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Oz: Farkli unsurlarin 6zginliklerini kaybetmeden bir arada var olmasi ve yeni, heterojen bicimlerin ortaya ¢ikmasi anlamina
gelen hibritlesme, glinimuzde hizla dijitallesen ve teknolojik olarak cesitlenen kiltirel ortam iginde, sanatin pek ¢ok alaninda
giderek daha yaygin hale gelmektedir. Nitekim son yillarda seramik sanatindaki Gretim ve sunum bicimleri fiziksel ile dijitalin,
analog ile sanalin etkilesim iginde oldugu bir alana evrilmis; yapay zeka, artirilmis ve sanal gerceklik gibi teknolojiler ifade
olanaklarini genisletmistir. Bu makalede dijital teknolojilerin hibritlesme ile sanat arasindaki iliskisi ele alinmakta; seramik
sanatinda hem yaratim slreglerine hem de izleyiciyle kurulan iliskiye nasil etki ettigi tartisiimaktadir. Bu baglamda seramikte
hibritlesmenin ve dijital teknolojilerin Gretimden sergilemeye kadar tim asamalarda yarattigl dontsimi incelemek bu ¢alis-
manin ana amacini olusturmaktadir. Ayrica ¢alisma, seramik sanatinda dijital donisimle sekillenen hibritlesme olgusunu ¢ok
katmanl bir yaklasimla degerlendirmektedir. Nitel arastirma yontemi benimsenen bu calismada, kavramsal analiz, segilmis
orneklerin incelenmesi ve deneysel pratik unsurlarin birlikte degerlendirilmesi esas alinmistir.

Anahtar Sozcukler: Hibrit sanat, Seramik sanati, Yeni Medya Sanati, Hibritlesme, Medya ve dijital dontstm.

HYBRID ART IN THE CONTEXT OF THE INTERACTION BETWEEN CERAMIC ART AND
NEW MEDIA

Abstract: The concept of hybridization, which refers to the coexistence of different elements while preserving their originality
and the emergence of new, heterogeneous forms, has become increasingly prevalent across many areas of art within today’s
rapidly digitizing and technologically diversifying cultural landscape. Indeed, in recent years, production and presentation
practices in ceramic art have evolved into a space of interaction between the physical and the digital, and between the analog
and the virtual, while technologies such as artificial intelligence, augmented reality, and virtual reality have expanded its
expressive possibilities. Within this context, this article examines the relationship between digital technologies and hybridi-
zation in art, specifically discussing how these technologies influence both creative processes and audience engagement in
ceramic art. Therefore, the primary objective of this study is to analyze the transformation brought about by hybridization
and digital technologies across all stages of ceramic art, from production to exhibition. Additionally, this research evaluates
the phenomenon of hybridization shaped by digital transformation in ceramic art through a multilayered approach. This
study adopts a qualitative research method and is based on conceptual analysis, the examination of selected examples, and
the combined evaluation of experimental practice elements.

Keywords: Hybrid art, Ceramic art, New media art, Hybridization, Media and Digital transformation.
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EXTENDED ABSTRACT

In today’s rapidly digitizing and technologically diversifying cultural environment, hybridization- which means the coexist-
ence of different elements without losing their originality and the emergence of new, heterogeneous forms- is becoming
increasingly widespread in many fields of art. Ceramic art has also taken its share from this transformation, moving its pro-
duction and presentation forms into a space of interaction between physical and digital, as well as analog and virtual realms.
Technologies such as artificial intelligence, augmented reality, virtual reality, three-dimensional modeling, and blockchain
have significantly expanded the expressive possibilities of ceramic art.

In an artistic context, hybridity refers to any structure derived from heterogeneous sources or composed of different types
of elements. While Spielmann and Bolter define hybridization as a process in which new, inconsistent, and heterogeneous
forms emerge from the interaction of different practices”, Levinson approaches it as the merging of historically separate art
disciplines. Manovich’s “new media” approach emphasizes that the understanding of fixed and singular art objects has been
replaced by process-oriented, participatory, and pluralistic art practice.

In this study, hybrid art is conceptualized on the basis of Levinson’s three modes of combination: juxtaposition, synthesis,
and transformation. Juxtaposition refers to the coexistence of different components within the same structure while pre-
serving their distinct identities. Synthesis denotes the fusion of these components into a new and singular expressive con-
figuration. Transformation, by contrast, describes a process in which the dominant medium retains its own identity while
internalizing certain features of the other, thereby acquiring a different mode of operation. Within this theoretical frame-
work, the article examines through which modes of combination ceramic art and new media art are articulated in ceramic-
oriented digital productions and analyzes each example in terms of the position of the ceramic object, the type of digital
component, and the nature of the dominant mode of combination.

These forms of hybridization are materialized in contemporary artistic practices with various examples. Greg Payce’s work
“Albedo Lux” blurs the boundaries between material and immaterial by projecting digital images onto traditional ceramic
forms. Tiffany Trenda’s work “Delftware” adds a new narrative dimension to the tactile reality of the physical object by
combining handmade porcelain plates with digital projection and LCD screen technologies. Brendan Tang’s ceramic work
Lovechild, exhibited together with a video installation positioned behind it, offers one of the clearest examples of hybridity
in ceramic art. Yulia Repina’s porcelain sculptures reproduced in a virtual reality environment question the notions of “un-
touchability” and the singularity of ceramics. Likewise, Yerebakan’s ceramic works, which are reconfigured through artificial
intelligence-based digital processes and exhibited simultaneously in physical and digital forms, exemplify the hybrid condi-
tions that increasingly characterize contemporary ceramic practice.

In conclusion, hybridization in ceramic art is not just an innovation related to production technologies, but a multidimen-
sional paradigm shift based on the meaning, presentation, and reception of art. This approach is a holistic one that brings
together the existence of a physical ceramic precursor, the original artistic forms emerging from the interaction of this pre-
cursor with digital technologies, and the viewer experience transformed through a dynamic dialogue between physical-
virtual layers. Thus, ceramics transforms from an object-centered form of existence into process-oriented, interactive, and
participatory experience fields, while the viewer evolves from a passive observer to an active participant. This study aims to
reveal this integral relationship between ceramics and technology and to offer a critical perspective on the transforming
nature of ceramics within the context of hybridity.
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1. Girig

Turkce alanyazin incelendiginde, “hibrit” kavraminin genellikle “melez” kavrami ile esanlamli kullanildigi; buna
karsin kavramin seramik sanati baglaminda bitincil ve sistematik bir cercevede ele alinmadigi gérilmektedir.
Seramik alaninda bu dogrultuda gerceklestirilen calismalarin dnemli bir bolimuU ya farkl kilttrel etkilenmeleri
ya resim, edebiyat gibi farkli disiplinlerdeki sanat dallarinin seramikle iliskilendirilmesini hibritlik kapsaminda
degerlendirmekte; ya da insan ve hayvan figirlerinin bir arada kullanildigi Gretimleri hibrit olarak adlandirmak-
tadir. Ne var ki insan ve gesitli hayvan figirlerinin seramik sanatinda bir araya getirilmesi ya da bir resmin sera-
mikte yeniden Uretilmesi, yalnizca temsili dizeyde kalmakta; tGretim mantigi, teknik ve medyum degismedigin-
den bitunlesik ve ¢ok bilesenli yeni bir sanat nesnesi ortaya ¢ikmamaktadir.

Alanyazindaki bu daginik kullanimin ardindan, hibritligi seramik 6zelinde sinirlari belirlenmis bir tanim olarak
yeniden kurabilmek icin kavram kaymasini daha bastan 6nlemek gereklidir. Boylece seramik alaninda “hibrit”
diye etiketlenen pek ¢ok Uretimin neden ikna edici bir ayrim yaratmadigi da agiga ¢ikacaktir. Nitekim seramikte
sikga “hibrit” bashg altinda anilan bircok érnek, Spielmann ve Bolter’in isaret ettigi “heterojen birlesim” duygu-
sunu Uretebilir; ancak cogu kez birlesim, yalnizca yan yana getirmenin givenli sinirinda kalir ve sanat nesnesinin
Uretim suregleri, teknik altyapisi ve deneyim alani donisime ugramaz. Oysa hibritlesme, “yeni, tutarsiz ve he-
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terojen” uygulama bicimlerinin ortaya ¢iktigl “Gglinci mekan” mantiginda disindlmelidir; burada hibrit form,
tam kaynasmanin sonucu olmaktan ¢ok birlesmenin iki ucu arasinda gerilim taslyan bir ara bicim olarak belirir.
Dijital baglamda bu gerilim daha da sertlesir; ciinki mesele artik bigimlerin yan yana olusuyla sinirli kalmaz,
gercek ve sanal uzamlarin yakinsamasina tasinir. Dijital teknolojiler, gercek ve sanal unsurlarin yan yana gelisini,
hatta “mantiksal olarak uyumsuz” durumlarin birlikte kurulmasini teknik olarak mimkan kilmistir (Spielmann ve
Bolter, 2005, s. 106-107). Bu nedenle seramikte hibritligi temsili dizeydeki birlesimlere indirgemek, hibritligin
ayirt edici dzelliklerini gorinmez kilmaktir. Bu durumda tartismanin odagi, temsil edilen igerikten ¢ok seramik
nesne ile dijital bilesenin birlesme kipleri Gzerinden kurdugu, yan yana getirmeyi asan tclncul bir yapit dizenine
kayar.

Bu ylzden bu calismada seramigin maddi tretim alani ile seramige referansla kurulan dijital (sayisal) temsil ve
sergileme pratikleri arasindaki sinir dzellikle gorindr kilinmistir. Bu sinir Gretim ile temsil dizeyleri arasindadir.
Buna gore: Dijital bilesen seramigin yerine gegen bir ikame olarak konumlanmaz; anlamini, fiziksel seramik nes-
neyle kurdugu iliski icinde Uretir. Dolayislyla hibritlesme, seramigin dijitallestigi iddiasinda bulunmadan seramik
nesneyle dijital bilesenin tek bir yapit kurgusunda birlikte isletildigi sergileme, dolasim ve deneyim rejimi tze-
rinden ele alinmaktadir. Calismanin 6l¢itd, kullanilan teknik araglarin varligi kadar, bu araclarin seramik yapitin
sergi icindeki okunma bicimini, izleyiciyle kurdugu iliskiyi ve medyumlar arasi® eklemlenme mantigini hangi
yonde yeniden duzenledigidir.

2. Hibritlesme: Kavramsal Temeller

Hibritlik (hybridity) kavrami, ilk olarak biyoloji ve botanikte, farkli turlerin caprazlanmasiyla Gglnci bir tir olarak
distndlebilecek melez canlilari tanimlamak icin kullaniimistir. 19. yizyilda kavram, insan topluluklari arasindaki
karisimi tartismaya actikca “saflik” fikrini karsisina almis; bu karsithk toplumsal kaygilari bayGtmus ve kimi soy-
lemlerde kavrama tehdit ve yozlasma anlami yiklenmistir (Young, 1995, s. 5). 20. ylzyildan itibaren ise hibritlik,

3 Turkee alanyazinda bu kavram “medyalar arasi” ve “mecralar arasi” bigcimlerinde de kullanilmaktadir. Bu ¢alismada kavram, medyum temelli
ontolojik ayrimi vurgulamak amaciyla “medyumlar arasi” terimiyle ifade edilmistir.
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kdltdrel ve sanatsal alanlarda yeniden kodlanarak hem bir araya getiren ve kaynastiran hem de ayrimi muhafaza
eden “ikilik” mantigiyla isleyen bir kavrama donisir; bu nedenle hibritlik, saflik miti ve kilttrel 6zglnlik iddia-
lariyla gerilimli bir iliski kurarken, karisimi, birlesimi ve senkretik eklemlenmeyi sahiplenir, bilesik, saf olmayan,
heterojen ve eklektik olani tesvik eden bir gerceve uretir (Guignery, 2011, s. 2-3). Bu terimin farkli anlamlara
gelmesi, kavramin ¢agdas baglamlardaki kullaniminin daha iyi anlasilmasi igin sozlik tanimina basvurulmasini
gerektirir. Hibrit kelimesi sdzlUkte:

1. Farkliirk, tr, varyete veya cinslere ait iki hayvan ya da bitkinin, 6zellikle de belirli genetik
ozellikler icin insan mudahalesiyle Uretilen yavrusu. 2. Birbirinden farkli kiltdr, gelenek vb.
iki unsurun etkilesimi veya melezlesmesiyle ortaya ¢ikan kisi ya da gruplar. 3. Heterojen kay-
naklardan tlretilmis veya farkl ya da uyumsuz tirden unsurlardan olusan herhangi bir sey,
(Dictionary.com, t.y.) seklinde tanimlanmistir.

Sanatta ise “hibritlik”, heterojen kaynaklardan tlreyen dgelerin ayni yapit kurgusunda bir araya gelmesidir. Bu
birliktelik, tam bir kaynasma ile aciklanamaz. Ogeler yapit icinde iz birakir, birbirlerini dénistirir ya da birbirle-
rine direnerek gerilim Uretir. Bu ylzden hibritligi, “birden fazla 6ge ya da medyum bir arada” gézlemiyle deger-
lendirmek yerine, bu ogelerin tarihsel olarak yerlesik sanatsal etkinlikleri fiilen hangi birlesme mantigiyla bir
araya getirdigi sorusuyla kavramak gerekir. Bu birlesme mantigini adlandirmak ve érnekleri karsilastirilabilir kil-
mak icin, sanat tdrleri arasindaki birlesimleri sistematik bicimde tartisan Jerrold Levinson’in cergevesi islevsel bir
ara¢ sunmaktadir.

Levinson’a gore; bir sanat eserinin hibrit sayilabilmesi i¢in yalnizca karmasik veya cok boyutlu olmasi yetmez;
esas olan, tarihsel olarak ayri sanat dallarinin birlesmesidir. Bu birlesme Gg¢ ana kategoriye ayrilir: 1. Yan yana
getirme (juxtaposition); farkli sanat formlarinin bir aradaligi ama tam bir kaynasmanin olmamasi. 2. Birlesme
(synthesis); bilesenlerin butlnleserek yeni bir tir olusturmasi. 3. Dondsim (transformation); bir sanat dalinin,
digerinin ozelliklerini alarak donlismesi (Levinson, 1984, s. 8). Levinson’in GclG ayrimi, 6rnekleri “hangi 6geler
var” diizeyinde betimlemek yerine, “hangi birlesme diizeni kuruluyor” sorusu Gzerinden karsilagtirmayr mimkin
kilar. Ancak glncel hibrit uygulamalarda birlesme dizeni, yalnizca yapitin icindeki bilesenlerle sinirli degildir;
yapitin dolasima girdigi platformlar, deneyimlendigi arayizler ve sirdirildGgu teknik altyapilar da belirleyici hale
gelmistir. Bu nedenle izleyen baslik, seramikte hibrit 6rneklere gecmeden once hibrit sanatin glincel yonelimle-
rini, medya ekosistemi ve dijital donisiim ekseninde tartismaktadir.

3. Hibrit Sanatta Medya Ekosistemi ve Dijital Dénlisiim

“Medya” kavraminin anlamini dénUstiren dijitallesmeyle birlikte, “medya” tekil bir tasiyici olmaktan ¢ikarak Ure-
tim, gorindrlik ve deneyim slreclerinin birlikte kuruldugu bitlnsel bir ekosistem haline gelmistir. Bu ekosistem,
yazilim tabanl Gretimi, dijital platformlar araciligiyla gerceklesen dolasimi ve izleyici etkilesimini ayni yapisal diiz-
lemde bir araya getirir. Bu bakimdan, cagdas sanat Gretimleri cogu zaman farkl teknolojilerin, araglarin ve tretim
rejimlerinin ayni yapit dizeni icinde birlikte ¢alistigl coklu medya ortamlari icinde gerceklesir. Bu “bir araya ge-
lis”in hangi kosullarda mimkin oldugunu tartismak icin, dncelikli olarak yapiimasi gereken sey yeni medya kav-
ramini bir cerceve icinde kisaca netlestirmektir.

Bu baglami kuramsal olarak agarken Lev Manovich’in yeni medya yaklasimi yol gosterici bir ¢ikis noktasi sunmak-
tadir. Manovich’e gore; yeni medya, artik fiziksel bir taslyici ya da klasik sunum araci olmaktan gikmis; grafik,
hareketli gbriintl, metin ve ses gibi iceriklerin bilgisayarlar tarafindan islenip donustiralebildigi sayisal verinin
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islenmesine dayali bir medya yapisina evrilmistir. Bu donisimle birlikte sanat eseri, Gretimden sunuma ve izle-
yiciyle etkilesime kadar her asamada dijital kodlar tGzerinden yeniden yapilandirilir. “Yeni medya” paradigmasi,
sanatin deneyimlenis ve anlam kazanma biciminde koklU bir degisimi isaret ederken sabit nesne anlayisinin ye-
rine stire¢ odakli ve katilimci bir pratigi 6ne cikarir (Manovich, 1999, s. 12).

Manovich’in “yeni medya” paradigmasiyla gorindr kildig bu déntsidm, farkh medyum, teknik ve temsil bigim-
lerinin tek bir yapit dizeni icinde birlikte isletildigi hibrit sanat anlayisini daha belirgin kilmistir. Yeni medya sa-
natinin kuramsal tartismalarinda 6nemli bir referans olan Christiane Paul’'un da vurguladigi tGzere, dijital ortamin
sundugu bu yapi, yeni medya sanatini gogu zaman “tamamlanmis bir nesne”den cok slre¢ odakh ve degisken
bir yapi olarak ortaya koyar (Paul, 2007, s. 1). Bu strec¢ temelli yapi, sanat eserinin tretim, sunum ve izleyiciyle
kurdugu iliski bicimlerini yeniden tanimlar. Bdylece medya, Uretim ve algi streclerinin merkezinde yer alarak
hibrit sanat pratiklerinin anlasilmasinda belirleyici bir rol Ustlenir.

Hibrit sanat yaklasiminda bu rol, bilesenleri bir araya getirirken yerlesik Gretim aliskanliklarini ve mesruiyet 6l-
cltlerini de sorgulanir hale getirir. Nitekim hibrit sanat cogu durumda mevcut sanat kategorileriyle tam olarak
ortismez ve bu sebeple yerlesik sanat alani icinde taninma sorunu yasayabilir. Bu durumu Victoria Vesna su
sozlerle aciklar: Hibrit sanat, genel olarak kultur olarak adlandirilan her sey etrafinda sekillenir. Cogunlukla, diger
disiplinlerle is birligi gerektiren yeni fikirlerin deneysel olarak arastirilmasidir. Ancak ¢ogu zaman hibrit sanat,
yerlesik sanat diinyasi tarafindan sanat olarak bile algilanmaz; ¢link( hibrit sanat, sanatin alisilagelmis, yerlesik
calisma bicimlerine uymamaktadir (Ars Electronica, 2015). Bu durumda odak, bilesenlerin bir araya gelmesinden
ziyade bu birlikteligin hangi Gretim ve medya kosullari icinde anlam kazandigina kayar.

Bu baglamda, tartismanin yalnizca kuramsal dizeyde kalmamasi adina, hibrit sanat anlayisinin cagdas sanat pra-
tiklerinde nasil somutlastigini gdsteren bazi érnekleri incelemek yerinde olacaktir. Bu ¢ergevede ele alinan ilk
calisma, Claudia Hart’in Harabeler/The Ruins (2020) adli yerlestirmesidir; hibrit estetigin geleneksel gorsel sa-
natlar ile dijital teknolojiler arasindaki kesisimi géstermesi bakimindan dikkat c¢ekicidir. Resim gelenegini artiril-
mis gerceklik teknolojisiyle birlestiren Hart, dijital estetigin sanatsal alani nasil donustirdUginu gozler oniine
serer. Ug kanalli bir video animasyon ve ses kompozisyonundan olusan bu calisma, izleyiciyi modern sanatgilara
ait dijitallestirilmis eserlerin yer aldigi bir labirentte dolastirir (Gorsel 1) (The Brooklyn Rail, 2020). Bu yonuyle
eser, dijital teknolojilerin geleneksel sanat disiplinleriyle kurdugu hibrit iliskilerin cagdas sanat tGretiminde gide-
rek daha gorinir héale geldigini gostermektedir.

Gorsel 1. Claudia Hart, 2020, Harabeler/ The Ruins. The Brooklyn Rail. URL1
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Hibrit sanatin disiplinlerarasi boyutunu goértnur kilan bir diger 6rnek, Victoria Vesna’nin Mavi Morfo Kelebedi/
Blue Morph adli interaktif yerlestirmesidir. Eser, bir tirtilin kelebege dénisim strecini, nanoskopik dizeyde elde
edilen gorintl ve ses verileriyle izleyiciye sunar. Sanatginin biyolojik bir donisim nanoteknoloji araciliglyla
gorsellestirmesi, bilimsel veriyi sanatsal bigcime ve dijital etkilesime acarak birden fazla bileseni ayni yapit icinde
bir araya getirir (Gorsel 2). Vesna’nin galismasi, sadece gorsel ya da isitsel bir deneyim sunmakla kalmaz; izleyi-
cinin etkilesimiyle anlam kazanan, disiplinler arasi bir anlati alani yaratir. Bu yonlyle Mavi Morfo Kelebedi/ Blue
Morph, hibrit sanatin kiltirel, teknolojik ve epistemolojik sinirlari nasil asabildigine dair carpici bir 6rnek teskil
eder. Bu calisma, hibrit sanatin yalnizca farkli medyumlarin birlesmesinden degil, sanat, bilim ve teknoloji ara-
sindaki etkilesimden de beslendigini gbstermektedir.

Gorsel 2. Victoria Vesna, 2007-2013, Mavi Morfo Kelebegi/ Blue Morph. Victoria Vesna Web Sitesi. URL2

Bilimsel veri ve nanoteknolojiyle kurulan hibrit yapilarin ardindan, giincel sanatta yapay zeka ve buyuk veri te-
melli Gretimlere uzanan yeni bir asama gortlmektedir. GUnimUz sanatinda hibrit yaklasimlar, dijital teknolojile-
rin dondstiricl etkisiyle bu dogrultuda daha da genislemektedir. Bu yonelimin glincel 6rneklerinden biri olan
Refik Anadol, “Kuantum Hatiralar/ Quantum Memories” adli eserinde milyonlarca dijital gorintiyd yapay zeka
ile analiz ederek veri heykelleri ve dijital enstalasyonlar Gretmis, veri isleme, yapay zeka ve mekansal projeksiyon
tekniklerini kullanarak sanatsal Giretimini cok bilesenli bir deneyim alanina dénistirmastir. izleyici, biyiik 8lgekli
projeksiyon ve mekansal kurgu icinde dolasarak dijital katmani deneyimler; yapitin alimlanma kosullari bu diiz-
lemde yeniden bicimlenir (Gorsel 3).
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Gorsel 3. Refik Anadol, 2020, Kuantum Hatiralar/ Quantum Memories. National Gallery of Victoria. URL3

Buraya kadar tartisilan medya temelli donlistm, hibrit sanatin dijital ve disiplinler arasi estetik pratiklerle bir-
likte, sanatin Gretim ve deneyim kosullarini yeniden dizenleyen bir yapi olarak ortaya ciktigini gdstermektedir.
Ancak bu déniisiim, bitln sanat alanlarinda esit bicimde gerceklesmez. Ozellikle malzeme temelli geleneklere
sahip disiplinlerde, medya ekosistemine eklemlenme silreci daha karmasik ve gerilimli bir hal alabilir. Bu bag-
lamda seramik sanati, tarihsel olarak nesne, malzeme ve zanaat odakli bir Gretim rejimine dayanmasina ragmen
yeni medya sanatiyla kurdugu iliski Gzerinden hibritlesen bazi ¢calismalarla glindeme gelmektedir. Boylece sera-
mikte hibritlesmenin hangi sinirlar icinde disinilecegi ve hangi dlgitlerle tartisilacagi sorunu 6nem kazanir.

4. Seramik ve Yeni Medya Etkilesimi Baglaminda Hibritlesme: Ayrimlar ve Sinirlar

Seramik sanaty, kil ve benzeri seramik hammaddelerin bicimlendirilmesi ve pisirilerek kalicilastirilmasi stirecine
dayanan, maddi Uretim rejimi belirgin bir sanat alanidir. Yapitin anlami temsil ettigi icerikle sinirli kalmaz; malze-
menin 6zgUullugu, ylzey dokusu, hacim ve Uretim slrecinin izleri gibi faktérler de anlamin kurucu bilesenlerini
olusturabilir. Bu nedenle seramik yapit sergi mekaninda fiziksel bir varlik olarak konumlanir; izleyici deneyimini
dokunsallik, agirlik, hacim ve mekanla kurdugu iliski Gzerinden de orgutler.

Bu maddi ve mekansal temele dayanan dretim anlayisi, 21. ylzyilda dijital teknolojilerin ve yeni medya araclari-
nin yayginlasmasiyla yeni sergileme ve temsil bicimleriyle karsilasmistir. Bu gelisme, seramik sanatinda fiziksel
nesneye eslik eden projeksiyon, animasyon, artiriimis ve sanal gerceklik ile yapay zeka temelli gorsel Gretimlerin
giderek daha sik kullanilmasina yol acmistir. Bu tir dijital Gretimler, seramik sanatinin kendi teknik Gretim arag-
larina ait degildir; disipliner olarak yeni medya sanatinin yapit bilesenleri olarak degerlendirilmelidir.

Bu baglamda seramik nesne ile yeni medya bilesenleri arasindaki iliski, glincel sergileme pratiklerinde iki farkh
medyumun tek bir yapit dizeni iginde birlikte islemesi olarak ortaya ¢ikabilmektedir. Seramik nesne, maddi var-
g1, hacmi ve mekanla kurdugu fiziksel iliski Gzerinden yapitin somut ¢ekirdegini olustururken; dijital bilesenler
bu nesne etrafinda kurulan gorsel, sanal ve etkilesimsel bir temsil alani Gretir. Boylece seramik nesne ile dijital
bilesen arasindaki iliski, birinin digerinin yerine gectigi bir donlsim olarak degil de farkli medyum bilesenlerinin
ayni sergileme dizeni iginde birlikte calistigi hibrit bir yapi olarak anlagiimalidir. Bu baglamda galismanin odagi,
seramik nesne ile yeni medya bilesenlerinin hibrit sanat yapisini nasil olusturdugunu incelemektir.
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Seramik nesne ile dijital bilesen arasindaki iliskinin ontolojik stattisini netlestiren bu yaklasim, dijital Gretimlerin
seramik nesnenin maddi Gretim alanini ortadan kaldirdigi varsayimina dayanmaz. Aksine dijital bilesen, seramik
nesneye sonradan eklemlenen ve sergileme baglamini genisleten medya temelli bir temsil katmani olarak isler.
Normal kosullarda yeni medya sanati alaninda degerlendirilebilecek bu dijital Gretimler, seramik nesne ile kur-
duklarriliski Gzerinden bu galismada hibrit bir yapit dizeninin bilesenleri olarak ele alinmaktadir. Dolayisiyla me-
sele dijital bilesenin var olup olmadigi degil, seramik nesne ile dijital temsil katmaninin ayni yapit diizeni iginde
nasll bir birlesme kurdugudur.

Bu birlesmeyi kavrayabilmek icin, hibritlesmenin seramik alaninda hangi iliski kipleriyle ortaya ¢iktigini agciklamak
gerekir. Bu baglamda Levinson’in hibrit sanat formlari tartismasi kilit bir cerceve sunar (Bkz. Hibritlesme: Kav-
ramsal Temeller). Hibritlik, bir yapitin sadece “karmasik” gérinmesiyle, cok katmanli bir deneyim tretmesiyle ya
da ¢6zimleyenin onu sonradan iki ya da daha fazla medyuma ayristirabilmesiyle aciklanamaz. Benzer bicimde,
bir Gretimde birden fazla malzemenin yan yana gelmesi de hibrit statlyl kendiliginden kurmaz. Levinson’in uya-
risi, hibritligi ylzeydeki cesitlilik gostergelerinden ayirarak, dnceden kultirde yerlesik olan sanatsal etkinliklerin
ve medyumlarin belirli bir tarihsel baglamda fiilen bir araya gelisine baska bir deyisle birlesmenin isleyis manti-
gina tasir. Ustelik bir sanat formunun hibrit sayilabilmesi icin onu olusturan &énceki medyumlarin izlerinin hala
belirgin olmasi ve elestirel degerlendirmede dikkate alinmasi gerekir (Levinson, 1984, s. 5-8). Bu nedenle sera-
mik sanati ile yeni medya sanati arasindaki iliski, tarihsel olarak farkli zamanlarda ortaya ¢ikmis iki medyumun
birlesmesine dayanan bir hibrit sanat formu olarak degerlendirilebilir.

Bu dogrultuda hibrit sanat, Levinson’in siniflamasi izlenerek ¢ temel baslk altinda ele alinmaktadir: yan yana
getirme (juxtaposition), sentez (synthesis) ve donlsim (transformation) (Levinson, 1984, s. 8). Levinson’a gore
yan yana getirme, bilesenlerin kimliklerini belirgin bicimde koruyarak ayni yapi iginde birlikte islemesidir. Sentez,
bilesenlerin kaynasarak tekil ve yeni bir ifade rejimi olusturmasidir. Donlsim ise baskin medyumun kendi kimli-
gini surdlrurken 6tekinin bazi dzelliklerini igsellestirerek farkli bir isleyis kazanmasidir. Bu calisma, seramik sanati
ile yeni medya sanatinin seramik odakli dijital Gretimlerde hangi birlesme kipleri araciligiyla eklemlendigini tar-
tismaktadir. Bu dogrultuda makaledeki her drnek, seramik nesnenin konumu, dijital bilesenin tirl ve baskin
birlesme kipinin niteligiyle birlikte degerlendirilmistir.

Bu baglamda Greg Payce’in “Albedo Lux” calismasi, seramik nesnenin kendi basina yapit statlsind korudugu,
buna eklemlenen dijital bilesenlerin ise sergileme ve dolasim rejimini genislettigi Uc¢ bilesenli bir hibrit sanat
ornegi olarak okunabilir (Gorsel 5). Payce’in torna tezgahinda Urettigi vazolar, “projeksiyon tasiyicisi” gorevine
indirgenmis nesneler degildir. Sanatci formu, boslugun insan silUetini cagristiracag bicimde, bilingli bir plastik
kurgu icinde sekillendirir, dolayisiyla projeksiyon devreye girmese bile seramik nesne tamamlanmis bir yapit ola-
rak varligini surdiriir (Gorsel 4). ikinci bilesen olarak projeksiyon, zaten halihazirda kurulmus seramik yaprtin
tizerine hareketli imgeler yansitilarak, nesnenin sergi icindeki okunma bicimini yeniden érgitler. Ugiincii bilesen
ise seramik yapit ile projeksiyonun birlikte olusturdugu gériinimin video kaydidir. Payce bu kaydi kimi sergilerde
yapitin uzantisi olarak tekrar sergileyerek nesneyi yalnizca mekanda deneyimlenen bir form olmaktan cikarir
(Maclean, 2012, s. 33-35), ayrica videoyu YouTube gibi resmf olmayan dolasim kanallarina da tasiyarak isin tem-
silini sergi mekaninin disina yayar (CanadaCouncil, 2013). Levinson’in hibrit formlar tipolojisi agisindan bakildi-
ginda bu calismadaki baskin kip, yan yana getirme olarak belirir. Seramik, projeksiyon ve video ayni yapi icinde
eklemlenir, fakat her biri kendi medyum kimligini yitirmeden birlikte calisir. Bu baglamda fiziksel seramik nesne
seramik sanati alanina ait bagimsiz bir yapit olarak varhigini strdurirken, projeksiyon ve video bilesenlerindeki
sanal gorintuler seramige referansla kurulan yeni medya sanati Gretimleri olarak islev gorir. Bu nedenle “Albedo
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Lux”, seramik Gretiminin teknik olarak donlstUgu bir 6rnek yerine seramik nesne ile yeni medya sanati bilesen-
lerinin sergileme ve dolasim dizeyinde bir araya gelmesiyle kurulan hibrit bir yapi olarak degerlendirilebilir.

Gorsel 4. Gorsel 4. Greg Payce, t.y., Geleneksel formlar. Musing About Mud. URL4
Gorsel 5. Gorsel 5. Greg Payce, 2009, Albedo Lux, Video yerlestirme. The Japan Times. URL5

Seramik nesne ile dijital gorintu arasindaki iliski, kimi érneklerde hibritlesmeyi sergileme dizeyinin 6tesine ta-
siyarak temsil ve alginin da yeniden kurulmasina yol acar. Bu durumda seramik nesne, dijital temsillerle birlikte
isleyen bir ylzey olarak yeniden anlam kazanir. Tiffany Trenda’nin “Tekinsiz Serisinin Nesneleri: Delftware/ Ob-
jects of the Uncanny Series: Delftware” baslikli calismasi (Gorsel 6), seramik nesneye referansla kurulan medya
sanati temelli bir deneyim kurgusu icinde aciga cikar. izleyici, ilk bakista Delft seramiklerinin klasik mavi-beyaz
siralti dekorunu ¢agristiran bir motifle karsilasir. Ancak ytzeydeki motifin hareket ettigini fark ettiginde, gercek
ile simule edilmis olan arasindaki ontolojik sinirlarin muglaklastigi bir deneyim alanina adim atar (Trenda, t.y.).

Trenda’nin diizeninde belirleyici olan, seramik nesne ile dijital goériintinin Delft dekoruna génderme yapan tek
bir gorsel kurgu icinde birbirine bagimli bicimde islemesidir. Projeksiyon ve LCD temelli animasyonlar, siralti de-
korun tarihsel gorsel kodlarini yalnizca taklit etmekle kalmaz, bu kodlari hareket, 151k ve streklilik Gzerinden ye-
niden kurar; boylece “dekor” artik sabit bir ylzey niteligi olmaktan ¢ikar, zamana yayilan bir olay héline gelir.
Seramik tabak eger dijital bilesen olmazsa glindelik nesneye geri ¢ekilir, dijital animasyon ise seramik ylzeyden
bagimsizlastiginda Delft referansini ve tekinsizlik etkisini blyuk 6lgtde vyitirir. Bu karsilikli bagimlilik, Levinson’in
tipolojisi acisindan isi “yan yana getirme”nin Otesine tasir ve sentez kipini gerekgelendiren bir noktaya gotirar:
Seramik nesne ile dijital (sayisal) gorint, tek basina korunan iki ayri dil olarak kalmak yerine birlikte isletildiginde
ortaya ¢lkan ve ayristirildiginda ¢ozllen yeni bir ifade dizeni Gretir. Bu nedenle Delftware’de hibritlik, seramik
nesne ile hareketli dijital gorintinan birlikte isleyerek tekil bir ifade diizeni kurmasinda ortaya ¢ikar.

Gorsel 6. Tiffaniy Trenda, 2010, Tekinsiz Serisinin Nesneleri: Delftware/ Objects of the Uncanny Series: Delftware, Seramik
ve projeksiyonla yansitma. Tiffaniy Trenda Web Sitesi. URL6

SERAMIK SANATI VE YENI MEDYA ETKILESIMI BAGLAMINDA HIBRIT SANAT
ARS. GOR. AYSE YEREBAKAN, PROF. EZGi HAKAN - SANAT YAZILARI, MAYIS 2026; (54):101-117.

109


https://musingaboutmud.com/tag/greg-payce/
https://www.youtube.com/watch?v=cw2Hf1arkEA
https://www.tiffanytrenda.com/objects-of-the-uncanny-series-delftware/

Brendan Tang ve Alex McLeod’un “Ask Cocugu/ Lovechild” isimli ortak calismasi (Gorsel 7) hibritligi seramik nes-
nenin sergileme aninda sayisal bir katmanla etkilesime sokulmasi Gzerinden kurar. Tang’in bilincli bicimde “eksik”
biraktigi seramik nesne, tek basina da kavramsal bir 6nerme tasir. Ancak bu eksiklik, McLeod’'un mekanda pro-
jeksiyonla Urettigi animatik imgelerle karsilastiginda “tamamlanma” fikri klasik restorasyon mantigindan ayrilir
ve dijital bir streklilik, akis ve donlstm icinde yeniden anlam kazanir (City of Surrey, 2013). Bu nedenle dijital
bilesen, seramik nesneye sonradan eklenmis bir efekt gibi degil de seramik nesnenin sergi icindeki okunmasini
belirleyen yapisal bir katman gibi calisir. Levinson’in ¢ercevesi agisindan bakildiginda bu 6rnekte iki birlesme
kipinin eszamanli olarak isledigi gérilir. Oncelikle yan yana getirme baskindir; seramik nesne ile projeksiyon
katmani, medyum kimliklerini belirgin bicimde koruyarak ayni sergileme dizeni icinde birlikte calisir. Bununla
birlikte déntstim kipine yaklasan bir yon de bulunmaktadir; seramik nesne maddi statlstnd strdirirken dijital
katmanin hareketli ve zamana yayilan yapisini sergileme deneyimine dahil eder. Boylece eser, maddi ve dijital
bilesenlerin birlikte isledigi hibrit bir ifade dizeni iginde stregsel bir bitunluk olarak deneyimlenir.

Gorsel 7. Brendan Tang, 2011, Ask Cocugu/ Lovechild, seramik-video yerlestirme. Brendan Tang Web Sitesi. URL7

Benzer bir hibrit yapi, Yulia Repina’nin “Kendi Portrem. Korkular/ Self Portrait. Korkular” baslikli eserinde de farkl
bir bicimde ortaya c¢ikar. Repina, el yapimi porselen heykellerini (Gorsel 8) dijital cogaltilabilirlik ve similasyon
olanaklari ile bulusturarak, malzemenin somut gercekligi ile dijital dinyanin akiskan, sinir tanimayan dogasini
bilingli bir bicimde karsi karsiya getirerek bir mekan icinde kurgular (Gorsel 9).

Bu proje, iki temel bilesenden olusmaktadir. ilk olarak, elle islenmis porselen eserlerim bu-
lunmakta, bunu takiben sanal gerceklik bileseni yer almaktadir. Bu iki unsur, korkularim, stp-
helerim ve cesitli perspektiflerden gelen onyargilarim ile ylzlesme slrecime katkida bulun-
maktadir. Gergeklik ile dijital dinyanin entegrasyonu s6z konusudur. Karakterler, boyut de-
gistirerek ve cogalarak, izleyici ile etkilesimde bulunmaktadirlar. Bu sireg, izleyicinin kendi
korkularrile olan sinirlarini bulaniklastirarak, srikleyici bir deneyim yaratmaktadir (Repina,
2024).

Fiziksel heykeller, dokunsal ve tekil nesneler olarak sergi baglaminda yerini alir. Sanal gercgeklik bileseni, bu nes-
nelerin yerine gegen ayri bir Gretim hatti kurmaz. Buna karsilik porselen formu ¢ogaltma, boyutunu degistirme
ve izleyici etkilesimine acma imkanlariyla dijital bir temsil alani olusturur. izleyicinin bedensel hareketlerine du-
yarli bicimde degisen sanal figlrler, seramik nesnenin maddi varligini ortadan kaldirmadan, onu dijital katmanla
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birlikte isleyen bir deneyim dizeni icinde yeniden yorumlanabilir kilar. Levinson’in kipleri acisindan bakildiginda
bu yapi en ¢cok dénistm kipine yaklasir. Ancak bu dénltsim, seramik nesnenin maddi varliginda gerceklesmez.
Porselen heykeller figlrin biricik maddi tastyicilari olarak varligini sirdirir. Sanal gergeklik ortaminda ise ayni
figlr dijital olarak yeniden Uretilir ve yeni medya sanati baglaminda farkli bir temsil dizleminde gorinir olur.
Bu nedenle dijital katman, seramik nesnenin maddi kimligini ortadan kaldirmaz; onun algilanma ve deneyim-
lenme bigimini boyut, cogulluk ve etkilesim Gzerinden donUstarir.

Gorsel 8. Yulia Repina, 2020, Fiziksel Seramik Eserleri. Instagram. URL8
Gorsel 9. Yulia Repina, 2024, Kendi Portrem Korkular/ Self Portrait. Fears, Sanal Gergeklik Sanati. Instagram. URL9

Bu ornekler, hibritlesmenin seramik nesneye sonradan eklenen dijital temsil katmani ve onunla kurulan med-
yalar arasi sergileme dizeni Gzerinden ortaya ciktigini géstermektedir. Bu bulgu, makalenin uygulama bolu-
minde ylratulen deneysel arastirmanin ¢ikis noktasini olusturmustur (Yerebakan, 2024). Bu dogrultuda aras-
tirma su soruya odaklanmaktadir: Seramik gibi dokunsal ve hacimsel bir sanat alaninda, yapay zeka destekli
programlar seramik nesneyle iliskili gbrsel veriyi isleyerek nasil bir dijital temsil katmani Gretebilir ve bu katman
sergileme kurgusu ile izleyici deneyimini hangi bicimlerde yeniden dizenler? Bu soruyu sinamak Gzere, seramik
temsiline dayali dijital giktilarin Gretimi ve sergilenmesine odaklanan deneysel bir yaklasim benimsenmistir.

Bu yaklasimda, yapay zeka tabanl ve kullanimi gérece erisilebilir bir uygulama olan WOMBO Dream, metin ve
gorsel girdileri buttnlestirerek mevcut bir seramik yapitin gorsel temsillerini yeniden Uretmeye imkan veren
dijital bir temsil araci olarak islev gorir (Coskun ve Jalili, 2022). Bu ¢alismanin uygulama kisminda ydrdtilen
deneysel siirec, yapay zekayi seramik Uretim sirecine dogrudan katilan bir teknik arag olarak konumlandirmaz.
Yapay zek3, fiziksel seramik yapittan tiretilen iki boyutlu gorsel veriyi isleyerek yeni dijital imgeler Ureten bir
uygulama olarak ele alinir. Bu kapsamda, atik sahalarindan toplanan ¢ini ve seramik tuglalarla elle tretilen fizik-
sel yapitin fotografi WOMBO Dream’e aktarilmis, uygulama bu gorseli metin tabanh komutlarla iliskilendirerek
dngdrilemeyen bir dizi dijital kompozisyon tretmistir. Uretilen kompozisyonlardan biri secilerek seramik yapitla
yan yana sergilenmistir (Gorsel 10). Bu sergileme dizeninde dijital kompozisyon, anlamini seramik yapitla bir-
likte kurulan sergileme iliskisi icinde kazanir. Bu diizenleme, dijital tirevin fiziksel Gretimin yerine gegmedigini;
seramik nesneye referansla yeni bir okuma, yorum ve deneyim alani actigini ortaya koymaktadir. izleyicinin
mekandaki konumu, bakis yéni ve karsilastirma pratigi Gzerinden fiziksel nesne ile dijital temsil arasindaki me-
safenin deneyimlenmesi, hibritligi sergileme ve algi dizeyinde beliren medyumlar arasi bir eklemlenme olarak
disinmeyi mimkin kilar.
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Gorsel 10. Ayse Yerebakan, Sanatta Yeterlik Tez Sergisi, 2024, Anadolu Universitesi Lisansiisti Egitim Enstitiisi Sergi Alan,
(Simbiyotik Dans solda, Simbiyotik Dans Il sagda) Ayse Yerebakan Kisisel Arsivi

Sonug olarak bu calisma, seramik yapit ile dijital Gretimin kimliklerini koruyarak ayni sergileme dizeni icinde
birlikte islemesi nedeniyle baskin birlesme kipinin Levinson’un tanimladigi “yan yana getirme” oldugunu ortaya
koymaktadir. Arastirma, seramigin fiziksel dokusu ve biciminden tilretilen gorsel verinin yapay zeka destekli is-
lemler araciligiyla yeni bir dijital temsil katmanina dondstirulebildigini incelemistir. Calismanin odaginda, sera-
mik referansina dayal dijital gorintinin ¢cagdas bir gorsel dil kurmasi ve bu dilin fiziksel yapitla birlikte sergilen-
diginde nasil bir hibrit deneyim Urettigi yer almaktadir. Geleneksel ¢ini desenlerinin fraktal kurgularla yeniden
islenmesi ve seramik yapitla yan yana sunulmasi, izleyiciyi dokunsal gerceklik ile dijital tlrev arasindaki farki,
yakinligi ve gerilimi ayni anda okumaya yéneltmistir.
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Gorsel 11. Ayse Yerebakan, 2023, Simbiyotik Dans/ Symbiotic Dance, Seramik. Ayse Yerebakan Kisisel Arsivi.
Gorsel 12. Ayse Yerebakan, 2023, Simbiyotik Dans Il/ Symbiotic Dance Il, Dijital Baski. Ayse Yerebakan Kisisel Arsivi.

Yaritilen deneysel calismalarin katkisini biraz daha detaylandirmak gerekirse (Gorsel 11, 13), yapay zeka des-
tekli dijital islemler, seramige ait doku, bicim ve kiltirel gondermeleri yeniden yorumlayarak dijital temsil da-
zeyinde yeni bir estetik katman Uretmistir; bu sireg¢ seramik nesnenin maddi yapisinda degil, ona referansla
kurulan gorsel dilde gergeklesmistir. Gorsel 12 ve 14te gorilen ¢alismalar, farkli zamanlarda ve farkl komutlarla
yeniden Uretilen dijital yorumlarin seramige ait tarihsel referanslari cagdas bir gorsel dil icinde yeniden kurabil-
digini gdstermektedir. Ancak burada 6zellikle vurgulanmalidir ki deneysel uygulamalarda Uretilen dijital ¢iktilar,
Ozgln fiziksel eserlerin yerine gecmeyi amaclamaz. Yapay zeka ve diger dijital araclar, (¢ boyutlu, zanaatkarlhiga
dayali ve malzeme temelli seramik nesnelerin dokunsal 6zelliklerini yeniden Gretemez; bu araglar en fazla fizik-
sel Uretimlerin iki boyutlu donlistmlerini, simllasyonlarini veya yeni dijital tirevlerini Uretebilir. Dolayisiyla
amag, dijital ciktiile fiziksel orijinaller arasinda bir ikame iliskisi kurmak degil, bu iki katmanin birlikte olusturdugu
diyalogu ve karsilastirmali estetik deneyimi gértnir kilmaktir. Bu yaklasimda dijital yorum, orijinal eserin “Ust
versiyonu” olarak degil, orijinal calismayi farkli bir bakis acisindan yeniden okumaya acan bir tlrev olarak de-
gerlendirilmelidir. Bu deneysel calismanin dnermesi su sekildedir: dijital donistmn olanaklari seramik pratigi-
nin temsil ve sergileme boyutuna dahil edildiginde, ortaya cikan dijital Grinlerin anlami biytk élglide orijinal
fiziksel eserle kurduklari iliskiye baglidir; bu Grlnler tek baslarina degil, orijinalleriyle birlikte sergilendiklerinde
kavramsal ve deneyimsel deger kazanirlar.
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Gorsel 13. Ayse Yerebakan, 2023, Venis/ Venus, Seramik. Ayse Yerebakan Kisisel Arsivi.
Gorsel 14. Ayse Yerebakan, 2023, Venis I/ Venus II, Dijital Baski. Ayse Yerebakan Kisisel Arsivi.

Bu degerlendirmelerle birlikte, ginUmuz hibrit sanatini yakin gecmisteki disiplinlerarasi uygulamalardan farkli
bir konumda ele almak mumkunddr. Hibrit sanat uygulamalari, bilim ve teknolojiyle kurulan iliskiler, disiplinle-
rarasl is birlikleri, arastirma ve deney sirecleriyle karakterize edilen bir UGretim alani olarak tanimlanmaktadir
(Erkan, 2021, s. 1643). Gelisen teknolojiler farkli disiplinlerin birlikte calismasini tesvik ederken, sanatginin yeni
medya araglarini yaratici bicimlerde kullanmasi ve farkli uzmanlk alanlariyla etkilesim kurmasi hibrit sanatin
belirgin 6zellikleri arasinda yer alir. Bu cercevede hibrit sanat, fiziksel sanat nesnesi ile dijital temsil katmaninin
bir arada isledigi sergileme dizenleri araciligiyla yeni deneyim alanlari Gretmektedir.

5. Sonug¢

21.ylUzyilda sanat Gretiminde gozlenen dontsim, teknik araglarin cesitlenmesinin 6tesinde sanat yapitinin tem-
sil ve deneyim bicimlerini de genisleten yeni bir ortam yaratmistir. Fiziksel nesneler ile dijital gérintiler, analog
Uretim surecleriile algoritmik islemler giderek daha sik ayni sergileme baglaminda bir araya gelmekte; bu durum
sanat yapitinin izleyici tarafindan algilanma ve yorumlanma bigimlerini dénustlren yeni karsilasma alanlari tret-
mektedir. Levinson’un (1984) disiplinlerarasi kesisimlere dikkat ceken yaklagimiyla uyumlu bicimde, artiriimis ve
sanal gerceklik uygulamalari ile veri temelli gérsel Gretim yontemleri giincel sanat pratiklerinde yeni temsil ola-
naklari agmaktadir. Bu makalede ele alinan seramik nesne ve dijital temsil iliskisi de bu baglamda degerlendiril-
mektedir. Calisma, seramik sanatinda hibritligin Gretimsel bir donlisim yerine seramige referansla gelistirilen
dijital gorintdler ile fiziksel nesnenin birlikte kurdugu temsil ve sergileme iliskileri icinde ortaya ¢ikti§ini goster-
mektedir.

Bu baglamda bu ¢alisma kapsaminda ele alinan 6rneklerden ilki olan Greg Payce’in Albedo Lux (2009) calismasi,
fiziksel seramik formlar Uzerine yansitilan dijital projeksiyonlarin eserin sergileme dizenini ve izleyici tarafindan
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algilanma bigimini belirgin bicimde donustirdigini géstermektedir. Projeksiyonun gecici ve cogaltilabilir dogasi
ile seramigin dokunsal tekilligi arasindaki karsitlik, izleyici deneyimini yeni bir karsilasma alani icinde yapilandir-
maktadir.

Bu genis cercevenin somut bir yansimasi olarak Tiffany Trenda’nin Delftware ¢alismasi ise paradigmatik bir 6rnek
sunmaktadir. Trenda, porselen tabaklarin ylGzeyleri Gzerine uygulanan dijital projeksiyon ve animasyonlarla, se-
ramigin fiziksel kalicihgi ile dijital gbrintinin geciciligi ve cogaltlabilirligi arasindaki ontolojik sinirlari bulaniklas-
airir. Trenda’nin yapit, dijital katmanin fiziksel nesnenin yerine gegmedigini; tersine, seramigin dokunsal gercek-
ligine yeni bir anlati ve estetik boyut ekleyerek hibritlesmenin sergileme ve izleyici deneyimi Gzerindeki ¢cok kat-
manli etkilerini somutlastirir.

Ote yandan Tang-McLeod isbirliginde seramik nesne ile dijital medya katmaninin birlikte kurdugu sergileme dii-
zeni dikkat cekmektedir. Tang’in kasitli olarak “eksik” biraktigi seramik calisma ile McLeod’un mekanda gercek
zamanl Urettigi dijital animasyonlar arasindaki etkilesim, yapitin algilanma biciminin fiziksel nesne ile dijital mu-
dahale arasindaki iliski Gzerinden yeniden kuruldugunu gostermektedir. Bu durumda “tamamlanma” fikri yal-
nizca fiziksel restorasyonla degil, dijital gbrintd katmaninin mekanda yarattigl gorsel sirecle birlikte deneyim-
lenmektedir.

Diger bir seramik sanatgcisi olan Yulia Repina’nin Kendi Portrem. Korkular adli galismasi, fiziksel seramik nesne ile
dijital ortam arasinda kurulan temsil iliskisini gérintr kilan dikkat ¢ekici bir 6rnek sunmaktadir. Repina, dnce elle
Uretilmis porselen heykeller araciliglyla seramigin dokunsal ve tekil maddi varligini ortaya koymakta; ardindan
bu nesneleri sanal gerceklik ortaminda dijital temsillere donUstUrerek izleyiciye farkh dlgek ve karsilasma bigim-
leri sunmaktadir. Bu sireg, fiziksel seramik nesnenin maddi varligini donistirmekten ¢ok ona referansla kurulan
dijital temsil alanini genisletmektedir. Repina’nin ¢alismasi, dijital gdrintilerin fiziksel orijinallerle kurduklari iligki
Gzerinden anlam kazandigini ve bu birlikteligin sergileme pratikleri ile izleyici deneyimini yeniden yapilandiran
bir temsil diizeni olusturdugunu gostermektedir.

Elde edilen sonuclara gore seramik odaginda dijital araclarin kullanildig1 6rneklerde hibrit dizenin g bilesen
Gzerinden kuruldugu tespit edilmistir: (1) fiziksel bir seramik nesnenin varhigi, (2) bu nesnenin gorsel-temsil diz-
leminde dijital teknolojilerle iliskilendirilmesiyle ortaya cikan yeni medya temelli ¢iktilari ve bu ¢iktilarda beliren
dijital temsil ¢iktilari, (3) izleyici deneyimini fiziksel nesne ile dijital temsil katmani arasinda kurulan dinamik bir
karsilastirma ve etkilesim rejimi Gzerinden donustlren sergileme yontemleri. Bu veriler temel alinarak yirutilen
deneysel uygulamalar, seramik nesne ile yapay zeka tarafindan Uretilen dijital tirevlerin iliskisinin, seramige re-
feransla Uretilen bir temsil katmani tGzerinden kurulan medyumlar arasi, iliskisel bir uzanti Grettigini gbstermek-
tedir. Yerebakan’in sergilemesinde elle yapilmis seramik ile WOMBO Dream ¢iktilarinin eszamanli sunumu (Bkz.
Gorsel 10), dijital tirevlerin orijinallerin yerine gecmedigini; aksine, orijinalleriyle birlikte sergilendiklerinde yeni
estetik, kavramsal ve deneyimsel katmanlar yarathigini ileri sirmektedir. Sonug olarak Yerebakan’in deneysel ser-
gilemesi, seramige referansla Uretilen dijital temsillerin fiziksel seramik nesneyle kurdugu iliskiyi stire¢ odakl ve
iliskisel bir hibritlik olarak gérinur kilmakta; bu hibritligin sergileme dizeni, izleyici deneyimi ve eser algisi lize-
rindeki etkilerini somut bicimde gostermektedir.

Tum bu bulgular isiginda, malzeme, teknik ve disiplinler arasi diizeylerde gelistirilen hibrit yaklasimlar, giniimz
sanatcilarinin bilim, teknoloji ve felsefe baglaminda sinirlari zorlayarak seramikle iliskili anlati ve sunum strateji-
lerini genisletmeleri bakimindan dikkate deger bir gorinim sergilemektedir. Bilim, teknoloji ve sanat arasindaki
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ishirligi cercevesinde bilgisayar ve yazilim olanaklari, seramik Gretim strecine dogrudan eklemlenen teknik arag-
lar olarak degil, seramik nesne etrafinda kurulan sergileme kurgularini ve medya temelli temsil ciktilarinin Ureti-
mini mdmkdn kilan yeni bir temsil ve sunum rejimi olarak belirginlesmektedir. Bu ¢ercevede tartismaya acilan
donlsim, seramik nesnenin maddi Gretim alanindan ¢ok, seramige referansla gelistirilen dijital temsillerin ser-
gileme baglaminda nasil konumlandigi ve izleyici deneyimini hangi yollarla yeniden dizenledigidir. Bu nedenle,
¢agdas hibritlik anlayisinin olanaklari, seramik nesne ile dijital temsil katmani arasinda kurulan medyalar arasi
iliskisellik Gzerinden sorgulanabilir hale gelmektedir. Bununla birlikte yapay zeka gibi donisimsel teknolojilerin
seramik alaninda benimsenmesi dogrusal ve evrensel bir hiz izlemez; 6zellikle geleneksel zanaatkarligin guglu
oldugu baglamlarda bu tir uygulamalar daha sinirli, deneysellik agirlikli ve temsil odakli bicimlerde géruntrlik
kazanir. Bu ¢alisma, hibritligi yuzeysel bir ekleme olarak ele almadan, seramik nesne ile dijital temsil katmaninin
birlesme mantiklarini sergileme ve deneyim dizleminde ayristirarak tartismasi bakimindan alanyazindaki kav-

ramsal cercevenin netlesmesine katki sunmaktadir.
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