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0z: Gelisen teknolojilerle ve dijitallesmeyle birlikte bir Kiiltiir aktarimi olan sanatin
tanimi, temsili, anlami, araclar1 ve ifade bigcimi yeniden sekillenmektedir. Bu durum
dijitallesmeyle birlikte ortaya ¢ikan dijital sanatin akademik diizeyde nasil ele alindigini
arastirma ihtiyacini dogurmustur. Bu arastirmanin amaci, “dijital sanat” anahtar
kelimesini iceren lisansiistii tez ve arastirma makalelerini inceleyerek, Tiirkiye’de dijital
sanat aragtirmalarinin yonelimlerini, yontemsel tercihlerini ve tiir olarak tematik
dagilimlarini ortaya koymaktir. Arastirmanin sorusunu, giderek yayginlasan dijital sanat
eserlerinin, bu alanda yapilan akademik ¢alismalara ne derece yansidigini ve yontemsel
ve tematik/alan olarak ne oranda analiz edildigini 6grenmek olusturmustur. Bu ¢calismada
arastirma yontemi olarak nicel icerik analizi kullanilmistir. Veri setini, “dijital sanat”
anahtar kelimesiyle YOK Ulusal Tez Merkezi’'nde 2024 yilna kadar yayimlanmis 26
lisansiisti tez ile ayn1 anahtar kelimeyle DergiPark platformunda 2024 y1li sonuna kadar
yayimlanan 80 arastirma makalesi olusturmaktadir. Elde edilen veriler, tematik kodlama
yontemiyle analiz edilmis; ¢alismalarin yontemi tiirlerine, yayin yillarina, akademik
diizeylerine ve ele aldiklar1 dijital sanat alanlarina gore frekans dagilim ve oranlari
tablolastirilmistir. Bulgularda; arastirma makalelerinde bu alandaki ilk ¢alismanin 2007,
lisansiistiinde ise 2013 yilinda oldugu, ¢alismalarin ¢ogunun yontemlere dayandigi, bu
alanin halen teorik cercevede sekillendirilmeye ¢alisildigl, 2021 yilindan itibaren bu
alandaki bilimsel ¢alismalarin ¢ok hizli bir bicimde arttig, nicel ¢alismalarin sinirh kaldigy,
son donemlerde popiiler olan NFT, blockchain, yapay zek3, sanal gergeklik konularinda
calismalarin yogunlukta oldugu, kavramsal derinlik olarak da estetik, temsil, yeni medya
gibi boyutlarin 6ne ¢iktig1 gézlemlenmistir. Bu ¢alismanin, dijital sanatin Tiirkiye’deki
akademik temsiline dair bir tablo sunarak, dijital medya ve sanat kesisiminde yapilacak
calismalara metodolojik ve tematik acidan yol gostermesi hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Dijital Kiiltiir, Dijital Sanat, Yeni Medya, Kiiltiirel
Calismalar

Abstract: With the advancement of technology and the rise of digitalization, the definition,
representation, meaning, tools, and forms of expression of art—an essential medium of
cultural transmission—have been reshaped. This transformation has brought about the
need to investigate how digital art, which emerged alongside digitalization, is addressed
in academic contexts. The aim of this study is to examine postgraduate theses and research
articles produced with the keyword "digital art” and to reveal the trends, methodological
preferences, and thematic distributions by type in digital art research conducted in
Tirkiye. The central research question seeks to understand the extent to which
increasingly prevalent digital art practices are reflected in academic studies and how they
are analysed in terms of methodology and thematic/disciplinary scope. A quantitative
research design was employed, specifically through the use of document analysis. Within
this framework, 26 postgraduate theses listed in the National Thesis Center of Tiirkiye and
80 research articles published in DergiPark-each indexed with the keyword "digital art"
and produced up to the year 2024-were analyzed. The data were analysed using thematic
coding; frequency distributions were calculated and interpreted according to
methodological types, publication years, academic levels, and specific digital art domains.
The findings indicate that the earliest research article in this field dates back to 2007,
while the first postgraduate thesis was produced in 2013. The majority of the studies
employ qualitative methods, particularly literature reviews and document analysis,
indicating that the field is still in the process of being shaped within a theoretical
framework. A rapid increase in scholarly output has been observed since 2021, whereas
quantitative research remains limited. Recent trends show a concentration of studies on
popular topics such as NFT, blockchain, artificial intelligence, and virtual reality.
Furthermore, dimensions such as aesthetics, representation, and new media stand out in
terms of conceptual depth. This study aims to present a comprehensive picture of the
academic representation of digital art in Tiirkiye until 2024 and to offer methodological
and thematic guidance for future research at the intersection of digital media and art.
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Extended Abstract

With the rapid advancement of technology and the digitalization of modern life, the modes of producing
and consuming art-traditionally considered as a cultural transfer mechanism-have undergone
significant transformation. The definition, representation, meaning, medium, and expressive form of art
are being reshaped in this digital era. This paradigm shift has brought forth the necessity to investigate
how “digital art,” which emerged within the digital culture, is academically addressed, interpreted, and
researched in Tiirkiye.

The primary aim of this research is to analyse graduate theses (master's and doctoral) and peer-
reviewed research articles using the keyword “digital art” in order to reveal the academic tendencies,
methodological preferences, and thematic distributions of digital art research in Tiirkiye. The core
research question is: "To what extent have digital artworks -growing increasingly common- been
subject to academic investigation in Tiirkiye, and how comprehensively have these works been analysed
both methodologically and thematically?"

This study adopts a quantitative research approach, utilizing document analysis as its primary method.
The dataset consists of 26 postgraduate theses (until 2024) retrieved from the National Thesis Center
of Tirkiye and 80 peer-reviewed research articles (until 2024) accessed through the DergiPark
academic database, all identified using the keyword “dijital sanat” (digital art). The selected documents
were systematically analysed through thematic coding, focusing on the distribution of research
according to publication year, academic level, research methodology, and thematic domains within the
field of digital art. The analysis aims to reveal the methodological tendencies, thematic orientations, and
disciplinary patterns that characterize the academic landscape of digital art studies in Tiirkiye. From a
cultural studies perspective, art does not merely reflect the intellectual and material fabric of society; it
transforms that fabric into aesthetic and symbolic expressions. As a cultural product, art is both a mirror
and critique of the sociocultural environment in which it is produced. The digital revolution has not only
expanded the formal possibilities of art but also redefined its interaction with audiences and creators.

The findings indicate that the earliest research article in this field dates back to 2007, while the first
postgraduate thesis was produced in 2013. The majority of the studies employ qualitative methods,
particularly literature reviews and document analysis, indicating that the field is still in the process of
being shaped within a theoretical framework. A significant increase has been observed in scholarly
output since 2021, whereas quantitative research remains limited. Recent trends show a concentration
of studies on popular topics such as NFT, blockchain, artificial intelligence, and virtual reality.
Furthermore, dimensions such as aesthetics, representation, and new media stand out in terms of
conceptual depth.

In the context of digital culture, art becomes a multi-sensory, interactive experience facilitated by
technologies such as artificial intelligence (AI), augmented and virtual reality (AR/VR), coding-based
environments (e.g., TouchDesigner, Processing), and digital modelling tools (e.g., Blender, Procreate).
These tools allow for hybrid forms that go beyond visual expression and incorporate sound, motion,
interactivity, and real-time user engagement. Consequently, digital artists must possess both artistic
creativity and technical proficiency.

The results of the document analysis show that most studies have utilized qualitative methodologies
particularly descriptive analysis, document review, and literature scans. Quantitative methods like
surveys and databased empirical approaches are comparatively less represented. This indicates a
theoretical and conceptual inclination in Ttrkiye’s academic treatment of digital art, rather than a data-
driven or experimental research orientation. Moreover, thematic distribution reveals high frequency in
popular subfields like NFT and blockchain, Al-based production, and general digital art theory. However,
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areas such as digital curation, intellectual property rights, ethics, and social impact are relatively
underrepresented.

The academic production on digital art in Tiirkiye has increased, particularly in the last decade, but
remains concentrated in specific themes and methods. There is a clear need for more diverse
methodologies, particularly empirical and mixed methods, as well as deeper investigations into
underexplored subfields like VR/AR, sensor technologies, and algorithmic art. The findings also reveal
a limited engagement with interdisciplinary discussions, which are crucial for fully understanding the
intersection of art, technology, and society.

This research contributes to the field by mapping the methodological and thematic trends of digital art
research in Tirkiye until 2024. It offers a holistic view that can inform future academic work and
provide a framework for new inquiries. By highlighting both the strengths and gaps in the current
academic landscape, this study encourages further exploration into practice-based research and
interdisciplinary methods. Ultimately, it emphasizes that digital art is not just a contemporary visual
style but a transformative field that reshapes how we define, create, and experience art in a digital
society.

1. Giris

Kiltiirel calismalar baglaminda, sanatin dogayla olan iliskisi, kiltiiriin ve dolayisiyla medeniyetin insa
streclerinde 6nemli bir arastirma alani olarak 6ne ¢ikmaktadir. Sanatin farkli disiplinlerle kurdugu
iligki, tarihsel olarak teknik bilginin dogusunda ve gelisimindeki siirecte, estetik iliretim lizerindeki
etkisini ortaya koymaktadir (Ingold, 2021). Doganin sanat lizerindeki etkisi tarih boyunca cesitli
bicimlerde incelenmistir (Tan, 2022, s. 24). Dijitallesme ve yeni medya teknolojilerinin gelisimiyle
birlikte sanat anlayis1 da déniisiime ugramis; geleneksel sanat formlarinin yaninda dijital sanat bigimleri
ortaya ¢cikmistir (Manovich, 2002; Jenkins, 2006). Ekran temelli liretimlerin artmasi, sanatin iiretim,
sunum ve alimlanma bigimlerini yeniden sekillendirmistir. Bu degisim, kiltiirel tiretim pratiklerinin
dijital mecralara tasinmasina ve yeni estetik deneyimlerin olusmasina zemin hazirlamaktadir (Lister
vd., 2008). Giinlimiizde dijitallesme, toplumsal ddniisiimlerin belirleyici unsurlarindan biri olarak
kiiltiir ve sanat alaninda kapsamli bir dontisiim stirecini beraberinde getirmektedir.

Sanat, kiiltiirel bir yapinin estetik ve sembolik diizeyde ifadesi olarak degerlendirilmektedir. Bu
anlamda kiiltiir, yalnizca toplumun maddi ve manevi birikimini yansitmakla kalmamakta; ayni zamanda
bu birikimin sanatsal iiretim araciligiyla nasil anlam kazandigini da gostermektedir. Sanat eserleri,
icinde iiretildikleri kiiltiirel baglamlarin hem bir yansimasi hem de elestirel bir yeniden yorumudur.
Kiiltiirel calismalar disiplini ise, kiiltlri yalnizca yiiksek sanat ya da seckinci estetik (Memisoglu, 2004,
s. 53) anlayisla sinirli gormemekte; giindelik yasam pratiklerinden popiiler kiiltiir tiriinlerine kadar
uzanan genis bir yelpazede anlam tiretim siireglerini incelemektedir (Storey, 2021).

Dijitallesmeyle degisen ortam, arag, alg1 ve estetikle birlikte kiltiir ve sanat iliskisi farkli bir boyuta
tasinmis, sanatin iiretim ve tiiketim bicimi degismistir. Dijital kultiir; kiiltiirel tiretim, etkilesim ve
temsilin dijital araglar tizerinden gergeklestigi, kullanicilarin hem iiretici hem ttiketici oldugu, zaman ve
mekan sinirlarinin ortadan kalktigi, internetin ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelerin
tetiklemesiyle ortaya c¢ikan (Kog, 2022, s. 508) bir kiltiirel ortamdir. Bu yeni ve dijital ortam, klasik
kiiltlir ortamlarinin ve aktarim bigimlerinin, dijital teknolojilerin olanaklariyla yeni bir dile ve yonteme
donlismesi anlamina gelmektedir. Farklilik, igcerigin kendisinden ¢ok, icerigi ileten ortam ve araglardaki
doniisimde ortaya ¢ikmaktadir. Sanat da bu yeni kiltiirel paradigmaya uyum saglayarak déniisiime
ugramaktadir. 1990’h yillardan itibaren dijital teknolojilerle iiretilen sanat formlar “dijital sanat” olarak
tanimlanirken; 2000°1i yillarin sonrasinda ses, video ve diger multimedya bilesenlerini igceren ¢calismalar
“yeni medya sanat1” baslig1 altinda ele alinmaya baslanmistir (Eke & Yiicel, 2023, s. 79). Glinlimiizde bu
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sanat formlar, kiiltiirel déniisiimiin hem tasiyicis1i hem de ifadesi olarak sanat alaninda kapsaml bir
degisim slirecini beraberinde getirmistir (Atmaca, 2011, s. 296).

Dijital sanatin {iretim siireci, ¢ok farkli dijital teknolojilerin ve yazilimlarin kreatif bicimlerde
kullanimini icermektedir. Dijital sanatcilar; dijital ¢izim ve boyama yazilimlari (6rnegin Adobe
Photoshop, llustrator, Procreate), grafik tabletler, iic boyutlu modelleme araglar1 (Blender, ZBrush),
yapay zeka tabanl liretim platformlari (Midjourney, Sora), artirilmis ve sanal gerceklik uygulamalari
(AR, VR) ile birlikte yazilim temelli iiretim dillerini (Processing, TouchDesigner gibi) eserlerinde,
calismalarinda aktif bigcimde kullanmaktadir. Bu teknolojik araglar, sanat¢inin yalnizca gorsel 6geler
degil; ses, hareket, etkilesim ve zaman temelli verilerle de ¢cok katmanli sanat isleri liretmesine olanak
tanimaktadir (Paul, 2020). Bu noktada dikkat ceken 6nemli bir unsur, dijital sanat¢inin yalnizca estetik
bilgi ve yaraticilik becerisine degil, ayn1 zamanda kullandig dijital teknolojilere teknik diizeyde hakim
olma gerekliligidir.

Dijital sanat, 1990l yillardan (Ozel Saglamtimur, 2010, s. 215) itibaren 6zellikle dijital teknolojilerin
gelisimine paralel olarak ortam, bicim, sunum, temsil, mesaj, anlam ve teknik diizeylerde belirgin bir
donlisim gecirmistir. Bu siiregte dijital sanat, yalnizca teknolojik araclarla iiretilen bir ifade bicimi
olmanin 6tesine gecerek, sanatin dogasinyi, izleyiciyle kurdugu iliskiyi ve tiretim-tiiketim dinamiklerini
yeniden tanimlamistir (Manovich, 2002). Sanatin dijitallesmeyle birlikte kiiltlirel bir aktarim bi¢imi
olarak yeniden tanimlandigl bu siireg, yalnizca sanatsal degil, ayn1 zamanda akademik diizeyde de
dikkat ¢ekici bir alan haline gelmistir. Dijitallesmeyle birlikte ortaya ¢ikan bu yeni sanat perspektifi ve
modellerinin, akademik literatiirde nasil ele alindigi, hangi yontemlerle incelendigi ve hangi
alan/tematik eksenlerde yogunlastigi sorusu, ¢alismanin ¢ikis noktasini olusturmaktadir.

Bu ¢alismanin temel amaci, “dijital sanat” anahtar kelimesiyle iiretilmis lisansiistii tezler ve arastirma
makaleleri araciligiyla Tiirkiye’de dijital sanat alanindaki akademik egilimleri analiz etmektir. Bu
kapsamda ¢alismalarin yontemsel tercihleri, tematik yonelimleri ve akademik diizeylere gore dagilimi
sistematik olarak incelenmektedir. Arastirma, dijital sanat iiretimlerinin Tiirkiye’de akademik alana ne
6lciide yansidigini, bu yansimalarin hangi yontemsel yaklasimlar ve tematik ¢erceveler dogrultusunda
sekillendigini ortaya koymay1 hedeflemektedir. Bu dogrultuda, nicel igerik analizi kullanilarak,
Yiiksekdgretim Kurulu Baskanhigi (YOK) Ulusal Tez Merkezi'nde yer alan 26 lisansiistii tez ile DergiPark
veri tabaninda yayimlanmis 80 arastirma makalesi incelenmistir. Veriler, tematik kodlama yontemiyle
analiz edilmis; dijital sanatin alt temalari, kullanilan arastirma yontemleri ile ¢calismalarin akademik
diizey ve yillara gore frekans ve yiizdelik dagilimlar1 hesaplanarak degerlendirilmistir. Bu calisma, dijital
sanat calismalarinin Tirkiye’deki akademik temsiline iliskin biitiinciil bir gériinlim sunmakta ve dijital
sanat ile dijital medya kesisiminde gerceklestirilen arastirmalara metodolojik ve tematik diizeyde katki
saglamay1 hedeflemektedir.

Calismanin birinci bo6liimiinde, kiiltiirel ¢alismalar ile dijital kiiltiir arasindaki teorik kesisim ele
alinmakta; ikinci b6liimde ise dijital sanatin tiretim bicimleri, kullanilan araglar ve teknolojik ortamlari
aciklanmaktadir. Bunu takiben, dijital sanat liretimine iliskin literatiirde yer alan akademik ¢alismalar
lizerine bir tarama sunulmaktadir. Yontem, veri analizi ve bulgular béliimiinde, “dijital sanat” anahtar
kelimesiyle tliretilmis akademik calismalarin tematik analizleri ve yorumlamalari yer almakta; sonug
boéliimiinde ise bu ¢alismalarin akademik egilimleri ve literatiirdeki konumu degerlendirilmektedir.

2. Kiiltiir ve Dijital Kiiltiir

Insan, tarihsel siire¢ boyunca varligim siirdiirme, iiretme ve cevresiyle etkilesim, iletisim kurma
becerisiyle toplumsal yapilar insa etmistir. Matbaanin icadi gibi iletisim olanaklarinin gelismesiyle
birlikte (Bendas, 2022, s. 375) toplumsal baglar giiclenmis; biling, kiiltiir, bilgi birikimi ve teknik
donanim olugsmus ve sonraki kusaklara aktarilabilir hale gelmistir. Kiiltiir, bu baglamda yalnizca maddi
tretimlerin degil, ayn1 zamanda s6zlii geleneklerin (Goger, 2012, s. 50), yasam pratiklerinin ve
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toplumsal normlarin da birikimi olarak degerlendirilmektedir. Glingér’iin (2016, s. 43) belirttigi iizere,
“kiiltiir, insanlar tarafindan binyillar boyunca s6zlii bicimde gelistirilmis ve korunmus; yasam pratikleri,
aracg ve gerecler, adetler, gelenek ve gorenekler gibi kiiltiirel birikimler s6zlii aktarim yoluyla kusaktan
kusaga iletilmistir’. Bu aktarim siireci, kiiltiiriin hem siirekliligini hem de zamanla doniisiimiini
miimkiin kilmistir.

Kiltiir, ahlak, inan¢ sistemleri, normlar, gelenekler, dil, miizik ve sanat gibi 6gelerin ge¢misten
gliinimiize, bir toplumdan digerine aktarildigi dinamik ve ¢ok boyutlu bir siire¢ olarak
tanimlanmaktadir (Robert, 2016). Bu siire¢ hem bireysel hem de toplumsal diizeyde sekillenen deger,
bilgi ve anlam iiretimlerinin siirekliligini ve doniisiimiinii icermektedir. Ayn1 zamanda toplumlarin
maddi ve manevi birikimlerinin, sosyal yapilar ve bireyler tizerindeki etkisini ifade eden bir yapi olarak
ifade edilebilmektedir. Bir diger deyisle kiiltiir; bireylerin ve toplumlarin gegmisten devraldiklari ve
zamanla tiim bu unsurlari gelecek kusaklara devrettikleri temel degerler (Demirel & Sayar, 2018, s. 58)
olarak tanimlanabilmektedir. Dinamik bir toplumsal hafiza olan kiiltiir (Akbulut & Ekin, 2021, s. 154),
toplumlarin tarihsel siirecte edindigi birikimlerin sonucu olarak ortaya ¢ikan; dil, gelenek, dini inang,
aile yapisi, beslenme aliskanliklari, eglence bigimleri, miizik ve sanat anlayisi gibi unsurlariiceren sosyal
yasamin biitiinciil bir yapisini ifade etmektedir. Bu yap1 hem bireysel hem toplumsal diizeyde sekillenen
ve zaman icerisinde degisime ac¢ik ya da direncli olabilen dinamik ve ¢cok katmanl bir sistemdir.

Kiiltiir, yalnizca sosyolojik ya da antropolojik baglamlarda degil, ayn1 zamanda felsefi diizlemde de ele
alinan ¢ok yonlii bir kavramdir. Nuttall, filozoflarin kiiltiirle ilgilenmesini, mantiksal ve analitik teknikler
sunmaktan ziyade, kiiltiirel kavramlarin koékenlerine ve altinda yatan temel sorunlara isik tutma
cabasiyla aciklar. Ona gore felsefe, kiiltiirel olgularin yiizeyinin 6tesine gecerek, derin yapilari gériiniir
kilma kapasitesine sahiptir (Nuttall, 2011, s. 22). Bu baglamda, kiiltiri felsefi anlamda tanimlayan ilk
diisiiniirlerden biri olan Italyan filozof Giambattista Vico, kiiltiirii insanin dogaya kattig1 her tiirlii iiretim
ve etki (Akt, Sema, 2017, s. 237) olarak tanimlamaktadir. Herder (2004) kiiltiirii toplumlarin dogal
durumlarindan ayr1 olarak kendileri icin yararli ve dogru bir amaca ulasmak ve bu amaci
gerceklestirmek i¢in gésterdikleri tiim cabalarin evrensel adi olarak nitelemistir. Malinowski (1990, s.
66) ise insanin insana, topluma, maddeye gore dogup biiylidiiglii ¢cevrenin de etkisiyle almis oldugu
tavirlar biitlini olarak aciklamaktadir.

Yiiz yiize iletisim, insanlik tarihinin en eski ve en temel iletisim bicimlerinden biri olarak, giinliik yasam
ve kiltliriin aktarilmasinda belirleyici bir rol oynamistir. Teknolojik iletisim modellerinin gelisimi
(iplikgi, 2015, s. 17), mesaj tiirlerinin ve iletisim bigimlerinin ¢esitlenmesine olanak tanimis; bu durum,
iletisim siirecinin yalnizca génderici ve alic1 arasindaki dogrusal bir aktarimdan ¢ikarak, daha karmasik
ve ¢cok katmanli bir yapiya evrilmesine neden olmustur. Bu baglamda, kitle iletisim stirecine teknolojik
bir perspektiften yaklasan 6énemli kuramcilardan biri olan Marshall McLuhan, iletisimde kullanilan
teknik araclarin yalnizca mesajin iletimini saglayan birer araci degil, bizzat mesajin kendisi oldugunu
savunmustur. McLuhan’in “arag, mesajdir” (the medium is the message) ifadesi, iletisim teknolojilerinin
bicimsel 6zelliklerinin, iletilen icerigin anlami {izerinde belirleyici bir etkisi oldugunu vurgulamaktadir
(1964). Glinlimiize baktigimizda dijitallesmeyle birlikte mesaji tasiyan kanalin daha 6nemli oldugu
goriilebilmektedir.

Kiltiiriin ve iletisimin tarihsel siirecte gecirdigi doniisiim, dijital teknolojilerin toplumsal yasama
entegrasyonuyla birlikte yeni bir kultiirel yapinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Bu anlamda,
dijital kultiir kavrami, geleneksel kiiltiirel pratiklerin dijital ortamlar araciligiyla yeniden
bicimlenmesini ifade etmektedir. Dijital kiiltiir genel anlamiyla, bireylerin ve toplumlarin dijital
teknolojiler araciligiyla trettikleri, paylastiklari, dontistiirdiikleri ve tiikettikleri kiiltiirel degerler
(Medin, 2018, s. 145), anlamlar ve pratikler biitiiniidiir. Bu kavram, kiiltiirel iiretim ve iletisim
bicimlerinin dijital ortamda yeniden sekillendigi bir siireci ifade etmektedir.
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Dijital kiiltiir, belirli kurallari, normlar1 ve kodlar1 olan bir yapi olarak degerlendirilirken; bazi
yaklasimlar, bu kiltiirel alam1 siirsizlik, serbestlik ve katilimcilik (Arat, 2021, s. 329) temelinde
tanimlamaktadir. Bu dijital ortamda yer almak, kullanicilarin gergek kimlikleriyle ya da anonim profiller
araciligiyla iletisim icin dijital kimlikler (Kavut, 2020, s. 991) olusturmasini gerektirmektedir. Farkl yas
gruplarindan bireylerin kolaylikla benimsedigi bu dijital kimlikler, kullanicilarin yasamlarini dijital
kiiltiriin normlarina gore yeniden diizenlemelerine ve bu kiiltiirel akimin icinde kalabilmek adina
giindelik pratiklerini dijital platformlarin estetik ve davramis kodlarina uygun sekilde
bicimlendirmelerine ve buna gore iiretim ve tiiketim yapmalarina neden olmaktadir. Bu durum, dijital
ortamlarin popliler kiiltiirle olan iliskisini ve dijital kiiltlriin gercekten o6zgirlestirici mi yoksa
yonlendirici mi oldugu sorusunu giindeme getirmektedir. Jenkins (2006), dijital katilimin kullanicilara
yeni olanaklar sundugunu belirtmekle birlikte, bu etkilesim alanlarinin ticari ve kiltiirel normlar
tarafindan bi¢cimlendirildigine de dikkat cekmektedir. Oskay (1980, s. 197) ise popiiler kiiltiiri siirekli
dontisen, kendi icinde geliskiler barindiran ve bireyin 6zel alanina miidahale ederek yasam tarzini
doniistiiren bir yap1 olarak tanimlamaktadir. Kullaniciy1 sisteme baglayan, siirekli giincellenen ve
yenilenen yapisiyla dijital kiiltiir, ayn1 zamanda tiiketicinin 6zel yasam alanina daha fazla niifuz eden ve
bu alani anonimlestiren bir isleyistedir. Bu baglamda dijital kiiltiir hem katilimc1 hem de y6nlendirici
boyutlar tasiyan ¢ift yonlii bir yapiya sahiptir.

Kiiltiiriin tarihsel ve toplumsal baglamda siirekli déntisen yapisi, dijital teknolojilerin etkisiyle yeni
bicimlere evrilmektedir. Bu ¢cercevede dijital kiiltiir ise bireylerin ve toplumlarin anlam {iretme, iletisim
kurma ve kimlik insa etme pratiklerini yeniden sekillendiren dinamik bir alan olarak kiiltiirel
coziimlemelerde bir referans noktasi haline gelmistir. Kimlik, sanat, gelenek, sozlii, s6zsiiz kiiltiir gibi
tim yapilara yansiyan dijitallesme; temsil, anlam, etki, estetik gibi bircok parametrede yeni
doniisiimlere kapt agmstir.

3. Dijital Sanat, Ara¢ ve Ortamlari

Modern déonemde sanatin Kkitle iletisim araclariyla etkilesimi kag¢inilmaz hale gelmistir. Dijitallesme
stireciyle birlikte gelisen iletisim teknolojileri, dijital kiltlir ve dijital sanat kavramlarin1 giindeme
getirmis; bu dogrultuda kiiltiirel ve sanatsal liretim siiregleri dijital ortamlara tasinarak yeni bicimler
kazanmustir. Dijital sanat calismalari iki yonlii bir cercevede ele almak miimkiindiir. I1ki hem somut hem
de soyut kiiltiirel {iretimlerin dijital platformlar ve sosyal medya (Yardibi, 2024, s. 335) aracilifiyla
yayginlastirilmasi; ikincisi ise dogrudan dijital ortama 6zgii, bu mecralarin olanaklariyla tretilen
kiiltiirel iceriklerin (Yilmaz & Ozkartal, 2024, s. 11) ortaya konmasidir. Giiniimiizde dijital ortamda yer
almayan ¢agdas bir sanatcinin eserlerine ulasmak zor olmakla birlikte; bir sanat eserinden soz
edildiginde ¢ogu zaman sorulan, sanatciya veya esere iliskin bir sosyal medya hesab1 ya da dijital
platformunun bulunup bulunmadigi olmustur. Bu durum, kitle iletisim arag¢larinin toplumun, sistemin
temel omurgalarindan biri haline geldigi ve hi¢cbir olusumun kitle iletisim araglarinin etkisinin disinda
kalamayacag gercegini gostermektedir (Cakir, 2013).

Dijital mecralarda izleyici ile icerik arasindaki temel araytiiz, ekrandir ve yeni donem insani ekran odakl
bir yasam silirdiirmektedir (Calik & Toker, 2016, s. 4). Dijital sanat eserleri de biiyiik 6l¢iide ekran
araciligiyla sunulmakta ve deneyimlenmektedir. Bu durum, geleneksel sanat ile dijital sanat arasindaki
temel farkhiliklardan birini olusturmaktadir. Geleneksel sanat eserlerinde fiziksel temas, mekansal
konumlanma ve duyusal etkilesim daha dogrudan ve ¢ok boyutlu bir sekilde gerceklesebilirken; dijital
sanat eserleri genellikle gorsel deneyimle sinirli kalmakta, fiziksel baglamdan uzak bir izleme pratigi
sunmaktadir (Thomson Jones & Moser, 2024). Ekrandaki gériintiiniin yalnizca piksel temelli bir temsil
sunmasl, sanat eserinin biitiinciil algilanmasini bazen sinirlayabilmektedir. Bu nedenle bir¢ok miize,
galeri ve sergi mekani, yalnizca statik gorsellerle yetinmeyip, 360 derece video, arttirilmis gerceklik gibi
etkilesimli ve siirtikleyici dijital formatlara yonelerek izleyiciyle daha derinlikli bir bag kurmay:
amaclamaktadir. Bu yaklasimin temel amaci, siirekli veri akisiyla dinamik bir yapiya sahip dijital
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ortamda, kullanici etkilesimini artirmak, platforma yonelik kullanic1 sadakati olusturmak ve dikkat ¢ekici
icerik stratejileriyle daha genis bir hedef kitleye ulagsmaktir. Bu a¢idan ekran; diger malzemelerin
duragan olma, bir defaya 6zgii olma, nesnelerin duraganliginin sinirlari icinde kalma gibi engelleri
asmada sanatc¢iya ciddi bir kreatif firsat tanimakta, duragan plastik malzemelere oranla hareketi,
degisimi daha fazla yansitmaktadir (Altunay, 2012 ss. 26-27).

Mondloch’a (2010) gore ekran tabanh sanat ortamlarinda izleyici, igcerigi bastan sona izleme imkanina
sahip oldugu icin doniisiime dayali bir siire¢ baslamakta, bu siirecte ise ekrana dayali sanat eserleri
ortaya ¢ikmaktadir. Dijital temelli sanat anlayisinin ve aliskanliginin yayginlasmasi hem sanat¢inin hem
de sanat mekanlarinin ¢alismalarinda degisiklige ve yenilige gitmelerine yol agmistir. Sanat eserlerine
dogrudan temas edebilme, fiziksel olarak gorebilme, duyusal diizeyde deneyimleyebilme énemli bir
estetik unsur olmakla birlikte; dijital ortamlar, istenilen sanat eserine ve yazili kaynaklara zaman ve
mekan smirlamasi olmaksizin, ¢ok yonli bicimde erisim imkani sunarak oOnemli bir kolaylik
saglamaktadir.

Dijital ortamda sunulan kiiltiirel iiretimlerin bir boyutunu olusturan dijital sanat, modern birey agisindan
yalnizca bilgi edinme araci degil; ayn1 zamanda giindelik yasamin yogunlugu icinde diisiinsel derinlik
kazanma, yasami yeniden anlamlandirma, estetik doyum ve alternatif bakis acilar1 gelistirme agisindan
da 6nemli bir islev iistlenebilmektedir. Fiziksel olarak sanat mekanlarina ulasma imkani bulamayan ya
da belirli sanat ¢evrelerine dahil olamayan bireyler i¢in dijital ortamlar, kiiltlir ve sanatla temas kurma
noktasinda alternatif ve kapsayici bir alan sunmaktadir (Paul, 2020). Bu yo6niiyle dijital platformlar,
yalnizca icerigin sunuldugu degil; ayn1 zamanda bireyin kiiltiirel sermayesini giiclendirdigi, sanatsal ve
diisiinsel etkilesim kurabildigi alanlara doniismiistiir. Ozellikle ekran teknolojileri, yalnizca iki boyutlu
bir goriintiileme araci olmaktan ¢ikip, dijital sanat ve enstalasyon uygulamalari araciligiyla katilime bir
deneyim alanina evrilmistir (Mondloch, 2010). Bu nedenle dijital ekranlar, hacimsel bir plastik
malzemenin 6tesinde, gosteri, temsil ve sanatsal etkilesimin mekani olarak kiiltiirel ¢calismalarin 6nemli
bir pargasi haline gelmistir.

Dijital sanatin tUretim siireclerinde c¢ok genis yelpazede dijital teknolojiler ve yazilimlar
kullanilmaktadir. Dijital ¢izme, boyama yazilimlar1 (Adobe Photoshop, Illustrattor, Procreate), grafik
cizim tabletleri, li¢ boyutlu modelleme programlar (Blender, ZBrush), yapay zeka destekli liretim
araglar1 (Midjourney), artirtlmis gerceklik (AR), sanal gergeklik (VR), yazilim ve kodlama dilleri
(Processing, TouchDesigner) gibi programlar dijital sanatin {iretiminde kullanilan araglardan
bazilaridir. Bu araglar, eseri iliretenin yalnizca ¢izim, modelleme yapmasini degil, ses, kullanici
etkilesimi, hareket ve zaman bazh verilerle eser liretmesini de miimkiin kilmaktadir (Paul, 2020).

Dijital sanatta dikkat ¢ceken 6nemli hususlardan biri, sanat¢inin yalnizca estetik algi yetisine degil, ayni
zamanda dijital tiretim siirecinde kullanilan sayisal temelli teknolojilere de yeterli diizeyde hakim
olmasi yeteneginin gerekliligidir. Bu durum, dijital sanatin ontolojik statiisiine iliskin “soyut mu, somut
mu yoksa her ikisini birden mi temsil eder?” seklindeki kuramsal tartismalari gliindeme
getirebilmektedir. Dijital sanatin bir diger ayirt edici 6zelligi ise, sanat¢inin goérsel, isitsel ve dokunsal
duyulara hitap edebilen ¢oklu ifade ortamlarini bir araya getirme potansiyelidir. Bu ¢ok boyutlu yap,
sanatin yalnizca estetik bir nesne degil, izleyiciyle kurulan etkilesimsel ve iliskisel bir deneyim siireci
olarak da degerlendirilmesine olanak tanimaktadir (Grau, 2004).

4. Literatiirde Dijital Sanat Uretimi

Dijitallesme ve teknolojilerinin gelisimiyle birlikte, kiiltiirel iretim ve sanat pratikleri de yeni temsil ve
ifade bicimleri kazanmis, doniisen bu yapiy1 anlamlandirmaya yonelik kuramsal, kavramsal ve
yontemsel yaklasimlar gelismistir. Ozellikle sanat eksenli kiiltiirel calismalar, dijital platformlarin
sundugu olanaklar sayesinde zamandan ve mekdndan bagimsiz, farkli metotlarla goriintirliik kazanarak
yeni sanat akimlarinin olusmasini saglamistir. Sanat eserlerinin dijitalde yeniden iiretilmesi ya da
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dijitale has yeni sanat eserlerinin olusmasi, sergilenmesi, tiiketilmesi, satin alinmasi dijital tabanlh
estetik anlayislarinin déniismesine de neden olmustur. Bu noktada, son yillarda, dijital platformlar ve
dijital araglar kullanilarak yapilan sanat ¢alismalarini teorik olarak anlamlandirma adina kuramsal ve
uygulamali ¢ok sayida akademik arastirma yapilmaktadir. Bu béliimde dijital platformlarda sanat odakl
yapilan kiltiirel calismalara dair literatiirde 6ne ¢ikan yaklasim, inceleme, temalar sistematik bir
bicimde incelenmistir.

Sanat eseri iiretimi, teknolojik gelismelerle birlikte aragsal ve estetik diizeyde doniisiime ugramis,
dijitallesmeyle birlikte Kklasik, geleneksel tekniklerin yerini sayisallasmis yontemler almistir.
Giintimiizde halen daha devam eden ve degerini koruyan sanat eserleri yalnizca tuval, boya, kil, tas,
metal gibi fiziksel malzemelerle degil; yazilimlarla, algoritmalarla, dijital kodlarla ve sensorlerle de
tretilmektedir. Bu doniisiim, eser iiretimini fiziksel, maddi olandan daha ¢ok yazilim temelli, veri
tabanli, interaktif hale getirmistir (Manovich, 2002). Materyalitenin yeniden yorumlanmasi islevine
gore dijital sanat, fiziksel sanatin temelini olusturan o6zglnlik, tekillik kavramlarini, dijital ortamda
sonsuz ¢ogaltilabilirlik, kopyala-yapistir kavramlarina doniistiirmiis (Benjamin, 2018; Van Dijk, 2012),
bu kavramlara estetik algis1 yliklemeye baslamis, ontolojik olarak da klasik sanat pratiklerinden farkini
ortaya koymustur.

Sergi, miize gibi geleneksel sanat mekanlarinda fiziksel olarak deneyimlenen, goriilen sanat eserleri,
dijital ekranlar araciligiyla mekan ve zamandan bagimsiz sekilde erisilebilir hale gelmistir. Bu yeni
doniisiimle ekran teknolojileri yeni bir estetik anlayisin olusumunu hazirlamistir. Mondloch (2010), son
yillarda popiilerligi artan ekran temelli sanatin izleyiciyi pasif bir konumdan ¢ikararak aktif ve katilimc,
mekanla etkilesim halinde bir 6zneye doniistiirdiigiinii ifade etmektedir. Dijital sergiler, sanal miizeler,
360 derece sanal mekanlar, artirilmis gerceklik uygulamalari, sanatin fiziksel halinden ayrilarak dijital
formlarda ve alisiimisin disindaki yeni yontemlerle yeniden iiretilmektedir. Walter Benjamin (2018)
sanat eserlerinin fotografla, filmle mekanik olarak yeniden {iretilebilir olmasindaki 6zgiinliik kaybini
“aura’nin kayb1” olarak ifade etmistir. Dijital sanatlardaki 6zgiinliik, teklik tartismalar1 da bu ifadeyi
yeniden giindeme getirmektedir. Dijital sanatlardaki bir diger 6zellik etkilesimdir. “Van Gogh Alive”,
“Artechouse”, “The Factory” gibi dijital sergi drnekleri, izleyiciye yalmzca bir eseri gorme degil; onun
icinde gezinme, ona dokunma ve onunla etkilesim kurma deneyimini sunmaktadir. Bu bir bakima
sanatin yiiksek elit zevklerden siyrilip katilimar kiilttr 6zelligiyle daha demokratik (Kog, 2020, s. 911)
bir sekilde daha fazla kisiye ulasma ve deneyimleme olanagi vermesi olarak da ifade edilmektedir.

Dijitallesme, sanatin firetilen ortam bi¢imi yani sira temsil edilis bicimlerini de degistirmistir.
Baudrillard’'in simiilasyon kavramiyla ifade ettigi gibi dijital temsiller ¢ogu zaman gergegin yerini
almakta; nesneler yalnizca bir seyin temsili olmaktan cikip, kendi basina yeni gerceklikler insa
etmektedir (Baudrillard, 1994). Buna gore, sanat¢inin dijital ortamda eserini sunma bi¢imi artik fiziksel
ortami asmakta, sosyal medya profilleri, dijital portfdy platformlari, NFT platformlar: gibi mecralarda
cok katmanli bir gériiniirliik ve profil olusturmaya evrilmektedir. Bu siirecte eserin biricikligi tartismasi,
dijitalde tartisilirken, merkeziyetsiz ve tek, biricik, orijinal algiy1 korumak i¢cin NFT (nun-funginble token
- degistirilemez token) sistemiyle resim, video, fotograf, miizik, sanal kreasyonlar gibi dijital varliklarin
benzersizligini ve miilkiyetini temsil eden blokzincir tabanli (Yurdabak, 2022, s. 145) sertifika
yontemleri gelistirilmistir. Diger yandan sanatin temsil biciminin sinirlarinin genisledigi dijital
platformlarda, farkl kiiltiirel kimliklerin, azinlik temsillerinin, yerel sanat pratiklerinin kendini sunma
ve dijitalde goriiniir olma olanagina sahip olmasi potansiyel olarak demokratik bir a¢ilim (Jenkins,
2006) olarak gortlmektedir.

Tirkiye’'de dijital sanatin gelisimi ile sanatgilarin tlirettikleri eserlerin incelendigi arastirmada (Toptas,
2022) dijital sanatin tarihsel, kavramsal, pratik ve felsefi boyutlari ele alinmakta; Tiirk sanatg¢ilarinin
eserleri ise Bat1 kokenli siniflandirma sistemleri temelinde degerlendirilmektedir. Yontem acisindan
konuyla ilgili eserlerden bir 6rneklem olusturularak tiimevarim yontemiyle degerlendirme yapilmistir.
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Tirkiye'de dijital sanatin farkh disiplinlerle etkilesimi ve mevcut siniflandirma eksikliklerinin ortaya
koyuldugu calismada, dijital sanatin temelde Tiirkiye'de bir¢ok bilimsel alani etkiledigi, ancak
kronolojik ve tiir olarak net bir tasnifinin bulunmadig tespit edilmistir.

Dijital sanat iiretiminde kullanilan yontemlerden biri de gérsellerin kolaj teknigiyle biitlinlestirilmesiyle
ortaya ¢ikan yeni bir gérsel anlatim bicimidir. Bu yontemin ele alindig1 calismada (Yildirim, 2019), dijital
sanatin tanimi ve gelisimiyle birlikte, kolaj tekniginin dijital sanat icerisindeki yeri ve katkilar:
incelenmistir. Arastirmada, kolajin sanatsal uygulamalarda kurgusal ¢esitlilige hizli ve yaratici ¢6zlimler
sundugu vurgulanmakta; geleneksel sanat formlarinin sinirlarini asarak bilisim teknolojilerinin
sundugu olanaklarla ¢ogaltma, arsivleme gibi miihendislik temelli siireclerle etkilesimli hale geldigi
ifade edilmektedir. Bircok kolaj eserin incelendigi calismada, dijital sanatgilar gelecegin c¢agdas
sanatgilart midir sorusuna cevap aranmigtir.

Dijital sanatta énemli bir diger konu, sanatin temsil bicimlerinin ve mekansal sunum olanaklarinin
genislemesiyle birlikte, sanatin ulasilabilirlik sinirlarinin doniistimidiir. Bu konunun ele alindigi
calismada (Bostanci, 2019), dijital teknolojilerle tiretilen eserlerin sergilenme bicimlerinin miizecilik
anlayisini nasil dontstirdiigiic ve bu doénlisiimiin etkilesimli iletisim boyutuna nasil yansidigi
incelenmistir. Arastirmada, geleneksel miizecilikten dijital miizecilige gecis siirecinde miizelerin
pedagojik ve bilimsel arastirma merkezleri haline geldigi vurgulanmaktadir. SFMOMA ve Mori Dijital
Sanat Miizesi lizerinden yapilan ¢alismada, yeni nesil miizelerin ziyaretgilerle etkilesimi nasil artirdigi
ele alinmais, dijital miizeciligi kiiltiirel mirasin korunmasi ve temsilinde yeni yaklasimlar gelistirdigi ifade
edilmistir.

Dijital sanatin liretimini, temsilini, kiiltlirel anlam ve aktarimini anlama noktasinda; teknoloji ve sanat
iliskisi tizerinden sosyal medya platformu Instagram’in incelemesi (Tirkmenoglu, 2014), post-dijital
donemde sanatin kiiltiirel doniisiim, teknoloji, ideoloji ve insan-makine iliskileri ekseninde yeniden
bicimlenmesi ve sanatgilarin bu yaklasimlarla degisimi tirettiklerine yansitmasi (Giiney, 2020), NFT'nin
giiniimiizde sanatla olan iliskisi (Kivrak & Ozkartal, 2022), yapay zeka algoritmalarinin dijital sanatta
kullanimi (Ozselguk, 2023) gibi akademik calismalar bulunmaktadir.

5. Yontem

Bu calismada dijital sanat anahtar kelimesiyle iretilmis lisansiistii tezler ve arastirma makaleleri
tizerinden Tirkiye’de dijital sanat alanindaki akademik egilimleri ortaya koymak, c¢alismalarin
yontemsel tercihlerini, tematik yonelimlerini ve akademik diizeylere goére dagilimini belirlemek
amaglanmistir. Bu kapsamda arastirmayi yonlendirilen arastirma sorulari asagidaki gibidir:

1. Akademik calismalarda ele alinan dijital sanat calisma alanlari ve bu sanat alanlarinin dagilimi
nedir?

2. Incelenen ¢alismalarda hangi dijital sanat alanlar birlikte ele alinmistir? Bu alanlarin kullanim
siklig1 (frekans ve yiizdelik oranlar agisindan) nasil dagilmaktadir?

3. Dijital sanat arastirmalarinda kullanilan yontemler nelerdir?
4. Dijital sanat arastirmalari alan ve yontemlerine gore nasil bir dagilim gostermektedir?

5. Arastirmalarda kullanilan yontemler, ¢galismanin tiiriine (yiiksek lisans tezi, doktora tezi, makale
vb.) gore nasil bir dagilim gostermektedir?

6. Dijital sanat calismalar yillara ve tiirlerine goére nasil bir dagilim géstermektedir?

7. Dijital sanat calismalarinda kullanilan tematik kodlar ve kodlar arasindaki esgoriiniim
yogunlugu nasildir?

Bu arastirmada, nicel icerik analizi teknigi kullanilmistir. Calismanin veri kiimesini, “dijital sanat”
anahtar kelimesi kullanilarak 2024 yilina kadar erisilebilen iki farkli akademik kaynaktan elde edilen
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akademik calismalar olusturmaktadir. Bu kapsamda, DergiPark platformunda yer alan ve “yayin tiird”
arastirma makalesi olan 80 makale ile YOK Ulusal Tez Merkezi'nde yer alan 26 lisansiistii tez (21 yiiksek
lisans, 4 doktora, 1 sanatta yeterlik) olmak {izere toplamda 106 akademik ¢alisma incelenmistir.

Verilerin analizi i¢cin 106 akademik calismanin tematik kodlar1 olusturulmustur. Tematik kodlarin
siniflandirilmasina yonelik ilk asamada listedeki kavramsal iceriklerin belirginlesmesi i¢cin OpenAl
Chatgpt'den (Version GPT-40) faydalanilmis, elde edilen tematik yap1 6nerisi yapay zekddan bagimsiz
bicimde gézden gecirilerek detayl icerik analiziyle yeniden diizenlenmistir. Arastirma yontemlerini
siiflandirmak amaciyla “nitel”, “nicel” ve “karma” tematik kodlar1 kullanilmistir. Calismalarda ele
alinan dijital sanat alanlari da “yapay zek3, grafik tasarim, sanal gerceklik, 3D modelleme, dijital miize,
dijital kolaj, NFT ve blockchain, kodlama ve sensor teknolojisi, video art, genel dijital sanat” seklinde
tematik tiir kodlariyla siniflandirilmistir. Ayrica arastirma tiirtine gore “makale, yliksek lisans, doktora,
sanatta yeterlilik” kodlar1 tanimlanmistir. Kodlama siireci Excel iizerinden gerceklestirilmis; elde edilen
veriler frekans ve ylizdelik olarak tablolastirilmistir. Bu analiz yaklasimi sayesinde, dijital sanat
alanindaki akademik c¢alismalarin yontemsel, tematik ve alan c¢esitliligi sistematik olarak
degerlendirilmistir.

6. Bulgular

Bu ¢alismada belirlenen arastirma sorulari dogrultusunda, yapilan analizlerle ulasilan bulgular asagida
yer almaktadir.

Tablo 1

Tematik Tiir Frekans ve Oran Tablosu

Tiir Tematik Kod Frekans %
Genel dijital sanat 34 24,11
Grafik tasarim 20 14,18
NFT ve blockchain 19 13,48
3D modelleme 16 11,35
Sanal gergeklik 15 10,64
Yapay zeka 14 9,92
Kodlama ve sensor teknolojisi 11 7,8
Dijital miize 6 4,26
Video art 4 2,84
Dijital kolaj 2 1,42

Incelenen 106 adet calismada, tek bir dijital sanat alaninin (tematik tiiriin) ele alindig1 6rnekler oldugu
gibi, birden fazla tematik tiiriin birlikte degerlendirildigi calismalar da bulunmaktadir. Tablo 1'de
sunulan veriler, her bir tematik tiiriin calismalarda kag kez yer aldigini géstermektedir. Bu veriler, hem
yalnizca tek bir tiiriin ele alindig1 calismalar1 hem de birden fazla tiiriin birlikte kullanildig1 calismalari
kapsamaktadir. Buna gore en fazla genel dijital sanat alaninda (%24,11) arastirma yapilmistir. Genel
dijital sanat kodu, incelenen arastirmalarda dijital sanatin cesitli yonlerini kapsayan, ayr1 bir tematik
tiire ayrilmayan calismalar1 ifade etmek tlizere kullanilmistir. Tablo 1'de bu siray1 grafik tasarim
(%14,18) ve son zamanlarda 6nemli bir calisma konusu olan NFT ve blockchain (%13,48) izlemistir.
Dijital miize (%4,26), video art (%2,84) ve dijital kolaj (%1,42) gibi ¢alismalarin oldugu tiirlerde
akademik arastirmalar daha az ve sinirh kalmistir.
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Tablo 2
Tematik Ttir Kod Dagilimi

Tematik Tir Frekans %
Genel dijital sanat 24 22,6
NFT ve blockchain 15 14,2
Grafik tasarim 10 9,4
3D modelleme 8 7,5
Sanal gerceklik 7 6,6
Yapay zeka 5 4,7
3D modelleme; kodlama ve sensor teknolojisi 4 3,8
Dijital miize 3 2,8
Video art; grafik tasarim 3 2,8
Genel dijital sanat; yapay zeka 2 1,9
Grafik tasarim; kodlama ve sensor teknolojisi 2 1,9
NFT ve blockchain; yapay zeka 2 1,9
Sanal gerceklik; yapay zeka 2 1,9
3D modelleme; grafik tasarim 1 0,9
3D modelleme; sanal gerceklik 1 0,9
Dijital kolaj; grafik tasarim 1 0,9
Genel dijital sanat; 3D modelleme 1 0,9
Genel dijital sanat; dijital kolaj 1 0,9
Genel dijital sanat; dijital miize 1 0,9
Genel dijital sanat; dijital miize; NFT ve blockchain 1 0,9
Genel dijital sanat; grafik tasarim 1 0,9
Genel dijital sanat; kodlama ve sensor teknolojisi 1 0,9
Genel dijital sanat; sanal gerceklik 1 0,9
Genel dijital sanat; video art 1 0,9
Gorsel tasarim 1 0,9
Kodlama ve sensor teknolojisi 1 0,9
Sanal gergeklik; grafik tasarim 1 0,9
Sanal gerceklik; kodlama ve sensor teknolojisi 1 0,9
Sanal gerceklik; NFT ve blockchain 1 0,9
Yapay zeka; dijital miize 1 0,9
Yapay zekéd; kodlama ve sensor teknolojisi 1 0,9
Yapay zek3; sanal gerceklik; 3D modelleme; kodlama ve sensér teknolojisi 1 0,9
Toplam 106 100

Tablo 2, her bir tematik alanin ¢alismalarda kag kez yer aldigini ayr1 ayr1 gostermek icin hazirlanmistir.
Bu nedenle, ayni calisma birden fazla tematik tiir altinda sayilabilmektedir. Tablo 2, dijital sanat
alanindaki akademik c¢alismalarin hangi tematik tiirlere odaklandigini, bu tiirlerin birbirleriyle ne
siklikla birlikte ele alindigin1 ve hangi alanlara daha fazla yogunlasildigini gostermektedir. Verilerde
dikkat ¢ceken; 3D modelleme ile kodlama ve sensor teknolojisinin (%3,8), video art ile grafik tasarim
(%2,8), NFT ve blokchain ile yapay zekanin (%1,9) bir arada incelenmesi olmustur.
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Tablo 3

Yéntem Kodlari Frekans ve Oran Tablosu

Yontem Frekans %
Nitel 97 91,51
Karma 6 5,66
Nicel 3 2,83
Toplam 106 100

Tablo 3’te yer alan veriler, incelenmis olan 106 akademik calismanin arastirma yontemlerini analiz
etmek lizere olusturulmus olan kodlarin frekans dagilimlarini gostermektedir. Yontem olarak nitel
arastirmalar 97 adet (%91,51) olmak tizere en yiiksek frekansta yer almaktadir. Bu durum, dijital sanat
alanindaki c¢alismalarinin ¢ogunlugunun betimleyici, baglam odakli ve yorumlayici oldugunu
gostermektedir. Karma (%5,66) ve nicel (%,83) yontemlerin de bugiine kadar yapilmis olan
calismalarda oldukga sinirh oldugu gézlemlenmektedir.

Tablo 4

Yéontemlerin ve Tiir Tematik Kodlarin Frekans ve Oran Dagilimi

Tematik Kod Nitel % Nicel % Karma %
Frekans Frekans Frekans

Grafik tasarim 18 13,95 0 0 1 14,29
Sanal gerceklik 14 10,85 2 40 1 14,29
3D modelleme 15 11,63 0 1 14,29
Dijital miize 6 4,65 0 0 0,00
Dijital kolaj 2 1,55 0 0 0,00
NFT ve blockchain 18 13,95 1 20 0 0,00
Kodlama ve sensor teknolojisi 9 6,98 0 3 42,86
Video art 4 3,10 0 0 0,00
Genel dijital sanat 30 23,26 1 20 1 14,29
Yapay zeka 13 10,08 1 20 0 0,00

Tablo 4’te yer alan veriler, 106 arastirmanin alan tiiriine gore yontemlerden hangileri kullanilarak
yapildigini gosteren frekans verilerinden olusmaktadir. Incelenen arastirmalarin bircogunda bir ya da
birden fazla alan/tiir ¢alisildigi icin (Tablo 2), Tablo 4’teki verilerin frekans ve oranlar1 da buna gore
analiz edilmistir. Buna gore, nitel yontemler, tiim temalarda en yaygin olarak kullanilan yontem tiirtidiir.
Ozellikle genel dijital sanat (%23,26), NFT ve blockchain (%13,95), 3D modelleme (%11,63) konular1
nitel agirlikli olarak gézlemlenmektedir. Nicel yontem; sanal gerceklik (%40), NFT ve blockchain (%20)
ve genel dijital sanat (%20), karma ise en fazla kodlama ve sensor teknolojisi (%42,86) arastirmalarinda
gozlemlenmektedir.

Tablo 5

Yéntem ve Akademik Diizey Iligkisi

Arastirma Tiiri Nitel % Nicel % Karma %
Frekans Frekans Frekans
Sanatta Yeterlilik 1 1,41 0 0 0 0,00
Doktora 3 4,23 0 2 33,33
Yiiksek Lisans 18 25,35 1 25 2 33,33
Makale 49 69,01 3 75 2 33,33
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Tablo 5’te, 106 adet akademik ¢alismanin, akademik diizeyine (makale, yiiksek lisans, doktora, sanatta
yeterlilik) gore arastirma yontemlerinin frekans tablosu gosterilmistir. Bu analiz, arastirma
egilimlerinin ve yontemsel yaklasimlarin hangi akademik diizeyde daha fazla yogunlastigini net bicimde
ortaya koymaktadir. Tablo 6’ya gore, arastirma makalelerinde %69,01 oraninda nitel yontem, %75
oraninda nicel, %33,33 oraninda karma yontem tercih edilmistir. Yiiksek lisansta nitel yontem %25,35,
nicel yontem %25, karma yontem ise %33,33 oranindadir. Doktoranin %4,23'inli nitel, %33,33'iinl
karma yontem olusturmaktadir.

Tablo 6

Y1l ve Akademik Diizeye Gére Frekans ve Oran Dagilimi

yil Arastirma % Doktora % Sanatta % Yiiksek %
Makalesi (Frekans) Yeterlilik Lisans
(Frekans) (Frekans) (Frekans)
2007 1 1,25 0 0 0 0 0 0,00
2008 0 0,00 0 0 0 0 1 4,76
2010 0 0,00 0 0 0 0 1 4,76
2011 1 1,25 0 0 0 0 0 0,00
2013 1 1,25 1 25 0 0 1 4,76
2014 1 1,25 0 0 0 0 0 0,00
2016 1 1,25 0 0 0 0 0 0,00
2017 1 1,25 0 0 0 0 1 4,76
2018 6 7,50 0 0 0 0 1 4,76
2019 5 6,25 0 0 0 0 2 9,52
2020 3 3,75 0 0 0 0 1 4,76
2021 7 8,75 1 25 0 0 3 14,29
2022 12 15,00 1 25 0 0 4 19,05
2023 16 20,00 0 0 0 0 2 9,52
2024 25 31,25 1 25 1 100 4 19,05

Tablo 6’da yer alan veriler, “dijital sanat” anahtar kelimesiyle gerceklestirilen calismalarin hangi yillarda
ve hangi akademik tiirlerde yapildigini frekans agisindan goéstermektedir. Buna gore, alandaki ilk
makale 2007 yilinda yayimlanmus; ilk yiiksek lisans tezi 2008 yi1linda yapilmustir. i1k doktora tezinin ise
2013 yilinda yapildig1 goriilmektedir. 2021 sonras1 dénemde arastirma makalelerinde belirgin bir artis
gozlemlenmektedir. Sanatta yeterlilik ve doktora tiirlindeki ¢alismalarin bu alanda sinirhi oldugu
gozlemlenmektedir. Son tli¢ y1ldaki calismalarin sayisi, daha 6nceki yillardaki tiim bilimsel ¢alismalardan
daha fazladir.

Incelenen yillar icerisinde arastirma makaleleri, dijital sanat alanindaki akademik iiretimin en baskin
tiiriinii olusturmaktadir. Ozellikle 2022, 2023 ve 2024 yillarinda iiretimin artis gosterdigi ve toplam
yayinlar icerisindeki payinin belirgin sekilde yiikseldigi gozlemlenmektedir. Yiiksek lisans tezlerinde de
son yillarda anlaml bir artis dikkat cekmekte; 6zellikle 2019 sonrasi bu tiirdeki calismalarin orani
belirginlesmektedir. Doktora tezleri ise sinirli sayida olmakla birlikte 2021 sonrasi tekrar goriiniir hale
gelmis ve son bes yil icerisinde toplam iiretimin dortte birine karsilik gelecek diizeye ulasmistir.
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Sekil 1’de yer alan 1s1 haritasi, 106 arastirmanin ¢aligildig1 alan tematik tiir kodlarina gore, bu kodlarin
birlikte gectigi durumlara gore olusturulmus es goriiniim matrisidir. Tablodaki satir ve sttunlardaki
kesisim noktasi, iki kodun ayni ¢alismada kag kez birlikte kullanildigin1 géstermektedir. Buna gore, en
yogun es goriinlim, 3D modelleme ile kodlama ve sensor teknolojisi arasindadir. Genel dijital sanat tiird,
bircok kodla birlikte kullanilmistir. Video art ve grafik tasarim, yapay zeka ve sanal gerceklik de sik
olarak bir arada kullanilan tiirler olmustur.

7. Degerlendirme ve Sonug

Bu calismayla, dijital sanat alaninda Tiirkiye'de yapilmis arastirma makaleleri ve lisansiistii tezler
tizerinden nicel icerik analizi yapilmis, alandaki akademik egilimler ortaya koyulmaya calisilmistir.
Analiz kapsaminda dijital sanatla ilgili 11 farkl tematik kod (tema) tanimlanmistir. Verilere gore, en sik
rastlanan tema “genel dijital sanat” olup, 34 ¢alismada (%24,11) karsimiza ¢ikmaktadir; bu da dijital
sanat kavraminin genel cercevede tartisildigi ¢ok sayida ¢alisma oldugunu gostermektedir. Bunu, dijital
sanat calismalarinda karsimiza ilk ¢ikan yontemlerden biri olan “grafik tasarim” temasinin %14,18 ve
giincel teknolojik bir konu olan “NFT ve Blockchain” temasinin %13,48 oraninda izledigi goriilmektedir.
Bu siray1 %11,35 oraninda 3D modelleme ve %10,64 oraninda sanal gergeklik izlemektedir. Bu dagilim,
dijital sanat literatiiriiniin biiylik 6l¢iide genel kavramsal tartismalara ve yeni dijital teknolojilere
odaklandigini, dijital miize, video art ve dijital kolaj gibi nis konularin ise sinirli sayida ¢alismada
incelendigini gostermektedir.

Bulgulara gore dijital sanat iizerine yapilan calismalarin biiyilk ¢ogunlugu nitel yontemlerle
gerceklestirilmistir. Incelenen 106 calismanin 97 tanesi (%91,51) nitel arastirma olarak tasarlanmus,
yalnizca 3’0 nicel (%2,83) ve 6’s1 karma yontem (%5,66) kullanmistir. Karma yontemli ¢alismalar
azinlikta olup (6), genellikle nitel gériismelerle nicel anketler birlikte kullanilmistir. Nitel arastirmalarin
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yogunlugu, alan yazininin agirlikli olarak yorumlayict ve betimleyici bir 6zellik tasidigini
gostermektedir. Yani sira birden fazla calismada, ozellikle “genel dijital sanat” ve NFT konulu
calismalarda, dijital sanat1 genel hatlariyla tartismak icin kapsaml literatiir taramasi yapildigi, grafik
tasarim ya da 3D modelleme gibi spesifik dijital sanat eserlerini ¢ozlimlemek icin ise dokiiman
incelemesi yonteminin tercih edildigi goriilmustiir.

Dijital sanat alanindaki akademik iiretimin yillara gore 6nemli bir artis gosterdigi tespit edilmistir.
2008-2013 yillar1 arasinda bu alana yonelik ¢alismalar oldukg¢a sinirli sayida olup, bu dénemde iiretilen
icerikler agirhkli olarak yiiksek lisans ve doktora tezlerinden olugsmaktadir. Ornegin, 2008 ve 2010
yillarinda yalnizca birer yiiksek lisans tezi tespit edilmis, 2013 yilinda ise ilk doktora diizeyindeki
calisma kaydedilmistir. Bu alandaki ilk yiiksek lisans tezi 2008 yilinda yayinlanmistir.

Dijital sanat alaninda yapilan ilk arastirma makalesi 2007 yilinda, sanal gergeklik tizerinedir. 2008-2010
arasinda DergiPark’ta dijital sanat anahtar kelimeli herhangi bir arastirma makalesine
rastlanilmamistir. 2016 yili sonrasinda ise arastirma makalesi iiretiminde artis gézlemlenmis; bu artis
2018 sonrasi donemde daha da belirginlesmistir. 2018'den itibaren arastirma makaleleri, yillik {iretim
sayis1 bakimindan lisansiistii tezleri geride birakmistir. Yiiksek lisans tezleri ise ortalama her yi1l 1 ila 4
arasinda seyrederek, istikrarl fakat diisiik yogunlukta bir seyir izlemistir. Doktora diizeyindeki tezlerin
sayis1 oldukga sinirh kalmis; ilk sanatta yeterlik tezi ise ancak 2024 yilinda yayinlanmistir.

Bu arastirma bulgulari, dijital sanat alanindaki akademik ilginin 6zellikle son bes yilda arttigini
gostermekte, arastirma makaleleri diizeyinde de bir yayginlasma gosterdigini ortaya koymaktadir.
Ancak, alanin derinlemesine incelendigi, uzmanlik gerektiren ve ihtiya¢c duyulan lisansiistii tez
tretiminin hala siirh oldugu goriilmektedir. Bu durum, dijital sanatin akademide son yillarda
popiilerlestigini ancak heniiz yerlesik bir arastirma gelenegi olusturmadigini géstermektedir.

Bulgular, dijital sanatin yalnizca teknolojik bir kiiltiir aktarimi, ¢alismasi bicimi degil, ayn1 zamanda
disiplinler arasi bir arastirma konusu oldugunu da gostermektedir. Bulgular, 2024 yilina kadar yapilmis
arastirmalarin, teorik ve kavramsal bir zeminde hizla gelistigini, son yillarda tematik olarak ¢ok cesitli
ve teknolojik merkezli dijital sanat iiretimlerinin incelendigini, ancak arastirma yontemi olarak
uygulamali ve nicel arastirmalara daha fazla ihtiya¢ oldugunu géstermektedir. Bu durum, dijital sanatin
arastirma alani olarak daha ¢ok kuramsal ve elestirel baglamda yapildigini, sayisal verilerle desteklenen
ampirik, nicel yaklasimlarin ¢ok yayginlasmadigini ortaya koymaktadir. Tematik kodlara bakildiginda
ise NFT ve blockchain, yapay zeka gibi popiiler olan alanlarin daha fazla akademik ¢alismaya konu
oldugu goriilmektedir. Incelenen calismalarda birden fazla temanin da bir arada incelendigi tespit
edilmistir. Bu durum, yapay zeka, dijital kolaj ve sanal gerceklik gibi birlikte kullanilabilecek entegratif
temalarin gelecekte daha ¢ok calisilmaya aday oldugunu gostermektedir. Nihayetinde glinlimiizde bu
temalarin birlikte kullanildig1 birgok dijital sanat iiretim ve yontemleri bulunmakta ve gelismektedir.

Bu calismada ayrica dijital kiiltliir ve dijital sanat iiretimi baglaminda ilgili literatlir taranmistir.
Incelenen kaynaklar, dijitallesmenin yalnizca sanatin iiretim araglarini ve sunum, temsil ortamlarini
degil, ayni zamanda kavramsal c¢ercevesini ve estetik sinirlarimi da doniistirdiigiini ortaya
koymaktadir. Bu dontistim, kiiltlirel ¢alismalarin dijitallesen toplumsal yapilarla uyumlu sekilde
yeniden konumlandirilmasi gerekliligini giindeme getirmektedir. Kiiltiir ve sanat liretimi, fiziksel
mekanlara baglh kalmaksizin, cesitli dijital araclar, yazilimlar ve teknolojik ortamlar aracilifiyla
gerceklestirilebilmekte; bu tlretim bicimi, dijital mecralar sayesinde daha erisilebilir, etkilesimli ve
cogaltilabilir bir yapiya kavusmaktadir. Bu doniisiim, sanat eserinin iiretim amacini, temsil bicimini,
bireyle kurdugu iliskiyi ve sanat¢cinin kullandig1 araglar1 énemli ol¢iide etkilemektedir. Boyle bir
durumda, oOzellikle dijital sanatin 6zglinliik, estetik deger, standartlasma egilimleri ve anlamin
ylzeysellesmesi gibi boyutlari, géz ardi edilmemesi gereken kuramsal ve elestirel tartisma alanlarini
olusturmaktadir.
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Dijital sanatin, Tiirkiye akademisinde hizla gelismekte oldugu, ancak hala bazi yonleriyle sinirli kaldigi
goriilebilmektedir. Ozellikle yontem cesitliliginin artirilmasi, uygulama temelli arastirmalara daha fazla
yer verilmesi ve AR, VR gibi yeni teknolojilerin derinlemesine incelenmesi akademik alandaki bosluga
temel olacaktir. Bundan dolay1 bu ¢alisma, arastirmacilara hem mevcut akademik haritay1 sunmakta
hem de gelecekte yapilacak calismalara yontemsel, kuramsal ve tematik acidan zemin hazirlamasi
ongorilmektedir. Ayrica bir kiiltiirel calisma 6rnegi olan dijital sanat alaninda yapilan bu akademik
calismalarda; sanat lretimindeki doniisliim, izleyici deneyimi, temsil, anlam ve dijital miilkiyet gibi
konularin 6n planda oldugu; estetik tartismalar, elestirel kuramsal ¢cerceve, etik meseleler, telif haklar:
ve toplumsal etki boyutu gibi konularin gérece daha az temsil edildigi gozlemlenmistir.
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Makale Bilgi Formu

Yazarlarin Katkilar1: Stimeyya Olcay Yaman, ¢alisma konsepti ve tasarimi, veri toplama, veri analizi ve
yorumlama, yazi taslaginin olusturulmasi ve literatiir taramasi; Yusuf Adigiizel, calisma konsepti ve
tasarimi, veri analizi ve yorumlama, yazi taslaginin olusturulmasi, icerigin elestirel incelenmesi ve
literatiir taramasi siirec¢lerine katkida bulunmustur.

Cikar Catismasi Bildirimi: Yazarlar tarafindan potansiyel ¢cikar ¢atismasi bildirilmemistir.

Yapay Zeka Bildirimi: Bu makalede olusturulan listedeki karmasik kavramsal iceriklerin belirgin
tematik basliklar halinde yapilandirilmasinda ve tematik alanlarin siniflandirilmasinda éneri diizeyinde
OpenAl ChatGPT’den (Version GPT-40) faydalanilmistir. Bu arag, olusturulan listedeki karmasik
kavramsal igeriklerin belirgin tematik basliklar halinde yapilandirilmasi amaciyla sembolik ve acgiklayici
bir temsil islevi gérmiistiir. Elde edilen bu ilk tematik yap1 6nerisi, arastirmaci tarafindan yapay zekadan
bagimsiz bicimde gbzden gecirilmis, son hali detayl icerik analiziyle yeniden diizenlenmistir.

intihal Beyani: Bu makale Turnitin tarafindan taranmigtir.
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