yeniden
yorumlanmasiyla sinirlidir. Bu durum, taklidin sanatsal gelisi-
min onemli bir unsuru oldugunu tespit eden Brown’in (2018, ss.
25-26) arastirmasinda da yanki bulmustur. Brown, Ronesans ital-
ya'sinda genglerin ustalarinin eserlerini kopyalayarak dgrendik-
lerini belirtmektedir, ona gore taklit teorisi, bilinen en eski sanat
teorilerinden biri olmustur. Buna karsilik, yapay zeka, makine Ure-
timiile insanlarin calismalari arasindaki en onemli fark olduguileri
slirdlen hayal giclni gosterememektedir (Ramalho, 2017, s. 15).
Bununla birlikte, makineler hi¢ bilmedikleri seyler hakkinda fikir
sahibi olmakigin dolayli tanimlamalar da dahil olmak tzere topla-
diklari bilgileri kullanabilirler. Bu beceride sergilenen zeka insanla-
rinkine benzer ancak insanlarin sahip oldugu inang, arzu ve niyet
gibi motivasyon unsurlarina sahip degildir. Metinden gorsele sis-
temler yeni imgeler Uretme yetenedine sahip olsalar da 6nceden
var olan imgelerin istatistiksel kombinasyonlariyla sinirlidirlar ve
yeni stillerin veya kavramlarin ortaya ¢ikmasina izin vermezler.
Boden’in (2004, ss. 8-10) de belirttigi gibi, bu sistemler, mevcut
unsurlarin dontstirilmesi yoluyla tamamen yeni bir seyin yara-
tilmasini iceren donistmsel yaraticiliktan ziyade, yalnizca mev-
cut unsurlarin kombinasyonunu igeren kombinatoryal yaraticiligi
kolaylastirmaktadir. Bagka bir deyisle, metinden gorsele bir sis-
tem yalnizca 1908 6ncesine ait verilerle egitilmis olsaydi, donls-
tlrlcd yaraticilik yetenegine sahip insan sanatgilarin Griind olan
Fltlrizm gibi bir hareketi yaratamazdi.

Goruntl olusturmak igin metinden gorsele bir sistemin kullanil-
masl genellikle basit ve sinirli bir sanatsal uygulama olarak gori-
|Ur. Ancak, YZ sistemlerinin yaratici bir arag olarak potansiyelini ve
olanaklarini tanimak onemlidir. Marcel Duchamp’in ikonik eseri
“Cesme’, sanatin ne olduguna dair algimizin nasil zorlanabilece-
gine ve bozulabilecegine dair bir 6rnek teskil etmektedir. Fotogra-
fin ortaya gikisi da benzer tepkilere yol agmis, bazilari bunun giizel
sanatlar piyasasina kalici zarar verecegine inanmistir. Nihayetinde,

tasarimcilar yeni ve yenilikci eserler yaratmak igin yapay zeka ile
is birligi yapabilir ve bu teknolojilerin gercek potansiyeli is birligi
slireci sayesinde gergeklestirilebilir. Etkili olabilmek i¢in YZ, insan
becerilerinin yerini almak yerine onlari gelistirecek ve tamamla-
yacak sekilde kullanilmalidir. Bu, insanlarin ve YZ'nin birbirlerinin
glcli yonlerini gelistirmek icin birlikte ¢alistigi isbirlikci bir yak-
lagimla basarilabilir (Paschen ve ark., 2020; Wilson & Daugherty,
2018). Karmaslk insan dzelliklerini sergilemek igin YZ'nin insanlar
tarafindan strekli olarak egitilmesi gerekir (Wilson & Daugherty,
2018). Nihayetinde, YZ araglari bireysel calisanlara yardimci olmak
ve onlari gliglendirmek igin tasarlanmistir ve bu hem insanlarin
hem de YZ'nin birbirlerinden 6grendigi ve birlikte gelistigi karsi-
likl bir 6grenme stireci gerektirir (Raisch & Krakowski, 2020).

Yapay zeka, sanat ve tasarim gibi yaraticihga ihtiya¢ duyan alan-
larda otonom olarak eser Uretme kapasitesine sahiptir. Ancak
ozerkligi yasal olarak taninmadigi igin Uretimler resmi olarak YZ
adina tescil edilememektedir. Bu durum, kod yaziminin sadece bir
kismina dahil olan programcinin, tamamlanan algoritmanin Uret-
tigi eser tzerinde hak iddia edip edemeyecedi sorusunu giindeme
getirmektedir. “Bir programi yasal yollardan edinen kisi, programi
calistirma hakkina sahiptir” diyen 38. Maddeye gore, kisinin prog-
ramdan turetilen Gretimin telif hakki tGzerinde hak iddia edebile-
cegi ileri stirllebilir (Denicola, 2016, ss. 265-287; Ramalho, 2017,
s. 19). Sanat Uretiminin degisen dogdasini ele almak igin, yasalar
zamana ayak uyduracak sekilde yeniden yorumlanmali, yeniden
yazilmali veya degistirilmelidir (Yanisky-Ravid, 2017, s. 670). YZ
sanat yapma programlari tarafindan yaratilan eser tizerinde kimin
hak sahibi oldugunu belirlemede bir diger kilit faktor, bunlarin arag
m1 yoksa varlik olarak mi degerlendirildigidir. Robotlarin aksine,
bu programlar badimsiz olarak goriintl olusturmazlar; insanlar
tarafindan calistiriimalari gerekir. Bu gelismeleri mimkin kilan,
nihayetinde insanlarin yaratici zekasidir. Dolayisiyla, sanatgilar
bilgisayar teknolojisinin potansiyelinden faydalanmaktadir, ancak
sanatin kaynaginin gergeklik alaninda ve insanlarin yaratici stireg-
lerinde oldugunu unutmamak 6nemlidir. Yapay zekanin yetenek-
leri ne kadar gelismis olursa olsun, bireylerin nasil yasadiginin,
disindiglnln, hissettiginin ve bildiginin Grinl olan insan sana-
tinin de@erinin yerini alamayacaktir.

Yapay zeka, insan sorunlarini ¢ozmek igin insanlar tarafindan
tasarlanan bir teknolojidir ve insan zekasinin yerini almak ya da
onu agmaktan ziyade, insanlarin yasam deneyimlerini gelistirebi-
lecek birarag olarak blytiik bir potansiyele sahiptir. Sanatin dederi,
yaratici faaliyet, performans ve takdir gibi yerine getirdigi gorev-
lerde yatmaktadir. Dijital sanat yeni yaraticilik bigimlerine olanak
tanisa da bireysel ifade katmadan diger sanatgilarin ¢alismalarini
kopyalamakla ilgili etik kaygilar vardir. Ote yandan, YZ sanat Ure-
timi, bagka higbir ortamin kopyalayamayacagi gortinttler olustur-
mak igin benzersiz firsatlar sunmakta ve potansiyel olarak kendi
ortami veya tarzi olarak kendini kurmaktadir. Gorsel tasarim ala-
ninda, YZ uygulamalarinin farkli ¢dziimler sunmasi ve Gretkenligi
artirmasi beklenmektedir. YZ'nin tasarimcilarin islerinde zaman
kazanmalarina yardimci olacagi ve yaratici siregler igin daha fazla
zaman saglayacagi, bunun da iletisim kurma ve dinyay anlam-
landirma seklimizde degisikliklere yol agacadi ongortlmektedir
(Kapir, 2021, s. 62). Bu nedenle, insanlar ve YZ arasindaki ortak
noktalari vurgulayan ve sanatta kullanimiyla ilgili etik hususlari
kabul eden dengeli bir bakis agisina ihtiyag vardir.

Bugtin normallestirilen ama ilk ¢iktiginda yargilanan teknoloji-
ler nasil yasamin birer pargasi olarak algimizi degistirdiyse, YZ
icin de benzer durumlar s6z konusudur. Tasarim alaninda yapay



zeka enduUstriyel, mimari ve grafik tasarim gibi gesitli alanlarda
Urtnler yaratmak igin kullanilmaktadir. Tasarimcilar daha yenilikgi
ve daha kaliteli Grlnler Gretmek icin yeni yazilim programlarini
arastirmakta ve hatta hedeflerine ulagsmalarina yardimci olabile-
cek yazihmlar yaratmaktadir. Tasarimcilarin en iyi sonuglari elde
etmekigin yapay zeka ile is birligi yapmalari 5nemlidir. Bu nedenle
sanatgllar, kaduk yontemlerle geride kalmamak veya yapay zeka-
nin pasif kullanicilari olmamak igin kendilerini gagin gerektirdigi
teknolojik becerilerle donatmalidir. En iyi sonuglari elde etmek
icin tasarimcilar, hizli, ilging ve sirekli gelisen teknolojik yontem-
lerle Grtinler yaratmak icin makinelerle is birligine olanak taniyan
yeni roller benimsemelidir. Yapay zeka tabanl programlar, insan
faktorl olmadan 6zgiin ve yaratici galigmalar yaratamazken, tasa-
rim slirecinde destekleyici araglar olarak hizmet verebilir, tasa-
rimcilarin benzersiz tasarimlar yaratmasini, zamandan tasarruf
etmesini ve gabay! azaltmasini saglayabilir. Sonug olarak, gorsel
tasarim mesledi tehdit altinda degildir ve tasarimcilar yaratici
olmak icin her zamankinden daha fazla zamana sahiptir. Sanat-
cllar ve tasarimcilar, yapay zeka destekli yazilimlari kullanarak,
baska turlu dislinemeyecekleri yeni yaratici olasiliklari deneyebi-
lir ve kesfedebilirler. YZ'nin yaratici alandaki bilyik potansiyeline
ragmen, sanatsal ifade Uzerindeki etkisini gevreleyen birgok soru
ve tartisma hala devam etmektedir. Yapay zeka sanatginin birey-
sel tarzini azaltiyor mu? Sanati ok mu tekdlze hale getiriyor? Ya
da YZ, sanat olarak kabul edilebilecek seylerin sinirlarini zorluyor
mu? Bu sorularin aksine, YZ'nin algoritmik ¢agda yeni yaraticilik
bigimlerine yol agip agcamayacagi da tartisilmaktadir. Bu tartisma-
lar, algoritmik gagda hem insanlar hem de makineler icin yeni rol-
lerin devam eden gelisimini yansitmakta ve daha fazla arastirma
gerektiren alanlari vurgulamaktadir.

Sonug

Teknolojinin sanat ve kdltlr tGzerindeki etkisi yadsinamaz ve bu
etki medeniyetin baglangicindan bu yana devam etmektedir.
Magara gizimlerinden cagdas dijital sanata kadar teknoloji gorsel
sanati bir iletisim bicimi olarak sekillendirmek icin kullaniimistir.
Bazilari teknoloji nedeniyle sanatsal sireclerin ve uygulamalarin
otomasyonundan yakinirken, su soru hala gegerlidir: Tasarimci
olmadan tasarim olabilir mi? Arastirmalar, teknolojinin tasarim
slirecine yardimci olabilse de bir insanin amaca yonelik girdisinin
yerini alamayacagini gostermektedir. Makineler kisisel hedeflere
veya isteklere sahip olma yetenegdinden yoksundur ve her zaman
kendihedeflerinden ziyade insanligin hedeflerine ulasmakigin cali-
sacaktir. Bu nedenle, yapay zeka tabanli bir sistemin hangi tasa-
rim tdrindn uygun olup olmadigini anlamasina yardimci olmak
icin bir tasarimciya ihtiyag vardir. Nihayetinde, bir sanat eserinin
arkasindaki hikaye onu degerli kilan seydir. YZ uygulamalari tek
basina sanata amacini ve anlamini veren insan unsurundan yok-
sundurlar. Ancak, yeni teknolojiler sanatsal uygulamalar igin arag
gorevi gorebilir ve sanatgilarin yeni yaratici ifadeleri kesfetmeleri
icin firsatlar sunmaktadir. Fakat bu, blyUk olasilikla teknolojilerin
beklenmedik sekillerde, kusurlarini ve kendine has oOzelliklerini
kucaklayarak kullaniimasini igerecektir. YZ galigmalari ve teknik-
lerinin gelecekte gerilemesi veya dénismesi mimkin olsa da
yaratici ifade ve kesif icin yeni firsatlar sunduklari agiktir. Bu yeni
olanaklara onculik edecek tasarimcilari ve sanatgilari desteklen-
mesi sanat ve tasarim gelisimi agisindan gereklidir. YZ'yi olumsuz,
distopik bir gli¢ olarak gormek yerine, onu yeni olasiliklar yarat-
mak ve kesfetmek igin bir firsat olarak degerlendirmek dnemlidir.

Yapay zeka alanindaki son gelismeler, gorsel tasarimda insan
yaraticiligini desteklemek icin ¢ok sayida firsat saglamistir. Yapay

zekanin 6grenme ve uyum saglama yetenedi, onu yalnizca bir
hesaplama araci olmaktan gikarip yaratici bir medya platformuna
dondstirme olasiligini barindirmaktadir. YZ’nin metin goérselles-
tirme uygulamalarinin kullanima sunulmasi, yapay zekanin gorsel
tasarimda anlamli sonuglar tGretme konusundaki hizli geligsimini
ortaya koymaktadir. Verilerin metin aracihdiyla gorsellestirilme-
sine yonelik bu yeni teknik, yakin gelecekte grafik, animasyon ve
oyun tasarimi alanlarinda galisan profesyoneller icin dederli bir
tasarim araci olma potansiyeli tagimaktadir. YZ’nin potansiyel
faydalarina ragmen, YZ tarafindan Uretilen islerin kullanimini gev-
releyen artan endiseler ve tartigmalar olmustur. Tartismalardan
bazilari, YZ tarafindan Uretilen eserlerin 6zgtnltgi ve orijinalligi,
yeni sanat bigimlerinin dnind agip agmadigi veya insan-makine is
birliginden dodan yeni bir karma sanat ortami olarak kabul edilip
edilemeyecedi gibi konular etrafinda donmektedir. Bilgisayar tek-
nolojisinin yaratici ¢alismalarda giderek daha fazla kullaniimasi,
insan sanatgilarin stattistind tehdit etmek yerine, sanatgilar ve YZ
arasinda yeni ig birligi yollarini kesfetmek igin bir firsat sunmak-
tadir. Bu is birligi yaraticihdin sinirlarini zorlayabilir, perspektifleri
ve olasiliklari genisletebilir ve yeni sanat ifadelerinin yaratilmasina
yol agabilir. YZ'nin sanatta sorumlu bir sekilde kullaniimasi, sanat-
cllar Gzerindeki olumsuz yasal, finansal ve etik etkileri en aza indir-
mek igin kritik Sneme sahiptir. Sonug olarak, YZ'nin gorsel tasarim
sektoriine 6nemli 6lglide katkida bulunabilecegi, ancak sanatgilar
Uzerindeki olumsuz etkilerden kaginmak icin bunun sorumlu bir
sekilde yapilmasi gerektiginin alti gizilmelidir.
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Etkilesimli Miize Sergilerinde izleyici
Odakh Yaklagimlar

Viewer-Oriented Approaches in Interactive
Museum Exhibitions

6z

Bilgi caginin ilerlemesi ve teknolojinin kullanimiyla beraber miizelerde sergileme yontemlerinde
yaratici ¢ozimlerin gelistirildigi ve sergi sunumlarinda blylk degisikliklerin gosterildigi bilin-
mektedir. Bu dedisimde miize ziyaretgilerinin sergi izleme bigimlerine yonelik talep ettigi fizik-
sel ve dijital etkilesimin yarattigi bir dedisim de s6z konusudur. Sanat eserlerini yorumlayabilmek
ve etkilesim kurmak yeni sanatsal ifade bigimlerinin ortaya ¢ikmasini da saglamistir. Bu calisma,
miizelerde gergeklesen dijital ve fiziksel etkilesimli sergileme orneklerini inceleyerek sanat eser-
lerine yonelik gerceklesen dokunsal kisitlamaya alternatif olarak tasarlanan ziyaretci ve eser
deneyimlerini ortaya koyan nitel bir arastirmadir. Arastirma ayrica muzelerde etkilesimli sergi
deneyiminin nasil gelistirilecegi konusunda degerlendirmeler ve mizelerin daha fazla ziyaretgi
deneyimi saglamak icin kullandigi sergileme yontemlerini gostermeyi amaclamaktadir. Arastirma
icerisinde incelenen etkilesimli sergileme yontemlerin izleyiciye klasik mize ziyaretine gore daha
zengin olanaklar sunmasi ayni zamanda mizelere daha fazla ziyaretgi cekmeye yardimci olarak
yaygin bir etkiye sahip oldugu gortlmektedir.

Anahtar Kelimeler: Miize, sergileme yontemleri, etkilesimli sergiler, dijital ve fiziksel etkilesim

ABSTRACT

It is known that with the advancement of the information age and the use of technology, cre-
ative solutions have been developed in the exhibition methods in museums and great changes
have been made in the exhibition presentations. In this change, there is also a change created
by the physical and digital interaction that museum visitors demand the way they view exhibi-
tions. Being able to interpret and interact with works of art has also led to the emergence of new
forms of artistic expression. This study is a qualitative research that reveals the visitor and artifact
experiences designed as an alternative to the tactile restriction on artworks by examining the
examples of digital and physical interactive exhibitions in museums. The research also aims to
evaluate how to improve the interactive exhibition experience in museums and to show the exhi-
bition methods museums use to provide a greater visitor experience. It is seen that the interac-
tive exhibition methods examined in the research provide the audience with richer opportunities
compared to the classical museum visit, and also have a widespread effect by helping to attract
more visitors to the museums.

Keywords: Digital and physical interaction, exhibition method, interactive exhibitions, museum

Giris
Sergi terimi, mlize galerilerinden, sanat enstalasyonlarina ve fuarlara kadar genis bir gevre ve uygu-

lama alani igin kullanilmaktadir. Sergiler sireli veya kalici, etkilesimli veya duragan, sanal veya gercek
ortamda yapilan ve kiiglk veya blyUk olcekli olmak Gzere de siniflandirilabilmektedir.

Sergi kelimesi incelendiginde ilk olarak biytk dlgekli sergileri tanimlamak igin kullanildigi ve kdken-
lerinin Fransizca oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Paris, 1848 ile 1937 yillari arasinda en unutulmaz ser-
gilerin coguna ev sahipligi yapmistir. Sergi icin kullanilan Fransizca kelime olan (expositions), bu
tirden blyUk 6lgekli etkinliklerle esanlamli hale gelmis ve 1928'de Bureau International des Expo-
sitions - Uluslararasi Sergiler Birosu (BIE) Paris'te kurulmustur. O zamandan beri BIE, uluslararasi
sergiler i¢in yaptirim organi olarak kabul edilmistir. “Expo” adi ilk olarak BIE tarafindan 1960’larda,
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uluslararasi dlgekte biytk halka agik sergiler igin yaygin olarak
kullanilan bir kisaltma olarak kullanilmaya baglanmistir (Locker,
2011, s. 11).

Mizeler toplumlarin ge¢gmisle olan baglarini yansitan, kiltdrlerin
izlerini barindiran, estetik anlayigina dair izlenimler sunan onemli
sergileme mekanlaridir. 24 Adustos 2022 tarihinde Prag'da
dizenlenen 26. Uluslararasi Mizeler Konseyi (ICOM) Genel Konfe-
ransi gergevesinde, ICOM OlaganUstl Genel Kurulu yeni bir mize
tanimini onaylamistir. Bu tanima gore; “Mize, somut ve somut
olmayan mirasl arastiran, bir araya getiren, koruyan, yorumlayan
ve sergileyen, kar amaci giitmeden topluma hizmet eden kalici bir
kurumdur. Halka agik, erisilebilir ve kapsayici yapilariyla muzeler,
cesitliligi ve surdurilebilirligi tesvik eder. Etik ve profesyonel bir
anlayis ve topluluklarin katiimiyla sekillenen iletisim ve isleyisle-
riyle, egitim, keyif, dislince ve bilgi paylagimi iceren cesitli dene-
yimler sunarlar” (ICOM, 2022).

Bugln bildigimiz sekliyle mizelerin kokenleri, zengin ve glgli-
lerin garip, genellikle dogal nesneleri “harika seylerle dolu” dzel
odalarda veya daha yaygin olarak “cabinets of curiosities” (kabine
odalari) bir araya getirdikleri Rénesans’a dayanmaktadir. Kolek-
siyonlardaki nesneler, onlari birbirine baglayan ozelliklere gore
diizenlenen taksonomiler halinde gruplandiriimistir. ilk baslarda
boyut, renk gibi siniflandiriimalarla baglayan bu gruplamalar daha
sonralari koleksiyonlar arttikga karmasiklasmis ve gesitlenmeye
baslamistir. Koleksiyonlarin igerisinde resim heykel gibi sanat
eserleri de yer almaya baglamistir.

19. ylizyilda Avrupa’nin sanayilesmesi, mize binalarinin genis-
lemesini ve mevcut eski koleksiyonlar icin devlete ait yeni
"evler" terimini getirdi. Ozel koleksiyonlar nasil sahiplerinin
egitimini, zenginligini ve statlisiini simgeliyorsa, artik kamuya
ait olan ve blytk neoklasik binalarda yer alan koleksiyonlar da
bir ulus adina ayni 6nemi tagimaya baslamisti (Locker, 2011, s.
20). Artik belli odalarda koleksiyon igin tutulan eserler kamuya
ait olmaya devletin en Ust dederlerini yansitmaya ve halka
acilmaya baglamistir. Koleksiyonlarin siniflandiriimasi ve halka
acgilmasi glinimiz modern miizelerinin de olugmasini sagla-
mistir. Tarihsel olarak, sanat koleksiyonlari da kamuya ait hazi-
neler olarak gelisirken, pazarlar birbirine baglanarak genislemis
boylece muzeler tirleri ve sorumluluklari bakimindan degisim
gecirmistir.

Cesitli isleve ve sorumluluga sahip birgok miizede sanat eserle-
rine dokunmak genellikle yasaktir. Sanat eserlerinin kirlenmesi,
zarar gormesine dair endiseler ve sanat nesnesinin zamanla
onem kazanarak degerli hale gelmesi gibi nedenler dokunmanin
sinirlandiriimasina yol agmistir. Clintberg (2014)e gore; 18. ylizyi-
lin sonlarinda ve 19. ylzyilin baglarinda, mize ziyaretgilerin davra-
niglarinin koleksiyon nesnelerinin bakimi ve korunmasi tzerindeki
etkisi konusundaki endiselerin artmasi nedeniyle dokunma sinir-
landinimistir. “Muze ve toplum iliskisi incelendiginde ziyaretgilerin
en fazla eserlere dokunamadiklarindan sikayet ettikleri gordlur....
Dokunmak anlamak i¢in o kadar dnemli ki, belki de mize toplum
iliskisini gliclendirmek icin muzelerin dokunarak deneyimleme
konusuna daha fazla 6nem vermesi gerekiyor” (Klgtk, 2022, ss.
179-180).

Sanat eserine belirli bir oranda yaklagsabilmek ve bazi sinirlarin
konulmasi ziyaretgi ve eser arasinda gergeklesen etkilesimi de
etkilemektedir. “Ziyaretgilerin ¢ogu British Museum’da bulu-
nan Ill. Amenhotep’in dev granit koluna dokunmadan, yumruk
atmadan, parmaklarini oksamadan gegemiyorlar ya da Truva ati

yaninda poz verirken atin bacagina dokunmay:i tercih ediyorlar”
(Klglk, 2022, s. 179). Sanat eserlerine neden dokunma ihtiyaci
duyariz sorusun cevabini duygusal dokunus Uzerine galismalari
bulunan Critchley’in arastirmasinda bulabiliriz. Critchley’ e gore
gevremizi dokunma yoluyla kesfetmemiz, beyindeki motivas-
yonel ve duygusal sistemlerle baglantilidir. Oge icin bir anlam
ve his elde etmek igin nesneyi kullanma sireci, nesneye belki
de islevsellikten bagimsiz bir sekilde karakter, anlam ve duygu-
sal renk katabilir (Critchley, 2022). Duygusal dokunus, yalnizca
gorsel olarak degil nesnelerle fiziksel etkilesimin degeri de igin
glcli destek saglamasindan dolayr miize sergileri igin 6nem arz
etmektedir. Heffding vd.e gore giinimiizde muize, yalnizca sergi-
lenen nesnelere degil, ayni zamanda icerik baglaminda veya ¢ev-
resinde bagkalariyla paylagsmaya da odaklandi§imiz bir sosyal alan
olarak yeniden tasarlaniyor. Boylece, sergilenen nesneler sadece
bakmak igin degil, ayni zamanda deneyimlemek, baglanmak ve
etkilesimde bulunmak igin oradalar (Heffding ve ark., 2020).

Dinyanin dort bir yanindaki muzeler, ziyaretgilerin koleksiyonla-
riyla etkilesime girmesini saglayan gelismis teknolojileri benim-
semeye baslamistir. Artirilmis ve Karma gergeklik uygulamalari
ve bes duyu organina yonelik etkilesim saglayan sensorler miize
sergileme alanlarinda kullanilan teknolojilerden bazilarini olustur-
maktadir. Mizeler, benzer etkilesimli uygulamalar sayesinde ziya-
retciye ek bilgi katmanlari sunabilmektedir.

Etkilesimli Miize Sergileri

Sergi tasarimi ve uygulamalarindaki son degisimler, artik mize-
leri geleneksel anlamda sadece sanatin toplandigi, korundugu
ve sergilendigi yerler olmaktan ¢ikararak ziyaretgi deneyimleri ve
etkilesiminde sanat nesnesi kadar 6nemli oldugu izleyici odakli
kurumlara donlsttrmektedir. Geleneksel olarak tanimlayabilece-
gimiz sanat sergileri fiziksel olan resim, heykel gibi nesneleri ser-
gilemekigin bazi kisitlamalarin bulundugu fiziksel sergi salonlarini
kullanir. Sanati bu sekilde izleme fikri mizelerde uzun zamandir
kullanilan yontemlerden biridir. Etkilesimli sanat sergileri ise
seyirci katilimiyapitin ayrilmaz bir pargasi oldugunda anlam kaza-
nir bdylece sanat etkilesimli hale gelir. Seyircinin vermis oldugu
davranigsal tepki ve yasamis oldugu deneyim etkilesimli sanatin
gostergeleridir.

Ahmad’a gore etkilesim sosyolojik anlamda iki kisi arasindaki
karsilikli iligkiyi, bilisim anlaminda ise insan ve makine arasin-
daki iligkiyi ifade etmektedir. Sosyal bilimlerde etkilesim iki insan
arasinda oldugu igin iletisim olmadan etkilesim olmasi mimkin
degildir. Bilisimde etkilesim ise ancak bir kullanici bir makine ile
etkilesime gegctiginde gerceklesir ve iki insan arasinda olmaz,
dolayisiyla insan-insan iletisimi olmadan da etkilesim (makine ile)
mimkindir (Ahmad, 2018, s. 247).

Dijital etkilesimli sanat eseri veya etkilesimli dijital sanat eseri,
etkilesimli olan ve dijital teknolojinin sanat eserinin yaratiimasi
icin temel bir bilesen oldugu bir sanat eseri tirlni ifade eder.
Adi ne olursa olsun, dijital etkilesimli sanat veya etkilesimli dijital
sanat, iki terimin birlesimini ifade eder. Etkilesimli sanat, hareket
eden ve konusan insanlar gibi dis uyaranlara yanit olarak dinamik
davranigiyla ayirt edilir. Seyirci katilimi sanat eserinin ayrilmaz bir
parcasl oldugunda sanat etkilesimli hale gelir. Seyirci davranig,
sanat eserinin kendisinin dedismesine neden olabilir. Etkilesimli
sanat yaparken, sanatgl yalnizca sanat eserinin bir gozlem-
ciye nasil gorlinecegini veya kulaga nasil gelecegini degil, ayni
zamanda izleyiciyle nasil etkilesime girecegdini de onun 6zinln
onemli bir pargasi olmaktadir (Edmonds, 2011).



Etkilesimli sergiler baglaminda ziyaretgi deneyimini gelistirmek
icin Artinlmis Gergeklik, Karma Gergeklik ve diger dokunsal tek-
nolojilerin kullaniminda ilerlemeler gortlmektedir. Etkilegimli
sergileri sadece teknolojilerin sagladigi imkanlari kullanilarak bir
deneyimin olusturuldugu ortamlarla sinirlamamak gerekmek-
tedir. Mizede yer alan klasik eserlere yonelik gergeklesemeyen
bircok cagdas sanat muzesinde ziyaretgilerin dokunabildikleri,
hissedebildigi ve miidahale edebildikleri sanat sergileri de yer
almaktadir. Arastirma kapsaminda teknolojik imkanlar yoluyla
dijital etkilesimin saglandi§i 6rneklerin yani sira fiziksel olarak
etkilesimin saglandigi sanat projeleri de incelenmektedir.

Yakin zamanda yeni nesil ekranlarin, akilli cihazlarin ve giyilebilir
cihazlarin ortaya ¢ikmasiyla Sanal, Artirilmis ve Karma gergeklik
teknolojileri hizla genisliyor, dontislyor ve ana akim pazara dogru
ilerliyor. Ayni zamanda, gesitli alanlardaki uygulamalari da olgun-
luga ve pratik kullanima ulagiyor. Kullanici deneyimi agisindan bu
teknolojiler farkl kaynaklari birlestirerek bilgiler sunarken, etkile-
sim ve biligsel yiikl azaltma olasiliklari vaat ediyor (Chen and Fra-
gomeni, 2022).

Kullanicilarin gercek zamanl olarak sanal unsurlari algilarken
bulunulan ortami net bir sekilde gorebildikleri bir deneyim olan
Karma Gergeklik etkilesimli sergilerin olusturulmasinda basarih
bir ¢oziim olarak karsimiza ¢cikmaktadir.

Kullanicilarin sanal ve gergek igerigi beraber algiladiklari, etkile-
sime girdikleri ve belirlenen amaca yonelik zenginlesen 6gelerin
kullanilmasi sonucu ortaya ¢ikan Artirilmis ve Karma Gergeklik
teknolojileri birbirinden bazi temel ozellikler agisindan ayriimak-
tadir. Marr'a gore Karma Gergeklikte kullanici sanal 6deleri sanki
tam onlerindeymis gibi hareket ettirebilir veya manipule edebilir.
Bu, kullanicinin Ust Uste binen nesnelerle veya bilgilerle etkile-
sime giremedigi Artinlmis Gergeklikten farklidir (Marr, 2021, s. 21).

Arastirma igerisinde belirtilen dijital etkilesim, sanal diinya ve
izleyicilerin bulundugu cevre arasinda gergeklesen deneyim ola-
rak tanimlanabilir. Deneyimlenen sanat dgelerinin hareketlerini
sensorler ve belirli cihazlar yoluyla yakalanmakta, sanal ve gercek
dlinyayi da igine alan bir ortam olusturulmaktadir.

French National Museum of Natural History
“Revire” Karma Gergeklik Sergisi

MUlze icerisinde yaklasik 7.000 hayvan tirline ait sergileme-
ler mevcuttur. Karma Gergeklik teknolojisi ve deneyimiyle soyu
tlkenmis veya tikenme tehlikesi altinda bulunan 11 hayvan ani-
masyon teknigiyle canlandiriimis ve hayata doéndiridlmustdr.
Yaratilan Karma Gergeklik deneyimiyle ziyaretgilerin neredeyse
hi¢ bulunamayan veya goriilemeyen tirlerle iletisime gegmesi
ve farkindalik yaratiimasi saglanmaktadir. Gergek ortam Uzerine
yerlestirilen sanal unsurlarla zenginlestirilen etkilesimli sergileme
yontemi nesli tikenen hayvanlarin 3 boyutlu olarak yeniden yapi-
landiriimasi ve hareket ettirilmesiyle zengin bir gortiniime kavus-
maktadir. Ortama yerlestirilen sanal tlrlere dokunuluyor hissi
verilmesi de bu zenginligi ve etkilesimi artirmaktadir (Gorsel 1.).

Ziyaretciler Microsoft Hololens basliklarini giydikten sonra kendi-
lerini hayvanlarin yagsamis oldugu farkl kitalara, glinlik yagamla-
rina, bazen denizin altinda bazen bir Tayland ormaninin kalbinde
veya Afrika otlaklarinda hissedebilmektedirler (Gorsel 2.) Miize
ortaminda canlandirilan bu tirlerin nasil yasadiklari ve yok olma-
larinin sebeplerini anlatan bir seste hayvanlarin insanlikla etki-
lesimlerini anlatmaktadir. 20. ytzyilin basinda yok olan bir yolcu
glvercini mize ziyareti boyunca rehber olarak eslik etmektedir.
Yolculugun sonunda ise canlandirlmis tirler bir araya gelerek
ziyaretcilere son bir veda gorlintlisi vermektedir. Bu deneyim
ayni zamanda insan kaynakli baskidan muzdarip mevcut tirlere
de i1sik tutmaktadir.

Karma Gergeklik gibi teknolojiler glinimizde ziyaretgilerin miize-
lerde ilgisini cekecek yeni ufuklar agmak igin etkilesimli sanat ve
bilim miuzelerinde yerini almaktadir. French National Museum
of Natural History Karma Gergeklik teknolojisinden faydalana-
rak “Revire” isimli etkilesimli bir sergi ortami olusturmus ve bu
baglamda nesli tikenmekte olan tirleri anlamak igin yepyeni ve
ilgi gekici bir yol ortaya gikarmistir. Karma Gergeklik teknolojisi
ile onemli tirlerin yeniden bir araya getirilmesi ve kayda deger
bir birlesmesi saglanmaktadir. Belirtilen 6rnekten de gorildigu
lzere muzeler etkilesimli sergiler saglamak icin, Karma Gergeklik
teknolojisinden dnemli bir 6lglide yararlanmuglardir.

Gorsel 1.
Revire Karma Gergeklik Sergisi



Gorsel 2.

French National Museum of Natural History, “Revire” Karma Gergeklik Sergisi

Sensoria, The Art & Science of Our Senses (Duyularimizin
Sanati ve Bilimi) Sergisi

“Sensoria, Duyularimizin Sanati ve Bilimi” sergisi farkl tlkelerden
katilim saglayan dokuz sanatginin katilimiyla olusturulan 8 adet
farkli galismayi icermektedir.

Sanatcl Agnes Meyer Brandis, “One Tree ID” (Bir Agacin kimligi) ve
“Have a tea with a Tree” (Agacla Cay icelim) sergisinde ziyaretgiler
agactan uretilen organik parfimi vicutlarina sirerek, dokunup
koklayabilmektedirler. Sanat¢i agacin 6zlinden Uretilerek sergile-
nen ve ziyaretgilerin etkilesime gectigi koku ve dokunma duyula-
rini kullanarak bir etkilesim saglamaktadir (Gorsel 3).

Sanatcl ayrica Covid 19 déneminde evde ¢alismaya ve kapanmaya
vurgu yapmak igin 16 farkl agacin canli olarak yayinlandigi bir kon-
ferans goriismesine ziyaretgilerin baglanti yapmaniza izin veren
bir calismada olusturmustur. internet sitesi tizerinden kayit yap-
tirilan galigsmada farkli tlirde ve bélgelerde bulunan agaclarin canli
yayinlanan gorinttleri konferans gorlismesine aktariimaktadir
(Gorsel 4).

Gorsel 3.
Sensoria Sergisi Agnes Meyer-Brandis, One Tree ID (Bir Agacin kimligi)
isimli calismasi

Bir diger calisma ise Karolina Halatek'in Ascent (YUkselig isimli stk
enstalasyonudur. “Yukselis” mikroskobik gozlemler, elektroman-
yetik dalga dinamikleri ve bir kasirganin atmosferik fenomenle-
rinden manevi bir aydinlanmaya kadar cesitli fiziksel cagrisimlari
blnyesinde barindiran, mekéana 6zgl bir 1sik enstalasyonudur
(Gorsel 5). Sanat eseri, izleyiciyi merkez noktasi olmaya davet
ediyor ve izleyicinin algisini duyusal bir dlizeyde dontstlrlyor.
Halatek'in enstalasyonu, tek bir izleyiciyi yalniz, ruhani bir 11k ve
sis baloncugu iginde saran yukari dogru bir girdap ile bir girdap
veya kasirga biciminden ilham almaktadir. Sanatgi, “Isik, sis ve
katihmcilari odak noktasina alarak yeni bir boyut agan ve dikkati
acgtk ortamdaki bedensel duyumlara yonlendiren anitsal, dinamik
bir alan yaratmaktadir (Nair, 2022)

"Sensoria, The Art & Science of Our Senses" (Duyularimizin Sanati
ve Bilimi) sergisinde ziyaretgi binayi terk ettikten ve disari ¢iktik-
tan sonra, bir anlamda daha kirilgan ve yumusaktir ve gevresinde
bulunan diinyayl daha yogun ve daha derin bir sekilde hisseder.
“Sensoria” gibi sergiler, duyulari anlamamiza ve onlarin dogasini
ve cevresini yeniden distinmemize yardimci olabilir mi? (Jus-
kowiak, 2022).

Tate Modern- Tate Sensorium Sergisi

Arastirma kapsaminda incelenen ve dijital olarak smniflandirilan
Karma Gergeklik deneyimlerin aksine Tate Sensorium da bulunan
Flying Object’s (ugan nesneler) isimli sergi bes duyudan (Gorme,
dokunma, tat, koku ve ses) gelen uyarilari birlestirerek izleyicile-
rin sanati deneyimleme bigimlerini etkilemektedir. izleyicilerin
duyu organlariyla sanat eser arasinda daha fazla etkilesim saglan-
masina yonelik hazirlanan bu sergi de kiratorler Tate Modern’in
koleksiyonundan dort farkl resim segcmislerdir. Bu resimler David
Bomberg'in "In The Hold," Francis Bacon’in "Image in a Lands-
cape,’ John Latham’in "Full Stop" ve Richard Hamilton'in "Interior
" isimli eserleridir.

David Bomberg’s In the Hold isimli eserinde resmi ¢agristir-
digi duslndlen koku ve bazi sesler eserin onlinde bulunan
platform sayesinde deneyimlenebilmektedir. Ziyaretgiler nor-
mal mize sergilerinde oldugu gibi eseri izledikten sonra kla-
sik mize deneyiminden farkl olarak eserle baglantili 6geler
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Gorsel 4.
Sensoria Sergisi Agnes Meyer-Brandis, Have a tea with a Tree’ (Adagla Cay icelim) isimli calismasi.

ve cagrisimlarla etkilesime girmektedir (Gorsel 6). Cinlama ve
bagirislardan olusan ses dizlemi, bir geminin seslerini yansit-
maktadir. Bu esere koku da dahil edilmistir, kokunu resmin renk
paletini ve soyut dogdasini gagristiran ferah bir koku oldugu
belirtilmistir.

Gorsel 5.
Sensoria Sergisi Karolina Halatek, Ascent (YUkselig) isimli galismasi
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Francis Bacon'in "Image in a Landscape" isimli eseri ise daha az
canli renklere sahip bir tablodur ve ingiltere Hyde Park'ta bir kol-
tugda yaslanmis yorgun bir figlirl tasvir etmektedir. Eser yapildigi
doneme vurgu yapan savas donemini yansitmakta ve agir kasvetli
bir atmosferi izleyenlere sunmaktadir. “Bu tablonun, Bacon’in sev-
gilisi Eric Hall'un Hyde Park’ta bir koltukta pazen takim elbiseyle
uyuklayan bir fotografina dayandigi distiniliyor. Viicudun dnemli
bir bolimunin Gzeri boyanmis, bu da siyah bir bosluk oldugunu ve
bir bosluk olusturdugunu dislindirmektedir” (Tate Modern, 2023).

Gorsel 6.
David Bomberg’in In the Hold isimli eseri ve olusturulan etkilesimli
platform.



Gorsel 7.

Francis Bacon’in "Image in a Landscape” isimli eseri ve olusturulan etkilesimli platform.

Ziyaretgiler, eseri izledikten sonra kurulan platform {zerinde bu
eser icin 6zel olarak olusturulan yenilebilir odun komurl seklin-
deki deniz tuzunun da aromaya katildigi bir gikolata sayesinde
eserde bulunan 6geleri ve karanlik hissiyatini tadarak deneyim-
leyebilmeleri istenilmistir (Gorsel 7). Projenin kurucu ortagi Tom
Pursey serginin “beynin gorme disinda kalan duyularini harekete
gegirmeyi, kisisel anilar olusturmalarini ve bir sanat eseriyle bag-
lantiyl derinlestirmeyi amaglayan bir deneyim oldugunu belirt-
mistir” (Brown, 2015).

Bir bagka etkilesim unsurun saglandigi eser ise John Latham'’in
Full Stop isimli tablosudur. Eser beyaz bir arka plan Uzerinde
blylk, karanlik bir kiireyi tasvir etmektedir. Ziyaretgiler kulaklik-
larini taktiklarinda yagmurun sakinlestirici sesini ve buna tezat bir
sekilde duyulan kikreme ve can seslerini dinlemektedir. Sesler
yoluyla olusturulan bu zitlik eserde yer alan siyah beyaza vurgu
yapmaktadir. Ziyaretgiler ayrica platform tzerinde yer alan alana
ellerini koyduklarinda hava ile elde dokunma hissini olugturmus-
lardir (Gorsel 8).

Sanati deneyimlemeye yonelik bu yeni yaklasim, ziyaretgilerin
duyularini harekete gegirirken hem hafizayi hem de hayal glicinU

Gorsel 8.
John Latham’in Full Stop isimli isimli eseri ve olusturulan etkilesimli
platform.

harekete gecirerek onlarin sanat eserleriyle tamamen baglanti
kurmalarina yardimei olmustur (Péborde, 2018)

Sonug

Mizelerde sanat eserlerinin kesfedilmesiyle ilgili genel kural, ziya-
retcilerin bunlara dokunmasina izin verilmemesidir. Bu nedenle,
en degerli eserler, mize vitrinlerinde, ziyaretgilerin onceden
tanimlanmis noktalarda, farkli agilardan izlenilerek hayranlik duy-
malarina olanak saglayacak bir sekilde korunmaktadir. Dokunma
yasagl, mize eserleriyle etkilesimde bulunulurken en yaygin
sinirlamalardan biridir. Bu kisitlama, oldukgca mantikli bir sekilde,
oncelikle benzersizligi ile karakterize edilen kultirel rezervin
butlinligund korurken, zararlari nlemeyi amaglamaktadir. Ancak
bu sergileme yontemi, ziyaretgilerin deneyim ihtiyaglarini tama-
men g0z ardi eder ve sergiler ile ziyaretgiler arasindaki iliski dura-
gandir. Mizelerde etkilesimli sergi yontemlerinin kullanilmasi
izleyicilerin sergileri izleme yollarini ve fikirlerini genigletmek
anlamina gelmektedir.

Bu galisma, incelenen drneklerden yola gikarak mize uygulama-
larinin katilimci olmasi ve serginin planlanmasindan tasarimina
ve dederlendiriimesine kadar ziyaretgi seslerini icermesi gerek-
tigi sonucuna varmaktadir. ilgili literatiir ve incelenen 6rnek-
lerden ziyaretgilerin dokunsal etkilesimden memnun oldugu
ve sergilere yonelik gerceklesen fiziksel ve dijital etkilesimin
muze ziyaret etmelerini sagladigi soylenebilmektedir. Sergi-
leme yontemlerinde gergeklesen yenilikgi yaklagimlar sanat
sergisi ile izleyici arasindaki iligkiyi glincellemekte ve yeniden
tanimlamaktadir. Etkilesimli sergileme yontemlerindeki amag
geleneksel mize sergisinin yerini tamamen almak yerine, sergi
hakkinda aktarilan bilgileri daha genis, daha gesitli bir izleyici
kitlesine yonelik olusturmak ve dokunsal etkilesimin vermis
oldugu deneyimleme ve baglanma hissini olusturmak olarak
aciklanabilir.
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icerdekiler’de iktidar: Devlet, Aydin,
Toplum

Power at icerdekiler: The State, Intellectual, and
Society

oz

Melih Cevdet Anday tarafindan gergek bir olaydan hareketle kaleme alinan icerdekiler oyunu, siyasi
ve toplumsal igerikli bir oyundur. Komiser, Tutuklu ve Kiz olmak tzere t¢ sembolik karakterin yer
aldigi oyunda, bir bildiri sebebiyle l¢ ylz kirk bes gtindir tutuklu olan bir 6gretmenin direnisine
yer verilir. Oyun boyunca sz konusu direnis yer yer kirilir fakat Tutuklu, yeniden giictinl toplayarak
direnisine devam eder. Oyunda karsimiza ¢ikan temel meselelerden biri ise, galismanin da teme-
lini olusturan, iktidar ve buna bagli olarak gii¢ ve bu iktidarin/gtictin kullanilis seklidir.

iktidar kavramina dair genel bir bilgi verilmesinin ardindan oyundaki karakterlerin temsil ettigi
devlet, aydin ve toplumun iktidarlagmasi yahut direncini kaybederek itaatkar bir hal almasi ince-
lenmistir. Karakterlerin iktidar kurarken kullandiklari gtictin sekilleri Gizerinde de durulmus ve eser
icerisinden orneklerle gosterilmigtir.

Anahtar Kelimeler: icerdekiler, Melih Cevdet Anday, iktidar, giic

ABSTRACT

Written by Melih Cevdet Anday, based on a real event, the play icerdekiler is a play with political
and social content. In the play, in which three symbolic characters, namely the Commissioner, the
Prisoner, and the Girl, feature the resistance of a teacher who has been imprisoned for 345 days.
During the game, the resistance is broken in places, but the prisoner continues his resistance by
gathering his strength again. One of the main issues that we come across in the play is the power
and accordingly the power and the way this power is used, which also forms the basis of the work.

After giving a general information about the concept of power, the state, intellectuals, and soci-
ety represented by the characters in the play are examined whether they gain power or lose their
resistance and become obedient. The forms of power that the characters use while establishing
power are also emphasized and shown with examples from the work.

Keywords: icerdekiler, Melih Cevdet Anday, potency, power

Giris

Melih Cevdet Anday’in ilk olarak 1965 yilinda yayimlanan icerdekiler oyunu, Komiser, Tutuklu ve Kadin
karakterleri arasinda geger. iki perdeden olusan oyun, Komiser'in odasinda ve tek bir giin igerisinde
tamamlanir. ilk perdede (¢ yiiz kirk bes giindiir tutuklu olan bir 6gretmenin kabul etmedigi bir sugu
itiraf etmesi icin Komiser'den gordlgu baski anlatilir. Tutuklu’nun tiim direnisine ragmen direnisinin
¢6z0ldigu tek bir konu vardir ki o da cinsel arzularidir. ikinci perdede ise cinsel arzularini bastirmak igin
esini bekleyen Tutuklu'nun, kargisinda baldizini bulmasina ve cinsel arzusunu gidermek icin baldizina
birliktelik teklif etmesine yer verilir. ilk perdede yer alan Komiser'in ikna gabalari ikinci perdede Tutuklu
tarafindan gergeklestirilir.

Eserin basinda, “Olay, polisin tevkif karari olmadan herhangi bir kisiyi stiresiz olarak tutuklu bulundu-
rabilecedi bir Ulkede geger” ifadesi yer alir. Anday, gerek karakterlerin isimsiz olmasiyla gerekse zaman
ve mekandan uzak bir oyun olusturmasiyla okurun dikkatini tamamen oyunun igerisinde yer alan ikti-
dar catismasina odaklar. Karakterlerin belli bir zamana ve mekana hatta genel anlamiyla belli bir mil-
lete mensubiyetlerinin olmamasi yazar tarafindan bilingli olarak meseleyi evrensellestiriime arzusuyla
yapildigi distintlebilir. Fakat 1995 yilinda diizenlenen ve Melih Cevdet'in de dahil oldugu “Melih Cevdet
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Anday Glinleri’nde, Turgut Ozakman kahramanlarin isminin olma-
masina dair soyle bir gikarimda bulunur:

“.. CUnku bir konuyu, belirsiz bir zaman ve mekanda gegirtme-
kle,ya da bir erkek karaktere Ali yerine, 1.ADAM, bir kadin kara-
ktere Kirmizili Kadin demekle, evrensellik saglanamayacagini
Anday, hepimizden daha iyi bilir. Asil amacinin su olduguna
inaniyorum:

Yaniliyorsam, beni diizeltecegdini imit ederim.

Dikkatimizi, yalniz ele aldi§i durumla bagli tutmak istiyor. Ter-
sini yapsa, yani bagka ayrintili ve ¢ok kanalli bir anlatim yolu
segseydi, zamani ve olayin gegtigi Ulkeyi belirtecek birgok
bilgiye ister istemez yer vermek, fonda akip giden toplumsal
olaylari aktarmak, bunun i¢in de belki oyununa yeni kisiler
eklemek zorunda kalacakti” (Ozakman, 1995, s. 184)

Ozakman'in da dedigi gibi Anday, kahramanlardan ziyade hikaye-
deki catismaya, probleme dikkat gekmek ister. Her ne kadar oyun-
daki Komiser, Tutuklu ve Kiz; icerdekiler oyununun “Komiser”i,
“Tutuklu”su ve “Kiz"lysa da karakterler ayni zamanda bir temsil
olarak da okunabilir. Yapilacak incelemenin temelinde de iste bu
temsil meselesi vardir. Eser, karakterlerin temsil ettidi iktidar,
toplum, aydin Gi¢ggeninde ve onlarin iktidar miicadeleleri gergeve-
sinde okunmaya musaittir.

Oyunun yazilig sireci ise Melih Cevdet Anday tarafindan soyle
anlatilir:

“lcerdekiler adli oyunumun konusu, Adnan Velinin hapis-
hanede tanik oldugu bir olaydan kaynaklanir: Sorgucunun
tutukluyu tutukevlerinde esi ile birlestirme dnerisindeki gizli
tuzak. Bununla ne yapacagimi bilmiyordum, baslangigta, ama
yazacagim oyunun gerilimini bir anda duymustum. Sadece
oyun olabilirdi bu. Oyle ki, birinci perdeyi bir haftada yazip
bitirdikten sonra asil sorunla karsl karsiya kaldim: Tutuklu,
komiserin ona uyguladi§i sorgulama yontemini baldizina
uygulayacakti. Konunun getirdigi mantiksal zorunluluktu bu.
Elde etmek isteyen zalim oluyordu”” (Anday, 1984, s. 251)

Melih Cevdet'in de vurguladidi gibi oyun boyunca karakterler ara-
sinda bir gli¢ yarigi ve buna bagh olarak iktidar olma ¢atigsmasi s6z
konusudur. ilk perdede iktidar olan ve giici elinde bulunduran kisi
Komiser, iktidarin uygulandigi alan da Tutuklu’yken ikinci perdede
Tutuklu kendi iktidarini Kiz'in Gizerinden olusturur.

Kelime anlami olarak “bir isi yapabilme gicd, erk, kudret; bir isi
basarabilme yetki ve yetenegi; devlet yonetimini elinde bulun-
durma ve devlet glicinl kullanma yetkisi; bu yetkiyi elinde
bulunduran kisi ve kuruluslar” ( https://[sozluk.gov.tr/?kelime=)
anlamlarina gelen iktidar kavrami, Zarka'ya gore insanin arzuladigi
tek seydir (Zarka, 2012, s. 10). Bertrand Russel, iktidari “en genis
anlamiyla gerek insan gerek insandan bagka sey olarak dis diinya
Uzerinde istenilen etkileri yaratma glicline sahip olma” (Russel,
2004, s. 247) seklinde tanimlar. Siyasi anlam diginda genel bir
iktidar kavramindan bahseden Ahmet Cevizci ise iktidari, “etkide
ya da eylemde bulunma imkéani veren hukuki, siyasal yahut ahlaki
glg; Anin B'yi, B’nin yapmayi tercih etmedigi bir seyi yapmaya
zorlama guicd” (Somuncu, 2015, s. 31) diye agiklar. Boylece ikti-
darla beraber vurgulanan “gli¢” ve buna bagli olarak otorite iktida-
rin temel taslarini olusturur. Ahmet Cevizci’'nin tanimlamasindan
da anlasildigi Uzere iktidar kavraminda normal bir giicten ziyade
zorlayici bir gli¢ s6z konusudur. Bu kavramlar hegemonyayi, hege-
monya ise beraberinde baski kurabilecegi, tahakkim altina alabi-
lecegi bir toplumu gerektirir (Oskay, 2020, s. 1).

iktidar denilince akilda beliren isimlerden biri olan Foucault, ikti-
dari sadece 0zerk bir sorun olarak gérmez ve kavramin sinirlarini
genisletir. Foucault icin iktidar, insanin oldugu tim yer ve zaman-
larda varligini koruyabilir. Hikmedilenin var oldugu her yerde bir
hikmedenin/iktidarin varligi da sliphesizdir (Ylcel Spahiu, 2002,
s. 277). Foucault; iktidar kavramini, bireyin en klclk pargasina
kadar nifuz eden, hal ve tavirlarina ve glinltik yasamina sizan bir
mekanizma olarak gortr (Revel, 2012, s. 24).

Foucault’nun iktidar

aciklanir:

dislincesi Eagleton tarafindan soyle

“Michel Foucault ve onun muritlerinin gortstine gore, iktidar,
ordu ve parlemento ile sinirli bir sey degildir: iktidar, bundan
Ote, en mahrem sozlerimize, en ortik hareketlerimize bile
sizan, her tarafa yayilmis tanimlanamaz bir glic agidir” (Eagle-
ton, 1996, s. 26)

iktidar kavramiyla beraber diisiiniilen giic kavrami da iktidarin
icinde yer alir. Hatta oyle ki glg, iktidari saglamlastiran Gnemli
unsurlardandir (Bozkurt, 2021, s. 10). iktidar icin ortaya koyulan
glic miicadelesi “iktidarlasma’nin kaginilmaz bir sonucudur. ikti-
dari elinde bulunduran kisi her an iktidari ve buna bagh olarak
glcl de elinden kaybetme tehlikesiyle karsi karslyadir. Bu da ikti-
dar ve Oteki arasinda daimi olarak gerceklesecek bir micadeleyi
ortaya gikarmaktadir (Ozkaya Karaismailoglu, 2006, s. 82).

Bunun yani sira iktidar halkasinda itaat edenler ve itaat etmeyi
reddederek direng gosterenler de 6nemli iki figlir olarak karsi-
miza cikar (Zarka, 2012, s. 123). Oyunda da ilk perdede giici ve
genel anlamiyla iktidari elinde bulunduran Komiserdir ve iktidarin
uygulandigi kisi ise Tutuklu’'dur. Tutuklu itaat etmeyi reddeder ve
direng g0sterir. Fakat arzularina yenik dlismesi direncinin kirildigi
bir noktadir. Oyunun ikinci perdesinde ise Tutuklu'nun degisti-
gine ve “iktidarlastigina” sahit oluruz. Bu sefer ise direng goste-
ren ve itaat etmeyi reddeden Kiz’dir. Kiz, tim direncine ragmen
oyunun sonunda Tutuklu'nun iktidarini kabullenir ve itaat eden
konumuna gecer.

Devletin iktidar

[cerdekiler oyunu; mekan olarak polis midirliginde gegmesi
ve Komiser, Tutuklu gibi karakterlere sahip olmasi bakimindan
daha baglangigtan itibaren bir devletin iktidarlasmasi ve glcU
elinde bulundurmasiyla karsimiza c¢ikar. Slphesiz ki devletin
sahip oldugu iktidar ve gii¢ polis merkezi ile ilk olarak okura sunu-
lur. Ardindan Komiser'in her ne kadar “sivil” olsa dahi rahatligi ve
mekana hiikmedisi o anki iktidar olusunun da gostergesidir. Fakat
daha oyun baslar baglamaz Komiser'in amiriyle gergeklestirdigi
telefon konusmasi onun iktidarinin kirildigi ilk andir. Komiser,
amiri ne derse kabul eder -amirinin yonlendirmeleriyle- Tutuk-
lu'nun neredeyse bir yildir konugsmamasinin kendi sugu oldugunu
onaylar. Telefon goriismesi ardindan kendi emrindekilere karsi
tavri ise oldukga hiikmedici ve kabadir (Anday, 1965, s. 6). Boylece
devlet yapilanmalarinda basamaklar arttikga gliciin ve iktidarin
kuvvetlendigi net bir bigcimde okura gosterilir.

Devlet iktidarinin temsilcisi olarak kargimiza ¢ikan Komiser,
Tutuklu ile konugmasi esnasinda “Otur yerine!” (Anday, 1965,
s. 12) ifadesini kullanir ve farkli yerlerde de ayakta konusulma-
sindan hoslanmadigini yineler. Boylelikle fiziksel olarak da glcU
elden birakmak istemeyen Komiser, Tutuklu’ya karsi bir hayranhk
yahut takdir duydugunda hemen ayaga kalkar ve adeta iktidardan
bagimsiz olarak fiziksel gliciini de kendine hatirlatir: “Ben seni
konusturacagima, sen beni konusturuyorsun. Oyle bir biiyii var
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sende... Insan senin karsinda dogdru olmak istiyor. (Ayada kalkar.)
Bak! Kimi zaman iyi olmayi yakistiramiyorum kendime. lyi olur-
sam, kendim olmaktan ¢ikacagim saniyorum..” (Anday, 1965, s.19)

Heyecanlandidi anlarda Tutuklu da ayaga kalkar (Anday, 1965, s. 11)
ve adeta bir “gli¢” oldugunu vurgulamaya c¢alisir. Heyecanlandik-
larinda ayaga kalkiglari ve oyunun en baginda gegen “Aralarindaki
mucadele sanki heyecanlanip heyecanlanmama miicadelesi-
dir” (Anday, 1965, s. 7) ifadesi Komiser ve Tutuklu arasinda oyun
boyunca ara ara gortinlr olan iktidar miicadelesinin gostergesidir.

Eserin birinci perdesinde devletin temsili olan Komiser, iktidar
olusunu zalimce ve kendi ¢gikarina uygun bir bicimde kullanir. Boy-
lece iktidarinfhakimin elinde bulunan gli¢ adeta bir iskence aleti
gibi gosterilir. Komiser, Tutuklu'nun konusmasina karsilik esiyle
bulusturacagini ve cinsel bir yakinliga musaade edecegini sdyle-
mesine ragmen sinirlendikge bu kararindan vazgeger:

“Oglum, is bagka, insanlik bagkal Sana insanlik da yaramiyorsa,
peki, git asagi, karin gelirse birakir camasirlarini déner. Hadil”
(Anday, 1965, s. 11)

Komiser'in Tutuklu’nun isteklerini yapmasi yine kendi ¢ikarini
disinmesinden dolayidir. Baska tutuklulardan ve onlarin istekle-
rinden bahsedilen bir yerde Tutuklu, herkesin istegini verip ver-
mediklerini sorar, Komiser de “Yok canim.. Alay mi ediyorsun?
istedigini verirsek belki sdyler diye diisiiniiriiz kimi zaman, veririz”
(Anday, 1965, s. 23) ifadesini kullanir. Boylelikle hiikmettiklerine
bir yardim amaci tasimadigini agikca dile getiren Komiser, sadece
kendi ¢ikarina uygun olan eylemlerde bulunur.

GUcU elinde bulunduran devlet, aydina karsi bakisini da oyun ige-
risinde ortaya koyar. Komiser’e gore, Tutuklu’nun itirafinin nere-
deyse bir yildir gergeklesmemis olmasinin tek nedeni “inat™tir.
inat ise tamamen akilla iligkilidir:

“(..) bu inat denilen sey akildan geliyor azizim. Akilli, okumus yaz-
mis adamlar inatgi oluyor” (Anday, 1965, s. 13)

Komiser, Ug tirli tutukludan hoglanmadiklarini dile getirir. Bunlar-
dan birincisi akrabalar, ikincisi meslektaslar, G¢linclsu ise okumus
yazmiglardir. Siralanan gruplarda Komiser, akrabalara ve meslek-
tasglarina istedigi glici uygulayamamaktan sikayetgidir. Okumus
yazmis olarak nitelendirdigi aydin takimindan ise “inat” ettikleri,
“mantik oyunlari” oynadiklari ve “agzi laf yaptid1” igin hoslanmaz.
Ayrica aydinin konugsmamasi ve bdylelikle bir direng géstermesi
de yine iktidarin glicline zarar veren bir problemdir. iktidari elde
bulunduran devlet, her ne kadar aydinin akla dayali tavrini eles-
tirse de aslinda gizliden gizliye aydinla bir iktidar micadelesi
icerisindedir. “O beyannameyi yazmak benim elimden gelseydi
polis olur muydum? Yazar olurdum sozgelisi” (Anday, 1965, s. 15)
ifadesinde de okur yazar olmanin daha tst oldugunu kabul eden
Komiser, aydin semboll olan Tutuklu'nun sugu kabul etmeme-
sini iktidarina bir saldiri olarak degerlendirir. Fakat Komiser kendi
gocugundan bahsederken “Senin gibi olacagina benim gibi olsun
daha iyi” (Anday, 1965, s. 25) ifadesini kullanir. Boylelikle aslinda
Ooykindligu seyi klglk gorerek degersizlestirmeye de gayret
eder. Aydin, belki hikmeden konumunda degildir fakat bildiklerini
saklamasi ve bu ugurda konugsmamasiyla bilginin glicliini elinde
bulundurur. Konusmadigi ve bildiklerini anlatmadigi stirece de
bu giictin devletin elinde olmasi mimkun degildir. Komiser, hiik-
meden konumunda olmasiyla pek ¢ok seye sahip olsa da bilginin
glictine erisemedikge tam anlamiyla iktidar olduguna kani olamaz
ve bu da onu 6fkelendirir. Bu glice ulasmak icin gerekiyorsa siddet
uygulayabilir yahut istedigini slresiz olarak tutuklayabilir.

Devlet ile aydin arasindaki yer yer gortinir olan iktidar micade-
lesinde kazanan surekli degisir. Komiser, Tutuklu’yu konusturabil-
mek igin esiyle goristirme teklifinden bu micadeleyi kazanma
pahasina da olsa vazgecer. Tutuklu bu karar kargisinda muspet
yahut menfi herhangi bir duygu sergilemez. Bunun sonucunda
da Komiser, ofkelenerek yine kararindan vazgecer ve direnigin
sonunda Tutuklu kazanir. (Anday, 1965, s. 30) Tutuklu, “Demek
yenilgiyi kabul ediyorsunuz?” (Anday, 1965, s. 38) diyerek devletin
aydin karsisindaki yenilgisini somutlastirir. Fakat Komiser, Tutuk-
lu’ya gliciin kimin elinde oldugunu iktidarin kim oldugunu surekli
hissettirir ve durmadan disarida beklemekte olan Tutuklu'nun
karisini geri yollamakla tehdit eder. Tutuklu, “Alay mi ediyorsu-
nuz? Eziyet bu.. Gergekten olacakmig gibi yapiyorsunuz, sonra da
guclikler gikaryorsunuz..” (Anday, 1965, s. 32) ifadeleriyle devletin
iktidari karsisinda garesizligini kabul eder.

Aydinin iktidarlagmasi

Tutuklu, Komiser tarafindan okumus yazmis olarak nitelendiril-
mesiyle aydin tipinin bir temsilidir. ik perdede konusmamasi ve
bildigi seyleri paylasmamasi bakimindan sadece bilgi gliclni
elinde bulunduran aydin, asil iktidar olusunu ikinci perdede ortaya
koyar. Tutuklu, ilk perdede Komiser'le arasinda gegen diyaloglarda
devletin elestirisini yapar. Devletin; dogruyu bulmanin pesinde
olmadigini, sugu kabul etmesini bekledigini, karsiligini alsa dahi
bir iyilik yapmayacagdini dile getirir. Tutuklu, devlet temsili olan
Komiser tarafindan saglam durmasi ve ¢ézliilmemesinden dolayi
takdir edilse de aslinda kendini sanildidi gibi gormez. Cinsel agl-
gindan dolayi ¢ozllmesine “Ruhumun bdylesine ¢okecegini hig
ummazdim.” (Anday, 1965, s. 20) ifadeleriyle sasirir ve bu durumu
icten ice kendine yakistiramaz.

Tutuklu’'nun esini beklerken baldizinin gelmesiyle yikilisi birinci
perdenin sonunda gozler oniine serilir. Bu yikilisin tersine ikinci
perdede Tutuklu yani aydin iktidarlasir. Kiz'la iletisiminin ilk anla-
rinda “Otursanal Ayakta durmal” (Anday, 1965, s. 43) ifadesini
kullanan aydin, boylece Komiser'in iktidar kurarken kullandigi dili
taklit etmeye basladiginin ilk sinyallerini verir. iktidarin devletin
elinde oldugu sahnelerde Komiser'in elinde sembolik olarak gori-
len leblebi, aydinin iktidarlagsmasiyla Tutuklu'nun elinde goraltr
(Anday, 1965, s. 50).

Diyalog devam ettikge aydinin Kiz’a kargl tavirlari da gittikge sert-
lesir. Diyalogun ilk anlarinda sadece ayakta durmamasi ve otur-
masina dair komutlar veren aydin, biraz sonra bagirarak “Konus,
konug! Durma, boyuna konus!” (Anday, 1965, s. 44) komutunu
verir. Tavirlarindaki iktidarlasma bununla sinirli kalmaz. Baldizinin
sozlerini anlamamis olmasina 6fkelenen Tutuklu, “Sen beni aptal
yerine mi koyuyorsun?... Aklini kullansana biraz!” (Anday, 1965,
s. 45) gibi ifadelerle Kiz'i asagilar. Hatta Kiza “Anladim, anladim,
kes, uzatmal” (Anday, 1965, s. 45) diyerek birinci perdenin aksine
oldukga kaba bir ‘iktidarlagmig’ aydin temsili olusturur.

iktidarlasmanin getirisi olarak kabalasan aydin, perde boyunca
iktidar olusunu toplum Uzerinden elestirisiyle de saglamaya cali-
sir. Topluma dair elestirisini igeride ve disarida olma durumu tze-
rine kuran Tutuklu, disarida yasayanlarin ezbere yasadiklarini dile
getirir ve onlari “gercedi gdormemekle” suclar (Anday, 1965, s. 45).
Aydina goére disaridakiler toplumun temsilidir ve aslinda 6zgur
kuglardir fakat buna ragmen goremezler, “gelenekler, gérenekler
icinde kivranip” dururlar (Anday, 1965, s. 55).

Oyunun temel gatigmalarindan olan Tutuklu'nun Kiz'a -esinin kar-
desine- cinsel iligki teklifi, Tutuklu’yu zalim bir iktidara dontstUren



bir diger 6nemli noktadir. Birinci perdede devlet, iktidar gliciini
kullanarak Tutuklu’ya sugu kabul ettirmek igin zalimlesirken ikinci
perdede de aydin, tim iktidarini ve giictini, sundugu teklifi Kiz'in
kabul etmesi icin kullanir. Kiz'in, Tutuklu'nun esini distnerek
hayal kurdugu kanepeye oturmasiyla somutlasan bu dislince,
Tutuklu’'nun tavirlarinin gittikge zalimlesmesine sebebiyet verir.
Kiz’a korkup korkmadigini sormasi ardindan hizla kapiy: kilitle-
mesi ve “Birak su eniste lafini.. Soyun!” (Anday, 1965, s. 51) gibi
emirleriyle aydin, iktidarini kuvvetlendirir. ilk perdede disiinceli,
saglam, dayanikl olarak gizilen aydin, ikinci perdede Kiz'i kolun-
dan tutup kanepeye atacak kadar zorbadir. Kiz, gitmek igin hare-
kete gectigi her an “Otur, otur! Ayakta durmal!” (Anday, 1965, s. 55)
gibi Komiser'in ifadelerini kullanir. Kiz odadan gikmaya galistikga
gliciin kendinde oldugunu “Yarim saat dolunca kapiya vururlar,
acarim, gidersin” (Anday, 1965, s. 56) ifadeleriyle agikga g&ste-
ren aydin, zorbalik yaptigi halde zorbaliktan nefret ettigini de dile
getirir. Komiser’in, Tutuklu’yu suguna inandirmak igin ¢cabalamasi
gibi Tutuklu da Kiz'riligkiye razi etmek igin hakliligina inandirmaya
calisir ve adeta Komiser'in izinden gider.

Aydin hem arzusunu gergeklestirmek istemesiyle hem de toplu-
mun pek ¢ok kabullini elestirmesiyle gittikce iktidarlasir ve glicl
elinde bulundurur. Eserde bu iktidarlasma Kiz tarafindan “Sizi
sorguya gekenler de ayni seyi yapmiyorlar mi? Kendi bildiklerine,
kendi dogrularina getirmek igin tutmuyorlar mi sizi burada? Siz
zorbaliktan, demin yaptiginiz gibi, beni kolumdan tutup kane-
peye firlatmayi anliyorsunuz sadece, dayagi, iskenceyi anliyorsu-
nuz. Bir insani belli bir konuda inandirmaya galismak da zorbalik
degil midir?” (Anday, 1965, s. 62) ifadeleriyle agik bir bigimde dile
getirilir.

ikinci perdenin sonunda asil ihtiyacinin, birinsanla iletisim kurmak
bir digeri Uzerinde iktidar olusturmak ve Komiser’le bir stireligine
de olsa yer degistirmek oldugunu anlayan Tutuklu, Kiz'in tzerin-
den sergiledigi iktidar “Clinki sen de bugln, yarim saat sonra
iceriden biri oldun ¢iktin, ona gére dislinmeye basladin. (..) Sen
iceri girdin biraz, ben de disari giktim.” (Anday, 1965, s. 70) seklinde
belirtir. Komiser'in kapiyr calmasiyla ilk perdede pek gok yonden
glcu elinde bulunduran devlet; aydin ve toplum temsilleriyle
ortak bir paydada bulustugu esnada yeniden iktidari ele gegirir.
Yarim saatlik konusmanin ardindan “Simdi eskisinden daha kuv-
vetliyim.” (Anday, 1965, s. 71) diyen aydinin glict ve iktidari da yine
bilgi ile sinirl hale gelir.

itaatkar Bir Toplum

Oyunun Uglincl kisisi olan Kiz, ablasinin hastalanmasi ile eniste-
sini ziyarete gelir ve oyunun digimuni olusturan teklife muha-
tap olur. Bunun yani sira Kiz, tim toplumsal kabulleri elestirilen,
aydinin Uzerinde iktidar olusturdugu, devlet iktidarini ylz ylze
bile gelmeden kabullenen toplumu temsil etmektedir. Her ne
kadar yer yer itiraz eden ve kendi taleplerini dile getiren konumda
olsa da yine de onun payina hep itaat etmek diser.

ikinci perdede varlik gdsteren toplum temsili olan Kizin pek
gok kabull aydin tarafindan elestirilir. Disarida ve igeride olma
durumu Ulzerinden “Ne kadar ezbere yaslyorsunuz disarida bili-
yor musunuz? Higbir seyin gergegdini, séyle ucundan olsun, gére-
miyorsunuz” (Anday, 1965, s. 45) ifadelerini kullanan Tutuklu,
toplumun gercgeklere bakis agisini sorgular. Ayni zamanda disari-
dakilerin -toplumun- kukla gibi diizenin iginde oynadiklarini belir-
ten aydin, gergekleri gdrememesi ve dislinmemesinden dolayi
toplumu “aptal” (Anday, 1965, s. 51) olarak dederlendirir. Ayni
zamanda aydinin “aklin su kadari yok” (Anday, 1965, s. 51) seklinde

hitap ettigi disaridakiler, “akilsiz” olmalari bakimindan da glicl ve
iktidari elinde bulunduramayacak ve her daim bir bagka iktidara
ihtiyac duyacaktir, bu bir baskasi da aydin icin kendisidir.

Aydinin toplum Uzerindeki elestirisinin temel hedefi ahlaksal
kabullerdir. Aydinin, baldizina cinsel iligki teklifinde bulunan bir
eniste oldugu dtstnuldiginde bu oldukga yerindedir. Kendi iste-
ginin yerine gelebilmesi igin toplumun kafasinda var olan kabulleri
yikmaya gayret eden aydin, toplumun inadiyla (Anday, 1965, s. 58)
karsilasir. Kizin boylesine bir teklife kargi durmasi aydin tarafindan
inat olarak degerlendirilir ve itaatkar olmamasi elestirilir. Clnk
aydin i¢in toplum, “gizlenmek ve saklanmaktan” baska bir sey bil-
meyen “distinmeden konusan” ve en 6nemlisi de gergeklerden
korkandir (Anday, 1965, s. 55). Toplumun boyle dederlendirilmesi-
nin tek sebebi ise aydinin isteklerine uymamasi, itaat etmemesi-
dir. Birinci perdede Komiser tarafindan benzer muameleye maruz
kalan Tutuklu, glict elinde bulundurunca aynisini Kiz’a kargl uygu-
lar. Birinci perdenin aksine tahakkiim alani bu sefer toplumdur.

BUtln bu elestirilere karsilik Kiz'in goziinde yalanci (Anday, 1965,
s. 62) ve zorba (Anday, 1965, s. 55) bir aydin temsili olusur. Clink{
aydin kendi iktidarini toplumu elestirerek ve zorbalik yaparak
olusturmaya galsir. Tutuklu’nun 6zglirce distinme dedigi seye
“Delice deseniz daha yerinde olurdu.” (Anday, 1965, s. 55) diyen
Kiz, 6zglrce dlistinmmeme sebebini birkag satir sonra agiklar:

“Bir arada yasayan insanlar vardir, ben de onlardan biriyim. Yalniz
olmaktan korkarim.” (Anday, 1965, s. 55)

Kiz, aydini elestirirken aydinin her daim kendini hakli gérmesi tize-
rinde ozellikle durur. “Demek benim hakli olabilecegimi bir an bile
hatiriniza getirmiyorsunuz?” (Anday, 1965, s. 57) diyen Kiz, aydin-
dan “Seninki dogru degil de onuniigin.” (Anday, 1965, s. 57) cevabini
alir. Boylece agik bir sekilde aydinin dogru kabullinin kendisiyle
sinirh oldugunu belirten toplum, mevcut durumda yasanilanlari
gozler oniine serer ve “Size burada ne yaptilarsa, bana uygulayin
onlari, bekliyorum”” (Anday, 1965, s. 58) der. Boylece hem Tutuk-
lu'nun aksine bu sefer hapsedilenin ve tahakkim altinda olanin
toplumun temsili oldugu agikca dile getirilir hem de toplum tara-
findan bir baskaldiridan ziyade mevcut durum ifade edilir.

Oyunda itaatkar ve uysal bir toplumu temsil eden Kiz, daha en
basta ablasindan bahsettigi sirada “Bir glin bile sikdyet etmemis-
tir” (Anday, 1965, s. 43) ifadesini kullanir. Ardindan Tutuklu’nun
elestirileriile “O kadar derin dlislinmez.” (Anday, 1965, s. 44) dedigi
ablasi ile kendisini es tutar. Boylelikle derin disiinmeyen ve itaat-
kar bir abla profili olusturan Kiz, ayni zamanda kendisinin ve temsil
ettigi toplumun temel 6zelliklerini ortaya koyar. Enistesinin cinsel
istegine boyun egmemek icin dirense de “Ben bir sey yapmadim
daha” (Anday, 1965, s. 62) diyerek aslinda bir kirilma yasar. Bu
istede razi olacaginin, itaat edeceginin ilk sinyalini verir ve oyunun
sonuna dogru “Kaliyorum.” (Anday, 1965, s. 68) sozleriyle diren-
meye calistigi talebi kabul eder ve iktidara kars! yine itaat eden
konumuna yerlesir.

Yasadigi kirilma sonrasi teklifi kabul eden Kiz, aydinla gegirdigi
yarim saatin sonunda tim “ahlak kurallari sarsilir” (Anday, 1965,
s. 67). Bunun tek sebebi ise Tutuklu ile yasadigi diyalogdur (Anday,
1965, s. 67). Sayet toplum, aydin ile iletisime girmese mevcut
durumdaki kabulleriyle devam edecek ve aydinin talebine karsi
gelecektir. Fakat aydinin ikna gabasl sonucunda insanlar tarafin-
dan dayatilan tim kabulleri yikilan toplum, aslinda bu sefer de
aydinin kabullerinin ve isteklerinin tutsagi olur. Her ne kadar aydi-
nin cinsel istedine boyun egmeyen ve kendi kabulleri olarak gor-
dugu fikirlerini muhafaza etmeye ¢abalayan bir toplum goérsek de



genel itibariyla bakildiginda detayli disinmeyen, sorgulamayan
ve iktidar olmaktan ziyade itaat eden bir toplum profili gizilir.

Sonug

Hayatin her alaninda karsimiza gikan iktidar kavrami, bir tutuklu
ile komiserin karsi karsiya kaldi§i icerdekiler oyununda da net bir
bicimde kendisini gosterir. Fakat bu oyunda farkli olan birinci per-
dede itaat eden konumunda olan Tutuklu’nun ikinci perdede ikti-
dar konumunda olmasi ve kendisine uygulanan tim hegomonik
baskinin aynisini Kiz’a uygulamasidir. Kendi tahakkimini mes-
rulagtirmaya gayret eden iktidar, kargisindaki bir diger tizerinden
kendi giclni sergiler. Buna bagh olarak glict elinde bulundu-
ran iktidarlasir ve donUsur. Devletin temsili olan Komiser, aydin
ve toplum karsisinda guci elinde bulunduran konumundayken
onun ¢ekilmesiyle bu gi¢ aydin temsilindeki Tutuklu'ya gecer.
Bu sefer iktidarin ve buna bagl olarak glictin tek uygulama alani
toplum olur. Komiser ve Tutuklu'nun aksine toplum temsili olan
Kiz, iktidar konumunda yer almaz. Toplum her daim itaatkar bir
konumdadir.

ikna ve zorlama arasinda bir fark olmadigi, Komiser'in tatli dille
ikna cabalari ardindan gelen zorlayici tavrinda gorilir. ikinci
perdede Tutuklu da ayni muameleyi Kiza uygular. Fakat ikisinin
sonucunda da her ne kadar direng gostermeye gayret edilse de
bu direng saglikli bir bigimde devam ettirilemez ve kirilir. ilk per-
dede itaat eden bir aydin, ikinci perdede ise itaat eden bir toplum
gorulur. Bu da iktidarin giicliyle ve itaat edenin direng géstermek
istememesiyle iligkilidir. Yine de oyun boyunca itaat eden konu-
munda bulunan Tutuklu ve Kiz'in tam anlamiyla itaatinden bah-
sedilemez. Tutuklu, gerek “okur yazar takimindan” olmasiyla ve
gerek Komiser karsisinda “bilgi” glicini elinde bulundurmasiyla
tam anlamiyla gligsliz ve itaatkar konumda degildir. Kiz da basta
kendisine yapilan teklife toplumsal kabullerle karsilik verir ve red-
deder. Buanlamda ikisi de direng gosterir fakat yine ikisi de iktida-
rin zorlayici ve zalimane tavrina dayanamaz ve boyun eger.

Oyun boyunca gah Komiser gah Tutuklu iktidar konumundadir ve
iktidar olusundaki en blyilk dayanak glictlr. S6z konusu gg, yeri
geldiginde zorbalik olarak yeri geldiginde ise sozlU siddet olarak
kendini gosterir. Hatta Komiser ve Tutuklu maddesel olarak bu
glicl gosterebilmek igin tahakkim altindaki kisinin kargisinda
zayif kaldiklari anlarda ayaga kalkarlar yahut itaat edenin oturmasi
beklerler. Boylece iktidar, sadece sozel bir siddetin ve zorbaligin
yani sira fiziksel olarak da sergilenmeye calisilir.

Oyun boyunca iktidar olusun en buyuk gostergesi, iktidar olanin
kabalasmasi ve zalimlesmesidir. Bu iki olumsuz unsur da iktidarin
glcu elinde bulundurmak istemesiyle iligkilidir. Komiser, duymak
istedigi itiraf icin Ug yUz kirk bes gliin tutukluluk slresini uzatir

ve Tutuklu’yu goriise gelen esini geri gondermekle tehdit eder;
Tutuklu ise teklifini kabul etmesi icin Kiz’a durmadan baski uygu-
lar ve Kiz'in direncinin dayanagi olan inandigi ve kabullendigi tim
normlari ylkmaya gayret eder ve yikar.

Icerdekiler oyunu gerek mekan gerekse karakterlerin isimlerinden
anlasilacagi Gzere devlet, aydin ve toplum catismasini ele alir. Bu
baglamda iktidar olma meselesi de oyunun merkezindedir. Oyun
boyunca kargimiza ¢ikan iktidar kavrami oyunun devaminda adeta
bir glic savagina doniisiir. itaat edenin iktidar olmasiyla zalimles-
mesi, itaat edenin direng gostermesi fakat basarili olamamasi
iktidar mlcadelesini ve iktidara yaklasimi net bir bicimde goste-
rir. iktidar olanin glicti elinde bulundurmasi ve karsisindakini itaat
etmeye zorlamasi; bu ugurda kabalagsmasi, zorbalagmasi hatta
fiziksel yahut sozel siddete bagvurmasi iktidar olmanin getirileri
olarak oyun boyunca okura sunulur.
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