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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.
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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.
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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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