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GUNUMUZ SANATININ TEKNOLOJi TEMELLIi SANATSAL URETIM VE
SANAL UZAM PRATIGIi: DIJITAL HEYKEL

Technology Based Art Production and Virtual Space Practice of Contemporary Art: Digital
Sculpture

OZET

Dijital sanat, teknolojinin elektronik devrimi ile dijitallesmesi ve
bireysel kullanim imkani bulmasiyla birlikte kavramsal ve
bicimsel diizeyde gittikce goriiniir olmaya baslamistir. Glintimiiz
sanat1 icerisinde yeni bir tiir olarak karsimiza ¢ikan ve dikkat
¢ekmeye baglayan bu sanat tiirii geleneksel {iretim siireclerinden
de beslenmektedir. Beslendigi bu siire¢lerden birisi de heykel
disiplinidir. Geleneksel heykel tiretim metodu, sekillendirilebilir
bir malzemeden bir hacim ve kiitle yaratma siirecini tanimlarken,
dijital heykel olarak adlandirilan bu yeni iiretim pratigi ise sanal
nesneleri sanki kilmis gibi manipiile etmek igin teknolojik
araglarin kullanilmasini igermektedir. Resim, ¢izim, sinema ve
fotografcilik gibi diger sanat disiplin ve metotlar1 dijjital
teknolojiyi kendi alanlar1 igerisinde ¢ok daha eski tarihlerde
kullanmasina kargin, dijital bir heykel tiretmek i¢in gerekli olan
teknoloji ¢ok daha karmagik oldugundan heykel disiplini 6zelinde
kullanilan bir pratik olarak; diger orneklerin aksine gorece daha
yeni bir uygulama metodu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Giiniimiiz sanat1 kapsaminda arastirma konusu olarak ele alman bu
calisma, heykel disiplini 6zelinde aragsal diizeyde kullanilan
dijital teknolojilerinin sanat alami icerisindeki kavramsalligi ve
tanimi {lizerine yogunlasmaktadir. Ek olarak, teknoloji ve sanat,
dijital heykel ve dijital heykeltirashik, 3B modelleme ile 3B
modelaj konu bagliklar1 iizerinden detaylandirilmaya ¢alisilan
makale kapsaminda dijital heykel alaninda iiretim yapan
sanat¢ilarin  Orneklerine yer verilmis ve teknoloji temelli bu
imkanin heykel disiplini 6zelindeki potansiyelleri iizerine
¢ikarimlarda bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital sanat, heykel, dijital heykel, dijital
heykeltiraslik, dijital modelleme.

Ozgiir BALLI"
ABSTRACT

Digital art has become increasingly visible at the conceptual and
formal level with the digitalization of technology with the
electronic revolution and finding the opportunity for individual
use. This type of art, which emerges as a new genre in today's art
and has begun to attract attention, is also fed by traditional
production processes. One of these processes that feeds on is the
discipline of sculpture. While the traditional sculpture production
method defines the process of creating a volume and mass from a
shapeable material, this new production practice, called digital
sculpture, involves the use of technological tools to manipulate
virtual objects as if they were clay. Although other art disciplines
and methods such as painting, drawing, cinema and photography
have used digital technology in their own fields much earlier, as
the technology required to produce a digital sculpture is much
more complex, as a practice used in the discipline of sculpture;
Contrary to other examples, it appears as a relatively new
application method. This study, which is considered as a research
subject within the scope of today's art, focuses on the
conceptuality and definition of digital technologies used at the
instrumental level in the field of art, especially in the discipline of
sculpture. In addition, within the scope of the article, which is
tried to be detailed on the topics of technology and art, digital
sculpture and digital sculpture, 3D modeling and 3D sculpting,
examples of artists who produce in the field of digital sculpture
are included and inferences are made on the potentials of this
technology-based opportunity in the discipline of sculpture.

Keywords: Digital art, sculpture, digital sculpture, digital
sculpting, digital modelling.
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EXTENDED ABSTRACT

The artists were inspired by the potential technologies of the period they were in for their production processes and the concepts they wanted
to express. Thus, artists pushing the boundaries of the concept of art through every new medium used, have had the opportunity to use a
contemporary style that reflects their views on social, social, religious, political and other aspects of human life or the concepts and theories
they want to present. Today, one of the fields that allows this contemporary style is the field of 'Digital Art'. Digital art has become
increasingly visible at the conceptual and formal level with the digitalization of technology with the electronic revolution and finding the
opportunity for individual use. This type of art, which has an important place in today's art, is also fed from traditional production processes.
While the traditional sculpture production method describes the process of creating a volume and mass from a formable material, digital
sculpture involves the use of technological tools to manipulate virtual objects as if they were clay. Although other art disciplines and
methods such as painting, drawing, cinema and photography have used digital technology in their fields much earlier, it is relatively new as
an artistic practice used in the digital world, as the technology required to produce a digital sculpture is much more complex. Thanks to this
technology, which is used as an artistic production practice in the art of sculpture and at the level of instrumentality in the context of digital
art, artists who are interested in this field have had the opportunity to produce digital three-dimensional forms and virtual (digital) sculptures
through programs that can simulate traditional sculpture methods in a virtual space. Within the scope of the article, it is aimed to investigate
and present the effectiveness of this opportunity, which is used at an instrumental level in the sculpture production process and that digital
technologies offer to today's plastic arts, in the discipline of sculpture. New technologies that reduce technological constraints and encourage
interactive design processes and customized forms have the potential to change our 3D environment and make it even more responsive for
artists and audiences. As with any new technology, the real challenge is not to fetishize the machines or the technologies that have been
achieved in themselves, but to focus on the quality of the activities that the technology provides. Due to the nature of digital art, samples of
works produced in this field are usually presented online and can be presented/watched on the viewers' individual computer screens, phones,
tablets or, if they are presented in a special area, on screens specially prepared for the works. This situation, which proves the existence of a
new space; Today, digital sculpture productions, which are one of the instrumental representations of digital art, can be easily brought
together with their audience, both on social media and on the official websites of galleries and museums. In fact, digital sculptors, who have
the opportunity to present through new mediums, thus try to overcome the barrier between the concept of tradition and modernity, which are
considered high art, and digital culture products, which are seen as a part of popular culture because they are new. In this context, it would be
appropriate to focus on the quality of the activities provided by this technology, which is used at the level of instrumentality in the discipline
of sculpture, and the contribution of the potentials it offers to plastic arts. In this context, this study, which is considered as a research subject
within the scope of today's art, focuses on the conceptuality and definition of digital technologies used at the instrumental level in the field of
sculpture, in particular. In addition, within the scope of the article, which is tried to be detailed on the topics of technology and art, digital
sculpture and digital sculpture, 3d modeling and 3d sculpting, examples of artists who produce in the field of digital sculpture are included
and inferences are made on the potentials of this technology-based opportunity in the discipline of sculpture.
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GIRIS
Heykel sanati, plastik ve gorsel sanatlarin {ic boyutlu bir temsil iizerinden iiretim ve sunum yapabilen
disiplinlerinden biridir. Bilinen insanlik tarihi kadar eski olan bu disiplin, baslangicta tas, kil ve ahsap gibi kisith
malzemeler kullanmig ve bu materyaller iizerinden ‘yontma’ ve ‘sekillendirme’ tekniklerini gelistirmistir. Uretim
yaptig1 her cagda doneminin teknolojik gelismelerinden yararlanma potansiyeli tasiyan heykel sanati, orta ¢aga
gelindiginde dokiim teknolojilerinin yaratict tiretim potansiyeli ile karsilasmistir. Bu potansiyeli kendi disiplini
icerisinde kullanarak yeni iretim siirecleri gelistirmis; ‘yontma’ ve ‘sekillendirme’ metotlarina, ‘dokiim’ ve
‘birlestirme’ gibi yeni teknikler ekleyerek figiiratif bigimler lizerinden gerceklestirdigi sanatsal tiretimini devam
ettirmistir.
“Heykel, Arkaik donemde kazandigi klasik yapisini 20. yiizyilin bagina kadar degistirmeden tekrarlamistir. Heykel
sanatinda yapisal bir degisim siireci 20. yiizyilin basindan itibaren baslamistir” (Karacan, 2013: 17). “Heykel sanati
tarihine bakildiginda, 6zellikle 20. yiizyilin ikinci yarisinda sanatin ve heykelin taniminin degistigi, heykeltiraglarin
geleneksel anlatim disina ¢ikarak farkli sanat alanlarinin imkénlarimi kullanmaya basladiklar1 goriiliir” (Uz, 2017:
473). Teknolojik gelismeler sonucu ulagilan giiniimiiz diinyasindaki dijitallesme sayesinde birgok sanat alaninda
oldugu gibi heykel sanatinda da gelisen teknolojiler multidisipliner bir siire¢ igerisinde kullanilmaya baglanmaistir.

“Dijital sanat gibi yeni sanat bigimleri gelisirken, genellikle tamimlayici bakis acisiyla beraber insa
edilmektedirler. Bu nedenle, yapilan tamimlamalar énem kazanmakta, Christiane Paul’un kitabr “Digital

rt”, bu sanat bicimi igeriginin tamimlanmasinda ve smiflandirilmasinda onemli yapi taslarindan biri olarak
kabul edilmektedir. Paul’a gore, dijital sanata yonelik simiflayici énemli ayrimlardan biri, teknolojinin
“ara¢” ve “ortam” olmasina yoneliktir. Fotograf, baski, heykel ya da miizik gibi geleneksel sanat
nesnelerinin olusturulmast i¢in bir “ara¢” olan dijital teknolojiler, iiretilen, saklanan ve sadece dijital
formatta sunulan, etkilesimli veya katilimci ozelliklerini kullanan dijital teknolojiler igin “ortam” olarak
kullaniimaktadr” (Saglamtimur, 2010, s. 220).

Paul, “Digital Art” kitabinda gelisen teknolojik imkanlar kullanilarak {iretilen bu yeni sanat tarzini iki baslik altinda
sekiz boliim tizerinden incelemektedir (Paul, 2003), (Bkz Tablo 1). Arag ve ortam odakli kullanim olarak ayrilan bu
siniflandirma su sekildedir:

Dijital Teknolojilerin Arag Olarak Dijital Teknolojilerin Ortam Olarak

Kullanmilmas1 Kullamilmas:

Dijital Gériintiileme: Fotograf ve Baski Enstalasyon (Yerlestirme) Sanati

Heykel Film- Video ve Animasyon Sanati
Internet ve Ag Sanati

Yazilim Sanats
Sanal Gergeklik ve Artiralmg Gergeklik
Ses ve Miizik Sanat1

Tablo 1. C. Paul’un “Digital Art” kitabindaki dijital sanatin siniflandirmasi.

Heykel sanat1 6zelinde sanatsal {iretim pratigi olarak ve dijital sanat baglaminda aragsallik diizeyinde kullanilan bu
teknoloji sayesinde bu alana ilgi duyan sanatgilar, sanal bir uzamda geleneksel heykel metotlarini simiile edebilen
programlar vasitasiyla sayisal {i¢ boyutlu formlar ve sanal(dijital) heykeller iiretebilme imkani yakalamistir.

Makale kapsaminda da dijital modelleme programlarimi heykel iiretim siireci icerisinde aragsal bir diizeyde
kullanilan ve dijital teknolojilerin giiniimiiz plastik sanatlarina sundugu bu olanagin heykel disiplini 6zelindeki
etkinliginin arastirilmasi ve sunulmasi hedeflenmektedir.

1. Teknoloji ve Sanat Disiplinleri iizerine

Teknoloji ve Insan Birlikteligi kitabinin yazar1 Artut’a gére; “Teknoloji, insanligin kullaniminda, insanligm
varligin1 beslemis ve karakterini, biiyiik 6l¢iide yine insanliktan beslenerek gelistirmistir. Teknoloji insanogluyla

78



akademi
Sdna

birlikte yasayan, paralel bir diinyanin aktoriidiir. Durumunu ve davranisini siirekli degistiren bir olgudur” (Artut,
2014: 12). insanin varligini besleyen bu olgu haliyle sanat kavrami iizerinden de kendini yaratmaya devam etmistir.
Bu baglamda teknoloji, sanat ve dijital sanat kavramlari iizerine bilimsel ¢aligmalar1 olan Saglamtimur ise sanat ve
teknoloji iliskisi i¢in soyle demektedir; “Teknoloji ve sanat, tarih boyunca birbiriyle dogru orantili gelismistir. Ayni
zamanda bu iki kavram insan1 diger varliklardan ayiran iki temel unsur olarak var olmustur. Dolayisiyla, bir yapitin
iiretim siirecinde teknolojinin varligi, sanatta dogay1 yansitmaktan uzaklasarak bir deney goriintiisii vermistir.
Sanatgi, baska araclarla ya da tekniklerle iiretmesi miimkiin olmayan sanatsal yapitlarin1 bilgisayar teknolojisini
kullanarak iiretmeye baglamistir.” (Saglamtimur, 2010:215). Sanat tarihine baktigimiz zaman da, sanatin kismen
teknolojik gelismelerin tarihi oldugunu aslinda rahatlikla gorebiliriz. Ornegin 15. yiizyilda Jan Van Eyck yag bazl
pigmentlerin (yagl boya) kesfi ile yeni bir resim ¢agini baslatmistir (Yasar, 2018). Bir bagka ornekte ise, fotograf
makinesinin icadi sanat¢ilarin diinyaya bakis acilarini kdkten bir degisime ugratmistir. Fotografin gercek goriintii
elde etmede ortaya koymus oldugu yeni gorsellik anlayisinin da bir getirisi olarak sanatgilar, 1518in insan goziini
etkilemesini deneyimleyerek yeni gorsel form arayigina yonelmislerdir (Tugal, 2018: 24). Yakin sanat tarihimizde
kullanilan litografi, serigrafi vb. gibi 6rneklerini ¢ogalta bilecegimiz teknik ve teknolojik yenilikleri kullanma
potansiyeli tasiyan sanat kavrami i¢gin sinirlandirilamayacak bir olgu, 6zgiin bigim ve fikir gelistirilebilecek bir alan
oldugunu séylememiz miimkiindiir.

Kimi sanatgilar, iretim siirecleri ve ifade etmek istedikleri kavramlar i¢in bulunduklari dénemin potansiyel
teknolojilerinden ilham almislardir. Boylece sanat kavraminin sinirlarini kullanilan her yeni medyum {izerinden
zorlayan sanatcilar, toplumsal, sosyal, dini, politik ve insan yasaminin diger yonleri veya sunmak istedikleri
kavram ve kuramlar hakkindaki goriislerini yansitan giincel bir iislup kullanma imkani yakalamiglardir.
Giinlimiizde ise bu iisluba imkén veren alanlardan biri de 'Dijital Sanat’ alanidir.

Dijital sanat, teknolojinin elektronik devrimi ile dijitallesmesi ve bireysel kullanim imkani bulmasiyla birlikte
kavramsal ve bigimsel diizeyde gittikge goriinlir olmaya baslamistir. “Digital Art” kitabinin yazari Christiane
Paul’a gore, "dijital sanat, genel anlamda iiretilisinde bilgisayarin rol aldigi, fiziksel olmayan nesnelerin
tiretilmesiyle gergeklesen sanat bigimine denir" (Paul, 2003: 21) olarak tanimlamaktadir. Paul’a gore, dijital sanata
yonelik siiflayict 6nemli ayrimlardan biri, teknolojinin “arag¢” ve “ortam” olmasina yoneliktir” (Saglamtimur,
2010:220). Paul bu smiflandirmasinda dijital teknolojilerin ara¢ olarak kullamlmasi: ‘Dijital Goriintiileme:
Fotograf® ve ‘Heykel’ olarak ikiye ayirmaktadir. Ortam olarak kullanilmasi ise ‘Enstalasyon Sanati’, ‘Film-Video
ve Animasyon Sanatr’, ‘Internet ve Ag Sanat’, ‘Yazilim Sanat1’, ‘Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik’, ‘Ses ve
Miizik Sanati’ olarak alti grupta incelenmektedir (Paul, 2003). Giiniimiizde pek c¢ok sanat¢i sanatsal iiretim
stirecinde Paul’un siniflandirdigi Dijital Sanat alani igerisinde kullanilan teknolojiyi aragsal diizeyde
kullanmaktadir. Bu baglamda heykel disiplini 6zelinde bu aragsallikla {iretim yapan sanatcilara dijital heykeltiras,
tiretilen sanatsal ¢aligmalar1 da dijital heykel olarak isimlendirmek yerinde olacaktir.

2. Heykel Sanati Baglaminda Dijital Heykel ve Dijital Heykeltirashk

Bir heykelin veya sanat eserinin; kavrami, bi¢imi, yaratici igerigi ve disavurumculugu eseri ortaya koyan
sanatgisinin en Onemli ilgi alanidir. Bahsedilen bu alan sanat eserinin belirli bir teknik ve malzemeyle icra
edilmesinden ayirt edilmelidir. Bu baglamda bir heykeltiras genellikle hem tasarimci hem de zanaatkar olarak islev
goriir, ancak heykel disiplinin bu iki yonii tarihsel siire¢ icerisinden birbirinden ayrilabilir. Baz1 heykel tiirleri,
estetik etkileri agisindan 6nemli 6l¢iide, kullanilan malzemelerinin sanatgisi tarafindan 6zgiin bir bigimde manipiile
edilme bigimine bagldir. Ornegin, 15. yiizy1l Floransa’sinda yasayan {inlii heykeltiras Donatello'nun Stiacciato
(algak) kabartmalarindaki keski kullanimi1 veya Rodin'in heykel modelinde kullandig: kilin dogrudan ve etkileyici
kullanimi en 6nemli 6rnekleri olarak gdsterilebilir. Hatta modern heykel sanati baglamida 6rmek gosterilebilecek
sanat¢ilardan biri olan Henry Moore’un heykellerinde kullandigi bi¢im temasinin sunum sekli bahsedilen bu
Ozgiinliik kavrami da bahsedilen bu 6zellikle ile dogrudan iliskilidir (Gorsel 1-2-3).
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Gorsel 1. Donatello, Bulutlarin Madonnast / Madonna of the Clouds, 1425-1435, Donatello’nun “Sticacciato” teknigi (URL1).
Gorsel 2. Auguste Rodin, Diisiinen Adam / The Thinker, 1904, Paris (URL 2).
Gorsel 3. Henry Moore, Uzanmug Sekil: El / Reclining Figure: Hand, 1979 (URL 3).

Bu baglamda ¢alisma malzemelerinin fiziksel {iretim siirecindeki etkisi heykeltiraglar i¢in heykel sanatinin ayrilmaz
bir parcasidir ve malzemenin g¢alisma &zellikleri olan -plastisitesi, mukavemeti, dokusu vb. gibi insa siirecini
olusturmak i¢in kullanilan yapilarla i¢ i¢e gegmis durumdadir. Malzemenin dogrudan ele alinmasi, iiretilecek olan
eserin disavurumculugu i¢in bu kadar hayati olmasa bile, sanat¢imin tasarimci ve/veya zanaatkar olarak iistlendigi
rolleri birbirinden ayirmak yine de imkénsiz olabilir. Formlarin nitelikleri ve karsilikli iliskileri o kadar incelikli ve
karmasik olabilir ki, yapilmasi istenen bu form bir ustaya yeterince tanimlanamaz-iletilemez ve haliyle tasarimin
nihai sonucu tasarim sahibinin istedigi gibi gerceklestirilemeyebilir. Ayrica, tasarimin birgok alani igerisinde,
tasarimin sahibi caligma siirecinde yeni planlamalar yaparak iiretilene tasarimi revize ederek fiilen katkida
bulunabilir. Ornegin Michelangelo'nun ¢alisma sekli, ¢alisma ilerledike kompozisyonun oOnemli ydnleri
hakkindaki fikrini degistirmesini saglamistir. Uretilmek istenen heykel projesi biiyiikse veya heykeltiras tiim isi
kendisi yapamiyorsa, tasarim ve is¢iligin tam bir birlesimi miimkiin olmayabilir. Biiyiik bir heykel yapmanin
katiksiz fiziksel emegi dikkate deger olabilir ve 6rnegin MO 5. yiizyilda Phidias' tan 20. yiizyilda Henry Moore' a
kadar olan heykeltiraglar ona yardimecit olmalar igin Ogrenciler ve asistanlar kullanmiglardir. Genellikle
heykeltiraglar, igin zaman alict ilk agsamalarini veya tiretilecek olan sanat calismasinin daha az 6nemli olan bazi
kisimlarimi yardimeilarina (profesyonel ustalar, zanaatkarlar, 6grenciler, asistanlar vb.) devreder ve son asamalar1
veya en 6nemli kisimlarini kendileri iistlenmektedir.

Yakin ge¢miste ve/veya giinlimiizde sanatsal iiretim yapan modern bir heykeltiras, bir mimar veya bir endiistriyel
tasarimci gibi ¢alismaktadir. Tamamlanan heykel {izerinde fiziksel ve zanaatkar olarak dogrudan higbir ¢alisma bile
yapmayabilir. Sanat eserine katkisi, tamamen zanaatkarlar tarafindan iiretilecek bir is i¢in ¢izimler ve belki de
Olcekli modeller seklinde ayrintili spesifikasyon iireterek eserin tasarim ve yonlendirme asamasinda rol
tistlenmektedir. Agikgasi, boyle bir izlek, geleneksel sanat anlayisi 6zelinde kisisel ifade olasihigini dislar kabul
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edilmekte; bu nedenle, bu tiir eserler genellikle mimari ve endiistriyel tasarim ile benzer bir diizeyde kabul
edilmektedir. Ancak giiniimiiz sanatinda kabul gormiis sanat kuramlarinin bile varligi tartisilmakta, gelisen
teknoloji ile birlikte ortaya ¢ikan aracsallik heykel disiplini 6zelinde de gittikge artan bir diizeyde kullanilmaktadir.
Bu aragsallik heykel disiplini 6zelinde dijital heykel ve dijital modelleme olarak dijital sanat ana baglig1 altinda
kendine yer bulmaktadir.

Dijital heykel, veri toplama teknikleri, bilgisayar destekli modelleme yazilimlart ve hizli prototiplestirme
teknolojilerindeki gelismelerden yararlanarak iiretim gerceklestiren aragsal bir dijital sanat alanidir. Bahsedilen bu
teknolojileri sanat 6zelinde ve hatta heykel disiplini baglaminda ilk kullanan sanat¢1 Charles A. Csuri’dir.

“Charles A. Csuri bilgisayarda goriintii yaratmanin ve animasyonun onciisii olarak bilinmektedir. A. Csuri
dijital temelli eskiz yazilim programlariyla ¢alismaktadir. Nihai formlar: cesitli sekillerde olan 3B (3
boyutlu) goriintiiler yaratmaktadir. Ornegin; tamamen yapraklarla olusturulan eserdeki parcalanmis
figiirler, somut olarak algilanan diinyadan daha farkl bir diinyaya ait bir bahgede dans ettikleri izlenimini
vermektedir ” (Balli, 2016: 24) (Gorsel 4).

Dijital bir heykeli gorsellestirmek icin bilgisayarin sayisal alani kullanilmaktadir. Kullanilan bu sayisal alan;
sofistike yenilikler ve insan eli ile olusturulmasi imkansiz nesneleri liretmek i¢in olaganiistii imkanlar sunmaktadir.
Gelisen teknoloji ile birlikte kendine yeni imkanlar bulan; &zellikle animasyon ve heykel disiplini 6zgiin ve
deneysel tiretimleri ile dikkat gekmeye devam etmistir. Sanat¢1 Ken Feingold bahsedilen bu sanatsal tiretimlerin ilk
orneklerini sunan isimlerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Aragsal olarak kullandigi teknolojiyi kavramsal
diizeyde de ele alarak iiretim yapan Feingold, izleyicisiyle etkilesime girebilen sanal bir form iizerinden {iretim
gerceklestirmis ve dijital heykel alan1 6zelinde 6ncii sanat¢ilardan biri olmustur (Gorsel 5).

Gérsel 4. Charles A. Csuri, Bahge Asiklari / Garden Lovers, 1997, Bilgisayar destekli tasarimi (URL 4).
Gorsel 5. Ken Feingold, Konugma Baskisit / Pressure to Speak, 2002, Artirilmis Gergeklik Teknolojisi -Gergek zamanli bilgisayar

tarafindan olusturulan animasyon, video ve ses (URL 5).

21. yiizyilin basindan itibaren heykel disiplini igerisinde de kullanilan bu aragsallik gittik¢e gelismekte ve bircok
modelleme, yaratim ve tasarim teknikleri igeren onlarca yeni programi igerisinde barindirmaktadir. “Ancak bu
programlarda kendi iclerinde poligonel modelleme, kati yiizey modelleme, organik modelleme vb. gibi farkl
metotlar {izerine ayrismaktadir” (Balli, 2020: 388). Geleneksel heykel sanatinin metotlar1 lizerinden iiretim yapmak
isteyen sanatgilar ise genellikle organik modelleme yazilimlarini kullanmaktadir.

“Dijital organik modelleme nedir?” sorusuna, “bilgisayar destekli 3 boyutlu formlarin sanal temsillerini
olusturmak igin gergegi simiile edebilen, dijital modellemelere alternatif bir metottur” cevabi verilebilir. Bu
metot poligonel modellemenin veya kati yiizey modellemesinin aksine, sayr veya veri girdileri ile
calismamaktadwr. Bu metodu diger modelleme metotlardan aywan en énemli ozellik dijital bir ortamda sanal
bir kil ile calismayr simiile eden basinca duyarli araglart icermesidir ” (Balli, 2020: 388).
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Organik dijital heykel modelleme metodu, geleneksel heykel metotlarindan biri olan ‘sekillendirme’ teknigini sanal
bir uzam igerisinde taklit edebilen bir modelleme teknolojisidir. Bu yaklasim, organik formlar liretmek, plastik
sanatlarin geleneksel tekniklerini kullanmak ve son derece ayrintili modeller olusturmak i¢in 6nemli bir 6zelliktir
(Gérsel 6).

Bahsedilen bu yazilimlar igerisinde, geleneksel heykel sekillendirme metodunda kullanilan ortami simiile edebilen;
calismanin boyutuna ve istenilen yiizey dokusuna bagl olarak ¢esitli iiretim araclar1 kullanilmaktadir. Geleneksel
heykel sanatgilari, var olan malzemenin (Kil, plastin, vb.) sekillendirilebilme potansiyeli iizerinden bi¢im, form,
doku vb. ilkeleri olusturmak igin ebesuarlar (modelaj kalemleri), malzemenin mukavemetine bagli olusturulacak
kompozisyonun ayakta durabilmesi i¢in armatiirler, calismanin biitiin hacmine hakim olabilmek i¢in turnetler vb.
gibi disipline ait bir¢ok somut ara¢ kullanmak zorundadirlar. Ancak dijital sekillendirme igerisinde sanal bir uzam
icerisinde olusturulan bir atdlye icerisinde bahsedilen bu araglarin tiimiinii iceren sanal bir imkan bulunmaktadir.
Bu sanal atdlyede modelaj kalemlerini, heykel turnetlerini, figiir armatiirlerini ve heykel sanatcisinin ihtiyaci olan
araglar1 simule edebilen dijital araglar kullanilmaktadir. Ek olarak “Kil ile iiretilen geleneksel heykel iiretim
tekniklerini i¢inde barindiran bu metotlarla sanatginin kas hafizasi, el izi, hacim verme yetenegi, sekillendirme
kabiliyeti vb. gibi bircok 6zgiin 6zellik organik modelleme programlar1 sayesinde heykel disiplini baglaminda
simule edilebilir durumdadir” (Balli, 2020: 390).

Gorsel 6. Pixologic firmasi tarafindan gelistirilen bir 3 boyutlu grafik yazilim olan Zbrush program: (URL 6).

Animasyon (hareketli 3 boyutlu veya 2 boyutlu sanal nesneler) olusturmak i¢in de kullanilan bir iiretim metodu
olan dijital heykel teknolojisi, hizli ve 6zgiin bir iiretim siireci i¢in 6nemli avantajlar saglamaktadir. Geleneksel
heykel {iretiminin aksine, yaratilis siirecinde sekillendirilen malzemenin yapist ve bakimiyla ilgilenmeden direkt
tasarimin bigim-form-hacim iliskisi iizerine g¢alisabilmektedirler. Ek olarak bu 6zelligi sayesinde malzemenin
mukavemetinin siirlart zorlanmakta ve geleneksel yontemdeki kisith bir siirede iiretim gerceklestirme durumu
(Kilin kurumasi, bozulmasi, diismesi vs.) ortadan kalkmig durumdadir. Dijital bir heykeltiras yapmis oldugu sanal
heykeli, ¢evrimigi(internet) veya harici depolama alanlarinda tek bir poligonu bile bozulmadan koruyarak
saklayabilmektedir. Ayrica sanal bir uzamda tiretim sundugu i¢in heykel disiplininin temel problemi olan yergekimi
tizerine de heykel sanati agisindan yeni ¢ikarimlarin ve {iretimlerin yapilmasinm sagladigi i¢in énemli bir 6zellik
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica uygulayicilara 6lgek konusunda da (+) ve (-) yonde sinirsiz bir imkén
potansiyeli sunmaktadir.

Figiiratif bir anlatim tarzi tizerinden plastik sanatlarin geleneksel tekniklerini sanal olarak simiile etme yaklagimini
benimseyen pek ¢ok sanatc1 sanatsal iiretimlerinde dijital organik modelleme teknolojisinin bahsedilen 6zelliklerini
kullanmaktadir. Dijital organik modelleme teknolojisini kullanmalarinin en 6nemli nedeni geleneksel heykel
egitiminden edindikleri bilgileri bu yazilimlar igerisinde olduk¢a verimli bir sekilde kullanilmalarindan
kaynaklanmaktadir. Dijital heykel sanatinin organik modelleme teknolojisi 6zelindeki 6nemli temsilcilerinden biri
olarak kabul edilen Martinakis’in sdylemleri ve diigiinceleri lizerinden bu aragsalligi detaylandirmamiz yerinde
olacaktir. Martinakis, cagdas bir sanat liretimi i¢in bahsedilen bu teknolojinin igerisinde onlarca yeni potansiyelin
var oldugunu diisiinmekte ve teknolojiyi sanatla birlestirmek i¢in 6nemli bir imkén sagladigini vurgulamaktadir
(Schesel, 2016) (Gorsel 7).
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Bu baglamda giinlimiiz sanatinin teknoloji temelli sanatsal iiretim metodu olan dijital heykelcilik veya dijital
heykeltiraglik, 3 boyutlu organik modelleme metodu ile somut diinyamizdaki sanatsal tiretim siireclerini (eskiz,
planlama, dlgek, vb.) ve eylemlerini (kili itme, ¢ekme, ekleme, piiriizlestirme vb.) kullanabilen sanatgilarin yeni
aragsallig1 olarak tanimlanabilir.

Gorsel 7. Adam Martinakis, Uzayli yazilimi / Alien software, 2016, 120 x 80 cm, 3B Modelaj ve Dijital render, Arsivsel Pigment Baski
Edisyon 1/1 (URL 7).

3. 3B Modelleme ile 3B Modelaj (Dijital Heykeltirashk) Arasindaki Farklar, Dijital Organik
Modelleme Nedir, Dijital Heykel Heykeltirashk (3B Modelaj) Yaparken Kullanilan Yazilimlar ve
Dijital Heykeltiras Ornekleri

3B Modelleme veya Dijital heykeltiraslik (3B Modelaj) terimleri benzer iiretim siireglerini 6ngdriiyor gibi anlasilsa
da temelde bu teknolojiler birbirinden farkli iiretim metotlardir. Uretim asamasinda hangi metodun kullanilmasi
gerektigi yalnizca projenin/sanatsal iiretimin dogasi ve anlatim giicliniin gerekliligi belirleyebilmektedir.

3B Modelaj (Dijital Heykeltiraslik), dijital heykel olusturmanin, tasarlamanin organik bir yoludur. Bundan dolay1
3B modelaj (Dijital Heykeltiraglik) organik iiretim metodunu destekleyen mesh yapili yazimlar {izerinden iiretim
yapmak isteyen sanatgilar tarafindan kullanilir. Bu yazilimlar1 aragsal diizeyde kullanarak iiretim yapan sanatgilar
ise dijital heykeltirag olarak tanimlanmaktadir. 3B modelleme yazilimi ise 3B modelinizi olusturmak i¢in gizgiler,
sekiller, vektorler kullanir. 3B modelleme yazilimlari ise kat1 yiizeyleri veya geometrik yapilar iizerinden vektorel
olarak Uretim imkani saglayan endiistriyel tasarimcilarin, mimarlarin, mithendislerin vb. meslek gruplarindaki
uzman kullanicilarin tercih ettigi bir modelleme tiirli olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda 3B modelleme
olarak tanimlanan bu teknoloji, teknik projeler 6zelinde uyarlanacak bir yazilim oldugundan dolay1 daha az sezgisel
ozelliklere ihtiyag duymaktadir. Ornegin, bir makine miihendisi projesi olusturmak icin bir dijital heykel (3B
Modelaj) yazilimi kullanmayacaktir. Bu baglamda organik ve kati1 yiizey modellemesi dijital olarak benzer yazilim
ozelliklerini kullanmasina ragmen birbirilerinden oldukga farkli teknikler igermektedir. Ozetle, organik ve sert
ylizey modelleme arasindaki fark tam olarak isimlerin ima ettigi seydir. Organik modelleme genellikle insanlar
veya hayvanlar gibi canli varliklarin 3B modellerini olusturmak i¢in kullanilmakta; kati1 yiizey modellemesi ise
genellikle binalar, mobilyalar, makineler vb. gibi inorganik nesnelere odaklanir.

Sanat 6zelinde kullanilan 3B modelaj yazilimlarini kullanan sanatgilarin dijital heykeltiras olarak tanimlanmasinin
en biiyiik nedeni sanal da olsa heykel tiretiminde kullanildiklar sanatsal bir histir. Cilinkii bu yazilimlar sifirdan
Ozgiin bir form yaratmaya, dokular iizerinde ¢alismaya ve sanatcisimin teknigini, 6zgiinliigiinii, iirettigi heykel
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lizerinde yansitmaya izin vermektedir. Bundan dolay1 3B Modelaj (Dijital Heykeltiraslik) i¢in kullanilan organik
modelleme teknolojisi, geleneksel 3B modelleme yazilimlarindan daha sezgiseldir. Ciinkii dijital bir nesneyi somut
gerceklikteki bir yapiymis gibi manipiile etmek bu tiir yazilimlarla miimkiindiir.

“Organik dijital modelleme nedir?” sorusunun cevabi olarak; tipki gercek diinyada bulunan bir kil gibi
sekillendirirken ¢okgen aglar1 olusturmak icin karmasik hesaplamalar kullanarak i{iretim imkani saglayan
yazilimlara verilen genel isim olarak tanimlamamiz yerinde olacaktir. Dijital heykel 6zelinde liretim yapmayi
saglayan bu yazilimlara 6rnek verecek olursak: Blender, Maya, Zbrush, Sculptris gibi programlar karsimiza
cikmaktadir. Dijital organik modelleme teknolojisini igerisinde barindiran bu programlar Ag Tabanli Geometri
(Mesh-based geometry) algoritmasi ile ¢aligmaktadir (Gorsel 8). Ag tabanli bir geometri, itmenin veya ¢ekmenin
miimkiin oldugu birbirine bagh ¢okgen yiizey agindan yapilir. Avantajlarindan biri, agin farkli ayrint1 seviyelerinde
diizenlenebilmesidir; ince ayrintilara sahip baz1 parcalar kiiclik ¢cokgenlere sahip olabilirken, digerleri daha biiyiik
cokgenlere sahip olabilir (Gorsel 9).
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Gorsel 8. Ag Tabanli Geometri (Mesh-based geometry) drnegi (URL 8).

Gorsel 9. Ag Tabanli Geometri algoritmasini kullanan yazilimlarin model {izerindeki poligonlarinin hassas detaylandirilabilme 6rnegi
(URL9).

Ag tabanli geometri algoritmasi sayesinde organik sekillendirme yontemleri kullanilarak olusturulan formlar;
cekilebilir, gerilebilir ve ¢ok hizli bir sekilde manipiile edilebilir. Boylece sanal bir kil iizerinde; gercek zamanli
manipiilasyona olanak saglayarak karmagik ve detayli formlar rahatlikla olusturulabilmektedir. Bu yiiksek
¢Ozlinlirliiklii modelaj yazimlari, somut diinyada sanatsal tiretimler yapan ve bilgisayar teknolojisine asina olan bir
heykeltirasin da rahatlikla kullanabilecegi programlardir. Giiniimiizde artik heykel disiplinin teknoloji temelli bu
aragsallig1 sayesinde, sayisiz figiiratif veya non-figiiratif heykel, heykelcik ve antropomorfik formlar rahatlikla
sanatsal diizeyde tretilebilir durumdadir. Gliniimiizde 6zgiin dijital iiretimlerinde teknolojinin sundugu bu imkani
heykel disiplini 6zelinde kullanan pek c¢ok dijital heykeltirags bulunmaktadir. Bu sanat¢ilar gercek hayatta somut
olarak olusturulamayacak bir¢ok figiiratif formu modelleme yazilimlar sayesinde olusturabilmektedir. Bu
yazilimlar1 kullanan ¢ogu sanat¢i konu ve kavram olarak yergekimi, form-doku ve sanal malzeme iligkileri ile
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ilgilenmekte hatta uzun yillardir heykel disiplinin kendilerine kattig1 figiiratif anlatimdan beslenmektedirler (Gorsel
10-11-12-13). Sunduklari bu figiiratif anlatimla birlikte {iretim yapilan sanal uzam igerisinde mekan ve hacim
kavramlart iizerine de giincel ¢ikarimlarda bulunmaktadirlar. “Heykel ii¢ boyutlu yapisi ve geleneksel kati
maddeleriyle nesne kavramini somut bir sekilde karsilayan bir 6zelligine sahip oldugu gibi, yine kendi somut
varligryla mekéni da somutlastirarak sorgulatan 6zellige sahip olmustur.” (Karacan, 2014: 78).

Gorsel 10. Furkan Payas, Orman Kitabu serisi-Paylasim 2, 2022, 3B Modelaj ve Dijital render (URL 10).

Gérsel 11. Safak Yiikseler, [ligki / Relationship, 2020, 3B Modelaj ve Dijital render (URL 11).
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Gorsel 12. Ozgiir Balli, Grotesk / Grotesque, 2020, 3B Modelaj ve Dijital render (URL 12).

Gorsel 13.Viktoria Karnauhova, Kullanict Gelistirme / Customer Development, 2022, 3B Modelaj ve Dijital render, (URL 13).
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Plastik sanatlar 6zelinde sanatsal tiretim gergeklestiren heykel disiplini bilindigi iizere 3 boyutlu hacimler lizerinden
temsiller sunmaktadir. Bu baglamda onlar1 sanata doniistiiren ve tiim 3 boyutlu sanatin lizerine insa edildigi {i¢
unsur bulunmaktadir. Bu {i¢ unsur; konu, igerik ve bigim temalaridir. Konu, bilindigi iizere; sanatin baslangi¢
noktasidir. Bu baglamda konu unsuru; “Sanatci eserde ne hakkinda konusacak?” sorusunun cevabi ve
iiretilen/iiretilecek olan sanatsal temsilin temas1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. igerik ise, konuyla ¢ok yakindan
ilgilidir ve konunun bir ayrintisi olarak goriilebilir. Bir sanat¢i konuyu belirledikten sonra, o konuda ne séylemek
istedigini belirlemektedir. Soylenmek istenen sey olan olarak Ozetlenen igerik, bir sanat¢inin konuyla ilgili ne
iletmeye calistigini agik¢a tanimladigi sanat unsurudur. Bi¢im ise, Ozellikle 3 boyutlu sanatin doruk noktasidir.
Bigim olmadan, 6zne ya da igerik unsurlarimin ifadesi-temsili yoktur. Bu 6zelliginden dolay1 bi¢im kavramu,
sanatsal bir vizyonun, ifadenin ve iletisimin fiziksel tezahiirii olarak nitelendirilebilir. 3 boyutlu {iretim yapan
sanatgilar i¢in form, ressamlar gibi 2 boyutlu yiizey iizerinde tiretim yapan sanat¢ilardan ¢ok daha fazla isin i¢ine
girer. Bu baglamda form, izleyiciler olarak ¢aligmay1 zihinsel olarak yakalayip anlamamizi saglar. 2 boyutlu bir
resmin aksine, 3 boyutlu form, konuya ve igerige ¢cok sayida bakis agisindan hizmet etme potansiyeline sahiptir.
Izleyici formun etrafinda nasil hareket ederse etsin, sanat yapitinin o izleyiciyle konusma gérevini yapmaya devam
etmesi gerekmektedir. Form bir sanat unsurudur. En basit haliyle, form geometrik bir sekil (yani kiire, kiip, silindir,
koni vb.) veya natiiralisttir (yani dogada bulunan anlam, yani yaprak, balina, elma vb.). Bi¢im, sanatci i¢in daha da
zengin bir ortam ve izleyici i¢in deneyim olma yetenegine sahiptir.

Sanatgilar ve tasarimcilar olarak, cevremizdeki nesneleri -ve ¢evremizin kendisini- tasarlama, tasarlama ve yaratma
bicimimizi kokten degistirmeyi vaat eden dijital modelaj teknolojileri sayesinde form yaratimi &zelinde bir
devrimin baslangicindayiz. Mikro 6lgcekten makro Olgege kadar genis bir malzeme yelpazesine hitap edebilen
yazilim ve donanimlar giiniimiiz teknolojisi ile halihazirda mevcuttur. Bu baglamda; igerisinde bulundurdugu
potansiyel sayesinde sanati ve sanat iiretimini derinden etkileme kabiliyeti bulunan bu teknolojiler giiniimiiz
sanatgilari i¢in yeni ve 6zgiin iiretim imk&ni1 sunmasi bakimindan 6nemli bir pratik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Teknolojik kisitlamalar1 azaltan, etkilesimli tasarim siireglerini ve Ozellestirilmis formlar1 tesvik eden yeni
teknolojiler, 3B ortamimizi degistirme ve onu sanat¢ilar ve izleyiciler igin daha da duyarli hale getirme
potansiyeline sahiptir. Her bir yeni teknolojide oldugu gibi, asil zorluk, makineleri veya ulasilan teknolojileri kendi
iclerinde fetislestirmek degil, teknolojinin sagladigi olanaklarin bilgisine hakim olabilmektir. Bu baglamda, heykel
disiplini 6zelinde aragsallik diizeyinde kullanilan bu teknolojinin sagladigi faaliyetlerin kalitesine ve sundugu
potansiyellerin plastik sanatlara katkisina odaklanilmasi yerinde olacaktir.

Dijital sanatin dogas1 geregi, bu alanda iiretim yapan calisma Ornekleri genellikle g¢evrimici(online) olarak
sunulmakta ve izleyicilerin bireysel bilgisayar ekranlari, telefonlar, tabletleri veya 6zel bir alanda sunumu
gerceklestiriliyorsa caligmalar igin 6zel olarak hazirlanmis ekranlar {izerinden de sunulabilme/izlenebilme imkan
bulunmaktadir. Yeni bir uzamin varligint kanitlayan bu durum; giinimiizde artik gerek sosyal medya da gerekse
galeri ve miizelerin resmi internet sitelerinde dijital sanatin aragsal temsillerinden biri olan dijital heykel
iiretimlerini rahatlikla izleyicileriyle bulusturabilmektedir. Hatta yeni medyumlar iizerinden sunum imkani bulan
dijital heykeltiraglar boylece yiiksek sanat olarak kabul edilen geleneksellik ve modernlik kavrami ile yeni oldugu
icin popiiler kiiltiiriin bir parcasi olarak goriilen dijital kiiltiir lirlinleri arasindaki engelin asilmasim saglamaya
calismaktadirlar. Ayrica bu ¢alismalar dijital medyumlarda sergilenebildigi gibi arsivsel pigment baski teknolojisi
ile 2 boyutlu, 3 boyutlu yazict ve CNC isleme teknolojileri ile geleneksel anlatim bigimine uygun bir sekilde
somutlastirilabilmektedir.

SONUC

Heykel sanat1 6zelinde sanatsal iiretim pratigi olarak ve dijital sanat baglaminda aragsallik diizeyinde kullanilan bu
teknoloji sayesinde bu alana ilgi duyan sanatgilar, sanal bir uzamda geleneksel heykel metotlarini simiile edebilen
programlar vasitasiyla sayisal {i¢ boyutlu formlar ve sanal(dijital) heykeller iiretebilme imkani yakalamistir.
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Bu imkanlar1 siralayacak olursak, sanatgilar;

* Kiiglik 6lgekte calisabilme,

* [stenilen 6lgege biiyiitebilme (Oranlar1 koruyarak veya bilingli deformasyon yaparak),
* Lokal olarak biiytitiilen alan, yiizey, hacim vb. alanlarin daha detayli calisilabilmesi,

* Simetri 0zelligi sayesinde yapilan bir eylemin (doku, sekil, hacim vb.) es zamanli olarak oran ve degerlerde kayip
yasanmadan kopyalana bilmesi,

* Zaman ve hiz kazanma,
* Somut malzemenin mukavemetine veya bozulabilirligi {izerine kayip yagamamak,

* Somut malzemenin bakim ve onarim gereksinimlerinin aksine sanal olarak var oldugu i¢in tek bir poligon bile
kaybetmeden sanal uzamlarda saklayabilmek,

* Geleneksel iiretim siirecinde maruz kaldigimiz yer ¢cekimine dijital de olsa ortadan kaldirilmasiyla, yeni bigim ve
formlar tiretmek,

* Yeni bir uzam kazanmak ve bu uzamin sundugu yeni potansiyelleri kullanmak,

* Somut malzemeleri simule ederek bir illizyon yaratma ozelligi sayesinde simirsiz malzeme ¢esitliliginden
yararlanabilmek vb. gibi teknoloji temelli bu imkanin pek ¢ok avantajdan yararlanmaktadir.

Sonug olarak heykel sanati 6zelinde; giiniimiiz plastik sanatlar tiretim metotlarinin yanina giincel bir teknik daha
eklemistir. Dijitallesmenin bireylerin yasantisina etki eden yeni olanaklar sayesinde olusan heyecan verici bu yeni
olanakla birlikte mekan ve hacimle ilgilenen heykel disiplini iiretim yapabilecegi sanal bir uzama ve sanal bir
hacme kavusmustur.
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