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Dijital teknolojilerin hizli gelisimi hem kiiltiiri hem de sanati énemli dlgiide sekillendirmistir. Kiiresel kitle
iletisimi ve internet erisilebilirligiyle bicimlenen dijital kiiltiir, yeni etkilesim bigimlerinin ve toplumsal yapilarin
olusmasina zemin hazirlamistir. Bu doniisiim, sanatgilar ve sanat kurumlari {izerinde dogrudan etkili olmus, dijital
araglarin ve ¢evrim igi platformlarin yaratici siireglere entegre edilmesine yol agmistir. GUniimiizde sanat, internet
erisiminin bulundugu her tiirlii 6zel ve kamusal alana ulagmaktadir. Pandemi ise bu dijitallesme siirecini daha da
hizlandirmistir. Bu makalede, dijital teknolojiler ve sanat iliskisi baglammda dijital sanat tiirleri, sanat
kurumlarmin dijital teknolojilere kurumsal adaptasyonu, pandemi siirecinde dijital araglarin sagladigi ¢dziim
yollar1 ve sanat iizerindeki etkileri 6rnekler iizerinden incelenmistir. incelenen sanat eserleri, kurumlar ve
etkinlikler, dijital doniisiimiin sanattaki giincel yansimalarini ve ¢ok boyutlu etkilerini temsil etme niteliklerine
gore secilmistir. Bununla birlikte, pandemi siirecinde gelistirilen ¢esitli gevrim igi sergi ve etkinlik drnekleri,
sanatin olaganiistii kosullara karsi gosterdigi esnek iiretim ve sunum pratiklerini ortaya koymalar1 agisindan
degerlendirilmistir. Calisma, nitel arastirma yontemleri ile gergeklestirilmis olup, literatiir taramasi1 ve igerik
analizi yontemlerinden yararlanilmistir. Sonug olarak, dijital teknolojiler sanatin iiretim, algilanma ve dolagim
bicimlerini doniistiirerek sanata erisimi daha kapsayici hale getirmistir. Dijital platformlar ve yeni teknolojiler
sayesinde sanatsal deneyim daha katilimci bir yapiya biiriinmiis, bu siire¢ pandemiyle birlikte hiz kazanmustir.

Bdylece, izleyici ile sanat eseri arasindaki iligki yeniden tanimlanarak daha dinamik ve ¢ok yonlii bir etkilegim
bicimi ortaya ¢ikmustir.
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The Virtual Age of Art: Digitalization, Institutional Adaptation, and The Impact of The Pandemic
ABSTRACT

The rapid development of digital technologies has significantly shaped both culture and the arts. Digital culture,
shaped by global communication and internet accessibility, has paved the way for new forms of interaction and
social structures. This transformation has had a direct impact on artists and institutions, leading to the integration
of digital tools and online platforms into creative processes. Today, art reaches all types of private and public
spaces where internet access is available. The pandemic further accelerated this digitalization process. This article
examines the relationship between digital technologies and art by analyzing digital art forms, the adaptation of art
organizations to digital technologies, the solutions offered by digital tools during the pandemic, and their impact
on artistic practices. The selected artworks, institutions, and events represent current reflections and
multidimensional effects of digital transformation in the arts. In addition, various online exhibitions and events
developed during the pandemic have been evaluated for their demonstration of flexible modes of artistic production
and presentation in response to extraordinary conditions. The study was conducted using qualitative research
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methods, drawing on literature review and content analysis. In conclusion, digital technologies have transformed
the ways in which art is produced, perceived, and disseminated, making access to art more inclusive. Thanks to
digital platforms and emerging technologies, artistic experience has become more participatory, and this process
gained momentum during the pandemic. As a result, the relationship between the viewer and the artwork has been
redefined, giving rise to a more dynamic and multifaceted form of interaction.
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GIRIS

Sanayi Devrimi’yle baglayan ve hizla gelisen teknolojik yenilikler, bilginin iretimini ve
yaygilagmasini kiiresel dlgekte etkisi altina alarak dogrudan ve dolayli yollarla toplumlarin
sosyal, ekonomik ve kiiltiirel yapilar1 tizerinde derin etkiler olusturmaktadir. Teknoloji,
toplumsal pratiklerin belirleyicisi olarak karsimiza ¢ikmakta ve bu nedenle giiniimiiz ¢agi,
“bilgi cag1” ya da “dijital cag” olarak adlandirilmaktadir. 20. yiizyilda sibernetik, matematik ve
bilgi islem cihazlarinin gelistirilip birgok alanda kullanilmaya baslanmasiyla birlikte, yasamin
tiim yonleri etkilenmeye baslamistir (Beyaz Ozbey 2022). Cagim teknolojisinin en dnemli
bulusu ise siiphesiz bilgisayar ve internettir. Ilk olarak 1960’11 yillarda askeri ve akademik
amaglarla gelistirilen internet, 1980'li yillarda sivil amagh kullanilmaya baglanmis ve 1990’11
yillarda yayginlasmustir. Internetin gelisimi Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0. olmak iizere ii¢
temel asamada ele alinmaktadir. Bu asamalar, teknolojik yenilikler ve kullanici deneyimi
acisindan biiyiik degisimler getirmistir. 1990’lar ile 2000’lerin basinda kullanilan ve “Statik
Web” olarak da adlandirilan Web 1.0 internetin ilk asamasidir. Bu ddnemde web siteleri,
merkezi bir yapida kurgulanmakta ve iletisim c¢ogunlukla tek yonli bir diizlemde
gerceklesmektedir.  Kullanicilar  pasif konumda kalarak yalnizca bilgiye erigim
saglayabilmekte, ancak igerik iiretimine katilim gosterememektedir. Kullanicilarin igerik
iiretmesine, paylasmasina ve sosyal aglar iizerinden etkilesimde bulunmasina olanak taniyan
Web 2.0 ise internetin daha dinamik ve etkilesimli h&le gelmesini saglamistir. Web servislerinin
mobil cihazlara entegre edilerck daha erisilebilir héle gelmesiyle de etkilesimli Web
uygulamalar1 hayatin vazgegilmez bir pargast olmustur. Web 2.0, internet kullanicilarinim
icerikleri birlikte trettigi ve paylastigi etkilesimli bir sistemi ifade etmektedir. Bu yapi,
kullanicilarin yalnizca igerik tiiketicisi degil, aym1 zamanda igerik iireticisi olmalarmni ve
urettikleri igerikleri bagkalariyla paylasabilmelerini miimkiin kilmaktadir (Kutup 2010). Web
2.0 araclarinin evrimi, kendimiz ve diger insanlar hakkinda; onlarin davranislari, eylemleri,
niyetleri, basarilar1 ve basarisizliklari {izerine iletisim kurma, bilgi edinme ve bu bilgileri

yaygimnlastirma konusunda bir¢ok olanak sunmaktadir (Selguk 2022). Merkezi olmayan, yapay
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zeka destekli ve semantik (anlamsal) bir internet vizyonunu ifade eden Web 3.0 ise daha akill,
kullanict odakli bir web deneyimi sunmay1 amaglamaktadir. Akilli asistanlar ve algoritmalar ile
kullanicinin ihtiyaglarini daha iyi anlayarak ozellestirilmis icerik sunmaya yoneliktir. Web
3.0'n tam anlamiyla benimsenmesi zaman alacak olsa da bugilin Blockchain tabanli Web
siteleri, Metaverse projeleri, kripto paralar ve NFT’ler, yapay zeka destekli asistanlar

hayatimiza girmis durumdadir.

21. yiizyilda, insana dair bir¢ok sey dijitalin kontrolii altina girmistir. Veri madenciligi,
nesnelerin interneti, artirilmig gerceklik ve yapay zeka gibi kavramlar da bu cagin triinleri
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanatgilar, tarih boyunca teknolojik olanaklar1 ifade bigcimlerinin
bir araci hline getirmislerdir. Dijital teknolojilerin merkezinde bulunan bilgisayar ve internet
de hayatin her alaninda oldugu gibi sanat diinyasin1 da derinden etkilemis ve sanatsal liretim
stireclerinden sanat mekanlarina ve izleyiciyle kurulan etkilesimden algilama bi¢imlerimize
kadar bircok unsuru yeniden sekillendirmistir. Bilgisayar, algilayis1 ve diisiince yapisini
degistirerek sanatin siirlarini genisletmistir. Sanatgilara daha hizli ve esnek iiretim imkan
sunarak yeni sanat bi¢imlerinin ortaya ¢ikmasina, sanatin iiretim siirecinin degismesine ve
sanatin yayginlasmasina neden olmustur. Dijitallesme sanatin fiziksel varlia bagimliligini
azaltmis, sanati deneyimlemek igin bir miizeye gitmeden de sanal sergileri gezmek veya
artirilmig gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojileriyle etkilesimli deneyimler
yasamak miimkiin olmustur. Dijital teknolojiler, yalnizca ¢agdas sanatin tiretiminde kullanilan
bir ara¢ degil, ayn1 zamanda sanatin bi¢imlendigi bir ortam olarak da 6ne ¢ikmakta; bu durum

zaman, hiz ve algi1 bicimlerinde koklii doniisiimlere yol agmaktadir.

Sanatta dijital teknolojinin aktif kullanimi, sanat mekanlarmin da doniistimiinii ve
smirlarinm genislemesini beraberinde getirmistir. Ozellikle tiim diinyanin es zamanl yasadig1
Covid 19 pandemisinde giindelik hayatin sanal ortamlara kaymasi sanatta ve sanat
kurumlarinda dijitallesme siirecini daha da hizlandirmistir. Bu biiyiik kriz, kurumlarin yeni
teknolojilere adaptasyonunu ve organizasyon stratejilerini gelistirme agisindan biiyiik firsatlar

sunmustur.
Dijital Cagda Sanatin ifade Bicimleri

Dijital sanat, teknolojinin ve sanatsal yaraticiligm bulustugu noktada ortaya ¢ikarak 21.
yiizyillda mekan, nesne ve sanat izleyicisi ¢ercevesinde yeni plastik okumalar saglamis ve

mekansal deneyimlerin yagandig1 yeni sanat ortamini olusturmustur. Bu yiizy1lin sanat, izlenen
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degil deneyimlenen sanat olarak hem geleneksel sanattan ayr1 6zgiin bir kimlik kazanmis hem

de fiziksel sanat ile etkilesimli yeni bi¢cimler gelistirmistir.

Dijital araglar ve yazilimlar araciligiyla iretilen sanat eserleri, dijital tekniklerin
sundugu cesitli olanaklar sayesinde sanat¢ilara bu imkanlari bir iiretim araci, ifade ortami ya da
tematik unsur olarak degerlendirme olanagi saglamaktadir. Saglamtimur’un ifadesiyle;

“Dijital sanat, interneti, ag baglantilarii, 6zgiin yazilimlari, sanal gergekligi, sanal

ortamlari, yapay yasami ve organizmalari, GPS teknolojilerini, veri tabanlarini,

robotlari, bedene takilan bagliklari, protezleri, makine uzantilarii kullanmakta, yapay

zekad, veri goruntileme ve haritalama, hiper-metinsel (hypertextual) anlatilar ve oyunlar
dijital sanat eseri olarak kabul edilmektedir” (Saglamtimur 2010).

Dijital sanatta teknoloji iki yonlii kullanilmaktadir: Birincisinde resim, fotograf, baski
ve heykel gibi geleneksel sanat nesnelerinin yaratilmasi i¢in bir arag¢ islevi gormektedir.
Ikincisinde ise teknolojinin kendisi sanatsal tretimin amacidir ve sanatgilar bu yeni ortamin
oziine iligkin olasiliklar1 arastirarak dijital teknolojiyi eserin yapiminda igsel ve ayrilmaz bir

bilesen olarak kullanmaktadir.

Dijital sanatin ilk ornekleri, 1950 ve 1960’11 yillarda sanatcilarin dijital formlarla
deneysel calismalar yapmaya baslamasiyla ortaya c¢ikmistir. 1953°te elektronik sinyallerle
olusturdugu desenler ile Amerikali matematik¢i ve sanat¢i Ben F. Laposky, dijital sanatin
onculerinden biri olarak kabul edilmektedir. Vera Molnar ve A. Michael Noll gibi sanatg¢ilar da
bilgisayar teknolojisini ve algoritmalar1 sanat eserlerinde kullanarak teknoloji araciligiyla
yaraticiligin ve ifade bigimlerinin genislemesine 6nciiliikk etmislerdir. 1970 ve sonrasinda dijital
sanat hizla yayginlasmaya baslamis ve teknolojinin sundugu yeni olanaklarla interaktif eserler,
sanal gerceklik deneyimleri tiiremistir. Ozellikle internet kullanimmin yaygmlasmasma bagli
olarak 1990’11 yillarda sanatgilarin, eserlerini kiiresel bir izleyici kitlesiyle paylagsmasina olanak
saglamistir. Internet, sanatin erisimini ve etkilesimini arttirarak, izleyicinin de pasif bir
gbzlemci olmasindan daha ote aktif bir katilimci olarak sanatla iliski kurmasina ortam
olugturmustur. Sanatin sinirlarinin hi¢ olmadigi kadar genisledigi bu donemde, dijital
teknolojiler sanatsal liretimin vazgegilmez arag ve ortamlarindan biri haline gelmistir. Wilson’a
gore; sanatcilarin hepsi yapitlarini iiretirken en yeni teknolojiyi kullanmiyorsa da g¢ogu,
teknolojinin “yonetsel bir arag” oldugunu kabul etmektedir (Wilson 2015: 6). Dijital sanat artik
agirhikl olarak dijital olarak dogmus, dijital teknolojiler araciligiyla yaratilan, depolanan ve
dagitilan ve bu teknolojilerin 6zelliklerini bir ortam olarak kullanan hesaplanabilir sanat olarak

anlasilmaktadir. Dijital sanat eserleri hesaplamali olup siire¢ odakli, zamana dayali, dinamik ve
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gercek zamanli; katilimci, isbirlikgi ve performatif; modiiler, degisken, {liretken ve

Ozellestirilebilir olabilmektedir (Paul 2020).
Dijital Enstalasyon ve Sanal Gercgeklik

Yerlestirme sanati olarak da adlandirilan enstalasyon, belirli bir mekan i¢in gegici ya da kalici
olarak yaratilan ve o mekanin 6zelliklerini irdeleyen, izleyicinin katilimimi temel alan bir sanat
tiiridiir. “Enstalasyon bir kavram olarak ortaya ¢ikmasindan bu zamana kadar, sanatsal {iretimin
smirlarim asarak kavramsal anlamda diisiinmenin Oniinii agmakta etkili olmustur” (Toluyag
2020). Enstalasyon sanatmin kokleri 20. yiizyilin baslarina kadar dayanir. Ozellikle Dadaizm
ve Fitlirizm sanat akimlarmin felsefesi bu sanatin gelisimine katki saglamistir. Marcel
Duchamp’in hazir nesneleri, enstalasyon sanatg¢ilarma sanat nesnesinin dogasimi degistirerek
kavramsal ve estetik bir temel saglamig ve izleyicinin de siirece katilimini benimseyen bir
yaklagim gelistirmistir. Fiitlirizm, Sanayi Devrimi’nin getirdigi giiriilti, hiz, makineler ve
teknolojiyi benimseyerek degisime, yenilige ve dzgiirliige acik bir yaklasim olusturmaktadir.
Sanat ile bilimi biitiinlestirme ve iletisim araclarini kapsayici hale getirme yoniindeki fiitiirist
cagr1 da dijital enstalasyon sanatinin temelini olusturan unsurlar arasinda yer almaktadir
(Wands 2006: 98). Video sanatinin ortaya ¢ikisi dijital enstalasyonlara ilgiyi artirmis, yeni
video teknolojilerinin gelismesi ve kullanimmin yayginlagsmasi sanatcilarin  yaratici
projelerinde hizla yer almistir. Dijital teknoloji, sanatgilara biiyilik Olglide yaratict segenekler
sunmus ve kendi eserleri {izerinde tam bir denetim kurmalarina olanak saglamistir. 20. ylizyil
sonlarinda en hizli bliyiiyen sanat tiirli olarak karsimiza ¢ikan enstalasyon, dijital teknolojinin
hizl1 gelismesine bagli olarak halen bu 6zelligini korumaktadir. Giiniimiizde zaman ve mekanla
baglantili olan enstalasyonlar, sanal ger¢eklikle i¢ ice gecerek etkilesimli bir ortam

yaratmaktadir.

Sanal kavram, 20. ylizyilda dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikmis ve
fiziksel olmayan yalnizca bilgisayar ortaminda var olan yapilar i¢in kullanilmaya baslanmistir.
Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR), bilgisayar tarafindan olusturulan, genellikle 6zel
basliklar (headset), el-kontrol cihazlari, hareket sensorleri kullanarak kullanicilarin ii¢ boyutlu
bir ortamin igine girmesini ve bu ortamla etkilesimde bulunmasini saglayan bir teknoloji
turtidiir. Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality-AR), gercek dinya Uzerine gorintd, ses,
grafikler, 3D nesneler gibi dijital iceriklerin yerlestirilerek mevcut mekani sanal nesnelerle
genisleten bir teknolojidir. Bugiin sanatgilar sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojisini

yapitlarinda en yeni anlatim bicimi olarak kullanmaktadiwr. Sanal gergeklik ve artirilmig
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gerceklik ile tretilen interaktif sanat eserleri, izleyiciyi eserin bir parcasi haline getirerek

sanatin algilanma bi¢imlerini de degistirmektedir.

Multimedya ve enstalasyon sanatg¢is1 Rachel Rossin, disiplinler aras1 yaklagimiyla sanal
gerceklik sanatmin Onclilerinden biri olarak one ¢ikmaktadir. Sanatinda sanal ve gergek
arasindaki siirlarm belirsizligini sorgulayan Rossin, entropi, bedensellik ve her yerde varlik
gosteren teknolojinin insan ruhu {lizerindeki etkilerini ele almaktadir. Enstalasyonlarinda resim,
heykel, yeni medya, oyun ve videoyu harmanlayarak dijital manzaralar yaratir ve bunlari

“algoritmik kolajlar” olarak tanimlar.

Gorsel: 1. Rachel Rossin, The Maw Of'tan bir kare, 2022. Artirilmis gergeklik ile web tabanlt

animasyon.

Rachel Rossin’nin The Maw Of (Gorsel 1) adli projesi, enstalasyonlar, heykeller,
artirtlmis ve sanal gerceklik 0geleri ve net sanatin yani sira Berlin'deki Tieranatomisches
Theater'da (TAT) KW Cagdas Sanat Enstitlisii'niin dijital programmin bir parcasi olarak
sunulan yerel bir enstalasyonu icermektedir. Karma gerceklik tiyatrosu olarak tasarlanan proje,
cagdas insan bedeninin ve zihninin genisletilmis sinirlarini sorgulayarak bize, bedenlerimizin
ve zihinlerimizin teknolojiyle giderek nasil daha fazla birlestigini ve istilaci seviyelere nasil
evirildigini yansitan, birden fazla platform ve formatta ortaya ¢ikan bir transmedya hikayesi
sunmaktadir. Bilgisayar oyunlari, uygulamalar, mangalar ve belgesellerden gorsel 6gelerin bir
araya getirilmesiyle olusan ¢aligma, dijital ile fiziksel arasindaki sinirlar1 bulaniklastirmaktadir.

The Maw Of, izleyicilere tarayici tabanli bir animasyon ve artirilmis gergeklik katmani
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sunmaktadir. Animasyonun merkezinde, teknolojik ve organik sistemlerle iliskili kodlar
manzarasinda dolasan hayalet bir kadin figiirii yer almaktadir. Artirilmig gergeklik katmani, ek
metinsel yorumlar saglayarak merkezi anime figiiriinii tarayici penceresinden izleyicinin mobil
cihazina tasimaktadir. Bu sayede izleyicilerin eseri hem dijital hem de fiziksel diinyada
deneyimleyebilmelerini saglamaktadir. Mobil cihazlar ile Whitney Amerikan Sanati
Muzesi'nin web sitesinde (URL-1) g¢evrim ic¢i olarak ulasilabilen projeye ait ek bir katmani
deneyimlemek mumkundur. The Maw Of, teknolojinin insan bedeni ve zihni (zerindeki
etkilerini derinlemesine inceleyen ve izleyicilere ¢ok katmanli bir deneyim sunan yenilikg¢i bir

eserdir.
Yazilhim Sanati ve Yapay Zeka

Yazilim, dijital uygulamalarin istenilen islemleri gerceklestirebilmesi igin gerekli olan
komutlar toplulugundan olusmaktadir. Dijital sanatin her tiirii bir yazilim programindan
yararlanmaktadir. Yazilim sanatinin ilk donemlerinde genellikle vektor tabanli ¢izimler,
algoritmik soyut sanat ve bilgisayar destekli tasarimlar yer almaktadir. Kisisel bilgisayarlarin
yayginlagmasiyla da ilk interaktif dijital sanat eserleri ortaya ¢ikmistir. Harold Cohen, 1973
yilinda AARON adl bilgisayar yazilimi ile yapay zeka destekli sanat liretimini baglatmustir.
AARON, resim ve ¢izimleri otonom olarak tiretmek i¢in tasarlanmis bir bilgisayar programidir
ve Cohen 2016 yilina kadar bu program tizerinde ¢alismistir. AARON, ilk zamanlarda soyut
resimler ¢izmis, ardindan eserlerine figiirler eklemis ve en sonunda da sadece ¢izim degil ayn1
zamanda boyama da yapabilen bir versiyona ulasmistir. “Yapay Zeka, mantik, 6z-farkindalik,
kavrama, akil yliriitme, problem ¢6zme ve yaraticilik yeteneklerinin tiimiiniin bilisimsel bir
sistem tarafindan biyolojik olmayan bir yapi1 i¢inde yerine getirilebilmesidir” (Artut 2019).
Yapay zeka teknolojisi hizla ilerlemektedir ve bugilin tip, saglk, egitim, askeri, tarim,
madencilik, medya, bankacilik ve sanat gibi bir¢ok farkli alanda sik¢a kullanilmaktadir. Yapay
zeka, sanatsal Uretimde insan ve yapay zeka aktorlerinin farkli diizeylerde katki sundugu bir
yelpazede giderek daha etkin bir rol oynamaya baslamistir (Loivaranta vd. 2025). Yapay zeka
araciligiyla iretilen sanat eserleri, algoritmalarm ve veri analizinin bir Uriinii olarak
gorilmektedir. “Baz1 sanatgilar goriintii isleme algoritmalarini kullanarak dijital sanat eserleri
uretirken, bazi sanat¢ilar da makine Ogrenimi gibi farkli yapay zekd yontemlerini
kullanmaktadirlar” (Eser 2023: 28). Yapay zekanin bir alt dali olan makine 6grenimi, sistemin
onceden belirlenmis kurallar olmadan, ¢cok miktarda veri iizerinden kendini gelistirmesini ve
tahminlerde bulunup kararlar almasini saglayan bir tekniktir. Sanat alaninda makine 6grenimi,

sanatin iiretiminde, sanat eserlerinin analizi ve restorasyonunda kullanilmaktadir. Sanatcilar,
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mevcut eserlerden ilham almak, farkli isluplar1 birlestirmek ve yeni kompozisyonlar iiretmek
icin makine 6grenimini kullanmaktadir. “Makine 6grenimi ayni zamanda sanatin interaktif
deneyimini de gelistirebilmektedir. Ornegin; bir makine 6grenimi algoritmasi izleyicinin
tepkilerini veya hareketlerini algilayarak canli gorsel veya isitsel yanitlar verebilmektedir”
(Eser 2023: 28). Yapay zekanin sanatla olan birlikteligi yogun bir sekilde tartigilsa da insan
yaraticiligi ile yapay zekanin birlesimi sonucunda yeni sanat formlarma ulasilabilmektedir.
Makine dgrenimi, sanat deneyimini daha kisisel ve interaktif hale getirebilmektedir. Ornegin;
Refik Anadol’'un yapay zeka destekli gorsel enstalasyonlari, biiyliik veri setlerini sanata
doniistiirmektedir. Refik Anadol’un Wind of Istanbul (Gorsel 2) adh eseri veri ve yapay zeka
kullanarak olusturdugu dinamik medya sanat eserlerinden biridir. Sanat¢1 bu ¢alismada, bir yil
boyunca Atatiirk Havaalani’ndan toplanan sicaklik, riizgar hizi, yonii ve siddeti verilerini analiz
ederek bu verileri gorsel ve isitsel bir deneyime doniistiirmiistiir. Eserde, riizgarm yoniine ve
hizina gore degisen akigkan hareketi, soyut ve dalgalanan formlarla temsil eden bir gorsel dil
kullanmistir. Izleyici, riizgarin yogunluguna gore renk degistiren hareketli gorsellerin igine

cekilerek adeta Istanbul’un riizgarlarini hissettikleri bir deneyim yasamaktadir.

Gorsel: 2. Refik Anadol, The Wind of Istanbul’dan Bir kare, 2017, Veri ve yapay zeka tabanli

enstalasyon.
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Anna Ridler, yapay zeka, makine 6grenimi, veri setleri ve insan emegi arasindaki iligkiyi
sorgulayan bir sanat¢1 ve aragtirmacidir. Ridler, yapay zekanin karar alma siireglerinde
kullanilan verilerin insan emegiyle nasil olusturuldugunu vurgulamak i¢in kendi veri setlerini
manuel sekilde etiketleyerek Uretmektedir. Bu yoniiyle sanat¢i, internetteki biiyiik veri
tabanlarmda bulunan 6nceden smiflandirilmis resimleri toplama gibi olagan siireci tersine
cevirmektedir. Ridler, veri kiimesini bir sanat eseri haline getirmek icin gerekli beceriye,
harcanan emege ve zamana dikkat ¢ekmekte ve makine 6grenimindeki algoritmik siirecler
tarafindan gizlenen insan unsurunu ortaya ¢ikarmayi hedeflemektedir. Sanatgmin Myriad
(Gorsel 3) adl eseri, yapay zeka ile olusturulmus ve elle etiketlenmis binlerce lale fotografindan
olusan bir enstalasyondur. U¢ ay boyunca Hollanda’da lale mevsiminde on binin iizerinde lale
fotografi cekmis ve bunlari kategorize edip etiketleyerek bir veri setine doniistiirmiistiir. Bu veri
setini, yapay sinir aglarmi egitmek i¢in kullanmis ve sonugta yapay zekanm trettigi lale
goriintiilerini elde etmistir. Kurulum, 50 metrekarenin {izerinde 6zel olarak boyanmis siyah bir
duvara, tiim fotograflarin miknatislarla tek tek yapistirilmasiyla olusmaktadir. Enstalasyonda
her fotografin altinda, kullanilan kategorilerden bazilarinin yazili oldugu el yazisiyla yazilmisg
bir etiket bulunmaktadir. Sanat¢1 bu fotograflar1 daha sonra Mosaic Virus (2018) ve Mosaic
Virus (2019) adli eserleri igin de veri seti olarak kullanmustir. Ridler, bu ¢alismalarinda yapay
zekayla nasil etkilesim kurulacagina dair bize alternatif bir bakis acis1 sunmaktadir.
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Gorsel: 3. Anna Ridler, Myriad, 2018, El yazisi notlar, manyetik boya, miknatislar igeren C tipi dijital

baskilardan olusan enstalasyon.

851



Yasemin KOZAK

Net Sanati1 ve NFT

Grafik tarayicilarmin gelistirildigi 1990’1 yillarm ortasinda dijital sanat formu olarak ortaya
¢ikan net sanati, interneti bir sanat mecrasi olarak kullanmaktadir. Geleneksel sanat formlarmin
disinda, miize ve galerilerden tamamen bagimsiz olan bu sanat formu, bilgisayar ortaminda
dogmustur ve varhgini yalnizca orada devam ettirmektedir. Internetin, kullanicilarma dis
denetim olmadan bagimsiz web siteleri yaratma imkani sunmasiyla birlikte sanatcilar da
internetin olanaklarini kullanarak interaktif, katilimc1 ve dijital olarak dagitilabilen eserler

liretmistir.

Net sanat1 kapsaminda sanatgilar, metne dayali eserler, internet aktivizmi, performans,
gozetlemeye dayali video ¢alismalari, mobil uygulamalar ve Global Positioning Systems (GPS)
kullanarak yapilan ¢alismalar olmak tizere farkl tiirde eserler iiretmislerdir. Genellikle medya,
teknoloji ve dijital kiiltiir izerine elestirel bir bakis sunan bu eserler, internetin dogasina uygun
olarak siirekli degisebilir, glincellenebilir, izleyicilerin etkilesimiyle sekillenebilir veya anlik
niteliktedir. “Internet sanatinin birgok Ornegi, aglar1 ve internet kullanicilarmi sanatsal
projelerin i¢cine dahil etmeleri sebebiyle olduk¢a toplumsal kavramlar1 biinyesinde

barmndirmaktadir” (Cuhaci 2007: 57).

0100101110101101.org adiyla bilinen net sanat¢ilar1 Eva ve Franco Mattes
calismalarinda, medya manipiilasyonu, mahremiyet, gozetim, kimlik, sahte haberler ve
internetin giici gibi konular1 sorgulayarak oyunlar, sosyal medya ve dijital kiiltiirle ilgili
elestirel bakis acis1 sunmaktadir. Faaliyetlerini sanal ortamla smirlandirmayip internetin
yapisini ger¢cek mekanlari, kurumlari ve sahislari etkilemek igin kullanabilecekleri bir arag gibi
gormektedirler (Wilson 2015: 8). Calismalari, internetin hem 6zgiirliik hem de bir kontrol arac1
olarak toplumu ve kiiltiiri nasil etkiledigini gosteren giiglii bir ayna gibidir. Eva ve Franco
Mattes’nin 2010 yilinda gergeklestirdikleri No Fun (Gorsel 4) adli ¢alismalari, bir intihar
simiile ettikleri ve izleyenlerin tepkilerini filme aldiklar1 15 dakikalik bir videodan
olusmaktadir. Performans, goriintiili sohbetler icin diinyanin dort bir yanindan rastgele
insanlar1 birbirine baglayan popiiler bir web sitesinde gergeklesmistir. Franco Mattes, New
York'taki stiidyolarinda saatlerce yavasca sallanan bir ilmikten sarkan goriintiisityle sohbete
katilmistir. Bu intihar sahnesi karsisinda, sohbet platformundaki bir¢ok kisi dehsete kapilmas,
baz1 kisiler hicbir sey olmamis gibi davranmis, bazi kisiler de hizla sohbetten ayrilmistir.
Binlerce insan, gercek mi yoksa kurgu mu oldugunu bilmeden bu sahneyi izleyerek farkinda
olmadan eserin 6znesi héline gelmistir. Izleyicilere hem kendilerini aninda gorebilmelerini

saglamak hem de videonun dnceden kaydedilmedigini kanitlamak i¢in performans esnasinda
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bir bilgisayar aracilifiyla baglanan kisilerin ger¢ek zamanli goriintiileri de yaymlanmistir.
Proje, insanlarin internette siddet ve 6liimle karsilastiklarinda nasil tepki verdigini sorgulayan
bir deney niteligindedir.

Partner

I” Auto stat ¥ Clean chatlog ¥ Chat sounds

> Connected—you can now speak.

Gorsel: 4. Eva ve Franco Mattes, No Fun’dan bir kare, 2010, ¢evrim i¢i performans, renkli ve sesli
HD video filmi, 15’ 46".

Blok zinciri teknolojisinin gelismesiyle birlikte dijital sanata yeni bir boyut daha
eklenmistir. Yakin bir gegmise sahip olup kripto sanat olarak da ifade edilen NFT sanati, dijital
sanat eserlerinin blok zinciri teknolojisi kullanilarak NFT (Non-Fungible Token) formatinda
iretilmesi ve satilmasini ifade etmektedir. Ancak satis1 yapilan eserin kendisi ya da goruntusi
degil, eserin orijinallik sertifikas1 olan NFT’dir. NFT, cevrim ici piyasalarda zerinde veri
madenciligi yapilamayan ve degistirilemeyen benzersiz dijital varliklardir. Her NFT sanat eseri
de blok zinciri Uzerinde taklit edilmesini veya kopyalanmasini 6nleyen benzersiz bir kimlige
sahiptir. Bir kez kaydedildiginde, eser sonsuza kadar dijital ortamda varligini stirdiirmektedir.
Dijital pazar yerleri olan NFT platformlari, sanat¢ilara eserlerini dogrudan satma ve telif
haklarin1 yonetme imkéani sunarak, demokratik bir sanat ortami olusturmaktadir. Bu sayede
sanatcilar eserini NFT olarak diinyanin her kosesine tanitabilme imkanina sahiptir. Bu
platformlarda, taninmis sanat¢ilardan Damien Hirst, Refik Anadol ile 6nceden taninmayan ve
NFT sanati ile adindan bahsettiren Beeple adiyla bilinen Mike Winnkelmann (Gorsel 5), Murat
Pak, Micah Dowbak, Fewocious gibi sanatcilar yiliksek fiyatlarla NFT eserlerinin satigini
gerceklestirmistir.
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Gorsel: 5. Beeple, Everyday: The First 5000 Day.

Sanat Kurumlarimin Dijital Stratejileri

Dijital teknolojideki hizli gelismeler, yasamin pek ¢ok alaninda oldugu gibi sanat kurumlari
iizerinde de derin etkiler yaratmistir. Bu siiregte sanat kurumlari, dijital doniisiime uyum
saglamak amaciyla kurumsal adaptasyonlarini giiclendirmeye calismis ve sanatin sunumu,
erisilebilirligi ile izleyici etkilesimine yonelik yeni stratejiler benimsemistir. Dijital teknolojinin
hizl1 gelisimi hem sanatc¢ilar hem de sanat kurumlari agisindan kapsamli bir doniisiim siirecini
beraberinde getirmistir. Bu doniisiim, 6zellikle sergileme pratiklerinden izleyiciyle kurulan
etkilesim bi¢imlerine kadar uzanan genis bir yelpazede, sanat kurumlarinin yapisal ve islevsel
olarak yeniden sekillenmesini zorunlu kilmistir. Derya Yiicel, cagdas miizeciligi, bilgi tireten,
bilgiyi toplumun tiim tabakalarina ulastirmayi hedefleyen ve bdylece miizelerin, depo
goriiniimiinden siyrilarak yasayan mekanlar haline gelmesi olarak 6zetlemektedir (Yicel 2012:
45). Giinimiizde sanat kurumlar1 bilgi toplumunun Onemli kaynaklarindan biridir. Bu
kurumlarin yasayan mekénlara doniismesi ayni zamanda hizla dijitallesmesine de kaynaklik
etmistir. Dijitallestirme, metin, ses ve gorseller gibi analog bilgilerin dijital formata
doniistiiriilmesidir. Bu siirecte bilgiler, bilgisayar, akilli telefon, tablet gibi dijital cihazlar
tarafindan islenebilir, saklanabilir ve aktarilabilir hale getirilmektedir. Sanat kurumlar1 da
koleksiyonlarinda yer alan belge ve sanat eserlerini dijitallestirerek sanal sanat alanlarmi

olusturmuglardir. Boylece sanat kurumlari, sadece fiziksel mekanlarla sinirl kalmayarak dijital
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arsivlerle smirlarini genisletmistir. Miize ve galeriler, fiziksel mekanlarina erigimi olmayan
sanatseverler igin ¢evrim ici sergiler ve dijital koleksiyonlar sunmaya baslamistir. Bu sayede
sanal ortamlar, sergilerin gergeklestirilebilecegi alternatif bir mekansal diizlem haline gelmistir

(Vital vd. 2023).

Google tarafindan baslatilan Google Arts & Culture, diinya genelindeki miizeler,
galeriler, sanat kurumlar1 ve kiiltiire]l miras organizasyonlar1 ile is birligi yaparak miizeleri,
sanat eserlerini, kiiltiirel mirasi ve arsivleri internet ortamina tasiyan dijital bir platformdur. Is
birligi yaptig1 kurumlar arasinda Louvre Miizesi, British Museum, Rijksmuseum, Metropolitan
Sanat Mizesi, Smithsonian Enstitiisii gibi tinlii kuruluslar yer almaktadir. Sanatin dijitallesmesi
stirecinde 6nemli bir arag olarak degerlendirilebilecek bu platform, sanat eserlerine ait yiiksek
¢cozUndrltklh goérintuler, 360 derece sanal turlar, videolar ve interaktif icerikler sunarak

diinyanin her yerinden sanata erisime olanak saglamaktadir (URL-2).

Tate, 1998 yilindan itibaren kendi web sitesinde hem kendi koleksiyonunda yer alan
hem de baska koleksiyonlarla ortaklik kurarak 65.000’den fazla sanat eserine erisim saglamak
icin Insight projesini hayata ge¢irmistir. Bu sayede koleksiyonlarina daha genis bir erisim
saglama ve bilgi paylasma olanagi sunmustur. Ayrica koleksiyonunu dijitallestirerek
sergilenemeyecek kadar kirilgan birgok eseri de korumaya devam ederek daha erisilebilir hale
getirmistir (URL-3). Sergi ziyaretlerinin artik hem ziyaret¢inin hem de sanat eserinin fiziksel
olarak bir mekanda bulunmasini gerektirmemesi, 6zellikle fiziksel engelli bireyler ve 18-24 yas
araligindaki geng yetiskinler basta olmak iizere, daha genis ve heterojen bir izleyici kitlesi i¢in

miize deneyimini daha erisilebilir kilmistir (Cultuurmarketing 2020°den akt.: Tissen 2021).

Geligen teknoloji i¢inde sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve yapay zeka yasamin
bir¢ok alaninda hem teknik hem de deneyimsel olarak sinirlar1 zorlayan ve insan deneyimini
farkli sekillerde doniistiiren araglar héline gelmistir. Yapay zeka ve dijital teknolojiler, sanat
miizelerinde ziyaret¢i deneyimini gelistirmek, koleksiyonlara erisimi kolaylastirmak ve dijital
koruma saglamak gibi ¢ok ¢esitli alanlarda kullanilmaktadir. Bu teknolojiler; kisisellestirilmis
rehberlik, artirilmis gerceklik deneyimleri, sanal turlar ve veri analitigi gibi araclarla
ziyaretgilerin miizelerle olan etkilesimini daha derin ve anlamli hale getirmeyi amaglamaktadir.
Yapay zeka destekli yiiz tanima, nesne tanima, dogal dil isleme ve robotik asistanlar gibi araglar
sayesinde ziyaretcilere 6zel 6neriler sunulabilirken, miize personeli icin kirasyon ve giivenlik
strecleri de optimize edilebilmektedir (Rani vd. 2023). Ayni zamanda, tahmine dayali
analizlerle ziyaret¢i davraniglar1 hakkinda ¢ikarimlar yapilabilmektedir. Bunun yaninda,

ziyaretcilerin ve uzmanlarm gegici sergilere kapanig sonrasinda da erigimini siirdiirebilmeleri
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amaciyla, sergilerin dijital ikizleri olusturulmaya baglanmistir. Dijital ikizler, fiziksel
varliklarin 6zelliklerini, durumlarini ve davraniglarini sanal ortamda ¢ogaltarak degerlendirme,
optimizasyon, tahmin ve simiilasyon gibi iglemler i¢cin kullanilmaktadir (Semeraro vd.

2021°den akt: Balzani 2024).

Miizeler fiziksel ortamlarini, artirilmis ve sanal gergeklik yoluyla yeni ogelerle
zenginlestirerek ziyaretgilerine derin ve akilda kalici deneyimler yasatmaktadir. Bu durum,
geleneksel miizelerin fiziksel mekanlarina dinamizm ve hareket katarak ziyaretci talebini de
artirmaktadir. Sanal gergeklik sayesinde bir miize tamamen sanal olarak gezilebilirken,
artirllmis gerceklik teknolojisi ve yapay zeka ile ekstra bilgi veya etkilesimli 6geler de
sunulabilmektedir. Salvador Dali Miizesi, 2019 yilinda Dali Lives projesini hayata ge¢irmistir.
Yapay zekda ve makine 6grenimi teknolojisi araciligiyla Dali'nin miizedeki yazilar1 ve ses
kayitlarindan yararlanarak sanat¢min dijital olarak canlandirilmasi saglanmistir. Katilimeilar,
sorular sorarak sanatgidan siirrealist ve eglenceli bir {islupla eserlerini ve bunlarin arkasidaki

ilham kaynaklarimi dinleyebilmektedir (URL-4).

Dijital sanatgilar eserleri ile mekan algisini da degistirmistir. Bu sadece sanat iiretim
biciminde degil sergileme bigimlerinin de degismesine neden olmustur. Dijital sanat, mekani
fiziksel smirlardan ¢ikararak etkilesimli, degisken ve sanal bir boyuta tasimistir. Bu durum,
baslangicta fiziksel eser odakli yapiya sahip geleneksel miize ve galerilerde kabul gérmesini
zorlastirmistir. Dijital sanatgilar, eserlerini sergileyebilmek ve sanat diinyasinda taninabilmek
icin farkli yollar denemek zorunda kalmislardir. 1990°larin sonunda ve 2000’lerin basinda,
bienaller, medya sanat festivalleri ve tiniversite destekli sergiler dijital sanatin ilk platformlar:
olmustur. 2000’11 yillarda internet, dijital sanatgilar i¢cin galeri ve miizelerden bagimsiz bir alan
sunmugstur. Sanatgilar, eserlerini sergileyebilmek icin kisisel web siteleri, dijital portfolyo
platformlar1 ve bagimsiz sanat forumlari olusturmaya baslamistir. Bu donemde, dijital
teknolojilerin sanat diinyasinda daha genis kabul gormeye baslamasiyla miize ve galeriler dijital
sanata Ozel sergilere yer vermeye baglamig, 2010 yillarindan sonra da bircok mize ve galeri

dijital sanat koleksiyonlarini kalic1 hdle getirmistir.

Kurucusu Toshiyuki Inoko olan ve sanat, bilim, teknoloji ve tasarim birlestiren Tokyo
merkezli dijital sanat kolektifi teamLab, sanat¢i, programci, miihendis, matematik¢i ve
mimarlardan olugmaktadir. Grubun amaci, dijital teknolojiyi kullanarak smirlarin olmadigi
sanatsal bir deneyim yaratmaktir. Bunun i¢in, artirilmis gergeklik, sanal gerceklik, projeksiyon
teknolojisi ve yapay zeka gibi en son teknolojileri kullanmaktadir. 2018 yilinda eserlerini

sergilemek i¢in Mori Building is birligiyle 10 bin metrekarelik bir alanda kendi dijital miizesini
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acmustir. Tamamen dijital sanat eserleri tizerine kurulu olan bu mize, ylzlerce bilgisayar ve
projektor araciligiyla ziyaretgilerine etkilesimli sanal bir evren sunmaktadir. Miizede yer alan
eserler, goriintii ve dijital teknolojinin imkanlari ile izleyiciye fantastik bir evren ve deneyim
sunmaktadir. Miizedeki sanat eserleri, insanlarin varligina bagl olarak siirekli degisim
gostermektedir. Ornegin; Water (Gorsel 6) adli enstalasyon, yiizen Koi baliklar1 ve insanlarin
hareketiyle su yiizeyinde olusan etkileyici goriintiilerden olugmaktadir. Enstalasyonda Koi
baliklari, sonsuzluga uzanan su yiizeyinde yiizmektedir. Insanlar suya girebilmektedir. Koi'nin
hareketi suda bulunan insanlarmn ve diger Koi'lerin varligindan etkilenmektedir. Koi1 balig1
yoriingesini, insanlarin varhigina gore belirlemekte ve bu yoriingeler su yiizeyinde ¢izgiler
olusturmaktadir. Baliklar insanlarla ¢arpistiginda ¢igeklere doniisiip dagilmaktadir. Bu ¢icekler
yil boyunca mevsimlere gore degismektedir. Eser, bir bilgisayar programi tarafindan gergek
zamanl olarak olusturulmaktadir. Onceden kaydedilmemistir ve bir dongiiye sahip degildir.
Izleyici ile enstalasyon arasmdaki etkilesim, sanat eserinde siirekli bir degisime neden
olmaktadir. Onceki gorsel durumlar asla kopyalanamaz ve asla tekrarlanmaz nitelikte sonsuza

kadar devam etmektedir (URL-5).

Gorsel: 6. Water, 2018, Etkilesimli Dijital Kurulum, Sonsuz, TeamLab Miizesi, Tokyo.

DiMoDA (Digital Museum of Digital Art), dijital sanat eserlerinin toplanmasi,
korunmasi ve sergilenmesi amaciyla 2013 yilinda Alfredo Salazar-Caro ve William James
Richard Robertson tarafindan kurulmus sanal bir miizedir. Sanal gerceklik teknolojilerini

kullanarak dijital sanat eserlerine kolaylikla erisilebilmeyi amaglamaktadir. Ziyaretgiler, sanal
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gerceklik cihazlari araciligiyla miizeye giris yaparak, farkli sanatgilarin eserlerinin sergilendigi
sanal ortamlara ulagabilmektedir. Dijital sanatin sergilenmesi ve deneyimlenmesi konusunda
yenilik¢i bir platform olarak karsimiza ¢ikan DiMoDA, izleyiciye sanal diinyada yeni
deneyimler yasatmaktadir (URL-6).

Pandemide Sanatin Dijital Coziimleri

Tarih boyunca pandemiler, insan topluluklarini etkisi altina almig ve yasami da derinden
etkilemistir. 2019 yilinda Cin'in Wuhan eyaletinde ortaya ¢ikan ve 2020 yilinda tiim diinyaya
yayilan Koronaviriis (Covid 19) hem giindelik hayati hem de kurumlarin faaliyetlerini sekteye
ugratmistir. Alinan halk saglig1 6nlemleri kapsaminda insanlar i, egitim ve eglence hayatini
biiylik oranda sanal ortamlarda gerceklestirmek zorunda kalmistir. Bu donemde, Web 2.0
teknolojisinin internet kullanicilarma sagladigi olanaklar sayesinde sanalligin hi¢ olmadigi
kadar arttig1 goriilmiistiir. Covid-19 salgin siirecinde bilgiye, haber almaya, iletisim kurmaya
olan ihtiyactan dolay1 internet ve sosyal medya kullaniminda artis oldugu We Are Social ve
Hootsuite ortakligiyla yaymlanan Dijital 2021 kiiresel raporunda da goriilmektedir. Rapora
gore, salgin siirecinde internet kullanim1 bir yilda %7,3 artmis, sosyal medya kullanimu ise yillik
%13'ten fazla biiyime saglamistir. Giinlimiizde 4,5 milyardan fazla insan internete
erisebilirken, bu kisilerin yaklasik %85°1, sosyal medyay1 aktif olarak kullanmaktadir (Kaya ve
Giinay, 2021). Insanlar bu siirecte interneti egitim, is, alisveris, bankacilik, eglence, kiiltiir ve
sanat etkinlikleri gibi bircok alandan yararlanmak igin kullanmistir. Fiziksel erisimin
kisitlandigi bu donemde, internet ve sosyal medyanin giindelik yasamin merkezine
yerlesmesiyle birlikte insanlar giinlerinin biiyiik bir bolimiinii ¢evrim i¢i olarak gegirmeye
baslamig; bu durum, artan kaygi ve yalnizlik duygusuyla birleserek dijital ortamdaki kiiltiirel
iceriklere olan ilgiyi 6nemli Ol¢iide artirmistir (Radermecker 2020). Bu baglamda pandemi
donemi, insanlarin, iiretken ve iletisim halinde kalmalarini saglamak icin dijital teknolojinin ve

internet kullanimiin biiyiik 6lgekte arttig1 bir ddonem olmustur.

Pandemi slreci bir kriz olarak, yeni diinya diizenini ve hayatin kirilganligini somut
olarak gozler Oniline sermistir. Bu kriz her alanda oldugu gibi kiiltiir ve sanat diinyasmi da
derinden etkilemis ve bu durumdan en ¢ok da sanatgilar zarar gérmiistiir. Miizeler ve galeriler
kapanmus, sanat fuarlari, bienaller, yerel ve uluslararasi sergiler etkinlik takvimlerini ertelemek
ya da iptal etmek zorunda kalmistir. Bu kriz doneminde dijital araclar ¢6zliim araci olarak
devreye girmis, sanat ve kiiltiir etkinlikleri sanal ortamda hi¢ olmadig1 kadar kendine yeni bir
alan agmistir. Sanat kurumlar1 ve sanatcilar, dijital platformlar ve sosyal medyayi yaratici ve

yenilik¢i sekillerde kullanarak sanata erigimi siirdiirmeye ¢abalamistir. Bir¢ok sanat kurumu
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pandemi Oncesi de dijitallesme siirecini hizlandirmis ancak yiksek maliyetler, ziyaretcileri
kaybetme korkusu ve sanati1 yerinde deneyimleme fikrine baglilik gibi unsurlar orta dlgekteki
kurumlar i¢in dijitallesmeyi geciktirici nedenler olmustur. Pandemi ise bir¢ok kurumun izleyici
ile etkilesim kurma, goriiniirliigiin artmasi, ekonomik faaliyetleri stirdiirebilme arzusu gibi
nedenlerle dijital platformlara daha fazla yatirim yapmasma neden olmustur. Birgok kurum
mevcut ve planlanmis sergilerini ¢evrim i¢i platformlara tasimig, miizeler ve enstitiiler
arsivlerini erisime agmistir. Ayrica bu siiregte, cevrim i¢i sanat¢i sohbetleri ve performanslar
ile dijital ortamda sanata 6zgiirlilk alan1 agilmistir. Pandemi, uzaktan katilimm hem miimkiin
hem de etkili oldugunu gdstermistir. Onceden zorlayici ya da hayal iiriinii olarak goriilen sanal
etkinliklere katilim, giinlimiizde giinlik yasamin dogal bir parcasi haline gelmistir (Cecilia

2021).

Fiziksel mekanlar1 kapali olan biiyiik galeriler i¢in 360 derece sanal gezinme, 3D tarama
ve sanal gerceklik teknolojilerini kullanarak ¢evrim igi gériintiileme odalar1 popiiler bir ¢6ziim
olarak hizla hayata gecirilmistir. Sanat fuarlar1 ve bienaller de bu kriz doneminde dijital
platformlar1 bir ¢6ziim yolu olarak kullanmigtir. 101 sanat¢inin 700’den fazla eserini gesitli
mekéanlarda sergileyen Sidney Bienali, 14 Mart 2020 tarihinde agilmis, ancak kisitlamalar
nedeniyle bir hafta sonra kapanmak zorunda kalmistir. Kapanisi ile tim sergileri ¢cevrim ici hale
getirmek icin Google Sanat ve Kiltlr ile is birligi yapmustir. Dijital platformda belirli
sanat¢ilara adanmis 30 c¢evrim ic¢i sergi ve mekanlardaki 7 sergisi yer almistir. Sergi
goriiniimleri, video dokiimantasyonu, metinsel bilgiler (sanat¢min beyanlarmdan kiiratoryel
metinlere kadar), bazi video eserlerinden alintilar, sanat¢i konugmalarinin ses kayitlari,
kapsamli okuma saglayan baglantilar ¢evrim i¢i olarak izleyiciye sunulmustur. Sergi odalarmin
cogunda 360 derece sanal gezinme imkéani da olmustur. Cevrim i¢i Sidney Bienali, teknolojinin

izin verdigi kadar, 6zgiirce eserlere ve sergilere erisim olanagi sunmustur (Amorim, Teixeira

2020).

Hans Ulrich Obrist ile Fransiz sanatc¢ilar Christian Boltanski ve Bertrand Lavier’nin
sergilerin nasil daha esnek ve agik uclu héle gelebilecegi iizerine yaptiklari konugmalardan
dogan do it sergi projesi, 1993’te baglamis ve giiniimiizde de devam etmektedir. do it, icerisinde
sanatcilar tarafindan yazilmis talimatlarin takip edilmesiyle olusturulan eserlerin yer aldig: bir
sergi modelidir. Bugiine kadar diinyanin farkli bolgelerinde gerceklestirilen do it sergileri,
sanatin dolasim yollarma dair alternatiflerin neler oldugunu sorgulamaktadir (Toprak 2021).
Sanat¢1 ve sanat kolektiflerinden toplam 32 katilimcinin talimatlarindan olusan do it (home)

kitapgig1 da 7 Mayis 2020°de ¢evrim ici olarak yaymlanmustir. Ardindan kitapgik, ingilizce ve
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Ispanyolca olarak da basilmistir. do it (home) (Gorsel 7), pandemi déneminde sosyal
kisitlamalar nedeniyle insanlarin evde yapabileceklerini igeren talimatlardan olusturulmustur.
Amag, bu talimatlarin uygulanip evde kalmak zorunda olan insanlara sanat deneyimi
yasatmaktir. Uygulanan talimatlari fotograflarinin ¢ekilerek sosyal medya hesab1 (Instagram)
tizerinden paylasilmasi istenmistir. do it (home), pandemi doneminde dijital teknolojileri ve
sosyal medyay1 da kullanarak etkilesimi artrmig hem katilimcilara hem de izleyicilere diger
sergilerinden farkli olarak yepyeni bir deneyim yasatmistir. Bu yaklasimi, 1993 yilinda ortaya
cikis diislincesiyle de ortiismektedir.

& Gonderiler

w hansulrichobrist &

®QYV W

@ curatorsintl ve 1.288 diger kisi begendi
hansulrichobrist As social distancing requirements
remain necessary, and many around the world are
experiencing renewed calls to stay home, ICl and Hans
Ulrich Obrist are expanding do it (home) with a new
version of the project that features 54 artists'
instructions, including new commissions as well as
recent contributions from do it (around the world) at the
Serpentine Galleries and do it (australia), produced by
Kaldor Public Art Projects.

#eteladnan
@evan_ife

MNanna &ai

A Q ® @

Gorsel: 7. Hans Ulrich Obrist’in 10.12.2020 tarihli instagram paylagiminin ekran goriintisii.

Pandemi doneminde sanat alaninda en dikkat g¢ekici degisimlerden biri de NFT
satiglarindaki artistir. 2021 yilinda, Beeple, NFT sanat eseri olan Everydays: The First 5000
Days basta olmak tizere bir¢ok yiiksek degerli satis gerceklestirmistir. Dijital sanat eserlerinin
blockchain teknolojisiyle satilmasi, sanatgilara yeni bir gelir modeli sunmustur. Pandemi
sonrast NFT piyasasinda biiylik bir diislis yasanmistir. Ancak dijital sanat eserleri diger NFT

satiglarindan farkli olarak degerini ve genis Kkitlelerce kabuliinii koruyabilmistir. Dijital
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teknolojilerdeki gelismeler ve sanatgilarin bu siirece uyum saglamasi, geleneksel sanat
piyasasina paralel olarak yeni bir finansman modelinin de gelisecegine isaret etmektedir. NFT
satislarinda sanat¢min popiilerligi ve bilinirligi 6nemli bir etkendir. Bu nedenle sanatcilar

sosyal medya kanallarini projelerinin tanitimi i¢in daha etkin kullanmaktadir.
SONUC

Dijital teknolojilerin sanat alanina entegrasyonu ile sanatg¢ilarin iiretim pratiklerinde, eserlerin
algilanma  bi¢imlerinde ve dolasim kanallarinda kokli  doniisiimler yasandigi
gozlemlenmektedir. Incelenen eserlerde sanatcilarin dijital araclar1 yalnizca teknik bir {iretim
aract olarak degil, ayn1 zamanda kavramsal ve estetik ifade olanaklarmmin merkezine
yerlestirerek yaratim siireclerine yeni boyutlar kazandirdiklar1 goriilmektedir. Yapay zeka,
makine 6grenimi, artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik gibi teknolojilerle tiretilen dijital sanat
eserleri, mekansal ve zamansal sinirlar1 asarak ¢ok katmanli, etkilesimli ve kisisellestirilebilir
deneyim alanlar1 sunmaktadir. Fiziksel galerilere olan baglilik yerini dijital platformlara
brrakirken, sanatcilar eserlerini sosyal medya, ¢evrim i¢i galeriler ve kisisel web siteleri
aracilifiyla daha genis ve cesitli izleyici kitlelerine ulastirma imkani bulmaktadir. Tiim bu
gelismeler dogrultusunda, dijital sanatin hem iiretim siireglerinde yeni anlatim bigimlerinin

Oniinii actig1 hem de sanatgilarm izleyiciyle kurdugu bagi yeniden tanimladigi goriilmektedir.

Dijitallesme siireci, sanat mekanlarmi ve kurumlarmi koklii bir bicimde dontistiirmiis;
mekan algisi fiziksel sinirlardan ¢ikarilarak etkilesimli, dinamik ve sanal bir boyuta tagmmuistir.
Bu doniistimle birlikte, sanat kurumlarmin sergileme yontemlerinden izleyiciyle kurduklari
etkilesim bigimlerine kadar bir¢ok yapisal unsur yeniden sekillendirilmistir. Miize ve galerilerin
yalnizca fiziksel mekanlarla sinirli kalmayip artirilmis gergeklik, sanal gergeklik, dijital
arsivleme ve sosyal medya etkilesimleri aracihigiyla dijital uzantilarla genisletildigi
goriilmektedir. Ozellikle sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileri sayesinde izleyicilerin, sanat
yapitlartyla daha derin ve katilimci bir iliski kurmalar1 saglanmistir. Bu gelismeler
dogrultusunda, sanatin sergilenme bi¢imlerinde koklii dontisiimler gergeklesmis; dijital sanat
miizeleri, hem fiziksel ve dijital unsurlar1 bir araya getiren hibrit yapilar olarak hem de yalnizca
cevrim i¢i ortamda faaliyet gosteren kurumlar seklinde ortaya ¢ikmistir. S6z konusu dijital
miizeler, yalnizca sanat eserlerinin sergilendigi alanlar olmanin 6tesine gegerek, izleyici ile
kurulan iliskiyi doniistiiren, erisimi artiran ve sanat deneyimini ¢esitlendiren yapilar haline
getirilmistir. Sanat kurumlar1 tarafindan yiiriitillen dijitallesme siiregleri, kurumsal
adaptasyonun ¢ok katmanli ve stratejik bir bigimde gerceklestirilmesini gerekli kilmistir. Bu

baglamda, koleksiyonlarin dijitallestirilmesiyle olusturulan dijital arsivlerin yani sira, yapay
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zeka destekli uygulamalar, kisisellestirilmis rehberlik sistemleri ve uzaktan erisime olanak
taniyan dijital platformlar aracilifiyla izleyici deneyimi daha kapsayici, siirdiiriilebilir ve
kullanict merkezli bir yapiya donistiirilmistir. Tim bu gelismeler 1s1¢inda, dijital
teknolojilerin sanat kurumlarmin mekansal, islevsel ve izleyici odakli yaklasimlarmi yeniden

tanimladig1 goriilmektedir.

Pandemi, tiim diinyay1 etkileyen kiiresel bir kriz olarak dijital araglarin kapasitesini
ortaya koymus ve bu araglara yonelik kurumsal adaptasyonu kaginilmaz hale getiren bir dontim
noktas1 olmustur. Fiziksel mekanlarda gergeklestirilemeyen kiiltiirel ve sanatsal faaliyetler,
dijital platformlar araciligiyla siirdiiriilmiis; cevrim igi sergiler, sanal turlar ve sosyal medya
temelli etkilesim bi¢imleri yaygin bicimde benimsenmistir. Bu siiregte sanatin iiretim ve
dagitim pratikleri, fiziksel smirlardan bagimsiz olarak ¢evrim i¢i ortamlara taginmis; boylece
sanatin farkli cografyalardan genis izleyici kitlelerine ulagmasi saglanmistir. Cevrim i¢i sanat
etkinliklerine ev ortamindan erisim imkani sunulmus, bireylerin sanata katilimi mekana ve
zamana bagli olmaksizin siirdiiriilebilir hale getirilmistir. Pandemi déneminde dijital sanat
pazarmda dikkat c¢ekici bir hareketlilik yasanmig, NFT satislarinda belirgin bir artig
gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda dijital teknolojiler, sanatsal deneyimin niteligini degistirerek
izleyici ile sanat arasindaki iligkiyi daha etkilesimli, erisilebilir ve katilimci bir yapiya
dontistiirmiistiir. Tim bu gelismeler dogrultusunda, pandeminin dijitallesme siireglerini

hizlandirdig1 ve sanat alaninda kalic1 yapisal degisimlere zemin hazirladigi goriilmektedir.

Tim bu gelismeler, sanatin yalnizca teknik ya da estetik bir doniisiim yasamadigini,
ayni zamanda toplumsal islevlerinin de degisime ugradigini gostermektedir. Dijitallesme
stireciyle birlikte sanata erisim kolaylastirilmis; boylece farkli sosyoekonomik gruplarin bu
alana katilimi artirilarak kiiltiirel liretimin daha demokratik bir zemine tasmmmasina katki
sunulmustur. Bu durum, sanatim belli bir ziimrenin tekelinden ¢ikarilarak daha genis toplumsal
kesimlerin ifade arac1 ve etkilesim alani haline gelmesini saglamistir. Dijital ortamda sanatla
kurulan etkilesim bigimleri araciligiyla izleyicilerin daha etkin roller iistlenmesi olanakli hale
gelmis, sanatsal deneyim ¢ok yonlii bir iletisim alanina dontistiiriilmustiir. Bu gergevede, dijital

cagda sanatin toplumsal etkilesimi dnceleyen katilime1 bir yapiya biiriindiigii ifade edilebilir.

EXTENDED ABSTRACT

The rapid advancement of digital technologies has significantly influenced culture and the arts.
Within the broader context of societal transformation, digital culture shaped by the

globalization of mass communication tools and the widespread use of the internet offers
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substantial opportunities. In particular, the internet’s ability to facilitate interpersonal
interaction has contributed to the emergence of a new form of social structure. This
development has had a direct impact on both artists and cultural institutions. Artists now
integrate digital tools and the internet into their creative practices. Digital technology has
become an essential component of the artistic production process. Today, art reaches both
private and public spaces wherever internet access is available. The acceleration of this

digitalization process has been further driven by the impact of global health crises.

This article examines the relationship between digital technologies and the arts by
exploring digital art forms, the institutional adaptation of cultural institutions to digital
technologies, the solutions offered by digital tools during crisis periods, and their effects on the
arts through selected examples. The artworks and institutions discussed have been chosen based
on their capacity to reflect the current manifestations and multidimensional impacts of digital
transformation in the art world. Moreover, online exhibitions and events developed during
periods of global disruption have been evaluated for the ways they demonstrate flexible
production and presentation strategies in response to extraordinary conditions. The study is
based on qualitative research methods, incorporating both literature review and content analysis

techniques.

The integration of digital technologies into the arts has brought about profound changes
in the ways artworks are produced, perceived, and disseminated. Today’s artists use digital tools
not only for technical purposes but also as central elements of conceptual and aesthetic
expression, thereby expanding the possibilities of the creative process. Digital artworks created
through artificial intelligence, machine learning, augmented reality, and virtual reality
transcend spatial and temporal limitations, offering multi-layered, interactive, and personalized
experiences. While traditional reliance on physical galleries has declined, artists now engage
broader and more diverse audiences through social media, online galleries, and personal
websites. These developments indicate that digital art not only opens new avenues for

expression but also redefines the relationship between the artist and the audience.

The process of digitalization has fundamentally reshaped art spaces and institutions by
shifting the perception of space beyond physical boundaries into dynamic, interactive, and
virtual realms. As a result, many structural aspects, including exhibition methods and audience
engagement, have been reconfigured. Museums and galleries have expanded their reach
through digital extensions such as augmented reality, virtual reality, digital archiving, and social

media interaction. These technologies have enabled deeper and more participatory experiences
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between viewers and artworks. In this context, significant transformations have occurred in
exhibition practices, leading to the emergence of digital art museums as hybrid spaces
combining physical and digital components, as well as fully online institutions. These digital
museums have evolved into platforms that extend beyond the mere display of artworks,
fostering accessibility, audience engagement, and diversified artistic experiences.

The digital transformation of cultural institutions has required a multi-dimensional and
strategic process of institutional adaptation. Digitized collections, artificial intelligence-based
applications, personalized guidance systems, and online access tools have restructured viewer
experiences into more inclusive, sustainable, and user-oriented forms. At the core of
institutional adaptation lies the integration of digital technologies into the operational structures
of art institutions, enabling a comprehensive transformation in the presentation, accessibility,
and interactivity of the arts. In light of these developments, it can be observed that digital
technologies have redefined the spatial, functional, and audience-centered approaches of

cultural institutions.

Periods of global crisis have served as critical turning points, testing the capacities of
digital tools and accelerating institutional adaptation. When cultural and artistic events could
no longer be held in physical spaces, digital platforms were adopted to ensure continuity. Online
exhibitions, virtual tours, and social media-based interactions became widespread. This shift
enabled the production and distribution of artworks to continue online, making it possible for
artistic content to reach broader audiences across different geographic regions. Participation in
art was sustained through remote access, regardless of time or location. Notably, the digital art
market experienced a surge in activity, with a significant increase in NFT sales. At the same
time, digital technologies reshaped the nature of artistic experience, transforming the
relationship between audiences and art into a more interactive, accessible, and participatory
form. These developments suggest that global crises have accelerated digitalization and laid the

foundation for lasting structural changes in the art world.

Such transformations indicate that art has undergone not only a technical and aesthetic
shift but also a reconfiguration of its societal functions. Through digitalization, access to art has
become more equitable, allowing individuals from diverse socioeconomic backgrounds to
participate in cultural production. As a result, art has moved beyond being the domain of a
privileged elite and has become a medium of expression and interaction for a broader public.
The ways in which viewers engage with art in digital environments have allowed for more

active participation, transforming the artistic experience into a space of multidimensional
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communication. In this context, it may be argued that in the digital age, art has assumed a
participatory form that prioritizes social interaction.
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