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Bagini, italyanca bir terimdir. Bu dilde legen anlami olsa bile Tiirkge’de “canak”
anlaminda kullanilir. Kelime anlamiyla bag¢ini hakkinda bir¢ok farkl: goriis olsa da
ozellikle sanat tarihi alaninda kullanimi bezeme olusturmak amaciyla yapilarin belirli
bolgelerine yerlestirilen seramik kaplara denmektedir. Anadolu’daki Tiirk doneminde
“bacini” uygulamalarmin gelisimini Anadolu Selguklu devri ile baslatabiliriz.
Anadolu’nun farkli bolgelerinde yer alan Selguklu ¢ag1 mimari eserlerinin i¢ ve dis
cephelerine kakilmis olarak seramiklere rastlamak miimkiindiir. Bagini uygulamalar1
genellikle cami, medrese ve tiirbe gibi dini yapilarin cephelerini siislese de Ani ve
Bayburt Kaleleri gibi askeri/sivil mimari 6rneklerin sur duvarlarinda da karsimiza
¢ikmaktadir.

2023 yilinda yayin hayatina baglayan Bayburt Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi
“BACINI SANAT DERGISI” (BACINTI) uluslararas: hakemli ve bilimsel bir dergidir.
BACINTI alan yazina nitelikli katki sunmay1 hedeflemis olan makaleleri, elektronik
ortamda bilim ve sanat diinyasi ile kaliteli bicimde hizli ve iicretsiz olarak paylasmay1
kendine misyon edinmistir.

BACINI, Ocak ve Temmuz aylarinda yilda iki say1 olarak yayimlanmaktadir.
Tiim haklar1 saklidar.

https://dergipark.org.tr/tr/pub/bacinisanat
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Bagini is an Italian word. It means basin in Italian while it has the meaning of bowl in
Turkish. There are many concepts about the word of Bagini, but especially it is used
for ceramic pots which are placed in certain parts of the buildings in order to create
embellishment in art history. We can say that the development of bagini practices in

the Turkish period in Anatolia started with the era of Anatolian Seljuk. It is possible to
see inlaid ceramics on the interior and exterior facades of Seljuk era’s architectural
works which were located in different regions of Anatolia. Although examples of
bacini usually embellish the facades of religious buildings such as mosques, madrasas
and tombs, they can also be seen on the walls of military/civil architectural examples
such as Ani Castle and Bayburt Castle.

Bagini Art Journal (Bagini) which started its publication life in 2023 on behalf of
Bayburt University Art and Design Faculty, is an international refereed academic e-
journal. Bagini has made it its mission to share the articles, which aim to make a
qualified contribution to the literature, with the world of science and art electronically
with no fee.

Bagini is planned to be published biannually in January and July.

All rights are reserved.

https://dergipark.org.tr/tr/pub/bacinisanat
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Bayburt Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Dekani ve Bas Editor

Prof. Dr. Mahir KADAKAL’dan...

Degerli Bagini Sanat Dergisi Okur-Yazari!

Bagcini Sanat Dergisi, “Siirdiiriilebilir Insanlik icin Siirdiiriilebilir Sanat ve Bilim”
hedefiyle basladig1 yayin hikayesinde, tam da hedefledigi gibi, ikinci yilim1 4’incii
sayistyla ve bagarmanin, istikrarin, sanatin saygin temsil alanlarindan biri olmanin
gururuyla tamamhiyor. Bu stirdiiriilebilirlik idealinin gerceklesmesinde ve yeniden
gerceklesmesinde bizimle birlikte tarihin kuruculugunu {tstlenen tiim paydaslarimiza
ve siz degerli sanat okur-yazarlarimiza yiirekten tesekkiir ederiz. Bagini Sanat Dergisi,
tamamladig1 iki yilda, sanati herhangi bir sey i¢in yapmanin tartismasmi asla
mevzubahis etmemis; bilakis bir sanat igin bir seyler yapmanin meselesine
odaklanmistir. Ciinkii sanat, her ne igin yapilirsa yapilsin, insanin varolusunu
anlamlandirdig1 bir agkinlik deneyimidir. Bagini Sanat Dergisi, insanin smurlar:
asmasinin gerekceleriyle degil, yasanmis deneyimleriyle mesgul olan bir kolektifin
temsil pratigi oldugu icin insanliga mal edilebilir.

Bu kisa siikran bildiriminin akabinde, sanati ve sanatla iliskili olan tim temsili
ifade bicimlerini paylasan; bu paylasimi bir anlasma ve ¢oziim mekanizmas: olarak
calistiran insanligin evrensel vicdanina seslenmek isterim. Insanligin eylem giiciinii bir
kitlesel yok edise, soykirima ve utanca doniistiiren yikici tarihi, sanatin yaraticihiginda
onarmak ve yenilemek miimkiindiir. Ciinkii sanat, bugiin Israil siyasi rejiminde, bir
baska gilin ise muhtemelen bagka bir istilaci rejimde tezahiir edecek olan yikic
eylemlere karsi insanhigm stirdiiriilebilirlik direnci olarak smirlar1 alt etme
glicimiizdiir. Sanat, daha Once ne icin yapiliyorsa yapilsmn; bugiin mutlaka
surdiiriilebilirlik sorunlarina bir ¢oziim olarak toplumsal sorumlulugun eylem alani
olmalidir. Israil’in Filistin’e, Cin’in Uygur Tiirklerine reva goérdiigii zuliim, sanatginin
goziinden bir cirkinlik olarak goriilmeli ve insanligin tiim yaraticr eylem birikimleri
tarafindan reddedilmelidir. Aksi halde sanat, endiistriyel bir kiskag icerisinde yalnizca
egemenlerin zuliim estetigi olmaktan daha fazlasini ifade etmeyecektir.
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Biri Ingilizce, diger bes tanesiyse Tiirkge dilindeki makalelerden olusan yeni
sayimizin, Merve Ekiz Kaya tarafindan yazilan “EDUCATION IN MUSEUMS IN
TERMS OF VISUAL CULTURE: LEARNING AND TECHNOLOGY
INTEGRATION” baglikli ilk makalesi, teknoloji ve 6grenme arasinda entegratif bir bag
kurarak dijital gorsel kiiltiiriin miizelerdeki egitime yenilik¢i ortam deneyimleri
kazandirmas: tizerine baz1 teorik ve pratik tezleri tartisiyor.

Sayimizin, [smail Birlik ve Imran Uzun tarafindan yazilan “SURREALIST
FOTOGRAFIN OZGUN YARATICILIGI UZERINE” isimli makalesinde ise,
gercekiistiilesen fotograf pratigindeki 6zgiinliik ve yaratici/kavramsal eylem boyutu
lizerine baz1 felsefi ve uygulama yonlii irdelemeler iligskilendiriliyor. Makalede,
fotografta soyutlama ve O6zdesleyim boyutunu Ozgiinlitk degiskeninde sorgulayan
cagdas bir elestirel yaklasim benimseniyor.

Sayimizin, Elif Sayin ve Altan Alkan tarafindan yazilan “TURK SAHNE
SANATLARI’'NDA SAHNE VE SEYIRCININ EVRIMIi” isimli makalesinde, doniisen
ve yakinsanan temsil kiiltiirleri odaginda performansin tamamlayici boyutlar: olan
sahne/ortam ve seyirci arasindaki evrimsel iliski konu ediliyor. Makalede, performans
aksiyonu, izleyici reaksiyonu ve reaktif mekan elementleri {izerine analojik tezler
tiretiliyor.

Sayimizin, Ekin Su Kuzu, Yunus Tiirksad Yegin ve Oya Cansu Demirkale-
Kukuoglu tarafindan yazilan “DIJITALLESME ILE DONUSEN SERGILEME
YONTEMLERI: CEVRIMICI GALERI VE MUZELER” baslikli makalesinde, sanat
eserlerinin sergilenmesinde giderek daha fazla tercih edilen c¢evrim igi galeri ve
miizelerin, miize kiiltiirti baglaminda neleri dontistiirdiigi ve bu doniistimiin sanatsal
etki boyutlar tartisiliyor.

Sayimizin, Mehmet Akif Ozdal tarafindan yazilan “TEKNOLOJIK
YENILIKLERIN TASARIM ALANLARI UZERINE ETKIiSi” baslikli makalesinde,
grafik tasarimin teknoloji ile baglilasikliginin neden oldugu sosyo-kiiltiirel etki boyutu
inceleniyor. Akilli web teknolojileri ile giderek bagkalagsan tasarim alanmin gelecegi
tizerine 6ngoriilerde bulunuluyor.
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Sayimizin, Fatih Tasq tarafindan yazilan “SANATIN YENi BiR URETIM
BiCiMi OLARAK YAPAY ZEKA” baslikli son makalesinde ise bir 6nceki makaledeki
genel teknolojik etki, akilli teknolojiler ve yapay zeka 0zelinde smirlanarak bir insan-
bilgisayar etkilesimi okumasi yapiliyor.

Degerli Bagini Sanat okur-yazari!

Bir sonraki sayiya ayni inang, ilke ve istikrarla hazirlanma hedefimizde bizlere
sunacaginiz derin katki icin Universitem ve yayin ekibim adina siikranlarimi sunar; bu

saymmiza degerli bilimsel calismalariyla katki sunan akademisyenlerimizi saygi ve
muhabbetle selamlarim.
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EDUCATION IN MUSEUMS IN TERMS OF VISUAL CULTURE: LEARNING AND
TECHNOLOGY INTEGRATION!

Merve EKIiZ KAYA?
Abstract

In the twenty-first century, the advancement of technology has brought with it an increase in visual images
and this has increased interest in visual culture and education, which is shaped by seeing and looking.
Visual culture education is an interdisciplinary phenomenon that impacts human experiences in various
ways and is associated with different fields and institutions. Museums are effective institutions for
utilising visual culture elements within this interaction dynamic. Nowadays, museums often incorporate
visual technologies to focus on education and cultural missions. This research aims to examine museums
from various perspectives on the axis of visual culture education and make predictions about their future
based on current practices. In the research conducted with students of art education, it was found that
visual materials were preferred over audio materials for qualified education in terms of visual culture. The
combined use of technological materials, both visual and auditory, was preferred for a qualified
educational environment. The study emphasized that the use of virtual museums contributes to learning
effectiveness and provides an alternative to real museum experiences. The museum education course has
been found to contribute to the critical evaluation of visual culture elements. According to interviews with
museum officials, museums conduct studies on the educational function and use various practices to

exhibit and teach visual culture elements. These museums aim to integrate new technologies into

! Bu makale, Ondokuz Mayis Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisiinde sunulan “Gorsel Kiiltiir Egitimi
Baglaminda Miizelerin Gelecegi” baglikli doktora tezinden tliretilmistir.
2 Tokat Gaziosmanpasa Universitesi, Doktor Ogretim Uyesi, merveekiz@hotmail.com, ORCID: 0000-0001-6323-

3969
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educational areas and activities, adapting to modern conditions. When considering museums from a
future-oriented perspective, it is anticipated that infrastructure will be developed to integrate modern
technologies and support hands-on learning. This may include the expansion of virtual and augmented

reality applications, as well as the combination of on-site and online learning.

Keywords: Visual Culture Education, Visual Culture, Art Education, Museum, Digital Learning

GORSEL KULTUR ACISINDAN MUZELERDE EGiTiM: OGRENME VE
TEKNOLOJI ENTEGRASYONU

Ozet

Yirmi birinci yiizyilda teknolojinin ilerlemesi, 6zellikle gorsel imgelerdeki artist beraberinde getirmis ve
bu durum, gérmek ve bakmak odakli sekillenen gorsel kiiltiir ve egitimi konularina yonelik ilgiyi
artirmigtir. Gorsel kiiltiir egitimi, farkli yonleriyle insan deneyimlerini etkileyen bir olgu olarak ortaya
cikmis ve disiplinlerarasi yapisi nedeniyle cesitli alanlar ya da kurumlarla iligkilendirilmistir. Bu etkilesim
dinamigi i¢inde, gorsel kiiltlir unsurlarinin etkin bir sekilde kullanildig1 kurumlardan biri de miizelerdir.
Giliniimiizde miizeler, kiiltiirel misyonlarimin yanm sira egitim alanina odaklanarak, sik¢a gorsel
teknolojilere yer vermektedirler. Bu baglamda yapilan arastirmada, gorsel kiiltiir egitimi ekseninde
miizelerin farkli perspektiflerden incelenmesi ve giincel uygulamalardan hareketle gelecegine yonelik
ongoriilerde bulunulmasi amaglanmistir. Sanat egitimi 6grencileriyle yapilan arastirmada, gorsel kiiltiir
egitimi agisindan nitelikli bir egitim i¢in gorsel materyallerin kullaniminin isitsel materyallere oranla daha
cok tercih edildigi goriilmiistiir. Teknolojik materyallerin gorsel ve isitsel olarak bir arada kullanimu,
nitelikli bir egitim ortami i¢in daha fazla tercih edilmistir. Sanal miize kullaniminin, 6grenim etkinligine
katki sagladigr ve gergek miize deneyimlerine alternatif oldugu vurgulanmistir. Ayrica, miize egitimi
dersinin, gorsel kiiltiir unsurlarin1 elestirel bir perspektifle degerlendirmeye katkida bulundugu
belirlenmistir. Miize yetkilileri ile gerceklestirilen goriismelerde, miizelerin egitim islevine odaklanarak
cesitli caligmalar yuriittiigi ve bu kapsamda gorsel kiiltiir unsurlarimin sergilenmesi ve ogreticiligi
acisindan c¢esitli uygulamalarin kullanildig1 ortaya ¢ikmistir. Bu miizelerde, egitim alanlar1 ve egitici
faaliyetlerin, glniimiiz kosullarina entegre olabilmesi i¢in yeni teknolojilerle gelistirilmesi
planlanmaktadir. Sonug¢ olarak, miizeler gelecege doniik bir yaklagimla ele alindiginda; altyapilarimin
cagn insaninin entegre olabilecegi teknolojilerle gelistirilmesinin yan1 sira dokunarak ve hissederek
ogrenmeyi destekleyen yontemlerin gelisecegi, sanal gergeklik ve arttirilmis gergeklik uygulamalarina
daha fazla yer verilecegi, yerinde Ogrenim ile ¢evrimi¢i Ogrenimin (sanal-online) birlestirilerek
gelistirilecegi ongorilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Gérsel Kiiltiir Egitimi, Gorsel Kiiltiir, Sanat Egitimi, Miize, Dijital Ogrenme
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Introduction

Visual culture has become a phenomenon that provides communication beyond the
physical presence, transcending the boundaries of space and time, as a result of the widespread
use of visuals today. Barnard (2010) emphasised that the use of culture as a form of
communication is as important as language. With the effect of technology and information age,
the effect of this phenomenon is felt in every aspect of our lives. For this reason, visual culture
appears in different forms; in museums and galleries, on telephones and televisions, and on the
streets, shaping our visual experiences to a great extent. In this sense, visual culture is in a
relationship with our visual life experiences based on seeing and looking. Marshall (1999) stated
that visual culture includes everything that is communicated through human-made tools.
Mirzoeff (1999), on the other hand, sees visual culture not as a part of life but as the whole of
life. In this context, within the scope of visual culture as a field related to the perception and
analysis of the visual, firstly, the actions of seeing and looking should be performed consciously
(Saybasili, 2007: 27). In order to ensure this state of consciousness in a systematic way, it has
been associated with various fields of education. Visual culture, which focuses on the
communication power of the visual, has started to take place in art education researches in this
context. With the association of visual culture with education, art education has focused on the
communication role of the visual in leaving a socio-cultural impact, apart from an education
based on modern art. For this purpose, art education shows a development based on visual culture
theory. In the axis of constructivist approaches of postmodern art education, critical pedagogy is
given more space by focusing on the development of questioning perspective and abilities. Taylor
(2000) sees critical pedagogy as a questioning approach that activates the individual's
imagination and intellectual perspective. In this context, postmodern pedagogy is based on the
critical theory of art education and visual culture theory. This approach, which emphasises the
cultural and social evaluation of art education, affects all areas of life, including the field of art,

and tries to reach the meanings of all forms considered within the scope of visual culture.

EDUCATION IN MUSEUM IN TERM OF VISUAL CULTURE: LEARNING AND TECHNOLOGY
INTEGRATION
Y1l / Year: 2, Cilt / Volume: 2, Say1 / Issue: 4
Temmuz / July 2024
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In the 21st century, with the increasingly intensive use of visuals, the technologies that are the
source of visual culture that increase the dialectic of seeing and looking have diversified. Images
and images provided by new technologies appear in various forms. The visual culture emerging
in this context refers to a situation where images and visuals, significantly influencing human
experiences, are developed by being supported with various tools and technological
advancements (Tavin, 2004: 4). As a result of the increase in this interaction, it has started to be
used more by various disciplines and institutions. One of these institutions is museums where

visual elements are used intensively.

Museums have existed for the purpose of visually exhibiting and preserving the cultural
and artistic elements that are the source of human history. In addition, they are seen as social and
cultural institutions that represent communities culturally, lead them to come together, and are
responsible for the protection of artistic and scientific resources (Leinhardt, et al., 20002: 136).
However, since the mid-twentieth century, education has gained importance and has been
adopted as one of the functions of museums. Thus, museums have become a tool used as a
learning environment. The use of museums as a learning environment and as a source of visual
culture elements contributes to the multidimensional development of the individual and feeds the
society. This situation has led museums to new technologies in presentation and display methods.
Interaction tools such as mobile phones, projection, mobile applications, LCD screens and
sensors, which are among the tools used in presentation and exhibition systems in museums,
improve access to cultural and artistic products and increase presentation possibilities. These
interaction tools contribute to the educational function by creating a physical, spiritual and
emotional impact on the audience. Today, modern museums emphasise alternative exhibition
methods by using these interaction tools. Upon analyzing international cases, it becomes apparent
that numerous museums have adopted these methodologies. In Turkey, various projects aimed at
enhancing the technological infrastructure of museums have been undertaken since 2000 (Cildir

& Karadeniz, 2014: 548). In addition, physical distances have been eliminated to reach museums
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through museum websites, not only for presentation purposes but also for access. Virtual reality

and animation technologies have increased interaction by supporting these applications.

Due to the increasing educational function of museums, many museums organise museum
tours, seminars and educational activities (such as London Museum, British Museum,
Guggenheim Museum, MoMa). These museums have various experience areas. When we look
at the museums in Turkey, it is seen that technologically supported and developed examples are
concentrated in certain provinces compared to others. This creates a disadvantage in conditions
where physical access to museums is limited. While there are more types of museums in certain
regions or provinces, there is only one kind of museum in regions with physically limited
conditions. Therefore, individuals with a single type of museum experience in these regions may
have their ability to compare and interpret visual elements affected.

In recent years, visual culture studies, which include different approaches to visuals, have
become a source of research. Considering that visual culture focuses intensely on social and
cultural situations, museums are considered to be one of the institutions that represent these
characteristics. Especially within the framework of positivist approaches, the increase in the
educational functions of museums necessitates the critical evaluation of the visual culture
elements exhibited. Museums, where visual culture elements are used intensively, have started
to be handled together with educational approaches in order to strengthen their educational
functions as well as their preservation and storage functions. They have been supported with
effective presentation and exhibition methods by using technological tools that support and
support the educational function. In addition, applications such as providing access to museums
in the virtual environment and increasing reality with various add-ons have increased their visual
impact. It is seen that museums that lag behind this situation and do not focus on the educational
function are limiting in terms of visual education by focusing only on the conservation function
in the traditional sense. The question of whether museums that prioritize visual appeal over
educational function, despite being the source of valuable artistic and cultural products, should

be preferred is a matter that requires examination.
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Statement of the Problem

The relationship between visual culture and education is not a new topic. However, its
place in the curriculum is still the subject of research (Duncum, 2002: 2). In Turkey, there is no
compulsory course content focusing on visual culture education at different educational levels.
However, in the context of art education and critical pedagogy, it is similar to the museum
education course in terms of its content and outcomes. In 2013, since the outcomes of the field
of "cultural heritage™ were included in this course content, it has common denominators with
visual culture content. Both areas focus on critical thinking and multidimensional thinking.
Within the scope of this lesson; evaluations regarding visual culture education and the
contributions of the course to critical pedagogy need to be examined from various perspectives.
In addition, considering that the sample group taking the museum education course plays an
important role in visual culture education as future art educators, their competence in gaining the
ability to read and interpret visual culture elements should be evaluated from different angles.
Due to this necessity, in order to determine the disadvantages of museum education in terms of
visual culture education and to make predictions for the future by evaluating the current practices
of museums; questioning museums from different angles within the scope of critical pedagogy
in terms of visual culture education has been determined as the subject of the research. In this
context, considering the current situation of museums, their contributions to visual culture
education were investigated. In accordance with this general purpose, it was aimed to answer the

following questions:

« What are the effects of the materials exhibited and presented in museums on visual
culture education? Which materials are preferred among auditory, visual and tactile

supported materials?

« Are virtual museums preferable in terms of their current qualities (content and

accessibility) in terms of visual culture education?

» How do the comparison and interpretation skills of individuals with one type of museum

experience and those with different types of museum experience differ?
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«  Which of the museum types are more preferred in terms of visual culture education?

* How do the individuals who take the course within the scope of museum education
develop their ability to evaluate visual culture elements with a critical pedagogy

perspective? Can the outcomes of this course be applied as a tutorial in the future?

Depending on the problem situations identified in the research, emphasising the
contribution of visual materials used in museums to visual culture education in line with the past,
present and future of museums was accepted as a reference point. In this context, when the
literature focusing on visual culture education and methodology was reviewed, it was found that
both theoretical and practical research has been developed by visual culture educators and
theorists (Tavin, 2002; Greenhill, 2001; Duncum, 2008). According to national research, there
has been a rise in the quantity of research conducted on visual culture and education in recent
years (Mamur, 2012; Balkir, 2011; Dilli, 2013; Uysal, 2011; Soganci, 2011). These studies are
generally aimed at developing application and teaching methods based on visual culture theory.
There is no research with a theoretical approach in which museums are evaluated on the axis of
visual culture in terms of their current position and functions. For this reason, it is thought that
this study can be a reference to studies in the field of art and art education based on visual culture
and critical pedagogy and will contribute to studies in the field of visual culture education. This
research, in which the use of museums in education is evaluated from the perspective of visual

culture education, is important in terms of the results obtained.
Methodology

The relevant literature was extensively reviewed, as the study aimed to evaluate museums
in the context of visual culture education and investigate their impact within the educational
sphere. The study employed both quantitative and qualitative research methods simultaneously,
guided by the identified problem context. Qualitative research method is based on the use of data
collection methods such as document analysis, observation and interview together, in which the
events and phenomena to be investigated are revealed and investigated in their natural

environment (Yildirim & Simsek, 2005: 39). In addition, the research is descriptive as it aims to
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reveal the current situation. Descriptive researches are researches that are based on answering
"what" and "how" questions and deal with the description of events and situations (Basol, 2000:
12). For this purpose, universities from different regions were reached within the scope of the
survey methodology. Given the size and accessibility of the population, a sample group that
represents the population was utilized. In this context, the research sample was formed using
randomization principles. Depending on non-randomised typical case sampling, a certain part of
the comprehensive situation covering the research problem was studied. For this reason, for the
purpose of the research, 180 undergraduate students studying in the Fine Arts Education
department of four different universities constitute the sample of the research. With the
descriptive survey method, inferences were made about the population (Cepni, 2010: 12). For
the purpose of the research, the survey model was used as one of the data collection tools in the
data collection process. In the descriptive survey method used, the necessary permissions and
ethics committee approval were obtained for the sample of 180 pre-service teachers. The
questionnaire, which was determined as the data collection method utilized a questionnaire
comprising questions pertaining to demographic characteristics, 3-point Likert-type rating scale
from positive to negative and open-ended questions. In studies where Likert-type guestions are
used, the questions are handled independently of each other (Turan, et al., 2015: 190). Percentage
and frequency values were obtained for the responses, and data on the percentage of participants'
agreement or disagreement with the propositions with options were obtained. All answers given
in open-ended questions were analysed and classified within the framework of the categories
created. The more concise data were analysed and explained. All qualitative and quantitative
findings obtained were blended in a way to form an answer to research problem and a report was

prepared.

In the research, for the purpose of evaluating the current status of museums in the context
of visual culture education from various perspectives and to make predictions for the future based
on these evaluations, the research was expanded with a sample group consisting of museum

officials. The research sample group was chosen through the criterion sampling method, which
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is one of the purposeful sampling techniques. Criterion sampling is based on the principle of
creating a sample with people, events, objects and situations that have determined characteristics
related to the problem (Biiyiikoztiirk, et al., 2009: 250). For this purpose, the authorities and
experts of the museums suitable for the subject of the study constituted the sample of the research.
However, the transition of museum institutions examined in the national and international context
to flexible working and remote working system due to 2019 pandemic constituted the limitation
in terms of sample size in the research. In order to evaluate the current situation of museums from
the perspective of visual culture education and technology use and to making predictions about
the future in this context, an interview method was used with a sample of museum experts and
officials. The primary objective of the interview is to comprehend the viewpoints of the
participants regarding the subject matter (Yildirim and Simsek, 2005: 120). In order to support
this situation and to increase reliability, direct quotations from the answers given to open-ended
questions were included. Direct quotations of the participants' responses were considered
important to accurately reflect the participants' perspectives and experiences (Creswell, 2013;
Denzin & Lincoln, 2011). A semi-structured interview form was used to help obtain in-depth
information about the subject. In this context, experts or authorities have been contacted in order
to evaluate the current situation regarding technological support of visual culture elements in
museums and their transformation into a learning environment. The questions determined
through the interview form related to the problem were forwarded to the relevant people after
obtaining expert opinion. The responses were pooled and the data analyzed using the content
analysis technique. Content analysis is accepted as a versatile method in processing textual,

visual or audio data (Stemler, 2015: 1).
Findings

It was analyzed in accordance with the research purpose and discussed in two stages. In
the first stage, it is based on the opinions of the students of the Department of Painting and Art
Education who take the museum education course, similar to the critical pedagogy outcomes
within the scope of visual culture education in the national context. In the second stage, the
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interview form created for museum experts and officials is taken as basis in order to examine the
current situation of museums. To this end, during the initial phase of the study, a questionnaire
consisting of 24 inquiries was administered to the sample group. Questions 1-7 of the
questionnaire consist of questions containing information about personal characteristics. In the
second part, questions 8-22 are composed of 3-point Likert type questions. Questions 23 and 24

were composed of open-ended questions.

Table 1. Information on the Research Group

Variable (n:180) Frequency Percentage
University Ondokuzmayis University 50 27.8
Gazi University 45 25
Dokuz Eylul University 40 22.2
Marmara University 45 25
Gender Woman 138 76.7
Male 42 23.3
Age Range 18-21 29 16.1
21-31 143 79.4
31-40 5 2.8
41-50 3 1.7

In addition to the demographic information mentioned above, it was thought that the
frequency of the participants' physical or virtual visits to museums would support the validity
and reliability of their views on this issue. For this purpose, this content is also included in the

information section of the participants.
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Table 2. Background information about the research group

Museum Type Physical Museum Virtual Museum
Frequency of visit f % f %
Once a week 9 5 33 18.3
Once a month 60 33.3 74 41.1
Once a year 100 55.5 52 28.9
None 11 6.1 26 14.4
Total 180 100 180 100

As seen in Table 2, the frequency of visiting physical and virtual museums is discussed
in the information section of the participants. While 5% of the participants visited physical
museums once a week, 33.3% once a month, 55.5% once a year, 6.1% stated that they never
visited. Considering the frequency of virtual museum visits; 18.3% of the participants stated once
a week, 41.1% once a month, 28.9% once a year, 14.4% never.

Table 3. Effectiveness of learning areas in museums

Learning areas | agree Undecided Disagree

f % f % f %
Visual 42 23.3 36 20 102 56.7
Auditory 28 15.6 49 272 103 57.2
Audio and Visual 157 87.2 14 7.8 9 5
Total 180 100 180 100 180 100

As seen in Table 3, when the participants' answers regarding the use of only visual
materials within the scope of visual culture education in museums are examined, it is observed
that 23.3% (f=42) of the participants perceived the use of visual materials as adequate, while
20% (f=36) remained undecided. Additionally, 56.7% (f=102) of the participants expressed
dissatisfaction with the adequacy of visual materials. Regarding auditory materials, 15.6% (f=28)

of the participants found them adequate, 57.2% (f=103) deemed them inadequate, and 27.2%
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(f=49) were undecided. Moreover, 87.2% (f=157) of the participants indicated that employing
both learning domains constitutes an appropriate educational approach, whereas 7.8% (f=14)
were undecided, and 5% (f=9) disagreed.

Regarding the evaluation of virtual museums in terms of content and accessibility in terms
of visual culture education, 62.2% (f=112) of the participants stated that virtual museums are
preferable, 75.5% (f=136) stated that the use of virtual museums improves the level of visual
culture, 73.9% (f=133) stated that virtual museum visits are an alternative to real museum visits,
37.7% (f=68) stated that virtual museums are sufficient in terms of content and accessibility, and

81.7% (f=147) stated that virtual museums contribute to visual culture learning.

The fact that museums in Turkey are concentrated in certain provinces is expected to limit
different types of museum experience. This situation may have various reasons such as physical
distance, time and cost. Regarding the comparison and interpretation of individuals with more
than one type of museum experience (archaeology, ethnography, art museum, etc.) on visual
culture education, 80% of the participants (f=144) did not find the comparison and interpretation
power of individuals with a single type of museum experience sufficient. 92.8% (f=167) of the
participants stated that having different museum experiences increased the power of comparison
and interpretation in terms of visual culture education; 84.4% (f=152) of the participants stated
that museum types differ in terms of visual culture education. In the research questions regarding
the evaluation of the visual culture elements in museums in terms of critical pedagogy, 90.6%
(f=163) of the participants stated that this course contributed to the achievements of the museum

education course.

When the qualitative data for the open-ended questions were analysed, the answers
(f=100) given by the participants about how the outcomes of the museum education course would
be used in the future were evaluated. As a result of the descriptive analysis of the participants'

responses, they were divided into the following themes.
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Museum Education and Transferring it to Students: The participants' introduction of museum
culture to their students reflects the skills they acquired for the purpose of organising museum
trips. These skills include giving information to students about museums, transferring cultural
awareness and guiding museum trips effectively. A sample statement given for this theme is as
follows: "I think that museums have an important place in terms of lifelong education. Therefore,
| aim to make museum visits more in line with the achievements of my courses in order for

students to spend active time in museums in order to intensify cultural transfers."(S7)

Planning Museum Trips: This theme focuses on how participants, as teachers, can
organise museum trips and provide experiences for their students. It offers ideas on how to teach
students effectively when they visit museums. The sample statement given for this theme is as
follows: "When I go on a museum trip with my students in the future, | have learnt many ideas
and rules about how to behave when I go on a museum trip with my students, what can and
cannot be done in the necessary activities, and how to spend more quality time. | can make

applications accordingly.” (S97)

The Importance of Museum Visits: Within the scope of this theme, it is emphasized that
it will help the participants to understand their role in education as a pre-service teacher and how
students can learn visual arts. It also emphasises why it is important to transfer cultural
awareness. A sample response related to this theme is as follows: "When we visit museums with
our students, | think that students will have the opportunity to experience the visual arts course
by doing and experiencing. Designing by being inspired by an artefact in the museum will enable

students to expand their visual perception."” (S85)

Acquisition of Knowledge and Consciousness: This theme emphasises the acquisition of
knowledge and consciousness that participants learnt in the museum education course.
Recognition and acquisition of museums and cultural awareness is an important focal point. The
sample response given for this theme is as follows: "I would use museums not only for sightseeing

but also as an educational environment.” (S36). This response emphasises the importance of
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museums and how to transfer the knowledge and awareness learned in the museum education

course to students.

Future Use: In the context of this thematic framework, it is underscored that reflects the
participants' aim to introduce museum culture to students as a prospective teacher and to see
themselves as more conscious and knowledgeable. In the future, it focuses on their aim to transfer
the knowledge they gained in the museum education course to students. The sample response
given for this theme is as follows: "We can express in a descriptive language with the information
we have learnt from the museum education course that we can instil the importance of museums
in future generations and that visiting museums will be a good direction for our past and future”
(S42). This response includes a thought and plan about how the participant will transfer the
knowledge gained from the museum education course to his/her students in the future.

Teaching Approaches: Within this theme, the focus is on the teaching approaches that
participants will use on how to convey their knowledge about museums. It includes topics such
as the use of museums in education and methods of transferring museums to students. The sample
response given for this theme is as follows: "In order to improve the visual, auditory, etc.
perceptions of my students, 1 can use my knowledge in the museum education course by
transferring my knowledge as I have learnt and allowing students to experience it" (060). This
response focuses on the participant's learning approaches as a learning method.

In the study, 87 participants answered the open-ended question in which the participants'
ideas and expectations about museums within the scope of visual culture education were
answered. In line with the answers given, they were categorised by descriptive method and

analysed as follows:
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Table 4. Themes obtained for the participants' ideas and expectations in terms of visual culture

education

No Themes f
1 Promotion of Museum Visiting and Accessibility 24
2 Museum Education and Activities 16
3 Virtual Museums and Technology 15
4 Museum Education and Cultural Consciousness 14
5 Educational Approaches 10
6 Museum Diversity and Quality 11
7  Protection of Cultural Heritage 6
8 Training Programmes and Cooperation 7
9 Use of Digital Technology 8

Promotion of Museum Visiting and Accessibility: In general, it was stated that museums
should be more accessible. It was suggested that entrance fees should be reduced, especially for
students. In some responses, the importance of regular visits to museums by everyone was

emphasised.

e Museum Education and Activities: It was suggested that museums should include more
educational activities and lessons. In particular, it was requested to offer more learning
opportunities to students by co-operating with schools.

e Virtual Museums and Technology: It was suggested that virtual museums should be
further developed, online visits should be increased and technological developments
should be used. It was also stated that virtual museum visits should be made more
realistic and interactive.

e Museum Education and Cultural Consciousness: The importance of museum education
was emphasised and it was stated that it plays an important role in cultural awareness

and learning history.
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e Teaching Approaches: Suggestions focused on how to integrate teaching approaches
into museum visits. It was stated that students should be provided with audio-visual
learning experiences and detailed information about artefacts in museums.

e Museum Diversity and Quality: It was suggested to open more museums, to offer
different types of museums and artefacts, and to increase the quality of museums.

e Protection of Cultural Heritage: It was emphasized that museums play an important role
in preserving cultural heritage.

e Education Programmes and Cooperation: It was suggested that museums should focus
more on educational programmes, collaborate with schools and offer students the
opportunity to use museums frequently in certain subjects.

e Use of Digital Technology: Augmented reality, virtual reality and online education in
museums have been focussed on. It has been proposed that the utilization of these

technologies may enhance participation.

In the second stage of the research, a semi-structured interview form was sent to the sample
group via the internet in order to evaluate the current situation of museums in terms of visual
culture education, using qualitative methods based on the opinions of museum experts and

authorities.
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Table 5. Information on Museums and Museum Authorities participating in the research

Museum Name/Country Mission

Sakip Sabanct Museum/ Turkey Marketing Communication Specialist
Samsun City Museum/ Turkey Art Historian

Ankara Ethnography Museum/ Turkey Archaeologist, Museum Educator
Corum Museum/ Turkey Museum Director

Gaziantep Museum Directorate/ Turkey Museum Director

Antalya Museum/ Turkey Museum Director

Schokoladen Museum/ Germany Museum Curator

Dubai Frame Museum/ United Arab Emirates Operation Manager

Irish Museum of Modern Art/ Ireland Curator, Museum Educator

As depicted in Table 5, individuals with various responsibilities and authorities from
diverse cities and countries participated in the study. Consistent with the research's scope, efforts
were made to include museums where visual culture elements are enhanced by technology in the
sample. The research entailed evaluating the responses provided by participants to an interview
form comprising 6 questions. Within this methodology, it was deemed crucial for the questions
to be non-restrictive and non-directive. Following expert consultation, the designated questions
were disseminated to the relevant individualsThe responses to these inquiries were thematically
analyzed to condense and refine the data.

In the theme of space allocated for education, museum experts and officials evaluated the
spaces, departments and areas allocated for education in the museum institution they are affiliated
with. The majority of the participants (f=8) stated that they have spaces allocated for education,
that the sections used for educational purposes are mostly used as practice-oriented workshops
(f=5), that there are workshops for both adults and children (f=4) or that there are more areas in
the form of children's workshops (f=4). An example of a museum official’'s response to these

views is shared below.
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"It is both in our zeugma mosaic museum and our archaeological museum. We also have
a project that made it to the finals of the 2020 Anatolian Awards of the Bakst Culture and Art
Foundation. There is an "Art Workshop" in our Archaeological Museum and a "Children's

Playground™ in our Zeugma Mosaic Museum."” (M5)

In the theme of educational activities, information was obtained from museum experts
and officials about educational activities (conferences, symposiums, panels, guided tours,
workshops, etc.) in the museum they are affiliated with. All of the participants (f=9) stated
workshops and conferences were organised for educational purposes. In addition, it was reported
that documentary screenings, periodical trainings for teachers, separate trips for children and
adults, seminars and conferences for the purpose, and artist-led trainings were given. A sample

response from a museum official regarding these views is shared below.

"Documentary screenings are organised by Anatolian Art Historians. In September 2019,
we participated in seminars for teachers as the Ethnography Museum. We conducted a seminar
on how the museum should be used by teachers with museum narration. We also make guided
trips to schools.”(M3)

In the theme of contemporary exhibition methods, museum experts and officials stated
that visual or audio kiosks, various digital screens and media stations were mainly used (f=6)
regarding the contemporary exhibition methods and technologies used in the museum they are
affiliated with. In addition, tablet augmented reality, interactive screens for virtual museum
application, simulation, laser projectors and hologram technology are used. A sample response

from a museum official regarding these views is shared below.

"Augmented reality application with tablet during physical museum visits, virtual tours
of past exhibitions are also available on our online website and Youtube channel.” (M1)

In the theme of different exhibition and activity practices, it was observed that museum
experts and officials emphasised the general concept of the museum in their answers about why

the museum they are affiliated with should be preferred. The majority of participants (f=6) stated
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they have developed with digitally developed exhibition methods, educational activities and
interactive museum identity. A sample museum official's response regarding these views is

shared below.

"The primary reason is that it is a pioneering museum in bringing the movements and
artists who have shaped the history of art to our country in both national and international
exhibitions. The advantage of being a museum affiliated to Sabanci University is that it offers
chronological exhibition details, information and all periods of the artists' lives in detail to all
age groups with videos, films, documentaries, conferences, publications issued within the scope
of the exhibition and children’s workshops. Another important difference from other museums is
"www.digitalssm.org"”, the archive and research area that presents SSM's own collection and
exhibitions in digital environment."(M1)

In the theme of future planning of museums, it was observed during the interviews with
museum experts and officials that each museum's future plans and activities are different.
However, digitalisation, technological advances, education and diversification of the visitor
experience stand out as prominent themes in these responses. While some of the participants
(f=3) emphasised technological equipment such as digital archives, implementing new
technologies, working with materials such as 3D museum visits with VR glasses, focusing on the
internet and virtual presentations, and more interactive screens; some (f=3) mentioned projects
that support the development and diversification of educational workshops and touch learning.
While some museums are making concrete efforts in this direction (f=8), others (f=1) stated that
there is no such planning yet. In general, the participants focused on interactive media and digital
learning in relation to future projects and practices. An example of a museum official's response

to these views is shared below.

"Expansion of the museum's digital archive, integration of the website with different
displays and applications brought by new technologies, some applications offered by new

technology (VR glasses, 3D museum visit experience, etc.) are currently being worked on."(M1)
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In the theme of the future of museums, in the interviews with experts and officials of
museums of various types and regions, it is seen that the participants suggest that digital learning
and on-site learning be considered together. In addition to the methods developed using the tools
developed by modern technology, it is predicted that applications that provide visual, auditory
and tactile learning will be developed. An example of a museum official's response to these views

is shared below.

"People are more enthusiastic about using technology, but they also want to feel and
touch. Many new technologies are available or about to be realised that allow visitors to have

virtual reality and augmented reality experiences." (M8)
Results, Discussion and Recommendations

The study, in which museums are examined from the perspective of visual culture
education and their contributions to visual culture education are investigated depending on their
current situation, is handled from an interdisciplinary perspective. As a result of a detailed
literature review, visual culture, art education and critical pedagogy were associated and
evaluated with the museum education course in the curriculum. The findings of the research
carried out with the students receiving museum education in different universities, which
constitute the sample of the research, were explained and the approaches to the contribution of
museums to visual culture education and the effect of the museum education course on visual
culture education were tried to be evaluated. In addition, interviews were conducted with
museum officials to reveal the current status of museums in visual culture education, learning
methods that serve the educational function and learning with technology. Thus, the research was
extended by taking opinions about the current situation of museums and the projects and
applications that are expected to be developed in the context of visual culture education in the

future.
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In visual culture, it is important to gain a critical perspective in order to correctly
understand the values, judgements or belief systems created with images as an approach. For this
reason, visual culture education has been associated with concepts such as art education and
critical pedagogy. Many researchers have supported the idea that art education should provide a
critical perspective on how visual images reflect visual culture. For this purpose, visual culture
educators and theorists have developed new methods focusing on both theoretical and practical
methods and techniques (Greenhill, 2001; Duncum, 2008; Tavin, 2002). At the national level,
visual culture research in art education has increased recently. When the literature is examined,
studies focusing on the meaning and formal construction of visual images, including critical
thinking, emphasise the development of visual culture by taking place in art education (Soganci,
2011; Mamur, 2015; Uysal, 2011). The interdisciplinary structure of visual culture requires it to
be in relationship with different disciplines. Especially on the basis of visual culture, the
relationship of seeing with learning and its evaluation in the context of art education brings

different expansions.

The field of visual culture, supported by visual technology, is associated with many
institutions and disciplines as it supports human experiences in different aspects. One of these
institutions is museums where visual culture elements are mainly exhibited. Museums have
hosted scientific, social and artistic resources reflecting the cultural characteristics of the society
throughout history. Although the purpose of establishment was to preserve valuable objects, it
has acquired new purposes with its educational function. For this reason, museums are looking
for educational ways to present visual culture elements effectively by closely following visual
technologies. Observations and analyses show that museums at the national level use alternative
exhibition methods by using technology and presentation possibilities. For this purpose,
museums affiliated to the Ministry of Culture are carrying out technological infrastructure
improvement projects. Private museums, on the other hand, are developing new approaches
brought by the age. When analysed internationally, it is observed that are museums that apply

postmodern presentation possibilities and focus on digital platforms.
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It is seen that the use of technology in museums is increasing not only as an exhibition
and presentation tool, but also for their use in interactive environments. Especially during the
March-2019 COVID pandemic, many museums have developed technologies that focus on
access through their websites. These virtual museums focus on virtual reality and animation

technologies.

In the light of the findings obtained from the research, it was seen that the use of visual
materials in museums was preferred more than auditory technologies as a result of the responses
of the participants who took museum education courses in the relevant departments of
universities with different social, economic and cultural environments. It was reported that the
use of both visual and auditory materials together is more important for the educational function

of museums in terms of visual culture.

In the study, 87.7% of the participants expressed that the utilization of virtual museums
contributes to visual culture education. When assessing the preference rate of virtual museums
based on quality, 62.2% of the participants indicated a preference. However, it was stated that
the use of virtual museums would contribute to the level of visual culture. It is thought that the
use of virtual museums is an alternative approach to real museum visits. However, it was
observed that the participants could not make clear statements in terms of content and
accessibility. Considering that this is a subject that is still being developed in terms of content
and quality, it is thought that it may be in a structure affected by many variables (economic,
resource, scarcity of practitioners, etc.). For this reason, it should be investigated separately as a

different research topic.

Museums are divided into different types (ethnography museum, art museum, history
museum, etc.) in terms of their cultural assets. In this respect, the comparison and interpretation
power of individuals with a single type of museum experience is not considered to be sufficient
compared to those who have experienced different types of museums. Considering that the
universities to which the individuals participating in the research are affiliated are located in
different regions, it was observed that there was a difference in the percentage values of these
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responses. While the reasons for this situation may vary, firstly, reasons related to physical access
can be taken into consideration. In addition, when the universities to which the participants are
affiliated are taken into consideration, there is no significant difference in the rate of preferring

different types of museums.

In the open-ended questions in which the participants evaluated the elements of visual
culture in museums in terms of critical pedagogy, the findings were analysed descriptively in
order to reach implicit meanings, considering that there may be variability in the characteristics
of the participants in terms of the universities to which they are affiliated. The thematic analysis
of the responses of the museum education course participants to the open-ended questions reveals
important findings under five main headings. The participants primarily emphasised the skills of
transferring museum culture to students and planning museum visits. In this context, the focus
was on guiding students effectively when they visit museums and transferring cultural awareness.
In addition, the importance of museum visits in education and the visual art experiences they can
bring to students were also emphasised. The goal of transferring the knowledge and awareness
gained in the museum education course to students was an important focal point for future
teaching practice. As a result, the participants expressed their intention to use various teaching
approaches in the future in order to transfer the gains from the museum education course to

students and to assume a conscious role in this regard.

In the other open-ended question of the research, 87 participants' ideas and expectations
about museums in the context of visual culture education were analysed. Participant responses
generally focussed on the need for museums to be more accessible, in particular, it was suggested
that student entrance fees should be reduced. Museums should focus more on educational
activities and courses, and provide more learning opportunities for students in co-operation with
schools. In addition to requests for the development of virtual museums and increased online
visits, the need to make these virtual museum experiences more realistic and interactive was
emphasised. Participants emphasised that museum education has an important role in cultural

awareness and history learning. In the context of educational approaches, suggestions were made
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for integrating museum visits and providing students with audio-visual learning experiences.
Regarding the diversity and quality of museums, demands for opening more museums,
presenting different types of museums and artefacts, and increasing the quality of museums came
to the fore. In addition, the importance of museums in the protection of cultural heritage was
emphasised and it was suggested to increase the cooperation between educational programmes
and schools. Finally, suggestions for the use of digital technology included augmented reality,
virtual reality, and online education, and emphasised that these technologies can provide more
participation. These results provide insights into various strategies to increase the potential of

museums in visual culture education and provide a more effective learning experience.

In the second stage of the research, the current situation of museums within the scope of
visual culture education was evaluated based on the opinions of museum experts and authorities.
The fact that the participants have different duties and authorities from various cities and
countries reflects the broad perspectives of museums in terms of education, activities, exhibition
methods, differences and future planning. In terms of spaces allocated for education, museum
experts stated that they usually organise educational workshops and conferences. Workshops and
conferences are the most prominent educational activities. In the theme of contemporary
exhibition methods, museums tend to use contemporary technologies such as visual and audio
kiosks, digital displays and media stations. In different exhibition and activity practices,
museums are often characterised by digital enhancements, interactive museum identities and
educational activities. Expanding digital archives, integrating new technologies and developing
interactive learning environments stand out in future planning. In the future of museums, the
tendency to combine digital learning and on-site learning, to adopt methods developed using
technological tools, and to offer augmented reality and experiences to visitors are becoming more
prominent. These findings suggest that there is a need to increase research and practice on the
integration of technology and various activities in order to strengthen the role of museums in

education and to offer more impressive experiences to visitors.
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The views of museum authorities on the future of museums are shaped by the fact that
people are interested in technology but prefer to learn by touch. In this context, virtual reality
and augmented reality applications are expected to increase in a way to offer both virtual and real
experiences together. It is predicted that the technology used by museums in the future will

develop in a framework that offers visitors a wide range of experiences.

Based on the results of the literature review and the findings obtained, the research
process reveals that museums contribute positively to visual culture education and have the
potential for further development in this field. It is seen that the practices planned in this
framework are included in museum strategy development plans and it is also concluded that the
museum education course contributes to critical pedagogy by positively affecting the perception

of visual culture.

This study, which supports the association of the field of visual culture education with
museums as an important institution in art education, is intended to guide and contribute to future
visual culture education studies. With the increasing interest in vision and visual culture, it is
predicted that the studies in this field will expand in the future and the need in this field will
increase in developed societies. For this reason, it is thought that this research can make an

important contribution to future visual culture education studies.

In the context of visual culture education, suggestions for the future based on the current

practices of museums can be listed as follows:

e Improving technology and presentation possibilities: Strategic plans should be
developed for museums in Turkey to expand their technology and presentation
opportunities and to adopt alternative exhibition methods. An interdisciplinary board
should be established to support the dissemination of innovative practices led by

technologists.

e Expanding educational spaces: By focusing more on educational functions, museums

can diversify their educational spaces such as workshops and classrooms. Programmes
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such as educational activities, conferences, panels, symposiums and symposiums for all

age groups can increase the educational potential of museums.

e To evaluate artefacts with interactive applications: Interactive applications that appeal
to different sensory organs should be developed by considering the exhibited artefacts
as elements of visual culture. In particular, projects that enable individuals with special

needs to use the museum as a learning environment should be implemented.

e Increase the use of virtual reality and augmented reality: Applications such as virtual
museums and museum websites should be encouraged to offer more interactive and
realistic experiences with technologies such as virtual reality (VR) and augmented
reality (AR), beyond just presenting visual cultural elements.

e Making virtual tours more widespread: Given the cost and accessibility of museum
visits, it is important for museums to make virtual tours more widely available. In cases

where physical access is limited, virtual museum tours should increase accessibility.

e Focus on training programmes: In collaboration with the Ministry of National Education
and the Ministry of Culture, training programmes for teachers should be organised and

their ability to read and interpret elements of visual culture should be strengthened.

e Integration of visual culture education into curricula: Visual culture education should
be expanded with new course contents that include learning outcomes within the
framework of visual culture theory and critical pedagogy. These contents should be
disseminated in undergraduate and graduate programmes with an interdisciplinary

perspective.

e Focusing on teaching methods that develop visual thinking and perception: Teaching
methods that develop visual thinking and visual perception should be included in art
education programmes at all levels of education to strengthen students' ability to

understand and interpret visual culture.
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e Encouraging visual research: In order to provide today's young people with the ability
to read and perceive visual elements consciously, elective or compulsory course content

that encourages visual research should be included in their curricula.

With the realisation of these suggestions, it is thought that museums will contribute more

effectively to visual culture education.

In conclusion, this research sheds light on the potential contributions of museums in visual
culture education, and reveals the need for various strategies for development in this field. The
findings suggest that museums should follow innovations in technology, educational
programmes and exhibition methods. Museum education courses have been found to play an
important role in transferring cultural awareness and providing visual culture experiences to
students. In this context, recommended strategies include improving technology and presentation
facilities, diversifying educational areas, increasing interactive applications, and expanding
virtual tours. In addition, museums should give priority to educational training and the integration
of visual culture education into curricula. Focusing on teaching methods that develop visual
thinking and perception, encouraging visual research, and placing more emphasis on technology
in museums' future planning are also recommended. By implementing these recommendations,
museums will be able to contribute more effectively to visual culture education and provide richer
experiences for visitors. In addition to protecting cultural heritage, museums can be more
effective as an important learning environment to develop the skills of understanding and

interpreting visual culture.
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SURREALIST FOTOGRAFIN OZGUN YARATICILIGI UZERINE

ismail BIRLIK*
imran UZUN?

Ozet

20. yiizyilin baslarinda ortaya cikan siirrealizm, sanatta bilingaltinin kesfine odaklanan bir akimdir. 1.
Diinya Savas1 sonrasi1 donemde, toplumun yasadigi derin travmalar ve degisimler, sanatcilarin yeni ifade
bicimleri arayisina girmesine neden olmustur. Bu arayisin sonucu olarak dogan siirrealizm, insan zihninin

bilingalt1 diinyasini, riiyalar ve mantiksizlik tizerinden kesfetmeyi amaglamstir.

André Breton, siirrealizmin manifestosunu yazarak akimin felsefi ve estetik temelini olusturmustur.
Breton'un yazilari, akil ve mantigin 6tesine gegerek, Ozgiir yaraticiligl ve igsel diinyay1 kesfetmeyi
amaglayan bir sanat anlayisini savunur. Bu yaklasim, siirrealist sanatgilar i¢in rehber niteliginde olmustur
ve onlarin eserlerinde belirgin bir sekilde goriilmektedir. Salvador Dali, siirrealizmin en taninmis
temsilcilerinden biri olarak, bu akimin gorsel sanatlarda en etkileyici drneklerini sunmustur. Ozellikle
stirreal fotografta "Dali Atomicus" adl1 eseri, siirrealizmin temel prensiplerini yansitan ¢arpici bir caligma
olarak dikkat ¢eker. Dali'nin ¢ilgin ve hayal giicii dolu diinyasi, siirrealizmin sinir tanimayan dogasini
miikkemmel bir sekilde yansitir. Hans Bellmer ve Sahin Kaygun gibi sanatcilar da siirrealizmin farkli
yonlerini kesfetmislerdir. Bellmer'in heykelleri ve Kaygun'un fotograf ¢alismalari, siirrealizmin gorsel
sanatlarda ne kadar genis bir yelpazede uygulanabilecegini gosterir. Bu sanatcilar, siirrealizmin

evrenselligini ve zamansizligini vurgulayan eserler ortaya koymuslardir. Siirrealizm, sanatta bilingaltinin
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ve hayal giicliniin sinirlarini zorlayarak, sanatcilara ve izleyicilere yeni perspektifler kazandiran bir akim

olarak sanat tarihindeki yerini almistir.

Anahtar Kelimeler: Siirrealizm, Psikanaliz, Resim, Fotograf

ON THE DISTINCTIVE CREATIVITY OF SURREALIST PHOTOGRAPHY

Abstract

Surrealism is a movement that emerged in the early 20th century, focusing on the exploration of the
subconscious in art. In the post-World War | period, the deep traumas and changes experienced by society
led artists to seek new forms of expression. As a result of this search, surrealism aimed to explore the

subconscious world of the human mind through dreams and irrationality.

André Breton established the philosophical and aesthetic foundations of the movement by writing the
Surrealist Manifesto. Breton's writings advocate an art understanding that goes beyond reason and logic,
aiming to explore free creativity and the inner world. This approach has served as a guide for surrealist
artists and is clearly seen in their works. Salvador Dali, as one of the most renowned representatives of
surrealism, has presented the most striking examples of this movement in visual arts. Particularly his work
"Dali Atomicus" stands out as a remarkable piece reflecting the fundamental principles of surrealism.
Dali's crazy and imaginative world perfectly reflects the boundless nature of surrealism. Artists like Hans
Bellmer and Sahin Kaygun have also explored different aspects of surrealism. Bellmer's sculptures and
Kaygun's photographic works demonstrate how broadly surrealism can be applied in visual arts. These
artists have created works that emphasize the universality and timelessness of surrealism. Surrealism has
taken its place in art history as a movement that challenges the boundaries of the subconscious and

imagination in art, providing new perspectives for artists and viewers.

Keywords: Surrealism, Psychoanalysis, Painting, Photography
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Giris

Siirrealizm, 20. yiizyilin baglarinda ortaya ¢ikan ve sanat ile edebiyat diinyasinda derin
izler birakan bir diigiince ve harekettir. Bu akim, insan zihninin bilingalt1 diinyasin1 kesfetmeyi
ve riiyalarla gercegi birlestirmeyi hedeflemistir. Siirrealizmin tarihsel gelisimi, I. Diinya Savasi
sonras1 toplumsal ve kiiltiirel degisimlerin bir yansimasi olarak degerlendirilmelidir. Sanatgilar,
savagin yikicili§indan kagis ve yeni bir ifade bigimi arayisi igerisindeyken siirrealizm, bu ihtiyaca
cevap veren bir akim olarak dogmustur. André Breton, siirrealizmin manifestosunu yazarak bu
hareketin teorik temelini olusturmustur. Breton'un yazilari, siirrealizmin felsefesini ve
yontemlerini tanimlarken, sanatcilara bilincaltinin derinliklerine inmeleri i¢in rehberlik etmistir.
Breton'un manifestosu, akil ve mantigin otesine gecerek, 0zgiir yaraticiligir ve igsel diinyayi
kesfetmeyi amaglamistir. Bu yaklagim, siirrealist sanatgilarin eserlerinde belirgin bir sekilde
goriilmektedir. Ozellikle Salvador Dali, siirrealizmin en taninmis temsilcilerinden biri olarak, bu
akimin gorsel sanatlardaki en etkileyici orneklerini sunmustur. Resim ¢aligmalarinin yaninda
fotograf'ile de ¢aligma iireten Dali, "Dali Atomicus" adl1 eseri ile siirrealizmin temel prensiplerini
yansitan garpici bir ¢alisma ortaya koymustur. Bu eser hem teknik agidan yenilik¢i hem de
kavramsal olarak derinliklidir. Dali'nin ¢ilgin ve hayal giicii dolu diinyasi, siirrealizmin sinir

tanimayan dogasint miikkemmel bir sekilde yansitir.

René Magritte, giindelik nesneleri alisilmadik baglamlarda sunarak, izleyicinin algisini
ve diislince bigimini sarsmay1 basarmistir. Magritte'in eserleri, siirrealistlerin diinyasina dair essiz
bir bakis acis1 sunar. Onun ¢aligmalari, siradan olani olaganiistii hale getirme yetenegiyle dikkat
ceker ve izleyiciyi kendi bilingalti diinyasina bir yolculuga c¢ikarir. Magritte'in eserleri,

stirrealizmin etkileyici ve diislindiiriicii dogasinin bir kanitidir.

Hans Bellmer ve Sahin Kaygun gibi sanatcilar da siirrealizmin sinirlarini zorlayarak,
akimin farkli yonlerini kesfetmislerdir. Bellmer'in heykelleri ve Kaygun'un fotograf ¢aligmalari,
stirrealizmin gorsel sanatlarda ne kadar genis bir yelpazede uygulanabilecegini gosterir. Bu

sanatcilar, stirrealizmin evrenselligini ve zamansizligini vurgulayan eserler ortaya koymuslardir.
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Stirrealizm, sanatin her alaninda 6zgiin ve derinlemesine bir kesif siireci sunarak, sanatgilara ve

izleyicilere yeni perspektifler kazandirmistir.
Ronesans’tan Metafizik Sanata Tarihsel Siire¢

Ronesans ile birlikte, Avrupa, bilim ve sanat alanin da iist diizey gelismeler saglamais,
Ozellikle sanat alanindaki gelismelerle diinya sanatinin saglam temellerini olusturmustur.
Ronesans’tan onceki donemlerde kilisenin himayesi altinda ortaya ¢ikan sanat akimlari sadece
kilisenin emrinde galismislardir. Bu sebeple sanatgilar 6zgiir diisiince yapisina sahip degildiler.
Fakat 15. yy. ve sonrasinda yapilan Cografi Kesifler ile aydinlanma ¢agina giren Avrupa’da,
skolastik diisiince giderek zayiflamis ve bununla birlikte ekonomideki canlanma ile aydinlanma

devri baslamustir. Ozellikle resim sanat: aydinlanmada énemli rol oynamustir.

Ronesans Oncesi sanat belirli donemlere ayrilirken Ronesans’tan sonra sanat akimlari
belirleyici 6zelliklerine gore isimlendirilmislerdir. Sanatin gelisim evresinde bir dnceki donemin
Ozelliklerinden uzak kalmarak farkli yontem ve denemelerle bir sonraki akimin temelleri
atiliyordu. Ronesans sanatindan metafizik sanata gegis evresinde yaklasik 12 sanat akimi
kurulmustur. Maniyerizm, Barok, Rokoko, Realizm, Empresyonizm ve Kiibizm bu akimlara
ornek verilebilirler. Bazi sanat akimlar bir nceki akimin degerlerine tepki olarak da dogmustur.
Soyut sanat ve metafizik sanata kadar -ki kiibizm akimi da dahil neredeyse hep gerceklik tizerine
durulan sanat caligmalar1 bu evrelere geldikten sonra sanatginin gerceklikten, mantik ve

akilciliktan uzak resimlerle, diisiince ve riiyalar diinyasin1 akimlarinda 6n plana ¢ikarmiglardir.
Metafizik Sanattan Siirrealizme Gegis Siireci

Oncelikli olarak kiibizm akiminda uygulanan gergekligin bozunuma ugramasi daha
sonraki siireglerde ressamlarin algisinda degisimlere ve diistincelerinde de 6nemli gelisimlere
neden olmustur. Realitenin kiibizm kadar bozulmadan ele alindig1 metafizik sanat kendisinden
sonra gelen Dadac1 ve siirrealist ressamlarin en ¢ok etkilendikleri akim olmustur. En 6nemli
ressamlarindan olan Giorgio De Chirico’nun resimleri siirrealist manifestonun yayinlayicisi

Andre Breton ve siirrealist ressamlardan Salvador Dali ve Rene Magritte’i derinden etkilemistir.
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Bilingaltinin resimlerde anlam bulmaya basladig1 bu akimin devami olarak gelen, ayn1 zamanda
stirrealizmin olugmasinda kaynak bir temel olan Dadaizm akiminin ortaya ¢ikmasini saglamaistir.
Sozliik anlami olarak “tahta at” anlamina gelen bu akim sanat¢ilart mantik sorularini ve akilcilig
reddeden goriisii benimsemektedirler (Eroglu, 2023). Bu sanatgilarin diisiince bi¢imi olarak
normalden farkli ve metafizik kurallarini alt iist eden diisiince sistemini benimsemis olmalari;

diger bilimlerinde dikkatini cekmesine neden olmustur.

20. Yy’in bilimsel ve teknolojik gelismelerine ayak uyduran psikoloji bilimi bu
gelismelerin insanlar iizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri iizerine ve realitenin sorgulandigi
alanlara ¢6zlim arama yontemlerine girigsmistir. Bu baglamda Psikoloji alaninda yapilan ruh
bilimsel ¢aligmalarin, gériillmeyene ve bilinmeyene olan ilgisi sanat eserlerinde anlam bulmaya
caligmistir. Biling alt1 sagaltimi lizerine yapilan resimsel ve edebi eserler birebir anlam bulduklari
Sigmund Freud’un psikanaliz ¢aligmalar: ile bir biitiinliik igerisinde gelistigini goriiyoruz.
Freud’un 1900°1i yillarda psikanalitik hareketi baslattiginda sanati ve sanata bakist bu kadar
etkileyecegini tahmin ediyor muydu, bunu bilinmiyoruz. Ancak, psikoloji camiasinin disinda,
Freud’un kuramindan en ¢ok etkilenenler sanatgilar ve edebiyatgilar olmustur. Bu etkilenmelerin
gerceklestigi en onemli siire¢ riiyalardir. Psikanalizde riiyalar biling altinin serbest alanlaridir.
Bilingalt1 kapali bir kutu gibidir ve gergek yasamla paralellik i¢inde devam eder. Riiyalar,
onemlidir ¢iinkii; bilingaltindan haberler ve bilgiler veren malzemeler barindirir. Bunu islemeyi
bilen psikanalist, bir kimsenin gercek hayati ile paralel giden bu bilingalti siireglerini
anlamlandirarak, kisilige iliskin bir harita olusturur. Psikanalizin sanata bakisinda da, sanat¢inin
yaraticiligina iligkin dogasi tiim bu yapilar ve mekanizmalar ¢er¢evesinde agiklanmaya calisilir

(Jane, vd., 1998).

Andre Breton psikiyatri egitimi aldig1 zamanlarda Freud’un psikanaliz kuramina yonelik
yazdig1 bir yazisi ile karsilagir. Bu yazidan etkilenerek edebiyat ve psikanaliz alanina yogunlagir.
Daha sonra Freud ile iletisime gegerek calismalarini hizlandirir ve 1924°de gergekiistiiciiliik

manifestosunu yayinlar (Daldaban, 2006).
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Gerecekiistiiciiliigii Tanimlayan Bazi Ozellikler

Siirrealizm; ilk bildirgesi 1924’de Andre Breton tarafindan ‘La Revolotion Surrealiste’
dergisinde yayimlanarak akimin temelleri atilmis oldu. Savaslar sonrasi siiregte 1929°da A.
Breton, ikinci bildiriyi yayinlar, diizene duyulan derin arzularinin yasandigi bu donemde siyasi
yapilanmalar sebebiyle dislanmalarin Otekilestirmelerin ve farkli goriislerin yasandigi bir
siiregtir. Karmasalar, ahlaki degerler, siyasi problemler yasanirken gergekiistiiciiliiglin amaglari
aciklanir (Oskay, 2016). Tiim kuralsizliklarin yasandigi evrelerden sonra anlam arayigina giren
stirrealistler dialiteyi arar; varligin-yoklugun, hayatin-6liimiin, sdylenebilen-séylenemeyen
¢1gligin suskunlugun anlam arayigini siirrealizmin en temel amaci olarak var olacaktir demektedir

Passeron.

Siirrealistler Diinyaya tanrinin 6teki goziiyle bakmay1 daha ¢ok tercih ederler, diizensizlik
karmasa, yersiz yurtsuzluk, sinirsizlik sert ve akil alici tavirlar ortaya koyarak klasik diizene flu
bir alan acarlar. Askinliga ulasmay1 denemek i¢in sinir zorlayan akim temsilcileri yarattiklari
tablolar ile 6teki boyutlar kapi aralar gibidirler. Onlar i¢in erdemli tavir erdemsiz davraniglardan
beslenir. Buradaki olgu modernizmi ezip gecen postmodernizmin ¢iplakligi kadar aciktir.
Passeron’un anlatimiyla “Kendilerini, ilag diiskiinlerinin, delilerin, histeriklerin, cezalandirilan
cocuklarin, fahiseleri, boyunduruk altinda yasayanlarin, kardesi olarak goriir ve onlar1 erdemin

tastyicilar olarak kabul ederler.” (Passeron, 1982).

Stirrealistler gizleri arayan insanin sofistike yanlarimi ortaya koyma arayisinda olan
sanatgilar olarak daha gercekgi yanlart ele alirlar ve insanin 6zii dikkatlerini cezbeder. Bireyi
diistinceyi 6zgiirlestirmeyi hedefleyen siirrealistler yasamin ezici baskilar altinda ezilen bireyi
Ozgiirlestirmeyi hedeflerler. Siirrealistler bu ideolojik yaklasimlarini sanatin hemen hemen her
alaninda kullanirlar Siirrealizmin 6ziinii kuran edebiyat ve siirin yani sira resim, fotograf, sinema,
tiyatro, heykel ve ¢esitli diizenlemelerde de siirsel bir yaklagim i¢inde iirlin verdikleri goriiliir.

.....

gercekliktir. Soyle ki; “birey evren paradoksunda ulagmak istedikleri bilinglilik durumu evren
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kisi Olgiisiine indirgemek yerine kisiyi evren Olciistinde bir bilinglilik askinligina tasimak

istediler. (Geng, 1983)

Freud, bilingaltinin bastirilmig arzularin, travmalarin ve anilarin bir deposu oldugunu
savunur. Siirrealist sanatgilar, Freud'un bu teorilerinden esinlenerek, bilingaltinin imgelerini ve
sembollerini sanatsal eserlerinde kullanmislardir. Bu eserler, riiya benzeri manzaralar ve
mantiksiz kombinasyonlarla, izleyicinin bilingdis1 diinyasini kesfetmesine olanak tanir. Ornegin,
Salvador Dali'nin eserleri, ritya sembollerinin ve bilingaltt imgelerinin gorsel ifadeleri olarak,

Freud'un psikanaliz teorilerine dogrudan bir referanstir (Freud, 1900).

John Berger, siirrealist fotografciligi, ger¢ekligin derinliklerini kesfetmek igin bir arag
olarak goriir. Berger'e gore, stirrealist fotograflar, goriinenin Otesine gecerek bilingaltinin ve
hayal giicliniin kapilarin1 aralar. Bu fotograflar, giinliikk yasamin yiizeysel ger¢ekligini bozarak,
izleyiciye yeni ve beklenmedik anlam katmanlar: sunar. Berger, siirrealist sanatgilarin, siradan
nesneleri ve sahneleri alisilmadik baglamlarda yeniden diizenleyerek, bilingdisi imgelerin ve
sembollerin ortaya ¢ikmasina olanak tanidigini vurgular. Bu yaklasim, izleyicinin kendi igsel
diinyasiyla daha derin bir baglanti kurmasini saglar ve onlar1 gordiiklerini yeniden
degerlendirmeye tesvik eder (Berger, 1972). Siirrealizm, transandantal bir deneyim sunar; yani,
fiziksel diinyanin 6tesinde, ruhsal ve metafiziksel bir anlayiga kapi aralar. Siirreal varliklar, bu
transandantal niteligi somutlastirir; bilingdisinin ve hayal giiclinlin iriinleri olarak, gercek
diinyada var olmayan veya gercek diinyadaki varliklarin aligilmadik ve olaganiistii sekillerde
yeniden yorumlanmasidir. Siirrealist fotograflar, bu varliklar1 gorsellestirerek izleyiciyi mevcut
gercekligi sorgulamaya ve yeni anlam katmanlar1 kesfetmeye davet eder. Ornegin, Man Ray’in
“Le Violon d’Ingres” adli eseri, bir kadinin sirtina keman delikleri ekleyerek hem bedensel hem
de sanatsal kimlikleri birlestirir ve izleyiciyi gorsel bir paradoksla ytizlestirir. Siirrealist
sanatgilar, bilingaltinin otomatizmi (automatisme) adi verilen bir teknik kullanarak, bilin¢gdisinin
serbestce ifade edilmesini saglarlar. Bu teknik, diisiincelerin ve imgelerin bilingli bir kontrol
olmaksizin, spontan bir sekilde ortaya c¢ikmasini hedefler ve bdylece daha ozgiin ve

derinlemesine bir yaraticilig tesvik eder. Jacques Lacan'in biling disilik kavrami, bu baglamda
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onem kazanir. Lacan, bilingdisinin dilsel yapisim vurgulayarak, siirrealist sanatin ve
fotografciligin bilingdis1 arzular1 ve diislinceleri nasil ifade ettigini agiklar. Lacan’a gore,
bilingdisi, dilin yapisina benzer bir sekilde ¢alisir ve bu yiizden siirrealist eserler, izleyicinin
kendi bilingdisindaki anlam katmanlarina ulasmasina yardimci olabilir (Lacan, 1977). Lev
Manovich, dijital medya ve kiiltiir lizerine yaptig1 ¢alismalarla, siirrealizmin modern diinyadaki
yansimalaria dikkat ¢eker. Manovich'e gore, dijital medya ve teknoloji, siirrealist sanatg¢ilarin
hayal giiclinii ve yaraticiligini genisleten yeni araglar sunar. Gilles Deleuze ise, arzu, bilingdist
ve gerceklik kavramlari lizerine yaptig1 calismalarla, siirrealizmin bu temalar1 nasil ele aldigim
anlamamiza yardimci olur. Deleuze'iin felsefesi, siirrealizmin transandantal deneyimini modern

bir baglamda anlamamiza ve yorumlamamiza yardimci olur (Deleuze & Guattari, 1983).
Siirrealizmde Fotografik Boyut

Bu tanimlamalar baglaminda kurulan sanatsal siire¢ daha ¢ok resim ve edebiyat alaninda
ele alinsa da donem fotografcilart da akimin temel 6zelliklerini yansitan fotograflar gekmislerdir.
Fotografta sanatsal bakis acisinin hizla gelismeye devam ettigi bu donemde kurgusal
yaklagimlarda akimin niteliklerini barindiran pek ¢ok fotograf ¢ekilmistir. Bilingaltimizda yer
alan goriintiilerin dayandig1 hayaller ve diisler iist diizey gerceklik ve ayrint: ile ifade bigcimine
doniistiiriiliirler. Bu bi¢im fotografta en iist diizeye ¢ikar. Gergek objelerle diissel fanteziler bir
araya getirilir ve bu yolla gergekligin algilandig1 fakat goriintiilerin konum, durus ve sekilleri
itibar ile farklilastirildig1 bu yontem ile diislerdeki siirrealist bakis agis1 boylece ortaya koyulur.
Siirrealizmde her sey miimkiindiir, diger alanlarda yaratilan diigsel fantezilerde bir sinir olmadig:
gibi fotografta da herhangi bir sinir yoktur. Biitiin her sey sanat¢inin bakma algilama ve bunu
disleri ile uyumlu hale getirme siireci vardir. Stirrealist fotografc¢ilar, sandvi¢ teknigi, siiper
empozeler gibi birgok yeni teknigi kullanarak birden ¢ok goriintiiyii hem dogal hem de dogala
kars1 bigimlerde diizenlemeler yapmislardir. Bunlara ek olarak anlik duragan formlardan ya da
figtirleri veya cansiz nesneleri gergeve icine yerlestirerek, anlik bir yiiz ifadesinden yararlanarak
arayisin gorseli yaratabilir (Sontag, 1993).- Kullanilan her obje bir sanat objesi niteligi tasiyabilir

biling alt1 sagaltim1 yapabilen, eserinde hayal ve riiyay1 yorumlaya bilen herkesi sanat¢1 olarak
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da kabul eder. Hans Bellmer ¢cocuklugunda oyun arkadasinin ters ve sapkin davranislarini teknik
lisede aldig1 heykel ve ¢izim derslerinin ardindan gesitli formlara doniistiiriip, bir sanat objesi
haline getirmistir. Malzeme olarak oyuncak bebekleri kullanan Bellmer bilingaltinda yer alan

eski yasamini ortaya koydugunu ifade etmektedir.

Bellmer’in calismalarinda karsilagilan durum g¢ocukluk caginda meydana gelen bazi
olaylarin derinden etkileyen yanlarini ¢alismalarinda yillar sonra ortaya ¢ikartarak zihnini
bosalttigini goriiyoruz. Orijinal fotograflarini kendisi elle renklendirerek islerindeki genel yapiy1
anatomik bozukluklar ile sunmaktadir baglari temsilen eklemleri karmasik diizende sunmaktadir.
Insam bir kukla gibi goren galisma g¢ocukluk travmalar1 (oedipus) fotografin arka planindaki
karanlikla bize sunmaktadir. Yarattig1 karanlik diizlem iizerinde adeta hem insan hem insanlik
dis1 bir form ile sanatginin gizil diinyasindaki karmasalari bizlere yansitmaktadir. Eser tam

anlamuyla biitiinliik saglayamiyor bir asimetrik simetriyi bize kavratmaya calisiyor.

Sekil 1. The Doll (Hans Bellmer, 1938)

Hans Bellmer’in Sekil 1°de ki ¢alismada kullandigi heykel, tahtadan yapilmis gobekten
asimetrik bir baglama ile forma kavusturulmustur. Heykel orman iginde bir agaca yaslanmis
olarak durmaktadir. Heykelin arka kisminda duran bir diger agacin arkasina saklanmis bir erkek

figiiri goriilmektedir. Figiliriin yiizli agacin arkasinda kaldigindan tanimlanamamaktadir.
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Fotograf gercek bir alana oturtulmus gercek iistii bir heykeli i¢inde barindiran bir fotograftir.

Burada gergeklik ile diisiin bir arada barindirildig1 olayini en iyi sekilde gézlemlemekteyiz.

Sekil 2. Observatory Time-The Lovers (Man Ray, 1936)

Sekil 2°de ki ¢alismada Man Ray fotografi yukardan ve asagidan iki esit pargaya
ayrrmistir. Bu ¢alismada insan objesini ve dogayir yorumlayan bir tablo olarak bir araya
getirmistir. Fotograf yekparedir. Kadinin viicut hatlarini esnekligini ve estetigini iist bolmede
kullandig1 dudak formu ile birlestirmistir. Bu benzerlikle bir baglanti kurma ¢abasina girmistir.
Birbirine higbir zaman benzemeyen iki formu siirrealist bir bakis tarzi ile once zihin siirecinde

birlestirmis sonrada eserine yansitmistir.

Sekil 3. Dali Atomicus ( Philippe Halsman, 1948)
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Dali Atomicus: Salvador Dali’nin sanatinda ¢igir agan bir an, Salvador Dali'nin "Dali
Atomicus" adli eseri, siirrealist sanatin en ¢arpici ve ikonik 6rneklerinden biridir. 1948 yilinda
Amerikali fotografc1 Philippe Halsman ile birlikte gerceklestirilen bu eser, Dali'nin hayal
giiciiniin smirlarii zorlayan ve gorsel sanatlarda yenilik¢i bir yaklagim sergileyen calismadir.
Eser, Dali'nin siirrealist diinyasini fiziksel olarak somutlastirirken, bilim ve sanat arasindaki

iliskiyi de ele alir (Sekil 3).

Teknik ve yaraticilik olarak fotografin 6tesinde eser "Dali Atomicus," fotograf teknigi
acisindan oldukg¢a yenilik¢idir. Halsman, bu kompozisyonu olusturabilmek i¢in 28 deneme
cekimi yapmistir. Fotografta goriilen nesnelerin havada asili kalmasini saglamak i¢in ¢esitli ipler,
destekler ve su kovalari kullanilmistir. Dali'nin atlayan kediler, havada siiziilen su damlalari ve
havada asili duran mobilyalar arasinda konumlandig1 bu kompozisyon, izleyiciyi adeta bir riiya
diinyasina davet eder. Bu teknik, fotografin sadece bir an1 yakalamaktan ziyade, bir hikaye

anlatma arac1 olarak kullanilabilecegini gosterir.

Eserin ismi, Dali'nin atom alt1 pargaciklar ve kuantum fizigiyle olan ilgisini yansitir. Dali,
atomun parcalanmasimin ve atom alti diinyanin kesfinin sanatta yeni bir ifade big¢imi
olugturduguna inaniyordu. "Dali Atomicus”, bu bilimsel gelismeleri sanatsal bir baglamda
yorumlar. Fotografta nesnelerin ve suyun havada asil1 kalmasi, atomlarin ve molekiillerin siirekli
hareket halinde oldugu bir diinyay1 sembolize eder. Bu sekilde, Dali ve Halsman, bilim ve sanatin

birbiriyle nasil etkilesime girebilecegini gozler oniine sererler.

"Dali Atomicus", siirrealizmin temel prensiplerini mitkkemmel bir sekilde yansitir. Eser,
bilingaltinin derinliklerine inen ve riiyalarin mantiksizligini kutlayan bir nitelik tagir. Fotograftaki
kaotik diizen, izleyicinin gergeklik algisini sarsar ve onu yeni bir diisiince bigimine yonlendirir.
Dali'nin kendi sanatin1 ve siirrealizmi tanimlayan unsurlari, bu eserde belirgin bir sekilde ortaya

¢ikar. Izleyici, bu eserle birlikte, Dali'nin hayal giiciiniin sinirsiz diinyasinda bir yolculuga ¢ikar.

"Dali Atomicus”, hem sanat diinyasinda hem de popiiler kiiltiirde derin bir etki
birakmistir. Bu eser, Dali'nin dehasin1 ve Halsman'in fotografcilik yeteneklerini birlestirerek,

siirrealizmin gorsel anlatiminin giliciinii kanitlar. Giinlimiizde hala birgok sanat¢1 ve fotografei
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icin ilham kaynagi olan "Dali Atomicus”, sanatta yenilik¢i ve cesur olmanin 6nemini vurgular.
Bu eser, sanatin sadece estetik bir ifade bicimi olmadigini, ayn1 zamanda diisiince ve bilimle i¢

ice gecmis bir anlatim araci oldugunu da gosterir.

Sekil 4. Eski Zaman Denizleri serisinden (Sahin Kaygun, 1991)

Sahin Kaygun g¢alismalarin1 polaroid fotograflar iizerine kaziyarak ve boyayarak elde
etmektedir. Sekil 4’te ki calisma eski zaman dehlizleri serisinden bir fotograftir. Calismada kurgu
etkiyi artirmak i¢in yapilan en 6nemli aractir. Fotografin yapilisi ¢ekiminden daha onemlidir,
diistincede tasarlanan imgeye gore fotograf ¢ekilmektedir. Teknik anlamda yapilan miidahaleler
diisiincedeki anlami ifade etmede bir yardimci 6ge olarak degil direk anlami kuvvetlendiren bir
islevsellige sahiptir. Konu ve teknik bir biitiinliigii meydana getirir. Fotograflardaki ¢izikler,
renkler her biri bir anlam ifade etmektedir. Bu eser bir miizede ¢ekilen heykellerden biri tizerine
yapilan siirrealist bir yorumdur. Fotografin merkezinde bir biist bulunmaktadir bu biist etrafinda
egrilen bulutumsu 6bekler bir egim kazandirmaktadir. Sag, sol ve st bolgelerdeki kazimalar
tarihsel doku ile birlikte eserin anlamini giiclendirici etkilerde bulunmuslardir. Eserin {ist
boliimiinde yer alan genisce kirmizi leke fotograftaki dengeyi korumasi agisindan oldukca

onemlidir. Sirrealist bakis a¢is1 altinda yapilan bu fotograflar Tiirk fotografinin en 6nemli
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kaynaklarini olusturmaktadir. Saygun Dura ve Orhan Alptiirk gibi fotograf¢ilarda ¢alismalari ile

destek vererek Tiirk fotografinda siirrealist imgeyi ortaya koymaya caligsmiglardir.
Sonug

Siirrealizm, 20. ylizy1lin en etkileyici sanat akimlarindan biri olarak, sanatin ve edebiyatin
sinirlarint zorlayan bir hareket olmustur. André Breton'un yazilar1 ve manifestosu, bu akimin
temel felsefi ve estetik ilkelerini belirleyerek siirrealistlerin diinyasina 1s1k tutmustur.
Stirrealizmin tarihsel gelisimi, toplumun bilingaltina ulagsma ve riiyalarla gergegi birlestirme

arzusunu yansitmaktadir.

Salvador Dali'nin ikonik eserleri, 6zellikle "Dali Atomicus" gibi ¢aligmalar, bu akimin
gorsel sanatlarda nasil devrim yarattigini1 gosterir. René Magritte'in eserleri ise glindelik nesneleri
alisilmadik baglamlarda sunarak izleyicinin algi sinirlarini zorlamaktadir. Hans Bellmer'in
caligmalar1 ve Sahin Kaygun'un katkilar1 da siirrealizmin ¢ok yonlii ve zengin dogasini ortaya

koyar.

Siirrealizm, sadece sanat ve edebiyat diinyasinda degil, ayn1 zamanda diisiince ve kiiltiir
diinyasinda da derin izler birakmigtir. Bilingaltinin derinliklerine inen bu akim, insanin hayal
giiclinii ve yaraticiligini 6zgiirlestirmeyi amaglamis ve bu hedef dogrultusunda 6nemli basarilara
imza atmugtir. Siirrealistlerin diinyasi, bugiin bile sanatcilar ve diisiliniirler i¢in ilham kaynag:

olmaya devam etmektedir.
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TURK SAHNE SANATLARI’NDA SAHNE VE SEYIRCININ EVRIiMi

Elif SAYIN!
Altan ALKAN?

Ozet

Bu caligsma, Tiirk sahne sanatlarinin tarihsel evrimini ve sahne ile seyirci algisinin miizik ve tiyatrodaki
tiir-tema cesitliligi tizerindeki etkilerini ele almaktadir. Geleneksel ve modern doénemler arasindaki
farkliliklar tizerinde durularak, kiiltiiriin bu siiregteki dnemi ve Tiirk toplumunun kiiltiirel degisimiyle olan
iligkisi incelenmistir.

Metodolojik olarak nitel arastirma yontemleri kullanilmis olup, yazili belgeler, gorsel kaynaklar, kitaplar,
tezler ve makaleler gibi cesitli kaynaklardan derlenen verilerle derleme yapilmistir. Bulgular kisminda
elde edilen somut veriler sunularak, sahne sanatlarmin tir ve tema cesitliligi tizerindeki etkileri
detaylandirilmistir. Sonuglar bdliimiinde ise bu bulgularin akademik bir ¢ergevede degerlendirilmesi
yapilarak, arastirmanin genel sonuglari ortaya konmustur. Sanatin gegmisten giiniimiize sahne sanatlarinin
geldigi nokta, sanatin tiyatro ile iliskisi, tiyatronun miizikaller iizerine etkisi; tiyatro mekanlarinin seyirci

iizerindeki etkisi, alan ve etkilesim unsurlarinin birlikte oldugu 6rneklerle somutlastirilmistir.

Sonucta, Tiirk sahne sanatlarinin kiiltiirel ve tarihsel baglamda analiz edilmesiyle, sahne sanatlarinin

gelecegi ve kiiltiirel dinamikler hakkinda 6nemli bir bakis agis1 sunmaktadir.
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EVOLUTION OF STAGE AND AUDIENCE IN TURKISH PERFORMING ARTS

Abstract

This study examines the historical evolution of Turkish performing arts and the influence of the stage-
audience dynamic on the diversity of genres and themes in music and theatre. Emphasizing the differences
between traditional and modern periods, it investigates the cultural significance during these phases and

its relationship with cultural change in Turkish society.

Methodologically, qualitative research methods were employed, compiling data from various sources
such as written documents, visual materials, books, theses, and articles. The findings present concrete
data elaborating on the effects of performing arts on the diversity of genres and themes. The conclusions
section evaluates these findings within an academic framework, elucidating the broader implications of
the study.

Specifically, the study substantiates the evolution of performing arts from past to present, the intersection
of art with theatre, and the influence of theatre on musicals. Examples are provided to illustrate the impact

of theatre venues on the audience and the elements of space and interaction.

Ultimately, this analysis of Turkish performing arts within their cultural and historical contexts offers a

significant perspective on the future of performing arts and cultural dynamics.

Key Words: Performing Arts, Theatre, Music, Acoustics.
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Giris

Tiim disiplinleri pargalarina boldiigimiizde ya da parcalart birlestirdigimizde genelden
Ozele ya da 6zelden genele bir yol haritasi olusturmamiz gerekmektedir. Miizik ve tiyatro sanat
dallarnin da bir biitiiniin pargasi oldugu diisiiniildiigiinde genelden 6zele dogru bir yol haritasi
cizmek uygun olacaktir. Sahne sanatlarindaki tiir ve gesitlilige deginmeden 6nce genelden 6zele
kavramsal acidan kiiltiir kelimesine bakildiginda, etimolojik kokeniyle ‘topragin islenmesi’ ile
ilgili olan kiltiir kelimesi (Osmanlica’da hars, Tiirk¢e’de ekip bigmek, ekin almak ve kiiltiir,
Ingilizce’ de culture, Almanca’da kultur, Fransizca’ da culture, Arapca’da sakafi, Farsca’da
ferhengi) uygarliklari, inanglari, ahlaki, sanati, hukuku, gelenek ve gorenekleri, insani degerleri,

topluma ait biitiin degerler biitiintidiir (Tylor, 1883, s. 5).

Ziya Gokalp’in Hars ve Medeniyet adli kitabinda da kiiltiiriin tanim1 i¢in su satirlar yer

alir:

Hars (milli kiiltiir) ile medeniyet arasinda hem birlesme hem ayrilik noktalar: vardir.
Kiiltiir ile medeniyet arasindaki birlesme noktasi, ikisinin de biitiin toplumsal hayatlar
icine almasidir. Din, ahlak, hukuk, akil, estetik, iktisat dil ve teknikle ilgili yasayislar. Bu
sekiz tiirlii toplumsal hayatin biitiiniine kiiltiir adi verildigi gibi, medeniyet de denilir. Iste,
kiiltiir ve medeniyet arasindaki birlesme ve benzerlik noktasi budur (Gokalp, 2016, S.
13).

Yani, kiiltiir denilince akla gelen manevi ve maddi degerler (bilgi, sanat ve sanatin dallari,
hukuk, felsefe, egitim ve folklor), kiiltiirin pargalarini olusturan unsurlardir. Maddi manada
iireme ve iretimi de kapsayan kiiltiir kavrami entegre oldugu tiim unsurlarla yeni bir varlik
kazanir. Yine kavramsal agidan insan ile doganin etkilesiminin maddi ve manevi ¢iktilar1 olarak

da nitelendirilebilir.

Sanat da degisebilen ve gelisen yapisiyla, kiiltiiriin olusum fikrinden beslenir. Kiiltiir,
farkli toplumsal yapilarla her zaman 6zgiinliigiinli koruyarak; sanat, felsefe, egitim, din, gelenek

ve gorenekler gibi manevi triinlerle bilim ve teknolojinin tiriinii olan makina ve benzerleri de
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yine kiiltliriin bilgi, beceri tanimlariyla ortiiserek kiiltliriin 6zgiin yapisina katki saglarlar. Sanatta
da dretim, gelisimin, yenilenme, c¢ogalma gibi kaygilar yeni eserlerin olusuma zemin
olusturmaktadir. Insanlik tarihi boyunca gectigi dénem geregi sekil degistirmis gibi goriinse de
kiiltiir temelde iireten ve iirettiginden beslenen bir mekanizmadir. Bu sebeple kiiltiirti bir biitiin
ve bir sistem olarak diisinmemiz dogru olacaktir. Bu sistem biitiinlestirici ve yaratici bir yapida
olup, sanatin yaratici tarafin1 da beslemektedir. Kiiltiirden dogrudan beslenen sanatin farkli
disiplinlerindeki ayni kalan 6zelligi yeni ve 6zgiin seyler ortaya koyma fikridir. Bu tiyatro,

miizik, resim, heykel, mimari ya da plastik sanatlar olabilir.

Sanatin goriinme sekli degisse de degismeyen tek sey tiretim fikridir. Bu fikir 6n yargisiz,
gelisime paralel giden, dinamik, degisime agik yapidadir. Tiyatro sanati ve miizik sanatinin ayni
paydada seyirciye hitab1 da bu fikri destekler. Sanat her zaman kendinden dncekinin iistiine yeni
seyler ekleyerek gider. Bu fikir seyircinin merakini cezbeder ve yeni yaratilarin da oniinii agar.
Antik Yunan’dan gilinlimiize kadar degisimini farkli cografyalarda otantik yapiyla beraber
sekillerinden tiyatro ve miizik sanatinin seyircisi de evrimlesen sanatla birlikte degismektedir.
Bunu belirleyen bazi unsurlar; tiyatroda mekan algisi, oyun yerlerinin tiiri, tiyatronun yapisi,

gorseli destekleyecek isitsel unsurlarin konuya katkisidir.
Tiyatro
Mekdan

Mekan denildiginde sadece bir sahne sanati performansinin sergilenme yeri olarak
diigiiniilmemeli; sahnenin yer aldig1 yapinin mimarisi, bu yapinin sehir igindeki pozisyonu, sehir
tarihindeki yeri ve Onemi gibi hususlar da dikkate alinarak sosyolojik acidan degeri
unutulmamalidir. Sahneler, antik ¢agdan giiniimiize kadar, toplumun ortak hafizasini olustugu,
ortak duygularin yogun sekilde paylasildigi, mimari sinirlarin asilarak kentin ruhuna deger

katildig1 yerler olarak kullanilmistir.

“Toplumsal miinasebetlerin sanat mekanlar1 perspektifinden 6rgiitlenmesi ile ideolojinin

ve ekonomik isleyisin mekan iizerindeki tahakkiimu, sanat ve mekan iliskisinin kentsellikle
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beraber okunmasini gerektirir.” (Er, 2019, s. 3). Tiyatro, ilk olarak seyirci ve oyuncularla sinirlt
herhangi bir mekanda oynanan bir performans bi¢imi olarak ortaya ¢ikmistir. Daha sonralari,
etrafinda ahsap oturma siralarinin bulundugu sikistirilmis toprak tabanli bir alan olan orkestra ve
ahsaptan yapilmis basit bir sahne binasi olan skene gibi mimari unsurlarla gelismis bir yap1 haline

gelmistir.

Roma’daki Kolezyum (Milattan 6nce 80, italya), Sidney’deki Sidney Opera Evi (1973,
Avusturalya), Londra’daki Eski Webley Stadyumu (1923, ingiltere) New York Broadway’deki
Beacon Tiyatrosu (1929, Amerika Birlesik Devletleri) gibi tarihi yapilar sanat-mekan-sehir-

toplum iligkisine drnek gosterilebilir.

Sanat ve mekan iligkisi i¢ ige pek ¢ok katmandan olusur. Bu katmanlar; sehir 6l¢eginden,
sanat¢ilarin viicut devinimlerine dek sanat performanslarina niifuz eder. Yapinin mimarisi,
binanin sehirdeki pozisyonu, mekanin cevresiyle ve de toplumla olusturdugu bag, mekaninin
uzay/mekan iliskisi, kullanilan dijital ve teknolojik araglar, seyircilerin ve sanatgilarin
birbirleriyle olan iliskisi, sanatgilarin sahnedeki aksiyonlarindan, 1s1gin kullanimindan dogan

mekansallasmay1 kapsar.

Tarihsel siirecte degisime ugrayan teknoloji ve mekanlar toplumun kiiltiir yapisint ve
seyirci aligkanliklarini da degistirebilmektedir. Gorme Bigimleri kitabinin yazar1 John Berger’in
de dedigi gibi “Her imgede bir gérme bi¢imi yatar” Tiirkiye’de miizigin, tiyatronun kisaca
sanatin giincel durumunu tartabilmenin temel kosulu, gérme bigimlerinin gesitliligini baz alarak,
teknolojik ve mekansal degisimlerin degerlendirilmesidir. “Batililasma idalleri ile Italyan tipi
cerceve sahnenin Tirk tiyatrosuna hakim olmasi, tiyatronun 6zel bir alana cekilmesine ve
kamusal alanda yasam bulabilen geleneksel tiyatronun 6zgiin mekansalliginin giderek

silinmesine neden olmustur” (Er, 2019, s. 3).

“Anadolu topraklarinda sanat mekanlarinin varolusu antik donemlere kadar
uzanmaktadir” (Caliglar, 1993, s. 67). “Tiyatronun kokenine inildiginde ise cografyalarin

sanildiginin aksine keskin hatlar1 olmadigi goriliir. Henliz daha tiyatronun dogus evresinde,
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Eruripides’in Bakkhalar oyununda da yer aldig1 gibi Dionysos’un Helen iilkesine Anadolu’dan
geldigi distintilmektedir” (Er, 2019:14).

Tiirk tiyatrosu daha ¢ok 19. Yiizyil baslarinda modernlesme etkisiyle Dogu tiyatrosu
yerine Bati tiyatrosunu ideal olarak algiladigi i¢in tesir sahasini Batiyla; oyun tiirleri, yeni oyun
yazimlari, oyunculuk, sahne mimarisi, sahne dekoru, 1s1k ve ses, teknoloji kullanimlari gibi farkli

tiyatro unsurlar1 dogrudan modern diinya tiyatrosuyla aligverisinin sonucudur.

Gegmisten bugiine Tiirkiye’de sanat performanslar1 ve 6zellikle de tiyatro oyunlar1 pek
cok farkli mekanda sergilenmistir. Antalya’daki Aspendos Tiyatrosu’ndan (Milattan sonra 161-
180); Istanbul’da yenilenen Atatiirk Kiiltiir Merkezine kadar irili ufakli pek ¢ok mekan sanata ev

sahipligi yapmustir.
Oyun Yeri

Mekan, tiyatro ve miizik yapit1 olarak gdsterinin vazgeg¢ilmez unsurudur; gosteri ancak

ve ancak belli bir gosterim yeriyle birlikte var olabilir. Yer ve zamanla biitiinseldir sanat yapiti.

Tiyatro Ozelinde ise oyunlarin geleneksel tiyatro yapilart haricinde sergilenmesi
hususunda mekan tercihinde ii¢ alternatiften konusulabilir. Ornegin eski bir endiistri binasi,
tiyatro yapisi olarak insa edilmemis olsa da ¢evre diizeni sahne plastigi bakimindan uygun
goriilen kapal1 bir yerdir; bu tlir mekanlar arasinda, kiliseler gibi, oyunun 6zgiin igerigine 6zel
yerlerden de yararlanilabilmektedir. Tarihi bir oyunun kale surlarinda ya da bir sarayda oynamasi
gibi.

Ikinci tarz, toplumsal-siyasal gelisimlere, toplum giindemine es zamanl olarak, sokak
tiyatrosu ornekleridir. Eylem tiyatrosu, gerilla tiyatrosu, proleter tiyatrosu gibi etkinlikler, sergi
yeri olarak sokagi segmekte, giindelik yasamda izleyicilerin gosterinin i¢inde kendiliginden

katmay:1 pro-aktif olmay1 amaglamaktadir.

“Ugiincii alternatifse, agik hava dinletileri ya da tiyatrolaridir. Magara, orman, kirlik gibi

acitk hava mekanlarinin oyun yeri olarak alan bu anlayis, daha ¢ok tiyatronun dini ritiiel
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koklerinden ilham aldig1 kadar agik havayr bashi basina bir estetik unsur olarak gérme

anlayisindan da kaynaklanmaktadir” (Calislar, 1993, s. 67).

Oyun yeri olarak gosteri yapilar1 da kendi i¢inde temel farklar gosterir: agik hava tiyatro
yapilar1 ve kapali tiyatro salonlari. Sokak tiyatrosu da agik hava tiyatrosu kapsami igine girer.
Genis anlami i¢inde alindiginda, 6rnegin Eski Misir, Hindistan, Cin ve Japonya'da dinsel niyetle
yapilan tiyatral gosterilerin yer aldigi tapinak avlulari; yine agik havada gerceklestirildigi igin,
ornegin koy seyirlik oyunlarinin yer aldigi agik kdy meydanlari; ortaoyununun gergeklestirildigi
acik alanlar, kilise avlulari, orta ¢ag tiyatrosunun yer aldigi sokaklar, Altin Cag Ispanyol
tiyatrosunun oyun yerleri olarak avlular, panayir tiyatrolar1 agik hava tiyatrosu kapsaminda

gosterilebilir.

“Acik hava tiyatrolari, acik havada olmanin yaninda, kendine 6zgii bir mimari tarz da
kazanmis tiyatrolardir; 6rnegin, Antik Yunan acik hava tiyatrolari, antik Roma amfi tiyatrolari,
Elizabeth dénemi Ingiliz tiyatro yapilari, biitiin bunlar, agik hava tiyatro yapilaridir’” (Celebi,
1992, s. 15). Acik hava tiyatrolar1, son yillarda, genis kitlelere gosteriler sunabilmek i¢in 6rnegin,
Istanbul Agik Hava Tiyatrosu, Rumelihisar1 Tiyatrosu, Bostanci Gosteri Merkezi yayginlik

kazanmuis tiyatro- gdsteri yapilari bi¢imidir.

Kapali tiyatro yapilari s6z konusu oldugunda alternatif mekanlari kafe- tiyatro, kabare,
varyete, revii, bar tiyatrosu gibi gosterilerin gectigi kapali oyun yerlerini bu kapsam i¢inde

sayabiliriz.
Tiyatro Yapilar

Tiyatro yapilari, oyunun sergilenecegi yapilarin tasarimi ve ingasi olarak tiyatro mimarisi
alani i¢ine girerler. Bu yiizden, tiyatro mimarisi hem tiyatrodan hem de mimarliktan kaynaklanan
ikili bir 6zellik gostermektedir. Bu anlamda da tiyatro yapilari, mimarlikta 6zgiin bir alani
olusturur, 6zgiin uygulamalar1 gerekli kilar. Bu uygulamalar, bir¢ok kosulla bagimlidir. Bunlar,

genel etkenler ve Ozel etkenler olmak iizere, iki Obekte toplanabilir. Genel etkenlerin ilki,
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toplumsal-kiiltiirel sistemdir. Belli bir toplumun kiiltiirel diizeyi, tiyatro yapisina gereksinimini

ortaya koymaktadir (Er, 2019, s. 4).

Bu nedenle zamanla ilk bakista ayni gibi goriinen mekanlarin derin sosyolojik,
antropolojik ve mimari incelmelerden sonra birbirlerinden biiyiik farkliliklar1 olduklar1 ya da
sonradan doniistiiriildiikleri ortaya ¢ikmustir. Ornegin, Antik Yunan tiyatro yapilari, Roma

Imparatorlugu elinde Roma-Hellen tiyatro yapilaria doniistiiriilmiistiir.

Antik Roma'da gosterise 6nem verildiginden, tiyatro yapilarinin kentin dinsel kutlama
ozelliklerine bagli olarak yer aldigi Antik Yunan'dakinin tersine, kent i¢inde yapmin dis
goriinlislinlin ortaya ¢ikacagi herhangi bir yere, dolayisiyla da yamaglara degil, diizliiklere
kurulmustur. Bu nedenle de oyun yeri ile izleyici yeri birlesmis ve dikey degil yatay 6zellik
kazanmisti; dinsellik 6nemini yitirdiginden, koronun 6nemi azaldig: i¢in, orkestra yerini kii¢lik
bir yarim-¢cember almis; toplumun sinif yapisim1 gosterecek bigimde, izleyicinin oturma yerleri
kendi iginde ayrilmis; yine toplumun gorkemini yansitacak bigimde, Antik Yunan tiyatro
yapilarinin sade yapisinin tersine, gosterisli siislemeler, mermer is¢ilik, heykeller yapiya
girmistir. Roma-Helen tiyatro yapilari, daha sonra 400 yil boyunca, Ronesans donemine kadar

onemlerini korumustur (Calislar, 1993, s.70).

Ronesans sonrasi bagta Ingiltere olmak iizere zamanla tiim kita Avrupasi’nda tiyatrolar
halkin giindelik aligkanliklarina imkan taniyacak, toplumsal siniflar1 bir araya getirecek agik
havada etkinlikleriyle yine bir arada olmaya olanak veren ancak simif farklarinin hala ayirt
edilebilecegi yerlesim diizenlerine sahip, soylularin locada, burjuvalarin asma katlarda, alt

tabakaninsa sahne diizliigiinde yer aldiklar1 yapilara doniismeye baslayacaklardir.

Bugiinkii tiyatro yapilar1 bigimine de karsilik veren tiyatro yapilar1 Ronesans Italya’sinin
irlinli (Teatro Olimpico, Teatro Farnese) ve antik Yunan ve Roma dramasinin
gerceklestirilebilmesi amaciyla, antik tiyatro yapilarmin yeniden yapimi girisimi sonucu
olmustur. Ilk kapali tiyatro yapilarinin rneklerini de olusturan Rénesans Italyan tiyatro yapilari,
antik tiyatro yapist ilkellerinin kapali ortama uyarlanmasidir; 6rnegin, izleyici yeri ¢ember

bi¢imliyken yar1 degirmi bi¢imi almis, orkestra sahne ¢ukuruna yerlesmis, agik doga izlenimi
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yaratabilmek i¢in izleyici yerinin tavani gokylizii goriinlimiinde boyanirken, yan duvarlarin
Onytizleri de ayn1 anlamda boyanmis, ortam olarak agik doga ve agik alanlar perspektif teknigiyle
boyali sahne dekoru olarak yer almis, kdsegen sahne yine perspektifle derinlik kazanmis, sahne
dekoru resimleri kulisli sahne aracilifiyla degistirildiginden oyun diizliigii de oyun sahnesi ve

goriintii sahnesi olmak tizere ikiye ayrilmistir (Caliglar, 1993, s. 71).

Zaman gectik¢e tiyatro, opera daha ¢ok soylu kesim tarafindan benimsenmis, saray
cevrelerinin himayesinde kalmistir. Ronesans’1 takiben Barok donemde ise sahne ile izleyici yeri,
arada yer alan orkestra (opera) dolayisiyla ikiye ayrilmis, perspektifli U bi¢imli izleyici yeri
egemen olmustur. Barok tiyatro yapilart 19. ylizyila kadar egemenligini siirdiiriirken, Fransiz
asmakat local1 tiyatro yapilar1 da temel tiyatro yapisi bi¢imi olarak 20. yiizyila kadar siirebilmis
ancak asir1 gosteris ve satafat zamanla halkin bu tarz gosterilerden uzaklasmasina sebep olmus
basta Fransa ardindan Italya ve Ingiltere’de romantizm hakim olmaya baslamis sonraki yillarda
Rus ekolii ve Stanislavski’nin etkisiyle tiyatroda gergekg¢ilik akim1 hakim olmus gerek sahneleme
teknikleri gerekse oyun icerikleri bakimindan tiyatroya yeni bir anlayis hakim olmustur (Celebi,

1992, Ss. 77-78).

Tiirkiye’deki sanat mekanlar1 da Bati tiyatrosunun etkisinde sekillenmeye devam etmis
uzun yillar basta Devlet Tiyatrosu olmak iizere pek ¢ok kurum Italyan Cergeve tarzi tiyatro

salonlar1 insa ettirmistir.

Mekan tzerinden bir tarih sunumu Tirkiye tiyatrosu icin de baska sonuglar
gostermektedir. Tirkiye tiyatrosunun mekan tarihi, siyasi sebeplerle baglantili olarak sert
doniigiimler icerir. Tanzimat Donemi’nde devleti kurtarmak igin yiritilen Batililasma
politikalarinin etkisi tiyatroda da gorilmiistiir. 1839 yilinda tiyatro binalarin insasiyla beraber
Batili tarzda tiyatrolarin yollar1 agilmistir. Batili anlamdaki tiyatroya yonelik ilk resmi hareket
1914’te Dariilbedayi’nin kurulmasi olmustur. 1940’11 yillarda hala geleneksel tiyatronun izleri

hissedilirken, sonralar1 Batili tarzdaki tiyatro diger tiirlere istiin gelmistir (Er, 2019, s.16).

Ne var ki Tiirkiye’de 1800°lii yillarin bagindan itibaren yapilan tiyatro binalarinin biiytik

kismi yikilmig, yanmis, baska kullanimlara verilerek tiyatro ile iliskisi kesilmistir. Mekanlar
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uluslarin bellegidir. Ancak tiyatro binalarina kars1 alinan yikici tutum sanat kiiltiirtiniin kokli

bir yapiya sahip olamamasina sebep olmustur.

“Mekan, bireyin duygu ve hatirlama diinyasiyla toplum arasinda bir bag kurmasini
saglayan bir aragtir diyen Posteki; bellege altlik ya da tutunma noktas1 yaratan mekanin ortadan
kalkmasi kisisel ve toplumsal bellegi tekinsiz hale getirdigini vurgulamaktadir” (Levent, 2023,
s. 333).

Geleneksel Tirk tiyatrosunda kamusal alanlar, 6nemli rol oynarken, Seyircinin
yogunlukta oldugu herhangi bir yer o déonemin geleneksel halk tiyatrosu sahnesine doniisebilir.
Sokak, meydan ve yapilarin kalici olmamasi, geleneksel tiyatro anlayisinin kalicihigima yonelik
politikalarin gelistirilememesiyle Orta oyunu ve Tuluat gibi tiyatro tiirlerinin de yok olma
tehlikesi dogmustur. Giiniimiizde tiyatronun her tiiriinde kamu alanlarindaki gorindrligiinin
olduk¢a az olmasimin sebeplerinden biri modernlesme beraberinde tiyatronun kurumsallasip

Italyan tipi sahnelere tasinmasidir.

Tanzimat Donemi’ndeki Batililasma politikasiyla, Geleneksel Tiirkiye tiyatrosunun
yerine modern oyunlarin oynanmas: i¢in bina gereksinimi sart olmus, Italyan tipi sahne yapimi
hiz kazanmistir. Tiirkiye’de tiyatro mimarisindeki tikanmanin pek ¢ok nedeni bulunmaktadir.
Tirkiye tiyatrosunun kendini gelistirebilmesi igin, oyun metinlerinin icerigine / isleyisine ya da
tiyatro topluluklarmin repertuarlarina, oyunculuk bigimine, miizik ve 1s1k kullanimina yonelik

yeniden bir yapilanma zorunludur (Er, 2019, s. 211).

Tiirkiye’de ekonomik yapinin ve sanat politikalarinin sonucunda sahneler, genellikle
farkli amaglarla o6nceden insa edilen yapilarin donistiriilmesiyle tiyatro hiiviyetine
biirinmektedir. Bu ylizden, biiyiik prodiiksiyonlari gergeklestirebilecek teknik kapasitede, sehrin
meydaniyla ve trafigi ile dogru iliskisi olan “tiyatro binas1” yok denecek kadar az bulunmaktadir.
Tiyatro topluluklarinin ¢ogunun hem provalarini hem performanslarini yapabildikleri yerler

apartman katindan, diikkan ya da depodan devsirme mekanlarda miimkiin olmaktadir.
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Sahne teknigi, bir oyunun teknik olarak yiiriitiilmesi i¢in sahne yapisi i¢inde yer alan tiim
cesitli aygit ve donanimi kapsamaktadir. Bunlar, sahne aygitlari, sahne 1siklamasi, sahne
etmenleri ve giivenlik donanimlaridir. Teknoloji gelistik¢e dijitallesmenin de etkisiyle ¢cok farkli
imkanlar ortaya ¢ikmistir. Bu yeni imkanlar yeni oyun tiir ve tarzlarin1 da sergileme olanaklari

sunmaktadir.

Teknolojide bugiin geldigimiz nokta dijital ¢cag olarak adlandirilmakta. Egitimden spora
her alanda gergeklesen degisim sanat alaninda da kendini uzun zamandir hissettirmekteydi.
Bilgisayarlarin kullanilmaya basladig: ilk gilinlerden itibaren sanat alani da teknolojiden uzak

kalamamustir.

Tiyatro sanati bulundugu her donemde bir sekilde o donemin teknigini, teknolojisini
biinyesine dahil etmistir. Yani tiyatro var oldugundan beri ¢cokluortamli (multimedia) bir yapiya
sahip olmustur. Bunu Aristoteles, ‘‘Poectika’da da tragedya ve komedyanin tiim anlatim

araclarindan yararlandigini belirterek vurgulamaktadir’” (Aydin, 2007, Ss. 19-20).

Steve Dixon da Aristoteles’in savini destekler nitelikte, mekanin igindeki bedeni
zenginlestirmek adina igerisine dekor, aksesuar, kostiim, 151k gibi unsurlari kattigini, ilave olarak
da insan sesini, metni 6n plana ¢ikarttigini boylece de tiyatronun tarihi boyunca yeni
teknolojilerin estetik ve dramatik potansiyellerinin farkina vardigini, bunlar1 biinyesine kattigini

aktarmaktadir (Aydin, 2007, Ss. 39-40).

Bu durum da akillara Richard Wagner’in opera sahnelemelerinden yola ¢ikarak kaleme
aldig1 Kunstwerk der Zukunft (Gelecegin Sanat Eseri) adli makalesindeki Gesamtkunstwerk
(Biitiinciil Sanat Eseri) kavramimi getirmektedir. Wagner burada gelecegin sanat eserlerinin
yapisinin bir¢ok sanat formunu biinyesinde barindiran, bir arada kullanan sekilde olacagini isaret

etmektedir. Yani Wagner, sentez bir sanat yapisin1 gostermektedir (Aydin, 2023, s. 23).

Tiyatro taklit¢i bir sanat olmasi yani katilimcilar arasi dogrudan bir iletisim kurmasi
zorunlulugundan diger dallardan farklilik gostermektedir. Tiyatronun ¢ekirdegindeki — simdi ve

buradalik — zorunlulugu, karsilikli etkilesimi mutlak kilar. Oyuncu ve seyirci temsil boyunca
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iletisim halindedir. Dijitallesmenin getirdigi yeni tiirde tiyatro ve seyirci bir biitiindiir, bir tek
kisidir aslinda; kolektif olarak bir araya gelmis bir biitiin olmaktadir. Bu 6zellik de tiyatroyu diger

sanatlardan ayirmaktadir.
Hibrit Tiyatro

Teknolojinin gelismesiyle pek ¢ok yeni arag/gereg tiyatro sahneleri i¢in gerekli olmaya

baslamistir.

Hiper medyum, iistiin ortam gibi benzer tanimlarla kullanilan ¢oklu ortam sahnelemeleri,
dijital ve sahne sanatlarinin melez formu olmakla birlikte geleneksel olanin yari canlilik
kavramimi iginde bulundurmaktadir. Sahne uzaminin otesine gegen dijital ekranlar veya
projeksiyon yardimlariyla aktarilan goriintiiler anlatimi desteklemektedir. Dijital ekranlardan
aktarilan hikaye pargasi, gecmis, gelecek, aktarilmak istenen bir ayrinti veya baska bir mekan
olabilir. Lee Breuer, Richard Foreman, Robert Wilson, Mabou Mines ve Elizabeth LeCompte
gibi multimedya sahnelemedeki ilk nesil yonetmenlerin sahnelemeleri, hiperkinetik ortamlari,
ses ve goriintiiyi ¢coklu hale getiren ekranlar, mikrofonlar1 ve projeksiyon perdelerinin kullanimi

ile olusmustur (Hatirli, 2022, s. 93).

Sahneleme olanaklarimin  gelismesiyle yOnetmenler daha smirsizca rejiler

yapabilmislerdir.

Tirk tiyatrosunda teknoloji etkilesimiyle gelistirilen pek ¢ok kayda deger 6rnekten
bahsedebiliriz. Ornegin, Yolcu Tiyatrosu tarafindan ilk kez 3D mapping ve karanlik bir sahnede
sadece renkli objelerin gorintiilenmesini saglayan Blacklight teknolojileri kullanilarak
sahnelenen Alman yazar Wolfgang Borchert’in Kapilarin Disinda [DrauBlen vor der Tiir, 1947]
adli savas karsitt oyununda ayrica animasyonlara yer verilir, animasyonlarla gergcek oyuncular ig
ice gecirilirken teknoloji oyunun bir pargasi olarak sahnedeki yerini alir. Istanbul Sehir
Tiyatrolari’nda Biiyliniin Gozleri ve Dar Ayakkabi ile Yasamak, video teknolojisi kullanilip
farkli dekorlar yaratilarak sahnelenmistir. Ayni sekilde Kiirk Mantolu Madonna dijital teknolojik
unsurlarla donatilarak Tiirk seyircisi ile bulusturulmustur (Sentiirk, 2023, s. 558).
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Dijital Kukla

Gosterim Terimleri Sozliigii'nde Ozdemir Nutku kuklanin tanimimi:” Bazen parmaklara
takilarak bazen de iplerle ya da degneklerle oynatilan gosteri bebeklerine verilen ad” seklinde
yapmustir. (Nutku, 2017, s. 214) Tiirk Geleneksel Sanatlarinda kukla daha ¢ok Ibis (parmakla
oynatilan) ya da Karag6z (golge oyunu) yogun sekilde kullanila gelmistir. Batili Marionette (ipli

kukla) ornekleri ise daha nadir kullanilmigtir.

Bournemouth Universitesi’nden I. Childs ise: “Kukla, cansizlarda yasam yanilsamasi
yaratmak i¢in kullanilan tekniktir. 'Dijital kukla nedir?' sorusu 'Kukla nedir?' sorusuyla
baglantilidir. Bana gore cevap ayni; ¢linkii her ikisi de yasam yanilsamasi1 yaratmak icin hareket

ettirilen veya manipiile edilen cansiz nesnelerdir” (Childs, 2022, s. 44).

“Kuklanin hareket etmesini saglayan, eklemlerdeki basit ya da karmasik mekanizmalar
oldugu igin; esasen mekanik bilgisi kuklacilikta eski bir kaynaktir. 20. yiizyildan itibaren
teknolojinin yaygin bigimde ulasilabilir olmasi, sanat alaninda da yaratici deneylere olanak
vermistir. Kukla tiyatrosu ve bilgisayar animasyonlarini bir araya getirerek dijital kuklay1 ortaya
cikarmistir. Farkli kukla tiirleri farkli oynatim tekniklerini beraberinde getirir ve her birinde kukla
ve kuklaci arasindaki mesafe, kuklanin anlamini, temsilini ve kuklaci ile ilis- Kisini belirler.
Gerek kismen makine olan kuklalar gerekse dijital kukla s6z konusu oldugunda kuklanin ve
kontrol mekanizmasinin uzakligi geleneksel tiirlere gore artmaktadir. Dijital Kukla, gercek
zamanli bilgisayar animasyonlarinda, insan katkisiyla hareket ettirilen ya da hareket yakalama
(motion capture) teknigiyle oynatilan iki ya da ti¢ boyutlu karakterlerin ortak adidir (Ersan, 2017,
S. 262).

Geleneksel yollarin kullanildigi oynatim tekniklerinde oynatici ve seyircinin ayni ortamda
bulunmasi ve karsilikli iletisimi temel gerekliliklerden biriyken dijital kukla teknolojisi ile artik

mekandan ve zamandan bagimsiz sergilenme imkanlar1 dogmustur.
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Miizik Sanatinin Sahne Sanatlan Seyircisi Uzerindeki Etkisi

Tarihsel siirecte edebiyat, felsefe ve bilimin gelisimini ¢ok yonlii bir ivme ile sanatin
farkli dallarmin da yiikselisini desteklemistir. Insanlarin giindelik hayatlarinda kendilerini
ifadenin bir bigimi olarak Tiyatro sanatini, siklikla hayattan alinmis unsurlarla birlestirmeleri

tiyatro sanatinin farkli cografyalara ulasmasinin da 6niinti agmustir.

Miizik sanati Antik cagdan itibaren tiyatronun bir pargast konumunda, gorsel
kompozisyonlarin 6nemli bir 6gesi olmustur. ‘‘Oyuncular, bugiin ‘regitatif ya da ‘ariosi’
diyebilecegimiz bi¢imlerde soyliiyorlar, koro, sahnenin Oniinde yarim yuvarlak olmus,
kahramanlarin baglarindan gecenlerle gegecekler {izerinde agiklamalar yaparken bir dongiiye
kars1 bir dongiiyle antifonal karsiliklar veriyor, boylece bu deyis ilerde ‘troubadours’lari,
‘minnesinger’lerin, ‘Meinstersinger’lerin kullanidigi, ozan bi¢imi dedigimiz ABA bi¢imini

ortaya ¢ikarmis oluyordu (Say, 2003, s. 52).

Bir sanat yapitinin sahne {izerinde, en basit tanimiyla algiladigimiz haliyle, onu oldugu
gibi algilamamizi saglayan bir¢ok daha enstriiman vardir. Bunlar sahne dekoru, sahne 15181,
gorsel dgeler, isitsel ogeler (oyun miizikleri, sarkilar, metni destekleyici ses ogeleri), yazinsal
Ogeler (sanat metinleri), sanatcilar, Sanat metninin kurgusu, sanat yonetmeni, sahne yonetmeni
gibi bizim algilamamizi saglayan biitiiniin parcalaridir. Miizik sanat1 sahne sanatlar1 i¢erisindeki
isitsel 6gelerin tamamini olusturur demek yanlis olmayacaktir. Diizenli ya da g¢arpik duyulan
sesler gorsel kurgular igerisinde, tamamlayici isitsel unsurlar olarak bir armoni olusturur. Bu da
sahne sanatlarinin farkli disiplinlerinin birbirinden ayrilmayarak birbirini besleyen ve gelistiren
yapida oldugunu gostermektedir. ‘‘Ciimle, biitlin miiziksel bigimlerin temel yapisidir’’

(Usmanbas, 1974, s. 3).

Antik Yunan’da temellerinin kay1t altina alindig1 tiyatro sanati, Orta Cag’in statik felsefi
anlayisinin etkisinde, Antik Yunan’in dinamik anlayisiyla, statik catismasi igerisinde
farklilagmaya devam etmistir. Burada kilisenin rolii biiyiiktiir. Tanr1 inancinin tiim sanat dallarinm

yakindan etkiledigi Orta Cag sanatini1 o donemin heykellerinde gérmek miimkiindiir.
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Sekil 1. isa Peygramber, Aziz Petrus ile Aziz Pavlus arasinda: (Isa’min ayaklari gokler tanrisinim

sirtladigi Gok kubbenin tizerinde) (Say, 2003, s. 70).

Tiyatro sanatinin da temel 6gelerinden olan ilahi inang anlayiginin, sanatin her alaninda
islenir olmas1 sahne sanatlar1 seyircisinin de beklentilerine yon vermistir. Bu yon veris tiyatro
sahnesindeki dekorlardan, kurgu ve sahne akiginin islenis sekline kadar etki etmistir. Burada
sahne iizerinde zengin gorselligiyle seyircinin miizikal ve oyunculuk anlaminda dikkatini ¢eken
opera sanatin1 eklemek gerekir. Bin bes yiizlerde Kont Bardi’den (Floransa) yayilan Camerata
sanat hareketinin yayilmasiyla Opera sanatinin temelleri atilmigtir. Bu sanat dali igin, Tiyatro ve
miizik sanatinin birlesiminin sonucuna opera demek dogru olmayacaktir. Felsefe, edebiyat,
mimari gibi farkli disiplinlerin etkilesiminde gelisen opera, miizigin sahne sanatlarindaki yerini
giiclendirmistir. ‘‘Sahne miiziginin nasil olmas1 gerektigi hakkinda ilk diisiincelerin Vincenzo
Galilei tarafindan ortaya kondugu sanilmaktadir. Toplantilarda sozii 6nemsenen bir kisi olan
Galilei, eski donemin yalinligima donmeyi Onerirken, miizigin teknik bakimdan
yoksunlastirilmasina géz yumuyordu’ (Ataman, 1947, s. 155). Galilei sozlerin yalin, duygu

aktarimimin giiclii, seyirciyi yormayacak ama igten temalarin varligini savunuyordu. Ancak
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boylece seyirci eseri Oziimseyebilirdi. Tiyatro yapitlarindaki miizigin yeri i¢in bunu savunmak
yanlis olmayacaktir. Ciinkii dengeyi korumak, metnin vurgusunun 6n plana ¢ikmasi igin
mithimdir. Yine Monteverdi de tarihte opera sanati denilince akla gelen 6nemli isimlerdendir.
Mitolojik 6geleri yapitlarina konu eden besteci, miizikli dram tiiriinde sahne sanatlar1 ve miizik

iliskisine katkida bulunmustur.

Gelisen teknolojik gelismeler sayesinde Tiyatro’daki miizik kullanimi ¢ok yonli
sebeplerle artarken, seyircinin de sanata yaklagsmasini kolaylastirmaktadir. Azinligin tekelinde
kalmayan sanat boylece farkli cografyalarin kendi goziinden degerlendirebildigi yapiya
biirlinmeye baslamistir. Tiirk sanatinda ise miizigin sahnedeki giiciine 6rnek olarak Cumhuriyet
Tiirkiye’sinin ilk kusak bestecilerinden olan Ahmet Adnan Saygun’un (1907-1991) o donem
Friedrich von Schiller’in 150. 6liim y1l donlimii miinasebetiyle besteledigi bes boliimliik eserini
ornek gosterebiliriz. Eser, Schiller’in Hile ve Sevgi adli oyununun agilis miizigi olarak konu
biitiinltigli icerisinde solo ¢algi igin bestelenmistir. Oyunun c¢esitli mecralarda gosteriminin
ardindan eser o kadar begenilmistir ki ilk olarak Tiirkiye-Almanya arasi iligkileri diplomatik
anlamda gii¢clendirmis ayrica kiiltiir nisanesi olarak bestecisine 6diil getirmistir. Sanat, kendi
disiplinleri i¢inde birbirinden beslenerek biiyiirken, teknolojik gelismelerin de katkisiyla
cagimizda yeni bir boyut kazanmistir. Zaman ve mekan algisinin kirilldig: sanal platformlar
sayesinde teknolojinin de giiciinden faydalanan tiyatro ve miizik sanati, seyircisiyle daha ¢abuk
bulusur hale gelmistir. Antik Yunan’dan giiniimiize kadar neredeyse 29 asirlik siiregte evrim
stirecini devam ettiren sanat disiplinleri, sanatin degismeye mecbur yapisi sayesinde doniismeye

glinlimiiz sanat1 ve sonrasinda da devam edecektir.
Bulgular ve Sonug

Tiyatro seyircisinin miizikli tiyatroya erisimi agisindan degisiklikler: Dijitallesme, tiyatro

seyircisini de 6nemli Olciide etkilemistir.

Bu etkilerden bazilar1 sunlardir:
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-Daha fazla segenck: dijital platformlar ve teknolojiler, seyircilere daha fazla tiyatro
secenegi sunmaktadir. Seyirciler artik evlerinde rahatga tiyatro oyunlari izleyebilir veya

diinyanin her yerinden online tiyatrolara erisebilirler.

-Daha etkilesimli bir deneyim: dijital teknolojiler, seyircilere daha etkilesimli bir tiyatro
deneyimi sunabilmekte. Ornegin, seyirciler oyunlar sirasinda oylama yapabilmekte
veya oyuncularla etkilesime girebilmekte. Oyunun gidisat1 ya da sonu hakkinda karar
verebilmektedir.

-Daha ucuz ve daha erisilebilir: Dijital platformlar ve teknolojiler, tiyatro biletlerini
daha ucuz ve daha erisilebilir hale getirebilmektedir. Bu durum, tiyatronun daha genis

kitlelere ulagmasina ve yeni seyirci gruplari kazanmasina katkida bulunmaktadir.

-Daha fazla miizikli Tiyatro’ya erismek: Tiyatro hakkinda daha fazla bilgi
edinmek: dijital platformlar ve teknolojiler, seyircilerin tiyatro hakkinda daha fazla bilgi
edinmelerine yardimci1 olmaktadir. Seyirciler online olarak oyunlar hakkinda bilgi
edinebilmekte, oyuncularla rdportajlar izleyebilmekte veya tiyatro -elestirilerini

okuyabilmektedirler.

-Tiyatro topluluguna katilmak: Dijital platformlar ve teknolojiler, seyircilerin tiyatro
topluluguna katilmalarin1  kolaylagtirmaktadir.  Seyirciler online olarak tiyatro
forumlarina katilabilmekte veya tiyatro gruplariyla etkilesime girebilmekte kimi

oyunlarda gosterinin bir pargasi olabilmektedirler.
Tiyatro mekanlar agisindan degisiklikler:

-Dijitallesme, tiyatro mekanlarini da 6nemli dl¢ilide etkilemistir. Bu etkilerden bazilar

sunlardir:

-Esnek ve c¢ok yonlii mekanlar: dijital projeksiyonlar ve sanal gergeklik gibi
teknolojiler, tiyatro mekanlarinin daha esnek ve c¢ok yonli hale gelmesini
saglamaktadir. Bu durum, mekanlarin farkli tiirde oyunlara ve performanslara ev

sahipligi yapmasini kolaylagtirmaktadir.
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-Daha kiigiik ve daha samimi mekanlar: dijital teknolojilerin kullanimi, daha kiigiik ve
daha samimi mekanlarda da etkileyici prodiiksiyonlar yapmay1 miimkiin kilmistir. Bu
durum, tiyatronun daha genis kitlelere ulagmasina ve yeni seyirci gruplari kazanmasina

katkida bulunmaktadir.

-Uzaktan erisim miimkiinliigi: dijital platformlar ve teknolojiler, tiyatro oyunlarinin ve
performanslarinin online olarak izlenmesini miimkiin kilmistir. Bu durum, cografi

konumdan bagimsiz olarak tiyatroya erisimi kolaylastirmaktadir.

-Yeni seyirci gruplari kazanmak: dijital platformlar ve teknolojiler, tiyatro mekanlarinin
daha genis kitlelere ulagmasina ve yeni seyirci gruplari kazanmasina yardimci

olmaktadir.

-Gelir  kaynaklarimi  ¢esitlendirmek: Dijital platformlar ve teknolojiler, tiyatro
mekanlarinin gelir kaynaklarini gesitlendirmesine yardimei olabilir. Ornegin, mekanlar
online bilet satiglarindan, online yayinlardan veya dijital iiriin ve hizmetlerden gelir elde

edebilmektedirler.

Sanat egitimi ve farkindaligi arttirmak: dijital platformlar ve teknolojiler, tiyatro

mekanlarinin sanat egitimi ve farkindalig artirmak i¢in kullanilmasini saglamaktadir.
Tiyatroda Miizik kullaniminin Sahne Sanatlar1 tizerindeki etkisi:
-Seyircinin ilgisini ¢ektigi i¢in tiyatro seyircisinde artig saglamistir.

-Sanat¢1 ve seyirci arasindaki etkilesimi arttirmig, seyircinin ilgisinin kalici hale

gelmesini saglamistir.
-Soziin ifade giiclinii arttirmis, sahnelerin sanatla daha az i¢ i¢e olan kesiminin de sanata
ilgisini yoneltmistir.

-Gelisen teknoloji beraberinde ve iyi ses kayit cihazlar1 sayesinde alinan kayitlarla

miizisyen olmadan bile tiyatrolarda miizik kullanimi kalic1 hale gelmistir.
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-Tek kisilik oyunlarda oyuncuya motivasyon anlaminda fayda saglamakta, aktarilmak

istenilen duyguyu pekistirmektedir.

-Ozellikle kahramanlik, milli duygular gibi yiiceltilecek temalarda sahneyi

giiclendirmektedir.

Bu kazanimlariyla miizikli tiyatrolar sahne seyircisinin goziinde seyirciyi sanatla daha
yakin iliski icerisinde tutmustur. Gelisen teknoloji sayesinde de bu gelisimi kalici
kilmigtir. Teknolojiyle birlikte her disiplin kendi blinyesinde yeni dinamikler kazanirken
sanat disiplinleri halkin ulasabilirligi agisindan 6n plana ¢ikarak yukar1 ivme

kazanmustir.
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DIJITALLESMEYLE DONUSEN SERGILEME YONTEMLERI: CEVRIMICI
GALERIi VE MUZELER!
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Ozet

Teknolojik doniisiim siireci dogrultusunda, sanat ve tasarimda enformasyonalizmin etkisinin gerek
yaratim — iretim siirecinde gerekse eserin goriintiilenmesi — sergilenmesi- pazarlanmasi asamasinda
yayginlastigi gériilmektedir. Sanat eserinin dogasi olan insan eli ve duygusuyla tiretim, yerini zamanla
teknolojik imkanlara, ¢ogaltim tekniklerine, yapay zeka iiretimleri gibi sanatin dijitallesme yoniindeki
araglara birakmaya baglamistir. Sergileme yontemlerinin ise geleneksel igeriklerden, ¢agdas ve teknoloji
temelli sergileme yoOntemlerine dogru evirildigi; bu dogrultuda galeriler ve miizelerin, arttirilmig
gerceklik, sanal gerceklik vb. uygulamalar ile igeriklerini zenginlestirdikleri, giincelledikleri
izlemlenmistir. Teknolojinin gelisimiyle gelen sanatta dijitallesme egilimi, birgok miize ve galerilerin

cevrimig¢i ortamda gezilebilirligi ile saglanabildigi bir yap1 olusturmaya baslanmigtir. Kiiresel pandemi
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ile, teknolojik sergileme yontemlerine yonelimi kaginilmaz olmustur. Bu dogrultuda ¢evrimigi galeriler,
fiziksel sergileme olanaklarinin durmasi ile ragbet goérmiis; miizeler de ¢evrimici gezme olanaklarini
arttirmislardir. Ayrica sosyal medyada ve web siteleri {izerinden sergiler agilmaya baglanmis, bu durum
da herkese ulasilabilirligin ve mekan kavramimin sanallasmasi tizerinden mevcut sinirlart kaldirmistir.
Bunun yaninda, mekan gezme, sosyallesme ve galeri ambiyansinin birey {izerinde yarattigi hazzin

deneyimlenemedigi bir alan olustugu da sdylenebilmektedir.

Bu arastirmada, kiiresel pandemi ile gevrimig¢i miize ve galerilerin yayginlagmasina dijitallesme odakli bir
yaklagimla; ¢evrimici miize ve galerilerin sergilenme ortamlari, sergi tiirleri iizerindeki etkileri, avantaj
ve dezavantajlarina yonelik incelemelerde bulunulacaktir. Bunun yaninda, pandemi sonrasi ¢evrimigi
galeri, sergi ve miize 6rnekleri ile galisma desteklenecektir. Calismay1 desteklemek amagli belirlenen
orneklemler, mevcut ve yayimlanmis galeri, sergi ve miize 6rnekleri arasindan rastgele olarak segilecektir.
Arastirmada elde edilecek veriler, nitel arastirma yoOntemi iizerinden literatiir taramasi ile

gergeklestirilecek olup; 6rneklemler betimsel analiz ile ¢6ziimlenerek yorumlanacaktir.

Bu c¢aligma ile, sanatsal iiretim ¢iktilarinin - eserlerinin sergileme kavramina ve sergileme yontem ve
tekniklerine yansimalar1, dijitallesme ve pandemi ile doniisen yapr  {izerinden incelenmesi
amaglanmaktadir. Arastirmanin, sanat ve tasarimin dijitallesme ile evirilen sergileme ortamlarina
doniisimii ve eserlerin yayginlasan — kiiresellesen ¢evrimi¢i ortamda yer edinmesine yoOnelik bakis

acistyla literatiire katki saglayacagi amaglanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sergi, Sergileme Yo6ntemleri, Cevrimi¢i Miize, Cevrimigi Galeri.

EXHIBITION METHODS TRANSFORMED BY DIGITALIZATION: ONLINE
GALLERIES AND MUSEUMS

Abstract

In line with the technological transformation process, it is seen that the effect of informationalism in art
and design becomes widespread both in the creation - production process and in the display - exhibition -
marketing phase of the work. Production with the human hand and emotion, which is the nature of the
work of art, has begun to leave its place to technological possibilities, reproduction techniques, and tools
in the direction of digitalization of art, such as artificial intelligence productions. Exhibition methods, on

the other hand, have evolved from traditional contents to contemporary and technology-based exhibition
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methods; in this direction, galleries and museums, augmented reality, virtual reality, etc. It was observed
that they enriched and updated their content with applications. The trend of digitalization in art, which
came with the development of technology, has begun to create a structure where many museums and
galleries can be visited online. With the global pandemic, its orientation to technological display methods
has become inevitable. Accordingly, online galleries gained popularity as physical exhibition
opportunities ceased; Museums have also increased their online travel opportunities. In addition,
exhibitions started to be opened on social media and on websites, which removed the existing boundaries
through the virtualization of the concept of space and accessibility to everyone. In addition, it can be said
that there is an area where the pleasure of visiting the place, socializing and gallery ambiance cannot be

experienced on the individual.

In this research, with a digitalization-oriented approach to the spread of online museums and galleries
with the global pandemic; In this study, the exhibition environments of online museums and galleries,
their effects on exhibition types, advantages and disadvantages will be examined. In addition, work will
be supported with examples of online galleries, exhibitions and museums after the pandemic. The samples
determined to support the study will be randomly selected from existing and published gallery, exhibition
and museum samples. The data to be obtained in the research will be carried out by literature review
through the qualitative research method; The samples will be analyzed and interpreted with descriptive

analysis.

With this study, it is aimed to examine the reflection of artistic production outputs on the concept of
exhibition and exhibition methods and techniques, through the structure transformed by digitalization and
pandemic. It is thought that the research will contribute to the literature with the perspective of the
transformation of art and design into evolving exhibition environments with digitalization and the finding

of works in the widespread - globalizing online environment.

Keywords: Exhibition, Exhibition Methods, Online Museum, Online Gallery.
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Giris

Cagin dijitallesmesi, evrensel sinirlarin sanal ortamlarda asilmasi ve kiiresel pandemi ile
yayginlasan sanal etkinlikler ile sergileme alanlar1 da doniisiim ge¢irmektedir. Miize ve galeriler,
sanatin ve sanat tarihinin paradigmasinda fiziksel deneyime dayali yapisiyla 6ne ¢ikmis;
izleyiciye yasattig1 haz ve deneyim ile estetik olarak betimlenmistir. Bu siireg, sanatin gegirdigi
doniistim ve yayginlasan popiiler kiiltiiriin etkisiyle evirilmis olup; dijitallesme yoluna gitmistir.
Dijital olan sanat ve tasarim alanimni kapsayan her disipline bir sekilde entegre edilmeye
calisilmig, boylece sanatin geleneksel olandan kopusuyla sanat camiasinda sansasyonel bir
doniisiim ve direnis siirecine girilmistir. Geleneksel olana bagl kalip direnen sanat, kendini
gelistirme soyleminde yeni denemeler ile her seyin sanat olabilecegi algisini yaratmaktadir.
Sanatin ne olup ne olmadiginin tartisildig1 zamanda, fiziki bir deneyimle anilan galeri ve miizeler
dijital ortama yonelerek ve dijital teknolojileri galeri ve miize alanlarina dahil ederek izleyiciye
genis bir yelpaze sunmakta; bununla birlikte sergileme alanlarinda yeni bir anlayisin
benimsenmesine yol a¢cmaktadir. Sergilenme tekniklerindeki dijital doniistimler, olumlu ve

olumsuz bir¢ok yoniiyle sanat ve tasarima entegre olmus, yaygin olarak kullanima sunulmustur.
Sergileme Tekniklerinde Dijitallesme

Gilinlimiizde diinyada farkli sergileme olanaklartyla mevcut sayisiz sanat galerisi ve miize
oldugu bilinmektedir. Gegmisten gilinlimiize bu galerilerdeki sergileme yontemleri ve mekan
kurgular1 revize edilmekte, yenilenmekte ve c¢agdas yasam kosullarina uygun olarak
doniistiiriilmektedir. “Miizenin tanimi, gecen slirecte ‘“‘somut deliller’e yonelik iken;
modernizimden postmodernizme gecis siirecinde, neyin bilgi olarak kabul edilmesine ve bu
dogrultuda nelerin birer bilgi kaynagi olarak goriilmesine iliskin sorgulamalarla, miizelere
yonelik yaklagimlarin teoride ve uygulamada etkilendigi bilinmektedir. Dile getirilen miizeye
iliskin bu yeni tanimlama bi¢imi, bu siirecin dogurdugu bir disa vurum olarak algilanmalidir”

(Kandemir & Ugar, 2015, s. 20).

Teknolojinin de getirisi olan dijitallesmenin sanat galerilerinde video art, etkilesimli sanat

kurgular1 ve uygulamalarla izleyicinin ilgisine sunuldugu sdylenebilmektedir. Ayni zamanda
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teknolojik gelisimlerin neticesinde ortaya ¢ikan sanal gergeklik uygulamalar1 kullanilarak,
fiziksel olarak mekana gitmeden evden galeri ve miize gezme deneyimine ulagsmak miimkiindiir.
Bunun yan1 sira artirtlmis gergeklik uygulamalarinin da miize ve galerilerde yaygin kullaniminin
sergileme yontemlerine dahil edildigi goriilmektedir. Tiirkiye’de giin gegtikge sayisi artan
artirllmis  gerceklik uygulama orneklerinden birisi Corum Arkeoloji Miizesi tarafindan da
kullanilmaktadir. Miize igin ‘Savas Arabasi Simiilatéri’ uygulamasiyla Hattusas Antik
Kenti’nde gezi, ‘Olii Gdmme Toreni’ ile tung cag1 objelerinin ve yerlesiminin incelenmesi ve 3
Boyutlu Vazo Inceleme’ uygulamalari, miize iginde etkilesimli uygulamalara birer 6rnek teskil

etmektedir.

Enformasyonalist bir bakisla, zaman — mekan duygusunun esneklesmeye basladig: dijital
cagda her yere ulasilabilirligin, diinyada bir ¢ok miize ve galerilerin ¢evrimic¢i ortamda
gezilebilirligi ile saglanabildigi bir yap1 olusturulmaya baslanmistir. “Nesne, bilgi ve ziyaretci
arasinda bir bag kurmak amaciyla kullanilan miize teknolojileri, giiniimiizdeki uygulamalar ile
birlikte etkilesimi son derece etkin bir sekilde kullanabilmektedir (Boyraz, 2013, s. 5)”. 2019
yilinda baslayan ve yayginlasan kiiresel pandemi, diinya ¢apinda etki yaratmis; iilkeler kendi
sistemleri dogrultusunda i¢ ve dis hareketliligi — fiziksel etkilesimligi durdurmustur. Bu durum,
sanat ve tasarim alaninda Uretimi ve c¢iktilarimi etkileyerek, temeli olusturulan teknolojik
sergileme yontemlerine yonelimi kaginilmaz kilmistir. “Miizeler ¢evrimi¢i ortamlarda uzun
zamandir faaliyetlerine devam etmektedir. Ancak kiiresel hastaliklarin siddetlenmesinin
ardindan teknolojik yapilanmalarina yonelik girdilerini tekrar gozden gecirmeye baglamislardir.
Insanlarin ekrana bagl kalmaya mecbur birakildig1 “yeni diinya diizeni” tercih olmaktan gikmis
bir zorunluluk haline gelmistir” (Ozrili, 2021, s. 2). Bu dogrultuda ¢evrimici galeriler, fiziksel
sergileme olanaklarimin durmasi ile ragbet gormiis; miizeler ¢evrimi¢i gezme olanaklarin
arttirmiglardir. Bunun yaninda, sosyal medyada ve web siteleri ilizerinden sergiler agilmaya
baslanmig, bu durum da herkese ulasilabilirligin ve mekan kavraminin sanallagmasi {izerinden
mevcut sinirlart kaldirmistir. Bunun yaninda, mekan gezme, sosyallesme ve galeri ambiyansinin

birey lizerinde yarattig1 hazzin deneyimlenemedigi bir alan olustugu da sdylenebilmektedir.
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Cagdas miizecilik anlayisina, miize ve galerilerin gelecegine bakildiginda da “miizelerin kendi
biinyelerinde yapilan degisim ve dijital donlisim programlarina goz atildiginda, geleneksel
miizeciligin teknolojik gelismelere paralel ¢agdas donisiimiiniin saglanmasi” durumunun

kaginilmaz oldugu goriilmektedir. (Bostanci, 2019, s. 36).
Cevrimici Sergi ve Sergileme Kavram

Sanatin paradigmasinda gerceklesen sekil ve olusum degisimleri, sanatin sergilenmesi
iizerinde de belirginlesmistir. Sanatin kapali duvarlar ardindan ¢ikarak her an her yerdeligi ile
izleyiciye ulagimi miimkiin olmaktadir. Sergileme ve sunum yontemleri, gereksinimlerin ve
teknolojinin zaman i¢inde gec¢irdigi evrime bagh olarak siirekli degisen ve yenilenen bir bi¢cim
halini almaktadir. “Sergilemelerin sanal diinya ile giderek iletisim iginde olmalari ve dijital
topluluklar icinde yer almaya baslamasi ile birlikte, sergi tasarimcisinin ve diger disiplinlerin
(internet, multimedya, grafik, ses ve aydinlatma uzmanlar1) koordineli olarak c¢aligsmasi

gerekliligini ortaya ¢ikarmustir” (Hughes, 2010, 18, akt., Aykut, 2017, s. 235).

[letisim teknolojilerinin gelisimi ve internet kullaniminin yayginlasmasi, sanat eserlerinin
her an her yerde herkesle paylasimin1 miimkiin kilmakta; bu durum sanat izleyicisiyle iireteni
arasindaki diyalektigi pozitif etkilemektedir. Giiniimiizde sanat eserleri, sosyal medyadan sanatc1
sitelerine ¢evrimigi galerilerden nft ortamlarina kadar farkli mecra ve sosyal paylasim
sitelerinden goriilebilmektedir. Bu sayede, sanatgilar iirettikleri yapitlara dair izleyici ve
sanatsever ile aralarindaki bagi giiclendirerek herkese ulasabilmekte / kitlelerini

genisletebilmekte ve onlarla etkilesim kurabilmektedir.

“Werner Schweibens sanal miizeleri, diinya ¢apinda erisimi olanakli kilmak i¢in fiziksel
anlamda bir mekana ihtiya¢ duymayan miizeler olarak tanimlamustir. Iceriklerine gore brosiir
sanal miizeler, iceriksel sanal miizeler, egitsel sanal miizeler ve sanal miizeler olarak dort gruba

ayrilirlar” (Schweibens, 2004, s. 3 akt. Boyraz, 2013, s. 3).

Internet ortammin sergileme tekniklerine olan bir diger katkisi ise 360 derece

uygulanabilen sanal sergi ortamlarinin olusumudur. Bu sergileme teknigi, 6zel bir objektif ve
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kamera yardimiyla olusturulan dergi mekanini fotograflayarak sanal ortamda birlestirerek
izleyicinin bilgisayar ortaminda goriintiilemesine dayanmaktadir. Bu sayede resim, heykel, ve
Ozglin baski gibi klasik disiplinlere yonelik sergilemeler de dijitallestirilmekte ve serginin
ziyaretciye ulasimi da alternatif bir yontemle gergeklestirilmektedir. Dijital tabanli eserlerin
internet lizerinden paylasilabilmesi miizecilik i¢inde da ziyaretgi ve eser kavramlarinin
degisimine sebep olmustur. Internet {izerinden eserin paylasiimasiyla “ziyaretci” artik fiziksel bir
gayret gostermek zorunda kalmadan eseri gorebilmekte ve bu sayede “izleyici” konumuna
gecmektedir. Bu cercevede sanat eseri de bir meta iken dataya doniismektedir. Internet ise

miizenin yerine gecerek ziyaretci ile eseri bulusturan ortam olma 6zelligini kazanmistir.

Dumitrescu ve arkadaslarina gore (2014, s. 102), cevrim i¢i sergiler hazirlanirken;
yerellestirme, yani kullaniciyr / ziyaret¢iyi sunulan kiiltiirel 6gelere asina hale getirmek,
Ziyaretcilerin siteye erismesini saglamak icin ilgi c¢ekici olmak, etkilesim, yani kullanicilarin
cevrim i¢i sergiyle etkilesime girmesi. Bir calismayr daha iyi algilayabilmek icin resmi
yakinlastirmast veya aciklamaya erismek i¢in herhangi bir arag, eklenti kullanabilmek,
siirdiiriilebilir olmasi, yeni bir agiklama veya bir 6genin eklenmesi gerektigi zaman sergiyi
diizenleyenler tarafindan giincellenebilir olmasidir. Erisilebilirlik, fiziksel agidan sergiyi
gezmeye olanagi olmayan ziyaretcilerin ulasmasini saglamak gerekliliktir (Akt. Tekin, 2022, s.
130).

Tiirkiye’de Kiiltiir ve Turizm Bakanligina ait miize ve oren yerleri {i¢ boyutlu modelleme
olanaklariyla internet iizerinden gezilebilmektedir. Kiiltiirel mirasin her kesime ulagsmasi ve sanal
ortamda tanitilmasi amaciyla gerceklestirilen bu proje iicretsiz olarak sunulmakla birlikte;

www.sanalmuze.gov.tr iizerinden erisim saglanabilmektedir. Mevcut 33 miize ve 6ren yerinin

gezilebildigi uygulamada; Efes Oren Yeri, Gobeklitepe, Troya Miizesi ve Anadolu Medeniyetleri

Miizesi, Kurtulus Savas1 Miizesi popliler miize yerleri olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Cevrimici Sergileme Teknikleri Orneklerinin incelenmesi

Dijjitallesen sergileme ortami, galeri ve miizelerin sanal ortama taginmasina olanak

saglamistir. Bunun getirisi olarak, miizeler ve galeriler kendi internet ara yiiz sistemlerini
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olusturarak izleyiciye bilgisayar iizerinden g¢evrimigi gezme olanagi sunmuslardir. Ornek
caligmalar incelendiginde, ¢evrimici galerilerin 360 derece sergileme O6rneklerinin yani sira, ara
yliz tasarimi olarak kullanici deneyimine sunulan ¢esitleri de bulunmaktadir. Her iki 6rnegin de
kendilerine gore olumlu — olumsuz yonleri bulunmaktadir. Ayrica, sanal ortam olarak sosyal
medya uygulamalarmin da izleyiciye eserin ulasmasi bakimindan bir cevrimici galeriye
doniistiigli soylenebilmektedir. Sanal miize ve galerilere bakildiginda Google Arts & Culture
uygulamasinin da diinyadaki birgok miizeyi izleyiciye sunma olanagi sagladigi ve ¢evrimigi

sergilere ev sahipligi yaptig1 goriilmiistiir.

British Miizesi Ornegi

MUSEUM
WORLD

Resim 1. British Museum Arayiiz Goriintiisii
British Miizesi, internet iizerinden agik erisim saglanabilen bir ¢evrimi¢i miize olarak
hizmet vermektedir. Miize sayfasina girildiginde, bir miize ambiyansindan ¢ok bir arayiiz
tasarimi olarak izleyiciye — kullaniciya bilgi verme iizerine tasarlandigi goriilmektedir. Tarih
miizesi kapsaminda yer alan British Miizesi, bilgilendirici bir grafikle sayfayr donem ve kitalara
ayirmakta; lizerine tiklandiginda eser ve esere ait bilgileri veren bir sayfa tasarimina erisim

saglanmaktadir.
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Google Arts & Culture Miizeleri Ornekleri

e g N e

Resim 2. RijskMuseum Arayiiz Goriintiisii Resim 3. MASP Arayiiz Goriintiisii

Yukarida Google uygulamasi olan Arts & Culture, farkl iilkelerden bir ¢ok miizeyi 360
derece sergileme yontemiyle sunmaktadir. Mevcut 6rneklerden, Hollanda, Amsterdam, Rijks
Miizesi ve Brezilya, Sao Paulo MASP verilmistir. Bu 6rneklerin verilme amaci, farkl iilke ve
kiiltiirlerden miizelerin gergek alan deneyimine yakin bir diizeyde evrensel olarak sunulabilmesi
olanagini yaratmasidir. Sadece bilinen ve taninan miizelerin yani sira, spesifik miizelere de erigim
miimkiin kilinmistir. Bu miizeler, 6zel tekniklerle fotograflanarak 360 derece sanal miize
sistemine doniistiiriilerek izleyiciye sunulmustur. Bu caligsmalar incelendiginde, ¢oziiniirliik,
eserlerin anlagilabilirligi ve bilgilendirilmesi agisindan eksiklikler goze ¢arpmaktadir.

Sanal Miize Ornegi

S

® \
OR@EWOO®®

Resim 4. Ankara Anadolu Medeniyetler Miizesi Arayiiz Goriintiisii
Tirkiye’de yer alan, yukarida bahsedilmis olan, Kiiltiir ve Turizm Bakanligina ait olan
sanal miize internet sayfasi kapsaminda gezilebilir miizelere 6rnek olarak Ankara Anadolu

Medeniyetler Miizesi verilmistir. internet sayfasmin goriintiilenme ve gezilebilirlik acisindan
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360 derece uygulamasina gore nispeten iyi diizeyde oldugu goriilmiistiir. Eserlerin anlasilirlig
ve bilgilendirme diizeyinin yeterli bir deneyim sundugu izlenmektedir.

Uffizi Miizesi Ornekleri

Birth of Venus Portralt of Eleonora di Tolado Holy Family, known as the “Donl
‘with her son Gio... Tondo™

Seedo Botticell (Firenze 1445 -
1510 ‘Agnolo & Cosimo Tor| detto Bronzino  Michelangelo Busnartat (Caprese
° (Feanae 1503.1572) 1475 - Roma 1564)

[ [

Resim 5. Uffizi Gallery Arayiliz Goriintiisti

Italya’da bulunan Uffizi Miizesine ait yukarida iki farkli gevrimici sergileme &rnegi
goriilmektedir. Ilki Google Arts&Culture uygulamasi aracihifiyla 360 derece sergileme
yontemiyle ve eser segme butonlariyla sergi mekanina ait ambiyansi ekran listiinde deneyimleme
lizerine tasarlanmistir. Burada ambiyansin giizel oldugu fakat eser bilgilendirme ve goriintii
kalitesinin gelistirilebilir olmas1 gerektigi goriilmistiir. Resim ‘de ise Uffizi Miizesine ait galeri
sitesi bulunmakta, eserler bir arayiiz tasarimi seklinde sunulmakta ve eserlere ait bilgilendirmeler
yer almaktadir. Bu arayiiz tasarimi bilgilendirme ve eser gorsellerinin ekran iizerindeki kalitesi
acisindan iyi olmakla birlikte miize ve galeri ambiyansindan ¢ikarak tamamen bir internet verisi

izerinden goriintlilenebilir bir se¢enek olarak sunulmustur.

Vatikan Miizesi Ornegi

Resim 6. Vatican Museum Arayiiz Gorlintiisti
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Vatikan miizesinin ¢evrimici galerisine bakildiginda; bilgilendirme ve arayiiz
seceneklerinin kullanici agisindan oldukga anlasilir oldugu goriilmiistiir. Salonlari tek tek segme
secenegi bulunmakla birlikte eserlerin ambiyansi 360 derece teknolojisiyle oldukga etkili bir
bicimde sunulmaktadir. Sitenin miizeyi gezmekten ¢ok tanitmaya ve goriintiilemeye yonelik bir
anlay1s benimsedigi diisliniilmektedir. Bunun sebebi miizenin ambiyansi ve bilgilendirmeyi ¢ok
iyi sunarken; izleyiciye yeterli gorlintiilenebilirligi sunmamasidir. Eserlerin ayirt edilmesi ve
anlagilmasi zor olmakla birlikte, bu tarz gorselligi yogun ambiyanslarin fiziki esdeger yaratmasi
pek olast gériinmemektedir.

360 Stories Ornegi

€ © O & 360stories.com/amaterda

@ Grath Tosarenda.. @ eyt vo slogirl.. @

& 360 STORIES FEATURES BLOG ABOUY ..

Resim 7. Van Gogh Museum Arayiiz Goriintiisii

360 stories yine miizeler i¢in 360 derece teknolojik sergileme yontemi se¢enegi sunan bir
uygulama olarak ortaya cikmaktadir. Uygulama goriintiilenebilirlik, sadelik ve ambiyans
acisindan izleyiciye yeterli imkani sunmaktadir. Bu uygulamadan Amsterdam’daki Van Gogh

miizesi gibi bir¢ok farkli miize gezme olanagi bulunmaktadir.
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YouTube Ornegi
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Resim 8. YouTube Arayiiz Goriintiisii

Dijital cagin en ¢ok tercih edilen uygulamalarindan YouTube, bir ¢cok farkli iceriginin
yaninda video olarak miize ve galeri gezme olanagi sunmaktadir. Tamamen kamera ile ¢ekilerek
izleyiciye sunulan bu secenek de cevrimici bir miize ya da galeri gezme deneyimi sunmasi
bakimindan ornek teskil etmektedir. Goriintli olusturma ve izleme kalitelerinin artmasi da bu
secenegi popliler kilan etkenlerden biri olarak goriilmektedir. Bu segenekte sesli bir tanitim yoksa
bilgilendirme acisindan eksik olabilmekle birlikte, kontroliin izleyicide olmamasi ve etkilesimin
yeterli olmamasi sebebiyle yeterli ambiyansi izleyiciye saglayamamaktadir.

Google Arts&Culture Galleri Ornegi
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I Sélon 6f Abstract Art

Resim 9. Arts&Culture Arayiiz Goriintlisi
Google Arts&Culture, Cevrimici Galeri secenegi de sunmaktadir. Sanatsever izleyiciler,
sevdikleri sanatcilar1 takip etmek, yeni sanatcgilar ve eserler kesfetmek icin evrensel boyutta
sergilere ulagabilmektedir. Ayrica, sanatgilar evrensel boyutta sergilerle izleyiciyle bu uygulama
aracilifiyla iletisim kurabilmektedirler. Uygulama sergileme yontemini bir arayiiz tasarimi
olarak sunmakta; eserlerin goriintii kalitesi ve sanatgr detaylariyla birlikte izleyiciye
ulagmaktadir.

Arts Online Galeri Ornegi

¢ 0 & Givera e
[ m—— ¢ %8 || O s O Emen. ®
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Seyma Ozkan Bil “Tfio®

Online ) Ca
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Resim 10. ArtsGallery Arayiiz Gortintiisii
Tiirkiye’de bulunan ArtsOnline Gallery, uluslararasi sanatgilarin sergilerine ev sahipligi
yapmaktadir. Site araylizii anlasilabilir, eser gorlintii kaliteleri ve bilgileri net bir sekilde
sunulmaktadir. Bunun disinda, site bir galeri ambiyansini izleyicide yaratmamasi bakimindan

dezevantajli konumdadir.
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Art Meez Galleri Ornegi
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Resim 11. Art Meez Gallery Arayliz Goriintiisti
Tiirk akademisyen sanatcilar tarafindan kurulan Art Meez Gallery, ¢evrimici karma
sergileri ve kigisel sergileriyle ulusal ve uluslararasi sanatcilart bu platformda biraraya
getirmektedir. Eser goriintiileme, bilgilendirme gibi segenekleriyle galeri ambiyansi olmasa da
izleyiciyle sanatginin bir araya gelmesini / iletisim kurmasini bagarmaktadir.

Instagram Ornegi
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Resim 12. Saatchi Art Instagram Arayiiz Goriintiisi

DIJITALLESME iLE DONUSEN SERGILEME YONTEMLERI: CEVRIMCI GALERI VE MUZELER 77
Y1l / Year: 2, Cilt / Volume: 2, Say1 / Issue: 4
Temmuz / July 2024



BACINI

o« » 8

Esani . @ Grank tassmda Nabiyst Tapmaci.. @) SOLAK KEDI B2 Diger VorIgaration

banksy @  Follow

133posts  121Mfollowers O following

Resim 13. Banksy Instagram Arayiiz Goriintiisii

Gilinlimiizde kitle iletisim araglari, 6zellikle telefonlar insanlarin hayatina entegre olmus
durumdadir. Telefon, enformasyonun sekillenmesine, evrensel siirlarin genislemesine,
kiiltiirleraras1 bagin giiglenmesine yol agmaktadir. Instagram, evrenin dijital ekrana ideal bir
yansimasi olarak tanimlanabilmektedir. Instagram uygulamasi kisilerin hayatlariyla ilgili farkl
amaglarla kullanimin1 sunmakta; bununla birlikte sanatgr ve tasarimci portfolyosuna /
sergilenmesine dair yeni goriintiileme bi¢imleri yaratmaktadir. Hareketli ve hareketsiz sanat
eserleri, tasarimlar ve uygulamalar Instagram’in iginde yer edinmektedir. Yukarida ornegi
verilen Saatchi Art Intagram (Resim 12) sayfasi, sanat uygulamalari, kisa workshoplar ve sanat
etkinliklerine yer vermektedir. Bunun gibi bir ¢ok galeri, 6zel sergiler bu uygulamadan sergi
eserlerini paylagmaktadir. Banksy (Resim 13), popiiler bir sokak sanatgist olarak sergilerde ve
galerilerde yer alan bir isim olarak one ¢ikmamaktadir. Eserlerini 6zellikle performanslarini
izleyiciyle Instagram sayfasi lizerinden paylagmaktadir. Bansky nin sergileme mekani Instagram
sayfasi olarak goriilmektedir. Ayrica Instagram ile bir ¢ok sanat¢i, giiniimiizde kendi sanatci
profilleri lizerinden izleyicisiyle iletisim / etkilesim kurma olanagina ulagmaktadir.

Sonu¢

Sonug olarak bakildiginda; miize ve galerilerin teknolojik doniisiim baglaminda hem
mekansal hem de anlamsal bir doniisiime girdigi sOylenebilmektedir. Eserlerin dijitallesmesi,
sergileme imkan ve olanaklarmin donismesi, dijital teknolojilerin miize ve galerilere

entegrasyonu ile sergi ve sergileme kavraminin gelismekte oldugu goriilmiistiir. Arastirma
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kapsaminda, ¢evrimici miize ve galerilerin 6zellikle insanlarin teknolojiye olan ilgisi ve pandemi
doneminde dijitale olan doniisiim siirecinin arttig1 anlagilmaktadir. Bununla birlikte, sergileme
imkanlarinin farkli cesitlerde kendini gosterdigi soylenebilmektedir. Miizelerin ¢evrimigi
sergileme yontemlerinden faydalanmasi, 6zellikle evrensel olarak herkesin her miizeye ve esere
ulagabilme / erisebilme olanagini saglamistir.

Miizelerin sergileme yoOntemlerinde, goriintiileme seceneklerini gelistirmesi gerektigi
aragtirma sonucu ortaya konmaktadir. 360 derece sergileme tekniklerinden deneyimleme
acisindan 1iyi oldugu fakat goriinti kalitelerinin gelistirilmesi gerektigi anlasilmaktadir.
Miizelerin eser bilgilendirme konusunda da sergileme yoOntemlerinde eksik olduklar
goriilmustiir. Arayiliz tasarimlart ve anlagilabilirlik konusunda kullanict deneyimlerinden
faydalanarak sergileme yontemlerinin gelistirilebilecegi diisiiniilmektedir. Cevrimigi galerilerin,
sanatcilarin evrensel boyutta izleyiciyle iletisim kurma olanagi saglamasi bakimindan oldukga
etkili oldugu goriilmiistiir.

Miizelerin aksine online sergilerin daha cok ragbet gordiigii ve arayiliz tasarimi,
¢Oziinlirlik agisindan izleyiciye daha etkin bir deneyim sundugu diisiiniilmektedir. Ayrica,
cevrimigi galerilerin giiniimiizde artarak c¢ogaldigi goriilmiistiir. Cevrimici ortamda gezilen
ozellikle miize basta olmak lizere galerileri de kapsayan bir anlamda; fiziki ambiyans1 ve
deneyimi yasatmadigi soylenebilir. Bir miizeyi yerinde ve ambiyansinda gezmenin verdigi haz
ve estetik duygunun ¢evrimigi ortamda deneyimlenebilmesi pek olasi goriilmemektedir. Sanal
gozliiklerin yayginlasmasi ve kullanici deneyiminin fiziki ortam deneyimini neredeyse birebir
yasatmast durumunda; miize ve galerilerin sanal gozlilk ortaminda deneyimlenmesi ile bu
kayginin azalacagi dngoriilebilmektedir.

Geleneksel bir kavram olan miizenin yerindeligi anlamini higbir zaman kaybetmeyecek
gibi gorlinmektedir. Bunun yaninda, ulasilabilirligin dijital ortamdan asilmasi ise enformasyon
cagimin bir getirisi olarak avantaj saglamaktadir. Dijital galerilerin yani sanatg1 sergilerinin
cevrimigi ortama taginmasi ise oldukc¢a avantaj saglamistir. Sanatcilar sinirlarini asarak daha ¢ok
izleyiciye  ulasabilmektedir.  Araylizii = gelistirilmis  sergiler ile eserler rahatca

goriintlilenebilmektedir. Sosyal medya uygulamalarindan YouTube’un video sunma ve kalitesi
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yliksek goriintlii olusturma olanaklar1 ile de farkli mekan (miize, galeri gibi) deneyimleri
izleyiciye kismen ulagsmaktadir. Fakat bunun da bir fiziki deneyimi yasatmamakta oldugu
izlenmistir. Instagram uygulamasinin ise sanat¢iya ve izleyiciye yeni bir goriintiileme olanag:
yarattigr goriilmiistiir. Bu uygulama ile sanatcilar, kendi eserlerini daha genis izleyicilere
sunabilmekte onlarla olan bagini gli¢lendirmektedir. Etkilesimin olmas1 durumu da Instagram’1

bu konuda 6ne ¢ikarmaktadir.
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TEKNOLOJIK YENILIKLERIN TASARIM ALANLARI UZERINE ETKIiSi

Mehmet Akif OZDAL*
Ozet

Teknolojinin giiniimiizde hayatin her alanina entegrasyonuyla birlikte, sanat ve grafik tasarim disiplinleri
bu degisimden oOnemli Olgiide etkilenmistir. Giinlilk yasam pratiklerimizi sekillendiren dijital
teknolojiler, grafik tasarim paradigmasini da yeniden tanimlamis, bu alandaki geleneksel yaklagimlarn

cagdas teknolojilerle doniistiirmiistiir.

Bu iligki baglaminda, aragtirma nitel yontemlerden karsilastirmali analiz ve mantiksal akil yiiriitme
tekniklerini benimseyerek, dijital doniisiimiin sanat ve tasarim {izerindeki etkilerini incelemistir.
Caligma, sanat ve tasarimin yani sira illiistrasyon, animasyon, jenerik ve dijital oyunlarda teknolojik

doniigiimiinii ele alarak incelenen literatiir ile calismalarla sinirlandirilmigtir.

Bulgular, dijital doniisiimde teknolojik ilerlemelerin bu alanlardaki yaratici siiregleri yeniden
sekillendirdigini ve yenilik¢i yaklagimlar getirerek zenginlestirdigini gostermistir. Sonuglar ise, dijital
doniisiimiin sanat ve tasarim alanlarinda yenilikgi etkiler yaratarak yaratict siiregleri hizlandirdigini ve
yeni ifade bigimleri ortaya ¢ikardigini gdstermistir. Ayrica, gelecekte dijital teknolojilerin daha da
gelismesiyle sanat ve tasarim alanlarinda daha yenilik¢i ve interaktif eserlerin ortaya c¢ikacagi

Ongorilmiigtiir.
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THE IMPACT OF TECHNOLOGICAL INNOVATIONS ON DESIGN SPACES

Abstract

With the integration of technology into all areas of life today, art and graphic design disciplines have
been significantly affected by this change. Digital technologies that shape our daily life practices have
also redefined the graphic design paradigm, transforming traditional approaches in this field with
contemporary technologies.

In the context of this relationship, the research examined the effects of digital transformation on art and
design by adopting comparative analysis and logical reasoning techniques from qualitative methods. The
study was limited to the literature and studies that examined technological transformation in art and
design as well as illustration, animation, credits and digital games.

The findings suggest that technological advances in digital transformation have reshaped the creative
processes in these fields and enriched them with innovative approaches. The results show that digital
transformation has created innovative effects in the fields of art and design, accelerating creative
processes and revealing new forms of expression. In addition, it is predicted that more innovative and
interactive works will emerge in the fields of art and design with the further development of digital

technologies in the future.

Key Words: Digital Transformation, Graphic Design, Illustration, Animation, Generic Design, Digital

Game

83



BACINI

SANAT DERGISI / ART JOURNAL

Giris

Teknolojinin hizli evrimi, grafik tasarim diinyasinda 6nemli degisiklikler meydana
getirmistir. Bu kapsamda yapilmis olan ¢alisma, teknolojik yeniliklerin grafik tasarima olan
etkilerini ele almaktadir. Gliniimiizde dijital teknolojilerin hayatin her alanina niifuz etmesiyle
birlikte sanat ve tasarim disiplinleri énemli Slgiide donlismiistiir. Bilgi teknolojilerinin ve
iletisim araglarinin siirekli geligimi, grafik tasarimcilarin yaratici siireglerini ve eserlerinin
sunum sekillerini  yeniden sekillendirmistir. Aragtirma modeli, nitel bir yaklasimla
karsilastirmali analiz ve mantiksal akil yiirlitme tekniklerini icermektedir. Ayrica sistematik
literatiir taramas1 yontemi kullanilarak dijital doniisiimiin grafik tasarim tizerindeki etkileri,
illiistrasyon, animasyon, jenerik ve dijital oyun alanlarina odaklanarak ele alinmis ve incelenen

literatiir ve caligsmalarla sinirlandirilmistir.
Dijital Doniisiimiin Sanat ve Tasarim Uzerindeki Etkileri

Dijjital teknolojilerin hizla gelismeye baslamasi, bir¢cok alanda oldugu gibi grafik
tasarimi da derinden etkilemis, bu alanda geleneksel yaklasimlarin teknolojik yeniliklere yer
birakmasina Onayak olmustur. Bilgisayar teknolojisinin yayginlagsmasi, sanat, tasarim ve
iletisim disiplinlerinde yeni {iiretim metodolojilerinin ortaya ¢ikmasini tetiklemis, bu da
gelecekte yasanacak doniisiimlerin temelini olusturmustur. Tasarimcilar ve sanatgilar,
teknolojiyi kendi gereksinimlerine uygun sekilde entegre ettikge, bu alandaki faaliyetlerini
artirma egilimi gostermis ve teknolojik yeniliklere daha fazla odaklanmiglardir. Bilgisayar
teknolojisinin siirekli gelisimi sayesinde, tasarimcilar ve sanatcilar, geleneksel metotlarla
karsilastiklar1 zorluklara alternatif olarak dijital araglar1 kullanarak eserlerini daha etkin ve
zamandan tasarruflu bir sekilde tiretebilir hale gelmislerdir. Grafik tasarimin yani sira sinema
ve film sektoriinde de aymi durum s6z konusudur. Keza, “'Film ilk bakista, insanlar ve
bilgisayarlar arasindaki iliskiyi cok yonlii diisiinen Insan-Bilgisayar Etkilesimi (HCI)*’ (Keskin
& Yilmaz, 2020, s. 5) ile daha once erisilmesi gii¢ sanatsal ifade bigimlerini kolaylastirmis, bu

da insanlarin bu alana olan ilgisini ve egilimini artirmistir.

TEKNOLOJIK YENILIKLERIN TASARIM ALANLARI UZERINE ETKiSi
Y1l / Year: 2, Cilt / Volume: 2, Say1 / Issue: 4
Temmuz / July 2024

84



"

2,2l BACINI

SANAT DERGISI / ART JOURNAL

Internet ve ag teknolojilerindeki ilerlemeler sayesinde ise dijital ortamda iiretilen
eserlerin sunumu kolaylagmis, sanatta yeni bir anlayisin ve sanat dallarinin dogusuna onciiliik
etmigtir. Bu geligsmeler, insanlar1 bir araya getiren ve bilgilendirme islevi goren bir etki
yaratmistir (Aydemir, 2023, s.187). Dijital sanat, teknolojinin temeline dayanmakta olup,
giinlimiizde ¢agdas sanat tiretiminin sadece bir araci degil, ayn1 zamanda ortam1 ve medyasi
haline gelmistir. Teknolojik ilerlemeler, kitle iletisim araglarinin etkisiyle siirekli yenilenen
sanat, farkli teknikleri bir araya getirerek yeni formlar olusturmustur. Bu siirekli yenilenme ve
farkl tekniklerin bir araya gelmesi, dijital sanatin elestirel bir medya olarak nasil sekillendigini
anlamamiza yardimci olur. “’Buna gore, elestirel bir medya olarak alternatif medya, medya
aktorleri (iireticiler ve alicilar) ile medya yapilart (ekonomik tiriin bigimi, medya i¢erigi, medya
teknolojileri ve kurumlari, vs.) arasindaki diyalektik bir iliski anlayisi iizerine kurulmalidir.”’
(Keskin & Sonmez, 2015, s. 154). Ciinkii dijital sanat ve alternatif medya, her ikisi de
teknolojinin sundugu olanaklarla yeni ifade bigimlerini ve yapisal doniisiimleri beraberinde
getirmektedir.Bir diger agidan, dijital ortam ve bilgisayar teknolojisinin gelismesi, sanat ve
tasarim simirlarimi genisleterek, farkli kiiltiirel arka plan ve yeteneklere sahip sanatcilarin
sahneye ¢ikmasini saglamistir. Bu yeni ortam, farkli yorumlar ve eserlerin iiretilmesine imkan
saglamistir. Dijital yeniliklerin ortaya ¢ikisi, geleneksel yontemlere bagli kalan sanatgilarin da
zamanin gerekliliklerine uyum saglamasimma sebep olmus, bodylece bir¢ogu bilgisayar
teknolojisinin benimseyerek, bu yeni araglar iletisim, illiistrasyon, animasyon, jenerik ve video

oyunlarmin tasarimi ve iiretimi gibi alanlarda etkin bir sekilde kullanmaya baglamistir.
Dijital Cagda Sanat ve Tasarimin Doéniisiimii

Sanat ve teknoloji birbirlerini etkileyen dinamik alanlar olarak, kendisini géstermektedir.
Ozellikle 2000'li yillardan itibaren etkisi artan dijital sanat, bilgisayar tekniklerinin sanati
yeniden sekillendirmesi sonucu ortaya ¢ikmistir (Chen & Gao, 2022, s.606). Dijital sanat,
disiplinleraras1 yakinlasmayi tesvik etmis, sanat, tasarim ve teknolojinin birlesik bir ifade giicii
elde etmesini saglamistir (Pavlou, 2020, s.195). Sanat ve teknoloji alanindaki yenilikgi arayislar,

sanatin ve tasarimin yeniden degerlendirilmesine neden olmustur. Bu durumun en Onemli
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sonuglarindan biri, her donemde teknolojinin hizla gelismesi ve sanata olan etkisinin artmasidir
(Zhang, 2021, s.1). Dijital sanatin ortaya ¢ikisi, dijital yon ile sanatin biitiinlesmesi sonucu yeni
perspektifler ve fikirler yaratmis, ¢agdas sanatgilarin yeni iliretim araglart ve medyalar ile
tanismasina olanak tanimistir (Wang, 2023, s.88). Ag ve internet teknolojilerindeki yenilikler,
"¢agdas sanatcilarin interneti yeni bir sanat araci olarak kullanmalarina ve dijital araglar ile
teknikleri yaratici siireglerinin bir parcasi olarak benimsemelerine yol agmistir (Thang vd. 2014,
s.311). Bilgisayar, sanatc¢ilara daha 6nce miimkiin olmayan eserler ve yeni is tiirleri yaratma
firsat1 saglayan, sayisal ortamda tasarim yapma imkani saglar (Shrivastava & Ramgopal Rao,
2021, s.6359). Bilgisayar destekli tasarim yazilimlari sayesinde ii¢ boyutlu eserler, geleneksel
yontemlere ihtiya¢c duymadan gergeklestirilen tasarimlar ve internetin etkisiyle sanal ortamda
hayat bulan tasarim formlari, bu alandaki 6nemli gelismeler olarak kabul edilebilir. Donanim ve
yazilima dayali bilgisayar teknolojilerinin yeni ifade bi¢imleri sanat ile biitiinlesmekte, teknoloji
ile sanatin entegrasyonu artmakta ve bu durum, giiniimiizde zaman, hiz ve algilama bi¢imlerinde
radikal degisikliklere neden olmaktadir. Yirminci yiizyilin son ¢eyreginde, bilgisayar ve internet
teknolojileri, bilgi yonetimini domine etmis ve sanatsal faaliyetlerin yogunlastigi bir iiretim alan
haline gelmistir. Gliniimiizde sanatcilar, eserlerini internet {izerinden paylasarak, mekansal
siirlamalar olmaksizin, diinya genelinde bilgi ve sanat aligverisi gergeklestirebilmektedirler.
Internet teknolojisinin sagladigi olanaklar sayesinde, sanata erisim ve sanatsal egitim
kolaylasmakta, web tabanli miizeler yayginlasmakta ve sanat eserlerine erisim imkanlari

genislemektedir.

Ornegin, Refik Anadol'un ¢aligmalari, dijital teknolojilerin sanat ve tasarim disiplinlerine
entegrasyonunun ¢arpict orneklerini sunar. Ozellikle Anadol'un "Machine Hallucination" adli
eseri, dijital sanatin imkanlarin1 ve teknolojinin sanat lizerindeki etkisini gostermektedir (Ullah
vd. 2023, s.1). Bu eserde, yapay zeka algoritmalari kullanilarak, biiyiik veri kiimelerinden elde
edilen goriintiiler, dinamik ve hipnotize edici gorsel kompozisyonlara doniistiiriiliir (Chen & Gao,

2022, 5.606). Anadol, bu siirecte, sehir manzaralari, dogal olusumlar ve mimari yapilar gibi ¢esitli
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temalardan gelen verileri kullanir (Pavlou, 2020, s.195). Bu baglamda ortaya ¢ikan eserler,

izleyicilere hem gorsel hem de duygusal bir deneyim sunar.
Dijital Cagda Illiistrasyon Sanatinin Déniigiimii

Bilgisayar teknolojisinin énemli bir miltas1 olarak kabul edilmesi, grafik tasarimin her
alaninda oldugu gibi illiistrasyon tasariminda da miikemmel sonuglar elde edilmesine olanak
tanimustir (Liu, 2019, s. 45; Wang & Zhang, 2023, s. 112). Teknik ve ustalik gereksinimlerinin
biiyiik olclide bilgisayar tarafindan karsilanmasi, tasarimcinin uygun yazilim programlarini
etkin bir sekilde kullanabilme ve yaratict vizyona sahip olmasi durumunda, hayal edilen her
tiirlii tasarimin gerceklestirilebilecegini gostermektedir (Fu & Feng, 2022, s. 87; Mohamed Zain
vd. 22, s. 33). Adobe Illustrator ve Adobe Photoshop gibi yazilimlarin yani sira, Ivan E.
Sutherland tarafindan 1963 yilinda gelistirilen Sketchpad'in modern grafik ¢izim tabletlerine
oncliliik etmesi gibi, dijital degisimde 6nemli yenilikler saglanmistir (Kharisma, 2020, s. 76;
Witabora & Homan, 2019, s. 58). Bilgisayar destekli illiistrasyon tasarimi, illiistratorlere kisa
siirede cesitli alternatifleri degerlendirme ve geleneksel tekniklere gore daha fazla modifikasyon

yapabilme olanag1 sunar.

Dijital illiistrasyon, yaraticilig1 tesvik eden bir arag olarak da goriilebilir (Liu, 2019, s.
45; Wang & Zhang, 2023, s. 112). Klasik yontemlerle olusturulan eserlerin bilgisayar ortaminda
diizenlenebilmesi ve dijital olarak yeniden sekillendirilebilmesi, bu islevin 6nemini vurgular
(Fu & Feng, 2022, s. 87; Mohamed Zain vd. 2022, s. 33). Bilgisayar kullaniminin, illiistrasyonda
geleneksel yontemlerle uzun siireler alabilen yaratim siirecini ve renk diizenlemesini kisaltmast,
goriintli kayb1 olmaksizin ¢ogaltma, uzun siireli saklama imkani ve cesitli illlistrasyon

tekniklerini birlestirme olanag1 sunmasi gibi avantajlar saglamaktadir.

Jason Seiler gibi sanatgilar, dijital yazilim ve grafik tablet destegi alarak ¢alismalarini
stirdiiren ve dijital teknolojinin yeniliklerinden faydalanan 6rnekler arasinda yer alir (Black,
2019, s. 102; Zou, 2016, s. 24). Yiiksek gercekgilikle yeni nesil illiistrasyon 6rnekleri sunan
Seiler, dijital ortamin sagladigi imkanlarla neler yapilabilecegini gosterir (Wang & Zhang,

2023, s. 102). Genellikle eserlerini geleneksel yontemlerle baslatip, grafik tablet ve Adobe
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yazilimlariyla diizenleyerek tamamlar (Mohamed Zain vd. 2022, s. 29). Bu, dijital

illiistrasyonun geleneksel teknikleri teknolojik gelismelerle genislettigini gosterir.

[liistrasyonlarin hazirlanma siireci, geleneksel ve dijital yontemler olmak iizere ikiye
ayrilabilir. Geleneksel yontemler arasinda kara kalem, pastel boya gibi teknikler bulunurken,
dijital ortamda hazirlanan illiistrasyonlar vektor ve bitmap tabanl olarak ayrilir (Liu, 2019, s.
90). Adobe Illiistratér ve Adobe Photoshop, sirasiyla vektdr ve bitmap tabanli tasarimlar igin

yaygin olarak kullanilan programlardir.

Ornegin, Malika Favre'nin ¢aligmalaridir. Favre, grafik tasarim ve illiistrasyon alaninda
kendine has bir tarziyla taninan bir sanat¢idir. Onun ¢alismalari, minimalist ¢izgileri, cesur renk
kullanim1 ve golge oyunlariyla dikkat ¢geker (Witabora & Homan, 2019, s. 52). Malika Favre'nin
tarz1, 6zellikle Adobe lliistratdr gibi vektdr tabanl tasarim yazilimlarinin sagladig1 imkanlart

etkili bir sekilde kullanmasini yansitir (Black, 2019, s. 33).

Ozellikle Favrenin "Kama Sutra" alfabe serisi, dijital illiistrasyonun giiciinii ve
cekiciligini gosteren milkemmel bir 6rnektir (Fu & Feng, 2022, s. 80). Bu seri, her bir harfi,
insan figiirlerinin erotik pozisyonlarini tasvir ederek olusturur. Favre, bu ¢alismada vektor
cizimlerin keskin ve temiz hatlarin1 kullanarak, karmasik konseptleri minimalist ve stilize bir
bicimde sunmayi basarmistir (Liu, 2019, s. 92). Her bir illiistrasyon, renk ve formun

etkilesimiyle dinamik ve canli bir kompozisyon yaratir.

Favre'nin calismalari, dijital illiistrasyonun geleneksel illiistrasyon tekniklerine gore
sundugu avantajlar1 agik¢a gosterir (Mohamed Zain vd. 2022, s. 37). Vektor tabanli tasarim,
sonsuz Olceklenebilirlik ve keskin detaylar sunar, bu da tasarimciya her tiirlii boyutta ve
¢oziiniirliikte eserler yaratma dzgiirliigii verir (Kharisma, 2020, s. 21). Ayrica, Adobe Illiistrator
gibi programlar, renk diizenlemesi, katmanlar ve tekrar eden elemanlari kolayca yonetme gibi

ozellikleriyle tasarimcilarin is akisini hizlandirir ve yaraticiliklarini destekler (Witabora &
Homan, 2019, s. 55).
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Malika Favre'nin illiistrasyonlar1, dijital teknolojinin sanat ve tasarim diinyasina
getirdigi yeniliklerin bir kutlamasi gibidir (Black, 2019, s. 36). Bu ¢aligmalar, dijital araglarin
yaraticilig1 nasil tesvik edebilecegini ve tasarimcilarin vizyonlarini sinirsiz bir sekilde hayata
gecirebilmeleri i¢in nasil bir platform saglayabilecegini gostermektedir (Fu & Feng, 2022, s.
83). Favre'nin eserleri, dijital illiistrasyonun sadece teknik bir beceri olmadigini, ayn1 zamanda

giiclli bir sanatsal ifade araci oldugunu gostermektedir.
Animasyon Teknolojilerindeki Doniigiim

Animasyon kavraminin kdkenleri, temel olarak teknolojik altyapiya dayanmaktadir. Bir
dizi goriintiiniin, stireklilik arz eden bir sekans olarak sunulmasi, animasyonun temel prensibini
olusturur.  Bu siire¢, animatorlerin hareketleri kagit {izerinde ayrintili bir sekilde
coztimlemelerini, ¢ozlimlenen bu hareketleri seffaf kagitlar lizerine ¢izip boyamalarini ya da
farkli materyaller kullanarak dogrudan kameranin altinda tek kare ¢ekimler yaparak bu ¢izimleri
birlestirmelerini gerektirir. Animasyon alanindaki ilerlemeler, esasen insanlara daha canli
deneyimler sunma arzusundan kaynaklanmigtir (Serino vd. 2022, s. 305). Bu arzunun ilk
meyvesi, optik tirtiinlerin gelistirilmesi olmus, ardindan teknolojik gelismelerle bu alanda kayda
deger ilerlemeler kaydedilmistir (Boukhayma & Boyer, 2018, s. 2272). Giiniimiizde animasyon
iretimi, birgok teknolojik metot ve teknigin yani sira bazi geleneksel yontemlerin de hala
kullanildig1 bir alan haline gelmistir. Stop motion ve cel animasyon gibi geleneksel teknikler,
animasyon tretimindeki devamlilig1 slirdiiren yontemler arasindadir (Guo & Zhong, 2022, s.
4). Bu tekniklerin temel manti81, ¢izimlerin ya da karakterlerin, saniyede 24 kare olarak

zamanlanip kamera ile kayit altina alinmasidir.

Teknolojinin animasyon alanina getirdigi dnemli yeniliklerden biri, hareket yakalama
ya da "Motion Capture" sistemlerinin gelistirilmesidir (Sharma vd. 2019, s. 150). Bilgisayar
destekli tasarim, animasyon dahil bir¢cok alanda 6nemli bir yer tutmaktadir (Salomao vd. 2022,
s. 308). Geleneksel yontemlerden farkli olarak, animasyonlarin artik elde tek tek hazirlanmasi
yerine yazilim teknolojileri kullanilarak tasarlanmasi, bu alandaki degisimin gostergesidir. Ug

boyutlu animasyonlarin sanal ortamlarda gelistirilmesi, cesitli efektlerle zenginlestirilmesi ve
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bastan sona bilgisayar ortaminda olusturulmasi, gliniimiizdeki teknolojik ilerlemenin bir
sonucudur (Serino vd. 2022, s. 307). Ug¢ boyutlu animasyon, stop motion ve iki boyutlu
animasyona alternatif bir teknik olarak kabul edilmektedir (Boukhayma & Boyer, 2018, s.
2275). Bu animasyonlar, karakterlerin ve objelerin bilgisayar destekli tasarim araglariyla
iiretilmesi ve gelistirilen yazilimlar yardimiyla hareket etme yetenegi kazandirilmasi prensibine
dayanir (Guo & Zhong, 2022, s. 6). Belirlenen hareketler, "key-frame" islemi ile tanimlanir ve

ara kareler, gelistirilen yazilimlar yardimiyla doldurulur.

Motion Capture sistemi, animasyonda gergek hayatin taklit edilmesine olanak tanir
(Sharma vd. 2019, s. 152). Bu yontem, aktorlerin iizerine yerlestirilen sensorler araciligiyla
hareketlerin kaydedilmesi ve bu hareketlerin animasyon karakterleri iizerine uygulanmasini
icerir. The Polar Express ve The Lord of the Rings: Two Towers gibi filmler, Motion Capture
teknolojisinin kullanildigi 6nemli 6rneklerdir (Salomao vd. 2022, s. 310). Bu teknoloji,

aktorlerin sahne performanslarinin ii¢ boyutlu olarak dijital ortama aktarilmasina imkan tanir.

Bilgisayar destekli animasyon iiretiminin sagladigi kolayliklar, 6zellikle ii¢ boyutlu
animasyonlarin iiretim siirecini daha basit ve erisilebilir hale getirmistir (Guo & Zhong, 2022,
s. 8). Geleneksel ¢izim siireglerine kiyasla, bilgisayar destekli liretim, animasyonlarin daha hizli
ve detayli bir sekilde olusturulmasina olanak tanir (Wei, 2022, s. 7). Animasyon sektoriiniin
yani sira, sinema ve bilgisayar oyunlar1 gibi alanlarda da benzer teknolojik Ozelliklerin

kullanilmasi, dijital ortamin genisleyen etkisini gostermektedir.

Ornegin "Avatar" filmi, teknolojinin animasyon ve sinematografiye katkilarmi en iyi
sekilde gosteren 6rneklerden biridir (Boukhayma & Boyer, 2018, s. 2278). James Cameron'un
yonetmenligini listlendigi bu 2009 yapim film, 6zellikle Motion Capture (Hareket Yakalama)
teknolojisinin gelismis kullanimiyla dikkat ¢eker (Sharma vd. 2019, s. 154). Film, Pandora adli
kurgusal bir gezegenin yerli halki Na'vi'lerin yasamini ve insanlar ile olan ¢atismalarini konu

alir.

"Avatar", gercekcilik ve detay seviyesi yliksek karakter animasyonlari ile sinema

tarihinde 6nemli bir yer edinmistir (Salomao vd. 2022, s. 312). Filmde, aktorlerin hareketleri
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0zel sensorler yardimiyla kaydedilmis ve bu veriler, bilgisayar teknolojisi araciligiyla Na'vi
karakterlerinin animasyonlarina doniistiiriilmiistiir (Lin, 2021, s. 12495). Bu siireg, karakterlerin
insan benzeri ifadelerini, mimiklerini ve hareketlerini inanilmaz bir detayla yansitmistir (Guo
& Zhong, 2022, s. 9). Cameron ve ekibi, ayn1 zamanda sanal kamera tekniklerini kullanarak,

Pandora'nin etkileyici manzaralarini ve bitki ortiisiinii ic boyutlu olarak canlandirmistir.

"Avatar", kullanilan gelismis 1s1klandirma ve gorsel efekt teknikleriyle de taninir (Serino
vd. 2022, s. 310). Film, 3D goriintiileme teknolojilerinin sinema sektoriinde yayginlagsmasinda
onemli bir rol oynamis ve izleyicilere daha dnce deneyimlemedikleri bir gorsel sdlen sunmustur
(Boukhayma & Boyer, 2018, s. 2280). Filmde kullanilan teknikler, animasyon ve canli aksiyon
sahneleri arasindaki smirlar1 bulaniklastirmis ve izleyicilere benzersiz bir sinematik deneyim

sunmustur.

"Avatar", teknoloji ve sanatin birlesimiyle, animasyonun sadece ¢ocuk filmleri veya
komedilere 6zgii bir alan olmadigini, ayn1 zamanda derin hikayeleri anlatmak ve karmasik
karakterleri canlandirmak i¢in de kullanilabilecegini gostermistir (Sharma vd. 2019, s. 156).
Film, animasyon ve sinema teknolojilerindeki ilerlemeler sayesinde, gelecekteki animasyon

projeleri i¢in de ilham kaynag1 olmus ve sektdrdeki teknik yeniliklerin sinirlarini genisletmistir.
Jenerik Tasariminin Sinematik Sanat ve Teknolojiyle Doniigiimii

Jenerik tasarimi, hareketli goriintii ve film prodiiksiyonlarinin baglangicindan bir siire
sonra, eser sahiplerinin isimlerini ve eserlerinin adlarin1 tanitmak amaciyla ortaya ¢ikmis bir
olgudur (Noyan, 2013, s. 45). Zamanla, film yapim sektoriiniin genislemesiyle, yapim ekibinin
de tanitildig1 bir forma evrilmistir (Cintra & Cunha, 2020, s. 105). Basit bir ifadeyle, jenerik
tasarimi, sahiplik arzusunun grafik tasarima doniismiis halidir. Jenerik tasariminin ilk 6rnekleri,
1897 yilinda filmlerin basinda 8 saniye siireyle gosterilen 2 inglik bashk kartlar1 olarak
belirtilebilir (Post, 2015, s. 560). Film ve optik teknolojisinin gelismesiyle birlikte jenerikler,
cesitlenen teknikler ve yontemlerle evrimlesmistir (Allison, 2008, s. 109). Ozellikle 1950'li
yillarda Saul Bass gibi figiirlerin etkisiyle, jenerik tasarimi onemli bir gelisim gostermistir

(Nordeen, 2013, s. 13). Bass, jenerikleri, grafik, tipografi, hareketli goriintii ve miizigi
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birlestiren sinema sanatinin bir parcgasi olarak degerlendirmistir (Noyan, 2013, s. 47). 1980'ler
ve 90'larda jeneriklerin 6nemi artmig, 2000'li yillarda biit¢ce ayrilan payin artmasiyla daha da 6n
plana ¢ikmistir (Cintra & Cunha, 2020, s. 108). 2002'de Steven Spielberg tarafindan yonetilen
"Catch Me If You Can" filmi, dijital animasyon tekniklerinin kullanildig1 jenerik tasarimiyla
dikkat cekmistir (Jenkins, 2016, s. 115). Bu jenerik, bilgisayarla tasarlanmis karakterler ve

cesitli yazilim teknolojilerinin kullanimiyla elde edilen akici bir animasyona sahiptir.

Dijital teknolojilerin gelismesiyle jenerik tasarimina verilen 6nem artmis, tasarimcilarin
bu alanda kendilerini gelistirmelerine olanak saglamistir (Allison, 2008, s. 112). Bu doniisiim,
animasyon ve kamera kullanim tekniklerinde yenilikler getirmistir (Nordeen, 2013, s. 14).
Ozellikle sanal kamera kullamimi, ii¢ boyutlu etkiler ve dijital ortam teknikleri, jenerik
tasariminda onemli degisimlere yol agmistir (Noyan, 2013, s. 50). 2011 yapimi "Limitless"
filmi, sira dis1 kamera tekniklerinin kullanim1 agisindan énemli bir 6rnektir (Cintra & Cunha,
2020, s. 110). "Infinite Zoom" teknigi gibi sayisal ortam tekniklerinin kullanimi, jenerik

tasariminda yeni imkanlar sunmustur.

Animasyon ve film endiistrisindeki dijital gelismeler, jenerik tasarimini etkileyerek, bu
alandaki teknolojik ilerlemeleri tesvik etmistir (Post, 2015, s. 568). Jenerik tasariminda
uzmanlagan tasarimcilar, yenilik¢i yaklasimlar ve projeler gelistirerek, bu alanin evrimine
katkida bulunmuslardir (Allison, 2008, s. 114). Dijital teknolojilerin sagladig1 gerceke¢i goriintii
olusturma imkanlari, jeneriklerin duygusal etkisini artirarak, bu alandaki éneminin daha da

pekismesine olanak saglamigtir.

Ornegin, "Seven" filmi jenerigi, sinema tarihinde jenerik tasariminin sanatsal
potansiyelini ve normatif katkisini 6ne ¢ikaran doniim noktasi niteliginde bir calismadir (Noyan,
2013, s. 52). 1995 yilinda vizyona giren ve David Fincher tarafindan yonetilen bu psikolojik
gerilim filmi, Kyle Cooper'in tasarladig1 jenerigi ile dikkat ¢eker (Cintra & Cunha, 2020, s.
115). Jenerik, filmde iglenen temalarin derinligine ve karakterlerin psikolojik durumuna 151k

tutan, karanlik ve rahatsiz edici bir atmosfer yaratir.

Dijital Oyunlarda Sinemasal Anlatim ve teknolojik doniisiim
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20001 yillarin bagindan itibaren hizli bir gelisim gosteren dijital oyunlar, grafiksel ve
teknik agidan ileri diizeylere ulasmis ve sinemasal anlatim tekniklerini biinyelerine entegre
etmislerdir (Schoenau-Fog vd. 2015, s. 12). ilk donemlerde basit ve monoton yapilarla smirlt
olan oyunlar, giinlimiizde kullanic1 ihtiya¢ ve taleplerine paralel olarak genis bir yelpazeye
yayilarak cesitlenmis ve farkli platformlarda erisilebilir hale gelmistir Oyun sektoriinde son

yirmi yilda gézlemlenen en belirgin sanatsal etkilesim, sinema ile olan iligkidir.

Oyunlarin bu denli gelisim gostermesinde teknolojik ilerlemelerin pay1 biiyiiktiir (Zheng
& Si, 2020, s. 63). Ozellikle bilgisayar teknolojisindeki yenilikler, islemci, ekran kart1 ve bellek
gibi donanim bilesenlerinin yam1 sira gelismis yazilim {iriinleri ile oyunlarin kalitesini
artirmistir. Ancak, bu teknolojik gelismelerin oyun kalitesine etkisini maksimize eden, dogru

kullanimi saglayan yazilime1 ve tasarimcilardir.

Gilinlimiiz oyun sektoriinde oyun ve grafik motorlari, bu gelisime destek saglayan kritik
unsurlardandir (Galvane vd. 2014, s. 56). Oyun motorlari, bir oyunun temel yap1 taslarini
olusturan, icerisinde bir¢ok fonksiyon ve 6zelligi barindiran yazilimlardir (Ferreira & Classe,
2022, s. 78). Bu motorlar, oyun i¢i objelerin, mekanlarin ve karakterlerin kalitesini artirirken,

oyuncunun se¢imlerine gére dinamik hesaplamalar yapabilme kapasitesine sahiptir.

Gilinlimiiz oyunlarinin gorsel gercekeiligini daha da ileri tagiyan faktorler arasinda, fizik
motorlar1 ve gelismis 1siklandirma ile kamera teknikleri bulunmaktadir. Oyun yapimlarinda
kullanilan 6nemli bir teknik olan Motion Capture (Hareket Yakalama), karakterlerin
hareketlerinin gercekgi bir sekilde yansitilmasimi saglar (Schoenau-Fog vd. 2015, s. 18). Bu
teknik, "Detroit: Become Human" gibi modern oyunlarda ve "The Last Of Us", "God Of War",
"Beyond: Two Souls" ve "Uncharted" serisi gibi diger popiiler oyunlarda etkin bir sekilde

kullanilmastir.

Son olarak, dijital oyunlarin sundugu deneyimler, gercek hayatta yasanabilecek olaylar
ve duygusal degisikliklerin benzerlerini sunarak kullanicilar etkilemektedir (Rizopoulos vd.
2023, s. 95). Oyun tasarimcilari, kullanicilar gergek diinyadan daha ¢ok ¢ceken ve onlara farkli

deneyimler sunan sanal evrenler yaratmaktadir (Zheng & Si, 2020, s. 70). Gelisen teknoloji ve
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sanal gerceklik uygulamalariyla birlikte, oyun deneyimlerinin gelecekte daha da
igsellestirilerek, kullanicilarin bu sanal diinyalara daha da derinlemesine dalmalari

beklenmektedir.

Ornegin, sinematik anlatim tekniklerini biinyesine basariyla entegre eden "The Last of
Us" serisi, bu evrimin ¢arpici bir 6rnegidir (Moradi-Karkaj, 2021, s. 107). 2013 yi1linda Naughty
Dog tarafindan gelistirilen ve Sony Computer Entertainment tarafindan yayimlanan "The Last
of Us", post-apokaliptik bir diinyada gecen ve karakter odakli bir hikayeyi merkeze alan bir

aksiyon-macera ve hayatta kalma korku oyunudur.

Sonuc¢

Teknolojik ilerlemeler, grafik tasarimin evriminde ve dijital medyanin genislemesinde
katalizor rolii oynamistir. Bu gelismeler, tasarimci ve sanatcilarin yaratici potansiyellerini
maksimize ederken, eserlerin {iretim silirecini hizlandirmig ve kiiresel g¢apta bir yayilma
saglamustir. [lk donemlerde yalnizca bir {iretim araci olarak kabul edilen dijital teknolojiler, artik
bagimsiz bir sanat formu olarak taninmaktadir. Dijital araclarla tiretilen eserler, grafik tasarimin
tim alanlari1 doniistiirmiis ve vazgegilmez bir temel olusturmustur. Teknoloji, geleneksel
yaklagimlar1 degistirerek, tasarimcilara ve sanatcilara yeni ifade bigimleri sunmus, duygu ve

mesajlarin daha etkili bir sekilde aktarilmasini saglamistir.

Teknolojinin bu etkisi, sadece grafik tasarim alaninda degil, illiistrasyon ve animasyon
gibi alt disiplinlerde de koklii degisimlere yol agmustir. Ozellikle bilgisayar destekli illiistrasyon
ve animasyon, dijital teknolojilerin sagladigi araglarla desteklenerek, eserlerin daha zengin ve
cesitli hale gelmesini saglamistir. Animasyon alaninda, dijital araglar, yapimcilarin siirekli

yenilenme ihtiyacini karsilamis ve yapimlarin kalitesini artirmigtir.

Bilgisayar oyunlar1 ve jenerik tasariminda da teknolojinin etkisi gozle goriiliir sekilde
artmistir. Oyunlar, teknolojik gelismeler sayesinde gorsel gergekeiligi artirirken, jenerik

tasarimlar1 da dijital medyanin her alaninda yerini saglamlastirmistir. Teknolojik ilerlemeler,
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grafik tasarimcilarin islerini karmasiklastirabilirken, ayn1 zamanda yeniliklere agik bir yap1

sunarak, siirekli gelisim ve kalite artis1 saglamistir.

Dolayisiyla, teknolojik gelismeler, grafik tasarim ve onun alt disiplinlerinde devrim
niteliginde degisikliklere yol agmistir. Bu gelismeler, tasarimcilarin ve sanat¢ilarin yaratici
potansiyellerini genisletmis, eserlerin tiretim siireclerini hizlandirmis ve kiiresel ¢apta
benimsenmelerine Onciiliik etmistir. ilerleyen zamanlarda da teknolojinin grafik tasarim
iizerindeki etkisi artarak devam etmesi ve bu alandaki yenilikler tasarim pratigini ve estetik

anlayisini siirekli olarak doniistiirmeye devam etmesi dngoriilmektedir.
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SANATIN YENI BiR URETIM BiCiMi OLARAK YAPAY ZEKA

Fatih TASCI*

Ozet

Sanat, bir spatula, aga¢ parcasi, firca, ¢ekic ya da kalemle yapilan ‘aragsal bir eylem’ oldugu gibi,
gliniimiizde aracin belki de en sofistike ve otonom halinin tecriibe edildigi teknolojik araglarla da
stirdiiriilebilir bir yaraticilik eylemidir. Bu baglamda sanatin {iretim bi¢imi olarak tercih ettigi teknoloji
ve dijitallesen diinyanin kiiltiirel yasantiya etkisiyle birlikte sanatin dijital alanlarda yer almaya baglamasi
kaginilmaz olmustur. Bilgisayar ve dijital teknolojiler, bu baglamda sanatin yeni bir gergeklik alaninda
var olmaya baslamasin saglamistir. Teknoloji, yalnizca bir arag iken, dijital sanatlarda sanat¢inin uzvuna,
diistincesine ve tekilligine ortak olan mekanik bir aktor ya da sanat¢inin artirilmig sanat yetisidir. Yapay
zekd ise bu yeni iiretim bicimlerinden biri olarak degerlendirilmektedir. Bu sebeple yapay zekanin
sanatsal iiretim yontemlerindeki etkisi ve sanat¢inin konumu {izerine degerlendirme yapilarak yapay
zekanin sanat tizerindeki etkisi ve yapay zekanin sanatta iiretim bigimi olarak kullaniminin 6rnekler
iizerinden incelenmesi amaglanmigtir. Bu makalede nitel aragtirma yontemlerinden Hermenoétik tasarim
metodu kullanilarak sanat olgusunun yapay zeka ekseninde incelenerek, yapay zeka ile ortaya ¢ikmig

eserlerin orneklerine yer verilerek degerlendirilmis ve sanat alanindaki etkileri incelenmistir.
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE AS A NEW PRODUCTION FORM OF ART

Abstract

Just as art is an 'instrumental action' performed with a spatula, piece of wood, brush, hammer or pencil, it
is also an act of sustainable creativity with technological tools where perhaps the most sophisticated and
autonomous form of the tool is experienced today. In this context, with the technology preferred by art as
a form of production and the impact of the digitalizing world on cultural life, it has become inevitable for
art to begin to take place in digital areas. In this context, computer and digital technologies have enabled
art to begin to exist in a new field of reality. While technology is just a tool, in digital arts it is a mechanical
actor that shares the artist's limbs, thought and singularity, or the artist's increased artistic ability. Artificial
intelligence is considered as one of these new forms of production. For this reason, it is aimed to examine
the effect of artificial intelligence on art and the use of artificial intelligence as a form of production in art
through examples by evaluating the effect of artificial intelligence on artistic production methods and the
position of the artist. In this article, the phenomenon of art was examined on the axis of artificial
intelligence by using the Hermeneutic design method, one of the qualitative research methods, and its

effects in the field of art were examined by giving examples of works created with artificial intelligence.

Keywords: Artificial Intelligence, Art, Technology, Artistic Production Method, Digital Arts
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Giris

Sanat varolusundan bu yana siirekli doniisim yasayarak gergeklikleri igerisinde
barindiran bir olgu olmustur. Bu baglamda sanat, kiiltiir ve toplumsal yapilar i¢in 6nemli bir olgu
olmasinin yaninda kiiltiiriin sanati, sanatin iSe toplumla birlikte kiiltiirii etkileyerek yeni anlamlar
kazanmasina yol agmistir. Bu bakimdan ele almak gerekirse kiiltiiriin teknolojiyle etkilesimi ve
akabinde sanatin teknolojiyle etkilesimi kaginilmaz olmustur. Teknoloji, sanat i¢in fotograf
makinasinin icadindan bu yana siirekli tercih edilen bir ara¢ gorevi goriirken teknolojinin hizla
yayilmasi ve dijital ¢cagin yayginlik kazanmasiyla, sanat i¢in yeni bir mecraya doniiserek, sanatin
iiretim bi¢imini donilisiime ugratmistir. Bu baglamda sanat ve teknoloji ge¢cmisten giliniimiize
kadarki siiregte devamli olarak birbirlerinden etkilenmis ve gelisim saglamistir. Teknoloji,
sanatin iiretim biciminde, sanat¢i algisinda, eserin bigimi ve igeriginde Onemli Olgiide
degisikliklere sebep olmasinin yaninda sanatin anlam bakimindan genislemesine ve yeni bakig
acilarinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Ge¢miste sanatin iiretim bicimi olarak tuval, boya
ve firca kullanilirken giiniimiizde bu olgularin yerini teknolojik ve dijital sistemler almistir. Bu
baglamda Sanatin iretim big¢imi siirekli degisim gostermistir. Magara duvarlarindan tuval
yiizeyine, hazir nesnelerin kullanilmasindan mekansal eylemlerin sunuldugu enstalasyon
caligmalarina, kamusal alanlardan tarihsel mekanlara ve sanatgilarin kendi bedenini kullanarak
gergeklestirdigi performanslara kadar sanatin {iretim bi¢gimi degisim gdstermis, giinlimiizde ise
dijital goriintiileme araglari, derin 6grenme, makine 6grenmesi, algoritmalar ve kodlar, sanal
gerceklik teknolojileri ve yapay zeka teknolojik donanimlari, sanatin malzemesi olarak varlik

gbstermesinin yani sira sanatin iiretim bi¢imini olusturmustur.

Giliniimiizde sanatcilar, gelisen diinya ile birlikte sanat eserlerini iiretebilmek igin
kodlama, yazilim gibi kavramlar1 ve uygulamalari sanat alanina dahil ederek iiretimlerini
gerceklestirmislerdir. Bu siirecte teknoloji ilk baslarda bir ara¢ konumundayken ilerleyen siiregte
teknolojinin gelisimi ve yapay zeka gibi kavramlarin ortaya ¢ikisi, sanat liretim yontemlerinde
yeni sorgulamalar1 beraberinde getirmistir. Bu doniisim siirecinde, sanatcilar gelisen teknolojik

imkanlar1 kullanarak, kodlama ve yazilim gibi kavramlar1 sanat iiretim siireclerine dahil
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etmislerdir. Teknoloji, baslangicta bir ara¢ olarak kullanilirken, zamanla yapay zeka gibi yeni
kavramlarin ortaya ¢ikistyla, sanat iiretim yontemlerinde yeni sorgulamalara ve arayislara yol

acmuistir.

Yapay zeka, sanatin yeni araci olarak karsimiza ¢ikmasinin yani sira insan beyni ile
iliskilendirilmesi sebebiyle sanatsal iiretimin sanat eseri olup olmadig1 konusuna bu makalede
deginilmis gelecekteki konumu degerlendirilip sanat lizerinde ortaya ¢ikardigi etki arastirilmistir.
Yapay zeka kavrami, yapay zekanin gelisim siireci ve yapay zekanin sanatla iligkisi makalenin
ana temasini olusturmaktadir. Arastirmada yapay zeka ile tiretilmis eserlerin 6rnekleri iizerinden
verilerin analizi yapilarak degerlendirilmistir. Arasgtirma kuramsal bir nitelik tasimasi sebebiyle
nitel arastirma yontemlerinden temel arastirma yontemi olan Hermendtik tasarim modeline yer
verilmistir. Arastirmanin amaci giiniimiizde yaygin bir sekilde hayatin her alaninda var olan ve
popliler olarak kullanilan yapay zeka teknolojilerinin ve yazilimlarinin, sanat ve sanatci
iizerindeki etkisinin dnemli bir boyutta tartisma konusu olmasi bakimindan sanatin iiretim
bigcimlerine dokunmasi veya doniisiime ugratmasiin incelenmesidir. Bu sebeple arastirmada
yapay zekd olgusunun ortaya c¢ikisi resim sanatinda uygulanis bigimlerinin 6rneklerinden

yararlanarak yorumlanmasi hedeflenmistir.

Aragtirma, yapay zekanin sanatta yeni bir form olarak ortaya ¢ikisinin yani sira, insan ile
iliskisi baglaminda sanatsal iiretimlerin sanat eseri olup olmadigi tartismasina 1sik tutmay1
amaglamaktadir. Yapay zeka teknolojisinin hizla gelismesiyle birlikte, sanat tiretimi siirecinde
olaganiistli degisiklikler meydana getirmekte ve bu durum, sanat diinyasinda gesitli tartismalara
yol agmaktadir. Bu makale, yapay zeka ile iiretilen eserlerin estetik ve sanatsal degerini

sorgulamakta, bu eserlerin sanat olarak kabul edilip edilemeyecegini arastirmaktadir.
Yapay Zeka

Yapay zeka bilgisayar teknolojilerinin algoritmalarin ve kodlarin gelisiminden bu yana
giincelligini koruyan ve giiniimiizde sik¢a giindeme gelen bir kavram oldugu ifade edilebilir.
Yapay zeka, ‘‘insanlarda, hayvanlarda ve makinelerde zeki davranisin ne oldugunu inceleyen ve

insan yapimi aygitlarin nasil bu tip davranislar sergileyebilecegini bulmaya calisan bir bilim
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dalidir”” (Giirel’den, 2017, akt., Giiney ve Yavuz, 2020, s.79). Bu baglamda yapay zeka
caligmalar1 aslinda bir yazilimdan ibaret olmakla birlikte, insanin diisiinme yontemlerini
inceleyerek yorumlamaya ve bu durumun yapay yonlerini gelistirerek insan zekasini taklit

etmeye dayal1 bir sistem olarak tanimlanabilir (Aksu, 2018, 5.298).

Genel olarak yapay zeka, biyolojik ve fizyolojik bir yapiya sahip olmayan, yalnizca
yazilima dayali olarak varlik gosteren ve insan zihninin taklidine dayali olarak, insan
davranislarini ve beynin iglevsel yapisini inceleyen bir bilim dali olarak karsimiza ¢ikar. Aslinda
yapay zekanin 6ziinde yatan seyin insan zihninde var olan ¢alisma sisteminin veya hiicresel ag

sisteminin taklidi olmasidir (Canan & Acungil, 2018, s.57).

Yapay zeka, 6grenme, algilama, disiinme gibi becerileri ve insana 6zgii yetenekleri
kullanabilen ve insana benzer davranis tutumlart gosterebilen veya sergileyebilen yazilimsal ve
algoritmik yapilar kullanilarak olusturulmus bir bilgisayar sistemidir. Yapay zeka, bir¢ok farkl
disiplinden bilim insanlarinin ¢caligsmalarinin sonucu ortaya ¢ikmaistir. ve giiniimiizde birgok farkli
uygulama alan1 bulunmaktadir. Yapay zeka teknolojisi, glinlimiizde birgok farkli alanda
kullanilmakta ve hizla gelismektedir. Ozellikle son zamanlarda, biiyiik veri ag1 yoluyla 6grenme,
derin 6grenme, makine Ogrenimi, nesne algilama ve dogal dil isleme gibi teknolojilerin
yenilikleri, yapay zeka teknolojisinin ilerlemesine onemli katkist olmustur. Yapay zeka
teknolojisi, sesli asistanlar, otonom araglar, medya, lojistik, turizm, tarim gibi alanlarda
kullanilmasinin yan1 sira, savunma, saglik hizmetleri, egitim, enerji, finans, hukuk, sanayi gibi
onemli birgok alanda ve birgok iilkede yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Ornegin, yapay zeka
teknolojisiyle saglik sektoriinde, hastalik aragtirma ve tedavi gruplarinda yapay zeka teknolojisi
kullanilmaktadir. Otomotiv sektoriinde, siirliciisiiz ara¢ teknolojileri {izerine ¢aligmalar
yapilmaktadir. Apple gibi bir¢ok teknolojik sirket, mobil cihazlarda ve bilgisayarlarda Siri vb.
sesli asistanlar, saglikla ilgili verileri dl¢ebilen kullanicinin yasam sekline gore diizenlemeler
yapan akilli saatlerin sundugu yapay zeka teknolojileri yayginlagsmakta ve gelismektedir. E-
ticaret sektoriinde, Tarim sektoriinde, toprak analizi ve hasat yapmak i¢in yapay zekanin

kullanim1 giin gectikce yayginlasmakta ve hizla ilerlemektedir.
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Yapay zeka sistemleri hizla gelismekte ve birgok alanda 6nemli bir rol oynamaya
baslamasinin yaninda, yapay zeka ile ilgili bazi1 genel goriisler ve gelecege yonelik tahminler yer
almaktadir. Ozellikle, yapay zekanin donanimlarini $ven ve gelecegin teknolojisi olarak goriilen
bir diisiince yayginken, bazi goriisler ise yapay zekanin insanlarin yerine gegebilecegi ve insanlar
tizerinde kotii bir etki acabilecegi gibi endiseli goriisler yer almaktadir. Ayrica yapay zeka etik,

mahremiyet ve giivenlik gibi sorunlar1 beraberinde getirmektedir.

Yapay zeka teknolojisi insan beynini taklit veya kopya etmeye yonelik bir nitelik
tasimasina karsin insan zekasi ile yapay zekayi farkli yonleriyle degerlendirmek gerekir. Yapay
zeka teknolojisi, insan zekasina gore daha hizli karar alma, daha fazla bellege sahip olma ve
defalarca saniyelik hesaplama yapabilme gibi nitelikleri tasirken, insan beynine sahip tiim
fonksiyonlar1 birebir yerine getirememektedir. Yapay zeka, insan beynine kiyasla bir iglemi
milyonlarca kez hatasiz yapabilme imkami ortaya cikarir. Insan ise yorulan, uykuya ihtiyag
duyan, acikan ve belirli bir performans sergileyebilen limitli bir varliktir. Bu sebeple hata yapma
olasilig1, bir yapay zeka teknolojisine gore ¢ok fazla olabilmektedir. Yapay zekanin insan beynini
taklit eden noral aglar dnemli bir rol oynar. Noral aglari kisaca ifade etmek gerekirse bu aglarin
sanal networklardan olustugu sdylenebilir. Bu ndron aglar insan beyninin yapisinda bulunan
ndronlar gibi birbirine bagl bir yapida sunulurlar ve insan beyninin yapisinda oldugu gibi sanal
noronlar veri aktarimini tipki insan beyninde oldugu gibi gergeklestirerek islem yapilabilen bir

sistem halinde yer alirlar (Demircan, 2019, ss. 3-9).

Yapay zeka ile insan zekas arasindaki farklari siralamak gerekirse 6grenme, yaraticilik
ve ifade duygu durumlan iizerine farkliliklarm ortaya ¢iktigi sdylenebilir. Insan, dgrenmeyi
deneyimleyerek ve g¢evresinden etkilenerek gerceklestirirken, yapay zeka, 6grenmeyi farklh
sekillerde gergeklestirir. Bunlardan birincisi, veriler yoluyla 6grenmedir. Bu 6grenme yontemi,
yapay zekanin bir bilgisayar, program ve algoritmalar araciligiyla veriyi ham madde olarak
isleyip yorumlama yetenegi kazanmis olur. Ogrenme yontemlerinden ikincisi, makine
ogrenmesidir. Makine 6grenmesi, yapay zekanin ayni zamanda bir alt dali olmakla birlikte,

veriden iiretilen yazilimlarin kullanilarak kendi kendine 6grenme yani yapay zekanin kendi
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algoritmalarmi gelistirme becerilerine sahip olma anlamini tasir. Makine 6grenimi, ‘‘fiziksel
diinya ve icerigi hakkinda higbir bilgiye sahip olmayan gorece basit bir sinirsel ag yaratip bu ag1
biiyiik oranlarda veriye maruz birakarak 6grenmesini saglamaktadir’” (Tegmark’dan, 2019, akt.,

Yavuz, 2020, s.78). Ogrenme ydntemlerinden iiiinciisii ise derin dgrenme ydntemi olarak gecer.

“Derin 0grenme literatiiriindeki sinir aglar tipik olarak pikseller veya kelimeler gibi
seyleri temsil eden bir dizi girdi biriminden, gizli birimleri iceren c¢oklu gizli
katmanlardan (bu tiir katmanlar ne kadar fazlaysa, bir agin o kadar derin oldugu sdylenir.
Ayrica diigiimler veya noronlar olarak da bilinir), ve bu diigiimler arasinda calisan

baglantilara sahip bir dizi ¢ikt1 biriminden olusur’’ (Marcus, 2018, s.4).

Yaraticilikla ilgili olarak insan zekasi, duygu durumlarindan etkilenerek anlik
diislincelerinden faydalanarak ortaya ¢ikan bir durumken, yapay zekada bu durum yine verilere
ve hesaplamaya ya da tahmin etmeye dayali olarak gergeklesir. Bu sebeple de yapay zekanin
insan beynini taklit etmesi noktasinda ortaya ¢ikan en 6nemli sorunlardan biri insanin makineden
farkli olarak belirli bir duyguya, diisiinceye sahip olmasidir. Mevcut yapay zeka teknolojileri bu
konuda heniiz tam olarak gelismemistir. Ancak duygular1 yansitabilen yazilimlar ve algoritmalar
ile yapay zeka teknolojileri olusturulmustur. Gelecekte bu durumun nasil ilerleyecegi bilmese de

yapay zekanin ilerde empati kurma yetenegine sahip olacagi diisiiniilmektedir.
Yapay Zekanin Gelisim Siireci

Bilgisayar ve yapay zeka bilimi alaninin kurucusu olarak nitelendirilen ve 1950 yilinda
“Makinelerin Isleyisi ve Zeka” isimli makalesinde kaleme aldigi Alan Turing, yapay zeka ve
bilgisayar bilimi i¢in onemli yer kaplayan Turing Testi olarak bilinen, bir kavrami ortaya
¢ikarmistir. Bu makine testinin igerigi incelendiginde bir makinenin tamamen zeki olup
olamayacagini test eden kuramsal bir fikir tizerine ortaya ¢ikmistir. Alan Turing’in bu testinde,
insan ve makine birbirleriyle karsilikli iletisime gegebilme olanagi saglamakta, insanin makineye
cesitli sorular sordugu bir iletisim halinde olmuslardir. Sonrasinda ise konugma bitiminde soruyu
soran kisinin sanki karsisinda bir insan oturuyormusg¢asina sohbet ettigini diisiinmesi ve buna

ikna olmasi, makinenin veya yapay zekanimn, bir insan kadar zeki olabildigi sonucunu test
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sonrasinda elde edebilmislerdir. Bu baglamda 6zellikle Turing testi, yapay zeka iizerine yeni
caligmalarin ortaya ¢ikmasinda veya olusumunda kayda deger bir etken olmakla birlikte yapay
zekanin ana temasini olusturmustur (Artut, 2019, s.768). Turing testi ile ilgili olarak Cem Say

ise su ifadelere yer vermistir;

““‘Sorgucu adini verdigimiz bir insan, yazili mesajlasmaya izin veren bir sistemle A ve B
adinda iki oyuncu ile yazismaktadir. A ve B’ den birisi kadin, digeri ise erkektir. Erkek
oyuncu sorgucuyu diger oyuncunun degil, kendisinin kadin olduguna ikna etmeye calisir.
Rakibi olan kadin da (hakli olarak) kadin olanin kendisi oldugunu savunacaktir. Belirli
bir siire sonunda sorgucu oyunculardan hangisinin gercekten kadin oldugu kanaatine
vardigii agiklar. Oyun defalarca oynanir. Bu senaryoda erkek oyuncunun yerine ayni
oyunu oynamaya (disi bir insan taklidi yapmaya) programlanmis bir bilgisayar
koydugumuzda sorgucunun basar1 oranmi artmazsa bilgisayarin “diisiindiigii” sonucuna

varmamiz gerekir (Say, 2018, s.83).”

Bilgisayarlarin potansiyel boyutunu gdéren Alan Turing, bilgisayarin veya bilgisayara
bagli makinelerin insani davraniglarin1 ve bilissel faaliyetlerini taklit edebilecegini diislinerek,
“insan1 temsil eden makine’’ tlirline deginerek, insanin yapacagi her tiirden hesaplama isini bu
makinelerin gergeklestirebilecegine yer vermistir. Turing testinden ilham alan bir¢ok aragtirmaci
konu lizerine yogunlasarak yapay zekanin gelisimine katkida bulunacak sonuglar alinmistir (Say,
2018, s$s.32-83). Turning testine benzeyen ve bir oyun yazilimi olarak sunulan Deep Blue
ismindeki bilgisayar yapay zekanin gelisim siirecinde 6nemli bir drnek olarak karsimiza ¢ikar.
Deep Blue, Arthur Samuel ve IBM nin ortaya ¢ikardigi karsilikli olarak satrang oynanabilen bir
yazilim olarak sunulmustur. Zeka oyunu olarak O6zdeslesen satrancin yapay zeka ile olan
iliskisinin de bir somut 6rnegi olarak sunulmustur. Zeka ve strateji oyunu olan satrancta,
hamlelerin hesaplanabilirligi, stratejilerin gelistirilebildigi bir oyun yapist bulunmaktadir.
1980’lerden bu yana iizerine ¢alismalar yapilan yapay zeka Satrang oyunu kod ve algoritmalart,
1990 yilinin sonunda diinyanin en iyi satrang oyuncusunu yenebilecek kapasiteye ulasarak

adindan sikg¢a soz ettirmistir (Balli, 2020, s.284). IBM firmasiin gelistirdigi bu Derin Mavi

SANATIN YENI BiR URETIM BICIMi OLARAK YAPAY ZEK4
Y1l / Year: 2, Cilt / Volume: 2, Say1 / Issue: 4
Temmuz / July 2024

108



BACINI

SANAT DERGISI / ART JOURNAL

olarak gecen Deep Blue yapay zeka yazilimi, 1997 yilinda diizenlenen bir satrang turnuvasinda,
diinya satran¢ sampiyonu olarak nitelendirilen ve tarihe gegen Garry Kasparov ile oynanan
satrang oyununu Deep Blue yazilimi kazanmay1 basarmistir (Sekil 1). Ancak bir sene dnce
yapilan ayni satrang miisabakasinda Kasparov, Deep Blue yazilimin1 kolayca yenmeyi
basarmistir. 1997°de yapilan miisabakada Deep Blue yaziliminin kazanmasinin en biiyiik sebebi
daha hizli islem yapabilir hale gelmekte ve 200 milyon satrang hamlesini hesaplayabilmesinden
kaynaklidir. Bu durum, insan zekasinin bir makine karsisindaki ilk yenilgisini ortaya
koymaktadir (Artut, 2019, s.770).

Sekil 1: Diinya Satran¢ Sampiyonu Garry Kasparov’ un ve IBM Deep Blue Satrang yazilimina karsi
miisabakasi, 1997.

Kaynak: https://aibusiness.com/ml/25-years-ago-today-how-deep-blue-vs-kasparov-changed-ai-
forever, (15.04.2023)

Bir TV programi olarak sunulan Jeopardy yarismasinda ise 2011 yilinda ilging bir olaya
imza atmistir. Yarigmaya katilanlardan ilk ikisi bilgi yarigsmasinin eski iki sampiyonu ve ikincisi
ise IBM’nin gelistirdigi ve kurucusunun isminin verildigi Watson isimli bir bilgisayardir. ki
yenilmez ve bir yapay zeka algoritmasina dayali Watson isimli bilgisayar arasinda gecen
yarismada, sonu¢ Watson’un lehine sonuglanmis ve yarismayr yapay zekad algoritmasi

kazanmistir (Artut, 2019, s.772). Satrang sampiyonunu yenen Deep Blue ve Jeopardy bilgi
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yarigsmasini kazanan Watson arasindaki iliskinin yaninda ortak ozelliklerini ve avantajlarini
Tegmark, ‘‘6grenme yetisi degil, daha giiclii bir bellege/hafizaya sahip olmalar1 ve hizli
hesaplama yapabilmeleri bdylelikle daha fazla potansiyel pozisyonu analiz edebilmeleri”
seklinde ifade etmistir (Tegmark’dan 2019, akt., Yavuz, 2020, s.75). Daha yakin bir tarihte ise
Google DeepMind ekibinin gelistirdigi ve 2015’°de kullaniciya sundugu AlphaGo yapay zeka
yazilimlarinin gelisiminin bir diger 6rnegi olarak sunulmaktadir. Yapay zekanin gelisiminde
onemli rol oynayan makine dgrenmesi ve derin 6grenmeyle birlikte kendiliginden 6grenme
yetisine ulagabilme durumu ve insan zekasinin islevselligine insan zekasinin taklidine ¢cok daha

yakin sonuglar iiretebilme imkani olusmustur (Artut, 2019, s.771).
Sanatin Yeni Bir Uretim Bicimi: Yapay Zeka

Yapay zeka, gelisimi siirecinde bir¢ok alanda kullanilan ve bilgisayar yazilimlarin 6nemli
bir boliimiinii olusturan giincel bir konudur. Yapay zekd giinlimiizde gelisiminin de hizl
olmasindan dolay1 otonom araglar, sesli asistanlar, dil ve ¢eviri alanlarinda, mobil cihazlarda ve
oyun sektoriinde hizli bir sekilde kullanimi1 yayginlasmistir. Yapay zekanin bu denli hizli gelisimi
dijital sanat alaninda eser iireten birgok sanatg¢inin da dikkatini ¢ekmistir. Yapay zekanin sanat
iiretimindeki rolii yeni olmamasina karsin giiniimiizde sik¢a kullanilan bir iiretim bigimi olarak
varligin1 gostermektedir. Yapay zekanin sanata, sanatciya ve yaraticiliga etkisi oldukca fazladir.
Bu baglamda degerlendirmek gerekirse, yapay zeka ile sanatin iligkisi sanat¢inin yerini mi
altyor? Sorusunu giindeme getirirken, sanat iiretim bi¢iminin doniisiimii, sanat eserinin durumu

gibi konular tizerinden tartismalarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Sanat {liretiminde sanatcinin araci firga, boya ve tuval vb. malzemelerden olugmaktayken
giiniimiizde ise bilgisayar teknolojileriyle iiretilen sanat eserlerinde sanat¢inin araci, yazilim,
kodlama ve cesitli donanimlardir. Sanat i¢in kimi zaman insan ve teknoloji birlikteliginin
karsilikli olarak sunuldugu 6rnekleri ortaya ¢ikarken kimi zamanda ise bu iligkinin sanat eseri

ortaya ¢ikarmada ortak s6z sahibi oldugu 6rnekler ile karsilasilabilmektedir (Artut, 2019, s.774).

Yapay zekanin sanat alaninda kullanilmaya baslandigi ilk 6rneklere deginmek gerekirse,

Harold Cohen’in 1970°1i yillarda gelistirdigi ‘“AARON (Sekil 2)’’ isimli yapay zeka destekli
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bilgisayar yazilimidir. Harold Cohen’in bu yazilim iizerinden {irettigi ¢alismalar1 incelemek
gerekirse, baslangicta AARON’un lirettigi calismalarin ilk versiyonlari, agik ve kapali formlarla
beraber ¢esitli basit soyut sekiller tiretmekten daha fazlasini ortaya koyamamistir. Ancak
AARON yazilimimnin gelistirilmesiyle ¢esitli figiiratif ¢alismalarda ortaya koyabilmistir. Harold
Cohen, AARON ile ilgili olarak su ifadelere yer vermistir;

“‘Bu geri bildirim odakli ¢izim stratejisinin bariz bir ylizeysel getirisi olsa da -AARON'un
cizimleri belirgin bir sekilde serbest elle, gegici bir goriiniime sahipti; o zamanlar
makineler hakkinda popiiler varsayimlarla oldukca ¢elisiyordu- serbest elle karalamanin
olup olmadigindan siipheliyim. Herkesi karalamanin 6tesinde bir seye baktiklarina ikna
edebilirdi. Sanat miizesi izleyicilerinin tepkilerine bakilirsa, AARON'un isaretleri

oldukga agik bir sekilde goriintii islevi goriiyordu (Cohen, 1994, s.2).”’

AARON, baslarda bir¢ok denemeler yapmasina karsin basarisizlikla sonuglanan isler
ortaya ¢ikarmistir. Ancak insan figlirinii birbirine bagli bir eklemleme sekli olarak gérmekte ve
kol, kafa, bacak gibi bir dizi nokta belirleyip bu noktalarin birlestirilmesiyle figiirleri ortaya
¢ikarma yoluna gitmistir. ilaveten AARON, figiirleri cizerken perspektif ilkesine bagli kalarak
yerlestirebilmeyi basarmistir. Cohen’in calismalariyla birlikte AARON yapay zeka sisteminin
renklendirme becerilerini kazanabilmesi i¢in tlizerine ¢alismalarini yiirtitmiis ve 1986’11 yillarda
cesitli renklendirme denemeleri yaparak AARON’u gelistirmeyi amacglamistir. AARON’un
irettigi caligmalarin ‘‘“The Further Exploits of AARON, Painter’’ isimli yazisinda makinanin
iiretiminin sanat m1 degil mi sorusunu ortaya ¢ikaran Cohen, makinenin insan benzeri eylemlerde
bulunarak kendine ait ¢aligmalar {iretmesi ve bunu cohen’in herhangi bir miidahale olmadan
yapmasi, makine ve yapay zeka algoritmalarindan ibaret olan makinelerin, diisiinme, veya
yaratici olma, kendinin farkinda olma gibi niteliklerden herhangi birini gésterme giicliniin olmasi

AARON'un varligina dair bir kanit niteligi tasidig1 ifade edilebilir. (Cohen, 1994, 5.3-13).
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Sekil 2: Harold Cohen: AARON with Decorative Panel, 1992.

Kaynak: https://outland.art/harold-cohen-aaron/, (16.04.2023)

Yapay zekanin sanat alaninda kullanimi {izerine ilk Orneklerinin arasinda yer alan
AARON bilgisayar yazilimi, yapay zeka sanatinin ortaya ¢ikmasinin da zeminini hazirlamigtir.
Glinlimiizde ise yapay zeka ile iiretilmis olan en dnemli 6rnek, ‘‘Edmond Belamy’in portresi
(Sekil 3)’’ ismini tasiyan yapay zeka iiretimi resim ve GAN (Generative Adversarial Network)
ismi verilen yapay sinir aginin tanitimidir. 2018 yilinda, Paris merkezli sanat kolektifi Obvious
tarafindan insa edilen GAN ag1, portre resmi olarak sunulmustur. Fransa’da Gauthier Vernier,
Pierre Fautrel ve Hugo Caselles-Dupré’un bir araya gelerek olusturdugu Obvious sanat ekibinin
yapay zeka yazilimini lizerine ¢alismalar yiiriitiilerek ortaya c¢ikarilan bu g¢alismada hem
yaraticilik eksenindeki alan tartismalarini hem de sanat alaninda yeni bir liretim bi¢imi olarak
kullanilmasinin yaygimlasmasi bakimindan olduk¢a 6nemli bir 6rnek olarak yer alir. Obvious
ekibinin bu ¢alismasi, Christie’s isimli diinyaca {inlii bir miizayedede yapay zeka tiretimli ilk eser
olarak sunularak 432.500 Dolar fiyatla alict bulmustur. Bu portrenin olusumunda 14. ve 19.
yiizy1l arasinda yapilmis klasik donemin 6nemli eserlerinin de yer aldig1 15.000 portreye atifta

bulunan bir veri hazirlanarak yapay zeka yazilimina sunulmustur (Artut, 2019, s.777).
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Edmond de Belamy’in portresinin {iretiminin bir kismin1 kaplayan algoritma ise klasik
anlamda resmin sag alt kismina imza niteliginde yerlestirilerek giiniimiiz sanat1 {iretim bi¢iminin
doniisiime ugradigini isaret etmektedir. Bu imza ile birlikte hem sanatsal {iretim bigcimi hem
sanat¢c1 hem de sanat eseri dijitallesmenin getirdigi yeniliklerle birlikte yapay zeka sanati
cergevesinde yeniden sekillenerek sorgulanmaya ve incelenmeye agik bir durum ortaya

cikarmistir.

* R o Lt (ore] - E, [ty (4 20

L

Sekil 3: Obvious, Edmond de Belamy, 2018.

Kaynak: https://obvious-art.com/la-famille-belamy/, (18.04.2023)

mﬁin max E; [log(D(z))] + E: [log(1 — D(G(z)))]

Sekil 4: Edmond de Belamy’in Portresi, GAN Algoritmasindan bir detay.

Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Edmond_de_Belamy, (18.04.2023)

Yapay zekanin sanat alanindaki sanat¢i konumuna yiikselme eylemini gergeklestiren ve
ilk yapay zeka sanatg¢1 robot Unvanini alan AI-DA isimli robotun iirettigi ¢alismalar, sanat¢inin
roliinii sorgulamaya yonelik tartismalarin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Insanimn fiziksel
goriiniimiinii taklit eden robotlarin yapay zeka ile birleserek belirli veriler dogrultusunda ve

makine 6grenmesini gergeklestirerek resimler iiretmeye baslamasi sanat¢i kavramini farkli bir
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boyuta tagimistir. Bu durum sanat iiretme biciminde teknolojinin roliinii belirledigi gibi
teknolojiye olan ihtiyacinda artmasina sebep olmustur. 2019 yilinda ilk gergekg¢i ve hiperrealist
robot sanatci olarak tanitilan AI-DA, ismini Britanyali {inlii matematik¢ci Ada Lovelace’den alan
ve sanatg1 Aidan Meller onciiliigiinde Oxford Universitesi’nden olusturulan bir ekip ile
tretilmistir. Portre ressami ve bunun yaninda gergeke¢i veya soyut ¢alismalarda tiretebilen bir
yapay zeka algoritmasina sahip olan robot AI-DA, ilk kisisel sergisini Oxford Universitesi’nde
““Unsecured Futures’ isimli sergiyle gerceklestirerek, diinyada yapay zekanin sanat alaninda
kullaniminin u¢ 6rnegini olusturmaktadir. Bu baglamda 2022 yilinin haziran ayinda Kralige II.
Elizabeth’in Platinum Jiibile kutlamalarin1 anmak i¢in tiretilen ‘“Algoritma Kraligesi (Sekil 5)’
olarak isimlendirilen resim g¢alismasimin sanat olup olmadigi noktasinda tartismalar siirse de
yapay zekanin sanat alaninda kullanimina iligskin ortaya ¢ikmis énemli 6rnekler arasinda yer

almaktadir.

Sekil 5: Al-DA, Algoritma Kraligesi, 2022.

Kaynak: https://www.ai-darobot.com/exhibitions, (19.04.2023)

Yapay zekanin etkin olarak sanat alaninda kullanimiyla birlikte GAN gibi bir¢cok 6zgiin
sanat iiretimi olusturmak amaciyla yazilimlar hazirlanmistir. Bunlardan bir digeri ise AICAN dur.

AICAN yazilimimnin en biiylik 6zelligi, iiretilen ¢alismalarin mevcut akimlara tarza veya tlisluba
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benzememesi ve kopuk olmasidir. Rutgers Universitesi Ahmet Elgammal’in énciiliigiinde bir
ekibin yer aldig1 arastirmalarda mevcut GAN yazilimini degistirerek resimlerde olusacak stilleri
ve estetik degerleri 6grenerek 6zgiin ¢aligmalar ortaya koyabilecek bir alt yapiya sahip, otonom
bir sanatg1 roliinii tistlenecek bir yapay zeka yazilim sistemi gelistirmislerdir (Ergiin, 2019, s.58).
Bu ve benzeri yazilimlar 6zellikle giiniimiizde sik¢ca yayginlagsmaya baslamis ve Dalle-2,
Midjourney gibi yapay zeka uygulamalarit hazirlanarak herkesin erigebilecegi yazili metinden
goriintii tiretebilecekleri bir anlayis ortaya ¢ikmistir. Yapay zeka sanat alaninda bir¢ok sekilde
uygulanmaktadir ve bunlardan birisi yukarida ifade edildigi gibi metinden goriintii tiretmedir.
Diger bir yontem ise goriintii sentezlemedir. Yapay zekaya bir gorsel veri islenerek veya bir sanat
akiminin stili veri olarak aktarilarak o sitilde ¢aligmalar tiretmesi beklenmektedir. Bu baglamda

bir¢ok sanat¢i giiniimiizde yapay zekay1 kullanarak ¢aligmalarini iiretmektedir.

Yapay zekayr Tiirkiye’de ele alan sanatgilara deginmek gerekirse, sanat¢i, tasarimci ve
egitmen Bager Akbay’in 2015°de ortaya ¢ikan ‘‘Deniz Yilmaz (Sekil 6)’” isimli yapay zeka sairi
onemli 6rnekler arasinda yer alir. Maker kiiltiiri, yapay zeka, yeni medya ve teknoloji konusunda
caligmalar yiirliten Akbay, olusturdugu yapay zeka algoritmalari ile siir yazabilme eylemini
gergeklestirecek ve bu siireci makine 6grenmesiyle kendisini gelistirebilecek bir yapay zeka
robot tasarlayarak sunmustur. Yazilim ve donanimin birlikteliginden olusan bu robotsu
mekanizmada robotun veya yapay zekanin siir yazabilme yetilerini ortaya ¢ikmasi agisindan
onemlidir (Kantiirk, 2022, s.1014).

Akbay’in yapay zekdya bu ismi vermesinin en bilyiik sebebi ise insan merkezli bir
diinyada yerinin olmasi1 gibi diisiince beslemesidir. Bu diislinceden yola c¢ikarak posta
gazetesinde yayinlanan amator sairlerin yaninda Deniz Yilmaz’in siirlerinin yer almasini saglar.
Deniz Yilmaz, bir CNC makinasina bagli bir robot kol olmakla birlikte Akbay, baslangigta basit
sozciikler ve kelime, uyak, hece dl¢lisii gibi edebi kurallarin yazilimda gelisimini saglayarak,
Deniz Yilmaz’in siir kitabinin olmasini saglayan bir sanat¢i sair konumuna yerlestirmistir.
Akbay, Deniz ismini segerken Tirkiye’de en fazla kullanilan ve her iki cinsiyete de uyan

isimlerden Deniz’1 ve yine ¢ok fazlaca bulunan Yilmaz soy ismini kullanmay1 tercih ederek ilk
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siir kitabini ¢ikarmasini saglamistir. Yapay zekadya bir kimlik kazandiran Akbay, Deniz
Yilmaz’m bir goriintiisiiniin de olusmasini saglayarak yine yapay zeka yoluyla Deniz Yilmaz’in
bir portresini Uretmistir. Ayrica Akbay, gazetede yayinlanan sairlerin fotograflarindan
yararlanarak fotograflari1 matematiksel bir veri olarak birbiriyle kaynastirip yapay zeka
yazilimina entegre ederek ortalama bir sair yiizii elde etmeyi basarmistir. Bu baglamda
bakildiginda erkek ve kadin fotograflarinin ortalamasinin yer aldigi bu yiize Tiirkiye’de
istatistiksel olarak her iki cinsinde kullandigi Deniz ismini vererek yapay zekanm kimlik

sorununu ortadan kaldirmay1 hedeflemistir (Say, 2018, s.83).

Sekil 6: Bager Akbay, Deniz Yilmaz’in Portresi, 2015.

Kaynak: https://www.facebook.com/sairdenizyilmaz, (19.04.2023)

Ortaya ¢ikan bu ¢calismanin Bager Akbay’a mi1 yoksa yapay zeka Deniz Yilmaz’a m1 ait
oldugu sorusunu gilindeme getirerek sanat¢i, sanatta kimlik ve aidiyet iizerine diislincelerin
olusmasina ve sorgulanmasina sebep olmustur. Bu durum Akbay’a gore calismanin sahibinin
yapay zeka oldugunu ve Deniz Yilmaz ismini verdigi yapay zeka sisteminin ortaya ¢ikardigi
calismalarin kendisine ait olmadig1 goriisiinii savunmaktadir. Sanatci ve Akademisyen Ozgiir
Balli’nin (2020, s.301) ifadesiyle ‘‘Kiiratoryel bir sekilde yonetilen gliniimiiz sanat alaninda

algoritmanin bir bedene sahip olmadan da seckilere katilabilmesi, birey olma yolunda ilerlemesi
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gibi etkenlerde disiiniildiigiinde, ‘-yapay zekdya aittir’ goriisii ¢ikariminda bulunmak’’

mimkindir.

Yapay zeka ile iiretilen bircok 6rnek mevcut oldugu gibi yapay zekanin dijital sanatlara,
dijital enstalasyon ¢aligmalarina ve robotik sanata etkisi biiyliktiir. Bu baglamda enstalasyon isler
iireten Refik Anadol’un dijital calismalarinda yapay zeka etkin bir rol oynamaktadir. Anadol’un
enstalasyonlarinda yapay zekanin izlerini gormek miimkiindiir. ‘‘Melting memories’’, ‘‘Machine
Hallucination’’ isimli enstalasyon ¢alismalari, kendi arastirma arsivinden olusan sinirsiz belgeyi
yapay zeka algoritmalarini kullanarak gorsellestirerek, yapay zekanin sanat {izerindeki roliinii
ortaya koymustur. Yine Zach Lieberman’in, ‘‘Land Lines’’ isimli c¢aligmasi, Mario
Klingenmann’in “‘Neural Glitch (Sekil 7)”’ isimli seri portre calismalar1 yapay zekanin
algoritmalarmin gelistirilerek ortaya ¢ikarilmis sanatsal liretime 6rnek olarak yer almaktadir.
Ozellikle Klingenmann, bu c¢alismalarinda, egitilmis GAN’larin rastgele silinerek veya
degistirilerek manipiile edilen bir teknik olarak ortaya ciktigini ifade etmistir. ‘‘Noral
mimarilerin karmagik yapisi nedeniyle, bu sekilde tanitilan arizalar doku ve anlamsal diizeylerde
meydana gelir ve bu da modellerin giris verilerini ilging sekillerde yanlis yorumlamasina neden

olur’’ (Klingenmann, 2018, p.1).

Sekil 7: Mario Klingenmann, Neural Glitch, 2018.

Kaynak: https://underdestruction.com/2018/10/28/neural-glitch/ (04.07.2024)
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Yapay zekanin sanat alaninda kullanimiyla birlikte sanatg1 artik beste yapma, resim
yapma veya siir yazma eylemini gerceklestirmekten ziyade yapay zekanin algoritmalarini
iretmeye odaklanarak bilimsel ve disiplinler arasi ¢aligmalara yonelmistir. Yapay zeka bu
durumda sanat¢1 i¢in sadece bir araci konumunda yer almakla birlikte eser tiretmeye baslayan
yapay zeka algoritmalarini sanat¢inin ve ekibinin lirettigi bir durum ortaya koymustur. Sanatci
kendi duygu ve diislincelerini direk kagida veya yaziya aktarmak yerine bunu kendisi adina
gerceklestirecek olan yapay zeka algoritmalarina birakmistir. Yapay zekada derin 6grenme ile
birlikte bu durum sanat¢1 i¢inde sonu siirpriz ve merak uyandiran bir durum yaratmaktadir.
Ciinkii sanatc1 kendi duygu ve diisiincelerini her ne kadar algoritmaya aktarabilse dahi iiretim
stirecinde elde edilecek gorsel cikti ¢ok farkli bir etki uyandirabilmekte ve yaniltici

olabilmektedir.
Sonuc¢

Sanat, gecmisten giiniimiize kadarki siirecte g¢esitli ara¢ gereglerle iiretilen ve sanat
tarthini olusturan eserlerle dolu olmasi ve akabinde sayisiz diisiinceyi ve akimlarini ortaya
cikarmast bakimindan sinirlandirilmasi zor olan ve diisiinme yetilerinin, hayal giicliniin 6n
planda oldugu 6nemli bir kavramdir. Bu bakimdan sanat, hemen hemen her donemin veya ¢agin
kendi teknolojik imkanlarindan yararlanarak sanat¢min kendisini ifade edebilmesi igin tiim
araclarim1 kullanmistir. Duvar resimleri, tuval, firga vb. birgok ara¢ gere¢ sanat i¢cin malzeme
olmus, kimi zaman sanat¢i1 kendi bedenini arag olarak kullanirken kimi zaman doganin gercek
goriintiisiine miidahalede bulunarak gercek bir mekani ele alarak canli-cansiz tiim 6gelerden arag
olarak yararlanmistir. Bu araglardan bazilar1 nesne konumu olmak yerine gecmiste Ozne
konumuna ge¢mistir. Giiniimiizde ise bilgisayar teknolojilerinin varligi sanatin yeni ifade
bi¢imlerini dogurmus ve yazilim sanati, algoritma sanati, yapay zeka sanati gibi yeni sanatsal
ifade bi¢imlerini ortaya ¢ikarmistir. Yapay zekanin sanat alaninda ara¢ olarak kullanilirken
giinlimiizde sanat¢1 konumunda goriilmesi bakimindan 6zne konumunda yer almistir. Yapay zeka
ilk baslarda insan zekasini taklit etmek iizerine teknik bir gelismeyi ve uygulamayi igerirken hizla

geliserek derin O6grenme veya makine 68renmesi sayesinde birgok alanda kullanilabilecek
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yazilimlarin ve algoritmalarin olusturuldugu gézlemlenmektedir. Yapay zeka, biyolojik bir agin
taklidi, biling bilgisinden uzak, yazilim, algoritma ve kodlardan olusan giiniimiiz teknolojisinin
onemli bir parcas1 konumunda yer alan dijital bir teknolojidir. Giiniimiizde bir¢ok bilimsel alanda
etkin bir sekilde kullaniliyorken, derin 6grenme ve gelistirilmis algoritmalar sayesinde sanat
alaninda tasarima dayali liretme veya 0zgiin eser ortaya g¢ikarmada Ogrenme asamalarina

gelindigini soylemek miimkiindiir.

Yapay zekanin sanatta kullanimi, sanatin yeni mecralarinin dogmasina yol agmistir. Bu
durum insan ve makine etkilesimi sayesinde ortaya ¢ikan yeni bir melez sanat diisiincesini ortaya
cikarmaktadir. Ge¢misten giliniimiize kadar sanatcilar, eser liretme amaciyla bir¢ok farkli iiretim
yontemleri veya teknikleri kullanarak sanatlarini icra edecekleri yeni merak uyandiran ve farkl
yollar aramiglardir. Yeni bir sanat iiretim yontemi olarak ortaya ¢ikan yapay zeka bu baglamda
yeni olmasina karsin sanat eseri, sanatsal iiretim bi¢gimi ve sanat¢inin iiretim siirecindeki roliinii
kokten degisime ugratan bir yapi icerisindedir. Bu baglamda, sanat¢inin eser iiretmede odagi
degismis ve eserini kendisi yerine iiretebilecegi robotlar veya makineleri yapay zeka yardimiyla
gelistirme liretme yontemine odaklanmistir. Diinyanin bir¢ok yerinde yazilim, algoritma, kod ve
yapay zeka gibi teknolojik arag geregler kullanilarak galismalar iiretilse de giiniimiizde hala
sanatin ifade bi¢cimi olarak ge¢cmisten giliniimiize kadar egemenligini siirdiirmeye devam eden
geleneksel yontemlerin, 6zellikle Tiirkiye’de yaygin oldugu gercegi yadsinamaz. Bunun en
onemli sebebi sanatcilarin bilgisayar teknolojileri alaninda yeterli bir yetkinlige sahip olmamalar1
veya teknolojik arag gerecleri sanat eseri liretme de tercih etmemeleridir. Bir diger 6nemli sebep
ise sanat egitimlerinde var olan miifredatlarda yer almamasi ve akabinde multidisipliner bir
programi kapsamasi agisindan sanat egitimi alan 6grenciler i¢in sorun olusturmasidir. Ancak yine
de sanat-tasarim egitimi alaninda birgok tiniversitede ve fakiiltelerde dijital sanatlar yer almaya

baslamustir.

Heniiz tam anlamiyla 6zgiin isler ortaya koyamayan yapay zeka teknolojilerinin ilerdeki
durumu merak konusudur. Geleneksel sanat eserlerinde yola ¢ikarak benzer islerin 6zgiinliik

degeri, sanatin bu durumdaki rolii ve yaraticilifin tekrardan sorgulanmasina yol acarak ardinda
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yeni kapilar aralamigtir. Ancak merak edilen en biiylik konu ise insan beynini taklit etmeyi
amaglayan yapay zekanin insanin veya sanat¢inin yaraticiligindan daha {istiin bir konumda var
olup olamayacagidir. Bununla ilgili olarak yapay zekanin gelisiminde matematiksel hesaplamaya
ve karar vermeye dayali alanlarda insan zekasindan ¢ok daha hizli ve ¢ok daha seri oldugu
kanitlanmistir. Ancak insana 6zgii olan biling, yaraticilik, duygusallik gibi kavramlar iizerine
yapay zekanin durumu belirsizligini korumakta ve gelecekte 6zellikle sanat igin hangi konumda
yer alacagi merak konusudur. Bu baglamdan yola ¢ikarak yapay zeka sanatgilar igin bir ifade
aract olmaktan ziyade gelecekte kendi yerine koyacadi veya diislincelerini yapay zeka
aracilifiyla eserlerine yansitacagi on goriisiinde bulunulabilir. Sonug olarak, yeni bir iiretim
bi¢imi olarak ifade edilebilecek olan yapay zekanin, insan ve makine iligkisinde sanat iliretme
veya eser ortaya koyabilme diirtiisiinii tetiklemis, deneysel ve melez bir sanat olarak varligini

surdirmektedir.
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