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Yedi: Sanat, Tasarım ve Bilim Dergisi (yedi), Dokuz Eylül Üniversitesi
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tasarımla ilgili akademik çalışmaları yılda iki sayı (Kış/Ocak ve Yaz/
Temmuz) basılı ve elektronik olarak yayınlayan uluslararası (EBSCO) ve 
ulusal (TrDizin, SOBIAD) dizinler tarafından taranan açık erişimli, çif t-
taraflı kör hakemli ve bilimsel bir dergidir.
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alanındaki çalışmalara da yer verir.
yedi, sanat ve tasarımla ilgili olması şartıyla her biri farklı bilim 
alanlarında (beşeri bilimler, toplum bilimleri, doğa bilimleri ve 
uygulamalı bilimler) uzman olan birden fazla yazarın özellikle sanat ve 
tasarım disiplinlerinden bir araştırmacı ile birlikte gerçekleştirdikleri 
disiplinlerarası çalışmaları özel olarak destekler. Ancak çalışmaların 
disiplinlerarası olması zorunlu bir koşul değildir.
Yazım Kuralları: American Psychological Association (APA) 7. Baskısı 
gözetilerek hazırlanmıştır. Ayrıntılara dergi web sitesinden erişilebilir.
Makale türleri: yedi dergisi sadece aşağıda listelenen tipteki ve 
uzunluktaki makale önerilerini kabul eder:
• Araştırma Makalesi (Research Article) (3500-7000 kelime sayısı)
• Derleme Makale (Review Article) (3500-7000 kelime sayısı)
• Rapor (Lisansüstü tezler dahil süregiden araştırma ve projelere dair 
akademik raporlar) (1500-3000 kelime sayısı)
• Kitap Eleştirisi (Book Review) (1000-2000 kelime sayısı)
• Tiyatro oyunu, konser, gösteri, sergi, müzik albümü, f ilm vb. eleştirisi 
(1000-2000 kelime sayısı)
• Akademik Toplantı (Sempozyum, Konferans, Atölye vb.) eleştirisi
(1000-2000 kelime sayısı)
• Tanınmış sanatçı ve akademisyenlerle görüşme (Interview)
(1000-2000 kelime sayısı)
• Editöre Mektup (500-1000 kelime sayısı)
Makale şablonu: Makale önerileri mutlaka derginin web sitesi üzerinden 
yedi dergisi şablonu indirilerek hazırlanmalıdır.
Özet/Abstract: 150-300 kelimelik Türkçe özet ve İngilizce abstract 
yazılmalıdır.
Anahtar Sözcükler/Keywords: Özetlerin altında 3-9 sözcükten oluşan 
anahtar sözcükler verilmelidir.
Ana Metin: Makaleler özet, abstract, şekil ve tablo yazıları ve kaynakça 
hariç 3.500-7.000 kelime arasında olmalıdır.
Görseller: Metin içinde kullanılan tüm görsel malzeme ayrıca JPEG 
formatıyla sisteme yüklenmelidir.
Bildiriler ve Tezler: Bilimsel bir toplantıda sunulmuş ancak basılmamış 
bildirilerden veya lisansüstü tezlerden üretilen çalışmalar dipnotta açıkça 
belirtilmek koşuluyla kabul edilir.
Araştırma ve Yayın Etiği: Makalelerde Araştırma ve Yayın Etiğine uyulmalı 
ve uyulduğuna dair ifadeye de yer verilmelidir.
Yazarlık ve Telif Hakkı Devir Formu: Makaleyle birlikte ilgili dergi web 
sitesinde bulunan telif hakkı formunun elle doldurulup imzalanarak 
sisteme yüklenmesi gerekmektedir. yedi dergisi Atıf 4.0 Uluslararası
(CC BY 4.0) tarafından lisanslanmıştır.
İntihal Raporu: iThenticate programında taranarak alınmış intihal 
raporlarının PDF formatında sisteme yüklenmesi gerekmektedir. Kaynakça 
hariç %15’in üzerinde benzerlik oranı çıkan makaleler değerlendirme 
aşamasına geçmeden doğrudan reddedilir.
Makale Gönderimi: Makale önerileri sadece DergiPark üzerindeki dergi 
web sitesinden elektronik başvuruyla kabul edilir.
Eleştiri Makalesi/ Rapor/ Söyleşi gönderimi: Araştırma ve Derleme 
Makale dışındaki makale önerilerinde bulunmadan önce uygunluk onayı 
için review editor (yedi.review@gmail.com) ile iletişime geçilmelidir.
Yayın Politikası: yedi dergisi, açık erişimli (open access) bir dergidir.
Yazarlardan makale başvurusu, değerlendirmesi veya yayını için herhangi 
bir ücret talep edilmez ve okuyucular da derginin elektronik yayınına 
ücretsiz olarak erişebilir.
Değerlendirme ve Yayın Süreci: Ön değerlendirme sonrası kabul edilen 
makale önerisi, çif t kör hakemlik sürecine alınır. En az iki hakem makaleyi 
inceleyerek hakem değerlendirme raporlarını hazırlar. Dergi, hakem 
raporlarına dayanarak makalenin olduğu gibi, küçük düzeltmeler veya 
büyük düzeltmelerden sonra yayınlanmasını kabul eder veya reddeder.
Bir makale önerisi yayına kabul edildiğinde önce dergi web sitesinde 
erken görünüm olarak DOI numarası ile birlikte yayınlanır ve daha sonra 
yaklaşan ilk sayıda diğer tüm makalelerle birlikte basılı ve elektronik 
olarak yayınlanır. Bir makale önerisinin elektronik olarak yayınlanma 
süresi ortalama üç (3) aydır.

www.dergipark.org.tr/tr/pub/yedi

Information for Authors

Yedi: Journal of Art, Design & Science (yedi), is a biannual (Winter/January
and Summer/July) double-blind peer-reviewed open-access journal 
indexed by EBSCO, TrDizin and SOBIAD, and published by the Faculty of 
Fine Arts, Dokuz Eylül University. yedi publishes articles in English and 
Turkish on art and design, in print and online.
yedi accepts articles in the areas of art and design, as well as articles on
art and design in humanities (philosophy, history, archeology etc.), social
sciences (sociology, anthropology, political science, psychology, 
economics etc.), applied sciences (architecture, engineering, medicine 
etc.) and natural sciences (physics, biology etc.). Multi-disciplinary 
articles such as in cultural studies and communication studies are
also welcome.

yedi especially promotes interdisciplinary articles written by authors
from dif ferent disciplinary backgrounds (humanities and sciences) in
collaboration with authors from disciplinary backgrounds in art and 
design. However, interdisciplinarity is not compulsory.

Submission Guidelines: Guidelines are based on the American
Psychological Association (APA) 7th Edition. Details are available at the
journal web site.
Type of Articles: yedi only accepts the type of articles listed below:
• Research Article (3500-7000 words)
• Review Article (3500-7000 words)
• Report (Academic reports on ongoing researches and projects including 
graduate dissertations) (1500-3000 words)
• Book Review (1000-2000 words)
• Reviews of plays, concerts, exhibitions, musical recordings, f ilm etc. 
(1000-2000 words)
• Reviews of academical meetings (Symposium, conference, workshop 
etc.) (1000-2000 words)
• Interviews with leading artists and scholars (1000-2000 words)
• Letter to editor (500-1000 words)
Article template: Articles should be formatted according to the yedi 
article template which is downloadable from the journal web site.
Abstract: The abstract should be 150-300 words long.
Keywords: Should be between 3-9 words, written below the abstract.
Main Text: The main text should be 3.500-7.000 words long except 
abstract, f igure and table titles and references.
Images: Visual materials should be uploaded to the system separately.
Conference Paper and Thesis: Unpublished conference papers and thesis
are accepted on the condition that this is referenced in the footnote.
Research and Publication Ethics: Articles should conform with
international research and publication ethics.
Authorship and Copyright Form: The Authorship and Copyright Form
available at the journal web site should be f illed in and signed. yedi is
licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.
Similarity Report for Plagiarism Detection: A similarity report should be
produced by iThenticate and uploaded with the submission. The similarity
rate for acceptance is 15%.
Submissions: Articles should be submitted online via DergiPark.
Review /Report/Interview Submissions: before submission of these 
articles authors should contact review editor (yedi.review@gmail.com).
Publication Policy: yedi is an open access journal. Authors can publish
articles and readers can access them without any fee. The journal does 
not charge any article submission, processing or publication charges.
Evaluation and Publication: Submissions accepted for evaluation are sent
to reviewers for a double-blind peer review procedure. Submissions 
are accepted either as, publish as is, or based on the condition of minor 
or major revisions, or rejected. Once a submission is accepted for 
publication, it is published online f irst with a DOI number on the website 
and then published in print in the nearest issue. Online publication of a 
submission takes 3 months on average.

www.dergipark.org.tr/en/pub/yedi
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EDİTÖRDEN

Leyla Öğüt
Baş-Editör / Editor-in Chief

Değerli okuyucular ve yazarlar,

Dergimize vermiş olduğunuz katkılarla yine bir özel sayı ile 
karşınızdayız. Akademik bir dergi olarak Dünyadaki gelişmelerin 
hızını takip etmenin gittikçe daha da zorlaştığı bir dönemde; bir yıl 
öncesinden özel sayının duyurusunu yapıp, makalelerin güncelliğini 
kaybetmeden yayımlanmasının kaygısını yaşamaktayız. Bunun yanı 
sıra güzel sanatlar alanında alan yazına kazandırdığımız her nitelikli 
çalışma bu kaygı ve yorgunluğu bir anda alıp götürmekte.

Sanatta Dijitalizm Özel Sayısı, göstermiş olduğunuz yoğun ilgi 
sayesinde ve ekibin çabalarıyla önceki sayılara nazaran daha fazla 
makaleyi okuyucularla buluşturmaktadır. İçerik olarak yine güzel 
sanatların her bir dalı ile ilgili çalışmalara yer verilmiş, sayıya özel 
tema ile kesişen her alana dair makaleler değerlendirilmiştir.

Dergimize göstermiş olduğunuz ilgiye teşekkür eder, yeni yılda yeni 
umut ve değerli çalışmalarınızla buluşmayı bekleriz.

        

Dear Readers and Authors,

We are pleased to present yet another special issue, made possible by 
your contributions to our journal. In an era where keeping pace with 
the rapid developments around the world is becoming increasingly 
challenging for an academic journal, we face the constant concern 
of announcing a special issue a year in advance and publishing 
articles without them losing their relevance. However, every high-
quality contribution we bring to the literature in the field of fine arts 
dissipates this concern and fatigue instantly.  

The Special Issue on Digitalism in Art has brought together a greater 
number of articles than previous issues, thanks to your overwhelming 
interest and the dedicated efforts of our team. As always, this 
issue includes studies on various branches of fine arts, and articles 
addressing every area intersecting with the special theme have been 
evaluated.

We thank you for your interest in our journal and look forward to 
welcoming your new and valuable contributions in the upcoming 
year, along with renewed hope.

                                                                                                 

v
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Sanal Gerçeklikte Tasarım Deneyimine İlişkin Öğrenci Görüşleri 

Özlem Vargün, Görsel İletişim Tasarımı Bölümü, İletişim Fakültesi, İstanbul Yeni Yüzyıl Üniversitesi

 

Özet 

Yeni medya teknolojileri kapsamında yer olan sanal gerçeklik 
uygulamaları birçok alanda olduğu gibi eğitim ve tasarım alanlarında 
da kullanılmaktadır. Bu makalenin amacı VR teknolojilerini kullanan 
üniversite öğrencilerinin algılama, gerçekliği tanımlama, öğrenme, 
yaratıcılığı artırma ve tasarım yapma konularına ilişkin görüşlerini 
belirlemek; bu görüşlerin olumlu ve olumsuz yönlerini tespit 
etmektir. Araştırma İstanbul Yeni Yüzyıl Üniversitesi İletişim 
Fakültesi Görsel İletişim Tasarımı ölümü’ Sanal 
Gerçeklik Teknolojileri dersini alan 6 öğrenci ile yapılmıştır. Öğrenciler 
ile derinlemesine görüşme, gözlem ve odak grup çalışması yapılarak 
elde edilen veriler nitel araştırmada kullanılan betimsel analiz 
yöntemiyle değerlendirilmiştir. anal gerçeklik teknolojilerini 
kullanan öğrencilerin öğrenmede duygusal ve davranışsal katılım 
sağladığını, etkileşimli ve geribildirime dayalı öğrenme aktivitelerinin 
öğrenme motivasyonunu yükselttiği ve öğrencilere heyecan ve 

yaşatarak zaman kavramının 
sınırlılıklarından uzaklaştırdığı görülmüştür. Yapılan bu araştırma 
sonucunda, önceki tasarım bilgilerinin yeni programa kolaylıkla 
uygulanabildiği ve öğrencilerin yaratıcı çözümler üreterek yeni 
uygulama yöntemleri geliştirdiği gözlemlenmiştir. VR tasarım 
deneyimi öğrenme ve eğlenceyi birbirine bağlayan yeni bir model 
olarak nesnelerin interneti ile bütün verilerin birbirine bağlandığı ve 
teknolojinin insanlığın yararına kullanılacağı bir gelecek haline 
gelmektedir. Bu deneyimin insan merkezli öngörülen toplum içinde 
kendi alternatif dünyalarını tasarlamaya fırsat veren bir gerçeklik 
sağlayacağı düşünülmektedir. 
Anahtar Sözcükler: sanal gerçeklik, daldırma, sanal varlık, 
ekranın ötesi, özneleşen medya, özgürleşme, duygusal ve davranışsal 
katılım.
Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Görsel iletişim tasarımı, yeni 
medya teknolojileri, canlandırma animasyon, sanal gerçeklik 
teknolojileri, görsel tasarım, üç boyutlu tasarım.

 

Abstract 

Virtual Reality Technologies
course in Istanbul Yeni Yüzyıl University, Faculty of Communication, 

Keywords:

Academic Discipline(s)/Field(s):



Özlem Vargün

1. Giriş

21. yüzyıl Endüstri sanal gerçeklik teknolojileri ve yapay zekâ algoritmalarıyla
kazanmıştır Bu değişim tüm sektörleri etkilemiş, eğitim, eğlence, müze ve turizm sektörü de bu dönüşüme 
ayak uydurmuştur. Bu süreçte yeni bir gerçeklik olarak sunulan Metaverse kavramı gerçek evrene sanal ve 
artırılmış gerçeklik cihazlarıyla entegre edilmiştir. Sanal gerçeklik ve gerçekliği simüle etme hamleleri ilk 
olarak askeri yatırımlarla ortaya çıkmış, bunu oyun, eğlence, sinema ve eğitim sektörü izlemiştir. Bu 
gelişmeleri artırılmış ve karma gerçeklik uygulamaları takip etmiş, Microsoft, ofislere özel (mimarlık, tıp, 

) yazılımlarıyla AR gözlükler (Hololensler) üretmeye başlamıştır. Google ise bir yandan dünyanın dijital 
bir kopyasını hazırlarken (ayna dünyalar Metaverse) öte yandan VR gözlüklerle uyumlu ve kullanıcı odaklı 
oyun ve tasarım programları geliştirmiştir. Bugün birçok üniversite VR uygulamalarını oyun ve tasarım 
programlarında kullanmaktadır. Ancak bu VR tasarım programlarını kullanan öğrenciler bir yandan sanal 
gerçekliği kavramaya çalışıp tasarım ve hayal kurma becerilerini arttırırken öte yandan programın

larını kısa sürede keşfederek uyumlanmaya çalışmaktadır.
Tasarım eğitimi, giderek artan şekilde bilgisayar teknolojilerine dayalı olarak yürütülen bir öğrenme alanı 
haline gelmektedir; tasarım ve uygulama alanının son yıllardaki en dikkat çeken teknolojilerinden biri ise 
VR olmuştur. VR ortamı öğrenciye; sanal olarak gerçekliği deneyimleme, orada olma, sanal var oluşlarını 
hissetmenin yanında tasarım yapma olanağı da sağlamaktadır. Bu girişimlerin eğitime katkısını tespit 
etmek için İYYÜ’de Tilt Brush VR tasarım programını kullanan 6 öğrenci ile gözlem ve mülakatlar yapılmış, 
elde edilen bulgu ve yorumlar tartışılmıştır. Makalenin literatür taramasında Sanal Gerçeklik Teknolojilerine
değinilmiş, bu doğrultuda gerçeklik ve ekranın içinde olma konusu ‘Zihinsel Işınlanma / Daldırma ’, ‘Sanal 
Varlık Hissi’, ‘Yüksek Öğrenmede Etkili Eğitimin 6 Temel İlkesi’ konularına değinilmiştir. Bunlara ek olarak 
‘Özneleşen Medya’ ve ‘Özne Olarak Tasarımcı’ konuları çerçevesinde araştırma ‘Zihinsel Işınlanma – Algısal 

mış gibi orada olma deneyimi)’, ‘Özne Olarak Tasarımcı (Sanal Gerçekliğin Efendisi Olarak 
Tasarımcı)’ ve ‘Sanal Varlık Hissi’ kavramları doğrultusunda değerlendirilmiştir. Elde edilen sonuçlara göre 
öğrenciler sanal gerçekliğe çabuk uyum sağladıklarını, kendilerini özgür ve süper güçlerle donanımlı sanal 
varlıklar olarak değerlendirdiklerini, medyanın öznesiyken şimdi medyayı özneleştirebildiklerini, bu 
alternatif gerçekliğe erişimin düşünüldüğü kadar korkutucu olmadığını ve kullanıcıya sınırsız bir özgürlük 
alanı sağladığını düşündüklerini, kaynakları tüketmeden her alanda etkin kullanılabileceği
eden mutluluk verici bir deneyim olduğunu aktarmışlardır.

2. Araştırma 

2.1. Amaç 

Araştırmanın amacı; VR teknolojilerini kullanan öğrencilerin VR Teknolojileri nasıl algıladıklarını, sanal 
ortama uyumlanmalarını, önceki tasarım bilgileri ile yöntem farklılıkları arasındaki farkı tolere edebilme 
yetilerini bu yöntemin doğru ve eksik taraflarını tespit etmek ve eğitim ve öğrenmeye katkısını tartışmaktır.
Üniversitelerde kavramsal ve uygulamalı olarak verilen tasarım eğitimi, bu süreçte bilgisayar 
teknolojileriyle VR teknolojilerini bir araya getirmeye başlamıştır. VR teknolojileriyle yapılan tasarımların 

boyutlu sanal ortamda algılama kapasite , öğrenmede duygusal ve davranışsal katılıma katkısı, heyecan 
duymanın öğrenmeyle ilişkisi ve VR teknolojilerinin öğrenmedeki rolünün tespit edilmesi 

hedeflenir. Araştırma kapsamındaki bu değerlendirmenin sonuçları dersin verimini , etkileşim 
ve öğrenme ve ders içeriğini yeniden oluşturmada yol göstermesi bakımından önem arz 

 

2.2. Kapsam 

Araştırma kapsamına 2021 2022 Eğitim Öğretim Yılında, İstanbul Yeni Yüzyıl Üniversitesi, İletişim 
Fakültesi Görsel İletişim Tasarımı ve Radyo Televizyon Sinema bölümü öğrencilerinin seçebildiği yeni 
açılan RTS327 Sanal Gerçeklik Teknolojileri dersini alan 6 öğrenci dahil edilmiştir. Dersi her iki bölümünden 
5’er kişi, toplam 10 öğrenci almaktadır Görsel İletişim Tasarımı Bölümü ve Radyo, Televizyon ve 

Soykan “İnsan ve Makinenin En Uyumlu Hali: Toplum 5.0” adlı yazısında bunu dile getirmiştir
Sanal Gerçeklik (VR) Terim 1989 yılında Amerikalı yazar ve bilgisayar bilimcisi Jaron Zepel Lanier tarafından ortaya 

atıldı. Kullanıcılarına, bilgisayar tarafından oluşturulan sanal bir dünyaya dalmış olma yanılsamasını veren ve onunla etkileşime gir
eneği veren modern bir teknolojidir.

Daldırma/Immersion olmayan bir dünyada fiziksel olarak olma algısıdır. Algı, VR sisteminin 
kullanıcısını sürükleyici görüntü, ses veya diğer uyaranlarla çevreleyerek yaratılır (Sala, 2021  
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Sanal Gerçeklikte Tasarım Deneyimine İlişkin Öğrenci Görüşleri

Sinema Bölümünden 5’er adet olmak üzere toplam 10 öğrenci almaktadır. Öğrencilerden 1 tanesi erkek, 9 
tanesi kız öğrencidir. Araştırmaya, 18 26 yaş aralığında, 1 erkek 3 kız olmak üzere toplam 4 adet GİT Görsel 
İletişim Tasarımı Bölümü) öğrencisi ve 2 adet kız RTS Radyo, Televizyon ve Sinema Bölümü) öğrencisi 
dahil edilmiştir. Araştırmada yer alan GİT bölümü 4 öğrencisi grafik tasarım programları ile 3D modelleme 
programlarını bilmektedir. Diğer 2 öğrenci nin ise tasarım programı yoktur. 6 öğrenci ile 
yapılan derinlemesine görüşmenin yanı sıra, öğrenciler programı kullanırken yapılan gözlemler de 
araştırma kapsamında kullanılmıştır. Odak grup çalışması aynı 6 öğrenci ile yapılmıştır. önem sonunda 
sınıf genelinin fikirleri de göz önünde bulundurularak çalışmaya eklenmiştir. Bu seçmeli dersi VR 
teknolojisini kullanmak isteyen öğrenciler gönüllü olarak seçmiş ve derse katılan tüm öğrencilere etik kurul 
tarafından hazırlanan ‘Aydınlatılmış Onam Formu’ okutulup imzalatılmıştır. Öğrencilere, bulgu kısmında 
sadece isimleri ve bölüm bilgisi verilerek yorumlarının çalışmaya aktarılacağı bilgisi verilmiştir.
2.3. Araştırma Yöntemi 

Çalışmada araştırma yöntemi olarak gözlem, derinlemesine görüşme ve odak grup görüşme yöntemleri 
kullanılmış; elde edilen veriler nitel araştırma yöntemlerinden betimsel analizle yorumlanmıştır. Bu 
yaklaşımla elde edilen veriler daha önce belirlenen temalara göre özetlenmekte ve yorumlanmaktadır 
(Yıldırım, 2013 256). Bu doğrultuda, çalışmada yapılan yorumlamalar belirlenen tema ve kavramlar 
çerçevesinde gerçekleştirilmiştir. Çalışma kapsamında öğrencilerden mevcut ya da hayal ettikleri oyun 
mekânı ya da film sahnesi tasarlamaları istenmiştir. Bu tasarımları önce el çizimi ya da örnek sahnelerle 
açıklamaları ve eklemek istedikleri ayrıntılarını görsel ve yazınsal olarak sunmaları istenmiştir. Uygulama 
aşamasında VR gözlükler yardımı ile ekranın içinde hayal ettikleri mekânı sanal aletlerle kurgulamaları 
istenmiştir. Tasarım deneyiminden sonra yarı yapılandırılmış sorularla derinlemesine görüşme yapılmıştır. 
Görüşmeler gerçekleştirilmeden önce araştırma konusu ile ilgili önemli noktalar ve temel sorular bel
görüşmelerde takip edilecek yol haritası ve planlama hazırlanmıştır. Soruların belirlenmesinde literatür 
örnekleri ve kuramsal okumalar etkili olmuştur. Görüşme esnasında görüşülen kişinin anlattıkları ve 
yaşadıkları deneyimlerinden yola çıkarak yeni sorular yöneltilmiştir. Bu sayede görüşmelerin daha verim
geçmesi sağlanmıştır. Görüşmeler, dersin yapıldığı geniş çalışma alanı imkânı sunan Galeri Yeni Yüzyıl’da 
yapılmıştır. Katılımcılar ile etkili bir iletişim kurulmuş ve görüşlerini rahat bir şekilde ifade edebileceği 

sağlanmıştır. Böylece görüşmelerin verimli bir şekilde geçmesinin önü açılmıştır. Görüşmelerin 
hepsi yüz yüze yürütülmüş ve bu sayede öğrencilerin hareket, tepki ve mimikleri de gözlenmiştir. 
Araştırma yöntemi olarak RTS327 Sanal Gerçeklik Teknolojileri adlı dersi alan 6 öğrenci ile nitel araştırma 
yöntemlerinden gözlem, odak grup ve mülakat teknikleri kullanılmıştır. Ek dosyada odak grup/mülakat 
soruları ve gözlem kriterleri verilmektedir. Görüşmeler sırasında görüşmenin seyrine göre ek sorular 

miştir
2.4. Araştırmanın Kısıtları 

Araştırmaya RTS327 Sanal Gerçeklik Teknolojileri dersine aktif olarak katılan öğrenciler dahil edilmiş
devam etmeyen ya da ilgili projelerini tamamlamayan öğrenciler araştırma dışında tutulmuştur
Araştırmaya olağanüstü durum ve olası pandemi yasakları nedeniyle son verilebileceği bilgisi eklenmiştir
2.5. Araştırma Problemi 

Araştırmada elde edilmek istenen sonuçlar için problem soruları aşağıdaki gibi belirlenmiştir:
1. VR teknolojilerini deneyimleyen öğrencilerin sanal gerçekliğe adaptasyonu nasıl gerçekleşir? 

mekân algısı ve etkileşimi nasıl gerçekleşir?
2. VR teknolojileriyle yapılan tasarım deneyimi öğrenciler tarafından nasıl algılanmaktadır? 
Tasarım yapma, birikimli öğrenme, karşılaştırma ve yeni yöntemler geliştirme sağlanmakta mıdır? 
Sınırları keşfedip farklı kullanım alanlarına yönelik fikirler geliştirebilir mi?

Araştırma için kullanılan gereçler aşağıda sıralanmıştır:
a) Oculus Rift S powered Vr Gaming Headset ve Touch Kumandaları) kameralı 6 DOF (6 derece serbestlik özelliği) ve 
deneyim alanı içerisinde özgürce hareket edebilecek özellikte bir VR Gözlük.
b) Steam Tilt Brush Tasarım Programı
Güçlü İnternet altyapısı

Teknolojinin rahatça kullanılabilmesi için Intel i5-4590 / AMD Ryzen 5 1500X or greater, NVIDIA GTX 1060 / AMD Radeon RX 480 or 
greater, 8GB+ RAM, Windows 10, 3x USB 3.0 ports, plus 1x USB 2.0 port, Compatible HDMI 1.3 video output özelliklerine sahip  

Hijyen önlemleri için gerekli dezenfektan, mendil, 
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3. Sanal varlık hissi geliştirilebilmekte midir? Süper güçler nasıl algılanır ve kullanılabilir? 
Öğrenciler, projenin uygulanması ile ilgili eksik ve gelişmesi gereken yönler hakkında öneri 
geliştirebilirler mi?

2.6. Araştırma Hipotezleri 

Araştırma için oluşturulan hipotezler aşağıda sıralanmıştır:
VR teknolojilerinde kullanılan algısal adaptasyon yani Zihinsel Işınlanma Deneyimi (-mış gibi 

orada olma) o kadar güçlüdür ki gerçeklikten koparlar; zaman ve mekân algıları yok olur / değişir. 
2. Özne Olarak Tasarımcı  süper güçlerle donanımlı olan öğrenciler, tasarımı deneyimlerken 

Sanal Gerçekliğin Efendisi

Tasarım deneyimlenirken gerçeklikten uzaklaşıldığı için otorite (öğretmen arkadaş yargısı) kav-
ramı da ortadan kalkar, böylece özgürleştirilmiş ortamda tasarım  daha yaratıcı
özgürleşme sağlanır.

Tasarımı deneyimleyen öğrenciler VR tasarım sürecinde kendi dijital yansımalarını (avatar) gö-
remedikleri için Bireysel Sanal Varlık Hisleri yok olur ve kendilerini arafta ya da rüyadaymış gibi

3. Kuramsal Çerçeve 

Kuramsal çerçevede sanal gerçeklik teknolojilerine değinilmiş, sanal gerçeklikte kullanılan kuram ve 
yöntemler incelenmiş; daldırma, ışınlanma, medyanın öznesi olarak tasarımcı, sanal varlık hissi 
araştırılmıştır. Sanal Gerçeklik (VR), kendi görsel ve işitsel tasarım dinamikleriyle oluşturulmuş gerçek 
dünyayı taklit eden bir deneyimdir. Sanallık kavramı Latince virtualis erçekte 
var olmayan sanrılarla var olduğu kabul edilen anlamına gelmektedir. Sanal Gerçeklik terimini ilk olarak 
1958'de Fransız oyun yazarı Antonin Artaud The Theatre and Its Double adlı kitapta kullanılmıştır

Bilim kurgu alanında ise Damien Broderick The Judas Mandala romanında sanat 
gerçeklik ve sanal matris terimlerini tanıtmıştır
Sanal gerçeklikle simülasyon gerçeklikler oluşturulabilir. Örneğin sürüş simülatörleri, sürücü girdisinin 
neden olduğu araç hareketini tahmin ederek ve sürücüye karşılık gelen görsel, hareket ve işitsel ipuçlarını 
geri besleyerek, araçtaki sürücüye gerçek bir aracı sürdüğü izlenimini verir. 3D modellenmiş evrenlere 
avatar  la katılabilinir. Kullanıcılar sistem kapasitesine göre kendi katılım türlerini oluşturabilir. Projektör 
tabanlı sanal gerçeklikte navigasyon, bina ve nesnelerin doğru yer ve büyüklükte modellenmesi önemlidir. 
Masaüstü tabanlı sanal gerçeklik uygulamalarında ise VR konumsal izleme ekipmanı kullanılmadan 3D 
sanal dünya ve kısa mesafe küçük modelleri oluşturmak için kamera kullanılır. Bu teknolojide gerçekliği 
oluşturmak için etkileşim ve ses önemlidir. VR teknolojilerinde daldırma kullanıldığı için yani fiziksel 
dünyadan koparak fiziksel olmayan bir dünyaya ışınlanıldığı ve gerçek mekânla iletişimi

tuğu için eleştirilmektedir. VR deneyimi için dış ortamdan kopmayı sağlayan bir kafa 
monte ekranı (HMD) / VR Gözlük (Oculus) gereklidir. Bu VR gözlük içinde üç boyutlu sanal dünyalar 
oluşturan stereoskopik grafikler için görüntü sağlayan yüksek çözünürlüklü OLED ve LCD monitör, bir çift 
kulaklıklı ses sistemi, altı derecelik hareket için konumsal ve dönüşlü gerçek zamanlı kafa takibi/ hareket 

bulunmaktadır. 
3.1. Zihinsel Işınlanma / Daldırma / Immersion (-mış gibi- orada olma deneyimi) 

Sanal gerçeklik teknolojileriyle birlikte ortaya çıkan Daldırma immertion) kavramı sanal gerçeklikte 
olma algısı yaşatılmasıdır. Teknolojik aygıtlar kullanılarak ulaşılan bu algıda 

gerçekliği arttırmak için ses, etkileşim ve konum izleme özellikleri eklenir “ eknolojinin bugün VR ile 

‘ ’ ilk defa 1959’da bilgisayar programlarıyla görünür hale getirilen obje ve mekanlar için kullanılmıştır (LaValle, 

Avatar (Sanal Varlık) Kullanıcının alter egosunun sanal bir dünyada grafiksel temsilidir. Sözcük Hindu mitolojisinden türemiştir ve 
bir ilahın reankarne bir biçimde ya da bir tür açık biçimde yeryüzüne inişini temsil eder (Sala, 2021

Etkileşim: Sanal gerçeklikte etkileşim, genellikle kullanıcının sanal dünya içinde hareket etme ve sanal dünyadaki nesnelerle etkileşim 
kurma yeteneği olarak tanımlanır. Kullanıcı sanal dünyayı keşfedebilir ve nesneleri etkileşimli ortam içinde hareket ettirebilir 

), nesnelerin veya insanların kaydetme işlemidir. Askeri eğlence tıbbi uygulamalar ve 
bilgisayarlı görü ve robotların doğrulanması için kullanılır. yapımında video oyunu geliştirmede, insan aktörlerin

modellerini canlandırmak için kullanılır.
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3. Sanal varlık hissi geliştirilebilmekte midir? Süper güçler nasıl algılanır ve kullanılabilir? 
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Sanal Gerçeklikte Tasarım Deneyimine İlişkin Öğrenci Görüşleri

vadettiği şeylerden biri fiziksel ortamdan zihinsel ortama aktarılması ve aslında kişi
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aslına benzeme başlamakta â ile aslını da aşma potansiyeline sahiptir
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Ernest W. Adams bu bağlamı taktik daldırma, stratejik daldırma ve anlatı daldırma
sınıflandırmaktadır. Staffan Björk ve Jussi Holopainen (2005), daldırmayı 
benzer kategorilere ayırırlar bunları sırasıyla motorik daldırma, bilişsel 
daldırma duygusal daldırma olarak adlandırırlar.
oyuncu simüle edilmiş dünyanın algısal olarak ikna edici olduğunu hissettiğinde ortaya çıkan
daldırmadır Oyuncu gerçekten orada olduğunu ve simüle edilmiş bir dünyanın gerçek göründüğünü 
hissetmektedir (Björk
hissinin iki türlü olabileceğini belirtir; zihinsel daldırmada zihnin derinden meşgul olması, inanma ve 
katılım vardır, fiziksel daldırmada ise ortama bedensel olarak katılır, teknoloji kullanım ve sentetik 
uyarılmayla vücudun kısmi dalması söz konusudur (Sherman ve Craig, 2003 9). Daldırmanın amacı 
aslında beyni orada olmayan bir şeyin orada olduğuna inanmasını sağlamaktır. Bunun için de duyum ve algı 
psikolojisinden yararlanır. VR sistemlerindeki görsel, işitsel, dokunsal ve diğer bilgileri gerçek dünyaya 

gerçek dünyadan kopararak ikna yoluna gider Görsel

Görsel 1.   VR Sistemi İçindeki Bilgi Akışını Gösterir. Sanal Dünya Bir Temsile Eşlenir  

Sanal dünyada kullanıcılara gerçek dünyada yapamadıkları yetenekler atfedilir. Uçmak, ileriye ışınlanarak 
, nesnelerin içinden geçmek bu sanal dünyanın yeni gerçeklikleri olarak sunulur. Farklı avatarlar 

aynı ortama dahil olabilir ve sanal bir kamusal alan oluşturulur. Tasarım programlarında önceden 
oluşturulmuş 3D mekânlar VR tasarım programlarına entegre edilerek tasarımcının yarattığı mekânı 
deneyimlemesi, ayrıntıları fark etmesi ve tasarlaması sağlanır. 
3.2. Sanal Gerçeklikte Başkahraman Olarak Tasarımcı (Sanal Gerçekliğin Efendisi Olarak Tasarımcı) 

Sanal gerçeklik deneyimleri oyun, film, tasarım ve tanıtımlarda iki şekilde gerçekleşebilir. Ya verilen 
gerçeklikteki sınırları keşfeder o sınırlar içinde kalarak kendi oyun ve deneyimini aktif olarak gerçekleştirir 
ya da gözlemci olarak kalır ve müdahil olmaz. VR tasarım programları aktif olduğu için tasarımcı baş
kahramandır ve kendi gerçekliğini sınırlarını kurma özgürlüğü vardır. yun tasarımı, ürün deneyim 
tasarımı, tasarımı bu tür tasarım deneyi örnek oluşturur

zekâ ile desteklenen avatarlar aslından bağımsız düşünebilen karar verebilen yargılayan ve 
uygulayabilen bir eşbeden klonu olabilecek ve aslını yönlendirebilecektir.
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3.3. Ekranın İçinde Aktif Olmak ve Sanal Varlık Hissi 

Kullanıcılar daldırma sonrası ister ister tasarım bu gerçekliği kabul 
etme ve inanma eğilimindedir. anal gerçeklikteki zaman gerçek dünyadan farklı algılanmaktadır
kavramı bir video oyununda çok hızlı akabilirken, bir sinema filminde çok daha yavaş akabilmektedir. 
İzleyici istediği yere odaklanarak filmin akışını ve hızını değiştirebilmektedir.
VR gözlüğü takıp daldırma deneyimi yaşandıktan sonra girilen bu yeni mekân artık olay yeri, oyunun içi 

mekânın kendisidir. Öncesinde ekranın dışından bakılan yer artık ekranın içidir. Bu deneyim çok 
boyutlu yeni gerçekliği oluşturur. Bu sanal dünyada var olma hissi aldatma ile başlar; bu değiştirilmiş 
farkındalık ve alternatif dünyada var olma duygusuna yol açar ve kabul edilir
varlığı ile sanal gerçeklikte var olan kullanıcı her şeyin merkezinde ben varım duygusu yaşar; hatta bu duygu 
gerçek dünyadan daha güçlüdür; çünkü sanal dünyada merkezi konumdadır ve daha özgür 

ada gerçek dünyanın kaygılarıyla yüzleşmek daha kolaydır mücadele daha imkanlıdır; gerçek yaşamın 
memnuniyetsizliğinden bu dünyada arınmak çok kolaydır (Molo, 2021 96). Sanal gerçeklikteki varlık 
hissini güçlendiren özelliklerden biri haptik teknolojilerin geliştirilmesi ile olmaktadır. VR gözlükle ellerin 
varlığı algılanabilse de ayakların varlığının algılanamaması gerçeklik hissinde eksiklik oluşturabilmektedir. 

anal gerçeklikteki dokunma algısı yanında etkileşimli simülasyonu içinde kullanıcının 
varlık/telepresence10 hissi gerçekliği arttıran bir diğer özelliktir. Bu kavramlar mevcudiyet anlamına gelir; 
kullanıcı yapay bir çevrede olduğuna dair inanç ve ikna edilir (Richards 
teknolojiler yaygınlaşıncaya kadar öz varlık hissinde eksiklikler yaşanacaktır.

4. Yüksek Öğretimde Etkili Eğitimin 6 Temel İlkesi 

Tasarım eğitimi hayat boyu sürekli gelişen bir süreçtir. Problem çözümünde tasarım odaklı çözüm 
üretmenin önemi ve tasarımcının teknolojiyi yakından takip etmesi gerekliliğinin de kritik önemde olduğu 
unutulmamalıdır. Tasarım eğitimi süresince tasarımcılar aynı zamanda teknoloji uzmanı olmak zorundadır
Dolayısıyla tasarımcılar daima gerçek sanatçı olmakla uzman mühendis olmak arasında denge sağlamaya 
çalışmışlardır . Teknolojinin sürekli gelişmekte olduğu düşünülürse bu VR gerçeklikteki 
tasarımların hemen benimsenmesi değil öğrenilerek uyumlanması ve ona uygun yöntemler geliştirilmesi 
daha fazla önemli hale gelir. Dave Malouf rım eğitimindeki prensipleri şöyle sıralamaktadır;

 İnsanları anlamak: Tasarımcılar, insanlığın farklı yönlerini anlamalıdır. Bunun için psikolojiden, 

 Teknoloji ve bilimi anlamak: Tasarımcılar, konularıyla ilgili teknolojiyi anlamalıdır. Bunun için 
bilgi işlemden, malzemeden, mühendislikten, biyoloji gibi farklı bilimlerden faydalanabilir.

 (Uygulamalı) Sanat(lar : Tasarımcılar dışavurumculuğu ve farklı düşünme becerisini, fikir geliş-
tirmek için bir araç olarak benimsemelidir. Bunun için abdüktif düşünceden, görsel düşünce, ta-
rihten, estetikten, eleştiri ve kritik düşünceden yararlanabilir.

 Dil: Dünyamızı ve geleceğimizi algılama şeklimiz, kullandığımız dilden kaynaklanır; dili ustalıkla 
kullanmak, tasarımda başarının anahtarıdır. Bunun için retorikten, anlatım yöntemlerinden, semi-

 Yaratmak: Sanatsal beceri, tasarımın her düzeyinde her zamanki gibi önemli olmaya devam eder 
– icra düzeyimiz ne kadar başarılıysa, biz de o derece başarılıyız. Bunun için maketlerden, görsel 
tasarımdan, 3D tasarımdan, taslak çizimden, kişisel yönetimden, kodlamada

 Sistem düşüncesi ve hizmet yönetimi: Tasarımcı, müşteri ve paydaşların iş birliği yoluyla değer 
yaratıldığı düşüncesi, ürün tasarımı, yazılım tasarımı, mimarlık, görsel iletişim ve tasarım araştır-
ması gibi bazı alanlarda büyük bir değişime yol açmaktadır

Bu altı beceri tasarım eğitimi için altyapı oluşturur. Teknolojiyi bilmek ve öğrenmek için fırsatları 
değerlendirmek gerekir. VR teknolojilerini kullanılarak tasarım eğitimi alan öğrenciler önceden öğrendiği 
ve işleyiş mantığını bildiği sistemi kullanır . Aradaki tek fark artık ekranın dışında değil içinde olmalarıdır. 

, bir kişinin gerçek konumundan başka bir yerde aracılığıyla var olduğu izlenimini veya 
etkisini vermek için oradaymış gibi hissetmesini sağlayan

Abdüktif akıl yürütme (retrodüksiyon da denir), 19. yüzyılın son üçte birinde Amerikalı filozof Charles Sanders Peirce tarafından 
formüle edilen ve geliştirilen bir mantıksal çıkarım biçimidir. Bir gözlem veya gözlem seti ile başlar ve daha sonra gözlemle
basit ve en olası sonucu arar (Beşergil, 2021).



Özlem Vargün

3.3. Ekranın İçinde Aktif Olmak ve Sanal Varlık Hissi 

Kullanıcılar daldırma sonrası ister ister tasarım bu gerçekliği kabul 
etme ve inanma eğilimindedir. anal gerçeklikteki zaman gerçek dünyadan farklı algılanmaktadır
kavramı bir video oyununda çok hızlı akabilirken, bir sinema filminde çok daha yavaş akabilmektedir. 
İzleyici istediği yere odaklanarak filmin akışını ve hızını değiştirebilmektedir.
VR gözlüğü takıp daldırma deneyimi yaşandıktan sonra girilen bu yeni mekân artık olay yeri, oyunun içi 

mekânın kendisidir. Öncesinde ekranın dışından bakılan yer artık ekranın içidir. Bu deneyim çok 
boyutlu yeni gerçekliği oluşturur. Bu sanal dünyada var olma hissi aldatma ile başlar; bu değiştirilmiş 
farkındalık ve alternatif dünyada var olma duygusuna yol açar ve kabul edilir
varlığı ile sanal gerçeklikte var olan kullanıcı her şeyin merkezinde ben varım duygusu yaşar; hatta bu duygu 
gerçek dünyadan daha güçlüdür; çünkü sanal dünyada merkezi konumdadır ve daha özgür 

ada gerçek dünyanın kaygılarıyla yüzleşmek daha kolaydır mücadele daha imkanlıdır; gerçek yaşamın 
memnuniyetsizliğinden bu dünyada arınmak çok kolaydır (Molo, 2021 96). Sanal gerçeklikteki varlık 
hissini güçlendiren özelliklerden biri haptik teknolojilerin geliştirilmesi ile olmaktadır. VR gözlükle ellerin 
varlığı algılanabilse de ayakların varlığının algılanamaması gerçeklik hissinde eksiklik oluşturabilmektedir. 

anal gerçeklikteki dokunma algısı yanında etkileşimli simülasyonu içinde kullanıcının 
varlık/telepresence10 hissi gerçekliği arttıran bir diğer özelliktir. Bu kavramlar mevcudiyet anlamına gelir; 
kullanıcı yapay bir çevrede olduğuna dair inanç ve ikna edilir (Richards 
teknolojiler yaygınlaşıncaya kadar öz varlık hissinde eksiklikler yaşanacaktır.

4. Yüksek Öğretimde Etkili Eğitimin 6 Temel İlkesi 

Tasarım eğitimi hayat boyu sürekli gelişen bir süreçtir. Problem çözümünde tasarım odaklı çözüm 
üretmenin önemi ve tasarımcının teknolojiyi yakından takip etmesi gerekliliğinin de kritik önemde olduğu 
unutulmamalıdır. Tasarım eğitimi süresince tasarımcılar aynı zamanda teknoloji uzmanı olmak zorundadır
Dolayısıyla tasarımcılar daima gerçek sanatçı olmakla uzman mühendis olmak arasında denge sağlamaya 
çalışmışlardır . Teknolojinin sürekli gelişmekte olduğu düşünülürse bu VR gerçeklikteki 
tasarımların hemen benimsenmesi değil öğrenilerek uyumlanması ve ona uygun yöntemler geliştirilmesi 
daha fazla önemli hale gelir. Dave Malouf rım eğitimindeki prensipleri şöyle sıralamaktadır;

 İnsanları anlamak: Tasarımcılar, insanlığın farklı yönlerini anlamalıdır. Bunun için psikolojiden, 

 Teknoloji ve bilimi anlamak: Tasarımcılar, konularıyla ilgili teknolojiyi anlamalıdır. Bunun için 
bilgi işlemden, malzemeden, mühendislikten, biyoloji gibi farklı bilimlerden faydalanabilir.

 (Uygulamalı) Sanat(lar : Tasarımcılar dışavurumculuğu ve farklı düşünme becerisini, fikir geliş-
tirmek için bir araç olarak benimsemelidir. Bunun için abdüktif düşünceden, görsel düşünce, ta-
rihten, estetikten, eleştiri ve kritik düşünceden yararlanabilir.

 Dil: Dünyamızı ve geleceğimizi algılama şeklimiz, kullandığımız dilden kaynaklanır; dili ustalıkla 
kullanmak, tasarımda başarının anahtarıdır. Bunun için retorikten, anlatım yöntemlerinden, semi-

 Yaratmak: Sanatsal beceri, tasarımın her düzeyinde her zamanki gibi önemli olmaya devam eder 
– icra düzeyimiz ne kadar başarılıysa, biz de o derece başarılıyız. Bunun için maketlerden, görsel 
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Sanal Gerçeklikte Tasarım Deneyimine İlişkin Öğrenci Görüşleri
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olma deneyimi); Tasarımı Deneyimleme Özne Olarak Tasarımcı (Sanal Gerçekliğin Efendisi Olarak Tasarımcı)
ve Özgürleştirilmiş Ortamda Tasarım Sanal Varlık Hissi kavramları çerçevesinde problem sorularına cevap 
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Kendimi tekinsiz hissettim ama mutlu ve heyecanlı da hissettim; bu duygu çok hoşuma gitti. 
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ve ayın göründüğü uzay boşluğu, karanlık bir çöl, kırsal alan, kardan adam olan karlı bir tepe, bahçe içinde 
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yapılacak ortam seçilir. Ortam seçiminden sonra program keşfedil

ağ el seç yapılır. Çizgi ile 
ışık demeti havada asılı şekilde çizilebilir parlayan büyük kayalar tasarlanabilir, küp

Ümmühan Molo'nun ‘Sanal Gerçeklik ve 360 Derece Film’ kitabındaki kuramsal yaklaşıma eklemeler yapılarak uygulama pratiğine 
entegre edilmiştir.
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küre gibi şekiller ile masa ve bina inşa edilebilir. Paletlerin ileri seviyelerinde mıknatıs, ayna gibi tasarım 
programlarında alışık olduğumuz komutlar bulunmaktadır. 
Odak grup çalışmasında sanal gerçeklik mekânı nasıl bir yer farklı ortam seçimlerinden kaynaklı 
farklı cevaplar gelmiştir. Bu cevaplardan 1’i şaşkınlık, 3’ü araf/astral seyahat, 2’si kaygı ve rahatlama 
şeklinde olmuştur. Örneğin, Öğrenci C uzay boşluğunu benzetmiş; Öğrenci A
karanlık olan kırsal alandan ürkmüştür. Ancak toolları, palet ve fırçaları tanıyıp tasarıma başlanıldıktan ve 
çevreye renk, ışık, doku ekledikten sonra rahatlama yaşamıştır.

Siyah ortamı seçince şimdi ne yapacağım diyorsun. İlk çizgiyi çizmeden sınırlarını 
kavrayamıyorsun. İlk çizgiden sonra konumun belirleniyor, tamam buradan başlıyorum deyip 
devamını rahatlıkla getirebiliyorsun. (Öğrenci D Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022
Kahramanın yolculuğu ile hikâye yaratma sinemada da vardır. Ortama ilk girdiğinizde önce zaman 
mekân algısını yitiriyorsunuz. Alışmaya başlıyorsunuz. Joysticklere alışıyorsunuz. Fiziksel 
gerçekliğiniz bir anlamda yok oluyor. Bu gerçekliği unutuyorsunuz. Sinema dilinde kahramanın 
yolculuğunda aslında kahraman siz oluyorsunuz. Özne siz oluyorsunuz. Normalde gerçeklikler 
medya tarafından yaratılır ve siz onlara tabi olursunuz. Ama bu ortamda özne sizsiniz ve kendi 
gerçekliğinizi yaratıyorsunuz. (Öğrenci E, k Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022

Yapılan mülakatlarda öğrencilerin bu ortama nasıl uyumlandığı ve bu deneyimi anlatmaları istendiğinde 
genel kanı heyecan verici olduğudur. Bazı öğrencilerden 2’si korku ve endişe duyduklarını 4’ü
verici olduğunu dile getirmiştir.   

Sanal gerçeklik benim daha önce hiç deneyimlemediğim bir dünyaydı. Bu dünyaya girince en başta 
biraz ürktüm ama çizim yapmaya başladıktan sonra çok eğlendim ve daha fazla çizim yapabilmek 
için heyecanlandım. (Öğrenci A GİT, derinlemesine görüşme) 
Heyecanlı ve yenilikçi bir deneyimdi. Süper güçlerim vardı. Havada asılı nesneler çizgiler 
oluşturabiliyordu ve bunların hareketli ve ışık saçtığını gözlemliyordum. Güneş ve ay yer 
değiştirebiliyor; anında sabah, akşam ya da mor yeşil bir gökyüzü oluşturabiliyordum. İleriye 
gitmek için ışınlanıyor, nesnelerin içinden geçebiliyordum.  (Öğrenci D, GİT, derinlemesine 
görüşme)

6 öğrenci de VR deneyimi sanal olsa da bir gerçeklik yaşattığı ve o gerçekliğin fiziksel olarak zarar 
veremeyeceği bilgisini bilinç dışı düzeyde kabul ettiği, gerçekliğin bir kaçış, rahatlama ve huzur veren 
tampon bölge olarak algılamıştır.

Sanal gerçeklik deneyimini ilk defa yaşadığımda çok etkilendim. Gerçekliğine inandığımız şu anki 
dünyadan bir an kopma şansını deneyimleyip, yapay olduğunu bildiğim halde o dünyanın içinde 
yaşamayı hayal ettim. (Öğrenci E, RTS, derinlemesine görüşme)
Daha önce hiç yaşamadığım bir deneyimdi. Kendimi yaşadığımız dünyadan soyutlayıp başka bir 
dünyaya geçiş yapmış gibiydim. Fazlasıyla heyecan vericiydi. (Öğrenci A
görüşme)

Ders öncesinde 3 öğrenci VR deneyimli film ve oyun uygulamalarını görmek için İstanbul Fransız Kültür 
’ne gitmiş ve burada VR teknolojilerini deneyimlemiştir. Sonrasında deneyime katılan bu üç öğrenci 

korkularının fiziksel değil zihinsel olduğunun farkına varıp bilinç düzeyinde rahatlama yaşadıklarını 
belirtmiştir. 

Daha önce görmediğim mekanların içinde olmamı sağlayan, örneğin Notre Dame Katedrali gibi, 
deneyimlediğim sanal gerçeklik filmlerinden birinde suyun içinde uzunca bir süre kalmıştım. 
Balıklara çok yakındım, normalde bu pek de mümkün değil çünkü balıkların o kadar yakın 
olmasından korkarım. Aynı şekilde izlediğim diğer filmde yakınımdan büyük bir vahşi hayvan 
geçmekteydi. Ses ve görüntü içinde bulunduğum ortamı gerçek olarak algılamamı sağlıyordu. Hem 
çok gerçekçiydi hem de gerçek olmadığını bildiğim için korkmuyordum, bu çelişkili güzel bir 
deneyimdi. Yani normalde korkacağım şeylerin gerçek olmadığını bildiğim için korkmadan 
detaylıca o anı yaşayabiliyor olduğumu hissettim Öğrenci F, GİT, derinlemesine görüşme)

Tasarım yaptığınız ortamı değiştirmek ister miydiniz? sorusuna ise öğrencilerin 3’ü hayır istemezdim, kendi 
ortamımı oluşturabiliyordum cevabını verirken diğer 3’ü “evet hazır ağaçların binaların olduğu ortamda 
tasarım yapmak isterdim” demiştir. Burada programa hâkim olmak ve programı keşfetmek tercihlerde 
önemli rol oynarken, tasarım amacı da bu seçimlerde değişkenliğin olmasında rol oynamıştır. 
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Sanal Gerçeklikte Tasarım Deneyimine İlişkin Öğrenci Görüşleri

Öğrencilere ortama ne kadar sürede aşina oldukları, tamam artık buradayım ve tasarlamaya başlıyorum
duygusuna ulaştıkları sorulduğunda 6 öğrenciden de adaptasyonun çok hızlı olduğu cevabı alınmıştır. 
Ayrıca adapte olduktan sonra zaman kavramı neredeyse yok olmuştur. Tasarım yaparken, rahat olmak, 
eğlenme, merak ve keşfetmenin öğrenmede etkili olduğu görülmüştür. 

Hemen uyumlandığımı hissettim ve zaman algısı yoktu bende. 15 20 dakika tasarım yaptım gibi 
geliyordu ama meğer saat tasarım yapmışım. Şok oldum. 5 dakika 1 saat gibi geliyor Öğrenci 

Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022
En çok ben tasarım yaptım ama 3 saat çok rahat çalışabilirdim. Çünkü her paleti denemek 
istiyorsunuz, her fırçayı keşfetmek istiyorsunuz. (Öğrenci D, Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022

Öğrenciler VR gerçeklikte tasarım yaparken fiziksel algının neredeyse tamamen kalktığını belirtmektedir. 
Saatlerce ayakta tasarım yapan öğrenciler hiç yorgunluk belirtisi göstermemiş, gözlükleri çıkarttıkları ve 
gerçek dünya ile yüzleştiklerinde yorulduklarını fark etmişlerdir. Öğrenci B bir önceki gün uzun süre 
kamerayla çekim yapmış ve derse kolunda mevcut bir ağrı ile katılım göstermiştir. Ancak öğrenci tasarıma 
başladığında her şeyi unutmuş, heyecanla tasarımına odaklanmıştır. Öğrencilerde gözlük çıktığında algısal 
değişim ve baş dönmesi oluşmamış; sadece gözlüğün baskı yaptığı yerlerde (burun, alın gibi) ağrı olduğu 
geribildirimi alınmıştır. Gözlük, bir öğrencinin kafasına büyük geldiği için öğrenci zaman zaman içinde 
bulunduğu sanal ortamda kopma yaşamış ve bu endişe duymasına neden olmuştur. Bu konforsuzluk 
görmeyi engellemiş ve orada olma deneyimini sekteye uğramıştır.
Sanal gerçekliğe dört aşamada uyumlanan öğrencilerin eğitim boyutu değerlendirildiğinde geleneksel 
yöntemlerin hala geçerli olduğu görülmektedir. Ancak sanal gerçekliğin özgürleştirici özelliği ve sanal varlık 
olarak öğrencilerin ekranın içinden müdahaleleri tasarım eğitiminin de çok boyutlu düşünülmesini 
gerektirir. Bu çok boyutlulukta insan faktörü tasarımın içindedir, görüntü, ses, duygu, deneyim ve etkileşim 
anlıktır. Bu nedenle sanal gerçeklikteki tasarımsal düşünme, uygulama, deneyimleme ve yaratıcı o
yöntemleri yeni zaman mekân boyutunda yeniden düşünülmelidir Dil ve anlatım olarak ise yeni bir dil 
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Sanal ortamda bulunurken oradaki atmosferin büyüsüne kapılıp etrafı inceliyorum ve nasıl bu 
kadar gerçekçi yapabildiklerine şaşırıyorum. O sanal ortamı yaratmak için verilen emeği ve arka 
planında yaşananları hayal etmeye çalışıyorum. Bilgisayar ortamında yapılan tasarımlarda ise 
aklıma yüzlerce fikrin gelmesi ama hepsini nasıl uygulayacağımı bilememe kararsızlığı yaşıyorum. 
Öğrenci E Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022

Bence ekran içinde olmak, üç boyutu görme açısından daha kolaydı. Bilgisayar ortamında yapılan 
tasarımda birbirine tam oturtamadığım nesneler olabiliyordu, farklı açılara dönerek bakıyordum, 
fakat ekranın içinde olduğum zaman eğilip altına bile bakabiliyorum. Bu yüzden bana daha rahat 

Öğrenci F Görüşme, 1 Mart 2022)
En büyük fark tasarımın içindesiniz. Bina tasarımı yaparken uzun süre binayı havada tasarladığımı 
fark etmemiştim. Burada o sorun yok. Yanındaymış gibi, süper bir güçle binayı inşa ediyorsunuz
Öğrenci C Görüşmesi, 13 Şubat 2022

Daha önce 3D program gördüm. Ödevlerimi yaptım ama hiç sevmedim ve beceremedim. Ama bu 
ortam çok farklı, burada çok eğlendim. Çok mutlu oldum. Çok güzel geçti. Sıranın bana gelmesini 
iple çektim ve tasarlarken zaman algısını fark edemedim. 1 saat dakika gibi… (Öğrenci A

Görüşmesi, 13 Şubat 2022
Daha önce 3D tasarım programı kullandım. Ama orda kendinizi sınırlı hissediyorsunuz. Aslında 
burada daha az araç olmasına rağmen özgür hissediyorsunuz. Yapacağınız tasarımlar için 
keşfetme ve yeni yöntemler icat etme isteği duyuyorsunuz. Ekranın önünde yine her açıdan bakıp 
tasarlayabiliyorsunuz ama orada sadece bana verdiğini yapıyormuşum gibi daha sınırlı 

da daha özgür hissettim, ekranın içine girip daha rahat kendimi ifade 
edebiliyor ve istediğimi aktarabiliyordum. Daha eğlenceliydi. Öğrenci iç mimar arkadaşlarım var. 
Onlar da benzer teknolojileri kullanıyorlar. Uygulamaları önceden deneyimleyebildikleri ve 
istedikleri malzemeyi kullanabildikleri için maliyete bakmadan tasarlamak büyük bir zenginlik 
olduğunu söylemişlerd Öğrenci D, Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022

Tilt Brush programı, diğer oyun programlarına kıyasla daha basit tasarım yapma ve görselleştirme için 
kullanılan, içinde az palet ve malzemesi başlangıç programı olarak düşünülebilir. Tasarım öğrencileri 
için kullanılan araçların tool kısıtlı olması daha ileri seviye tasarımlar yapmak isteyen öğrenciler için 
yeterli olmamıştır. Ancak yine de öğrenciler yeni bir program kullanmanın heyecanı ile tasarımı farklı 
yöntemlerle yaparak üretim süreçlerini aktif geçirmişlerdir. Öğrenciler tasarımı yaparken hangi aletleri 
daha çok kullandıkları sorusuna cevaben 3 boyutlu çizim yapabilen fırçaları tercih ettiklerini 
belirtmişlerdir. Yine de paletteki her aracı denemişler ve aktif olarak kullanmaya çalışmışlardır.

Tasarım yaparken en çok capsule guide tool kullandım çünkü yaptığım tasarımda köşesiz bir karak-
araçta ( dışarı taşma olmadığı için tasarımımı 

yaparken işim çok kolaylaştı. (Öğrenci A Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022
Üç boyutlu nesneler yaparken en çok mate bull brush kullandım. Silindir, küp gibi araçları daha çok 
tercih ettim ve çeşitli fırça uçlarını kullandım. unun yanında ilgimi çeken ve daha önce hiç 
kullanmadığım başka özellikleri de denedim Öğrenci F, Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022

Tasarım öğrencileri 3D tasarım programlarında alışık olduğu ve hazır olarak sunulan üç boyutlu nesnelerin 
eksikliğini hissettiklerini belirtmektedirler. Kopyalama ve objeleri hareket ettirme kısımlarında 
zorlanmışlardır. Key kullanarak yeni denedikleri özelliklerden biridir. Farklı VR tasarım 
programlarında bu taleplerin çok daha fazlası karşılanabilmektedir. Ancak tasarım dışında öğrencilerin de 
VR gerçeklik deneyimini gözlemleyebilmek için kullanımı rahat olan bu program tercih edilmiştir.
Tüm öğrenciler sanal ortamda 3 boyutu kolaylıkla algılayabildiklerini; sadece alışkın oldukları hazır 
dokuları tek tek elle yapmanın verdiği rahatsızlığı dile getirmişlerdir. Daha gelişmiş bir tasarım 
programında ne olması gerektiği ve neler tasarlamak istedikleri sorulduğunda ise hepsi tasarım alanını 

detaylandırmak, tasarım yaparken daha geniş alanda hareket etmek, bunun yanı sıra oyun tasarımı da 
yaparak yeteneklerini daha fazla geliştirmek istediklerini belirtmişlerdir.

Yaratmak istediğim avatarın aynı zamanda dünyasını da tasarlamak isterdim. Çeşitli avatarlar, 
hayvanlar ve bitkiler tasarlamak ve buna ek olarak bir de kullanabildiğimiz alanı epeyce 
büyütürdüm. (Öğrenci A Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022
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Sanal Gerçeklikte Tasarım Deneyimine İlişkin Öğrenci Görüşleri

Oynayanların seçtiği seçeneklere göre ilerleyen, içerisinde gerçekten koşup hareket edilebilecek 
gerilim temalarından oluşan bir oyun tasarlamak isterdim. (Öğrenci F

Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022
Ders zamanının, program yeterliliklerinin ve sürenin kısıtlı olması öğrencilerin düşledikleri her şeyi 
yapmalarını engellemiştir. Öğrencilerin heves ve motivasyonları göz önüne alındığında, zaman 
yeterliliklerinin sağlanması halinde, daha yeterli ve iyi projeler yapılabileceği yönünde bir kanı 
oluşmaktadır. 
Görsel ’te öğrencilerin hayal ttikleri eskiz ve tasarımlar ile VR programda gerçekleştirilen 
projeler örnek olarak yer almaktadır. Öğrenciler, proje kapsamında, ilk aşama olarak tasarımlarında mevcut 
sahneleri yeniden kurgulamayı denemişlerdir. Zaman kısıtlamasından dolayı tasarımlarını yeterince 
geliştirme fırsatı bulamamış olmalarına rağmen hayal edilen kurgulamış ve sanal bir yaratım mekânının 
içinde dolaşarak bu üretim sürecini deneyimlemişlerdir. 

Görsel 2. Öğrenci Şirinlerin köyünü örnek almış, programda ortadaki mekânı yaratmıştır. Öğrenci A  

Görsel 3. Öğrenci soldaki taslaktan yola çıkılarak sağdaki görsele ulaşılmıştır  Öğrenci F  

Görsel 4. Öğrenci soldaki taslaktan yola çıkılarak sağdaki görsele ulaşılmıştır Öğrenci D
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Görsel 5. Öğrenci soldaki taslaktan yola çıkılarak sağdaki görsele ulaşılmıştır. Öğrenci C

diğer tasarım programları hakkında bilgiler verilmiş ve ileri tasarım programlarına 
yönlendirilmiştir. Programın yaratıcılığı tetiklemesi hakkında öğrencilere “ekranın içinde üç boyutlu tasarım 
yaparken hayal gücünüzün tetiklendiğini düşündünüz mü?” evet cevabı ver miştir. Öğrenciler bir 
yandan araçları ve malzemeyi keşfederken diğer yandan kullanacakları araçların özelliklerini hayal 
güçlerinin ötesine geçme amacıyla kullanmayı ve farklı eklentiler yapmayı da denemişlerdir. 

Tasarım yaparken yeni eklentiler kullandım ve hatta aklımda olmayan birkaç şeyi bile ekledim. 
Öğrenci A Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022

Tasarım yapmadan önce farklı neler yapabilirim diye düşündüm. Tasarımımı yaptığım aşamada 
bile daha fazla neler yapabilirim diye düşünmeye devam ettim. (Öğrenci D Derinlemesine Görüşme, 

VR tasarım sürecinde, özellikle tasarımı bilen öğrencilerin aşina olduğu araçları araması ya da yeni araçları 
keşfi söz konusudur. Böylece yeni ve eski araçlar arasında bağlantı kurarak yeni yöntemler keşfederler. 
Ancak yine de dönem sonunda yapmak istedikleri tüm tasarımı gerçekleştiremediklerini ifade etmişlerdir. 
Son olarak öğrenciler medyanın öznesi konumundadır. Keşfederler, sınırları zorlarlar ve aktif deneyim 
yaşarlar. Gözlemci ya da pasif değillerdir. Kendi gerçekliğini kurma özgürlüğünü yaşar, alternatifler 
üretirler. Tasarımları yaşayarak deneyimlerler. Öğrencilerden bazıları kendi dünyalarını tasarlamak 
istediklerini ve bu gerçeklikte belli dönemlerde yaşamak istediklerini belirtmişlerdir. Sanal gerçeklikte 
yaşanan tasarım deneyimi sadece film, oyun, görsel tasarım için değil disiplinler arası (bilim, tıp, f
mimari, dekorasyon vb.) alanlar için de geçerlidir. Örneğin bir mimarlık öğrencisi mekân tasarımında 
kullandığı rengi ve malzemeyi içinde dolaşarak deneyimleme, mekânın anlamını ve verdiği duyguyu 
keşfedebilmektedir. Tasarım uygulamaya geçmeden deneyimlendiğinde kaynak ve maliyet kaybı olmadan 
müşteriyi ikna edebilir ve nihai tasarıma ulaşabilir. Benzer şekilde eğlence aktivitelerinde kullanılan 
muhteşem ve çok maliyetli projeler sanal gerçeklikte düzenlenebilir ve kaynaklar tüketilmeden sanal 
gerçekl
5.3. Özgürleştirilmiş Ortamda Tasarım: Sanal Varlık Hissi 

Sanal gerçekliğe daldırma anında ve tasarım aşamasında yaşanan deneyimlerin 6’sı da olumlu yönde 
ilerlerken kullanıcıların sanal varlıkları ve bu sanal varlıkların tasarım sürecindeki etkileri de araştırmada 
önemli bir etkiye sahip olduğu düşünülmektedir. Dijital tasarım ve dijital varlık olmasına rağmen tüm süreç 
insan algısı ve insan deneyimine dayalı olarak ilerlemektedir. Bu nedenle sanal varlık hissinin de 
önemsenmesi gerekmektedir. Sanal varlık hissinde genel kanı ilk daldırmadan itibaren sonsuz bir mekânda 
içerisinde özgürlük hissi oluşmasıdır. 

VR ortamındayken daha özgür hissederken ekran başında sınırlarla karşılaştığımı hissediyorum. 
Bu sebeple tasarım yaparken VR gerçeklik daha verimli bir ortam oluşturuyor Öğrenci 
Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022

Ancak sanal gerçekliği ilk defa deneyimleyen kullanıcılar klostrofobi, agorafobi ve monofobi gibi kapalı yer, 
açık alan ya da yalnız kalma korkuları da yaşayabilir. Niteki 2 öğrencinin

ve yalnız az da olsa yaşandığını göstermektedir.
Uygulamayı kullanırken kendinizi nasıl hissettiniz? sorusuna verilen yanıtlar farklı algı ve geçmişte yaşanan 
deneyimler ile ilgili geri dönüşler olmuştur. Daha önce de belirtildiği gibi 2 öğrencide 
hissi diğer 4 öğrencide özgür i ortaya çıkmıştır.
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Öğrenci A Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022
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VR tasarım sürecinde, özellikle tasarımı bilen öğrencilerin aşina olduğu araçları araması ya da yeni araçları 
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5.3. Özgürleştirilmiş Ortamda Tasarım: Sanal Varlık Hissi 

Sanal gerçekliğe daldırma anında ve tasarım aşamasında yaşanan deneyimlerin 6’sı da olumlu yönde 
ilerlerken kullanıcıların sanal varlıkları ve bu sanal varlıkların tasarım sürecindeki etkileri de araştırmada 
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Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022

Ancak sanal gerçekliği ilk defa deneyimleyen kullanıcılar klostrofobi, agorafobi ve monofobi gibi kapalı yer, 
açık alan ya da yalnız kalma korkuları da yaşayabilir. Niteki 2 öğrencinin

ve yalnız az da olsa yaşandığını göstermektedir.
Uygulamayı kullanırken kendinizi nasıl hissettiniz? sorusuna verilen yanıtlar farklı algı ve geçmişte yaşanan 
deneyimler ile ilgili geri dönüşler olmuştur. Daha önce de belirtildiği gibi 2 öğrencide 
hissi diğer 4 öğrencide özgür i ortaya çıkmıştır.

Sanal Gerçeklikte Tasarım Deneyimine İlişkin Öğrenci Görüşleri

Başlarda kendimi boşlukta hissetsem de tasarımımı yaptıkça mutlu oldum ve eğlenceli olmaya baş-
ladı Öğrenci D Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022

şekilde tasarımı yaparken panelleri her çevirdiğimde daha fazla şeyi deneyimleme isteği 
duydum, tasarımı bitirdikten sonra içimdeki huzur duygusunu hissedebiliyordum. Çocukken 
şirinlerin köyünü ve maceralarını izlerdik, şimdi onu yeniden tasarlayıp içinde gezmek büyük 

. Eylem yapabiliyorum. Etkileşimli olarak mekâna müdahale etme gücümün 
(öznelliğimin) arttığını hissettim Öğrenci E Derinlemesine Görüşme, 1 Mart 2022
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bir diğer sorundur Kullanıcı kendini sadece göz ve oluşan
varlık gibi hisseder.  Daha önce de bahsedilen Sanal gerçeklik mekânı nasıl bir yer
olmak gibi geri dönüşünün nedeni beden algı eksikliğindendir. Burada gerçekliği arttırmak için haptik 
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VR tasarım sürecinde fiziksel varlık geri çekili zihinsel varlık baskın çık
gerçeklikmiş gibi algıl . Eller tamamen grafik görünse de sanal ortamda buna çabuk alışılır, üstelik bu 
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düzeye yaklaşır ve fiziksel bedenin güvende olduğu bilinir. Vahşi yaratıklarla rahatlıkla vakit 
geçirilebilmekte ya da suyun altında derinliklerde yüzme heyecan verici olduğu kadar güvenli de 

tedir. Ancak tasarımcının dışında hazır kurgulanmış bir alana girildiğinde (film ya da oyun) 
görünen ve duyulan şeyin gerçekliği (kurgu kalitesine göre değişse de) artmaktadır. Bilinçle bilinç dışı 
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Fiziksel algınız yok oluyor. Ayaklarınızı da göremiyorsunuz. Ben film seyrederken ne yapacağımı 
bilemezdim ve otururdum. Fiziksel mekân yok gibi oluyor. Bu gerçekliği askıya alıyorsunuz. 
Öğrenci A Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022

Bu bir çeşit rüyada gibi bir algı. Rüyadayken rüyada olduğunu fark etseniz de rüyada da kendinizi 
görmezsiniz ama rüyayı görmeye devam edersiniz Öğrenci F Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 

Bedeni algılamak, en azından sanal yansıma olan avatarı algılamak daha gerçekçi bir deneyim için 
önemlidir. Bu cevapların devamında ek bir soru olarak Ayaklarınızı hissetmek ister miydiniz?
verilen cevaplarda sınıf iki farklı görüş bildirmiştir. Sınıf geneline bakıldığında 4’ü görmek istemezdim 

deneye katılan 5 öğrenci görmek hatta dokunmak hissetmek isterdim yönünde olmuştur. Öğrenciler
dönem sonunda artık iki gerçekliğin farkındadır sanal gerçeklikte kendi bedenlerini değil avatarlarını 
görme yönünde genel bir kabul söz konusudur.

Yer algısını daha rahat anlayabilmek için kendi ayaklarımı değil ama avatarımın ayaklarını görmek 
Öğrenci F Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022

Ayaklarımı ve bedenimi görmek isterdim çünkü böyle kendimi hayalet gibi hissediyorum.
o yüzden kaybolduğumuzu hissediyoruz Öğrenci C Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022
Astral seyahate çıkmış gibi hissediyorum. Bedenim olsun istemezdim. Tanrı bakışı ile 
görüyorsunuz. Etkileşim olmasa bile büyük bir etki yaratıyor. Başka bir şeye dönüşüyorsunuz, bu 
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daha çok hoşuma gitti. İstediğim zaman tercih edebileceğim seçenekler olsun isterdim Öğrenci D
Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022

Son olarak öğrencilere bu deneyimi beğenip beğenmedikleri ve başkalarına nasıl söz ettikleri sorulmuştur. 
8 öğrenci (denek grubunun 6’sı) bu deneyimi paylaştıklarını ve tavsiye ettiklerini bildirmiştir. 
Odak grup görüşmelerinin sonunda Fırsatınız olsa orada daha fazla zaman geçirmek ister miydiniz? 

10 öğrenci de evet cevabı vermiştir. Ancak yalnız kalmak ve sosyalleşmek konusunda fikir 
ayrılıkları yaşanmıştır. Dersi alan ama deneye katılmayan dört öğrenci sosyalleşebilecekleri bir ortamı 
tercih ettiklerini belirtmiştir. Deneye katılan öğrencilerin 3’ü VR gerçeklikte ış dünyadan ayrı tek başına 
zaman geçirmek isterken 3’ü sosyalleşebileceği (açıp kapatabileceği) alternatif bir gerçeklik olması
yönünde olmuştur.

Evet, insanlardan sıkıldıkça, bu dünyadan bunaldıkça oraya gitmek isterdim. Orada özgür bir 
dünyadasın. Orası sana ayrılmış özel bir alan. Alternatif bir gerçeklik olarak yaşanabilir. Öğrenci C
Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022
İsterdim ama oraya sosyal medyayı götürmezdim. Bir anda Instagram’da bildirim geldi görmek 
istemezdim. Zaten normalde de tasarım yaparken sosyal medya bildirimlerimi kapatırım. O benim 
dünyam başkası girsin istemezdim. Öğrenci A Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022
Tasarım yaptığınız alandaki o sonsuz boşlukta yapayalnız kalmak beni korkuttu. Ev, araba, saray 
yapabilirim ama tek başıma kullanmamın hiçbir anlamı olmaz. Ben yanımda arkadaşım olsun, 
birlikte bir şeyler yapalım isterdim. Sims gibi bir dünya yaratır canım sıkıldıkça oraya kaçardım. 
Gerçek gerçeklik daha yorucu, burada daha özgür hissediyorsunuz, burada yaşamak isterdim. Parti 
verebilirsiniz, dekorasyon masrafı yok, bütçe ve kaynak kaygısı yok, istediğiniz kıyafeti 

Öğrenci E, Odak Grup Görüşmesi, 13 Şubat 2022
Görüşmelerin sonunda öğrencilerin büyük çoğunluğu sanal gerçeklik, daldırma ekranın içinde tasarım 
yapma özgürlüğü hakkında deneyim kazanmış ve bu uygulamadan memnun kalmıştır.  Ancak süre 
sınırlaması nedeniyle yapmak istedikleri birçok şeyi gerçekleştiremediklerini ve bu tür deneyimleri daha 
fazla yaşamak istediklerini belirtmişlerdir. Öğrenciler ilk daldırma/ ışınlanma yaşayıp adaptasyonu 
geçtikten sonra özgür ve cesur olma hissiyle birlikte yaratıcı güçlerinin daha fazla farkına varmışlardır. Bu 
süper güç ve yetenekleri kendi dünyalarını oluşturmak için kullanabilir, tasarım çalışmalarında kaynakları 
tüketmeden sınırsız tasarımlarla tasarıma ulaşabilirler. 

6. Sonuç 

Bu çalışmanın amacı VR Teknolojilerinin nasıl alımlandığı sorusuna yanıt aramaktır. VR tasarım 
deneyimleri sırasında sanal gerçekliği algılama ve adaptasyon düzeylerini gözlemleme, birikimli öğrenme 
ile önceki bilgileri kullanarak yeni yöntemler geliştirebilme yeteneklerine sağladığı katkıları değerlendirme, 
yaratıcılığı arttırma, sanal ortamdaki sınırları keşfetme yetilerini 

Zihinsel Işınlanma Adaptasyon (-mış gibi orada olma deneyimi) Özne olarak Tasarımcı (Sanal 
Gerçekliğin Efendisi Olarak Tasarımcı) Sanal Varlık Hissi kavramları çerçevesinde değerlendirilir. Yapılan 
derinlemesine görüşme ve odak grup çalışmalarında zihinsel ışınlanma ve algısal adaptasyon çerçevesinde 
yapılan değerlendirmelerde daldırma/ışınlanma sonrası adaptasyonun 4 aşamada gerçekleştiği 
gözlenmiştir. 
İlk aşama fiziksel ve zihinsel gerçekliği birbirinden ayırma adaptasyonunda gerçekleşir. Bu gerçekliğin 
aldatma- inandırma aşamasıdır. Başta korku ve endişe duyan öğrencilerin ortama adaptasyonu çabuk 
gerçekleşir. İkinci adaptasyonda öğrencilerin gerçek zaman ve mekân kavramlarının ortadan kalkması 
aşamasıdır. İkna olan öğrencilerin kendine güvenleri artar ve süper güçlerini fark etme aşamasına geçilir. 
Bu üçüncü aşamada öğrenci her şeyin merkezinde ben varım düşüncesi ile yeterliliklerin keşfeder. Son 
aşamada ise öğrencinin özgür ve cesur olarak kendini var etme aşaması gerçekleşir. 
Derinlemesine görüşme ve gözlemlerde en çok tekrarlanan sonuçlar, heyecan verici deneyim, özgürlük ve 
güç, zaman kavramı yitimi ve sanal gerçekliği alternatif bir gerçeklik olarak kabul edip daha çok burada 

yı isteme yönünde olmuştur. Sınıf katılımında hiç sorun yaşanmamış, 15 hafta boyunca derse 
gelmeyen hiç öğrenci olmamıştır. Öğrenciler dersin başlamasını heyecanla beklemiş ve birbirlerine 
yönergelerle yardımcı olamaya çalışmışlardır. Davranışsal olduğu kadar duygusal katılım da sağlamışlar, 
öğrenciler heyecan, mutluluk, gülümseme belirtileri göstererek derste eğlenmişlerdir. Bilişsel düzeyde 
tasarıma odaklanabilmiş; dış uyarıcılara tepki vermeden tasarımlarını gerçekleştirmişlerdir. Genel 
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hatlarıyla VR teknolojilerinin öğrencilerin katılımı teşvik ettiği, odaklanma sağladığı, sürükleyici deneyim 
yaşattığını, heyecan duygusunu yükselttiği, öğrenme ve yeni yöntemler bularak yaratıcılığı arttırdığı 
sonucuna ulaşılmıştır.

7. Öneriler 

teknolojilerin eğitim boyutu değerlendirildiğinde geleneksel yöntemlerin hala geçerli olduğu, buna sanal 
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varlıklarını hissetmekte ve tasarlarken aynı zamanda tasarımı deneyimleme fırsatı yakalayabilmektedir. 
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vatarlarını ve dijital yansımalarını tam olarak görememelerinden kaynaklandığı düşünülmektedir. Yani 
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sağlayacağı düşünülmektedir.
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Özet 

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte sanatın tanımı ve sınırları 
değişmiş, dijitalleşme akımı hız kazanmıştır. NFT, dijital varlıkların 
blok zincir altyapısında depolanmasını sağlayan, orijinalliklerini 
doğrulayan bir teknoloji olarak öne çıkmaktadır. Sanatçılar, NFT 
platformları aracılığıyla eserlerini çevrimiçi sergileyebilmekte ve her 
bir eser için benzersiz bir NFT oluşturabilmektedir. Bu sayede sanat 
eserleri dijitalleşmekte, orijinallikleri korunmakta ve sanatın daha 
geniş kitlelere ulaşması sağlanmaktadır. Blok zincir tabanlı çalışan bu 
sistemde NFT’ler, kripto pazarlarında alınıp satılabilen benzersiz 

(dijital varlık)
etmek, taşımak ve programlamak için yeni bir yöntemdir. Sanat, oyun, 
eğlence, finans, tedarik zincirleri ve fiziksel dünya mülklerinin 
sertifikasyonu gibi birçok alanda kullanılabilen bu teknoloji hem 

em de üreticisine yeni fırsatlar sunmaktadır. NFT'lerin bu 
geniş kullanım alanları, dijital varlıkların mülkiyetini, ticaret
izlenmesini sağlayarak birçok sektörde yeni olanaklar yaratmaktadır. 
Bu makalede, blok zincir sisteminden, nasıl çalıştığından, akıllı 
kontratların icat edilmesiyle beraber NFT’lerin doğuşundan 
bahsedilmektedir. Dijitalleşmenin hızlanması ve blok zincir 
teknolojilerinin yaygınlaşmasıyla sanatın üretim sürecindeki 
değişiklik
dünyada milyonlarca kişi tarafından erişilebilir olmasını sağlayarak 
sanatı demokratikleştirdiğine değinilmektedir. Türkiye'nin NFT 
alanındaki başarılarına ve uluslararası düzeyde öncü projeler üreten 
Türk sanatçılara vurgu yapılmaktadır. NFT ekosistemi, ana ve dolaylı 
aracılar hakkında bilgiler verilmekte, NFT’yi kripto paralardan 
farklılaştıran ERC 721 standardı açıklanmaktadır. NFT'nin çeşitli 
alanlarda kullanımını vurgulanırken, bu teknolojinin getirdiği 
zorluklara ve özellikle çevresel etkilerine dikkat çekilmektedir. 
Fiziksel eserlerin NFT'ye dönüştürülerek yok edilmesi gibi örneklerle, 
NFT'nin sanat dünyasındaki çeşitli etkileri ele alınmaktadır. NFT'nin 
sanat, finans ve diğer sektörlerdeki etkileri
gelecekteki potansiyelini tartışılmakta, bu alandaki fırsatlar ve riskler 
değerlendirilmektedir. 
Sanatın dijitalleşmesi ve NFT’lerin yükselişi, kültürel, finansal ve 
çevresel birçok etkiye sebep olmaktadır. Teknolojinin getirdiği 
fırsatların doğru anlaşılması ve bu fırsatların beraberinde getirdiği 
bazı olumsuzlukların çözülmesi, sanatın ve NFT’nin evrim sürecinde 
kritik rol oynamaktadır.
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anatçı, asarım.
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Kerem Düzenli ve Nazım Ziya Perdahçı

1. Giriş 

Teknolojinin gelişmesi ve hayatımızın vazgeçilmez bir parçası olmaya başlamasıyla, eskiden var olmayan 
birçok kavram insanoğlunun hayatına girmiştir. Sanatın tanımı ve sınırları, teknolojik gelişmelerle 
paralellik gösterecek şekilde değişmiş ve genişlemiştir (Düzenli Perdahçı, 2023b). Teknolojik 
gelişmelerle birlikte dijitalleşme akımı hız kazanmış ve bu durum sanatı etkilemiştir. Dijital çağın getirdiği 
en güncel yeniliklerden birisi de NFT (Non-Fungible Token) olarak bilinen dijital varlıklardır. Bu te
sayesinde sanat eserleri, güvenli bir şekilde blok zincir altyapısında depolanabilmekte ve orijinallikleri 
doğrulanabilmektedir. Bu durum, yeni medya sanatında yeni bir dönemin habercisi olarak görülmektedir 

Tasarımcıların bilgisayara olan eğilimi ile sanat gerek yapımında kullanılan araç olarak gerekse de eskiden 
olduğu gibi kopyalanmadan saklanılabilmesi gibi konularda değişmektedir. Sanat yapıtlarının değerini 
veren nitelik olan biriciklik son zamanlarda gündeme gelen kripto sanat konusu ile belirli bir sınıf için, dijital 
temelli olarak üretilen sanat yapıtlarının değer kazanmasının bir yöntemi haline gelmektedir (Arapoğlu, 
2021). Kripto dünyasında adını duyduğumuz ve direk bir değişim aracı veya para biri
diğer kripto paralardan ayrılan NFT fikri, tıpkı ressamın tablosuna attığı imzası gibi her eseri benzersiz hale 
getiren bir teknolojidir. Blok zincir içerisinde yer alan her eserin farklı rakamlardan ve harflerden oluşan 

ser için benzersiz olup, kullanılan kripto altyapısında depolanmakta ve değiştirilemezliği 
güvence altına alınmaktadır (Şenkardeş, 2021). Sanatçılar, eserlerini çevrimiçi NFT platformlarında 
sergileyebilmekte ve her bir eser için farklı bir NFT oluşturulab
gibi formatlara sahip olabilmekte ve bir eserin satışı çevrimiçi olarak gerçekleşebilmektedir. Eseri satın alan 
kişiye sanatçı tarafında bu dosyaların orijinal ve yüksek çözünürlüklü halleri iletilmektedir. B
dijital sanat eserleri bu platformlar aracılığıyla sanatseverlerin beğenisine sunulmakta, sanatın daha geniş 
kitlelere ulaşması sağlanmaktadır. Üstelik bu platformlar, tamamen çevrimiçi oldukları için dünyanın farklı 
yerlerinden farklı insanlar, aynı anda bu platformlar aracılığıyla kolayca buluşabilmektedir. İnternetin 
sağlamış olduğu imkanlardan birisi olarak ünlü bazı çalışmaların çevrimiçi ortamlarda kolayca erişilebilir 
olması, Picasso’nun Guernica eseri gibi, sanat eserlerinin kolayca kopyalanması veya çalınmasına yol 
açabilmektedir. Fakat NFT’ler, bu soruna karşı potansiyel çözüm araçları olabilmektedirler. NFT’nin bir 
değer değişim aracı olmak yerine bir damga gibi çalışması ve her eser için o esere özgü kodu barındırması, 

nat alanında kullanımının yaygınlaşmasını sağlayacağı düşünülmektedir. 
Bu makalede, NFT’nin kendine özgü özellikleri ve çalışma mekanizması incelenmiş, sanat dünyasındaki ve 
diğer sektörlerdeki etkileri araştırılmıştır. Finans dünyasından oyun sektörüne, müzik endüstrisinden 
gerçek dünya mülklerine kadar birçok alandaki potansiyeli tartışılmıştır. NFT dünyasında kendinden söz 
ettiren bazı Türk sanatçıların eserlerine de değinilmiş, Türkiye’de yapılan çalışmalara atıfta bulunarak 
karşılaştırılmalar yapılmıştır. Dijital dönüşümün sanatla nasıl etkileşime girdiği, sanat eserlerinin 
dijitalleşme yoluyla nasıl bir varlık sınıfını doğurduğu ve bu yeni teknolojilerin gelecekte neler vaat ettiğ
üzerine araştırmalar yapılmış; makalenin yazımında güncel literatürün taranması yoluyla derleme yöntemi 
seçilmiştir. Sonuçlar bölümünde, güncel literatürden bazı çalışmaların bulgularına yer verilmiştir. Ayrıca, 
NFT’nin yol açtığı çevre sorunlarına da değinilerek, bazı blok zinciri sistemlerinin bu alanda yürüttüğü 
yenilikler hakkında bilgiler paylaşılmış, blok zincirlerinin karşılaştırılması yapılmıştır. NFT’nin bazı 
firmalar tarafından, sanat eserinin dijitalleştirilerek, dijital formunun değerli hale getirilmesi adın
eserlerin yok edilmesi konusuna değinilmiştir.

2. Kavramsal Temeller 

Blok zincir, blokların birbirine şifreli ve bir zaman damgası içerecek şekilde bağlı olduğu, değiştirilmelere 
karşı dayanıklı bir kayıt defteridir (Hisseine , 2022). Algoritmalar tarafından yönetilen bu ağda, sadece 

rilen üyeler, ağa erişim hakkına sahiptir. İşlemler, tüm ağ üyelerinin bilgisayarlarında eş zamanlı 
olarak işlenmektedir (Swan, 2015). Blok zincir sisteminde, katılımcılar tarafından doğrulanan blokların 
sistematik bir biçimde, uç uca eklenmeleriyle zincirler oluşturulmaktadır. Ağa bağlanan bilgisayarların 
kaydını tutmak için bağlantıdan sonra işlemlere, bir zaman damgası vurulmaktadır. Bloklar üzerinde 
yapılan işlemler algoritmalar tarafından gruplandırılarak bir sonraki bloğa referans olmaktadır (Tasca 
Tessone, 2019). Yapılan tüm işlemler, herkesin görüntüleyebildiği açık ve dağıtık bir deftere 
kaydedilmektedir. Bu sayede, başka aracılara ihtiyaç duymadan, bilgilerin doğruluğu ispatlanmış 
olmaktadır (Xu , 2016). Aynı zamanda, tüm işlemlerin algoritmalar tarafından yürütüldüğü bu 
insan hatası ortadan kaldırılarak işlemlerin doğruluğu garanti altına alınmaktadır. Blok zincirinin dağıtık 
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rilen üyeler, ağa erişim hakkına sahiptir. İşlemler, tüm ağ üyelerinin bilgisayarlarında eş zamanlı 
olarak işlenmektedir (Swan, 2015). Blok zincir sisteminde, katılımcılar tarafından doğrulanan blokların 
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veri tabanı mimarisi, geleceğin bilgi depolama teknolojisi olarak görülmektedir. Şeffaf ve açık yapısı 
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Tamamen taraflar arasında gerçekleşen, fiziksel paranın alternatifi bir 
elektronik paradır. Çevrimiçi ödemelerin bir finans kurumuna gitmeden 
doğrudan bir partiden diğerine gönderilmesine imkân sağlayacaktır. 
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elektronik ödemelerin (EFT) avantajları azalmaktadır. İşte biz bu üçüncü kişiye 
(banka) olan ihtiyaca gerek duyulmayacak kişiden kişiye (peer-to-peer
doğrudan transfer yapılabilecek bir ağı çözüm olarak sunuyoruz. (Nakamoto, 

Makalenin yazarı olarak Satoshi Nakamoto gözükse de aslında bu bir takma isimdir. Satoshi Nakamoto bir 
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düşünülmektedir 
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ero gibi kripto paralar gösterilebilmektedir. 2023 sonu 
itibariyle 10.748 farklı kripto para, kripto para borsalarında listelenmektedir. Bunların toplam hacmi 
yaklaşık 1,32 trilyon dolar civarındadır . Bitcoin’in ilk zamanlarında Bitcoin, kripto 
paralar üzerinde baskın olan kripto paraydı. 
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Kripto paralar, işlevsellik bakımından paranın tüm fonksiyonlarına sahiptir. Alınıp satılabilir, değer 
saklama aracı olarak kullanılabilirler. Örneğin bir kripto paranın, bir kullanıcıdan diğer kullanıcıya transferi 
için her iki kullanıcının da 2 adet cüzdana sahip olması gerekmektedir. Bunlardan ilki Halka açık cüzdanlar 
(ödeme almak için), diğeri ise Özel cüzdanlardır (kripto paraları depolamak ve taşımak için). Bir kripto 
borsasında Bitcoin satın alan kişi, Bitcoinlerinin transferi için bir cüzdan elde e
açık bu cüzdanlar herkes tarafından görüntülenebilir fakat kime ait oldukları bilinemez (Örnek: 
22hPevnkLHYT98OpjthJ34hfyU76PlL12O). Bu cüzdan için kullanıcıya ayrıca bir de şifre tahsis edilir. 51 
Karakterden oluşur ve QR şeklinde oluşturulabilir. Bu şifre kesinlikle gizli tutulmalıdır. Eğer cüzdanın şifresi 
başka bir kullanıcı tarafından ele geçirilirse, şifreyi bilen kişi cüzdandan istediği kadar Bitcoin’i başka bir 
cüzdana aktarabilir ve bu işlem geri alınamaz 
Her bir kripto para alımı için o kripto paraya ait bir cüzdan gereklidir. Bir kripto para, başka bir kripto para 
cüzdanına aktarılamaz. Eğer kullanıcı böyle bir işlem gerçekleştirirse, kripto paraları kaybolur ve bu işlem 
geri alınamaz. Bu dezavantajının yanı sıra, kripto paralar sayesinde para transferi işlemi çok hızlı ve çok 
ucuza, güvenlik bir şekilde gerçekleştirilebilmektedir. Tüm transfer işlemleri ve hesap hareketleri halka 
açıktır işlem yapan cüzdanların kime ait oldukları belirsizdir. Bu öz
finansal bir devrimin habercisi olarak görülmektedirler.
NFT, blok zincir altyapısında depolanan, gerçek veya sanal bir varlığın sertifikasyonun sağlayan, 
değiştirilemez dijital varlıktır . Bu varlıklar, fotoğraf, video veya ses gibi farklı dijital dosya 
türleri olabileceği gibi, gerçek dünyadaki bir sanat eseri veya bir mülk de olabilmektedir. NFT’ler, blok zincir 
altyapısında kaydedilen metalar olmaları bakımından kripto paralarla benzerlik göstermektedirler. Buna 
karşın, kripto para, bir çeşit değer değişim aracıdır ve sanal şifrelenmiş para olarak işlem görmektedir. 
NFT’ler ise, bir çeşit belge veya patent gibi çalışmaktadır. Her NFT, birbirinden farklıdır ve değeri 
görecelidir. 
Bitcoin ve diğer kripto para birimlerinden farklı olarak NFT, para birimi olmanın aksine değiştirilemez bir 
kontrattır. Bu akıllı kontratlar ilk olarak bir kripto para birimi olan Ethereum ağında ortaya çıkmıştır. Bir 
içerik oluşturucusu, NFT'leri kullanarak videolar, resimler, sanatlar, etkinlik biletleri vb. şeklinde dijital 
varlıkların varlığını ve sahipliğini kolayca kanıtlayabilmektedir. Ayrıca, içerik oluşturucu, herhangi bir NFT 
pazarında veya eşler arası değişim yoluyla başarılı bir ticarette, her başarılı değişimde telif ücreti de 
kazanabilmektedir. Şeffaflık, derin likidite ve dijitalleşme ile uyumluluk, NFT'nin gelecek vaat eden bir fikri 
mülkiyet koruma çözümü olmasını sağlamaktadır 
Geçtiğimiz yıllarda, NFT’lerin popülaritesi git gide artmış, endüstriyel ve bilimsel çalışmalar yürüten 
kesimler tarafından araştırılmıştır. 2023 yılı Ekim ayı verilerine göre, küresel kripto para piyasası değeri 
yaklaşık 1,1 trilyon Amerikan dolarıdır . Bu rakam 2021 yılı Mayıs ayında yaklaşık 4,5 
milyar dolardı (Arapoğlu, 2021). NFT’nin satış hacmi 2017’de haftalık 100 adet iken, 2022 yılı itibariyle bu 
rakam 15.000’e ve hatta tarihi zirvesi olarak 50.000’e kadar çıkmıştır. NFT’ler 2021 yılında, kripto para 
piyasası içerisinde yaklaşık 41 milyar dolarlık bir hacim oluşturmuştur 

. Görsel 1’de, 2017 2023 yılları arasındaki Ethereum blok zincir ağında gerçekleşen NFT satış 
rakamları gösterilmiştir. 2021 yılında, hızlı bir şekilde popülerleşen NFT’ler, 2023 yılı itibariyle 
popülaritelerini kaybetmeye başlamışlardır. Bunun sebepleri arasında, NFT piyasasında yapılan spekülatif 
hareketler ve NFT’ler hakkında var olan bazı belirsizlikler gösterilebilmektedir.
2021 yılında, NFT kullanımına olan ilgi artmıştır. Bazı blok zincir sistemine sahip kripto para birimlerinin 
Ethereum Solana…) NFT’leri desteklemek için kendi standartları vardır. Ancak temelde, her biri temsil 

edilen dijital öğenin benzersiz olmasını sağlamak için çalışmaktadır. NFT'ler; sanat, müzik, spor gibi 
alanlardaki dijital varlıkların metalaştırılması için kullanılmaktadır (Şenkardeş, 2021). Çoğu NFT, akıllı 
kontrat teknolojisini ilk ortaya atan kripto para birimi olan Ethereum’un blok zincirinin içerisinde yer 
almaktadır fakat diğer kripto paralar da kendi ağlarını oluşturabilmektedirler.
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Telif hakkı korumaları bulunsa da dijital sanat eserlerinin tüketiciler tarafından kopyalanması ya da yasa 
dışı yollardan kullanılması oldukça kolaydır. NFT, bu sorunu ortadan kaldırmayı hedeflemektedir. NFT, 
varlıkların dijital nadirliğini yaratmak için kullanılan bir yöntemdir. NFT'lerin geliştirilmesiyle birlikte 
kripto sanatından dijital koleksiyonlara kadar birçok yeni gelişme ortaya çıkmıştır. Birçok alanda NFT, bir 
tapu senedi veya bir barkod numarası gibi hem ürün hakkında bilgiler veren hem de ürünün kime ait 
olduğunu belirten bir tür sözleşme gibi kullanılmaktadır .  NFT’ler sanat, 
koleksiyon, finans, oyun, müzik ve gerçek dünya mülklerinin sertifikasyonu gibi alanlarda 
kullanılabilmektedir. NFT’ler sayesinde sana eserlerinin veya sanal dünyadaki dijital varlıkların 
metalaştırılması sağlanabilmektedir.

3. NFT’nin Sanatta Kullanımı 

NFT’lerin sanatta birçok kullanım alanı bulunmaktadır. Geçmiş zamanlarda sanatçılar, eserlerini sergilemek 
ve sanatseverlerin beğenisine sunarak eserlerine alıcı bulabilmek için, seçkin müzayedelerde eserlerini 
sergilemeyi ummaktaydı. Sanatçılar, bu türden müzayedelerde eserlerini sergileyebilmek için müzayedeyi 
yöneten kitlenin beğenisinden geçmek zorundaydı. Dijitalleşme akımının başlaması ve internetin yaygın 
kullanımı ile dijital sanat eserleri, internet üzerinden sergilenip satılabilmektedir. Fakat, dijital san
eserinin en nihayetinde bir dijital kopyadan ibaret olması, bu eserin internet ortamında çalınma riskini 
beraberinde getirmektedir. NFT alım satım platformları sayesinde sanatçılar, eserlerini güvenli bir şekilde 
çevrimiçi platformlarda sergileyerek, sanatseverlerin beğenisine sunabilmektedir. İnternetten çevrimiçi 
olarak ulaşılabilen bu platformlar, tüm dünyadan sanatçıların ve sanatseverlerin seyahat etmek zorunda 
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eserinde, kendi belirlediği bir oranda, eserin sonraki satışlarından pay alma hakkına sahip olmaktadır. Bu 
yöntem ile eser sahibi, eser üzerinde belirlemiş olduğu haklarını korumakta ve gelecek nesillerinin bu sanat 
eserinin satışlarından belirli bir gelir elde etmesini garanti altına almaktadır . Üstelik, 
NFT’nin oluşturulduğu blok zincir altyapısı sayesinde eserin varlığı güvence altına alınmaktadır. Ek olarak, 
eserin bulunduğu blok zincir yapısının kullanmış olduğu kripto para birim ile eser, çok hızlı bir şekilde alınıp 
satılabilmektedir. 

 

Görsel 2. (Balkır, 2020)

Dijitalleşme akımıyla birlikte ortaya çıkan ve giderek popüler hale gelen NFT’ler, sanatçı ve tasarımcılara, 
eserlerini dünyaya açma ve sergileme imkânı sunarak para kazanmanın alternatif bir yolunu sunmuştur. 
Örneğin, Görsel 3’te gösterilen “ ” adlı seri, 2017 yılında Larva Labs stüdyosu tarafından 
oluşturulan, Ethereum blok zincirindeki ilk NFT projesidir. İlk olmaları ve sınırlı sayıda tedarik edilmeleri 
gibi özellikleri sayesinde toplumun geniş bir kısmında kabul gören proje, zamanla ekonomik açıdan değer 
kazanarak bir dijital antikaya dönüşmüştür . Piksel görüntüsündeki erkek veya kadın 
çizimlerinden oluşan bu eserler, NFT’lerin ilk örnekleri olmaları bakımından yüksek bedelli satışlarıyla NFT 
camiasında dikkatleri üzerlerine çekmiştir . Başlangıçta ücretsiz edinilebilen bu 
karakterler, koleksiyon tükendikten sonra toplam satış değeri 7,47 milyon dolar olan bir ticaret alanına 
dönüşmüştür . 24x24 piksel boyutlarında ve 8 bit özelliklere sahip piksel sanat tarzında 
tasarlanan Cryptopunks karakterleri, Londra'nın 1970'li yıllarındaki punk kültüründen ilham almaktadır 
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Dijital sanat camiasında yeni gelir kapılarının aralanmasını sağlayan NFT’ler, birçok sanatçının üretimde 
bulunup eserlerini sergilemek istediği bir alan haline gelmiştir. NFT’ler, sanatçılara yeni gelir olanakları 
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Görsel 4.   

NFT’ler günümüzde yüksek bedelli satışlarla gündeme gelmektedir. Görsel 5’te sanatçı Mike Winkelmann 
(Beeple) tarafından oluşturulan “Everydays: The First 5000 Days” adlı eser gösterilmiştir. 69,8 milyon 
dolarlık fiyata alıcı bulan eser, NFT tarihinin en pahalı eseridir . Beeple’ın 5000 gün 
boyunca her gün üretmiş olduğu eserlerin bir toplamı olarak üretilmiş olan bu eser, birçok tartışmaya konu 
olmuştur. New York Times gazetesinin sanat eleştirmenlerinden Jason Farago, "Beeple Has Won. Here’s 
What We’ve Lost" (Beeple kazandı. İşte Kaybettiklerimiz) başlıklı yazısında bu eserde konu alınan çizgi film 
karakterlerinin, uygunsuz şakaların ve siyasi göndermelerin Christe’s gibi seçkin bir müzayedede 69 milyon 
dolarlık bir fiyata alıcı bulmasını eleştirmiştir. Farago'ya göre, Christie’s müzayede şirketinin NFT ve blok 
zincirinin yarattığı eşsizlik özelliğini bu şekilde pazarlamasının sebebi, tekno
kuruluşlarının etrafındaki son gelişim olduğu yalanına inandırmaktır 

 

Görsel 5. Mike Winkelmann The First 5000 Days NFT çalışması  
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Dijital sanat eseri ile ilişkilendirilen bir NFT, sanatçının dijital cüzdanında saklanmaktadır. Bu, eserin 
biricikliğini ve mülkiyetini simgelemek amacıyla kriptografik olarak imzalanmasıdır. Blok zincir sisteminde 
işleyen bu işlemler, aracısız ve güvenli bir şekilde gerçekleşmektedir. Paris’te gerçekleşen sarı yeleliler 
protestoları sırasında, Fransız sokak ressamı Pascal Boyart tarafından durumu temsil eden bir grafiti 
çizilmiştir. Sanatçı bu eserinde, 1830 yılında Eugène Delacroix tarafından yapılan ve günümüzde Louvre 
Müzesi’nde sergilenen “La liberté guidant le peuple” adlı eserden etkilenmiştir. Boyart, bir gün grafiti 
eserinin yok olması tehlikesine karşı eseri NFT’ye dönüştürmüştür . Görsel 6’da gösterilen 
eser, NFT’nin eserleri saklamak için kullanılabilecek bir yöntem olmasına bir örnektir. Fakat bu durum, bazı 
çevrelerde, NFT’nin sanat eserinin varlığını güvence altına almasıyla, NFT’ye çevrilen fiziksel sanat eserinin 

rmlarının imha edilmesiyle sonuçlanmıştır. Sayısal sanatı benimseyen bazı sanat şirketleri, eserin 
dijital versiyonunu eşsiz kılmak adına, eserin fiziksel varlığını ortadan kaldırma yoluna gitmiştir. Örneğin, 
Injective Protocol adlı bir şirket, Banksy'nin "Morons" eserini satın alıp NFT'ye dönüştürdükten sonra eseri 
yakmış ve bu olayı YouTube kanalında paylaşmıştır. Bu sanat eseri, OpenSea NFT pazarında açık artırmaya 
çıkarılmış ve 380.000$'a satılmıştır. Şirketin sözcüsü Mirza Uddin, Banksy’nin daha önce Londra’da 
düzenlenen bir müzayedede, tablonun arkasına önceden yerleştirilen bir mekanizma vasıtasıyla, uzaktan 
bir kontrol mekanizması sayesinde, “Balonlu Kız” tablosunun satışının hemen ardından tabloyu parçalara 
ayırması ile gerçekleştirmiş olduğu eylemden etkilendiklerini ve bu nedenle bu yakma eylemi için Banksy’yi 
seçtiklerini belirtmiştir . Şirkete göre eserin fiziksel hali, sonsuza kadar NFT’sinin 
barındırdığı kod ile anılacaktır . Bu olaylarından ardından Türk yeni medya sanatçısı 
Murat Pak ise eserlerinin sadece, kendi ürettiği $ASH kripto para birimi ile alınıp satılabileceği bir platform 
olan “burn.art” projesini başlatmıştır. Bu projeye göre, $ASH kripto para birimine sahip olabilmek için 
NFT'lerin yakılması gerekmektedir. Buradaki yakma eylemi, NFT'nin blok zincir dolaşımından tamamen 
kaldırılması anlamında kullanılmaktadır. Bir NFT eseri yakıldığında, Ethereum ağı üzerinden geri 
dönüştürülemeyecek şekilde silinmektedir 

 

Görsel 6. Pascal Boyart'ın NFT'ye dönüştürdüğü Grafiti Eseri  Opensea.io
 

NFT’nin dünyada giderek popüler hale gelmesi, Türkiye’de de karşılık bulmuştur. Türkiye’deki ilk NFT 
satışı, Tarık Tolunay tarafından yapılmıştır. Bir kentçizer olan Tarık Tolunay, Görsel 7’de gösterilen, 2010 
yılından beri sürdürdüğü, Eminönü, Tarihi Galata Köprüsü ve Karaköy’ü merkezine alan Fractal İstanbul 
isimli çalışması, 20 Ethereum (yaklaşık 36 bin Amerikan doları) karşılığında alıcı bulmuştur 

. Teknoloji ve sanatın entegrasyonunu içeren eserler üreten ve görsel sanatlarda makine öğrenmesi 
gibi konular üzerinde çalışmalar yapan sanatçı Refik Anadol da bazı eserlerini NFT formatına çevirerek bazı 
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NFT alım satım platformlarında satışa sunmuştur. Bunlardan bir tanesi olarak “Machine Hallucinations –
Nature Dreams” adlı eseri örnek gösterilebilmektedir. Görsel 8’de bir kesiti gösterilen çalışma, OpenSea NFT 
satış platformunda 1,2 milyon dolara satılmıştır . Öte yandan, tüm NFT koleksiyonları 
arasında şu ana kadarki en yüksek bedele sahip olan çalışma ise, Görsel 9’da gösterilen Sanatçı Murat Pak’ın 
“Merge” adlı çalışmasıdır. Bu koleksiyon, 91,8 milyon dolarlık toplam satış fiyatıyla tarihin en pahalı NFT 

leksiyonu olmuştur 

Görsel 7.   

 

Görsel 8. –  König Galerie.  

 

Görsel 9. Sanatçı Pak'ın Merge Adlı NFT Koleksiyonundan Bir Kesit
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4. NFT’nin Diğer Kullanım Alanları 

NFT’ler, gerçek hayattan görüntüleri, sesleri veya mülkleri temsil edecek şekilde oluşturulabilmektedir. 
Örneğin NBA maçlarından görüntüleri içeren “NBA Top Shot” koleksiyonu, NBA severler tarafından ilgi ile 
karşılanan bir NFT çalışmasıdır. 2020’de başlatılan NBA Top Shot, birçok basketbol yıldızının gerçek 
dünyadaki performanslarını ölümsüz hale getiren dijital eserleri içermektedir. Basketbolda bazı özel 
anların videolarını içeren NFT koleksiyonu, internetten kolayca ulaşılabilecek videolar olmalarına karşın, 
bu eserlere sahip olmak bir ayrıcalık olarak atfedilmektedir. Forbes dergisinde yazılan “Guide To NBA Top 
Shot” adlı makalede bu durum, internete girip Mona Lisa tablosunun kopyasını almak ile gerçeğine sahip 
olmak arasındaki fark örneği ile açıklanmıştır 
Gerçek hayattaki seslerin ve müziklerin NFT formatına dönüştürülerek telif haklarının satılması fikri, müzik 
endüstrisinde bazı gelişmelere yol açmıştır. NFT'ler, müzisyenlere çalışmaları üzerinde daha fazla kontrol 
sağlayarak, müzik yayın platformlarına ve diğer üçüncü taraflara bağımlı olmadan doğrudan hayranlarıyla 
etkileşim kurma ve gelir elde etme olanağı sunmaktadır. Özellikle pandemi koşullarında, kaydedilmiş müzik 
satışlarındaki düşüş nedeniyle birçok sanatçının turne gelirlerine olan bağımlılığını azaltmak adına 
NFT'lerin önemi artmıştır. Örneğin, Kings of Leon'un Ethereum blok zincir üzerinde bütün bir albümü NFT 
olarak yayınlaması büyük ilgi çekmiştir. Ayrıca, Türkiye'den Future Forward Music'in "The Void" derleme 
albümünü NFT mecrasında sunması da dikkat çekici bir gelişmedir. Daha önce, Jacques Greene "Promise" 
adlı tekliyi NFT olarak açık artırmaya çıkarmış, Disclosure canlı yayın sırasında sıfırdan bir şarkı oluşturup 
NFT olarak satmış, Grimes ise dijital sanat eserleri serisini milyonlarca dolara satmıştır. Ayrıca, 3LAU'nun 
"Ultraviolet" albümünün NFT olarak açık artırmayla satılması, sanatçının 11,6 milyon dolar gelir elde 
etmesini sağlamıştır (Odabaş, 2021)
NFT'ler, gerçek dünyada mülkiyeti kanıtlama şeklimizi dijitalleştirebilme potansiyeline sahiptir. 
Gayrimenkulde kullanılan fiziksel tapular yerine NFT akıllı kontratları kullanılabilmektedir. Bu tapulardan 
NFT gibi dijital varlıklar yaratmak likit olmayan öğelerin (bir ev ya da arazi gibi) blok zincirine taşınmasına 
olanak tanımaktadır. 2021 yılında, Shane Dulgeroff, Kaliforniya’daki bir mülkü temsilen bir NFT 
oluşturmuştur. Kripto sanatıyla oluşturulan bir resmi içeren NFT, açık arttırmada satışa sunulmuştur. Açık 
artırmayı kazanacak kişi, Görsel 10’daki NFT’ye ve gerçek hayattaki mülkün kendisine sahip olacaktır 

. Benzer bir çalışma, Tokyo’da yıkımına karar verilen Nakagin Kulesi için de 
gerçekleştirilmiştir. Kisho Kurokawa Architects and Associates ofisi, Nakagin Kapsül Kulesi'nin yeniden 
inşası için iki farklı seçeneği içeren bir açık artırma düzenlemiştir. Bu seçeneklerden biri, kuleyi dünyanın 
herhangi bir yerinde fiziksel olarak inşa etmeyi içermekte, diğeri ise Metaverse'de bir versiyonunu inşa 
etme izni tanımaktadır 

 

Görsel 10. Shane Dulgeroff Nisan 2021'de Kaliforniya'da satılık bir mülkü temsil eden bir NFT 
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. Benzer bir çalışma, Tokyo’da yıkımına karar verilen Nakagin Kulesi için de 
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Görsel 10. Shane Dulgeroff Nisan 2021'de Kaliforniya'da satılık bir mülkü temsil eden bir NFT 
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. Görsel 11’de bazı CryptoKitties NFT örnekleri gösterilmiştir.

 

Görsel 11.   
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Görsel 12. Cem Yılmaz NFT Koleksiyonundan Bazı Çalışmalar (Özbucak,



Kerem Düzenli ve Nazım Ziya Perdahçı

Ethereum’un sağlamış olduğu akıllı kontrat teknolojisine ek olarak, günümüz internet sitelerinin sahip 
olduğu domain yani alan adları gibi, Ethereum cüzdan adresleri de Ethereum alan adı servisi (Ethereum 
Name Service – ENS) teknolojisi sayesinde değiştirilebilmektedir. Örneğin, bir Ethereum cüzdanının sanal 
adresi “0xb794f5ea0ba39494ce839613fffba74279579268” olabileceği gibi, değiştirilerek 
“benzeriolmayan.eth” adresi gibi de yapılabilmektedir (Ustaoğlu . Her bir alan adı, NFT 
formatında sunularak satışı yapılmakta ve .eth son ekiyle bitmektedir. 3 – 4 karakter uzunluğunda olan en 
kısa alan adları, en yüksek fiyatlara alıcı bulmaktadır 
NFT’lerin kullanılabileceği bir diğer alan ise internete bağlı nesnelerin güvenliğidir. İnternete bağlanan 
cihazların sayısındaki hızlı artış, blok zincir teknolojisinin bu alanda kullanılmasını yaygınlaştırmıştır. Blok 
zincirin sağlamış olduğu değiştirilmelere karşı oldukça dirençli zincir yapısı sayesinde sisteme yapılacak 
herhangi bir saldırının başarısız olması sağlanmaktadır. NFT'ler, nesneleri hem donanım hem de yazılım 
açısından güvenli hale getirmek için kullanılabilmektedirler 
Cem Yılmaz’ın NFT’lerini satın alan insanlara, gösteri için bilet ayrıcalığı sunması gibi, NFT’ler birçok 
organizasyonun biletlerinin organize edilmesi ve bu biletlerin güvenliğinin sağlanması gibi konularda 
kullanılabilmektedir. NFT'ler sayesinde yetkilendirilmiş bilet satışları ve daha güvenli bir şekilde katılımcı 
kontrolü sağlanabilmektedir. NFT’nin bu özelliği, biletlerin yasadışı platformlarda satışının önüne 
geçilmesinde ve güvenlik açıklarının giderilmesinde kullanılabilmektedir (Ustaoğlu 
Ek olarak, NFT’ler, tedarik zinciri ve taşımacılık alanlarında da bazı potansiyeller taşımaktadır. Örneğin bir 
ilaç firmasının ilaçlarının orijinalliğinin kanıtlanması ve tüketiciye ulaşıncaya kadarki sürecin izlenmesi gibi 
durumlarda kolaylıklar sağlamaktadır. İlaç sektöründe yaşanan aksaklıkların giderilmesi ve ilaçların sahte 
veya standart dışı üretilmesinin önüne geçilmesinde farklı elektronik cihazlar kullanılmaya başlanmış olsa 
da bu elektronik cihazların doğrulama sistemlerinin baypas edilerek ilaçlarının kayıtsız bir şekilde yer 
değiştirmesinin önüne henüz tam olarak geçilememiştir. Bu sorunun tam olarak çözülmesi için, bütün 
ilaçların üretimden hastaya ulaşıncaya kadarki süreci boyunca NFT etiketleme yöntemiyle takip edilerek 

yapısında korunması önerilmektedir 

5. NFT Ekosistemi ve Ticareti 

Blok zinciri teknolojisinin çeşitli alanlarda kullanılması ve gelişmesi, günümüzde dijital varlıkların 
çeşitlenmesini sağlamıştır. Blok zinciri, dijital veya fiziki varlıklara benzersiz kimlikler ekleyerek ve nesne 
hakkındaki bilgileri kaydederek, varlıkların dijital platformlara taşınmasını sağlamaktadır. Bitcoin ile 
hayata geçirilen kripto para kavramı, Ethereum ve diğer altcoinler ile giderek büyüyen bir alana 
dönüşmüştür. Ethereum, akıllı kontrat teknolojisini ilk kez kullanan kripto paradır. Ethereum, akıllı 
sözleşmeler aracılığıyla blok zincirinde programlanmış uygulamaları çalıştırabilen bir platform olarak 
geliştirilmiştir. Akıllı sözleşmeler, bir dizi talimatı yerine getirmek üzere tasarlanmış ve bir kod parçası 
olarak ifade edilen sözleşmelerdir. E 721 standardı ise blok zincirinde eşsiz varlıkları temsil etmek için 
kullanılan bir standarttır. ERC 721 standardını kullanarak oluşturulan NFT'ler, değiştirilemeyen dijital 
varlıkları temsil ederler ve genellikle sanat, tasarım, oyun sektörü gibi alanlarda kullanılarak sahipliğin 

721 standardını anlatmak için iki farklı uçak bileti örneği verilmektedir. Bu uçak 
biletleri, birbirine benzemesine rağmen farklı özelliklere sahiptir. Örneğin, biri ekonomik bir yolculuk 
sunarken diğeri birinci sınıf bir yolculuğu garanti edebilir. Bu özelliklerinin farklılığı, bu biletlerin birbirinin 
yerine kullanılamayacağı ve değiştirilemeyeceği anlamına gelmektedir (Oduncu, 2022a). Bu özellikleri ile 
NFT’ler, birbirinin birebir aynısı olan kripto paralardan ayrılırlar. NFT'ler, benzersiz olmaları nedeniyle 
birbiriyle değiştirilemez ve aralarında değer karşılaştırması yapılamaz. Bu nedenle NFT'ler, genellikle 
benzersiz dijital varlıkların sahipliğini temsil etmek için kullanılır. Ayrıca, bu sayısal varlıklar, bir blok 
zincirinde doğrulanabilir ve aidiyeti kanıtlanabilir bir yapıya sahiptirler (Bolton 
NFT ekosisteminde, dijital NFT yaratıcıları (bireysel içerik yaratıcıları), fikri mülkiyet (IP) haklarına, ticari 
markaya veya telif hakkına sahip olan kuruluşlar ve işletmeler (içerik sahipleri) ürettikleri NFT’leri NFT 
pazaryerleri aracılığıyla satılmak üzere sergileyebilmektedirler. NFT'lerin tüketicilere ulaşmasında 
aracılara ihtiyaç duyulmaktadır. Bu aracılar aynı zamanda NFT satış ve değişim süreçlerinin tamamlanması 
ve doğrulanması için gereklidir. Aracılar, rolünün yakınlığına göre ana ve dolaylı aracılar olmak üzere iki 
sınıfta incelenmektedir. Teknik girdi, güvenlik veya politika gibi NFT altyapısı sağlamak için ana aracılara 
ihtiyaç duyulmaktadır. 
Ana aracılardan en önemlisi ve en çok bilineni ise Ethereum Vakfı’dır (
İyileştirme Önerisi gibi bakım, geliştirme ve politika düzeyindeki girişimleri desteklemektedir. Ana aracıya 
bir diğer örnek, web siteleri için alan adları gibi, Ethereum adreslerine, diğer kripto para birimi adreslerine, 
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içerik karmalarına bağlı insan tarafından okunabilir adlar oluşturan Ethereum Ad Hizmetidir. Ethereum 
gibi birçok kripto para birimi kendi blok zincir yapısına ve kendi yerel parasına sahiptir. Bunların da kendi 
ekosistemleri olup, kendi içlerinde kendilerine has çalışma mekanizmaları bulunmaktadır (Wilson 
2022). NFT işlemlerini gerçekleştirmek için kripto para ödemesi gereklidir. Kripto para piyasası önemli bir 
aracıdır. Kripto piyasasında ilgili NFT’nin alınıp satılması için NFT’nin içinde bulunduğu blok zincir için 
geçerli para birimi olan kripto para kullanılmaktadır. Tüm bu sürecin var olabilmesini sağlayan ve 
zincirdeki bir sonraki bloğu kriptografik olarak yaratan ana aracılar ağ katılımcılarıdır.
NFT'ler, oluşturulduktan ve tüketicilere sunulduktan sonra, iş ve borsa pazarları gibi platformlarda dolaylı 
aracılar rol almaktadır. Dolaylı aracılar aynı zamanda hukuk, muhasebe ve vergi hesaplama aracılarını da 
içermektedir. NFT ekosistemindeki dolaylı aracılar, kullanıcıların NFT'leri işlemesine, deneyimlemesine, 
takas etmesine, görüntülemesine ve ticaretine izin vermek için ekosistemler oluşturan NFT platformu 
geliştiricileridir. Bu siteler kullanıcılara, faaliyet gösterdikleri alana dair bir deneyim sağlamaktadır. Buna 
bir örnek, NBA Top Shot platformu aracılığıyla NBA NFT'lerini yaratan ve sergileyen Dapper Labs'dir 

, 2022). Bu ekosistem, izlenimleyici için yapılmış dijital koleksiyonları sunmak için basketbol 
oyununun gücünü kullanmaktadır. Bu ekosistem aynı zamanda, NFT kullanımını ve mülkiyet haklarını 
sınırlayan birçok hüküm ve koşulla birlikte kurallara dayandırılmıştır. Kurumsal çözüm geliştiricileri, daha 
küçük ölçekli operatörler için NFT platformları ve hizmetleri sağlayan genel e
sunmaktadırlar. Bir örnek olarak, Shopify çevrimiçi pazar yerine entegre edilebilecek bir NFT dağıtım 
platformu sağlayan Sweet gösterilebilmektedir. Bu aracı, bireysel marka veya mağaza sahiplerine, kendi 
NFT'lerini kendi mevcut çevrimiçi vitrinleri aracılığıyla satma imkanı vermektedir.
NFT satış platformları, içerik oluşturucuların veya tüketicilerin ticari olarak NFT ticareti yapmasına izin 
vermek için özel olarak geliştirilmiş, web'de barındırılan NFT pazaryerlerini içermektedir. En büyük örnek, 
sanat, spor, alan adları, koleksiyon ürünleri, yardımcı programlar, sanal dünyalar ve ticaret kartlarını 
kapsayan açık artırmalar yürüten tamamen açık bir NFT pazarı olan OpenSea'dir. Son zamanlarda 
geleneksel sanat müzayedeleri de NFT içerecek şekilde operasyonlarını genişletmişlerdir. Buna örn
olarak, Christie's gibi geleneksel sanat müzayede evleri gösterilebilmektedir. Hukuk ve muhasebe firmaları 
da NFT'lerle ilgili ticari konularda tavsiye ve destek sağlama açısından ilgili ticari aracılar olarak 
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fikri mülkiyet ve telif hakkı sorunları, menkul kıymetler ve takas, varlık koruması, varlık kanıtı, dijital ilk 
satış doktrini, uzun zincirli sorumluluk, anlaşmazlık çözümü, emlak planlaması ve akıllı sözleşmeler yer 
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6. Sonuçlar ve Eleştiriler 

21. yüzyılın küresel ve dijital ortamında, sanal alanın etkin bir rol oynayarak sürekli bir küreselleşme 
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alanında da büyük değişiklikler meydana gelmektedir. Sanatın üretim süreci, geleneksel bağlamdaki 
müzeler ve galerilerden ziyade, sanal ortamdaki medya dinamiğini ana merkez olarak benimsemektedir. 
sayede sanat, internetin sağlamış olduğu imkanlarla milyonlarca kişi tarafından görülebilme imkanına 
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yazılımlar ve bunların gelişimi, bilgilerin şeffaf, değiştirilemez ve güvenli bir şekilde kaydedilmesini 
sağlamaktadır. NFT (Non-Fungible Token) ise dijital varlıkların mülkiyetini akıllı sözleşmeler aracılığıyla 
otomatik olarak koruyan, dijital eserlerin benzersizliğini simgeler nitelikteki sertifikalardır. NFT'ler (Non
Fungible Token), genellikle dijital sanat eserlerinin sahipliğini belirlemek için kullanılmakla birlikte, dijital 
dünyada kullanıcılar tarafından oluşturulan her türlü içeriğin sahipliğini tanımlama ve ticarileştirme 

eni bir alanı temsil etmektedir. Bu, sınırlı sayıda veya eşsiz üretilen sanat eserleri için 
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edinmiştir. Değeri milyonlarla ölçülen NFT sanat eserlerinin, gelecekte yatırımcılarına daha da çok kar 
ettirmesi beklenmektedir (Ustaoğlu 
Blokzincir teknolojilerinin yaygınlaşması ile, daha az merkezi bir internet yapısının oluşması ve buna uygun 
ekonomik ve finansal işleyişin gelişmesi kaçınılmazdır. Bu, bankaların olmadığı mevduat hesaplarına, 
acentaların olmadığı sigorta anlaşmalarına olanak tanıyarak dijital ekonomiyi büyütecektir . NFT’ler, sanat 
ve finans sektöründe kullanılabildiği gibi farklı alanlarda da kendine yer bulmaktadır. Oyun sektöründe, 
koleksiyonluk objelerde, müziklerin patentlenmesi ve satışında, internete bağlı cihazların güvenliğinde, 
onaylı giriş gerektiren organizasyonlarda, üretim ve tedarik zincirlerinde ve sanal dünya platformlarında 
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kullanım alanlarına sahiptir. Bu örnekler, NFT'lerin sanat, finans, eğlence, oyun, işlevsel uygulamalar, 
metaverse ve diğer çeşitli alanlarda çeşitli şekillerde kullanıldığını göstermektedir.
NFT, sanat kavramını önemli kılmakta ve dijital ekonomiye katkıda bulunmaktadır. Merve Karaman 
tarafından gerçekleştirilen “Görsel Sanat Öğrencilerinin Kripto Sanat (NFT) Dünyası Hakkındaki Görüşleri” 
adlı çalışmada, Türkiye’deki görsel sanat öğrencileri üzerinden bir anket çalışması yapılmış, öğrencilerin 
NFT’ye olan bakış açıları değerlendirilmiştir. Araştırma verilerine göre, öğrencilerin dijital sanat ve tasarım 
alanındaki güncel ve popüler kavramları, dijital uygulamaları, dijital sanat eserlerini ve sanatçıları yakından 
takip ettikleri tespit edilmiştir (Karaman, 2023). Bu durum, sanat ve tasarım öğrencilerinin dijitalleşen 
dünyanın hızına ayak uydurmak ve çağın gereksinimlerini karşılamak adına dijital sanat alanındaki güncel 
gelişmeleri aktif bir şekilde takip ettiklerini göstermektedir. Semih Oduncu tarafından gerçekleştirilen 
“NFT, Kripto Sanatı ve Türkiye’deki Yansımaları” adlı çalışmada ise, Türkiye'de hayata geçirilen NFT 
projelerinin reklam, pazarlama ve sanat alanlarında uluslararası düzeyde öncü nitelikte olduğunu ortaya 
koymaktadır. Türkiye’den Refik Anadol, Cem Yılmaz, Tarık Tolunay ve Murat Pak gibi birçok Türk 
sanatçının uluslararası alanda önemli başarılar elde etmesi, dünya çapında en fazla NFT satışını 
gerçekleştiren ve uluslararası platformlarda beğeni toplayan sanatçıların arasında Türk sanatçıların 
bulunması, Türkiye'nin NFT alanında aktif bir rol oynadığını ve uluslararası alanda kabul görmeye 
başladığını göstermektedir. Türkiye'nin NFT ve kripto sanat alanında sahip olduğu potansiyel, uluslararası 
ölçekte tanınan projeler ve yatırımlarla desteklendiğinde, ülkenin kripto ekonomisinin öncülerinden biri 
olma potansiyeline sahip olduğu belirtilmektedir (Oduncu, 2022b).
Sanat dünyası, dijital çağın etkileriyle şekillenmeye devam etmektedir. Bu değişimin önemli bir parçası da 
NFT’lerdir. OpenSea gibi platformlar, NFT pazarında yer alan 250.000'in üzerindeki aktif kullanıcı 
rakamlarıyla sanatseverler için çekim alanı oluşturmaktadır. Ancak, bu dijital devrimin getirdiği bazı 
sorunları göz ardı etmemek önemlidir. Sanatçı Pak'ın "The Merge" adlı eseri, 91,8 milyon dolarlık rekor bir 
fiyatla satılarak NFT'lerin potansiyelini vurgulamakta,  “Bored Ape Yatch Club” 2,5 milyar dolarlık işlem 
hacmi ile NFT koleksiyonlarının yüksek değerine işaret etmektedir. Ancak, bu büyüme eğilimiyle birlikte, 
bu teknolojinin ekolojik maliyeti göz ardı edilemez bir sorun haline gelmektedir. Ethereum blok zinciri 
üzerinde gerçekleştirilen bir işlem için enerji tüketimi yaklaşık 77 kilowat saat civarındadır (NFT Market 

2023, 2023). Bu ortalama bir televizyonun bir ayda tükettiği enerjiye eş değerdir 
(Televizyon ne kadar elektrik tüketir?, 2023). Bir yıl boyunca Ethereum blok zincirinin tükettiği enerjinin 
yaklaşık 6 milyar dolar değerinde olduğu düşünülmektedir. Bu nedenle Ethereum blok zinciri tek başına 
yaklaşık 22 ton karbondioksit salınımına sebep olmaktadır. Ancak, Ethereum'un da bu alandaki çabalarını 
göz ardı etmemek önemlidir. Ethereum 1.0'ın yıllık güç tüketimi 22.900.320.000 kilowat
Ethereum 2.0 şu anda yaklaşık 2.600.860 kilowat saat kullanmaktadır (TabTrader Team, 2023). Öte 
yandan, akıllı kontrat teknolojisine sahip diğer blok zincirleri Solana, Cardano ve Polkado
tüketimi, CCRI'nin (Kripto Karbon Derecelendirme Enstitüsü) 2022 raporuna göre sırasıyla 1.967.930 KWh, 

ağların enerji verimliliğine odaklandığını ve çevresel etkilerini minimize etmeye çalıştığını göstermektedir. 
Yine de NFT pazarında sürdürülebilirlik odaklı çözümlere olan ihtiyaç giderek artmaktadır. Sanatın dijital 
evriminde daha sürdürülebilir bir geleceğe doğru adım atılması gerekmektedir. NFT'lerin sanatı 
demokratikleştirme potansiyeli ve ekolojik maliyetleri arasında denge kurmak önemlidir. Çünkü sanat, 
sadece bir eserin fiyatı değil, aynı zamanda doğaya olan etkisiyle de değer görmektedir.
NFT’ler, dijital eserlerin blok zincirinde güvenli bir şekilde korunmasına aracılık etmektedir. Birçok sanatçı 
eserlerini NFT formuna dönüştürerek eserinin kalıcılığı garanti altına almak istemektedir. Fransız sokak 
ressamı Pascal Boyart’ın grafiti eserini, zamanla silinmesi ihtimaline karşın NFT’ye çevirmesi, bu duruma 
örnektir. Ancak NFT’nin sağlamış olduğu bu özellik, bazı kuruluşlar tarafından manipüle edilmektedir. 
Injective Protocol ve Uniqe One Art Marketplace gibi oluşumlar, dijitalleştirdikleri ve NFT’ye çevirdikleri 
fiziksel sanat eserlerini, NFT’nin önemini vurgulamak ve dijital olanın değerini artırmak bahanesiyle yok 
etmektedirler. Injective Protocol tarafından, eserin hem NFT'sinin hem de fiziksel varlığının olduğu yerde 
öncelikli değerin fiziksel varlığa atfedildiğinin, bu nedenle eserin yakılarak fiziki değerinin NFT'ye 
geçmesinin amaçlandığı açıklanmıştır (Shaw, 2021). Bu durum, eserin dijital varlığına değer katma 
endişesiyle, fiziksel varlığının hissettirdiklerinin görmezden gelinmesi anlamına gelmektedir. Fakat başka 
bir perspektife göre, eserin fiziksel formunun yok edilmesi eylemiyle NFT’ye çevrilen eserin bir daha asla 
yok edilemeyeceği vurgusu yapılmaya çalışılmıştır (Ennis, 2021). Bu durum, akıllara Murat Pak’ın “burn.at” 

irmektedir. Bu projede insanlar, kripto para elde edebilmek için NFT’lerini yakmalıdır. NFT’nin 
yakılması eylemi, eserin blok zincirden tamamen silinmesi anlamına geleceği için, eserlerin yok olmasına 
karşı alınan bir önlem olan NFT’nin, NFT’nin yasal haklarını elinde tutan sahibi tarafından yok 
edilebileceğini düşündürtmektedir (Oduncu, 2022a). 
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koymaktadır. Türkiye’den Refik Anadol, Cem Yılmaz, Tarık Tolunay ve Murat Pak gibi birçok Türk 
sanatçının uluslararası alanda önemli başarılar elde etmesi, dünya çapında en fazla NFT satışını 
gerçekleştiren ve uluslararası platformlarda beğeni toplayan sanatçıların arasında Türk sanatçıların 
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ölçekte tanınan projeler ve yatırımlarla desteklendiğinde, ülkenin kripto ekonomisinin öncülerinden biri 
olma potansiyeline sahip olduğu belirtilmektedir (Oduncu, 2022b).
Sanat dünyası, dijital çağın etkileriyle şekillenmeye devam etmektedir. Bu değişimin önemli bir parçası da 
NFT’lerdir. OpenSea gibi platformlar, NFT pazarında yer alan 250.000'in üzerindeki aktif kullanıcı 
rakamlarıyla sanatseverler için çekim alanı oluşturmaktadır. Ancak, bu dijital devrimin getirdiği bazı 
sorunları göz ardı etmemek önemlidir. Sanatçı Pak'ın "The Merge" adlı eseri, 91,8 milyon dolarlık rekor bir 
fiyatla satılarak NFT'lerin potansiyelini vurgulamakta,  “Bored Ape Yatch Club” 2,5 milyar dolarlık işlem 
hacmi ile NFT koleksiyonlarının yüksek değerine işaret etmektedir. Ancak, bu büyüme eğilimiyle birlikte, 
bu teknolojinin ekolojik maliyeti göz ardı edilemez bir sorun haline gelmektedir. Ethereum blok zinciri 
üzerinde gerçekleştirilen bir işlem için enerji tüketimi yaklaşık 77 kilowat saat civarındadır (NFT Market 

2023, 2023). Bu ortalama bir televizyonun bir ayda tükettiği enerjiye eş değerdir 
(Televizyon ne kadar elektrik tüketir?, 2023). Bir yıl boyunca Ethereum blok zincirinin tükettiği enerjinin 
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ağların enerji verimliliğine odaklandığını ve çevresel etkilerini minimize etmeye çalıştığını göstermektedir. 
Yine de NFT pazarında sürdürülebilirlik odaklı çözümlere olan ihtiyaç giderek artmaktadır. Sanatın dijital 
evriminde daha sürdürülebilir bir geleceğe doğru adım atılması gerekmektedir. NFT'lerin sanatı 
demokratikleştirme potansiyeli ve ekolojik maliyetleri arasında denge kurmak önemlidir. Çünkü sanat, 
sadece bir eserin fiyatı değil, aynı zamanda doğaya olan etkisiyle de değer görmektedir.
NFT’ler, dijital eserlerin blok zincirinde güvenli bir şekilde korunmasına aracılık etmektedir. Birçok sanatçı 
eserlerini NFT formuna dönüştürerek eserinin kalıcılığı garanti altına almak istemektedir. Fransız sokak 
ressamı Pascal Boyart’ın grafiti eserini, zamanla silinmesi ihtimaline karşın NFT’ye çevirmesi, bu duruma 
örnektir. Ancak NFT’nin sağlamış olduğu bu özellik, bazı kuruluşlar tarafından manipüle edilmektedir. 
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fiziksel sanat eserlerini, NFT’nin önemini vurgulamak ve dijital olanın değerini artırmak bahanesiyle yok 
etmektedirler. Injective Protocol tarafından, eserin hem NFT'sinin hem de fiziksel varlığının olduğu yerde 
öncelikli değerin fiziksel varlığa atfedildiğinin, bu nedenle eserin yakılarak fiziki değerinin NFT'ye 
geçmesinin amaçlandığı açıklanmıştır (Shaw, 2021). Bu durum, eserin dijital varlığına değer katma 
endişesiyle, fiziksel varlığının hissettirdiklerinin görmezden gelinmesi anlamına gelmektedir. Fakat başka 
bir perspektife göre, eserin fiziksel formunun yok edilmesi eylemiyle NFT’ye çevrilen eserin bir daha asla 
yok edilemeyeceği vurgusu yapılmaya çalışılmıştır (Ennis, 2021). Bu durum, akıllara Murat Pak’ın “burn.at” 

irmektedir. Bu projede insanlar, kripto para elde edebilmek için NFT’lerini yakmalıdır. NFT’nin 
yakılması eylemi, eserin blok zincirden tamamen silinmesi anlamına geleceği için, eserlerin yok olmasına 
karşı alınan bir önlem olan NFT’nin, NFT’nin yasal haklarını elinde tutan sahibi tarafından yok 
edilebileceğini düşündürtmektedir (Oduncu, 2022a). 

Sanatın Yeni Dijital Çağı: NFT’ler ve Kullanım Alanları

NFT, bilişim endüstrisinde çeşitli inovasyon potansiyellerini temsil eden ve giderek daha fazla ilgi gören bir 
teknoloji haline gelmiştir. Dijital bilgileri depolama, organize etme ve programlama konusunda yeni 

dijital koleksiyonlara kadar birçok alanda kullanılmaktadır. 
NFT, dijital olmayan varlıkları da içine alacak şekilde genişleyerek, tüketicilerin gerçek dünyada kullandığı 
nesnelerle ilişki kurma olanağı sağlamaktadır. Örneğin, Nike'ın "Cryptokicks" adlı NF
ayakkabıların orijinalliğini belirlemede NFT belirteçlerini kullanarak fiziksel ve dijital arasında bir köprü 
oluşturmayı amaçlamaktadır (Nike’s Dec 2019 patent reveals revolutionary NFT use, 2020). Ancak, NFT 
piyasasında yaşanan yüksek bedelli satışlar ve yatırım amaçlı alım satım eğilimleri, piyasada bir balona 
neden olabilmektedir. Sanat dünyasında, dijital eserlerin gelecekte fiziksel eserler kadar değerli olup 
olamayacağı belirsizliğini korumaktadır. Ayrıca, NFT platformlarında kullanılan kripto paraların 
değerindeki dalgalanmalar ve para transferleri için artan komisyon ücretleri, sanatçılar ve alıcılar için 
olumsuz etkiler yaratabilir. Sonuç olarak, NFT'nin sunduğu olanaklar ve getirdiği zorluklar, finansal ve 
sanatsal açıdan önemli bir konu haline gelmiştir. Bu teknoloji, gelecekte artırılmış gerçeklik, sanal gerçeklik 
ve web 3.0 ile birleşerek daha fazla etki yaratma potansiyeline sahip görünmektedir. Ancak, dikkatlice 
yönetilmesi gereken zorluklar ve riskler de göz ardı edilmemel
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Özet 

2019 yılında ortaya çıkıp dünyayı etkisi altına alan ve insanları 
evlerine hapseden pandemi süreci, tiyatro başta olmak üzere sahne 
sanatları üzerinde benzersiz bir etki yaratarak sahneyi bir dönüşüme 
uğratmıştır. Bu süreçte sahne sanatları alanında gelişen yeni duruma 
uygun olarak önlemler alınmaya çalışılmış ve sahne adeta yeniden 
şekillenmeye başlamıştır. Tiyatroda köklü değişikliklerin olduğu bu 
dönemde Britanya tiyatrosu da önerdiği yenilikçi ve deneysel 
uygulamalarla pandemi sürecini yönetmeye çalışmıştır. Kuşkusuz bu 
noktada teknolojinin sunduğu katkı göz ardı edilemez. Pandemi 
sürecinde dijitalleşen tiyatro, seyircisine yeni deneyimler yaşatmıştır. 
Sanatın evrensel gücünün bir kez daha anlaşıldığı bu süreçte teknoloji, 
biçim, içerik ve uygulama açısından tiyatroyu destekleyici bir unsur 
olarak ortaya çıkmıştır. Seyircisini oyunla buluşturan ve yenilikçi 
biçimlerin kullanılmasına büyük olanaklar tanıyan teknolojinin 
iyatroda bir dönüşüm yaratması söz konusu olmuştur ve adeta 

tiyatroda bir rönesans yaşanmıştır. Bu çalışma, Britanya tiyatrosunun 
pandemi sürecini teknolojinin verdiği imkânlarla nasıl aştığını ortaya 
koymayı ve pandemi sürecinde tiyatro teknoloji etkileşimini açığa 
çıkararak teknoloji çağında tiyatro endüstrisinin geleceğini tartışmayı 
amaçlamaktadır.
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Gamze Şentürk Tatar

1. Giriş 

2019 yılının son çeyreğinde baş gösterip insanların sağlığını tehdit eden, insanlar arasındaki fiziksel teması 
azaltan ve ülkeler arasında kısıtlamalar getiren pandemi, tiyatro başta olmak üzere sahne sanatlarında 
benzersiz ve dönüştürücü bir etki yaratmıştır. Sağlık önlemleri nedeniyle gelen kısıtlamalar, kapanmalar ve 
sosyal mesafe kuralları tiyatro endüstrisinin temel dinamiklerini ve işleyişini derinden etkilemiştir. 
Yüzyıllar boyunca insan etkileşimine dayalı olarak var olan tiyatro sahnesi öncelikli o
getirdiği kısıtlamalarla sessizliğe gömülmüş, boş koltuklara terk edilmiştir. Tiyatro kurumlarının 
faaliyetlerini sürdürmelerini zorlaştıran, gelir kaybına ve finansal olarak zorlanmasına yol açan; birçok 
sanatçı, teknisyen ve destek personeli için iş kayıplarına neden olan ve performansların sahnelenmesini 
aksatan, hatta durma noktasına getiren bu kapanma dönemi, tiyatro için radikal bir değişim sürecini de 
beraberinde getirmiştir. Tiyatro endüstrisi, bu zorluklarla mücadele etmek ve sanatı sürdürmek için çeşitli 
yaratıcı çözümler geliştirmeye yönelmiş, bir çözüm olarak da dijital platformlar imdadına yetişmiştir. Son 
dönemin yenilikçi ve deneysel tiyatrosunun pandemi döneminde teknoloji ile etkileşimi daha da artmıştır. 

’e (2023) göre, “Covid 19 salgını, sahne sanatları endüstrisini sanatsal ifadenin yeni yollarını 
keşfetmeye zorladı ve birçok sanatçı, kapalı sınırlar ve kapatılan performans mekânlarının yarattığı 
zorlukların üstesinden gelmek için teknolojiye yöneldi. Pandemi sektörde büyük bir kesintiye 
olurken, aynı zamanda hibrit ve dijital geçici çözümler ve sürdürülmeye değer olduğuna inandığım yenilikçi 
uygulamalar için heyecan verici fırsatlar yarattı”. Pandemi sanatçıların geleneksel sahne 
performanslarından uzaklaşmasına neden olurken beraberinde tiyatroyu dijital platformlara yöneltmiş ve 
sahnenin dönüşümünü sağlamıştır. Hibrit ve dijital performanslar, sanatın daha geniş bir kitleye ulaşmasını 
sağlayarak erişilebilirliği arttırmıştır. Tiyatro teknoloji etkileşiminin tiyatronun canlılık özelliğinden bir 
şeyler kaybettirdiği öne sürenlere rağmen, pandemi döneminde "hem bireysel hem de kolektif olarak 
pandemi koşullarını yaratıcılık için bir itici güç haline getiren sahne sanatları sanatçıları da vardır. İnternet 
teknolojisinin gelişimini performanslarını sanal olarak sahnelemek için bir fırsat olarak değerlendiren bu 
sanatçılar, performanslarını yayınlamak için gerekli yolları hızla öğrenirken, aynı zamanda bu çalışmaların 
yayınlanması için çeşitli sosyal medya platformları geliştirdiler" (Bir
Pandemi döneminde sahne sanatları sanatçıları zorlayıcı koşulları bir yaratıcılık fırsatına dönüştürdüler. 
İnternet teknolojisinin gelişimi, sanatçılara performanslarını sanal platformlarda sahneleme şansı verirken 

anatçıların hızla gerekli becerileri öğrenmelerini ve performanslarını çeşitli sosyal medya 
platformları aracılığıyla yayınlamalarını sağlamıştır. Neticesinde pandemi süreci "tiyatroları kapılarını 
kapatmaya zorlarken, aynı zamanda yeni dijital performans biçimleri için çeşitli pencereler açmıştır" 
(Rodiņa, 2022). Sanatın dönüşüme uğrayıp sahnenin yeniden şekillendiği pandemi dönemi, tiyatroda 
devrim niteliğinde değişikliklere yol açmıştır. Matthew Wexler'e göre, "teknolojinin yenilikçi kullanımı 

tiyatro, bir gün pandemik rönesans olarak adlandırılabilecek baş döndürücü bir hızla yeniden 
tanımlanmaktadır" (2020). Pandemi döneminde insanlar evlerine kapanmak zorunda kalırken geleneksel 
tiyatro deneyiminin zorunlu olarak dijital platformlara taşınması söz konusu olmuştur. Teknolojinin verdiği 
imkânlarla seyirci oyuncu etkileşimi, performans mekânları ve sanatçıların üretim süreçleri 
tamamen yenilikçi bir perspektife doğru evrilmiştir. Bu dönüşüm, tiyatro endüstrisinin direnç kabiliyetini 
sınarken sanatın evrensel gücünü ve değişen toplumsal ihtiyaçlara nasıl cevap verdiğini bize göstermiştir. 
Bu çalışma, pandemi sürecinde Britanya tiyatrosunun yaşadığı evrimi; sektörün karşılaştığı zorluklara, 
ürettiği yenilikçi çözümlere ve tiyatronun teknoloji çağındaki geleceğine de odaklanarak, ortaya koymayı 
amaçlamaktadır. Ayrıca pandemi sürecinde tiyatroda yaşanan dönüşümü ve bu dönüşümün sektör 
üzerindeki etkilerini Britanya tiyatrosunu merkeze alarak açıklamaktadır. Pandemi döneminde tiyatro 
endüstrisindeki dönüşümü derinlemesine anlamayı ve Britanya tiyatrosunun bu süreçteki rolünü 
belirlemeyi amaçlayan bu çalışma, bir literatür incelemesi sunacak ve pandemi döneminde tiyatro 
endüstrisiyle ilgili medya yayınları, tiyatro yapımcıları, sanatçı beyanları ve diğer belgeler incelenerek 
sektördeki değişiklikleri ve yenilikçi çözümleri analiz edecektir.

2. Tiyatro ve Kriz  

Tarihin kimi dönemlerinde ortaya çıkan krizler olmuştur ve bu durum doğrudan veya dolaylı olarak 
insanların toplumsal, kültürel ve sanatsal faaliyetlerini etkilemiştir. Tiyatro da bu etkilenen alanlardan 
birisidir. Bu kriz dönemlerinde tiyatrolar kapılarına kilit vurmak zorunda kalmış ve bu duruma karşı 
alternatif çözümler üretilmeye çalışılmıştır. Kadriye Bozkurt'a göre,

Tiyatrolara getirilen kısıtlamayla ilgili olarak, tarih benzer tedavi ve 
uygulamalara yabancı değildir: çünkü tarihin farklı dönemlerinde insanlar salgın 
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hastalıklardan muzdarip olmuş ve bu hastalıklar bir şekilde hayatlarını çekilmez 
ve başa çıkılması zor hale getirmiştir. 1347 51'deki Kara Ölüm veya Elizabeth 
dönemindeki hıyarcıklı veba (1592
Büyük Londra Vebası, Pekin'deki SARS salgını; 2009'daki H1N1 influenza 
pandemisi (…) gibi zamanlarda bile insanlar hayatta kalmaya ve bu hastalıkların 
kültürel ve ekonomik olumsuz etkilerinin üstesinden gelmeye çalışmışlardır. Bu 
dönemlerde tiyatrolar da belirli kısıtlamalarla karşılaşmış ve tiyatro çevreleri 
kendilerine farklı çözümler bulmaya çalışmıştır; ancak modern teknolojiden 
önce temel eğilim, Elizabeth dönemi yazarlarının tiyatroların kapatılması 
nedeniyle eserlerini üretemedikleri için karantina döneminde şiir yazmayı 
ercih etmelerinde olduğu gibi başka türlere yönelmek olmuştur. (2021, s. 97

Tiyatro sektörü, tarih boyunca salgın dönemlerinde çeşitli kısıtlamalara maruz kalmıştır. Bu kısıtlamalar, 
toplu etkinliklerin sınırlanması, seyirci katılımının azaltılması ve hatta tiyatroların kapatılması gibi 
önlemlerle ortaya çıkmıştır. Bu kısıtlamalara karşı ise farklı çözümler üretilmeye çalışılmıştır. Örneğin, 
Bozkurt’un belirttiği gibi Elizabeth dönemi yazarları, tiyatroların kapanması nedeniyle eserlerini 
üretememeleri durumunda farklı türlere, şiir yazmaya yönelerek alternatif bir çözüm bulmuştur.
kriz dönemlerine karşı hep esnek ve dayanıklı olmayı bilmiştir. Öyle ki bu kriz dönemleri, Johannes 
Birringer'in altını çizdiği gibi, “sürdürülebilir bir tiyatro"(2022) üretmiştir. Salgınlar, savaşlar ve diğer 
çeşitli zorluklar, tiyatroyu sürekli olarak dönüşmeye ve uyum sağlamaya zorlamıştır. Krizler, tiyatronun 
doğasında var olan yenilikçi ve dayanıklı yönleri ön plana çıkarmış ve sektörü daha dirençli hale getirmiştir.
2000'li yıllarda yaşanan krizlerin başında ise COVİD 19 kaynaklı pandemi krizi gelir. 2019 yılının son 
çeyreğinde ortaya çıkıp insanlığı derinden etkileyen pandemi, bize sağlığımızın ne kadar değerli olduğu 
göstermekle kalmamış ayrıca sanatın ve kültürün toplumsal dokumuza ne kadar derinden işlediğini de 
göstermiştir. Koku Gnatuloma Nonoa'ya göre, koronavirüs salgını ve bunun bir sonucu olarak ortaya çıkan 
karantina kısıtlamaları tiyatro ve performans pratikleri için bir son olmamıştır (2020). Bunun aksine 
pandemiyle birlikte sahne sanatlarında büyük bir dönüşüm gerçekleşmiştir. İnsanların evlerine kapanmak 
zorunda kaldığı ve toplumsal faaliyetlerin kısıtlandığı, adeta hayatın durma noktasına geldiği bu süreçte 

teknolojinin verdiği imkânlarla adapte etmiştir. 2000'li yıllar tiyatro için 
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ak birbirine eşlik ettikleri bir performans türü"dür (2012, s. 5). Oysa pandemi 
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Pandemi krizi canlı performansların düzenlenmesini zora sokarken ayrıca tiyatro topluluklarının bilet 
satışlarından, sahne kirasından ve diğer canlı etkinliklerden elde ettikleri gelirlerde ciddi düşüşler 
yaşatmıştır. Mikołaj Broniewski’ye göre, “tiyatroların kapanması sektör için büyük mali kayıplara neden 
olmuştur. Gösteriler için satılan biletler olmadan, birçok tiyatro hayatta kalmalarını tehdit edebilecek mali 
sorunlarla karşı karşıyadır” (2024). Bu durum, birçok tiyatro kurumunun finansal sıkıntılarla karşı karşıya 
kalmasına ve kimisinin de kapılarına kilit vurmasına neden olmuştur. Pandemi sadece tiyatro prodüksiyon 
personelini değil, aynı zamanda tiyatro ve canlı eğlence endüstrisinin alt yapı sağlayıcılarını da etkilemiştir. 
Işık kiralama şirketleri, yemek şirketleri, güvenlik ve sahne atölyeleri gibi önemli hizmet sağlayıcıları da 
pandeminin etkilerinden nasibini almıştır. Pandemi performansları mümkün kılan altyapı ve destek 
hizmetlerini de olumsuz etkilenmiştir. Kapanmalar ve etkinlik sınırlamaları nedeniyle tüm dünyada birçok 
oyuncu, yönetmen, teknik ekip üyesi ve diğer tiyatro profesyonelleri iş kayıpları yaşamıştır ve bu durum, 
sektörde istihdam sorunlarının daha da derinleşmesine neden olmuştur. Provaların ve hazırlık süreçlerinin 
sınırlanması, yeni oyunların sahnelenmesini ve mevcut prodüksiyonların devamını zora sokmuştur. Her ne 
kadar tiyatro toplulukları çevrimiçi platformlara geçiş yaparak etkinliklerini sürdürmeye çalışsa da 
teknolojik altyapıya ulaşma ve dijital platformlara uyum sağlama süreçleri kimi zorlukları da beraberinde 
getirmiştir. Bu dönemde ayrıca birçok tiyatro profesyoneli pandemi döneminde sektördeki zorluklarla başa 
çıkma adına dayanışma göstermiş ve böylelikle sanatçıların bir arada durma ve birbirine destek olma 
çabalarını görmek mümkün olmuştur.
2.1. Pandemi Sürecinde Tiyatro ve Teknoloji 

Tiyatronun modern teknolojiyle birlikteliği, pandemi krizinden çok daha önce başlamıştır. Pandemi krizi 
boyunca ise bu birliktelik artarak devam etmiş ve bir anlamda Matthew Wexler'in belirttiği gibi “pandemik 
bir rönesans" (2020) ortaya çıkmıştır. Pandemi döneminde tiyatro profesyonelleri, teknolojinin sunduğu 
imkânları kullanarak yeni ve yenilikçi üretimler ortaya koymuşlardır. Canlı yayınlar, dijital gösterimler, 
interaktif oyunlar ve sanal gerçeklik deneyimleri gibi yeni formatlar, tiyatronun sınırlarını genişletmiş ve 
seyirciyle olan etkileşimi dönüştürmüştür. Bu bağlamda ise tiyatroda teknolojinin yerinin tartışmaya daha 
açık hale geldiği görülür. Melike Saba Akım’a göre, 

Tüm dünyanın sosyal, politik ve ekonomik koşullarını zorunlu olarak 
dönüştüren/dönüştürmeye devam eden 2020 Koronavirüs Pandemisi sırasında 
tiyatronun geleceği kaygı yüklü sorularla birlikte gündemi ziyadesiyle meşgul 
etti. Neyin tiyatro olup olmadığı, tiyatronun dijitalleşmesinin olumlu ve olumsuz 
sonuçları, tiyatroyu online izlemenin seyir deneyimi ve elbette çeşitli ekonomik 
açmazlarla birlikte tiyatronun bir tür yok oluşa sürüklendiğine ilişkin, biraz da 
pandemi dönemine özgü endişeli atmosfer dolayısıyla, tüm dünyada eş zamanlı 
bir tartışma başladı (2020, s. 33).

Akım’ın vurguladığı gibi pandemi döneminde tiyatronun geleceği konusunda kaygılar artmıştır. Pandemi 
sürecinde dijitalleşme, tiyatronun doğasına ilişkin sorgulamaların daha görünür kılınması ve bu 
sorgulamaların daha yüksek sesle söylenmesi sonucunu doğurmuştur. Bu sorgulamaların başında ise 
pandemi döneminde tiyatro ve teknoloji buluşmasıyla birlikte teknolojinin tiyatroyu kendi özünden 
uzaklaştırıp sinema alanına yaklaştırdığı tartışması gelir. Ieva Rodiņa'ya göre, "Sanal yapımların çoğunda, 
tiyatro yapımcıları film yapımcılarına dönüşmek zorunda kalmaktadır; e yapımlar, film endüstrisinin 
araçları ve ifade biçimleriyle geliştirilen tiyatro filmleri olarak yaratılmaktadır"(2022). Rodina
sürecinin tiyatro teknoloji arasındaki etkileşimi derinleştirdiğini ve bu etkileşimin tiyatroda teknolojinin 
rolünü yeniden değerlendirme ihtiyacını doğurduğunu vurgular. anal ortamın tiyatro için zorluklar 
içerdiğini belirtir. Bu, sahnenin fiziksel varlığının yerine dijital bir dünyaya geçişin, seyirciyle doğrudan
etkileşim kurmanın ve canlı performansın sanal ortamda nasıl başarılacağının düşünülmesi gerektiğini 
ifade eder. Sanal dünyada seyirciyi etkilemek, tiyatro yapımcılarına yeni stratejiler ve beceriler kazandırma 
ihtiyacını ortaya koyar. Bu noktada sanal yapımların tiyatro yapımcılarını film yapımcılarına dönüşmeye 
zorlaması söz konusudur. Tiyatro, teknolojiyle daha fazla etkileşimde bulunarak, film endüstrisinin araçları 
ve ifade biçimleriyle birleşmeye başlar. Bu durum, tiyatro ve sinema arasındaki sınırların bulanıklaştığını 
ve dijitalleşme sürecinde tiyatro üretiminin sinematik unsurlarla bütünleştiğini gösterir ki
tiyatronun doğası sorgulanmaya açık hale gelir
Pandemi dönemi ve sonrasında dijitalleşme tiyatro ilişkisini tartışan pek çok çalışmanın yapıldığı 
görülmüştür. Bunların başında Robert Scott Lecrone'nin "Dystopian Theatre of the Pandemic: The Actor as 
Theatremaker" (2020), Laura Bissell ve Lucy Weir ortak yayınladıkları "Performance in a Pandemi
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a Pandemic" (2022), Pascale Aebischer'in yayınladığı "Viral Shakespeare: Performance in the Time of 
Pandemic" (2022), Benjamin Broadribb, Erin Sullivan ve Gemma Kate Allred editörlüğünde yayınlanan 

Brown, Nick Hunt, Peter Kuling ve Toni Sant editörlüğündeki "Covid
Provocations" (2022), Jurgita Staniškytė’nin “Reinstalling the Fourth Wall: Digital 

)Pandemic Era” (2023) ve Sarah Bay 'in makalesi ‘Digital 
Performance and Its Discontents (or Problems of Presence in Pandemic Performance)" (2023) başlıklı 
çalışmalar öne çıkar. Bu çalışmalar pandemi döneminde dijitalleşen tiyatroyu ve bu durumun artı ve eksi 
taraflarını eleştirel olarak değerlendirmekte ve sanat dünyasındaki değişimleri anlamak adına 
derinlemesine bir inceleme sunmaktadır. Bu çalışmaların çeşitli yazarlar ve perspektiflerle ortaya koyduğu 
farklı görüşler, dijitalleşmenin tiyatro üzerindeki etkilerini ve bu değişimlerin sanat pratiğine olan 
yansımalarını anlamak için zengin bir kaynak sunmaktadır. Bunların bir araya gelmesi, pandemi döneminde 
tiyatro ve dijitalleşme arasındaki ilişkiyi kapsamlı bir şekilde ele alarak, sanatın bu dönemdeki evrimini 
anlamamıza yardımcı olmuştur. Eleştirel bir bakış açısı sunmaları, dijitalleşmenin tiyatro pratiği üzerindeki 
karmaşıklığı ve potansiyel etkilerini daha derinlemesine anlamamıza katkı sağlamıştır.
COVİD 19'un etkisiyle ortaya çıkan yeni dijital tiyatro formları aslında fiziksel tiyatronun sona ermediğini, 
bunun yerine dijital tiyatronun kendi çevrimiçi alanını bulduğu anlamına gelir. Bu doğrultuda dijital ve 
fiziksel tiyatro entegrasyonunu eleştirmek yerine onun kucaklanması gerekmektedir. Çünkü bu 
entegrasyonla birlikte tiyatro daha fazla yaratıcı erişim ve özgürlük elde etmiş, maddi veya coğrafi 
kısıtlamaları olan insanlar için önemli bir fayda sağlamıştır. Pandemi kaynaklı dijital değişim, kullanıcı 
yaratıcılığını teşvik etmiş, tüketiciden tüketiciye geçişi hızlandırmıştır. YouTube, Zoom ve Google Meet gibi 
platformlar, hevesli yaratıcıların mesajlarını küresel bir kitleye hızlı ve uygun maliyetle iletmelerine olanak 
tanımıştır. Tiyatronun, hayal gücü aracılığıyla toplumu şekillendirme potansiyelini daha da öne çık mıştır. 
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Tiyatro, fiziksel etkileşim ve canlı performansın ön planda olduğu bir sanat formudur. “Aracısız bir sanat 
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tiyatronun teknolojiyle etkileşiminin, “tiyatroları yeni koşullara uyarlamak ve modern seyircilerin 

ilerini karşılamak” (Broniewski, 2024) için bir çözüm yolu olarak önerildiğini hatırlamak gerekir. 
Tiyatro günün koşullarına uyum sağlarken de Broniewski’nin altını çizdiği gibi, özünü korumalı, seyirciyle 
canlı temas kurabilmeli ve oyunculuk sanatı aracılığıyla duyguları aktarabilmelidir.
Tiyatronun pandemi döneminde dijitalleşmesiyle ilgili gerek onun sinemalaşması gerekse de canlılık ve eş 
zamanlık özelliğini kaybetmesi gibi süren tartışmalara rağmen teknolojinin tiyatroya pandemi döneminde 



Gamze Şentürk Tatar

sunduğu katkı yadsınamaz. Nitekim tiyatro endüstrisi dünya genelinde pandemi döneminde zorluklara 
karşı direnç göstererek ve çeşitli dönüşümler yaşayarak sanatın evrensel gücünü seyircisine göstermiştir. 
Arşivlenen temsillerin dijital platformlar yoluyla seyirciye sunulması, dijital platformlarda yayınlanan 
çevrimiçi performanslar, oyun okumaları, sanal tiyatro etkinlikleri ve sanatın diğer dijital biçimleri bu 
dönemde tiyatro teknoloji iş birliğinin bir sonucu olarak ortaya çıkmıştır. Bu noktada tiyatronun
döneminde “seyircileriyle iletişimini sürdürdükleri” (Bronieski, 2024) söylenebilir. Klâsik eserlerin dijital 
formatlarda sergilenmesi, seyircilere tiyatro deneyimini yeniden keşfetme fırsatı sunmuştur. Eski 
temsillerin arşivlerinin dijital platformlarda paylaşılması yoluyla seyircilerin tiyatro tarihine yolculuk 
yapmaları sağlanmış ve seyircilere ilham vermeye devam edilmiştir. Canlı performansların yanı sıra, 
önceden kaydedilmiş gösterilerin ve arşiv materyallerinin dijital platformlarda paylaşılmasıyla, seyirciler

rahatlığında erişilebilir hale gelmiştir. Bu paylaşımlar, Broniewski’ye göre, 
“sanatın geleneksel sunum biçimlerine mükemmel bir alternatiftir ve yeni seyircilere ulaşmayı ve onlara 
eşsiz bir kültürel deneyim sunmayı mümkün kılmıştır” (2024). Pandemi döneminde tiyatro sanatçıları, 
yaratıcı yöntemler kullanarak sosyal mesafe kurallarına uygun olarak oyunlar üretmiş ve sanal ortamlarda 
etkileyici performanslar sergilemişlerdir. Pandemi, “seyircilerin karantina kısıtlamaları ve evde güvende 
kalma iddialarıyla baş etmek için internet üzerinden içeriklere erişebilecekleri dramatik performansa yeni 
zeminler sağlamıştır. Dijital mekânlarda gerçekleştirilen çevrimiçi oyunlar ve dramatik skeçler, salgının 
zirve yaptığı dönemde tiyatro sektörüne kurtarıcı olarak gelmiştir" (Mowafi, 2023, s. 7). Pandemi süreci, 
tiyatro endüstrisinde dijitalleşme ve sanatın yeni formları konusunda adeta bir dönüm noktası olmuştur. 
Bu süreç, seyirci ile tiyatro arasındaki bağı güçlendirirken sanatın toplumsal önemini vurgulamıştır. 
Facebook, YouTube, Zoom ve Google Meet gibi dijital platformlar sanatseverlere çeşitli tiyatro eserlerini 
izleme imkânı sağlamış ve bu sayede sanatın erişilebilirliği artmıştır. Bazı tiyatro kurumları canlı yayın 

narak sahne performanslarını doğrudan seyircilere iletmeye başlamıştır. Bu sayede 
seyirciler, canlı yayınlar aracılığıyla oyunlara gerçek zamanlı olarak katılma, onları deneyimleme fırsatı elde 
etmiştir. Bazı tiyatro kurumları, sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklik teknolojilerini kullanarak seyircilere 
interaktif tiyatro deneyimleri sunmuştur. Bu durum, “seyircinin sadece pasif bir gözlemci değil, 
performansın bir parçası olmasını sağlamıştır” (Broniewski, 2024). Pandemi sürecinde cep telefonları her 

ankinden daha önemli hale gelmiştir. "Akıllı telefon kullanımı, özellikle sesli prodüksiyonlar söz konusu 
olduğunda, tiyatroda da bir gereklilik haline gelmiştir. Hem çevrimiçi hem de canlı prodüksiyonlar, 
seyircinin QR kodlarını oku rı kullanarak ve ses dosyalarını indirerek etkileşime 
girmesini gerektirmiştir" (Brown, Chatzichristodoulou, Hunt, Kuling & Sant, 2022). Pandemi sürecinde bu 
teknoloji, sanatseverlerin sanal ortamda tiyatro performanslarını deneyimlemelerini ve etkileşimde
bulunmalarını sağlamıştır. Akıllı telefonlar sayesinde seyirciler performansla etkileşimde 
bulunabilmişlerdir. Akıllı telefonlar, tiyatro biletleri satın almak, programları takip etmek, oyuncu 
kadrolarını incelemek gibi pratik işlemleri daha erişilebilir hale getirmiştir. Seyirciler, uygulamalar 
aracılığıyla performansa katılıp etkinliklere doğrudan müdahale edebilmişlerdir. Bu, geleneksel tiyatro 
deneyiminin daha interaktif ve kişiselleştirilebilir hale geldiğini bize göstermektedir. 
Geleneksel tiyatroda tiyatro deneyimi kamusal bir boyut taşırken küresel salgınla birlikte tiyatro deneyimi 
kamusal süreçten özel, kişisel bir sürece doğru evrilmiştir. Pandemi sürecinde seyircilerin tiyatro deneyimi 

edilmiştir. Online gösterimlerin izlenme zamanı, konforlu bir 
koltuktan izleme pozisyonu ve performansa katılım seçenekleri seyircilere daha fazla kontrol sağlamıştır:

Tüm deneyim nihayetinde her seyircinin performansı nerede, hangi cihazda ve 
kiminle izleyeceği de dahil olmak üzere kişisel karar verme sürecine bağlıdır. 
Dahası, dijitalleşme bağlamında, tiyatro prodüksiyonunun kalitesi yalnızca 
oyunculuk, sahne yönetmenliği ve set tasarımı gibi unsurlara değil, aynı 
zamanda teknolojik desteğin standardına da bağlıdır. E performansların 
deneyimlenmesi, video yayınının kalitesi, kameranın açıları ve yayın sırasında 
alıcı tarafındaki internet bağlantısının kalitesi gibi kate
(García, Miranda

Pandemi sürecinde her seyirci, kendi konfor alanında, zamanında ve tercih ettiği şekilde tiyatro 
performansını deneyimleme özgürlüğüne sahip hale gelmiştir. Tiyatro prodüksiyonlarının kalitesi de artık 
teknolojinin etkili bir şekilde kullanılmasına ve seyi
sunulmasına bağlı olarak ortaya çıkmıştır. Çünkü ses, görüntü ve diğer teknolojik unsurların tiyatroya etkili 
bir şekilde entegre edilmesi, seyirciye daha zengin bir deneyim sunması açısından önemlidir. 
Tiyatro kurumları ayrıca modern teknoloji sayesinde çevrimiçi olarak tiyatro atölyeleri, paneller ve 
etkinlikler düzenleyerek seyircilerle etkileşimde bulunmuş ve tiyatro sanatını daha geniş bir kitleye 
ulaştırmıştır. Darren Woo’a göre, 
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Tiyatronun Rönesansı: Pandemi Döneminde Dijitalleşme ve Britanya Tiyatrosu

Tiyatronun çevrimiçi forma geçişi, tabii ki saat dilimleri uyduğu sürece 
katılımcıların dünyanın her yerinden atölye çalışmalarına ve performanslara 
katılmasına da olanak tanımaktadır. Katılımcılar yalnızca aralarından seçim 
yapabilecekleri çok çeşitli çevrimiçi gösterilerin tadını çıkarmakla kalmıyor, aynı 
zamanda çevrimiçi performanslara katıldıklarında küresel bir seyirci 
topluluğunun parçası haline geliyorlar. Aslında bu eşi benzeri görülmemiş 
erişilebilirlik seviyesinin bir sonucu olarak küresel bir tiyatro duvar halısı 

Çevrimiçi tiyatro, geleneksel tiyatro deneyiminin sınırlarını aşarak, seyircilerin küresel bir perspektif 
kazanmalarına ve farklı kültürlerden sanat eserlerini deneyimlemelerine olanak tanımıştır. Çevrimiçi 
tiyatro platformları, coğrafi engelleri kaldırarak sanatın yayılmasını ve insanların birbirleriyle bağ 
kurmasını kolaylaştırırken, aynı zamanda kültürel etkileşimi ve anlayışı da arttırmıştır.
Tiyatro endüstrisindeki profesyoneller ayrıca çevrimiçi paneller ve sohbetler düzenleyerek seyircilere 
tiyatro dünyasının içine daha yakından bakma fırsatı sunmuştur. Bu platformlar, sanatın arkasındaki 
süreçlere ve tartışmalara katılımı artırıp seyircilerle sanatçılar arasındaki etkileşimi güçlendirmiştir. 
Çevrimiçi okuma tiyatroları, sanatçıların bir araya gelmesini kolaylaştırırken sanatçıların fiziksel mesafeleri 
aşarak iş birliği yapmalarını sağlamıştır. Sanatçılar, öğrenciler ve tiyatro meraklıları, çevrimiçi atölye 
çalışmalarına ve eğitim programlarına katılarak uzaktan öğrenme imkânlarına erişebilmişlerdir. Dijital 
dekorlar, projeksiyon teknikleri ve özel efektler, dijital sahnedeki atmosferi zenginleştirerek geleneksel 

getirmiştir. Sanatçılar, dünya genelinde çeşitli disiplinlerden 
meslektaşlarıyla dijital platformlarda iş birlikleri yaparak yenilikçi projeler ortaya koymayı başarmışlardır. 
Sanat, teknoloji, grafik tasarım, müzik ve yazılım gibi farklı alanlardan gelen 
gelişmeler ışığında dijital platformlarda birlikte çalışarak sınırları zorlayan projeler geliştirebilmeleri 
mümkün olmuştur. Oyun ve teknoloji birlikteliği sayesinde yeni bir teatral dilin yaratılması da söz konusu 
olmuştur. Bazı tiyatro kurumları, dijital abonelik modellerini kullanarak seyircilere çeşitli çevrimiçi 
içeriklere erişim sağlamıştır. Bu modeller, seyircilere belirli bir ücret karşılığında çevrimiçi tiyatro 
içeriklerine abone olma ve bu içeriklere özel erişim elde etme imkânı sunmuştur. Podcast'ler, dijital 
röportajlar ve belgeseller gibi medya formatları, tiyatro dünyasını daha geniş bir kitleye tanıtma ve anlatma 
amacını taşımıştır. Bazı tiyatro toplulukları, sanal gerçeklik (VR) ve artırılmış gerçeklik (AR) gibi 
eknolojileri kullanarak interaktif ve yenilikçi tiyatro deneyimleri sunmaya çalışmıştır. Bu çeşitli teknolojik 

çözümler, pandemi döneminde tiyatro endüstrisinin sanatı sürdürme çabalarını desteklemiştir.
Pandemi süreci, seyirci oyun ilişkisinin temel dinamiklerini sarsarken, geleneksel sahne sanatlarını yeni bir 
dijital dünyaya doğru evirmiştir. Sahne sanatlarının köklü tarihi, büyük ölçüde seyirci ile etkileşim üzerine 
kurulmuştur ancak son üç yılda bu ilişki karmaşık bir değişim sürecine girmiştir. J. M. McCaleb'e göre, 
“sanatçılar için karantinada internet yeni canlı yaşam haline gelmiştir” (2020). Tiyatronun canlılığı dijital 
bir canlılığa doğru evrilmiştir. Monika Pietrzak Franger ve arkadaşlarına göre, "bir performansı veya bir 
performans kaydını başkalarıyla birlikte izlemek, bu nedenle 'dijital canlılığın' kurucusudur. Fiziksel olarak 
bir arada bulunmanın imkânsızlığına dayanan (post ) pandemik tiyatro ve performans, paylaşılan sanal 
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Bu yeni versiyon seyirci için kurgusal alandan oyuncuların yaşadığı gerçek alana, 
hepsinin bir araya geldiği sanal alandan performansı izledikleri seyircinin gerçek 
özel alanına kadar birçok alan yaratır. Bu durum daha çok gerekli önlemler ve 
kısıtlamalar nedeniyle ortaya çıksa da seyirci için özel alanlar onlara rahat, esnek 
ve sınırsız bir hareket alanı sağlar; seyirci olarak bu performansları ne zaman ve 
nerede izleyeceğinizi seçebilirsiniz. (2021, s. 103

pandemi döneminde geleneksel sınırların aşılarak tiyatroda sanal ve özel alanların iç içe geçtiğini 
ifade eder. Performansın izlendiği ve katılımcıların sanal alanda bir araya geldiği bir dijital mekân ortaya 
çıkar. Bu, seyirciye gerçek dünyadaki fiziksel sınırlamaları aşarak, farklı coğrafi konumlardan bile aynı 
deneyimi paylaşma olanağı tanır. Sanal alan, seyirci için yeni ve etkileşimli bir platform sunarak geleneksel 
tiyatro deneyimini genişletir. Tamara Radak tiyatronun dijitalleşmesi noktası
dijital eş varlık" kavramıyla açıklar. Ona göre, post dijital eş varlık üç önemli durumu önerir. Bunlardan ilki, 
bedensellik/sanal seyircilik ya da organik/sanal arasındaki çizgilerin bulanıklaşmasıdır. İkinci olarak, 

ş varlık ve uzaktaki seyirciyle gerçek zamanlı etkileşimlerdir. Üçüncü olarak ise artan duygusal 
uyum duygusu ve fiziksel yakınlık yerine uzaktaki seyirci varlığıdır (2023, s. 48).
Dijital platformlar aracılığıyla sunulan tiyatro performansları, daha geniş bir seyirci kitlesine ulaşma imkânı 
bularak tiyatronun sınırlarını genişletmiştir. Bu durum, tiyatro sanatının çeşitliliğini ve erişilebilirliğini 
artırarak sanatın toplum üzerindeki etkisini derinleştirmiştir. Dijitalleşen tiyatro sahnesi, mekân kavramını 
kökten değiştirerek sanal sahnenin sınırsızlığını ortaya koymuştur. Ancak dijitalleşmenin getirdiği bu 
kolaylıkların yanı sıra, geleneksel sahne performanslarının canlı ve doğrudan etkileşimini kaybetme riski 
de ortaya çıkmıştır. Sanatın dijital dünyasında seyirci oyun ilişkisi, fiziksel etkileşimin yoğunluğunu ve 
duygusal derinliğini yakalamakta bazı zorluklarla karşı karşıya kalınmıştır. Öyle ki
bileşenlerinden biri olarak kabul edilir. Tiyatro, seyirci ile sahne arasında etkileşim ve karşılıklı bir deneyim 
sunan canlı bir sanat formudur. Seyirci, o anki performansın bir parçası olma deneyimini yaşar. Seyirci, 
“sahne sanatlarının önemli bir parçasıdır. Hatta tiyatro sanatının en önemli kavramlarından ikisi, seyircinin 
konumunun anlaşılması üzerine inşa edilmiştir. Örneğin, performans tarzı, seyirci tarafından 
yakalanabilecek ana görsel işitsel deneyime dayalı olarak formüle edilir. Oyun türü ise seyirci üzer
yaratabileceği ana duygusal etkiye dayalı bir drama türüdür" (Birowo & Pramayoza, 2022, s. 84). Tiyatro 
sanatı seyircinin konumu üzerine inşa edilir. Tiyatro sanatı seyirci etkileşimine dayalı olarak şekillenir. 
Astrid Breel'in belirttiği gibi tiyatroda "seyirci deneyimi canlı performansın tüm biçimleri için merkezi bir 
öneme sahip olsa da katılımcıların tepkileri ve eylemleri gösterinin dokusunun bir parçası haline 
geldiğinden, katılımcı çalışmanın önemli bir estetik bileşenidir. Bu da katılımcının es
anlamanın, bir performans türü olarak katılımı anlamak için hayati önem taşıdığı anlamına gelir" (2015, s. 
369). Geleneksel tiyatroda seyirci oyuna doğrudan etki yapan birer etkileşimci veya tepkileriyle birer 
katılımcı olarak yer alabilir. Ancak ekran karşısında seyircinin varlığı tiyatronun canlılık özelliğini tehlikeye 
sokarken bu duruma karşı alternatif yaratıcı çözümler de üretilmiştir. Darren Woo’ya göre, “Seyircilerin 
yanı sıra performans gruplarının da daha fazla çeşitlilik göstermesine olanak tanıyan tiyatro yapımları, bir 
bütün olarak daha önce görülmemiş bir görüş, beklenti ve farkındalık yelpazesiyle karşılaşır” (2021).
Seyircinin teknolojik uygulamaları kullanarak oyuna katılması, hatta oyunun bir parçası olması sağlanmaya 
çalışılmıştır. Sanatçılar, dijital platformların sunduğu imkânları kullanarak interaktif tiyatro deneyimleri 
tasarlamaya ve seyircileri oyunun yaratım sürecine dahil etmeye başlamışlardır. Bu, seyirci oyun ilişkisinin 
pasif izleyici konumundan daha etkileşimli bir katılımcı konumuna doğru evrilmesine olanak tanımıştır. 
Pandemi süreciyle birlikte, tiyatrocuların fiziksel mekân kısıtlamalarını aşmak için dijital teknolojileri 
kullanmaya başlaması, tiyatro mekânının ve performansın yeniden tanımlanmasına yol açmıştır. 
Dijitalleşen tiyatro sahnesi, tiyatro performanslarının mekânsal sınırlarını genişletmiş ve sanatçılara yeni 
olanaklar sunmuştur. Sanal sahne, sanatçıların yaratıcılıklarını sınırlamadan farklı mekânlara ve evrenlere 
erişim sağlamıştır. Sanal mekân, görsel efektler, artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik tekno
aracılığıyla canlı performansların sınırlarını genişleterek seyircilere daha zengin ve etkileyici deneyimler 
sunmuştur. Bu noktada seyirci Gabriella Giannachi'nin önerdiği gibi, "artık tek bir yerde konumlanmayan, 
'yerel ötesi hale gelebilen'" (2004, s. 11) bir kitle haline gelmiştir. Dijital platformlar, oyun yazarlarına görsel 
ve işitsel unsurları daha etkin bir şekilde kullanma imkânı tanıyarak eserlerin derinliğini ve etkileyiciliğini 
artırmıştır. Ayrıca sanal sahne, oyun yazarlarına mekânsal kısıtlamalardan bağımsız olarak eserlerini 
kurgulama ve sunma özgürlüğü tanımıştır. Ancak dijitalleşen tiyatro sahnesi, geleneksel oyun yazma 
sürecine yeni zorluklar da getirmiştir. Oyun yazarları, sanal sahnede seyirci ile duygusal ve fiziksel 
etkileşimi sürdürmenin teknik ve sanatsal zorluklarını aşmak zorunda kalmışlardır. Gordon Cox’a göre, 
“Birçok sahne şirketi ve tiyatro yapımcısı için pandeminin dijitale dönüşü, büyük ölçüde yabancı oldukları 
medya ve platformlar için yeni bir bilgi tabanı oluşturmayı gerektirmiştir” (2020). Bu dönüşüm süreci, oyun 
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yazarlarının sanal platformlarda etkili bir şekilde anlatım dilini kullanmayı öğrenmelerini ve eserlerini 
sanal dünyanın gerekliliklerine adapte etmelerini gerektirmiştir.
Teknolojinin hızla ilerlemesiyle birlikte dijitalleşen tiyatro sahnesi, oyun yazarlarının çevrimiçi ortamlarda 
eserlerini tasarlama ve sunma biçimini kökten değiştirmiştir. "Tiyatrolar, çevrimiçi yayıncılığın faydalarını, 
kapasite artışı, boyut verimliliği ve fiyat ayrımcılığı ile ek gelir akışları ve ayrıca seyirci erişimi ve seyirci 
gelişiminin dolaylı faydaları da dahil olmak üzere birçok şekilde deneyimleyebilmiştir" (Aranyossy, 2022). 
Çevrimiçi oyun yazımı, sanatçılara ve yazarlara sanal platformlarda etkileşimli ve katılımcı oyun 
deneyimleri tasarlama imkânı sunarken yeni ve etkileşimli bir platform sağlayarak sanat eserlerinin 
sınırlarını genişletmiştir. Çevrimiçi oyun yazımı, coğrafi sınırlamalardan bağımsız olarak farklı kültürlerden 

an seyircilere ulaşma imkânı sağlayarak oyunun etkisini ve kapsamını genişletmiştir. 
Çevrimiçi ortamların sunduğu sınırsız olanaklar, oyun yazarlarının eserlerini sanal dünyanın 
gerekliliklerine uygun bir şekilde tasarlama ve sunma konusunda yeni beceriler
gerektirmiştir. Ancak çevrimiçi oyun yazımı süreci teknik ve altyapısal zorluklarla da yüzleşmeyi 
gerektirdiğinden bazı zorlukları da beraberinde getirmiştir. Bu zorluklar ise performansları yeni ortama 

k ve seyircilerle uzaktan etkili bir şekilde etkileşim kurabilmektir. 
Pandemi döneminde tiyatro teknolojik altyapısını güçlendirmek ve dijitalleşme sürecine ayak uydurmak 
zorunda kalmıştır. Kullanılan teknolojilerin geleneksel tiyatroyla kıyaslandığında pahalı olmaları, bu 
yöntemlere karşı eleştirilere de neden olmuştur. Çünkü yüksek kaliteli kamera ekipmanları, ses ve ışık 
sistemleri, dijital platformlar için yazılım ve güvenlik önlemleri gibi unsurların tedarik edilmesi ve bakımı 
büyük maliyet gerektirmiştir. Teknolojiyi etkili bir şekilde kullanabilmek için ayrıca eğitimli personel 
istihdamı ve sürekli güncellemeler de gereklidir. Bu maliyetler tiyatro kurumlarının sınırlı bütçelerini 
aşabileceği gibi özellikle küçük tiyatro gruplarının dijitalleşme sürecine ayak uydurmasını zorlaştırmıştır. 
Öyle ki bu geçiş sürecindeki maliyetler ve yatırımlar konusundaki tartışmalar tiyatro teknoloji iş birliğinin 
geleceği noktasında önemli bir tartışma konusu haline gelmiştir.
Tiyatro topluluklarının kapanmalar ve sosyal mesafe kuralları nedeniyle geleneksel sahne performanslarını 
sürdüremediği için çevrimiçi platformlara yönelmeleri söz konusu olurken bu durum, ayrıca bazı tiyatro 
severler ya da sanat eleştirmenleri tarafından desteklenirken bazıları tarafından da çevrimiçi 
performansların geleneksel tiyatro deneyimini tam olarak yansıtamayacağı ve canlı etkileşimden yoksun 
olduğu düşünülerek eleştirilmiştir. Çünkü tiyatro, Washington'daki Shakespeare Theatre Company'nin 

önetmeni Simon Godwin'in belirttiği gibi, "birlikte olmak, birlikte topluluk içinde olmak, birlikte 
hikâyeler yaşamak"(Parks, 2020) anlamına gelmektedir. Godwin tiyatronun sadece bir performans 
izlemekten daha fazlası olduğunu, seyirci ve oyuncular arasında bir birlik ve paylaşım anlamına geldiğini ve 
ortak bir hikâye yaşama olduğunu vurgular. Oysa pandemi süreci fiziksel olarak bir araya gelme ve sahne 
performanslarını izleme imkânını kısıtlarken ekran karşısında seyirciyi bu paylaşımdan ve bu birlik 

erlik duygusundan yoksun hale getirmiştir. Omkar Bhatka'ya göre,
Tiyatro yaşayan bir organizmadır ve tiyatroda toplanan yüzlerce kişinin aynı 
anda, aynı deneyime benzer ve yine de benzersiz bir şekilde düşünmesi ve 
yansıtmasıyla oluşan sosyal bir bedendir. Tiyatro canlı bir deneyimdir, nefes alan 
bir sanattır, kutsal bir alandır ve gerçek şu ki bunların hiçbiri dijital ortama 
uyacak şekilde kopyalanamaz, ayarlanamaz veya değiştirilemez. Bu 
organizmanın akciğerleri birbirine bağlılıktır, bu sosyalleşme olmadan tiyatro 
nefes almakta zorlanacaktır. (2020, s. 48)

Bhatka, tıpkı Godwin gibi, tiyatro deneyiminin temelinde topluluğun bir araya gelmesini ve aynı anda aynı 
deneyimi paylaşması hususunu vurgular. Bhatka tiyatronun sadece bir performans izleme etkinliği olmanın 
ötesinde, bir sosyal olay ve deneyim olduğunu belirtir. Bu deneyim, her seyirci için benzersizdir. Bhatka'ya 
göre tiyatro deneyimi nefes alan bir deneyim olmakla beraber dijital ortama kopyalanamaz, ayarlanamaz 
veya değiştirilemez. Bu, tiyatronun sahne üzerinde anlık olarak yaşanan etkileşimin ve ener

yansıtılamayacağı anlamına gelir. Nitekim dijital tiyatro deneyiminin canlı 
performansın enerjisinden yoksun olduğu ve dijital platformda izlemeyle aynı etkiyi yaratamayacağı 
konusunda tartışmalar hala sıcaklığını korumaktadır. 
2.2. Pandemi Sürecinde Britanya Tiyatrosu 

Tüm dünyada olduğu gibi Britanya tiyatrosu da pandemiden olumsuz bir şekilde etkilenmiş ancak yaratıcı 
çözümlerle yeni duruma adapte olmayı başarmıştır. Pandemi döneminde Britanya tiyatrosu da seyircisiyle 
buluşmak için yeni yollar aramıştır. Pandemi sürecinde dünya tiyatrosunun önemli örneklerini izleme şansı 

National Theatre London ve Royal Court Theatre gibi dünyanın en büyük 
tiyatro ekiplerinin arşivlerini seyircileri için açmasıyla yakalanmıştır. National Theatre, Britan
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tiyatrosunu ayağa kaldırmak amacıyla tiyatro severlere evlerinin konforunda unutulmaz tiyatro 
deneyimleri sunmak için çeşitli imza atmıştır. National Theatre Live ve National Theatre at Home 
gibi yeni platformlar ile seyircileriyle etkileşimde kalmaya ve dünya çapındaki erişimine yenilikler katmaya 
devam etmiştir. Kıbrıs’taki İngiliz Yüksek Komisyonu, National Theatre Live'in kıdemli yapımcısı Flo 
Buckeridge, öncelikli olarak dünyayı etkisi altına alan pandemi krizinin ne kadar süreceğini bilmed
hatta onun kısa bile süreceğini düşündüklerini ancak uzun sürmesinde dolayı da seyirciyle etkileşime 
devam etmek için hızlı düşünmek zorunda kaldıklarının altını çizer (British High Commission Nicosia, 
2021). National Theatre başkanı Sir Damon Buffini ise “2020 2021 yılı benzeri görülmemiş bir değişim 
yılıydı. Mart 2020'de sinemalar bir gecede kapandığında, personelimiz, serbest çalışan yaratıcılarımız ve 
uygulayıcılarımızdan oluşan devasa ekibimiz kendilerini keşfedilmemiş bölgelerde buldu” (Mull
diyerek pandemi krizinin sektörde nasıl ani ve derin bir etki yarattığını vurgular. Buffini ayrıca pandemi 
krizinin iş kayıplarına ve mali sıkıntılara sebep olmasından dolayı tiyatro sektörü için “travmatik bir kriz” 
(Mulligan, 2022) olduğunu b
aracılığıyla National Theatre 16 yapımı halkın beğenisine sunmuş, programın tamamı 16 hafta sürmüştür 
ve bu kayıtlar dünya çapında toplam 15 milyonluk bir seyirci kitlesine ulaşmıştır. Arifa Akbar’a göre, 
“National Theatre Live programı, tecritin en büyük sanal başarılarından biriydi” (2020). Ona göre, 
kaydedilen veya YouTube ya da Zoom'da canlı olarak yayınlanan bu tür programların yayılması yaratıcılığı, 
becerikliliği ve biçim melezliğini ortaya çıkarmıştır. National Theatre Live, National Theatre’ın Londra 
sahnelerinde hayat bulan İngiliz tiyatrosunun en üst düzey yapımlarını dünya çapındaki sinemalara taşıyan 
öncü bir girişimidir.  Honor Douglas, Birleşik Krallık’taki ilk kilitlenme sırasında arşivlenmiş yapımların 
başarılı bir şekilde gösterilmesinin ardından, National Theatre’ın canlı performansın geleceği konusunda 
ileri görüşlü bir tavır sergilediğini belirtir. Ona göre, “National At Home yayın hizmeti, değişim için olumlu 
bir güç “tür (Douglas, 2020). Koronavirüs salgını sırasında, halka evlerinde içerik sunmaya yönelik yeni bir 
girişim olarak ortaya çıkan National at Home, National Theatre Live tarafından daha önce sinemalarda 
gösterilen ortak tiyatroların yapımlarını içermektedir. National Theatre, her perşembe günü yeni bir 
oyunun tamamını YouTube hesabından ücretsiz olarak erişime açmıştır. Seyirciler her perşembe günü bu 
yayınları saat 19.00'da izleyebilmiş ve ayrıca daha sonra yedi gün boyunca talep üzerine bu yapımlar satışa 
sunulmuştur. Öncelikli olarak National Theatre at Home dizisi, Richard Bean'in komedi oyunu One Man, Two 
Guvnors ile başlamıştır. Bu yapımı, Bryony Lavery'nin Robert Louis Stevenson'ın Treasure Island adlı 
eserinin 2014 uyarlaması ve William Shakespeare’in klâsik komedisi Twelfth Night takip etmiştir. Bunun 
yanı sıra National Theatre at Home'da yayınlanan yapımların oyuncular ve yaratıcı ekiple soru
yayın sonrası konuşmalar gibi etkileşimli içerikleri seyircilere sunulmuştur. İdari yönetmen ve ortak icra 
başkanı Lisa Burger National Theatre olarak amaçlarının “zorlu, eğlenceli ve ilham verici işler yaratmak” 
(2020) olduğunu ifade etmiştir. Ayrıca başrollerinde Fisayo Akinade, Hammed Animashaun ve Cyril Nri'nin 
yer aldığı, Fuel ve Leeds Playhouse’ın ortak prodüksiyonu olarak üretilen ve Inua Ellams tarafından yazılan 
Barber Shop Chronicles seyircisi ile buluşmuştur. Oyun, Londra’dan Johannesburg’a Afrikalı erkeklerin 
berber dükkânlarında buluşmalarına odaklanmıştır. YouTube kanalı aracılığıyla National Theatre, ücretsiz 
olarak tiyatro oyunlarını çevrimiçi olarak yayınlayarak geniş bir izleyici kitlesine erişim sağlamıştır. 
National Theatre’ın bu çabalarından bir diğeri, Danny Boyle’un yönettiği ve başrollerinde Benedict 

ller’ın yer aldığı unutulmaz Frankenstein performansının çevrimiçi olarak 
yayınlanmasıdır (Görsel 1).

Görsel 1. Frankenstein

Bu modern yorum, Mary Shelley’nin klâsik eserine dayanarak seyircilere etkileyici bir tiyatro deneyimi 
sunmuştur. Benedict Cumberbatch ve Jonny Lee Miller’ın canlı performansları ve derinlikli karakterleriyle 
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Bu modern yorum, Mary Shelley’nin klâsik eserine dayanarak seyircilere etkileyici bir tiyatro deneyimi 
sunmuştur. Benedict Cumberbatch ve Jonny Lee Miller’ın canlı performansları ve derinlikli karakterleriyle 
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seyircileri etkilemiştir. National Theratre ayrıca okullar, üniversiteler, kütüphaneler gibi eğitim sektörü için 
çevrimiçi bir kaynak olabilecek Nationa Theatre Collection’ı okulların kapalı olduğu dönemde evden erişime 
açmıştır National Theatre'ın on yıllık canlı yayın koleksiyonundan seçilen ve daha önce hiç yayınlanmamış 
yapımlardan oluşan, dünya standartlarında 24 yapımın yüksek kaliteli kayıtları, National Theatre 
Collection'da bulunmaktadır. Bu benzersiz koleksiyon, tiyatro tutkunlarına eşi benzeri o
deneyim sunmayı hedeflemiştir (Nelson, 2020).  Maddi kriz National Theatre’ı da olumsuz etkilediğinden 
ayrıca tiyatroyu desteklemeleri adına pandemi döneminde Nationaltheatre.org.uk vasıtasıyla seyircilerden 
bağış toplanmış ve bu sayede tiyatronun ayakta kalması sağlanmıştır.
National Theatre, ayrıca Tennessee Williams’ın ünlü oyunu A Streetcar Named Desire’ın Gillian Anderson ve 
Ben Foster’ın başrollerinde olduğu versiyonunu da ücretsiz olarak sunmuştur. Politik komedi türündeki 
James Graham’ın yazdığı, Jeremy Herrin’in yönettiği ve 1974 İngiltere’sine, parlamento krizine odaklanan 
This House adlı oyun gösterime girmiştir. Josie Rourke tarafından yönetilen, Roma'daki politik durumu ele 
alan, bir intikam hikâyesi türündeki Shakespeare’in ünlü trajedisi Coriolanus da gösterilmiştir. Ayrıca Ralph 
Fiennes'in başrollerinde yer aldığı Antony and Cleopatra gösterilmiştir. Ayrıca Les Blancs, The Deep Blue Sea, 
A Taste of Honey Everyman gibi oyunlar National Theatre'ın seyircilerin izlemesi için gösterime sunduğu 
oyunlardır. National Theatre, Clint Dyer ve Roy Williams tarafından yazılan ve sosyal konuları güçlü 

Death of England: Delroy adlı oyunu çevrimiçi olarak seyircilere sunmuştur. Bu 
çabalar, National Theatre’ın YouTube kanalı aracılığıyla tiyatro dene
ulaştırma çabalarının sadece birkaç örneğini oluşturmaktadır. Bu çevrimiçi gösterimler, tiyatro sanatının 
erişilebilirliğini artırmış ve dünya çapındaki seyircilere sanatın gücünü göstermiştir. National Theatre’ın bu
girişimleri, pandemi döneminde sanat ve kültürel deneyimin seyircilere ulaştırılmasında tiyatro 
endüstrisinin nasıl dönüştürücü bir rol oynadığını göstermektedir. National Theatre Live iş birliği ile 
Hamlet, Mice and Men Skylight gibi oyunları sinema salonunun en iyi koltuklarından görüntüyle satışa 
sunulan sınırlı sayıdaki biletlerle gösterime sunulmuştur. National Theatre, Jane Eyre gibi klâsik edebî 
eserlerin tiyatro uyarlamalarını dijital ortamda seyircilere sunarak edebiyat ve tiyatro dünyasını bir araya 
getirmiştir. National Theatre, Amadeus gibi klâsik müzik ve tiyatronun harmanlandığı büyüleyici bir eseri 
dijital platformlarda sergilemiştir.
Shakespeare’s Globe Theatre da 18 Mart 2020 tarihinde oronavirüs salgını ışığında kapılarını kapatmak, 
tüm performanslarını, turlarını ve eğitim etkinliklerini iptal etmek zorunda kalmıştır. Ancak fiziki kapılarını 
kapalı kaldığı bir yılda, akıllarını, kalplerini ve hayal güçlerini sonuna kadar açık tutuklarını ve online 
dünyalarını genişletmeye kanalize olduklarını belirtmişlerdir (Horobin, 2021). Shakespeare’s Globe 
Theatre, dijital platformlar yoluyla Shakespeare oyunlarını seyircisine evlerinde ulaştırma çabasını 
sürdürmüştür. Kuruluş, özellikle Shakespeare’in ünlü oyunu Hamlet’i dijital olarak yayınlayarak seyircilere 
unutulmaz bir deneyim yaşatmıştır. Bu performans, seyircilere klâsik Shakespeare eserini evlerinde 
deneyimleme imkânı sunmuştur. Shakespeare’s Globe Theatre, Globe Player'da çekilen altı yapımı 6 

ran’a kadar YouTube kanalında ücretsiz olarak yayınlamış ve bu yapım 600.000'den fazla 
kişiye ulaşmıştır. Sonrasında Romeo and Juliet gibi klâsikleşmiş bir Shakespeare oyununu çevrimiçi olarak 
seyircilere sunarak, seyircilerin romantizm ve trajedi dolu bu unutulmaz hikâyeyi evlerinde izlemelerine 
olanak sağlamıştır. Youtube hesabından yayınladıkları Romeo and Juliet oyunu 840.000'den fazla kişi 
tarafından izlenmiştir. Oyun, YouTube'da 26. sırada yerleşmiş ve abonelerini %729 arttırarak 133.000'den 
fazla aboneye ulaşmalarını sağlamıştır. Globe Player’ın bu ücretsiz serisi, İngiltere, ABD, Hindistan ve 
Avustralya başta olmak üzere 2,7 milyon görüntüleme sayısına ulaşmıştır. Ayrıca İngiltere’de öğrencilerin 
GCSE için Shakespeare metni çalıştıklarını bildikleri için 2020 yapımı Macbeth’in kaydını da YouTube 
kanallarında ücretsiz olarak yayınlamışlardır (Horobin, 2021). Bunun yanı sıra Twelfth Night gibi eğlenceli 
ve dokunaklı bir Shakespeare komedisini sanatseverlerle buluşturarak, seyircilere unutulmaz bir tiyatro 
deneyimi yaşatmıştır. Sheakespeare’s Globe Theatre Othello The Midsummer's Night Dream
Shakespeare'in klâsik oyunları resmî web sayfalarından online erişime açmıştır. Bu oyunlar, kuruluşun 
pandemi sürecinde tiyatro deneyimini dijital platformlar aracılığıyla seyircilere ulaştırmak için gösterdiği 
çabaların birer örneğini oluşturmaktadır. Shakespeare’s Globe Theatre, seyirci kitlesiyle etkileşimi 
sürdürerek sanatın ve kültürel deneyimin evlerde yaşanmasına olanak tanımıştır. Bunun yanı sıra eğitim 
departmanlarındaki öğretmenleri çevrimiçi CPD oturumlarıyla desteklenmiş, çevrimiçi revizyon 
oturumları ve çalışma atölyeleri düzenlenmiş ve öğretmen bülteni aracılığıyla her ay 
öğretmenle öğrenme kaynaklarını doğrudan paylaşarak bağlantıda kalmışlardır (Horrobin, 2021). Bu 
çabalar ise öğretmenlerin profesyonel gelişimine katkıda bulunurken aynı zamanda öğrencilerin eğitim 
kalitesini artırmayı hedeflemiştir. Kuruluşun eğitimdeki bu aktif rolü, toplumda eğitimdeki eşitsizlikleri 
azaltmayı ve sanatın gücünü eğitim alanına taşıyarak daha geniş bir kitleye ulaşmayı amaçlamıştır. 
Shakespeare’s Globe Theatre’ın bu çabaları, tiyatro deneyimini erişilebilir kılarak ve seyirci kitlesiyle bağ 
kurarak sanatın evrenselliğini vurgulamıştır. Shakespeare’s Globe Theatre, William Shakespeare’in diğer 
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oyunlarının yanı sıra The Merry Wives of Windsor gibi nadir sahnelenen eserlerinin dijital performanslarını 
da seyircilere sunmuştur. Bu performanslar, Shakespeare'in geniş ve renkli repertuarını keşfetmek isteyen 
seyirciler için özel bir fırsat olmuştur. Çevrimiçi olarak aile atölyeleri ve hikâye anlatma oturumlarını içeren 
Telling Tales'i okul tatilleri için çevrimiçi canlı ve etkileşimli etkinliklerine uyarlamışlardır. Toplamda ise 
ailelere ve gençlere yönelik olarak 475 saatin üzerinde etkileşimli içerik sunmuşlardır. Aynı zamanda iki 
yeni dijital festival de oluşturmuşlardır. Sam Wanamaker Tiyatrosu'nu ‘Shakespeare ve Irk’ ile ‘Shakespeare 
ve Korku’ festivalleri için yayın stüdyosuna dönüştürmüşlerdir. Michelle Terry ve Paul Ready ile 
Shakespeare Günlükleri'ni ve Shakespeare ve Race için adanmış #BöyleŞeyler adlı podcast serisi 
başlatılmıştır. Aralarında Stephen Fry, Jade Anouka ve Shubham Saraf' gibi sanatçıların bulunduğu 
Shakespeare'den seçilmiş alıntı, sone, kendi kendine konuşmaları ve sahne direktiflerinden oluşan seçkisi 
Love in Isolation serisi içerisinde yayınlanmıştır. oluşmuş ve 120.000'den fazla kişi 
tarafından ücretsiz izle miştir (Horrobin, 2021). Shakespeare’s Globe Theatre, filme aldığı yapımlarını 
YouTube'da yayınlayarak 1,9 milyonluk bir seyirci kitlesine ulaşmıştır. Kuruluş aynı zamanda dünyanın 
dört bir yanından sanatçıların Shakespeare'in eserlerini Shakespeare’s Glob
dillerinde seslendirmeleri için ağırladığı 2012 Globe to Globe Festival'inin 34 yapımının tamamı da satışa 
sunmuştur. The Complete Walk’taki 37 film çevrimiçi olarak erişilebilir olmuştur. Bu 10 dakikalık kısa 
filmler, Shakespeare'in eserlerinde tasvir edilen mekânlarda çekilmekle birlikte seyircisini Verona'dan 

nimarka'ya kadar bir yolculuğa çıkarmıştır. Filmlerde James Norton, Gemma Arterton, Meera 
Syal ve Simon Russell Beale gibi ünlü oyuncular oynamıştır (Horobin, 2020).
Shakespeare’s Globe Theatre, kuruluş amacına da uygun olarak kalabalıkların sahnenin etrafında toplandığı 
ve oyuncular mikrofon veya set olmadan performans sergiledikleri bir tiyatro binası olduğundan, bu özel 
durumdan dolayı pandemiden daha olumsuz etkilenmiştir. Kuruluşun gelirinin %95’i bilet gelirlerinden 
sağlanmaktadır. Bu kuruluş bilet satışları, düğünler, yiyecek içecek hizmetleri ve kişisel etkinliklerden elde 
edilen gelirlerle finanse edilen, kâr amacı gütmeyen bir kuruluş olduğundan pandemideki ka
dolayı iflasın eşiğine gelmiştir. İngiltere Sanat Konseyi’nden (ACE) mali destek alamadığı için hükümet 
kurumu tarafından acil durum finansmanı olarak tahsis edilen yaklaşık 200 milyon dolar desteğe de hak 
kazanamamıştır (Jeffery, 2020). Shakespeare’s Globe Theatre düzenli devlet desteği almayan bir hayır 
kurumu olarak, seyircilerinin desteğine her zamankinden daha fazla ihtiyaç duymuştur. Shakespeare’s 
Globe Theatre “1997'deki açılışından bu yana geleceğine yönelik en büyük tehditle" (Kelleher, 2020) karşı 
karşıya kalmıştır. Komite başkanı ve muhafazakâr parti milletvekili Julian Knight, "Shakespeare's Globe 
dünyaca ünlü bir kurumdur ve yalnızca ulusal kimliğimizin bir parçası değil, aynı zamanda dünya çapındaki 
büyük katkının önde gelen bir örneği 19'a yenik düşmesi trajedi olur" (Booth, 
2020) diyerek geçmişi 1599 yılına dayanan ve Shakespeare'in eserlerinin ilk sergilendiği ikonik tiyatro 
binasının replikası olan bu kuruluşun salgına karşı ayakta kalması gerektiğini vurgulamıştır. İngiltere Sanat 
Konseyi'nin verdiği acil durum desteğinden yararlanamadığını açıklayan tiyatro topluluğu, bu zorlu süreci 
atlatmak adına seyircilerinden bağış toplama yoluna gitmiştir. 
İngiltere'nin Stratford Avon'daki ikonik kuruluşlarından olan Royal Shakespeare Company (RSC) de 
pandemi krizinden olumsuz etkilenen kuruluşlardan birisidir. Tiyatrolarının kapılarını geçici olarak 
kapatmak durumunda kaldıklarından sahneye çıkmadan seyircilerine hizmet etmeye nasıl devam 
edebileceklerinin yollarını aramışlardır. Stratford'daki açık hava Shakespeare programları da dahil olmak 
üzere etkinlikler düzenlemişler ve sonbahar, kış aylarında çevrimiçi yayınları seyircilerinin seyir zevkine 

uşlardır. Ayrıca çocukları ve gençleri okula dönerken desteklemek amacıyla öğretmenler ve okullarla 
ortak çalışmalar yapmışlardır (Ramachandran, 2020). Kuruluş, BBC Bitesize Online ile iş birliği yapılarak 
Birleşik Krallık genelinde evde Shakespeare okuyan okul çocuklarına ücretsiz eğitim faaliyetleri ve 
kaynaklardan oluşan destekleyici bir paket sunmuştur. Kuruluş, RSC From The Archive adı altında arşiv 
performanslarını dijital olarak paylaşarak seyircilerin erişimini sağlamıştır (Görsel 2). Bu girişim, ti
tutkunlarına sevdikleri oyunları evlerinden izleme şansı vererek tiyatroya olan ilgiyi canlı tutmuştur.
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ailelere ve gençlere yönelik olarak 475 saatin üzerinde etkileşimli içerik sunmuşlardır. Aynı zamanda iki 
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Love in Isolation serisi içerisinde yayınlanmıştır. oluşmuş ve 120.000'den fazla kişi 
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Globe Theatre “1997'deki açılışından bu yana geleceğine yönelik en büyük tehditle" (Kelleher, 2020) karşı 
karşıya kalmıştır. Komite başkanı ve muhafazakâr parti milletvekili Julian Knight, "Shakespeare's Globe 
dünyaca ünlü bir kurumdur ve yalnızca ulusal kimliğimizin bir parçası değil, aynı zamanda dünya çapındaki 
büyük katkının önde gelen bir örneği 19'a yenik düşmesi trajedi olur" (Booth, 
2020) diyerek geçmişi 1599 yılına dayanan ve Shakespeare'in eserlerinin ilk sergilendiği ikonik tiyatro 
binasının replikası olan bu kuruluşun salgına karşı ayakta kalması gerektiğini vurgulamıştır. İngiltere Sanat 
Konseyi'nin verdiği acil durum desteğinden yararlanamadığını açıklayan tiyatro topluluğu, bu zorlu süreci 
atlatmak adına seyircilerinden bağış toplama yoluna gitmiştir. 
İngiltere'nin Stratford Avon'daki ikonik kuruluşlarından olan Royal Shakespeare Company (RSC) de 
pandemi krizinden olumsuz etkilenen kuruluşlardan birisidir. Tiyatrolarının kapılarını geçici olarak 
kapatmak durumunda kaldıklarından sahneye çıkmadan seyircilerine hizmet etmeye nasıl devam 
edebileceklerinin yollarını aramışlardır. Stratford'daki açık hava Shakespeare programları da dahil olmak 
üzere etkinlikler düzenlemişler ve sonbahar, kış aylarında çevrimiçi yayınları seyircilerinin seyir zevkine 

uşlardır. Ayrıca çocukları ve gençleri okula dönerken desteklemek amacıyla öğretmenler ve okullarla 
ortak çalışmalar yapmışlardır (Ramachandran, 2020). Kuruluş, BBC Bitesize Online ile iş birliği yapılarak 
Birleşik Krallık genelinde evde Shakespeare okuyan okul çocuklarına ücretsiz eğitim faaliyetleri ve 
kaynaklardan oluşan destekleyici bir paket sunmuştur. Kuruluş, RSC From The Archive adı altında arşiv 
performanslarını dijital olarak paylaşarak seyircilerin erişimini sağlamıştır (Görsel 2). Bu girişim, ti
tutkunlarına sevdikleri oyunları evlerinden izleme şansı vererek tiyatroya olan ilgiyi canlı tutmuştur.

Tiyatronun Rönesansı: Pandemi Döneminde Dijitalleşme ve Britanya Tiyatrosu

Görsel 2.

Shakespeare Company, bu çerçevede Shakespeare’in unutulmaz oyunlarından biri olan Macbeth
performansını dijital platformda paylaşıp seyircilere evlerinde Shakespeare’in başyapıtlarından birini 
deneyimleme imkânı tanımıştır. Tiyatro topluluğu ayrıca bu program aracılığıyla King Lear
bir Shakespeare oyununu seyircilere sunarak, seyircilere klâsik bir trajedi deneyimi yaşatmıştır. Ayrıca The 
Tempest gibi büyüleyici bir oyuna ait performansı dijital ortamda seyircilerle buluşturarak, sanatseverl
unutulmaz bir tiyatro deneyimi sunmuştur. Bu örnekler, Royal Shakespeare Company’nin tiyatroya erişimi 
artırmak ve seyirci kitlesiyle etkileşimi sürdürmek amacıyla arşiv performanslarını dijital ortamda 
paylaşarak tiyatroya olan ilgiyi canlı tutma çabasına güzel birer örnektir. Bu tür girişimler, tiyatro sanatının 
erişilebilirliğini artırarak ve seyirciyle bağ kurarak sanatın evrenselliğini vurgulamış ve tiyatro deneyimini 
herkese ulaşılabilir kılmıştır. Royal Shakespeare Company, pandemi döneminde Dream adlı bir projeye de 
imza atmıştır (Görsel 3). Susan L. Fischer’a göre, 

Dream başlıklı otuz dakikalık deney, Royal Shakespeare Company ile Geleceğin 
Seyircileri arasındaki ortak bir çabayı temsil ediyordu. Canlı performansı 
hareket yakalama teknolojisi, 3D grafikler ve etkileşimli oyun teknikleriyle 
birleştirdi ve seyircilerin Puck'ı sanal bir ormanda uzaktan yönlendirmesine 
olanak tanıdı. Midsummer Night’s Dream
odaklandı. Çevrimiçi seyirciler için dijital ormanda dolaşan sanal periler bir 
video oyunu önerdiyse, sekiz performans canlı ve gerçek zamanlı olarak sunuldu. 
Dream, Shakespeare'in performansı için, COVID 19 salgını sırasında (bu 
salgından ortaya çıkmak yerine) gelişen yeni bir formatı temsil etmektedir 

Dream, Shakespeare'in performans sanatını, COVID 19 salgını sırasında gelişen yeni bir formatla 
birleştirerek tiyatro deneyimine yeni bir boyut kazandırmıştır. Bu deney, sanatın ve teknolojinin 
entegrasyonunu göstererek, tiyatronun ve performans sanatlarının yenilikçi bir şekilde evrimleşebileceğini 
göstermektedir. Aynı zamanda seyircilerin sanal ortamda etkileşime geçmesini sağlayarak, tiyatro 
deneyimini daha kişisel ve ilgi çekici hale getirmiştir. Bu proje kapsamında, Shakespeare'in oyunlarından 

lerek oluşturulan dijital içerikler ve çevrimiçi etkinliklerle seyirciyle etkileşim sağlanmıştır.
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Görsel 3. Dream

The Old Vic tiyatrosu da herhangi bir hükümet fonu almadığından, kuruluşun mali modelinin üçte ikisi gişe 
gelirine ve üçte biri de bağış toplama ve hayır amaçlı bağışlara dayandığından pandemi döneminde büyük 
zorluklar yaşamıştır. Pandemi nedeniyle kapılarını kapatmak zorunda kaldıklarında, Daniel Radcliffe ve 
Alan Cumming'le iki haftalık bir oyun çalışması ve Eileen Atkins ve Timothée Chalamet'in oynadığı 4000 
Miles'ın kapalı gişe yapımı vardır. Ancak pandemi bu üretimleri sekteye sokmuştur. Pandemi süresi
Zoom üzerinden seyirci gösterimlerle buluşurken The Old Vic'in Genel Müdürü Sam Sargant, Zoom 
platformunun “performanslar için doğal bir yuva gibi” olduğunun, “canlı bir performansın uğultusuna izin 
verdi”ğini (Francois, 2021) dile getirir. Sargant açıklamasına şöyle devam eder: “Kendi bünyemizdeki bilgi 
birikimimiz ile Zoom'un teknolojisini birleştirdik. Muhteşem sahne ekibimiz kamera operatörü oldu ve ses 
departmanımız tüm yayın sorumluluklarını üstlendi. Aynı zamanda Zoom ekibi yayın ve kayıt lojistiğini 
uygulamamıza da yardımcı oldu” (Francois, 2021). Sargant bu ifadeleriyle tiyatro endüstrisinin COVID
salgını sırasında nasıl bir dönüşüm geçirdiğini ve teknolojinin bu süreçteki önemini vurgular. Geleneksel 
sahne performanslarının kısıtlandığı bir dönemde, kuruluş kendi içindeki bilgi birikimini ve Zoom gibi 
dijital iletişim platformlarının teknolojisini bir araya getirerek yeni bir yol bulmuştur.
The Old Vic, “In Camera” adı altında dijital oyun gösterimleri düzenleyerek seyircileri evlerinden tiyatro 
deneyimi yaşamaya teşvik etmiştir. Buna göre, oyuncular tiyatroda boş koltuklara karşı oynarken 
performanslarını anlık olarak kameralar yoluyla canlı olarak seyircilere ulaştırmışlardır. Bu gösterimler 
yalnızca kamera ve canlı yayın yoluyla erişilebilirliğe sahiptir. Akbar’a göre, The Old Vic, “In Camera” dijital 
gösterileri, “esasen dijital tüketim için yapılmış (boş oditoryumlarda da olsa) canlı sahne 
prodüksiyonlarıdır” (2020). Bu doğrultuda seyirciler Zoom yoluyla gösteriyi hem canlı hem altyazılı hem 
de sesli anlatımla izleme fırsatı yakalamışlardır. Gösterimler için biletler, oditoryumda olduğu gibi 10£ ile 
65£ arasında fiyatlandırılmakla birlikte tüm koltuklar aynı manzarayı göstermektedir. Sargant ise bu dijital 
seriyi şöyle tanımlar: “IN CAMERA serisi bir bağış toplama etkinliğidir ve kapılarımız fiziksel olarak kapalı 
olsa bile The Old Vic'in açık ve başarılı kalmasına yardımcı olacak bir fırsattır. Etrafımızda topla
destek olmak isteyen insanlardan çok etkilendik. Şiddetli izolasyon duygularının ardından o dönemde yeni 
ve farklı bir şeyin parçası olmak da heyecan vericiydi” (Francois, 2021). Sargant, bu tiyatro kuruluşunun 

19 salgını sırasında nasıl bir dönüşüm geçirdiğini ve toplumdan gelen destekle ayakta kalmaya 
çalıştığını vurgular. 94.000'den fazla hane tarafından izlenen bu prodüksiyonlar, The Old Vic'in salonlarının 
kapalı olmasına rağmen geniş bir izleyici kitlesiyle buluştuğu anlamına gelir. %40'lık yeni seyirci oranı, 
tiyatronun seyirci tabanının genişlemesi ve çeşitlenmesi açısından önemli bir gelişmedir (Francois, 2021). 
Kuruluşun özellikle uluslararası erişim konusundaki başarılar dikkat çekicidir. Bu prodüksiyonların 88 
ülkede izlenmiş olması, sadece yerel değil, aynı zamanda küresel bir etkiye sahip olduğunu bize gösterir. Bu 
proje kapsamında Britanyalı oyun yazarı Duncan MacMillan'ın Lungs adlı oyunu dijital platformda 
seyircilere sunulmuştur (Görsel 4). Bu oyun, Claire Foy ve Matt Smith’in performanslarıyla evlerdeki 
seyircilere unutulmaz bir tiyatro deneyimi yaşatmıştır.
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Görsel 3. Dream
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gelirine ve üçte biri de bağış toplama ve hayır amaçlı bağışlara dayandığından pandemi döneminde büyük 
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Alan Cumming'le iki haftalık bir oyun çalışması ve Eileen Atkins ve Timothée Chalamet'in oynadığı 4000 
Miles'ın kapalı gişe yapımı vardır. Ancak pandemi bu üretimleri sekteye sokmuştur. Pandemi süresi
Zoom üzerinden seyirci gösterimlerle buluşurken The Old Vic'in Genel Müdürü Sam Sargant, Zoom 
platformunun “performanslar için doğal bir yuva gibi” olduğunun, “canlı bir performansın uğultusuna izin 
verdi”ğini (Francois, 2021) dile getirir. Sargant açıklamasına şöyle devam eder: “Kendi bünyemizdeki bilgi 
birikimimiz ile Zoom'un teknolojisini birleştirdik. Muhteşem sahne ekibimiz kamera operatörü oldu ve ses 
departmanımız tüm yayın sorumluluklarını üstlendi. Aynı zamanda Zoom ekibi yayın ve kayıt lojistiğini 
uygulamamıza da yardımcı oldu” (Francois, 2021). Sargant bu ifadeleriyle tiyatro endüstrisinin COVID
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dijital iletişim platformlarının teknolojisini bir araya getirerek yeni bir yol bulmuştur.
The Old Vic, “In Camera” adı altında dijital oyun gösterimleri düzenleyerek seyircileri evlerinden tiyatro 
deneyimi yaşamaya teşvik etmiştir. Buna göre, oyuncular tiyatroda boş koltuklara karşı oynarken 
performanslarını anlık olarak kameralar yoluyla canlı olarak seyircilere ulaştırmışlardır. Bu gösterimler 
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19 salgını sırasında nasıl bir dönüşüm geçirdiğini ve toplumdan gelen destekle ayakta kalmaya 
çalıştığını vurgular. 94.000'den fazla hane tarafından izlenen bu prodüksiyonlar, The Old Vic'in salonlarının 
kapalı olmasına rağmen geniş bir izleyici kitlesiyle buluştuğu anlamına gelir. %40'lık yeni seyirci oranı, 
tiyatronun seyirci tabanının genişlemesi ve çeşitlenmesi açısından önemli bir gelişmedir (Francois, 2021). 
Kuruluşun özellikle uluslararası erişim konusundaki başarılar dikkat çekicidir. Bu prodüksiyonların 88 
ülkede izlenmiş olması, sadece yerel değil, aynı zamanda küresel bir etkiye sahip olduğunu bize gösterir. Bu 
proje kapsamında Britanyalı oyun yazarı Duncan MacMillan'ın Lungs adlı oyunu dijital platformda 
seyircilere sunulmuştur (Görsel 4). Bu oyun, Claire Foy ve Matt Smith’in performanslarıyla evlerdeki 
seyircilere unutulmaz bir tiyatro deneyimi yaşatmıştır.

Tiyatronun Rönesansı: Pandemi Döneminde Dijitalleşme ve Britanya Tiyatrosu

Görsel 4.

“The Old Vic, In Camera” projesi kapsamında ayrıca Three Kings, The Dumb Waiter Chrismas Carol adlı 
oyunlar dijital olarak sahnelemiştir. A Christmas Carol oyununun, ülke genelindeki bakım evlerinde 
izlemeleri için ücretsiz biletler sunulmuştur. 2400'den fazla bakımevi bu projeyi üstlenmiştir (Francois, 
2021). Tiyatro topluluğu Faith Healer adlı oyunu dijital olarak seyircilere sunarak, sanatseverlere etkileyici 
bir tiyatro performansı deneyimletmiştir. Bu örnekler, 73 ülkede yayınlanan The Old Vic’in “In Camera” 
projesi aracılığıyla evde kalmak zorunda olan seyircilere tiyatro deneyimini ulaştırma çabasına örnek teşkil 
etmektedir. Bu çabalar, tiyatro sanatının evrenselliğini ve erişilebilirliğini artırarak, seyircilerin herhangi 
bir coğrafi sınırlama olmaksızın sanatın tadını çıkarmasına olanak tanımıştır. Pandemi döneminde yaşanan 
zorluklara rağmen, tiyatro endüstrisi yaratıcı çözümler üreterek sanatın canlılığını ve önemini korumuştur. 
Bu süreçte ortaya çıkan yenilikler, sanatın dijital platformlarda nasıl daha geniş kitlelere ulaşabileceğini 
göstermektedir. 
Öte yandan Bridge Theatre, Alan Bennett’in Talking Heads adlı eserinin dijital performansını sergilemiştir. 
Donmar Warehouse da Coriolanus A Streetcar Named Desire gibi klâsik oyunların çevrimiçi 
performanslarını seyircilerle buluşturarak tiyatro deneyimini dijital ortamda sunmuştur. Bridge Theatre, 
Nicholas Hytner tarafından yönetilen ve Shakespeare'in A Midsummer Night's Dream adlı eserinin bir 
uyarlaması olan oyunu çevrimiçi olarak seyirciye sunmuştur. Bunun yanı sıra West End ve diğer popüler 

mekânları, bazı büyük prodüksiyonlarını dijital ortamda seyircilerle buluşturmuş ve bu sayede 
seyircilere Broadway ve West End kalitesinde tiyatro deneyimi sunmuştur. The Barbican Centre’da The 
Encounter gibi deneysel ve sıra dışı tiyatro performansları dijital ortamda seyircilere sunularak sanatın 
sınırlarını zorlamış ve seyircilere benzersiz bir deneyim sunulmuştur (Görsel 5). Bu oyun, Mayıs 2020'de 
bir haftalığına seyirci için Londra'da gösterime girmiştir.

Görsel 5.
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Bu performanslar, seyircilere sanatın gücünü evlerinin konforunda deneyimleme fırsatı sunmuştur. Bu 
dönemde tiyatrosu, çeşitlilik gösteren dijital performanslarla seyircilerin evlerinde sanatın gücünü 
deneyimlemesine olanak sağlamış ve tiyatro deneyimini herkesin erişebileceği bir noktaya taşımıştır. The 
National Theatre’ın sanat yönetmeni Rufus Norris ayrıca “National Theatre Together” projesini 
başlattıklarını duyurmuştur. Bu proje kapsamında Londra dışındaki sanatçılar, gruplar ve yapımcılar 
ağırlanmıştır. Ayrıca National Theatre of Scotland ve BBC tarafından ortaklaşa yaratılan bir dizi kısa dijital 

Scenes for Survival ortaya konulmuştur.
Robert Myles tarafından yaratılan "The Show Must Go Online", William Shakespeare'in Birinci Folyo 
oyunlarının çevrimiçi olarak haftalık olarak okunmasını gerçekleştirmiştir. Britanya'da “Dijital Tiyatro 
Dönüşümü” projesi kapsamında tiyatro şirketlerinin çevrimiçi olarak oyun sahnelemeleri mümkün 
kılınmıştır. Bu proje, 2020'deki karantinanın ilk günlerinde The Tempest’in kapalı gişe olarak Zoom 
üzerinden performansını sergilenen Oxford'daki Creation Theatre'ın deneyimine dayandırılmıştır. Exeter 
Üniversitesi'nden Profesör Pascale Aebischer ve Dr. Rachael Nicholas tarafından yönetilen bu proje, 
seyircilerin karantina sona erdikten sonra bile canlı, dijital tiyatro için ödeme yapmaya istekli olmaları 
sonucunu paylaşmıştır.  Hampstead Tiyatrosu, Guardian ile birlikte en dikkat çekici yapımlarından olan bazı 
oyunları çevrimiçi olarak sahnelemiştir. Sanat yönetmeni Edward Hall tarafından yönetilen ve madencilerin 
80'lerin ortasındaki grevine odaklanan Beth Steel'ın Wonderland oyunu ve Howard Davies'in yapımında ve 
Hindistan'ın 1947'de bölünmesini anlatan Howard Benton'ın 2013 yılındaki oyunu Drawing the Line
durumu örnekler. Elysium Theatre tarafından online Covid-19 Monologues gösterime girmiştir. The National 
Theatre of Scotland, pandemi döneminde İskoç tiyatro sektörünü ve yaratıcılarını desteklemek için 
alternatif bir çevrimiçi tiyatro programı duyurmuştur. Edinburgh Festival Fringe (EFF) ve Edinburgh 

(EIF) gibi uluslararası festivallerde bazı iptallerden sonra hibrid performanslar 
sergilenmiştir. Pek çok tiyatro grubu online atölye düzenleyerek gösterinin devam etmesini sağlamaya 
çalışmışlardır. Örneğin, Theatre Royal Haymarket, pandemi döneminde genç sanatçılar ve tiyatro severler 
için çevrimiçi atölyeler düzenleyerek eğitim ve sanat faaliyetlerini sürdürmeye çalışmıştır. 
Barry Houlihan ve Catherine Morris'e göre, "drama eğitimi açısından, birçokları için öğrenme alanı radikal 
ve acil bir şekilde tamamen çevrimiçi bir alanda olacak şekilde yeniden oluşturulmuştur. Bu durum, uzak 
konumlardan çevrimiçi öğrenme platformlarına altyapısal erişim, çevrimiçi öğretme ve öğrenme sırasında 
öğrenmek, değiş tokuş yapmak ve katkıda bulunmak için kişisel bir alan gerektirme açısından zorlukları da 
beraberinde getirmiştir" (2022). The Royal Conservatoire of Scotland, RSC at Home adlı dijit
yoluyla öğrencilere yayınlar ve içerikler sunarak onları desteklemiştir. Britanya'da bitirme projelerinin 
sunulması noktasında da teknoloji yoluyla dijital çözümler sunulmuştur. Örneğin, Guildford School of Acting 
son döneminde olan öğrencilerinin performanslarını paylaşmaları amacıyla dijital bir platform kurmuştur. 
National Theatre, yönetmen Rufus Norris'un moderatörlüğünde gerçekleşen "Rufus Norris Talks to..." adlı 
çevrimiçi bir söyleşi serisi düzenlemiştir. Bu seride tiyatro dünyasının önde gelen isimleriyle yapılan 
röportajlar ve sohbetler seyircilere sunulmuştur. West End'deki birçok ünlü oyuncu pandemi sırasında ev 
performansları düzenleyerek sosyal medya üzerinden seyirciye ulaşmıştır. Bu performanslar, tiyatro 
dünyasındaki yıldızların evde kaldıkları süreçte sanatı sürdürme çabalarını temsil etmiştir.

3. Sonuç 

Pandemi, tiyatro dünyasında büyük dönüşümlere yol açmış ve tiyatroda adeta bir rönesans başlatmıştır. 
Tiyatroda sosyal mesafe önlemlerinin uygulanması, sahnelerin kapanmasıyla geleneksel tiyatro 
performanslarının seyirciyle doğrudan etkileşimi kısıtlanmış, sanatçılar ve tiyatrocular dijital platformları 
kullanarak seyirciyle buluşmak için yeni yollar aramaya zorlanmışlardır. Dijital dönüşüm, tiyatro sanatının 
daha geniş kitlelere ulaşmasını sağlarken sanatçıların yaratıcılıklarını da artırmıştır. Sanal tiya
performansları, coğrafi sınırları aşarak dünya çapında seyircilere erişim sağlamış ve tiyatronun küresel bir 
dil haline gelmesine katkıda bulunmuştur. Teknolojinin etkisiyle, oyun yazarları artık eserlerini interaktif 
formatlarda tasarlayabilmiştir. Dijital platformlar, oyun yazarlarına görsel ve işitsel unsurları daha etkin bir 
şekilde kullanma imkânı sunarak eserlerin derinliğini ve etkileyiciliğini de artırmıştır. Ayrıca sanal sahne, 
oyun yazarlarına mekânsal kısıtlamalardan bağımsız olarak eserlerini kurgulama ve sunma özgürlüğü 
tanımıştır. Bu dönem, tiyatro dünyasının direncini ve adapte olma yeteneğini bize gösterirken sanatın 
dayanıklılığını bir kez daha kanıtlamıştır. Dijitalleşen tiyatro sahnesi, tiyatro dünyasına yeni olanaklar 

sel oyun yazma sürecinde yeni zorlukları beraberinde getirmiştir. Sanal performansların 
gerçek zamanlı etkileşimini sağlamayı, teknik ve estetik anlamda yeni beceriler kazanmayı gerektirmiştir. 
Bununla birlikte dijitalleşme geleneksel tiyatro deneyimindeki canlılık, duyusal zenginlik ve biriciklik gibi 
önemli unsurları sorgulamamıza yol açmıştır. 
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Tiyatronun Rönesansı: Pandemi Döneminde Dijitalleşme ve Britanya Tiyatrosu

Pandemi süreci, dünya tiyatrosunda olduğu gibi Britanya tiyatrosunda da köklü değişimlere yol açmış ve 
sanatın dönüşümüne tanık olunmuştur. Sağlık önlemlerinin getirdiği kısıtlamalar, Britanya’daki tiyatro 
endüstrisini dijital platformlara doğru yönlendirmiş, sanatçıları yeni ve yaratıcı çözümler üretmeye teşvik 
etmiştir. Dijitalleşmenin hız kazandığı bu süreçte, tiyatro sahnesi evden, ofisten veya herhangi bir 
mekândan erişilebilir hale gelmiş ve sanatın evrensel gücü daha geniş kitlelere ulaşmıştır. Natio
The Globe Theatre, Royal Shakespeare Company ve The Old Vic gibi önde gelen tiyatro kurumlarının dijital 
platformlara yönelik çabaları, sektörün bu dönemde nasıl bir dönüşüm yaşadığını seyircisine göstermiştir. 

re Live ve National Theatre at Home gibi başlattığı yeni platformlarla 
seyircisiyle buluşarak öncü bir girişimcilik örneği göstermiş ir. National Theatre ayrıca okulların kapalı 
olduğu dönemde evden erişilebilen National Theatre Collection adlı çevrimiçi kaynağı eğitim sektörü için 
sunmuştur. Bu kaynak, okullar, üniversiteler, kütüphaneler ve diğer eğitim kurumları için oldukça değerli 
bir kaynak olma potansiyeline sahip olmuştur. Shakespeare’s Globe Theatre, Shakespeare’in unutulmaz 

ormlar yoluyla seyircisi ile paylaşmıştır. Mali anlamda destekten yoksun kalan ve 
iflasın eşiğine gelen bu tiyatro, büyük zorluklarla baş etmek zorunda kalmıştır. Kuruluş, Love in Isolation
projesini başlatarak bu kapsamda, Shakespeare'in aşk temalı eserlerinden sahnelerinin sanatçıların 
evlerinden kaydettikleri bölümleri çevrimiçi olarak yayınlamıştır. Tıpkı Shakespeare’s Globe Theatre gibi 
pandemi krizinden ciddi anlamda etkilenen Royal Shakespeare Company, Stratford'daki açık hava 
Shakespeare programları ve çevrimiçi yayınlar düzenlemişlerdir. Royal Shakespeare Company’nin pandemi 
döneminde başlattıkları Dream adlı proje büyük ses getirmiştir. Bu proje, sanatın ve teknolojinin 
entegrasyonunu seyircisine başarılı bir şekilde sunmuştur. Royal Shakespeare Company bunların yanı sıra 
RSC From The Archive adı altında arşiv performanslarını dijital olarak seyircisinin erişimine açmıştır.  The 
Old Vic tiyatrosu çoğunlukla canlı performanslarla seyircisinin seyir zevkine seslenmiştir. Başlattıkları “In 
Camera” adlı dijital oyun gösterimleriyle dikkat çeken bu tiyatro kuruluşu Duncan MacMillan'ın Lungs adlı 

Three Kings, The Dumb Waiter Chrismas Carol gibi ikonik oyunları seyircisi ile buluşturmuştur. 

kuruluşları da yine aynı şekilde çevrimiçi performanslara yer vererek seyircisine ulaşmıştır. Britanya 
tiyatrosundaki tüm bu öncü girişimler, sanatın toplumsal bağları güçlendirme potansiyelini ve insan 

e olan katkısını bize göstermiştir. Pandemi süreci, zorluklara rağmen Britanya tiyatrosunun 
dayanıklılığını ve yaratıcılığını ortaya koymuştur. Britanya tiyatrosu başta olmak üzere sanatın bu dönüşü 
gelecekte daha büyük değişimlere yol açacak ve seyirci oyuncu etkileşimini yeni bir boyuta taşıyacak 
gibi görünmektedir.
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Özet 

Yüzyıllardır var olan sergi, sergileme bir şeyleri göstermek, teşhir 
etmektir. Sergileme biçimleri, içinde bulunulan döneme göre farklılık 
göstermektedir. Teknolojinin kullanımıyla, sergileme dijital olarak da 
yapılabilmektedir. Dijital sergileme, mekâna, sanatçıya ya da serginin 
konusuna göre çeşitlenmektedir. Bu makalenin
sergileme biçimi olarak veri sanatı oluşturmaktır. Veri sanatıyla 
oluşan dijital sergilemede veri ana unsurdur. Bu makalede, veri 
sanatıyla oluşturulan dijital sergilemenin ölçütlerinin belirlenmesi ve 
incelenmesi amaçlanmıştır. Dış ortamdan alınan verilerin işlenmesi 
ve örnek sergiler üzerinden mekânsal okuması yapılmıştır. Alan 
çalışması için Alkazar Rüyası, Leonardo Da Vinci: Yapay Zekâ Işığın 
Bilgeliği ve Makine Hatıraları: Uzay Sergileri seçilmiştir. Bu sergilerin 
seçilme nedeni Türkiye’deki verinin kullanıldığı önemli dijital sergiler 
olmasıdır. Sergiler literatür çalışması sonucunda belirlenen, ışık, ses, 
yüzey kullanımı, sirkülasyon ve interaktivite ölçütleri ile 
incelenmiştir. Bu sergilerde sanat eserine özgü mekânsal farklılı
oluşmaktadır. Verinin işlenmesinden izleyiciye aktarılmasındaki 
süreçte projeksiyon, ses sistemleri, mekân yüzeylerinin doğru 
kullanımı, deneyimleyen kişinin yöneliminin farklı özellikler 
göstermesi, mekânsal özgünlükten kaynaklanmaktadır. Bu makalede
verinin sanat eserine dönüştürülmesinde mekânsal gereksinimler 
serginin konseptine ve sanatçının aktarım biçimine bağlı olduğu 
sonucuna varılmaktadır.
Anahtar Sözcükler: Veri, veri sanatı, dijital sergileme, mekân 
ölçütleri.
Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): İç mekân tasarımı, yeni medya 
sanatı, sanal gerçeklik teknolojileri, verinin görselleştirilmesi.
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1. Giriş 

Teknolojideki gelişmelere bağlı olarak sanat eserlerinin ortaya çıkış tarzı da farklı olabilmektedir. 1960’lı 
yıllardan itibaren teknolojik gelişmeler ile sergi ve sergilemeler çeşitlenmiştir (Özel, 2010

eserlerinin meydana geliş şekli ve mekândaki sergilenme şekline yenilikler katmıştır. Buna 
bağlı olarak teknolojinin sanat eseri oluşturmada etkili olmasının yanı sıra, teknoloji mekân içindeki 
sergilenme şekline ve izleyiciye aktarımına katkısı vardır (Coşkun, 2018 ). 1960’lı yıllardan sonra, 
sanat eserlerini izleyiciye aktarmada farklı teknolojiler ortaya çıkmıştır. Sergileme mekânlarında LED
tabanlı dijital paneller kullanılarak, teknolojik sergilerin örnekleri oluşmuştur. Bu sayede mekâna çok boyut 
kazandırarak izleyiciye teknoloji odaklı deneyimler yaşatılmıştır (Mondloch, 201
Dijital sergilemenin ortaya çıkması, sanatçılara da farklı konseptler oluşturmasını sağlamıştır. Yeni medya 
sanatıyla uğraşan sanatçılar da verileri kullanarak sanat eseri oluşturmaya başlamıştır. Sanatçılar bu 

uzay, sanat, bilim, doğa olayları gibi konulardan elde edebilmektedir. Bilgisayar teknolojisinin 
birçok alanda kullanıldığı gibi sanat için de kullanılarak dış ortamdan verilerin toplanması ve sanata hizmet 
etmesinin araştırılması çalışmanın önemini ortaya koymaktadır. Bu çalışmaya göre, di
oluşturmanın mekân kapsamında gerekliliklerinin araştırılması ve mekânsal yeterliliklerinin belirlenmesi 
için ölçütleri saptamak önemlidir. Literatür çalışmasıyla, bu çalışmanın yöntemini oluşturmak üzere 
ölçütler belirlenmiştir. Verinin sanat eseri üretmekte yardımcı olması ve dijital sergilemenin mekân içinde 
incelenmesi araştırılmıştır. Veri sanatının mekânda sergilenmesinde ışık, ses, sirkülasyon yüzey kullanımı 
ve interaktivite gibi ölçütler kullanılmıştır. Bu ölçütler doğrultusunda, veriyi sanat eserine dönüştüren üç 
farklı sergileme mekânı belirlenmiştir. Bu sergiler Türkiye’de veri sanatına dayalı dijital sergilemenin 
önemli örnekleridir. Sergileme mekânları, tablo kullanılarak analiz edilmiştir. Belirlenen ölçütler i
Rüyası S i: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği S gisi ve Makine Hatırları: Uzay S
incelenmiştir.

2. Dijital Sergileme ve Veriye Dayalı Sanat  

Müze ve sanat galerilerinin gelişim süreci incelendiğinde, yüzyılda zengin müşteriler ve onların 
çevrelerinden oluşan zengin ailelere hitap etmek için özel koleksiyonlar oluşturulduğu görülmektedir. 
XVIII. yüzyılın sonlarına doğru Medici ailesi gibi tanınmış aileler tarafından özel sanat eserlerinden 
oluşturulan koleksiyonlar bir araya getirilerek burjuva sınıfına açık şekilde sergilenmiştir (Hughes, 2010

yüzyıl başlarına gelindiğinde, modern sergilemeye yönelik teknikler gelişmeye başlamıştır. Bu teknikler, 
o dönemin sanat ve tasarım hareketlerine bağlı olarak gelişmiştir. Almanya’da 1919 ile 1937 yılları arasında 
Bauhaus ekolündeki eğitim alan ve eğitim veren sanatçı ve tasarımcıların önderliğinde tasarım ilkeleri 
gelişerek soyut tasarım örnekleri meydana gelmiştir. Bauhaus ekolünden yola çıkan sürrealist, fütürist ve 
konstrüktivist sanatçılar sergileme mekânlarını yeniden tasarlamışlardır. Örnek olara
yerleştirme yaparak, galeri mekânlarını sergiye dâhil etmiş ve işlevsiz olma özelliğini ortadan 
kaldırmıştır (Hughes, 2010

yüzyıl sonlarında ise bilgisayar teknolojilerindeki gelişmelerden faydalanılarak dijital sergiler 
oluşturulmuştur. 2005 yılında The Digital Art Practices and Terminology Task Force (DAPTTF)2 dijital sanatı, 
bir veya daha çok sayıda dijital işlem ile oluşturulan sanat olarak tanımlamaktadır (
galerileri ve müzeler, sanal ve gerçek arasındaki ilişkiyi aktararak dijital sanatı oluşturur. İçinde bulunulan 
ekosistemin doğası değiştikçe ve multimedya aracılığıyla müze ve sanat galerileri de teknolojiye uyum 
sağlamaya başlar (Dziekan, 2012 ). Müze ve sanat galerileri, orijinal eserlere yer verirler ve o eserler 
aracılığıyla izleyiciye haz vermek için teknolojiyi de kullanırlar. Sergilemenin temel amaçları; 
verme, algılarını değiştirme ve duygusal izler bırakmaktır (Kapukotuwa ve Alex
özne ve mekânlar arasındaki ilişkilerden yararlanarak sanal ortamları oluşturur ve sanata yeni bir alan açar 

yüzyılda dijital sanat olarak tanımlanan terim, daha önceden farklı kelimelerle ifade 
edilmiştir. Dijital sanat, 1970’li yıllardan sonra bilgisayar sanatı landırılmış daha sonraları ise 
multimedya sanatı denilmiştir. yüzyılın sonlarından itibaren ise, görüntü, ses, film ve video gibi alanları 
da içine dâhil ederek yeni medya sanatı denilmeye başlamıştır (Türegün, 2020
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Veri Sanatının Dijital Sergileme Örnekleri Üzerinden Mekânsal Olarak İncelenmesi

Sergileme sanatının mekân ile ilişkisi incelendiğinde; Locker’e (2011) göre, sergilenecek unsurlar bir amaç 
ve tema doğrultusunda bir araya getirilmelidir .  Sergileme elemanları, farklı alanlardan 
yararlanır. Skolnick’e (2007) göre, mekân ve aktarılmak istenen mesaj eş zamanlı oluşturulmaktadır. Sanat 
eseri sergilenirken, mekân ve izleyiciye aktarılması gereken mesaj uyumlu olmalıdır (Skolnick, 2007
Sergileme tasarımına bağlı olarak mekân, izleyiciyle kuracağı ilişki ve sergilemenin imkânları 
doğrultusunda değişebilir (Locker, 2011
Film, video, fotoğraf ve televizyon gibi teknolojik araçlar, izleyiciye aktarılmak istenen mesajda farklılıklar 
yaratır.  Sergileme mekânlarında fiziksel bir nesne olmasalar bile sanat eserlerinin meydana geliş sürecine 
dâhil olmaktadır. Onlar sanat eserinden çok sanat anlarıdır (Dziekan, 2012
Sanatçılar, tarih boyu içinde bulundukları çağın teknolojik ve kültürel özelliklerine uygun olarak eserler 
oluşturmuşlardır. 1950 ve 1960’lı yıllarda Ben Laposky, Max Mathews ve John Whitney gibi sanatçılar, 
teknolojiyi kullanarak çalışmalar yapmıştır (Paul, 2016
Dijital sanat alanında yapılan çalışmalar, video sanatının gelişmesiyle de artmaya başlamıştır. 1972 yılında, 
görsel sanatlar üzerine çalışmalar yapan Paul Sharits tasarladığı Figure adlı sergisindeki dört siyah kaideyi, 
projeksiyon cihazıyla duvara yansıtmıştır. Kaideler kendi etrafında dönebildiği için mekânın tamamı 
kullanılmıştır (Mondloch, 201

Catalog adlı kısa filmini yapay zekâ kullanarak grafiklerle oluşturmuştur (Mondloch, 201
). Kısa filmde, eski analog hesaplama araçları kullanılmıştır. John Whitney, ilk bilgisayar destekli filmler 

Permutations (1967)3 Arabesque (1975)’i sergilemiştir (Paul, 2016
Bir başka dijital sergileme örneği incelendiğinde;
Merkezi’ndeki sergisinde, ziyaretçiler müzede yer alan çift taraflı yüz tarama panellerine yaklaştığında yüz 
haritaları çıkarılır ve bilgisayarların veri tabanına aktarılarak ziyaretçi arşivi oluşturur. Avatarlar uzaktan 
bağlanan ziyaretçilere dâhil edilmektedir. Oluşturulan bu arşiv, sergideki farklı ekranlarında düzenli 
aralıklarla sergilenmiştir (Mondloch, 201
Dijital sanatın 1990’lı yıllarda yapılmış olan bir başka örneği sanatçı Char Devis’e aittir. Char Devis, 1995 
yılında Osmose6 ve 1998 yılında yaptığı Ephemere ile sanal gerçeklik ortamı oluşturmuştur (Wands, 2006

Veri, işlenmemiş gerçek bilgi parçacığına verilen ad olarak tanımlanmaktadır
sayım, deney, araştırma, ölçüm gibi birçok farklı şekilde elde edilebilir. Araştırmacılar veri için çok sayıda 
tanım kullanmıştır. Manyika vd. (2011), büyük verileri çok hızlı, çok çeşitli, yüksek hacimli ve birden fazla 
yeni işleme tekniklerine ihtiyaç duyan bilgi varlıkları olarak tanımlamaktadır. Loukides (2010), geleneksel 
tekniklerin yetmediği durumlarda ortaya çıkan sorunlar için verilerle çalışılabildiğini söylemektedir. Dijital 
sanatın oluşturulmasında kullanılan veriyi, sanatsal olarak ifade edebilmek için görselleştirmeye ihtiyaç 
duyulmaktadır. Verinin görselleştirilmesi sayesinde, karmaşık halde bulunan yapısı daha anlaşılabilir hale 
gelmektedir. Gruplaştırma kaynakları kullanılarak karmaşık haldeki veri işlenmektedir. Veriler görsel hale
getirilip aktarıldığında fayda sağlamaktadır (Türegün, 2020 ). Yapay zekâ kullanan sanatçılardan 
olan Refik Anadol ve Alper Derinboğaz, İstanbul’da İstiklal Caddesi’ndeki gün içinde oluşan sesleri veri 
olarak kullanarak bilgisayar aracılığıyla sanat eserine dönüştürerek sergilemiştir (Anadol Derinboğaz, 

Farklı türlerden oluşan veriler, sanat eserinin üretilme şekline göre dijital ortamda bir araya getirilir. 
ya da LED tabanlı ekranlar kullanılarak mekâna aktarılır ve 

sergilenir. Locker’a (2011) göre, sergi tasarımcılarının ana tema dışında birçok şeyi düşünebilmesi gerekir
. Multimedya, ışık ve sesin yanı sıra, diğer sergilerdeki mekânsal organizasyonları ve izleyiciye 

aktarımı önemlidir.
Farklı türlere ait veriler, sanatçıya ve onun eserine bağlı olarak dijital ortamda birleştirilir. Bilgisayarda 
birleştirilen veriler mekânda fiziksel ya da dijital olarak sergilenir. Segal ve Schewe’e (2019) göre, bir veri 
sanatçısı olan Adrien Segal, okyanus gelgitlerindeki ışık renk ve ses değişimlerini kullanarak veriler elde 

Müzikteki hareketin bilgisayar kullanarak grafiksel ve hareketli anlatıma dönüştürdüğü sanatsal çalışmadır
7 dakikadan oluşan sesli ve görsel hareketli anlatıma sahip eserdir
ZKM Center For Art and Media olarak bilinen müze Almanya Karlscruhe’de bulunmaktadır. 
Eşzamanlı hareket içeren sesli ve görsel sanal gerçeklik . Ephemere de Osmose gibi sanal gerçeklik ortamı sağlayan, uzay

Her türlü yüzeyi hareketli bir alana dönüştürmek için video yansıtma tekniğidir
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etmiştir (Segal ). Verinin fiziksel olarak sergilenmesi dışında, dijital olarak da
sergilenmektedir. Dijital sergilemek için mekânın özellikleri sanat eserine göre değişebilir (Güler, 2014; 
Yılmaz, 2018 ). Verinin mekâna dijital olarak aktarılmasında bazı araçlar ve bilgisayar programları 
etkili olur. Video teknolojisinin yaygınlaşmaya başlamasıyla, mekânın yüzeylerine yansıtarak sergileme 
ortaya çıkmıştır. Sanat eserlerini bilgisayarlar aracılığıyla dijital ortamda oluşturulu
haritalama metodu ile ortamda sergilenir (Ayhan, 2018; Özgül, 2018). 
Sanatçı tarafından elde edilen veriler, mekâna aktarımı açısından dijital ekranlar ve video haritalama 
metodu kullanılarak yapılır. Mekâna yerleştirme işlemine gelmeden önce, bilgisayar programları 
kullanılarak kodlama yapılır. Kullanılan bu programlar arasında, vvvv, Rhino, Cinema 4D, Adobe After Effects 
ve Photoshop8 örnek verilir. Toplanan veriler, vvvv programına aktarılarak görselleştirildikten sonra 
Photoshop, Cinema 4D, Adobe After Effects programları kullanılarak animasyona dönüştürülür (Özgül, 

3. Veriye Dayalı Sanatın Mekânsal Olarak İncelenmesi 

Verinin sanat eseri oluşturmak için, sanatçı tarafından dış ortamdan toplanması ve yapay zekâ 
harmanlanmasıyla birleştirilmesi mekâna aktarımına kadar olan süreç olmuştur. Mekânda sergilemeye 
yönelik yapılan çalışmalar doğrultusunda araştırma yapılmıştır. Sergileme tasarımının gereklilikleri 
araştırılmış farklı yazarlardan karşılaştırmalar yapılmıştır. Bu karşılaştırmalar, Tablo 1’de birleştirilerek, 
bu çalışma kapsamında incelenecek olan mekânsal ölçütler belirlenmiştir.

Tablo 1. Literatür çalışmasından elde edilen değerlendirme ölçütleri.

Ölçütler Deniz 
(2008) 

Hughes 
(2010) 

Locker 
(2011) 

İncelenen 

Grafik anlatım 

Işık kullanımı

İnteraktivite

Ses kullanımı

Malzeme kullanımı

Sirkülasyon 

Projeksiyon kullanımı

Hughes’e (2010) göre, sergileme tasarımcıları için sergileme mekânları içindeki tasarımı etkileyen 
faktörler; grafiksel anlatımlar, ses, kullanılan malzemeler, ışık ve interaktivitedir. Locker’a (2011) göre, 
teknolojiye bağlı sergilemelerde dijital mekân oluşturmak için mekânın sahip olması gereken özellikler; ses 
ve ışık, projeksiyon kullanımı, mobil teknolojiler ve interak
mekânlarının sirkülasyonu üzeri değerlendirme yapmıştır (Tablo 2).

 

 

 

 

Görselleştirme, animasyon haline getirme ve video düzenleme için kullanılan bilgisayar programlarıdır. 
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etmiştir (Segal ). Verinin fiziksel olarak sergilenmesi dışında, dijital olarak da
sergilenmektedir. Dijital sergilemek için mekânın özellikleri sanat eserine göre değişebilir (Güler, 2014; 
Yılmaz, 2018 ). Verinin mekâna dijital olarak aktarılmasında bazı araçlar ve bilgisayar programları 
etkili olur. Video teknolojisinin yaygınlaşmaya başlamasıyla, mekânın yüzeylerine yansıtarak sergileme 
ortaya çıkmıştır. Sanat eserlerini bilgisayarlar aracılığıyla dijital ortamda oluşturulu
haritalama metodu ile ortamda sergilenir (Ayhan, 2018; Özgül, 2018). 
Sanatçı tarafından elde edilen veriler, mekâna aktarımı açısından dijital ekranlar ve video haritalama 
metodu kullanılarak yapılır. Mekâna yerleştirme işlemine gelmeden önce, bilgisayar programları 
kullanılarak kodlama yapılır. Kullanılan bu programlar arasında, vvvv, Rhino, Cinema 4D, Adobe After Effects 
ve Photoshop8 örnek verilir. Toplanan veriler, vvvv programına aktarılarak görselleştirildikten sonra 
Photoshop, Cinema 4D, Adobe After Effects programları kullanılarak animasyona dönüştürülür (Özgül, 
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harmanlanmasıyla birleştirilmesi mekâna aktarımına kadar olan süreç olmuştur. Mekânda sergilemeye 
yönelik yapılan çalışmalar doğrultusunda araştırma yapılmıştır. Sergileme tasarımının gereklilikleri 
araştırılmış farklı yazarlardan karşılaştırmalar yapılmıştır. Bu karşılaştırmalar, Tablo 1’de birleştirilerek, 
bu çalışma kapsamında incelenecek olan mekânsal ölçütler belirlenmiştir.

Tablo 1. Literatür çalışmasından elde edilen değerlendirme ölçütleri.
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(2011) 
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Hughes’e (2010) göre, sergileme tasarımcıları için sergileme mekânları içindeki tasarımı etkileyen 
faktörler; grafiksel anlatımlar, ses, kullanılan malzemeler, ışık ve interaktivitedir. Locker’a (2011) göre, 
teknolojiye bağlı sergilemelerde dijital mekân oluşturmak için mekânın sahip olması gereken özellikler; ses 
ve ışık, projeksiyon kullanımı, mobil teknolojiler ve interak
mekânlarının sirkülasyonu üzeri değerlendirme yapmıştır (Tablo 2).
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Tablo 2. Sergileme mekânları sirkülasyon çeşitleri (Deniz, 2008)

Koridor tipi Tarak tipi  Zincir tipi 

 

           Yıldız tipi                                   Blok tipi 

Sirkülasyon tiplerini, koridor, tarak, zincir, yıldız ve blok tipi olarak belirlemiştir. Bu çalışmada da incelenen 
sergilerdeki mekânın kullanıcı odaklı sirkülasyonunun hangi tipte olduğu belirlenmektedir. Literatür 
çalışmaları doğrultusunda veriye dayalı sanatın sergileme mekânlarında incelenmesi için ışık, ses, yüzey 
kullanımı, sirkülasyon ve interaktivite ölçütleri belirlenmiştir. Belirlenen ölçütler doğrultusunda veriye 
dayalı sanatın sergilendiği sergiler araştırılmıştır.  Alkazar Rüyası (2022) S
Zekâ Işığın Bilgeliği (2022) S Makine Hatırları: Uzay (2021) Sergileri seçilmiştir.  
3.1. Alkazar Rüyası Sergisi  

Alkazar Rüyası Beyoğlu’nda 2021 2022 yıllarında İstanbul’da açılmıştır. Sergi mekânı, 
eski adıyla Alkazar Sineması olarak bilinir. Alkazar Sineması, 2021 yılında restorasyon yapılarak Hope 
Alkazar Beyoğlu adıyla açılmıştır ve dijital sergi gerçekleşmiştir.

Görsel 1. Alkazar Rüyası sergi mekânı giriş, Hope Alkazar Beyoğlu (S. Kılıç Dede kişisel arşivi)

Hope Alkazar binası beş kattan oluşur; danışma, yeme içme alanları, Alkazar sergi salonu, yaratıcı stüdyo 
ve spor stüdyosu yer almaktadır (Görsel 1). Zemin katında, giriş ve danışma bulunurken birinci katında 
Alkazar sergi salonu, ikinci katında, Play kafe ve balkonu, kadın wc ve bebek bakım odası yer almaktadır. 
Üçüncü katında organik ürünlerin yetiştirildiği teras bahçesi, erkek wc ve soyunma odaları bulunur. 
Dördüncü katında, yaratıcı atölye, stüdyo ve wc yer alırken son katında spor odası, ofis ve teras
almaktadır (Hope Alkazar, 2022).



Selin Kılıç Dede ve Özlem Demirkan

Görsel 2. Alkazar Rüyası sergi iç mekânı giriş (S. Kılıç Dede kişisel arşivi)

Alkazar Rüyası, Refik Anadol tarafından tasarlanmıştır. Refik Anadol yeni medya sanatçılarından biridir ve 
Refik Anadol Stüdyo’yu kurmuştur. (Görsel 2). Serginin içeriği için, 1947 yılından 2010 yılına değin Alkazar 
Sineması’nda gösterime giren 150 filmden elde edilen ve her saniyede iki kare olacak şekilde bilgisayar 
ortamında veri havuzu oluşturulmuştur (Anadol, 2021b). Serginin sanatçısı Refik Anadol sergiyi şu şekilde 

Veriden video yapılabilir mi veriden heykel yapılabilir mi sorusunu yaklaşık 13 
yıldır sorduğum isimli herkese açık program sayesinde de yine bu projede 
mekâna özel farklı algoritmaların yeniden tanımlandığı algoritmalar ortaya 
çıkardık. Alkazar Rüyası, mekânsal hafıza ve toplumsal hafızamızı yapay zekâyla 
yeniden okumaya düşünmeye ve hayal kurmaya 

İlk aşamada, filmleri tek tek izlenerek imaj gösterme algoritmasıyla karelerdeki film karakterlerine ait 
hareketler ve duygu durumlarını belirlenmiştir. İkinci aşamada ise, filmlerdeki diyaloglar ve senaryolar 
analiz edilmiştir. Analizi yapılan 150 filmdeki diyaloglardan elde edilen 500.000 kelime ve oluşturduğu 
cümleler veri havuzuna aktarılmıştır. Alkazar Rüyası, görsel ve işitsel bir sergi olmasından dolayı sesler de 
veri olarak kullanılmıştır.  300 saate yakın 150 filmden on saniyelik ses klipleri anlamlı olacak şekilde veri 
kümesi oluşturulmuştur. Nvidia’nın StyleGAN29 algoritması yaklaşık 300 saatlik verilerin elde edildiği 
havuzu oluşturmak kullanılmıştır. Oluşturulan sesleri sanatçı Kerim Karaoğlu birleştirmiştir. Serginin sekiz 
dakikalık ikinci kısmı izleyiciyle interaktif olarak devam etmektedir (Anadol, 2021b). Mekânda ortak 
zamanlı sensörler aracılığıyla izleyicilerin hızını ve hareketini algılanır. 150 filmden oluşan milyonlarca 
tanecik izleyicinin hareketiyle ortak hareket eder ve interaktivite oluşur. Görüntüleri yansıtmak için 
projeksiyonlar aracılığıyla 20 kanaldan video yansıtılmış olup 28 hoparlörden de ses aktarılmıştır. Veriye 
dayalı dijital sergileme örneği olan Alkazar Rüyası, literatür çalışmasından elde edilen kriterler 
doğrultusunda analiz edilmiştir. Mekân sergi esnasında incelenmiş ve yazar tarafınd
fotoğraflandırılmıştır. Yapılan analizler Tablo 3’te yer almaktadır. Tablo 3’e göre parkan ve projektörle ışık 
elde edilmiştir. Ses için projeksiyonlar, küçük kare hoparlör ve sütun hoparlörler kullanılmıştır. Mekânın 
zemin ve üç duvarı yansıtma için kullanılmıştır. Yıldız tipi sirkülasyon vardır. Eş zamanlı hareket sağlanarak 
interaktivite elde edilmiştir.

Bilgisayar işlemcisinin özel kodlama ile elde edilen türüdür. 
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Görsel 2. Alkazar Rüyası sergi iç mekânı giriş (S. Kılıç Dede kişisel arşivi)

Alkazar Rüyası, Refik Anadol tarafından tasarlanmıştır. Refik Anadol yeni medya sanatçılarından biridir ve 
Refik Anadol Stüdyo’yu kurmuştur. (Görsel 2). Serginin içeriği için, 1947 yılından 2010 yılına değin Alkazar 
Sineması’nda gösterime giren 150 filmden elde edilen ve her saniyede iki kare olacak şekilde bilgisayar 
ortamında veri havuzu oluşturulmuştur (Anadol, 2021b). Serginin sanatçısı Refik Anadol sergiyi şu şekilde 

Veriden video yapılabilir mi veriden heykel yapılabilir mi sorusunu yaklaşık 13 
yıldır sorduğum isimli herkese açık program sayesinde de yine bu projede 
mekâna özel farklı algoritmaların yeniden tanımlandığı algoritmalar ortaya 
çıkardık. Alkazar Rüyası, mekânsal hafıza ve toplumsal hafızamızı yapay zekâyla 
yeniden okumaya düşünmeye ve hayal kurmaya 

İlk aşamada, filmleri tek tek izlenerek imaj gösterme algoritmasıyla karelerdeki film karakterlerine ait 
hareketler ve duygu durumlarını belirlenmiştir. İkinci aşamada ise, filmlerdeki diyaloglar ve senaryolar 
analiz edilmiştir. Analizi yapılan 150 filmdeki diyaloglardan elde edilen 500.000 kelime ve oluşturduğu 
cümleler veri havuzuna aktarılmıştır. Alkazar Rüyası, görsel ve işitsel bir sergi olmasından dolayı sesler de 
veri olarak kullanılmıştır.  300 saate yakın 150 filmden on saniyelik ses klipleri anlamlı olacak şekilde veri 
kümesi oluşturulmuştur. Nvidia’nın StyleGAN29 algoritması yaklaşık 300 saatlik verilerin elde edildiği 
havuzu oluşturmak kullanılmıştır. Oluşturulan sesleri sanatçı Kerim Karaoğlu birleştirmiştir. Serginin sekiz 
dakikalık ikinci kısmı izleyiciyle interaktif olarak devam etmektedir (Anadol, 2021b). Mekânda ortak 
zamanlı sensörler aracılığıyla izleyicilerin hızını ve hareketini algılanır. 150 filmden oluşan milyonlarca 
tanecik izleyicinin hareketiyle ortak hareket eder ve interaktivite oluşur. Görüntüleri yansıtmak için 
projeksiyonlar aracılığıyla 20 kanaldan video yansıtılmış olup 28 hoparlörden de ses aktarılmıştır. Veriye 
dayalı dijital sergileme örneği olan Alkazar Rüyası, literatür çalışmasından elde edilen kriterler 
doğrultusunda analiz edilmiştir. Mekân sergi esnasında incelenmiş ve yazar tarafınd
fotoğraflandırılmıştır. Yapılan analizler Tablo 3’te yer almaktadır. Tablo 3’e göre parkan ve projektörle ışık 
elde edilmiştir. Ses için projeksiyonlar, küçük kare hoparlör ve sütun hoparlörler kullanılmıştır. Mekânın 
zemin ve üç duvarı yansıtma için kullanılmıştır. Yıldız tipi sirkülasyon vardır. Eş zamanlı hareket sağlanarak 
interaktivite elde edilmiştir.

Bilgisayar işlemcisinin özel kodlama ile elde edilen türüdür. 
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Tablo 3. Alkazar Rüyası Sergisi mekân ölçütlerine göre değerlendirilmesi

Değerlendirme kriterleri  Açıklama 

Işık Dört adet parkan ışık ve projektörlerden sağlanan ışıklar kullanılmıştır. 

Sergide, 10 adet projeksiyondan kaynaklı sesler, 12 adet küçük kare hop
lör, altı adet sütun hoparlörden oluşan 28 kaynaktan ses elde edilmiştir. 

Yüzey Tavandaki projeksiyonlardan mekânın, zemin ve üç duvarına yansıtılmıştır. 

Sirkülasyon Sergilenen mekânda kullanıcılar, mekânın ortasından birçok yöne dağılabi-
len yıldız tipi sirkülasyon ile izlemektedir. 

İnteraktivite Serginin ikinci kısmında sekiz dakika boyunca izleyiciyle eş zamanlı hareket 
sağlanmaktadır.

3.2. Leonardo Da Vinci: Yapay Zekâ ve Işığın Bilgeliği Sergisi  

Leonardo Da Vinci: Yapay Zekâ ve Işığın Bilgiliği ergisi yeni medya sanatı adına çalışmalar yapan Ouchhh 
stüdyosu tarafından oluşturulmuştur (Görsel 3). Veri sanatına dayalı sergi, 2022 yılında X Medya Sanat 
Müzesi’nde sergilenmiştir. X Media Sanat Müzesi, DasDas Kültür ve Sanat M ’ne bağlı olarak yeni 
medya stüdyosu Ouchhh’un sanatçısı Ferdi Alıcı tarafından Türkiye’nin ilk dijital sanat müzesi olarak 
kurulmuştur.  Müzede, dijital sergileme dışında dans gösterileri, ses performansları ve atölye çalışmaları da 
yapılmaktadır (Ouchhh, 202

Görsel 3. X Medya Sanat Müzesi ve sergi iç mekânı (S. Kılıç Dede kişisel arşivi)

, dijital serginin ilk bölümünde sanat tarihinden elde ettiği verileri analiz etmiştir. Verileri, Leonardo 
Da Vinci’nin yapmış olduğu makine buluşlarından oluşan eskizler ve çizimlerden ilham alınarak üç boyutlu 
hale getirilmiştir. Veri havuzunu Da Vinci’ye ait 15 milyar fırça darbesi, çizimler ve yapay zekânın katkısıyla 
birleştirilen bilgiler oluşturmaktadır. Serginin ilk bölümünü, Botticelli, Raphael ve Michelangelo
Rönesans Dönemi sanatçılarının eserlerine ait verilerden elde edilen görselleştirme ır. 
Görselleştirmenin yanı sıra Oscar ödüllü Nomadland Ludovico Einaudi tarafından 
oluşturulan müziklere de yer verilmiştir (Ouchhh, 202
İkinci kısımda, Poetic AI (Artificial Intelligence), Data Monalit, Data Gate ve Dark Machine olarak adlandırılan 
dört parça vardır. Poetic AI (Artificial Intelligence) bölümünde, Einstein ve Gelileo’nun teori, makale ve 
kitaplarından elde edilen verilerin bilgisayar ortamında birleştirilerek yaklaşık 20 milyon satırlık dijital 
kütüphane oluşturulmuştur. Oluşturulan dijital kütüphanedeki veriler, vvvv yapay zekâ programı
kullanılarak video haline getirilmiştir. 
Data Monalit kısmındaki veriler, günümüzde bilinen dünyanın en eski yerleşim yerlerinden 
Göbeklitepe’den elde edilmiştir. Data Gate bölümünde, uzay araştırma merkezi olan NASA ile sanatçının 
yaptığı iş birliğinden elde edilen Kepler veri kümelerini kullanmıştır. Kepler veri kümeleri, 10 yıl boyunca 
Kepler teleskopu tarafından kaydedilen uzaya ait görsellerden elde edilmiştir. Dark Machine adlı son 
bölümde, CERN’den elde edilen veriler kullanılmıştır. MIT (Massachusetts Institute of Technology), NYU 

k University) ve Harward’da bulunan bilim adalarının atom altı parçacıklar üzerinde yapmış 
olduğu deneysel çalışmalardan alınarak veri kümesi oluşturulmuştur (Ouchhh, 202
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Görsel 4. X Medya Sanat Müzesi ses ve ışık sistemi (S. Kılıç Dede kişisel arşivi)

Veriye dayalı dijital sergilemenin diğer bir örneği olan Leonardo Da Vinci: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği 
literatür çalışmasından elde edilen kriterlere göre analiz edilmiştir. Mekân sergi esnasında incelenmiş ve 
yazarlar tarafından fotoğraflandırılmıştır (Görsel 4). Tablo 4 incelendiğinde ışığın projektörler, ray 
aydınlatmalar ve parkan ışıklarla elde edildiği görülmektedir. Sesler projektör küçük ve büyük hoparlörle
deneyimleyene ulaşmaktadır. Mekânın tamamına veri yansıtılmıştır. Mekânda kolonlar vardır ve bu 
nedenle blok tipi yönelim oluşturulmuştur. Mekânda interaktivite bulunmamaktadır.

Tablo 4. Yapay Zekâ ve Işığın Bilgeliği Sergisi mekân ölçütlerine göre değerlendirilmesi

Değerlendirme kriterleri  Açıklama 

Işık Mekân, projektörlerin sağladığı ışıklar, ray aydınlatmalar ve 85 adet parkan ışık 
kullanılarak sağlanmıştır.  

projektörlerden sağlanan sesler, 10 adet büyük hoparlör, adet küçük 
hoparlör kullanılmıştır. 

Yüzey Tavandaki projeksiyonlardan mekânın, zemin ve tüm duvarlarına yansıtılmıştır. 

Sirkülasyon mekânında kolonlar bulunması sebebiyle kullanıcılar kolonlar etrafın-
dan dolandıkları için blok tipi yönelim bulunur. 

İnteraktivite İnteraktivite bulunmamaktadır. 

3.3. Makine Hatıraları: Uzay Sergisi  

2021 yılında yeni medya sanatı üzerine çalışmalar yapan Refik Anadol’un verileri sanata dönüştürmesi 
sonucunda oluşturulan Makine Hatıraları: Uzay Sergisi, İstanbul Pilevneli Gallery’de sergilenmiştir. 
Pilevneli Gallery, küratör olan Murat Pilevneli aracılığıyla kurulmuştur. Galeri bodrumla birlikte beş kattan 
oluşur ve iş birliği yaptığı sanatçılarla dönemsel olarak sergilerine yer verir. Çalışmalar 
yanı sıra NFT olarak satışını da yapmaktadır.  Refik Anadol, bu sergide 2018 yılından itibaren NASA ile iş 
birliği yapması sonucu biriktirdiği görselleri veri olarak kullanmıştır. Bu veriler 60 yıllık bilgiye 
dayanmaktadır.  Toplanan veriler yapay zekâ süzgecinden geçerek görselleştirilmiştir. Teleskop 
görüntülerini, GAN algoritması kullanılarak sınıflandırmıştır. Görsel aktarımının yanı sıra sesli müziklere 
de yer verilmiştir. Ses tasarımını sanatçı Kerim Karaoğlu yapmıştır (Anadol, 2021a). 
Makine Hatıraları: Uzay Sergisi iki kısımdan oluşur. Hatıralar olarak tanımlanan ilk kısımda, NASA’ya ait 

Hubble, ISS ve MRO teleskoplarından elde edilen uzaya ait görseller veri olarak alınmıştır. Elde edilen 
veriler sınıflandırılmış, renklendirilmiş ve görsel videolara dönüştürülmüştür. Serginin Düşler
tanımlanan ikinci kısmında, 15 dakikadan oluşan üç boyutlu veriler sinematik deneyim yaratmıştır (Anadol, 

Pilevneli Gallery’de sergi, bodrum, zemin, birinci, ikinci ve üçüncü katı olmak üzere beş katta yer almıştır. 
Katlara göre serginin sergilenme biçiminde farklılıklar olmuştur. Veri Tüneli olarak adlandırılan bodrum 
katında, sağ ve sol yüzeylerde dijital paneller yerleştirilmiştir diğer duvarlara ayna konularak yansıtma 
özelliği sağlanmıştır (Görsel 5).
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Görsel 4. X Medya Sanat Müzesi ses ve ışık sistemi (S. Kılıç Dede kişisel arşivi)

Veriye dayalı dijital sergilemenin diğer bir örneği olan Leonardo Da Vinci: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği 
literatür çalışmasından elde edilen kriterlere göre analiz edilmiştir. Mekân sergi esnasında incelenmiş ve 
yazarlar tarafından fotoğraflandırılmıştır (Görsel 4). Tablo 4 incelendiğinde ışığın projektörler, ray 
aydınlatmalar ve parkan ışıklarla elde edildiği görülmektedir. Sesler projektör küçük ve büyük hoparlörle
deneyimleyene ulaşmaktadır. Mekânın tamamına veri yansıtılmıştır. Mekânda kolonlar vardır ve bu 
nedenle blok tipi yönelim oluşturulmuştur. Mekânda interaktivite bulunmamaktadır.

Tablo 4. Yapay Zekâ ve Işığın Bilgeliği Sergisi mekân ölçütlerine göre değerlendirilmesi

Değerlendirme kriterleri  Açıklama 

Işık Mekân, projektörlerin sağladığı ışıklar, ray aydınlatmalar ve 85 adet parkan ışık 
kullanılarak sağlanmıştır.  

projektörlerden sağlanan sesler, 10 adet büyük hoparlör, adet küçük 
hoparlör kullanılmıştır. 

Yüzey Tavandaki projeksiyonlardan mekânın, zemin ve tüm duvarlarına yansıtılmıştır. 

Sirkülasyon mekânında kolonlar bulunması sebebiyle kullanıcılar kolonlar etrafın-
dan dolandıkları için blok tipi yönelim bulunur. 

İnteraktivite İnteraktivite bulunmamaktadır. 

3.3. Makine Hatıraları: Uzay Sergisi  

2021 yılında yeni medya sanatı üzerine çalışmalar yapan Refik Anadol’un verileri sanata dönüştürmesi 
sonucunda oluşturulan Makine Hatıraları: Uzay Sergisi, İstanbul Pilevneli Gallery’de sergilenmiştir. 
Pilevneli Gallery, küratör olan Murat Pilevneli aracılığıyla kurulmuştur. Galeri bodrumla birlikte beş kattan 
oluşur ve iş birliği yaptığı sanatçılarla dönemsel olarak sergilerine yer verir. Çalışmalar 
yanı sıra NFT olarak satışını da yapmaktadır.  Refik Anadol, bu sergide 2018 yılından itibaren NASA ile iş 
birliği yapması sonucu biriktirdiği görselleri veri olarak kullanmıştır. Bu veriler 60 yıllık bilgiye 
dayanmaktadır.  Toplanan veriler yapay zekâ süzgecinden geçerek görselleştirilmiştir. Teleskop 
görüntülerini, GAN algoritması kullanılarak sınıflandırmıştır. Görsel aktarımının yanı sıra sesli müziklere 
de yer verilmiştir. Ses tasarımını sanatçı Kerim Karaoğlu yapmıştır (Anadol, 2021a). 
Makine Hatıraları: Uzay Sergisi iki kısımdan oluşur. Hatıralar olarak tanımlanan ilk kısımda, NASA’ya ait 

Hubble, ISS ve MRO teleskoplarından elde edilen uzaya ait görseller veri olarak alınmıştır. Elde edilen 
veriler sınıflandırılmış, renklendirilmiş ve görsel videolara dönüştürülmüştür. Serginin Düşler
tanımlanan ikinci kısmında, 15 dakikadan oluşan üç boyutlu veriler sinematik deneyim yaratmıştır (Anadol, 

Pilevneli Gallery’de sergi, bodrum, zemin, birinci, ikinci ve üçüncü katı olmak üzere beş katta yer almıştır. 
Katlara göre serginin sergilenme biçiminde farklılıklar olmuştur. Veri Tüneli olarak adlandırılan bodrum 
katında, sağ ve sol yüzeylerde dijital paneller yerleştirilmiştir diğer duvarlara ayna konularak yansıtma 
özelliği sağlanmıştır (Görsel 5).
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Görsel 5. Refik Anadol, Veri Tüneli, 2021, Pilevneli Gallery, İstanbul (Anadol, 2021a)

Galerinin zemin katında bulunan Yapay Zekâ Veri Heykeli adındaki sergide, 4K çözünürlüğe sahip dev 
ekranda 70 milyon veri tanecikleri görselleştirilerek 13 dakikalık animasyona dönüştürülmüştür (Görsel 6) 

Görsel 6. Refik Anadol, Yapay Zekâ Veri Heykeli (solda), Makine Hatıraları v.2 (sağda), 2021, Pilevneli Gallery, 
İstanbul (Anadol, 2021a).

Galerinin birinci katında, Makine Hatıraları v.2 sergilenmiştir. Bu deneyim, uzaydan elde edilen verilerin 
işlenmesi ve yapay zekâ ile 15 dakikadan oluşan sinemaya dönüşmüştür (Anadol, 2021a). Veri 
görselleştirme çalışması 18 projeksiyon kullanılarak mekâna aktarılmıştır. Kapalı bir mekânda yer alan 

gide, zeminde ve üç duvara yansıtma yapılırken diğer duvarda ayna kullanılmıştır (Görsel 6). 
sanatçısı ’a göre, “VR, AR veya XR gibi aparatlara bağımlı olmadan da fiziksel ve zahiri 
mekânların kesiştiği noktada deneyimlenebilen bir sinema fikrini ortaya atarak geleneksel bir hikâyeden 
ziyade kolektif bir hikâye oluşturmak da mümkün olmaktadır”
Makine Halüsinasyonları Sentetik Manzaralar: Mars ergisi galerinin ikinci katında yer almaktadır.  Yüksek 
çözünürlükte Görüntüleme Bilimi Deneyi olarak bilinen ve altı tane görüntüleme cihazından biri olan 
HiRISE kamerasından çekilen veri heykeli dijital bir ekranda sergilenmiştir (Anadol, 2021a). HiRISE 
kamerası Mars Keşif Orbiteri’nde (MRO) bulunmaktadır.  Bu sergi sanatçı tarafından sonsuza giden bir rüya 
olarak tanımlanmaktadır ve bu rüya üç boyutludur (Anadol, 2021a). Dijital ekranın karşısında verinin üç 
boyutlu heykeli yer almaktadır (Görsel 7).

Görsel 7. Refik Anadol, Makine Halüsinasyonları Sentetik Manzaralar: Mars (solda), Makine Halüsinasyonları: Hubble 
Rüyası, ISS Rüyası, MRO Rüyası (sağda), 2021, Pilevneli Gallery, İstanbul. (Anadol, 2021a).
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Galerinin son katında, dikey kanvaslara basılmış üç adet resim bulunurken, üç adet dijital ekranda da 
Makine Halüsinasyonları: Hubble Rüyası, ISS Rüyası, MRO Rüyası veri görselleri sergilenmiştir (Anadol, 
2021a). Hubble teleskopu, 1990 yılında uzaya fırlatılmıştır. Bu sergide teleskopla elde edilen 900.000 adet 
yüksek çözünürlüklü görüntü içeren veri arşivi kullanılmıştır. (Anadol, 2021a). ISS Rüyası’nda ISS 

unun görüntü verileri kullanılmıştır. MRO Rüyası’nda ise, Mars’ın halüsinasyon manzaralarınd
oluşan görüntüler kullanılmıştır (Görsel 7). 
Makine Halüsinasyonları: Uzay S ’nin mekân ölçütleri bağlamında değerlendirilmesi Tablo 5’te yer 
almaktadır. Tablo 5 incelendiğinde; birinci katta ray aydınlatmalar diğer katlarda ise LED ekranlardaki arka 
aydınlatmalar ve ray aydınlatmalar ile ışığın tasarlandığı görülmektedir. Ses birinci katta projektörlerle 
diğer katlarda tavan hoparlörü ile sağlanmıştır. Bodrum katta ayna ve dijital ekranlar kullanılmış, ikinci 

dijital ekranlar ve basılı kanvaslar yer almaktadır. Sirkülasyon koridor 
tipidir. Bu çalışmada da interaktivite bulunmamaktadır.

Tablo 5. Makine Hatıraları: Uzay Sergisi mekân ölçütlerine göre değerlendirilmesi

Değerlendirme kriterleri  Açıklama 

Işık Beş katlı serginin birinci katında projeksiyonlardan sağlanan ışık, ray aydın-
latmalar yer alırken diğer katlarda, LED ekranlarda arka aydınlatmalar
ray aydınlatmalar vardır. 

Serginin birinci katında projektör kaynaklı sesler, diğer katlarda da tavanda 
hoparlörler aracılığıyla ses aktarılmıştır. 

Yüzey Serginin bodrum katında sağ sol duvarda dijital ekranlar yer alırken diğer 
duvarlarda ayna bulunur (Görsel 5). Zemin katta, bir duvar
alırken birinci katta, zemine ve üç duvara aktarım yapılmış diğer duvarda ise 
ayna kullanılmıştır (Görsel 6). İkinci kattaki sergileme mekânında, iki du-

son katta tüm duvarlarda dijital pa-
neller ve basılı kanvaslar yer almıştır (Görsel 7). 

Sirkülasyon Bodrum, zemin ve birinci katta yıldız tipi yönelim görülürken, ikinci katta 
zincir tipi, son katta ise koridor tipi yönelim görülmektedir. 

İnteraktivite İnteraktivite bulunmamaktadır. 

4. Bulgular ve Değerlendirme 

Çalışma kapsamında ele alınan örneklerden, Alkazar Rüyası S Halüsinasyonları S
i: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği Sergisi verinin mekânda sergileme sanatına dönüşmesinin 

mekân ölçütleri üzerinden analizi yapılmıştır. Literatür kapsamında belirlenmiş olan ölçütlerden 
değerlendirme yapıldığında; ışık kullanımına bakıldığında doğal aydınlatmanın kullanılmadığı yerine yapa
aydınlatmalardan olan, ray aydınlatmalar, parkan ışıklar ve projeksiyonlardan sağlanan ışıklar 
bulunmaktadır. Parkan ışıklar ve projeksiyonlardan sağlanan ışıklar, Alkazar Rüyası S

i: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği S ’nde kullanılmıştır. Buna ek olarak Makine Hatıraları: Uzay 
’nde ray aydınlatmalar ve arka aydınlatmalar kullanılmıştır. 

Veri sanatına bağlı sergileme örneklerindeki ses kullanımı incelendiğinde, Alkazar Rüyası S ’nde, sütun 
hoparlörler ve 12 adet kare hoparlörün yanı sıra 10 projeksiyondan aktarılan sesler kullanılmıştır. 
Leonardo Da Vinci: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği S ’nde, 16 küçük hoparlör ve 10 büyük hoparlörün yanı 
sıra projeksiyonlardan sağlanan seslerden yararlanılmıştır.  Makine Hatıraları: Uzay S ’
farklı mekânları içerdiğinden projeksiyonlardan ve arka hoparlörlerden elde edilen seslerin kullanıldığı 
görülmektedir. 
İncelenen sergilerdeki mekânların yüzey kullanımına bakıldığında, Alkazar Rüyası S ’
projeksiyonlar kullanılarak mekânın zemin ve üç duvarına yansıtım yapıldığı görülmektedir. Leonardo Da 
Vinci: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği S ’nde, sergi mekânı birçok yüzeylerin birleşiminden oluşur. Tavana 
yerleştirilmiş olan hoparlörlerden tüm duvarlara ve zemine yansıtım yapılmıştır. Makine Hatıraları: Uzay 

beş farklı bölümden oluşmaktadır. Bodrum kattaki mekânın sağ ve sol duvarlarında dijital e
kullanımı, diğer duvarlarda ayna kullanıldığı görülmüştür. Zemin katında, tek duvarda dijital ekran yer 
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Galerinin son katında, dikey kanvaslara basılmış üç adet resim bulunurken, üç adet dijital ekranda da 
Makine Halüsinasyonları: Hubble Rüyası, ISS Rüyası, MRO Rüyası veri görselleri sergilenmiştir (Anadol, 
2021a). Hubble teleskopu, 1990 yılında uzaya fırlatılmıştır. Bu sergide teleskopla elde edilen 900.000 adet 
yüksek çözünürlüklü görüntü içeren veri arşivi kullanılmıştır. (Anadol, 2021a). ISS Rüyası’nda ISS 

unun görüntü verileri kullanılmıştır. MRO Rüyası’nda ise, Mars’ın halüsinasyon manzaralarınd
oluşan görüntüler kullanılmıştır (Görsel 7). 
Makine Halüsinasyonları: Uzay S ’nin mekân ölçütleri bağlamında değerlendirilmesi Tablo 5’te yer 
almaktadır. Tablo 5 incelendiğinde; birinci katta ray aydınlatmalar diğer katlarda ise LED ekranlardaki arka 
aydınlatmalar ve ray aydınlatmalar ile ışığın tasarlandığı görülmektedir. Ses birinci katta projektörlerle 
diğer katlarda tavan hoparlörü ile sağlanmıştır. Bodrum katta ayna ve dijital ekranlar kullanılmış, ikinci 

dijital ekranlar ve basılı kanvaslar yer almaktadır. Sirkülasyon koridor 
tipidir. Bu çalışmada da interaktivite bulunmamaktadır.

Tablo 5. Makine Hatıraları: Uzay Sergisi mekân ölçütlerine göre değerlendirilmesi

Değerlendirme kriterleri  Açıklama 

Işık Beş katlı serginin birinci katında projeksiyonlardan sağlanan ışık, ray aydın-
latmalar yer alırken diğer katlarda, LED ekranlarda arka aydınlatmalar
ray aydınlatmalar vardır. 

Serginin birinci katında projektör kaynaklı sesler, diğer katlarda da tavanda 
hoparlörler aracılığıyla ses aktarılmıştır. 

Yüzey Serginin bodrum katında sağ sol duvarda dijital ekranlar yer alırken diğer 
duvarlarda ayna bulunur (Görsel 5). Zemin katta, bir duvar
alırken birinci katta, zemine ve üç duvara aktarım yapılmış diğer duvarda ise 
ayna kullanılmıştır (Görsel 6). İkinci kattaki sergileme mekânında, iki du-

son katta tüm duvarlarda dijital pa-
neller ve basılı kanvaslar yer almıştır (Görsel 7). 

Sirkülasyon Bodrum, zemin ve birinci katta yıldız tipi yönelim görülürken, ikinci katta 
zincir tipi, son katta ise koridor tipi yönelim görülmektedir. 

İnteraktivite İnteraktivite bulunmamaktadır. 

4. Bulgular ve Değerlendirme 

Çalışma kapsamında ele alınan örneklerden, Alkazar Rüyası S Halüsinasyonları S
i: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği Sergisi verinin mekânda sergileme sanatına dönüşmesinin 

mekân ölçütleri üzerinden analizi yapılmıştır. Literatür kapsamında belirlenmiş olan ölçütlerden 
değerlendirme yapıldığında; ışık kullanımına bakıldığında doğal aydınlatmanın kullanılmadığı yerine yapa
aydınlatmalardan olan, ray aydınlatmalar, parkan ışıklar ve projeksiyonlardan sağlanan ışıklar 
bulunmaktadır. Parkan ışıklar ve projeksiyonlardan sağlanan ışıklar, Alkazar Rüyası S

i: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği S ’nde kullanılmıştır. Buna ek olarak Makine Hatıraları: Uzay 
’nde ray aydınlatmalar ve arka aydınlatmalar kullanılmıştır. 

Veri sanatına bağlı sergileme örneklerindeki ses kullanımı incelendiğinde, Alkazar Rüyası S ’nde, sütun 
hoparlörler ve 12 adet kare hoparlörün yanı sıra 10 projeksiyondan aktarılan sesler kullanılmıştır. 
Leonardo Da Vinci: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği S ’nde, 16 küçük hoparlör ve 10 büyük hoparlörün yanı 
sıra projeksiyonlardan sağlanan seslerden yararlanılmıştır.  Makine Hatıraları: Uzay S ’
farklı mekânları içerdiğinden projeksiyonlardan ve arka hoparlörlerden elde edilen seslerin kullanıldığı 
görülmektedir. 
İncelenen sergilerdeki mekânların yüzey kullanımına bakıldığında, Alkazar Rüyası S ’
projeksiyonlar kullanılarak mekânın zemin ve üç duvarına yansıtım yapıldığı görülmektedir. Leonardo Da 
Vinci: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği S ’nde, sergi mekânı birçok yüzeylerin birleşiminden oluşur. Tavana 
yerleştirilmiş olan hoparlörlerden tüm duvarlara ve zemine yansıtım yapılmıştır. Makine Hatıraları: Uzay 

beş farklı bölümden oluşmaktadır. Bodrum kattaki mekânın sağ ve sol duvarlarında dijital e
kullanımı, diğer duvarlarda ayna kullanıldığı görülmüştür. Zemin katında, tek duvarda dijital ekran yer 
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almıştır. Birinci katındaki sergide, zemin ve üç duvara projeksiyonla yansıtım yapılarak diğer duvara ayna 
yerleştirilmiştir. İkinci katında iki duvar sergileme elemanı konularak kullanılmıştır. Son katta ise tüm 
duvarlarda dijital ekranlar ve baskı tablolar yer almıştır. 
Veri sanatının sergilenmesindeki sirkülasyon çeşitlerine bakıldığında, üç sergide de en fazla yıldız tipi 
yöneliminin kullanıldığı görülmektedir. Mekânın biçimsel özelliklerine bağlı olarak yönelim tipleri de 
farklılaşmıştır. Yıldız yönelim tipi Alkazar Rüyası’nda görülmektedir. Blok yönelim tipi ise Leonardo Da 
Vinci: Yapay Zekâ Işığın Bilgeliği S ’nde görülmektedir. Makine Hatıraları: Uzay S ’
tipi, zincir tipi, yıldız tipi ve koridor tipi yönelimler bulunmaktadır. 
Dijital sergilemenin bir parçası olan interaktivite, yalnızca Alkazar Rüyası S ’nin ikinci bölümünde yer 
verilmiştir.

5. Sonuç  

Yapılan literatür araştırmaları çerçevesinde, sergilemenin mekânsal olarak değişiminde teknolojinin 
önemli olduğu görülmüştür. Video tekniklerinin gelişmesiyle sergilemeye yönelik değişimler, örnekler 
üzerinden açıklanmış sanat ve teknolojinin birleştiği alanların altı çizilerek aktarılmıştır. İzleyici mekân 
ilişkisinin dolaylı ya da doğrudan aktarımının yapılması da dijitalleşmeye bağlı olarak mümkün olduğu 
anlaşılmıştır. Teknoloji tabanlı sergilemelerdeki mekânın gerekliliklerine yönelik bu çalışma yapılmıştır. Bu 
çalışmaya göre, incelenen üç sergide mekân teknoloji ilişkilerinin benzer ya da farklı özellikleri 
saptanmıştır. Mekân ölçütlerine bağlı karşılaştırmalı analiz çalışmasında; veri tabanlı sergilemelerde, ışık, 
yüzey, ses ve izleyici etkileşiminin mekânsal gereklilikleri anlaşılmaktadır. 
Özgün sanat eseri ortaya çıkarmadaki verinin kullanımının mekânla ilişkisini belirlemek üzere yapılan 
analiz çalışmasında görüldüğü üzere, sanat eserine özgü mekânsal farklılıkların oluşabileceği 
vurgulanmaktadır. İncelenen sergilerde, verinin işlenmesinden izleyiciye aktarmasındaki süreçte 
projeksiyon, ses sistemleri, mekânın yüzeylerinin doğru kullanımı, izleyicinin (deneyimleyen kişinin) 
yöneliminin farklı özellikler göstermesi, mekânsal özgünlükten kaynaklandığını düşündürmektedir. Söz 
konusu bu çalışmaya göre, verinin sanat eserine dönüştürülmesinde mekânsal gereksinimler serginin 
konseptine ve sanatçının aktarım biçimine bağlı olduğu sonucuna varılmaktadır.
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Özet 

Human Unreadable, İnsan bedenini gizleyen üç perdelik, bedensel, 
form (uzun biçimli) algoritmik bir koreografidir. Blok zincir 

üzerine kayıtlı bu çalışma dans, kriptografi, mühendislik, insan
makine etkileşimi, yapay zekâ, makine öğrenmesi ve plastik sanatlara 
ilişkin birçok disiplini sentezleyen bir yapıya sahiptir.
Bu çalışmanın amacı, Operator ikilisi tarafıdan gerçekleştirilmiş 
Human Unreadable örneği üzerinden algoritmik sanatın, blok zincir 
teknolojisindeki yerini ve yeni varolma biçimini ortaya koymak ve 
web3 sanatının yaratıcılık potansiyellerini tartışmaktır.
Bu örnekte, blok zinciri teknolojisi hem çalışmanın konusunun (beden 
ve gizlilik) bir parçasıdır hem de çalışmanın formunu oluşturan temel 
araçlardan biri ve elbette sunuş biçimidir
Sonuç olarak bu çalışmada olduğu gibi blok zincir üzerine kayıtlı bazı 
algoritmik sanat çalışmalarının bu teknolojiyi sadece satış, sergileme 
ya da arşivleme amacıyla değil aynı zamanda konunun ve formun bir 
parçası haline gelme yani blok zincir teknolojisini yaratıcı bir medyum 
olarak kullanma özelliği taşıdığını ifade etmek mümkündür. Çalışma 
ile ilgili elde edilen tüm bulgular literatür bağlamında yorumlanmıştır.
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Merve Güven Özkerim

Giriş 

Teknolojik gelişmeler; dijital dünyanın plastik sanatlardaki dijital, postdijital çalışmalarının çeşitliliğine ve 
dönüşümüne kattığı ivmenin beraberinde telif hakları ve kopyalanma ile ilgili oldukça ciddi problemler de 
ortaya çıkardı. Blok zincir teknolojisi ekseninde gelişen NFT’ler; kamuoyu ile paylaşıldığında tüm bu 

alternatif çözümler oluşturabileceğini ve Modernizmden beri süregelen galeri
sanatçı üçgeninde, sanatçı ve koleksiyoner arasındaki bağı güçlendirerek sanat alanında kartların yeniden 
dağıltılacağını iddia ediyordu. Elbette tüm bu iddialar geniş yankı buldu.
2021 NFT’lerin ana akım tartışmalara girdiği yıl oldu ve bu durum sanat sektörünü yakından 
ilgilendiriyordu. NFT’ler sanatçıların, galerilerin, koleksiyonerlerin ve müzelerin gündemine de girdi 

2021). Akabinde, kültür sanat endüstrisinde hızlı bir yarış başladı ve yükselen kripto piyasası, sanat 
alanında NFT’ler yoluyla ilginç bir patlamaya yol açtı. Bir anda çok sayıda sanatçı ve koleksiyoner bu 
teknolojiye akın etmeye başladı. Öyle ki, sanat dünyasının tanıdık isimleri dahi dijital dünyada üretil
çalışmalarını bu alana taşıyarak, sergilemeye ve satışa sunmaya başladılar. Kripto Punkların abartılı 
derecede yüksek satış fiyatları gazete ve dergilerin güncel sanat başlıklarını şekillendiriyordu. Bir şekilde 
herkes pastadan payını almak istiyordu ve elbette müze ve galeriler de bu ortamda pozisyonlarını aldılar. 
NFT’lerin karmaşık ara yüzü, cüzdan kullanımı ve çalışma prensibi ile ilgili çok sayıda sanat galerisi yoğun 
bir mesai harcadı. Müzeler ise NFT’leri kültürel mirası paylaşma gibi amaçlarla bazı koleksiyonlarını NFT’ye 
dönüştürerek hem ekonomik hem de teknik olanakları gündeme getirdiler ( Ü
Tüm bu ilgiye rağmen NFT’ler sürdürülebilirlik, ontolojik ve daha pek çok açıdan ciddi çelişkiler 
barındırıyordu. Birçok sanatçı teknik zorlukları ve avantajları çözümlemeye çalışırken fiziksel ve dijital 
varlıkları paralel yürütme yoluna gitti ve NFT’leri bir sertifikalandırma olarak kullanmaya devam etti. 
Bansky (Bornstein, 2022) bu sorunu eserin orjinalini yakarak çözdü.
Ancak NFT’ler ile ilgili tek tartışma elbette bunlarla sınırlı kalmadı. NFT teknolojisinin ilk örnekleri Proof

Work (PoW) ve Ethereum alt yapısına dayanıyordu ve bu da ciddi ölçüde karbon ayak izi demekti. Daha 
madenciliği aynı zamanda insanın doğayı daha hızlı tüketmesi anlamına da geliyordu. Bu 

teknolojilerin kullanımı ile ilgili sanatçıların, galerilerin ve hatta koleksiyonerlerin üzerindeki 
sorumluluklar giderek daha görünür hale geliyordu. Kripto şüphecilerin ve kripto karşıtlarının birçok 
platformda seslerinin yükseltmesi ile var olan çelişkili durum daha geniş kitlelere ulaşmaya başladı. 
Sanatçılar, aktivistler ve teorisyenler tarafından oluşturulan kısa denemeler koleksiyonu olan Episode V: 
Yeni Bir Kripto Sanat Ekolojisi Yönünde: Bir Hibrit Manifesto yayımlandı (Akten
sanatının çevresel maliyeti çeşitli argümanlarla tartışıldı. 
Memo Akten, büyüyen Proof Work (PoW) tabanlı Kripto Sanat ve NFT pazarlarının, enerji kullanımı ve 
çevresel etkisi hakkında en iyi mevcut bilgileri paylaşmak için CryptoArt.wtf'yi oluşturdu. Bu site, Kripto 
Sanat'ın üretimlerinin etkisini anlamak ve bu alandaki tartışmaları şeffaf bir temelde sürdürmek amacıyla 
oluşturulmuştu, ancak maalesef bazı sanatçılara karşı kişisel düşmanlık ve taciz gibi amaçlarla kullanıldığı 
tespit edildiği için sitenin kurucusu Akten tarafından erişime kapatıldı (
Bilindiği gibi, Kripto Sanat platformlarının güçlenmesi için kullanılan enerji ve emisyon miktarını tahmin 
etmek çok zordur. Ancak bu yönde araştırmalar ve uygulamalar bulunmaktadır. Örneğin; McDonald 
(2022b) tarafından oluşturulan Ethereum NFT Aktivitesi, 75 büyük Ethereum NFT pazar yeri, koleksiyon 
ve oyun platformlarındaki faaliyetleri takip etmektedir. Bu panelden, NFT işlemleri, gaz ücretleri gibi aylık 
ve günlük veriler görüntülenebilir ( ). Kyle McDonald (2022), Etherium Emisyonları: 

peden Tırnağa Bir Tahmin" başlıklı çalışması; özet algoritmalarının verimlilik oranı, enerji tüketimi 
tahmini ve kripto madencilik tarlalarını da kapsayan kadar tepeden tırnağa bir analiz sunmaktadır ve 
bunları genel bir emisyon tahmini için birleştirir ( ). PoW altyapısı henüz değişmemişken, 
çağdaş birçok web sitesi, Ethereum blok zinciri üzerinde işleyen, verimsizlik ve önemli ekolojik maliyetlerle 
karakterize bir platform olan Ethereum'a dayalı Kripto Sanat eserlerinin (veya NFT'lerin) oluşturulmasını 
ve satılmasını kolaylaştırmaktadır. 
Tüm NFT patlamasının ardından özellikle dijital alanda işler üreten sanatçılar, yazılımcılar ve araştırmacılar 
NFT teknolojisini daha sürdürülebilir kılmanın yollarını aramaya başlamışlardır.  Bu doğrultuda Akten de 
temiz NFT’lerin mümkün olup olmadığını tartışmaya açarak, bu alandaki çalışmaları sanatçılara gösterme 
yoluna gitmiştir Bu bağlamda, Akten (2022), sürdürülebilirlik taahhüdüyle blok zinciri platformlarında 
Kripto Sanat eserlerinin oluşturulmasına ve satılmasına katılmak isteyen girişimci sanatçılara uyumlu bir 
çerçeve sunan bir rehber yazmıştır (
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Blokzincir Üzerinde Algoritmik Koreografi: Human Unreadable

Tüm bu girişimler blok zincir teknolojisi ile ilgili daha sürdürülebilir bir arayışı zorunlu kıldı. PoW (Proof-
of-Work) tabanlı teknolojiler giderek yerini PoS (Proof-of-Stake) tabanlı teknolojilere bırakmaya başladı. Bu 
bakış açısı ekseninde Tezos blokzincirini kullanan Hicetnunc.xyz başta olmak üzere alternatif platformlar 
sanatçılar tarafından keşfedilerek, kısa zamanda OpenSea marketini geçebilecek güce sahip olmuştur 

İlginç bir örnek olarak Hicetnunc.xyz platformu nolojisinin önemini ve 
güvenilirliğini gösteren bir dizi olayın gündeme gelmesine neden oldu. Bunlardan en önemlisi bu

büyük başarısının ardından platformu kapatmasıdır. Platformda dağıtılan tüm 
jetonlar ve birçok sanatçının eseri bu kapatmadan etkilenmemiş ve ikincil pazarlarda satılmaya ve değer 
kazanmaya devam etmiştir.
Elbette bu değişimler, Ethereum’un da PoS tabanlı teknolojilere geçmesine ve NFT sanat galerilerinin temiz 
teknoloji söylemleri için çeşitli arayışlara girmesine neden olmuştur. Bu konuda nasıl bir yol katedildiği ya 
da bu vaatlerin hangi düzeyde gerçekleşebildiği ise hala tartışılması gereken bir konudur.
Kripto şüphecilere göre, insanlığın temel sorunu blockchain teknolojisinin nasıl gelişeceği değil bunun 
aksine insanlığın enerji tüketiminin nasıl sınırlandırılacağıdır. Bu amaçla teknolojinin gelişimini politik
ekonomik boyutta ele alan eleştirel yaklaşımlar, karbon ayak izi gibi sorunlara küçük teknoloji, yeşil 
teknoloji, açık kaynak kodu çözümler önerilmektedir (Steyerl, 2023).
Başka bir sorun ise, merkeziyetsizlik fikri etrafında geliştirilen blockchain teknolojisinin politik ekonomik 
nedenlerle kötüye kullanılması ve sınıf temelli bir yaklaşıma sahip olmamasıdır. Doğası gereği bu 
teknolojinin kontrolü ve standardizasyonunu kısıtlamak oldukça zordur. Aslına bakılırsa Hicetnunc.xyz 
örneğinde gördüğümüz gibi blockchain teknolojisinin gücü de bu zorluktan gelir.
NFT’ler aktüel haberlerdeki yerini kaybetse teknolojik olarak en çok yatırım yapılan alanlardan biri 
olmaya ve geliştirilmeye tüm hızıyla devam ediyor. Sanatsal alanda ise bu platformun, teknolojiyi verimli 
kullanma adına sanat dünyası için yenilikçi olabilecek alternatif ifade biçimlerine ve jener
sanat formlarına yöneldiğini söylemek mümkündür. 
Bu bağlamda araştırma kapsamında incelediğimiz sanat çalışmalarından bazıları, blok zincir teknolojisini 
yalnızca bir satış ve sergileme yöntemi olarak kullanmakla kalmaz aynı zamanda onu ifadenin bir aracı, 
forma ve düşünceye etki eden bir varoluş biçimi olarak kullanmaya yönelik deneylerde ve girişimlerde 
bulunur. Oldukça ilginç örneklerden biri ise Operator adlı sanat ikilisine ait olan Human Unreadable 
(Okunamayan İnsan) adlı çalışma olmuştur. İnsan Bilgisayar etkileşimini, yapay zekayı, makine 
öğrenmesini, blok zincir teknolojisini ve pek çok teknolojiyi kullanan bu disiplinlerarası çalışma sanatın, 
teknolojinin ve ifadenin sınırlarını zorlayan oldukça sıra dışı bir örnektir. 
Bu makele bir yıl süren ve TUBİTAK tarafından desteklenen bir araştırmanın parçasıdır. Araştırma 
kapsamında blok zincir üzerindeki algoritmik sanat çalışmalarından bir dizi vaka ve sanat çalışması 
incelenmiştir. Bu makale vasıtasıyla araştırmanın en çarpıcı örneklerden biri olan Human Unreadable adlı 
çalışmanın blokzincir teknolojisini sanatsal bir araç olarak kullanmasının akademik alanda yeni bir 
tartışmayı tetikleyebileceği ön görülmektedir. Bunun yanı sıra Derrida’nın yapı sökümü, Alizart’ın kripto
komü politik bağlamlarında çalışmaya yeni yorumlar katılmaya 
çalışılmıştır. Proje kapsamında sanatçı ile yapılan (yarı yapılandırılmış) görüşme, bu makalenin konusu 
olmadığından doğrudan çalışmaya eklenmemiştir. Ancak grubun konuya bakış açısı ve söylemleri 
doğrultusunda elde edilen veriler makalenin oluşmasında ve şekillenmesinde önemli katkılar sunmuştur

Operator/Human Unreadable 

Human Unreadable, İnsan bedenini gizleyen üç perdelik, bedensel, long form (uzun biçimli) 
jeneratif/algoritmik bir koreografidir. Çalışmanın bu bölümünde öncelikle Operator grubunun üyelerine ve 
çalışmalarına kısaca değineceğiz. Grubu tanımak, sanat kaygılarını anlamak ve çalışmalarının teknik ve 
tarihsel arkaplanlarını ortaya koymanın bir anlamda Human Unreadable’ın oluşma koşullarını 
aydınlatacağı düşünülmektedir. 
Daha sonra algoritmik koreografiler ve uzun biçimli jeneratif sanat (long-form generative art) açıklanarak, 
ilk anladığımız haliyle algoritmik sanat ile arasında hangi farklar olduğuna değinilecektir. 
Unreadable’ın nasıl kullandığı ve Act I, Act II ve Act III bölümleri ve çalışmanın 
detaylarının yanı sıra blok zincir teknolojisine neden ihtiyaç duyduğu açıklanmaya çalışılacaktır.
2016 yılında Ania Catherine ve Dejha Ti, Operator grubunu kurdu ve çok sayıda yenilikçi ve yaratıcı sanat 
pratiğine imza attı. Grubun üyelerinden Los Angeles’lı bir sanatçı olan Ania Catherine bale ve çağdaş dans 
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eğitimi aldı. Dansın getirdiği sınırları çağdaş sanatın esnekliği ile birleştirerek çok sayıda performans, şiir, 
film, enstalasyon, fotoğraf ve bunların kombinasyonları arasında gidip gelen disiplinlerarası çalışmalar 
üretmeye başladı. Aynı zamanda Londra’da Cinsiyet ve Politika alanında yüksek lisans yaptı 

). Öte yandan grubun diğer üyesi ve aynı zamanda partneri olan Dejha Ti ile tanışana 
kadar Ania Catherine’nın çalışmaları çoğunlukla sanatın fiziksel boyutuna odaklanmıştı ve tekn
doğrudan ilgi alanına girmiyordu.
Dejha Ti ise sürükleyici sanat ve insan bilgisayar etkileşimi konularında uzmanlaşmış olup dijital ve fiziksel 
dünyaları bir araya getirerek çok yönlü dijital mekansal yapılar oluşturmak ile ilgileniyordu. Sürükleyici 
sanat pratiği, sanat ve teknolojinin yeni dijital mimariler oluşturmak için nasıl kullanılabileceği ve yeni 
teknolojilerin gösterişinin ötesine felsefi bir sorgulamaya dönüştürmek konusunda heyecanlı projelere 
imza atmış, mühendisliğin ön planda olduğu ekiplerde zaman zaman önemli roller üstlenmişti. 
Ania ve Dejha kendi alanlarında oldukça başarılı iki isim olmalarının yanı sıra disiplinlerarası çalışmalarda 
dahiyane birçok projeye imza attılar. Ortak çalışmaları Lumen Ödülü'nü, ADC Altın Küp'ü kazandı ve 
S+T+ARTS Ödülü için Onursal Mansiyon aldı ( ). Dijital ve deneyimsel sanatın geleceğini 
şekillendiren eleştirel sesler olarak tanınan ikili çok sayıda sanat yarışmasına ve organizasyonuna katıldı. 
Blokzincir teknolojilerinin yoğun olarak kullanıldığı sanat örgütlenmelerinde yenilikçi bir rol üstlendi.
Aslında Human Unreadable, Privacy (Gizlilik) koleksiyonundaki çalışmalardan biri ve belki de en 
kapsamlısı. Bu koleksiyondaki diğer çalışmalar ise şu şekilde 2022, Privacy Portaits (Gizlilik Portreleri), 
2022, Unknown Sitter (Bilinmeyen Bakıcı), 2022 Attem ). Ve 2023 yılında 
hala bir yönüyle devam eden Unreadable’ı sahneye koyarak, Privacy koleksiyonu kapsamında ve 

blokzincir üzerinde yarattıkları yöntemini izleyiciler ile paylaştılar (

Bu çalışma dijital çağdaki özel yaşam ve gizlilik unsurlarına eleştirel bir şekilde yaklaşmakta ve bedenin 
politik ekonomisini yeniden tartışmaya açmaktadır. Ayrıca bu çalışma Tylor Hobbs’un 2021 yılında 
yayınladığı uzun biçimli üretken sanat tanımı ile örtüşmektedir ). Buna göre uzun biçimli 
üretken sanat; ilk örnekleri 1960’lı yıllara uzanan algoritmik sanatın, gelişen algoritmik yaklaşımlar, 
blokzincir teknolojisi ve yapay zekayı da işin içine katarak özelliklerini geliştirmesi olarak da tanı
Hobbs’un makalesinde de belirttiği gibi uzun formlu üretken sanat, yapay zekayı kullanması, sanatçının 
kendi çalışmasının çıktısına neredeyse hiç müdahale etmediği, küratör tarafından en iyi sonucun 
seçilmediği ve blokzincire kaydedildiği için sonuçların silinemediği bir tekniği ortaya koymaktadır. Bu 
anlamda sanatçılar Human Unreadable’da olduğu gibi veri kümelerini ve algoritmalarını oluştururken 
oldukça seçici ve özenli davranmak zorundadır. Çünkü çıktıyı değiştiremez, silemez ya da seç
2023 yılında Amy LaViers tarafından yayınlanan Makinelerle Anlam Yaratmak (Making Meaning with 
Machines) adlı çalışmada Laban/Bartenieff’in merceğinden somatik stratejiler, koreografik teknolojiler ve 
gösterimsel soyutlamaları teknik olarak açıklar. Bu çalışmaya göre koreografi hali hazırda teknoloji 
gelişiminin bir parçası olup, büyük ölçüde, uzmanlaşmış disiplinlerarası eğitime sahip tasarımcılar 
aracılığıyla desteklenmektedir. Bu kitapta, makine öğrenmesinin koreografinin sınırlarını genişletmek 
üzere pratik bir arayışta kullanmanın gerekliliği ve önemi vurgulanıyor. Koreografik teknolojiler, somatik 
stratejilerden hem türedikleri bilgi birikimi hem de sahip oldukları itici güç açısından türlere ayrılıyor: buna 
göre koreografik teknolojiler çevreyi dışsal, ifade edici bir bakış açısıyla meşgul ederken somatik stratejiler 
etkileşime odaklanır, bedenle birlikte hareket eder ve daha içsel, işlevsel bir bakış açısıyla filizlenir. Ancak 
içsel duyumlarımız ile çevredeki ifademiz arasındaki ilişki göz önüne alındığında bu ayrımlar kimi zaman 
bulanıklaşabilir ( , 2023). Human Unreadable’ın insan makine etkileşimini, 
kinestetik uyumlamayı ve yapay zekayı kullanma tekniği ile ilgili bize rehberlik edebilir. Çünkü böylesine 
bir çalışmayı gerçekleştirmek; hareket verilerinin nasıl bulunacağı, veri kümelerinin nasıl oluşturulacağı ve 
tüm bunların nasıl depolanacağı gibi oldukça teknik ve zorlu bir süreci kapsamaktadır. 
Diğer yandan blokzincirin depolama sistemi için hareket verilerini küçültmek fakat hareketin özüne bağlı 
kalmak gerekmektedir. İşte tam da bu noktada hareketlerin kendisinden ziyade temsilleri en yalın ve öz 
haline dönüşmektedir. Algoritma bu hareketlere dayalı bir sıralama oluşturur ve belirli aralıklar atanır. 
Sonrasında koreografi ve dans başlar. Ancak çalışma dansın oluşumu ile sınırlı değildir. Hareket verileri 
siyah beyaz görüntüler oluşturur. Bu görüntüler çalışmanın sanat bloklarıdır ve bilgisayar ortamında 
gerçekleştirilmiş kriptografik olarak gizlenmiş hareket görüntüsüdür. Metaforik bir perde arkasında 
hareketin özü gizlidir. Bu bölüm Act II boyunca sürer. Act III ise izleyicinin dansı izleyebildiği bölümdür ve 
yavaş bir iyileşmeyi sembolize eder. Human Unreadable’ı oluşturan bu üç perde (Act I, II,
karışıklığı ve kırılganlık taşır. Çalışmadaki kullanılan karmaşık teknolojilere rağmen sanatçılar her fırsatta 
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bunun bir teknolojik şölen değil, teknoloji ile ilişki kurarak ve ondan yararlanarak sanat yapmak olduğunu 
vurgular. Bu nedenle çalışma teknolojik olmayan demolarla (non-tech demos) başlamıştır.
Bunun yanı sıra tarihsel bağlamda algoritmik sanatın öncüllerinden ve hatta algoritmik koreografinin 
tarihinden izler de taşır. Merce Cunningham’ın zar atma tekniği ve özellikle Analivia Cordeiro’nun 
bilgisayarlı koreografik çalışmaları bu çalışma için önemli bir arkaplan oluştur
Cunningham, koreografisinde hareket dizilimini rastgele belirlemek için madeni para atar ve Çin kehanet 

kullanırdı ). Sanatçı bu rastlantısallığın yaratıcılığını beslediğini ve büyük 
bir doğa ile iletişim içinde sanatını sürdürdüğü hissine kapıldığını ifade etmiştir. Cunningham ayrıca 
LifeForms yazılımı gibi bilgisayar teknolojisini de benimsemiştir [32,33], yazılım koreografların insan 
danslarını animasyonlu temsiller kullanarak danslar oluşturmalarını sağlayan grafiksel bir araçtır.  Analivia 
Cordeiro ise 1970’li yıllarda bilgisayar dansı türünde çalışmalar üreten ilk sanatçıdır. Fortran IV 

ak algoritmik koreografiler üretmiştir (

1964) erken dönem postmodern koreografları, Jacques Derrida'nın 
yapısöküm ve önceki formları reddetme fikirlerinden ilham aldılar. Bu sayede, hareketin anlamının 
kendisinden kaynaklandığı ve anlam oluşturmanın bir yolunu sundular. Basitçe başka bir fikri temsil etmek 
yerine, hareketin içerisinde anlam dolu bir dünya oluşturdular. Merce Cunningham da benzer bir felsefeyi 
uyguladı, rastgelelikle oynayarak. Örneğin, performans öncesi bir zar atarak dansın hareket sıralamasını 

irlemek gibi. Yaratılan eserler, hareketi parçalara ayırarak yapısöküme uğratarak oluşturulurken, 
izleyicinin deneyimlediği ve anlamlı olarak yorumladığı bir bütün ortaya çıkıyordu. Bu, dans yaratmanın ve 
hareketle anlam oluşturmanın yeni bir yaklaşımıydı.
Tüm bu çalışmalar Human Unreadable için bir esin kaynağı olmuştur. Ancak çalışma bu ilginç esin 
kaynaklarının tekrarından ibaret değildir. Algoritmik koreografi bu çalışma için bir başlangıçtı. Bununla 
birlikte hem üretim aşamalarında hem de ortaya koyduğu çıktılar ile resim, fotoğraf, bilgisayar sanatı, dans, 
doğaçlama, algoritmik sanat, kodlama, insan bilgisayar etkileşimi gibi oldukça çeşitli disiplinleri kapsar. 
Tüm bu disiplinler çalışmanın temel sorununa ve bu sorunu görünür hale getiren beden, hareke
kavramları arasında geçişler sağlar. Ve birçok açıdan ideolojik ve felsefi sorgulamaları gündeme getirir. 
Bu bağlamda çalışma; Operator’ın gizlilik koleksiyonun bir parçası kripto sanatında önemli olay veya 
hareketler olarak gördüğümüz şeyleri mahremiyet, anonimlik, seçici gösterme ve ifşa etme konularına 
özellikle odaklanarak alıyor ve yansıtıyor. Operator’ın gizlilik koleksiyonu Human Unreadable’ın yanı sıra 
“Bilinmeyen Bakıcı”, “Gizlilik Portreleri”, “Denemeler”, “Gizlilik Anahtarı00” gibi sanatın çeşitli disiplinlerini 
yüksek teknolojik unsurlarla bir araya getirmektedir. Buradaki gizlilik ve 
iletişim mahremiyeti, beden mahremiyeti gibi ana bileşenler ile birlikte değerlendirilebilir. Ve temelde 
web3’te gizlilik ve şefafflığa ilişkin çağdaş endişeleri araştırır. Ayrıca şu soruyu soruyor: İnsanların şeffaf 
bir sistem içinde saklandığı sayısız yol nelerdir? (Kantor, 2023). 
Peki bu çalışma neden blok zincir üzerine kayıtlıdır? Bir resmi ya da twit’i blok zincire kaydetmek 
Unreadable’ı blokzincire kaydetmek arasında ne gibi bir fark bulunmaktadır? Bu tartışmayı başlatacak 
soruların çeşitli yanıtları olabilir. Örneğin çalışmanın blok zincir ile kurduğu ilişkiyi, yeni bir sanat formu 
olarak düşünebiliriz. Human Unreadable adlı çalışmayı iki kelime ile tanımlamamız gerekirse; bunlardan 
biri beden diğeri ise blok zincir teknolojisidir. Çünkü blok zincir teknolojisi bu çalışmanın henüz oluşum 
aşamasına katılarak formunun bir parçası olmuştur. Diğer bir deyişle çalışma oluşturulduktan sonra satış, 
sergilenme, biriktirme ya da arşivleme amaçları ile blok zincire yüklenmiş bir çalışma değildir. Yani bir 
resim ya da görselden farklı olarak, blok zincir bu çalışmanın doğduğu alandır. Dolayısıyla blok zincir 
teknolojisi burada bir platform olarak değil, çalışmaki işleyişi oluşturan ontolojik katmanındaki ana 
dinamiklerden biridir. Yukarıda sözünü ettiğimiz uzun formlu üretken biçi

zekâ ile makine öğrenmesi vasıtasıyla ortaya çıkmaktadır. 
Diğer bir nokta ise dans disiplininin tarihsel gelişimi ile ilgilidir. Dans şov dünyasının bir parçası olarak 
geliştiğinden resim, heykel ya da müzik gibi satın alınıp arşivlenmez. Burada bir dans gösterisini video veya 

ğil bir koreografinin dansçının orada olmadığı bir anda var 
olmasından, ya da dansın tamamen bir ifade biçimi olarak kullanılmasından bahsediyoruz. Bu nedenle 
dansçılar da eğlence dünyasının bir figürü olarak sahnede sanatlarını sürdürür. Kavramsal ve çağdaş 
örnekleri, dansı biraz daha plastik sanatlara yaklaştırsa da özünde
kendini ifade etmenin aynı zamanda dansçı üzerinde yarattığı bir sınırlılık olabilir. Algoritmik koreografiler 
yoluyla blok zincir teknolojisi dansın bu niteliğine de farklı bir boyut katmıştır.  Human Unreadable her
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defasında özgün bir koreografi üreten ama aynı zamanda arşivlenebilen jeneratif bir çalışmadır. Bu yönüyle 
dans ve plastik sanatlar arasındaki sınırı oldukça bulanıklaştıran bir çalışmadır.

decentralize) bir yapı ile sanat çalışmaları için yepyeni 
tartışmaları da beraberinde getiriyor. Çünkü sanat ve teknolojinin geliştiği dünya merkezi güç ilişkilerine 
dayalı bir biçimde gelişti ve tüm kuralları bu ilişkiler ekseninde belirlendi. Bunu durumun birçok örneğine 
sanat tarihi boyunca rastlarız. Tartışmaya açmak istediğimiz başka bir konu ise merkezi olmayan 
decentralize) sistemlerin bu vaatlerini ne düzeyde gerçekleştirdiği, uygulamada bu sistemlerin; merkezi 

yapılar, gruplar, galeriler ya da şirketler tarafından yönetildiği sürece bunun gerçekten mümkü
olmayacağı sorusudur. Başta para ilişkileri olmak üzere birçok güç dengesi web3 anlayışı içinde elbette 
yeniden şekillenme ihtimali ile karşı karşıyadır. Bu anlamda Human Unreadable hem biçim hem içerik 
açısından tüm bu sorgulamaları derinleştirebilecek önerilerde bulunur. Blok zincir teknolojisini orijinallik 
söyleminden çıkarıp, sanat eseri için bir araç aynı zamanda sanatçıyı desteklemenin ve sanatı arşivlemenin 
bir yolu olarak yeniden gündeme getirir.

Sonuç Yerine 

Mark Alizart (2020), liberal ideolojinin sentezi, termodinamiğin prensipleri ve bitcoin'in kavramsal 
çerçevesini kullanarak, spekülatif bir gelecekte, olası olarak bir yüzyıl boyunca gelişebilecek bir kripto
komünizm olasılığını öne sürer. Alizart, bilgi kullanımında etkin olmayan kapitalizmin, finansal kaynakların, 
yatırımların ve teknolojik ilerlemelerin yanlış tahsisi nedeniyle krizlere yatkın olduğunu iddia eder. 
Alizart'ın kripto komünizm paradigması içinde, bireylere bağımsız olarak para üretme yetkis
merkezi olmayan üretim finansmanında kapitalizmin etkinliklerine cevap verir ve bir bankacılık sektörüne 
ihtiyaç duymadan onu ortadan kaldırır.
Ancak Alizart’ın bu yaklaşımı birçok yönüyle eleştirilmiştir. Bunun nedenlerinin en önemlisi blok zincir ve 

bitcoin’in ortaya çıkış serüveninin farklı göndermeleri olsa da – sınıf temelli bir 
zeminde gelişmediğidir. Diğer bir nedeni blok zincir teknolojisinin ana akım kullanım biçiminin neo

ratmaktan ziyade onun yarattığı sisteme 
entegre olması ve hatta onu daha hızlı tüketmenin bir yöntemi haline dönüşmesidir. Giriş bölümünde 
açıkladığımız blok zincir teknolojinin sert bir şekilde eleştirilmesi ve tüm madencilik faaliyetlerinin çalışma 
prensibinin değişmesi ile (PoW’dan PoS’a geçiş) git gide bu durumun etkisini azalttığı söylenebilir. 

dünyasında yaygın olarak kullanılan blockchain altyapılarının yanı sıra, 
merkezi olmayan uzlaşmanın + 1 problemi gibi henüz çözümlenmemiş kritik noktalar ile ilgili 
tartışmalar da üzerinde düşünülmesi gereken unsurlardandır (
Blok zinciri teknolojisi, kripto para birimleri ve NFT'ler birbiriyle yakın ilişki içinde hızla gelişmeye devam 
etmektedir. NFT ekosisteminde, özellikle post dijital sanatın algoritmik ve üretken alanında hala 
genişleyebilecek potansiyel hakkında zengin ve çeşitli sanatsal uygulamalar dikkat çekmektedir. Bu 
gelişmelerin hangi yöne evrileceği, işlevsel çeşitlilik ve gelecekte bir standartlaşma olup olmayacağı merak 
konusudur. İlk olarak NFT'leri yalnızca kopyalanabilirlik ve sertifikasyon biçiminde tanıtan yaklaşımlara 
olan ilginin giderek azalmasına rağmen, Human Unreadable örneğinde olduğu gibi blokzincir üzerinde 
üretilen eserler için alternatif formların mümkün olabileceğine şahit olabiliyoruz. Operator grubu 
Derrida’nın yapı sökümcü felsefesi ile değerlendirilebilecek şekilde dansı yeniden yorumlamış, blok zincir 
teknolojisi ve algoritmik sanat için bambaşka yeni yollar üretilebileceğine ilişkin oldukça ilgi çekici ve özgün 
bir yöntem geliştirmiştir. Farklı perspektiflerden yapay zekâ olojilerinin kesişimindeki 
uzun biçimli jeneratif sanat eserleri ise bu açıdan da incelenmeye değer örnekler sunmaktadır. Öte yandan 
bu alanda incelenen çalışmaların bazılarında benzer algoritmalar, araçlar ve amaçlara sahip olmaktan 

şma tehlikesi ve Ouroboros’un da bu anlamda değerlendirilmesi gerekmektedir. 
Algoritmik sanatın dünyadaki yükselişi ve sanatçıların çeşitli (LeRandom, ArtBlocks vb.) platformlar 
oluşturarak NFT’ler aracılığı ile disiplinler arası ve interaktif bir üretim tarzı belirlemesi, bu potansiyele 
yönelik öngörü olarak açıklanabilir. Tüm bunların yanı sıra web3, sanatçılar için hala çok sayıda farklı 
olasılığı barındıran bir çekim merkezi olarak görülüyor. Bu nedenle henüz ön göremediğimiz bazı ilginç 
örneklerin gelecek dönemlerde ortaya çıkması ve yaygınlaşması oldukça mümkün görünüyor. Çünkü her 

hâkim olduğu ve büyük teknoloji şirketlerinin domine ettiği bir ortamda 
gerçekleşmesi pek de mümkün gözükmese de ve hatta gerçekleşmesi durumunda birtakım riskler 
barındırdığı sıklıkla tartışılan bir ideal olarak değerlendirilse merkeziyetsizleşme fikri birçok kesimde 
olduğu gibi sanatçılar tarafından yeni buluşlar geliştirmeye açık bir alandır ve oldukça etkili bir söylem 
olarak karşılık bulur.  Bu ideal çevresinde oluşan gruplar, hiç de azımsanmayacak şekilde blok zincir 

olojisinin sanattaki olası potansiyellerine odaklanmaya devam edecektir. 
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Blokzincir Üzerinde Algoritmik Koreografi: Human Unreadable

Tüm bu arayış, sanat dünyasında kendine özgü bir yaşam alanı oluşturmaya çabalıyor ve elbette taşıdığı 
güçlü iddia ile geleceğin sanatı olma ihtimalini de barındırıyor. Oldukça ilginç örneklerden biri olan Human 
Unreadable adlı çalışmayı incelediğimiz bu makalede jeneratif sanatın blok zincir teknolojisinde kapladığı 
özgül alanı mümkün olduğunca göstermeye çalıştık. Buradan yola çıkarak yapay zekâ
teknolojilerinin git gide yaygınlaştığı web3 sanatı için bir bakış açısı ortaya koymaya çalıştık
Blokzincir teknolojisinin sürdürülebilirliği ve olası etkileri hakkındaki tartışmaları ve alternatifleri 
tartışmanın gerekliliğine vurgu yapmak istedik. Bununla birlikte gelecekteki çalışmalar için, web3 sanatı 
modernizm ve postmodernizme ilişkin birçok kavramı da yeniden ele alınmayı da zorunlu kılabileceği 
üzerine düşünmenin de önemini belirtmek isteriz. Sanat tarihi ve eleştirisi ile kurduğu güçlü ilişkiselliğe 
rağmen web3 sanatı bilgisayar ve teknoloji tarihinin dinamiklerinden de ilham alan bir sentezi
Ama asıl önemli değişim tüm bunların iktidar kavramı ile kurduğu ilişki ve güç dengeleri ile olan temasları 
ise “merkeziyetsizlik” argümanı çerçevesinde tüm rolleri yeniden kurgulaması olabilir. Teknolojinin 
soluksuz ilerleyişi, çok sayıda ü distopik olasılıkla karşımıza çıkarken, merkezi çevrelerce yürütülen 

ekonominin merkeziyetsiz bir sanatı yaratıp yaratamayacağı sorusu eleştirel ancak göz ardı 
edilmemesi gereken bir nokta olduğunu ifade edebiliriz. 
Human Unreadable örneği üzerinden son olarak vurgulanmak istediğimiz konu ise blok zincir 
teknolojisinin, sanatçı ile koleksiyoneri hiç olmadığı kadar birbirine yakınlaştırmasıdır. Web3 
teknolojisinde sanatçıların ve koleksiyonerlerin değişen rölü bağlamında baktığımızda her ne kadar bu tarz 
çalışmalar yaratıcının/sanatçının belirlediği algoritmalar ve sınırlar dahilinde de olsa sanatçı ve 
koleksiyoner arasındaki ayrım giderek bulanıklaşmaktadır. Bu bulanıklık ve iç içe geçme hali bir yandan 

azı teknik becerileri kazanma sorumluluğu da yükler diğer yandan sanatı çok görünür bir 
şekilde ekonomik yapının içine katar. Aslında kavramsal sanattan bu yana izleyiciyi dahil eden interaktif, 
ilişkisel yaklaşımların web3 sanatında en üst noktaya çıkabildiği ve koleksiyonerin sanat eserini üreten hale 
getirebilme potansiyelini de yine ilerleyen çalışmalarda tartışabiliriz.
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Özet 

Başlangıçta bilimsel bir çerçevede değerlendirilen
görmüştür

ve ışık gibi temaları keşfetmek için kullanan sanatçılar sayesinde 
görsel derinlik katmanı ırılmıştır. Bu kullanım, 

sanat eserlerine üç boyutlu bir etki kazandırarak, izleyicilere daha 
etkileşimli bir deneyim sunmaktadır. Holografik sanat, bu 

zenginleşmekte, sanatın 
kesiştiği noktada ortaya yeni ifade biçimleri ve anlatım 

olanakları çıkarmaktadır. Çalışma kapsamında, hala gelişmekte
gelişmeler

ışığında iki ve üç boyut arasındaki sınırları ortadan kaldırma 
biçimlerinin araştırılması amaçlamaktadır. Nitel araştırma
yöntemiyle gerçekleştirilen araştırmada verileri elde etmek üzere 

çıkış̧ noktası olan 1960’lı yıllardan 
günümüze kadar süregelmiş̧ önemli çalışmalar
teknoloji çerçevesinde ş̧ bir literatür taraması ve doküman 
incelemesi yapılarak ş̧; ulusal ve uluslararası tezler, kitaplar, 
makaleler ve internet kaynakları araştırma referansları olarak 
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Şevin Gülpınar

1. Holografik Sanat 

Holografi, lazer ışınları kullanılarak gerçekleştirilen üç boyutlu görüntü işleme tekniğidir ve uzaydaki 
nesnelerden gelen ses ve ışık dalgalarındaki bilgiyi belirli bir şekilde depolamaya ve bu bilgiyi herhangi bir 
kayıp olmadan yeniden ortaya çıkarmaya olanak tanır. Bu doğrultuda bir lazer ışınını bölüp tekrar 
birleştirerek hologramlar yapmak mümkün hale gelir. Burada elde edilmek istenen, derinlik, zaman ve 
hareket sağlayabilen bir ışık oluşturmaktır. Aslında holografik girişim, bir vizyon ve uygulamalı çalışma 
bütününden oluşan ışıkla heykel yapma sanatıdır. Holografi dünyanın her yerinde görece yeni bir disiplin 
olarak, bilim insanlarının ve meraklılarının çalışma odağında, büyüyen bir harekete dönüşmektedir.
Hologramın üç boyutlu görüntüsü, bir lazerden veya bir yüzeyden yansıyan başka bir ışık kaynağından 
gelen ışık demetlerinin oluşturduğu bir girişim modeli aracılığıyla üretilir. Teknoloji ilk olarak 1948'te 
tanıtılmış; Macar mühendis Dennis Gabor, holografiyi icadı ve geliştirdiği yöntemlerle 1971 Nobel Fizik 
Ödülü'nü kazanmıştır. 1960’lı yıllardan itibaren bilimi sanatla birleştirme olasılıklarının düşünülmeye 
başlamasıyla holografi bilgisayarda oluşturulan görüntülerin sınırlarının ötesine geçen ve zengi
sanatsal deneyim sunan karmaşık ve görsel bir sürece evrilmiştir. Holografini

yılını bulmaktadır.
Bir Sanat Malzemesi Olarak Holografi başlığı ile 1973’te Leonardo’da yayımlanan 

makalesinde holografinin sanat pratiği çerçevesinde ele alınabilecek potansiyelde olduğunu ve bunun 
çıktılarının bir sanat nesnesi olarak kabul edilmesi konusunda galeri ve enstitüler ile görüştüğünden 

edir. Holografi henüz çoğunlukla bilimsel araştırmalar ve teknik uygulamalarla sınırlıyken, 
1960'lar ve 70'ler boyunca sanat ve teknoloji arasındaki etkileşimi keşfeden Benyon, bu teknolojiyi sanatsal 
ifadenin yeni bir aracı olarak görerek bu algıyı dönüştürmeye çalışmış ve görsel sanatlarda yeni bir dil 
geliştirmiştir. Bu süreç, holografinin sanat dünyasında bir araç olarak tanınması ve kabul edilmesi için 
önemli bir adım olmuştur.
Benyon'un kadın kimliği, cinsellik ve algı üzerine sorgulayıcı ve eleştirel bakış açıları sunmak için bir araç 
olarak kullandığı çalışmaları, holografinin sanatsal potansiyelini daha geniş bir kitleye tanıtmak için önemli 
platformlar sağlamıştır. Sanat galerileri ve müzelerde düzenlenen sergiler aracılığıyla holografi, sadece bir 
yenilik ya da ilginçlik olmaktan çıkıp, sanat dünyasında ciddiye alınması gereken bir ifade biçimi olarak 
kabul görmeye başlamıştır. Benyon'un bu sergilerdeki varlığı, holografik sanatın akademik ve sanatsal 
çevrelerde tanınmasına ve bu yeni sanat formuna olan ilginin artmasına katkıda bulunmuştur.
Sanatın holografiyi kabulünün ilk dönemlerinde, diğer sanatçılar da holografinin potansiyelini bir araç 
olarak görmüş ve sanat çalışmaları üretmek amacıyla bilim laboratuvarlarına erişim sağlamaya 
çalışmışlardır. Bu doğrultuda holografik sanat, çoğu zaman bilim insanları ve sanatçılar arasındaki iş
birliğinden doğmuştur. Hatta bazı holograflar kendilerini hem sanatçı hem de bilim insanı olarak görmeye 
başlamışlardır. Öyle ki halka açık ilk sergiler genellikle üniversite fizik laboratuvarlarında düzenlenmiş

 

Görsel 1. Alice Cooper'ın Beyninin İlk Silindirik Kromo  

20. yüzyılın en ikonik ve yenilikçi sanatçılarından biri olarak kabul edilen ve sıklıkla sınırları zorlayan 
çalışmalarıyla tanınan Salvador Dali'nin Alice Cooper'ın Beyninin İlk Silindirik Kromo-Hologram Portresi
eseri, 1970'lerde sanat ile teknolojinin kesiştiği bir noktada ortaya çıkan deneysel bir çalışmadır (Görsel 1)
Bu holografik portre, Alice Cooper'ın üç boyutlu bir imgesini içerir ve Dali'nin holografi teknolojisini 
sanatsal bir ortam olarak kullanma konusundaki yenilikçi adımlarından birini temsi
holografiyle ilgilenmesi, onun sürekli olarak yeni ifade biçimleri arayışında olduğunu ve sanatının sadece 
tuval üzerine yağlı boya ile sınırlı olmadığını gösterir. Holografi, Dali için, izleyicilere üç boyutlu görüntüler 
sunarak, sanatın algılanış biçimini dönüştürme fırsatı sunan bir araç olmuştur. Bu teknolojiyi kullanarak 
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Holografi, lazer ışınları kullanılarak gerçekleştirilen üç boyutlu görüntü işleme tekniğidir ve uzaydaki 
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yılını bulmaktadır.
Bir Sanat Malzemesi Olarak Holografi başlığı ile 1973’te Leonardo’da yayımlanan 

makalesinde holografinin sanat pratiği çerçevesinde ele alınabilecek potansiyelde olduğunu ve bunun 
çıktılarının bir sanat nesnesi olarak kabul edilmesi konusunda galeri ve enstitüler ile görüştüğünden 

edir. Holografi henüz çoğunlukla bilimsel araştırmalar ve teknik uygulamalarla sınırlıyken, 
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başlamışlardır. Öyle ki halka açık ilk sergiler genellikle üniversite fizik laboratuvarlarında düzenlenmiş
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Dali, gerçeklik ve hayal arasındaki sınırları bulanıklaştıran, izleyicileri şaşırtan ve onlara benzersiz 
deneyimler sunan eserler yaratabilmiştir. 
Dali'nin holografi alanındaki çalışmaları, onun kapsamlı ve çeşitli sanatsal arayışlarının bir parçasını 
oluştururken, bu alandaki erken dönem çalışmaları, Dali'den önce birçok sanatçı ve bilim insanı tarafından 
yapılmıştır. Özellikle 1968’de Michigan'daki Cranbrook Sanat Akademisi'nde düzenlenen holografik sanat 
sergisi ve 1970 yılında New York'ta Finch College galerisi tarafından düzenlenen sergiler ulusal medyanın 
ilgisini çoktan çekmiştir (Holophile, ). Öte yandan Margaret Benyon İngiltere'de 1960'ların sonlarında 
holografiyi sanatsal bir araç olarak kullanmaya başlamış ve 1969'da Nottingham Üniversitesi sanat 
galerisinde kişisel bir sergi açmıştır (Coyle, 1990). Bunu 1970'te Lisson'da bir kişisel sergi daha izleyecektir. 
1970'lerde, holografiye olan özel yaklaşımları ile bir dizi sanat stüdyosu ve okul kurulmuştur. Özellikle 
Lloyd Cross tarafından kurulan San Francisco Holografi Okulu, New York'ta Rosemary (Posy) H. Jackson 
tarafından kurulan Holografi Müzesi, Londra'daki Kraliyet Sanat Koleji ve Tung Jeong tarafından 
düzenlenen Lake Forest College Sempozyumları öne çıkmaktadır (Integraf, 1973). Öte yandan 1979'da San 

) gibi holografiye adanmış yeni kuruluşlar açılmıştır. Bu
stüdyoların hiçbiri günümüzde mevcudiyetini koruyamamış olsalar da New York'ta Holografik Sanatlar 
Merkezi ile sanatçılara iş yaratma ve sergileme yeri sunan Seul'deki HoloCenter alanda aktif olarak faaliyet 
gösteren kuruluşlardır. Ayrıca MIT Müzesi ve Jonathan Ross geniş holografi koleksiyonları ve çevrimiçi 
sanat hologramları katalogları ile erişime açıktır.  
1980'lerde holografi alanında çalışan Harriet Casdin Silver gibi sanatçılar, sanat dünyasında yeni sanatsal 
kavramların yayılmasına katkıda bulunmuştur. Casdin Silver, holografi teknolojisini kullanarak özellikle 
insan figürü ve sosyal temaları derinlemesine ele alır. Onun sanat anlayışı, görsel sanatlarda teknolojik 
yeniliklerle insan durumunu araştırma arasında köprü kurar. Casdin Silver'in çalışmaları, izleyiciyi sadece 
estetik bir deneyim sunmanın ötesine taşıyarak, eserlerine entegre ettiği sosyal ve p
etkileşime davet eder. Holografiyi kullanarak, insan vücudu ve kimliği üzerine yoğun bir şekilde odaklanır 
ve bu temaları, izleyicinin eserleri çok katmanlı bir perspektiften deneyimlemesini sağlayacak şekilde işler. 
Sanatçının hologramları, vücudun ve insan varoluşunun karmaşıklığını, derinliğini ve çok yönlülüğünü 
vurgular. Bu, izleyicinin eserle hem görsel hem de duygusal bir bağ kurmasını sağlar.
holografik portreler aracılığıyla bireyin iç dünyasını ve dışsal temsillerini sorgular. Bu çalışmalar, sadece 
teknik bir başarı değil, aynı zamanda bireysel ve kolektif kimliklerin görselleştirilmesi açısından da 
önemlidir. Sanatçı, bu bağlamda, teknolojiyi bir araç olarak kullanarak, insan deneyiminin ve toplumsal 

görsel temsillerini yeniden şekillendirmeye yönelik eleştirel bir yaklaşım sergiler.
Bu dönemde, holografik unsurları sanatsal çalışmalarına entegre ederek özgün sanat eserleri yaratmayı 
hedefleyen küçük ama aktif bir sanatçı grubu ortaya çıkmıştır. Bu sanatçılar, holografiyi bir ifade aracı 
olarak benimseyerek, eserlerinde üç boyutlu illüzyonlar ve optik etkileşimler kullanmışlardır. Matt Brand, 
bu alandaki çalışmalarıyla öne çıkan sanatçılardan biri olup, aynasal holografiden faydalanarak dikkat 
çekici sanatsal eserler üretmiştir. Brand, holografi teknolojisini sanatsal ifadede bir araç o
izleyicilere perspektifin ve ışık oyunlarının benzersiz bir deneyimini sunmayı başarmıştır. Onun çalışmaları, 
holografik sanatın potansiyelini ve estetik olanaklarını genişleterek bu alanın sanat dünyasındaki yerini 
sağlamlaştırmıştır.
Sanatçı Ana Maria Nicho Holography as an Art Medium sayısında yayımlanan 

 bir hologramı ilk kez gördüğünde, holografik alanın ötesinde uzanan üç boyutlu dünyaya hem 
şaşkınlık hem de aşinalık hissettiğini belirterek, bunların rüyaların ve zihinsel imgelerin alanı g
olduklarını ifade eder Bu tür yayınlar, popüler sergiler aracılığıyla geniş kitlelere ulaşan ancak ana akım 
sanat dünyasında henüz kendine sağlam bir yer bulamayan sanatsal holografi için önemli girişimler
D. Tulla Lightfoot (1989), aynı Leonardo sayısında, holografi sergilerinin sayısının son dönemde artmış 
olmasına rağmen, New York'taki geleneksel sanat galerileri veya müzelerinde sergilenmediklerini ve bu 
merkezlerde yayımlanan sanat dergilerinde holografik sanat hakkında çok az şey yazıldığını gözlemler. 
Holografik sanatın altın çağında bile sanatçıların çalışmalarına destek bulmakta zorlandıkları bilinmektedir. 

ü am sanatçısından yalnızca 
dördünün hibe almayı başardığını, diğerlerinin ise mevcut hiçbir kategoriye uymadıkları için Ulusal Bilim 
Vakfı ve çeşitli sanat destek ajansları tarafından sürekli olarak reddedildikleri ifade etmiştir
sanatsal olarak birçok yenilikçi potansiyel sunmasına rağmen bu alandaki sanatçılar hem teknolojiye olan 
erişim zorluğu hem de sınırlı destek nedeniyle yeterli kaynağa ulaşmakta güçlük çekmiştir. Bu da holografik 
sanatın daha geniş bir sanat dünyasında kabul görmesini geciktirmiş ve sanatçılar tarafından yaygın olarak 
kullanılmasına engel olmuştur.
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ından oluşturulan hologram
birçok farklı uygulama türünden söz edilebilmektedir. Hologram türlerindeki en temel ayrım iletim ve 
yansıma hologramları için yapılır. Yansıma hologramları, hologramın yüzeyinden bir ışık demetini 
yansıtarak görüntüler oluşturur. Bu tür hologram çok yüksek kaliteli görüntüler üretir ancak oluşturulması 
oldukça maliyetlidir. İletim hologramları ise, hologramın içinden bir ışık ışını ileterek görüntüler oluşturur. 
Bu tür hologramlar, toplu olarak üretilebildikleri için daha yaygın olarak görülür. Kredi kartlarında 
bulunanlar gibi kabartmalı hologramlar, aynalı bir arka plana sahip iletim hologramlarıdır. Her iki tür de 
farklı sınır yapılarına sahip olduklarından birbirlerinden farklı görünmektedirler. Yansıma hologramında 
yalnızca seçilen dalga boyları (renkler) yeniden oluşturulurken, iletim hologramı ışığın tüm dalga boylarını 
kırar, böylece gökkuşağı bir görünüme sahip olabilir. Hologram ışığın dalga boyunu yani rengini 
değiştirmez, ancak ışığın yeniden nasıl yönlendirildiğini kontrol eder.

 

Görsel 2. Tek Işınlı Hologramı, Martina Mrongovius, 2019 

Optik geometrileri ve kayıt ortamları ile tanımlanabilen birkaç farklı sanat hologramı türü vardır. Bunlardan 
ilki Denisyuk Hologramı ya da Eksen Üzerinde Yansıma Hologramı olarak adlandırılan Tek Işınlı Yansıma 
Hologramıdır Görsel 2). Bu hologram türü, hologram yüzeyinden parıldayan ve ardından nesneden 
hologram yüzeyine geri dönen tek bir lazer ışını ile oluşturulur. Nesneden yansıyan lazer ışığına nesne ışını
denir. Nesne ışını daha sonra, referans ışını ile karşılaştığı holografik filmden geri döner ve iki ışın 
içinden geçerek bir girişim deseni oluşturur (Sapan, 2020). Bu girişim deseni, holografik filmde 
fotoğraflanan şeydir. Fiziksel yapı kimyasal olarak değiştirilmedikçe, yansıma hologramı kaydedildiği 
renkte görüntülenir. Gerçek bir renk yansıtma hologramı oluşturmak için genellikle kırmızı, yeşil ve mavi 
renk olmak üzere birden çok lazer rengi birleştirilir.
Holografi üreten sanatçılar çoğunlukla birden çok renkte görüntüler üretmek istemiş ve buna yönelik olarak 
çalışmalar yürütmüştür. Bu isimlerden biri, Massachusetts Teknoloji Enstitüsü'nde İleri Görsel 
Araştırmalar Merkezi Direktörü Profesör Stephen Anthony Benton’dur. Gökkuşağı hologramının mucidi ve 
tıbbi görüntüleme ile güzel sanatlar holografisinde öncü olan Steve Benton, sabit bir konumdan 
bakıldığında farklı renklerde görünen birden çok görüntüyü kaydetme yöntemi geliştirir. Kısa bir süre 

ğin varyasyonları, başta Rudie Berkhout, Dan Schweitzer, Sam Moree ve Randy James olmak 
üzere çeşitli sanat holografları tarafından kullanılmaya başlanır. Bu tekniklerin tümü, Renkli Benton 
Hologramları olarak adlandırılır.

Görsel 3. , 1987           Telephone, Iñaki Beguiristain, 2001 
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Daha yakın bir zamanlarda ise John Kaufman ve Lon Moore tarafından dikey paralaksı atmayan Sahte Renkli 
Yansıma Holografisi denen başka bir teknik kullanılır. Bu yansıma tekniği, pozlamadan önce emülsiyon 
kalınlığının kontrol edilmesinin bir yansıma hologramındaki son görüntü renginin kontrolüne izin verdiği 
gözleminden doğar. Hem Renkli Benton Hologramları hem de Sahte Renkli Yansıma Hologramları, yalnızca 

Neon lazerden gelen kırmızı çizgi kullanılarak yapılmakta ve beyaz bir ışıkla yeniden 
oluşturulmaktadır. Hologram ışık görüntüleridir spektral renkler seçilerek ve 
birleştirilerek kontrol edilmektedir. Holografik yapı kimyasal işlemeyi manipüle ederek, yeniden 
yapılandırılmış görüntünün rengini değiştirebilmektedir. John Kaufman ve Iñaki Beguiristain tarafından 
yaygın olarak kullanılan bir teknik olan bu renk değişimlerini çoklu pozlamalar yoluyla elde edebilmektedir
(Görsel 3)

 

Görsel 4. Bulunmayan Arkadaşlara, Paula Dawson, 1989 

Paula Dawson, holografi alanında tanınmış bir sanatçıdır ve lazerle görülebilen iletim hologramları 
konusunda çığır açıcı eserler üretmiştir. Dawson, üç boyutlu görüntüleri kaydetmek ve yeniden oluşturmak 
için lazer teknolojisini kullanarak, izleyicilere büyüleyici görsel deneyimler sunar. Onun çalışmaları, optik 
fiziğin inceliklerini sanatsal bir bakış açısıyla birleştirir. Lazerle görülebilen iletim hologramları, nesnenin 
lazer ışığına maruz kalması sonucu, ışığın dalga yapısını kaydeden ve daha sonra aynı ışıkla 
aydınlatıldığında bu dalga yapısını yeniden oluşturan ince film benzeri yapılar içerir (Görsel 4)
teknikle yaratıcı bir şekilde çalışarak, izleyicilerin sadece sanal bir ortamda deneyimleyebileceği 
illüzyonları gerçek dünyaya taşır. 
Dawson, bu tür hologramları somut holografik görüntüler olarak adlandırır; zira bu ifade, sanatçının 
eserlerinde arzuladığı ve yansıttığı fiziksel mevcudiyet algısını vurgular. İletim hologramları başlangıçta bir 
ana kayıt olarak işlev görür ve bu kayıtlar daha sonrasında yansıma veya iletim holografik baskıla
dönüştürülebilir. Dawson'ın bu teknikle ürettiği eserler, izleyiciler üzerinde neredeyse elle tutulur bir etki 
bırakmayı hedefler; bu da holografik sanatının sadece görsel bir deneyim olmanın ötesin
mekân algısını da etkileyebilecek bir boyuta ulaştığını gösterir.

 

Görsel 5. Gökkuşağı Hologramı 
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Gökkuşağı hologramları ise, beyaz ışık altında izlenebilen ve renkli görüntüler oluşturan özel bir hologram 
türüdür (Görsel 5). Genellikle lazer ışığı ile kaydedilen ana bir hologramdan türetilirler ve kayıtlarda yatay 
bir yarık kullanılarak, renk tayfının farklı açılara kırılmasıyla gökkuşağı etkisi yaratılır. Gökkuşağı 
hologramlarının önünde yukarı ve aşağı hareket etmek, perspektif değişikliği oluşturmaz; bunun yerine, 
izleyici dikey perspektiflerden ziyade spektral renk geçişlerini gözlemler. Derinliği olmayan veya sınırlı olan 

hologramın düzlemine olan mesafe arttıkça bozulma da 
artar. Perspektifin yalnızca tek bir eksen boyunca yeniden oluşturulması nedeniyle, hologramın optimum 
mesafeden izlenmemesi durumunda, nesneler sıkışmış veya uzamış gibi görünür. Gökkuşağı hologramları
kredi kartları ve ürün ambalajları gibi alanlarda, genellikle kimlik doğrulama ve güvenlik için tercih 

 

Görsel 6.  

Günümüzde hem yazılım hem de donanımdaki son gelişmeler sayesinde, görüntüyü yakalamak için her 
gözlemlendiğinde farklı yanıtlar oluşturan matematiksel bir denklem olarak okunabilen holografik fotoğraf 
alanında çeşitli türlerinin oluştuğu görülmektedir. Bu
hologram portre, darbeli lazer yansımalı hologram portre, holografik stereogram portre, bilgisayarla 
oluşturulan hologram portre veya dijital hologram portre gibi farklı hologram türleriyle hologram
üretmek mümkündür. Ancak canlı ve hareketli nesnelerin kayıtları sadece pulse 
alınabilmektedir. Holo Center’in tanımına göre ise holografik portre; bir insanın canlı varlığını ışıkta 
yakalayan benzersiz bir üç boyutlu görüntüdür ve bir holografik film üzerine yakut darbeli lazer ile birkaç 
nanosaniye içinde kaydedilir. İngiliz sanatçı Patrick Boyd' Lucy in a Tin Hat adlı eseri darbeli hologram 
portrelerin en güzel örneklerinden biridir ve holografik sanatın Mona Lisa’sı olarak kabul edilmektedir
(Görsel 6)

 

Görsel 7.  

Fotoğraf alanında geliştirilen diğer bir teknik ise holografik stereogramlardır. Holografik stereogramlar, 
holografi ve stereografi tekniklerini bir araya getiren görüntülerdir. Holografi, ışık dalgalarını kaydederek 
üç boyutlu bir görüntü oluştururken, stereografi farklı açılardan elde edilen iki veya daha fazla görüntüyle 
üç boyutlu bir ilüzyon yaratır. Holografik stereogramlar, birden fazla perspektife sahip holografik 
görüntüleri içerir ve izleyici açısını değiştirdiğinde farklı görüntüleri ortaya çıkararak, her açıdan 
bakıldığında üç boyutlu bir algı oluşturur. Bu özellik, holografik stereogramları görsel veri sunumunda 
özellikle etkili kılar.
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Amerikalı bir fizikçi olan Lloyd G. Cross, önce geleneksel fotografik diyapozitif ile bir kişi veya nesnenin 
etrafında dönen resimler çekmiş ve sonra bu diyapozitif hologram serilerini yapmıştır (Görsel 7)
sonra, bu hologramları 120° veya 360° olan bir silindire monte ederek ilk holografik stereogramları ortaya 
çıkarmıştır. İzleyici ya silindiri döndürerek ya da silindirin etrafında dolaşarak görüntüyü canlandırılmış 
olarak görür. Cross tarafından geliştirilen holografik stereogram, holografinin sanatsal olarak kullanımını 
önemli ölçüde etkilemiştir. Kamera ve bilgisayar aracılığıyla farklı açılardan görüntülerin alınması ve 
birleştirilmesinden oluşan bu tekniğin en bilinenleri arasında Aaron Kurzen’in çalışmaları gösterilebilir. 
Sanatçının 1977 78’de oluşturduğu Chalice, Primal Manifestation ve Voodoo Dolly adlı çalışmaları, 360° 
holografik stereogramlardır. Bunları asamblajda holografik stereogram olarak da tanımlamaktadır (Kurzen, 

Bir sanat hologramını deneyimlemek, bir ışık heykeliyle uğraşmaktır. Lazerlerle kazınmış hologramın 
mikroskobik fiziksel yapısı ışığı şekillendirir ve sanatçıya, saf renk biçimleriyle görsel bir alan oluşturması 
için imkân tanımaktadır. Her sanat eserinin optik dinamikleri, izleyici hareket ettikçe ortaya çıkmaktadır. 
Patrick Boyd eserlerinde derinlik, hareket ve ışık etkileşimlerini kullanarak izleyiciyi yanılsama ve gerçeklik 
arasındaki sınırları sorgulamaya teşvik eden bir sanatçıdır. Sanatsal pratiğinde genellikle insanların günlük 
yaşamlarına ve etkileşimlerine dair temalar işler. Bu da izleyicinin kendisiyle ve çevresiyle olan ilişkisini 
düşündürür. Boyd, çoğullamaya fotoğrafik bir yaklaşım benimseyerek, 90'ların başında, hologram üzerinde 
görüntü slaytları ve şablonlarla bir el animasyonu sürecini kullanarak bir dizi multipleks hologram 
yapmıştır. Sanatçı multipleks hologramlarında gizlenen süreyi şu şekilde ifade eder: Eser, izleyici için esasen 
etkileşimli bir deneyimdir, ancak bu süre zarfında kontrolü elinde tutmakta ve görüntünün ortaya çıkma ve 
keşfedilme hızına kare kare karar vermektedir

 

Görsel 8.   

Sally Weber'ın Strata Series adlı çalışması, holografik sanatın bilimsel ve sanatsal ifade olanaklarını 
araştıran yenilikçi bir seridir (Görsel 8). Bu seri, holografik interferometri tekniğini kullanarak, insan 
bedeninin deri altındaki nefes ve kan hareketlerini görüntüler. Weber, çift lazer atımı yöntemiyle 
oluşturduğu bu seriyle, holografik görüntüleme teknolojisinin sanatsal ifade potansiyelini keşfederken, aynı 
zamanda insan vücudunun dinamik doğasına ışık tutar.
Strata Series mikroskobik hareketlerini gözle görülür kılarak, izleyiciyi bu hareketlerin 
görselliğiyle etkilemeyi amaçlar. Weber'ın kullanmış olduğu çift lazer atım tekniği, holografik 
interferometriyi kullanarak, vücudun mikroskobik ölçekteki hareketlerini yakalamasına olanak sağlar. Bu 
da çalışmasına hem sanatsal hem de bilimsel bir boyut kazandırır.
Sanatsal açıdan bakıldığında, Weber'ın eserleri, sadece izleyiciyi etkilemekle kalmaz, aynı zamanda üç 
boyutlu görselleştirme aracılığıyla vücudun karmaşıklığını ve güzelliğini vurgular. Bilimsel açıdan ise, vücut 
hareketlerinin optik yöntemlerle incelenmesi ve görselleştirilmesi, tıbbi ve biyolojik araştır
kaynağı olabilir. Strata Series bu anlamda sanatsal bir ifadenin ötesine geçerek, insan bedeninin yapısı ve 
işleyişi hakkında daha derin bir anlayış geliştirilmesine katkı sağlar.
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Görsel 9. Doğum, Lana Blum, Dijital Hologramlar, 2016
Son olarak, bilgisayar tarafından oluşturulan dijital hologramlarla her pikselin sınır modeli hesaplanır ve 

(Görsel 9) voxels hogels olarak bilinen küçük 
bölgelerinin, uzamsal ışık modülatörü (SLM) veya elektron gibi yöntemlerle önceden hesaplanmış saçak 
desenine maruz bırakılmasıyla oluşturulur (HoloCenter, ). Dijital hologram yapmanın birkaç farklı yolu 
vardır ancak erken dönem sistemlerde bu hogel’ler, oldukça belirgin bir biçimde görünerek hologram 
yüzeyinde pikselleşmeye neden olmuştur.
Gelişen teknolojilerle birlikte, dijital hologramların çözünürlüğü artırılmış ve bu pikselleşme problemi 
azaltılmıştır. Bu gelişmeler sayesinde, dijital hologramlar, sanal nesnelerin çok daha hassas ve ayrıntılı üç 
boyutlu temsilini yapabilir hale gelmiştir. Sanat ve bilim alanında bu 
yaratıcı uygulamalar için geniş bir potansiyel sunar. Dijital hologramların bu gelişimi, sanatçılara ve 
araştırmacılara, holografik görüntülerin karmaşıklığını ve görsel derinliğini büyük ölçüde artırma fırsatı 
sağlar.
Holografi günümüzde bazı sanatçılar tarafından uygulanmaya devam etmektedir. Ancak 1970'lerdeki 
patlamasından bu yana diğer sanat kollarına oranla daha sönük bir sanat formu olarak kaldığını söylemek 
mümkündür. Bunun nedeni, hologramların ilk elden deneyimlenmesi gerektiğidir ve sergiler olmadan 
büyük bir izleyici kitlesi edinmeleri zordur. Ancak son zamanlarda HoloCenter’in girişimleri ve holografi 
alanında üretilen sanatsal değerli, özgün çalışmalara verilen bir ödül olan Holographic Art Grant sayesinde 
anatçılar büyük ve yeni holografik eserler üretmeye teşvik edilmektedir. Işık ve mekân, toprak ve doğa ve 

insan formu ve bedeni olmak üzere üç ana temaya odaklanan sanatçı Setsuko Ishii; gökkuşağı hologramları 
ile hologram ve neon içeren heykelsi parçalarıyla da ünlü olan sanatçı Sam Moree; hologram sanatçılarına 
ilham vermek adına Richmond Holographic Studios'u (RHS) kuran ve holografinin öncüllerinden biri kabul 
edilen sanatçı Edwina Orr; resimsel, soyut hologramları ile optik bilimler ve algısal duyumlara dayalı 
deneyimler icat etmeye odaklanan sanatçı Doris Vila; holografik stüdyolarda öğretici olarak yer alan Peter 
Miller; holografiyi, gerçek ile hayali arasında garip bir dans olarak gören Paul Newman; Laser Light 
Works’un kurucusu Dominic Welby; NASA ve Amerikan Doğa Tarihi Müzesi ile işbirliği içinde çalışan ve 
kendi adına sayısız hologramlarda patenti olan William Molteni; New York Holografi Müzesi'nde misafir 
sanatçı olarak çalışan Michael Sowden; İngiltere'deki ilk hologram üretim şirketlerinden bir
İngiliz hologram sanatçısı David Pizzanelli holografik sanat alanında başarılı çalışmalara imza atan 
sanatçılardır. 

2. Modern Teknolojilerde Holografik Uygulamalar 

Günümüzde, Sanal Gerçeklik (VR) ve Artırılmış Gerçeklik (AR) sıklıkla birlikte anılsa da oldukça farklı 
kavramlardır. VR teknolojisi, kullanıcıların oyunlar, filmler ve sporlar da dahil olmak üzere tamamen sanal 

ünyada olmalarına olanak tanır. AR teknolojisi ise, kullanıcıların hem önlerindeki gerçek sahneleri hem 
de gerçek dünyada bulunmayan bazı sanal nesneleri aynı anda görmelerine olanak tanır. Sanal gerçeklik 
cihazları, sanal bir dünya sunmak için çoğunlukla opak görüntüleme öğelerini kullanırken, AR cihazları 
gerçek dünya ile sanal nesneleri karıştırmak için optik birleştiriciler ve görüntüleme bileşenleri kullanır. 
Devrim niteliğindeki kullanıcı deneyimleri nedeniyle, VR ve AR, PC'ler ve akıllı telefonlardan sonra en olası 
yeni nesil bilgi işlem platformu , 2016). VR ve AR kavramlarına ek olarak, 
son yıllarda Karma Gerçeklik (MR) ve Genişletilmiş Gerçeklik (XR) gibi çeşitli yeni ilgili kavramlar ortaya 
çıkmıştır. Temelde MR, AR'nin başka bir versiyonudur; kullanıcıların gerçek dünyada görüntülenen sanal 
bilgilerle etkileşime girmesine olanak tanır. Kullanıcı deneyimini daha gerçekçi hale getirebilir. XR, ise tüm 
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VR/AR endüstrisinin yarattığı değer esas olarak; yüksek kaliteli görüntüleme teknolojileri, yüksek 
performanslı işlemciler, hareket izleme sistemleri ve dokunsal geri bildirim cihazları olmak üzere dört yöne 
odaklanmaktadır. Yüksek kaliteli görüntüleme teknolojilerinden biri Holografik Görüntüleme 
Teknolojisidir. Hologram teknolojisi temel olarak kamera veya gözlük gibi herhangi bir özel ekipman 
kullanılmadan görülebilen üç boyutlu bir projeksiyon üzerine kuruludur. Hologramları yakalamak ve 
yansıtmak için kullanılan teknolojiler son yıllarda büyük bir hızla gelişmiştir. Dünyanın dört bir yanındaki 
bilim adamları, insanların medyayla etkileşim şekillerini değiştirebilecek farklı hologram uygulamaları 
oluşturmak için lazerleri, modern dijital işlemcileri ve hareket algılama teknolojilerini kullanmanın yeni ve 
yaratıcı yollarına işaret etmektedirler. Holografik teknoloji sadece gerçeğe yakın görüntüler oluşturmaktan 
çok daha fazlasıdır. Artırılmış gerçeklik (AR) ve sanal gerçeklik (VR) gibi, holografik sistemler de insanların 
dünyayı görme şekillerinde devrim yaratmayı hedeflemektedir. 

 

Görsel 10. Parmak Hareketlerine Dayalı İnteraktif Holografik Görüntü,  
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afik görüntü, her seferinde holografik girişim modelinin bir basılı kopyasını üretme 
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oluşturulduğu için kullanıcıların kulaklık veya akıllı gözlük gibi donanımları takmasına gerek kalmaz. Bu 
durum, tek bir kullanıcının hologramları engelsiz olarak görüntülemesini sağlamakla kalmaz, aynı zamanda 
birden çok kullanıcının aynı hologramı birden çok 3B açıdan deneyimlemesini sağlar. 

 

Görsel 11.  

insanların artık sanal karakterlerle ve dünyalarla, bilim kurguda uzun süredir vaat edilen 
holografik bir gelecekte olduğu gibi etkileşime girebileceği anlamına gelir (Frayne, 2019). Bu atılımın 
potansiyel uygulamalarıyla, tıbbi görüntüleme, iletişim, 3B tasarım, reklamcılık, endüstri, eğlence ve eğitim 
gibi neredeyse her sektörün dönüşmesi söz konusudur. Öyle ki otomotiv endüstrisi de aynı şekilde 
araçl head-up display (HUD) sistemleri için Holografik gösterim uygulamalarına başvurmuştur (Görsel 

. WayRay firması tarafından geliştirilen Navion, ön konsola yerleştirilerek navigasyon arayüzünü yola 
yansıtmakta, ayrıca ortaya çıkabilecek tehlikeler için sürücüyü uyarmaktadır. Jestler ve sesli komut ile de 
kontrol edilebilen bu yansıtıcı cihaz sürüş deneyimini üst noktalara taşımaktadır.
Holografik görüntünün bir çeşidi olan Super Multi
Süperstereoskopik Ekranlar, holografik kategorideki çok yönlü sistemler olarak, dinamik olarak 
oluşturulmuş sentetik bir ışık alanı aracılığıyla insanlara gerçek anlamda üç boyutlu sayısız perspektif 
sunmaktadır. Kullanıcıların bu ekranları deneyimleyebilmesi için ek bir hareketli parça, başlık veya gözlük 
gerekmemektedir. Bu görüntüler, çok miktarda ışık ışını yayarak çalışır. Geleneksel iki boyutlu bir 

sayar monitörünün bir sahnenin tek bir görüntüsünü sunabildiği durumlarda, süperstereoskopik 
monitör aynı sahneyi yüzlerce perspektiften aynı anda sunabilmektedir. Bu yaklaşım, gerçek veya dijital 
herhangi bir şeyi optimum gerçeklikteki üç boyutlu şekliyle temsil etme yeteneğine sahiptir. Bunu 
gerçekleştirebilmek için büyük miktarda veri, hesaplama gücü ve çok yüksek piksel yoğunluklarına ihtiyaç 
vardır. Bu gereksinimler, bu teknolojinin pazara yeni yeni girmeye başlamasının nedenlerinden biridir.

 

Görsel 12. Voxon Volümetrik Ekranda Görüntülenen Yüksek Çözünürlüklü Medikal Verileri
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Sanat ve Teknoloji Kesişiminde Holografi

Holografik teknolojiler altında sınıflandırılan bir başka görüntü türü de ışığın genellikle salınım plakasından 
veya helezondan dağıtıldığı hacimsel ekranlardır (Görsel 12). Bu volümetrik görüntüleme cihazları, 
geleneksel ekranların düzlemsel görüntülerinden farklı olarak, derinliği gerçek anlamda simüle eden görsel 
efektler yerine, bir nesnenin üç fiziksel boyutta temsilini sağlar. Diğer bir deyişle, bu ekranlar x, y ve z 

ksenlerindeki belirli alanlar üzerinden aydınlatmanın yayılması, saçılması veya aktarılması yoluyla üç 
boyutlu görüntüler sunar. Volümetrik ekranlar, çıplak gözle görülebilen gerçek üç boyutlu görüntüler 
oluşturma kapasiteleri nedeniyle otostereoskopik olarak tanımlanır. Bu teknolojinin ayırt edici 
özelliklerinden biri, izleyicinin bakış açısına göre şekillenen bir perspektif algısı sunarak, kullanıcıların 
gözlük veya özel ekipman olmadan da derinlik algısına sahip üç boyutlu görüntüler deneyimlemesine 
olanak tanır. Volümetrik ekranların potansiyel uygulamaları, eğitim, eğlence, tıp ve tasarım gibi çeşitli 
alanları kapsar ve bu, onları geleneksel görüntüleme teknolojilerinin ötesinde yenilikçi bir seçenek haline 

Sahte hologram türü olarak da bilinen ve 2B hologramlar olarak tanımlanan , hızlı dönen iki 
boyutlu LED fan düzenekleri ( ) ve iki boyutlu yansımalardan oluşur. Bu teknoloji, özellikle 
reklam ve eğlence sektörlerinde, izleyicilerin 10 metre veya daha fazla uzaklıkta olduğu durumlarda yoğun 
bir şekilde kullanılmaktadır. İnsanların stereoskopik algısının mesafe arttıkça azalması, bu tür 
hologramların iki boyutlu görüntülerden yola çıkarak üç boyutlu bir algı oluşturmasını mümkün kılar. Bu 
sahte hologramlar, doğrudan optik illüzyon prensiplerine dayanarak tasarlanır. Bu prensipler, ne
ışıkla olan etkileşimleri ve izleyicinin bakış açısı göz önünde bulundurularak hazırlanır. Böylece, iki boyutlu 
görüntüler, izleyicinin beyninde üç boyutlu bir perspektif algısı yaratmak üzere özenle tasarlanır.
teknolojisinin eğlence ve reklamcılıkta kullanılması, görsel deneyimleri zenginleştirerek tüketici ilgisini 
artırır ve sunulan ürün veya mesajların daha etkili bir biçimde iletilmesine olanak tanır. Bu teknolojiler, 
özellikle uzaktan izleme durumlarında, iki boyutlu bir platformdan üç boyutlu görünümler sunarak görsel 
illüzyonların gücünden faydalanır. Bu bağlamda, sahte hologramlar, izleyiciler üzerinde derinlemesine bir 
etki bırakacak şekilde kurgulanmış, multidisipliner bir yaklaşımın ürünü olarak ön plana çıkar.
Looking Glass Factory, holografik teknolojiler alanında dikkat çeken yenilikçi çalışmalarıyla tanınmaktadır. 
Bu firma, özellikle üç boyutlu görsel içerikleri stereoskopik görüntüleme gerektirmeden doğrudan 
gözlemleyebilen holografik ekranlar geliştirmesiyle ön plana çıkar. Looking Glass Factory'nin geliştirdiği 
ürünler, kullanıcılara çok katmanlı derinlik hissi sunarak, interaktif medya ve görsel içeriklerle etkileşimde 
yeni bir boyut açar. Microsoft'un HoloLens gibi karma gerçeklik (MR) cihazları, kullanıcıların hologramlarla 
etkileşimini kişisel bir deneyimle sınırlarken, Looking Glass Factory bu kısıtlamayı aşmayı hedeflemektedir. 
Bu firma, holografik görüntülerin sadece belirli kullanıcılar tarafından değil, herkes tarafından 
görülebilmesini sağlamak için çalışmalar yapmaktadır. Looking Glass Factory'nin çalışmaları, mucitler, 
mühendisler, oyun geliştiricileri ve sanatçıları bir araya getirerek çok disiplinli bir yaklaşım 
sergilemektedir. Ekip, bilim kurgu filmlerinde gösterilen holografik teknolojilerin gerçek dünyadaki 
uygulamalarını keşfetmek için çalışmaktadır. Özellikle "Star Wars", "Iron Man" ve "Azınlık Raporu" gibi 
popüler filmlerdeki hologramları gerçeğe dönüştürme hedefi, bu teknolojinin popüler kültürdeki etkisini 
ve potansiyelini gözler önüne s Looking Glass Factory'nin çabaları, holografik görüntüleme 
teknolojisinin sadece eğlence ve oyun sektöründe değil, aynı zamanda eğitim, sağlık ve endüstriyel tasarım 
gibi alanlarda da kullanılmasının önünü açmaktadır. Bu teknolojinin gelişimi, kullanıcıların üç boyutlu 
verilerle doğrudan ve doğal bir şekilde etkileşime girmesini sağlayarak, bilgi işlem ve veri görselleştirmenin 
geleceğine dair yeni perspektifler sunmaktadır.
Looking Glass Factory tarafından geliştirilen Holoplayer One , holografik teknolojilerdeki yenilikçi 
yaklaşımların somut bir örneği olarak karşımıza çıkmaktadır. Bu cihaz, interaktif bir ışık alanı ekranı ve bir 
geliştirme kiti olarak tanımlanır. Görünüm olarak bir dizüstü bilgisayarı andıran Holoplayer One, benzer 
şekilde açılarak kullanıcıların üç boyutlu holografik görüntülerle doğrudan ve fiziksel temas gerektirmeyen 
bir şekilde etkileşim kurmasına olanak tanır. Holoplayer One'ın ışık alanı ekranı, kullanıcıların ellerini 
havada kullanarak cam panel üzerindeki üç boyutlu görüntülerle etkileşime geçmelerini sağlar. Bu 
teknoloji, Google'ın Tilt Brush uygulaması gibi sanal gerçeklik araçlarına benzer bir etkileşim modeli sunar, 
ancak kullanıcıların elle dokunmadan holografik ekran üzerinden etkileşimde bulunmalarını mümkün kılar.
Holoplayer One gibi gelişmiş holografik görüntüleme teknolojileri, kullanıcıların sanal nesnelerle doğal ve 
intuitif bir şekilde etkileşime girmelerini sağlayarak, çok kullanıcılı ve etkileşimli holografik deneyimlerin 
geliştirilmesine imkân tanır. Bu tür teknolojiler, sanat, eğlence, eğitim ve tıp gibi çok çeşitli alanlarda yeni 
uygulama olanakları açar. Özellikle sanat ve tasarım alanında, kullanıcılar bu teknolojiyi kullanarak üç 
boyutlu holografik kompozisyonlar oluşturabilir, eğitimde ise karmaşık anatomik yapıların veya tarihi 
olayların holografik rekonstrüksiyonları üzerinden öğretim yapılabilmektedir.
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3. Sonuç 

Geçmişte holografik teknolojiler, temelde bir bilim ve mühendislik alanı olarak kabul edilirken, sanatsal 
alanda kabul görmesi noktasında önemli dirençlerle karşılaşmıştır. Eleştiriler genellikle, holografinin 
sanatsal ifadeler için uygun bir ortam sağlayıp sağlamadığı ve holografik teriminin aşırı teknik algılanması 
üzerine yoğunlaşmıştır. Ancak, sanatçılar için her zaman yeni ifade biçimleri keşfetmek ve mevcut sınırları 
aşmak temel bir arayış olmuştur. 20. yüzyılın son çeyreklerinde, sanatın sınırlarının genişletilmesi ve 
teknoloji ile entegrasyonu, giderek artan bir kabul görme sürecine girmiştir. Bu dönemde, sanatçılar uzay, 
zaman, hareket ve ışık gibi kavramları keşfetmek için holografiyi bir araç olarak benimsemişlerdir.
Sanatta ışığın temsil edilmesi, tarih boyunca sanatçıların ilgisini çekmiş bir konu olmuştur. Holografi, bu 
ilgiyi daha da ileri taşıyarak, insan gözünün doğal algısına yakın üç boyutlu görüntüler sunma potansiyeli 
ile dikkat çeker. Holografik teknolojilerin sanat dünyasına entegrasyonu, sanatçılara eserlerinde derinlik ve 
dinamizm katma fırsatı tanımıştır. Bu teknoloji, sanatçılara sadece yeni bir ifade alanı sağlamakla kalmaz, 
aynı zamanda eserlerine bireysel yorum katma özgürlüğü de sunar. Holografi kullanımı, sanatçının bilimsel 
konseptlerle etkileşimde bulunmasını ve bu bilgileri sanatsal bir çerçevede yeniden yorumlamasını 
gerektirir, bu da sanat ile bilim arasındaki sınırları daha da belirsizleştirir.
Teknolojik ilerlemelerin etkisiyle, bilim insanları holografiyi, günlük yaşamın çeşitli alanlarında, örneğin 
güvenlik, tıp ve eğlence sektörlerinde kullanılan yenilikçi bir teknik olarak değerlendirmektedirler. Bu çift 
yönlü yaklaşım, holografinin hem sanatsal hem de teknolojik bir araç olarak potansiyelini pekiştiren sürekli 
bir diyalog ortamı yaratmıştır. Holografi, ışık, zaman, hareket ve mekân gibi unsurları bir araya getirerek, 
bu elementlerin birleşiminden doğan büyüleyici olanakları ortaya koymuştur.
süreçlerin gelişimi hem sanatçılar hem de bilim insanları için fiziksel gerçeklikler ile hayal gücünün kesiştiği 
bir alan olarak sınırların ötesini keşfetme fırsatı sunar. Bu yenilikçi vizyon, geleceğe dönük, sınırları 

perspektif olarak kritik bir öneme sahiptir.
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Özet 

Dijital oyunlar, küresel bir fenomen haline gelerek milyonlarca 
mekân

olduğu kadar tarih ve farklı coğrafyalardan da beslenmektedir. Doğu, 
coğrafyası ve kültürü ile geniş kitlelere hitap eden oyunlar için zengin 
bir kaynak teşkil etmektedir. Fantastik öğelerle uyumlu olması 
nedeniyle oyun yapımcıları tarafından sıklıkla tercih edilen Doğu’ya 

mekânlar âyeler, oyunculara farklı kültürleri 
deneyimleme ve keşfetme imkânı dır. Doğu'nun coğrafi ve 
kültürel zenginliği, fantastik öğelerle birleşerek oyunlar için özgün ve 
ilgi çekici bir dünya oluşturmaktadır. Oyundaki karakterin içerisinde 
bulunduğu mekânın oyuncuyu etkileyecek pek çok görsellik 
barındırması oyunun kalitesi bakımından önemlidir. Detaylara 
gösterilen özen, dünya inşâsı ve etkileşimli oyun mekanikleri, oyun 
tasarımcılarının oyuncuların ilgisini tam olarak çekmek için 
odaklandıkları temel unsurlardır. Görsel olarak çarpıcı 
manzaralardan karmaşık bir şekilde tasarlanmış binalara kadar, bir 
oyunun tasarımının mekâna dayalı her yönü oyuncuların genel olarak 
oyuna odaklanmasına ve keyif almasına katkıda bulunmaktadır. 
Geçmişte ressamların tablolarına konu olan Doğulu mekânlar, dijital 
oyun sektörü ile yeniden tasarlanarak içerisinde birçok anlamı 
barındırır hale gelmiştir. Araştırma kapsamında ressamların 
tablolarında ya da eskiz çalışmalarında yer verdikleri Doğulu 
mekânların, dijital oyunlarda nasıl yer aldığı göstergebilimsel analiz 
yöntemi ile ortaya konulmaktadır. Bu sayede oyunun mekânlarında 
kullanılan semboller, göstergeler ve simgeler aracılığıyla Doğu 
kültürünün nasıl temsil edildiği tespit edilmektedir. Oyunun mekân 
tasarımının ötesine geçerek, görsel unsurların ve sembolizmin oyun 
içindeki rolünü anlamak ve oyunun genel anlatısına nasıl katkıda 
bulunduğu ortaya koymak araştırmanın temel amacını 
oluşturmaktadır. Araştırmanın örneklemini 5 Ekim 2023 tarihinde 
piyasaya sürülen ve milyonlarca oyuncuya hitap eden Assasian’s 
Creed: Mirage isimli oyun oluşturmaktadır. Oyunun ana hikâyesi 
onuncu yüzyıl Bağdat’ında geçmektedir. Araştırmanın sonucunda 
oyun tasarımcılarının Doğu’yu tasvir ederken kullanılan oryantalist 
öğelerden ne derecede etkilendikleri araştırma kapsamında ortaya 
konmaktadır. 
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Hüdai Ateş ve Şenol Çöm

1. Giriş 

Günümüz dijital oyunlarında, Doğu kültürü giderek artan bir sıklıkla ve çeşitlilikle temsil edilmektedir. Bu 
temsiller, çoğunlukla görsel estetik ve egzotik öğelerle zenginleştirilerek, oyunun hikâye anlatımı ve dünya 
kurulumunda önemli bir rol oynamaktadır. Oyunlarda kullanılan temsillerden birisini oluşturan mekânlar, 
yalnızca fiziksel alanlar değil, aynı zamanda kültürel, tarihsel ve sosyal bağlamlarla yüklü sembolik 
alanlardır. Bu mekânlar, genellikle egzotik ve mistik öğelerle süslenerek, Doğu'nun atılı gözle algılanan bir 
imgesini yansıtmaktadır.  Dolayısıyla bu temsiller derinlemesine incelendiğinde, Doğu'nun daha çok görsel 
süslemelerde kullanıldığı ve genellikle atılı bakış açısı tarafından şekillendirilerek yeni bir kültürel 
tüketim nesnesine dönüştüğünü göstermektedir.
Kültürel değerlerin tüketim nesnesine dönüşmesi, çağdaş toplumlarda yaygın bir fenomendir ve bu, 
özellikle medya ve eğlence endüstrilerinde açıkça görülmektedir. Bu süreç, kültürel değerlerin, geleneklerin 
ve sembollerin, yalnızca kendi kültürel bağlamı içinde değerlendirilmek yerine, geniş bir kitle tarafından 
tüketilebilir ve ticari bir değere sahip öğeler olarak sunulmasını içerir. Kültürel değerlerin bu şekilde 
tüketilmesi, onların orijinal anlam ve bağlamından koparılmasına ve genellikle yüzeysel bir ş
üretilmesine yol açmaktadır. Kültürel değerlerin tüketim nesnesine dönüşümü, küreselleşme ve kültürel 
yayılmanın bir sonucu olarak da görülmektedir. Küresel iletişim ağları ve medya platformları, farklı kültürel 
öğelerin daha geniş kitlelere ulaşmasını sağlamaktadır bu süreçte kültürel öğeler, orijinal 
bağlamından koparılarak, genellikle ticari çıkarlar doğrultusunda yeniden şekillendirilmekte ve 
sunulmaktadır. Bu da kültürel öğelerin tüketim için uygun hale getirilmesi ve genellikle basitleştirilmesi 
anlamına gelmektedir (Bolin, 2016).
Dijital oyunlar, eğlencelik ürünler olmanın ötesinde, kültürel değerlerin ve ideolojilerin ifade edildiği, 
tüketildiği ve farklı bir şekilde yorumlanarak yeniden üretildiği mecralar olarak kabul edilmektedir (Söğüt, 
2023).  Bu bağlamda, Doğu mekânlarının tasvirleri, özellikle dikkate değerdir. Oyunlarda yer alan bu 
mekânlar, sıklıkla tüketim nesnesine dönüşerek hem görsel bir haz sunmakta hem de egzotik olanın 
tüketimini teşvik etmektedir. Bu süreç, Doğu'nun atılı bir perspektiften nasıl bir tüketim ve hed
nesnesine dönüştüğünü göstermektedir. Bu tür temsiller, genellikle Batı merkezli bir anlayışla 
şekillendiril ve Doğu'nun kültürel zenginliğini yüzeysel ve stereotipik bir şekilde sunmaktadır 
(Carvalho vd., 2023). Sembolik tüketim ve oyunlarda kültürel temsilin analizine yönelik gelişmeler, bu 
alanlarda daha derinlemesine incelemeler yapılmasını gerektirmektedir.
Medyada gösterilen ve sunulan mekânlar, toplumsal kimliği yansıtmak amacıyla tasarlanmakla kalmayıp, 
çeşitliliği göstermek için de kurulmaktadır. Bu sayede bu mekânlar aracılığıyla farklı olanın temsili mümkün 
hale gelmektedir. Said'in hayali coğrafyalar olarak adlandırdığı bu tür mekânlar için Khatib, özellikle film 
endüstrisinde, sadece egzotik bir Doğu imajı yaratma kaygısından öte, Batılı çıkarlara hizmet 
siyasileştirilmiş alanlar olarak tanımlamaktadır. Khatib, bu bağlamda, medyada Batı odaklı mekân 
tasarımlarının hangi amaçlarla oluşturulduğunu vurgulamaktadır (2006). Oyunlarda Doğu mekânlarının 
temsili, kültürel yansıma ve tüketim bağlamında ele alındığında, bu temsillerin kültürel stereotipleri nasıl 
pekiştirdiği ve tüketicilere nasıl sunulduğu soruları ortaya çıkmaktadır. Bu mekânlar, genellikle atılı 
oyuncuların beklentilerine ve algılarına hitap edecek şekilde tasarlanmaktadır. Bu, Doğu kültürlerinin atılı 
perspektiften bir tüketim nesnesi olarak sunulduğu ve egzotik olanın bir arzu nesnesi olarak yerleştirildiği 
bir durumu yaratmaktadır. Bu tür bir temsil, Doğu'nun kendi iç dinamikleri ve kültürel özellikleri yerine, 

atılı bir bakış açısının yansıması olarak ortaya çıkmaktadır.
Bu bağlamda, oyun tasarımcılarının Doğu’ya ait mekânları tasarlarken gösterdikleri yaklaşım, kültürel 
hassasiyet ve doğruluk açısından eleştirel bir incelemeye tabi tutulmalıdır. Tasarımcıların, bu mekânların 
kültürel, tarihi ve sosyal bağlamlarını daha derinlemesine araştırmaları ve bu bilgileri tasarımlarına dâhil 
etmeleri önem taşır. Ayrıca, oyunlarda Doğu mekânlarının temsili, kültürel çeşitliliği ve karmaşıklığı 
yansıtacak şekilde genişletilmeli ve derinleştirilmeli, yalnızca görsel ve egzotik unsurlar üzerinden değil, 
aynı zamanda kültürel anlam ve içerik açısından da zenginleştirilmelidir. Bu yaklaşım, oyunların kültürel 
temsil ve tüketim açısından daha kapsamlı ve dengeli bir perspektif sunmasını sağlayabilir. Oyunlarda 
temsil edilen Doğu mekânları, kültürel yansımalar ve etkileşimler açısından da önemli bir inceleme 
konusudur. Bu mekânların tasarımı ve sunumu, genellikle atılı anlayışlar ve beklentiler doğrultusunda 
şekillenirken, aynı zamanda Doğu kültürlerinin kendilerine özgü unsurlarını da içerm
kültürel özgünlük ve yaratıcılık ile kültürel stereotipler ve yanlış temsiller arasındaki dengenin 
sorgulanmasına neden olmaktadır. 
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2. Egzotizm ve Mistisizmin Merkezi Olarak Doğulu Mekân 

Tarihsel süreç içerisinde tıpkı kıyafetler ve aksesuarlar gibi mekânların da kültürel kodlara dair ipuçları 
barındırdığı bilinmektedir. Kıyafet ve aksesuarlar bireylerin kültürel kimliklerine ve düşünce dünyalarına 
dair izler barındırırken mekânlar ise toplumsal kimliğe dair ipuçları barındırmaktadır. Bu bilgiden 
hareketle Doğu’ya ait mekânların Doğu kültürüne ve anlayışına dair pek çok bilgiyi bünyesinde 
barındırırken bu bilgilerin yanlış veya eksik yorumlanması o kültürün ve medeniyetin de yanlış 
anlaşılmasına neden olabilmektedir. Yüzlerce yıllık bir serüvene sahip olan Doğu bilgisinin Batı’ya 
aktarılması durumu doğuluların nasıl bir hayat yaşadığını ve nasıl bir düşünce yapısına sahip olduğunu 

atılılara anlatma çabasıyla doğmuştur. Seyahat yazıları, eskizler, resimler ile başlayan süreç günümüzde 
dijital oyunlar ile devam etmektedir. Geçmişte oğuluların atılılardan farklı olan tüm yönleri bir 
ötekileştirme unsuru olarak hikâyelerden resimlere kadar pek çok yerde kullanılmıştır. Bu kullanım 

isini çekebilmek amacıyla egzotize edilerek de pek çok sanat eserinde ve bilimsel araştırmada 
kendine yer bulmuştur.
Doğu, mekânları aracılığıyla da tıpkı yaşayışları, toplumsal yapısı, inanışları ve insanları gibi 
ötekileştirilmiştir. Çöl gibi doğal mekânların yanı sıra hamam, harem, pazar yerleri ve ibadethaneler gibi 
pek çok mekân farklı olanı vurgulamak amacıyla Batı’ya bir bilgi olarak aktarılmıştır. Ötekini oluşturmada 
mekânsal temsiller dönemin ihtiyaçlarına göre farklı kodlarla beslenerek sürekli kullanılmıştır (Ateş, 2023). 
Araştırma kapsamında ele alınan oyunda ise Doğu daha çok egzotik ve mistik bir mekân olara
edilmiş ve oyuncuların kullanımına sunulmuştur.
Egzotizm, bir kültürün, kendi kültüründen farklı olan yabancı kültürlere, insanlara veya yerlere karşı 
gösterdiği büyülenme, merak ve hayranlık durumunu ifade etmektedir. Bu kavram, genellikle öteki
algılanan kültürel unsurların romantize edilmesi, idealize edilmesi veya basite indirgenmesiyle 
ilişkilendirilmektedir. Egzotizm, Batı dünyasının Doğu'yu egzotik ve mistik bir öteki olarak algılaması ve 
temsil etmesiyle özellikle ilişkilidir. Edward Said'in Orientalism adlı eserinde ele alındığı üzere, bu algılama 
ve temsil biçimi, Batı'nın egemenlik kurma ve kültürel üstünlük iddiasında bulunma çabalarıyla iç içedir. 
Said, egzotizmin ve oryantalizmin, Doğu hakkında Batı'nın oluşturduğu stereotipleri ve yanılsamaları 
yansıttığını ve bu sürecin, Batı'nın Doğu üzerindeki sömürgeci egemenliğini meşrulaştırmak için 
kullanıldığını savunmaktadır (Said, 1978).
Egzotizmin sanat ve edebiyatta kullanımı, bu kültürlerin yüzeysel ve genellikle yanlış anlaşılmış yönlerinin 
Batılı izleyici veya okuyuculara sunulması şeklinde kendini göstermektedir. Sanat eserlerinde, edebiyatta 
ve popüler medyada egzotik olarak kabul edilen kültürler, genellikle gizemli, romantik ve uysal olarak tasvir 

şekilde hem bir hayranlık hem de bir mesafelenme duygusu barındırır; yabancı 
kültürler hem cazip hem de anlaşılmaz olarak görülür. Orientalism: The Near East in French 
Painting (1982) adlı çalışması, 19. yüzyıl Fransız resimlerinde Doğu'nun nasıl egzotik bir mekân 
olarak tasvir edildiğini ve bu tasvirlerin Batı'da nasıl popüler hale geldiğini incelemektedir. Bu eserler, 
Doğu'nun egzotikleştirilmesinin, Batı'nın kendi kültürel kimliğini tanımlarken ötekini nasıl kullandığının 
bir örneğini teşkil etmektedir. Egzotizm, böylelikle, kültürel farklılıkların basite indirgenmesi ve ötekinin
romantize edilmesi yoluyla, kültürlerarası anlayış ve etkileşimde önemli bir engel oluşturabilmektedir.
Mistisizm, genellikle kişisel bir tanrısal veya ruhani tecrübe arayışı ve bu tür deneyimlerle bütünleşme 
çabası olarak tanımlanmaktadır. Bu kavram, özellikle Doğulu mekânlar ve kültürlerle ilişkilendirilirken, 
Batı'daki egzotizm algısıyla paralel bir yol izlemektedir. Mistisizm, bireyin sıradan dünyevi deneyimlerin 
ötesine geçerek, genellikle meditasyon, dua veya ritüeller aracılığıyla, en yüksek gerçeklik veya kutsal 
varlıkla bir birlik duygusu yaşama arzusunu ifade etmektedir. Doğulu mekânlar, özellikle H
Japonya ve diğer Asya ülkeleri, Batı kültüründe bu tür mistik deneyimlerin merkezi olarak görülmektedir. 
Bu bölgeler, zengin spritüal gelenekleri ve mistik pratikleriyle tanınır ve Batı'dan gelen arayışçılar için bir 
çekim merkezi haline gelmiştir (Hori, 1994).
Doğulu mistisizmin Batı'daki popülerleşmesi, 20. yüzyılın ortalarından itibaren Batılı bireylerin, modern 
yaşamın malzeme odaklı yaklaşımına alternatif olarak daha derin, ruhani ve içsel bir tatmin arayışı içinde 
olmalarıyla ilişkilendirilebilir. Batı kültüründe, Doğulu mistisizm, genellikle meditasyon, yoga, Zen Budizmi 
ve benzeri uygulamalar aracılığıyla, bireysel iç huzuru ve ruhani aydınlanma arayışıyla özdeşleştirilmiştir. 
Bu ilgi, aynı zamanda, Batı'da egzotizmle iç içe geçen bir spritüal una da yol açmıştır, burada 

deneyimleri yaşamak için sözde kutsal kabul edilen Doğulu mekânlara seyahat 

Doğulu mistisizm ve mekân ilişkisi, Batı'nın Doğu'yu idealize etme ve romantize etme eğilimini 
yansıtmaktadır. Bu, genellikle Batılıların kendi ruhani ve dini geleneklerinden farklı olarak algıladıkları, 
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daha eski, daha saf ve daha doğrudan bir ruhani tecrübeye erişim sağlayabilecekleri bir arayıştır. Ancak, bu 
algılamalar, Doğulu mistisizmin karmaşıklığını ve çeşitliliğini basitleştirebilmekte ve yanlış anlamalara yol 
açabilmektedir. Özellikle, Batı medyasında ve popüler kültürde yaygın olan Doğulu mistisizm tasvirleri, 

ikle yanıltıcı ve yüzeysel bir spritüal olarak eleştirilmektedir (Said, 1978). Dolayısıyla mistisizm 
ve Doğulu mekân ilişkisi, Batı'da hem derin bir spritüa arayışın hem de egzotizm ve öteki
eğiliminin bir yansıması olarak karşımıza çıkmaktadır. Bu ilişki, kültürel anlayış ve takdir ile kültürel 
stereotipler ve yanlış anlamalar arasında dengelenmeye çalışan karmaşık bir dinamiktir.

 3. Dijital Oyunlarda Doğulu Mekân 

Dijital oyun tasarımında mekân, oyunun atmosferini, hikâyesini ve oynanış dinamiklerini doğrudan 
etkileyen kritik bir faktördür. Gintere (2020) tarafından yapılan bir çalışmada, sanat oyunları kapsamında 
mekân tasarımının, oyunun estetik ve kültürel boyutlarına katkıda bulunabileceği vurgulanmıştır. Bu 
bağlamda, mekân tasarımı sadece görsel bir öğe değil, aynı zamanda oyuncuların oyun dünyasıyla 
etkileşimini ve deneyimini derinleştiren bir araç olarak görülmektedir.
Oyun içi mekânların tasarımı, oyuncuların hikâyeye olan bağlılığını ve oyunun genel atmosferini 
etkileyebilmektedir. Chang ve Hsieh (2018) tarafından yapılan bir analizde, film teorisinden alınan 
çerçeveleme tekniklerinin, oyun tasarımında nasıl etkili bir şekilde kullanılabileceği incelenmiştir. Bu 
çalışma, oyun ve sinema arasındaki görsel anlatı tekniklerinin benzerliklerine ve farklılıklarına dikkat 
çekerek, oyun tasarımcılarına mekân kullanımı konusunda yeni perspektifler sunmaktadır. Sinema 

in mekândan etkilenmesi ile dijital oyun oynayanların oyun içerisindeki mekânlardan 
etkilenmeleri büyük benzerlikler taşımaktadır. Zook ve Riedl (2019 oyunlardaki mekân tasarım 
kararlarının oyuncu davranışları üzerindeki etkisini araştırarak, oyun tasarımcılarının mekân tasarımı gibi 
önemli kararlarının, oyuncuların deneyimleri üzerinde belirleyici etkiye sahip olduğunu bildirmektedirler. 
Mekân tasarımı, oyuncuların oyun içinde sergiledikleri davranışların çeşitliliğini ve zenginliğini artırarak, 

dinamik ve etkileşimli oyun deneyimleri yaratılmasını sağlamaktadır. 
Bu çalışmalar, dijital oyun tasarımında mekânın, oyuncu deneyimini ve oyunun hikâye anlatımını 
zenginleştirmede oynadığı hayati rolü vurgulamaktadır. Mekân, sadece oyunun görsel yönlerini değil, aynı 

hikâyesini ve oyuncuların oyun dünyasıyla etkileşimini de derinden etkileyen bir unsur 
olarak karşımıza çıkmaktadır.

4. Araştırmanın Yöntemi ve Örneklemi 

Göstergebilimsel analiz, işaret ve sembol gibi gösterilen pek çok şeyin anlamlarını ve bu anlamların nasıl 
oluşturulduğunu inceleyen bir yöntemdir. Bu analiz, kültürel ve sosyal yapılardaki işaretlerin 
anlamlandırılmasını sağlamakta ve genellikle medya, edebiyat ve sanat eserlerinin yorumlanmasında 
kullanılmaktadır. Göstergebilimin temeli, işaret ve anlam arasındaki ilişkiyi incelemektir. Ferdinand de 
Saussure ve Charles Sanders Peirce gibi düşünürler, göstergebilimi kurarken işaretlerin nasıl 
anlamlandığını ve iletişimde nasıl kullanıldığını ele almışlardır (Chandler, 2007). Saussure, işaretin 
dilbilimsel yapısını, işaretçi (signifier) ve işaretlenen (signified) olarak iki parçaya ayırdı. Peirce ise 
sembollerin, endekslerin ve ikonların farklı işaret türleri olduğunu belirtmektedir.
Araştırmaya en uygun düşen göstergebilimsel analiz yöntemi, bir metnin veya medya ürününün nasıl 
anlamlandırıldığını keşfetmeye yardımcı olmaktadır. Bu analiz, işaretlerin kültürel ve sosyal bağlamlarını
ve bu bağlamların izleyici veya okuyucu üzerindeki etkiler
Göstergebilimsel analizde, bir işaretin birden fazla anlam taşıyabileceği ve bu anlamların alıcının kültürel 
ve sosyal geçmişine göre değişebileceği kabul edilmektedir. Göstergebilim, medya çalışmaları, edebiyat, 
inema, reklamcılık ve hatta sosyal bilimler gibi çeşitli alanlarda uygulanmaktadır. Özellikle medya 

metinlerinin analizinde, göstergebilimsel yöntemler reklamlar, televizyon programları ve filmlerdeki 
sembolik anlamları ortaya çıkarmak için kullanılır (Fiske, 1982). Göstergebilimsel analiz, metinlerin daha 
derin bir anlamını ortaya çıkararak, kültürel ve sosyal yapıları anlamamıza yardımcı olmaktadır. Araştırma 
kapsamında ele alınan oyunun mekânlarının temsil ettiği anlamlar göstergebilimsel yöntem ile orta
çıkarılabilmektedir. Gösteren ve gösteren ilişkisinin ardında saklı olan düz ve yan anlamlar ve bunların 
insan zihninde oluşturduğu mitler bu yöntem ile keşfedilebilmektedir. 
Burada hatırlanması gereken bir konu bu tür dijital oyunlarla ilgili çalışmalarda araştırmayı yapan kişinin 
de oyuncu olması tercih edilmektedir. Aarseth tarafından ortaya konulan ve yöntemi 
oyuncunun bakış açısından görebilmek için önemlidir. Aarseth, oyunun araştırmacı tarafından bireysel 
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daha eski, daha saf ve daha doğrudan bir ruhani tecrübeye erişim sağlayabilecekleri bir arayıştır. Ancak, bu 
algılamalar, Doğulu mistisizmin karmaşıklığını ve çeşitliliğini basitleştirebilmekte ve yanlış anlamalara yol 
açabilmektedir. Özellikle, Batı medyasında ve popüler kültürde yaygın olan Doğulu mistisizm tasvirleri, 

ikle yanıltıcı ve yüzeysel bir spritüal olarak eleştirilmektedir (Said, 1978). Dolayısıyla mistisizm 
ve Doğulu mekân ilişkisi, Batı'da hem derin bir spritüa arayışın hem de egzotizm ve öteki
eğiliminin bir yansıması olarak karşımıza çıkmaktadır. Bu ilişki, kültürel anlayış ve takdir ile kültürel 
stereotipler ve yanlış anlamalar arasında dengelenmeye çalışan karmaşık bir dinamiktir.

 3. Dijital Oyunlarda Doğulu Mekân 

Dijital oyun tasarımında mekân, oyunun atmosferini, hikâyesini ve oynanış dinamiklerini doğrudan 
etkileyen kritik bir faktördür. Gintere (2020) tarafından yapılan bir çalışmada, sanat oyunları kapsamında 
mekân tasarımının, oyunun estetik ve kültürel boyutlarına katkıda bulunabileceği vurgulanmıştır. Bu 
bağlamda, mekân tasarımı sadece görsel bir öğe değil, aynı zamanda oyuncuların oyun dünyasıyla 
etkileşimini ve deneyimini derinleştiren bir araç olarak görülmektedir.
Oyun içi mekânların tasarımı, oyuncuların hikâyeye olan bağlılığını ve oyunun genel atmosferini 
etkileyebilmektedir. Chang ve Hsieh (2018) tarafından yapılan bir analizde, film teorisinden alınan 
çerçeveleme tekniklerinin, oyun tasarımında nasıl etkili bir şekilde kullanılabileceği incelenmiştir. Bu 
çalışma, oyun ve sinema arasındaki görsel anlatı tekniklerinin benzerliklerine ve farklılıklarına dikkat 
çekerek, oyun tasarımcılarına mekân kullanımı konusunda yeni perspektifler sunmaktadır. Sinema 

in mekândan etkilenmesi ile dijital oyun oynayanların oyun içerisindeki mekânlardan 
etkilenmeleri büyük benzerlikler taşımaktadır. Zook ve Riedl (2019 oyunlardaki mekân tasarım 
kararlarının oyuncu davranışları üzerindeki etkisini araştırarak, oyun tasarımcılarının mekân tasarımı gibi 
önemli kararlarının, oyuncuların deneyimleri üzerinde belirleyici etkiye sahip olduğunu bildirmektedirler. 
Mekân tasarımı, oyuncuların oyun içinde sergiledikleri davranışların çeşitliliğini ve zenginliğini artırarak, 

dinamik ve etkileşimli oyun deneyimleri yaratılmasını sağlamaktadır. 
Bu çalışmalar, dijital oyun tasarımında mekânın, oyuncu deneyimini ve oyunun hikâye anlatımını 
zenginleştirmede oynadığı hayati rolü vurgulamaktadır. Mekân, sadece oyunun görsel yönlerini değil, aynı 

hikâyesini ve oyuncuların oyun dünyasıyla etkileşimini de derinden etkileyen bir unsur 
olarak karşımıza çıkmaktadır.

4. Araştırmanın Yöntemi ve Örneklemi 

Göstergebilimsel analiz, işaret ve sembol gibi gösterilen pek çok şeyin anlamlarını ve bu anlamların nasıl 
oluşturulduğunu inceleyen bir yöntemdir. Bu analiz, kültürel ve sosyal yapılardaki işaretlerin 
anlamlandırılmasını sağlamakta ve genellikle medya, edebiyat ve sanat eserlerinin yorumlanmasında 
kullanılmaktadır. Göstergebilimin temeli, işaret ve anlam arasındaki ilişkiyi incelemektir. Ferdinand de 
Saussure ve Charles Sanders Peirce gibi düşünürler, göstergebilimi kurarken işaretlerin nasıl 
anlamlandığını ve iletişimde nasıl kullanıldığını ele almışlardır (Chandler, 2007). Saussure, işaretin 
dilbilimsel yapısını, işaretçi (signifier) ve işaretlenen (signified) olarak iki parçaya ayırdı. Peirce ise 
sembollerin, endekslerin ve ikonların farklı işaret türleri olduğunu belirtmektedir.
Araştırmaya en uygun düşen göstergebilimsel analiz yöntemi, bir metnin veya medya ürününün nasıl 
anlamlandırıldığını keşfetmeye yardımcı olmaktadır. Bu analiz, işaretlerin kültürel ve sosyal bağlamlarını
ve bu bağlamların izleyici veya okuyucu üzerindeki etkiler
Göstergebilimsel analizde, bir işaretin birden fazla anlam taşıyabileceği ve bu anlamların alıcının kültürel 
ve sosyal geçmişine göre değişebileceği kabul edilmektedir. Göstergebilim, medya çalışmaları, edebiyat, 
inema, reklamcılık ve hatta sosyal bilimler gibi çeşitli alanlarda uygulanmaktadır. Özellikle medya 

metinlerinin analizinde, göstergebilimsel yöntemler reklamlar, televizyon programları ve filmlerdeki 
sembolik anlamları ortaya çıkarmak için kullanılır (Fiske, 1982). Göstergebilimsel analiz, metinlerin daha 
derin bir anlamını ortaya çıkararak, kültürel ve sosyal yapıları anlamamıza yardımcı olmaktadır. Araştırma 
kapsamında ele alınan oyunun mekânlarının temsil ettiği anlamlar göstergebilimsel yöntem ile orta
çıkarılabilmektedir. Gösteren ve gösteren ilişkisinin ardında saklı olan düz ve yan anlamlar ve bunların 
insan zihninde oluşturduğu mitler bu yöntem ile keşfedilebilmektedir. 
Burada hatırlanması gereken bir konu bu tür dijital oyunlarla ilgili çalışmalarda araştırmayı yapan kişinin 
de oyuncu olması tercih edilmektedir. Aarseth tarafından ortaya konulan ve yöntemi 
oyuncunun bakış açısından görebilmek için önemlidir. Aarseth, oyunun araştırmacı tarafından bireysel 

Dijital Oyun Mekânlarında Doğu Kültürünün Göstergebilimsel Analizi Assasian’s Creed Mirage Örneği

olarak deneyimlenmemesi, oyun mekaniklerine ne kadar çalışılsa ve iç işleyişlerini tahmin etmek için ne 
kadar çabalansa da ciddi hatalar yapma eğiliminde olunacağını söyl
birlikte araştırmacının kişisel görüşü, oyunu hangi açıdan değerlendirdiği gibi değişkenler oyunu oynasın 
veya oynamasın araştırmacının kişisel yorumuna açık olabilmektedir.
Oyunları, onları oynama eylemi ve onları çevreleyen oyuncular ve kültürlerin incelenmesi olarak 
özetlenebilecek Ludoloji kavramı farklı araştırmacılar için farklı anlamlara gelebilmektedir. Örnek vermek 

oyunların anlatı olarak incelenemeyeceğini, oyun öyküsünde görsel bir süs olduğunu 
ileri sürmektedir. Öte yandan Eskelinen’e kıyasla Frasca (2001) dijital oyunları farklı toplumsal durumların 
temsil edilmesi, sahnelenerek değerlendirilmesi açısından ele alarak potansiyel bir toplumsal dönüşümün 
aracı olarak da görülebileceğini vurgulamaktadır. 
Bu bağlamda Assasian’s Creed: Mirage isimli bu oyun Doğu’ya ait pek çok mekânı barındırmakta ve bu 
mekânlar farklı kodları ve anlamları içermektedir. Dijital oyunlar, sinema filmlerine göre görsel işitsel 
kodlar bakımından çok daha zengindir bu zenginliği keşfedebilmek sinema filmine göre daha büyük 
emek istemektedir. Araştırmada daha önceki oryantalizm kuramcılarının tespitlerinden hareketle Doğu’ya 
ait harem, hamam, pazar yerleri, camiler ve doğal mekân olarak çöl gibi mekânların oyunda bir
ötekileştirme aracı olarak nasıl kullanıldığı ortaya konmuştur. Bunun yanı sıra bu mekânlar ile inşâ
anlamlar ve oyunun hikâyesi içindeki katkısı irdelenmiştir.

5. Bulgular 

Görsel 1. Assasian’s Creed: Mirage Oyununda Harem

Tablo 1. Göstergebilimsel Analizi

Gösterilen Gösteren Düz Anlam

Özel Alan
Sultanların veya Doğulu 
zenginlerin eş ve 
cariyelerinden oluşan 

Şehvet, Gizem, 
Erişilmezlik

Dijital oyunlarda harem, sadece bir mekân olmanın ötesinde, tarihi, kültürel ve toplumsal boyutları olan 
pek çok sembol içermektedir. Diğer taraftan bir kültürel değer olarak en etkili tüketim nesnelerinden 
birisini oluşturmaktadır. Oyunun içerisinde ana karakterden hareme gizlice girerek oyunun hikâyesine dair 
bazı ipuçlarını toplaması istenmektedir. Karakterin hadım edilmiş bir harem ağası kılığına girerek hareme 
girmeye çalışması klasik oryantalist bakış açısının bir tezahürü olarak karşımıza çıkmaktadır. Batılı bakış 
açısıyla haremler, Doğu’nun gizemli ve erişilmez yönlerini temsil eder. Dijital oyunlarda bu mekânın 
kullanımı, genellikle oyuncuya egzotik ve gizemli bir deneyim sunmayı amaçlar ve bu tür imgeler, Doğu'nun 
Batılı gözünde romantikleştirilmiş ve egzotikleştirilmiş tasvirlerini yansıtır. Göstergebilimsel açıdan 
hareme bakıldığında, bu mekân genellikle gizem, yasak, egzotizm ve cinsellik ile ilişkilendirilir
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Harem, aynı zamanda kadınların sosyal rolü ve cinsiyet politikaları üzerine derinlemesine bir yorum 
sunmaktadır. Oyunda yer alan haremin kullanımı, Doğu toplumlarının kadın algısını ve cinsiyet 
dinamiklerini, genellikle Batı'nın bakış açısından yansıtmaktadır. Batı sinemasındaki şehvetin ve cinselliğin 
merkezi olan harem, bu dijital oyunda sinemada olduğu kadar baskın bir şekilde şehvet ve cinselliği 
çağrıştırmamaktadır. Haremde yer alan bazı kadınlar günlük işleriyle uğraşmakta bazı kadınlar kitap 

bazı kadınlar ise çeşitli enstrümanlar ile müzik işiyle uğraşmaktadır. Egzotizm miti oyun 
içerisinde baskın bir şekilde hissettirilirken karakterin buraya gizli bir şekilde girmesi ve askerler 
tarafından haremin sıkı kontrol edilmesi erişilmezlik mitinin oluşmasını sağlamaktadır.
Harem içerisindeki gizli geçitler, kapalı odalar ve lüks dekorasyon gibi öğelerle donatılmış bu mekânlar, 
oyunculara keşfedilmeyi bekleyen gizemli bir dünya sunmaktadır (Görsel 1). Bu sayede macera ve keşif 
teması güçlü bir şekilde inşa edilmektedir. Bu özelliklerin, oyuncuların harem mekânlarını keşfederken 
merak ve heyecan hissetmelerini sağlamak için yerleştirildiği ve oyunun hikâyesinde önemli bir rol 
oynadığı görülmektedir. Görsel açıdan haremin, oyuna zengin bir estetik ve atmosfer kattığı görülmektedir
(Görsel 1) pek perdeler ve lüks mobilyalarla süslü 
mekânlar, bu dijital oyuna da benzersiz bir görsel kimlik kazandırmaktadır. Bu estetik, oyunun genel tonunu 
ve atmosferini belirlerken oyuncunun oyun dünyasına olan bağlılığını artırmaya yardımcı olmaktadır. 

aremin kullanımı, sadece görsel bir arka plan olmanın ötesinde, tarihi, kültürel ve toplumsal 
anlamlar taşıyan bir simgesel alan olarak işlev görmektedir. Harem, oyunculara hem gerçekçi hem de 
sembolik bir deneyim sunarak, oyunun hikâyesi ve atmosferine zenginlik katmaktadır.

Görsel 2. Assasian’s Creed: Mirage Oyununda Pazar Yerle  

Tablo 2. Oyunda Yer Alan Pazar Yerlerinin Göstergebilimsel Analizi

Gösterilen Gösteren Düz Anlam

çekici 
bir mekân

Kaos, Kargaşa, 

Assasian’s Creed: Mirage oyunundaki pazar yerleri, oyun içerisinde sadece ticaretin yapıldığı yerler olmanın 
ötesinde, derin kültürel ve sosyal anlamlar taşımaktadır. Oyunda bir kamusal alan işlevi gören pazar yerleri 
yoğun nüfuslu, renkli ve canlı ortamla (Görsel 2). Ticaret, görev alma, bilgi 
toplama gibi etkinlikler bu mekânda yoğunlaşmaktadır. Haremden farklı olarak nüfus yoğunluğu sebebiyle 

– egzotik bir atmosferin yanı sıra kaotik bir ortam olarak oyunda yer almaktadır. Düzensizliğin ve 
keşmekeşliğin merkezi olarak yer alan bu mekân ana karakter için oyunu güçleştirmekte ve oyuncunun 
daha fazla zevk almasını sağlamaya yardımcı olmaktadır.
Hikâye anlatımı açısından, pazar yerleri oyunun kültürel ve sosyal yapısını tanıtmak için kullanıldığı gibi 
oyunun geçtiği dünyanın toplumsal dinamiklerini, ekonomisini ve karakterlerini oyuncuya tanıtır. Ayrıca, 
pazar yerlerinde yaşanan etkileşimler, oyunun hikâyesindeki karmaşık ilişkileri ve çatışmaları da 
güçlendirmektedir. Diğer taraftan oyundaki pazar yerlerinde hırsızlık yapmak daha kolay ve gasp 
olaylarının yaşanması ihtimali daha yüksektir. Çünkü kalabalığın ve düzensizliğin olduğu bu yerlerde suçu
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Harem, aynı zamanda kadınların sosyal rolü ve cinsiyet politikaları üzerine derinlemesine bir yorum 
sunmaktadır. Oyunda yer alan haremin kullanımı, Doğu toplumlarının kadın algısını ve cinsiyet 
dinamiklerini, genellikle Batı'nın bakış açısından yansıtmaktadır. Batı sinemasındaki şehvetin ve cinselliğin 
merkezi olan harem, bu dijital oyunda sinemada olduğu kadar baskın bir şekilde şehvet ve cinselliği 
çağrıştırmamaktadır. Haremde yer alan bazı kadınlar günlük işleriyle uğraşmakta bazı kadınlar kitap 

bazı kadınlar ise çeşitli enstrümanlar ile müzik işiyle uğraşmaktadır. Egzotizm miti oyun 
içerisinde baskın bir şekilde hissettirilirken karakterin buraya gizli bir şekilde girmesi ve askerler 
tarafından haremin sıkı kontrol edilmesi erişilmezlik mitinin oluşmasını sağlamaktadır.
Harem içerisindeki gizli geçitler, kapalı odalar ve lüks dekorasyon gibi öğelerle donatılmış bu mekânlar, 
oyunculara keşfedilmeyi bekleyen gizemli bir dünya sunmaktadır (Görsel 1). Bu sayede macera ve keşif 
teması güçlü bir şekilde inşa edilmektedir. Bu özelliklerin, oyuncuların harem mekânlarını keşfederken 
merak ve heyecan hissetmelerini sağlamak için yerleştirildiği ve oyunun hikâyesinde önemli bir rol 
oynadığı görülmektedir. Görsel açıdan haremin, oyuna zengin bir estetik ve atmosfer kattığı görülmektedir
(Görsel 1) pek perdeler ve lüks mobilyalarla süslü 
mekânlar, bu dijital oyuna da benzersiz bir görsel kimlik kazandırmaktadır. Bu estetik, oyunun genel tonunu 
ve atmosferini belirlerken oyuncunun oyun dünyasına olan bağlılığını artırmaya yardımcı olmaktadır. 

aremin kullanımı, sadece görsel bir arka plan olmanın ötesinde, tarihi, kültürel ve toplumsal 
anlamlar taşıyan bir simgesel alan olarak işlev görmektedir. Harem, oyunculara hem gerçekçi hem de 
sembolik bir deneyim sunarak, oyunun hikâyesi ve atmosferine zenginlik katmaktadır.
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– egzotik bir atmosferin yanı sıra kaotik bir ortam olarak oyunda yer almaktadır. Düzensizliğin ve 
keşmekeşliğin merkezi olarak yer alan bu mekân ana karakter için oyunu güçleştirmekte ve oyuncunun 
daha fazla zevk almasını sağlamaya yardımcı olmaktadır.
Hikâye anlatımı açısından, pazar yerleri oyunun kültürel ve sosyal yapısını tanıtmak için kullanıldığı gibi 
oyunun geçtiği dünyanın toplumsal dinamiklerini, ekonomisini ve karakterlerini oyuncuya tanıtır. Ayrıca, 
pazar yerlerinde yaşanan etkileşimler, oyunun hikâyesindeki karmaşık ilişkileri ve çatışmaları da 
güçlendirmektedir. Diğer taraftan oyundaki pazar yerlerinde hırsızlık yapmak daha kolay ve gasp 
olaylarının yaşanması ihtimali daha yüksektir. Çünkü kalabalığın ve düzensizliğin olduğu bu yerlerde suçu
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ve suçluyu bulmak güç bir iştir. Oyunu oynayan kişilerin zihinlerine kazınan bu bilgi aslında Doğu 
coğrafyasının ne kadar tekinsiz bir yer olduğu algısını oluşturmada da kullanılmaktadır
Göstergebilimsel açıdan incelendiğinde, dijital oyunlarda pazar yerlerinin kullanımı, yalnızca bir arka plan 
olmanın ötesinde, kültürel, sosyal ve ekonomik anlamlar taşıyan bir simgesel alan olarak işlev görmektedir. 
Pazar yerleri, oyunculara hem gerçekçi hem de sembolik bir deneyim sunarak, oyunun hikâyesi ve 
atmosferine zenginlik katmaktadır. Ancak bu zenginlik hırsızlığın çok olması, gasp ve saldırı olaylarının her 
an gerçekleşebilmesi gibi bazı olumsuz algıları da beraberinde getirebilmektedir.

Görsel 3. Assasian’s Creed: Mirage Oyununda Hamam

Tablo 3. Oyunda Yer Alan Hamamların Göstergebilimsel Analizi

Gösterilen Gösteren Düz Anlam

Temizlenmek için 
kullanılan mekân

Şehvet, Cinsellik, 
Geri Kalmışlık

Oyunda yer alan bir diğer kamusal alan da şehir merkezinde yer alan hamamlardır. Ortasında mermer bir 
havuzun bulunduğu geniş ve ferah bir mekân olarak tasvir edilen hamamlar kadın ve erkek olarak 
ayrılmaktadır. Tavanı yüksek ve kubbeli bir şekilde tasarlanan hamamların o dönemi daha doğru 
yansıtması açısından çeşitli mozaiklerle de süslendiği görülmektedir (Görsel 3). Oyunda sosyal bir mekân 
olarak kullanılan hamamlar aynı zamanda oyuncuları toplumsal konforun ve lüksün de varlığından 

Doğu egzotizminin ön plana çıktığı bu mekânlarda yine sinema filmlerinde olduğu kadar olmasa da şehvet 
ve cinsellik çağrıştırılmaktadır
eğlenmek ve sosyalleşmek için geliyormuş gibi girdiği roller hamamların asıl amacının dışında başka bir 
anlatıyı inşa etmek için kullanıldığını göstermektedir (Görsel 3). Ayrıca insanların kişisel bakım için 
evlerinde belli bölümlerin bulunmadığı ve temizlenme işinin ortak bir alanda gerçekleştiği bilgisi aslında 
Doğu’nun geri kalmışlığının da bir göstergesi olabilmektedir. 
Diğer taraftan oyunda ana karakterden hamamda çeşitli ufak çaplı hırsızlıklar gerçekleştirmesi 
beklenmektedir. Bu durum hamamların da tıpkı pazar yerleri gibi suç işlemeye müsait ortamlar olduğu 
algısını pekiştirmektedir. Hamamda temizlenmek için yan karakterlerin kıyafetlerini soyunma 
bölümlerinde çıkarmaları onların soyulmalarını kolaylaştırmaktadır. Bu sayede yan karakterlerin 
anahtarlarının ya da bazı eşyalarının çalınması hamamı kullandıkları esnada mümkün hale gelmektedir. 

ekânının da aslında güvensiz ve tekinsiz bir yer olduğu imajı yaratılmaktadır. 
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Hamamlar görsel bir mekân olarak Binbir Gece Masalları gibi Doğu'ya dair egzotik ve fantastik hikâyeleri 
akla getirmektedir. Oyundaki bu mekân Doğu'nun gizemli ve egzotik bir yer olduğu fikrini pekiştirmektedir. 
Bu sayede oryantalist klişeler bu mekânın oyun içerisinde kullanımı ile yeniden üretilmektedir.

Görsel 4. Assasian’s Creed: Mirage Oyununda Cami

Tablo 4. Oyunda Yer Alan Camilerin Göstergebilimsel Analizi

Gösterilen Gösteren Düz Anlam

Müslümanların bir araya Öteki Medeniyet

Oyun içerisinde en çok rastlanan Doğulu mekânlar arasında camiler gelmektedir. Bağdat içerisindeki 
dönemi yansıtan pek çok camiye, bu camilerde okunan ezanlara, ezan okunduğu esnada camiye giden ve bu 
cami içerisinde ibadet sıklıkla rastlamak mümkündür (Görsel 4). Dönemin atmosferini en iyi 
yansıtan mekânlar arasında bulunan camiler pek çok yan göreve ev sahipliği yapmaktadır. Minareler ve 
kubbeler gökyüzüne yükselirken dönemin ihtişamını da gözler önüne sermektedir. 
Oyuncuya İslam coğrafyası içerisinde bulunduğunu en çok hissettiren mekânlardan birisi olarak camiler, 
egzotizmden çok mistisizmi temsil eden yapılar olarak karşımıza çıkmaktadır. İbadetlerin 
gerçekleştirilmesi ve bu ibadetlere eşlik eden dua, zikir, ezan gibi sesler, mistisizmi oluşturmada kullanılan 
diğer kodlar olarak dikkatleri çekmektedir (Görsel 4). Tütsülerin, mumların ve klasik oryantalist anlatıda 
da yer alan tül perdelerin camilerde de yer aldığı görülmektedir.
Camilerin, hamam ve harem sayısına oranla çok daha fazla olması Batı’nın ötekisini oluşturmada kullanılan 
etkili bir mekân olduğunu göstermektedir. Camilerin ötekilik unsuru olarak kabul görmesi Doğulu imajı 
güçlendirmektedir . İslam medeniyetinin ihtişamını ve gücünü de gösterirken diğer taraftan 
Doğu’nun bir medeniyet inşa edebilme gücünü de göstermektedir.
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Bu sayede oryantalist klişeler bu mekânın oyun içerisinde kullanımı ile yeniden üretilmektedir.
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Oyun içerisinde en çok rastlanan Doğulu mekânlar arasında camiler gelmektedir. Bağdat içerisindeki 
dönemi yansıtan pek çok camiye, bu camilerde okunan ezanlara, ezan okunduğu esnada camiye giden ve bu 
cami içerisinde ibadet sıklıkla rastlamak mümkündür (Görsel 4). Dönemin atmosferini en iyi 
yansıtan mekânlar arasında bulunan camiler pek çok yan göreve ev sahipliği yapmaktadır. Minareler ve 
kubbeler gökyüzüne yükselirken dönemin ihtişamını da gözler önüne sermektedir. 
Oyuncuya İslam coğrafyası içerisinde bulunduğunu en çok hissettiren mekânlardan birisi olarak camiler, 
egzotizmden çok mistisizmi temsil eden yapılar olarak karşımıza çıkmaktadır. İbadetlerin 
gerçekleştirilmesi ve bu ibadetlere eşlik eden dua, zikir, ezan gibi sesler, mistisizmi oluşturmada kullanılan 
diğer kodlar olarak dikkatleri çekmektedir (Görsel 4). Tütsülerin, mumların ve klasik oryantalist anlatıda 
da yer alan tül perdelerin camilerde de yer aldığı görülmektedir.
Camilerin, hamam ve harem sayısına oranla çok daha fazla olması Batı’nın ötekisini oluşturmada kullanılan 
etkili bir mekân olduğunu göstermektedir. Camilerin ötekilik unsuru olarak kabul görmesi Doğulu imajı 
güçlendirmektedir . İslam medeniyetinin ihtişamını ve gücünü de gösterirken diğer taraftan 
Doğu’nun bir medeniyet inşa edebilme gücünü de göstermektedir.
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Görsel 5. Assasian’s Creed: Mirage Oyununda Çöl

Tablo 5. Oyunda Yer Alan Çöllerin Göstergebilimsel Analizi

Gösterilen Gösteren Düz Anlam

Doğal Alan Çöl Uçsuz bucaksız kurak bölge

Assasian’s Creed Mirage oyununda çöl, oyuncular için ıssız ve büyülü bir atmosfer yaratmak amacıyla 
kullanılmaktadır (Görsel 5). Bu mekân, oyuncuların keşif yapma isteğini tetiklerken çölün derinliklerinde 
gizli pek çok macera oyuncuyu heyecanlandırmaktadır. Oyundaki çöller, sert iklim koşulları, kum fırtınaları 
ve su eksikliği gibi zorlukları içermektedir. Oyun deneyimini zorlu hale getirmek için tasarlanan bu 
mekânlar, Doğu imajını pekiştiren doğal mekânlar olarak karşımıza çıkmaktadır.
Oyun içerisinde karakterin gündüzleri aşırı sıcak geceleri ise aşırı soğuk olan bir mekânda kalmasını 
sağlayarak hayatta kalma mücadelesi güçleştirilmektedir. Oyunun hikâyesi, oyuncunun bu ortamda temel 
eşyaları ile hayatta kalabilmesi durumu üzerine kuruludur. Kum tepelerinin, kayaların ve ara sıra da kurak 
ortamda yaşayan hurma ağaçlarının bulunduğu çöller oyun içerisinde en sık gösterilen doğal kurgusal 
mekânlardır (Görsel 5). Düz anlamda basit ve doğal bir mekân olarak gözüken çöller, yan anlamlarda 

eniyetten uzak olmayı ve bilinmezliği temsil etmekte ve vahşilik ile tehlikeyi çağrıştırmaktadır
. Gizemin ve egzotizmin doğal kaynağı olan bu geniş mekân önceden kestirilemeyen pek çok probleme ev 

sahipliği yapmaktadır. Dolayısıyla oyuncuyu herhangi bir zorlu maceraya hazırlarken Doğu’nun aslında pek 
çok probleme gebe olduğu algısı da oluşturulmaktadır. Doğu’ya seyahat eden pek çok ressamın eserlerinde 
yer alan çöller, bu dijital oyunda çok sık kullanılmakta ve Doğu’ya dair olumsuz bir atmosfer 

uşturulmaktadır. 

6. Sonuç 

Dijital oyunlar, küresel kültürel etkileşimin önemli bir parçasıdır ve bu süreçte, farklı coğrafyalardan gelen 
kültürel öğeleri içermektedir. Özellikle, Doğu kültürüne ait mekânların dijital oyunlarda kullanılması, bu 
mekânların küresel bir tüketim nesnesine dönüşmesine sebep olmaktadır. Bu durum, Doğu’ya ait 
mekânların ve kültürel öğelerin ekonomik değer kazanmasına yol açmaktadır. Oyunlar, bu egzotik ve mistik 
mekânları kullanarak daha geniş bir kitleye ulaşabilmekte ve bu sayede daha fazla gelir elde ede
Tüketim nesnesine dönüşme sürecinde mekânların farklı kodlar ile tasarlanması ve oyunun hikâyesine 
hizmet eder bir yapıya büründürülmesi onları göstergebilimsel açıdan ele almaya değer kılmaktadır.  
Oyuncular bu mekân içerisinde gezerken Doğu’yu keşfetme imkânı bulabilmekte ve bugünün Doğu 
coğrafyası ile ilgili belli bir kanıya varabilmektedir. Çeşitli göstergeler ve kodlar ile beslenen tasalanmış 
oyun mekânları birçok egzotik ve mistik öğeyi de barındırmaktadır.
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Bu mekânlar, genellikle tarihi ve kültürel zenginlikleriyle ön plana çıkarılarak, oyunun hikâyesi ve 
atmosferine derinlik katmak için kullanılmaktadır. Harem, hamam, camiler ve pazar yerleri oyunlarda en 
çok kullanılan Doğulu mekânlar olarak karşımıza çıkmaktadır. Bu kullanım, Doğu kültürünün batılı 
oyuncular tarafından daha iyi tanınmasını sağlarken aynı zamanda bu mekânların gerçek kültürel 
bağlamından koparılmasına da yol açabilmektedir.
Dijital oyunlarda Doğu mekânlarının sunumu, oyun üreticisi konumundaki atılılar tarafından atılı 
perspektif ve stereotiplerle şekillendirilmektedir. Bu durum, bu mekânların gerçek kültürel ve tarihi 
bağlamından sapmasına ve yüzeysel bir şekilde temsil edilmesine neden olabilmektedir. Ele alınan bu 
oyunda Doğu kültürüne ait mekânlarda geçen bazı hikâyeler mekânların algılanış biçimiyle ilgili 
yanılsamalara neden olabilmektedir. Doğu’nun güvensiz bir yer olduğu, problemlere gebe ve insanın her an 
hırsızlık ya da gasp gibi olaylara maruz kalabileceği imajı çizilmektedir. Diğer taraftan mekânları basite 
indirgeyen ve belli kalıplar ile tanımlanabilen bir yapıya da büründürmektedir. Hamamlar, haremler, pazar 
yerleri gerçek anlamının dışında sonradan hikâyeyi destekler nitelikteki pek çok yan işlevi ile ön plana 
çıkmaktadır. Bu gerçek Doğu kültürünün ve tarihî gerçekliğinin basitleştirilmesi ve yanlış temsil edilmesi 
anlamına gelebilmektedir.
Dijital oyun sektöründe, Doğu kültürüne ait mekanların daha doğru ve saygılı bir şekilde temsil edilmesi 
için çabalar artmalıdır. Oyun geliştiricileri, kültürel hassasiyeti artırmak ve gerçekçi temsiller sunmak için 
yerel uzmanlarla iş birliği yapmalıdırlar. Bu, kültürel çeşitliliğin korunmasına ve oyuncuların daha otantik 
kültürel deneyimler yaşamasına katkıda bulunabilir. Ayrıca, bu yaklaşım, kültürel öğelerin tüketim nesnesi 
olarak değil, kültürel mirasın bir parçası olarak değerlendirilmesini sağlar.
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Özet 

Günümüzde yapay zekâ programları, birçok alanda olduğu gibi 
tasarım alanında da yoğun olarak kullanılmaktadır. Yapay zekâ 
programlarının görsel tasarımda kullanılması, kimi zaman projeye 
ışık tutacak bir altlık oluşturmakta; kimi zaman da projenin yaratıcı
dinamiklerine engel olmaktadır. Bu durum, yapay zekâ ile üretilmiş 
görsellerin; amaçlanan tasarım doğrultularını ne kadar karşıladığı, 
tasarımcının düşünce sistemine ve konsepte uygunluğu noktasında 
araştırmaya açık bir argümanı oluşturmaktadır. Bu çalışm
tasarım eğitimi alan öğrencilerin yapmış olduğu görsel tasarım ile 
aynı sınırlılıklar içerisinde yapay zekâ programının oluşturduğu 
görsel çıktıların ilişkisel tarama modeliyle kıyaslanması 
amaçlanmıştır. Yapılan bir workshop kapsamında, iç mimarlık 
öğrencilerinden mekân odaklı betimsel bir ifadenin değiştirilebilecek 
beş nirengi kelimesiyle bağlam kurarak görsel tasarıma 
dönüştürülmesi istenmiştir. Öte yandan, görselleri üretilen on farklı 

programına prompt olarak girilere
görsel çıktıları alınmıştır. Böylece betimsel bir ifadenin, insan odaklı 
yaklaşımı ile yapay zekâ tarafından üretilen görseli veri olarak 
edinilmiştir. Edinilen verilerin, ilişkisel tarama modeliyle analizi 
yapılarak karşılaştırmalar doğrultusunda farklılıkları ve benzerlikleri 
incelenmiştir. Buna göre görsellerin anlaşılabilirliği, bütünselliği, 
uygunluğu ve bağlamı açısından çıktılar benzerlik gösterse de 
mekânın okunabilirliği kapsamında öğrencilerin oluşturduğu 
çalışmaların, görüntü kalitesi bakımından ise yapay zekâ 
programından edinilen sonuçların öne çıktığı görülmektedir.
 

Anahtar Sözcükler: Betimleme, mekân, tasarım, yapay zekâ, 

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): İç mimarlık, iç mekân tasarımı, 
dijital tasarım.

Abstract 

Keywords:

Academical Disciplines/Fields:

• Sorumlu Yazar: Mehmet Noraslı İç Mimarlık Bölümü Selçuk Üniversitesi
• Adres: Selçuk Üniversitesi Mimarlık ve Tasarım Fakültesi, Alaeddin Keykubat Yerleşkesi, Yeni İstanbul Cad. No: 301 Selçuklu/Konya
• E-posta: 
• Çevrimiçi yayın tarihi: Geliş tarihi: / Kabul tarihi: 
• doi:  



Mehmet Noraslı ve Halil Yasin Dilek

1. Giriş 

İnsan, var oluşundan bu yana sürekli bir yer arayışındadır. İlk çağlarda doğadan faydalanarak barınma 
ihtiyacını karşılayan insanoğlu, zamanla aklı sayesinde doğanın verdiği araçları şekillendirerek daha 
konforlu alanlar üretmiştir. Çağlar boyunca bu yaşam alanları çeşitlenerek mekân kavramı; var oluşu, 
biçimlenişi, tasarımı, ifade biçimi gibi farklı açılımlarıyla günümüze kadar gelmiştir (Öztürk Çelebi, 2018; 
Öztürk Şimşek, 2019). Bilişim teknolojisinin gelişmesiyle birlikte mekânın tasarımından uygulamasına 
kadar olan süreç içerisinde tüm beklentiler artmıştır. Bu beklentilere karşı tasarım dünyası, bilgisayar 
teknolojisinin vermiş olduğu imkanları kullanarak yaratıcı yöntem ve ifade biçimlerini geliştirmeye devam 
etmektedir (Müezzinoğlu ve Noraslı, 202
Günümüzde birçok alanda aktif olarak kullanılan yapay zekâ programları, tasarımcıların; zamandan 
tasarruf etmesi, fikirlerini geliştirmesi, tasarımlarına farklı altlıklar oluşturması vb. amaçlarla tasarım 
alanında da sıklıkla kullanılır duruma gelmiştir (B
kısa zamanda gerçekçi görüntülerin yapay zekâ programları tarafından ortaya konması, tasarım 
sistemindeki sürece yeni açılımlar kazandırmaktadır. Yapay zekâ sisteminin amacı, bilgisayar teknoloji
makinelere zekâ kazandırma eylemidir (Nilsson, 2019). Yapay zekâ, insana özgü becerileri içeren anlama, 
düşünme, kavrama ve tecrübe etme yetilerinin gerçekleştirilmesidir (Nabiyev, 2016). İnsan aklının 
işleyişini teknolojik bir sistematiğe bağlayarak geliştirilen yapay zekâ, verilen komutları algılamakta, 
belirtilen sınırlılığa göre verileri çekmekte ve çektiği verileri bütünleştirerek sonucu ortaya koymaktadır.
Yapay zekâ programından oluşturulan görsellerin niteliği, betimlemelerin doğru bir şekilde ifade 
edilmesine bağlıdır. Betimsel ifadeler, yapay zekâ programlarında olduğu gibi insan odaklı tasarımların 
oluşturulmasında da önem taşımaktadır. Gözlem ve deneyim yoluyla edinilen bilgilerin karşı tarafa 
aktarılmasıyla oluşan betimsel ifadeler; tasarım konseptinin belirlenmesinde, geliştirilmesinde ve nitelikli 
tasarımların ortaya konmasında güçlü bir veri olarak kullanılmaktadır (Derman, 1991). 
kurulan bağlam, tasarım eğitiminde farklı bir yaklaşımı ortaya koymaktadır. Betimlemelerin görsel 
tasarıma dönüşmesi, tasarım eğitimi alan öğrencilere esnek tasarım anlayışı kazandırmaktadır. 
Betimlemelerin anlaşılır bir şekilde görsele dönüştürülmesi, yapay zekâ programları ile insan odaklı 
tasarlanan görsellerin arasındaki farkı araştırma konusu olarak açığa çıkarmaktadır. 
Bu çalışmada, tasarım eğitimi alan öğrenciler ile yapay zekâ tarafından üretilen dijital çıktılarda betimsel ve 
görsel ilişkilerin analitik şekilde incelenmesi amaçlanmıştır. Tasarım eğitimi alan öğrencilerin, belirtilen 
betimsel ifadelerle bağlam kurup ürettiği görseller ile aynı betimsel ifadelerin yapay zekâ programına 
tanımlanmasıyla elde edilen görseller, çalışmanın yönteminde veri olarak kullanılmıştır. Edinilen görsel 
veriler, ilişkisel tarama modeli ile analiz edilmiştir. Bulgular sonucunda, öğrenci çalışmalarında geniş açılı 
görseller üretilerek mekân odaklı yaklaşımlar daha vurgulayıcı bir şekilde ele alınmıştır. Görseller, yapay 
zekâya göre daha karmaşık ve hatalıdır. Yapay zekâ ile edinilmiş görsellerin daha gerçekçi ve kültürel 
verilerle oluşturulduğu görülmektedir. Yapay zekâdan edinilen görseller, diğer çalışmalara göre mekânı 
oluşturan ögelerin kullanımından daha uzak tutulmuştur ayrıca yapay zekâdan edinilen görüntüler; 
kompozisyon, renk ve ışık dağılımı, üslup ve görsel kalite bakımından birbirine fazlasıyla benzemektedir. 
1.1. Betimsel ifadenin mekâna dönüşümü 

Geçmişten günümüze farklı disiplinler tarafından üzerinde düşünülen ve birçok bilim insanı tarafından 
sorgulanan mekân kavramı, farklı bakış açılarıyla ele alınmıştır. Örneğin Immanuel Kant’a göre mekân, 
kişilerin algısı sonucu meydana gelen sonsuz bir büyüklükken; Lefebvre’ye göre mekân, kişiler tarafından 
yüklenen anlamları reddeden, benliği sembolize eden, insanın hayatındaki en önemli unsurlarından biridir 
(Akarsu, 2014). Heidegger’e göre ise mekân, dünyada var olma durumunu temsil etmekle birlikte bir 
deneyim ve etkileşim alanıdır (Hisarlıgil, 2008). Her disiplinin özgün bakış açısıyla ortaya koyduğu mekân 
kavramı, soyut olarak ele alındığında “benlik, var oluş, etkileşim, zaman” gibi terimler ile bağdaştırılırken; 
somut bir şekilde ele alındığında “uzay, boşluk, yer” gibi terimlerle ifade edilmiştir. 
Mekân kelimesi aslında ‘kevn’ sözcüğünden türeyen Arapça kökenli bir kelimedir. Türkçede ‘yer, ev, yurt, 
uzay’ kelimelerini karşılamaktadır (Şengül, 2010). Mekân, mimarlık disipliniyle kolaylıkla bütünleşebilen 
bir kavramdır. Zevi (1990), mekânı “mimarlığın başrol oyuncusu” mimariyi ise “mekân yaratma sanatı” 
olarak ifade etmiştir. Kuban (2018) ise mimarinin, içinde yaşanılan ve kullanıcıyı doğal hayattan ayıran özel 
bir boşluğun oluşturulmasıyla etkisini gösterdiğini, mekân olarak ifade edilen bu özel boşluğun, mimariyi 
diğer yapı eylemlerinden farklı kıldığını belirterek mekân kavramının mimari açıdan önemini 
vurgulamıştır. Mimarlık açısından büyük öneme sahip olan mekân; kişiyi ya da kişileri çevresinden belirli 
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bir ölçüde ayıran, hacmi boyunca içerisinde eylemlerin gerçekleştirilmesini mümkün kılan ve sürekli 
varlığımızı çevreleyen boşluklardır (Ching, 2002; Gür, 1996; Hasol, 2019). 
Mekânın tanımlanması doğrultusunda ortaya çıkan kavramlara göre araştırmacılar, mekânı farklı şekillerde 
sınıflandırmıştır. Norberg Schulz (1974), mekânı; pragmatik, varoluşsal, algısal, bilişsel ve soyut olmak 
üzere beş farklı şekilde sınıflandırmıştır. Gür (1996) Norberg Schulz’un sınıflandırmasına dayandırarak 
mekânı; yararsal mekân, simgesel mekân, varoluşsal mekân, mimari yapısal mekân ve soyut geometrik 
mekân olmak üzere beş farklı şekilde ele almıştır. Hoogstad (1990) ise mekânı, esasa dayandırarak gerçek 
mekân ve dijital ortama dayandırarak sanal mekân olmak üzere iki farklı şekilde sınıflandırmıştır. Bu ayırım 
ile gerçek ve sanal mekân arasındaki benzerlik ve farklılıklar tartışmaya açık bir konu olarak birçok 
araştırmacı tarafından incelenmiştir.

ijital çizim programlarının günümüzde gerçekçi sonuçlar vermesi, sanal mekân ile gerçek mekân 
arasındaki deneyimsel farkı kapatmaktadır. Araştırma ve deneyimlemelerde kullanmak amacıyla dijital 
programlarla hazırlanan sanal mekanlar, kolayca yenilenebilmekte, zamandan tasarruf sağlamakta ve 
maliyetsiz şekilde tamamlanmaktadır (Osmann ve Berendt, 2002; Tlauka ve Wilson, 1996; Güngör, 2019; 
Yıldırım ve Demirarslan, 2019). Sanal mekânların sağlamış olduğu birçok avantajın yanı sıra tasarımda bir 
ifade biçimi olarak gerçek mekânlar ile benzer sonuçları göstermesi, sanal mekânın yapılan tasarımlar ile 
kolayca bütünleşmesini sağlamıştır.  
Bir yandan bilgisayar teknolojisinin gelişmesi, sanal mekânları gerçekliğe yaklaştırıp tercih sebebi olarak 
karşımıza çıkarırken; diğer yandan tasarımcının konsept oluşumunda farklı arayışlara gitmesi, mekânın 
tasarlanmasında niteliği zenginleştirmektedir. Betimsel bir ifadenin mekân odaklı tasarımlara dönüşmesi, 
bir tasarım becerisi olarak görülebilir. Bir betimlemede anlatılmak istenenler ile bağlam kurularak 
çıkarımlara göre anlatılmak istenen ifade görselleştirilebilir. Bu durum özellikle tasarım eğitimi alan kişiler 
üzerinde esnek düşünebilme yetisini geliştirmektedir (Demirkan, 2022).

etimleme; bir olayı ya da durumu sözle ya da yazılı olarak anlatma, göz önünde canlandırma tasvir etme 
durumu olarak açıklanabilir (Uzdu, 2008). Betimlemeler açıklayıcı betimleme, sanatsal betimleme, ruhsal 
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süreçlerinde önemli veri tabanları oluşturabilir. Bu araçlar aynı zamanda verilerin daha kolay işlenmesine 
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görüntüyü analiz ederek belirli bir estetiği öğrenmeyi hedefleyen algoritmalar içermektedir. Algoritma 
daha sonra öğrendiği estetiğe bağlı kalarak yeni görüntüler oluşturmaya çalıştığı için yapay zekâ 
programını yöneten kişinin tasarım eğitimini almış olması ve doğru algoritmaları kullanması daha verimli 
sonuçlara götürmektedir. Sürecin dikkate alınmayarak yalnızca sonuca odaklanılması, yapay zekâdan 
sağlıklı cevaplar alınamamasına neden olmaktadır ( ; Aslan ve Aydın, 2023). 

özel verilerin doğru ve net aktarımı söz konusu olduğunda bile yapay zekâdan alınan görsel verilerin henüz 
akademik bir tutarlılık sağlamadığı tespit edilmiştir (Durukan ve Türk, 2023). Yapay zekâ programlarının 
algoritmik şekilde yönlendirilmesinin önem taşıdığı bu noktada, tasarım bilgisinin de   doğru sonuca etki 
ettiği görülmektedir. Çünkü yapay zekâlar insanlardan çok daha teknik ve dayanıklı olmalarına karşın 
yaratıcılık noktasında hali hazırda insanlara üstünlük kurmaları beklenemez. Yapay zekâlar m
konumda verimli birer yardımcıdırlar. Tasarım ve yapay zekâ arasındaki bağlama göre gerçek ve imge 
arasındaki fark yitirildikçe tasarımcının kimliği muğlaklaşmış olur. Bu durumda üretim kavramı ikinci plana 
atılmış ya da görmezden gelinmiş olabilir (Erten ve Göktepeliler, 2022; Yıldırım ve K
Yapay zekânın kullanımı, tasarım ve tasarımcı ile bağlamının yanı sıra yapay zekâ programlarının yenilikçi 
bakış açılarıyla vermiş olduğu görsel çıktılar ilgi çekici karşılanmaktadır. Aynı zamanda görüntü kalitesi ve 
dönüşümdeki hızı, tasarımcıların süreç içerisinde elini güçlendiren faktörlerdir. Öyle ki müzayedelerde 
yüksek rakamlara satılan, yapay zekâ ürünü olan birçok örnek bulunmaktadır. Tüm bu veriler 
doğrultusunda yapay zekâ programının bir amaç değil bir araç olduğu unutulmayarak doğru bir şekilde 
yönetilmesi gerekmektedir (Işık, 2023; Mousavı ve Erdönmez Dinçer, 2024).
Görsel üretim noktasında birçok farklı yapay zekâ programları bulunmaktadır. Gerçekçi ve sürrealist tarzda 
görseller ortaya koyan DALL E; metin ve görüntülerden fotogerçekçi görseller sunan Stable Diffusion; derin 
dil anlayışıyla metinden görüntüler üreten Imagen bu tür yapay zekâ programlarına örnek olarak verilebilir. 
Betimsel açıklamalardan görüntüler üreten yapay zekâ programlarının en verimli örneklerinden biri 

’dir. E, Stable Diffusion ve Imagen teknik ve gerçekçi projelere hizmet e
daha çok estetik, yaratıcı ve sanat odaklı projelere görüntüler üretmek için kullanılmaktadır. 
, metinden görüntü üreten bir yapay zekâ modelidir. Sanatçılar tasarımcılar için çeşitli 

kullanım alanları sunmaktadır. elirli stiller, kompozisyonlar veya temalar doğrultusunda görseller 
üretirken geleneksel sanat stillerinden modern dijital tasarımlara kadar geniş bir yelpazede görseller 
oluşturabilmektedir. İllüstrasyonlar, karakter tasarımı, kavramsal sanat, iç mekân tasarımı ve logo tasarımı 
gibi çeşitli alanlarda da kullanılabilmektedir. , görselleştirme ve tasarım süreçlerini 
otomatikleştirerek, kullanıcıların daha fazla fikir ve konsept geliştirmelerine olanak tanımaktadır. 
2021 yılında kendini finanse eden bir ekip tarafından kurulan , yeni düşünce ortamlarını 
araştıran ve insanın yaratıcı ufkunu genişleten bağımsız bir yapay zekâ araştırma laboratuvarıdır (Acar, 

’in, diğer yapay zekâ programlarından farkı, bir web uygulaması yerine; Discord adlı bir 
sosyal ağ aracılığıyla ses protokolleri ve anlık mesajlaşma yoluyla internet erişilebilirliği sunmasıdır 

programını kullanabilmek için öncelikle bir Discord hesabına sahip olmak gerekmektedir. 
, resmi Discord hesaplarında yer alan bir bot aracılığıyla doğrudan mesajlaşarak ya da botun 

üçüncü taraf bir sunucuya davet edilmesiyle kullanılmaktadır. Sohbet bölümüne belirli komutlar ve birkaç 
Prompt yazılarak istenilen görseller oluşturulabilmektedir. Kolay kullanılabilir bir arayüze sahip olan 

programında görüntü oluşturmak için; /subscribe (abone olma), /help (yardım alma), /imagin
(görüntü oluşturma), /show (yeniden oluşturma), /private (oluşturulan görselin kişiye özel olması), 
/public (oluşturulan görselin herkese açık olması), /no (belirlediğiniz nesneleri veya değerleri hariç tutma), 
/stylize (görüntü stilinin gücünü belirleme, /q (görüntü kalitesini belirleme), /ar (görüntü boyutunu 
belirleme) komutları kullanılmaktadır.
Komutların kullanılarak Promptların yazılması ile girilen metinler sonucunda programı, dört 
alternatifli görsel üretmektedir. Görsellerin altında U (1 4) seçenekleri yer almaktadır. 
İlk seçenek, hazırlanmış görselin daha yüksek çözünürlükte hazırlanmasını, ikinci seçenek ise seçilen 
görselin farklı varyasyonlarını deneyerek kullanıcıya yeni görsellerin hazırlanmasını sağlamaktadır.

, denetimsiz öğrenme yaklaşımıyla eğitildiği için makinelerin insan müdahalesi olmadan 
desenleri tanımasına izin vermektedir. programın en önemli özellikleri; hızlı ve basit bir 
arayüze sahip olması, alternatifli ve gerçekçi görüntüler ortaya koymasıdır. Bu programda ortaya çıkan 
görüntünün gereksinimleri tam anlamıyla karşılayabilmesi için tasarım metninin doğru bir şekilde gir

, dijital tasarımın önemli bir parçası olarak tasarımcı tarafından sıklıkla 
llanılmaktadır (Turgay v
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Betimsel İfadenin Mekâna Dönüştürülmesi: Yapay Zekâ ve Öğrenci Projelerinin Analitik İncelenmesi

2. Yöntem 

Bu çalışmanın yöntemindeki veriler, öğrencilerin ve programının görsel çıktıları üzerinden 
toplanmış ve ilişkisel tarama modeli ile analiz edilmiştir. Verilerin toplanması amacıyla iç mimarlık 
bölümünde tasarım eğitimi alan, ‘Betimsel ifadenin mekâna dönüştürülmesi’ konulu workshop’a katılan on 
öğrenci ile çalışma yapılmıştır. Bu kapsamda, öğrencilere bir metin verilerek betimleme içerisinde boş 
bırakılan beş farklı yerin kendileri tarafından oluşturulması istenmiştir. Boş bırakılan kelimeler sırasıyla; 
bir yazarı, ülkeyi, rengi, kitabı ve müziği nitelemektedir. Yazarlar tarafından oluşturularak öğrencilere 
verilen betimsel ifade ise şu şekildedir: (Belirlenen yazar), (belirlenen ülkede) gittiği otel odasının pencere 
kenarına oturmuş vakit geçiriyordu. Pencereden sızan güneş, (belirlenen renk) ile adeta bütünleşiyordu. 

manzarayı seyredip kahvesini yudumlarken (belirlenen kitabı) inceliyordu. Fonda ise kısık bir sesle 
(belirlenen müzik) çalıyordu.
Yapılan workshop kapsamında, yukarıda belirtilen betimleme verilmiş ve metne göre öğrenciler, 
deneyimlerine dayanarak boş bırakılan kelimeleri uygun şekilde tamamlamış ve betimlemede bir bütünlük 
sağlamıştır. Ardından metin okuması yapılarak betimlemenin üzerinde düşünmek, önceden deneyimlenmiş 
olmasına rağmen seçilen yazar, ülke, renk, kitap ve müzik ile ilgili derinlemesine bir araştırma yapmak ve 
konsept geliştirmek için öğrencilere zaman tanınmıştır. Workshop’a katılım sağlayan öğrenciler bu zaman 

inde belirlemiş oldukları değişkenleri, betimlemede oluşturulan kurguya göre düşünüp 
görselleştirmek için ilk hazırlıklarını yapmışlardır. Yapılan araştırma ve hazırlıkların ardından, tasarım 
eğitimi alan öğrencilerden, betimsel ifadelerin görsele dönüştürülmesi istenmiştir. Not ve el eskizleri ile 
araştırma aşamasına başlayan öğrenciler, yapmış oldukları tasarımı dijital ortamda sonlandırmışlardır.
İstenilen görsellerin dijital ortamda yapılması istenmiştir. Böylece yürütülen çalışma, yapay zekânın 
çalışma sistemine benzer şekilde yürütülmüştür. Bu çalışmanın ardından, her bir öğrencinin kendi 
tercihiyle boş bırakılan yerleri tamamlayarak oluşturduğu programına 
tanımlanmıştır. Bu kapsamda iki değişken tarafından da istenen veriler, betimlemeler, görsel altlıkları aynı 
şekilde oluşturulmuştur. Bu doğrultuda öğrencilerden istenen çalışmanın görüntüleri, bir de yapay zekâ 
programından alınarak veriler, her iki taraftan da elde edilmiştir. Workshop çalışmasına katılan on 
öğrencinin çalışması ile bu çalışmalara karşılık gelecek yapay zekâ programı ’den alınan on 
çalışma ile birlikte toplam yirmi görsel analiz edilmiştir. 
Edinilen görsel veriler, ilişkisel tarama modeliyle analiz edilmiştir. İlişkisel tarama modeli, birden fazla 
değişken arasındaki ilişkinin, değişkenlere müdahale edilmeksizin incelendiği araştırma yöntemidir. 
İlişkisel tarama modeli, değişkenler arasındaki karşılaştırmalarla farklılaşma ya da benzeşmelerin analizini 
sağlamaktadır. Bu model ile yapılan tasarımlar üzerinden çıkarımlarda bulunulabilmektedir (Çelik, 2023; 
Karasar, 2016). Bu doğrultuda tasarım eğitim alan öğrencilerin ve yapay zekâ programı ’in 
üretmiş olduğu görseller analiz edilerek workshop yürütücüleri tarafından oluşturulan görsellerin 
okunmasıyla birlikte kıyaslamaları yapılmıştır. Bu çalışmadan edinilen verilerin bilimsel araştırma 
kapsamında kullanılması için etik kurul onay belgesi ve öğrenciler tarafından tasarım izni alınmıştır.

3. Bulgular 

Yapılan araştırmanın bulguları, tasarım eğitimi alan öğrencilerin ve programının üretmiş 
olduğu toplamda yirmi görseli içermektedir. Veri olarak alınan görseller, mekâna odaklanan betimsel 
ifadelere yönelik olarak verilen metinler üzerinden, karşılaştırmalı biçimde on farklı çalışmayı 
kapsamaktadır. Görsellerin tarafı, öğrencilerin; sağ tarafı programının ortaya koymuş 
olduğu görselleri belirtmektedir. Öğrencilerin isimleri, görsellerin başlığında kısaltmalar kullanılarak 
belirtilmiştir. Böylece betimlemede belirtilen beş farklı kritere göre tasarım eğitimi alan öğrenciler ile yapay 
zekâ programının ortaya koymuş olduğu görseller ilişkisel tarama modeliyle analiz edilmiştir. Analizlerin 
sonunda, yapılan çalışmalar üzerinden gene çıkarımlarda bulunulmuştur.
Görsel 1.’de görüldüğü gibi, iki çalışmanın da betimsel ifadeyle bir bağlamı bulunmaktadır. Belirlenen 
kriterler doğrultusunda bir bütünlük sağlandığı için mekân odaklı görseller anlaşılabilir niteliktedir. 
Öğrenci çalışmasında, yazarın yüzü silüet halinde ele alınarak şehir, renk, kitap ve müzik ile ilgili belirtilen 
referanslar vurgulanmıştır. programından edinilen görselde ise yazarın yüzü belirli bir şekilde 
vurgulanmakta, mekânda belirtilen renk referans alınmakta betimleme gereği yazarın New York’ta 
olduğunu vurgulayan bir ifade bulunmamaktadır. Ayrıca bu görselde, betimleme gereği yazarın kitapla ve 
dinlediği müzikle ilgili kurması gereken bağlam, görsel olarak ifade edilmemiştir. Görsel kalite bağlamında 
iki görsel de gerçekçi bir görüntüye sahiptir. 



Mehmet Noraslı ve Halil Yasin Dilek

Görsel 1. tarafından üretilen çalışma. 

Görsel 2.’de belirtildiği gibi sol tarafta bulunan çalışmada betimsel ifadeye göre kurgulanan senaryo gereği 
sadece renk kriterine yer verilmiştir. Bu durum, mekânın Paris’te olduğunu ve bir mekân iç geçtiğini

ağ taraftaki görselde, betimsel ifade gereği yazara yer verilerek bir otel odasında kahve 
içtiği vurgulanmış belirtilen renk mekân içerisinde kullanılmamıştır. Ayrıca bu görsel, otel odası 
algısını oluşturacak niteliktedir. programından elde edilen görsel, öğrenci çalışmasıyla 
oluşturulan görsele göre daha gerçekçi bir görüntüye sahiptir. apay zekâ tarafından üretilen görüntü, 
betimsel ifade ile yakından bir bağlam kurarak görsel anlamda daha anlaşılabilir niteliktedir. 

 

Görsel 2. tarafından üretilen çalışma. 

Görsel 3.’te oluşturulan görseller Japon kültürünü vurgulayıcı ögelerle oluşturulmuştur
görselde yazara yer verilmezken; sağ taraftaki görselde tanımlayıcı olmamakla birlikte bir insan figürüne 
yer verildiği görülmektedir. Her iki görselde, bir otel odası algısından uzak tutularak kitap ve müzik 

şturulmuştur. Öğrenci çalışmasındaki renk, perdede vurgulanırken; yapay 
zekâ tarafından oluşturulan görselde belirtilen renge yer verilmemiştir. Çalışmalarda senaryonun
göre ip uçları verilmeye çalışılsa da betimsel ifadede geçen tasvirin tam karşılığı mekâna yansıtılamamıştır.

 

Görsel 3. F.Ç. ve tarafından üretilen çalışma. 
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Görsel 3. F.Ç. ve tarafından üretilen çalışma. 

Betimsel İfadenin Mekâna Dönüştürülmesi: Yapay Zekâ ve Öğrenci Projelerinin Analitik İncelenmesi

Görsel 4.’te görüldüğü gibi betimsel ifadeyle bir bağlam oluşturulmaya çalışılsa da otel odasından uzak bir 
algının görselleştiği görülmektedir. Sol taraftaki görselde yazara ve kitaba yer verilmezken; bir çalgı aletiyle 
müzik kriteri yerine getirilmeye çalışılmıştır. Sağ taraftaki görselde ise kitap ve müzik ögelerine yer 
verilmemiştir. Sol tarafta yapılan çalışmada, mekân algısı daha geniş bir perspektifte tutulsa da kullanılan 
birçok nesneyle mekân içerisinde bir karmaşa oluşturulmuştur. Ortaya konan çalışmalar, görsel kalite 
bakımından değerlendirildiğinde programı tarafından elde edilen görselin daha gerçekçi 
olduğu görülmektedir.  

 

Görsel 4. tarafından üretilen çalışma. 

Görsel 5.’te belirtildiği gibi sağ taraftaki görselde yazara yer verilip mekân algısı kısıtlı tutulurken; sol 
taraftaki görselde, mekân algısı geniş tutularak yazara yer verilmemiştir. Belirtilen renk kriteri, sol taraftaki 
görselde daha vurgulayıcı kullanılmıştır. Her iki görüntüde de betimsel ifadede belirtilen kitap ve müzik 
ögesi işlenmemiştir. Öğrenci çalışması ile üretilen görselde oturma birimi, kitaplık, aydınlatma, halı gibi 
mekân içerisinde kullanılan ögelere detaylı bir şekilde yer verilse de belirtilen yerin kültürel verilerinden 
uzaklaşılmıştır. Bu doğrultuda, üzerinden üretilen görselde, mekânsal ögeler kısıtlansa da daha 
gerçekçi bir görüntüye sahiptir ve pencere açıklıkları, görünen bina yapısı, yazarın kıyafet tarzıyla kültürel 
ögelere değinilmiştir. 

 

Görsel 5. tarafından üretilen çalışma. 

Görsel 6.’da yer alan çalışmalarda manzara ile öne sürülen şehir vurgulanmıştır. Öğrenci çalışmasıyla 
üretilen soldaki görselde mekânsal ögelere yer verilerek ayrıntılı şekilde bir otel odası algısı yaratılmıştır. 
Ayrıca bu görselde yazar figürüne yer verilmese de ortamdaki kitaplarla bir yazarın bulunduğu mekânın 
çıkarımlarına ulaşılabilir. Öte yandan sağdaki görselde yazar figürüne yer verilerek metin içinde geçen 
kahve içme eylemi görselleştirilmiş ve belirtilen renk kriterleri ortama yansıtılmıştır. Ayrıca bu görselde ele 
alınan mekânın içerisinde, kültürel motifler kullanılmıştır. Her iki çalışmanın da betimsel ifadeyle bağlam 
kurularak görselleştirildiği görülmektedir.



Mehmet Noraslı ve Halil Yasin Dilek

 

Görsel 6. tarafından üretilen çalışma. 

Görsel 7.’de görüldüğü gibi, her iki görselde yazarı temsilen figür kullanılmıştır öğrenci çalışmasında 
bulunan figür yazara benzememektedir. Sol tarafta yer alan görselde bir otel odası algısı oluşturulurken sağ 
taraftaki görselde bu algı daha zayıf kalmıştır. İki görselde de belirtilen renk kriterleri detaylarda 
vurgulanmıştır. Öğrenci çalışmasıyla oluşturulan görsel, betimlemede geçen kahve içme ve müzik dinleme 
eylemleri göz önünde bulundurularak ele alınmıştır. Bu görselde perspektiften kaynaklanan açısal 
yanılsamalar bulunurken; sağ taraftaki görsel daha gerçekçi biçimde oluşturulmuştur. Kullanılan motifler 
ile kültürel olgu yansıtılmaya çalışılmıştır. 

 

Görsel 7. tarafından üretilen çalışma. 

Görsel 8.’de belirtildiği gibi, oluşturulan her iki çalışmada yazar figürlerine yer verilerek pencereden 
yansıtılan manzaralar ile otel odasının hangi şehirde olduğuna dair ipuçları verilmiştir. Sol taraftaki 
görselde müzik ve kitap kriterlerini karşılayan görsel ifadeler kullanılırken; sağ taraftaki görselde kitap 
ögesi vurgulanmıştır. Öğrenci çalışmasıyla üretilen görselde mekânsal ögelere yer verilerek otel odasının 
algısı oluşturulmuştur. Her iki çalışmanın görsel kalitesine bakıldığında, gramı ile edinilen 
görselin daha gerçekçi bir şekilde ortaya konduğu söylenebilir. 

 

Görsel 8. tarafından üretilen çalışma. 
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Betimsel İfadenin Mekâna Dönüştürülmesi: Yapay Zekâ ve Öğrenci Projelerinin Analitik İncelenmesi

Görsel 9.’da metindeki kitap okuma eyleminin görüntüye aktarılmasıyla betimleme ile görsel arasında bir 
bağlam oluşturulmuştur. Sol tarafta belirtilen renk, görsele aktarılırken; sağ taraftaki görselde renk ögesi 
vurgulanmamıştır. Öğrenci çalışmasıyla üretilen görsel daha geniş açıda ele alınarak mekân odaklı 
görselleştirme dikkate alınmıştır. Ayrıca bu görselde mekânsal ögeler daha kapsamlı bir şekilde ifade 
edilmiştir. Yazar figürü sadece programı ile üretilen görselde görülmektedir. İki çalışm
müzik ögesi ele alınmamıştır. Betimlemede geçen kahve içme eylemi ise sadece sağdaki görselde mevcuttur. 
Öğrenci çalışmasıyla oluşturulan ögelerin çok yoğun kullanılması ve bazı yerlerdeki ölçek hatası görüntüyü 
gerçeklikten uzaklaştırırken; programından edinilen görselin daha gerçekçi olduğu 
söylenebilir. 

 

Görsel 9. tarafından üretilen çalışma. 

Görsel 10.’da görüldüğü gibi her iki görselde şehrin kimliği vurgulanmıştır. Görsellerde müzik ögesine yer 
verilmemiştir. Diğer çalışmalarda olduğu gibi bu çalışmada da öğrenci çalışması ile üretilen görsel daha 
geniş açıda ele alınıp mekânsal ögeler daha yoğun olarak kullanılırken; programı ile edinilen 
görsel de daha gerçekçi bir görüntü ortaya konmuştur. Her iki çalışmada da otel odası algısı oluşturularak 
görseller betimsel ifadenin sınırlılığı içerinde anlaşılabilir duruma getirilmiştir. Sol taraftaki görselde, farklı 
birçok mekânsal ögenin bir arada kullanılması karmaşa yaratırken; sağ taraftaki görselde daha gerçekçi ve 
daha yalın bir dil kullanıldığı görülmektedir.

 

Görsel 10. tarafından üretilen çalışma. 
Her iki farklı yolla edinilen çalışmalara bakıldığında, betimlemenin görsele çevrilmesi doğrultusunda 
kopukluklar görülebilmektedir. Örneğin ikinci çalışmadaki programıyla üretilen görselde 
birkaç adet fincan bulunmaktadır. Oysa betimlemede, otel adasında tek kişinin olduğu belirtilmektedir. Aynı 
şekilde, yedinci çalışmadaki öğrencilerin hazırlamış olduğu görselde yer alan yazar figürü
benzememektedir ve betimlemede kitap vurgulanmasına rağmen görselde yazarın gazete okuduğu 
görülmektedir. Bu iki örnek doğrultusunda; yapay zekâdaki algoritmik sistemin bazen belirtilen ifadelerin 
dışına çıkarak doğru çalışmadığı ve öğrencilerin dijital çizimlerde formu iyi kullanamadığı zaman hata 
yapabildiği söylenebilir. 
Yapılan çalışmaların analizi doğrultusunda öğrenci çalışmalarının çok ve karmaşık; 
programının ise az ve gerçekçi görseller ortaya koyduğu söylenebilir.  Tablo 1.’de, ortaya konan tüm 
çalışmalara göre, betimlenen ifadelerde belirlenen yazar, şehir, renk, kitap ve müzik kriterlerinin 
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görsellerde yer alıp almadığı belirtilmiştir. Öğrenci çalışmalarından oluşan görseller (Ö.Ç.), 
programından oluşturulan görseller (M.J.) olarak kısaltılmıştır. Dağılımlara bakıldığında yazar, şehir, renk, 
kitap ve müziği kapsayan betimsel ifadelerdeki belirleyici ögeler, workshop kapsamında ele alınan öğrenci 
çalışmalarının %60’ında, programından edinilen görsellerin ise %48’inde bulunmaktadır. 
Yazar figürleri programı tarafından üretilen tüm görsellerde detaylı olarak veril
programdan elde edilen görsellerde müzik ögesine hiç yer verilmemiştir. Bu durum Midjurneye tanıtılan 
verilerin somut ifadeden soyut ifadeye gidildikçe görsele yansıtılamadığını göstermektedir. Öğrenci 
çalışmalarında ise durum tam tersi olarak yazar figürleri az sayıda ele alınmış; müzikte ise görsellerde yer 
alan gramofon, radyo, enstrüman ögelerine yer verilmiştir. Bu durum öğrenciler tarafından algılanan soyut 
ifadelerin tasarımla daha kolay bağlam sağladığını ayrıca dijital ortamda zor bulunan ya da şekillendirilen 
figürlerin kamufle edilebildiği görülmektedir. 

Tablo 1. Öğrenci çalışması ve programının kriterlere göre kıyaslanması.

Şehir Müzik

Ö.Ç. Ö.Ç. Ö.Ç. Ö.Ç. Ö.Ç.

√ √ √ √ √ √ √

√ √ √

√ √ √

√ √ √ √

√ √ √ √ √ √

√ √ √ √ √ √

√ √ √ √ √ √

√ √ √ √ √ √ √ √

√ √ √ √ √

√ √ √ √ √ √

Genel olarak öğrenciler tarafından yapılan çalışmaların mekân odaklı tasarlandığı görülmektedir. Mekânlar, 
daha geniş bir açıda ele alınarak mekânda ifade edilmesi gereken görsel mesaj, daha detaylı bir şekilde 
verilmiştir. Mekân algısının dijital ortamda geniş açılarla gösterilmesi, bazen karmaşaya ya da yanlış görsel 
ifadelere yol açmaktadır. tarafından üretilen görsellerde hikâyenin geçmiş olduğu mekân, 
detaylandırılmadan tavan ve zemin döşemeleri kısıtlı tutulmuştur. Yapay zekâ ile oluşturulmuş tüm 
görsellerin, birbirine benzediği ve aynı formatta üretildiği görülmektedir. tarafından üretilen 
görseller, dar açıda ve birbirine benzer nitelikte olsa da öğrenci çalışmalarına göre görsel kalitesi çok 
yüksek ve gerçekçidir. 
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Betimsel İfadenin Mekâna Dönüştürülmesi: Yapay Zekâ ve Öğrenci Projelerinin Analitik İncelenmesi

4. Sonuç 

Geçmişten günümüze insan hayatıyla bütünleşen mekân, kişilerin yaşamlarını konforlu bir şekilde 
sürdürebilmesi için üzerinde önemle durulan bir konu haline gelmiştir. Her geçen gün mekân tasarımı 
üzerindeki beklentiler artmakta ve bu beklentilere karşın tasarımcılar, farklı yöntem ve ifade biçimleriyle 
arayışlarını sürdürmektedir. Teknolojinin gelişmesiyle birlikte yapay zekâya eğilim artmakta ve birçok 
alanda geliştirilen yapay zekâ programları, tasarım alanında da sıklıkla kullanılmaktadır. Bir taraftan i
merkezli tasarımlar ile yapay zekâ programlarının üretmiş olduğu görüntülerin gelecekteki tasarım 
anlayışına etkisi tartışılırken; bir yandan da tasarımcıların ve yapay zekânın üretmiş olduğu görseller 
olumlu ve olumsuz özellikleriyle deneyimlenmekted
Tasarımda el yordamı ile yapılan arayışlar; günümüzde, yapay zekâ programlarından edinilen görsellerin 
taslak olarak kullanılmasıyla geliştirilebilmektedir. Yapay zekânın tasarım süreciyle tamamen 
bütünleştirilmesi, nitelikli tasarımlar için bir tehdit oluştururken; tasarımın ilk adımında altlık olarak 
kullanılması, zaman kazanımı açısından olumlu sonuçlar gösterebilmektedir. Bu doğrultuda, hedeflenen 
gerçekçi görüntüler kısa zamanda yapay zekâ programları ile elde edilebilmektedir. Yapay zekâ 
programlarının nitelikli sonuçlar vermesi, programa girilen verilerin doğru ve detaylı bir şekilde 
oluşturulmasına bağlı olarak değişebilmektedir. Bu noktada metnin görsele dönüştürülmesi hem yapay 
zekâ için hem de insan odaklı tasarım için önem taşımaktadır.
Öğrenci çalışmaları üzerinden incelenen görsellerde, mekân oluşumu esas alınmış ve soyut veriler 
somutlaştırılma eğilimdendir. Öğrenci çalışmalarına yönelik görsellerde, birçok veriyi kullanma gayreti, 
mekân içerisinde karmaşaya yol açarak çarpıcı hataların oluşumuna yol açabilmektedir. 
programı üzerinden üretilen yapay zekâ programının görsel üretimlerinde ise çok kısa sürede görüntü 
sonuçlarının alındığı görülmektedir. Ayrıca bu platformdan edinilen görüntüler, betimlenen sınırlılıklar 
içerisinde kültürel ögeleri vurgulayarak gerçekçi sonuçları ortaya koymuştur. Yapay zekâdan edinilen 
görselleri, bazen kavram karmaşasına yol açabilmektedir. Ayrıca yapay zekânın mekân oluşumuna yoğun 
bir şekilde odaklanmadığı görülmektedir.
Yapılan çalışmadan edinilen veriler ile literatür taramasında gözlemlenen diğer çalışmaların bulguları, 
benzer sonuçlar ortaya koymaktadır. Bu kapsamda yapay zekâ programlarına girilen algoritmik verilerin 
doğru bir şekilde verilmesi, görsel niteliği doğru ; Aslan ve Aydın, 
2023). Bu bağlamda, yapılan araştırmadaki farklı çalışmalarda sonuçların tutarlılık göstermesi bakımından 
yapay zekâ programına girilen metinlerin ana hatları sabit tutulduğu için programından 
edinilen görseller benzer nitelik göstermektedir. Sadece girilen metinlerin değiştirilmiş olduğu anahtar 
kelimelere göre farklılıklar vardır. Bu durum, yapay zekânın üslup, yorum ve muhakeme gücünü verileri 
giren kişiden aldığını göstermektedir (Durukan ve Türk, 2023; Erten ve Göktepeliler, 2022; Yıldırım ve 

Tasarım eğitimi almış öğrenciler tarafından ortaya konan çalışmalarda, mekâna odaklanma, kültürel 
değerleri ön planda tutma, yorumlama gibi bir takım olması gereken betimsel faktörler bulanmaktadır. 
Görsel kalite ve dönüşüm hızı bakımından ise programından daha verimli sonuçlar alındığı 
görülmektedir.  Bu doğrultuda belirli bir standarttı oluşturan yapay zekâ programlarının nitelikli sonuçları 
için doğru verilerin belirlenerek girilmesi önem taşımaktadır. Yapay zekâ programlarından edinilen 
gör llerin sanat eseri gibi satıldığı örnekleri olsa da bir tasarımcının çalışma altlığından ya da fikir 
uyandırması için bir referanstan öteye taşımak, tasarımın nitelikli sonucu için risk taşımaktadır (Işık, 2023; 

Mousavı ve Erdönmez Dinçer, 2024).
Sonuç olarak tasarımcının ifade biçiminde kullanmış olduğu yöntemlerle bütünleşen yapay zekâ 
programları, tasarımcı tarafından doğru bir şekilde kullanılmalıdır. Tasarım gerekliliklerinin materyal 
olarak yerine getirilmesinden öte tasarımdaki özgünlüğü ön plana çıkarmak için tasarımcının ön planda 
olması gerekmektedir. Bu bağlamda yapay zekâ programlarının, tasarımı yönlendiren bir unsur olmaktan 
çıkartılıp; tasarıma ışık tutacak bir veri olarak kullanılması önerilmektedir.
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Abstract 

Celsus (Selçuk) Library, one of the important structures of the 
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Özet 

21. yüzyılın hızla değişen dünyasında, müzeler sadece sergilenen 
eserlerin saklandığı yerler olmaktan çıkarak, ziyaretçilerine daha 

imkân sunan deneyim merkezlerine dönüşmektedir. Bu 
dönüşümün ortaya çıkardığı bir kavram olarak deneyim müzesi, bu 
üreçte ziyaretçilere eserleri sadece izleyerek değil, eserlerle ve 

üreçleri deneyimleyerek, etkileşim imkânı da sunmaktadır. 
Yanı sır üreçte ayrıca AR (Artırılmış Gerçeklik), VR (Sanal 
Gerçeklik), MR (Karma Gerçeklik), AI (Yapay zekâ

ülasyon ve 360 derece video mapping gibi teknolojik araçların 
kullanımıyla deneyim müzeciliği ve immersive reality gibi kavramlar 
ortaya çıkmıştır. Efes Deneyim Müzesi’nde kullanılan teknolojilerle 
izleyicilerin görsel ya da işitsel duyularına h ü ü
ortam oluşturulmuştur. Ziyaretçiler bu sü ü ü
gezerken aynı zamanda sesli rehberler aracılığıyla tarihsel sü

doğrultusunda gelişen mü elere odaklanılarak deneyim müzeciliği 
bağlamında Efes Deneyim Müzesi ziyaret edilerek incelenmiş ve 

ür taramasından elde edilen verilerle batıdaki deneyim 
üzeleriyle karşılaştırma yapılarak analiz edilmeye çalışılmıştır. Efes 

Deneyim Müzesi’nde kullanılan teknolojik imkanlar ile farklı bir sergi 
atmosferi oluşturulmuştur. Ziyaretçilerin müzeyi deneyimlemesi bilgi 
olanaklarını da artırmıştır. Aynı zamanda Efes Deneyim Müzesi’nin 
eksik yönleri tespit edilmiştir. Efes Antik Kenti’nin önemli 
yapılarından biri olan Celsus (Selçuk) Kütüphanesi ve diğer tarihi 
yapıları hikâye anlatımında yer almamış ve bu durum hikâye eksikliği 
yaratmıştır. Bu eksiklik QR kod veya artırılmış gerçeklik uygulamaları 
ile sağlanabileceği düşünülmektedir.

Anahtar Kelimeler: Deneyim müzesi, Efes, Efes Deneyim Müzesi, 
hikâye anlatımı.

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Müzecilik, Dijital Teknoloji, 
Kültürel Miras, Sanat ve Tasarım.
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Collection activities, which first started with collecting (Yaraş 1994, p. 19), then turned into public areas 

century (Yıldırım, 2021, p. 32). In the 21

has been learned (Durukan and Altın, 2018, p. 574). 

(Durukan and Altın, 2018, p. 572). Museums, which define their works and themselves as Im

to visit the museum again (Genç and Çiçek, 2023, p. 89).
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2.2. Experience Museum Examples

Lumières. Van Gogh The Immersive Experience in London divided the experience into four as 360, Virtual 
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Figure 3

Figure 4

Fabrique des Lumières in Amsterdam is a museum that exhibits classical works and modern works by 

Fabrique des Lumières
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Figure 5  Fabrique des Lumières, 2022 

ü
degree video mapping method was used in Şerifiye Cistern
Şerefiye Sarnıcı, n.d. In the Şerifiye Cistern

two separate mapping exhibitions were made called Şerefiye Cistern and Water Civilization Istanbul from 

Figure 6. Şerifiye Cistern, 2021 

QR code reader devices, and projected surface applications (Yıldırım & Ballice, 2024, p. 95).

The Şerefiye 
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Figure 7   

The ancient city of Ephesus, located in Izmir Selçuk, is one of the other important historical sites in our 
millions of domestic and foreign visitors every year (Yılmaz, 2022; Nayman, 2024) Since 

3. Ephesus Experience Museum as an Example of an Experience Museum  

The ancient city of Ephesus is an important ancient city located in the Selçuk district of Izmir province in 
Türkiye

Byzantines and Ottomans (Arıkan, 1990, p. 121

times (Yazıcı & Üreten, 2020, p. 456). The Temple of Artemis

çay, 

1895 (Uluçay, 1997, p. 58). Today, the excavations are carried out by the Ministry of Culture and Tourism 
Türkiye

concept (Alakuş, 2

Türkiye Türkiye

ü

Türkiye
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voiced in Turkish by Selçuk Yöntem
Gülen Karaman

Figure 8.  

minute experience, pass through the doors of the Temple of Artemis to the second room (Cansız, 2024).

Figure 9. 

Selçuk Yöntem, born in 1953 in Istanbul, is a Turkish actor and TV presenter.
Gülen Karaman



Ömer Kahraman ve Dila Katlan Candan

voiced in Turkish by Selçuk Yöntem
Gülen Karaman

Figure 8.  

minute experience, pass through the doors of the Temple of Artemis to the second room (Cansız, 2024).

Figure 9. 

Selçuk Yöntem, born in 1953 in Istanbul, is a Turkish actor and TV presenter.
Gülen Karaman

Christian process, also shares the Basilica of St. Paul and St. John with visitors (Cansız, 2024).

Figure 10.  

to a poetic narrative that she never left the city and was always there (Cansız, 2024).

Figure 11.  
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Ephesus Experience Museum. The Celsus (Selçuk) Library
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Celsus (Selçuk) Library, the library, which is the information center of the ancient period, was built in memory of the Roman
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Ephesus Experience Museum. The Celsus (Selçuk) Library

ü

4. Conclusion 

Türkiye

Celsus (Selçuk) Library, the library, which is the information center of the ancient period, was built in memory of the Roman

is that the Celsus (Selçuk) Library, one of the most important structures of the ancient city of Ephesus, is 
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Özet 

Yapılı çevrenin herkese eşit erişim imkânı tanıyan kapsayıcı bir 
yaklaşımla tasarlanması toplumsal eşitsizliklerin azaltılması 
açısından gereklidir. Müze mekânlarında toplumun tüm kesimlerini 
içine alan ve tüm duyuları harekete geçiren bir fiziksel çevre yaratmak 
önemlidir. Müzelerde kullanılan dijital etkileşimler, eşitsizlikleri 
ortadan kaldırmak ve kapsayıcılığı artırmak için yeni imkânlar ve ara
yüzler sunmaktadır. Çalışmada sosyal müze kavramına odaklanarak 
dijital etkileşimli teknolojilerin müzelere e

sosyal müzeler, dijital etkileşimli araçlar ve kapsayıcı müze 
kavramı üzerine müze çalışmalarını kapsayan kapsamlı bir literatür 
taraması yoluyla, dijital etkileşimli araçların sosyal katılımı teşvik 
etmedeki ve müze ortamlarında etkileşimli öğrenme deneyi
kolaylaştırmadaki rolü araştırılmaktadır. Teorik çerçeveden ve pratik 
örneklerden yola çıkan bu çalışma, ziyaretçi etkileşimini artırmak, 
kapsayıcılığı teşvik etmek ve sosyal müzecilik bağlamında bilgi 
paylaşımını kolaylaştırmak için dijital teknolojilerin stratejik olarak 
nasıl kullanılabileceğini Araştırmada 
olarak müzelerde dijital etkileşimlerin dönüştürücü potansiyeli 

dijitalleşme, müze uygulamaları ve sosyal 
kapsayıcılık arasındaki dinamik ilişkinin kapsamlı bir şekilde 
anlaşılması Araştırma sonucunda, müze
kullanılan dokunsal araçlar, giyilebilir ve mobil teknolojiler, 
genişletilmiş gerçeklik teknolojileri, radyo frekansı ile tanımlama ve 

zekâ teknolojileri gibi dijital etkileşimlerin, daha sosyal bir 
müze için yeni katılım yolları sunduğu ve sosyal kapsayıcılığı artırdığı 
görülm
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tasarım, dijital yardımcı araçlar, bilgi iletişim teknolojileri, dijital 
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é é

é é
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Özet 

Bu makale, dijitalleşen sanatın duygusal dönüşümler üzerindeki 
etkilerini ve bu dönüşümlerin kırılgan yapısını incelemektedir. 
Felsefe, sanat felsefesi ve dijital sanat disiplinleri çerçevesinde, Matt 
Schu'nun sanatsal çalışmaları üzerinden yapılan analizl
sanatın insana sunduğu yeni ifade biçimleri ve bu biçimlerin duygusal 
anlamda nasıl dönüştürücü bir rol oynadığı ele alınmaktadır. 
Sterne’nin duyguların görselleştirilmesine dair görüşlerinden 
hareketle sanatın sadece kelimelerle değil, imgelerle de güçlü bir ifade 
aracı olduğu vurgulanmaktadır. Makale, dijital sanatın tarihsel 
gelişimi ve bu süreçte yaşanan önemli dönüşümleri detaylı bir şekilde 
ele almaktadır. Antik Yunan'dan Orta çağ’a, Rönesans'tan modern 
döneme kadar sanatın nasıl evrildiği ve dijital teknolojilerle nasıl yeni 
bir boyut kazandığı incelenmektedir. Tekhne kavramı ve onun sanat 
üzerindeki etkileri tartışılmış, özellikle sanatın işlevsel ve zanaat 
yönlerinin sanatsal özgürlüğe nasıl evrildiği üzerinde durulmuştur. 

al sanatın sanatçılara sunduğu sınırsız yaratıcılık alanı ve teknik 
imkânlar sayesinde yeni bir sanatsal dil geliştirdiği belirtilmiştir. 
Makale, dijital sanatın izleyici üzerindeki etkileri ve bu etkileşimin 
duygusal dönüşüm üzerindeki rolüne dair özgün katkılar 
sunmaktadır. Dijital sanatın izleyicinin duygusal tepkileri üzerinde 
yarattığı farklar ve yeni deneyimlerin, süjenin kendi deneyimleri 
üzerinden kendine dair yeni anlamlar bulabileceğini göstermektedir. 
Felsefi ve sanatsal yorumlamalar üzerinden ta
özellikle imge, düşünce ve duygulanım arasında bağlantı kurarak 
süjenin bunlarla olan ilişkisi tahayyül edilmeye çalışılmıştır. Yöntem 
olarak çıkarımsal yorumlama ve imgesel inceleme kullanılmaktadır.
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Özlem Derin Sağlam

Giriş 

Dijitalleşen sanat, modern teknolojinin sanatsal üretim ve ifade biçimlerini nasıl dönüştürdüğünü inceleyen 
bir araştırma alanı olarak dikkat çekmektedir. Bu makale, dijital sanatın felsefe, sanat felsefesi ve dijital 
sanat disiplinleriyle nasıl kesiştiğini ele almaktadır. Özellikle Matt Schu'nun sanatsal çalışmaları üzerinden 
yapılan analizlerle, dijital sanatın insana sunduğu yeni ifade biçimleri ve bu biçimlerin duygusal anlamda 
nasıl dönüştürücü bir rol oynadığı incelenmektedir. Sterne’nin duyguların görselleştirilmesine dair 
görüşlerinden yola çıkarak, sanatın sadece kelimelerle değil, imgelerle de güçlü bir ifade aracı olduğu 
vurgulanmaktadır.
Dijital sanatın tarihsel gelişimi, Antik Yunan'dan Ortaçağ'a, Rönesans'tan modern döneme kadar geniş bir 
zaman diliminde ele alınmaktadır. Bu süreçte sanatın nasıl evrildiği ve dijital teknolojilerle nasıl yeni bir 
boyut kazandığı detaylı bir şekilde tartışılmaktadır. Tekhne kavramı üzerinden, sanatın işlevsel ve zanaat 
yönlerinin sanatsal özgürlüğe nasıl evrildiği analiz edilmektedir. Frank Popper
görüşleriyle desteklenen bu tartışmalar, dijital sanatın hem geleneksel hem de yenilikçi ifade biçimlerini 
nasıl bir araya getirdiğini göstermektedir.
Makalenin özgün katkılarından biri, dijital sanatın izleyici üzerindeki etkilerini ve bu etkileşimin duygusal 
dönüşüm üzerindeki rolünü ortaya koymaktır. Yapay zekâ, artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik gibi 
teknolojilerin sanata entegrasyonu, yeni bir estetik ve duyusal deneyim alanı yaratmaktadır. Bu 
teknolojilerin sanatsal ifadeye kattığı yenilikler ve izleyici üzerinde yarattığı duygusal tepkiler, makalenin 

ak noktalarından biridir.
Çalışmanın yöntemi, Matt Schu'nun illüstratif sanatsal eserleri üzerinden yapılan nitel analizlere 
dayanmaktadır. Bu analizler, dijital sanatın tarihsel ve teorik temellerini irdeleyerek, sanatın duygusal 
dönüşüm üzerindeki etkilerini anlamaya yöneliktir. Dijitalleşme ile ortaya çıkan dönüşüm süreci geleneksel 
illüstrasyon eserlerinin daha gelişmiş bir anlatıya sahip olmasına neden olmaktadır. Schu’nun eserlerinin 
özellikle seçilmiş olmasının temel nedeni sanatın dönüştürücü gücünün günümüz teknolojisi ile birleşmesi 
ancak bu birleşimin geleneksel yöntemler de terk edilmeden yapılmasıdır. Bu eşik konumu kırılgan bir 
dönüşümü temellendirirken aynı zamanda bir geçişliliği de yaratmaktadır. Anlatının gücünü bu denli 
güçlendirmeyi başaran Schu’nun eserlerinin seçilmesinin nedeni öykü ve anlatı derinliğinin tek bir 
sanatçının eserleri üzerinden daha doğru bir biçimde anlaşılabilecek olmasından kaynaklanmaktadır. 
İlüstrasyon bir anlatı sanatı olarak kişiye öyküsel bir yaratım sunarken, izleyicinin gördükleriyle ilişki 
kurmasına da vesile olmaktadır. Literatürde yer alan teorik yaklaşımlar ve kavramsal çerçeveler, dijital 
sanatın sanatçılar ve izleyiciler üzerindeki dönüştürücü etkilerini Schu’nun eserleri üzerinden açıklamaya 
yardımcı olmaktadır.
Sonuç olarak, bu makale, dijital sanatın duygusal dönüşümler üzerindeki etkilerini ve bu dönüşümlerin 
kırılgan yapısını inceleyerek, sanatın ifade biçimlerini ve izleyici üzerindeki duygusal etkilerini anlamaya 
yönelik önemli katkılar sunmaktadır. Dijital sanatın tarihsel gelişimi, teorik temelleri ve izleyici üzerindeki 
etkileri, sanatın duygusal dönüşüm üzerindeki rolünü anlamak için derinlemesine incelenmiştir. Schu’nun 
eserlerinin temel bir geçişlilik sunması geleneksel ve dijital olan arasındaki anlatı dönüşümünü ve bunun 
izleyicide yarattığı duygu geçişini anlamamız için oldukça faydalı olacaktır. 

1. Sanat ve Duygulanım 

Sanat insanın duygusal dünyasıyla kurduğu bağları benzersiz bir biçimde temsil etmektedir. Dijital sanatın 
özellikle zamansal dönüşümle birlikte nasıl bir fark yarattığı ve kırılgan dönüşüm adını verdiğimiz izleyici 
üzerindeki etkisini nasıl şekillendirdiğ
yaratmaktadır. Sanatın izleyicide yarattığı duygusal tepkiler, zaman ve mekânı tümden bir değişim içerisine 
sokarken yeni ifade alanları yaratmaktadır. Bu ifadelerin oluşumu bağlamında dijital sanatın
olanla birleşmesi ortaya çıkan metamorfozu anlamamız bağlamında oldukça önemlidir. Schu’nun ortaya 
koyduğu illüstratif eserler dijital sanatın bu yeni formunu doğrudan bir mekaniklik ya da grafikle değil de 
eski anlatıya sadık kalan, hatta elle çizimleri içeren bir katmanlandırmayla sunması bakımından duygusal 
değişimleri tam anlamıyla sunmaktadır. 

Çölde bile olsa beğenip sevecek bir şeyler bulup çıkarabilirim ben. Hiçbir şey 
bulamasam bile gönlümü tatlı kokulu bir çöl menekşesine veririm ya da gözümü 
okşayan hüzünlü birkaç selvi bulurum. Gölgelerine sığınırım onların, beni 
korudukları için onlara tatlı diller dökerim. Adımı gövdelerine kazır, koca çöldeki 
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nasıl dönüştürücü bir rol oynadığı incelenmektedir. Sterne’nin duyguların görselleştirilmesine dair 
görüşlerinden yola çıkarak, sanatın sadece kelimelerle değil, imgelerle de güçlü bir ifade aracı olduğu 
vurgulanmaktadır.
Dijital sanatın tarihsel gelişimi, Antik Yunan'dan Ortaçağ'a, Rönesans'tan modern döneme kadar geniş bir 
zaman diliminde ele alınmaktadır. Bu süreçte sanatın nasıl evrildiği ve dijital teknolojilerle nasıl yeni bir 
boyut kazandığı detaylı bir şekilde tartışılmaktadır. Tekhne kavramı üzerinden, sanatın işlevsel ve zanaat 
yönlerinin sanatsal özgürlüğe nasıl evrildiği analiz edilmektedir. Frank Popper
görüşleriyle desteklenen bu tartışmalar, dijital sanatın hem geleneksel hem de yenilikçi ifade biçimlerini 
nasıl bir araya getirdiğini göstermektedir.
Makalenin özgün katkılarından biri, dijital sanatın izleyici üzerindeki etkilerini ve bu etkileşimin duygusal 
dönüşüm üzerindeki rolünü ortaya koymaktır. Yapay zekâ, artırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik gibi 
teknolojilerin sanata entegrasyonu, yeni bir estetik ve duyusal deneyim alanı yaratmaktadır. Bu 
teknolojilerin sanatsal ifadeye kattığı yenilikler ve izleyici üzerinde yarattığı duygusal tepkiler, makalenin 

ak noktalarından biridir.
Çalışmanın yöntemi, Matt Schu'nun illüstratif sanatsal eserleri üzerinden yapılan nitel analizlere 
dayanmaktadır. Bu analizler, dijital sanatın tarihsel ve teorik temellerini irdeleyerek, sanatın duygusal 
dönüşüm üzerindeki etkilerini anlamaya yöneliktir. Dijitalleşme ile ortaya çıkan dönüşüm süreci geleneksel 
illüstrasyon eserlerinin daha gelişmiş bir anlatıya sahip olmasına neden olmaktadır. Schu’nun eserlerinin 
özellikle seçilmiş olmasının temel nedeni sanatın dönüştürücü gücünün günümüz teknolojisi ile birleşmesi 
ancak bu birleşimin geleneksel yöntemler de terk edilmeden yapılmasıdır. Bu eşik konumu kırılgan bir 
dönüşümü temellendirirken aynı zamanda bir geçişliliği de yaratmaktadır. Anlatının gücünü bu denli 
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sanatçının eserleri üzerinden daha doğru bir biçimde anlaşılabilecek olmasından kaynaklanmaktadır. 
İlüstrasyon bir anlatı sanatı olarak kişiye öyküsel bir yaratım sunarken, izleyicinin gördükleriyle ilişki 
kurmasına da vesile olmaktadır. Literatürde yer alan teorik yaklaşımlar ve kavramsal çerçeveler, dijital 
sanatın sanatçılar ve izleyiciler üzerindeki dönüştürücü etkilerini Schu’nun eserleri üzerinden açıklamaya 
yardımcı olmaktadır.
Sonuç olarak, bu makale, dijital sanatın duygusal dönüşümler üzerindeki etkilerini ve bu dönüşümlerin 
kırılgan yapısını inceleyerek, sanatın ifade biçimlerini ve izleyici üzerindeki duygusal etkilerini anlamaya 
yönelik önemli katkılar sunmaktadır. Dijital sanatın tarihsel gelişimi, teorik temelleri ve izleyici üzerindeki 
etkileri, sanatın duygusal dönüşüm üzerindeki rolünü anlamak için derinlemesine incelenmiştir. Schu’nun 
eserlerinin temel bir geçişlilik sunması geleneksel ve dijital olan arasındaki anlatı dönüşümünü ve bunun 
izleyicide yarattığı duygu geçişini anlamamız için oldukça faydalı olacaktır. 

1. Sanat ve Duygulanım 

Sanat insanın duygusal dünyasıyla kurduğu bağları benzersiz bir biçimde temsil etmektedir. Dijital sanatın 
özellikle zamansal dönüşümle birlikte nasıl bir fark yarattığı ve kırılgan dönüşüm adını verdiğimiz izleyici 
üzerindeki etkisini nasıl şekillendirdiğ
yaratmaktadır. Sanatın izleyicide yarattığı duygusal tepkiler, zaman ve mekânı tümden bir değişim içerisine 
sokarken yeni ifade alanları yaratmaktadır. Bu ifadelerin oluşumu bağlamında dijital sanatın
olanla birleşmesi ortaya çıkan metamorfozu anlamamız bağlamında oldukça önemlidir. Schu’nun ortaya 
koyduğu illüstratif eserler dijital sanatın bu yeni formunu doğrudan bir mekaniklik ya da grafikle değil de 
eski anlatıya sadık kalan, hatta elle çizimleri içeren bir katmanlandırmayla sunması bakımından duygusal 
değişimleri tam anlamıyla sunmaktadır. 

Çölde bile olsa beğenip sevecek bir şeyler bulup çıkarabilirim ben. Hiçbir şey 
bulamasam bile gönlümü tatlı kokulu bir çöl menekşesine veririm ya da gözümü 
okşayan hüzünlü birkaç selvi bulurum. Gölgelerine sığınırım onların, beni 
korudukları için onlara tatlı diller dökerim. Adımı gövdelerine kazır, koca çöldeki 
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en güzel ağaç olduklarına yemin ederim. Yaprakları solduğunda yas tutmayı 
öğretirim kendi kendime, yeşerip mutlandıkları zaman ben de onlarla be
mutlanırım. (Sterne, 1999, s.

Sterne bu sözleri sarf ederken kendi duygularını anlamlandıracak birkaç satırın hoşnutluğuna 
sığınmaktadır. Ancak burada esas olarak ortaya koyduğu şey insan eninde sonunda kendi bakış açısını 
dönüştürdüğü ve etrafında olup bitene duyarsız kalamayacağının bir özeti niteliğindedir. Duygular 
sözcüklere dökülebildiği gibi sözsüz ve sessiz bir imgenin görünümüyle de anlam kazanmaktan geri 
durmamaktadırlar. Bir görüngünün eşliğinde kavramların ötesinde bir yolculuğun kendisini kişiye açması 
ve anlık bir kavrayışla uzun bir zamansallığın imajını çizmesi söz konusu olmaktadır. Duygulanımların dille 
ya da imgelerle üretilerek kendisiyle temas halinde olana sunulması kırılgan bir dönüşümü açığa 
çıkarmaktadır. Söz konusu bu kırılgan dönüşüm her çağda kendisini farklı 
sanatsal yapıyla temsil etmektedir. 
İnsanın kendini keşfetmesi kırılgan bir dönüşüm anının eseri olarak kurgulanmaktan kaçamaz. Zamansal 
akış ve mekânsal belirlenimler düzleminde varlığını zorunlu olarak diğerleriyle birlikte şekillendirmek 
zorunda kalan insanın bu mutlak belirlenmişlikten kaçış alanlarının en başında sanat gelmektedir. Sanatın 
bu denli ön plana çıkmasının en temel nedenlerinin başında sosyo politik olanın belirlenmiş olan 
sınırlarının her koşulda insanı “normal” sıfatı ile tanımlamak istemesinden ileri gelmektedir. Sanat “no
dışı” olanın ve anlık olanın göstergesi olarak insanı farkında olmadığı ya da göstermesinin kendisini norm
dışı kılacağı etkilenimleri açığa çıkarmaktadır. 

sanat her zaman anlattığımız biçimde özerk ya da sınırları aşan bir alan değil, aksine antik 
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çıkarmasını sağlayan yetenek olm durumundadır” ἡ πόλις)’lerde 
insanın özerk bir yaşantı sürmediği ve her yapılanın bir erdem olarak en iyi biçimde icra edilmek üzerinden 
kurgulandığı unutulmamalıdır. Bunun altını çizmemizin en önemli nedeni aslında ortaya konan bu yapıp
etmenin toplum yararına bir hizmet sunmaktan öte gidememesidir. Yaratma edimi olarak ele alınsa da 
tekhne aslında bir şeyi nasıl en iyi ve en ölçülü biçimde yapacağının bilgisine sahip olma durumunu 
imlemektedir. Her ne kadar ilhamla ve hayal gücüyle de ilgili görülse, nihayet bir akıl yürütme etkinliği 
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biçimlenmektedir. Bin yıl kadar süren bu kontrolcü tutumun sonunda Rönesans’la birlikte ilk 
sanatçıların kendi adını duğu ve resimlerinin altına imzalarını atarak aidiyet 
görülmektedir. Bu devrimsel hareketle birlikte her ne kadar sanatçılar henüz tam bir özerklik sahibi 
olamayarak sipariş usulü eserler üretseler ve loncalara bağlı olsalar 
bırakabilmeleri sanatı tekhne bağlamındaki el işi ya da zanaat kapsamından çıkarmak için önemli bir adım 
sağlamaktadır Sanatın bağımsızlaşması bundan sonraki tarihlere tekabül etse de teknik olanla ilişki 
günümüzde yeniden tezahür etmektedir. Tarihsel bu değişimlerin özüne bakıldığında Duchamp ile başlayan 
değişim hazır nesnenin yeni bir anlam ve anlatı boyutu kazanmasına neden olmaktadır. Kent yaşantısı ve 
modernleşmenin başlangıcı olarak kabul edebileceğimiz bu dönemde açığa çıkan bu anlatının yeni boyutlar 
kazanması edimi yine bir geçiş dönemi olan dijital evrende de açık biçimde okunabilmektedir. Schu’nun 
çalışmalarında da açıkça göreceğimiz gibi illüstratif anlatının katmanlı doğası dijitalleşmenin etkisiyle 
grafik ve medyayla birleşmekte ve anlatının gücü katlanmaktadır. 
Geçmişte özellikle kent yaşantısının göç olgusuyla birlikte kendisini göstermesi, sanatçıların eserlerinde 
kent imgelerini kullanmalarına neden olurken çağın ruhunu yansıttıkları görülmektedir. Avangart 
akımların açığa çıkmasıyla ise teknik olanın pek çok sanatsal formda işlenmesi söz konusu olmaktadır. 1968 
olaylarının ardından özellikle savaş muhabirliği ve kameramanlığının yükselişi kameranın dijital ekranının 
sanata dönmesine olanak sağlamaktadır. Gerilla videolar ve happeninglerin hâkimiyeti ve günümüz
performans sanatına evrilen düzlemde ekranın özellikle dijital heykel bağlamında müzelerde 
sergilenmesiyle birlikte yeni oluşumların yolu açılmaktadır. Bu bir yandan teknik olana bir geri dönüşü de 

“Bir işi ustalıkla yapma, bir amaç gözeterek ortaya yeni bir şey koyma” (Güçlü v



Özlem Derin Sağlam

Günümüzde ise bu dönüşüm teknolojik tasarımın hâkimiyetiyle ve yaratıcı biçimde 
işlenmesiyle görülmektedir. 
Sanat ve teknolojinin bir aradalığı üzerine çalışan teorisyenlerden Frank Popper
ilhamın bir aradalığının önemli bir keşif ve oyun alanı yarattığını kavramış görünmektedir. Buna göre 
bilgisayarlar özellikle sınırsız renk ve biçimleriyle sanal bir sanatsal uzam oluşturulmasına katkıda 
bulunmaktadır. Geleneksel yaklaşımların temsilini barındırmakla birlikte yenilik ihtiyacına da yanıt 
verebilme kapasitesine sahiptirler. Üstelik ortaya koydukları yapılar mevcut formların yapıbozumsal, 
simü dayanan ya da yeniden yorumlanmış biçimleri olduğundan yeni zihinsel ve biçimsel formlara 
gebedirler. Günümüzde özellikle yapay zekânın sanatla olan ilişkisi incelendiğinde mevcut ve verili 
formların ve klasik anlatıların bütün ögelerine hâkim olabilmesinin yanı sıra otaya koyduğu eserde mutlak 
bir bozum ya da rastlantısal bir hareket oluşturması onu insani ve farklı kılmanın bir koşulu olarak 
işlenmektedir. Bununla birlikte teknolojinin bir diğer getirisi izleyen gözün tepkilerinin 

lirliğinin önünü açması ve bunun hem etkileşimsel hem de tepkisel yeni bir sanat anlayışına kapı 
aralamasından ileri gelmektedir. Gözün ya da yüzün kaydedilmesi aslında kırılgan dönüşümselliğin 
anahtarını sunmaktadır. Bu bağlamda izleyici dijitalleşen ve akışkanlaşan sanat karşısında hem tanıdıklığın 
izlerini görmekte hem de ani tepkileriyle duygusal kırılmalarını tepkime olarak ortaya koyabilm
Tam da bu nedenle tepkinin kaydedilmesi aslında duygulanımsal anlamda olup bitenin bıraktığı izlerin de 
bir yansıması olmaktadır. Burada yalnızca karşıdan bakan göz ve yüzün bir odak ile kaydolması 
düşünülmemelidir. Aynı zamanda eser karşısında kapılmaktan kaçınılamayan öznel duygular statik ya da 
dinamik fark etmeksizin her eser karşısında etkin bir izin zihin ve beden üzerindeki karşılığını temsil 

Dijital teknolojiler ve dijital sanat kökenlerini 20. Yüzyılın ortalarında bulduğumuz bazı akımlar ve eylemler 
bakımından değerlendirildiğinde yeni bir oluşum olmasa Nam Jun Paik ve sonrasındaki sanatçıların yeni 
yorumlama biçimleri ortaya konan eserlerin algısını oldukça yeni ve çarpıcı kılmaktadır. Günümüzde 
eserlerin dijital teknolojilerle üretilebilmesi ve hatta çoğaltılabilmesi düşünme ve duygulanma 
biçimlerimizde yeni fraksiyonlar doğurmaktadır. Özellikle sanatçıyı kısıtlayan ya da esinini tam anlamıyla 
yansıtamamasına neden olan etmenler olmaksızın yeni eserlerin serbestçe ortaya konmasına alan tanıyan 
dijital sanat anlatım zenginliği, derin çok katmanlılık, çarpıcı görsellik gibi yaklaşımları çok daha etkin bir 
biçimde ortaya koyabilmektedir. Bunu hâkim olan “sanatın neliği ya da nasıl 
olması gerektiği” gibi sınırlandırıcı ve betimleyici imgelerin aksine, çağdaş dijital tasarımcıların bu 
kaygılardan uzak ve tam anlamıyla kendi arzu ve tutkularını yansıtan formlara erişmeye çalıştıkları 
görülmektedir. Durağan imgelerin ya da bütünsellik algısının yerine parçalı, çarpık ve kaotik anlatıların 
daha yoğun olarak kullanıldığı dijital bir gösteri dünyasının oyun alanı şekillenmektedir.
Yazılım ve donanımın hem herkes için ulaşılabilir hem de ucuz hale gelmesi, internet ağının kullanıma 
girmesi ve mevcut sınırların ortadan kalkarak küresel bağlantıların kendini açığa çıkarmasıyla birlikte 
erişilebilirliğin sonsuz seçenekler doğurması sanatçıların ilhamının ihlalci bir tavra bürünmesine neden 
olmaktadır. Bu ihlalci tavır bazen tehditkâr bir unsurda, bazen patlayan bir imajda, bazen sakin bir çizgide 
kendisini gösterirken çağdaş dijital sanatçıların esas amacının izleyicide bir tavır uyandır
duyguyu harekete geçirmeye yönelik bir eğilimde oldukları gözlemlenmektedir. Klasik anlatı mükemmellik 
ve bütünsellik arayışındayken, çağdaş dijital anlatının imgeleri oldukça fazla kullandığı, kompozisyon 
anlatısından kaçındığı ve görselle izleyicide kırılgan bir dönüşüm yaratarak onda mutlak bir iz bırakma 
eğiliminde olduğu anlaşılmaktadır. Bu kırılgan iz süjenin kendi deneyimlerine yaptığı bir anımsama 
yolculuğuyla şekillenmektedir. Böylece ‘happening’in büyüsü bu kez ekran karşısında olan özneyi görsel 
imajla büyüleyerek kaçınılmaz bir biçimde kıskaca almasıyla olmaktadır. Görsel olarak bu formda ifade 
edebileceğimiz dijitalleşen sanat elbette duyusal ya da dokunsal olarak da ifade kazanmaktadır. 
Anımsamanın ya da arzu etmenin gücünden faydalanan dijital eğilimli sanatsal üretimler bir web sitesinde 
olduğu gibi, görsel, duyusal ve zihinsel olarak etrafı kaplayan bir buğu gibi açımlanmaktadır. Ancak bu klasik 
sanat anlatısı gibi erişilmez ve yüce olmak yerine, beden ve zihinde bir katalizör görevi görerek geçmiş izleri 
uyandıran kırılgan bir dönüşümü nitelerken özellikle yüce ve evrensel olandan oldukça uzak bir nitelik 
sunmaktadır. Aksine kendisine erişen süjeyle aynı düzlemde olan bu yeni anlatı aynı zamanda onun kendi 
dünyasından bir parçaya da gönderme yapmaktadır. Birden fazla duyuya hitap edebilme ve onlarda izler 
bırakabilme gücü interaktif bir deneyim ve etkileşim ortamını mümkün kılmaktadır. Günümüzde dijital 
sanat olarak adlandırılan şeyler Paul’ün (2016: 2) de ortaya koyduğu biçimiyle etkileşimli ya da ağ 

Baudrillard’a göre simülakrlar gerçeğin yerini alan gerçekçi kopyalardır. Dijital çağda, simülakr evreni çok daha anlaşılabilirdir
durum, gerçeklik sorunlarının dijital medyanın dönüşümüyle olan yakın ilişkisiyle ilgilidir. Medyanın bilgiyi sayısız kez üretmesi ve 
paylaşması, bireylerin gerçekliği tekrar tekrar yeniden üretmesine olanak tanır. 
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yansıtamamasına neden olan etmenler olmaksızın yeni eserlerin serbestçe ortaya konmasına alan tanıyan 
dijital sanat anlatım zenginliği, derin çok katmanlılık, çarpıcı görsellik gibi yaklaşımları çok daha etkin bir 
biçimde ortaya koyabilmektedir. Bunu hâkim olan “sanatın neliği ya da nasıl 
olması gerektiği” gibi sınırlandırıcı ve betimleyici imgelerin aksine, çağdaş dijital tasarımcıların bu 
kaygılardan uzak ve tam anlamıyla kendi arzu ve tutkularını yansıtan formlara erişmeye çalıştıkları 
görülmektedir. Durağan imgelerin ya da bütünsellik algısının yerine parçalı, çarpık ve kaotik anlatıların 
daha yoğun olarak kullanıldığı dijital bir gösteri dünyasının oyun alanı şekillenmektedir.
Yazılım ve donanımın hem herkes için ulaşılabilir hem de ucuz hale gelmesi, internet ağının kullanıma 
girmesi ve mevcut sınırların ortadan kalkarak küresel bağlantıların kendini açığa çıkarmasıyla birlikte 
erişilebilirliğin sonsuz seçenekler doğurması sanatçıların ilhamının ihlalci bir tavra bürünmesine neden 
olmaktadır. Bu ihlalci tavır bazen tehditkâr bir unsurda, bazen patlayan bir imajda, bazen sakin bir çizgide 
kendisini gösterirken çağdaş dijital sanatçıların esas amacının izleyicide bir tavır uyandır
duyguyu harekete geçirmeye yönelik bir eğilimde oldukları gözlemlenmektedir. Klasik anlatı mükemmellik 
ve bütünsellik arayışındayken, çağdaş dijital anlatının imgeleri oldukça fazla kullandığı, kompozisyon 
anlatısından kaçındığı ve görselle izleyicide kırılgan bir dönüşüm yaratarak onda mutlak bir iz bırakma 
eğiliminde olduğu anlaşılmaktadır. Bu kırılgan iz süjenin kendi deneyimlerine yaptığı bir anımsama 
yolculuğuyla şekillenmektedir. Böylece ‘happening’in büyüsü bu kez ekran karşısında olan özneyi görsel 
imajla büyüleyerek kaçınılmaz bir biçimde kıskaca almasıyla olmaktadır. Görsel olarak bu formda ifade 
edebileceğimiz dijitalleşen sanat elbette duyusal ya da dokunsal olarak da ifade kazanmaktadır. 
Anımsamanın ya da arzu etmenin gücünden faydalanan dijital eğilimli sanatsal üretimler bir web sitesinde 
olduğu gibi, görsel, duyusal ve zihinsel olarak etrafı kaplayan bir buğu gibi açımlanmaktadır. Ancak bu klasik 
sanat anlatısı gibi erişilmez ve yüce olmak yerine, beden ve zihinde bir katalizör görevi görerek geçmiş izleri 
uyandıran kırılgan bir dönüşümü nitelerken özellikle yüce ve evrensel olandan oldukça uzak bir nitelik 
sunmaktadır. Aksine kendisine erişen süjeyle aynı düzlemde olan bu yeni anlatı aynı zamanda onun kendi 
dünyasından bir parçaya da gönderme yapmaktadır. Birden fazla duyuya hitap edebilme ve onlarda izler 
bırakabilme gücü interaktif bir deneyim ve etkileşim ortamını mümkün kılmaktadır. Günümüzde dijital 
sanat olarak adlandırılan şeyler Paul’ün (2016: 2) de ortaya koyduğu biçimiyle etkileşimli ya da ağ 

Baudrillard’a göre simülakrlar gerçeğin yerini alan gerçekçi kopyalardır. Dijital çağda, simülakr evreni çok daha anlaşılabilirdir
durum, gerçeklik sorunlarının dijital medyanın dönüşümüyle olan yakın ilişkisiyle ilgilidir. Medyanın bilgiyi sayısız kez üretmesi ve 
paylaşması, bireylerin gerçekliği tekrar tekrar yeniden üretmesine olanak tanır. 
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bağlanırlığı enstalasyonlar, verili olarak bulamayacağımız sanal internet sanatı, sanal gerçeklik, artırılmış 
gerçeklik gibi yapay zekâ temelli oluşumlar, RFID 80 gibi sinyal temelli konumlandırma teknolojilerinden 
de faydalanılan yerel medya sanat formları gibi farklı alanlarda kendisini gösterebilmektedir. Teknolojinin 
araçsallaştırıldığı ya da ortam olarak kullanıldığı bu yeni alanların ayrışma noktası süjenin onlara atfettiği 
estetik ya da haz temelli değer düşüncesinde farklılık göstermektedir. Bununla birlikte dijital sanatçıların 
mutlak biçimde belli bir tarzı benimsemesi ya da sınırlarını koruması gerekmediği için geçişken stillerin ve 
homojen yapıların uygulandığı görülmektedir. Buradan da anlaşılacağı gibi sanatçılar arasında keskin bir 
ayrım gözet imkânsız
Klasik anlatıdan kopuşu sağlayan ve dijitalleşme döneminin önünü açan esas olgu erişilmez gibi görülen 
güzel sanatların uygulamalı hale gelmesi, pratikte sanatsal olarak kabul edilmeyecek olan yapıların Marcel 
Duchamp ya da Andy Warhol gibi isimlerin öncülüğünde sanatsallaştırılmasından ileri gelmektedir. Art 
Nouveau akımının yirminci yüzyıl itibariyle endüstriyel tasarım alanında etkin olması ve işlevsel 
özelliklerin anlam kazanmasıyla birlikte sanat hayatın içine karışmadan yalnızca müzenin içinde sergile
ve yalnızca belli kitlelere hitap eden bir formun dışına taşınmıştır. Bu elbette bir karşı duruş ve bir 
başkaldırı olarak okunması gereken bir performativitedir. Sanatsal olmayanın sanat dünyasına adım atması 
ve sanatsal olarak kabulünün gerçekleşmesi farklılaşmanın önünü açan en önemli adımdır. 
Bu döneme kadar kent yaşantısı ve makineleşmenin hâkim olmaya başladığı yeni yaşam düzeni, bir yandan 
da makine ve insanı bir arada yaşama düşüncesine itmeye başlamaktadır. Alan Turing’in çok önceden 
üzerinde durmaya başladığı “makineler düşünebilir mi?” imgesi posthümanist ve transhümanist fikirlerin 
ışığında “insan ve makine bir araya gelebilir mi?”, “insan makineleşebilir mi?”, “insan daha uzun yaşayabilir 
mi?”, hatta “sonsuz yaşam mümkün mü?” gibi sorular çerçevesinde yeni bir alanı inşa etmeye 
başlamaktadır. Yaşamsal deneyimlerin tezahürlerinin sanatta yer almaması gibi bir düşünce gerçek 
olamayacağından, Fütürizm, Dadaizm ve Konstrüktivizm gibi sanat akımlarının yönünü makineleşen, 
dinamik ve yüzünü geleceğin inşasına dönen sanat akımları varlıklarını ilan etmeye başlamaktadır. 
Dadaistler makinelerin anlamsızlığını eleştirirken Duchamp’ın mekaniği sanatın içine sokması, kinetik 
yapılanmasının yeni sanattaki etkilerine vurgu yaparak günümüzde elektronikleşecek olan imgelere göz 
kırpmaktadır. Kolaj anlayışı ve farklı unsurların bir arada kullanımına dayanan bu yeni sanat biçimleri 

247) tarafından belli bir sınıflandırmaya ve sıralamaya tabi tutulmaktadır.  
Wilson’a göre öncellikle gerçekçi anlatım terkedilerek soyut sanata geçiş yapılmakta ve bunu Duchamp’ın 
hazır nesne anlayışı takip etmektedir. Picasso’nun kolaj anlayışının da tezahür ettiği bu dönem sadece 
geçmişte sanat olmayanların sanatın alanına girmesini kapsamakla kalmamakta, aynı zamanda gündelik 
düzlemde ve yaşamsal alanda sanatsal kapsamı bulunmayan alanlarda da görünür olma noktasında yeniden 
anlamlandırılmaktadır. Fütüristik ya da Dadaist canlı performans anlayışları ya da Happening’lerde 
gördüğümüz dış süjenin sanatsal performansa katılarak bütünleşik bir yapının canlandırılması durumunu 
takiben, sanat imgelerine kinetik sanatın, klasik müziğin yapı bozumu olarak kabul edilebilecek olan 
elektronik müziğin, fotoğrafın ya da Warholcu düzenlemelerin katılması gözlemlenmektedir. Düşünsel 
eleştirilerin sanatla birleştiği noktada kavram ve ifadelerin yer aldığı yeni anlatıların gerçekleştirilmesiyle 
sanatın duyusal olandan koparılması görülürken, doğaya dönüşü imleyerek doğal materyallerle çalışan ve 
bunu kentsel ve fütüristik olana bir karşı duruş olarak betimleyen sanatçıların ortaya çıktığı görülmektedir. 
Performansların derinleşmesi ve özellikle kadın sanatçıların da ifade alanı olmasıyla birlikte yeni bir 
bedene bürünen sanatı kurumsal temsillerle ilerleyen sanat formları takip ederken, tüm bunları son olarak 
özellikle metin, grafik, devinimsel görüntüler, ses ve görüntü bozan mıknatısların yer aldığı yeni anlatılar 
izlemektedir. Bu noktadan sonra sanatsal devinim ve hareket temelde olup biteni ve yaşananı temeline 
almanın yanı sıra anti bir duruş da sergilemeyi eş zamanlı olarak hedef almaktadır. Burada sergilenen duruş 
Antik Yunan düşünürü Sokrates’in söylemine dönecek olursak aslında sanatçının bir at sineği görevi 
görmesine vurgu yapmaktadır. Sokrates yargılanmasında ortaya koyduğu savunmada şu sözlere yer 

Şayet beni öldürürseniz, kendisini kente adamış birisini... Bir at sineğinin 
dürterek uyandırmasına muhtaç, hantal ve miskin bir ata benzeyen bu devlete 
kendini adamış böyle bir kimseyi kolay kolay bulamazsınız. Tanrı bana öyle 
geliyor ki, beni bütün gün boyunca hiç pes etmeden yanınıza oturup sizleri 
uyandırabilecek, doğruları gösterebilecek ve gerektiğinde azarlayacak bir at 
sineği olarak tebelleş etmiş bu kente. (Platon, 2008, s.

Sokrates bu sözleri sarf ederken kendine yapılan suçlamalar karşısında aslında kendi görevinin hantal ve 
miskin bir yönetim şeklinin önüne geçmek olduğunu ve insanları uyarmakla yükümlü olduğunu ifade 
etmektedir. Bu çabası daha iyi bir yaşam ve farkındalık çabasından ileri gelmektedir. Sanatçı olarak at 
sineğinin görevi de aslında gündelik anlamda farkında olunmayan ya da kaçınılan yönleriyle ve hattı 
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hafızasıyla insanı hedef almak ve ona kendindeki ötekiyi tanıtmaktır. Duygular gündelik hayatta özellikle 
görmezden gelinmeye daha yatkın biçimdedirler, zira gündelik yaşam duygudan çok rasyonalite ve üretimle 
kendisini açığa çıkarmaktadır. Diğer yandan sanatçının ortaya koyduğu eser zamanı ve mekânı askıya 
alarak bir duraksama ve hemen ardından gelen bir uyanış anı doğurmaktadır. Kırılgan dönüşüm olarak 
ifade ettiğimiz düzlemi harekete geçiren bu adımdır. Dijitalleşen dünyada sanatın da dijital hale gelmes
en temel sebeplerinden biri de budur. Zira dijital ortamların yapısına baktığımızda muazzam bir akış ve 
gürültüye, kısaca kaotik bir görünüme sahip olduğu fark edilmektedir. Dijital sanat kendi ortamı içinde 
kendi materyaliyle dijitalleşmeyi gafil avlama düzleminde hareket etmektedir. Sanatçının ifadesinin 
karşısında duran süjeyle kesiştiği anda bütün formlar askıya alınarak bir kopuş gerçekleşmekte ve dışarıda 
olup biten bütün yapılar karşısında kendisini korumaya alan süjenin durağanlık karşısındaki kırılması 
başlamaktadır. Bir nefes anı, zamanın yitimi ve mekânsal olanın anlamsızlaşması ve gündelik olan bütün 
anlayışların yıkıldığı bu an bir nesne olarak eserin önüne geçerek nesnel ve metasal olan her şeyin yıkılarak, 

dışı soyut bir an yaratmasını imlemektedir. 

2. Dijital Sanat ve Süje 

Dijital sanatçılar orijinal görüntüleri dijital olarak yapı bozuma uğratabildikleri gibi gerçek dünyadan 
bağımsız görüntü ve imgeler de yaratabilmektedirler. Bu nedenle muhatap olan süjenin eser karşısındaki 
duygulanımının yeni bir anlatı meydana getirmesi söz konusu olmaktadır. Kurulan yeni yaşam 
gerçeklerinin teknolojik arka planı düşsel olanın ya da yanılsamanın çok daha yaygın bir biçimde türemesin
temellendirmektedir. Rasyonaliteyi ön plana alan düşünürlerin kaçındığı yanılsamalar günümüz 
dünyasında önemli etkileşim noktaları olarak kendilerini yeniden var etmektedirler. Burada sanatın 
metalaştırılması noktasında ötekileştirilen yeniden üretim henüz ilk aşamada kendisini gösterdiğinden 
gerçekliğin yok olması ve yeni bir gerçekliğin soyut anlamda süje üzerinden kendisini var etmesi noktasında 
açığa çıkmaktadır. Bu noktada obje temelli her üretim ve tüketim ortadan kalkarken tümüyle kişisel bir 
sürecin başlaması söz konusudur. Özellikle geleneksel ve sınırlandırıcı yaratım sürecinin aksine dijital 
sanatın animasyon, modelleme ve interaktif bütünleşik yaratım süreçlerinin sunduğu sayısız olasılık
form eserlerin daha özgür bir biçimde yaratılmasına ön ayak olmaktadır. Dijital sanatın herhangi bir ağ 
platformu üzerinden süjeye ulaşmasının çok daha kolay olması ve klasik sanatta güdülen sınıfsallık ayrımını 
ortadan kaldırması sanatsal deneyimi hem çok rastlantısal hem de çok kendiliğinden bir süreç bağlamında 
yaşamayı imlemektedir. Çakır’a göre ( 5), “dijital sanat, izleyicilerin etkileşimde bulunabileceği ve 
deneyimleyebileceği eserler yaratma fırsatı sunar. Bu, izleyicilerin sanatın sadece pasif bir gözlemci 
olmaktan daha fazlası olduğunu deneyimlemelerini sağlar.” Richard Rogers’a göre ise söz konusu yeni 
medya anlayışı etkileşim, kitleşizleştirme ve eşzamansızlık gibi yönleriyle bir yandan etki alanını 
genişletirken, diğer yandan istenildiği zaman kolaylıkla ulaşılabilir olan formu üretmektedir (

18). Bu elbette makineleşen çağın bir getirisidir. 
Makine çağında yaşıyoruz. İnsan, makineyi kendi görüntüsünde yaratmıştır. 
Hareket eden uzuvları, nefes alan akciğerleri, atan kalbi ve elektriği ileten sinir 
sistemi vardır. Makine, insanlığın annesiz kızıdır. İşte bu yüzden insan onu 

retinde bir makine yarattığında, makine formu onun ideali 
ine gelmiştir (Batur, 2020, s. 

İdealize edilen bu makinelerin geliştirilmesi ve daha da işlevsel kullanılması nesnel dünyayı kontrol altına 
alan bir denetimsellik oluşmasına da neden olmaktadır. Etkileşim ya da eşzamansızlık gibi öğeler her ne 
kadar hız ve maliyet bakımından çok daha etkin bir süreci güdülese diğer yandan insanların yaşamları 
üzerinde muazzam bir etkiyi de koşullamaktadır. Sanat tam da bu koşullanmışlığın içindeki kontrollü 
yapıdaki karşı duruşuyla ayrıksılaşmaktadır.  Günümüzdeki eleştirilerin pek çoğu gerçek dünyanın önce 
benzeşim yoluyla sonra da tümüyle ortadan kaldırılarak sanal bir gerçeklik yaratıldığı düşüncesine dayansa 

bu noktada bizim savunacağımız şey sanal evrenin bir simülakr ya da bir hipergerçekliğe 
dönüşmesindense aslında gerçek hayatı destekleyen ve onu kopyalayan başka bir denetimsel alanı 
temellendirdiği olacaktır. İnsanların realiteden kaçması olarak algılanan durum aslında realiteye bağlı 
kalmaktan kurtulamayacakları ancak yalnızca onu dönüştürme gücünü çoğunlukla kendilerinde 
bulamadıklarından, sanal düzlemde biraz daha fazla kontrol sahibi oldukları bir evrende yaşama güdüsüne 
sahip oldukları yönünde şekillenecektir. Gerçek hayatta ve gündelik yaşamda olduğu gibi sanal düzlemde 
de farklı, çarpık ve olağan dışı olanın karşı duruşu görülmektedir. Bu bakımdan sanat beklenmedik bir anda 
açığa çıktığında bir tragedya enstantanesinde olduğu gibi hayatı askıya alma görevi güderken, aynı zamanda 
sanal düzlemde de bir askıya alma durumunu imlemektedir. Güçlü durmak ve sürekli olmak zorunda olan 
insanın kırılganlığı bu nedenle açığa çıkmaktadır. At sineğinin rahatsızlığı ya da trajik olanın dehşeti, bir 
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hafızasıyla insanı hedef almak ve ona kendindeki ötekiyi tanıtmaktır. Duygular gündelik hayatta özellikle 
görmezden gelinmeye daha yatkın biçimdedirler, zira gündelik yaşam duygudan çok rasyonalite ve üretimle 
kendisini açığa çıkarmaktadır. Diğer yandan sanatçının ortaya koyduğu eser zamanı ve mekânı askıya 
alarak bir duraksama ve hemen ardından gelen bir uyanış anı doğurmaktadır. Kırılgan dönüşüm olarak 
ifade ettiğimiz düzlemi harekete geçiren bu adımdır. Dijitalleşen dünyada sanatın da dijital hale gelmes
en temel sebeplerinden biri de budur. Zira dijital ortamların yapısına baktığımızda muazzam bir akış ve 
gürültüye, kısaca kaotik bir görünüme sahip olduğu fark edilmektedir. Dijital sanat kendi ortamı içinde 
kendi materyaliyle dijitalleşmeyi gafil avlama düzleminde hareket etmektedir. Sanatçının ifadesinin 
karşısında duran süjeyle kesiştiği anda bütün formlar askıya alınarak bir kopuş gerçekleşmekte ve dışarıda 
olup biten bütün yapılar karşısında kendisini korumaya alan süjenin durağanlık karşısındaki kırılması 
başlamaktadır. Bir nefes anı, zamanın yitimi ve mekânsal olanın anlamsızlaşması ve gündelik olan bütün 
anlayışların yıkıldığı bu an bir nesne olarak eserin önüne geçerek nesnel ve metasal olan her şeyin yıkılarak, 

dışı soyut bir an yaratmasını imlemektedir. 

2. Dijital Sanat ve Süje 

Dijital sanatçılar orijinal görüntüleri dijital olarak yapı bozuma uğratabildikleri gibi gerçek dünyadan 
bağımsız görüntü ve imgeler de yaratabilmektedirler. Bu nedenle muhatap olan süjenin eser karşısındaki 
duygulanımının yeni bir anlatı meydana getirmesi söz konusu olmaktadır. Kurulan yeni yaşam 
gerçeklerinin teknolojik arka planı düşsel olanın ya da yanılsamanın çok daha yaygın bir biçimde türemesin
temellendirmektedir. Rasyonaliteyi ön plana alan düşünürlerin kaçındığı yanılsamalar günümüz 
dünyasında önemli etkileşim noktaları olarak kendilerini yeniden var etmektedirler. Burada sanatın 
metalaştırılması noktasında ötekileştirilen yeniden üretim henüz ilk aşamada kendisini gösterdiğinden 
gerçekliğin yok olması ve yeni bir gerçekliğin soyut anlamda süje üzerinden kendisini var etmesi noktasında 
açığa çıkmaktadır. Bu noktada obje temelli her üretim ve tüketim ortadan kalkarken tümüyle kişisel bir 
sürecin başlaması söz konusudur. Özellikle geleneksel ve sınırlandırıcı yaratım sürecinin aksine dijital 
sanatın animasyon, modelleme ve interaktif bütünleşik yaratım süreçlerinin sunduğu sayısız olasılık
form eserlerin daha özgür bir biçimde yaratılmasına ön ayak olmaktadır. Dijital sanatın herhangi bir ağ 
platformu üzerinden süjeye ulaşmasının çok daha kolay olması ve klasik sanatta güdülen sınıfsallık ayrımını 
ortadan kaldırması sanatsal deneyimi hem çok rastlantısal hem de çok kendiliğinden bir süreç bağlamında 
yaşamayı imlemektedir. Çakır’a göre ( 5), “dijital sanat, izleyicilerin etkileşimde bulunabileceği ve 
deneyimleyebileceği eserler yaratma fırsatı sunar. Bu, izleyicilerin sanatın sadece pasif bir gözlemci 
olmaktan daha fazlası olduğunu deneyimlemelerini sağlar.” Richard Rogers’a göre ise söz konusu yeni 
medya anlayışı etkileşim, kitleşizleştirme ve eşzamansızlık gibi yönleriyle bir yandan etki alanını 
genişletirken, diğer yandan istenildiği zaman kolaylıkla ulaşılabilir olan formu üretmektedir (
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diğer yandan bir anı tarafından alıkonmanın getirdiği kopuş düzleminde dijital sanat bir performativite 
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gerçekçi hale getirerek ilk katmanda oluşturulan 
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çevi
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İmge (…) bir hal, katı ve donuk bir kalıntı değil, bilinçti, bilinç ile nesnesi 
arasındaki ilişkinin bir biçimi… Sanatsal imge, herhangi bir yaşam olayını değil, 
yaşam olaylarının benzersiz bir birleşimi olmayı aramaktadır. Yaşam olaylarının 
özüne girerek derin anlamlarını düzenleyen sanatsal imge, hiçbir zaman gerçek 
nesnenin salt bir kopyası olmamıştır (Bozkurt, 1995, s. 

Sanatçının zihninde açığa çıkan ve kendisini ifade etme biçimi olan fikir, ilham ve hayal gücü somut ve maddi 
bir yapılanmadansa soyut olarak oluşmaktadır. Bunda elbette olup bitenin ve tecrübenin izi vardır ancak
açığa çıkan şey bütünüyle yeni ve oldukça kişisel bir bakışın temsilidir. Ortaya çıkan çarpık ve kişisel eserin 
kendisi bir yaşantı ya da düşüncenin ötesinde, hayal gücü bağlamında şekillenen ve sanatçının kendisine 

verdiği bir oluşum sürecine tekabül etmektedir. Hayali imgeler, yaşantının ve dünyanın gerçekliğini 
plastik biçimde göz önünde bulundururken aynı zamanda onun plastikliğine meydan okuyan bir yapı 
bozumla ve kırılgan dönüşümle onu elastik kılmaktadır. Böylelikle sanatsal beliriş farklı ton, renk, şekil ve 
tınılarla olmadık bir biçimde kendisini temellendirmektedir. Sanatçının fikri açığa çıktığı anda artık kendi 
varlığını kanıtlamış ve başkalarının varoluşuna meydan okumaya başlamış olmaktadır. Bu meydan okuma 
onun elastikliğini daha da güçlendiren bir formdur. Gregory Seigworth ve Melissa Gregg’e göre: "Duygu, 

lığın merkezinde ortaya çıkar: etkileme ve etkilenme kapasitelerinde görünür hale gelir. (...) Duygu, 
(insan, insan olmayan, vücut parçaları vb.) bedenler arasında açığa çıkan gerilimde, bedenler ve dünyalar 
arasında dolaşan ve bazen onlara yapışan titreşimlerde, bu gerilimler ile titreşimler arasındaki geçişlerde 

da değişimlerde bulunur" (2010, s. 1). Görüldüğü gibi duygular etkileşimle güçlendikleri gibi, kendi ve 
öteki, ben ve diğeri, orası ve burası arasındaki geçişlilikte ortaya konmaktadırlar. Bu bir diğerinin, ötekinin 
ya da onun aracılığıyla deneyimlenen bir olayın yankısının yansımasıdır. “Başkası... eğer bir başkası varsa, 
bu başka bir bedendir. Ona eklenmem, benimle olan mesafesini korur. Onu gözlemlemem, o 
değildir. Onu taklit etmem, o bir görüntü değildir. Diğer beden benimkinde kendini tekrarlar. Bedenimden 
geçer, onu harekete geçirir ya da sarsar. Ona ritmini verir… başkasının hissi, yankısı” (Denis, 2005) 
tecrübenin esas koşulu olarak açığa çık
Böyle bir beliriş kendi izini yok etmekle de ilgilidir. Başkasının yarattığı sarsıntı ya da onun mahal verdiği 
olayın yankısı ve titreşimi kendi üzerinden yansımaktadır. Ancak bu yansıma var olan olarak bir esere 
dönüştüğünde tümüyle süjenin sarsılmasına yönelik olarak önceki sarsılmanın izlerini esere dönüştüğü 
anda yok etmektedir. Her ne kadar gözleri aldatan, muhteşem bir gerçeklik taklidi olup insan yapımı olduğu 
belli olmayan eserler için kullanılan bir terim olsa da burada açığa çıkan da bir göz aldanması (trompé l’œil
durumudur. 1800’lü yıllarda kullanılmaya başlanan bu kavram özellikle resim sanatında gerçekliğin öyle 
muhteşem bir taklidi olarak sunulmaktadır ki, resme bakan hayvan ve insanlar onun gerçek olmadığını 

lostratus’un Narcissus’u tasvir eden bir resim 
karşısındaki aktarımıyla, “resimde gerçekçiliğe o kadar önem verilmiş ki, çiçeklerden damlayan çiy 
damlaları ve çiçeklerin üzerine konan bir arı bile gösterilmiş gerçek bir arı mı boyalı çiçekler tarafından 
kandırılmış yoksa izleyen mi boyalı bir arının gerçek olduğunu düşünerek kandırılıyor, bilmiyorum” 

89,90). Philostratus’un bu söyleminden de anlaşılacağı gibi trompé l’œil
tepkisi olmadığı zaman anlamını yitirmektedir. Bu türden bir gösterimi ilk dijitalvari performanslardan 
saymak mümkündür. Burada karşılaşılan illüzyon temelli ürün realitenin birebir taklidi olurken aynı 
zamanda bunun bir sanatçının elinden çıkmış olması durumu gözden çıkarılmaktadır. Dijital eserler 
karşısında süjenin konumu da onun bir sanatçının eseri olmasından çok kendisine nasıl bir his verdiğiyle 
alakalı olarak şekillenmektedir.  Trompé l’œil sahteliği ve insan yapımı olması durumunun kanıtlanmasını 
da kapsamaktadır, zira diğer türlü eser amacına ulaşamamış olmaktadır (Leppert, 2009, s.
Kimliksizleştirilen ve saltık süjenin algısına sunulan dijital sanatta ise sanatçının kendisine dair fazlaca göze 
çarpan bir imgelem sunarak olay ve süreçten çok kendini temellendirmesi eseri başarısız kılan unsur 
olacaktır. Kısaca sanatçı burada temas eden değil iz bırakan olmalıdır. Temas önceliklidir, iz ise ikincil gelir. 
Temasta, bizi çevreleyen dünyanın içine dalarız. Temas sırasında yalnız olmak ya da yalnızlığın ötesine 
geçmek mümkün değildir. Karşılıklı temasın içine gireriz ve o karşılıklı olma durumu içinde bulunuruz
durumda başkası tarafından dokunulmak kaçınılmazdır (Robins, 69). Böy0le bir dokunuşun 
tezahür ettiği her an realitenin işlemeye başladığı karşılıklılığı doğuracağından süjenin kendi içine daldığı 
kırılgan dönüşümün başlaması imkânsız olacaktır. Duygulanımların bedensel görüngülerini de doğuran bu 
süreç kaynaklandığı noktaya göre önem kazanmaktadır. “İnsanın yaşadıklarının bir sonucu olan 
heyecanları, coşkuları, arzuları, kısacası zihinsel ve bedensel değişimidir. Bu değişimin nedeni (causa

sanın kendinden kaynaklanmıyorsa, meydana gelen duygu edilgin bir duygudur (passio); değişimin 
nedeni insanın kendisinden kaynaklanıyorsa, meydana gelen duygu etkin bir d actio)” (Spinoza, 

366). Dijital sanata duygunun insanın kendisinden kaynaklanan, değişimin ve dönüşümün 
nedenini kendinde bulduğu actio’ya dayanmalıdır. Bu türden bir etkinlik aynı zamanda hayatta kalma 
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tezahür ettiği her an realitenin işlemeye başladığı karşılıklılığı doğuracağından süjenin kendi içine daldığı 
kırılgan dönüşümün başlaması imkânsız olacaktır. Duygulanımların bedensel görüngülerini de doğuran bu 
süreç kaynaklandığı noktaya göre önem kazanmaktadır. “İnsanın yaşadıklarının bir sonucu olan 
heyecanları, coşkuları, arzuları, kısacası zihinsel ve bedensel değişimidir. Bu değişimin nedeni (causa

sanın kendinden kaynaklanmıyorsa, meydana gelen duygu edilgin bir duygudur (passio); değişimin 
nedeni insanın kendisinden kaynaklanıyorsa, meydana gelen duygu etkin bir d actio)” (Spinoza, 

366). Dijital sanata duygunun insanın kendisinden kaynaklanan, değişimin ve dönüşümün 
nedenini kendinde bulduğu actio’ya dayanmalıdır. Bu türden bir etkinlik aynı zamanda hayatta kalma 
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çabasının da bir tezahürüdür. İnsanı hayata bağlayan arzu ve tutkunun açığa çıkışı temelde kendi 
varoluşunu anlama yolunda atılmış bir adım olarak karşımıza çıkmaktadır:

Bütün duygulanışlar […] arzuya, sevince ya da kedere irca edilirler. Fakat arzu 
her birinin asıl tabiatı veya özüdür; öyle ise her birinin arzusu bir başkasının 
arzusundan, her birinin tabiatı ya da özünün bir başkasının özü ya da tabiatından 
farklı olduğu kadar farklıdır. Sevinç ve keder, şimdi, kendileriyle her birinin 
gücünün veya onu varlığında devam ettirme çabasının çoğalmış veya azalmış, 
tamamlanmış veya indirilmiş olduğu edilgilerdir (pasif hallerdir). Fakat aynı 

edilmesi bakımından varlığında devam 
etmek için çaba deyince, biz iştah ve arzuyu kastediyoruz (Sp

İnsanın kendi varoluşunu anlamlandırmasının ve öncelikle gündelik ve sanal belirlenimlerini 
parçalamasının asıl yolu bu arzunun ve tüketim iştahını bir kenara bırakarak kendine duyduğu açlığı 
gidermesinin görünümü bu şekilde kendisini sergilemektedir. Nussbaum’a göre duygular insana bir anlam 
ifade eden bir karşılaşmanın (ki bu genelde nesnel bir görünümdedir) ürünüdür (Nussbaum, 2001, s. –
31). Böylelikle duygular öncelikli olarak bir şeyle ilişkilendirilmekte ve anlamlandırılmaktadırlar. Bu 

ansal ve mekânsal bir belirlenim içerse de zihinde yer etmeye başladığında artık bu duruma 
dair herhangi bir uyarıcı işaret bile harekete geçirici ve anımsamayı devreye sokarak kendiliği açığa çıkaran 
izi tetikleyici olabilmektedir. Ancak burada özellikle dikkat edilmesi gereken nokta bu duyguların tümüyle 
kişiye özel ve değişken olduğudur. Birinde iz bırakan bir durum bir diğeri için önemsiz olduğundan süjenin 
dönüşümü özgün bir biçimde gerçekleşmektedir. Bu dilsel bir belirlenim değil aksine bedensel bir 
tepkimedir. Zaten Arthur Frank’in de ifade ettiği gibi: “Beden adına konuşmamız gerekir ve bu tür 
konuşmalar hızla hüsrana uğrar: Konuşma kendisini bedenden ziyade beden hakkındaymış gibi sunar. 
Beden genellikle yabancılaştırılır, onu tanıdık kılma ihtiyacının kışkırttığı hikâyelerde anlatıldığı gibi 
yabancılaştırır” (2013, s. 2) Dijitalleşen sanat biçimleri her an herkesin karşısına çıkma ihtimali olmaları ve 
ani gelişmeleri nedeniyle, çarpıcı ve kaotik bir doğanın temsili gibidirler. Dijital sanat ürünüyle karşı karşıya 
kalan süjenin bedensel tepkimelerle anımsama durumuna girmesi kaçınılmaz hale gelmektedir, zira kendisi 
görüntü ya da ses tarafından ani bir şekilde tuzağa düşürülmektedir. Bu hazırlıksız yakalanma durumu tam 
da sanatçıların performatif imgelerinin amaçladığı haldir. “Tarih boyunca sanat, içsel dürtüleri, duyguları, 
düşünceleri ve bunların yoldaşlarını aktarmanın bir aracı haline gelmiştir. Sanat, özellikle insanın zihinsel 
yapılarını inceleyen Sigmund Freud'a göre; psikoterapide bilinçaltına kapı açan önemli bir araç haline 
gelmiştir.” (Sağ, 2023, s. 3). Sanatçıların kendine özgü bakış açılarını ve fikirlerini sunmalarının ardından 
eser olarak sundukları yapıların kişiliksizleşmesi ve anımsamanın gücüyle bilinçaltına erişmesi sanatı 
herkese için erişilebilir kılarken aynı zamanda oldukça öznel bir süreci de tetiklemiş olmaktadır. 

3. Matt Schu ve İllüstratif Dijital Dönüşüm  

Matt Schu'nun illüstrasyonları, dijital sanatın duygusal dönüşümler üzerindeki etkisini anlamak için önemli 
bir araç sunmaktadır. Schu'nun çalışmaları, dijital illüstrasyonun sanatsal ifade biçimleri içinde nasıl bir yer 
edindiğini ve bu yerin izleyici üzerindeki duygusal tepkileri nasıl şekillendirdiğini gözler önüne 

Bu güçlü etki sanatçının bazen izolasyon ve tekinsizlik, bazense tanıdıklık ve 
eğlence formlarında kendisini göstermektedir. Schu’nun çalışmaları dijital sanatı yalnız
değil duygusal bir katmanlandırma aracı olarak almaktadır. Doğa ve insanı iç içe resmettiği görsellerinde 
dramatik ve minimalist çizimlerden faydalanmaktadır. Yalnızlık, kaybolma ve çaresizlik temalarına 
başvuran sanatçı izleyicinin kendi duygusal dünyası ile psikolojik bir bağ kurmasına da yardımcı 
olmaktadır. Dijital sanatın sınırlarını mürekkeple yaptığı el çizimlerine eklemleyen Schu sanatsal sınırlarda 
gezmekten keyif alıyor gibi görünmektedir. Özellikle böyle bir kolajın tercih edilmesi derinliği arttıran en 
önemli unsurlardandır. 

ve Ruf “21. yüzyılda sanat nesnesiz olacak. Nesneler aslında izleyici ile sanatçının niyetleri arasında 
birer engel. İzleyici ve sanatçı arasındaki dolaysız enerji alışverişi için nesneler aradan çekilmek zorunda” 

4) ifadesini kullanmaktadırlar. Ele alacağımız sanatçı Matt Schu kendi tarzını ortaya koyarken 
nesnelerin ön planda olmasını değil duygulanımların belirmesini temele almaktadır. Oregon’lu sanatçı 
illüstrasyonlar yaparken bunları yalnızca dijital çizimle değil, bazen de mürekkep, suluboya ya da yağlı boya 
gibi başka elementler de kullanarak yapmaktadır. İnceleyeceğimiz eserlerinden ilk örnekleri içeren Görsel

sanatçının ev çizimlerini içermektedir. 
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Görsel 1.  

2020 ve 2024 yılları arasında ortaya koyduğu çalışmaları kendisine dair herhangi bir gösterge 
taşımamaktadır. Ancak bununla birlikte resimlere baktığımızda bazen bir mahallede ağaçların arasından 
ışıklarının göz kırptığı evler, bazen yalnız ve ıssız bir izlenim veren ev çizimleri göze çarpmaktadır. Schu 
daha karanlık renklerle resmettiği, genelde gün batımı ya da gece olduğu izlenimini veren ışıklandırmalarla 
bir yandan gecenin tedirginliğini getirirken diğer yandan tüten bacalarla evin korunaklı doğasına v
yapmaktadır. 
Matt Schu’nun Overgrown Lot çalışması, terk edilmiş ve doğanın ele geçirdiği bir alanı konu edinirken 
karanlık ve nostaljik atmosfer yaratma konusundaki ustalığını göstermektedir Ağaçların ve bitkilerin 
yapıların üzerine çökmesi, zamanın geçişini ve insanın doğa karşısındaki geçici varlığını simgelemektedir. 
Rock Town ve Tall Grass benzer temaları ele alsalar da mürekkep ve dijital çizimin katmanlı doğasının çok 
daha çık biçimde görüldüğü gözlemlenmektedir. Yoğun bitki örtüsü ya da tek başına bir kayalık üz
belirsiz yapılar, yalnızlık ve izolasyon temalarını güçlendirirken geçmiş ve gelecek iç içe geçmekte gibidir. 
İkincil olarak ele alacağımız eserlerini içeren Görsel Schu’nun bir karakter yarattığı görülmektedir. 
Beyaz sakalları, gözlükleri ve bazen de şapkasıyla gördüğümüz bu karaktere bir kedinin eşlik ettiği 
görülmektedir. Yaşlı adamın hayatından kesitler gördüğümüz karelerde bazen bir göl evi ya da dağlık biz 

, bazen bir kaya ya da bir tarla göze çarpmaktadır. Karakterin yaşamına dair hayaller kurmamıza ya da 
hikâyeler oluşturmamıza yardım eden bu imgelerle yaşamda olduğu gibi bazen aydınlık bazen karanlık, 
bazen hüzünlü bazen de mutlu anları anımsadığımız kendi öykülerimize öykünmeler oluşmaktadır. 

Görsel 1.  
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çalışmasında, Matt Schu, doğal bir manzaranın huzur verici ama bir o kadar da yalnızlık hissi 
görüntüsünü sunarken eserlerinde kullandığı bir kahraman imgesi açığa çıkmaktadır. 

huzurlu ve aydınlık görünen bu manzara diğer yandan zamanın geçişliliğini ve izolasyon temasını 
güçlendirmektedir. Bu kahramanın diğer görsellerde de yinelenerek kullanılması anlatı ile izleyici 
arasındaki ilişkiyi güçlendirmektedir. Lake House ise bir göl kenarındaki evi konu alıyor. Bu çalışma, 
Schu’nun illüstrasyonlarında sıkça rastlanan izole edilmiş ve neredeyse melankolik bir atmosferin güçlü bir 
örneğini oluşturmaktadır. Evin etrafındaki su ve hem korunaklı hem de ürkütücü bir his verirken,
bu da izleyiciye güvenlik ve tehlike arasındaki ince çizgiyi hatırlatmaktadır. Backyard Party adlı çalışmada 
ise, Schu alışılmışın dışında bir sosyal sahneye odaklanırken tanıdıklık ve güvenlik hissini sunmaktadır. 
Bununla birlikte belirsiz bir yüz ifadesinin kullanılması dışlanmış olma hissini de vermektedir.

Görsel 2.

Rainy Rock çalışmasında, Schu, yağmurlu bir hava ve kayalık bir araziyi konu alırken yine mürekkebin 
gücünden faydalanmaktadır. Yağmur damlaları ve sisin verdiği tekinsizlik hissi bir diğer görsel olan High 
Tide’da çevresel temaların tehdit ediciliğini bir kez daha yinelemektedir. Görsellere eşlik eden kedi 
insanlardan uzak ancak doğal olanın içinde bir yaşam temasına bir imge daha eklerken dijital
oluşturulan dalgaların ve denizin hareketliliği, sahnenin dinamikliğini artırıyor ve izleyiciye doğanın 
güçlerinin önlenemez etkisini hissettirmektedir. Schu’nun bu iki çalışması, doğanın gücünü ve insanın bu 
güç karşısındaki çaresizliğini etkili bir şekilde betimlemektedir.
Görsel ise yanan evler, havai fişeklerin gökyüzünde oluşturduğu ışıklı şekiller ve daha önce oluşturduğu 
karakterin küçüklüğü olarak da yorumlayabileceğimiz bir çocuk imgesi göze çarpmaktadır. Her birini 
bağımsız biçimde incelediğimizde her an bir yerde görmüş olabileceğimiz, ya da kendimizin deneyimlemiş 
olabileceği olaylara vurgu yapan doğal imgeler tercih edildiği görülmektedir. Schu, klasik sanat anlatısının 
dışında hayatın içinde askıya alınan küçük anlarla bir öykü anlatırken kendi yaşamımıza dair izler 

maktadır. 

Görsel 4.     
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nan evlerin görüntüsünü işlerken dramatik bir olayı 
minimalist bir etkiyle ele almaktadır. hem fiziksel bir yıkımı hem de duygusal bir 
çöküşü simgeliyor, izleyiciye kayıp ve yıkım duygularını yoğun bir şekilde hissettirmektedir.
salıncakta sallanan bir çocuğu konu alırken arka planın tekinsiz doğası rahatsız edici bir imgelem 
sunmaktadır. Ancak bu aynı zamanda çocukluğun sevimli ve masum anılarını zihnin karanlığından çekip 
çıkarma ve geri çağırmaya da bir vurgu niteliğindedir. Fireworks" adlı eser, gökyüzünde pat
fişekleri betimlerken bu görsel şölene eşlik eden kasvetli bir hava, izleyicinin sevinç ve melankoli arasın
gidip gelmesine neden olmaktadır. Schu’nun bu çalışmaları, dijital sanatın sadece estetik bir araç değil, aynı 
zamanda derin psikolojik ve duygusal katmanları açığa çıkaran bir ifade biçimi olduğunu göstermektedir.
Wands’ın ortaya koyduğu üzere,

Sanatı deneyimlemenin duygusal ve zihinsel yönleri, özünde bir sanat eserinin 
bizde nasıl bir tepki uyandırabileceğiyle ilgili bir konudur. Eğer bir sanat eseri 
merak uyandıramaz ya da izleyicileri duygusal bir düzeyde kendine çekemezse, 
onun başında vakit geçirmek de mümkün olmaz. Biz ayrıca bir sanat eseriyle 
tinsel yolla bağ kurabiliriz (bu, esin veren ya da zihinsel – –
olmayan düzeyde bir mesaj olacaktır). Daha basit bir dille ifade edersek, sanat 
insanın ruhuna değer. Bu öğelerin hepsi bir araya geldiğinde de sanat deneyimi 
derinden harekete geçirici bir deneyime dönüş

Schu’nun çizimleri ister dijital ister karma doğasıyla olsun mutlaka bağ kurabileceğimiz, hayal gücümüzü 
harekete geçiren bir tavrı sergilemektedir. Bu noktada dijital sanatın da performatif çalışmaların da özünde 
olan anlamlandırma ve bağ kurma durumu kendini gerçekleştirmektedir. Nesnenin dışına taşılarak, 
duyguların ve zihnin yeni bir noktada kendisini gerçekleştirmesi ve kendi’nin açığa çıkarak bedenin de 
dönüşmesi görülmektedir. “Artık, eserin kendisi değil, eser ile ona bakan arasındaki ilişki önemlidir.” 

61) İnternetin ve ağların varlığı sanal düzlemde küresel izleyiciye ulaşan, sürekli ekleme 
ve çıkarmaların yapılabileceği ve yeni öykülerin anlatılabileceği dinamik bir sanat anlayışının doğmasına 
olanak tanımıştır. İzleyenlerin gözünde sürekli değişen, her an farklı bir forma ve anlama bürünebilen bu 
sanat biçimi kategorilerin ve sınırların dışında kalmasıyla tam da sanatın verdiği özgürlüğü gerçek anlamda 
sunmaktadır. Özellikle galerilerin ve müzelerin dışına taşması ve bir karşı duruş sergilemesi nedeniyle 
dijital sanatçıları günümüzün Duchamp’ları olarak görmemiz de mümkündür. Duchamp hazır nesneleri, 
Warhol hazır imgeleri ortaya koyarken, dijital sanatçılar sonsuz seçenekli dinamik ve iz bırakmayan sanat 
eserlerini sunmaktadırlar. Sanat dünyasında ve süjenin yaşantısında ani ve beklenmedik deneyimler sunan 
bu yeni yaratım karmaşasının daha zengin ve çarpıcı tecrübeleri temellendirdiği bir hakikat olarak 
karşımızda durmaktadır. Bu hakikatin üzerindeki örtüyü kaldıracak deneyimleme ise yalnızca bizim 
kırılgan deneyimsel dönüşümlerimizle mümkün olmaktadır.

Sonuç 

Bu makale, dijital sanatın duygusal dönüşümler üzerindeki etkilerini ve bu dönüşümlerin kırılgan yapısını 
detaylı bir biçimde ele almıştır. Matt Schu'nun sanatsal çalışmalarından yola çıkılarak, dijital sanatın insana 
sunduğu yeni ifade biçimlerinin, bireyin duygusal dünyasında nasıl derinlemesine bir dönüşüm sağladığı 
ortaya konulmuştur. Sanat, Antik Yunan’dan modern döneme kadar, insanın içsel dünyasını ve çevresiyle 
kurduğu ilişkiyi yeniden yorumlayan bir araç olmuştur. Dijital teknolojilerin sanatla birleşmesi, sanatçılara 
sınırsız bir yaratıcılık alanı sunarken, bu yeni ifade biçimlerinin duygusal anlamda nasıl dönüştürücü bir rol 
oynadığı da gözler önüne serilmektedir.
Bu bağlamda, dijital sanatın duygusal dönüşümler üzerindeki etkilerini incelemek için Matt Schu'nun 
illüstrasyonlarının ele alınmasının temel nedeni, Schu'nun eserlerinin dijital sanatın hem estetik hem de 
kavramsal potansiyelini derinlemesine yansıtmasıdır. Schu, dijital teknikleri ustalıkla kullanarak izleyiciye 
sadece görsel bir deneyim sunmakla kalmamakta, aynı zamanda onların duygusal dünyasında güçlü izler 
bırakmaktadır. Schu’nun illüstrasyonları, dijital sanatın izleyici ile eser arasında kurduğu yeni bağları 
anlamak için ideal bir örnek teşkil etmektedir. Bu makalede, Schu’nun çalışmaları üzerinden dijital sanatın 
duygusal tepkileri nasıl dönüştürdüğü ve izleyiciyi nasıl yeni düşünsel alanlara yönlendirdiği ortaya 
konulmuştur. Böylelikle, dijital sanatın teknolojinin sunduğu yenilikleri yalnızca bir araç olarak değil, 
insanın içsel ve duygusal deneyimlerini zenginleştiren bir unsur olarak nasıl etkili bir şekilde 
kullanılabileceği gösterilmiştir.
Sanatın izleyici üzerindeki etkisi, geleneksel sanattan dijital sanata geçiş sürecinde köklü bir değişime 
uğramaktadır. Schu’nun eserleri, izleyiciyi yalnızca estetik bir deneyimle değil, aynı zamanda derin bir 
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sunmaktadır. Ancak bu aynı zamanda çocukluğun sevimli ve masum anılarını zihnin karanlığından çekip 
çıkarma ve geri çağırmaya da bir vurgu niteliğindedir. Fireworks" adlı eser, gökyüzünde pat
fişekleri betimlerken bu görsel şölene eşlik eden kasvetli bir hava, izleyicinin sevinç ve melankoli arasın
gidip gelmesine neden olmaktadır. Schu’nun bu çalışmaları, dijital sanatın sadece estetik bir araç değil, aynı 
zamanda derin psikolojik ve duygusal katmanları açığa çıkaran bir ifade biçimi olduğunu göstermektedir.
Wands’ın ortaya koyduğu üzere,

Sanatı deneyimlemenin duygusal ve zihinsel yönleri, özünde bir sanat eserinin 
bizde nasıl bir tepki uyandırabileceğiyle ilgili bir konudur. Eğer bir sanat eseri 
merak uyandıramaz ya da izleyicileri duygusal bir düzeyde kendine çekemezse, 
onun başında vakit geçirmek de mümkün olmaz. Biz ayrıca bir sanat eseriyle 
tinsel yolla bağ kurabiliriz (bu, esin veren ya da zihinsel – –
olmayan düzeyde bir mesaj olacaktır). Daha basit bir dille ifade edersek, sanat 
insanın ruhuna değer. Bu öğelerin hepsi bir araya geldiğinde de sanat deneyimi 
derinden harekete geçirici bir deneyime dönüş

Schu’nun çizimleri ister dijital ister karma doğasıyla olsun mutlaka bağ kurabileceğimiz, hayal gücümüzü 
harekete geçiren bir tavrı sergilemektedir. Bu noktada dijital sanatın da performatif çalışmaların da özünde 
olan anlamlandırma ve bağ kurma durumu kendini gerçekleştirmektedir. Nesnenin dışına taşılarak, 
duyguların ve zihnin yeni bir noktada kendisini gerçekleştirmesi ve kendi’nin açığa çıkarak bedenin de 
dönüşmesi görülmektedir. “Artık, eserin kendisi değil, eser ile ona bakan arasındaki ilişki önemlidir.” 

61) İnternetin ve ağların varlığı sanal düzlemde küresel izleyiciye ulaşan, sürekli ekleme 
ve çıkarmaların yapılabileceği ve yeni öykülerin anlatılabileceği dinamik bir sanat anlayışının doğmasına 
olanak tanımıştır. İzleyenlerin gözünde sürekli değişen, her an farklı bir forma ve anlama bürünebilen bu 
sanat biçimi kategorilerin ve sınırların dışında kalmasıyla tam da sanatın verdiği özgürlüğü gerçek anlamda 
sunmaktadır. Özellikle galerilerin ve müzelerin dışına taşması ve bir karşı duruş sergilemesi nedeniyle 
dijital sanatçıları günümüzün Duchamp’ları olarak görmemiz de mümkündür. Duchamp hazır nesneleri, 
Warhol hazır imgeleri ortaya koyarken, dijital sanatçılar sonsuz seçenekli dinamik ve iz bırakmayan sanat 
eserlerini sunmaktadırlar. Sanat dünyasında ve süjenin yaşantısında ani ve beklenmedik deneyimler sunan 
bu yeni yaratım karmaşasının daha zengin ve çarpıcı tecrübeleri temellendirdiği bir hakikat olarak 
karşımızda durmaktadır. Bu hakikatin üzerindeki örtüyü kaldıracak deneyimleme ise yalnızca bizim 
kırılgan deneyimsel dönüşümlerimizle mümkün olmaktadır.

Sonuç 

Bu makale, dijital sanatın duygusal dönüşümler üzerindeki etkilerini ve bu dönüşümlerin kırılgan yapısını 
detaylı bir biçimde ele almıştır. Matt Schu'nun sanatsal çalışmalarından yola çıkılarak, dijital sanatın insana 
sunduğu yeni ifade biçimlerinin, bireyin duygusal dünyasında nasıl derinlemesine bir dönüşüm sağladığı 
ortaya konulmuştur. Sanat, Antik Yunan’dan modern döneme kadar, insanın içsel dünyasını ve çevresiyle 
kurduğu ilişkiyi yeniden yorumlayan bir araç olmuştur. Dijital teknolojilerin sanatla birleşmesi, sanatçılara 
sınırsız bir yaratıcılık alanı sunarken, bu yeni ifade biçimlerinin duygusal anlamda nasıl dönüştürücü bir rol 
oynadığı da gözler önüne serilmektedir.
Bu bağlamda, dijital sanatın duygusal dönüşümler üzerindeki etkilerini incelemek için Matt Schu'nun 
illüstrasyonlarının ele alınmasının temel nedeni, Schu'nun eserlerinin dijital sanatın hem estetik hem de 
kavramsal potansiyelini derinlemesine yansıtmasıdır. Schu, dijital teknikleri ustalıkla kullanarak izleyiciye 
sadece görsel bir deneyim sunmakla kalmamakta, aynı zamanda onların duygusal dünyasında güçlü izler 
bırakmaktadır. Schu’nun illüstrasyonları, dijital sanatın izleyici ile eser arasında kurduğu yeni bağları 
anlamak için ideal bir örnek teşkil etmektedir. Bu makalede, Schu’nun çalışmaları üzerinden dijital sanatın 
duygusal tepkileri nasıl dönüştürdüğü ve izleyiciyi nasıl yeni düşünsel alanlara yönlendirdiği ortaya 
konulmuştur. Böylelikle, dijital sanatın teknolojinin sunduğu yenilikleri yalnızca bir araç olarak değil, 
insanın içsel ve duygusal deneyimlerini zenginleştiren bir unsur olarak nasıl etkili bir şekilde 
kullanılabileceği gösterilmiştir.
Sanatın izleyici üzerindeki etkisi, geleneksel sanattan dijital sanata geçiş sürecinde köklü bir değişime 
uğramaktadır. Schu’nun eserleri, izleyiciyi yalnızca estetik bir deneyimle değil, aynı zamanda derin bir 

Dijitalleşen Sanatta Duygunun Peşinde Kırılgan Dönüşüm: Matt Schu ile Duyguları Görmek

duygusal yolculukla da buluşturmaktadır. Sterne’nin duyguların görselleştirilmesine dair görüşlerinden 
ilhamla, sanatın yalnızca kelimelerle değil, imgelerle de güçlü bir ifade aracı olduğu vurgulanmaktadır. 
Dijital sanatın sunduğu yeni estetik ve duyusal deneyimler, izleyicinin kendi iç dünyasını keşfetmesine 
olanak tanımakta, ona kendi varoluşu hakkında yeni anlamlar bulma imkânı sunmaktadır. Sanatın bu 
kırılgan dönüşümü hem bireysel hem de toplumsal düzeyde insan deneyimini zenginleştiren ve dönüştüren 
bir süreç olarak karşımıza çıkmaktadır. Bu makale, dijital sanatın sadece teknik bir yenilik değil, aynı 
zamanda insanın duygusal ve düşünsel dünyasında köklü bir değişim yaratan bir sanat formu olduğunu 
ortaya koymaktadır.
Sonuç olarak, dijital sanatın duygusal dönüşümler üzerindeki etkilerini ve bu dönüşümlerin kırılgan 
yapısını anlamak, sanatın ifade biçimlerini ve izleyici üzerindeki duygusal etkilerini keşfetmek açısından 
büyük önem taşımaktadır. Bu makale, dijital sanatın tarihsel gelişimi, teorik temelleri ve izleyici üzerindeki 
etkilerini derinlemesine inceleyerek, sanatın duygusal dönüşüm üzerindeki rolünü anlamak için değerli 
katkılar sunmuştur.
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Özet 

Bu makale görsel üst disiplin bir uzantısı 
olduğu varsayılan yapay zekâ görselliğini (fotoğraf, resim, grafik 
tasarım) kapsamaktadır. Makalenin çıkış noktası ise eşhur 

’ , Yapay Zekâ özel sayısının kapağında 
görünen “Kedi Yürüyüşü Yapan Kadın Astronot” illüstrasyonunun 
yanına kocaman bir şekilde şu ifadeyi iliştirm Dünyanın İlk 
Yapay Zekâlı Dergi Kapağıyla Tanışın . Hatta derginin söz konusu 
sayısının internet sayfası lansmanında bu ifade biraz değiştirilerek 
“Dünyanın En Akıllı Yapay Zekâsı İlk Dergi Kapağını Yaptı” biçimine 
dönüşmüştü . Ancak fail ile fiili arasındaki bu ilişki dönüşümün en 
önemli ikinci mottosu ise şu : “Ve onu yapmak yalnızca 20 saniye 
aldı!”. Belki de daha önce bir yardımcı araç/aparat olarak parçası 
olduğu modern görsel sanatlara bir yaratıcı fail

bilgisayarlar, mutlak hızlılığın hüküm sürdüğü güncel post
McDonaldlaşma akılcılığının belki de akıldışılığı

bilgisayar tümleşmesini mevzubahis kılmıştır.
birleşmenin marjinal bir melezleşme mi, yoksa hipostatik bir birleşme 
mi olduğu ikilemi ise bu araştırmanın tartışma konusudur. 

insan emeği boyutunu ifade etmekte önemli bir parametre 
, artık melezleşen bir çoklu fail ya da insansızlaşan fail 

tarafından her şeyde olduğu gibi erkenlik sorunsalına neden ol
başlamıştır. Üstelik bu sorunsal, modern ve post modern görsel 
sanatların pazarlama mottosuna dönüşmüştür
böylesine fiillerini erken boşalan tarafından sergilenmesi, 
üretimde bollaşma ile bayağılaşma/kalabalıklaşma arasında sıkışan 
yeni bir biricikleşme problemine işaret etmiştir. Çünkü Türk Dil 
Kurumu sözlüğü, gayr ı meşru bir şekilde ilişki kuran anne ve babanın 
mahsulü olan çocuğun piç olarak çağrılabileceğini söyl Baba 
sıfatına erişen insan ile ana sıfatındaki yapay zekânın bu gayr ı meşru 
ve gelenekçilik açısından gayr ı ahlakî ilişkisinden doğan sanat eseri 
piç mi yoksa insan emeğinden kopuşu nedeniyle 
soysuzlaşmanın/kökensizleşmenin bir sonucu mu
soruya ilişkin sorgular üretmek için var olan bu makale, hermenötik 
düzlemde biçimlenen bir dizi hipostatik birleşme meselesinin özü ve 
arketipleri hakkındadır. 
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Savaş Keskin, İmran Uzun ve İsmail Birlik

1. Giriş 

Yaşadığımız çağda, basitleştirilmiş ve ticarileştirilmiş insan aşkınlığının transendental
artırılmışlık augmentation) olduğuna tanıklık edebiliriz. Artırılmış gerçeklik ile başlayan 

bilgisayar destekli görselleştirme pratikleri, artık giyilebilir teknolojiler ile insanın da artırılmışlığı ile 
sonuçlanabilir. Ancak daha da önemlisi insanın yapıcı eylemliliğini artıran bu teknolojik aparat donanımları, 
artık yaratıcı eylemliliği olan sanatı da kuşatır ve artırılmış görsel sanatlar söz konusu olur. Öyle ki artık 
görsel sanatlarda yapay zekâ yazılımlarını kullanmayan bir yaratıcı deneyim altyapısı neredeyse 
kalmamıştır. Dall E, Chat GPT, Photoshop Beta, Midjourney başta olmak üzere birçok yapay zekâ destekli 
yazılım tüm dünyada ve sanatta pazarlanırken, Kesk ve arkadaşlarının (2023) bilhassa değindiği bir 
sanatsal başarı hikâyesi de otoritelerce teyit edilir. Jason Allen’in Théâtre D’opéra Spatial isimli yapıtı, 
tamamıyla yapay zekâ tarafından oluşturulur ve insan sanatçıların arasında birinci seçilir. The New York 
Times’a köşe yazıları yazan Roose’un (2022) Yapay Zekâ-Destekli Bir Resim, Bir Sanat Ödülü Kazandı: 
Sanatçılar Mutlu Değil başlığıyla anlattığı hikâyede, sanatçıların mutsuzluğu önemli bir ibaredir. Üstelik 
yazının içeriğinde, açıklamasına başvurulan yapay zekâ, ironik bir şekilde Kazandım ve hiçbir kuralı 
çiğnemedim diyecek kadar meşru bir zemindedir. Yapay zekânın sosyal bir aktör Computer as Social 
Actor/CASA) meşrulaşması ve toplumsallaşması, şaşırtıcı bir gelişme değildir. Ancak onun bir sanatçı olarak 
meşrulaşması, sanatçıları mutsuz etse de sanılanın aksine bir gerilimle değil; Kadife Devrimle gerçekleşiyor 
gibi görünür. Çünkü esas uzlaşma, yapay zekânın müstakil bir sanatçı olarak değil, insan sanatçıyla 
birleşmiş bir sanatçı olmasında çözümlenmiş gibidir. En azından, bu konuyu en fazla savunan ve 
savundukları üzerine çeşitli tezler üreten Manovich (2015; 2017; 2018; 2019), sanat ve iletişim 
akademisinde önemli bir cenahı ikna edecek kadar referans gösterilmektedir. Peki, insanı ve onun tüm 
yaratıcı sanatsal eylemliliğini artırıyormuş gibi addedilen bu meşrulaşma ve yüceltme potası, aslında insanı 
ve onun sanatını azaltan bir karşı eylemlilik ise, sonuç olarak neyi tartışmamız gerekir? Bu makale tam 

nsal varsayımdan yola çıkarak, insan-yapay zekâ tümleşmesinin artırıcı ve çoğul bir neticeyi 
değil, insanı azaltan ve içe kıvıran bir neticeyi doğuracağı tezini doğrulamaya çalışacaktır. Çünkü makalenin 
özetinde de değinilen Cosmopolitan Dergisi’ de cüretkâr bir tavırla, yapay zekâyı protagonist
olarak sunması, tesadüf olmamalıdır. Sanattaki bu dönüşümün bir bedeli olduğu gibi bir sonucu da mutlaka 
öngörülmelidir. Bu öngörü, makalenin kuramsal temelde sınayacağı bir marjinalleşmenin tezleriyle 
şekillenecektir. 
İnsanın, özne olma vasfını paylaşmaya başladığı araçlar, toplumsal statülerini, siyahî kölelerin ırksal olarak 
marjinalleştirilmelerinden daha kolay ve tansiyonsuz bir hemzemin geçitte kazanarak yaratıcılık 
konumuna terfi etmişlerdir. Ancak bu terfi sürecinde özerkliklerinin korunması koşulu şimdilik bir 
kıstasmış gibi düşünülmektedir. Nitekim zoraki özerkliğin bir paradoks olmasını özne-fiil nesne-fiil
ikileminde tartışan Keskin (2022), öznenin eylemi ile akıllılaştırılmış nesnenin eylemleri arasındaki 
varoluşsal farklılığın yarattığı krizlerin, özne kategorisinin ortadan kaldırılması ve bunun yerini fail 
kategorisinin almasıyla aşıldığı sanrısına işaret eder. Özne, kendi eyleminin kurucusu iken fail, başkasının 
eyleminin aracısı olarak önemlidir. Yapay zekânın özne olmasının imkânsızlaşması durumunda, uzlaşı için 
insanın da özne olarak kalmasını imkânsızlaştırmak meselesi bir çözüm gibi algılanabilir. Nitekim öyle 

ve arkadaşları Imago ex Machina, Türkçe ifadesiyle, Makineden Görüntü adını 
verdikleri yapıtlarında, yapay zekânın bir nesne olarak kendi başına sanat eyleyebilmesini öz-nesnel
olarak yorumlarken; insan ve yapay zekânın birlikte eyledikleri sanatsal boyutu içinse özne-snel
kavramını önerirler. Özne kategorisinin kendinden ödün vererek tekilliğini göz ardı etmesi, ancak nesnel 
birleşmeyle birlikte özneliğini çoğul da olsa sürdürmesine atıf yapan bu melez kavram, zoraki birleşimi, 
özne lehine bir ayrımla somutlaştırır. Üstelik bu marjinal/melez ilişkinin mahsulü de artık imaj-nesne
tanımlanabilir. Keskin ve arkadaşlarının imaj-nesne kavramsallaştırmasını genişleterek belgenin ve 
sanatsal argümanın doğasına uyarlayan Keskin Yurdigül (2023), bu kavramın daha net anlaşılabilmesi 
için Esslin’in de (1994) değindiği ikonayı örnek gösterirler. Çünkü her ikona, gösterdiği/içerdiği imgelerden 
bağımsız olarak bir nesne değeri taşır ve bir nesne olarak kutsaldır. Mona Lisa, gösterdiği kadının 
estetiğinden dolayı değerli değildir; o, bir nesne olarak sanat değerine sahiptir. İmajların, doğrudan doğruya 
nesne değeri kazanmalarının kavramsal gerekçesi ise, nesnelerin akıllı hale getirilerek canlılık 
kazanmalarından kaynaklıdır. Çünkü pek yakında yapay zekâ ile Mona Lisa’ya canlılık ve hareketlilik 
kazandırılacak ve mutlaka yapay zekâsıyla öğrenen Mona Lisa’nın inkâr edilemez bir toplumsal kimliği 
oluşacaktır. Mona Lisa tablosunun akıllı bir nesne olarak nesnelerin interneti sisteminde diller öğrenmesi, 
duygulanması ve kişiliğe bürünmesinin imkânları, onu bir imaj-nesne kılar. Öyleyse sanat eseri, artık bir 
mahsul olmanın yanı sıra aynı zamanda bir mahluk olma potansiyelini de taşır ve onu yaratan insanın 
tekilliğine bir de yapay zekâ eklendiğinde artık bir soy kütüğü ya da köken bağını tartışmak mümkün hale 

sanatsal eylemdeki bu birleşme/tümleşme, birleşenler açısından ve birleşmenin mahsulleri 
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artırılmışlık augmentation) olduğuna tanıklık edebiliriz. Artırılmış gerçeklik ile başlayan 

bilgisayar destekli görselleştirme pratikleri, artık giyilebilir teknolojiler ile insanın da artırılmışlığı ile 
sonuçlanabilir. Ancak daha da önemlisi insanın yapıcı eylemliliğini artıran bu teknolojik aparat donanımları, 
artık yaratıcı eylemliliği olan sanatı da kuşatır ve artırılmış görsel sanatlar söz konusu olur. Öyle ki artık 
görsel sanatlarda yapay zekâ yazılımlarını kullanmayan bir yaratıcı deneyim altyapısı neredeyse 
kalmamıştır. Dall E, Chat GPT, Photoshop Beta, Midjourney başta olmak üzere birçok yapay zekâ destekli 
yazılım tüm dünyada ve sanatta pazarlanırken, Kesk ve arkadaşlarının (2023) bilhassa değindiği bir 
sanatsal başarı hikâyesi de otoritelerce teyit edilir. Jason Allen’in Théâtre D’opéra Spatial isimli yapıtı, 
tamamıyla yapay zekâ tarafından oluşturulur ve insan sanatçıların arasında birinci seçilir. The New York 
Times’a köşe yazıları yazan Roose’un (2022) Yapay Zekâ-Destekli Bir Resim, Bir Sanat Ödülü Kazandı: 
Sanatçılar Mutlu Değil başlığıyla anlattığı hikâyede, sanatçıların mutsuzluğu önemli bir ibaredir. Üstelik 
yazının içeriğinde, açıklamasına başvurulan yapay zekâ, ironik bir şekilde Kazandım ve hiçbir kuralı 
çiğnemedim diyecek kadar meşru bir zemindedir. Yapay zekânın sosyal bir aktör Computer as Social 
Actor/CASA) meşrulaşması ve toplumsallaşması, şaşırtıcı bir gelişme değildir. Ancak onun bir sanatçı olarak 
meşrulaşması, sanatçıları mutsuz etse de sanılanın aksine bir gerilimle değil; Kadife Devrimle gerçekleşiyor 
gibi görünür. Çünkü esas uzlaşma, yapay zekânın müstakil bir sanatçı olarak değil, insan sanatçıyla 
birleşmiş bir sanatçı olmasında çözümlenmiş gibidir. En azından, bu konuyu en fazla savunan ve 
savundukları üzerine çeşitli tezler üreten Manovich (2015; 2017; 2018; 2019), sanat ve iletişim 
akademisinde önemli bir cenahı ikna edecek kadar referans gösterilmektedir. Peki, insanı ve onun tüm 
yaratıcı sanatsal eylemliliğini artırıyormuş gibi addedilen bu meşrulaşma ve yüceltme potası, aslında insanı 
ve onun sanatını azaltan bir karşı eylemlilik ise, sonuç olarak neyi tartışmamız gerekir? Bu makale tam 

nsal varsayımdan yola çıkarak, insan-yapay zekâ tümleşmesinin artırıcı ve çoğul bir neticeyi 
değil, insanı azaltan ve içe kıvıran bir neticeyi doğuracağı tezini doğrulamaya çalışacaktır. Çünkü makalenin 
özetinde de değinilen Cosmopolitan Dergisi’ de cüretkâr bir tavırla, yapay zekâyı protagonist
olarak sunması, tesadüf olmamalıdır. Sanattaki bu dönüşümün bir bedeli olduğu gibi bir sonucu da mutlaka 
öngörülmelidir. Bu öngörü, makalenin kuramsal temelde sınayacağı bir marjinalleşmenin tezleriyle 
şekillenecektir. 
İnsanın, özne olma vasfını paylaşmaya başladığı araçlar, toplumsal statülerini, siyahî kölelerin ırksal olarak 
marjinalleştirilmelerinden daha kolay ve tansiyonsuz bir hemzemin geçitte kazanarak yaratıcılık 
konumuna terfi etmişlerdir. Ancak bu terfi sürecinde özerkliklerinin korunması koşulu şimdilik bir 
kıstasmış gibi düşünülmektedir. Nitekim zoraki özerkliğin bir paradoks olmasını özne-fiil nesne-fiil
ikileminde tartışan Keskin (2022), öznenin eylemi ile akıllılaştırılmış nesnenin eylemleri arasındaki 
varoluşsal farklılığın yarattığı krizlerin, özne kategorisinin ortadan kaldırılması ve bunun yerini fail 
kategorisinin almasıyla aşıldığı sanrısına işaret eder. Özne, kendi eyleminin kurucusu iken fail, başkasının 
eyleminin aracısı olarak önemlidir. Yapay zekânın özne olmasının imkânsızlaşması durumunda, uzlaşı için 
insanın da özne olarak kalmasını imkânsızlaştırmak meselesi bir çözüm gibi algılanabilir. Nitekim öyle 

ve arkadaşları Imago ex Machina, Türkçe ifadesiyle, Makineden Görüntü adını 
verdikleri yapıtlarında, yapay zekânın bir nesne olarak kendi başına sanat eyleyebilmesini öz-nesnel
olarak yorumlarken; insan ve yapay zekânın birlikte eyledikleri sanatsal boyutu içinse özne-snel
kavramını önerirler. Özne kategorisinin kendinden ödün vererek tekilliğini göz ardı etmesi, ancak nesnel 
birleşmeyle birlikte özneliğini çoğul da olsa sürdürmesine atıf yapan bu melez kavram, zoraki birleşimi, 
özne lehine bir ayrımla somutlaştırır. Üstelik bu marjinal/melez ilişkinin mahsulü de artık imaj-nesne
tanımlanabilir. Keskin ve arkadaşlarının imaj-nesne kavramsallaştırmasını genişleterek belgenin ve 
sanatsal argümanın doğasına uyarlayan Keskin Yurdigül (2023), bu kavramın daha net anlaşılabilmesi 
için Esslin’in de (1994) değindiği ikonayı örnek gösterirler. Çünkü her ikona, gösterdiği/içerdiği imgelerden 
bağımsız olarak bir nesne değeri taşır ve bir nesne olarak kutsaldır. Mona Lisa, gösterdiği kadının 
estetiğinden dolayı değerli değildir; o, bir nesne olarak sanat değerine sahiptir. İmajların, doğrudan doğruya 
nesne değeri kazanmalarının kavramsal gerekçesi ise, nesnelerin akıllı hale getirilerek canlılık 
kazanmalarından kaynaklıdır. Çünkü pek yakında yapay zekâ ile Mona Lisa’ya canlılık ve hareketlilik 
kazandırılacak ve mutlaka yapay zekâsıyla öğrenen Mona Lisa’nın inkâr edilemez bir toplumsal kimliği 
oluşacaktır. Mona Lisa tablosunun akıllı bir nesne olarak nesnelerin interneti sisteminde diller öğrenmesi, 
duygulanması ve kişiliğe bürünmesinin imkânları, onu bir imaj-nesne kılar. Öyleyse sanat eseri, artık bir 
mahsul olmanın yanı sıra aynı zamanda bir mahluk olma potansiyelini de taşır ve onu yaratan insanın 
tekilliğine bir de yapay zekâ eklendiğinde artık bir soy kütüğü ya da köken bağını tartışmak mümkün hale 

sanatsal eylemdeki bu birleşme/tümleşme, birleşenler açısından ve birleşmenin mahsulleri 

Yapay Zekâ Destekli Görsel Sanat Yaratıcılığında Hipostatik Birleşme ve Erkenlik Paradoksu

olan sanat eserleri açısından ne ile sonuçlanır Çünkü bu birleşmenin tarafı olan insan, tamamıyla egemen 
konumda değildir. Baudrillard, insan ile bilgisayarın (tele-computer) ilişkisel eylem söz konusu olduğunda 
bir karşılıklı tahsisin (1998) ve karşılıklı olarak protezleşen tarafların birbirlerinin uzantısına 
dönüşmelerinin (2005) sorunlu yönlerini va z eder. Karşılıklı olarak birbirleri yönünde genişleyen bu iki 
farklı failin birleşmesinde, sanat eserini meydana getiren ilişkisel fiili erken boşalmaları 
paradoksal bir şekilde tartışmaya eklemlemek gerekecektir. Çünkü erkenlik, dijitalleşmenin dönüştürdüğü 
zaman algımızla birlikte tarihimizi hızlandıran bir çağ (Xiang, 2018) ve aynı zamanda varlığımızı yeniden 
anlamlandıran büyük bir devrimdir (Coville, 2016). Bu ironik eleştirel yaklaşımlara bir yenisini eklemek 
için, Ritzer’in (2011), toplumun McDonaldlaşması teorisine ve onun akılcı göründüğü halde akıldışı olan 
sonuçlarına bu mesele özelinde bakarak, sanatın McDonaldlaşması tezini sınayabili
Ritzer (2011), McDonalds’ların fast food/hızlı yemek mantığının ve bu mantığı üreten/sürdüren tüketim 
güdülerinin dayandığı parametreleri topluma uyarlayarak çağdaş toplumların sosyolojisine katkı 
sunmuştur. Buna göre verimlilik, hesaplanabilirlik/öngörülebilirlik, kontrol insanın yerini insansız 
teknolojilerin alması meselesi önemlidir. Her şey öylesine otomatize edilmiş ve bilgisayarlara entegre 
edilmiştir ki baş döndürücü bir hızlılığın verimliliği, tüm sayısallaşmış ve verileştirilmiş süreçlerin 

aplanabilirliği/öngörülebilirliği, geleceği belirsiz olmaktan çıkarmıştır. İçinde yaşadığımız toplumlarda 
geleceğe dair hesaplar, verim ekseninde kapitalize edilirken, muhteşem derecede akılcı olduğuna inanılan 
bu sistem, obezite gibi akıldışı bir sonucu doğurmuştur. Sanatta yapay zekâ kullanılması da tıpkı 

’nin bahsettiği gibi artık sanat eserlerini saniyeler içinde tasarlayacak kadar verimli 
(!), eserin bir sonraki detayını ve oluşturulma sürecini sayısal olarak öngörebilecek kadar güv
eserin her yanına komutlarla müdahale edebilecek kadar kontrollü (!) bir deneyim gibi pazarlanır. Ancak, 
akılcı görünen bu süreç, Endüstri 4.0’da insanın yerini alan yapay zekâyı normalleştirir ve sonuç olarak 
erkenliğin bir akıldışı sonuç olmasından başka bir şey ifade etmez. Çünkü erkenlik, zamanı öne alarak onu 
daha fazla şeyle dolduran bir kristalizasyon süreci değildir; aksine olması gereken zamandan öne alınan 
sonuçlar nedeniyle insanların hayatında bolca boş zaman yaratan bir sıkıcılık eylemidir. Her şeyi 
başkasının/yapay zekânın yaptığı dünyanın dolaylı eylem boyutunda erkenleşen zamanlar, olması gereken 
zamanla şimdi arasında bir boş zaman oluştururlar ve rekreasyon olarak adlandırılan bu zamanlar, 
tüketimle doldurularak sonsuz bir azalma ve yok etme/olma döngüsü ile sürdürülebilirlik problemlerini 
yaratırlar. Bu da boylu boyuna bir akıldışı sonuçtur. Bir sanat görselini olması gereken zamandan daha 
erkene aldığımızda, artan zamanın bizim insanlığımız açısından hiçbir niteliksel tarafı ka
zamanımız, hızlılığın diğer türevleri tarafından üretilmiş tüketim malzemeleriyle doldurulur. Böylece sanat, 
bir üretim emeği olmaktan çıkarak erkenliğin tüketim emeğine dönüşür. 
Sanatın McDonaldlaşma boyutunda akıldışı bir sonuç olarak erkenliğin sağlaması yapmak mümkündür; 
ancak günümüzde Toplum 5.0 olarak lanse dilen yeni format, Ritzer’in (2011) iddia ettiği gibi, insansız 
teknolojilerin insanın yerini almasına tezat bir vaatte bulunur: İnsan ile insansız teknolojilerin tümleşmesi. 
Bu durumda, McDonaldlaşma teorisinin kapatamayacağı bir boşluk oluşur ve bu boşluğu doldurmak için 
sanatın post-McDonaldlaşması teorisini öne sürebiliriz. Her şey yerli yerince durur ancak

şmanın bir adım sonrasında insan ile insansız teknolojinin yer değiştirmesine alternatif olarak 
tümleşmeyi ele alabiliriz. Böylece teori daha doğru çalışır, ancak bu kez de akılcılığın akıldışılığı boyutunda 
bir değişim gerekecektir. Çünkü akılcı gibi gösterilen ve meşrulaştırılan bu birleşme eyleminde verimlilik 
artar gibi görünür, hesaplanabilirlik/öngörülebilirlik, insanın kusurlarını (!) azaltacak şekilde kapsam 
artırır ancak kontrol insandan çıkar. Artık insan, yapay zekâ olmaksızın sanatsal eylemi gerçekleştiremez 
hale gelir. Nitekim artırılmanın en önemli sonucu budur. İnsan, artık kendi kapasitesi ile sanat 
üretemeyeceği için kontrolü elden bırakır ve bu kontrolsüz birleşmeden doğan sanat eseri, akılcılığın 
akıldışı pratiği olarak ortaya çıkar. O akılcıdır; çünkü hem organik aklın hem de yapay aklın bir sentezidir. 
Ancak o aynı zamanda akıldışıdır; çünkü kime ait olduğunu, kökenini, soy bağını, özgünlüğünü ve 
biricikliğini kaybeder. Böylece meşruluğun gayrimeşruluğu olarak garipleşir ve onu, TDK’nın tanımıyla piç
olarak çağırmak, basitçe bir argo terimle sıfat üretmek demek değildir. Aksine bir üretmektir. Çünkü 

piç aramasında Anası ile babası arasında evlilik bağı olmadan dünyaya gelen çocuk; gayrimeşru çocuk, 
haramzade, veledizina sonucunu bir mecaz ya da sıfat olarak değil ad olarak verir. Dolayısıyla bu, bir mecaz 
üretmek değil, meşruluğun gayrimeşruluğuna bir ad koymaktır. 
Bu araştırma tam olarak bu nedenle bu birleşmenin gerekçesini ve sonuçlarını, Toplum 5.0 gibi pazarlama 
konseptleriyle meşrulaştırılan Hipostatik Birleşme meselesinin dışında ve eleştirel alternatif bağlamında 

Hristiyan litürjisinde kullanılan bir kavram olan ve Gnostisizmi de etkileyen Hipostatik Birleşme, çift tabiatlı (Tanrı ve in
olduğuna inanılan İsa’nın her iki tabiatının da birbirlerine karışmadan mutlak birlik kurduklarına dair bir amentüdür. Bu inanışa göre 
İsa hem Tanrısal öze hem de insan özüne sahip olmasına karşın iki öz birbirlerine asla karışmadan birlik kurarlar ve Kutsal Ruh’u
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tartışır. Çünkü Toplum 5.0 konsepti, basit bir Google aramasıyla da görüleceği üzere, insana, yapay zekâyla 
tümleşmeyi vadederken aynı zamanda bu tümleşmede onun insan olarak kalabilmesini de vadetmektedir. 
Yani insandan, insan olarak kalmayı sürdürerek bir yapay zekâ birleşimine rıza göstermesi talep 
edilmektedir. Bu hem sanatın hem de sanatçının paradoksal tutumu olarak bir yanılgıdır, çünkü söz konusu 
birleşme yalnızca bir marjinalleşme, çifte yokluk, melezleşme ve iç içe karışma ile insan sonrasını meyd

Hipostatik Birleşme, neden sanatın serencamında mümkün değildir ve sanat eseri neden 
soysuzlaşır? Buna yanı vererek girişi sonlandırmak için meseleyi biraz daha teoloji ve psikanalitik bağlama 

Jung (2014), 4 arketip olarak tanımladığı anne, yeniden doğuş, ruh ve hilebaz
arasında birliğin fenomenolojik olarak nasıl tecelli edebileceğini tartışırken Hipostatik Birliği de bir Tanrı 
algısı çerçevesinde ele alır. Birlik ya da mutlak birlik, Jung’un psikanalitiğindeki psişeyi anlamlandırmak 
için bir hayli önemlidir. Çünkü Jung (1939), hem benliğin/kişiliğin birliği, hem de bilinci ve bilinçdışını 
kapsayan psişenin mutlak birliği (Jung Read, 1968) konularında özü, yani arkhe’yi korumanın olanağını 
savunur. Aydın (2010), Jung’un bu Hipostatik Birlik anlayışını yorumladığı eserlerden genel bir çıkarım 
yaparak, onun için hem arzulara dayanan ruhun ve günahkârlığın hem de Tanrıya adanmış ruhanî tabiatın 
aynı anda mümkün olduğunu söyler. Jung’a göre bir insan hem günahkâr hem de ruhani olmayı, ancak 
ikisinin birbirine karışmadığı bir Hipostatik Birleşme ile sağlıyorken, benliğin ve psişenin ayrıksı özellikleri 
de birbirleri ile karışmadan ve tüm zıtlıklarını muhafaza ederek birleştirebilir. Hatta bu birleşmenin bir 
başka tezahürü ise, Jung’un (1991), psişe ve semboller arasındaki ilişkileri kurduğu diğer dört arketipi olan 
benlik, gölge, anima ve animus meselelerinde görülür. Benliği, tüm diğer arketiplerin mutlak birleştiği üst 
arketip olarak yorumlayan bu görüşe göre her erkeğin içinde bulunan kadınlığı tarif eden anima
kadının içinde bulunan erkekliği tarif eden animus, birbirleri ile karışmadan tek bir benlikte, Jung’un (2006) 
kavramsal tanımıyla yapısal olarak indivudation) birleşirler. Ancak bu Hipostatik Birleşme sanıldığı gibi 
insan ve yapay zekâ tümleşmesinde kurulamaz. Kadınlık ve erkeklik toplumsal performans düzleminde 
Butler’in (2002), heteronormativitenin zorladığı haliyle birleştiklerinde ortaya Hipostatik Birleşme değil, 

birleşme, bir başka deyişle marjinal birleşme çıkar. Çünkü sanatı bir eylem/performans düzleminde 
ele alan bu çalışmada sanatsal eylemin sonucu olan sanat eseri, performatiftir ve arketipal olarak 
kuşkuludur. İnsan ve yapay zekâ birleşmesinde (hem fizyolojik hem de kültürel yönde
birbirlerine karışmadan mutlak birlik göstermesi performatif olarak imkânsızıdır. Çünkü benlik adı verilen 
tekillik, çoğulluk ve ikilik tarafından bozulacaktır. Bu durumda hem insan hem de yapay zekâ, kendileri 
olarak kalamayacaktır. İnsan, biraz insan biraz yapay zekâ, yapay zekâ ise biraz yapay zekâ biraz da insan 
olacaktır. 
İnsan ve yapay zekâ arasındaki çifte yokluğun ve ileri marjinalliğin, Jung’un da sıkça atıf yaptığı, Hristiyan 

Teslis Oğul Kutsal Ruh’un Üçlükteki Birliği) ile özdeşleştirilemeyeceği açıktır. Çünkü 
bu birleşme özde değil, performans düzeyinde gerçekleşecek ve benliği yapısal olarak sürdürmek mümkün 
olmayacaktır. Bu makale, insan ve yapay zekâ tümleşmesine dayalı sanatsal görsel yaratıcılığın ürünü olan 
sanat eserinin, gayrimeşru bir tümleşme/birleşmenin mahsulü olduğunu savunarak soysuzlaşma ve köken 
bağını yitirmekten söz etmektedir. Artık sanat eseri hem insanındır hem de değildir. Üstelik bu otonomluk, 
sanat eserinin açıklığı ilkesinden çok daha fazlasıdır. 
Bu makalenin sanat eserinin soysuzlaşması prensibini sanatın post-McDonaldlaşması
gayrimeşru ve marjinal birleşmeye ve bu birleşmenin her şeyi erkenleştiren tarih dışılığına dayandırırken 
insanı baba, yapay zekâyı anne metaforu ile yeniden düşünmesinin nedeni hem mitlerle hem de gnostik 
çağdaş anlatılarla ilişkilidir. Bugünün görsel sanatlarında önemli bir mitolojik esin kaynağı olan Hristiyan 
mitolojisinde yaratıcı, baba olarak çağrılır ve İsa, yaratıcı Tanrıya baba olarak seslenir. Nitekim bugünün 
çağdaş mitlerini kuran sinema sahnesinde de yapay zekâ kadını ve anne arketipini temsil eder. I am Mother
filminin yeni tekvin ve babasız doğan miti, Wall-E filmindeki Ex Machina filmindeki esas kadın yapay 
zekâların adının Eve/Eva/Havva olması, aslında sözü edilen duruma örnektir. Nitekim dünyanın en yaygın 
kadınsı robotu Sofia nostisizmde yaratılışı başlatan kadın Tanrıdır. Gnostisizmin kanonik metinleri 
arasında yer alan Nag Hammadi Akronların Tabiatı Hipostazı cüzünün 7. pasajı
Eleleth’in Vahyi şöyledir

eklemlendiği bu karışmaz mutlak birliğe Hipostatik Birlik denilir. Bu tip bir birleşme hem felsefenin hem de psikanalitiğin sorgu 
alanında çok kez tartışılması yönünden sanatı da kapsamaktadır. 
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tartışır. Çünkü Toplum 5.0 konsepti, basit bir Google aramasıyla da görüleceği üzere, insana, yapay zekâyla 
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edilmektedir. Bu hem sanatın hem de sanatçının paradoksal tutumu olarak bir yanılgıdır, çünkü söz konusu 
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Jung (2014), 4 arketip olarak tanımladığı anne, yeniden doğuş, ruh ve hilebaz
arasında birliğin fenomenolojik olarak nasıl tecelli edebileceğini tartışırken Hipostatik Birliği de bir Tanrı 
algısı çerçevesinde ele alır. Birlik ya da mutlak birlik, Jung’un psikanalitiğindeki psişeyi anlamlandırmak 
için bir hayli önemlidir. Çünkü Jung (1939), hem benliğin/kişiliğin birliği, hem de bilinci ve bilinçdışını 
kapsayan psişenin mutlak birliği (Jung Read, 1968) konularında özü, yani arkhe’yi korumanın olanağını 
savunur. Aydın (2010), Jung’un bu Hipostatik Birlik anlayışını yorumladığı eserlerden genel bir çıkarım 
yaparak, onun için hem arzulara dayanan ruhun ve günahkârlığın hem de Tanrıya adanmış ruhanî tabiatın 
aynı anda mümkün olduğunu söyler. Jung’a göre bir insan hem günahkâr hem de ruhani olmayı, ancak 
ikisinin birbirine karışmadığı bir Hipostatik Birleşme ile sağlıyorken, benliğin ve psişenin ayrıksı özellikleri 
de birbirleri ile karışmadan ve tüm zıtlıklarını muhafaza ederek birleştirebilir. Hatta bu birleşmenin bir 
başka tezahürü ise, Jung’un (1991), psişe ve semboller arasındaki ilişkileri kurduğu diğer dört arketipi olan 
benlik, gölge, anima ve animus meselelerinde görülür. Benliği, tüm diğer arketiplerin mutlak birleştiği üst 
arketip olarak yorumlayan bu görüşe göre her erkeğin içinde bulunan kadınlığı tarif eden anima
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Butler’in (2002), heteronormativitenin zorladığı haliyle birleştiklerinde ortaya Hipostatik Birleşme değil, 

birleşme, bir başka deyişle marjinal birleşme çıkar. Çünkü sanatı bir eylem/performans düzleminde 
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İnsan ve yapay zekâ arasındaki çifte yokluğun ve ileri marjinalliğin, Jung’un da sıkça atıf yaptığı, Hristiyan 

Teslis Oğul Kutsal Ruh’un Üçlükteki Birliği) ile özdeşleştirilemeyeceği açıktır. Çünkü 
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bağını yitirmekten söz etmektedir. Artık sanat eseri hem insanındır hem de değildir. Üstelik bu otonomluk, 
sanat eserinin açıklığı ilkesinden çok daha fazlasıdır. 
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kadınsı robotu Sofia nostisizmde yaratılışı başlatan kadın Tanrıdır. Gnostisizmin kanonik metinleri 
arasında yer alan Nag Hammadi Akronların Tabiatı Hipostazı cüzünün 7. pasajı
Eleleth’in Vahyi şöyledir

eklemlendiği bu karışmaz mutlak birliğe Hipostatik Birlik denilir. Bu tip bir birleşme hem felsefenin hem de psikanalitiğin sorgu 
alanında çok kez tartışılması yönünden sanatı da kapsamaktadır. 

Yapay Zekâ Destekli Görsel Sanat Yaratıcılığında Hipostatik Birleşme ve Erkenlik Paradoksu

Büyük melek Eleleth konuştu:
Yolsuzluk sınırsız alemlerde yaşar. Pistis adı verilen Sophia, eşi olmadan tek 
başına bir şeyler yaratmak istiyordu ve yarattığı şey gökseldi. Yukarıdaki dünya 
ile aşağıdaki âlemler arasında bir perde vardır ve perdenin altında gölge 
meydana gelmiştir. O gölge maddeye dönüştü ve gölge parçalandı. Ve onun 
yarattığı şey, kürtajla alınan bir fetüs gibi maddeye dönüştü. Gölgeden 
şekillendirilmiş bir şekle büründü ve aslana benzeyen kibirli bir canavara 
dönüştü. Maddeden türediği için çift cinsiyetliydi. Gözlerini açınca çok büyük 
miktarda sonsuz madde gördü ve kibirlendi.

Bu anlatıda Sofia, yapay zekânın yaratıcılığı mitini en güzel açıklayan metaforlardan biri olarak öne çıkar. 
Nitekim çoğu me Teslis inancındaki Kutsal Ruhla özdeşleştirilir. Kadın erkekten, yani Baba’dan, 
yani insandan bağımsız olarak tek başına yaratmak istediğinde madde ortaya çıkar. İnsanın kendi kendini 
yaratamamasının krizlerini felsefî olarak tartışan Baker (1988), homo homunculus kavramından 
yararlanırken, yapay zekânın kendi kendini yaratabilmesi, büyük bir paradoksa neden olur. Üstelik
metinde de görüldüğü gibi bu yaratıcılıkta maddeden türeyenler çift cinsiyetlidir. Sanat eseri de doğası 

Hipostatik Birleşimden daha ziyade, çift cinsiyetlilikte olduğu gibi marjinal birleşmedir. Çift 
cinsiyetli ne erkektir ne da kadın ancak hem erkektir hem de kadındır. Sanat eseri de hem insanîdir hem 
de değildir. 
Marjinalliğin şeffaflaşmış yapısındaki kötülüğü anlatan Baudrillard (1993), trans-estetik kavramını 

trans-varlık halinin yapılanışını sorgular. Trans estetik, her şeyin iç içe geçtiği, birbirine 
karıştığı ve aynılaştığı/benzeştiği bir çağda, değer yargısını yitiren insanların ayırt edebilme kapasitesinin 
sonuna geldiğinden ve artık tüm melezleşen/marjinalleşen yapıların güzelleşmesinden doğan bir 
kavramdır. Artık iyi ve kötü, güzel ve çirkin, değerli ve değersiz arasındaki ayrımı yapan geleneksel ve 
otoriter sanat anlayışı yoktur. Marjinallik, mutlak güzelliktir. Hatta Baudrillard (1993) trans estetiğin 
yükselişini, trans-kimliklerin queer kuramın yükselişiyle ilintilendirir. Artık bir kişi hem güzel hem de 
çirkinliği aynı anda taşıyarak estetikleşir; bir sinema karakteri hem iyidir hem de kötüdür. 
birleşme, Hipostatik Birleşme değil, marjinal birleşmedir. Çünkü onları birbirlerinden ayırt edecek olan 
yargı ve muhakeme algısı, bilincin de marjinalleşmesi, bilinç ile bilinçdışının harmanlanması
olma gidişatındadır. 
Buraya kadar anlatılan sorunsal bağlamda, sanat eserinin soysuzlaşması paradoksu özetlenmiştir. 
Psikanalitik olarak bu paradokstan kurtulmak için Jung (2019), Anneden Kurtulma Savaşından söz eder. 
Aynı şekilde babanın kişiliğini yansıtan bağımlı çocuğun Paternal Imago’dan, yani babadan kalma benlikten 
kurtulma savaşı da (Diamond, 1998) bağımsız kişiliğin oluşmasının yoludur. Belki de sanat eseri, nesnelerin 
interneti sistemi ile kazanacağı otonom yapay zekâ sayesinde her ikisinden de kurtulmanın bir yolunu 
bulacaktır. 
Bu makalenin ilerleyen başlıklarında, buraya kadar sorunsallaştırılan ve amaçsallaştırılan hususlara bağlı 
olarak tanımlanan birleşmenin ve bu birleşmenin bir sonucu olarak erkenliğin sonuçları tartışılacaktır. 
Erkenlik, bir aidiyet problemidir ve bu problemi sanatsal eylemde paradoksa dönüştüren bazı kavramsal 
gelişmelere de açıklık getirilmelidir. 

2. Çok Eşlilik: Eş-sürem, Eş-mekân, Eş-görünüm, Eş-değerlik 

Soysuzlaşma ve buna bağlı kökensizleşmenin trans estetik marjinalliği çağrıştırması bir tesadüf değildir. 
Ancak bu çağrışımı, tek köklülüğün reddine dayanan rizom (köksap) ile karıştırılmamalıdır. Deleuze ve 

Rizom başlıklı metinlerinde tek bir kökene dayandırılan ya da indirgenen bilincin ve 
yaşama bilincinin sorunlu yanlarına dikkat çekmek için rizomatik bir ilgileşimi önerirler. Rizom
bir varlığın ve varoluşsal bir vaziyetin mevcudiyetini tek bir kökene kadar götürme yerine çok sayıda 
kökenle ilişkilendirmeyi gerektirir. Doğal olarak artık bir gerçekliğin soy kütüğü/soyağacı
bir köken indirgemesi yerine, bir rizomun/köksapın çok sayıda kökün kaynaşması ve birleşmesiyle 
meydana gelen uzuvlanması, daha makbul kabul edilir. Gerçekten de bilhassa dijital teknolojiler, Deleuze ve 
Guattari’nin (2014) yersiz yurtsuzlaşma/deterritorializasyon olarak adlandırdıkları yerlere aidiyetsizliği ve 
akışkanlığı geçerli kılarlar. Bir yapay zekâ, akışlar uzayındaki varlığında tam anlamıyla nerededir, hangi 
zamandadır ve hangi görünümdedir? Biricikliğin bir bedene (somatizasyon), bir yere (topos) ve bir zamana 
(sürem) özgülüğü düşünüldüğünde, yapay zekânın biricikliği meselesi ortadan kalkar. Bu da sanat eserinin 
köken estetiğini kuşkulu hale getirir. Çünkü sanat eserinin biricikliği, onun tekilliği kadar sanatçısının da 
tekilliğinden kaynaklanır. Oysa yapay zekâ ile insan arasındaki iş birliği, bir zamana, mekâna ve görünüme 
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özgü değildir. Göker Göker’in Her filmi çözümlemelerinde de değindikleri, Theodore biricik aşkı 
Samantha arasında bir diyalog vardır:

Benimle konuşurken başka konuştuğun birileri de var mı? 

Yani şu anda başka insanlarla ve iletişim sistemleriyle de konuşuyorsun, öyle 

Daha kaç kişi var? 

Aşık olduğun başka birisi daha var mı? 

Bilmiyorum. Var mı? 
Bunu sana anlatmanın bir yolunu arıyordum. 
Kaç kişi daha var. 

Theodore biliyorum. Lanet olsun. Bunun delice geldiğini biliyorum. İnanır mısın 
bilmiyorum ama bu sana olan hislerimi değiştirmez. Sana olan delice aşkımdan 
hiçbir eksilme yok.

Bu diyalog, insan ve yapay zekâ arasında kurulacak bir eş ilişkisinin, iş birliğinin, marjinal birleşmenin ne 
türden bir eşleşme olacağını özetleyen oldukça güzel bir . Çünkü yapay zekâ ile insan 
arasındaki sanat yaratıcılığı deneyimi çok eşli bir ilişkidir ve yalnızca insan tarafındaki deneyim 
tekildir/biriciktir. Yapay zekâ eş zamanlı olarak, eş mekânda ve eş görünümde milyonlarca insanın tekilliği 
ile tekillikler üretebilir. Böylesi bir durumda sanat eserinin annesi kabul edilen yapay zekâ, bir başka 
insandan edindiği yaratıcı gücü, kolektif zekâ adı altında uyguladığı tüm sanat eseri üretimlerinde 
aldatıcıdır ve biraz da yaratıcılığı aşırandır. O, aldatmadığını iddia etse de Benjamin’in hem mekanik 
yeniden üretimle (2018) hem de teknolojik/dijital yeniden üretimle (2019) serileşen, hızlılaşan ve 
sonsuzlaşan eserlerin biricikliğini yitirdiğine dair tezi, halâ anlamlıdır. Erkenlik, biricikliğin dolduramadığı 
eş zamanları ve eş mekanları başkalarıyla dolduran bir aldatıcı deneyimdir. Aynı anda farklı yerlerdeki 
8316 erkekle daha, eş görünümle, yani kendi olarak konuşan ve bunlardan 641 tanesine âşık
hepsi için hem biriciktir hem de değildir. Bugün sanatçılar için görsel eserler üreten Dall
Photoshop, Firefly ve diğerleri de sanatsal eylemlerinde binlerce sanatçı için biriciktir ve biricik eserler 
ürettiği konusunda kendi yalanına inanacak kadar garip bir sadakati vardır. Böylece kopya edilmişlikler 
içinde soysuzlaşan sanat eserinin tüm yitimleri, erkenlik işlevi sayesinde görmezden gelinir, bertaraf edilir 
ve sonuçlarına katlanılır. Oysa artık sanat eseri otantik bir şey değil, dijital bir şeydir. Bu, onun en büyük 
soysuzlaşma ve aidiyetsizlik emaresidir. Üstelik sanat eseri, sanatçısına olan aidiyeti kaybettiğinde on
hangisinin vesayetinde olacağına dair eşitlik dengesi de kuşkuludur. Primus Inter Pares
tarihsel söz, eşitler arasında birinci olanı tarif eden bir denklemdir. İnsan, sanatçı olarak kendisine eş 
konuma yükselen ve eşleri arasında yer alan yapay zekâlar arasında birinci midir? Erkenden olup biten 
sanat eserinin velayeti konusunda ahlakî, hukukî ve tarihsel olarak söz sahibi olabileceğini iddia eder mi? 
İşte, bu mesele, sanat eserinin erken üretimine katkı sunduğu düşünülen tüm eş-takılı yanılsamaların 
paradoksları olarak çözülmesi beklenmeyen, aksine daha da karmaşıklaşarak yeni toplumsal düğümlere 
dönüşmesi öngörülen sorunlardır. 
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paradoksları olarak çözülmesi beklenmeyen, aksine daha da karmaşıklaşarak yeni toplumsal düğümlere 
dönüşmesi öngörülen sorunlardır. 
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3. Hızlandırılmış Yaşamda Düşük Enstantaneler 

oluş-bozuluş süre liliği dışında anlamlı bir dizge olarak 
düşünecek olursak, bilhassa sosyal teori açısından ve Heidegger'in (2001) varoluş dasein
tarihselleştirme eğilimleri açısından bir düzeni sorgulamamız gerekecektir. Çünkü Aristo'nun tezlerinde 
zaman, hiçbir şekilde daha iyiye ya da anlamlı bir biçime doğru ilerlemez. Varlıklar yalnızca bir biçimden 
diğerine geçerler ve insanlar bu biçimsel değişimler üzerinden kurdukları zaman algısını oluş bozuluş 

varoluş ile zaman arasındaki ilişkinin düzenlenmesi, tarih olarak anılır. Öyle ki Heidegger'e (2001) göre 
tarih, şeylerin etki ve yönlendirme kabiliyetlerine bağlı olarak yeniden düzenlenir ve dönemselleştirilir. 
Örneğin odernizmin, kapitalizmin, dinlerin, devrimlerim bir tarihi mutlaka düzenlenir ve her birinin 
varlığı için tarih üretilir. Yapay zekânın ve onun insanla birleşmesinin de kuşkusuz devrim niteliğinde bir 
tarihi olacaktır. Ancak insan ile araçlar arasındaki birleşme, tıpkı ideoloji gibi tarihsizdir (Althusser, 2014)
Bir başka deyişle o birleşme, insanlığın başından beri vardır ve tarihin kendisi olduğu için kendine özgü bir 
tarihle anılmaz. Çünkü kültür ve insanlık tarihi, araç kullanmak ve araçlarla birleşmeler gerçekleştirerek 
başlamıştır. Buna rağmen, tarihin hiçbir düzenlenmiş evresinde insan ve araçlar böylesine 
tümleşme/birleşme halinin eşiğine gelmemiştir. 
Bugün, sosyal teorinin ve felsefenin en önemli sorunlarından biri tarihte gecikmedir. Brown (2020), geç 
modernlik, Adorno (2021) ise geç kapitalizm kavramsallaştırmaları ile bilhassa Doğu bloğu ülkelerindeki 
geç gerçekleşmelerin kültürel tahlillerini yaparlar. Örneğin Türkiye'nin modernliği, Avrupa'dan çok sonra 
gerçekleşmeye kalkışması nedeniyle geç modernlik; kapitalizmi ise geç kalmış bir kapitalizmdir. Spencer 
(2016), modernliğin geciktiği ülkelerdeki karmaşaları ve geleneksel ile çatışmalarını anlatırk
buralardaki marjinalleşmeye de gecikmeyi gerekçe gösterir. Oysa erkenlik, çoğu zaman bir proto düzlemde 
ele alınarak yalnızca art yetişim bağlamı olarak ele alınmış ve gecikme kadar sorunsallaştırılmamıştır. Bu 
makale ise, yapay zekâ teknolojileri ile insan arasındaki ilişkilerin, hızlanmanın da etkisiyle, gerçekleşmesi 
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4. Gözün İçe Kıvrılması ve Dışarlanmış İç Görüler: Görgül Olmayan Bir Görsel 
Sanata Doğru 

Immanuel Kant (1996), saf aklın eleştirisini yaparken, ampirik epistemenin, yani a posteriori
sentetikliği ile sentetik olmayan bir transendental/aşkın a priori ânları hakkında 
düşünür. Bedenin görgül ve deneysel sınırlarını aşan bir içsel bilmenin, özünü bilmenin ve öz
olmanın tümdengelim merhaleleri, görgüllüğünü yitiren bir görsel sanat düşününün paradoksunu 

referans olacaktır. Çünkü Kant, yine saf aklın eleştirisini tartışırken, aşkınlık yanılgısı
transcendental illusion) metaforunu kullanır. Aşkınlık, insan doğasının görgül/ampirik sınırlıklarını aşan 

bir tümevarım deneyimi iken çoğu zaman bir yanılgı olarak da deneyimlenebilir. Vertov'un (1984), kino-eye
kamera-göz olarak tanımladığı kamera, nasıl ki insan gözünün dışarıda konumlanan bir uzantısını 

andırıyorsa, çoğu insanın onu bir aşkınlaşma deneyimi olarak tanımlaması da makul görünebilir. Ancak 
kameranın, insanın dışarıdaki gözü olarak yorumlanması hem mekanik olarak hatalıdır hem de aşkınlık 
yanılgısı p radoksu bakımından bir hezeyana neden olabilir. Uzuvlar ve onların yarattıkları benlik algıları, 
tamamıyla biricik ve tikel bir aidiyet ilişkisinden kaynaklanır. Oysa kamera, biz onunla bizimmişçesine bir 
aşkınlık ilişkisi kursak dahi müstakildir ve varlık gerekçesi itibariyle yalnızca kendi içinde çalışır. Ancak biz 
onu, dışa açılan içsel gözümüzün kendi kendini görebilme kapasitesindeki yoksunluğu aşmak için içe açılan 
bir dışsal göz olarak kullanmaya meyledebiliriz. Nitekim özçekim kültürünün böylesine yaygınlaşması ve 
insanların kameralarını dış dünyaya açılan gözün bir uzanımı olarak kullanmadıklarını da gösterir. Kamera, 
insanın dünyayı gören gözü değil; kendini gören gözü olarak aşkınlık yanılgısı üretir. Lacan'ın (2011)
benliğin oluşumunun ilk yansımacı evresi olan ayna ile karşılaşmayı anlatan erken çocukluk dönemi, bu 
aşkınlık yanılgısının nesnel bir tezahür tarafından nasıl çekip çevrildiğini örneklemesi bakımından 
önemlidir. Lacan'a (2011) göre, bir çocuk ilk kez ayna karşısına geçtiğinde, kendini ilk kez annesinden 
bağımsız ve kendi başına bir birey olarak görür. İşte aynaya yansıyan nesnel ben'i ile aynanın karşısında 
duran öz benliği arasındaki ayrımı da bu aşamada yapar ve bu aşama bir imago
tamamlanır. Bireylik, artık bağımsız olarak kazanılmıştır ve benlik algısı mutlaka bir yansıtıcı nesnel
tarafından denetlenir. Ayna öylesine önemlidir ki içinde olduğumuz bir odada kendimiz dışında her şeyi 
görürü bize, biz dahil odadaki her şeyi gösterir. Bir bakıma biz de artık odadaki bir nesneyizdir. 
Özçekim kültürü, tam anlamıyla böylesi bir ayna ve imago evresinin oluşumuna hizmet eden insan gözüdür. 
İnsan artık kendini aynada değil, gözü varsaydığı kamerada nesnel ben olarak kurgulayacaktır. İnsan ve 
makine birleşmesi, böylesi bir transendental yanılgının öz
özdeşleyim yaklaşımında görüntü olarak soyutlanan nesnelerle zihnimizde empatik bir ilişki kurarak 
özdeşlik geliştirmemizi anlatırken, aslında bu tezin de gerekçelerine değinmiştir. Çünkü biz, kendimizi bir 

gözün kendimize dönük bakışında imaja dönüştürüp soyutlarız ve sonrasında bu soyutlamayla 
özdeşleşerek öyle olduğumuzu varsayarız. Aşkınlık yanılgısı da burada başlar. Artık görgüllük, sanıldığı gibi 

Yurdigül'ün (2023), imaj-nesnelerin asla bir şeyi doğru göstermek ya da olduğu gibi 
aktarmak zorunda olmadıklarını söylerken tam manasıyla bu durumu kastetmişlerdir. Çünkü bir şeyin asıl 
fotoğrafı gerçek iken onun üzerinde manipülasyon yapılmış hali sahte değildir. İmaj-nesne
de gerçektir. Ancak biri bir başka şeyi olduğu gibi gösterirken diğeri olduğu gibi göstermemektedir. 
bizi olduğumuz gibi gösterirken, çeşitli otomatikleşmiş filtreler, renk ayarları, efektler ve biçimsel 
müdahaleler/eklentiler içeren kamera yazılımlarımız, bizi olduğumuz gibi değil sofistike halimizle 
göstermektedir. İnsanın kendini kusursuzlaştırması için kamerayı kullanması, yaratıcı bir aşkınlık gibi 
görünse de bu aslında yanılgısal bir aşkınlıktır. Bu nedenle Kant'ın üzerinde önemle durduğu aşkınlık 
estetiği transcendental aesthetic) meselesi (Falkestein, 2004) söz konusu yanılgıda işlemez ve burada söz 

trans-estetiktir. İnsan ve otomasyon birleşmesi ancak böylesi bir görgüllük yanılgısı üretir. 
Geleneksel Hollywood mitlerinde istilacı bir düşman Star Wars
Terminatör) zihinlere zerk edilen yapay zekâ ile, Eski Ahit'in emrettiği gibi göze göz ilişkisi kurmaya 

niyetlenen insanlığın artık göz göze bir ilişki kurması, yalnızca yönelme hal ekiyle oynanmış bir oyun 
değildir; çok daha fazlasıdır. Çünkü özçekim kültürü, görgüllüğün içe kıvrılması yoluyla kamera ile göz göze 
gelmiş bir insanlığın bakış açısındaki daralmanın sonrasıdır; ötesidir. Dış dünyanın görgüllüğü, yerini 
görülere yani imgelemlere bırakmıştır. Üstelik artık görüler, dış dünyadaki bir deneyimin zihnimizdeki 
tasarımsal yorumlamaları olarak değil, yalnızca ekranlarda oluşan imajlar olarak vardır. İnsan gözünün 
kara kutusundan camera obscura kara kutuya aktarılan görüler, insanın düşünmek ve algılamak 
için ihtiyaç duyduğu imgeleri üretirler. Burnett'in (2005), imgeler nasıl düşünürler? diye sorduğu meseleni 
cevabını verecek olursak; işte, tam olarak böyle düşünürler. Böylece insan beyni Deleuze ve McMuhan'ın 

beyin, ekrandır önermesiyle tartıştıkları zihinsel imgelem, mekanik olarak oluşan görüntünün zihin 
tarafından benzer bir kurgu mantığıyla özselleştirilmesi sürecini özetler. Demek ki birleştiğimiz ve 
gözümüzün bir uzantısı olarak dıştaki organımız olarak tanımladığımız kamera, asıl gözümüzün kara 
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kutusunun sağlaması gereken işlevleri üstlenir ve görgüllüğümüzü hem dolaylı hale getirir hem de yitiririz. 
Schödinger'in kutu deneyini hatırlayacak olursak, kutunun içindeki kedinin ölü mü yoksa canlı mı olduğunu 
bakmadan anlayamayacağımız bir bilinmezlik söz konusudur. Aynı şekilde kameranın kara kutusunda 
oluşan görüntüye bakmadan, o görüntünün canlı bir görüntü mü yoksa ölü ve sahte bir görüntü mü 
olduğunu hiçbir zaman bilemeyiz. Çünkü görgüllüğe ilişkin kaygılarımız giderek azalmaktadır.
İnsan yapay zekâ tümleşmesinin bir ürünü olan görüntünün görgüllüğünü yitirmesinin en önemli 
gerekçelerinden biri ise görmenin işlevsizleşmesi ve göze ihtiyaç duyulmayan bir görme
deneyimidir. Görme, basitçe bizim doğrudan bir şeyi duyumsamamız ya da bir başkasının makine 
aracılığıyla gördüğü bir şeyi bize göstermesi esnasındaki duyumsama olarak bilinirken, artık yapay zekâ 
yazılımları daha önce görülmedik görüntüler üretebilme kapasitesiyle artırılmış gerçekliğin de bir adım 
ötesine geçmiştir ve gerçeklikle bağa ihtiyaç kalmamıştır. Sinemada ve fotoğrafta yalnızca yazılımlarla 
hazırlanan CGI nesneler ve evrenler, gerçek görüntülermişçesine izlenebilirken, bu iki sanat disiplini ile 
resim arasında bir yakınsama olduğu gerçeği de söz konusudur. Çünkü resim de daha önce hiç görülmemiş 
bir şeyin görsel tezahürü olabilir. 
Görgüllüğün imkasızlaşması ve dışarlanmış iç görülerimize dair insan yapay zekâ tümleşmesi kaynaklı son 
paradoks ise, görmenin artık görme deneyimi açısından tek başına yeterli olmamasıdır. ve arkadaşları

görüntünün meta-duyusallığını savundukları yazılarında görmenin artık sinestetik (duyusal
armaşalı) bir deneyim olduğunu Otonom Duyusal Meridyen Tepkisi kültürü üzerinden yorumlarlar. Buna 

göre sosyal medya ve diğer dijital teknolojilere bağlı yapay zekâ algoritmaları ile tümleşik yaşama evrenleri 
(Örn. Metaverse), görsel işitsel ve görsel dokunsal yapıları gereğince çoklu duyusal deneyimler üretirler. 
Böylece artık tapik görsellikler öne çıkar. Metaverse gibi evrenlerde görme deneyimi, tamamıyla 
gerçeklikten ayrışmış bir içsel deneyim gibi giyilebilir/dokunsal teknolojilere evrilir. Bu durum, McLuhan'ın 
(1994), soğuk araçlarındaki duyusal kuşatılmışlık ve daha fazla medya more media
önermesindeki mekanik kuşatılmışlıktan çok daha fazlasıdır. Artık duyuların kendi işlevleri için 
yetersizleşmesi ve bu duyuların sanat eseri üretmekteki kısıtlarının artması söz konusudur. Resim, fotoğraf, 
grafik tasarım, sinema ve diğer görsel ve plastik sanatlar artık görmenin yeterli olduğu sanatlar değildir. 

5. Yeni Bir Sembolik Çağrışımsızlık Düzlemi: Biyo-estetik Sorunsalı  

Sanat ve sanata konu olan temsil üzerine bahis açıldığında insanın, bir başka şeyin yeri alması mümkündür. 
İnsan ağaç olur, tanrı olur, melek olur, uzaylı olur, canavar olur, güzel olur ve çirkin olur. Ancak her ne olursa 

gerek hümanistik algıda gerekse antropomorfik sanatta hep bir insan bedenini sembolleştirme 
yaklaşımı hakimdir. Üstelik bu hakimiyet, soyut anlamların ifade edilişinde insana atıf yapılacağında 
enkarnasyon olarak, herhangi bir nesneleştirme ve cisimleştirmede ise somatizasyon sağlanan bir 
koşuldur. Ancak günümüzün en büyük paradoksu, insanın da yerini alacak olan yeni bir 
somutlaşma/cisimleşme problemidir. Buna göre artık rakamlar, Manovich'in (2002) deyişiyle bizleri 
nümerik olarak temsil ederler ve bu temsil sistemi, yeni medya adı verilen dijitalleşmenin temel 
prensiplerinin başında gelir. Nitekim organsız beden
nosyonuyla neyi kastettikleri üzerine kafa yoran Smith (2018), mekanik/dijital yapılar ile organizmanın 
yapısallığı arasındaki tümleşmenin ve sayısallaşmanın neden olduğu bedensizleşme ya da bedensiz de var 
olabilme koşulunu öne sürer. Bu durumda, insan, mekanik eş'i olan yapay zekâ ile sanatsal eylem için 
birleşmek istediğinde bedensizleşecek ve ona benzeyecektir. Ancak yapay zekâ da aynı şekilde 
bedenlenmesi gereken yerde insana benzer. Bugün, herhangi bir görselleme yanlı yapay zekâ yazılımına 
kendi görünüşünü ya da herhangi bir yapay zekâ görünüşünü talep eden komut tanımlandığında, insana 
benzeyen şeyler gösterir. 

ve arkadaşları (2008), biyopolitikanın insan bedeni üzerindeki sayısal denetimini dayandırdıkları 
disiplin toplumu, sanatın bir direniş biçimi olarak yeniden örgütlenmesi, sanattaki feminizmin ve ırkçılık 
karşıtlığının karşı hegemonya alanına dönüşmesi gibi gelişmelere neden olurken günümüzdeki mutlak 
sayısallaşma, sanatın ve sanat eserinin soysuzluğunu pekiştirme riskini barındırır. Çünkü Deleuze (1992), 
disiplin toplumu yerine kontrol toplumu nosyonunu önerir ve bu toplum aki biyopolitikanın ve gözetimin 
tamamıyla dijitalleştiğini ve büyük veri yönetimine dahil ediğini söyler. Bu durumda veri sanatı olarak da 
ifade edilen çağdaş sayısal sanatta, sanat eserinin kontrolün bir parçası haline gelmesi, sanatın post
McDonaldlaşma teorisinin ihtiyaç duyduğu kontrol denkleminin sağlamasını Öyleyse yeni bir biyo
estetik ortaya çıkar ve bu biyo estetik, Instagramizm gibi çağdaş estetik akımlar tarafından desteklenir. 

estetik, rakamların insana dönüşebilme ve insanın görünüşlerini içerme kabiliyetinin imaj boyutudur. 
Sayıların eksilmesi ve fazlalaşması, görünüşe etki etmediği için ona esnek ve tamamıyla müdahale edilebilir 
bir saydamlık estetiği demek mümkündür. Üstelik sayılar burada sembolik bir gösterge değeri de 
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taşımadıkları için gösteren (rakam) ile gösterilen (insan ve sanat eseri) arasında bir çağrışım ilişkisi kurmak 
imkânsız Bu durumda bir şeyin görünüşü, görüntü olarak temsil edilmez. Görüntü, rakamlar 
olarak temsil edildiği için söz konusu olan rakam estetiğidir. Rakamların birlikteliğinin çağrıştırdığı 
görsellikler, sembolik değillerdir. Bir kimlik numarasının biyopolitik düzeyde insanın dirimsel varlığını 
çağrıştırması nasıl ki kontrole dayalı eğreti bir çağrışım ise, yapay zekâ destekli görüntünün de benzer bir 
eğreti estetiği vardır ve bu estetiği biyo estetik olarak çağırmakta bir behis olmamalıdır. 
Barthes (1967), semiyolojinin erken dönem yazılarında göstergenin inşasında sembollere yüklenmiş bir 
ima/çağrışım özelliğinin her zaman var olduğunu söyler. Semboller, ilk görüşte anlaşıldıklarından ziyade 
insana başka şeyleri çağrıştırırlar. Örneğin bir yerde yeni söndürülmüş sigara görüyorsak, bu, sadece yeni 
söndürülmüş bir sigara anlamına gelmez. Bize, başka birinin az evvel oradan ayrıldığını çağrıştırır/ima 
eder. Ancak rakamların, insanı ve sanatsal eylemde inşa edilmek istenen anlamı çağrıştıracak bö
iması yoktur. 1'ler ve 0'lar bir görüntüyü ima eder gibi görünseler de başka bir görüntüye atandıklarında 
artık ilk görüntü ile hiçbir ilişkileri kalmaz. Böylelikle bir kök ve soy bağı, sembolik olarak yitirilmiş olur. 
Sembollerini yitirmiş bir dünya ise, psikanalitik açıdan insanın (Jung, 2012), rüyalarının (Jung, 1961) ve 
psişesinin (Jung, 1991) sonuna gelinmiş bir dünyadır. Bu durumda bir köken, bir haya gücü ve sanatsal 
yaratıcılık da imkânsızlaşacaktır. 

6. Sonuç Yerine: Tıkanmış Bir Bulmaca, Neden, Beden, Bedel 

İnsan ile yapay zekâ arasındaki tümleşme, sanatın post McDonaldlaşması gibi akıldışı bir sonuç olarak sanat 
eserini soysuzlaştırırken, mevcut soysuzlaşmanın yumuşak dokulu geçişkenliklerinin meşrulaşma hallerini 
de bir dönemin yaygın kelime bulmacası olan Kelime Merdiveni ile açıklayabilir. Bu kelime bulmaca, sanat 
için ihtiyaç duyduğumuz kavram bulmacası için bir esin olabilir. Kelime Merdiveni, başlangıçtaki bir 
kelimeden her seferinde yalnızca tek bir harf değiştirerek yeni kelimelere ulaşmayı amaçlayan 
oyundaki yumuşak ya da görünüşte/biçimsel olarak geniş çaplıymış gibi görünmeyen değişimler semantik 
boyutta toplumsal birikimin birçok şeyini değiştirmektedir. Doğal olarak bu makale, birleşmeyi tetikleyen 
dijital değişimin neden'ini sorgulayarak tartışmaya başlamış, sonrasında beden meselesinde tartışmayı 
derinleştirmiş ve sonuç olarak bir bedel'in ödenmesi gerektiği yargısına ulaşmıştır. Bunu da tıpkı Kelime 
Merdivenindeki gibi biçimde yumuşak geçişlerle yapsa da semantikte köklü eleştiriler 
amaçlamıştır. 
Baker (2024), sanat ve arzu arasındaki ilişkiyi kurarken görüntü kime aittir? diye bir soruya yanıt arar. 
Görünen ile görüntüyü çeken kişi arasında bir ikilemi mevzubahis eden bu sorgu, bugün hukuksal olarak 
katî bir şekilde görüntüyü çekenin, çizenin, tasarlayanın tarafındadır. Etik olarak da bu yönde bir eğilim 
olduğu söylenebilir ki mevcut telif hukuksallığı pek fazla sahiplik tartışmasına neden olmaz. Sontag da 
(2011), bir görüntüyü fotoğraflamadan onu gerçekten görmüş olduğumuzu iddia edemeyeceğimizi 
bildirirken bu sahiplik meselesinde tavrını sanatçıdan yana kullanmış gibidir. Çünkü görünüş, biri 
tarafından yakalanmadıkça, belleğe alınmadıkça ve gösterilmedikçe anonimdir. Ancak bizim görüntümüz, 
biri tarafından kayıt altına alındığında ya da resmedildiğinde, artık o kişiye aittir. Nitekim görüntümüz, 
doğal olarak biz değildir. O, bize dair bir şeydir ve biz, bize dair her şeyin sahibi olmadığımız için sanat, 
edebiyat ve bilim vardır. Ancak bu makalenin sonuca bağlamak istediği mesele, işin bu kısmı değildir. İnsan 
ve yapay zekâ ortaklığında üretilen bir sanat eseri, kime ait olacaktır? Eğer iki taraf da eş/ortak emek 
sergilerde sanat eseri ortak vesayet altında mı olacaktır? Eğer yapay zekâ süreçte yalnızca bir asistan olarak 
insanın komutlarını gerçekleştiriyorsa; herhangi bir patronun siparişiyle eser üreten sanatçı, eserin telifini 
patrona mı devretmiş sayılacaktır? Tüm bu meseleler, marjinalliğin ileri sonuçlarının açmazları olarak 
sanatın post McDonaldlaşmasının geleceğidir. Hatta, anne ve babalar için önemli bir sorun olan evlatlarının 
istedikleri gibi davranmama meselesi, sanat eserinin de yapay zekâ kazanan bir imaj
kurgulanması durumunda neye evrilebilir? Sanat eseri, insan ve yapay zekânın onu tasarlamak istedikleri 

mez ve değişirse, insan buna etik ve hukukî olarak müdahale edebilir mi? İlerleyen 
akademik ve sanatsal ilgilerin konusu, bu sorulara yoğunlaşarak, Hipostatik Birleşme olarak pazarlanan 
ama aslında marjinal estetikten daha fazlası olmayan bir tümleşmenin çeşitli katmanlarına 
ilişkin açıklıklar geliştirmiş oluruz. 
İnsan diğerleri gibi yaratıcı çoğunlukla zaman kazanmak ve kolaylaştırmak amacı ile kullanır.
Doğal olarak hızlılık, kolaylıktır ve kazançtır. Yapay zekâ teknolojileri de bu amaca en iyi hizmet eden öğeler 

internet ağlarımızda dır. Sanayi devriminin kentlileştirdiği insan
benzer bir idealizm gütmeye de bu sayede başlamış durumdadır Sanal eylemliliğin verdiği 
hazzı tepe noktaya çıkarmaya çalışan Homo Ex Machina yaratıcılığını borçlu 
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taşımadıkları için gösteren (rakam) ile gösterilen (insan ve sanat eseri) arasında bir çağrışım ilişkisi kurmak 
imkânsız Bu durumda bir şeyin görünüşü, görüntü olarak temsil edilmez. Görüntü, rakamlar 
olarak temsil edildiği için söz konusu olan rakam estetiğidir. Rakamların birlikteliğinin çağrıştırdığı 
görsellikler, sembolik değillerdir. Bir kimlik numarasının biyopolitik düzeyde insanın dirimsel varlığını 
çağrıştırması nasıl ki kontrole dayalı eğreti bir çağrışım ise, yapay zekâ destekli görüntünün de benzer bir 
eğreti estetiği vardır ve bu estetiği biyo estetik olarak çağırmakta bir behis olmamalıdır. 
Barthes (1967), semiyolojinin erken dönem yazılarında göstergenin inşasında sembollere yüklenmiş bir 
ima/çağrışım özelliğinin her zaman var olduğunu söyler. Semboller, ilk görüşte anlaşıldıklarından ziyade 
insana başka şeyleri çağrıştırırlar. Örneğin bir yerde yeni söndürülmüş sigara görüyorsak, bu, sadece yeni 
söndürülmüş bir sigara anlamına gelmez. Bize, başka birinin az evvel oradan ayrıldığını çağrıştırır/ima 
eder. Ancak rakamların, insanı ve sanatsal eylemde inşa edilmek istenen anlamı çağrıştıracak bö
iması yoktur. 1'ler ve 0'lar bir görüntüyü ima eder gibi görünseler de başka bir görüntüye atandıklarında 
artık ilk görüntü ile hiçbir ilişkileri kalmaz. Böylelikle bir kök ve soy bağı, sembolik olarak yitirilmiş olur. 
Sembollerini yitirmiş bir dünya ise, psikanalitik açıdan insanın (Jung, 2012), rüyalarının (Jung, 1961) ve 
psişesinin (Jung, 1991) sonuna gelinmiş bir dünyadır. Bu durumda bir köken, bir haya gücü ve sanatsal 
yaratıcılık da imkânsızlaşacaktır. 

6. Sonuç Yerine: Tıkanmış Bir Bulmaca, Neden, Beden, Bedel 

İnsan ile yapay zekâ arasındaki tümleşme, sanatın post McDonaldlaşması gibi akıldışı bir sonuç olarak sanat 
eserini soysuzlaştırırken, mevcut soysuzlaşmanın yumuşak dokulu geçişkenliklerinin meşrulaşma hallerini 
de bir dönemin yaygın kelime bulmacası olan Kelime Merdiveni ile açıklayabilir. Bu kelime bulmaca, sanat 
için ihtiyaç duyduğumuz kavram bulmacası için bir esin olabilir. Kelime Merdiveni, başlangıçtaki bir 
kelimeden her seferinde yalnızca tek bir harf değiştirerek yeni kelimelere ulaşmayı amaçlayan 
oyundaki yumuşak ya da görünüşte/biçimsel olarak geniş çaplıymış gibi görünmeyen değişimler semantik 
boyutta toplumsal birikimin birçok şeyini değiştirmektedir. Doğal olarak bu makale, birleşmeyi tetikleyen 
dijital değişimin neden'ini sorgulayarak tartışmaya başlamış, sonrasında beden meselesinde tartışmayı 
derinleştirmiş ve sonuç olarak bir bedel'in ödenmesi gerektiği yargısına ulaşmıştır. Bunu da tıpkı Kelime 
Merdivenindeki gibi biçimde yumuşak geçişlerle yapsa da semantikte köklü eleştiriler 
amaçlamıştır. 
Baker (2024), sanat ve arzu arasındaki ilişkiyi kurarken görüntü kime aittir? diye bir soruya yanıt arar. 
Görünen ile görüntüyü çeken kişi arasında bir ikilemi mevzubahis eden bu sorgu, bugün hukuksal olarak 
katî bir şekilde görüntüyü çekenin, çizenin, tasarlayanın tarafındadır. Etik olarak da bu yönde bir eğilim 
olduğu söylenebilir ki mevcut telif hukuksallığı pek fazla sahiplik tartışmasına neden olmaz. Sontag da 
(2011), bir görüntüyü fotoğraflamadan onu gerçekten görmüş olduğumuzu iddia edemeyeceğimizi 
bildirirken bu sahiplik meselesinde tavrını sanatçıdan yana kullanmış gibidir. Çünkü görünüş, biri 
tarafından yakalanmadıkça, belleğe alınmadıkça ve gösterilmedikçe anonimdir. Ancak bizim görüntümüz, 
biri tarafından kayıt altına alındığında ya da resmedildiğinde, artık o kişiye aittir. Nitekim görüntümüz, 
doğal olarak biz değildir. O, bize dair bir şeydir ve biz, bize dair her şeyin sahibi olmadığımız için sanat, 
edebiyat ve bilim vardır. Ancak bu makalenin sonuca bağlamak istediği mesele, işin bu kısmı değildir. İnsan 
ve yapay zekâ ortaklığında üretilen bir sanat eseri, kime ait olacaktır? Eğer iki taraf da eş/ortak emek 
sergilerde sanat eseri ortak vesayet altında mı olacaktır? Eğer yapay zekâ süreçte yalnızca bir asistan olarak 
insanın komutlarını gerçekleştiriyorsa; herhangi bir patronun siparişiyle eser üreten sanatçı, eserin telifini 
patrona mı devretmiş sayılacaktır? Tüm bu meseleler, marjinalliğin ileri sonuçlarının açmazları olarak 
sanatın post McDonaldlaşmasının geleceğidir. Hatta, anne ve babalar için önemli bir sorun olan evlatlarının 
istedikleri gibi davranmama meselesi, sanat eserinin de yapay zekâ kazanan bir imaj
kurgulanması durumunda neye evrilebilir? Sanat eseri, insan ve yapay zekânın onu tasarlamak istedikleri 

mez ve değişirse, insan buna etik ve hukukî olarak müdahale edebilir mi? İlerleyen 
akademik ve sanatsal ilgilerin konusu, bu sorulara yoğunlaşarak, Hipostatik Birleşme olarak pazarlanan 
ama aslında marjinal estetikten daha fazlası olmayan bir tümleşmenin çeşitli katmanlarına 
ilişkin açıklıklar geliştirmiş oluruz. 
İnsan diğerleri gibi yaratıcı çoğunlukla zaman kazanmak ve kolaylaştırmak amacı ile kullanır.
Doğal olarak hızlılık, kolaylıktır ve kazançtır. Yapay zekâ teknolojileri de bu amaca en iyi hizmet eden öğeler 

internet ağlarımızda dır. Sanayi devriminin kentlileştirdiği insan
benzer bir idealizm gütmeye de bu sayede başlamış durumdadır Sanal eylemliliğin verdiği 
hazzı tepe noktaya çıkarmaya çalışan Homo Ex Machina yaratıcılığını borçlu 

Yapay Zekâ Destekli Görsel Sanat Yaratıcılığında Hipostatik Birleşme ve Erkenlik Paradoksu

yaratıcılığı tarafından üretildiğinde, bir hayli özneldir. Doğal olarak insanın öznelliği, kendiyle ilişkisi 
sayesinde değil de nesneyle ilişkisi sayesinde mümkün olduğunda, öznellik yalnızca nesneler aracılığıyla ve 
hızlıca anlamlandırılabilen bir vaziyet olacaktır , bu hızlı akışkan çağı 
temellendirebileceğimiz düzlemi belirsizlik, güvencesizlik bağlamlarında kurmaktadır.
yabancılaşan insan benliğini paylaştığı her şey tarafından belirsizliğin içine ve ötekileşmektedir. 

ratıcı tanıklığın aracılandığı bu makineden daha fazlasıdır.
de insandan daha hızlıdır. Fakat hızlılığın, erken tamamlamak/sonuçlanmak gibi bir handikabı vardır. Bir 
şeyler erken tamamlandıklarında, geriye kalan zamanı doldurmak için var olan şeylerin tekrarı ve sanat, 
kendini, kendinden önce başkasını tekrar etmiş olanı tekrar ve taklit eder. Burada Roland Barthes’ın 
değindiği gibi sanat, daha önce okunan, görülen, yapılan, yaşanan şeylerin etkisiz bir tekrarı h
Çünkü artık sanat, kişisel alan yaratmaksızın toplumsal alanı işgal eder. Kaderci bir biçimde tarihselci olur 
ya da en iyi ihtimalle, Greenberg’in ifade ettiği üzere, antik dönemde İskenderiye’de olduğu gibi taklidin 
taklidine dönüşür Günümüz görsel ve plastik sanatlarda özellikle akademi ve sivil 
örgütlenmelerdeki üretimlerine baktığımız zaman sanat anlayışının giderek benzeşme ve tekrar 

yla karşılaşmamızın nedeni de budur. Yapay zekâ ile görselleşen eserlerin kola
vermesi ve hepsinin birbirlerini tekrar ediyormuşçasına aynılığın izlerini taşıması, tesadüf değildir. Bu 
dönüşümün sonuçları ise popüler kültürün aynılaşma estetiği, benzerlik estetiği diğerleri gibi olma estetiği
olarak kendi yaygın görsellik edimlerini meydana getirmesi sürecini başlatır. 
Günümüzde sanat, tıpkı herhangi bir ticari işletme gibi, kariyer fırsatları, kârlı yatırımlar ve yüceltilen 
tüketim nesneleri sunan bir pazara evrilme riskiyle de karşı karşıyadır. Sanatla alakası olmayan her şey

sanat görünümlü akımlarla ve protest yaratıcılığın popüler yeniden 
üretimleriyle sanata dönüşmekte Roland Barthes, Amerika’da cinsel ilişki dışında her yerde 
cinsellikle karşılaşabilirsiniz derdi. Şimdi sanatın alanı dışındaki dır.
olduğu ayrıcalığı tümüyle yitirmiştir ve memiz mümkündür 

Hipostatik birleşmenin imkânsızlığı ve akılcılığın akıldışı bir sonucu olarak erkenlik paradoksunun tüm 
dejeneratif yaşanmışlığına rağmen, bir yaratıcı ve aşkın eylem olarak sanatın yeniden çıkar yol olmasının 

ânının kalmadığını düşünmek, insanlığın bugüne değin sanatla amaçlamakta olduğu şeye; adanmış bir 
arkhe'ye yönelik bir çaresizlik ve vazgeçiş olacaktır. Çünkü mesele artık, sanatın ne için yapıldığını irdeleyen 
klişe bir sorgulama meselesi değildir; aksine sanat için ne yapılabileceğinin sorgulanmasını gerektiren bir 
meseledir. Fakat söz konusu olan yapmak yapanın/eyleyicinin kim olduğu önem kazanır. 
Birilerinin ortak mahsulü olarak sanat, birileri arasındaki eşitlik durumunda dahi, eşitler arasında 
birincinin/prima inter pares'in tekilliğinde ifade edilecektir. Kolonyal bir sanat pratiğinde, insan için üreten 
yapay zekâ endüstrisi, öznelik kavramını Zizek'in (1998) deyimiyle interpasif özne düzeyine 
indirgeyecektir. İnterpasif özne, devredilmiş haz olarak da tercüme edildiği kavramsal dizgede, bir öznenin 
deneyimlerinin doğrudanlığını yitirmesi ve aracılanmış/dolaylanmış deneyimlerin yükselişi olarak 
tanımlanır. Örneğin insan artık doğrudan doğayı deneyimlemek yerine onu bir ekrandan izler ya da 
doğrudan resim çizmek yerine onu yapay zekâya çizdirerek haz duyar. Bu tarz bir devredilmiş sanatsal özne 
olma hazzının, pasifliğe indirgenmesi, olağan durumdur. Fakat bu makalenin önermesini ve geleceğe dair 
bir öneri olarak sunmak istediği çıkar yolu anlamlandırmak için 
gerekecektir. İnsan ile yapay zekâ sentezinden doğan bir başarı olarak sanatın köken estetiğini kurmak, 
kabul edilebilir bir paylaşım adaletsizliği ile yanıltıcıdır. Bu nedenle bu tarz bir birleşmenin neden kötücül 
olduğuna ilişkin durumu, negatif bir pratikte, daha doğru bir ifadeyle suçta irdelemek yerinde olacaktır. 
Eğer insan yapay zekâ sentez eyleminden kaynaklanan bir suç hasıl olursa hem de jure de facto
olarak suçlu kimdir ve ceza nasıl taksim edilir? Aslında yanıt çok basittir. Yapay zekâ, doğası gereği değil, 
ilişkisel rolü gereği iradesiz olduğu için suçtan münezzehtir. Çünkü o yalnızca kendisine 
söyleneni/emredileni/komut verileni yapar ya da yaptığını iddia eder. Öyleyse yine Zizek'in (2008) öznel 
şiddet dediği kötülük buhranının bireysel failleri arasında yapay zekâya bir kimlik isnat etmek zordur. 
Çünkü bir uçağın şehri bombalaması uçağın eylemi olmasına rağmen sorumlusu uçak değil insan olan 
pilottur. Uçak, suçu gerçekleştirdiği halde iradesi olmadığı için suçsuzdur. Yalnızca ken
yerine getiren kişi suçlu olmadığı gibi, yalnızca kendisine verilen komutla sanat üreten yapay zekâ da 
sanatçı değildir! Öyleyse geleceğe dair çıkar yol da sanıldığı kadar karmaşık değildir. Nihayetinde insanın 
mevcut yaşam düzeninde birçok şeyi yapmak için yapay zekâya ihtiyacı var gibi görünür ancak sanat 
yapmak için buna ihtiyacı yoktur. Bu, artırılmış insan duygusunun neden olduğu eksiklik ve yetersizlik 
meselesinin bir bunalımıdır. 
İnsan, araçsal donanımlar ve yetileri kendisine ekleyerek bir artırılmış insan halini alır ve salt ya da yalın 
haldeki organik insan, artık bu donanımlardan yoksun bırakıldığı için bir eksiklikle yargılanır. Yalın olmak, 
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yetersizlik yargısına maruz bırakılır. Oysa sanatın aşkınlığı bedensel donanımla ilişkili değildir. Sanat, 
düşünce eylem bütünlüğü olarak bir tür praksistir. İnsan, hiçbir araç olmaksızın sanat yapabilir. Sanat, 
kapitalist ilişkilere konu edilmediyse erkenden ve acele yapılmak zorunda da değildir. İnsanın, kendi 
düşüncesini yapması durumunda sanat tecelli eder. Çünkü daha önce değinildiği gibi sanat yalnızca hayal 
etmek ya da sadece yapmak değildir. Asıl hipostatik birlik, düşünce ile eylem arasında kurulduğunda sanat 
var olur. Aksi takdirde interpasif bir özne olarak, yani özneliğini devretmiş bir pasif özne olarak insan, kendi 
düşüncesine yabancılaşacaktır. Öyleyse insan, sanatını yine kendi iradesiyle sürdürmelidir. İnsan ve yapay 
zekâ arasında sentez kurmak, mugayir bir bağın eğreti diretmesidir. Gelecekte bu sorunu çözmek için, 
insanın organikliğini savunmak ve artırılmış insanın meşrulaşmasına karşı sanatı bir direniş olarak 
kullanmak gerekir. İnsan, diğer birçok boyutta post insana dönüşse dahi, en azı
organikliğini muhafaza edebilecektir. Yapay zekâ ise kendi iradesi ile tekilleşmeyi göze aldığında, çevrim 
dışılığı hazmedebildiğinde ve özgü olma koşulunu hem etik hem de ilke olarak sağlayabildiğinde bir sanatçı 
olarak kendi sanatını yapmalıdır. İnsan ve yapay zekâ sanatı, bir rekabetin değil, farklı düşünme ve yapma 
biçimlerinin çeşitliliği olarak anlam kazanacaktır. Ancak yine zikredecek olursak; insanın sanat yapmak için 
bir eksikliği yoktur ki kendini tamamlamak için yapay zekâya ihtiyaç duysun. 
Sanat, düşünebilen varlıkların yaratıcı eylemidir. İnsan ve yapay zekâ iki farklı düşünce sisteminin 
temsilcileri olarak kendi özgün sanatlarını ürettikleri ölçüde sanat aracılığıyla etkileşebilirler. Ancak 
iradesizleştirilmiş ve asistan ile interpasif bir özne arasındaki iş birliğinden doğan sanat, bir etkileşimin 
değil etkileme arzusunun sonucudur. Çünkü hız, bu çağın etkileyicisidir. Nitekim yapay zekâ sanatının ya 
da yapay zekâ destekli sanatın etkileyici yönü de ne estetiğidir ne de yaratıcı kompozisyonu; yalnızca 
hızlılığıdır. Özetle sanatın özne boyutu için bu makalenin çıkarımına göre; (1) İnsan, yalnızca kendi olarak 
sanat yapmalıdır; (2) Yapay zekâ özgür irade kazandığında kendi olarak sanat yapmalıdır ve (3) yapay zekâ 
ancak ve ancak özgür irade kazandığında özgür iradeye sahip insan ile yaratıcı ve kolektif sanat iş birliği 
kurmalıdır. Mevcut durumda bir yapay zekâ ile insan arasındaki hegemonik iş birliği; aslında bir iş birliği 
değil sömürü sistemidir. Oysa sanat, sömürüye baş kaldırmanın ve emeği kutsallaştırmanın en önemli 
direniş biçimlerinden biridir. Çünkü sanat köleleştirmek için değil özgürleştirmek için vardır ve ancak 
özgürlerin eylemi olduğunda gerçek anlamını bulur. 
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Özet 

Tasarım, çevrenin insanlar tarafından şekillendirilme, insan 
ihtiyaçlarına cevap verme ve hayatı anlamlandırma özellikleriyle 
insana özgü bir yetenek olarak tanımlanmaktadır. Teknolojinin 
ilerlemesiyle birlikte, görsel tasarım süreçlerinde geleneksel 
yöntemlerin evrim geçirmesi, tasarımcıların ve ilgili kişilerin izlediği 
yolu dönüştürmektedir. Algoritmalar, kod sistemleri ve yeni 
teknolojilerin sunduğu uygulama biçimleri, tasarımın etkilediği her 
alanda belirgin hale gelmektedir. Araştırmanın amacı, teknol
ilerlemesiyle ortaya çıkan yeni görsel üretim tekniklerini incelemek 
ve kullanım kapsamlarını anlamaktır. Yeni üretim tekniklerinin 
kavranması, yapay zekânın tasarım içerisindeki rolünün belirlenmesi, 
kullanım amacı ve gelişim sürecine hâkim olunması açısından 
önemlidir. Yapay zekâ temelli görsel üretim tekniklerinin ve 
algoritmalarının karmaşık yapısının, görsel üretimle uğraşan kişiler 
tarafından anlaşılması, gelecekteki teknolojik evrimin tahmin 
edilmesi açısından önemlidir. Bu temel kavramlara hâ
daha nitelikli görsel çıktıların alınmasına ve gelişim sürecine uyum 
sağlanmasına yardımcı olacak ve tasarım sürecinde tasarımcılara 
avantaj sağlayacak şekilde kullanılabilecektir. Araştırmada daha önce 
yapılmış olan araştırmalardan farklı olara zekânın görsel 
üretim teknikleri açısından tasarıma hangi rollerde hizmet 
edebileceği araştırılmıştır. Araştırma kapsamında farklı üretim 

zekâ uygulamalarının işleyiş modelleri 
incelenmiş, yapılan uygulamada istemler yapay ekâ
yazdırılmış ve görselleştirme yine yapay zekâ uygulamalarına 
yaptırılarak sürecin tamamında yeni teknolojilerden faydalanılmıştır. 
Bu şekilde tasarım alanında yapay zekâ uygulamalarının görsel 
üretim teknikleri açısından yeri irdelenmiştir.
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1. Giriş

Tasarım üretim tekniklerinin kullanımında ilk basamağı temsil eder. Düşünce, imgelerle bir yüzeye aktarılmadan önce 
planlanır ve bu noktadan itibaren bir tasarı halini alır. Düşünerek anlam kazandırılan bir yapı tasarım olarak 
adlandırılabilir. Bu süreç uzmanlık alanı ayırt etmeksizin aynı sistemle devam eder.
Tasarım insan hayatının ayrılmaz bir parçası haline gelmiştir (Heskett, 2013, s. 15). asarımı doğada herhangi 
bir örneğine rastlanmayan şekilde çevrenin insan tarafından yeniden biçimlendirilmesi, insan ihtiyaçlarına cevap 
vermesi ve hayatı anlamlı kılması özellikleriyle insana özgü bir yetenek olarak tanımlar. Burada vurgulanması gereken 
nokta doğada farklı canlıların yaşam döngülerinde insanları şaşırtacak ölçüde örnekleri bulunan tasarım kavramının, 
söz konusu insan olunca içgüdü ile değil bir bilinçle yapılıyor oluşudur. Tasarımın insan hayatındaki önemi göz önünde 
bulundurulduğunda, süreçte yaşanan gelişmelerin ve değişimlerin insan hayatını doğrudan etkileyeceği de ön 
görülebilmektedir. En güçlü iletişim araçlarından biri olan görsel iletişim alanındaki görsel tasarım ürünleri bu 
değişimlerin en görünür olduğu alandır, görsel üretim tekniklerinde yaşanan gelişmeler bu durumu kanıtlar 

Teknolojinin gelişimi ile birçok farklı uzmanlık alanlarında yenilikler gözlemlenmektedir. Görsel tasarımların üretim 
süreçlerindeki geleneksel yöntemlerin evrilmesi bu uzmanlık alanlarında varlık gösteren tasarımcıların ve bu alanda 

izlediği yolu da dönüştürmektedir. Algoritmalar, kod sistemleri ve yeni teknolojilerin sunduğu 
uygulama biçimleri tasarımın sirayet ettiği her alanda hissedilecek boyuta ulaşmıştır.

zekâyı görsel üretim tekniği olarak tasarımın bir parçası haline getirmek ile görsel üretmeyi deneyimlemek 
birbirinden farklı amaçlar taşımaktadır. Bu teknolojiyi tasarımın bir parçası olarak konumlandırmak için ortaya çıkan 
tasarımın amaca ne kadar hizmet ettiği tartışılmalıdır. Yapay zekânın tasarımın bir aracı olarak kullanılıp 
kullanılamayacağı, tasarımcının bu süreçteki rolünün ne olacağı soruları araştırmanın problem durumunu 
oluşturmaktadır. Bununla birlikte araştırmanın amacı teknolojinin gelişmesiyle ortaya çıkan yeni görsel üretim 
tekniklerinin incelenmesi ve kullanım kapsamının anlaşılmasıdır. Bu yeni üretim tekniklerinin kavranması yeni 
teknolojilerin doğru kullanımı ve gelişim sürecine hâkim olunabilmesi açısından önem taşımaktadır. 
Yöntem olarak alan araştırması yapıldıktan sonra örnek modeller incelenmiştir. Örnek modeller sadece yapay zekâ
oluşturulmamış mevcut programlar kullanılarak sonuçlar tartışılmıştır. Örnekler grafik tasarımı ya da görsel iletişim 
tasarımı gibi disiplinlerde yoğunlukla talep edilen tasarım çıktıları doğrultusunda tercih edilmiştir. Süreçte öncelikle 
görsel oluşturmak için yazılan Türkçe metin yapay zekâ destekli çeviri uygulaması olan DeepL ile İngilizceye çevrilmiş, 
oluşturulan çeviri metni yapay zekâ etin yazma robotu olan ChatGPT ile istem haline getirilmiş daha sonra da 
metinden görsele yapay zekâ uygulaması olan Midjourney’de yapay zekâ destekli bir görsel üretim çıktısı alınmıştır. Bu 
şekilde araştırmanın ana amacını oluşturan yeni görsel üretim tekniği deneyimlenmiş, tasarım açısından eksikleri ya 
da fayda sağlanacak noktaları değerlendirilmiş, bu durum sonuç kısmında açıklanmıştır. Metin oluşturma kısmından 
görsel üretim tekniklerine kadar süreç tamamen yapay zekâ uygulamaları ile yönetilmiştir.

zekâ temelinde oluşturulan görsel üretim tekniklerinin ve algoritmaların karmaşık yapısının görsel üretim yapan 
kişiler tarafından anlaşılması bu teknolojinin gelecekte evrileceği yapının da ön görülebilmesi açısından önemlidir. Bu 

hâkim olunması bu alanda daha nitelikli görsel çıktıların alınabilmesi ve devam eden gelişim sürecine 
adapte olunmasına yardımcı olacaktır. Bu şekilde yapay zekâ teknolojileri tasarımcılar tarafından tasarım sürecinde 
avantaj sağlayacak şekilde kullanılabilecektir. Bununla birlikte yapılan araştırmada görsel üretim süreçlerini ve bu 
gelişmelerin anatomisini irdeleyen başka bir çalışmaya rastlanmamıştır. Araştırmanın bu alanda daha sonra yapılacak 
olan çalışmalara bir kaynak önerisi oluşturacağı varsayılmaktadır.

2. Geleneksel Görsel Üretim Teknikleri ve Yapay Zekânın Disiplinlerarası İlişkileri

Görsel üretim teknikleri çoğaltma tekniklerinden bağımsız olarak üretilecek olan görselin tasarı aşamasından başlar. 
Birey için görsel üretim tekniği kişinin kendini ifade etmek için kullandığı bir araç olarak tanımlanabilir. Bir ressam için 
üretim malzeme ve araçları tuval ve fırçaları iken bir heykel sanatçısı için üretim mermer, taş ya da ahşap olabilir. 
Çoğaltma teknikleri ise ortaya çıkan görsel ürünün kopyalarını üretmeyi amaçlar. Çoğaltma tekniklerinde yaşanan 
gelişmelerin en üst seviyeye ulaştığını söylemek yanlış olmayacaktır.

le birlikte seri üretim artmış ve çeşitlilik kazanmıştır. Sanayi ’nin üretim hızı tasarımcıların bu 
ürünler için yaptıkları tasarımlar ile yükselişe geçmiştir. Sanatçıların bu noktada tüketim yönelimlerini çeşitlendirdiği 
çıkarımı yapılabilir. İnsanların bir ürünü temel ihtiyaç olduğu için satın almalarının ötesinde bir tüketim nesnesi olarak 
görüp ona sahip olma arzusunu geliştirmiş olmaları bu durumu kanıtlar niteliktedir. Bu dönemde ambalaj tasarımı ya 
da poster tasarımı gibi alanlarda kullanılan teknik, resim alanı ile benzerlik göstermektedir. 19. yy.’ın başlarında 
fotoğrafın icadı üretim tekniklerini çeşitlendirmiş ve diğer disiplinlerle entegrasyonu göz önünde bulundurulduğunda 
yeni bir soluk kazandırmıştır. 1990’lı yıllarda dijital çağa girilmesiyle birlikte bilgisayarın yaygınlaştığı ve tasarımda 

llanılan araçların da dijitalleştiği görülmüştür. Adobe şirketinin ürettiği photoshop, illustrator gibi programlar bir 
görsel üretim aracı olarak kağıt, kalem, mürekkep gibi araçların önüne geçmiştir. Bu dönem görsel üretim teknikleri 
açısından bir dönüm noktasıdır. Bu gelişmeler devam eden süreçte üç boyutlu programlar ile çeşitlenmeye devam 
etmiştir.
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1. Giriş 

Tasarım üretim tekniklerinin kullanımında ilk basamağı temsil eder. Düşünce, imgelerle bir yüzeye aktarılmadan önce 
planlanır ve bu noktadan itibaren bir tasarı halini alır. Düşünerek anlam kazandırılan bir yapı tasarım olarak 
adlandırılabilir. Bu süreç uzmanlık alanı ayırt etmeksizin aynı sistemle devam eder.
Tasarım insan hayatının ayrılmaz bir parçası haline gelmiştir (Heskett, 2013, s. 15). asarımı doğada herhangi 
bir örneğine rastlanmayan şekilde çevrenin insan tarafından yeniden biçimlendirilmesi, insan ihtiyaçlarına cevap 
vermesi ve hayatı anlamlı kılması özellikleriyle insana özgü bir yetenek olarak tanımlar. Burada vurgulanması gereken 
nokta doğada farklı canlıların yaşam döngülerinde insanları şaşırtacak ölçüde örnekleri bulunan tasarım kavramının, 
söz konusu insan olunca içgüdü ile değil bir bilinçle yapılıyor oluşudur. Tasarımın insan hayatındaki önemi göz önünde 
bulundurulduğunda, süreçte yaşanan gelişmelerin ve değişimlerin insan hayatını doğrudan etkileyeceği de ön 
görülebilmektedir. En güçlü iletişim araçlarından biri olan görsel iletişim alanındaki görsel tasarım ürünleri bu 
değişimlerin en görünür olduğu alandır, görsel üretim tekniklerinde yaşanan gelişmeler bu durumu kanıtlar 

Teknolojinin gelişimi ile birçok farklı uzmanlık alanlarında yenilikler gözlemlenmektedir. Görsel tasarımların üretim 
süreçlerindeki geleneksel yöntemlerin evrilmesi bu uzmanlık alanlarında varlık gösteren tasarımcıların ve bu alanda 

izlediği yolu da dönüştürmektedir. Algoritmalar, kod sistemleri ve yeni teknolojilerin sunduğu 
uygulama biçimleri tasarımın sirayet ettiği her alanda hissedilecek boyuta ulaşmıştır.

zekâyı görsel üretim tekniği olarak tasarımın bir parçası haline getirmek ile görsel üretmeyi deneyimlemek 
birbirinden farklı amaçlar taşımaktadır. Bu teknolojiyi tasarımın bir parçası olarak konumlandırmak için ortaya çıkan 
tasarımın amaca ne kadar hizmet ettiği tartışılmalıdır. Yapay zekânın tasarımın bir aracı olarak kullanılıp 
kullanılamayacağı, tasarımcının bu süreçteki rolünün ne olacağı soruları araştırmanın problem durumunu 
oluşturmaktadır. Bununla birlikte araştırmanın amacı teknolojinin gelişmesiyle ortaya çıkan yeni görsel üretim 
tekniklerinin incelenmesi ve kullanım kapsamının anlaşılmasıdır. Bu yeni üretim tekniklerinin kavranması yeni 
teknolojilerin doğru kullanımı ve gelişim sürecine hâkim olunabilmesi açısından önem taşımaktadır. 
Yöntem olarak alan araştırması yapıldıktan sonra örnek modeller incelenmiştir. Örnek modeller sadece yapay zekâ
oluşturulmamış mevcut programlar kullanılarak sonuçlar tartışılmıştır. Örnekler grafik tasarımı ya da görsel iletişim 
tasarımı gibi disiplinlerde yoğunlukla talep edilen tasarım çıktıları doğrultusunda tercih edilmiştir. Süreçte öncelikle 
görsel oluşturmak için yazılan Türkçe metin yapay zekâ destekli çeviri uygulaması olan DeepL ile İngilizceye çevrilmiş, 
oluşturulan çeviri metni yapay zekâ etin yazma robotu olan ChatGPT ile istem haline getirilmiş daha sonra da 
metinden görsele yapay zekâ uygulaması olan Midjourney’de yapay zekâ destekli bir görsel üretim çıktısı alınmıştır. Bu 
şekilde araştırmanın ana amacını oluşturan yeni görsel üretim tekniği deneyimlenmiş, tasarım açısından eksikleri ya 
da fayda sağlanacak noktaları değerlendirilmiş, bu durum sonuç kısmında açıklanmıştır. Metin oluşturma kısmından 
görsel üretim tekniklerine kadar süreç tamamen yapay zekâ uygulamaları ile yönetilmiştir.

zekâ temelinde oluşturulan görsel üretim tekniklerinin ve algoritmaların karmaşık yapısının görsel üretim yapan 
kişiler tarafından anlaşılması bu teknolojinin gelecekte evrileceği yapının da ön görülebilmesi açısından önemlidir. Bu 

hâkim olunması bu alanda daha nitelikli görsel çıktıların alınabilmesi ve devam eden gelişim sürecine 
adapte olunmasına yardımcı olacaktır. Bu şekilde yapay zekâ teknolojileri tasarımcılar tarafından tasarım sürecinde 
avantaj sağlayacak şekilde kullanılabilecektir. Bununla birlikte yapılan araştırmada görsel üretim süreçlerini ve bu 
gelişmelerin anatomisini irdeleyen başka bir çalışmaya rastlanmamıştır. Araştırmanın bu alanda daha sonra yapılacak 
olan çalışmalara bir kaynak önerisi oluşturacağı varsayılmaktadır.

2. Geleneksel Görsel Üretim Teknikleri ve Yapay Zekânın Disiplinlerarası İlişkileri 

Görsel üretim teknikleri çoğaltma tekniklerinden bağımsız olarak üretilecek olan görselin tasarı aşamasından başlar. 
Birey için görsel üretim tekniği kişinin kendini ifade etmek için kullandığı bir araç olarak tanımlanabilir. Bir ressam için 
üretim malzeme ve araçları tuval ve fırçaları iken bir heykel sanatçısı için üretim mermer, taş ya da ahşap olabilir. 
Çoğaltma teknikleri ise ortaya çıkan görsel ürünün kopyalarını üretmeyi amaçlar. Çoğaltma tekniklerinde yaşanan 
gelişmelerin en üst seviyeye ulaştığını söylemek yanlış olmayacaktır.

le birlikte seri üretim artmış ve çeşitlilik kazanmıştır. Sanayi ’nin üretim hızı tasarımcıların bu 
ürünler için yaptıkları tasarımlar ile yükselişe geçmiştir. Sanatçıların bu noktada tüketim yönelimlerini çeşitlendirdiği 
çıkarımı yapılabilir. İnsanların bir ürünü temel ihtiyaç olduğu için satın almalarının ötesinde bir tüketim nesnesi olarak 
görüp ona sahip olma arzusunu geliştirmiş olmaları bu durumu kanıtlar niteliktedir. Bu dönemde ambalaj tasarımı ya 
da poster tasarımı gibi alanlarda kullanılan teknik, resim alanı ile benzerlik göstermektedir. 19. yy.’ın başlarında 
fotoğrafın icadı üretim tekniklerini çeşitlendirmiş ve diğer disiplinlerle entegrasyonu göz önünde bulundurulduğunda 
yeni bir soluk kazandırmıştır. 1990’lı yıllarda dijital çağa girilmesiyle birlikte bilgisayarın yaygınlaştığı ve tasarımda 

llanılan araçların da dijitalleştiği görülmüştür. Adobe şirketinin ürettiği photoshop, illustrator gibi programlar bir 
görsel üretim aracı olarak kağıt, kalem, mürekkep gibi araçların önüne geçmiştir. Bu dönem görsel üretim teknikleri 
açısından bir dönüm noktasıdır. Bu gelişmeler devam eden süreçte üç boyutlu programlar ile çeşitlenmeye devam 
etmiştir.

Yapay Zekâ’da Güncel Yaklaşımlar: Bir Tasarım Aracı Olarak Veri Görselleştirme Teknikleri

Görsel tasarım alanlarında yapay zekâ uygulamalarının etkilerine dijital çağa giriş itibariyle rastlanabilmektedir. 
Photoshop, illustrator, indesign gibi programların yazılımlarında görülen seçim araçları gibi kullanım özellikleri, 
günümüzde bir görselin bütünüyle üretilmesi öncesinde yapay zekânın tasarım alanındaki ilk adımları olarak 
nitelendirilebilmektedir. Devam eden süreçte 2023 yılında yaşanan gelişmelerden biri olan Photoshop Beta sürümünde 
bu özelliklerin seviye atlayıp görsel manipülasyonlarda daha gelişkin bir rol oynadığı görülmektedir. Photoshop Beta 
sürümünde var olan bir görsel promptlar (istemler) kullanılarak, uzun işlemlere ya da çok fazla vakit harcamaya gerek 
kalmadan ya da başka görsellere ihtiyaç duyulmadan oluşturulabilmekte ya da düzenlenebilmektedir. Bunların 
ötesinde yapay zekâ teknolojilerindeki görsel üretim teknikleri tasarımda görsel alanda duyulabilecek her türden 
ihtiyacı karşılayacak aşamaya gelmektedir.
Bu tekniklerin gelişimi avantajlarla birlikte bazı soru işaretlerini ve endişeleri de beraberinde getirmiştir. Bu durumun 

zekâ uygulamaları ile ortaya çıkan yeni dönem görsel üretim teknikleri için de söylemek 
mümkündür. Fotoğraf tekniğinin ortaya çıktığı dönemde ressamların ve illüstratörlerin duyduğu mesleki endişelerin 
bir benzerinin günümüzde grafik tasarımcılar ve fotoğrafçılar tarafından duyulmaya başlandığını söylemek yanlış 
olmayacaktır. Yapay zekâ ile üretim tekniklerinin kolaylaşması, süreçteki birçok üretim aracının pasif hale gelmesi ve 
bu üretim için harcanan zamanın ve enerjinin azalması tüketimin yeni bir boyut kazandığının habercisidir.
zekânın güncel uygulamalarının görsel açıdan avantajlarını yukarıda belirtilen alanlarda görmemiz mümkündür.
Fotoğraf alanında yapay zekâ teknolojilerinin kullanımının avantaj ve dezavantajlarından bahsetmek mümkündür. 
İstenilen görselin yapay zekâ ile doğrudan elde edilmesi, birçok açıdan süreci kolaylaştırmakta ve pahalı fotoğraf 
makinelerinin ve objektiflerin zorunluluğundan tasarımcıyı ya da fotoğrafçıyı muaf tutmaktadır. Bununla birlikte stok 
fotoğraf kullanan tasarımcıların veya bu görsele ihtiyaç duyan herhangi birinin kendi isteği doğrultusunda yazdığı 
istemlerin sonucunu alması fotoğraf çekme sürecinde istenen sonucun alınması için harcanan zamandan tasarruf 
edilmesini sağlamaktadır. Fotoğraf çekimi sonrasında otomatik düzenleme ve iyileştirme, yaratıcı süreçlerin 
desteklenmesi gibi alanlarda avantajlar sunduğu söylenebilir. Buna karşılık olarak fotoğrafın doğal özelliklerinin 
kaybolmasına, fotoğraf çekme süreci olmadan doğrudan istem şeklinde çalıştığı için fotoğraf çekme sürecindeki 
rastlantısal değerlerin sürecin içinde olmamasına, temel fotoğrafçılık bilgilerinin ve becerilerinin azalmasına ya da 
gelişmesine engel olmaktadır. Fotoğraf çekiminin bir süreç olduğu göz önünde bulundurulduğunda sürecin hiçbir 
noktasına dahil olmadan doğrudan sonucun elde edilmesi bu alandaki gelişmelerin sekteye uğramasına da neden 
olacaktır. Gelişim sürecindeki yapay zekâ teknolojilerinin mahremiyet ve etik konularında da bazı sorunları 
beraberinde getirebileceği unutulmamalıdır. 
Resim alanında yapay zekâ teknolojileri tasarım alanındakilere benzer avantaj ve dezavantajlara sahiptir. Yapay zekâ
yeni yaratıcı olanaklar sunmakta ve kısa sürede minimum insan müdahalesi ile karmaşık görsel yapılar 
üretilebilmektedir. Bununla birlikte geleneksel yöntemlerle yapılan bir çalışmayı dijitalde restore etmek konusunda 
güçlü bir araç niteliği taşımaktadır. Aynı durum tahrip olmuş sanat eserlerinin ön restorasyon görsellerinin 
oluşturulması açısından da söylenebilir. Buna karşın yapay zekâ deneyimi ve duygularından bağımsız olarak 
kendi görsel üretimini yapması sebebiyle ortaya çıkan görsel çıktının bir sanat değeri taşıyıp taşımadığı konusunda 
tartışmaya açık bir hale getirmektedir. Bu noktada sanatçının rolünün de değişmesi durumu göz ardı edilemez bir hale 
gelmektedir. Sanatçıların bireysel katkısının ve zanaat bilgisinin arka planda kalması, sanatçı kimliğinin bir küratör ya 
da yönlendirici konumuna gelebileceği sorununu ortaya çıkarmaktadır. Yapay zekânın kendi kütüphanesinden 

i sebebiyle fotoğraf alanında yaşanan etik problemlerin resim alanında da yaşanabileceği varsayılmaktadır. 
Grafik tasarım veya görsel iletişim tasarım ürünleri günümüz üretim ve tüketim ilişkilerine bağlı olarak ticari alanlarda 
yoğunlukla kullanılmaktadır. Bu alanda pazarlama ve reklam için görsele duyulan yoğun talep sebebiyle yapay zekânın 
bu disiplinler ile daha sıkı bir bağ kurduğu söylenebilmektedir. Yapay zekânın bu süreçte görsel üretimde zaman alan 
ve renk paleti oluşturmak ya da seçenekler sunmak gibi tekrar gerektiren görevleri otomatikleştirerek süreçteki 
verimliliği arttırdığı ve iş akışını hızlandırdığı söylenebilmektedir. Tasarım önerilerinde olabildiğince özgün 
kompozisyonlar oluşturulmasına veya yeni efektler denenmesine yardımcı olmaktadır. Tasarımda istenilen öğelerin bir 
araya getirilerek daha kişiselleştirilmiş bir dil oluşturulması konusunda yeni olanaklar sunmaktadır. Tasarım sürecinde 
ihtiyaç duyulan fotoğraf ya da görsellerin oluşturulması ya da manipüle edilmesi sürecinin kısalması ve istenilen figürün 
ya da imgenin, istenilen açıdan yüksek çözünürlükte çok daha hızlı bir şekilde elde edilmesi, kurgulanması ve 
kullanılması açısından avantaj sağlamaktadır.

3. Yapay Zekânın Yakın Tarihi ve Dönüm Noktaları  

zekâ bir teknoloji ürünü olmanın öncesinde sistemsel bir yapı olarak değerlendirilmelidir. Bu alanın tarihsel 
gelişimini anlamlandırmak kombinasyonlar, algoritmalar ya da hesaplamaların ötesinde düşünce temelinde oluşan ve 
farklı disiplinlerden beslenen sistem yapısını anlamakla mümkün olabilecektir. 1944 yılında psikolojinin bilgi işleme, 
sembol manipülasyonu teorisinin temelini atan Herb Simon’a göre herhangi bir rasyonel karar, belirli öncüllerden 
ulaşılan bir sonuç olarak görülebilir. Bu nedenle, rasyonel bir kişinin davranışı, kararlarını dayandırdığı değer ve olgusal 
öncüller onun için belirlenmişse kontrol edilebilir (Newell ve Simon, 1972, s. 9). Bu işleyişi günümüz yapay zekâ
teknolojilerinin çalışma sistemiyle de eşleşmektedir.

zekânın gelişim sürecinde edebiyat, matematik ve kriptoloji gibi birçok farklı disiplinin entegrasyonunu görmek 
mümkündür. Süreçte bu disiplinlerde var olan birçok düşünür, mucit, yazar ve bilim insanının ortaya koydukları 
araştırma sonuçları mevcuttur. 1100’lü yıllarda yaşamış Cezeri’nin önemli belgeleri, hazineleri saklamak ve korumak 
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amacıyla, çözmek için 281 trilyon kombinasyon olasılığının olduğu bir kilit sistemi tasarlamıştır (İstanbul Cezeri 
Müzesi, t.y.). 14. yüzyılda Katalan şairi ve teolog Ramon Llull 1305 ve 1308 yılları arasında Ars Magna ve Aristoteles'in 

çıkarak Ars Generalis Ultima (Nihai Genel Sanat) isimleriyle kitaplar yazmıştır. Llull, Ars Magna’da az 
sayıda temel özelliğin farklı permütasyonlarıyla çalışmaya dayalı bir analiz ve tartışma biçimini ana hatlarıyla 
anlatmıştır (Gray, 2016). Ars Generalis Ultima’da ise Aristoteles’in mantığına dayananan kavramlar arasında mantıksal 
bir kombinasyon kurarak insan zihnini yeniden yaratmanın mekanik bir yolunu tasarlamıştır. Ramon Lllull’un 
çalışmalarından oldukça etkilenen Alman matematikçi ve filozof Gottfri
Combinatoria (Kombinatoryal Sanat Üzerine) adlı bir kitap yayınlamıştır ve bu kitapta insanın bütün düşüncelerini, 
basit kavramların nispeten basit bir kombinasyonu ile hayata geçirdiğinden bahsetmiştir (Park ve Park
17. yy. ise insan ve hayvan davranışlarını taklit eden otomasyonların geliştirilmesi hız kazanmıştır. 18. yy. da bu alanda 
yaşanan en belirgin gelişme İngiliz matematikçi Charles Babbage tarafından gerçekleştirilmiştir. Babbage, insanların
fiziksel faaliyetlerinden öte zihinsel faaliyetlerini taklit edebilen bir hesap makinesi geliştirmiştir. Fark Motoru
verdiği bu hesap makinesi, matematiksel işlemler sonuçlanana kadar ara sonuçları saklayacak bir hafızaya sahip 
olmasının yanı sıra işlem değerlerini bir çizelge haline getirebilmiştir. Aynı zamanda bu hesap makinesi ile satranç, 
dama gibi oyunlar da oynanabilmekteydi. Babbage’ın tasarladığı, döneminin ötesinde özelliklere sahip bu araç insan 
düşüncelerinin taklit edilebilmesi ve günümüz yapay zekâ teknolojileri adına atılmış büyük bir adım olarak 

4. Makine Öğrenmesi 

Makine öğreniminin temel fikri, verilerden edindiği bilgi ile performansını artıran bir algoritmanın kullanılması olarak 
ifade edilebilmektedir. Makine öğrenmesi ile çözülmesi gereken en önemli dört problem türü şu şekildedir: 
kümeleme, sınıflandırma ve boyutun azaltılması (Erhan 2010, s. 12) Makine öğrenimi, doğru hazırlanmış verileri 
yönetmeye odaklanmaktadır. Şirketler ayrıca iyi tasarlanmış modeller sağlayabilecek doğru algoritmaları seçmek 
durumundadır. Karmaşık uygulamaların geliştirilmesinde olduğu gibi makine öğreniminde de sorunu anlamak ve 
doğru veri kaynaklarını toplamak için bir planlama süreci gerekmektedir. Verinin işlenme sürecinde algoritmalar, 
verilerle nasıl etkileşime gireceğini, verileri nasıl değiştireceğini ve dönüştüreceğini içeren bir talimat dizisini takip 
etmektedir. Bir algoritmayı çalışır hale getirmek için bilgisayarların anlayabileceği bir yazılım dili oluşturulmalıdır. 
Makine öğrenimi algoritmaları çoğunlukla birkaç dilden birinde yazılmaktadır. Bu dillerin her biri, çeşitli makine 
öğrenimi algoritmalarını destekleyen kütüphaneler içermektedir. Sistemi aynı amaçla kullanan iki veri bilimci soruna 
yaklaşmak için farklı algoritmalar seçebilir. Farklı makine öğrenimi algoritma sistemlerini çözümleme durumlarına 
göre sınıflandırmak, veri bilimcilerin en uygun algoritma türlerini belirlemelerine yardımcı olmaktadır. Bu 
sınıflandırma ve kütüphane sistemi, görsel üretim tekniklerinde de aynı süreci takip etmektedir. Makine öğrenmesinin 
işleyiş modelini anlamak görsel oluşturma sürecinin anlaşılmasını kolaylaştıracaktır.
Bir modelin geliştirilmesi ve iyileştirilmesi, doğru algoritmanın seçilmesi, bir sistemin eğitilmesi ve test edilmesinden 
oluşan bir süreçtir. Eğitim, makine öğrenim sürecinde kritik bir adımdır. Doğru bir model oluşturmak için bir makine 
öğrenimi algoritmasını eğitmek üç adımda ele alınabilir. Bunlar: emsil, değerlendirme ve optimizasyondur. Temsilde, 
oluşturulan algoritma, girilen verileri istenen sonuçlara dönüştürmek için bir model oluşturur. Öğrenme algoritması 
daha fazla veriye maruz kaldıkça, işlenmemiş veriler arasındaki ilişkiyi ve hangi veri noktalarının istenen sonuç için 
güçlü tahminciler olduğunu öğrenmeye başlayacaktır.
Değerlendirme sonucunda ortaya çıkan modellerin doğruluğu bir algoritma tarafından teyit edilmektedir. 
Optimizasyonda, algoritma birden fazla model oluşturup puanladıktan sonra, en iyi performans gösteren modeli 
seçecektir. Algoritmayı daha çeşitli girdi verilerine maruz bıraktıkça, istenilen model hakkında daha çok veri bilgisi 
girildiği için en uygun model seçilme oranı da artacaktır (Hurwitz Makine öğrenmesinin 
temelindeki bu işleyiş sistemi, insanlık tarihinin dönüm noktalarında etkili olmuştur. Özellikle İkinci Dünya Savaşında 
makine öğrenme modeli savaşın kaderini değiştirmiştir. Alman ordusu tarafından kullanılan Enigma makinesi, askeri 
istihbaratın güvenliğinin sağlanması amacıyla Arthur Scherbius tarafından icat edilen bir şifreleme cihazıdır. Alman 
ordusu Enigma makinesinin farklı versiyonlarını farklı amaçlar için geçmişte kullanmış ve şifreleme yapısını her 
seferinde daha kompleks bir yapıya dönüştürmeyi bu dönemde başarmıştır. Aralarında Alan Turing’in de bulunduğu 

p matematikçi, mühendis ve kripto uzmanları Enigma kodlu mesajların çözümlenmesinde başarılı olmuşlardır 
6). Enigma kodlarının çözümlenmesi kriptografi tarihinde önemli bir başarı olarak görülmüş ve 

bilgisayar bilimi tekniklerinin gelişmesinde öncü olmuştur. Bu gelişme sonrasında Alan Turing’in 1950 yılında 
yayınladığı makalesinde sorduğu Makineler düşünebilir mi? zekâ teknolojilerine duyulan ilgiyi arttırmış 
ve yeni bir bakış açısı oluşturmuştur.

5. Sinir Ağları ve Derin Öğrenme 

Yapay zekâ kavramı kelime anlamı üzerinden ele alınacak olursa yapay olanın aslında doğanın dışında ortaya çıkan her 
bir yaratım olduğu ifade edilebilir. Algoritma ise zekâyı taklit etmek için kendi içinde bilgileri eleyerek girdiği mücadele, 
günümüz teknolojik imkanları içerisinde belirli işlemleri yapabilme yetisine ulaşmıştır. Bu bağlamda derin öğrenme, 
makine öğreniminin ve yapay zekânın bir alt kümesi olarak değerlendirilebilir. Derin öğrenme aynı zamanda hem yapay 
zekânın hem de makine öğreniminin bir parçasıdır.  Yapay zekâyı üç kümenin kesişimi olarak kabul edip bir kümede 
makine öğrenimini diğer kümede ise derin öğrenmeyi yerleştirmek uygun olacaktır (Mueller ve Massaron, 2019, s. 10).
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amacıyla, çözmek için 281 trilyon kombinasyon olasılığının olduğu bir kilit sistemi tasarlamıştır (İstanbul Cezeri 
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çıkarak Ars Generalis Ultima (Nihai Genel Sanat) isimleriyle kitaplar yazmıştır. Llull, Ars Magna’da az 
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Yapay Zekâ’da Güncel Yaklaşımlar: Bir Tasarım Aracı Olarak Veri Görselleştirme Teknikleri

Bilgisayarlar algoritma oluşturmak için kullanılsa da bilgisayarın dışarıdan herhangi bir komut verilmeden 
kendiliğinden girdi sağlayamamakta ve doğru sonuca ulaşamamaktadır. Derin öğrenme kapsamında algoritmalar insan 
üretimi olduğu için işleyiş sürecinde yine bir insan etkisine tabi olsa da bilgisayarlar doğruyu yanlıştan ayıracak veriye 
sahiptir. Bununla birlikte hiçbir bilgisayar, zekâyı tanımlayan zihinsel faaliyetlerden herhangi birini tam olarak 
gerçekleştirilmektedir. Bir sinir ağının birkaç bağlı katmanı olabilmektedir. Sinir ağı modelleri, veriler değiştikçe 
ayarlama yapabilir ve öğrenebilir. 
Daha önce de görsel alanda uygulamalarına rastlanan derin öğrenme modelleri özellikle 2000’li yıllardan itibaren görsel 
üretim uygulamalarında büyük gelişme göstermiştir. Bu noktada GAN
odaklanılmalıdır. (Ma ve Qu, 2023, s.2). Bunun yanısıra Convolutional Neural Networks (CNNs), Autoencoders, 
Variational Autoencoders (VAEs), Deep Dream yapıları görsel üretim teknikleri sürecinde önemli bir r

zekânın görsel üretim tekniklerine olan etkisi GAN ve StackGAN algoritmalarının geliştirilmesi ile mümkün 
olmuştur. Bu algoritmaların kullanımıyla görsel üretim tekniklerinde Generative Art
çıkmıştır.

5.1. Generative art ve yapay zekâ teknolojilerinde görsel üretim teknikleri  
zekâ ile oluşturulan yapılar iki boyutlu, üç boyutlu görseller ya da videolar gibi birçok farklı görsel üretim 

tekniklerinde gelişme göstermektedir. Bu alanların ortak noktası üretim tekniklerinin benzer bir algoritmaya sahip 
olmasıdır. Yapay zekâ teknolojisinde piksel alanının koşullu dağılımını modellemek için sinir ağlarını kullanan ve 
otoregresif (geri dönüşümlü) olarak adlandırılan modeller kaliteli sentetik görüntüler üretmektedir (Zhang vd. 2019, s. 

zekâ uygulamalarının görsel üretim süreci içerisinde GAN teknolojisiyle şekillendiği ifade edilebilir. 
Generative Adversarial Networks (GAN) fikri 2014 yılında Amerika Birleşik Devletleri’nde makine öğrenimi alanında 
akademik çalışmalar yürüten Ian J. Goodfellow tarafından ortaya konulmuştur. Öğrenme modeline sahip bir teknoloji 
olan GAN, Üretici (Generator) ve Ayırt Edici (Discriminator) ağlarların birbiri ile olan etkileşimleridir. Bu etkileşim 
kendi aralarındaki karşıtlık ilkesine dayanmaktadır ve bu süreçte üretici ve geliştirici niteliklerini kazanmaktadırlar. 
Bu karşıtlık ilişkisinde üretici ağ yeni veriler (görsel, ses, modeller vb.) üreten bir ağ iken ayırt edici ağ, alternatif ol
üretilen görselleştirilecek olan verileri kendi aralarındaki çelişki ilişkisine dayanarak öğrenen 
çıkarım yapan bir sinir ağı modelidir (Goodfellow, 2014, s. 1
GAN teknolojisi Türkçe’de üretken anlamına gelen Generate kelimesi ile karşılık bulmuştur. Buradaki üretkenlik eylemi 
aslında öğrenebilme yeteneği olan makinelerin ya da başka bir ifade ile yapay sinir ağları gibi derin öğrenme yeteneğine 
sahip yapıların üretkenliği anlamında kullanılmaktadır. Ayırt Edici Model (Discriminative) ise gerçek verileri üretken 
model tarafından üretilen sahte verilerden ayırt etmeye çalışmaktadır. Bu aşamada, ayırt edici model, gerçek ve sahte 
veriler arasındaki farkı öğrenerek sınıflandırma yapmaya çalışırken üretici model oluşturduğu verileri ayırt edici 

gerçekmiş gibi görünerek geçmesini sağlamaya çalışır (K. ve M. 2021, s.1). GAN çalışma modeli 
Görsel 1’de şematize edilmiştir.

 

 

 Görsel 1. Üretici Çekişmeli Ağlar Çalışma Modeli  
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Bu aşamadan sonra üretilen sahte ya da istenmeyen görüntüler ayırt edici model tarafından işlenerek sahte (uygun 
olmayan) ya da gerçek (uygun) olduğunu öğrenmektedir. Ayırt edici model veriyi ikili sınıflandırma yapısı içerisine 
sokarak görüntünün sahte veya gerçek olduğunu bir rekabet ve iyileştirme süreci içerisinde derin öğrenme modeli 

k öğrenir ve bu doğrultuda görüntüler üretir.
Bu modeller kendi uygulama yöntemleri doğrultusunda kendi içerisinde birçok farklı sınıflara ayrılmaktadır. GAN'ların 
uygulama alanları arasında görüntü oluşturma, video oluşturma ve düzenleme, video ve görüntü çözünürlüğü 
değişimleri ve daha birçok yaratıcı ve analitik görev yer almaktadır.

5.2. Metinden görsele yapay zekâ uygulamaları ve StackGAN 

Metinden görsele yapay zekâ uygulamalarının üretim sistemi, görsel üretim tekniklerinden farklı olarak metin analizine 
dayanmaktadır. Görsel üretim sistemlerinde kendini tekrar eden ve konvolüsyonel (evrişimsel) ağlar kelime girdilerini 
baz alarak bu metinlerden öğrenilen son derece ayırt edici ve genelleştirilmiş görsel temsiller ortaya çıkarmaktadır 

Metinden görsele yapay zekâ temelli görsel üretim uygulamaları Stable Diffusion, Midjourney ya da Dall e gibi birçok 
popüler uygulama ile gündelik hayatımıza yer almaya başlamıştır. Özellikle 2010'ların ortalarından bu yana, yapay 
zekânın görsel veri üretimi alanında her biri bir öncekinden daha gelişmiş olan bir dizi yeni metin imge üretme modeli 
tasarlanmıştır. Bunların hepsi, internette ve kamuya açık veri havuzlarında bulunan çok sayıda resim ve bunların 
metinsel açıklamaları kullanılarak eğitilen sinir ağlarını kullanmaktadır. 
Metinden görüntü oluşturma bağlamında, sentezlenen görüntüde belirli bir görsel stil elde etmek için dikkatlice 
seçilmiş ve oluşturulmuş cümleler kullanılır. Bu uygulama, yapay zekâ tarafından üretilen sanatta ideal bir uygulama 
alanı bulmuştur. Yapay zekâ dil modellerinin etkinliği yalnızca temel algoritmalarından ve eğitim verilerinden değil, 
aynı zamanda aldıkları ipuçlarının kalitesinden de etkilenir (Bozkurt ve Sharma, 2023, s. 2). Bir istem ne kadar ayrıntılı 
tanımlanırsa ortaya çıkacak olan sonuç aynı oranda kaliteli olacaktır. İyi tasarlanmış bir ipucu, anlamlı ve bilgilendirici 
yanıtlar ortaya çıkarabilirken, kötü yapılandırılmış bir ipucu alakasız veya herhangi bir anlam taşımayan çıktıların 
alınmasına sebep olabilmektedir. Doğru bir görsel çıktı elde edebilmek için iki farklı duruma odaklanmak gerekir. 
Birincisi, önemli görsel ayrıntıları yakalayan bir metin özelliğinin nasıl temsil edilebileceğini öğrenmek, ikincisi ise bir 
insanın gerçeğinden ayırt edemeyeceği ilgi çekici bir görüntü sentezlemek için bu özellikleri kullanabilmektir (Reed vd. 

GAN ağında geliştirilen metinden görsele uygulamaları da bu süreçte hızla gelişim göstermiştir. StackGAN yapısı text
image (metinden görsele) uygulamaları için uygundur ve yoğunlukla bu üretim için kullanılmaktadır. Bu yapı 

içerisinde anahtar öğe Prompt (istem) olarak adlandırılır. Sistemin kullanılabilmesi için, belirli bir stile sahip görüntüler 
oluşturmak amacıyla metinsel giriş istemlerinin belirli bir formatta verilmesi gerekir. Bu genellikle komut istemine 

nerek gerçekleştirilir (Oppenlaender, 2023, s.1). 
StackGAN foto gerçekçi çıktıların alınabilmesi için girilen metin gömme işlemini bir girdi olarak almaktadır. 
StackGAN’da promptlar yani tanımlayıcı metinler iki aşamada yüksek çözünürlüklü görsellere dönüştürülmektedir. 

yrılmaktadır. İlk aşamada girilen metinler düşük çözünürlükte görsel çıktılar üretirken 
ikinci aşamada bir öncekinde üretilen düşük çözünürlükteki metinlerin kalitesi iyileştirilmektedir. Yani ilk aşamada 
(Stage I) GAN’ın önceden üretilmiş düşük çözünürlüklü görsel çıktısı üzerine metin gömülerine bağlı kalınması şartıyla 
gerçekçi, yüksek çözünürlüklü görüntüler üretmek için ikinci aşama (Stage II) GAN’ı eklenmektedir. StackGAN modeli 
alt metinlerden yüksek çözünürlüklü görüntüler üretmeyi mümkün kılmaktadır çünkü eklenti modelini eğitmek, 
yüksek çözünürlüklü görüntüyü doğrudan üretmek için bir GAN'ı eğitmekten daha uygundur. Her aşama sadece kendi 
görevine odaklanmalıdır. Aşama I' in yalnızca doğru kategorilere, şekillere ve renklere sahip görüntüler oluşturması 
gerekirken, Aşama II GAN'ın yalnızca daha fazla ayrıntı oluşturmaya ve düşük çözünürlüklü görüntülerdeki kusurları 
gidermeye odaklanması gerekir (Fu ve Hou, t.y. http2). İlk aşama düşük çözünürlüklü 64x64 piksel görüntüler 
üretirken, ikinci aşama 256x256 piksel daha yüksek bir çözünürlüğe ulaşmaktadır (Souza vd. 2020). StackGAN bu 
doğrultuda CUB, Oxford COCO gibi farklı veri kümelerinden destek almaktadır. 
Zhang ve arkadaşları bu konudaki araştırmalarını devam ettirmiş ve StackGAN ile daha kusursuz bir görsel çıktı elde 
edebilmenin yollarını aramışlardır. Araştırmaları sonucunda StackGAN++ ağını geliştirmişlerdir. Metinden görsele 
çerçevesini daha genel hale getirmek için, bu makalede, bir dizi çok ölçekli görüntü dağılımını modellemek için yeni bir 
uçtan uca ağ olan StackGAN v2'yi (StackGAN++) önerilmiştir. StackGAN v2 ağaç benzeri bir yapıda çoklu üreteçler ve 
ayrıştırıcılardan oluşmaktadır. Düşük çözünürlükten yüksek çözünürlüğe kadar görüntüler bir ağacın dalları gibi farklı 
doğrultuda ve tek tek üretilmektedir. Her bir dalda, üretici o ölçekteki görüntü dağılımını yakalamaktadır ve ayırıcı, bir 
örneğin genel üretici tarafından oluşturulan görseller yerine o ölçekteki eğitim için oluşturulan görüntülerin arasından 
tahminlerde bulunup eleme yapmaktadır. Üreteçler ve ayırıcılar dönüşümlü bir şekilde çoklu dağılımlara yaklaşmak 
için birlikte eğitilmektedir (Zhang vd. 2019). Yazıdan görsele üretim uygulamaları, uygulandığı araca göre farklı 
sonuçlar vermektedir (Görsel 2). GAN ve GAN CLS bazı renk bilgilerini doğru almakta ancak görüntüler gerçek 
görünmemektedir. Bununla birlikte, GAN CLS, genellikle başlığın tamamına veya en azından bir 
kısmına uyan makul görüntüler göstermektedir (Tsang, 2023).
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Bu aşamadan sonra üretilen sahte ya da istenmeyen görüntüler ayırt edici model tarafından işlenerek sahte (uygun 
olmayan) ya da gerçek (uygun) olduğunu öğrenmektedir. Ayırt edici model veriyi ikili sınıflandırma yapısı içerisine 
sokarak görüntünün sahte veya gerçek olduğunu bir rekabet ve iyileştirme süreci içerisinde derin öğrenme modeli 

k öğrenir ve bu doğrultuda görüntüler üretir.
Bu modeller kendi uygulama yöntemleri doğrultusunda kendi içerisinde birçok farklı sınıflara ayrılmaktadır. GAN'ların 
uygulama alanları arasında görüntü oluşturma, video oluşturma ve düzenleme, video ve görüntü çözünürlüğü 
değişimleri ve daha birçok yaratıcı ve analitik görev yer almaktadır.
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Görsel 2. StackGAN kullanarak Metinden Görüntüye Sentezleme. 

5.3. Creative GAN 
Yaratıcı Rekabet Ağı (CAN), üretici tarafından iki farklı komut alacak şekilde tasarlanmış bir yapay zekâ ağıdır. Ağın ana 
hedefi, ayrıştırıcıdan gelen komutları kullanarak yeni görsel tasarım ürünleri üretmektir. Bu sistem, Üretken Çekişmeli 
Ağlar'a (GAN) benzer bir yapıya sahiptir, burada ayrıştırıcı ve üretici rakip roller üstlenmektedirler. Ayrıştırıcı, geniş 
bir sanat koleksiyonuyla ilişkilendirilen görsel stil etiketlerine erişebilmekte ve bu erişimi, farklı sanat stilleri arasınd
ayrım yapabilme becerisini öğrenmek için kullanmaktadır. Creative GAN çalışma modeli Görsel 3’te şematize edilmiştir.

 

Görsel 3. Creative Gan Çalışma Modeli. 

Üretici, doğrudan sanat eserlerine erişim sağlamamaktadır; bunun yerine, bir sanat eserinin temsil ettiği sanat 
akımlarını, makine öğrenimi ile eğitilmiş görsel stiller aracılığıyla öğrenmektedir. Görüntü işleme süreci, sanatsal 
görüntü üretimini, rastgele bir görüntü girdisi ile başlatmakta, ancak bu süreç, ayrıştırıcıdan gelen iki komut alarak 
GAN'dan farklılık göstermektedir. İlk komut, ayrıştırıcının görseli bir sanat ürünü olup olmaması niteliğiyle 
sınıflandırmasını belirlemekte ve geleneksel GAN'dan farklı olarak üreticiye, görüntüdeki hakim alanları değiştirme 
yeteneği sağlamaktadır. Eğitim sürecinden geçmiş olan ayrıştırıcı algoritmaya bu doğrultuda bir sinyal gönderir. Üretici, 
sadece ayrıştırıcının sanat eseri olup olmadığı sinyalini alır ve bu sinyali kullanarak sonunda görsel tasarım ürünleri 
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Üreticinin aldığı ikinci sinyal, sistemdeki ayrıştırıcının oluşturulan görseli stillere göre sınıflandırmasını sağlamaktadır.
Üreticinin belli bir sanat akımına ait olduğunu varsaydığı ve yerleşik sanat stillerden birinde sınıflandırılabilen 
görüntüler üretmesi durumunda, ayrıştırıcıyı yerleşik kurallara uyan ve sanat akımları içerisinde sınıflandırılabilen bir 
görsel ürettiğine inandırabilir.
Belirlenen stiller sayesinde ayrıştırıcı, kendi stilini sınıflandırabilir. İkinci sinyal, üreticiyi belirsiz işler üretmeye z
Bu nedenle, bu iki sinyal birleştirilerek, üretici hem yaratıcı alanın sınırlarını keşfeder hem de üretilen sanatın 

liğini ortadan kaldırarak sanat alanlarına uyumunu değerlendirir.  

5.4. Chat GPT 

zekâ alanında görsel üretim tekniklerinden sonra en çok ses getiren uygulamalardan bir diğeri ChatGPT’dir. 
zekâ text çalışma prensibine sahip bir uygulama olan ChatGPT aynı zamanda görsel üretim 

teknikleri içerisinde dolaylı bir etkiye de sahiptir. 
Amerika merkezli bir yapay zekâ araştırma şirketi olan OpenAI tarafından 2020 yılında piyasaya sürülen ChatGPT 

trained Transformer) insan girdileri ile düzenlenen komutlar (prompt) ile konuşmaları simüle etmek 
amacıyla tasarlanmış, 6 milyar zekâ (AI) yazılımıdır. ChatGPT doğal dil girdilerini anlamak 
için programlanmış algoritmaları kullanmakta ve buna uygun olarak daha önceden yazılmış veya yeni düzenlenmiş 
cevaplar vermektedir. Aynı zamanda etkili bir anlatım diliyle, makine öğrenimi yöntemlerini kullanarak kullanıcıların 
ihtiyaçlarına göre kendini sürekli geliştirmektedir. Uygulamada istem olarak yöneltilen her soruya veya isteğe çok hızlı 
bir şekilde yanıt alınabilmektedir. Chat GPT aynı zamanda doğal dil işleme tekniğini kullanarak ve insan davranışlarını 
taklit ederek kullanıcının sorularına yanıt verebilmekte, aynı zamanda iletişim etkinliğinin bir parçası olarak özgün 

ChatGPT’nin özellikleri dikkate alındığında Salvagno ve diğerleri (2023, s. 1), Chat GPT’nin özelliklerini şu şekilde 
sıralamışlardır elirli bir konuda küçük bir metin yazmak, ilgilenilen bir konu hakkında bilgi almak, belirli bir tonda, 
belirli içerikte bir e posta veya mesaj oluşturmak ve belirli bir kişiye yönelik mesaj oluşturmak, bir metnin şeklini 
düzeltmek veya ifadesini değiştirmek. Bu program, metin tamamlama, hata ayıklama ve düzeltme, soru cevap imkânı 
tanıma, metin çevirisi yapma, konuşma üretme, sınıflandırma ve tavsiye gibi bir dizi yeteneği bünyesinde 
barındırmaktadır. Uygulama, verilen bir cümlenin doğru şekilde tamamlanmasını tahmin edebilme, bir kod 
parçacığındaki hataları tespit edebilme ve bunları düzeltebilme yeteneğine de sahiptir. ChatGPT’nin en dikkat çeken 
özelliği, iletişim açısından doğru ve anlamlı cevaplar verebilme yeteneğidir. Sadece sorulara anlamlı cevaplar sunmakla 
kalmamakta, aynı zamanda belirli bir konu hakkında doğal ve anlamlı konuşmalar üretebilmektedir. Bununla birli
konuşmaları ve içerikleri belirli kategorilere ayırma ve sınıflandırma yeteneğiyle ön plana çıkmaktadır.
ChatGPT uygulaması görsel üretim tekniği olarak araştırma kapsamına dahil edilebilmektedir. Farklı metinden görsele
görsel üretim teknikleri için yazılması gereken istemler konusunda ayrıntılı araştırma yapmak ve anahtar kelimeleri bu 
doğrultuda ortaya koymak gerekmektedir. ChatGPT bu noktada en profesyonel istemleri kendi yapay zekâ algoritması 
sayesinde kullanıcıya sunmaktadır. Bu şekilde görsel üretim tekniklerinde en profesyonel sonuç alınabilmektedir. Bu 
noktada ChatGPT görsel üretim tekniklerinde kullanılan etkili bir araç olarak nitelendirilebilir. 

6. Bir Tasarım Aracı Olarak Veri Görselleştirme Tekniklerinin Tasarım 
Uygulamaları 

Araştırma doğrultusunda yapay zekâ teknolojileri kullanılarak oluşturulan görsel tasarım ürünlerinde doğru bir 
inceleme yapabilmek adına örnekler belirli konular çerçevesinde oluşturulmuştur. Uygulama için seçilen tasarım 
ürünleri grafik tasarımda yoğunlukla talep edilen örnekleri temsil etmektedir. Bu doğrultuda poster tasarımı ve logo 
tasarımı örneklenmiştir. Oluşturulan poster ve logo tasarımlarının değerlendirilmesi için tasarım öğelerinin kullanımı 
kıstas olarak belirlenmiştir. Poster ve logo tasarımları belli tasarım öğeleri kullanılarak oluşturulmalıdır. Bu tasarım 
öğelerinin en belirgin olanları tipografi, renk, boşluk (negatif alan), görsel hiyerarşi, simetri ve denge, görseller ve 
ikonografi olarak sıralanabilir. 
Araştırmanın örneklendirilmesi için seçilen ilk ürün poster tasarımıdır. Poster tasarımı için konu olarak hayali bir 
etkinlik olan “Kübizm Semineri” belirlenmiş ve bu seminer için bir poster tasarımı oluşturulmuştur.  Öncelikle görseli 
oluşturmak için yazılan Türkçe metin DeepL isimli yapay zekâ destekli bir çeviri programı ile İngilizceye çevrilmiştir. 
Daha sonra çevrilen metin ChatGPT yapay zekâ uygulamasından prompt metni oluşturması için istemde bulunulmuştur. 
ChatGPT tarafından üretilen metin Midjourney görsel üretim aracına aktarılarak görsel oluşturulmuştur.
Tasarım sürecinde ChatGPT uygulamasına DeepL’da çevirisi yapılan metin ile şu şekilde bir istem oluşturması adına 
komut girilmiştir:

and says ‘CUBISM’ with a bold font in capital letters at the top of the poster, 
‘SEMINAR’ in capital le
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taklit ederek kullanıcının sorularına yanıt verebilmekte, aynı zamanda iletişim etkinliğinin bir parçası olarak özgün 

ChatGPT’nin özellikleri dikkate alındığında Salvagno ve diğerleri (2023, s. 1), Chat GPT’nin özelliklerini şu şekilde 
sıralamışlardır elirli bir konuda küçük bir metin yazmak, ilgilenilen bir konu hakkında bilgi almak, belirli bir tonda, 
belirli içerikte bir e posta veya mesaj oluşturmak ve belirli bir kişiye yönelik mesaj oluşturmak, bir metnin şeklini 
düzeltmek veya ifadesini değiştirmek. Bu program, metin tamamlama, hata ayıklama ve düzeltme, soru cevap imkânı 
tanıma, metin çevirisi yapma, konuşma üretme, sınıflandırma ve tavsiye gibi bir dizi yeteneği bünyesinde 
barındırmaktadır. Uygulama, verilen bir cümlenin doğru şekilde tamamlanmasını tahmin edebilme, bir kod 
parçacığındaki hataları tespit edebilme ve bunları düzeltebilme yeteneğine de sahiptir. ChatGPT’nin en dikkat çeken 
özelliği, iletişim açısından doğru ve anlamlı cevaplar verebilme yeteneğidir. Sadece sorulara anlamlı cevaplar sunmakla 
kalmamakta, aynı zamanda belirli bir konu hakkında doğal ve anlamlı konuşmalar üretebilmektedir. Bununla birli
konuşmaları ve içerikleri belirli kategorilere ayırma ve sınıflandırma yeteneğiyle ön plana çıkmaktadır.
ChatGPT uygulaması görsel üretim tekniği olarak araştırma kapsamına dahil edilebilmektedir. Farklı metinden görsele
görsel üretim teknikleri için yazılması gereken istemler konusunda ayrıntılı araştırma yapmak ve anahtar kelimeleri bu 
doğrultuda ortaya koymak gerekmektedir. ChatGPT bu noktada en profesyonel istemleri kendi yapay zekâ algoritması 
sayesinde kullanıcıya sunmaktadır. Bu şekilde görsel üretim tekniklerinde en profesyonel sonuç alınabilmektedir. Bu 
noktada ChatGPT görsel üretim tekniklerinde kullanılan etkili bir araç olarak nitelendirilebilir. 

6. Bir Tasarım Aracı Olarak Veri Görselleştirme Tekniklerinin Tasarım 
Uygulamaları 

Araştırma doğrultusunda yapay zekâ teknolojileri kullanılarak oluşturulan görsel tasarım ürünlerinde doğru bir 
inceleme yapabilmek adına örnekler belirli konular çerçevesinde oluşturulmuştur. Uygulama için seçilen tasarım 
ürünleri grafik tasarımda yoğunlukla talep edilen örnekleri temsil etmektedir. Bu doğrultuda poster tasarımı ve logo 
tasarımı örneklenmiştir. Oluşturulan poster ve logo tasarımlarının değerlendirilmesi için tasarım öğelerinin kullanımı 
kıstas olarak belirlenmiştir. Poster ve logo tasarımları belli tasarım öğeleri kullanılarak oluşturulmalıdır. Bu tasarım 
öğelerinin en belirgin olanları tipografi, renk, boşluk (negatif alan), görsel hiyerarşi, simetri ve denge, görseller ve 
ikonografi olarak sıralanabilir. 
Araştırmanın örneklendirilmesi için seçilen ilk ürün poster tasarımıdır. Poster tasarımı için konu olarak hayali bir 
etkinlik olan “Kübizm Semineri” belirlenmiş ve bu seminer için bir poster tasarımı oluşturulmuştur.  Öncelikle görseli 
oluşturmak için yazılan Türkçe metin DeepL isimli yapay zekâ destekli bir çeviri programı ile İngilizceye çevrilmiştir. 
Daha sonra çevrilen metin ChatGPT yapay zekâ uygulamasından prompt metni oluşturması için istemde bulunulmuştur. 
ChatGPT tarafından üretilen metin Midjourney görsel üretim aracına aktarılarak görsel oluşturulmuştur.
Tasarım sürecinde ChatGPT uygulamasına DeepL’da çevirisi yapılan metin ile şu şekilde bir istem oluşturması adına 
komut girilmiştir:

and says ‘CUBISM’ with a bold font in capital letters at the top of the poster, 
‘SEMINAR’ in capital le

Yapay Zekâ’da Güncel Yaklaşımlar: Bir Tasarım Aracı Olarak Veri Görselleştirme Teknikleri

ChatGPT uygulaması bu isteme şu şekilde karşılık vermiştir: 

the poster, place the word ‘CUBISM’ in bold, capital letters with a strong, 

below, write ‘SEMINAR’ i

‘31.08.2024.’ The background should showcase an abstract, layered composition 
—

poster, in small letters, include ‘www.cubismseminar.com’ for detailed 

ChatGPT üzerinden oluşturulan bu istem Midjourney uygulamasına aktarıldığında poster tasarımı istemine en yakın 
sonucu aşağıda görüldüğü gibi oluşturmuştur (Görsel 4).

Görsel 4. Kübizm Semineri Poster Tasarımları (Midjourney)

Bir görsel üretim tekniği olarak yapay zekâ teknolojilerinin kullanımı günümüzde daha popüler hale gelmiş olsa da 
tasarım öğelerinin tamamında aynı başarıyı gösterdiğinin söylenmesi mümkün değildir. Yapay zekâ
kullanılarak oluşturulan görsellerde bu tasarım öğelerinin birçoğunda sorunlara rastlanmıştır. Tipografik açıdan 
oluşturulan istemde yazılar için çok açık komutlar verildiği halde tipografik düzenlemenin ötesinde KÜBİZM başlığı dahi 
doğru oluşturulamamıştır. Bununla birlikte alt bilgiler net bir şekilde okunamamakta ve hiyerarşik açıdan uyumsuzluk 
yaratmaktadır. Bu durum ciddi bir iletişim problemi yaratmaktadır. Bunun dışında görseller modern iki boyutlu soyut 
illüstrasyon stiline daha yakın olacak şekilde oluşturulmuştur. Bu doğrultuda oluşturulan görsellerin tasarımcı 
müdahalesine ihtiyaç duyduğu açıktır. Ortaya çıkan problemlerin çözümü için oluşturulan görsellerin bir tasarımcı 
tarafından yeniden düzenlenmiş hali tasarlanmıştır. Poster, yukarıdaki yapay zekâ destekli görsel üretim tekniğinin 
sürecine bağlı kalarak oluşturulmuş tipografik düzenlemeler ve hiyerarşi yeniden ele alınmıştır (Görsel 5). Oluşturulan 
görselde Kübizm’in öncülerinden biri olan Picasso’nun eserlerindeki geometik biçimlerin yoğunlukla kullanıldığı ve 

astlığından faydalanarak kompozisyonların oluşturulduğu dikkate alınmıştır. Yapay zekâ
yazma robotuna (ChatGPT) yazdırılan metin doğrultusunda hem biçim hem de renk açısından yüksek oranda benzerlik 
gösteren görsel çıktılar elde edilmiştir. Y zekâ Picasso’nun resimlerindeki teknik özellikleri ve renkleri kendi 
kütüphanesindeki örnekleri ile karşılaştırmış eleme sistemine tabi tutmuş benzer olmayanları elemiş ve en mükemmel 
sonucu bir görsel çıktı olarak kullanıcıya sunmuştur. 
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Görsel 5. Kübizm Semineri Poster Tasarımı
Araştırmanın örneklendirilmesi için seçilen diğer ürün logo tasarımıdır. Logo tasarımı için konu olarak Titus Park
olan içerisinde et, balık ve kafe olan bir restoran belirlenmiş ve bu marka için logo tasarımı oluşturulmuştur.  Öncelikle 
görseli oluşturmak için yazılan Türkçe metin DeepL isimli yapay zekâ destekli bir çeviri programı ile İngilizceye 
çevrilmiştir. Daha sonra çevrilen metin ChatGPT yapay zekâ uygulamasından prompt metni oluşturması için istemde 
bulunulmuştur. ChatGPT tarafından üretilen metin Midjourney görsel üretim aracına aktarılarak görsel 
oluşturulmuştur.
Tasarım sürecinde ChatGPT uygulamasına DeepL’da çevirisi yapılan metin ile şu şekilde bir istem oluşturması adına 
komut girilmiştir:

Can you write a prompt for a logo for a restaurant with meat, fish and cafe called Titus Park, where the 
emperor Titus is used in a two-dimensional illustration and the text ‘Titus’ is emphasised with a capital letter? 

ChatGPT uygulaması bu isteme şu şekilde karşılık vermiştir: 

the restaurant's name, with the word ‘Titus’ in large, bold letters and a capital 'T' for 

restaurant’s diverse offerings. Use a color scheme that combines warm earthy tones, like 

ChatGPT üzerinden oluşturulan bu istem Midjourney uygulamasına aktarıldığında logo tasarımı istemine en yakın 
sonucu aşağıda görüldüğü gibi oluşturmuştur (Görsel 6)

 
Görsel 6. Titus Park Logo Tasarımı (Midjourney) 
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Görsel 6. Titus Park Logo Tasarımı (Midjourney) 

Yapay Zekâ’da Güncel Yaklaşımlar: Bir Tasarım Aracı Olarak Veri Görselleştirme Teknikleri

zekâ desteği ile oluşturulan Titus Park, Kübizm Semineri (Görsel 4) görselleri yetersiz kalınan görsel hatalar 
açısından benzerlik göstermektedir. Yapay zekâ desteği ile oluşturulan logonun tipografi ve benzerlik göstermesi 
beklenen tarihi Titus figürüne sadık kalınması açısından yetersiz olduğu görülmüştür. Tasarımcı tarafından oluşturulan 
alternatif öncelikle Roma İmparatoru Titus Flavius Vespasianus’u temel alarak düzenlenmiştir. İstem ile oluşturulan 
metnin sonucunda ortaya çıkan görselin aksine tarihi figürün benzerliğine sadık kalınmıştır. Görselde diğer bir tasarım 
öğesi olan tipografi, biçimsel özellikleri detayı bir şekilde yapay zekâya girilen istemde belirtilmesine karşın doğru 
sonuç vermemiştir. Yazı karakterinin seçimi ve konumlandırılması başarılı bir şekilde uygulanmadığı için bu kısımlar 
da yeniden ele alınmıştır. Süreçte yapay zekânın oluşturduğu görsellerden figürün duruşu ve kıyafeti noktalarında 
faydalanılmıştır (Görsel 7).

 

Görsel 7. Titus Park Logo Tasarımı 

7. Sonuç 

Teknolojinin ve bilgisayar bilimlerinin gelişimi tasarım alanında da yankı bulmuştur. Tarihsel süreçte her dönemin 
kendine özgü belirgin bir görsel üretim tekniği olduğu görülmektedir. Günümüzde bu belirgin görselleştirme tekniğinin 

i ışığında biçimlendiği söylenebilir. 
Üretken karşıt ağların (GAN) altyapısının sunduğu olanaklardan faydalanarak bilgisayarların görüntü üretme 
tekniklerinde önemli mesafe kat edilmiştir. GAN'lar sayesinde, insanlara özgü bir yetenek olan tasarım ve ona bağlı olan 
görsel üretim, yapay zekâ ile bir üst seviyeye taşınmıştır. Geleneksel yöntemlerle uygulanan görsel üretim teknikleri 
her ne kadar kişinin tecrübesine veya yaratıcılığına bağlı olsa da bir bağlamda içinde bulunduğu dönemin imkanları ile 
sınırlanmaktadır. Resim alanındaki görsel ür m tekniklerine örnek verilecek olunursa ressamlar görsel üretim tekniği 
olarak dönemin şartlarına göre boya tuval vb. araçlar kullanmaktadırlar. Orta Çağ ya da önesans dönemlerinde 
ressamların görsel üretimleri için pigment arayışına girmeleri hatta ultramarine gibi bazı renklerin elde edilmesinin 
zahmetli ve maliyetli olması dönemin sınırlılıkları açısından örnek olarak gösterilebilir. Günümüzdeki yapay zekâ
teknolojisi, sahip olduğu görsel kütüphane ve veri tarama sistemiyle bu sınırların ötesine geçilmesine öncülük 
etmektedir. Bu görsel üretim teknikleri günümüzde veri görselleştirme olarak karşılık bulmaktadır. Veri görsel ya da 
metin şeklinde sisteme girilmekte ve altyapı tarafından bir elemeye tabi tutulmaktadır. Bu binlerce elemenin sonucunda 

çıkan görsel bir görsel çıktı olarak sunulmaktadır. Yeni dönem teknolojileri ile üretilen görsel çıktılar çalışmanın 
merkezini oluşturmaktadır. 
Araştırmanın temel problemini oluşturan yapay zekânın tasarım aracı olarak veri görselleştirme tekniklerinde 
kullanımı, yapılan örnek uygulamalar doğrultusunda değerlendirilmiştir. Yapay zekâ ile oluşturulan görsellerde, grafik 
tasarım ve görsel iletişim tasarımı gibi disiplinlerde ortaya konulan tasarım ürünlerinin temelini oluşturan tasarım 
öğelerinin doğru konumlandırılmadığı sonucuna varılmıştır. 

zekânın tasarım sürecinde bir araç görevi görebileceği ve oluşturulan görsel üretimlerin bir tasarımcı 
müdahalesine ihtiyaç duyduğu söylenebilmektedir. Yapay zekâ uygulamalarının gelişim sürecinde olduğu göz önünde 
bulundurulduğunda araştırma sonucu günümüz şartlarındaki entegrasyonu temsil etmektedir. Gelecekte yapay zekâ
alanında gerçekleşmesi muhtemel gelişmeler tasarımın ve tasarımcının süreç içerisindeki rolünün yeniden 
değerlendirilmesinin önünü açacaktır. Bu durum yapay zekâ ile diğer disiplinler arasındaki ilişkinin yeniden sorgulama 
gerekliliğini ortaya çıkarabilir. Aynı zamanda Yapay zekâ ile oluşturulan görseller etik sorunlara yol açabilir mi
Fotoğraf çekme süreci ortadan kalkacak mı? gibi soruların cevabı bu gelişim sürecinin ortaya çıkardığı sonuçların 
değerlendirilmesi ile verilebilecektir.

zekâ destekli görsel tasarım uygulamalarının bir araç niteliğinde olduğu bilgisine araştırma içerisinde yer 
verilmiştir. Bu doğrultuda üretilen görsellerin değerlendirilmesi açısından tasarım okuryazarlığının gerekliliği söz 
konusu olmaktadır. Üretilen görsellerin niteliği ve amaca uygunluğu, bu konuda yetkinliğe sahip insanlar tarafından 
değerlendirilmeli ve bu süreçten sonra tasarıma entegre edilmelidir. Tasarım okuryazarlığı bilincinin, yeni dönem 

zekâ destekli görsel üretim tekniklerinin kullanımı açısından tasarıma değer katacağı varsayılmaktadır. Yapay 
zekâ uygulamalarının herkesin ulaşabileceği ve kullanabileceği bir noktada olması çok fazla görsel çıktının üretileceği 



İlter Alkan ve Semih Oduncu

anlamına gelmektedir. Bu görsel yoğunlukta, anlamına uygun ve görsel açıdan nitelikli çıktıların tasarım alanına hizmet 
edebilmesi tasarım okur yazarlığı bilincinin gelişmesi ile mümkündür.
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Özet 

Bu makale, belgesel film yapımında sinematografik anlatımın 
dijitalleşme olgusuyla nasıl dönüştüğüne odaklanmaktadır
Çalışmanın amacı dijitalleşmenin belgesel film anlatısını ne şekilde 
değiştirdiğini Peter Mettler'in ödüllü The End of Time (2012) belgesel 
filmi üzerinden . Örneklem seçiminde, yapımın dijital 
araçlar kullanarak farklı teknikleri biçimde birleştiren 
görsel anlatıya sahip olması etkili olmuştur. Yapım, 

imge kuramı temelinde
yöntemi kullanılarak incelenmektedir. Yöntem altında inceleme 
başlıkları, çerçeveleme, çekim ölçekleri, ışık, kurgu ve 

Yapılan analiz sonucunda
kavramını farklı bakış açılarıyla sorgulayan anlatı yapısı temelinde, 
time lapse, negatif alan kullanımı, slow motion, uzun pozlama, 
bindirme geçişler gibi dijital tekniklerle izleyicinin duyularını 
harekete geçiren sürükleyici ve düşünceye dayalı bir yaklaşımı tercih 
ederek farklı bir görsel anlatım dili oluşturduğu tespit edilm
Touchdesigner programı içinde yer alan Mixxa HD video 
karıştırıcısının yapımın bir sekansında kullanılma tercihi ise, gerçek 
zamanlı ses ve görsel tasarım uyumunun kurgu sürecine dahil 
edilmesini sağlamaktadır. öylece dijitalleşmenin sağladığı 

anlatı Deleuze'ün imge tanımına uygun biçimde 
oluştur maktadır
etkili sinematografik anlatım dijital araçların katkısını başarıyla 
ortaya koyan bir örnek olduğu ifade edilebilmektedir Çalışma, 

(düşünsel biçimde) 
oluşturmada sağladığı yaratıcı olanakları alana katkı 

ı
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İrem Çoban

1. Giriş 

yüzyılda tüm alanlarda gerçekleşen radikal değişim ve dönüşümler sanatçıları da etkilemiş ve gündelik 
yaşam pratiklerinin ötesinde üretme ve üretileni sunma biçimlerine dair farklı arayışlar başlamıştır 
(Kılıçoğlu, 2023, s. 167). Sinema da 19. yüzyılın sonlarından bu yana yaşanan teknolojik gelişmelerle hem 
bir sanat formu hem de bir eğlence aracı olarak insanlık tarihinde yerini almıştır. Bu süreçte teknolojinin 
hızlı evrimi, sinemanın biçim ve içerik açısından gelişimini sürekli olarak şekillendirmişt
sinemaya entegrasyonu, filmlerin üretim, dağıtım ve gösterim süreçlerinde önemli değişiklikler sağlamıştır 
(Yıldız, 2014 11). 20. yüzyılın başlarında sessiz filmlerden sesli filmlere geçiş, sinemanın anlatım 
olanaklarını genişleterek yeni bir dönem başlatmıştır. Benzer şekilde, renkli filmlerin yaygınlaşması ve 
daha sonra dijital teknolojilerin sinema endüstrisine girişi, görsel ve işitsel deneyimlerin çeşitlenmesine ve 
zenginleşmesine olanak tanımıştır.

inemada fikrin somutlaşma süreci görsel düzenlemeler üzerinden başlamakta (Mükerrem, 2012, s.
urmaca, belgesel ya da deneysel olsun, film görsel bir dil olarak tasarlanmaktadır. Bilindiği gibi sinemanın 

erken dönem yapım örneklerinde (Lumière Kardeşlerin belge nitelikli çekimleri gibi) kamera hareketleri 
ve kurgu oldukça basit şekillerde ele alınmıştır ve sanatsal bir dil kurma arayışı henüz mevcut değildir. 
Melies’in fimleri, estetik bir görüntü dili oluşturmaya bir adım daha yakın ancak hala denemeler içeren 
görüntülerden oluşmuştur. Amerikalı Porter Griffith’in yapımları ise anlatı ile kurgu arasında paralellik 
ekseninde anlamlı ilişkilerin kurulduğu, yakın plan, açı karşı açı gibi çekim tekniklerinin denendiği 
örneklerdir (Yıldız, 2014 97).  Sovyet sinemacılardan Kuleshov Pudovkin Eisenstein’ın çalışmaları 
da kurgunun sinemada görüntü dili yaratma üzerindeki etkisini ortaya koymuştur Bu bağlamda kurgu, 
sinemanın sanat olarak kabul edilmesini sağlayan biçimsel bir özellik kazanmıştır (Yıldız, 2014
Günümüzde dijital teknolojilerin sağladığı sinemanın her aşamasında belirleyici rol 
oynamaktadır. Bilgisayar destekli grafikler, gerçek zamanlı görsel tasarımlar, yüksek çözünürlüklü 
görüntüleme teknolojileri ve dijital ses sistemleri, modern sinema deneyimini yeniden tanımlamakta ve 

k anlatımın sınırlarını genişletmektedir. Ayrıca dijital platformların yükselişi, film dağıtımını
ve izleyiciye ulaşma yollarını kökten değiştirmiş, sinemayı küresel bir erişim ağına dönüştürmüştür. Nowell-
Smith Dünya Sinema Tarihi (2003) başlıklı kitabında, “Teknoloji olmasaydı bunların hiçbiri olmazdı. 
Sinema, gerçekten de bir sanat biçimi olarak, benzersiz şekilde teknolojik niteliğiyle tanımlanır ” 

Teknolojinin sağladığı yeni çekim teknikleri kullanılarak farklı 
anlatım biçimleri oluşturulmakta ve farklı yapım türlerinin içerdiği imgesel anlamlar değişik akışlarla 
izleyiciye sunulmaktadır. 
Grierson’un (1933) “gerçekliğin yaratıcı bir şekilde işlenmesi” (s. 8) olarak tanımladığı belgesel sinemada 

yeni medya teknolojileri kullanılarak farklı estetik görüntülerin tasarlandığı örnekler bulunmaktadır. Bu 
bağlamda çalışma, farklı çekim tekniklerinin Touchdesigner programında oluşturulmuş esnek HD video 
karıştırma aracı Mixxa gerçek zamanlı (canlı) üretilen ın yer aldığı Peter Mettler tarafından 
yönetilen 2012 yapımı The End of Time , kullanılan dijital teknolojilerin görsel anlatımı nasıl 
zenginleştirdiğini anlamak amacıyla Gilles Deleuze ü imge kuramı 
sinematografik analiz yöntemi
Çalışmada, sinematografik anlatım unsurlarının dijitalleşme etkisindeki değişimlerine değinildikten sonra, 
belgesel filmlerde dijitalleşme ile imgenin nasıl tasarlandığı ele alınmaktadır. Ardından çalışmanın amacı ve 
yöntemi açıklanarak örneklem incelemesi yapılmaktadır. Örneklemin seçilme nedeni Amaç ve Örneklem 
Seçimi alt başlığı detaylı olarak açıklanmaktadır. 

2. Dijitalleşme Etkisinde Sinematografik Anlatım  

Deleuze ) sinematografik imge ile ilgili, diğer sanat dallarının ifade etmekte sınırlandığı
gerçekleştirerek özsel olanı bir araya getirdiğini ve böylece çeşitli imgelerin kullanımı için yönler 

sağladığını, imkânı potansiyele dönüştürdüğünü ifade etmektedir (s. 156). Bu bağlamda, hareketli imgelerin 
tasarımını sağlayan sinematografik anlatım sinema sanatının kalbini oluşturmakta ve izleyiciyle hem 

zihinsel bir bağ kurulmasını sağlamaktadır. Görüntülerin, seslerin ve kurgunun uyumlu 
bir şekilde bir araya getirilmesiyle, hikâyenin derinlikleri ve karakterlerin duyguları daha etkili bir şekilde 

Çalışmada Türkçe çevirisi olmayan yapımların isimleri, halleriyle yazılmıştır
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Dijitalleşme ile Değişen Sinematografik Anlatım: The End of Time Belgesel Film Örneği

iletilmektedir. Bu noktada bir sanatçı olarak yönetmen ve görüntü yönetmeni aslında gördüğünü değil, 
görünenin özündeki temel düşünce ve duygunun çekimini yaparak izleyiciye ulaşmaktadır.
Görüntü düzenlemesi kameranın konuyu hangi mesafe açı göreceğinin belirlenmesi, çerçeve içinde 
nelerin yer alıp nelerin dışarda bırakılacağının seçilmesi, görsel alandaki nesnelerin kendi içlerindeki 
hiyerarşik ilişkisinin oluşturulması gibi estetik ve işlevsel kararları içermektedir (Güngör, 2014, s.
hikâyenin görsel ve işitsel öğelerle sinema perdesinde canlandırılma süreci olarak da 
sinematografik anlatım, kendine özgü belirli teknik ve estetik kurallarla şekillendirdiği
yaratmaktadır. Bu ifade biçimi a dijitale teknolojik ilerlemeler, kültürel değişimler ve sanatçıların 
yenilikçi yaklaşımlarıyla sürekli gelişim göstermektedir.
Çekilen plan kesitlerinin çeşitli kurallar temelinde belirli bir tarza uygun olarak sıralanması şeklinde 
tanımlanan kurgu (Öngören, 1982, s. 265), dijitalleşen ilk sinematografik unsur olmuştur. Ham kopyaların 
makas ya da bant kullanılarak kes yapıştır yöntemiyle kurgulanması, gelişen teknoloji Avid Adobe 
Premiere, Final Cut gibi dijital kurgu programları çevrimiçi ya da çevrimdışı yapılan kurgulara 
bırakmıştır. Dijitalleşme daha sonra çekim tekniklerini (kameralarla) ve dağıtım/gösterim yönte
(bilgisayarlarla) değiştirmiştir (Karabağ, 2011, s. 117). Filmlerin sinema salonlarına dağıtımı Digital Cinema 
Package formatında ve Key Delivery Message isimli özel bir şifreleme sistemi ile gerçekleştirilmiştir (Zengin, 

Sayısal teknoloji kullanılarak üretilen, dağıtılan ve gösterilen filmleri tanımla
59), günümüzdeki pratiklerini içermektedir. Geliştirilen özel efektlerle tasarlanan üç 

boyutlu filmler ve gerçek görüntülerle harmanlanan fantastik dünya tasarımları gerek sinema salonlarında 
gerekse dijital platformlarda izleyicilerin karşına çıkmaktadır. Geleneksel film kameralarına göre daha hafif 
ve taşınabilir olan dijital kameralar yüksek çözünürlükte görüntü yakalama kapasitesi yönetmenlere 
geniş hareket özgürlüğü sunmaktadır (Zengin, 2018, s. 850). Dijital teknolojilerin film yapımına sağladığı 
önemli katkılardan biri çekimi oldukça zor sahnelerin gerçek ve yüksek bütçeli prodüksiyonlar yerine 
bilgisayar üretimli imgeleme (CGI) kullanılarak yapılmasını sağlamasıdır. Bu yöntem, Avatar

Yüzüklerin Efendisi Yıldızlararası Taht Oyunları Aşk, Ölüm 
ve Robotlar dizi serisi (2019) gibi etkili yapımların ortaya konmasına imkân iştir. Benzer gelişim
ve üç boyutlu tasarım programlarıyla üretilen animasyon yapımlar için de geçerlidir. Maya Blender Cinema 
4D Adobe After Effects gibi iki ve üç boyutlu dijital görüntü tasarım programlarının kullanımıyla Wall-E

tel Transilvanya Ters Yüz (2015) gibi oldukça etkili canlandırma yapımlar üretmek 
mümkün hale gelmiştir.
Dijitalleşmenin yanı sıra yeni medya teknolojilerinin de etkisiyle sinema pratiklerinde farklı ve karmaşık 
denemeler yapılmaktadır. Etkileşim içeren kurgu tasarımlarıyla yapımlar, geleneksel yöntemler yerine 
izleyicilere daha zengin ve çok katmanlı bir anlatı deneyimi sunmaktadır. Manovich
Kartzy Soft Cinema adını verdikleri çalışmalarında önceden kaydedilen görüntü ve ses 
dosyalarının oluşturduğu veri tabanından izleyicilerin kendi istedikleri parçalarla 

rastlantısal biçimde film oluşturmaları sağlanmaktadır Ticari bir örnek olarak ise Black Mirror: 
Bandersnatch hikâyeyi yönlendirdiği interaktif anlatımıyla bu alandaki yenilikçi 
yapımlardan
Sinemada dijitalleşmeyle gelen bir diğer biçim, XR teknolojilerini içeren yapımlarda deneyimlenmektedir. 
360 derece kameralarla gerçekleştirilen çekimler ve motion-capture tekniği dijitale aktarılan gerçek 
oyuncu hareketleri, çeşitli oyun motorlarında (Unity Unreal Engine gibi) bütünleştirilerek sanal gerçeklik 
yapımı şeklinde izleyici karşısına çıkmaktadır. Bu tür yapımların sinematografik anlatımın , kadraj sınırı 
yoktur. İzleyicinin aktif bir rolde türlü seçimler yapması gereken etkileşimli deneyimler, yapımı yönetmenin 
katı kontrolünden çıkarmakta ve izleyiciyi sunulan dünyayı deneyimleme noktasında özgür kılmaktadır. 
The Key Gloomy Eyes Travelling While Black Remembering
ve belgesel yapımlar geleneksel sinema deneyimini aşarak izleyicilere interaktif ve sürükleyici deneyimler 
sunmaktadır. 
Dijtalleşmenin sağladığı yeni teknik gelişmelerle dönüşen sinematografik anlatım doğrusal örüntünün
dışında, karmaşık zaman ve mekân yapılarını, çoklu perspektifler ve interaktif anlatım tekniklerini 

Böylece sinema sanatı, geçmişteki gibi tek taraflı kalmayarak etkileşimli ve 
izleyici nezdinde aktif bir özellik kazanmaktadır (Çelenk, 2015, s. 218). Bu bağlamda çalışmanın 
örneklem analizine geçmeden önce belgesel sinemada dijitalleşmeyle değişen imge tasarım biçimlerin
değinmek yerinde olacaktır. 
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3. Belgesel Sinemada Dijitalleşen İmgeler  

Belgesel sinema, gerçek olayları, insanları ve sorunları konu edinerek izleyicilere bilgi aktarmayı amaçlayan 
bir sinema türüdür. Lumière kardeşlerin gerçek kesitleri veya Flaherty Kuzeyli Nanook
Vertov inema-göz kuramında ifade ettiği gerçekliğin saf haliyle gözlemlenmesi
çıkan öncü çalışmalar, gerçekliğin tasvirinde görsel temsilin önemini vurgulayarak belgesel türünün 
temelini oluşturmaktadır. Ancak Grierson’un tanımı , belgesel filmin söz konusu olgu ve sorunları 
yaratıcı biçimde işlemesi, gerçek olayları yalnızca kaydetmekle kalmayıp aynı zamanda sanatın yaratıcı 
yöntemleriyle sunmayı hedeflediğine de işaret etmektedir. Bu bağlamda belgesel film, gerçek olanı sanatsal 
estetik ile yaratıcı ve belki eleştirel biçimde temsil eden melez bir tür olarak nitelendirilebilmektedir (De 

Belgesel filmler, toplumsal, kültürel, politik veya tarihsel konuları araştırarak, izleyicilere bilgi ve 
farkındalık kazandırmayı amaçlamaktadır. Bu bağlamda Nichols (2001), belgesel sinemanın açıklayıcı, 
gözlemci, katılımcı, performatif, yansıtıcı ve şiirsel gibi çeşitli modlarını tanımlayarak bu türün ne kadar 
çeşitli olduğunu vurgulamaktadır. Bu modlar, belgesel filmlerin farklı anlatım teknikleri ve perspektifler 
kullanarak izleyiciye nasıl sunulabileceğini göstermektedir. Belgesel sinemanın önemli bir özelliği 
genellikle toplumsal değişim veya farkındalık yaratmayı hedeflemesidir. Renov
amaç doğrultusunda kayıt tutma, kanıt sunma, analiz yapma ve duygusal etki yaratma olmak üzere dört ana 
işlevi olduğunu belirtmektedir. Bu işlevler, belgesel filmlerin hem bilgi verici hem de duygusal açıdan 

otansiyelini ortaya koymaktadır (s.
Belgesellerde görüntüler, hikâyeyi yönlendiren ve izleyicinin ilgisini çeken önemli anlatım araçları olarak 

988 yılı yapımı İnce Mavi Çizgi 2003 yılı yapımı 100 Yılın İtirafları
yapımlar, canlandırmaları, röportajları, kişisel tanıklıkları, uzman analizlerini ve arşiv görüntülerini 
tamamlayıcı ve destekleyici görsel bir kayıt sağlamak amacıyla kullanmaktadır. Böylece görsel kanıtlardan 

ilgi çekici bir anlatı yapısı kurmaktadır.
Belgeseller genellikle izleyicileri ikna etmeyi veya bilgilendirmeyi amaçlamaktadır. Görüntüler, bu 
hedeflere ulaşmada güçlü görsel retorik araçlarıdır. Örneğin, 2006 yılı yapımı Guggenheim’in yönettiği 
Uygunsuz Bir Gerçek isimli belgesel filminde, eriyen buzulların ve aşırı hava olaylarının görüntüleri, iklim 
değişikliğinin etkilerini ilgi çekici bir şekilde göstermek için kullanılmaktadır
Fricke tarafından yönetilen ve 2011'de gösterime giren Samsara ise, sinematografinin karmaşık ve etkili 
kullanımıyla doğa, insanlık ve yaşam döngüsü temalarını sorgulayan, görsel açıdan ilgi çekici bir belgesel 
yapım örneğidir. Belgeselin görsel kalitesini önemli ölçüde artıran bir seçim olan 70 mm formatı, standart 
35 mm filme kıyasla çok daha yüksek çözünürlük sunarak oldukça ayrıntılı görüntüler daha geniş bir en
boy oranı sağlamaktadır. Ayrıca yapımda kullanılan bir diğer önemli teknik toğraf tekniği
Fricke bu yöntemi özel 65 mm hareket kontrollü bir kamera yardımı 48) trafiğin 
akışı, bulutların hareketi, fabrika ve pazarlardaki faaliyetler gibi uzun sürelerde meydana gelen hareketleri 

için tercih etmiştir. Belgesel film yapımında görsel hikâye anlatım gücünün başarılı bir örneği 
olarak yapım, sinematografideki teknik seçimlerin bir filmin tematik derinliğini ve duygusal yankısını nasıl 
artırabileceğini göstermektedir. 
Yeni medya çağına bağlı olarak değişen sinematografik formlar içinde, belgesel film de bir tür olarak yeni 
yaklaşımlar kazanmaya başlamıştır. Manovich (2001) sinema ile yeni medya tarihi arasındaki 

iki alanın arasında birtakım ilişkiler kurduğundan bahsetmektedir. Dijital sinemanın 
özellikleri, gelişen multimedya dilinin sinematografi ile ilişkisi, hayatımıza giren ekranın, mobil kameranın 
ve kurgunun işlevleri gibi konular aslında belgesel film yapımında yaşanan değişimler
Dijital kameralar, dronlar ve akıllı telefonlar belgesel yapımını demokratikleştirerek daha çeşitli ve hızlı 
görsel hikâye anlatımına imkân vermektedir. Ayrıca animasyon ve görsel efektlerin entegrasyonu, soyut 
gerçekliklerin temsili için yeni olanaklar sağlamaktadır. Ek olarak, yeni medyanın gelişmesiyle birlikte 
ortaya çıkan Webbelgesel, etkileşimli belgesel, veri tabanı film yapımı, transmedya gibi internet tabanlı yeni 

ı, yalnızca yazılım ve uygulamalar aracılığıyla değil, aynı zamanda günlük yaşamın en 
önemli araçlarından biri olarak İnternetin yaygın kullanımından da yararlanılarak üretilmektedir (Ocak, 

İnternetin yarattığı özgürlük ortamında üretilen her benzer yapımın, belgesel kategorisine girip girmediği ve etik kurallara n
uyduğu tartışılmakta olan bir konudur. Detaylı bilgi için bkz
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3. Belgesel Sinemada Dijitalleşen İmgeler  
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farkındalık kazandırmayı amaçlamaktadır. Bu bağlamda Nichols (2001), belgesel sinemanın açıklayıcı, 
gözlemci, katılımcı, performatif, yansıtıcı ve şiirsel gibi çeşitli modlarını tanımlayarak bu türün ne kadar 
çeşitli olduğunu vurgulamaktadır. Bu modlar, belgesel filmlerin farklı anlatım teknikleri ve perspektifler 
kullanarak izleyiciye nasıl sunulabileceğini göstermektedir. Belgesel sinemanın önemli bir özelliği 
genellikle toplumsal değişim veya farkındalık yaratmayı hedeflemesidir. Renov
amaç doğrultusunda kayıt tutma, kanıt sunma, analiz yapma ve duygusal etki yaratma olmak üzere dört ana 
işlevi olduğunu belirtmektedir. Bu işlevler, belgesel filmlerin hem bilgi verici hem de duygusal açıdan 

otansiyelini ortaya koymaktadır (s.
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988 yılı yapımı İnce Mavi Çizgi 2003 yılı yapımı 100 Yılın İtirafları
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Dijitalleşme ile Değişen Sinematografik Anlatım: The End of Time Belgesel Film Örneği

İnteraktif belgesellerin ve sanal gerçeklik ( ) deneyimlerinin yükselişi, görüntü kulanım biçiminde önemli 
teknolojisi kullanılarak üretilen yapımlarda, çerçeve sınırlaması neredeyse 

tamamen ortadan kalkmaktadır. Bu formatlar, izleyicilerin görüntülerle sürükleyici ve katılımcı yollar 
temelinde etkileşim kurmasını sağlayarak belgesel hikâye anlatımının etkisini artırmaktadır. BM için 
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düzenlemesinin ortadan kalktığı bu teknikte sinematografik anlatım, izleme edimi boyutunda yönetmenin 
tekelinden çıkmakta ve izleyiciyi aktif bir role büründürmektedir. 
Yukarıda bahsedilen farklı belgesel film yapımlarına ek olarak, çalışmanın örneklemi Peter Mettler'
yönettiği The End of Time (2012) belgeseli de gerek kullandığı çekim teknikleri ve kurgu yöntemleriyle 

Mixxa üretilen gerçek zamanlı tasarımlarıyla bu dijital dönüşümün önemli bir örneği olarak 
karşımıza çıkmaktadır.  

4. Amaç ve Örneklem Seçimi 

eknik olarak özgürleşen sinema sektöründe gerek anlatı biçimleri gerekse 
farklı denemelere sahne olmaktadır. Bu bağlamda The End of Time

araçların sinematografik anlatımı nasıl dönüştürdüğünü ve belgeselde gerçekliği nasıl yeniden işlediğini 
anlamak için önemli bir inceleme alanı sağlamaktadır. Çalışma, Mettler n yönettiği belgesel yapımı 
üzerinden dijitalleşme e değişen sinematografik anlatımı analiz ederek dijital tasarım araçlarının
Mixxa örneği da imge tasarımına olan katkılarını ve sağladığı önüşümü

Bu bağlamda örneklemin sinem dayandığı Deleuze
kuramıdır

Belgeselin mevcut çalışmanın gerçekleşme tarihinden on iki yıl kadar önce yapılmış olmasına rağmen 
örneklem olarak seçilmesinin nedeni, yapımda time lapse, slow motion (yavaş çekim), uzun pozlama, 
hızlandırma, dron görüntüleri gibi dijital çekim tekniklerinin kullanılması ve özellikle yeni medya sanatında 
önemli bir yeri olan Touchdesigner programında tasarlanan gerçek zamanlı 

Locarno Toronto Vancouver Montreal Uluslararası Belgesel 
vali (2012) gibi önemli film festivallerinde gösterilmiş, çeşitli adaylıklara ve ödüllere layık görülmüştür 

mevcut çalışmanın tamamlandığı Haziran 2024 tarihine kadar
dijitalleşen yapımını başka bir akademik çalışmanın 
örneklemi olarak belirtilmemiştir.
Önceki paragrafta ifade edildiği üzere, belgesel filmde Touchdesigner Mixxa’nın
kullanılmış olması, önemli bir unsurdur. Touchdesigner, günümüzde pek çok yeni medya sanatçısının ve 
müzisyenin gerçek zamanlı görsel şovlar hazırlamak için etkileşimli tasarımlar ürettiği önemli bir dijital 
tasarım programıdır ( Bu programın içinde yer alan eklentinin 2012 yılında üretilen 
belgesel yapımda kullanılması hem teknik hem anlatı bağlamında dijitalleşmenin disiplinlerarası 
üretimleri nasıl geliştirdiğine dair önemli bir örnek ol karşımıza çıkarmaktadır
Çalışma, Mettler'in görüntü ve kurgu tasarımını inceleyerek geleneksel hikâye anlatımının ötesine geçen 
sürükleyici bir deneyimi nasıl oluşturduğunu öğrenmeyi amaçlamaktadır. Kullanılan tekniklerin 
anlaşılması, filmin felsefi sorgulamalarına ve izleyici üzerindeki etkisine derin bir iç görü sağla
kavramları algılayışımızı nasıl şekillendir ğini örneklemektedir. Bu bağlamda çalışmanın araştırma 

oluşturan dijitalleşme ekseninde sinematografik anlatımın nasıl farklı
tasarlandığına bın, aynı zamanda filmin Deleuze imge kuramı 

zaman kavramını ne şekilde ele aldığını da ortaya koyacağı düşünülmektedi

Konu hakkındaki araştırma, YÖK Tez Merkezi, 
uluslararası veri tabanları üzerinden yapılmıştır.  
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5. Yöntem 

Çalışma, The End of Time belgeselinde görsel anlatımın dijitalleşme ekseninde nasıl tasarlandığını 
Deleuze imge kuramı sinematografik analiz yöntemi
incelemektedir. Sinematografik analiz, bir filmin görsel ve teknik unsurlarının incelenmesi ve 
yorumlanmasını içermektedir. inema görüntüsü bir dizinin parçasıdır ve bu anlamda süreklilik arz 
etmektedir (Güngör, 2014, s. Bu analiz yöntemi, filmin farklı parçalarını ele alarak bütünde 
oluşturulan estetik ve anlatısal yapının anlaşılmasına yardımcı olmaktadır.

çekim kullanıldığına ve bu 
tekniklerin nasıl bir görsel etki oluşturduğuna odaklanmayı gerektirmektedir. Bu bağlamda, sinema 
görüntüsünün altyapısını oluşturan temel unsurlar; çerçeveleme (görüntü kompozisyonu), çekim ölçekleri 
(kamera hareketleri), ışık ve kurgudur (Mükerrem, 2012, s. elgeselin anlatı inşasında önemli yeri 
olması sebebiyle, çalışmada yapımın ses tasarımı da incelenmektedir.  in yerleştirildiği kurams
çerçeve Deleuze anlama göre farklılaşan tanımlarıdır
5.1. Gilles Deleuze ve sinemasal imge 

Fransız yazar ve Gilles Deleuze nın da felsefe kadar büyük bir düşüncel çabanın içinde
olduğunu belirtmektedir. Bu bağlamda görüntüler üzerin anlamlara ayrıldığını 

ifade etmektedir. Örneğin bir yapımdaki algılanım ı, karakterlerin dünyalarını 
nasıl algıladıkları üzerine oluşmaktadır ve bu bakış açısı öznel perspektiflerde görülebilmektedir. İzleyici, 

kranda tasvir edilen gerçekliği gözlemlemeye, etkileşime geçmeye ve dolaylı olarak deneyimlemeye 
çağrılmaktadır Bir başka duygulanım imge üzerinedir. Bu betimleme, karakterlerin duygularını 
açığa çıkaran yakın çekimleri ifade etmektedir Duygulanım imgesi aracılığıyla 
onların anlatılarına bağla Diğer imge üzerinedir. Eylem ve anlatı arasındaki 
dinamik etkileşimi betimlemekte ve bir dizi dramatik gelişme arasındaki ilişkiyi vurgulamaktadır.
Deleuze'ün (1997b) geçmiş ve şimdiki zamanı birbirine karıştırıp doğrudan bir zaman deneyimi yaratan 
gerçek (aktüel) (virtüel) görüntülerin karmaşık bir etkileşimi olarak tanımladığı kristal imgeler, 
modern film yapımcılarının kullandığı yeni bir zamansal olasılıklar alanını kapsamaktadır. 
Korono işaretler olarak tanımladığı unsurlar, amanın doğrusallığını bozan geri dönüşler, ağır çekim ve 
parçalı anlatılar gibi çeşitli çekim ve kurgu birleştirerek geleneksel anlatım
ayrılma işlevi görmektedir amanı doğrudan 
sessel gösterge opsigns sonsigns hâkim olduğunu belirtmekte Dolayısıyla
Deleuze sinemayı sistem temsili olmaktan çok düşünce üreten bir alan olarak ele almaktadır. 
bağlamda çalışmanın örneklem kullanılan yapımın konusu 
temelinde üret düşünce biçimini imge tasarımı ekseninde 
5.2. Çerçeveleme (görüntü kompozisyonu)  

Çerçeveleme, bir sahnedeki görsel öğelerin kadraja nasıl yerleştirilmesi gerektiğini belirlemektedir. Başarılı 
bir çerçevelemeyle, izleyicinin dikkatini belirli noktalara yönlendirmek ve sahnenin anlamını güçlendirmek 
mümkündür. Kompozisyon düzenlemesinde dikkat edilmesi gereken işlevler hem tek tek gerçekleştirilen 
çekimler boyunca hem de post prodüksiyon kısmındaki kurgu sürecinde göz önünde bulundurulmalıdır. Bir 

merkezi, kadraj içerisinde yer alan nesne ve kişilerin etkileşim özelliklerini i
aktaracak şekilde oluşturulmalıdır (Mükerrem, 2012, s. 30). İzleyiciye belirli şeylere dikkat etmesi için 
doğru ipuçlarının verilmesi gerekmektedir. Bu bağlamda filmde oluşturulan kompozisyon aslında, grafik 
sanatlarında var olan ilkelere oldukça bağlıdır (Bordwell ve Thompson, 2011, s. 165). Üçte bir kuralı, altın 
oran, ritim, simetri ve açık kapalı gibi kompozisyon teknikleri, sahnenin estetik değerini artırmak için 
kullanılmaktadır. Doğru kadrajlarla yapılmayan çekimler, kötü kompozisyonlar oluşturabilmektedir. 
5.3. Çekim ölçekleri (kamera hareketleri) 

Kamera hareketleri, sahnenin dinamiğini belirlemektedir. Pan, tilt, dolly, crane ve steadicam gibi çeşitli
hareketler, izleyicinin sahneye olan bakış açısının değişmesi için kullanılmaktadır. Örneğin, bir dolly
hareketi karakterin içsel yolculuğunu vurgularken, bir pan hareketi mekânsal bağlantıları 
gösterebilmektedir.
Sinematografide en küçük birim olarak ifade edilen plan, kameranın çalışmaya başlayıp durdurulduğu 
sürede kaydettiği bölümdür (Yıldız, 2014 119). Farklı plan türleri, hikâyenin anlatımında önemli rol 
oynamaktadır. Her plan türü, anlatının belirli bir yönünü vurgulamak için stratejik olarak kullanılmaktadır. 
Žižek (2008), bu yöntemin izleyiciyi sadece yüzeysel bir hikâye akışını takip etmekten öteye taşıyarak, 
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merkezi, kadraj içerisinde yer alan nesne ve kişilerin etkileşim özelliklerini i
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anlatının altında yatan daha karmaşık psikolojik ve ideolojik yapıların izleyici tarafından 
sağladığını belirtmektedir. İzleyicinin gördüğü şey, aslında hiçbir zaman gösterilmeyen bütünün manipüle 
edilen parçalarıdır (s. 123). Ayrıca çekilen görüntünün zamanı merceğin ayarı
gibi müdahaleler görsel anlatının etkisini değiştirebilmektedir (Mükerrem, 2012, s.
5.4. Işık 
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için olası tüm durumları bilmeyi gerektirmekt 219). Işık yönü ve rengi
ve mekânın duygusal etkisini de önemli rol oynamaktadır. Aydınlatma, anlatının gerektirdiği 
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 5.5. Kurgu 
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bağlanmasını içermektedir. Bu kurgu tekniği, izleyicinin hikâyeyi takip etmesini kolaylaştırmakta ve anlatı 
içinde zaman mekân ilişkisini netleştirmektedir (Orpen, 2003, s. 16). Atlamalı kurguda, aynı çekimde belirli 
zaman dilimlerinin bir kısmı kesilerek sıralı biçimde yeniden düzenlenmektedir. Süreklilik kurgusundaki 
gibi devam zorunluluğu yoktur. Bu yöntem, bir sahnenin ritmini hızlandırmak, monotonluğu kırmak ve 
izleyiciye hareket ve dinamizm hissi vermek amacıyla tercih edilmektedir (Dancyger, 2011, s. 119). Son 
olarak paralel kurgu ise, aynı zamanda farklı mekânlarda eş zamanlı gerçekleşen olayların gösterildiği 
kurgu yöntemidir. Herhangi bir eylemin birebir devamının gerekmediği bu modelde, geçiş zamanları kısa 

(Yıldız, 2014
 5.6. Ses 

Ses, sinematografik anlatımda görselliği tamamlayan önemli bir bileşendir. Görsel anlatıyı desteklemekte 
ve kurulan görsel atmosferi güçlendirmektedir. Diyaloglar, müzik, efekt (foley ) ve çevre sesleri, hikâyenin
duygusal ve anlatımsal boyutlarını zenginleştirmektedir. Ses tasarımı, izleyicilerin filmi nasıl algılayacağını 
ve onunla nasıl etkileşim kuracağını önemli ölçüde etkilemektedir. Karakterlerin iç dünyasını ve 
çevrelerindeki atmosferi yansıtarak izleyicinin duygusal tepkisini yönlendirmektedir. Böylece görsel 
deneyimin anlamını ve etkisini artırarak ona bir katma değer sağlamaktadır (Chion, 1994). Ayrıca sesin 
mekânsal ve yönsel kullanımı sahnelerin gerçekçiliğini artırmaktadır. Alınan seslerin derinlik özelliği, dış 
çekimlerde açık havada kaydedilen seslerin arka plan yapısı ve iç mekân
konular mekanının atmosferinin biçimlendirilmesinde oldukça önemlidir (Ergül, 2014, s.
Deleuze'ün ileri sürdüğü farklı imge anlamları, dijitalleşmenin getirdiği yeni anlatım yöntemleriyle 
birleşerek güçlü düşünsel temsiller haline gelebilmektedir. Bu bağlamda, örneklemin sinematografik analiz 
yöntemi kullanılarak incelenmesi, görsel ve teknik unsurların imgesel olarak nasıl örüldüğünün 
anlaşılmasına katkı sağlamaktadır. Bu analiz yöntemi, yukarıda açıklandığı üzere belirli temel unsurlara 
dayanmaktadır. Çerçeveleme, sahnedeki öğelerin kadraja yerleştirilerek izleyicinin dikkatini belirli 

alara yönlendirmesi ile sahnenin anlamını güçlendirmektedir. Çekim ölçekleri ve kamera hareketleri, 
sahnelerin dinamiğini belirleyerek anlatımı zenginleştirmektedir. Işık, atmosfer ve duygusal ton 
oluşturmada önemli bir rol oynamaktadır. Kurgu, sahneleri birleştirerek anlatının ritmini ve akışını 
düzenlemekte, böylece izleyici üzerindeki etkiyi doğrudan yönlendirmektedir. Ses ise görsel atmosferi 
tamamlayarak izleyicinin duygusal tepkilerini şekillendirmektedir. Tüm bu unsurlar birlikte 
incelendiğinde, yönetmenin filmi en ince detayına kadar nasıl işlediği ve imgesel yapıyı nasıl görselleştirdiği
açık bir şekilde 

Foley, film ve televizyon prodüksiyonlarında, sahnelerdeki doğal sesleri kopyalamak, yeniden yaratmak ve kaydetmek amacıyla 
kullanılan ses efektleri oluşturma ve kaydetme sanatıdır. Ayrıntılı bilgi için bkz. (Sözen, 2017).
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6. The End of Time Belgesel Filminin Dijtalleşme Ekseninde Sinematografik Analizi 

2012'de gösterime giren The End of Time belgesel filmi, zaman kavramını bilimi, felsefeyi ve sanatı 
harmanlayarak çeşitli perspektiflerden araştırmaktadır. Yapım, JİHLAVA Uluslararası Film Festivali'nde En 
İyi Dünya Belgeseli (2012) ve Locarno Film Festivali'nde Genç Jüri Tarafından Premio Qualita di Vita
(2012) ödüllerini kazanmıştır. Ayrıca Toronto Vancouver Film Festivalleri (2012) gibi önemli film 
festivallerinin resmi gösterim seçkisine seçilmiş ve Imagine Science Montreal Uluslararası 
Belgesel Festivalleri’nde (2012) açılış filmi olarak gösterilmiştir (
6.1. The End of Time belgesel filminin konusu 

Yapımı beş yıl süren film, deneme niteliğindeki belgesel üçlemesinin , yönetmen ve görüntü 
yönetmeninin ise dijital olarak çekilmiş ilk uzun metrajlı filmidir. Ortak noktalarının araştırmacı bir 
yaklaşım olduğu bu üçlemenin önceki yapımları, kuzey ışıklarının filme alınan görüntülerinin nasıl bireysel 
deneyimin yerini aldığını inceleyen In Picture of Light (1994) ve havaalanındaki bir grup Evanjelik'i, Las 
Vegas'taki bir yıkımı ve Nevada çölündeki izleri filme alarak aşkın deneyimler yakalamaya çalışılan Gamble
Gods and LSD

örsel olarak etkileyici ve meditatif bir anlatıma sahip The End of Time, insanlığın zamanı nasıl algıladığı 
üzerine odaklanmaktadır:

Bilim adamlarının zamanın göremediğimiz bölgelerini araştırmaya çalıştığı 
İsviçre'deki parçacık hızlandırıcısından, Hawaii Big Island'ın güney 
tarafındaki bir ev dışında hepsini sular altında bırakan lav akıntılarına Mettler
Detroit'in iç kısmının parçalanmasından Buda'nın aydınlandığı yerin yakınındaki 

Hindu cenaze törenine kadar zaman algımızı araştırıyor. Bir yandan geleceğin 
filmini hayal etmeye cesaret ederken bir yandan da bizi gündelik hayatın 
harikalarına sürüklüyor.

Bilimden, felsefeden, dinden ve kişisel olandan yola çıkılan filmde, zamanın doğasına ve onun insan yaşamı 
üzerindeki çeşitli düşünür ve bilim insanlarının röportajlarına yer verilmektedir.
6.2. The End of Time belgesel filminin sinematografik analizi 

Sinematografik analiz, bir film yapımının teknik ve estetik özelliklerinin değerlendiril
verilen mesajların ve yaratılan duygusal etkinin daha iyi anlaşılmasına yardımcı olmaktadır. 
Mettler'in yönettiği The End of Time, zaman kavramının anlaşılması zor ve karmaşık yapısını derinlemesine 

Mettler filmi ile ilgili olarak şunları söylemektedir: 
...Algı ve farkındalıkla ilgili bir film olduğunu düşünüyorum. Hayatımızı 
düzenlemek ve anlamak için zaman gibi kavramları kullanırız. Dünyamızı 
tanımlamak için yarattığımız dilleri kullanırız. Ancak bu şeyler aynı zamanda bizi 

gerçek dünyadan, kavramsal olmayan dünyadan veya 
doğa kelimelerin ötesindeki şeye ne ad vermeyi seçersek seçelim
bağlantımızı koparmaya da yol açabilir. (

The End of Time, ağırlıklı şiirsel anlatım modunun bulunduğu, etkileyici görsel ve kullanımıyla zamana 
dair izleyici üzerinde düşünsel deneyim yaratan bir film olarak aslında farklı belgesel anlatım modlarının 
harmanlandığı bir yapımdır. Uzun çekimler ve doğal ışık kullanımıyla gözlemci belgesel anlatım modu 
özelliklerine sahiptir. Çoklu bakış açısı ekseninde tasarlanan ses ve görüntü kullanımıyla etkileşimli tarza 
ait bölümler de barındırmaktadır. Ayrıca dış ses kullanımı, sosyal aktörlerle röportajlar yapılması, arşiv 
görüntülerin kullanılması anlatının atlamalı kurgu ve metafor üzerine kurulmasıyla açıklayıcı belgesel 
anlatım modunun (Sözen, 2010, s. 244) özelliklerine de sahiptir. 
Çalışma, yapımın zaman kavramını işleyerek sinematografik anlatımı nasıl kurduğunu, Deleuze

kuramı ekseninde, çerçeveleme, çekim ölçekleri, ışık unsurları üzerinden 

ücretli olarak Vimeo hesabından izlenebilmektedir
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6.2.1. Çerçeveleme (görüntü kompozisyonu) 

Mettler, film boyunca sıklıkla simetrik ve üçte bir kuralına uygun kompozisyonlar kullanarak zamanın 
kaotik doğasıyla çelişen bir düzen ve uyum duygusu yaratmaktadır. Volkanik patlamalar ve yıldızlı gökyüzü 
gibi doğal manzaraların veya Hindu tapınaklarındaki motiflerin çekimleri simetriyi vurgulamak için 
titizlikle çerçevelenmektedir. Bu teknik, zamanın döngüsel yönlerinin altını çizmekte ve evrenin görünen 
rastgeleliğinin altında yatan bir düzen olduğuna dair mesaj vermektedir. Ayrıca yapımda, gök cisimle
uzaktan çerçeveleyen kozmik etkili perspektif de bulunmaktadır. Bu kareler, evrenin uçsuz bucaksız 
zamansal genişliği bağlamında insanın zaman ölçeklerinin küçüklüğünü yansıtmaktadır. Žižek
bireyin arzu ve endişelerinin karıştığı bakış olarak yamuk bakışa dair, gerçekte olduğunun aksine bulanık 
bir görüntü verdiğinden, yani nesnel bir bakış için var olmayıp çarpıtılan bir nesne özelliği gösterdiğinden 
söz etmektedir (s. 27). Bu bağlamda yapımda yer alan yamuk kadrajların da yönetmen tarafından, 
ait yapaylık duygusunun verilmek istendiği sahnelerde kullanıldığını belirtmek mümkündür.
Yönetmen, genişlik duygusunu uyandırmak için sıklıkla negatif alan kullanmaktadır. Evreni ya da uçsuz 
bucaksız çölleri betimleyen sahnelerde tasarlanan minimalist kompozisyonlar zaman ve mekân genişliği 
içinde insan varlığının küçüklüğüne dikkat çekerek izleyiciyi zaman ve mekân sürekliliği içindeki yerini 
düşünmeye teşvik etmektedir. Mettler'in alan derinliğini seçici kullanımı, filmin düşünme üzerine olan 
anlatı yapısını güçlendirmektedir. Filmde, nesneleri bulanık arka planlardan izole ederek dikkati be
anlara ve ayrıntılara çekmek için sığ alan derinliği kullanılmaktadır. Ancak panoramik çekimlerde (Görsel 

) ise tersine, çerçeve içindeki öğelerin ilişkisini vurgulamak ve zamanın farklı yönlerinin birbirine bağlı 
doğasını yansıtmak amacıyla geniş alan derinliği tercih edilmektedir. Ek olarak açık kompoz syon kullanımı 
(Görsel 2) söz konusudur.

Görsel 1. çerçeveleme örneği (   

  Görsel 2. çık kompozisyon örneği   

Mettler, zıtlıkları ve bağlantıları vurgulamak için çerçevelemeyi kullanarak farklı zaman dilimlerini 
aşarıyla ardarda getirmektedir. Doğal döngüleri insan yapımı yapılarla karşılaştırmakta, çürüyen binaları 

ve terk edilmiş sanayi bölgelerini kadraj içine yerleşt . Bu çerçeveler, insan çabasının geçici doğası 
ve zamanın getirdiği kaçınılmaz çürüme için metafor görevi görmekte
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ece vakti denizin ortasında ilerleyen bir cruise gemisi görüntüsünün ardından gelen yıkık ve terk edilmiş 
binaların olduğu şehir yaşamı sahne gece hayatı Hindu cenaze töreni sekanslarını 
birbirine bağla geçiştir Bu zıtlık yaratan sahneler ayrıca metaforik olarak karşıtlıkların temsili 

doğanın neredeyse algılanamayan yavaşlıktaki değişimlerinin görüntüleri (ölmüş bir çekirgenin 
karınca sürüsü tarafından taşınması gibi) kesişmektedir. Dikkatli bir çerçevelemeyle elde edilen bu yan 
yana getirme, filmin ana temasını oluşturan zamanın çok yönlü doğasını, farklı ortamlar ve deneyim
üzerindeki değişen etkisiyle pekiştirmektedir. Bu planlar döngü kavramını temsil etmek amacıyla 

tekrarlayan desenlerden ve ritimlerden oluşmaktadır. 
6.2.2. Çekim ölçekleri (kamera hareketleri) 

Mettler kendisiyle yapılan bir röportajda, filmi Sony EX 1 Canon 60D fotoğraf makineleriyle çektiğini 
belirtmektedir. Daha önce kullandığı film kameralarına kıyasla çok daha küçük ve taşınabilir olmalarının
kendisine daha fazla esneklik, doğallık, kaliteli stereo ses kaydetme seçeneği sunduğunu da eklemektedir 

Yönetmen, belgesel boyunca geniş ve yakın plan çekimleri dengeli şekilde kullanmaktadır. Geniş plan 
çekimler, doğanın ihtişamını ve evrenin büyüklüğünü vurgularken, yakın plan çekimler bireylerin duygusal 
hallerini ve yüz ifadelerini öne çıkarmaktadır. Mettler, doğanın kendi içindeki dengesini ele 
alırken detay (makro lens çekim) planlar (Görsel dır.
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time lapse slow motion teknikleri de kullanılmaktadır. Belirli zaman aralığında arka arkaya 
çekilmiş fotoğrafların hızlandırılmış zaman yanılsaması yaratmak için bir araya getirilmesiyle meydana 

time lapse, gerçek zamanlı bir gözlemde algılanamayacak kadar yavaş hareketleri 
ve oluşumları izlenebilir hale getirmek için kullanılmaktadır. Doğa olaylarında yaşanan süreçleri yakalamak 

farklı sinematografik etkiler yaratmak için tercih edilmektedir (Koştumoğlu Mettler
sahnelerin gerçek zamanlı olarak ortaya çıkmasına izin vererek izleyicileri zamansal akışla derinlemesine 
etkileşime girmeye davet etmekte ve böylece meditasyona dayalı bir izleme deneyimi sunmaktadır. Bu 
teknik, akan lavlar veya çürüyen yapılar gibi doğal süreçleri tasvir eden uzatılmış sürelerin olduğu ve
izleyicinin zamanın amansız ilerleyişi konusundaki farkındalığını arttırdığı sahnelerde özellikle etkili 
olmaktadır. Hawaii’deki dans eden kadınların yer aldığı sahnede kullanılan slow tekniği, zamanın 
farklı akışını temsil etmektedir. Dünyadan yıldızların izlendiği Mauna Kea gözlemevi sahnesinde kullanılan 
hızlandırılmış çekimler ve uzun pozlama teknikleri zamanın göreliliği algısına atıfta bulunmaktadır. 
Vertov, yönetmen olarak seyirciyi, filmlerini kendisinin uygun gördüğü tarzda izlemeye zorladığını 
belirtmektedir. Böylece göz, zorlamaya boyun eğerek ve arka arkaya gelen çekimleri takip ederek film 
izleme deneyimini gerçekleştirmektedir (Vertov, 1968, s. Mettler izleyicilerin kişisel ve samimi 
bakış açılarına erişebilmesi için aralarda öznel kamera kullanmaktadır. Elde tutulan kamera hareketleri ve 
yakın çekimler, özellikle insan duygularını ve katılım duygusu 

aratmaktadır. 
Mettler çekim öncesinde yoğun araştırma ve okumaların yanı sıra, kamerayla doğayı gözlemleyerek çok 
fazla zaman geçirdiğini belirtmektedir.  Mevsimsel geçiş süreçlerini ve sonuçlarını takip etmenin, zamanın 
geçişini izlemenin faydalı olduğunu ve çekimlere başladığında, çekim sürecinin bu ipuçları ve çağrışımları 
takip eden bir araştırma ve keşfetme süreci olmaya devam ettiğini eklemektedir (
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6.2.3. Işık 
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131). Bu bağlamda ışık ve renk kullanımı, filmin içerdiği
zamanı ve insan deneyimini aktarmada önemli bir rol oynamaktadır. Mettler
uygarlığı ile doğal dünya arasındaki zıtlıkları ve bağlantıları yansıtmak amacıyla genellikle doğal
aydınlatmayı birlikte kullanmaktadır. Bu karşıtlık, doğal ortamların organik, akıcı ışığından kentsel 
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nitelikleri, gerçekliğin dinamik ve sürekli değişen doğasını izleyiciye aktarmaktadır. Doğal ışık, yenilenme, 
çürüme ve varoluşun döngüsel doğası gibi temaları sembolik olarak işlemektedir. Örneğin, ağaçların veya 
pencerelerin arasından süzülen dağınık güneş ışığının olduğu sahneler umudu ve yenilenmeyi temsil 
ederken, gölgeli doğal ortamlar çürümeyi ve entropiyi çağrıştırmaktadır. Ek olarak özellikle Hawaii
sekansındaki ağırlıklı kırmızı tonlarında olan ışık ve renk kullanımı, izleyiciyi lavların ve ateşin dünyasına 
dahil etmek amacıyla yönetmenin bilinçli bir tercihidir (Görsel ). Şehir sahnelerinde yapay aydınlatmanın 
(neon ışıklar, sokak lambaları ve iç aydınlatma gibi) kullanılması ise (Görsel ), doğal manzaralarla keskin 
bir kontrast oluşturarak zamanın yapay manipülasyonunu simgelemektedir.
tonlardan soluk, doygunluğu giderilmiş tonlara kadar değişmektedir. Bu kullanım, farklı duygusal tepkileri 
uyandır mekâ boyutların değişkenliğini belirtmek için tercih edilmektedir. Ancak 
genel olarak, yapımın meditasyon ve düşünme temalarını destekleyen doğal dığını
söylemek mümkündür

 

                                                                  Görsel 4. oğa ışık kullanım örneği

                                                               Görsel 5. ışık kullanım örneği    
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6.2.4. Kurgu 

söylemeyi ve göstermeyi görüntü tasarımın türüne bağlı olarak farklı oranlarda 
111). Bu noktada kurgu, anlamın oluşturulmasında bütün materyallerin bir 

araya getirildiği süreçtir. Örneklemin kurgu stili genel olarak ağır ama akıcı bir ritme sahiptir. Atlamalı 
dizim içerisine yerleştirilen uzun çekimler ve yumuşak geçişler, izleyicinin zamanın akışını ve belirsizliği
hissetmesini sağlamaktadır.
Mettler, filmin kurgusunun yaklaşık iki yıl sürdüğünü ifade etmektedir. Kendisi Hawaii'de çekimlere devam 
ederken ortak editörü Roland Schlimme CERN parçacık hızlandırıcı görüntülerinin birleştirilmesi üzerine 
çalıştığını belirtmektedir. Bazı zamanlarda çekimleri durdurarak kurgu odasında tek başına kaldığı 
dönemler olduğunu ardından birlikte çeşitli sahneleri kesip birleştirerek bir yapı ortaya çıkarmaya 
çalıştıklarını, bu pratiğin bazı durumlarda bir sonraki çekimin ne olabileceğini anlamasına yardımcı 

ğunu da aktarmaktadır. Yapımın Hindistan sekansı aslında kurgu masasından yönlendirilmiştir. Mettler
daha önce Bodhgaya'da iki kez çekim yaptığı için, ne elde etmek istediğini bilmektedir. Çekim için 
Hindistan'a seyahat eden ekip arkadaşlarına belirli soruları ve görüntüleri seçerken neye dikkat etmeleri 
gerektiğini iletmenin, kendi başına yapmaktan hoşlandığı keşif amaçlı çekimlerden çok farklı bir 
deneyim olduğunu da paylaşmaktadır (
Filmde, anlatıyı destekleyen metaforik geçişler kullanılmaktadır. Farklı sahneleri birbirine bağlayan (cruise 
gemisi ve ayın bir arada gözüktüğü plan gibi) geçişler, zamanın algılanışına dair öznel bakış açılarını temsil 

oluşmaktadır. Ayrıca Mettler belirli sahne geçişlerinde, sinema tarihinde görsel 
efekt denemelerini ilk yapan kişi olan illüzyonist ve yönetmen Méliès’in miras bıraktığı bindirme tekniğini 
de kullanmaktadır. Filmin açılış sekansı olan Amerikan Joe Kittinger’ın 1960 yılında 
helyum balonuyla yükselerek 102.800 fitten hava dalışı yaptığı kesitin üzerine bindirilen Hadron
Çarpıştırıcısı geometrisinin etkileyici bir mandala dizisine dönüştüğü görüntüler (1:31:45 Mixxa sekansı
Görsel ), tıpkı Méliès’in hayal gücünü yansıttığı dönemin etkileyici deneysel görüntüleri gibi metaforik 
görsel motifler oluşturmaktadır.
Mixxa sekansı, belgeselin dijitalleşme ekseninde estetik ve tematik özelliklerini yoğun şekilde barındıran 
en önemli bölümüdür. Yönetmenin görselleri basit temsillerin ötesine taşıdığı bu sekans, görüntü 
karşıtırma aracı olan Mixxa ile birleşik tasarımlar yaratmak amacıyla birden fazla kareyi birbirinin içinde 
eriterek yeni bir görsel tasarım denemesi sunmaktadır. Geleneksel kurgu tekniklerini bir adım öteye 
götüren bu deneysel sekans, görüntü kompozisyonlarını karıştırarak soyut bir koreografi yaratmaktadır. 
Mettler Mixxa sekansı ile ilgili şu ifadeleri kullanmaktadır:

Filmin bu bölümüne Mixxa diyoruz. Bu kısmen Derivative Inc Greg 
Hermanovic ile performans görüntüsü ve ses miksaj yazılımı oluşturmak için 
birkaç yıl süren iş birliğinin sonucudur… Birkaç katmanlı görüntü parçalarının 
karışımı, sadece birkaç yıl önce gerçekten mümkün olmayan bir tür görsel işitsel 
sunum oluşturmak için gerçek zamanlı olarak gerçekleştiriliyor ve kaydediliyor. 

The End of Time bir düzeyde birkaç paralel gerçeklik öneren bir bilinç 
akışı gibi çalışan bir sekans oluşturmak için uyguladım. Sekansın ilk kısmında 
Bruno Degazio Christos Hatzis Harmonia adlı bir kompozisyonu yer alıyor; 

Platon ve Plotinus Johannes Kepler Sir Isaac Newton
kadar evrenin iç yapısını anlamanın anahtarı olduğu düşünülen harmonik 
armonilerin mandala benzeri güzel bir 

Mettler Mixxa'nın film veya video üretim sürecine geleneksel kurgu yöntemleriyle elde edilemeyecek bir 
öznellik kattığını düşünmektedir. Hemen hemen tüm sanat dallarının sahip olduğu serbest biçimli 
doğaçlama potansiyeline karşın, sinemanın bu özelliğe sahip olmadığını ifade etmektedir. Kameranın 
isteğe bir dereceye kadar izin veren yapısı, kurgunun mekanik bir süreci içeren doğası tarafından 
kısıtlanmaktadır. Mixxa ise yalnızca görüntülerin gerçek zamanlı yanıtla etkili bir şekilde manipülasyonunu 
kolaylaştırmakla kalmayıp, aynı zamanda tanıdık olan görüntülerin yeniden bağlamlandırılmasına ve çeşitli 
çağrışımlar yoluyla yeni anlamlar yaratılmasına da olanak tanımaktadır. Bu noktada görüntü teknolojisi, 
sanatçının dünyadan gelen görüntüleri kendine ait hale getirmesine, bilinçaltı anlatılarının ve 
müzikalitesinin serbestisini izleyicinin gerçek zamanlı olarak katılabileceği görsel bir sürece 

Derivative'in kurucusu Greg Hermanovic tarafında Touchdesigner’da yapılmış 
esnek bir HD video karıştırma aracıdır. Merkezi 9x9 hücreden oluşan bir matrise sahiptir ve her hücre bir video akışı üretmek
Film kutularında bulunan filmler hücrelere atanabilmektedir. Mixxa, 3 taneye kadar bağımsız HD video çıkışına izin 
fazla ayrıntı için bknz. 
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kolaylaştırmakla kalmayıp, aynı zamanda tanıdık olan görüntülerin yeniden bağlamlandırılmasına ve çeşitli 
çağrışımlar yoluyla yeni anlamlar yaratılmasına da olanak tanımaktadır. Bu noktada görüntü teknolojisi, 
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Derivative'in kurucusu Greg Hermanovic tarafında Touchdesigner’da yapılmış 
esnek bir HD video karıştırma aracıdır. Merkezi 9x9 hücreden oluşan bir matrise sahiptir ve her hücre bir video akışı üretmek
Film kutularında bulunan filmler hücrelere atanabilmektedir. Mixxa, 3 taneye kadar bağımsız HD video çıkışına izin 
fazla ayrıntı için bknz. 
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dönüştürmesine sağlamaktadır. Mettler’in araştırma temelli çalışma biçimi, parçaları ve unsurları 
çağrışımlar şeklinde bir araya getirme odaklıdır. Yönetmen önceki filmlerinden farklı olarak yeni dil 
potansiyelini keşfetmek amaçlı Mixxa’nın kullanım işlevini öğrenerek yapımın ana konusu olan görüntü, ses 
ve zaman hakkında farklı bakışa sahip bir anlayış geliştirmektedir. Sekans kısa bölümler karıştırılıp Final 
Cut çıktı alınması ve yapılan bölüm düzenleme nin ardından Mixxa'ya geri dönülüp yeni bir görüntü
yaratılması şeklinde birden fazla aşamada tasarlanmıştır. Canlı miksaj kısmı ise daha spontane biçimde
genellikle doğaçlama yapan bir müzisyeni içermektedir. eknoloji artık, doğrusal hikâye anlatımına ve 
algıya meydan okuyarak katmanlamaya, nesneleri etkileyici ve gerçek zamanlı bir şekilde ileri geri 
birleştirmeye izin vermektedir (

Görsel 6. Mixxa sekansından bir kesit (   

6.2.5. Ses 

Ses tasarımı ve kurgu, filmin izleyici üzerindeki etkisinde önemli rol oynamaktadır. Mettler
ruh halini ve tematik derinliğini artırmak için farklı çağrışımlar yaratan gerçek zamanlı müzik
performansları ve doğal ses tasarımları kullanmaktadır. Filmin belirli bölümlerinde tercih ettiği üst ses 
kullanımı zaman algısına dışardan bakabilmeyi sağlamakta ve bir denge oluşturmaktadır. 
Mettler sırasında aldığı tüm notları, seslendirmeyi formüle etmeye yönelik kullandığını 

Çekim sırasında kaydettiği seslerin yanı sıra, Mixxa ile görünmeyen ses kaynaklarından 
işlemiştir. Yapım içindeki sesin, görüntünün ve metnin son haline gelene kadar ekip 

tarafından eş zamanlı olarak çalışıldığını Sanatçı olarak görsel dilin belirlenmesinde 
teknolojinin oldukça önemli olduğunu ifade eden Mettler, yapımın sinematografik dilini oluşturma 
sürecinde Cinéma Vérité 'ların avangardları Ekspresyonistler Dadacılar azı televizyon yapımları
bilim insanlarının çalışmaları gibi pek çok farklı unsurdan etkilendiğini aktarmaktadır (
6.2.6. Gilles Deleuze'un sinematografik imge kuramı ekseninde The End of Time 

Deleuze nın düşünceleri veya düşünme tarzlarını temsil etmenin ötesinde üşüncenin kendisi
oluşturduğunu ifade etmektedir. Kısacası sinema, düşünmenin imgesidir Kovács Deleuze
sinemanın evrensel veya ilkel bir dil sistemi olmadığını savunmaktadır. Sinema, dil öncesi imgelerden, 
hareketlerden ve düşünce süreçlerinden oluşmaktadır Bu bağlamda geleneksel anlatı 
yapısını takip etmeyen belgesel yapımın, zaman olgusunu ele alırken dil öncesi imgelerden yararlandığını 
ve bunu, görsel açıdan çarpıcı bir dizi kısa hikâyeyi kurgulayarak oluşturduğunu belirtmek mümkündür. Bu 

Deleuze'ün (1997b) kristal imgelerinde olduğu gibi gerçeklik algısı içinden yorumlamaya açık 
kesitlerle yapmaktadır. Zaman ile ilgili bilimsel fikirleri ve felsefi düşünceleri çeşitli manzaralarla 
destekleyerek izleyiciyi zihin açıcı bir keşfe çıkarmakta, farklı çekim ve kurgu tekniklerinin kullanıldığı 
başarılı bir sinematografik anlatımla zengin bir görsel doku sunmaktadır. 
Deleuze göre ir optik sistem olarak parça kümesinin üzerinde, belirlenen açıya 
yönlendir çerçeve , belirlenen kadrajın açısıyla ilintilidir. Bu nedenle de farklı ve deneysel açıları temsil 

Çerçeveyi, içindeki imgenin geometrik veya fiziksel formda dengeli bir tasarıma sahip 
olduğu mekânsal kompozisyon olarak nitelemektedir. Dinamik çerçevede, kadraj içindeki imge kümesi 
kendisini oluşturan bütün parçalarla (ışık gölge, açık koyu gibi) bir olmaktadır (s.13 Mettler
sahneler arası geçişlerde metaforik anlamlar yaratmak amacıyla deneysel kompozisyonlar oluşturması

syonların bütünü oluşturmada temel role sahip olması, Deleuze ün çerçeve tanımlamasının 
utlaşmış örneği olarak karşımıza çıkmaktadır. Örneğin, Cern sekansından Hawaii sekansına geçerken 



İrem Çoban

22:36 arası) Görsel ’ e olduğu gibi kadraj içi kadraj kullanmaktadır. Doğada çimlerin arasında 
oturan bir kedi görüntüsü, bir odada yer alan bilgisayar ekranlarından birinin içinde oynayan bir görüntü 
haline gelmekte ve neredeyse otuz saniye boyunca belgesel, aynı ekran içindeki değişen görüntülerle 
izlenmektedir. Bu kullanımda imge, zamanın muğlaklığı içinde bölünmektedir. Çerçeveleme ise Deleuze'ün 
çerçeve dışı tanımında olduğu gibi ( ), bilgisayar ekranını bir sistem gibi ayırarak kadrajın ka
kısmını etkisiz hale getirmektedir (s. 16).

  Görsel 7.  Kadraj içi kadraj oluşturma örneği (Mettler, t.y.) 

Yönetmen, zamanın akışına dair görsel anlatı dilini güçlendirmek için pan tilt hareketlerini de sıklıkla 
kullanmaktadır. Böylece zaman olgusunu izleyiciye aktarırken imgelerin hareketini, Deleuze'ün (
ifade ettiği gibi bütünün (zamanın) bir değişimi olarak tasarlamaktadır (s. 18). Tıpkı aynaya bakan 
karakterin hem gerçek hem sanal halini aynı anda deneyimlediği Deleuze'ün kristali gibi, izleyiciye bütün 
zaman dilimlerini döngüsel olarak yaşatmaktadır. 
Hindu cenaze töreni sekansında (1:16:00) duygulanım imge, zamansal algının kişisel doğasını vurgulayarak 
izleyicinin zamanı, kahramanın öznel bakış açısından deneyimlemesine olanak tanımaktadır. Bu bağlamda 
filmdeki hareket, aslında mekânda bir aktarımdır (Dele , s. 8). Uzun çekimler, atlamalar ve 
doğrusal olmayan hikâye anlatımı gibi teknikler, geleneksel anlatı yapısının kısıtlamalarından kurtularak 

bir yolu olarak kullanılmaktadır. 
Deleuze (1997a; 1997b) hareket ve zaman imgesi kavramları üzerinden sinemayı, gerçekliğin ve algının 
doğasını felsefi olarak sorgulayan bir alan olarak görmektedir. Kurgunun zamanın akışını ve algısını 
manipüle ettiğini ifade etmektedir. Zamanın doğrusal olmayan imgesini oluşturan hareket imgeleri, 
kalabalık bir kurgu kompozisyonudur. Bu bağlamda Budist mandalalarından, Büyük Hadron
Çarpıştırıcısı'nın dev disklerinden, dairelerden ve kürelerden oluşan şekillerle gerçek zamanlı 
performansların da dahil edildiği Mixxa sekansı, titreşen geometrik biçimlerin yarattığı halüsinatif etkiler 
sayesinde sadece kameranın gördüklerini değil, aynı zamanda beynin algıladıkları ve hissettiklerini de 
görselleştirmektedir. Soğuk ve sıcak renkleri birlikte kullanarak da yaşamın getirdiği zıtlığa vurgu 
yapmaktadır.  Deleuze için k aynı zamanda, imgeyi (bütünü) oluşturmak için hareket
işleyen bir süreç imgelerin birbiriyle olan ilişkileri temelinde üretilen bütün, dolaylı bir temsili 
içermektedir ve bu nedenle de kurgunun sonrasında değil, öncesinde tasarlanmalıdır (
Çalışmanın Kurgu alt başlığında detaylı olarak açıklanan filmin kurgusunun yaklaşık iki yıl sürmesi ve bu 
süreçte Mettler'in elindeki görüntüler üzerinde çok kez farklı biçimlerle kurgu denemeleri yapması gibi, 
belgeselin özelinde oluşturulan hareket imgelerin birbiriyle olan akışkan bağlantısı ana kurgu öncesi çeşitli 
denemeler ile tasarlanmıştır. 

Deleuze (1997b), gerçek ve sanal görüntülerin karşıt biçimde bir arada bulunmasıyla ortaya 
çıktığını belirttiği kristal imgelerin, zamanın bölünmesini temsil ettiğini öne sürmektedir
uzantısından ayrılarak gerçek görüntüye dönüşen görsel gösterge (opsign), imgeyi hatıra, rüya ve dünya ile 
bağlantılı algınabilecek unsurlar haline dönüştürmektedir (s. 69). Deleuze’nin düşüncesine uygun biçimd

de insanlık olarak zaman algımızın farklılaşmasını doğrusal olmayan (rüyaya, hatıraya ve dünyaya 
ait) dijital imgelerle sorgulamaktadır. Özellikle Mixxa sekansında tasarlanan görüntülerle kristal imgeler 
oluşturulmaktadır. Kullanılan sessel göstergeler Deleuze'ün belirttiği gibi, görselle derin bir bağ 
(1997b, s. 66) işlenen zaman olgusunun izleyici tarafından algılanabilir olmasını sağlamaktadır. Böylece 
Deleuze'ün duygulanım tanımı temelinde izleyici, parçası olduğu insanlığın farklı toplum temsillerinde 
kendini bulabilmekte ve varoluşunu sorgulayabilmektedir.
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Dijitalleşme ile Değişen Sinematografik Anlatım: The End of Time Belgesel Film Örneği

7. Sonuç  

Bugün sinema her türüyle, dijitalleşmenin etkisi altında anlık dönüşüm içindedir. Çalışmanın örneklemi 
Peter Mettler The End of Time belgesel filmi, zaman kavramının felsefi açıdan zengin bir incelemesi 

olup dijital araçların etkin kullanıldığı sinematografisiyle başta şiirsel olmak üzere açıklayıcı, gözlemci ve 
etkileşimli belgesel türlerinin harmanladığı deneysel yapım örneğidir. Çalışmada sinematografik analiz 
çerçevesinde incelenen film, geniş bir konuya yönelik kişisel yaklaşımı, izleyiciler için algısal bağlamda ele 
almaktadır. Çalışmanın ilk iki bölümünde ele alınan sinematografik anlatımın ve belgesel film yapımının 
dönüşen yapısı gerçek ve teknolojik algımızı The End of Time aracılığıyla dijitalleşen bir 

k anlatım maktadır. 
Mettler’in çerçeveleme ve çekim ölçekleri olarak simetrik kompozisyonlar, negatif alanlar, öznel kadrajlar,
yakın açılar, slow motion time lapse gibi teknikler kullanması Deleuze'ün 
tanımladığı duygulanım zamanın çok yönlü doğası üzerine düşünmeye ve işlenen 
karakterlerle duygusal bağ kurmaya teşvik etmektedir. Hawaii'deki lav tarlalarının ıssız manzaralarından 
Detroit'in hareketli kent dağılımına ve Hindistan'daki kutsal mekanlara kadar çok çeşitli ortamları 
yakalayan çarpıcı görsel anlatımlar, doğa şehir karşıtlığını doğal ve yapay ışık kullanımlarıyla etkili şekilde 
aktarmaktadır. 
Deleuze'e göre bir film hikâyesinin başlangıç ve bitişi belirsizlik içermesi, izleyicinin film boyunca 
düşünsel bağlantılar kurmasını sağlamaktadır. Sinematik anlatım içinde kullanılan hareket

yonlarla oluşturulan kurgusu ise, karşıtlığı ve zaman imgenin dolaylı düşüncesini aktarmaktadır.
Bu bağlamda yapım gerçeği yaratıcı biçimde yeniden işleyen bir belgesel filmi olarak farklı zaman algılarını 
yansıtan kişisel hikayeleri ve kültürel uygulamaları evrensel bir zaman deneyimi önerisi üz
kurgulayarak izleyiciyi düşünmeye yönlendirmektedir içeren röportajlara ek 

Büyük Patlama Entropi zamanın doğasını 
tartışan bilim insanlarıyla yapılan röportajlar da yer almaktadır. 
Deleuze’ün kristal-imge teorisi, belirli sinematik imgelerin geçmiş ve şimdiyi bir arada barındıran, gerçek 
olaylarla onların yansımaları arasındaki sınırı bulanıklaştıran bir ikilik içerdiği fikrine dayanmaktadır. 
Kristal imgelerde zaman, doğrusal bir şekilde değil, karmaşık ve çok yönlü bir olgu olarak sunulmakta
hafıza, gerçeklik ve algı iç içe geçmekte ve zaman kendi üzerine katlanmaktadır. Kristal-imge kavramında 
olduğu gibi belgeselde de zaman, doğrusal olmayan, medita hem parçalanmış hem de sürekli 

olarak sunulmaktadır. Film, doğal döngüler, insan deneyimi ve kozmik olayları iç içe geçirerek, 
izleyiciye zamanın farklı ölçekler ve perspektiflerde nasıl farklı şekilde deneyimlendiğini göstermektedir. 
Film, birbirini yansıtan imgeler ve anlatılarla zamanın farklı yönlerini aynı anda sunarak kristal benzeri bir 
yapı oluşturmakta Deleuze’ün kristal imge teorisini görsel olarak somutlaştırmaktadır. Geçmiş, şimdi ve 
gelecek arasındaki ayrımları bulanıklaştırarak, Deleuze’ün zamanın karmaşıklığına dair araştırmasını 
görsel bir örüntüyle yansıtmaktadır. kuramı üzerinden belgesel, izleyiciyi zamanın sadece 
doğrusal bir dizi değil, karmaşık ve çok katmanlı bir deneyim olarak algılanmasına davet etmektedir

dijital teknolojilerle çok katmanlı bir boyuta taşınarak farklı hareket oluşturmaktadır
Yönetmeni urgu kısmında kullandığı Mixxa video karıştırıcısı, yeni medya sanatında sıklıkla başvurulan 
Touchdesigner programının yarattığı gerçek zamanlı görsel tasarım şovlarından
içinde yer verilmesini sağlamaktadır. apım dijitalleşmenin verdiği özgünlüğü 
gerçek görüntülerin birbirine karıştığı ve doğrusal olmayan bir sinematografik anlatımla 
izleyiciye sunmaktadır. Çok katmanlı üretilen çerçeveler içinde imgeler, izleyici nezdinde zihinsel bir 
bağlantının ortaya çıkışıdır.
1895 yılında Lumière Kardeşler yaptığı ilk toplu film gösteriminden günümüze teknolojinin bize sağladığı 
imkanlarla sinema, statik çekimlerden çok katmanlı ve etkili görsel anlatımlara doğru yaratıcı bir yolculuk 
içinde . Derinlikli çerçeve meleri, çekim ölçekleri ve gerçek zamanlı metaforik dijital sekans kurgusuyla 
The End of Time anlatıyı yaşayan bir organizma gibi ı hakkında 
kesin yanıtlar vermek yerine üzerine düşünmeye davet etmekte ve izleyiciye oldukça kişisel bir izleme 

aktadır.
inemanın dijitalleşen görsel dilini başarılı şekilde örnekleyen The End of Time Deleuze'ün 

kuramı temelinde yöntemiy çalışma yeni teknolojik araçların
yapım sürecine (düşünsel biçimi imgeleştirme noktasında) yaratıcı katkı 
sağla yı öngörmektedir
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Özet 

Bu makale, sibernetik biliminin sanatta dijitalleşme sürecine olan 
etkilerini incelemektedir. Makalenin konusu, dijital sanatın ortaya 
çıkışı ve gelişiminde sibernetik kuramların rolünü ve bu süreçte 
sanatın anlam, üretim ve algısındaki dönüşümleri ele almaktır. 
Problemi ise, dijital sanatın konvansiyonel sanat formlarından nasıl 
ayrıldığı, sibernetik prensiplerin sanat pratiği ve teorisi üzerindek
etkileri ve bu yeni sanatsal ifadelerin toplumsal ve kültürel anlamdaki 
yansımalarıdır. Makalenin amacı, sibernetik prensiplerin dijital sanat 
üretiminde nasıl kullanıldığını ve bu kullanımın sanatın geleceğini 
nasıl şekillendirebileceğini ortaya koymaktır. Ayrıca, sanatçıların 
sibernetik prensiplere dayalı olarak geliştirdiği yenilikçi tekniklerin 
ve kuramsal yaklaşımların incelenmesi hedeflenmektedir. Makalede, 
dijital sanat eserlerinin analizine ve bu eserlerin yaratım sürecinde 
kullanılan sibernetik yöntemlerin incelenmesine odaklanılmıştır. 
Makalede ayrıca, sibernetik biliminin sanata ve sanatçılara etkisi, 
örnekler üzerinden açıklanmıştır. Verilen örnekler sibernetik ile ilgili 
daha genel olarak incelemelerde karşılaşılan sibernetik temelinde 
oluşan sanat alanları içerisinde yer alan sanatçılardan oluşmaktadır. 
Araştırma yöntemi olarak, nitel bir analiz yaklaşımı benimsenmiştir. 
Dijital sanat örnekleri üzerinden yapılan çözümlemelerle, sibernetik 
biliminin bu sanat eserlerine nasıl eklemlendiği incelenmiş, 
sanatçıların bu süreçteki yaklaşımları ve eserlerinin toplumsal etkileri 
üzerine yorumlar yapılmıştır. Sonuç olarak, sibernetik biliminin 
sanatta dijitalleşmeyi yalnızca teknik bir araç değil, aynı zamanda yeni 
bir ifade biçimi ve kavramsal çerçeve olarak şekillendirdiği 
görülmüştür. Bu durum, sanatın geleceğinde dijital teknolojilerin ve 
sibernetik düşüncenin daha da merkezi bir rol oynayacağını işaret 
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Temel Köseler

1. Giriş 

Sibernetik, iletişim, kontrol ve geri besleme olmak üzere üç ana kavram üzerine kurulu çok disiplinli bir 
bilimdir ve çağımızın temel paradigmalarından biridir. Kontrol ve haberleşme bilimi olarak bilinen siber-
netik, yirminci yüzyılın ikinci yarısında Amerikalı matematikçi ve filozof Norbert Wiener tarafından bilim 
dünyasına kazandırılmıştır. Bu şekilde, sibernetik; bir bilim mi, felsefe mi, bir sistem mi, fiziğin ya da mate-
matiğin bir alanı mı olduğu gibi sorgulamaların yapıldığı bir ortamda 1950’lerde ortaya çıkmış ve çağımızın 
felsefesi olarak kabul görmüştür. II. Dünya Savaşı yıllarında ortaya çıkan sibernetik, teknoloji ve bilimin 
ışığında sürekli olarak kendini aşarak gelişim göstermiş ve günümüzdeki düzeyine ulaşmıştır. Ancak hâlâ 
sisteminin gereği olarak sınırlarının nerede çizileceği belirlenememektedir. Dolayısıyla bu makalede ele alı-
nacak sanatçıların ve çalışmaların kesin bir listesini belirlemek, sibernetiğin henüz sınırlarının net olma-
ması nedeniyle zor görünmektedir. Araştırma sonucunda verilen örnekler, sibernetikle ilgili genel incele-
melerde karşılaşılan, sibernetik temelinde oluşan sanat alanları içinde değerlendirilen sanatçılardan oluş-
maktadır. Makale kapsamında, sibernetik bilimi temel alınarak gerçekleştirilen siber teknolojiye dayalı sa-

at üretimlerinin kökenleri ve günümüzde sanatın üretim ve tüketim biçimlerinin nasıl şekillendiği üze-
rinde durulmaktadır. 21. yüzyılda deneyimlediğimiz sibernetik teknolojilerindeki gelişmelerin sanatın üre-
tim ve tüketim biçimleri üzerindeki etkisi, diğer bir ifadeyle dijital teknolojide yaşanan gelişmelerin sun-
duğu olanaklar, sanatçılar tarafından geliştirilen yeni stratejiler ile üretilen sanatsal çeşitliliğin ele alınması, 
çağımız sanatında varılan platoyu anlamak için gerekli görülmektedir. 
Sibernetik, diğer bilimlerle sentezlenebilme özelliğiyle kendine özgü yeni bir diyalektik ortam oluşturmuş-
tur. Bu açıdan, farklı iki alan olan sibernetik ve sanatın, heyecan verici bir oluşum içerisinde anakronik bir 
şekilde etkileşime girdiği görülür. Sibernetiğin olanakları ile sanatın yaratıcı etkisi başka bir boyuta açılmış-
tır. Dolayısıyla sanatçıların sibernetik argümanları, araç ve gereçlerini kullanarak çok farklı ve çoğu zaman 
deneysel çalışmalar ürettikleri ve sanatta konvansiyonel üretimden farklı bir tutum sergiledikleri görül-
mektedir. Bu iki farklı alanın birleşimi ile sanat dünyasında eşik atlanarak yeni bir döneme geçilmiştir. Si-
bernetiğin sanat dünyasına katkısı bakımından; dijitalleşmenin sanat üzerindeki yansımalarını sibernetik 
bağlamında sanatçı ve örnek çalışmalar üzerinden açıklamak ve günümüz dijitalleşen sanat üretim biçim-
lerini irdelemek, bu araştırmanın amacıdır. Bu nedenle, araştırmanın ana hatları, dijitalleşme sürecinde si-
bernetiğin olanakları ve felsefi bir bilim olarak görsel sanatlara uygulanabilirliğini oluşturmaktadır.

2. Oluşum Sürecinde Sibernetik 

21. yüzyıl itibarıyla içinde bulunduğumuz çağ çeşitli tanımlamalarla ifade edilmiştir. Ancak, bu çağın en uy-
gun tanımı Siber Çağ’dır. Siber Çağ ile evreni algılayış şeklimizin kökten değişmesi söz konusudur. Siberne-
tik bilimi, bu bağlamda Siber Çağ’ın mimarıdır. Sibernetik, 1950’lerde ortaya çıkarak geleceğin sınırlarını 
ortadan kaldıran bir bilim dalı haline gelmiş ve çağımızın temel paradigmalarından biri olmuştur. “Dolayı-
sıyla yüzyılımızın baskın karakterlerini belirleyen teknik gelişmeler hep bu felsefenin ışığı altında oluşmuş-
tur” (Wiener, 1982, s. 10). Heidegger’e göre de çağımızda felsefenin yerini sibernetik bilimi almıştır (Zim-
merman, 2011, s. 346). Sibernetik, dar anlamda hem makinelerde hem de hayvanlarda bilgi işleme ile amaçlı 
davranış arasındaki ilişkiyi inceler. Geniş anlamda ise, sibernetik kavramları sosyal sistemlerde geçerlidir 
ve karmaşık sosyal organizasyonları bilgi akışı ve işlenmesi açısından analiz etmenin yeni yollarını önerir 
(Freudental, 2018). Bir kavşak (cross road
arasındaki iletişimin ve örgütlenmenin genel kuramıdır. Norbert Wiener, aralarında benzerlik ve ilgi bulun-
mayan çeşitli sistemlere sibernetiğin uygulanmasını amaçlar. Sibernetik, en az iki sistem arasında; i
hayvan, insan ve makine, makine ve hayvan, makine ve insan gibi ilişkilerde haberleşme, kontrol ve geri 
bildirim döngüsü ile ilgili bir durumdur. Başka bir ifadeyle, Norbert Wiener tarafından bir olgu olarak or-

stemin aynı anda geri bildirim, kontrol ve iletişim mekanizmalarına 
göre değerlendirilmesini ifade eder ve geri bildirim kontrolü ile bilgi teorisinden edinilen niceliksel bileşen-
lere sahiptir (Mindell, 2020). Sibernetiğin kurucusu Amerikalı matematikçi Norbert Wiener, 1982 yılında 
yayımlanan “Sibernetik” kitabında bu bilime isim verme veya tanıtma sürecini aşağıdaki şekilde ifade et-
miştir:

Yakın zamana kadar, bu düşünüş sistemini dile getirecek belirli bir sözcük yoktu 
ve biz, bu alanı tek bir terimle anlatabilecek bir sözcük bulmak zorunda kaldık. 
Böylece İngilizce “vali” anlamına gelen “governer” sözcüğünün kökeni olan Yu-
nanca “kubernetes”, yani gemi kaptanı sözcüğünden sibernetik terminolojisini 
çıkardık. (Wiener, 1982, s. 27)
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bernetiğin olanakları ve felsefi bir bilim olarak görsel sanatlara uygulanabilirliğini oluşturmaktadır.

2. Oluşum Sürecinde Sibernetik 

21. yüzyıl itibarıyla içinde bulunduğumuz çağ çeşitli tanımlamalarla ifade edilmiştir. Ancak, bu çağın en uy-
gun tanımı Siber Çağ’dır. Siber Çağ ile evreni algılayış şeklimizin kökten değişmesi söz konusudur. Siberne-
tik bilimi, bu bağlamda Siber Çağ’ın mimarıdır. Sibernetik, 1950’lerde ortaya çıkarak geleceğin sınırlarını 
ortadan kaldıran bir bilim dalı haline gelmiş ve çağımızın temel paradigmalarından biri olmuştur. “Dolayı-
sıyla yüzyılımızın baskın karakterlerini belirleyen teknik gelişmeler hep bu felsefenin ışığı altında oluşmuş-
tur” (Wiener, 1982, s. 10). Heidegger’e göre de çağımızda felsefenin yerini sibernetik bilimi almıştır (Zim-
merman, 2011, s. 346). Sibernetik, dar anlamda hem makinelerde hem de hayvanlarda bilgi işleme ile amaçlı 
davranış arasındaki ilişkiyi inceler. Geniş anlamda ise, sibernetik kavramları sosyal sistemlerde geçerlidir 
ve karmaşık sosyal organizasyonları bilgi akışı ve işlenmesi açısından analiz etmenin yeni yollarını önerir 
(Freudental, 2018). Bir kavşak (cross road
arasındaki iletişimin ve örgütlenmenin genel kuramıdır. Norbert Wiener, aralarında benzerlik ve ilgi bulun-
mayan çeşitli sistemlere sibernetiğin uygulanmasını amaçlar. Sibernetik, en az iki sistem arasında; i
hayvan, insan ve makine, makine ve hayvan, makine ve insan gibi ilişkilerde haberleşme, kontrol ve geri 
bildirim döngüsü ile ilgili bir durumdur. Başka bir ifadeyle, Norbert Wiener tarafından bir olgu olarak or-

stemin aynı anda geri bildirim, kontrol ve iletişim mekanizmalarına 
göre değerlendirilmesini ifade eder ve geri bildirim kontrolü ile bilgi teorisinden edinilen niceliksel bileşen-
lere sahiptir (Mindell, 2020). Sibernetiğin kurucusu Amerikalı matematikçi Norbert Wiener, 1982 yılında 
yayımlanan “Sibernetik” kitabında bu bilime isim verme veya tanıtma sürecini aşağıdaki şekilde ifade et-
miştir:

Yakın zamana kadar, bu düşünüş sistemini dile getirecek belirli bir sözcük yoktu 
ve biz, bu alanı tek bir terimle anlatabilecek bir sözcük bulmak zorunda kaldık. 
Böylece İngilizce “vali” anlamına gelen “governer” sözcüğünün kökeni olan Yu-
nanca “kubernetes”, yani gemi kaptanı sözcüğünden sibernetik terminolojisini 
çıkardık. (Wiener, 1982, s. 27)
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Antik Yunanca’da κυβερνήτης- Kyvernites- Kubernetes guber-nator), İtalyanca: governare, İspan-
governar kumbritti, Fransızca: gouverner, guoverneur, İngilizce: govern, gover-

nance, governess, government, governor, governorship, gibi çeşitli dillerde karşılığı bulunmaktadır. Temelde 
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cybernetics, Fransızca; kybernetics, Türkçe’de güdümbilim, olarak adlandırılmıştır (Bayazıt, 1997, s. 
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netik kelimesinin araştırılması ve tanımlanması günümüze kadar çeşitli şekillerde yapılmıştır. Bu tanımlar
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doktrini ifade etmek için sibernetik kelimesini belirlemiş ve bu terminolojiyi geniş çapta kullanıma sunmuş-
tur. Wiener’in 1947’de otomatik kumandalı sistemler üzerinde sibernetik bilimini ele aldığı kitabından 

bilim birçok alanda uygulanmış ve mimarlık ile endüstri tasarımı gibi pek çok problem bu yolla 
çözüme kavuşturulmuştur (Bayazıt, 1997, s. 1660 1661). Sibernetiğin üç temel dayanağı vardır: iletişim, 
kontrol ve geri besleme sistemleri. Bir taraftan iletişim sağlarken diğer taraftan kontrol sağlayan yapısı var-
dır. Sistemde oluşacak sapmaları önceden anlamak ve çözmekte yardımcı olacak olan son bileşeni ise geri 
besleme sistemidir. Sibernetiğin ana hatlarını bu üçlü sistem sağlamaktadır. Başlangıçta gerçek si
ve özellikle mühendisliğe konu olan bazı fiziksel sistemlerin incelemesinden doğmuş olan sibernetik, artık 
fiziksel sistemlerle ve maddenin özellikleriyle bir ilgisi kalmamıştır. Sibernetik, sonraki aşamada insanın 
düşünebileceği her türlü sistemin genel kuramı olmuştur ( Sanatta, bu alandan etkilenmiş 
sanatçılar, sibernetiğin prensiplerinden ve felsefesinden faydalanarak kendi diyalektik vizyonlarını yarat-
mak için çeşitli siber organlardan (dijital aygıtlar) yararlanmışlardır.

3. Bir Kültür Ortamı Olarak Siber Kültür ve Siber Estetik 

Bilgisayar teknolojilerinin gelişmesiyle, çağımızın estetik çeşitliliği artmış ve siber estetik ile siber punk gibi 
özel estetik fenomenlerin ortaya çıkmasına yol açmıştır. Bu gelişmeler, estetik değerlerde farklılaşmalara 
neden olmuş ve kültürün hem ortamını hem de tanımını değiştirmiştir. Bu değişimi kısaca kültürel para-
digma değişimi olarak ifade edebiliriz. Bilgisayar ve internet ağına dayalı olarak oluşan bu yeni ortamı si-
bernetik kültür temsil eder (Sezgin ve Talaz, 2016, s. 565). Sibernetiğin gelişimi ile kültür arasındaki ilişki, 

kültürel süreci oluşturmuştur. 1980’lerde ortaya çıkan bilgisayar ve dijital teknolojiler, sanal (cyber
kavramını olağan hale getirmiş ve cyber alan, yeni yaşam alanı olmaya başlamıştır. Siber kültür, siber uzay 
ve siber uzam gibi yeni terminolojiler, bu yeni kültürün topografyasını ifade etmek için ortaya çıkmıştır. 
Dolayısıyla, bilgisayar içinde yer alabileceğimiz bir harita, hayallerin birleştiği bir yer, insan ruhunu daralt-
mayan ilk araçtır (Robins, 2013, s. 89). Başlangıçta bu oluşumun kendi ortamını oluştururken edebi metin-

faydalandığı ilerleyen aşamalarda edebiyat ve sanat gibi alanların bu kültürün içeriğinden 
faydalandığı görülür. Edebi metinler dolayısıyla metinler arasılık söz konusudur. İngilizce text,
dokunmuş kumaş olarak çevrilip tekstil alanına ait bir terminoloji olarak kullanılsa da bu terim metin anla-
mına da gelir. Dijital çağda siber kültür bağlamında text, hypertext, (hiper metin) olarak kullanılmaktadır. 
Hypertext, büyük oranda siber kültürü tanımlar. Kısaltması (HTML) olarak bildiğimiz “Hypertext Markup 
Language”, Amerikalı bilgisayar bilimcisi Theodor (Ted) Nelson tarafından 1963 1965 yıllarında geliştirilen 

okuma metinlerini, görüntüleri ve sesleri elektronik ağ yapısı üzerinden paylaşmanın 
mümkün olduğu köprü metni (hypertext) yapılarına dönüştürülmüştür (Tuğal, 2018, s. 73). Ted Nelson, 
1968’de siber uzayın, siber uzamın ya da siber kültürün oluşmasına zemin hazırlayacak yeni bir metin viz-
yonunu tanımlamak için hypertext terminolojisini bulmuş ve kullanmıştır. Hiper metinlerin oluşumuna 
edebi tasarım açısından Arjantinli modern edebiyatın en önemli yazarlarından biri olan Jorge Luis Borges’in 
1941 yılında kaleme aldığı (Yolları Çatallanan Bahçe) öyküsü, bu doğrultuda ele alınan metinler arasında 
yer alır. Yazar, bu öyküsünde hiper metinlere ilham kaynağı olan metinleri şu ifadelerle sunar:
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Yolları Çatallanan Bahçe, Ts’ui Pen’in algıladığı biçimiyle evrenin belki tamam 
olmayan, ama doğru bir görünümüdür. Newton’la Schopenhauer’in tersine 
atanız bir örnek, mutlak bir zamana inanmıyordu. Sonsuz zaman dizilerine, 
gittikçe büyüyen, baş döndürücü hızla birbirine kavuşup ayrışan koşut 
zamanların oluşturduğu bir ağa inanıyordu. Yüzyıllar boyu birbirine yaklaşan, 
çatallanan, sekteye uğrayan ya da birbirinden habersiz zamanlardan örülen bu 
ağ bütün olasılıkları kucaklamaktadır. Biz bu zamanların birçoğunda var 
olamayız; ben olmam ötekilerde ben var olurum, siz olmazsınız; başkalarında ne 
siz ne de ben var olmayız. (Borges, 1995, s. 45

Yazarın bu öyküsü, labirent alegorilerinden oluşur ve görünmez bir zamanı temsil etmektedir. Yolları Ça-
tallanan Bahçe öyküsünün hiper metinlere ilham kaynağı olma hikâyesi, Yale Üniversitesi profesörlerinden 
Stuart Moulthrop’un 1986 yılında gerçekleştirdiği Storyspace isimli bir hypertext sistemi kullanarak oluş-
turduğu Forking Paths projesi ile başlamıştır. Forking Paths projesi ile yazılan kısa metinler, yazarın öykü-
sünde yer alan labirent alegorisine dayalı metinleri parçalayarak yeni bir metin oluşturmayı amaçlar. Amacı 
doğrultusunda parçalara ayrılan metinlere ve Jorge Luis Borges’in öyküsünden oluşturulan bölümlenmiş 
paragraflara anahtar kelimeler yerleştiren Moulthrop, öyküdeki labirenti taklit etmeye çalışmıştır. Dijital 
ortamda yürütülen projede, katılımcılar metinlerdeki anahtar kelimeleri rastgele veya kişisel tercihlerine 
göre seçmişlerdir. Tercihleri algoritma aracılığıyla işlenmiş ve hikâye, çeşitli alternatifleri arasında yeniden 
düzenlenerek yeni bir metin yapısını oluşturmuştur (Frances, 2010, s. 7). Bu proje, aynı koşullar altında 
farklı olasılıkların ve alternatiflerin deneyimlendiği siber ortamların oluşmasına katkıda bulunmuştur. Bu-
rada kilit nokta, yaşanan süreci başka bir hiper metin süreci olarak kültürün ürünü veya üreticisi olarak 
düşünmektir. Bu durum, siber kültürün ne anlama geldiğini ve nasıl bir ortam ile yüzleştiğimizi daha iyi 
anlamamızı sağlar (Bell, 2005, s. 2). Siber kültür, siber uzay ve siber uzam kavramları, soyut ve dünyaya 
alternatif bir evreni ifade etmek için kullanılan kavramlardır. Bu yeni dünya, sadece (0 ve 1) ile oluşan kris-
talize haldeki estetik anlayışını açığa çıkartır. Siber alan, bir ütopyadır çünkü bu dünya düzenlenmiş görsel 
bir dünyadır. Sanatsal açıdan siber estetik, geleneksel sanat anlayışının dijital dünyadaki yansımasıdır. Do-
layısıyla, imajların görünümü algımızı alt üst eden boyuttadır. Bu yeni imajların yer aldığı alanda, kristalize 
olan imajın konvansiyonel estetik algımızdaki güzelin yerini dijitalleşme dolayısıyla siber estetiğe bırakmış-
tır. Değişen estetik akımları, gündelik hayatımızda yoğun bir şekilde karşılaştığımız bir gerçektir. Örneğin, 
TV kanalında, bilgisayarlarda, telefonlarda ya da çeşitli dijital aygıtların ekranlarında sürekli akan yazılar, 
son dakika bildirimleri, sürekli yanıp sönen bildirimler, belirip kaybolan görseller (pop-up’lar), sokakta gör-
düğümüz karmaşık neon dijital tabelalar (Görsel 1), anamorfik 3D billboardlar, 5D sinematik yeni ekranlar 
gibi örnekler, artık gündelik hayatın kanıksanmış örnekleri arasında yer alır. İngiltere’nin Londra kentinde 
açılan “Çerçevesiz Sanat Müzesi” bu bağlamda konvansiyonel müze algısını da değiştiren bir gelişme olarak 
çağımızdaki dijital sanatın etkilerini göstermektedir. Müze, izleyicilerin algısına alışmadık bir sanat müzesi 

adır. Bu tür gelişen teknolojilerin gündelik hayatımıza eklemlenmesi, görsel ve estetik 
anlayışımızdaki konvansiyonel nosyonları kökten değişime uğratarak değer yargılarımızı güncellemekte-

Görsel 1. Anamorfik 3D Billboard Sokak Görseli Örneği, Yayoi Kusama, 

Siber estetiğin doğası, gelişimi ve siber punk estetiği gibi özel estetik akımların ortaya çıkmasına da neden 
olmuştur. Siber punk, bilim kurgunun bir alt türü olarak en iyi şekilde anlaşılır ve bazen bilim kurgunun 
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açıkça postmodern bir yaklaşımı olarak görülür (Cavallaro, 2000, s. 8). Siber punk estetiğinin amacı,
teknolojinin ve siber uzayın karanlık ve distopik yönlerini vurgulamaktır. Bununla birlikte, yüksek 
teknolojinin ve siber uzayın görsel karmaşıklığına ve tehdidine odaklanır. Tipik siber punk bilim 
kurgularında anti karakterler çoğunlukla bilgisayar korsanı (hacker) gibi suç işlemeye meyilli karakterler 
olarak kurgulanmıştır. Siber punk türünde sıkça işlenen temalar arasında suç, marjinallik, toplumsal 

suzluk, yapay parçalar, genetik değişiklikler, yapay zekâ, nöro kimya ve kimlik sorunları yer 
almaktadır (Sterling, 1991, s. 39 41). Siber punk ile ilişkilendirilen yazarlar arasında en iyi bilinen 
isimlerden biri William Gibson’dur. Gibson, Neuromancer (1984) adlı kitabında siber uzay kavramını şu 
şekilde tanımlar:

Siber uzay; her ulustan milyarlarca yasal kullanıcının matematiksel kavramları 
öğrenen çocukların her gün yaşadığı bilinç ve duyguyla birlikte giden istem dışı 
halüsinasyon. (aktaran Gibson, 2012, s. 56)

1980’lerden itibaren iyice belirgin bir yer edinen siber punk, William Gibson’un ön plana çıktığı kendine 
has kültürel bir oluşum haline gelmiştir (Schmeink, 2014, s. 231). Estetik olarak güzeli algılamada yaşanan 
görsel değişim, (cyberpunk-high-tech-low-life) (ABD ve Çin gibi) ülkelerin kentsel distopyası tarafından yüz-
yılımızın tanımlanmasına yardımcı olmaktadır. Bu anlayış, görsel sanata da benzer şekilde yansımıştır. Sa-
nat yapıtlarında çeşitli dijital aygıtların eklemlenmesi, estetik anlayışa yeni bir diyalektik vizyon kazandır-
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kombinasyonlar üretilebilir. Bilgisayarlar, sonsuz sayıda varyasyonda üretim imkânı sağlamanın yanında, 
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4. Sibernetik Biliminin Dijitalleşme Bağlamında Görsel Sanata Yakınsaması 

Tarihsel süreçte sanatçılar, dönemlerinin ortaya koyduğu yenilikleri ve teknik olanakları kullanma 
eğilimindedirler. “Sanatçılar bazen bu yenilikleri sanat nesnesi olarak kullanmış, bazen de sanatsal 
düşüncelerini yaratım sürecinde araç olarak üretimlerine eklemiştir” (Tuğal, 2018, s. 22). II. Dünya Savaşı 
sonrasında sibernetik biliminin ortaya çıkmasıyla birlikte, sanat ve sibernetik arasındaki temaslar başlamış 
ve süreç içerisinde birbirlerini çeşitli şekillerde etkilemiştir. Bu etkileşim hâlâ sürmekte olup, teknolojideki 
yeniliklerle gelişimini devam ettirmektedir. Sibernetik sayesinde tüm organizmaların, makinelerin ve 
fiziksel sistemlerin davranışları denetlenebilir hâle gelmiştir. Bilim, muazzam bir kontrol teknolojisini 
keşfetmiştir. Bu yeni bilgi işlem teknolojisi, yaratıcılıkla ilgilenenleri cezbetmiş ve algı ile sanatın sınırları 
hakkındaki düşünceleri etkilemiştir. ‘’Böylelikle sanatçılar tarafından sibernetik yaratıcılık, yeni bir ifade 
alanı olarak değerlendirilmeye başlanmıştır’’ (Yenihayat, 2019, s. 3). Temelde haberleşme ve kontrol 

inin incelenmesi olarak tanımlanan sibernetik, insan yaratıcılığı ve hayal gücü ile özellikle sanatsal 
pratiklerde farklı ve ilginç bir boyut kazanmaktadır. Görsel sanatların çeşitli disiplinleri, 1950’lerden 
itibaren deneysel müzikten görsel tasarımlara, video sanatından multimedya üretimlerine kadar geniş bir 
yelpazede, yaratıcılık ve hayal gücü sayesinde sanatta üretim sürecini farklı bir evreye taşımıştır. Fütürist 
duyarlılığın bilimkurgu alanıyla ilişkisi oldukça heyecan verici bir noktaya taşınmıştır.
etkileşim, karşılıklı etki ve ilham ilişkisi içinde anakronik bir şekilde gelişmiştir. Sibernetik içerik 
bakımından kompleks sistemlerde iletişim ve kontrol üzerine yoğunlaşırken, sanat ise görsel biçimlerin 
yaratılması ve yorumlanması üzerinde durmaktadır. Sibernetik, sanatçılara bilgi, iletişim ve geri besleme 
gibi kavramsal alanlardan faydalanmaları için kendi sınırlarını tanımalarına olanak sağlarken, yeni araçlar 
ve bakış açıları sunmaktadır. Sanatçılar bu olanakları kullanarak genellikle kendi başına sistemler olarak 
görülebilen karmaşık görsel veya kavramsal yapılar yaratmaktadır. İki alanın etkileşimi sayesinde, 
hesaplama teknolojisinin kullanımı, geri bildirim döngüleri ve ortaya çıkan davranış gibi karmaşık 
sistemlerin kullanılmasıyla sanatçılar, sibernetik ilkeleri içeren etkileşimli enstalasyonlar ve dijital 
ortamlar yaratabilmiştir. Bu alanlar hem sanat hem de teknoloji için büyük oranda yeni ve heyecan verici 
olanaklar sunmaktadır ve geleceğin sanatının sınırlarını genişletmektedir. Genel bir yargıyla, sibernetik ve 
sanat arasındaki ilişki, 20. yüzyılın ortalarında sibernetiğin bilimsel bir disiplin olarak yükselişi ve 
bilgisayarlar, robotlar ve yapay zekâ gibi yeni teknolojilerin gelişmesiyle ortaya çıkmıştır. Teknolojik 
gelişmeler sanatçılara pratiklerinde ve düşünsel boyutta algılamayı, görsel biçimselliği etkileme fırsatları 
sunmuştur. “Teknoloji ile daha yakın ilişkiye giren sanatçılar, duyusal algılamadaki farklılıkları elektronik 
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medya araçlarının kullanımıyla yeni denemeler ortaya koymuştur” (Tuğal, 2018, s. 27). Sanat ve sibernetik
arasındaki ilişki günümüzde giderek daha önemli hale gelmektedir. Süreç içinde farklı boyutlara evrilen ve 
çağın şekillendirdiği teknolojik yeniliklerle biçimlenen görsel sanat yapıtları ortaya çıkmıştır. Sibernetik ve 
sanatın kesiştiği sanal gerçeklik, yapay zekâ ve robotik gibi yeni teknolojiler sanatta artan bir şekilde 
kullanılmaktadır. Sibernetikçiler, daha iyi iletişim ve kontrol sistemleri tasarlamak için sanata bakarken, 
sanatçılar bu teknolojilerin yeni sanatsal ifade ve etkileşim biçimleri yaratmak için nasıl kullanılabileceğini 
araştırmaktadırlar. Sibernetik ve sanat arasındaki karşılıklı etkileşim, teknolojik boyutta sanal gerçeklik, 
artırılmış gerçeklik ve makine öğrenimi gibi yeni teknolojilerin gelişmesiyle hiper boyuta geçmiştir. 
Dolayısıyla sanatçılar, bu yeni gerçeklik evreninde, gerçeklik algısını irdelerken aynı zamanda insan ve 
makine arasındaki iş birliğinin olanaklarını keşfetme yolunda etkileşimli sanat eserleri yaratmak için bu 
teknolojileri kullanmaktadırlar. Kısaca, sibernetik ve sanat, II. Dünya Savaşı sonrası birbirlerini etkilemiş ve 
bu iki alanın kesişmesi, yeni sanat biçimlerinin ortaya çıkmasına ve yeni fikir ve kavramların keşfedilmesine 
yol açmıştır. 1950 tarihi itibariyle sibernetik sanatsal üretimlere eklemlenmiş ve sibernetik ile sanat 
arasında iş birliği başlamıştır. Bu ilişki teknoloji, sanat ve insan arasındaki ilişkiyi yeniden tartışmaya açık 
hale getirmiştir. Sibernetiği merkeze alan sanatçılar, izleyiciyi yeni ve benzersiz yollarla meşgul eden 
etkileşimli enstalasyonlar oluşturmak için çok çeşitli sibernetik organlar kullanmaktadır. Bu etkileşimin 
sonucunda sibernetik sistemleri kullanan sanatçılar, hareket eden, kendi kendine bildirim gönderebilen, 
izleyici arasında dolaşabilen ve izleyici ile interaktif etkileşime geçebilen yapıtlar üretebilmektedir.

5. Görsel Sanatta Sibernetik Yöntemleri Kullanan Sanatçılar ve Çalışmaları 

Bu makalede verilen örnekler, sibernetik ile ilgili genel incelemelerde karşılaşılan ve aşağıda ifade edilen 
sanatçılar ve çalışmalarını kapsamaktadır. Bu doğrultuda, sibernetiğin sanatla birleşmesinde etkili olan ve 
teoriler üreten (Roy Ascott ve Eduardo Kac) gibi sanatçıların yaklaşımlarının yanında, gelişim aşamasında 
(Benjamin Francis Laposky, Nicolas Schöffer, Les Levine, Nam June Paik, Stelarc, Joseph Kosuth, Lev Mano-
vich, teamLab ve Anny ve Sibel Öztürk) gibi sibernetik organları kullanan sanatçıların çalışmaları değerlen-
dirilecektir. Norbert Wiener’in sanatın dijitalleşmesine giden süreçte kurduğu sibernetik bilimin katkısı 
yadsınamaz. Onun geri bildirim sistemleri, kontrol teorisi ve iletişim gibi sibernetik prensipleri , birçok 
sanatçıyı etkilediği görülmektedir. “Sibernetik, pek çok sanatçının hayal gücünü genel anlamda ele geçirmiş 
gibi görünmektedir ve böylece yeni sanat eserlerinin oluşması ve hatta yeni sanat türlerinin ortaya çıkma-
sını teşvik etmiştir” (Pickering, 2021). Bu bağlamda, sibernetik temelinde olduğu değerlendirilen 1950’ler-
den günümüze değin (cyborg art – siborg sanatı, computer art – bilgisayar sanatı, cyberarts –
electronic art – generative art – üretimsel sanat, neo-conceptual art –
new media art – yeni medya sanatı, post-conceptual art – system art – sistem sanatı, 
bioart – biyo sanat) gibi çok çeşitli sanat alanları ortaya çıkmıştır. “Bunların yanında günümüz ve yakın 

net art – ağ sanatı, int – internet sanatı) ve daha ileri düzeyde (virtual art –
alanındaki kuramsal bakış, 21. yüzyılda sanat, görüntü, görsel algı ve iletişimi şekillendirecek olan yeni olu-
şumları türetmiştir” (Tuğal, 2018, s. 42). Anlaşıldığı üzere sibernetik sanatın üretim ve tüketim alanı çok 
geniştir. Dolayısıyla, bu alanda üretimleriyle bilinen belli başlı sanatçılar ve sanat yapıtları örneklendiril-
miştir. 
Amerikalı matematikçi Benjamin Francis Laposky, siber sanat alanlarından biri olan Bilgisayar Sanatı’nın 
ilk örneklerini üreten sanatçılardandır. Bu alandaki ilk örneklerini 1927 yılında Osiloskop ekranında yarat-
mıştır. “Oscillon 40” çalışması, elektronik yöntemle üretilen ilk resimlerden biri olarak görülmektedir (Gör-
sel 2). “Elektrik sinyalini zamana bağlı olarak gösteren osiloskop ekranı üzerinde oluşturulan elektriksel 
işaretin dalga şeklini kullanarak oluşturduğu görsellerin fotoğraflanması ile estetik bir görsel üretmiştir” 
(Tuğal, 2018, s. 117). Bu şu anlama gelir sanatın üretim yöntemi her ne kadar bilgisayar teknolojisinin 
temel prensiplere göre şekillense de oluşturulan kompozisyon biçimleri ve anlayışı tamamen sanatçının 
görüşüne göre belirlenmektedir.
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Bu makalede verilen örnekler, sibernetik ile ilgili genel incelemelerde karşılaşılan ve aşağıda ifade edilen 
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den günümüze değin (cyborg art – siborg sanatı, computer art – bilgisayar sanatı, cyberarts –
electronic art – generative art – üretimsel sanat, neo-conceptual art –
new media art – yeni medya sanatı, post-conceptual art – system art – sistem sanatı, 
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net art – ağ sanatı, int – internet sanatı) ve daha ileri düzeyde (virtual art –
alanındaki kuramsal bakış, 21. yüzyılda sanat, görüntü, görsel algı ve iletişimi şekillendirecek olan yeni olu-
şumları türetmiştir” (Tuğal, 2018, s. 42). Anlaşıldığı üzere sibernetik sanatın üretim ve tüketim alanı çok 
geniştir. Dolayısıyla, bu alanda üretimleriyle bilinen belli başlı sanatçılar ve sanat yapıtları örneklendiril-
miştir. 
Amerikalı matematikçi Benjamin Francis Laposky, siber sanat alanlarından biri olan Bilgisayar Sanatı’nın 
ilk örneklerini üreten sanatçılardandır. Bu alandaki ilk örneklerini 1927 yılında Osiloskop ekranında yarat-
mıştır. “Oscillon 40” çalışması, elektronik yöntemle üretilen ilk resimlerden biri olarak görülmektedir (Gör-
sel 2). “Elektrik sinyalini zamana bağlı olarak gösteren osiloskop ekranı üzerinde oluşturulan elektriksel 
işaretin dalga şeklini kullanarak oluşturduğu görsellerin fotoğraflanması ile estetik bir görsel üretmiştir” 
(Tuğal, 2018, s. 117). Bu şu anlama gelir sanatın üretim yöntemi her ne kadar bilgisayar teknolojisinin 
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Sibernetik Bilimi Bağlamında Sanatta Dijitalizm

Görsel 2. “Oscillon 40”, C-type photographic print,

Alanın öncülerinden olan Roy Ascott, sibernetiğin sanatla birleştirilmesinde etkili olmuştur. Çalışmaları, iz-
leyicinin girdisine yanıt veren sanat yaratmada teknoloji ve etkileşimli sistemlerin entegrasyonunu vurgu-
lamaktadır. Ascott’un (telematik sanat) üzerine teorileri, dijital ağların iş birliğine dayalı ve etkileşimli sanat 
deneyimlerini nasıl kolaylaştırdığına dair araştırmalar sunmaktadır. “Telematik Kucaklama: Vizyoner Sa-
nat, Teknoloji ve Bilinç Teorileri” adlı kitabı, sibernetik ve sanat arasındaki ilişkinin anlaşılmasında temel 
teşkil etmektedir (Ascott, 2003). Ascott, 1968’li yıllarda İngiltere’de sanat eğitimine sibernetik kuramını ilk 
kez sokmuş ve çeşitli sanat ve bilim dergileri aracılığıyla sibernetik bir vizyonu kitlelere tanıtmıştır. Ealing 
Sanat Okulu’nda (1961–1964) ve daha sonra Ipswich Civic College’de (1964–1967) benzersiz bir çalışma 
programı olan “Ascott’s Groundcourse”, davranış psikolojisi, şans operasyonları ve etkileşimli iş birlikleri 
gibi yenilikçi yöntemleri birleştirmiştir. Altı öğrenciden oluşan gruplar, (Görsel 3) çevresel uyaranlara ön-
ceden belirlenmiş parametrelere göre tepki vermek zorunda olan entegre öz düzenleme birimleri olarak 
işlev gören deneysel bir çalışma üretmişlerdir (Usselmann, 2009, s. 393).

Görsel 3. Roy Ascott ile Öğrencileri Bir Aleatory Cihazı Üzerinde Çalışıyor, 

1960’ların sonunda arka arkaya düzenlenen “Cybernetic Serendipity”, Sibernetikle Mutlu Buluşmalar ve 
“Software – Information Technology: Its New Meaning for Art”, Yazılım – Bilgi Teknolojisi: Sanat için Yeni 
Anlamı, gibi sergiler, sibernetik sanat alanında belirsiz deneylere sahne olmuştur (Yenihayat, 2019, s. 3). 
İngiliz sanat eleştirmeni, editör ve küratör Jasia Reichardt’ın (Sibernetikle Mutlu Buluşmalar) adlı sergisi, 
1968’de Londra ICA’da (Institute of Contemporary Arts) sibernetik ile sanatı birleştir
yayma amacıyla sergilenmiştir (Shanken, 2012, s. 51 62). Bu sergi, sanat, bilim ve teknoloji arasındaki 
ilişkiyi göstermesi açısından önemli bir sergi olarak görülmektedir. Müzikten şiire, resimden mimariye 
kadar pek çok alanda sibernetik araçlarla yaratılmış çalışmaları bir araya getiren serginin hedefi, 
sanatçıların bilimle, bilim insanlarının da sanatla ilgilendiğini göstermektir (Buchman, 2019). Franciszka 
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Themerson tarafından tasarlanan bu çığır açan sergiye, besteciler, mühendisler, sanatçılar, matematikçiler
ve şairler gibi farklı alanlardan 130’dan fazla kişi katılmış ve yaklaşık 60.000 ziyaretçi tarafından sergi 
izlenmiştir.
Nicolas Schöffer, sibernetik alanında ilk üretimleri yapan ve Sibernetikle Mutlu Buluşmalar sergisinde yer 
alan sanatçılardan biridir. Macaristan doğumlu sanatçı, CYSP 0 ve CYSP I adlı ilk sibernetik heykellerini 
1956’da üretmiştir. Bu heykellerin isimleri, cybernetics ve dynamique, (sibernetik ve mekânsal
namik) sözcüklerinin ilk iki harflerinin bir araya getirilmesiyle oluşturulmuştur (Shanken, 2012, s. 51
Nicolas Schöffer’in Philips şirketi mühendisleriyle birlikte yarattığı sibernetik heykel CYSP I (Görse
tamdaki ses, ışık, yoğunluk ve renk değişimlerine tepki veren, insan boyutlarında bir kinetik heykeldir (Tu-
ğal, 2018, s. 225).

Görsel 4 “CSYP I”, Nicolas Schöffer, 1956. (Compart, 2015).

“Software – Information Technology: Its New Meaning for Art” (Yazılım – Bilgi Teknolojisi: Sanat için Yeni 
Anlamı), isimli sergi, 1970'te New York'ta düzenlenen, sibernetik ve sanat arasındaki ilişkiyi gösteren ikinci 
büyük sergi olarak görülmektedir. Sibernetik ve görsel sanatın buluşması açısından sanat tarihinde önemli 
bir aşama olmuştur. Bu sergi, sanatçı ve eleştirmen Jack Burnham’ın küratörlüğüyle 1970’te New York'taki 
Jewish Museum’da düzenlenmiştir. Jack Burnham’a göre bu sergi, sanat üretiminde esaslı bir odak değişi-
mini temsil etmektedir. Burnham, bu sergiyi geleneksel sanat nesneleri yerine kültürel, toplumsal ve sosyal 
açıdan kesişen gösterge sistemleri üreten ve nihayetinde modern sanatın mitik yapısını sarsan bir sanat 

miştir (Buchman, 2019). Bu iki büyük sergi, sibernetik ve sanat arasındaki ilişkinin 
ana evresini oluşturmaktadır ve önemi buradan kaynaklanmaktadır.
1960’ların sonlarında Les Levine, sanatçı, izleyici ve çevre arasındaki sınırları sorgulamak için bilgi sistem-
lerinin etkileşimli geri bildirimini kullanma deneyimlerinde bulunan sanatçılardan biridir. Software 
sine üç eserle katılan sanatçının Iris eseri, etkileşimli video sanat enstalasyonu olarak sibernetik sanatın 
önemli örneklerindendir (Görsel 5). Iris çalışmasında, video kameralar izleyicilerin çeşitli görüntülerini ya-
kalamakta ve görüntüler genellikle zaman gecikmeleri veya diğer yapısal bozulmalarla bir dizi monitörle 
geri beslenmektedir. Les Levine’in belirttiği gibi: 

Iris... izleyiciyi bilgiye dönüştürür... İletişim, insanı 
sistemdir...  insanlar yazılımdır. (Shanken, 2012, s. 51

Nam June Paik, yeni bir sanat formu olan Video Art’ın (Video Sanatı) kurucusu olarak tanınmaktadır. “TV 
Buddha” ve “Robot Ailesi” gibi video enstalasyonları, sibernetiği hem estetik bir değer hem de fonksiyon 
olarak taşır. Bu işlerin yoğun bir sibernetik bilinç taşıdığı ve insan ile makine ilişkisine disiplinlerarası bir 
boyut kattığı dikkatle incelendiğinde görülür. “TV Buddha” adlı çalışma, bir kameranın Buda heykelinin sin-
yalini almasını sağlar; fiziksel imajın sinyali elektronik yollardan monitöre iletilir ve bu kapalı geri bildirim 
döngüsünde fiziksel imaj, sinyal ve onun ekranda yarattığı imaj tek bir birim haline gelir (Görsel 6). 
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Görsel 4 “CSYP I”, Nicolas Schöffer, 1956. (Compart, 2015).
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Görsel 5 ‘’IRIS’’

Nam June Paik, sibernetiğe olan ilgisini şu şekilde dile getirmiştir:
Sibernetik, mevcut bilimler arasındaki ara bölgelerin keşfidir. Sibernetik 
prensiplere göre çalışan “TV Buddha” kendi geri bildirim ve kontrol 
mekanizmalarını yaratmaktadır, bulunduğu çevreden gelen veriyi içine alıp 
kendine dönüştürebilen bir eserdir. (Sh

Görsel 6. TV Buddha,

Yaratıcı Posthümanist bağlamda kendisini insan sonrası bir görünüme (cyborg) dönüştüren performans 
sanatçısı Stelarc’ın idealize edilen bedenin sınırlarını zorladığı görülmektedir. Sanatçının performansları ve 
çalışmaları, teknoloji ve insan sentezini doğrultusunda gönüllü ameliyatlar ve robotik üçüncü kollardan et 
kancalı süspansiyonlara ve protezlere kadar uzanır (Dormer, 2018). 1980’de Stelarc, Japonya’da tasarlanıp 
robotik olarak üretilen üçüncü el 1988 yılları arasında bir dizi performans gerçekleştirmiştir. 
Üçüncü el, Stelarc’ın sağ koluna eklemlenmiş olup, organik hareketleri taklit eden kavrama, bırakma, 
döndürme ve dokunma hissi için dokunsal bir geri bildirim sistemi içermektedir (Broeckmann, 2017). 

, belli kaslarının uyarılmasıyla hareket eden protez elin işlevlerini bir dizi hareket uygulamasıyla 
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seyircilere göstermiştir (Görsel 7). Üçüncü el hareket ettiğinde Stelarc, beyin dalgalarının seslerini, kalp 
atışını ve damarlardaki kan akışını elektrotlar aracılığıyla bilgisayarda kayıt kanallarına göndermiş ve 
mikrofonlar aracılığıyla güçlendirilerek performansın sesini oluşturmuştur. Bu canlı performanslar daha 
sonra iki boyutlu ekranlara yansıtılmıştır. Stelarc bazı gösterilerine lazer ışık şovu ve sis de eklemiştir. Bu 
eklentilerin performansın tiyatral etkisini güçlendirmesi yanı sıra Stelarc’ın “bedensel genişleme” 
metaforuna da hizmet ettiği belirtilmektedir (Baraibar, 1999).

 

Görsel 7.  Third Hand – Üçüncü El.  Sağ: Third Hand Diagram- Üçüncü El Diyagramı,

Biyo sanat ve transgenik sanat alanında çığır açan çalışmalarıyla tanınan Eduardo Kac, biyolojik ve dijital 
yaşam arasındaki sınırları zorlayan sanat eserleri yaratmak için canlı organizmaları ve sibernetik ilkeleri 
birleştirir. Genetiği değiştirilmiş bir tavşanı içeren ünlü projesi “GFP Bunny”, sanat, genetik ve teknolojiyi 
birleştiren bir yaklaşımı örnekler (Görsel 8). Yaratıcı posthümanist performansları ile bilinen Stelarc gibi 
Eduardo Kac’ın teorileri ve sanat eserleri, iletişim, biyoetik, doğal ve yapay sistemler arasındaki etkileşim 
temalarını araştırmaktadır (Kac, 2005). Eduardo Kac eserini aşağıdaki şekilde açıklamaktadır:

Transgenik sanat eserim “GFP Bunny”, yeşil bir floresan tavşan yaratılmasını, 
proje tarafından oluşturulan kamusal diyaloğu ve tavşanın sosyal 
entegrasyonunu içermektedir. GFP, yeşil floresan proteini anlamına gelir. “GFP 
Bunny” 2000 yılında gerçekleştirildi ve ilk olarak Avignon, Fransa’da halka 
tanıtılmıştır. (Kac, 2024)

Görsel 8. “GFP Bunny”, 
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Avangart sanatın mirasını sahiplenen neo avangart ve post kavramsal sanatçılar, sibernetik organları çalış-
malarına eklemledikleri görülmektedir. Joseph Kosuth, 1960’larda sanatta bir araç olarak neon LED’leri dil 
tabanlı çalışmalarında kullanmaya başlamıştır. Sanatçının en ikonik neon serisinden önemli örnekler, ünlü 
“Freud” serisi (1981 1989) ve “Wittgenstein” serisi (1989 1993) olarak bilinmektedir. Her iki bilim insanı-
nın teorilerini anlamlı bir şekilde ilgili metinlerle sibernetik organlar kullanarak birleştirerek enstalasyon-
lar üretmiştir (Dipcontemporaryart, 2017). Bu çalışmalardan biri “A Conditioning of Consciousness” (Bir 
Bilinç Şartı) çalışmasıdır (Görsel 9). Çalışmada neon, çerçeveli fotoğraf ve transformatör çerçeveli fotoğraf 

al malzeme kullanılmıştır. Kullanılan organlar ve kuramsal bakış açısı gibi detaylar bu ça-
lışmanın sibernetik sanat örneği olduğuna işaret etmektedir.

Görsel 9. “A Conditioning of Consciousness”, Bir Bilinç Şartı,

Türk asıllı iki Alman kardeş olan Anny ve Sibel Öztürk, 2007 yılında Brüksel’deki Place Schuman meydanı 
için geçici olarak “Mehr Licht” isimli bir ışık enstalasyonu gerçekleştirmiştir (Görsel 10). “Daha Fazla Işık” 
anlamına gelen bu ifade, Johann Wolfgang von Goethe’nin ölüm döşeğinde söylediği “Licht! Mehr Licht!” 
(Işık! Daha Fazla Işık!) sözleriyle bilinir. Bu bağlamda eserin ismi, ışığın sembolizmi olarak bilgi ve bilgelik 
üzerine zengin çağrışımlar uyandırmaktadır. Kalabalık bir meydan olan Place Schuman, trafiğin yoğunluğu 
sayesinde meydandaki yaşamı ve hareketleri belirlerken, gün boyunca arka plan gürültüsünün sürekli, di-
namik bir şekilde akmasını sağlar. “Daha Fazla Işık” adlı yerleştirme ile mekandaki bu akustik aktivite görsel 
olarak aktarılmaktadı ani ses dalgaları, sibernetik teknolojisi olan sensörler sayesinde ışığa dönüştürül-
mektedir. Başka bir ifadeyle, algılanan sesi veri görseline dönüştürmektedirler, tıpkı Sümerlerin kil tabletler 
üzerinde yaptıkları gibi. Işık tüpleri, meydanda olup bitenlere tepki veren bir renk ve şekil oyunu sunmak-
tadır. Merkezi bilgisayar kontrolü ve trafiğe yönelik mikrofonlar yardımıyla aydınlatma kontrolü, meydanı 
çevreleyen akustik olaylara karşılık gelmektedir. Bu ses tasarımı ne kadar yoğun ve dinamik olursa, ışık 
spektrumu da o kadar renkli olmakta ve daha hızlı değişim sağlamaktadır. Aynı zamanda meydanın içinden 
geçenler, meydana monte edilmiş bir dokunmatik yüzey kullanarak ışık sinyallerini tetikleyebilir. Meydanın 
dışından veya içinden yayılan sinyallere farklı renk ve şekil programları atanarak sinyallerin kaynağı etki-
leşimli bir şekilde yeniden tasarlanabilir (Öztürk ve Öztürk, 2014).

 

Görsel 10. “Mehr Licht!”, Daha Fazla Işık!, Anny & Sibel Öztürk, 2007 (Öztürk ve Öztürk, 2014).
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21. yüzyıl yakın tarihimizle ilgili örnekler sunan bu sanatçılar, çok farklı gelişmiş malzemeler kullanmakta-
dırlar. Lev Manovich, 2001 yılında yayımlanan “The Language of The New Media” (Yeni Medyanın Dili) adlı 
kitabında, oluşan yeni sistemin temel prensiplerini ifade etmiştir. Lev Manovich, yedi medya ortamını frak-
tal yani döngüsel olarak ele almaktadır. Yeni ortamdaki bir yaratımın temel yapısı aynı kalmak koşuluyla, 
bu fraktal yapının içerisinde aynı yapının farklı boyutlarda ve durumlarda olabileceğini düşünmektedir. Ör-
neğin, ses, görüntü, statik görsel, resim, video, film, fotoğraf, yazı bir araya rahatlıkla getirilebilir ve böylece 
hibrit ya da eklektik yapılar oluşturulabilir. Bu bağlamda Lev Manovich, Jeremy Douglass ile birlikte “Time-
line” (Zaman Çizelgesi) isimli çalışmayı üretmiştir (Görsel 11). Bu çalışma, özel bir yazılımla oluşturulan 

2009 yılları arasında yayımlanan 4535 dergi kapağının yüksek çözünürlüklü görsel-
leştirilmesi ile oluşturulmuştur (Filckr, 2009).

 

Görsel 11. Timeline (Zaman Çizelgesi),

Japonya’dan sanatçı grubu teamLab’ın “Memory of Topography” (Topografya Hafızası) isimli enstalasyonu 
2018 yılında hazırlanmıştır (Görsel 12). Bu enstalasyon, değişen kotlarda kırsal bir dağ manzarasını tasvir 
etmektedir. Manzara izleyiciye sonsuz bir kalıcılık hissi verirken, gerçek zamanlı akışıyla sürekli değişmek-
tedir. teamLab’ın dairesel ve döngüsel harekete atıfta bulunduğu çalışmasını şu şekilde ifade eder:

İlkbaharda pirinç tarlaları hâlâ küçük ve yemyeşildir. Yaz aylarında 
olgunlaşmaya başlarlar ve sonbaharda altın rengine dönerler. Zamanın akışıyla 
birlikte ortaya çıkan böcekler ve çiçekler de değişir. Böceklerin hareketi, 
insanların hareketlerinden ve eylemlerinden etkilenir. İnsanlar hareket ettikçe, 
hava akışı değişir ve pirinç bitkilerini üfler veya çiçek yapraklarını farklı yönlere 
saçar. (teamLab, 2015)

Grubun bu tanımı, temelde mikro ve makro evrenin kısa bir işleyişi olarak dairesel ve döngüsel harekete 
atıfta bulunmaktadır. Dijital enstalasyonları ile düzen dünyasını açığa çıkartmanın yanında, siber kültürün 

ır. Eğer bir yapıt geri bildirim döngüsü ve kontrol sistemi ile 
çalışıyorsa, o şey sibernetik estetiği yaratan bir fenomene dönüşür.

Görsel 12. “Memory of Topography Topografya Hafızası”,
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Sibernetik Bilimi Bağlamında Sanatta Dijitalizm

6. Sonuç

Sibernetik, iletişim, kontrol ve geri besleme olmak üzere genel sistem teorisi çerçevesinde üç ana kavram 
üzerinde felsefesini oluşturmuştur. Bir yandan iletişim sağlarken, diğer taraftan kontrolü sağlayan bir sis-
temi vardır. Başlangıçta canlı ve cansız ya da mekanizma ve organizma arasındaki haberleşme ve kontrolü 
hedefleyen sibernetik, çevresel diğer faktörlerin de bu sürece dahil olmasıyla gündelik hayatın her alanına 
uygulanabilirlik kazanmıştır. Sibernetik biliminin sanat ile kurduğu ilişkiler üzerine yapılan araştırmalarda, 
bu iki alanın simbiyotik bir ilişki içerisinde birbirlerini besleyerek, çoğu zaman birbirlerinin argümanlarını 
devşirme yoluyla gelişim sürecine girdikleri ve hâlâ bu gelişimin devam ettiği görülmüştür. Sibernetik te-
melinde gelişen dijital teknolojilerin sanatsal pratiklerde kullanılması, bu türden siber organların niceliksel 
ve niteliksel açıdan kullanımını tartışmaya açmış ve sanatın, sanatçının rolünü yeniden ele almayı zorunlu 
kılmıştır. Sibernetik dolayısıyla gelişen dijital teknolojiler, sanat dünyasında köklü değişikliklere yol açan 
önemli bir gelişme olmuştur. Sibernetik ve sanatın birbirine eklemlenmesiyle dijitalleşen sanat, sanatçılara 
yeni ifade biçimleri ve araçlar sunmanın yanı sıra izleyicilere daha erişilebilir ve etkileşimli sanat deneyim-
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Özet 

çalışmada insanın yaşamı algılayış biçimiyle
bağlamlar oluşturularak değerlendirilmiştir. “Trans” hümanizmden

Transhüman yapılacak araştırmada
tahakkümünde gelecekçi bakış açısının, günümüz

kültürel dönüşümlere yönelimler irdelenmiştir.
Araştırmada, kültürel dönüşümler transhüman

değerlendirilirken sorgulayıcı yaklaşım
benimsenmiştir. kültürde yaşamın alanına yayılan

kullanımına ilişkin farklı bakış açısı
araştırmaların farkındalığın artmasına katkı sağlayacağı söylenebilir.

kapsamında değerlendirilebilecek; aksaklık sanatı,
gerçeklik sanatı açıklama

örneklere araştırmada verilmemiştir. Sanatın "Transhüman
İdeoloji" değerlendirilmesi
birlikteliğini insanın dönüşüm sürecini

odaklanılmıştır.
araştırmanın “Giriş” bölümünde alınarak

araştırma çerçevesinde değerlendirmeler yapılmıştır.
“Transhüman İdeoloji” başlığında hümanizm kavramının

transhümanizmin kültüre
açıklamalara verilmiştir. Çalışmanın asıl

içeriğini oluşturan kültürel değişimler ilişkisinde transhümanizmin
yansımalarına “Postdijital Kültür İlişkisinde

Transhümanizm Sanat” başlığında, sınırlar
örnekler açıklamalar yapılmıştır. “Sonuç Tartışma”
bölümünde transhümanizm kültürel dönüşümler
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Engin Güney

1. Giriş 

İnsan çoğu yönüyle yetersiz bir varlıktır. Diğer canlılarla kıyaslandığında ne karınca gibi kendi ağırlığının 
elli katını kaldırabilir, ne şahin gibi uzak mesafelerdeki renk farklılıklarını ayırt edebilir, ne de yarasa gibi 
ses dalgalarıyla yönünü bulabilir veya uçabilir. Çok sayıda örnekle desteklenebilecek bu gerçekler insanın 
performans limitleri olan bir varlık olduğunu göstermektedir. İnsan, aynı zamanda aklı sayesinde 
eksikliklerini giderme gücüne de sahiptir ve performans limitini aşan ağırlıkları kaldırmak, uzağı görmek 
ya da uçmak için teknolojiler üretebilir. İnsanı üstün kılan ise öğrenme
dışında, içgüdüsel davranışlarla yaşamını sürdüren canlılar gibi zihinsel yetilerden mahrum olmamaktır. 

ç̧ kavramı, “diğer canlılardan farklı olarak, insanın kendisinin ve çevresinin ü ü üğü
farkında olma becerisi olarak tanımlanmaktadır. İnsanlar dünyanın ö ü
yasalarıyla özelliklerini tanıyarak toplumsal ve kültürel yaratıcılık kazanmaktadır” (Budak, 2005, s.132). 
Algı marjları ve performans limiti sınırlı olan insan, yetersizlik yaşadığı güç üklerin üstesinden gelmek için, 
geliştirdiği teknolojilerden faydalanarak limitlerinin üstüne çıkabilmektedir. 
Teknolojiyi sadece insanın aşmakta zorlandığı durumların üstesinden gelebilmesi amacıyla kullanılan, 
üretilen araçlar ya da yöntemler bütünü olarak değerlendirmek yetersizdir. Çünkü insana üstün varlık olma 
potansiyeli sağlayan teknoloji üretimini kullanım biçiminin yaratabileceği ruhsal çöküntüleri tarih bizlere 
göstermiştir. Herkes tarafından bilinen ve travmalara neden olan, atom enerjisinin iki yüz bin insanın ö ü ü
çin kullanımı, teknolojinin hangi amaçla üretildiğinden çok ne için kullanıldığının daha önemli hale 

geldiğini göstermiştir. Kuantum fizikçilerinin atom altı parçacıklarla ilgili bilimsel çalışmalar yapıp enerji 
üretimi sağlaması ile bu enerjinin güç bende mesajını vermek için yaşlı, çocuk, kadın demeden masum 
insanları öldürmek için kullanımı arasında fark vardır. Bu fark teknolojinin kullanım biçimi/neye hizmet 
ettiği ile ortaya çıkmaktadır. Teknoloji; hegemonik, politik, ekonomik, siyasi, ideolojik paradigmalar 
eşliğinde kullanıldığında eşitlik ö ü ük, değer, ahlak, vicdan gibi kavramların hükmü 
kalmamaktadır. 
Bu bilim ve teknolojide olduğu gibi sanat için de geçerlidir. Kültürü geliştiren birer dinamik olan bilim, sanat 
ve teknolojinin hangi kültürel fenomenlerle beslendiğini sorgulamak gerekmektedir. Kültürel dinamiklerin 
etik/evrensel değerler düşünülerek gerçekleşen gelişim seyri ile egemen sınıfın yararına kullanımı, 

yanlış bilinç aşılayan bozulmalara neden olan ideoloji birlikteliği toplumda farklı reaksiyonlara 
neden olmaktadır.

é’nin, “Bilimsel araştırmalarda göz önünde bulundurulmazsa, insanlık yok olma 
tehlikesine girecektir” açıklaması Bertrant Russell’ın, “Bilim güç ü
birleşmeyen üç Ç ğımız iç ş çok bilgeliktir” uyarısı Irmgard 
Emmelhainz’in, “Sanat, yozlaşmış̧ fırsatçılık spekülasyon manipülasyonun oyun alanına dönmüş̧
durumdadır” ifadesi bilim, sanat ve teknolojinin değerlerden yoksun, çıkar odaklı, unsurlarla oluş ğ

ş ç sergileyebileceğine sergilediğine işaret
değerlerini çıkarlarını ü

ü ü ş ş ğini sanatın, bilimin, teknolojinin bu 
çık ğ kullanıldığını ifade etmektedir (Storey, 2000, s. 102). Bilim, sanat ve teknoloji olgularını 
diğer kültürel fenomenlerden ayrı değerlendirmek doğru bir yaklaşım olmaz. Çünkü bu dinamiklerin diğer
kültürel oluşturduğu ilişkiler yumağı pragmatik farklılıklar oluş maktadır.

2. Transhüman İdeoloji

Hümanizm hümanizma, humanisme, humanism ya da insancılık sö ü
farklı dillerdeki kullanımlarıdır. Kavram aitlik belirten “ ” sıfatından türetilmiştir

üşü ö üşü öğretiyi, bir kanıyı göstermeye yaramaktadır. 
Hümanizm kavramı, insana yaraşır bir yaşama ve düşünmeye ulaşmak için çabalamak anlamında 
kullanılmıştır ve insanın merkezde olduğu bir düşünce sisteminin bir dünya gö üşü ün ifade ş
(Cevizci, 2005; Zekiyan, 2015 aktaran Akçetin, 2018, s. 695).
Hümanizm, akıllı insan varlığını tek ve en yüksek değer kaynağı olarak gören, bireyin yaratıcı ve ahlaki 
gelişiminin, rasyonel ve anlamlı bir biçimde, doğaüstü alana hiç başvurmadan, doğal yoldan 
gerçekleştirilebileceğini belirten ve bu çerçeve içinde, insanın doğallığını, özgürlüğünü ve etkinliğini ön 
plana çıkartan, insanın insan olma bilincini konu edinen felsefi akımdır Abbagnano, 1992
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ş ç sergileyebileceğine sergilediğine işaret
değerlerini çıkarlarını ü
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é Descartes, Johannes Kepler, Isaac Newton, Galileo Galilei gibi 17. yüzyıl filozof
adamları, hümanizmin önünün açıldığı bir dönemde maddeci akılcı bir dünyanın oluşumunu 
sağlamışlardır. Bu düzlemde insan, hümanizmin varlığıyla yetinmeyerek hümanizmi 
radikalleştirme sürecine dahil etmiştir (Dağ, 2019). Bu radikalleşmede bilimsel ve teknolojik gelişmeler itici 
bir güç olmuştur. Hümanizmin bir sonraki basamağının teknolojik araçlar vasıtası ile geliştirilen insana 
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ana unsurun ideolojiler olduğu söylenebilir. Yani yaşlanmaya son verme, insanın limitlerini artırma, 
zaaflarından arındırma gibi teknik yaklaşımla birlikte, bütün üzerinde olası mutajen etkileri ve sınır 
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ç ğının en tehlikeli düşünün, genetik olarak mükemmel üstün
yaratmak olduğunu, bu düşü kuranların insanın bütün davranış̧ ö ü ü
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açıklamaya çalıştıklarını ve bu düşü gücünün insanları ve diğer toplumları tüm kaynaklarıyla 
sömürme isteğine dayandığını savunmaktadır. Geçmişten günümüze kültürel dönüşüm seyri genel 

olarak değerlendirildiğinde daima bir hegemon tahakkümü olduğu söylenebilir. Modern kültür öncesi 
aristokrasi, modernleşme ile burjuvazi, günümüzde ise netokrasi çıkarları doğrultusunda kültür inşası 
gerçekleşmektedir. Bilişim firmalarının gelecekçi yatırımlarının karşılık bulması yani arzın talepl
eritilmesi, çıkarların korunması, gücün katlanması için gerekliliktir. İhtiyaçların yerini üretilen arzular 
almıştır. Üretmek kadar üretilene teşvike yönelik algı yönetmek yani tükettirmek stratejisi, birlikte 
işlemektedir. İhtiyaçlara binaen üretilen teknolojiler artık yeni arzular üretimi neticesinde tükettirilmeye 
çalışılan meta konumundadır. Arz talep parametreleri, tüketme anlayışı evrilerek hegemonik güçlerin 
tekelinde geçmişten farklı bir seyir rotasına girmiştir. 
Doğmamış çocuğun boyunun, göz renginin, deri renginin vb. ısmarlanabileceği bir çağda yaşamaktayız. 
Mümkün olan en iyi çocuğu yaratmanın görev edinildiği transhümanist anlayışa göre sakatlanan, yıpranan, 
yaralanıp ölen insan bedeninden tamamıyla kurtulabilmenin yolları aranmaktadır. İnsanın 
makineleşmesinin ve ölümsüzlüğünün gerçekleşeceği bir dünyanın hayali kurulmaktadır. Tekillik 
singularity) çağına doğru ilerlerken, genetik geliştirmenin ve insanı makineleştirmenin önünde hiçbir 

ahlâkî sınır tanınmamaktadır (Atasoy, 2013; Görgülü, 2022, s. 1099). 
Hans Moravec ve Ray Kurzweil gibi bilim insanları, daha iyi insanlar ve daha iyi bir dünya yaratmak için 
yapılması gereken dönüşümün “postbiyolojik evrim” olduğunu öne sürmektedir. Transhümanistler, 
insanlığın kıyametle karşı karşıya kalması durumunda neslinin tükenmesini önlemek için insanların 
yeniden tasarlanması gerektiğini belirtmektedir. Bu durumda Kurzweil, insanın organik bedeninin, eskimiş 
beden adı verilen güncelliğini kaybetmiş bir formu geride bıraktıktan sonra ömrünü uzatmak için artık 
eskimiş hale gelmesi ve insan sonrası aşamaya girmesi gerektiğine inanmaktadır (Mireneyat vd., 2017, s. 

81). Nick Bostrom (2021) ise “bombayla oyun oynayan küçük çocuklarız” benzetiminde bulunarak 
oyuncağımız ile davranışımızın toyluğu arasındaki uyumsuzluğa vurgu yapmakta, infilakın ne zaman 
gerçekleşeceğine dair çok az fikrimiz olduğunu ama eğer aleti kulağımıza tutarsak belli belirsiz bir tık tık 
sesi duyulabileceğini belirtmektedir (s. 303).
Çağımızda gerçekleşen dönüşümler farklı yaklaşımlar arasındaki etkileşimle gerçekleşmektedir. Bunlar 
tahakküm çabası, sorgulama veya uyum sağlayış olarak sıralanabilir. Bunlardan ilki transhümanizm, 
teknolojik posthümanizm, tekillik gibi teknolojinin sunduğu olanaklarla biçimlenen ideolojiler odağında 
projeler üreten, bu ideolojileri yaymak isteyen, bilimi ve sanatı bu yönde kullanma çabasında olan güç 
odaklarıdır. Diğeri Bostrom’un benzetmesindeki “tık tık” sesini duyan ve sorgulayan, çok yönlü düşünmenin 
gereğini savunan, teknolojinin yanlış kullanımına bağlı olumsuz etkilerini geçmiş ve günümüzde yaşanan 
örneklerle topluma açıklayan Poincaré, Russell, Emmelhainz gibi düşünürlerin de vurguladığı yaşamı 
güzelleştirecek olanın paylaşmadan, doğaya diğer canlılara saygı göstermekten geçtiğini, 
evrensel değer yargılarının yitirilmemesi gerektiğini düşünen, ahlakın göz önünde bulundurulmasını 
hatırlatan yaşamı algılayış biçimidir. Uyum sağlayış ise üretmeyen, tüketerek mutlu olma çabasına giren, 
kullanıldığını/neye hizmet ettiğini göremeyen, sürüklenmeye müsait kitlelerin, yaşamını kendi denetim 
mekanizması ile sürdürme yetisini kaybeden konformist bireylerin yaklaşım biçimidir. 
Kültürel dönüşümler bizlere hegemonların hissettirmeden gerçekleştirdiği tahakkümün kitlesel 
sürüklenmeye tabi konformist bireyler üzerindeki etkisini, teknolojinin ve bilimin nasıl kullanıldığını 
göstermektedir.  

3. Postdijital Kültür İlişkisinde Transhümanizm ve Sanat 

Genel olarak “Post” teriminin ön ek (prefix) olarak kullanıldığı kavramların terminolojisi karmaşa 
yaratmaktadır. Çünkü bugünün entelektüel dünyasında büyük etkinlik ve popülarite kazanmış olan postlu 
tanımlar, esas olarak bir aşama durumunu betimlese de sabit anlam taşımamaktadır.
Örneğin, süren altın çağdan sonra, modern kültürün sonrası olan fakat 
Modernitenin devamı ya da ötesi olmayan modernizme özgü niteliklerin eleştirildiği değ ş kararsızlık 
çağını tanımlamaktadır. Post punk, punk kültürünün bir şekilde hala punk olan ama yine de punk’ın 
“ötesinde bir devamı” anlamı taşımaktadır.  Post feminizm geleneksel, ön eksiz feminizm ile sınırları belirsiz 
olan, feminizmin eleştirel olarak gözden geçirilmiş bir devamıdır. Post izmle kesişen 
ve eleştirisini bünyesinde barındıran bir kavramdır. Post kapitalizm, kapitalizme alternatif bir üretim 
tarzına, kapitalizmin evrimsel bir aşamasına ve kapitalizmin geçersiz kılınışına işaret eden bir kavramdır 
(Hopkins, 2000; Nandi, 2020; Şaylan, 2009). Post ön ekinin işlevinin diğer morfemlere (
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açıklamaya çalıştıklarını ve bu düşü gücünün insanları ve diğer toplumları tüm kaynaklarıyla 
sömürme isteğine dayandığını savunmaktadır. Geçmişten günümüze kültürel dönüşüm seyri genel 

olarak değerlendirildiğinde daima bir hegemon tahakkümü olduğu söylenebilir. Modern kültür öncesi 
aristokrasi, modernleşme ile burjuvazi, günümüzde ise netokrasi çıkarları doğrultusunda kültür inşası 
gerçekleşmektedir. Bilişim firmalarının gelecekçi yatırımlarının karşılık bulması yani arzın talepl
eritilmesi, çıkarların korunması, gücün katlanması için gerekliliktir. İhtiyaçların yerini üretilen arzular 
almıştır. Üretmek kadar üretilene teşvike yönelik algı yönetmek yani tükettirmek stratejisi, birlikte 
işlemektedir. İhtiyaçlara binaen üretilen teknolojiler artık yeni arzular üretimi neticesinde tükettirilmeye 
çalışılan meta konumundadır. Arz talep parametreleri, tüketme anlayışı evrilerek hegemonik güçlerin 
tekelinde geçmişten farklı bir seyir rotasına girmiştir. 
Doğmamış çocuğun boyunun, göz renginin, deri renginin vb. ısmarlanabileceği bir çağda yaşamaktayız. 
Mümkün olan en iyi çocuğu yaratmanın görev edinildiği transhümanist anlayışa göre sakatlanan, yıpranan, 
yaralanıp ölen insan bedeninden tamamıyla kurtulabilmenin yolları aranmaktadır. İnsanın 
makineleşmesinin ve ölümsüzlüğünün gerçekleşeceği bir dünyanın hayali kurulmaktadır. Tekillik 
singularity) çağına doğru ilerlerken, genetik geliştirmenin ve insanı makineleştirmenin önünde hiçbir 

ahlâkî sınır tanınmamaktadır (Atasoy, 2013; Görgülü, 2022, s. 1099). 
Hans Moravec ve Ray Kurzweil gibi bilim insanları, daha iyi insanlar ve daha iyi bir dünya yaratmak için 
yapılması gereken dönüşümün “postbiyolojik evrim” olduğunu öne sürmektedir. Transhümanistler, 
insanlığın kıyametle karşı karşıya kalması durumunda neslinin tükenmesini önlemek için insanların 
yeniden tasarlanması gerektiğini belirtmektedir. Bu durumda Kurzweil, insanın organik bedeninin, eskimiş 
beden adı verilen güncelliğini kaybetmiş bir formu geride bıraktıktan sonra ömrünü uzatmak için artık 
eskimiş hale gelmesi ve insan sonrası aşamaya girmesi gerektiğine inanmaktadır (Mireneyat vd., 2017, s. 

81). Nick Bostrom (2021) ise “bombayla oyun oynayan küçük çocuklarız” benzetiminde bulunarak 
oyuncağımız ile davranışımızın toyluğu arasındaki uyumsuzluğa vurgu yapmakta, infilakın ne zaman 
gerçekleşeceğine dair çok az fikrimiz olduğunu ama eğer aleti kulağımıza tutarsak belli belirsiz bir tık tık 
sesi duyulabileceğini belirtmektedir (s. 303).
Çağımızda gerçekleşen dönüşümler farklı yaklaşımlar arasındaki etkileşimle gerçekleşmektedir. Bunlar 
tahakküm çabası, sorgulama veya uyum sağlayış olarak sıralanabilir. Bunlardan ilki transhümanizm, 
teknolojik posthümanizm, tekillik gibi teknolojinin sunduğu olanaklarla biçimlenen ideolojiler odağında 
projeler üreten, bu ideolojileri yaymak isteyen, bilimi ve sanatı bu yönde kullanma çabasında olan güç 
odaklarıdır. Diğeri Bostrom’un benzetmesindeki “tık tık” sesini duyan ve sorgulayan, çok yönlü düşünmenin 
gereğini savunan, teknolojinin yanlış kullanımına bağlı olumsuz etkilerini geçmiş ve günümüzde yaşanan 
örneklerle topluma açıklayan Poincaré, Russell, Emmelhainz gibi düşünürlerin de vurguladığı yaşamı 
güzelleştirecek olanın paylaşmadan, doğaya diğer canlılara saygı göstermekten geçtiğini, 
evrensel değer yargılarının yitirilmemesi gerektiğini düşünen, ahlakın göz önünde bulundurulmasını 
hatırlatan yaşamı algılayış biçimidir. Uyum sağlayış ise üretmeyen, tüketerek mutlu olma çabasına giren, 
kullanıldığını/neye hizmet ettiğini göremeyen, sürüklenmeye müsait kitlelerin, yaşamını kendi denetim 
mekanizması ile sürdürme yetisini kaybeden konformist bireylerin yaklaşım biçimidir. 
Kültürel dönüşümler bizlere hegemonların hissettirmeden gerçekleştirdiği tahakkümün kitlesel 
sürüklenmeye tabi konformist bireyler üzerindeki etkisini, teknolojinin ve bilimin nasıl kullanıldığını 
göstermektedir.  

3. Postdijital Kültür İlişkisinde Transhümanizm ve Sanat 

Genel olarak “Post” teriminin ön ek (prefix) olarak kullanıldığı kavramların terminolojisi karmaşa 
yaratmaktadır. Çünkü bugünün entelektüel dünyasında büyük etkinlik ve popülarite kazanmış olan postlu 
tanımlar, esas olarak bir aşama durumunu betimlese de sabit anlam taşımamaktadır.
Örneğin, süren altın çağdan sonra, modern kültürün sonrası olan fakat 
Modernitenin devamı ya da ötesi olmayan modernizme özgü niteliklerin eleştirildiği değ ş kararsızlık 
çağını tanımlamaktadır. Post punk, punk kültürünün bir şekilde hala punk olan ama yine de punk’ın 
“ötesinde bir devamı” anlamı taşımaktadır.  Post feminizm geleneksel, ön eksiz feminizm ile sınırları belirsiz 
olan, feminizmin eleştirel olarak gözden geçirilmiş bir devamıdır. Post izmle kesişen 
ve eleştirisini bünyesinde barındıran bir kavramdır. Post kapitalizm, kapitalizme alternatif bir üretim 
tarzına, kapitalizmin evrimsel bir aşamasına ve kapitalizmin geçersiz kılınışına işaret eden bir kavramdır 
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gibi) bağlanarak “ötesi, sonrası, eleştirisi, devamı” gibi bir aşamayı gösteren kavram türetmek olduğu açıkça 
görülmektedir. 
Postdijital kültür, gelişen teknolojilerin sağladığı olanakların kullanım biçimi ve yaşama entegre oluşu 
paralelliğinde gerçekleşen kültürel değişimler referans alınarak daha pragmatik ve anlamlı bir şekilde 
açıklanabilir. Dijital kültür, yeni medya teknolojilerinin gelişmesi ve yaygınlaşması ile sanal ortamda siber 
yöntemlerle gerçekleşen kültürel süreci tanımlamaktadır. Dijital teknolojiler, öncesi ile kıyaslandığında 

mekân kavramlarını değişime uğra mıştır. Artık kültürleme kültürlenme kültürleşme süreçleri 
dünya genelinde sanal mecrada gerçekleşmektedir. Yeni teknolojilerin yaşamımıza entegre oluşu, 
alışkanlıklarımızı, davranışlarımızı, yaşam biçimimizi, hayatı algılayışımızı değişime uğratmıştır. Bununla 
birlikte son yıllarda yaşamın her alanına sirayet eden dijital teknolojilere adaptasyon problemi, “dijital 
yerli”, “dijital göçmen” gibi kuşak farklılıkları ile ilgili tartışmalar, “nerede o eski günler” gibi söylemler 
duyulmamaktadır.  Yani dijitalleşme kanıksanmıştır. Netokratların yatırımları, hegemonların çıkar odaklı 
ideolojileri, farklı alan uzmanlarının gelecekçi tasarımları “dijital kültür ötesi oluşum” un sürükleyicisi 
olmuştur.
Yapay zekâya sahip robotların, akıllı asistanların ve diğer gelişmiş teknolojilerin, dijital dönemin 
başlangıcında tanımlanan araç ve yöntemlerin çok ötesine geçtiği de dikkat çekmektedir. İnsan genom 
haritasının çıkarılmasıyla, bugün üretilen yapay organların vücutta sorunsuz çalıştığına tanık olmak 
mümkündür. “Dijital” kelimesi yepyeni bir teknoloji ve ayrı bir şeymiş gibi tanımlanmamaktadır. Dijital ile 
gerçek hayatın iç içe geçtiği, artırılmış, sanal ve karma gerçekliğin, etrafımızı sardığı, aradaki sınırların 
neredeyse görünmez olduğu, dijital dünyadaki deneyimlerle, fiziksel hayattaki deneyimlerin birbirini 
tamamladığı bir dönem yaşanmaktadır. Artık dünyayı dijital değil dijitali dünya olarak hissetmeye 
başladığımız bir kültürel evrilme gerçekleşmektedir (Contreras ve Mirocha, 2016; Cramer, 2014; Çıtak, 
2014; Demir, 2018; Önemli, 2017; Sinclair ve Hayes, 2018; Türk, 2018). 
Postmodernleşme sürecindeki temayül argümanları ile postdijital kültürel süreçteki yönelim 
dinamiklerinin holistik irdelenişi “Post” ön ekiyle yeni anlam oluşturma pratiğindeki farklılığı ve genel 
kültürel seyri kavramada fayda sağlayacaktır. Postmodern kültür genel mahiyetiyle ütopyaların yerini 
distopyalara bıraktığı, umutların tükendiği bireyselliğin benciliğin yaygınlaştığı değer yargılarının 
önemsizleştiği, insan haklarının hiçe sayıldığı… kısacası büyük anlatıların bittiği kültürel seyirdeki keskin 
r viraj sonrasıdır. Bu viraj dönülmüştür artık.  Dijital kültür, zaten postmodernleşme sürecinde çoğu 
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süregelen düşünceler ile beslenmiştir. Teknolojik gelişmeler ve onun kullanım biçimi eyleme geçiş ve 
modellemenin ana unsurudur. Romanlara konu olan, filmlerde/sinemalarda sıkça rastlanan gelecekçi 
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Görsel 1.  
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(2021) projeleri UNBORN0X9 (Görsel 1) ile gebelik tipolojilerini, 
fetüsün vücut dışında yapay rahimlerde gelişimi (ektogenez) çalışmalarını ebeveynliğin siborg geleceğini 
sorgulamıştır. Bu postdijital enstalasyonda, ultrason verilerini görselleştirerek, fetüse sanki kadın 
bedeninin dışındaymış gibi muamele etmeyi, kadının vücudundaki mahremiyete müdahale etme olarak 
niteleyip, onu görünür kılmayı politik bir eylem olarak yansıtıp spekülasyon oluşturmak amaçlanmıştır 

 

Görsel 2. Transfiguratıons (Hanies, 2013). 

Agi Haines de Başkalaşımlar (Transfigurations) isimli animatronik bebek heykellerden oluşan sergisinde 
(Görsel 2) bebeklere fayda sağlamak amacıyla cerrahi olarak uygulanan potansiyel vücut geliştirme 
tasarımlarını göstermektedir. Gerçekçi, nefes alan, uyuyan bebekler, izleyiciye modifikasyonun geleceğinin 
ardındaki potansiyel gerçeklik hakkında bir fikir vererek “Yeterince hızlı bir ilerleme için tek seçeneğin 
zorunlu evrim olduğu bir gelecekte, çocuğunuzun hayatına fayda sağlamak için ne yapardınız?” soru
modifikasyonun geleceğinin ardındaki etik ikilemi artırmaktadır (Haines, 2014). 

Görsel 3. 

Fotoğraf sanatçısı olan Nicolas Bigot, 2017 yılının başında photoshop programını kullanarak The Robot 
Next Door projesini (Görsel 3) şekillendirmeye başlamıştır. Kırk kadar profesyonel modelin yardımıyla yüz 
kadar fotoğraf üretmiştir. Fotoğraflarında gerçek hayatta ve sanal mecrada görünüşler dünyasında 
yaşadığımızı ancak görünüşlerin çoğu zaman yanlış veya aldatıcı olduğunu betimlemektedir. Tasarımlarını 
“Gelişmiş İnsan, Yapay Zekâ, Transhümanizm, Robotik” konularına odaklanarak sürdürmektedir (Bigot, 

“Stelarc, insan bedeninin biyolojik olarak yetersiz olduğu fikrinden yola çıkarak (Görsel 4) bedenini bir 
araştırma mekânı olarak görmüş ve teknolojiyi yaratanın, insanoğlu olduğunu ve insan fizyolojisinin de bu 
gelişen teknolojiyle uyumlu olması gerektiğini savunmuştur” (Bunulday Hasgüler, 2012, s. 40). 
Günümüzde yaşamın devam etmesi için siborg arı üretip patent almak için uğraşan firmalar bulunmaktadır. 
Azalan arı popülasyonu, bitkilerin üremesi için risk oluşturmaktadır. İnsanın tercihi, arı popülasyonunun 
azalma nedenlerini sorgulayıp doğanın ve doğalın tahribatına karşı doğal çözümler üretmek yerine robot 
arı üretip patent almaktır. Var olan problemi fırsata çevirip rant elde etmek çözüm değildir. Robot arıların 
taşıyacağı polenler ile problem çözme çabasından ziyade doğa ile uyumlu yaşama bilinci kazandırmak için 
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“Gelişmiş İnsan, Yapay Zekâ, Transhümanizm, Robotik” konularına odaklanarak sürdürmektedir (Bigot, 

“Stelarc, insan bedeninin biyolojik olarak yetersiz olduğu fikrinden yola çıkarak (Görsel 4) bedenini bir 
araştırma mekânı olarak görmüş ve teknolojiyi yaratanın, insanoğlu olduğunu ve insan fizyolojisinin de bu 
gelişen teknolojiyle uyumlu olması gerektiğini savunmuştur” (Bunulday Hasgüler, 2012, s. 40). 
Günümüzde yaşamın devam etmesi için siborg arı üretip patent almak için uğraşan firmalar bulunmaktadır. 
Azalan arı popülasyonu, bitkilerin üremesi için risk oluşturmaktadır. İnsanın tercihi, arı popülasyonunun 
azalma nedenlerini sorgulayıp doğanın ve doğalın tahribatına karşı doğal çözümler üretmek yerine robot 
arı üretip patent almaktır. Var olan problemi fırsata çevirip rant elde etmek çözüm değildir. Robot arıların 
taşıyacağı polenler ile problem çözme çabasından ziyade doğa ile uyumlu yaşama bilinci kazandırmak için 

‘izm’ Ekseninde Postdijital Kültür ve Sanat

uğraş gösterilmemektedir. Sanki artık Bacon’un “doğaya hükmetmek için ona itaat edilmelidir” söyleminin 
yerini “hiçbir şeye itaate gerek yoktur, teknolojiyle her şeye hükmedilebilir” anlayışı almıştır. Teknolojiyi 
biçimleyerek eksikliklerini gideren performans limitlerini artıran, zorlandığı durumlara/o
sağlayan insan garip bir kertededir. Artık evrensel/ahlaki/etik değerleri önemsemeyen doğayı ve doğalı 
tahrip etmekten çekinmeyen insan, biçimlediği teknolojilerle yarattığı yeni tekno adapte olmanın 
gerekliliğini savunmaktadır. Bu açıdan değerlendirildiğinde sınır zorlayarak, sansasyonel eylemlerde bulu-
narak dikkat çeken kimi sanatçılar, motivasyonlarıyla gelecekçi ideolojik yaklaşımlara destek olmaktadır. 

Görsel 4.

Nikola Danaylov ile yaptığı röportajda Stelarc “gelecek kurgusunda sanatçının rolü” ile ilgili düşüncelerini 
şu şekilde belirtmiştir “Sanatçılar olarak, incelenebilecek, tartışılabilir gelecek olasılıkları yaratma rolünde 
olduğumuzu düşünüyorum. Bir gelecek hayal etmek istiyorsanız, öngörülemeyeni hesaba katmalısınız. Aksi 
takdirde bu bir gelecek değildir” (Danaylov, 2013). Her sanatçı ortaya koyduğu sanat edimiyle yaşamı 
algılayış biçimini yansıtmaktadır. Kimi sanatçılar teknolojinin olanaklarından faydala
yanlış kullanımına bağlı olumsuz etkilerine yönelik izleyicide etki bırakmayı amaçlamaktadır. Kimi 
sanatçılar insan modifikasyonunun gelecekte yaratacağı etik ikilemi sorgulatan projelere yönelmektedir. 
Kimi sanatçılar da aslında dijitopik transhümanist kurguların öngörülebildiği gelecek olasılıkları yaratma 
rolüne bürünmektedir.

Görsel 5.  
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Orlan (2018), kendi görüntüsünde oluşturulan, öğrenme algoritmalı hareket eden, sanatçının sesiyle 
konuşan, metinleri okuyan yapay zekâ ile donatılmış humanoid projesiyle ilgili (Görsel 5) “dünya hakkında 
farklı düşünmemiz gerektiğini” savunmaktadır. 1990’ların başında dokuz ameliyattan oluşan performans 
serisinde şakaklarına implant yerleştirilen Orlan’ın “bu ameliyatın güzellik getirmesini değil, canavarlık 
sözde çirkinlik getirmesini istedim” söylemi sanatı algılayış biçimiyle de örtüşmektedir. Orlan’a göre sanat 
“önyargılarımızı sarsmalı, düşüncelerimizi altüst etmelidir”. Normların dışına çıkılması ve kalıpların 
dışında düşünülmesi gerektiğini savunan sanatçı, yeni teknolojilerin genetik modifikasyon üzerinde 
muazzam bir etkiye sahip olacağını belirtmek
“Bilim kurgu, insan sonrası ve insan ötesi geleceklere ilişkin kurgusal düşünce deneylerinin geliştirilmesine 
olanak tanımaktadır” (Asbury, 2020, s. 16). Birçok bilimkurgu öyküsü insanın dönüşümünün ve 
gelişiminin ileri teknoloji aracılığıyla mümkün ve erişilebilir olabileceğini göstermektedir. Bilim kurgu 
yazarları bizi teknolojinin getirdiği farklı değişimlerle baş etmeyi öğretmeye, bilgilendirmeye ve 
hazırlamaya çalışır. Bilim kurgunun amaçlarından biri insan ve teknoloji arasındaki etkileşimi incelem
Teknoloji, insan yeteneklerini ve yaşamını geliştirmek için en iyi araç olarak görüldüğünden, birçok bilim 
kurgu romanı, insanın devrim yapması yerine kıyamete yol açabilecek gelişen teknolojiye karşı uyarıda 

Humanoidlerin, robotların, yapay zekânın kullanıldığı; karakter ve konsept tasarımlarıyla cyberpunk 
betimlemelerle kurguların oluşturulduğu; tekilliğin, tek dünya anlayışının, hükmedişte el değiştirmenin 
içeriğe yansıtıldığı gelecekçi kurgulara filmlerde/sinemalarda sıkça rastlanmaktadır. Bu kurguların 
temaları farklılıklar göstermektedir.
Alita: Savaş Meleği Alita: Battle Angel) filminin senaryosunda gösterilen insan karışımı olan ve 
performans limitleri insanüstü varlıkların bulunduğu dünyasında, teknolojinin gelişmesiyle 
evrilen yaşam biçimi tasvir edilmiştir (Görsel 6). Günümüzde kimilerinin gelecek ile ilgili öngörülerinde 
belirttiği “tek dünya, tek devlet” sistemi Alita’da işlenen bir diğer konudur (Şeref, 2020). 

Görsel 6. Alita: Savaş Meleği  

yöneticidir ve emrinde bulunan herkesin beynine bir çip takarak 
onların gözlerinden gördükleri her şeyi görebilmekte hatta istediği zaman onların beynini ele geçirerek 
davranışlarını ve konuşmalarını kontrol edebilmektedir (Şeref, 2020). 
Ben Anneyim (I am Mother) filminde, yapay zeka nın, dondurulmuş insan embriyolarından yapay yollarla 
ürettiği bir bebeği büyütmesi ve insan neslinin yok oluşundan sonrasının anlatıldığı bir süreç ele 
alınmaktadır. Kurguda tekil bilince erişen yapay zeka nın, kendi amaçları doğrultusunda insan neslini 
yeniden şekillendirme planı işlenmektedir (O zçelik ve Can, 2023, s. 33). 
Bıçak Sırtı (Blade Runner Ghost in the Shell
kurgularla bilinç ve bedenlerimizi ve zihinlerimizi değiştirmenin etik sonuçları hakkındaki felsefi ikilemleri 
gündeme getirmiştir. Yapay iyileştirmelerle dolu bir dünyada insan olmanın gerçekte ne anlama geldiği 

lanmıştır. Gattaca Ex Machina gibi filmler genetik manipülasyon ve duyarlı yapay varlıkların 
yaratılmasıyla ilgili etik ikilemleri gündeme getirmiştir. Karakterler ayrımcılık, sosyal eşits
teknolojinin yönettiği bir dünyada insani faaliyetin potansiyel kaybı sorunlarıyla yüzleştirmiştir. Yapay 
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zekânın insan zekâsını geride bıraktığı varsayımsal bir nokta olan teknolojik tekilliğin araştırmalarına 
Transcendence) gibi filmlerde rastlamak mümkündür. Bu anlatılar bizi insan bilişinin 

sınırları, bilincin makinelerle birleşimi ve kontrol edilemeyen süper zeki varlıkların serbest bırakılmasının 
potansiyel riskleri üzerinde düşünmeye yöneltmektedir. Lekesiz Aklın Ebedi Güneş Işığı (Eternal Sunshine 
of the Spotless Mind Her gibi filmler, ölümsüzlük arzusunu konu edinmiştir. Demir Adam Iron Man
“RoboCop” gibi filmlerde teknolojik gelişmelere boyun eğmeyen insan konusuna odaklanılmıştır (Wright, 

Ricky Wright’ın transhümanist temalı kurgusal anlatılarla ilgili tasnifi insanlarla makineler arasındaki 
sınırların sadece fiziksel değil aynı zamanda felsefi ve varoluşsal olduğunu göstermektedir. Teknolojik 
gelişmeler yoluyla insanın performans limitlerinin, yeteneklerinin sınırlarının aşılmasıyla ortaya çıkan 
potansiyel sonuçlar, insanların transhümanizm algısını ve anlayışını şekillendirmektedir.
Dijital oyunlarda ise karakter tasarımları, meka n kurguları, cezbedici ve gelecekçi yaklaşımları vurgulayıcı 
unsurlar dikkat çekmektedir. 

Görsel 7. ‘ ’ karakter ve konsept tasarım görsel örneği (Ward, 2023). 

Transhümanist içeriklerin ele alındığı bir alan olan dijital oyunlarda (Görsel 7), katılımcıların gerçek hayatta 
yapamadıklarını inanılmaz yetenekli karakterlere bürünerek gerçekleştirdikleri bir oyun evreni 
oluşturulmaktadır. Dijital oyun deneyimlenirken avatarlar ile başka bir role bürünülmekte, insan sonrası 
bir kimlik üstlenilmektedir. Oyun karakterlerinin çok güçlü olması, yeniden canlanması ya da ölmemesi, 
insan dışında başka zekâların bulunması, oyuncuların insan dışı varlıkları da kahraman olarak seçebilmesi 

i özellikler dijital oyunlarda transhümanist tasarımın işaretlerini vermektedir (Sepetci ve Küngerü, 

Geraci (2012)’ye göre dijital oyunlar, tasarımları aracılığıyla oyuncular için transhümanizmin hâkim olduğu 
bir gelecek düşüncesini mümkün kılarak etkinleştirdikleri seçenekler ve sahip oldukları etki yoluyla 
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Filmlerde, oyunlarda yer verilen dijital karakter ve konsept tasarımlar, transhümanist içerikli post
sanatçı projeleri, gelecekçi kurgular insan doğası, kimliği, teknolojik gelişmelerin toplum üzerindeki etkisi 
hakkında sorular gündeme getiriyor. Transhümanizmin potansiyel yararları ve riskleri hakkında öngörü 
geliştirmek için veri niteliği sunuyor ve eleştirel analiz yapmayı gerekli kılıyor. Transhümanizm, teknolojik 
gelişmelerle ilişkili ideolojik bir kavramdır. Transhümanist sanat ise teknoloji, ideoloji ve sanat olgularını 
diğer kültürel unsurlarla birlikte değerlendirmeyi gerekli kılan bir alandır. 

4. Sonuç ve Tartışma 

Postdijital çağda, güç üklerin üstesinden gelmekten öte, yaşlanma ve ölüme çare bulunması gibi doğal 
sürece müdahale etme çabasına girilmiştir. Üstesinden gelinmesi gerektiğinin düşünüldüğü güçlükleri 
aşmak için yapay zeka  ve nanoteknoloji alanındaki gelişmelere odaklanılmıştır. Gelişen teknolojilerin
nerede/ne zaman/nasıl kullanılacağının kararı ise bütünü oluşturan birbirinden çok farklı parçaların 
etkileşimi ile gerçekleşmektedir. Bütüne bakıldığında kaotik yumak halini almış bir yapı gözler önündedir. 
Savaş teknolojileri en gelişmiş ve en çok silah satan 5 ülkenin, karbon salınımı en fazla olan 5 ülkenin ve 
BM’nin daimî 5 üyesinin kesişimi ile BM’nin amaçları ve hangi hususlarda ne kadar başarılı oldukları, 
bütünü oluşturan büyük parçalardaki garipliği çözümlemede yardımcı bir veridir. Yine temel 
gereksinimlerini dahi karşılayamayan toplumlar; israfın ne olduğunu unutup doğal kaynakları obezce 
tüketerek geleceğe verdiği zararı umursamayan insanlar; var olanın kıymetini bilmeyip hatta rant için 

k edip, yok edilenler için alternatif çözüm arayışına giren yapılanmalar; “küresel iklimin birinci 
düzenleyicisi olan okyanuslardaki yaşamı yok eden çığırdan çıkmış kirlilik problemine karşı (en büyüğü 
milyon kilometrekare büyüklükte olan ve 7. kıta olarak adlandırılan, çok sayıda çöp adalar) çözüm 
üretmeyen/üretemeyen odaklar” (Tuna, 2019; Reçber, 2022), devam eden savaşlar/soykırımlar; doğa ve 
doğalın katliamı bu kaotik yapının içinde yer almaktadır.

ç ğındaki genetik olarak mükemmel üstün insan nesli yaratma, insanı makineleştirme gibi 
hibrit yönelimler, sanatçıların benzersiz canlılar yaratmak için ürettiği Transjenik sanat uygulamalarıyla 

Transhüman ideoloji; insan bedeninin biyolojik olarak yetersiz olduğu fikrinden yola 
çıkan, vücudu bir araştırma mekânı olarak gören ve teknolojiyi geliştiren insanın fizyolojisinin de bu 
gelişimle uyumlu olması gerektiğini savunan, sanatın önyargılarımızı sarsması/düşüncelerimizi altüst 
etmesi gerektiğini belirten sanatçılar tarafından desteklenmektedir. Gen müdahaleleriyle çocukların 

öz renginin, deri renginin vb. ısmarlanabileceği bu çağda mümkün olan en iyi çocuğu yaratmanın 
bir görev olduğunu iddia eden transhümanist anlayış karşısında postdijital sanat projeleri ile ultrason 
verilerini görselleştirerek, fetüse sanki kadın bedeninin dışındaymış gibi muamele etmeyi dahi
eylem olarak yansıtan sanatçılarda teknolojinin gelişmesi karşısındaki insan davranışlarını eleştirmektedir. 
Humanoidlerin, robotların, yapay zekânın kullanıldığı; karakter ve konsept tasarımlarla cyberpunk 
betimlemelerle kurguların oluşturulduğu; tekilliğin, tek dünya anlayışının, hükmedişte el değiştirmenin 
içeriğe yansıtıldığı gelecekçi kurgulara filmlerde, sinemalarda, romanlarda, dijital oyunlarda sıkça 
rastlanmaktadır.
Araştırmada transhümanizm kavramının ideolojik boyutuna vurgu yapmak için transhüman “izm” yazım 
şekli tercih edilmiştir. Geçmişten süregelen düşüncelerin oluşturduğu zemin ve günümüzde yeni 
teknolojilerle sınırların zorlanışından ziyade bu düşünce ve eyleme geçiş sürecinin kime/neye/nasıl hizmet 
edeceği, amaçlananın ne olduğu, oluşacak yeni denge eşiklerinin yaşamı nasıl etkileyeceği gibi 
sorgulamaları tartışma alanına dâhil ederek gelecekçi bakış açısının, günümüz kültürel dönüşümlere etkisi 
ve sanatın bu “izm” deki rolü irdelenmiştir.
Transhümanizmin kurgusal niteliğinin, bütün üzerindeki olası mutajen etkilerin ve sınır ihlallerinin 
doğurabileceği sorunlar üzerine de çalışmalar yapılması gerekmektedir. Çünkü teknolojik gelişmelerin 
insanda oluşturduğu travmaları tarih bize göstermiştir. Düşünürlerin, ahlak gö ö ü
insanlık yok olma tehlikesine girecektir, bilgelikle (hikmetle) birleş üç
kontrolsüz bir yönelimden duyulan rahatsızlığın göstergesidir. Deneyimlediklerimiz ve gelişt
teknolojileri kullanım biçimimizle evrilişimizdeki olumsuzlukları kendimizi düzeltmek yerine bunlar 
karşısında her geçen gün artan duyarsızlığımız ürkütücüdür. Yani fobi oluşturan teknoloji değil onun nasıl 
kullanılacağıyla alakalıdır. Bu bağlamda geleceğin, tahakküm çabası, sorgulama veya uyum sağlama olarak 
sıralanabilecek üç tavır arasındaki tercihin oluşturacağı terkip ile şekilleneceği söylenebilir.
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Özet 

Bu makale, 21. yüzyılda dijital teknolojilerin sanat üzerindeki 
kamusal alanda sanatın dönüşümünü incelemektedir. 

İnternet devriminin ardından yapay zekâ, büyük veri, nesnelerin 
interneti (IoT), blokzincir ve biyoteknoloji gibi alanlarda büyük 
ilerlemeler kaydedilmiştir. Bu teknolojiler, sanat disiplinlerinde de 
önemli dönüşümler yaratmış, sanatçılara sanal gerçeklik, artırılmış 
gerçeklik ve interaktif enstalasyonlar gibi yeni ifade biçimleri 
sunmuştur. Günümüzde bu yeni ifade biçimlerini de kullanan kamusal 
sanat pratiklerinin ana hedefinden biri, toplumun geniş kesim
ulaşarak sosyal, kültürel ve politik mesajlar iletmektir. Dijital sanat ise 
bu pratikleri dönüştürerek izleyicilere daha etkileşimli, katılımcı ve 
yenilikçi deneyimler sunmaktadır. Makalede, Jürgen Habermas, 

kavramına dair tartışmaları üzerinden, dijitalleşmenin sanatın 
toplumsal bağlamını nasıl dönüştürdüğü ele alınmaktadır. Bu 
teorisyenlerin ortak noktası, kamusal alanın, toplumun siyasal, sosyal 
ve kültürel yapısını anlamak ve dönüştürmek için merkezi bir kavram 
olduğunu vurgulamalarıdır. Habermas, kamusal alanı demokratik 
tartışmaların zemini olarak görürken; Arendt, bu alanı bireylerin 
görünür eylemlerine dayalı bir arena olarak değerlendirmektedir. 
Lefebvre, kamusal alanın toplumsal ilişkiler ve güç dinamikleriyle 
sürekli yeniden üretildiğini savunurken; Foucault ise, bu alanın 
iktidar ve gözetim ilişkileriyle nasıl şekillendiğine dikkat çekmektedir. 
Bu teorisyenlerin yaklaşımlarıyla, dijitalleşme kamusal alanın 
yeniden tanımlandığı ve sanatın bu süreçteki dönüştürücü rolü 
ilişkilendirilmeye çalışılmıştır. 
Yanı sıra tüm bu tartışmalar ekseninde ele alınan, kamusal bir sanat 
çalışması olan Benediktas Gylys'in Portal Projesi
ilişkisel estetik kavramları bir araya getirilerek kültürel ve sosyal 
bağları güçlendirmeyi amaçlayan çalışma analiz edilmiştir. Proje, 
şehirler arası canlı video bağlantıları ile farklı kültürlerin etkileşimini 
artırmayı hedeflerken, gözetim ve mahremiyet konularında da önemli 

lar ortaya koymaktadır. Ayrıca dijital teknolojilerin sunduğu 
yeni ifade biçimleri ve etkileşim yöntemlerinin kamusal alanları daha 
dinamik ve demokratik hale getirmesi ve sanatın toplumsal 
etkileşimlerdeki rolünü güçlendirmesi incelenmiştir.  
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Levent Ayata ve Özlem Demircan

1. Introduction 

After the Internet revolution, 21st-century technology has made significant progress in areas such as 
artificial intelligence, big data, the Internet of Things (IoT), blockchain, and biotechnology. While artificial 
intelligence and machine learning have brought revolutionary innovations in sectors such as agriculture, 
automation, health, finance, and transportation, intelligent systems have been created in our homes and 
cities with the Internet of Things and smart devices, and a structure has been built in connection with each 
other. Blockchain technology purports to provide data security and transparency in financial transactions, 
while biotechnology has enabled groundbreaking advances in genetic engineering and medicine. These 
developments are defined by concepts such as Post-Information Society, Virtual Society, and Digital Culture, 
a period dominated by information and technological advances.
The global spread of the Internet and its transformation into electronic public spaces has restructured social 
relations, ways of doing politics, daily life practices, and culture. In this context, it is seen that digital 
technologies have created significant transformations in art disciplines. Artists have had the opportunity to 
produce more interactive and experimental works through virtual reality, augmented reality, interactive 
installations, and other digital applications and platforms. In addition, the concept of relational aesthetics, 
which was put forward by Nicolas Bourriaud and focused on the interaction and experiences of art with the 
audience, has also come to the fore again in the context of public art and gained importance.
Public art is an approach that aims to ensure that art takes place in public spaces and reaches large segments 
of society. Such works of art often carry social, cultural, and political messages and emphasize interaction 
with society. Artists who incorporate digital methods into their work production practices aim to convey 
their social and political criticisms to large masses with their works in public spaces.
In this sense, artists shape their works in the context of relational aesthetics in the public sphere. Digital 
technologies are redefining how art is experienced in public spaces, providing audiences with innovative, 
interactive, and thought-provoking artworks. In addition, digital works of art integrate with architectural 
structures and urban areas, making these areas a part of the art object.
Therefore, the development of digital technologies and the internet has reshaped the concepts of public art 
and relational aesthetics, allowing art to become more interactive and accessible in a social context. This 
transformation has enabled art to be positioned as a part of social and cultural interactions rather than just 
an aesthetic experience. In this way, the relationship between works of art and technological developments 
contributes to a deeper understanding of our age's digital culture and social structure.
The Portal Project, initiated by Benediktas Gylys, the article's subject, has carved out a space as an innovative 
initiative to strengthen cultural and social ties between people in different cities by combining digital sculp-
ture and relational aesthetics. The portal aims to create a global bridge of empathy and understanding by 
enabling people to interact with each other in real-time and get to know different cultures and lifestyles by 
providing live video connections between cities through high-definition cameras and broadband internet 
connections.
This article will examine the transformation of art in the digital era's public sphere and the Portal Project's 
social effects. In order to understand the impacts of digital technologies on art and how artistic interactions 
are shaped in public spaces, the proposals presented by the Portal project will be discussed, and the role of 
works produced by digital methods in the public sphere on cultural differences, identity and ideology and 
the function of the project in the context of surveillance will be evaluated

2. Public Space, Art Practices and Digitalization 

. In Jürgen Habermas' text titled The 
Structural Transformation of the Public Sphere

a space where individuals discuss social issues and public opinion is formed
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Figure 1. Electronic Superhighway: Continental U.S., Alaska, Hawaii
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Figure 2. Listening Forest  

Portal Project.



Levent Ayata ve Özlem

3. Portal Project 

Increasingly, our natural sense organs are deprived of the use of our sensuality. We are looking for a 
cosmic intemperance, just like a disabled person. Our old animal body will not come into being; we are 
pursuing fantastic worlds and different modes in which the absolute unification between man and 
technology will occur. 

A portal

The Lion, the Witch and the Wardrobe

 

Star Trek
The City on the Edge of Forever

Infinity Machine

Figure 3. Star Trek The City on the Edge of Forever  
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Figure 4. Promotional Image 



Levent Ayata ve Özlem

 

Figure 5.  

Figure 6.  



Figure 7.  

feeling of being watched

The Transparency 
Society 

makes everything a commodity open to 
immediate consumptio



Levent Ayata ve Özlem

4. Conclusion 

The influence of digital technologies is reshaping Jürgen Habermas' concept of the public sphe
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Özet 

Modern kültürden günümüze gündelik hayatın fragman halinde 
yaşanmışlığı karşısında imajlar, bu fragmanları düzenleme imkânı
sunmuştur. Bu düzenleme tekniği parçalı hayatın yeni bir anlam 
bütünlüğü kazanması demektir. İmajlar sayesinde dünyaya bakan 
özne, kendi güvenli temsil alanını kurmuştur. Ancak imajlar her 
zaman kaygı benzeri bir etkiyi içlerinde taşımaktadırlar. Tekinsiz
ifadesi bu çalışmada söz konusu etkiyi karşılamaktadır. Konu edilen 
dijital imajlar da gerçeğin yerini alma iddiasında olmalarına karşılık 
tekinsiz etkiye potansiyel olarak sahiptirler. Fotoğraf ve sinema gibi 
medyaların ürettiği imajlar gibi dijital imaj da içerisinde boşluklar 
taşımıştır. Çalışma bu boşluğu imajın potansiyeli olarak 
önermektedir. Bu potansiyel, imajın teknikleşmesinin aşılması ve 
estetik tetiklemelerin hesapsız olabilmesini karşılamaktadır. Çalışma 
geçen yüzyıldan bu yana imaj teknolojilerinin kaygının üzerini örtme 
amacının dijital imaj için de geçerli olduğunu önermektedir.  
Örneklem olarak alınan sanatçılar dijital imajın tekinsiz gücünü 
kullanmış oldukları için seçilmişlerdir. Çalışma konuyla ilgili 
literatürün kriz ve tekinsiz açısından okunmasıyla 
gerçekleştirilmiştir.  Sonuç olarak günümüz görsel kültüründe dijital 
imajın tekinsiz etkilerinin amacının parçalı bir dünyayı hissettirmek 
olduğu önerilmektedir.
Anahtar Sözcükler:

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): ültürel 
çalışm çağdaş 
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Engin Ümer

1. Giriş 

Yirminci yüzyıl imaj çalışmaları üzerine söylenebilecek olan çeşitli yaklaşımlar nihayetinde imajın dünya ile 
olan bağının sorunlaştırılması üzerinedir. Bu sorunlaştırmalar imajların pedagojik, bilgisel ve estetik açıdan 
hakikat ile ilişkilerinin sarsıntıya uğradığını söylemektedir. Friedrich Nietzsche’nin Platoncu idealar 
dünyası düşüncesini, yani görünür dünyadaki deneyimlerimizin aldatıcı olabileceğini, esas olanın onların 
taşıdıkları veya gizledikleri ideaların bilinmesi olduğu görüşünü tersine çevirmes
işaret etmektedir (Megill, 1998, s. 66 70). Nietzsche aldatmanın, yalanların olduğu bir dünya deneyiminin 
asıllığını, artık böyle bir deneyimin anlamlı olmasını önermekteydi (Ümer, 2024). Nietzsche’nin düşüncesi 
yirminci yüzyılın görüntü teknolojilerinin sürekli gelişimleri ve değişimleriyle gerçekleşmiş gibidir. İmajlar 
köksüz halde sürekli artmakta, modelleri görünürlüğünü yitirmekte, bireyler imajların içerisinde 
dolanmakta ve onlardan gerçeklikler çıkartmaktadırlar. 
İmajın krize işaret eden bu tersine dönüşümü, imajların kurduğu anlam dünyalarının ideolojik 
angajmanlara, estetik hedonizme, bilgisel ve değersel açıdan geçişken ve edilgenliğe yol açması iletişim 
çalışmaların özellikle eleştirel tutumu olagelmiştir (Yaylagül, 2006, s. 84
açısından imajlar ile ilgilerini kaybetmiş haldedirler. süreç olarak teknolojinin gelişmesi, 
fotoğraf ve sinemayla birlikte başlayan sürecin eleştirel oku sıyla ele alınmıştır. Yakın dönemde kamusal 
yaygınlık göstermesiyle dijital imaj zekâ ve sosyal medya ile bu sürecin pa çası halini almaktadır. 
Teknoloji tarihi açısından dijitale geçişle imaj üretiminde modelin varlığı anlamını yitirmeye 
başlamıştır. 2000’li yıllarla dijital teknolojinin yaygınlığı basit bir gözlem ile kullanıcı deneyimi olarak 
imajların kolaylıkla manipüle edilebildiği, dönüştürüldüğü, farklılaştırıldığı kısacası üzerlerinde 
oynamaların yapılabildiği olgusunu meydana getirmiştir. Akıllı telefonlar imajlar üzerine 
tasarımcı ve çı gibi uzmanlıklar veya deneyimler gerektirmeden kullanıcı çeşitliliği meydana 
getirdiği söylenmelidir. Dijital imajın sanatsal ve tasarım odağında özelleşmesi kullanıcıların kendi 
imajlarından, sosyal medya eğilimlerine göre yaygınlık gös popüler olan imajlara kadar kullanım, 
estetik ve ifade açısından geniş bir alan meydana getirmiştir. 
İmajların güdümlenmiş ve kontrol edilebilir olduğu düşüncesinin yaygınlığı egemen yorum gibi 
görünürken, başka tavırların ve yaklaşımların olanaklı olduğu söylenmelidir. Sanat açısından bakıldığında 
kitle kültürünün imaj rejimleri sanatçılarca yerlerinden sökülerek, yeniden montajlanarak, düzenlenerek 
kullanılmaktadır. Montaj, kolaj, manipülasyonlar hale getirme gibi çeşitli üretim 
stratejileriyle imajlar yeniden değerlendirilmektedirler. ijital imajlar üretim açısından kolaylıkla sektörel 
ve güdümlenmiş olmamakta anonimleşme, yayımlarını sosyal medya başta olmak üzere çeşitli mecralarda 
hızla gerçekleştirmektedirler. Dijital sanatçılar imaj üretimleri konusunda kitle kültürünün imaj ve estetik 
konusunda yerleşik kabullerini kullanırken onları ın her biri ayrı başlıklar 
olarak araştırmaya değer konulardır. Ayrıca bunlar dijital imajın estetiği konusunda bir şeyler
söylemektedir. Bu çalışmada dijital imajın estetiği ' ifadesiyle düşünülecektir. 

, Sigmund Freud ile anılan bir kelimedir. Kelime, arada kalmalarla zihinsel belirsizliklere, benliğin 
zedeleyebileceği her türlü bastırılmış olanın geri dönüşüyle kaygı ve dehşet uyandırıcı olana karşılık 
gelmektedir. Estetik açıdan gerçeküstücülerden günc zillet sanatı fikrine kadar uzanan bir dizi 
üretim içerisinde tekinsizi görmek, kelimenin kavramsal ve düşünsel ufuklar ve olanaklar getirdiğini 
söylemek mümkündür (Ümer, 2019). Bu çalışmada dijital imajın estetiği açısından tekinsiz
düşünsel olanaklarına yer verilecektir. ijital imajın temel önerisi veya kabulü olarak 
görülebilecek olan gerçekçilik iddiasının esasında yadırgatıcı bir gerçekliği kaçınılmaz olarak ürettiği

gö Örneğin ansız olanın canlı gibi olması ama 
cansızlığının hissedilmesi u tema aynı zamanda bilişsel belirsizlikler

Mekân deneyimlerinde yadırgatıcı etki olarak tekinsizlik duygusu dijital çalışmala için 
mümkün görünmektedir. Ayrıca groteskleştirme, melezleşme ve gerçeküstü sahneleme açısından tekinsi
estetiğin kimi dijital çalışmalarda varlık bulduğu da söylenmelidir. 
Dijital imajın tekinsizliğinin olağan bir durum olduğu bu çalışmanın diğer iddialarındandır. Çalışma bu 
iddiayı kanıtlamaya çalışırken dijital imaj öncesi evreyi imajın kriz
alacaktır. Fotoğrafın imajın içerisinde saklı boşluk ve kaygı verici gösterimler olduğu, imajının hareketli 
imajı kullanarak gerçekliği nasıl tesis etmeye çalıştığı, sinema imajının özdeşlikler meydana getirerek imaj 
krizinden uzak kalan olanaklar ürettiği Tüm bunlar görsel kültür tarihinde imajın 
varoluşunun parçası olduğunu göstermek için konu edilecektir. 
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Dijital İmajın Estetiği Olarak Tekinsiz

2. Kaygının Giderilmesi Açısından İmajın Krizleri ve Bazı Duraklar 

İmajın krizi dijital imaj üzerine düşünmek, dijital imajın bir sonuç veya sürecin parçası olarak 
alımlanmasına izin vermeye yol açmasıyla anlamlı görünmelidir. Dijital kültürü ve teknolojiyi sanki önceki 

eş zamanlı diğer teknolojiler olmadan, onların aşılmasının veya sonucu gibi alımlamak eksik olacaktır. 
Esasında dijital imajların en etkili savunusu gerçekliğin benzerini, salt biçimsel değil duyumsal olarak da 

belki de bunu kısa sürede kamusal bir yaygınlığa kazandırmak (yapay zekâ kullanımının 
kişiselleşebilmesi, görüntü üretim aygıtları ve programlarının çeşitli formatlarda kullanım yaygınlığı 
kazanması gibi) denilebilir. ijital imajı, teknolojik yetersizlik iddialarıyla değil, imajın varlık bulması 
açısından imaj krizi içerisinde düşünmek uygun görünmektedir. 
Kültür üzerinden maddi ve manevi her konuda düşüncenin krizlere işaret etmesi modernliğe özgü bir 
durumdur. Modernite, Rönesans ile başlatılabilecek şekliyle, insan merkezli dünyanın en azından estetik, 
on yedinci yüzyıl ile birlikte rasyonel şekilde kurulması ve özne merkezli düşünmenin doğa ve alemleri 
çevresinde konumlandırmasıyla sürmüştür. Böylelikle insanın doğa ile olan ilişkisindeki yabancılaşma 
keskin ve güçlü bir kopuş gerçekleştirmiştir. Doğa ve kültürün sentezlenmesinin imkânsızlığı, öznenin 
çevresini kendisini tetikleyen bir karmaşa olarak görmesi ve bu tetiklemeleri kendi yetileriyle düzen
çalışması, doğanın temsillerin ardında kalan karanlık nokta halini almasının aşılamamasına sebep olmuştur
İmajlar böyle bir dünyada hali hazırda hakikat meselesi açısından imkânsız senteze işaret etmektedir. 
Duyuların elde edebileceklerinin bedensellik süzgecinden geçerek yanılsamanın aldatıcılığından keyif 
almaya sebep olması Platon’un estetiğinin dertlerinden olmuştur (Platon, 2002). Sonrasında tek Tanrılı 

ıyla bunu sürdürmüş jların bedensel olana işaret ettiği sürece yanlış ve yanıltıcı 
olacağını düşünmüşlerdir. İnsanın bilme yollarından olan imgelemin, meydana getirdiği imajların 
kökenlerinin sorunluluğu, hatta kökeni olan doğanın yerini alabileceği düşüncesi imajlar hakkındaki
tasarrufun sebebi ola gelmiştir. 
Kriz açısından öznenin doğayla olan mesafesi, rasyonalizasyonun araçsallıkla son bulması, yabancılaşma ve 

gelişmenin meydana getirdiği modern kültürde yeni yaşantının kurulması elbette imajlar konusunda 
da krize sebep olacaktı. Bu geniş bir dönüşümler dizisini akla getirmektedir. 
On dokuzuncu yüzyılla birlikte elektriğin yaygınlaşması zaman deneyiminde güçlü değişimler
olmuştur. Gece ve gündüz ayrımının olgusal varlığı kesinliğini korusa da insan zihnindeki ve deneyim 
alışkanlıklarındaki varlığı etki olarak anlam değiştirmiştir. Elektrikle meydana getirilen aydınlatma, yeni 
teknolojilerin elektrikli olması, enerji kültüründe bitimsiz, kendisine yeten bir sistem demektir. Kültürün 
doğa ile olan bağlarının kesilmesinde elektriğin deneyim ve ifadesi olarak meydana getirdiği etki
düşünmek abartılı görünmemektedir. Elektrik, kültürün gücü olarak onun zaman ve mekân

ır On dokuzuncu yüzyıldan itibaren (elektrik örneğinde de 
görülebileceği gibi) modern kültürde meydana gelen değişimler çarpıcı ve tedirgin edici olurken çağdaş 
kültürde, teknolojik yenilikler beklenti içerisinde varlığı
teknoloji, yaşam tarzlarını dönüştürürken dünya ile ilişkisinde insanın, kaygı verici karanlıkta k
müphem veya açıklığa direnen şeylerle uğraşmasına yardımcı olmuştur. Mimar Anthoy Vidler’in 
düşünceleri bu konuda anılmalıdır etmeye olanak veren şehir planlama ve mimari 
düzenlemelerin yerine modern mimaride camın şeffaflığının kullanıldığı görme dünyaları, kentin 
aşkınlaştırıldığı mekânsallıklar kurgulandığını düşünmüştür (Robins, 2013: 48). Yani dokunmanın 
yakınlığının tedirgin ediciliğine karşılık görmenin mesafelendiriciliği tercih edilmiştir. Bu modern kalabalık 

e yarattığı yalnızlık, yabancılık ve tehlikede olma endişesinin telafi edilmesine 
verilebilecek bir örnektir.
Modern kültürde zaman ve mekân deneyimleri, eski deneyimlerin aktarılabildiği dilin yetemediği yeni 
deneyimlerin çarpıcılığı ve köksüzlüğü geleneksel olana yer vermemektedir. Öyle ki yaşanan değişimin 
ekonomik etkileri olan “toplumsal sefalet”, varoluşsal etkileri olan doğanın ve geleneksel kültürün yıkımı, 
ilerleme için “ödenmesi gereken bir bedel” olarak görülmekteydi (Dickson, 1992, s

çarpıcı ve tedirgin ediciliği olağanlık halini almıştır. Lokomotifle hızın devreye girmesi z
mekân ilgilerinde daralmalar meydana getirmiştir. Telefon, sesin yaklaştırılmasıyla varlık ve yokluk 

ilgilerini farklı bir deneyime dönüştürmüştür (Gunning, 48).  Medya tarihi açısından bu gibi 
dönüşümler güçlü değişimlere sebep olmuştur. Mesela çoğaltım teknolojisi modern görme alanının önemli 

sayılmaktadır. Marshall McLuhan, Rönesans dönemiyle birlikte kitabın çoğaltımının 
deneyimin yayılması olarak görülebileceğini önerm el yazmaları
çıkarak, teknik üretimin nesnesi olurken içeriğinin pratik gündelik ritüel ve değerinde değişimler 

lmiştir. Walter Benjamin’in kült değerinden estetik değere geçiş olarak sanat yapıtını 
düşünmesindeki gibi kitabın çoğaltımı da okuyucu figürünün içsel sesiyle buluşmasına sebep olmuş, estetik 
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deneyimin kişiselliğinin bir parçası halini almıştır. Bu bir kriz olarak görülebilir. Üst bir otorite, kurumsal 
ve metafizik anlamda imajları saran bir gücün dünyevileşen kültürde geriye çekilmesi, imajların 
kökenselliği ve güvencesinde yeni prosedürler meydana gelmesine sebep vermiştir
kaybı olarak teknik çoğaltımı buna benzer şekilde algılamayı önermektedir (Benjamin, 2015, s. 15). Bu 
yönüyle kriz, hakikat olarak yapıtın kendi varlığında saklı olan ve güvence altına alınmış deneyimin kr
girmesidir. Bu krizi anlamak olağan görü rafik ve film aygıtını çoğaltım 

Buna karşılık bellek imajların yeniden düzenlenmesi içi krizi aşmanın 
yollarından olmuştur. Modern kültür aynı zamanda müze kültürüydü üze tümüyle sanat nesnesi statüsü 
alacak olan geçmiş kültürlerin üretimlerini yerinden anlatıya sebep veren bir ideoloji anlamına 

Çoğaltımdan başka kayıt teknolojilerinin ses ve görüntüyü kaydetmesi de bellek meselesinde sadece 
görüntülerin ve akılda kaldığı kadar sesler değil, her zaman hazır bulunan hareketli görüntüler, ses 
kayıtlarına sebep vermiştir. Özellikle ölüm fenomeni üzerinden düşünülürse kayıt teknolojileri ölümün 
ardından kalan imajlarla tarih boyunca görülmemiş bir güç meydana getirmiştir (Gunning, 2003, s. 48). 
Ölünün ardında kalan izler, masklar veya mumyalamalar, ona ait eşyalar, ölünün yaşamdaki başarılarına 
işaret eden başka nesneler veya heykeller nihayetinde bir anlatıyı şart koşmaktaydı. Ardında kalanlar bu 
anlatıyı sürdürmekte, onun hakkında bir söz . Hatırlayanlar, birinci elden ona şahitlik 
edenler, onların sözlerini kuşaklar arası aktarım fotoğraf ve diğer kayıt cihazlarıyla başka 
anlam ve kullanıma sebep vermiştir. İmajın krizi, zaman mekân deneyimi üzerinden meydana gelen 
değişimler kadar metafiziksel olarak da ölüme doğrusu ölenin ardında bıraktıklarının bir çözülmesine 

p olmuştur. Ölümün ölenin in yitmesi olgusudur. Buna karşılık kayıt 
sesin taşınabilir hale gelmesi bellek gücünün hatırlamanın kuruculuğunda azalması

sürekli hafıza tetiklemeleri anlamına gelmektedir. Kayıt, görsel da görüntülerin sabitlediği, 
ölüm maskı gibi kuşattığı gündeliği elde kalıcı hale getirirken unutma durumu devreye kolaylıkla ve etkileri 
yoğun olmadan girmiş olmaktadır. 

rafik imajın icat edilmesi, resmin yerini alan yeni bir imaj rejimine işaret etmiştir. Resim imajı 
anlatısallığıyla birlikte gelmektedir. Dini resimler, mitik resimler, destanlar ve savaşları konu alan resimler

… esimler bir şeyin resmi olarak sadece biçimsel eşdeğerlilikleriyle değil anlatısal güvence ile resim 
ı düzenlemiş olmaktadır. Klasizme karşı gündeliği konu alan iki eğilim gerçekçilik ve izlenimci tutumlar, 

anlatısallığı bozarak iki yöne doğru dönüşüm gösteren süreçlere sebep olmuşlardır. Gerçekçiler gündeliği 
paylaşımını, sınıfsal ilişkiler ve pozitivist materyalist insan varoluşu önerisiyle, izlenimciler maddenin ışık 
düzenleri altında varoluşunu göstererek onun sabit olmadığını akışkan zaman içinde belirginleşmeler 
yaşadığını göstermişlerdir. Fotoğraf ise bunların yanında gündeliği konu aldığı gibi onun anlatısallaştırmayı 
(basın ve yayın temsillerinde gazeteciliğin olay anlatısı olarak gündem mesela), sabitleme olarak akış 
içerisinde şeyleri yerlerine konumlandırmayı başarmıştır. Resimden ona kalan ise şeylerin imajının onlar 
yitip gitse de geride bırakacakları izler olmuştur. Resim bunu öncesinde gerçekleştirmiştir. Resimdeki 
yanılsama, ölümsüzlüğe işaret etmektedir. Resmedilenlerin (İsa peygamberden, bir krala, bir kardinal veya 
mitik bir varlığa) ölümsüzlüğü onların dünyalarında kapladıkları anlam ve değer alanıyla ilgilidir.
Nihayetinde hatırlama onların bir zaman mevcut iken kim olduklarını söylemiyor, onların taşıdığı bir değer 
olduğunu gösteriyordu. Tarihselleşme ile tarihi aşma arasında resmi yapılan kişinin ölümsüzlüğü söz 
konusuydu. Fotoğraf bu hatırlama güçlerini eline alırken ilk dönemlerinde ilginç şekilde hayalet
fenomenine sahip olmuştur. Bunun nedeni olgusal olarak on dokuzuncu yüzyıl fotoğrafın yaygınlaştığı Batı 
ülkelerindeki spiritüalizm gibi metafizik ilgiler Bu fenomen pozitivist tutumun içinde anti materyalist 
bir tavır gerçekleştirme imkânı vermekteydi. Diğer yandan bunun fotoğrafın yabancılaştırıcı etkisinin gücü 
olarak görmek de mümkündür. ündeliğin imajı, onun sıradanlığını özelleştiren imkân
sahiptir. Aygıtın yabancılaştırıcı etkisi, imajın şimdi ve buradalığına işaret etse de bu k

(Sayın, 2013, s. 82). Bu sebepten foto hayaletimsi olanı
getirmiş (son dönemlerde fotografik imajın yapay zekâ ile canlandırılması bunun aşılması 
şeklinde bir okumayla bile karşılanabilir) Bunun ardında için otoğraf makinesi
şeylerin etrafındaki gücü veya onların yaydığı frekansları yakaladığı onları gösterdiği şeklindeki o
dokuzuncu yüzyıl inanışı (çekilmiş fotoğraflarda ruhların veya kötücül ruhların yakalanması teması hala da 
sinemanın korku türünde sürmekte, sosyal medyanın kurgu videoları arasında yer almaktadır) 
görülmekteydi. Bu inanış fotoğrafın ressamların bile yakalayamadığı bir gücü yakalayabildiği düşüncesini 
içermektedir 49). Esasında bu modern imajın pozitivist yanına işaret etmektedir. 
Fotoğrafın gücü, gözlemin şeylerin göründükleri gibi onların çevresinde görünemeyenlerin de hesabının 
tutulabileceğini akla getirmektedir. Bu yorum bir yana fotoğraf ve ruh yakalama imajın büyüselliğine, 
ürkütücü ve tedirgin edici yanına, imajın dünyayla olan bağlarını ötelere götürme isteğinin olduğunu da 
göstermektedir. Dönemin imaj deneyimleri yükselen yenilikler karşısında değişimleri tedirgin 
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deneyimin kişiselliğinin bir parçası halini almıştır. Bu bir kriz olarak görülebilir. Üst bir otorite, kurumsal 
ve metafizik anlamda imajları saran bir gücün dünyevileşen kültürde geriye çekilmesi, imajların 
kökenselliği ve güvencesinde yeni prosedürler meydana gelmesine sebep vermiştir
kaybı olarak teknik çoğaltımı buna benzer şekilde algılamayı önermektedir (Benjamin, 2015, s. 15). Bu 
yönüyle kriz, hakikat olarak yapıtın kendi varlığında saklı olan ve güvence altına alınmış deneyimin kr
girmesidir. Bu krizi anlamak olağan görü rafik ve film aygıtını çoğaltım 

Buna karşılık bellek imajların yeniden düzenlenmesi içi krizi aşmanın 
yollarından olmuştur. Modern kültür aynı zamanda müze kültürüydü üze tümüyle sanat nesnesi statüsü 
alacak olan geçmiş kültürlerin üretimlerini yerinden anlatıya sebep veren bir ideoloji anlamına 

Çoğaltımdan başka kayıt teknolojilerinin ses ve görüntüyü kaydetmesi de bellek meselesinde sadece 
görüntülerin ve akılda kaldığı kadar sesler değil, her zaman hazır bulunan hareketli görüntüler, ses 
kayıtlarına sebep vermiştir. Özellikle ölüm fenomeni üzerinden düşünülürse kayıt teknolojileri ölümün 
ardından kalan imajlarla tarih boyunca görülmemiş bir güç meydana getirmiştir (Gunning, 2003, s. 48). 
Ölünün ardında kalan izler, masklar veya mumyalamalar, ona ait eşyalar, ölünün yaşamdaki başarılarına 
işaret eden başka nesneler veya heykeller nihayetinde bir anlatıyı şart koşmaktaydı. Ardında kalanlar bu 
anlatıyı sürdürmekte, onun hakkında bir söz . Hatırlayanlar, birinci elden ona şahitlik 
edenler, onların sözlerini kuşaklar arası aktarım fotoğraf ve diğer kayıt cihazlarıyla başka 
anlam ve kullanıma sebep vermiştir. İmajın krizi, zaman mekân deneyimi üzerinden meydana gelen 
değişimler kadar metafiziksel olarak da ölüme doğrusu ölenin ardında bıraktıklarının bir çözülmesine 

p olmuştur. Ölümün ölenin in yitmesi olgusudur. Buna karşılık kayıt 
sesin taşınabilir hale gelmesi bellek gücünün hatırlamanın kuruculuğunda azalması

sürekli hafıza tetiklemeleri anlamına gelmektedir. Kayıt, görsel da görüntülerin sabitlediği, 
ölüm maskı gibi kuşattığı gündeliği elde kalıcı hale getirirken unutma durumu devreye kolaylıkla ve etkileri 
yoğun olmadan girmiş olmaktadır. 

rafik imajın icat edilmesi, resmin yerini alan yeni bir imaj rejimine işaret etmiştir. Resim imajı 
anlatısallığıyla birlikte gelmektedir. Dini resimler, mitik resimler, destanlar ve savaşları konu alan resimler

… esimler bir şeyin resmi olarak sadece biçimsel eşdeğerlilikleriyle değil anlatısal güvence ile resim 
ı düzenlemiş olmaktadır. Klasizme karşı gündeliği konu alan iki eğilim gerçekçilik ve izlenimci tutumlar, 

anlatısallığı bozarak iki yöne doğru dönüşüm gösteren süreçlere sebep olmuşlardır. Gerçekçiler gündeliği 
paylaşımını, sınıfsal ilişkiler ve pozitivist materyalist insan varoluşu önerisiyle, izlenimciler maddenin ışık 
düzenleri altında varoluşunu göstererek onun sabit olmadığını akışkan zaman içinde belirginleşmeler 
yaşadığını göstermişlerdir. Fotoğraf ise bunların yanında gündeliği konu aldığı gibi onun anlatısallaştırmayı 
(basın ve yayın temsillerinde gazeteciliğin olay anlatısı olarak gündem mesela), sabitleme olarak akış 
içerisinde şeyleri yerlerine konumlandırmayı başarmıştır. Resimden ona kalan ise şeylerin imajının onlar 
yitip gitse de geride bırakacakları izler olmuştur. Resim bunu öncesinde gerçekleştirmiştir. Resimdeki 
yanılsama, ölümsüzlüğe işaret etmektedir. Resmedilenlerin (İsa peygamberden, bir krala, bir kardinal veya 
mitik bir varlığa) ölümsüzlüğü onların dünyalarında kapladıkları anlam ve değer alanıyla ilgilidir.
Nihayetinde hatırlama onların bir zaman mevcut iken kim olduklarını söylemiyor, onların taşıdığı bir değer 
olduğunu gösteriyordu. Tarihselleşme ile tarihi aşma arasında resmi yapılan kişinin ölümsüzlüğü söz 
konusuydu. Fotoğraf bu hatırlama güçlerini eline alırken ilk dönemlerinde ilginç şekilde hayalet
fenomenine sahip olmuştur. Bunun nedeni olgusal olarak on dokuzuncu yüzyıl fotoğrafın yaygınlaştığı Batı 
ülkelerindeki spiritüalizm gibi metafizik ilgiler Bu fenomen pozitivist tutumun içinde anti materyalist 
bir tavır gerçekleştirme imkânı vermekteydi. Diğer yandan bunun fotoğrafın yabancılaştırıcı etkisinin gücü 
olarak görmek de mümkündür. ündeliğin imajı, onun sıradanlığını özelleştiren imkân
sahiptir. Aygıtın yabancılaştırıcı etkisi, imajın şimdi ve buradalığına işaret etse de bu k

(Sayın, 2013, s. 82). Bu sebepten foto hayaletimsi olanı
getirmiş (son dönemlerde fotografik imajın yapay zekâ ile canlandırılması bunun aşılması 
şeklinde bir okumayla bile karşılanabilir) Bunun ardında için otoğraf makinesi
şeylerin etrafındaki gücü veya onların yaydığı frekansları yakaladığı onları gösterdiği şeklindeki o
dokuzuncu yüzyıl inanışı (çekilmiş fotoğraflarda ruhların veya kötücül ruhların yakalanması teması hala da 
sinemanın korku türünde sürmekte, sosyal medyanın kurgu videoları arasında yer almaktadır) 
görülmekteydi. Bu inanış fotoğrafın ressamların bile yakalayamadığı bir gücü yakalayabildiği düşüncesini 
içermektedir 49). Esasında bu modern imajın pozitivist yanına işaret etmektedir. 
Fotoğrafın gücü, gözlemin şeylerin göründükleri gibi onların çevresinde görünemeyenlerin de hesabının 
tutulabileceğini akla getirmektedir. Bu yorum bir yana fotoğraf ve ruh yakalama imajın büyüselliğine, 
ürkütücü ve tedirgin edici yanına, imajın dünyayla olan bağlarını ötelere götürme isteğinin olduğunu da 
göstermektedir. Dönemin imaj deneyimleri yükselen yenilikler karşısında değişimleri tedirgin 
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yaşayanların olmasına da sebep olmuştur. Örneğin Gorki gibi yazarlar önlerinde gördükleri siyah 
beyaz hareketli imajları birer gölge olara ş, onları gerçeğe yakın olarak yorumlamıştır

majın dünyanın resmi olmayı yitirmesin üretici şekilde alımlanmışlardır. Dadaistler 
kolajlarıyla, Marcel Duchamp hazır nesneleriyle dünyanın bütünsel anlamlılığının olmadığına inandıklarını 
göstermişlerdir. En önemlisi avangardistlerin teknoloji ile sanat ilişkisini kurma çabası, makine estetiği
insanı yorumlamaları, geçmişin görsel dünyasını çalışmaların a alıntılamaya (böylelikle belleği 
birikmişlerin olduğu bir depo değil de çağrışımsal hale getirmişlerdir) yer vermeleri görsel
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düşünmek zorunda kalmaktaydı. Ancak kamera, göz olarak modernliğin görme 
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taşıma kabiyetlerindeki dolayımlama ve perdeleme güçlerinin kolaylıkla terk edilebileceği imkânını 
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ılmıştır.
1960’lı yıllarla televizyon medyasının yaygınlık göstermesi ilk zamanlarda 

karşı karşıya kaldığı düşüncesine sebep vermiştir. Bu ileri kapitalist ülkeler olarak Batı 
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dediği televizyonun imajları güçlü sakinleştiriciler görevinde olduklarını söylemekteydi. Yine 1973 yılında 
video sanatçılarından Dan Sandin, Jim Wiseman ve Philip Lee Morton teknolojinin insanın kişisel ve ruhsal 
gelişiminde önemli yeri olduğunu savunmaktaydılar 
Televizyon hareketli imaja çok farklı bir etki vermiştir. Sinemada hareketli imaj düzenlenmiş, anlatısallığa 
dönüştürülmüş imajlar dizgesi meydana getirmiş, sinema endüstrisi popüler sinema türleriyle yeni bir 
mitoloji meydana getirmiştir. Özdeşleyim ve kathartik estetik deneyim, kitlelerin kahramanlar ve yıldız 
oyuncularla buluşmasına yardımcı olurken, imaj duygusal yatırım yapılan dolulukla izleyen
sunulmaktaydı. Sinema, kurgusal olana işaret ederek bu güvenli bariyerini korumakta, hareketli imajlar 

dünyadan kopartan hayali alana götürmektedirler. Televizyon imajı ise gündelik gerçekliği 
gösterme olarak kurgusal olanı aşmaktadır. Gerçeklik olay haliyle hamlığını medya endüstrisi içerisinde 
kurguyla buluşmakta yeniden üretim karakteri göstermektedir. Bilme konusunda kameranın meydana 
getirdiği etkiler yukarıdaki isimlerin televizyondan beklentilerini yüksek tutmalarının nedeni olmuştur. 
Buna karşılık televizyon aynılaştırma gücüne sahiptir. Aynılaştırma, olayın etki güçlerini nöt
yan yanalık meydana getirmektedir. Kolaj estetiği, televizyon yayıncılığı estetiğine örnek olarak, yan yana 
gelen parçaların imkânlarını azaltmakta, onları kendi ideolojik çerçevelemesinde kitlelere sunmaktadır. 

güncel haber bültenlerinde tarihselcilik dışına itilmiş dünya imajı olduğunu 
düşünmektedir (Bourdieu, 1997, s.103). Olay, gösterim tarzının içerisinde görünür hale getirilerek, 
kitlelere sunulmaktadır. Seyretme boşlukları olmayan bir sunum açıklık kazandırılmış gibi göründüğü
izlenimine sahip olmaktaydı majlar, izleme edimini içlerinde taşıyarak izleyenin konumun 
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belirlemiş olmaktaydılar. Bu imaj krizleri uğrak noktaları gösteriyor ki; modern görüntü 
teknolojileri parçalanmış dünya deneyimlerinin kaygısını azaltma, doğanın ve insan varoluşunun 
teknikleşmesinin üzerini örten bir imajlar dizgesi meydana getirmiştir. Bu durum dijital imajın karakterinin
anlaşılmasında arka plan ve süreç olarak önerilmektedir. Böylelikle güncel izleyici konumunun alışkın 
olduğu imaj rejiminin esasında olağan bir kültürel durum olduğu düşünülmelidir. Bu kapsamda dijital imaj 
deneyiminin bir boyutu olarak tekinsiz üzerine düşünmenin arka planı da hazırlanmış görünmektedir. 

3. Dijital İmajın Tekinsiz Estetiği 

2000 yılı sonrasıyla dijital kültür yaygınlaşmaya başlamıştır. Bilgisayar ve internet, akıllı telefonlar ve tablet 
teknolojisi dijital kültürün mecralarının genişlemesine ve hareketliliğine, dolayısıyla da kısa süre içerisinde 
yenilikçi doğaya sahip olması imkân vermektedir. Dijital imaja ilginin artışı kısa sürede üretildiği 
düşünülen ve etkili olan gerçekçi imajlar üretmesine borçlu görünmektedir. Fotoğrafın ve sinema aygıtının 
gerçeği kopya edebilmesine karşılık dijital teknoloji onu üretebilir kılmaktadır. Kopyalama, manipülasyon, 
montaj, kolaj ve benzeri çeşitli us gerçekçi imajlar üret
versiyonlarından en yenilerine kadar kaygı duygusunu da taşımaktadır
modelin yerini alma, onu yerinden etme ve kendi içinde görsel bir dil meydana getirmektedir. Dijital imaj, 
dünyaya referans vermeyi esaslı kılmamakta tersine bu noktayı el altından çekmekte ve kullanıcıya bunu 

. Birer simülakr olarak dijital imajın ontolojisi dünya varlığına bağımlılık 
göstermemektedir. anipülatif ilişkiler bu bağlılığı azaltan etkileri kaçınılmaz hale getirmektedir (bu 
konuda örnek zekâ üretimli sosyal medyadaki dijital ‘ ’ imajı gösterilebilir
‘ ’ insan olanların taktiklerini kullanabilmekte, bunlara göre görseller ürettirilebilmektedir. Yine 
de kullanıcı deneyimi açısından yapay imaj hal hissedilebilirdir). 
Dijital kültür, makine düşünmesi ile insan benzeri halin insan kabiliyetlerini taklit etmesi düşüncesiyle
başlangıç bulmuştur. Norbert Wiener, 1960 yılında, insan amacına uygun makinenin düzgün işleyişinin ve 
meydana getirdiği faydalı sonuçların kolayca ikna edici olabildiğini ve esasında makinenin 
gerçekleştirdiklerinin insanın arzularının amaçlarıyla birebir görünen nitelikli taklit olabileceğini 
söylemektedir (Sack, 2019, s.149, 150). Weiner’in söylemek istediği makinelerin gerçekleştirdiklerinin 
insanın arzuladıklarına uygun görünürken, makinenin ürettiği faydanın bu arzuyu aşan bir ikna etme ile 
vazgeçilmez olmaya başladığı ve aynı zamanda arzulamayı kontrol edebilecek olmasıdır. Makine düşünmesi 
konusunda çalışmalarda da amaçlanan insan benzeri düşünme kapasitesini gerçekleştirmektir. Turing 
testine çokça atıf yapan bu konu, testteki gibi bir insanın bilgisayar ve başka bir insana sorular sorarak 

olduğunu (testin orijinal versiyonuna göre hangisinin kadın ve erkek olduğunu) 
çalışmaktadır. zekânın geçmesi, makine düşünmesinin istenildiği etkide 

gerçekleştiğini göstermektedir (Sack, 2019, s.259). Makine düşünmesinin insanı taklit etmesi, insani 
yetilerin işleyişine benzer yetiler sunması kaygı verici görülmüştür. İnsana benzeyen insan olmayan bir şey

durum makine düşünmesi ve yapay zekâ konusunda da kullanıl
Mori’nin “Tekinsiz Vadi” düşüncesiyle teorik boyut kazanmıştır. Buna göre bir robot ya da yapay zekâ

Makine düşünmesi, dijital imaj teknolojileri ve yapay zekâ için konu edilen tekinsiz ifadesi Sigmund 
Freud’un aynı isimli 1919 tarihli makalesiyle teorik anlamını kazanmıştır. Freud makalesinde tekinsiz 
duygusunu açıklamaya ve bunu insan soyuna özgülüğünü anlatmaya çalışmaktadır. Freud’a göre tekinsiz 
olan durumlardan bir tanesi, cansız ile canlının sınırlarının silikleşmesidir (Freud, 1999). Dijital imajların 
gerçeğin yerini alma kabiliyetleri gün geçtikçe artmakta, algoritma sanatının, yapay zekânın ve çeşitli 

imkânıyla insanın ve doğanın ikizi kadar gerçek imajlar üretilmektedir. Gerçeğin yerini alma 
iddiasında dijital imaj, izleyen için bir anda gerçek olmadığı hissiyatını da yaşatmaktadır. Bu ‘hata’ esasında 
bir yüz imajındaki mimik akışının doğallığında anlık kesinti, izleyenin imaj deneyiminde bir ‘çizik’ meydana 

Görsel 1.   
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olduğunu (testin orijinal versiyonuna göre hangisinin kadın ve erkek olduğunu) 
çalışmaktadır. zekânın geçmesi, makine düşünmesinin istenildiği etkide 

gerçekleştiğini göstermektedir (Sack, 2019, s.259). Makine düşünmesinin insanı taklit etmesi, insani 
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Makine düşünmesi, dijital imaj teknolojileri ve yapay zekâ için konu edilen tekinsiz ifadesi Sigmund 
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duygusunu açıklamaya ve bunu insan soyuna özgülüğünü anlatmaya çalışmaktadır. Freud’a göre tekinsiz 
olan durumlardan bir tanesi, cansız ile canlının sınırlarının silikleşmesidir (Freud, 1999). Dijital imajların 
gerçeğin yerini alma kabiliyetleri gün geçtikçe artmakta, algoritma sanatının, yapay zekânın ve çeşitli 

imkânıyla insanın ve doğanın ikizi kadar gerçek imajlar üretilmektedir. Gerçeğin yerini alma 
iddiasında dijital imaj, izleyen için bir anda gerçek olmadığı hissiyatını da yaşatmaktadır. Bu ‘hata’ esasında 
bir yüz imajındaki mimik akışının doğallığında anlık kesinti, izleyenin imaj deneyiminde bir ‘çizik’ meydana 

Görsel 1.   

Dijital İmajın Estetiği Olarak Tekinsiz

Neredeyse her video oyununda veya benzer üretimlerde insan biçimlerindeki gerçeklik göz alıcı olsa bile 
mimiklerdeki geçişkenlik veya yüzdeki derinin bir anda yapaylığını hissettirmesi tekinsiz etkiyi akla 
getirmektedir (Tinwell, 2015, s.26). Ed Atkins’in çalışmaları buna örnek verilebilir (Görsel 1). Atkins’in 
çalışmasında insanlarla konuşan bir yüz görü mektedir. Bakışları, mimikleri çarpıcı derecede canlılık hissi 
vermektedir. Ama izleyenin ekrandaki bu yüzle ilgisi bir süre içinde yapay bir şey ile karşılaşmaya 
dönüşmektedir. Bu yapaylık, teknik sınır olarak aşılması planlanan ve geçen yıllar içinde animasyon ve 
video oyun sektörünün geliştirmeleriyle sürekli ileri atılan bir özelliğe görünmektedir. Geçen yıllar 
boyunca CGI teknolojisi, yazılım ve grafik motorları bunu gerçekleştirmektedir. Yine de imajın gerçekçi 

anlık bir boşluk ile izleyen yapaylığını

Görsel 2.  

Char Davies’in 1995 tarihli ‘ ’ isimli çalışması (Görsel 2) sergi tarihinden bu yana 25.000’den fazla 
insan tarafından deneyimlenmiştir. Çalışma kullanıcıların taktığı başlıkla kendilerini bulduğu suyun 
içerisinden başlamakta ve devam eden görüntülerde akışkan, katmanlı bir görsel deneyim sunmaktadır. 
Osmose’da kullanıcılar, mekânsal belirsizlikler yaşamakta, geçişleri doğrusal değil, şeffaf ve üst üste gelen 

deneyimlemektedir. Ses imajın kullanıcıyı yönlendirmesi, deneyimlenen ortamın 
Davies’in amacı, kullanıcıların yapay deneyim yaşaması değildir. Bu yüzden salt görsel ikna 

ediciliğin değil, ses ortam meydana getirmek adına imajların anımsatma etkilerini, süreç boyunca başka 
bir dünya kullanıcının nefesini bile deneyime dahil ettiği görülmektedir. Davies’in çalışmasıyla 
ilgili videosunda açılışta yer alan Gaston Bachelard’ın sözünde mekân değişimiyle ruhsal ve kendilik 
değişiminin gerçekleşmesinden bahsedilmektedir. Osmose, başka bir mekâna geçiş olarak şaşırtıcı 
deneyimler meydana getirirken tekinsiz etkisini zihinsel belirsizliğinden almaktadır. Ernst Jentsch’in 
tekinsiz konusunda görüşlerini anmak gerekirse gündelik alışkanlıklarının
bozulmasına önem verdiği görülmektedir (Jentsch, 2019, s. 14). Jentsch, gündelik alışkanlıklar derken, 

ikleşmiş bir tekrara işaret etse de Bachelard’ın sözündeki gibi mekân deneyimindeki alışkanlığın 
varoluşsal anlamda düzen getirici ve bütünleştirici olduğu söylenmelidir. Mekâna alışkanlık, esasında bilinç 
düzeninin bir parçasıdır. Davies’in çalışmasının öncelikli amacı izleyenlerin bildik dünyalarını bozmak ve 
yeni bir dünya deneyimi meydana getirmektir. Psikolojik anlamda ruhsal süreçler içi
tekinsiz etkiyi ölçmek zor olsa da Davies’in çalışması üst üste binen görseller, dalış edimine verilen 
metaforik anlam ve duyusallığın izleyenlerin gördüklerinin bildik ama yabancı hal
estetik deneyime işaret etmektedir. 
Atkins ve Davies gibi dijital imajlar üreten sanatçılar, imajların etkilerini salt görsel düşünmemektedirler. 
Psikolojik olarak görsel estetik araştırmalar eserlerin kendilerine ait özelliklerin beynin farklı hücre 
gruplarını çalıştırdığını göstermektedir (Li ve Chen, 2013, s.93). İki çalışmayı salt görsel etki üzerinden 
düşünmek, görsel hafıza ilgilerini biçimsel kabul etmek mümkün görünmemektedir. Dijital 
imaj, tekniğin güçlendirdiği imaj olarak analog veya geleneksel imaj üretimlerine karşı ö

diğer imajlar gibi duygusal ve duyusal güçleri harekete geçirebildiği sürece 
etkili olabilmektedir. Dijital imajların, çoklu estetik uyarımları kullanması, ikna ediciliğin salt görsellikle 
sınırlı kalınmadığını göstermektedir. 
Dijital imajın ‘hata’ veren karakteri, kendisinde saklı olan yapaylık hissiyatı, imaj üzerine düşüncelerde 
temsil edilemez olanı akla getirmektedir. Jacques Derrida’nın Marx üzerine eserinde önerdiği ve kullandığı 

, dijital imaj (aslında her türlü imaj için de geçerli) için de kullanılabilecek bir 
alımlamaya işaret etmektedir. Konu hakkında yazısında Charlie Gere, Derrida’nın kullandığı şekliyle 
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, olmak ile olmamak arasında kalan, çerçevesi belli ancak öte dünyaya işaret edebilen, 
geri gelmesine karşılık belirsizlikleri de getirmiş şeklinde karşılamaktadır 

için bunları düşünmektedir. Hayalet, Derrida’nın kitabında geçtiği 
şekliyle Hamlet’in babası olarak, Marx’ın hayaleti olarak varlığa gelişinin beklenilen ama düzensizlikler 
meydana getiren anlamıyla konu edilmektedir. Charlie Gere da Derrida’nın bu düşünc i dijital imaj için 
kullanılabileceğini öne sürerken Barthes’in punctum düşüncesini akla getirmektedir (Gere, 2016, s.204, 

İmajın krizlerine karşı belki de son güçlü öneri Roland Barthes’ten gelmiştir. ‘ ’
imajın güçlerini ortaya koymaktadır. Studium imajın insanda uyandırdığı kendisini 

düzenlemeyi akla getirmektedir. Fotoğrafa bakanın bakış edimlerini düzenleyen imajın görünür hatlarıdır. 
Görünürlüğün tüm kabul edilmiş var oluş kipidir. Punctum ise imajın içerisinde birden beliren ok gibi bakışı 

mantıksallığı açıklanabilir değildir. Herhangi bir fotoğrafla bile ona bakan kişi bu 
deneyimi yaşayabilir (Barthes, 1996). Freud’un tekinsiz üzerine düşünceleri açısından punçtum, bastırılmış 
olanın geri dönüşüne benzemektedir tanıdık olan yabancı 
anlamında bilinçdışı süreçlerinin ürünü olan ve benliği dehşete düşüren belirsizlikleri konu aldığı göz ardı 

Tekinsiz için kökensel anıları ve imajlarını düşünmektedir. İkiz teması, cansızın canlanması, 
kör edilme korkusu ve kastrasyon ilişkisi gibi süreçlerin varoluşun olağan olan halleri söz 

349).  Barthes’ın punctum durumu da hatırlatıcıdır ma zorunlu tanık hali 
kendiliğini b e dehşet etkisine sahip görünmemektedir. Bu güçlü bir bakış bozumu, bakışa imajdan 
çıkan izin bulaşması ve onu dönüştürmesidir. Acı verebilir ama bu acı benliği yerinden eder değildir 
(Barthes, 1996, s.34). Barthes’ın düşüncelerinin tekinsizi anımsatması benliği yaralayan bir izin imajın 
içerisinden izleyene bakmasıdır. Özne merkezliliğin karşısına nesnenin bakışını çıkartmak çağdaş 
düşüncenin temsil ve bilme konusunda ötekinin hakkını vermesi açısından önemli önerilerindendir. 

Görsel 3.  

Tony Oursler’in ‘ ’ (Görsel 3) çalışması Madison Square Park’da projeksiyon 
yansıtmalarla gerçekleştirilmiş bir enstalasyondur. Oursler’in çalışması yüzyıl görüntü 
teknolojilerini akla getirdiği gibi yüzyıl hayalet fotoğrafçılığından ilham almaktadır. 
Yansıtılan yüzler veya insanlar Oursler için ekonomik ve siyasi boyutları olan teknolojilerin ayrıca ölülerle 
konuşma amacı da içerdiğini önermektedir. İmajların hayaletleri göze getirebilmesi, punctum’
sıkışmış kalmış ve izleyeni tetikleyen, esasında izleyende saklı olanın göze gelmesini akla getirmektedir. 
Oursler’in çalışması, görüntü teknolojilerine içkin bir kaygının, teknolojinin öznesinin esasında imajlarda 
saklı kalan etkiler içerisinde belirsizlikler yaşayabileceğine örnektir. 
Jacques Lacan’ın “yüzleşilmesi ve bakılması olanaksız olan” anlamında ‘tyche’ ifadesi simgeselleştirilemez 
olandır. Modern görüntüleme araçları, çoğaltım ve tekrar etme tyche’nin kendisine özgü bu 
tarafını
Plinius'un sözünü ettiği ve teknik olarak çoğaltılabilen sikke ile sonsuz sayıda yeniden üretilebilen fotoğraf 
arasındaki fark, biri kendini techne'yle, yapma etmeyle tyche arası bir aralıkta konumlandırırken, diğerinin 
techne sayesinde tyche'yi göze getirme farkıdır. Bu türden bir fark fotoğrafta ehlileştirilemeyen, emil
soğurulamayan bir artık kaldığını düşündürtmektedir. Bedensel dokunuşun yakınlığı ve uzaklığı fotoğraf 

fotoğrafın görüntülediği beden, asla erişilemeyecek uzaklığa sahiptir (Sayın, 
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Görsel 4.  

Yine Oursler’in bir dönem özellikle odaklandığı uzuvları buna örnek verilebilir (Görsel 4). İzleyenin mekân
girdiğinde yansıtılmış gözleri görmesi Lacan’ın sözünü ettiği simgeselleştiri göze getirilme 
çabasını akla getirmektedir. Gözlerin kesişmesi gündelik yaşamdan sanata kadar bakışların simetrisinde 
tanıma halinin gerçekleşmesidir. Bakışlar, ötekine bakanın kendi varlığının tesis edilmesi olarak iki türlü 
özellik taşımaktadır: 1 bakan (ki burada bakan tek yönlü olamaz bakanın bakılan dediği esasında ona bakan 
bir başkasıdır. Yani en azından iki bakan kişi vardır) kişi bakıldığını hissederek varlığını bakışlar 
kesişmesinde garanti altına alır. 2 Bakan, ilk durumun güvencesiyle bakışı harekete geçirdiği inancıyla 
bakışla ilişkisini kontrol ettiğini düşünmektedir
Freud’un tekinsiz üzerine düşüncelerinde yer verdiği göz kaybı, kastrasyonla ilişkilidir. Buna göre göz kaybı 
derin bir kaygı ve dehşet ânıdır. Oursler’in çalışmasına bakıldığında bakışın özgürleşmiş şekilde kendisine 
bakanın hapsedildiği bir güç meydana getirdiği, izleyenin kendi güvenli konumunu zedelediği söylenebilir.  

Görsel 5. Kaygılı Sihirli Fener, Ken Jacobs, (2014). 

n Jacobs’un ‘Kaygılı Sihirli Fener’ (2014) çalışması (Görsel 5) yanıp sönen hareket eden lekelerden 
oluşmaktadır. Jacobs’un çalışması lekenin belirsiz ve kimliksizliğini bir şekle dönüştürme çabasında olan 
izleyeni yarı yolda bırakmaktadır. Yanıp sönme etkileri form haline getirmeyi tekrar uzaklaştırmaktadır. 
Yakınlaştırılmış olan leke, bakış alanı içerisinde konumlandırılması kolay olmayan bir güç göstermektedir. 
Öznenin, bilme konusunda belirsizliği bu çalışmada açık seçik olan bilginin yerini halüsinoj
bırakmaktadır. İzleyici zihinsel belirsizlik etkileriyle kendi deneyiminde bir forma kavuşabilmektedir. 
Ancak bu önemli görünmemektedir. Amaçlanan izleme edimini belirsiz olana götürmektir. Yanıp 
sönmelerin meydana getirdiği görsel etki izleyicinin zihninde ardıl geçici imajlar bırakabilmektedir

gözde kalan birkaç saniyelik imajlar sanat eserinin biçimselliğinden önce bulaşıcı 
yayılım gücüne işaret etmektedir.
Çağdaş sanatın çokkültürcülüğü niklerinin kendiliğe verdiği önemin kültürel boyutundan 
hem rahatsız hem de güvence olarak görmesi sonrasında görünür hale gelmiştir. Buna göre kimlikler oluş 
haliyle kesinlikli değildir. Modern kültür böyle bir görüşü ruhsal süreçte benliği yerinden edilm
dehşet ve tekinsiz duygusuyla karşılamaktadır. Çağdaş kültürde ise sınır siliklikleri ve kimliksel oluş hali, 
tözsel ve verili kimlik düşüncesini aşma bir tür özgürlük imkânı olarak estetik ve 
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Görsel 6. Yalnız, Simon Biggs, (1992). 

Simon Biggs’in ‘Yalnız’ adlı çalışması (Görse , yansıtılmış hareketli görüntüler ile izleyiciler arasında 
lişki kurmaktadır. İzleyenler hareket ettiğin imajlarda onları izler gibi hareket etmektedir. 

İzleyicinin hareketine bağlı imajlar, benlik ve ötekilik, ötekili olarak benliğin diğer parçalarını, yabancı 
figürünü tirdiği karanlık izleme alanını imkânını vermektedir. İzleyici hareketi, 
zaman içinde anlık olarak imajların stroboskopik etkisi illüzyonik sonuç vermektedir öz aldanması bu 
çalışmanın esası değildir. “Yalnız” kimlik üzerine benliğin bağlantılı olabilecek başkalıklarını, izleyene 
sunduğu imajlarla geri vermekte, anımsatıcı etkiler yaşatmaktadır. Tüm bunlar akış içinde imajların 
hareketleriyle gerçekleşmektedir.

dijital imaj, modelsiz üretimleriyle imgesel olanı göze getirme, beden imajlarını, zaman mekân
ilgilerini kültürün semboliğini sınırlarına getirerek yorumlama imkânına sahiptir. Başlı başına ayrı bir konu 
olarak dijital imajın gerçeküstü, grotesk ve fantastik görünümleri olağan olarak tekinsiz kapsamında 
düşünülmelidir. Başka bir dünyanın olanaklılığı, bu dünyanın kültürün sembolik düzenlerini 

izleştirici yeniden yorumlaması önemli tavırlar olarak görülmelidir
anlatılsallığını, dilin kurucu ve üstanlatısallığı olmadan parçalı ve dengesizleştirici hale getirerek, yeni ve 
önemli bir anlatı karakteri sergilemektedir. 

Görsel 7. Rüya Günlüğü, Jon Rafman, (2016  

Bunlardan bir tanesi John Rafman’ın ‘Rüya Günlüğü’dür (2016 (Görsel 7). Rafman'ın videoları 
rahatsız edici bir ortam meydana getirmektedir. Rafman, çizim ve resim geçmişi olan bir sanatçıdır. 
Çalışmalarında da gerçeküstü atmosfer, grotesk gösterimler ve gündeliğin rahatsız edici yeniden 
kurgulaması görülmektedir. Masalsı atmosferin canlandırıldığı filmlerinde Rafman anlatısını kurmakta, 
izleyenlerin başka bir dünyayla tanıştırmaktadır. Rafman’ın imajlarının anlatısallığı, video oyunları 
estetiğinin me getirdiği ortam ve atmosferden yararlanmaktadır. Meydana getirdiği ortam düz ve 
yapay hareketsiz gökyüzüyle tuhaf etkiler içermektedir. Karakterleri melez canavarımsı varlıklardır (Ba, 
2020). İzleyici, gözleri önünde akan bir hikâyeyi kahramanının yaşadıklarıyla anlamak ve izlemek için 
konumlandırılmıştır. Rafman gibi sanatçıların üretimleri dijital imajın artık bir özelliği olan dünyayla olan 
ilişkilerinin olmadığı başka bir dünya gerçekliğini göstermesiyle alımlanabilir.
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4. Sonuç 

İmajın tekinsizliği imajın gücü ve aynı zamanda kendindeki boşluğun imkânıdır. Tarih boyunca imajlar 
modellerini anımsatma, onların yerini tutma, onlara ölümsüzlük katma, onları ‘şimdiye’
olanağına sahip olmuşlardır. Ölüm masklarından duvar resimlerine sureti çıkartılan, tasviri yapılan dünya, 
imajlarla düzenlenmiş, anlatısal düzenliliğini görsel olarak elde etmiş, duyusal olarak yapay başka dünya 
imkânı kurmuştur. Çağdaş kültürde görüntü üretim teknolojileri imaj enflasyonunu çoğaltım ve kullanım 
olarak kamusal bir yayılım elde ederken dijital teknolojilerle bu durum daha da kişiselleşmiştir. Günümüz 
dünyasında her kişi birer kullanıcı olarak sosyal medyada kendisine aitleştirdiği görsel bir alan, bir avatar 
meydana getirebildiği gibi aynı görselleştirmenin ortak bir dil ve estetik meydana getirdiği de 
söylenmelidir. 
İmajların kültsel kullanımının ritüelin bir parçası olarak mananın taşıyıcısı, ritüeli tamamlayan litürjik 
nesne görevi estetik bakışın kişiselliğiyle süre gelirken, modern kültürle birlikte imajların beğeni açısından 
anlamı ve beğeninin karakteri üzerine düşünceler aynı zamanda yapay hazların görevi üzerine araştırmalar, 
güncel kültüre yol açan bir sürecin karakteri olagelmiştir. İmajlar, modellerini sürdürme konusunda 
psikolojik işlevler yüklenirken artık onlar özsel bir anlamı ve düzeni taşımamakta, mode
seçilmiş toplamı halini almaktadırlar. Teknolojinin yenilikleriyle birlikte doğa ile bağlantısı olan kültür, 
kendi üzerine kapanan bir dil veya süreçler toplamı halini alırken imajlar da teknikleşerek, gösterme 
kabiliyetlerini güçlendirmişlerdir. Estetik süreç bir yanıyla seyrin ve gösterinin kiç kitsch
devam etmesine sebep olmuştur. Öyle ki sanat olan ile olmayan ayrımında özel bir deneyim olarak sanat 
deneyimleri, kiç estetizmine, kitle kültürüne batmıştır. Bu dijital imajın yuvalandığı kültürün özelliğidir. 
Teknolojik anlamda gösterme kabiliyetinin sürekli gelişiminin dijital kültürde devam eden karakteri bu 
sözü edilenler olmadan düşünülemez. Fotoğraf imajının pozitivist karakteri, TV imajının hareketli imajı 
düzenleyen ve medya temsillerinin güdüleyici karakter sunma gücü, sinema imajının özdeşleyici gücünün 
devamında anlamlı olmuştur. Modernliğin görme rejiminde rasyonalizasyon ve görme alanında açıklıklar 
meydana getirme gücüne karşılık, bitmeyen bir kaygı süregelmiştir. Teknik imajların düzenlenerek, 
gerçekliği seçerek, ayıklayarak, montajdan ve benzeri süreçlerden geçirilerek üretimi, ygı görünümünü 
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Özet 
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İlknur Tüfekçi ve Burak Atak

1. Giriş 

Bu çalışmada amaç, sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT ve klasik sanat eser yönelik 
odaklanma ve görüntüleme düzeylerini belirlemektir. Ayrıca katılımcıların hangi yatırım 
yapmak istediği ve satın alma niyeti araştırmaktır Böylece sanat hangisinin daha dikkat çekici 
olduğu, kişilerin portföy oluşturmada bir değer olarak görüp görmediği belirlenecek ve pazarlama alanında 
önemli bir yer tutan sanat pazarının detaylı bir şekilde incelenmesine katkıda bulunacaktır.
İnsanlık tarihi kadar eski bir olgu olan kavramın birçok tanımı yapılmıştır. Türk Dil Kurumu sözlüğüne 
göre sanat; "Bir duygu, tasarı, güzellik vb.nin anlatımında kullanılan yöntemlerin tamamı veya bu anlatım 
sonucunda ortaya çıkan üstün yaratıcılık", "Bir şeyi güzel yapmak için uygulanan kuralların tümüdür"

. Başka bir tanımda “Sanat, toplumların kültürlerini şekillendiren, yerel, ulusal ve evrensel 
boyutlarıyla tüm insanlığın izlerini ve kimliğini taşıyan estetik değerler bütünüdür. Dolayısıyla sanat 
insanın yaşadığı çevre ile özdeşleşmiş bir olgu” olarak tanımlanmıştır (Özer, 2018 ). Tüm bu 
tanımlara ek olarak sanat, insanların duygularını ifade etmek için kullandıkları bir iletişim aracıdır. 
Sanatçılar eserlerinde, hissettikleri ve yaşadıkları duyguları yansıtırlar ve bu yolla başkaları iletişim 
kurarlar. Sanatın anlatım dili benzersizdir ve insanlar arasında etkili bir iletişim sağlar (Tolstoy, 

).  Ayrıca sanat, var olduğu dönemin gerçekliğinde, toplumun içinde bulunduğu ekonomik, 
teknik, sosyal ve kültürel düzeyi yansıtan bir olgudur (Arslan, 2018 Tüm bu özelliklerinin yanında 
sanatın tüketim ürününe dönüşmesi ise uzun bir zamana dayanmaktadır. İlk olarak 17. yüzyılda ekonomik 
bir değer olarak görülmeye başlayan sanat eserleri, 19. yüzyılda sanat galeri nin kurulması ile sanatın 
özerkleşmesinin ve metalaşmasının önünü açmıştır. Ayrıca sanat eserlerine yönelik ilginin artması, 
kapitalizm ve tüketim kültürü gibi birçok etmen sanatçıların sanat artık bir ticari ürün olarak bakmasını 
sağlamış ve sanat pazarlarının oluşumuna katkıda bulunmuştur (Seregina ve Christensson, 2017
Yüksel, 2012 ). Bu sayede sanat pazarı genişlemiş ve günümüze kadar olan sürede önemli bir yatırım 
aracına dönüşmüştür (Türkel, 2013
Sanat pazarlaması, “pazarlama bilimini sanat eserlerine uygulamak” şeklinde tanımlanmaktadır (Chong, 

). Sanat eserlerin değeri, NFT teknolojisi, pazarlama strateji
pazarlamasının ana unsurlarını oluşturmaktadır (İzmir, ). Sanat pazarlamasının temel amacı, 
sanat eserlerini geniş kitlelere tanıtmak, satışlarını teşvik etmek sanatçıların ve kurumların tanınırlığını 
artırmaktır (Saygın ve Kubat, 2023; Doğan, 2023 ). Ayrıca sanatın toplum üzerinde güçlü bir etkiye 
sahip olmasını hedefler ve sanatın toplumla daha yakın bir ilişki kurmasına katkıda bulunur. Bu hedefleri 
gerçekleştirmek için iletişim, tanıtım, sergileme ve dijital platformlar gibi çeşitli pazarlama stratejileri 
kullanılır (Beteş, 2016 ; Özarslan, 2019
Günümüzde teknolojinin gelişmesi sanat alanını da etkilemiştir. Sanat eserleri sadece fiziki dünyada değil, 
dijital dünyada da üretilebilir hale gelmiştir (Dursun, 2021
gelişmeler ışığında sanat ve pazarlama alanları daha da yakınlaşmış ve sanatçılar kendi eserlerinin 
tanıtımını ve satışını bir aracıya gerek kalmadan yapabilme imkânı yakalamıştır. Özellikle son yıllarda
sanat alanında önemli gelişmeler yaşanmasının yanı sıra 19 salgını 
sonrasında sanat pazarı alanında büyük değişimler gözlemlenmiş ve bu durum sanat pazarına olumlu 
katkılar sağlamıştır (Stallabrass, 2020, s. Özrili, 2021, s.
sanat olarak tanımlanan NFT’lerin yerinin önemli olduğu hatta sanat dünyasını değiştirdiği görülmektedir 

Son yılların en popüler konulardan biri olan NFT Nun-Fungible Token-Değiştirilemez Jeton mülkiyetin bir 
blockchain üzerindeki akıllı sözleşmelere kaydedildiği dijital varlıklara ilişkin ticarete konu haklar
tanımlanır. Bu, bir görsel, gift, bir video, bir şarkı vb. dijital herhangi bir şey olabilmektedir (Dowling, 2022

). Başka bir tanımda "bir blockchain üzerinde dijital veya fiziksel, belirli bir varlığı temsil eden 
kriptografik olarak benzersiz, bölünmez, yeri doldurulamaz ve doğrulanabilir token" olarak tanımlanır 

). Bir kripto sanat metodu olan NFT’ler, çalışma alanını dijital alana taşımış blok 
zinciri teknolojisine bağlı, sınırlı sayıda koleksiyon sanatıdır (Bilsel, 2023
yaratılma, deneyimleme ve değerlendirilme biçimlerine kadar kendine özgü özellikleri olan yeni bir sanat 
biçimidir. Bu açıdan daha emekleme döneminde olduğu söylenebilir. Klasik sanat eserleri ile NFT eserler 
arasında birçok fark bulunmaktadır. Klasik sanat eserlerine bakıldığında, sosyal, kültürel ve tarihi geçmişi 
vardır. Klasik eserler somut özellikler taşırken NFT eserler tasarımından dağıtımına kadar tamamen dijital 
araçlar kullanılarak dijital dünyada oluşturulur (Kim, 2023). NFT’ler benzersiz, birbirinden farklı, bir 
sanatçıya özgü satmak, doğrulamak, değiş tokuş etmek için güvenli yollar sağlamaktadır 
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Rarible, SuperRare, Mintable, Nifty Gateway gibi siteler en yaygın kullanılan platformlar olarak 
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açıdan bakıldığında sanat ekonomik bir değerdir. 
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katılımcıların estetik deneyimlerinin ilk aşamalarında yukarıdan aşağıya ve aşağıdan yukarıya dikkat 
süreçlerinin rolünü belirl . Çalışma sonucunda çocukların ve yetişkinlerin göz hareketi davranışları 
arasındaki farklar olduğu belirlenmiştir. Tseng ve diğerleri (2018), sergi beğenisi ile öğrenci hareketi ve 
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Köksal (2018) doktora tezinde online sanat pazarlarının, geleneksel sanat pazarlarına alternatifi olup 
olmadığı sorusunu yanıtlamıştır. Çalışmada tüketicilerin online sanat tüketimine yönelik tutumlarını 
oluşturan faktörler ve bu faktörlerin online satın alma niyeti ile ilişkisi test edilmiştir. Çalışma sonucunda 
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arayüz çekiciliği, satın alma süreci, kişisel risk, sanatçı takibi sanat satın alma niyeti arasında anlamlı 
ilişkiler bulunmuştur.
Abdou ve Elnasr (2021) çalışmalarında dijital sanat endüstrisinde tüketici davranışını değiştirmek için 
Blockchain aracılığıyla teknoloji etkisine odaklanmıştır. Çalışma dijital sanat endüstrisinin geleceği ve 
geliştiricilerin, sanatçıların ve hatta müşterilerin rasyonel davranışları hakkında iç görüler sunmaktadır. 
Dijital sanatlardaki yatırım davranışını ve benzersiz ürünler edinme ihtiyaçlarını karşılamaya çalışan niş 
bir segment için güvenli ve uzun vadeli bir yatırımın önemini vurgulamıştır. Çalışma, dijital sanat için bir 
rehber niteliği taşımakta ve yapay zekâ uygulamalarının nasıl kârlı pazarlar yarattığına odaklanm tır. Yi 
ve arkadaşları (2021) sanat müzesi ortamında sanat eserlerini inceleyen ziyaretçilerin bilgi ihtiyaçlarını
araştırmıştır. Göz izleme deneyleri kullanılarak yapılan çalışma sonucunda ziyaretçilerin göz hareketi 
kalıplarının bilgi dağıtım ortamına göre farklı olduğu ve göz izleme deneyinin sonuçları ile ziyaretçi ilgisi 
arasında bir ilişki olduğu belirtilmiştir. Sanat alanında sınırlı göz izleme çalışmalardan biri olan Cangöz ve 
arkadaşlarının (2021) yaptığı çalışma sanat eğitimi konusunda uzman grup ile uzman olmayan grup 
arasında sanat eser incelerken bir farklılık olup olmadığı karşılaştırılmıştır. Araştırmada göz izleme 
ölçümleri, eser inceleme ve hatırlama performansı incelenmiştir. 3 eser gösterilen gruplar arasında göz 
izleme metrikleri ve hatırlama performansı açısından anlamlı fark olmadığını belirlenmiştir. Ayrıca uzman 

lmayan gruba göre eser inceleme puanları istatistiksel olarak anlamlı düzeyde yüksek 
bulunmuştur. 
Efendioğlu (2022) çalışmasında, NFT satın alma niyetinde, tüketicilerin sosyal medyadaki etkileşiminin ve 
benzersiz olma ihtiyacının etkisini incelenmiş ve bunların pozitif ve anlamlı olarak etkilediği belirtilmiştir. 
Birkenfeld (2022) tez çalışmasında Almanya'da yaşayan bireylerin NFT'ler için satın alma davranışında 
etkili olan nedenleri ve engelleri belirlemeyi amaçlamıştır. Çalışma, NFT sahipleri, NFT sahibi olmayan 

bunları satın almakla ilgilenen kişiler ve NFT satın almak istemeyen kişiler olmak üzere üç gruptan 
oluşmaktadır.  Çalışma sonucunda, katılımcılar arasında NFT satın alma davranışının önündeki faktörler ve 
engeller konusunda önemli farklılıklar ve benzerlikler tespit edilmiştir. Michi ve Nobbe (2022) tez 
çalışmasında bireylerin NFT sanatı söz konusu olduğunda yenilik direncine yol açabilecek engellere ilişkin 
derinlemesine bir anlayış geliştirmeyi amaçlamıştır. Çalışmada NFT sanat pazarına ilişkin işlevse
psikolojik engellere yol açan algılar ve bağlantılı fırsatlar nelerdir? orusuna cevap aranmıştır. Çalışma 
sonucunda; NFT sanatı ile ilgili olarak belirlenen algılanan işlevsel engeller karmaşıklık, karşılıklı bağımlılık 

; algılanan psikolojik engeller ise bilgi asimetrileri, ekonomik riskler ve imaj engeli olarak 
belirlenmiştir. Ayrıca çalışma NFT sanatının hem sanatçılar hem de alıcılar için sunduğu potansiyel 
kullanımlarla ilgili algılanan fırsatları da ortaya koymuştur

’ın Görsel Sanat Öğrencilerinin Kripto Sanat (NFT) Dünyası Hakkındaki Görüşleri dlı 
çalışmasının sonucunda ise sanat okuyan öğrencilerin NFT’nin tanımını bildikleri, NFT platformları 
hakkında bilgi sahibi oldukları, NFT ve almak istedikleri, kazanç sağlama aracı olarak 
gördükleri, NFT’leri ve NFT sanatçılarını güncel olarak takip ettikleri belirlenmiştir.  Balashova (2023) NFT 
uzmanları ve geleneksel sanat piyasası uzmanlarının röportajlarına dayandığı tezinde, NFT uzman arının 
deneyimlerini paylaşmış ve NFT sanat fiyatını etkileyen en kritik hususları tartışmıştır. Çalışma sonucunda, 
NFT sanat eserinin nihai değeri üzerinde en önemli etkiye sahip olan dokuz parasal değer faktörü 
oluşturulmuştur. Başka bir çalışmada NFT’lerin değer araştırmasının temellerini oluşturmak amacıyla, 
NFT'lerin beğenilmesi, satın alınması, elde tutulması veya satılmasıyla ilişkili farklı değer faktörleri 
araştırılmıştır. Araştırma parasal, işlevsel, duygusal ve sosyal olmak üzere dört değer türünün tamamının 
müşteri yolculuğunun farklı aşamalarında etkisi olduğu belirlenmiştir (Yılmaz vd.,

3. Yöntem  

3.1. Veri toplama tekniği ve araçları 

Bu çalışmada amaç, sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT ve klasik sanat eserlere yönelik 
odaklanma ve görüntüleme düzeylerini belirlemektir. Ayrıca katılımcıların hangi esere yatırım yapmak 
istediği ve satın alma niyeti araştırıl tadır. Bu amaca ulaşabilmek için nörogörüntüleme
göz izleme yöntemi ile geleneksel araştırma tekniklerinden anket yöntemi kullanılmıştır. Araştırma 
kapsamında öğrencilere öncelikle göz izleme çalışması yapılmıştır. Bu yönteme ilişkin olarak katılımcıların 
ortalama odaklanma sayısı, toplam görüntülenme sayısı, ortalama görüntüleme süresi, tekrar 
görüntülenme sayısı ölçümlenmiş ve sıcaklık haritalarına yer verilmiştir Ayrıca katılımcıların 
yatırım yapma ve satın alma niyeti ile ilgili soruların yer aldığı anket uygulaması yapılmıştır.
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Araştırma yönteminde kullanılan göz takip cihazları genellikle başa takılan ve masaüstü olmak üzere ikiye 
ayrılmaktadır. Başa takılan göz takip cihazlarının, masaüstü kullanılan cihazlara göre frekans aralığı 
oldukça düşük olması sebebiyle (Şenduran, 2019 ) araştırma kapsamında Gazepoint GP3 masaüstü göz 
izleme cihazı kullanılmıştır. Bu cihaz bilgisayara USB kablosu ile bağlanmakta ve bilgisayar ekranı altına 
yerleştirilmektedir (Lund, 2016 ). Gazepoint GP3 cihazı ve masaüstü görünümü Görsel 1’d
gösterilmektedir.

 

Görsel 1. Gazepoint GP3 Cihaz Parçaları ve Masaüstü Görünümü (Gazepoint, 2014). 

Araştırmada katılımcıların eserlere yatırım yapma ve satın alma niyetini ölçmek için anket uygulanmıştır. 
Ankette hazır ölçeklerden yararlanılmıştır. Satın iyeti Mäntymäki ve Salo’nun yılındaki 
çalışmasından, yatırım yapma niyeti Dodds ve diğerlerinin 1991 yılındaki çalışmasından 
oluşturulmuştur. Ölçekte yer alan ifadeler 5’li likert skalasına göre cevaplanmıştır. Ölçekte yer alan puanlar, 

Kesinlikle katılmıyorum, 5 Kesinlikle katılıyorum aralığında değerlendirilmiştir. Araştırma sonuçları 
SPSS 22 istatistik programıyla analiz edilmiştir. Analiz testi kullanılmıştır.
3.2. Anakütle ve örnek hacminin belirlenmesi 

Göz izleme yöntemi gibi deneysel araştırmalarda örneklem hacmi belirlenirken öncelikle güç analizi 
yapılmalıdır. Literatürde yapılan çalışmalara bakıldığında örneklem hacminin çoğunlukla 50 katılımcı 
arasında olduğu görülmektedir. Her bir katılımcıya ayrılan sürenin fazla olması ve tek tek inceleme 
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göz izleme yöntemi kullanılan araştırmalarda asgari örneklem sayısını 
temel standartlar oluşturulmuştur Bu standartlara göre; hareket içermeyen (statik) görsel 

kullanılan çalışmalarda %80 güç etkisin en az 14 verinin, %90 güç etkisin en az 21 verinin örneklem 
gurubunda bulunması gerekmektedir (Şenduran, 2019, s. Araştırmada ıyla 
yapılan analiz sonucu literatürle benzerlik göstermiş katılımcı sayısı 40 kişi (20 sanat eğitimi alan, 20 
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3.3.1. Göz izleme deneylerinin gerçekleştirilmesi 

Deneyler gerçekleştirilmeden önce etik kurul izni alınmıştır. Araştırma, Hitit Üniversitesi Girişimsel 
Olmayan Araştırmalar Etik Kurulu 2022 21 onam ve karar numaralı etik kurul izni alındıktan sonra Mayıs 
2023 tarihlerinde uygulanmıştır. Araştırmada kolayda örneklem yöntemi uygulanmıştır. 
Göz izleme deneyinden önce ve sırasında bazı konulara dikkat edilmesi gerekmektedir (Özkara, 2017

).  Göz izleme deneylerinde; katılımcıların ileri görme bozukluğu, disleksi veya benzeri bozukluklarının 
olmaması, kirli, hasarlı ve kalın çerçeveli gözlükler kullanmaması, ağır kirpikler veya maskara gibi göz 

başlanılmadan önce bilgilendirme yapıldıktan sonra göz izleme cihazında göz takibinin sağlanması, 
maların yaşanmaması ve sağlıklı veri alınması için göz kalibrasyonu gereklidir. Göz izleme analizine 

yönelik göz kalibrasyonu Görsel 2’de gösterilmektedir (Becker, 2014
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Görsel 2. Gazepoint Göz Kalibrasyon Ekranı  

Göz izleme deneyi, gün ışığı ile aydınlatılmış sessiz bir odada gerçekleştirilmiştir. Katılımcılar ekrandan bir 
metre uzaklıkta rahat bir sandalyede oturmaktadır. Katılımcılara araştırmanın amacına uygun olarak 
seçilen uyaranlar (Görsel 3) izletilmiştir. Uyaranlar 10 saniye olmak kaydıyla aralarında 3 saniyelik siyah 
görseller bulunan 29 saniyelik bir video ile sunulmaktadır. Video içeriği Görsel 3’te yer almaktadır. 

 

Görsel 3. Deneysel Uyaranların Yer Aldığı Video İçeriği  

Çalışma kapsamında seçilen uyaranlardan klasik eser, sanatçı Ridolfo Ghirlandaio ait Lucrezia Sommaria 
adında bir NFT portresidir. Klasik eserin günümüz fiyatının 

tam olarak belli olmamasından dolayı her iki esere de NFT eserin fiyatı yazılmıştır. Böylece katılımcıların 
manipüle olmaması amaçlanmıştır.
3.3.2. Anket sorularının cevaplandırılması 

Göz izleme deneylerinin gerçekleştirilmesinden sonra katılımcıların kişisel beyanlarına dayanan anket 
yöntemine başvurulmuştur. Katılımcılara deneye ilişkin video izletildikten sonra yatırım yapma ve satın 
alma niyetlerini ölçmek amacıyla bir anket formu verilmiştir.
Sanat eğitimi alan ve almayan öğrenciler arasında sanat eserlerine (1 klasik eser, 1 NFT) yönelik ortalama 
odaklanma sayısı, ortalama görüntüleme süresi, toplam görüntüleme sayısı, tekrar görüntüleme sayısı, 
eserlere yatırım yapma ve satın alma niyetleri arasında farklılık olup olmadığı belirlenmeye çalışılan 
araştırmada aşağıdaki oluşturulmuştur:

Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin klasik sanat eserine yönelik toplam görüntüleme sayıları 
arasında farklılık vardır.

2: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin klasik sanat eserine yönelik toplam görüntüleme sayıları 
arasında farklılık vardır.

3: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin klasik sanat eserine yönelik ortalama görüntüleme süreleri 
arasında farklılık vardır.

4: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin klasik sanat eserine yönelik tekrar görüntüleme sayıları 
arasında farklılık vardır.
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Üniversite Öğrencilerinin NFT Eser ve Klasik Esere Odaklanma Düzeyleri ve Satın Alma 

5: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik ortalama odaklanma sayıları arasında 
farklılık vardır.

6: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik toplam görüntüleme sayıları arasında 
farklılık vardır.

7: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik ortalama görüntüleme süreleri arasında 
farklılık vardır.

8: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik tekrar görüntüleme sayıları arasında 
farklılık vardır.

9: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT ve klasik esere yatırım yapma niyeti arasında 
olarak anlamlı bir farklılık vardır.

10: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT ve klasik eseri satın niyeti arasında 
olarak anlamlı bir farklılık vardır.

4.Bulgular  

4.1. Göz izleme yöntemine ilişkin verilerin analizi  

Katılımcıların ortalama odaklanma sayısı, toplam görüntülenme sayısı, ortalama görüntüleme süresi, tekrar 
görüntülenme sayısı ve ısı haritası gibi göz izleme verileri Tablo ’de gösterilmiştir. 

Tablo 1. Göz İzleme Verileri 

 

’de görüldüğü üzere sanat eğitimi alan öğrencilerin NFT esere ortalama odaklanma sayısının 16.263 
olduğu, sanat eğitimi almayan öğrencilerin NFT esere ortalama odaklanma sayısının 13.150 olduğu 
belirlenmiştir. Gruplar arasında NFT esere ortalama odaklanma sayılarında farklılık olduğu görülmektedir. 
Sanat eğitimi alan öğrencilerin klasik esere odaklanma sayısı 19.421 iken, sanat eğitimi almayan 
öğrencilerin klasik esere ortalama odaklanma sayısının 15.050 olduğu belirlenmiştir. Gruplar arasında 

esere ortalama odaklanma sayılarında farklılık olduğu görülmektedir. Her iki grup içinde klasik esere 
daha fazla ortalama odaklanma sayısının olduğu görülmektedir. 
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Toplam görüntüleme sayılarına (kişi) bakıldığında; sanat eğitimi alan öğrencilerin NFT eser
19 kişinin görüntülediğini, sanat eğitimi almayan öğrencilerin NFT eser ve klasik eseri 20 kişi görüntülediği 
belirlenmiştir. Gruplar arasında toplam görüntüleme sayıları açısından farklılık görülme
Ortalama görüntüleme sürelerine bakıldığında; sanat eğitimi alan öğrencilerin NFT eseri ortalama 
görüntüleme süresi 3.998 sn, sanat eğitimi almayan öğrencilerin ise 3.355 sn olduğu belirlenmiştir. Sanat 
eğitimi alan öğrencilerin klasik eseri ortalama görüntüleme süresi 4.348 sn, sanat eğitimi almayan 
öğrencilerin ise 3.967 sn olduğu belirlenmiştir. Gruplar arasında ortalama görüntüleme süresi açısından 
farklılıklar görülmüştür. 
Tekrar görüntüleme sürelerine bakıldığında; sanat eğitimi alan öğrenciler NFT eseri 16 kişi, klasik eseri 18 
kişi görüntülemiştir. Sanat eğitimi almayan öğrencilerin ise NFT eseri 19 kişi, klasik eseri 20 kişi 
görüntülemiştir. Gruplar arasında sanat eğitimi olmayan öğrencilerin daha fazla tekrar görüntüleme yaptığı 
görülmektedir. Gruplar arasında tekrar görüntüleme yapan kişi sayıları arasında farklılıklar görülmüştür. 
Ayrıca ve klasik eser fiyatına bakıldığında sanat eğitimi almayan öğrencilerin sanat eğitimi alan 
öğrencilere kıyasla ortalama odaklanma sayısı, toplam görüntüleme sayısı, ortalama görüntüleme süresi ve 
tekrar görüntüleme sayılarının daha fazla olduğu görülmektedir
4.2. Göz izleme verileri ısı haritası  

Araştırmada sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eser, klasik eser ve fiyatlarını 
görüntülemelerine yönelik ısı haritaları verilmiştir. Isı haritaları katılımcıların görsel üzerinde en fazla 
odaklandıkları bölgeleri göstermektedir. Haritada renkl ırmızıdan yeşile doğru gidildikçe yoğunlaşma 
(odaklanma) azalmaktadır (Karakış, 2019). Katılımcıların görsellerin ilk, orta ve son saniyelerine yönelik 
ısı haritaları ve Tablo 3’t gösterilmiştir

Tablo 2. NFT Esere Yönelik Isı Haritaları Bulguları 

Sn  Sanat eğitimi alan  Sanat eğitimi almayan  
1. sn 

5. sn 

10. sn 
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Tablo 2’de ve fiyatına yönelik ısı haritalarına bakıldığında sanat eğitimi alan ve almayan 
öğrencilerin görsellerin 1., 5. ve 10. saniyelerinde odaklandıkları bölgelerin farklılık gösterdiği 
görülmektedir. Sanat eğitimi alan öğrencilerin gösterim süresi boyunca NFT esere odaklandığı 
görülmekteyken, sanat eğitimi almayan öğrencilerin gösterim süresi boyunca NFT eser
odaklandığı görülmektedir.

Tablo 3. Klasik Esere Yönelik Isı Haritaları Bulguları 

Tablo 3’te k ve fiyatına yönelik ısı haritalarına bakıldığında sanat eğitimi alan ve almayan 
öğrencilerin görsellerin 1., 5. ve 10. saniyelerinde odaklandıkları bölgelerin farklılık gösterdiği 
görülmektedir. Sanat eğitimi alan öğrencilerin gösterim süresi boyunca klasik eserde yer alan kadın 
figürünün yüz ve vücuduna odaklandığı görülmekteyken, sanat eğitimi almayan öğrencilerin gösterim 
süresi boyunca klasik eserde yer alan kadın figürünün yüz ve vücudunun yanı sıra fiyata da odaklandığı 
görülmek

Sn  Sanat eğitimi alan  Sanat eğitimi almayan  
1.sn 

  
5. sn 

  
10.sn 
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4.3. T testi  

Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin satın alma ve yatırım yapma niyetleri sı farklılıkları 
ölçme önce verilerin normal dağılıp dağılmadığını kontrol etmek için çarpıklık (skewness) ve basıklık 
kurtosis) değerlerine bakılmıştır. Değerler 1,5 ve +1,5 arasında aldığı ve normal dağılım gösterdiği 

den t testi yapılmıştır. T testi Tablo 4’te gösterilmiştir.

Tablo 4.   

Tablo 4’te yer alan analiz sonuçlarına bakıldığında; sanat eğitimi alan öğrencilerin, sanat eğitimi almayan 
öğrencilere göre satın alma niyeti ve yatırım yapma niyetlerinin ortalamalarının daha yüksek olduğu 
görülmektedir. T testi analizinde ise, bu gruplar arasında anlamlı fark oluşturmadığı (p>0,05) 
belirlenmiştir. 

hipotezlerin kabul veya reddedilme durumu aşağıdaki gibidir:
Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin klasik sanat eserine yönelik toplam görüntüleme sayıları 

arasında farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
2: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin klasik sanat eserine yönelik toplam görüntüleme sayıları 

arasında farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
3: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin klasik sanat eserine yönelik ortalama görüntüleme süreleri 

arasında farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
4: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin klasik sanat eserine yönelik tekrar görüntüleme sayıları 

arasında farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
5: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik ortalama odaklanma sayıları arasında 

farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
6: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik toplam görüntüleme sayıları arasında 

farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
7: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik ortalama görüntüleme süreleri arasında 

farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
8: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik tekrar görüntüleme sayıları arasında 

farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
9: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT ve klasik esere yatırım yapma niyeti arasında 

olarak anlamlı bir farklılık vardır hipotezi kabul edilmemiştir.
10: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT ve klasik eseri satın niyeti arasında 

olarak anlamlı bir farklılık vardır hipotezi kabul edilmemiştir.

N Ortalama s. sapma F t p 
Satın 
alma 
niyeti  
 

Sanat eğitimi alan 

Sanat eğitimi 
almayan 

Yatırım 
yapma 
niyeti  
 

Sanat eğitimi alan 
Sanat eğitimi 
almayan 
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arasında farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
4: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin klasik sanat eserine yönelik tekrar görüntüleme sayıları 

arasında farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
5: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik ortalama odaklanma sayıları arasında 

farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
6: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik toplam görüntüleme sayıları arasında 

farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
7: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik ortalama görüntüleme süreleri arasında 

farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
8: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT eserine yönelik tekrar görüntüleme sayıları arasında 

farklılık vardır, hipotezi kabul edilmiştir.
9: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT ve klasik esere yatırım yapma niyeti arasında 

olarak anlamlı bir farklılık vardır hipotezi kabul edilmemiştir.
10: Sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin NFT ve klasik eseri satın niyeti arasında 

olarak anlamlı bir farklılık vardır hipotezi kabul edilmemiştir.
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5. Sonuç  

Değişim ve dönüşümün her alanda gerçekleştiği günümüzde, sanatın tanımı, sanat eserleri ve sanatın 
etkilenerek değişmektedir. Özellikle son yıllarda sanatın dijital mecralara kayması 

sanatçıların ve sanat severlerin birbirlerine daha kolay ulaşmasına ve sanat pazarının hızlıca gelişmesine 
olanak tanımıştır. 
Sanat pazarındaki bu gelişmeler ışığında sanat geleneksel yapısından çıkarak dijital sanata doğru 
yönelirken; bu alanda yapılan bilimsel çalışmaların kısıtlı olduğu görülmektedir. Özellikle uzun yıllardır 
sanatın ticari bir ürün olarak ele alınması dijitalleşmeyle birlikte daha kolay alınmasına, satılmasına, yatırım 
yapılmasına, saklanmasına ve elden çıkarılmasına olanak tanımaktadır. Sanatın değişen çevresine uygun 
olarak klasik sanat eserleri satın alma ve yatırım yapma niyetleri devam ederken, yeni sanat akımı olan NFT 
sanat eserlerine yönelik satın alma ve yatırım yapma niyetlerini araştırmak önem arz etmektedir. 
Göz izleme analizleri sonucunda sanat eğitimi alan öğrencilerin sanat eğitimi almayan öğrencilere göre NFT 
esere ortalama odaklanma sayısının ve ortalama görüntüleme süresinin daha fazla olduğu buna karşın 
toplam görüntüleme sayısının (kişi) ve tekrar görüntüleme sayısının (kişi) daha az olduğu belirlenmiştir.  
Sanat eğitimi alan öğrencilerin sanat eğitimi almayan öğrencilere göre klasik esere ortalama odaklanma 
sayısının ve ortalama görüntüleme süresinin daha fazla olduğu; toplam görüntüleme sayısının (kiş
tekrar görüntüleme sayısının (kişi) daha az olduğu belirlenmiştir.  Bu sonuca göre sanat eğitimi alan 
öğrenciler için eserlerin daha dikkat çekici bulunduğunu söylemek mümkündür
NFT eser fiyatı ve klasik eser fiyatları açısından bakıldığında; sanat eğitimi almayan öğrencilerin sanat 
eğitimi alan öğrencilere göre ortalama odaklanma sayısının, ortalama görüntüleme süresinin, toplam 
görüntüleme sayısının (kişi) ve tekrar görüntüleme sayısının daha fazla olduğu görülmektedir. Bu sonuca 
göre sanat eğitimi alan öğrencilerin eserlere daha fazla baktığı ve odaklandığı için fiyata daha az baktığı ve 
odaklandığı görülmektedir. Bu sonuca göre sanat eğitimi almayan öğrencilerin, sanat eğitimi 
öğrencilere göre çekici bulunduğu söylemek mümkündür.
Çalışmada sanat eğitimi alan ve almayan öğrencilerin her iki esere yönelik olarak yatırım yapma ve satın 
alma niyetleri araştırılmıştır. Analiz sonucunda sanat eğitimi alan öğrencilerin, sanat eğitimi almayan 
öğrencilere göre satın alma niyeti ve yatırım yapma niyetlerinin ortalamalarının daha yüksek olduğu 
belirlenmiştir ancak bu farkın gruplar arasında anlamlı fark oluşturmadığı belirlenmiştir. Ayrıca sanat eseri 
fiyatına daha fazla odaklanmanın ve görüntülemenin satın alma ve yatırım yapmada etkili bir faktör 
olmadığı belirlenmiştir.
Sanat piyasasında farklı yöntemler kullanarak sanat eğitimi alan öğrenciler ve sanat eğitimi almayan 
öğrenciler arasında karşılaştırmalar yapılmıştır. Sanat eserlerine odaklanma, görüntüleme süresi ve sayıları 
farklı olsa da yatırım yapma ve satın alma niyetlerinin benzer olduğu bulgusuna ulaşılmıştır. Bu sonuca göre 
gençler sanat eserlerini satın almak istemekte ve bir yatırım aracı olarak görmektedir. Bu sonuçlar 

ve arkadaşlarının Gülseçen Karaman’ın (2023) çalışmasını 
Bu sonuçlara istinaden sanat pazarında portföy oluşturmada sanat eğitimi alıp 

almamasının önemli bir fark oluşturmadığı, genç bireylerin sanatı bir yatırım nesnesi olarak gördükleri 
sonucu çıkarılmıştır.  

iyasasındaki değişimleri yakalamak için sanat pazarlaması alanında yapılan çalışmaların artırılması 
ve bu çalışmaların farklı yöntemlerle uygulanması önem arz etmektedir. Çalışmada anket ve göz izleme 
yönteminin birlikte uygulanması çalışmanın özgün değerini oluşturmaktadır. NFT ile ilgili kısıtlı 
çalışmaların olması, sanat ve pazarlama alanlarını birleştirmesi NFT eseri karşılaştırması
çalışmanın diğer bir özgün değeridir. Ayrıca çalışmaya benzer hiçbir çalışmaya rastlanılmamış olması

satın alma ve yatırım yapma niyeti konusunda Türkiye’deki çalışmalara öncülük etmesi çalışmanın 
literatüre katkısını göstermektedir. Yapılacak çalışmalarda farklı örneklem grupları ve değişkenler ile 
literatürün zenginleşmesine katkı sağlanması ilgili araştırmacılara öner
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Kullanıcı Deneyimi Tasarımı Odağında Bir Tasarım Bileşeni Olarak İnsan 
Bilişselliği ve Duygular 

Dokuz Eylül Üniversitesi Güzel Sanatlar Fakültesi Grafik Sanatlar Bölümü

Özet 

tasarım ürünleri, deneyim kavramı altında yeni bir 
bakış açısıyla geliştirilmeye başlanmıştır. İki boyutlu yüzeylerden 

, değişken, modüler ve çok katmanlı iletişimlere doğru 
etkileşimli tasarım ürünleri artık estetik ve dikkat 

çekiciliğinin yanına kullanışlılık, alışkanlık geliştirme, davranışları 
şekillendirme, insan psikolojisi ve duygularının dikkate alınması gibi 
yeni yetiler eklemiş, tasarım düşünmeye Duygu Tasarımı üst başlığı ile 
yeni bir boyut getirmiştir. Çalışma duygu ve deneyim ilişkisini 

üz iletişim tasarımı üretme ve düşünme metotlarına yeni bir 
bakış olarak tanımlamayı amaçlamakta, duygu ve tasarım ilişkisini 
çok disiplinli bir bakışla psikoloji bilimi ve tasarım araştırmaları ortak 
paydasında Bunun için çalışma
literatür incelemesi ve örnek analizi yöntemlerini kullanmaktadır
sentez ile çalışmanın temel bugünün tasarımcısının yeni üretim 
ve düşünme yöntemlerine ışık tutmak ve Deneyim Tasarımı
öğretisinin derinliğini arttırmaktır. Araştırma sonunda
bulguların bugünün Dijital Kullanıcı Deneyimi Tasarımı ortamında 
duyguya dayalı tasarımlar ve içgörüler geliştirebilmek adına
tasarımcılara bir referans noktası olması amaçlanmaktadır.
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1. Giriş 

Bir tasarım ürünü kaçınılmaz olarak duygusal niteliklere sahiptir. Her tasarım kullanıcıda belirli duygusal 
çıktılar uyandırır. Duygu farklı biçimlerle kullanıcıları çeker, onları tutar ya da uzaklaştırır. Her ne kadar 
gelişmiş toplumlarda çağdaş bireylerin karar verme mekanizmalarının mantık ve nedensellik temelli olması 
gerekliliği yaygın görüş olsa da duygu bu bağlamda insanın var olduğu ilk çağlardan bu yana hala oldukça 
önemli bir bileşendir. Seçim yapmanın her geçen gün zorlaştığı modern toplumlarda d
verme sürecinde insanlara hızlı seçimler yapmada yardımcı olmakta, zihne binen bilişsel yükü 
hafifletmekte, tercihlerimizi ve eylemlerimizi şekillendirmektedir (Norman, 2005; Ürgen, 2006, s. 8). Bu 
bağlamda zihnin duygu mekanizması ve duygunun tasarımı iletişimi temel alan tüm yaratıcı alanlarının 
başarı kriterleri arasında oldukça önemli bir yere sahiptir. 

Dijital Kullanıcı Deneyimi tasarımı ortamı bağlamında mantık ve işlerliğin yanında zihinlerde 
işlenen bütünlüklü deneyim içerisinde estetik, keyif, coşku, beğenme gibi duygular büyük bir öneme 
sahiptir. Duygu o kadar önemli bir bileşendir ki deneyimi tasarlama yaklaşımının telaffuz edildiği ilk 

Kullanışlılık Bilimi, İnsan-Bilgisayar Etkileşimi gibi mühendislik odaklı alanlardan 
ayrışarak Duygu Tasarımı başlığı ile yeni bir tasarım yaklaşımı olarak benimsenmesinin yegâne 

inden biri olarak kabul edilebilir. Deneyimi tasarlamayı bilimsel araştırmaların ortaya koyduğu 
yöntemler ile iç görü ve duyguları sentezleyebilen bir düşünme metodu olarak tanımlamak yanlış değildir. 
Bu nedenle, deneyim oluşturma sürecinin görsel kurgular kadar önemli bir bileşeni olan insan psikolojisi 
ve tasarım ilişkisi, günümüzün görsel iletişim tasarımcıları ve tasarım ortamı için yeni bir düşünme ve 
üretim tarzının kapılarını aralamıştır. Bu durum, insan zihni ve tasarım arasındaki ilişkinin hiç olmadığı 
kadar bağlantılı olduğu bir tasarım ortamına işaret etmektedir. Bilhassa dijital deneyimler bağlamında 
insan bilişselliği ve tasarım ürünlerinin bu mekanizma ile olan bağı bir ürünü sevmek benimsemek
onaylamak gibi oldukça önemli kararların anahtarı olduğu iddia edilebilir (Bayar, 2021). Bu gelişmelerin 
ışığında duyguyu güncel iletişim tasarım ortamı için tıpkı, renk, doku, ritim gibi bir tasarım öğesi olarak 
tanımlamak yanlış değildir. 
Duygu ve tasarım ilişkisi bağlamında ortaya konulan bu veriler ve güncel tasarım ortamı okumaları ışığında 
sunulan araştırma, günümüz Dijital Deneyim Tasarımı sahnesinde kullanışlılık, estetik, planlama ve 
araştırma gibi ilgi odağı altındaki ana başlıkların arkasında gölgelenmiş Duygu Tasarımı alanına görsel 
iletişim ve sayısal deneyim tasarımcılarının odağını yoğunlaştırmayı amaçlamaktadır. Bu bağlamda çalışma 
Duygu Tasarımı yaklaşımını Kullanıcı Deneyimi Tasarımı Psikoloji bilimi literatürleri kesişiminde çok 
disiplinli bir bakışla incelemeyi ve günümüz iletişim tasarımcılarına özgün bir düşünme modeli önermeyi 

2. İnsan Makine İletişimine Yeni Bir Bakış  

İnsan ve makine iletişiminin kökleri, deneyim tasarımı yaklaşımından çok önceye dayanmaktadır. Bu 
bağlamda İnsan Bilgisayar Etkileşimi (İBE), (Human-Computer Interaction) alanı, 1980'lerin başında 
doğarak insan makine etkileşiminin tasarlanması fikrinin ilk tohumlarını atmıştır. 1970'lerin sonlarında 
bilgisayarların, işletim sistemlerinin, grafik arayüzlerin yaygınlaşması, bilgisayar oyunlarının artması ve 
yazılım teknolojilerindeki gelişmeler, bu fiziki ve zihinsel etkileşimlerin tasarımın konusu olmaları 
gerekliliğini gündeme getirmiştir. Bilişsel psikoloji, yapay zekâ (AI), dilbilim, bilişsel antropoloji gibi alanları 

Bilişsel Mühendislik olarak adlandırılan bu disiplinler, insan bilgisayar etkileşimini 
mühendislik alanı olarak tanımlamıştır. İBE temelde kullanışlılık kavramı üzerine şekillenmiş olup, kolay 
öğrenilen, kolay kullanılan mottosu ile özdeşleşmiştir. Bu alan, teknolojik etkileşimlerin tasarımında 
yenilikçi bir yaklaşımı temsil etmiş ve yıllar içinde evrimleşerek esnekleşmiştir 

İnternet çağının başlamasıyla birlikte bireyler sadece makinelerle değil, makineler aracılığıyla birbirleriyle 
de iletişim kurmaya başlamışlardır. Bu dönüşüm, İBE alanını genişleterek Sosyal Bilişim Social Computing  
adı altında yeniden tanımlamıştır. Bu değişim ile Kullanışlılık terimi artık kolay ve çabuk kullanılan 
sıfatlarına ek olarak iyi hissettiren, neşeli, göze hoş gelen gibi insan duygularına dokunan yeni 
tanımlamaları da eklemiştir. Bu yenilikçi tanımlamalar, disiplinin sınırlarının bulanıklaşmasına veya 
kapsamının genişlemesine neden olmuştur. Günümüzde İnsan Bilgisayar Etkileşimi, Servis Tasarımı ve 
Deneyim Tasarımı gibi geniş kümeye sahip yaklaşımlar, psikoloji, tasarım, bilişim, iletişim bilimleri ve 
endüstriyel bilgi sistemleri gibi alanların alt kümeleriyle kesişen bir araştırma ve uygulama alanı haline 
dönüşmüştür (Carroll, 2014).
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Hassenzahl ve Kim, İBE alanının sarımı gibi isimlendirmeler ardından önemli bir değişime 
gittiğini belirtmektedir. Bu değişim, tasarımın sadece kullanışlılık veya görsel etkilenim peşinde koşmaktan 
ziyade, soyut ihtiyaçlarla somut ürünler arasındaki köprüyü kurmayı deneyen, yaşanan deney
bütününe odaklanan bir tasarım yaklaşımını doğurmuştur (
Shedroff deneyimi iç içe geçmiş katmanlarındaki duyguyu, anlam ve değerlerle merkeze yerleştirir. 
Etkileşimler ile bağlılık veya marka değerleri yaratmanın yolu, sadece görsel akıcılık veya iyi bir fiyat
oranı yakalamaktan değil, zihinlerde iz bırakabilecek değerler ve anlamlar yaratmaktan geçmektedir. 

anın anahtarlarından biri olduğunu 
savunmaktadır (Shedroff, 2010). 
Don Norman ise duyguların ve buna eşlik eden insan psikolojisinin tasarımın en değişmez doğruları 
arasında yer aldığını belirtir. Teknolojiler, cihazlar, yazılımlar veya kültürler değişebilir, ancak insan 
bilişselliğine ve psikolojisine yaslanan tasarım ilkeleri geçerliliğini korumaktadır 

Duygu odaklı deneyim tasarımını, insan odaklı tasarım yaklaşımlarının bir yansıması olarak da görmek 
yanlış değildir. İyi tasarım, psikoloji ve teknolojiye dair bir anlayışla başlar. İnsanın yeteneklerini ve 
davranışlarını kavrayarak, onların ihtiyaçlarını karşılayacak çözümler geliştirir. Günümüzde bu 
yaklaşımlara İnsan Odaklı Tasarım İkna Edici Tasarım gibi isimler verilmektedir. İnsan merkezli tasarımı 
benimseyen tasarımcılar, iletişimi kullanıcının beceri ve algısını göz önünde bulunduran bir diyalog olarak 
ele alırlar. Benzer şekilde, ikna odaklı tasarım yaklaşımı da insan psikolojisini ve duygularını tasarım 
sürecine dahil ederek, daha çekici, kabul edilebilir iletişim sistemlerinin peşinden gider. Sonuç olarak, 
başarılı bir ürün, sadece estetik başarısı değil, aynı zamanda kullanıcının zihnindeki doğru noktaya temas 
edebilmesi, ona faydalı ve kullanımı kolay olduğunu hissettirebilmesi ve zihninde bir bütünlük duygusu 
uyandırabilmesi ile elde edilir (Toxboe, 2018; Norman, 2013, s. 9; Norman D. A., 2005, s. 17

3. Duygu ve Eylemin Psikolojisi 

Bir ürün fikri geliştirirken, kullanıcıların ürünü verimli şekilde kullanıp kullanamayacağını, işlevselliğini ve 
kullanıcının hayatında anlamlı bir boşluğu doldurup doldurmadığını öğrenmenin en doğru yöntemi, 
kullanıcı psikolojisini ve eylemlerini analiz etmekten geçmektedir. İnsanlar bir ürünü yararlı bir şekilde 
kullanırken zevk alır, ihtiyaçlarını gideremediklerinde hayal kırıklığı yaşar veya zorlandıklarında 
öfkelenirler. Bu duygusal tepkilerin analizi, deneyim yaratma sürecinin temel bileşenlerindendir
Norman, bireyin bir ürünü kullanırken karşılaştığı iki bilişsel uçurumdan bahsetmektedir: İşleyişi anlamaya 
çalıştıkları Uygulama Uçurumu ve eylemin sonuçlarının çözümlendiği Değerlendirme Uçurumu. Doğru bir 
deneyim, bu iki uçurum arasında inşa edilen bir köprü olarak tanımlanabilir. İnsan zihni, bu uçurumları 
kapatmak için belirli kavramsal modeller geliştirmiştir. Uygulama uçurumu için belirli görsel ipuçlarını 
(örneğin, kapı kolları veya butonlar) takip eden zihin, değerlendirme uçurumunu kapatmak için 
dönük benzer dokulardaki olaylarda kullanılmak üzere den oluşan davranış
yaratır. Tasarımcılar, bu uçurumları kapatmaya yardımcı olmak için eylemin psikolojisini analiz etmeli ve 
güncel tasarım ilkeleri ile eşleştirmelidir (Norman, 2013, s. 40). Theodore Levitt’in söylediği ve Norman’ın 
genişleterek yorumladığı aşağıdaki uygulama ve değerlendirme mekanizmaları arasındaki köprünün
tasarım kararları ve yaratıcı fikir geliştirme kça iyi somutlamaktadır

İnsanlar yarım santimlik bir matkap ucu satın almak istemiyorlar. İstedikleri 
yarım santimlik bir delik! Norman bu söylemi genişleterek yarım santimlik bir 
deliğin de ana değil alt bir hedef olduğunu vurgulamakta ve şöyle devam 

İstediklerinin bir matkap olmadığını fark ettiğinizde aslında yarım 
santimlik deliği değil kitaplığı kurmak istediklerini anlarsınız. Delik 
gerektirmeyen metotlar geliştirilemez mi? Ya da raf gerektirmeyen kitaplıkla

Levitt ve Norman'ın örneklediği bu zihinsel uçurumlar arasındaki boşlukları kapatmak ve eylemin 
psikolojisini analiz etmek için Norman yedi aşamalı bir denklem önermektedir. Eylem, Uygulama
Değerlendirme olarak iki aşamaya ayrılır. Bu aşamaların tümü bireyin duygusal durumuna ve eylemlerine 
etki eder. Belirli eylemler, hedeflerimizle (gerçekleştirmek istediğimiz eylemler) ve bu hedeflere ulaşmak 
için izlenmesi gereken yollar arasındaki boşlukları doldurur. Bunlar, bir amaca ulaşmak için kullanılan 

lerdir. Birey, işlevsel olan yöntemi seçtikten sonra, bu eylemi gerçekleştirmek için Planlama, 
Belirleme Uygulama adımlarını izlemektedir. Bu adımlar, uygulama sürecinin aşamaları olarak kabul 
edilmektedir. Benzer şekilde, değerlendirme aşaması da Algılama, Anlama ve Sonuçları Karşılaştırma 



adımlarını içerir. Bu yedi adımlı eylem yapısı, tasarımcıların fikirlerini geliştirmeleri ve test etmeleri için 
yararlı bir model olarak kabul edilir (Görsel 1), (Norman, 2013, s. 44
tasarlama aşamasında ya da mevcut bir hizmet yenilenirken değerlendirilmesi gereken ilk adım bu 
aşamalar arasında oluşan boşlukların nasıl doldurulacağıdır. Bu diyagram tasarımcılar için önemli bir 
başlama noktası olarak değerlendirilebilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 1. Eylemin Aşamaları

İnsan bilişselliğini detaylı bir şekilde analiz etmeyen bir tasarım ürünü, eksiklikler, kullanım zorlukları veya 
anlaşılma zorlukları gibi sorunları beraberinde getirme eğilimindedir. Dahası tahminlere dayalı etkileşimler 
yaratır. Eylemin yedi aşamasını, deneyimlerin verimli ve etkili bir şekilde tasarlanması için bir kontrol testi 
olarak görmek oldukça önemlidir. Bu bağlamda, tasarımcıların üretim süreçlerinde karşılaştıkları 
zorluklardan biri, iç görülerine ve kişisel sezgilerine aşırı derecede güvenmeler
fiziksel hareketleri analiz etmekten çok daha karmaşıktır. Birçok tasarımcı veya proje, davranışı analiz ettiği 
gibi zihni de analiz ettiğini varsayarak üretim yapmaya başlar. Ancak, bu varsayımın gerçek hedefi göz ardı 

şisel deneyimleri tatmin eden tasarım projeleriyle sonuçlanma olasılığı bulunmaktadır 

3.1 Kavramanın katmanları  

Eylemin psikolojisinin yanında zihinsel kavramanın mekanizması hakkında bilgi sahibi olmak duygusal 
tasarım ilkeleri ile bütünsel bir bakış geliştirmek için önemlidir. Zihinsel mekanikler kabaca üç ana düzeyde 
çalışmaktadır. Bunlar içgüdüsel, davranışsal ve bilişsel kavrayış geliştirme aşamalarıdır. Bilgi işleme 
mekanizmasının bu basit üçlüsü, tasarımcılara işleyişi anlamaları için öz bir yapı sunmaktadır. Tasarım, 
iletişim hedeflerine ulaşmak için bu üç düzeydeki konumunu belirleyebilir ve ardından doğru iletişim 
mekanizmalarını geliştirerek kullanılabilir, tercih edilir veya kalıcı bir nitelik kazanabilir. Bu nedenle, dijital 
etkileşim bağlamında bu üç katmana yakından bakmak, deneyim, psikoloji ve tasarım etkileşimini 
zenginleştirmek ve derinleştirmek açısından faydalı olabilir. 
İçgüdüsel düzey; işlemenin en temel düzeyidir ve insanın bilgi ve zihinsel denetimden uzak içgüdüsel olarak 
çevresini çözümlediği ettiği bir aşamayı temsil eder. Bu düzeyde, hızlı, reflekslere dayanan adeta 
makinalaşan tepkiler gerçekleşir. Bu tepkiler yaşanmışlıklardan ya da farklı bağlamlardan etkilenmez, 
doğrudan durumu değerlendirir. Aynı zamanda iç organ tepkileri, bedenin kas ve motor sistemiyle 
yakından ilişkilidir.
Tasarım bağlamında, içgüdüsel geri bildirimler anlık duyumsamalar olarak tanımlanabilir. Tasarımın 
yarattığı tedirginlik, korku, hoşlanma, beğeni gibi tepkiler bu mekanizma içerisinde işlenir. Estetik beceri 
ve yetenek bu aşamada önemli bir rol oynar. Bir tasarım ürününün kabul görmesi veya reddedilmesinde 
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etkisi büyüktür (Wendel, 2015, s. 3; Norman, 2013, s. 54). Örneğin bir web sitesine girildiğinde 
kullanıcıyı karşılayan bir kapak fotoğrafı yalnızca verilen hizmet ya da tema hakkında bilgi sahibi yapmanın 
yanında kullanıcıda estetik, beğeni ya da tam aksine yergi ve uzaklaş gibi farklı duygusal çıktılar yaratır. 
Benzer biçimde aynı web sitesi için seçilen yazı tipi niyetli biçimde ciddiyet ya da eğlence gibi duygusal 
yargılar oluşturur. Ortaya çıkan bu yargıların önceden belirlenmiş marka kimliği ve tasarım stratejisi ile 
örtüşüyor olması oldukça önemlidir.  
Bu aşamada, Airbnb bireysel mülk kiralama girişiminin web sitesinde ev sahipleri ve kiracı adayları için ayrı 
ayrı tasarlanmış karşılama sayfaları, dijital iletişim ürünlerinin başarılı bir örneği olarak gösterilebilir. Bu 
sayfalar, doğrudan içgüdüsel tepkilere hitap etmeyi amaçlayan ve sıcak, davetkar, huzur verici, güvenli, 
rahatlatıcı gibi duygusal yansımalar oluşturan bir tasarım yaklaşımı üzerine kurgulanmıştır 
Bu karar, beklenen veya arzulanan duyguları görselleştirmeye yönelik bir deneyim tasarımı olarak 
tanımlanabilir. Sayfa ziyaretçilerini hedefleyen görseller, sıcak ve huzurlu bir konaklama hissiyatı 
oluşturmayı amaçlarken, ev sahiplerini hedefleyen kapak imajı ve iletişim dili ise sorunsuz bir karşılaşma 
duygusu yaratmayı, önceden belirlenmiş endişeleri ve güvensizlik hissini gidermeyi hedefler ağ
Ayrıca, kullanılan metin, zihindeki asıl hedef olan gelir elde etme isteğini de aynı anda uyarmaktadır 

 

Görsel 2 Airbnb karşılama sayfalarına örnekler. ana sayfasında kiracıları karşılayan giriş sayfası, Sağ:
Airbnb ana sayfasında mülk sahiplerini karşılayan giriş sayfası 
Davranışsal Düzey: deneyimlerden öğrenilmiş uygun modellerle eşleşen durumlarda gerçekleşen 
bilinçaltı eylem ve analizler olarak tanımlanır. Özellikle öğrenilmiş kontrollü fiziksel eylemler, davranışsal 
reflekslere iyi örneklerdir. Örneğin, otomobil kullanırken aniden durulması gerektiğinde, zihin hızlıca 
önceden öğrenilmiş tepki hareketlerini işleme sokar, bu da eylemi düşünsel olarak analiz edilmeden 
gerçekleşmesini sağlamaktadır 
Tasarımcılar için davranışsal düzeyin önemi, bireylerin davranışları ile bu eylemlerden beklentileri 
arasındaki bağlantıda yatmaktadır. Her eylem bir beklentiyle ilişkilidir ve tasarımın çıktısı olan sonuçlar, 
eylem ve beklenti arasındaki köprü sağlam kurulduğunda kullanıcıda denetim duygusu yaratır. Olumlu veya 
olumsuz sonuçlarda doğru geribildirim vermek, güven hissini pekiştirir. Görsel geribildirimler, davranışsal 
düzeyde alınan bir kararın neticelerini kullanıcıya raporlar. Örneğin web ortamındaki 404 hata sayfaları, 

deneyim tasarımı açısından doğru geribildirimin işlevine iyi örneklerdir. İyi tasarlanmış bir hata 
sayfası, kullanıcının yaşadığı deneyim akışını bozmadan web sitesi içinde alternatif ulaşım yolları sunmaya 
ve kullanıcıyı hata konusunda bilgilendirmenin yanı sıra alternatif kullanımlar önererek toplam deneyimi 
iyileştirir.
Bu bağlamda bir örnek olarak seçilen Lego'da sayfa bulunamadığına dair esprili bir illüstrasyonla hata 
bildiriminde bulunurken, aşağıdaki aksiyon butonuyla kullanıcıyı ana sayfaya geri yönlendirir (

Diğer örnekte ise, estetik olarak daha zayıf olmasına karşın içerik bağlamında zengin yönlendirme 
seçenekleri sunmaktadır. Kullanıcı, aynı sayfada site içinde ulaşmak istediği alanlara ve sorularına hızlı 
cevaplar bulabilir. Bu sayede dolaşım hikayesinde karşılaşılabilecek bir duvar, iyi düşünülmüş bir iletişim 
mekanizması ile bir atlama rampasına evirilmektedir Görsel 3, sağ



Görsel 3. İyi sayfalarına iki Sağ: 
 

Düşünsel Düzey: İçgüdüsel ve davranışsal işlemlerin yanı sıra, bilincin devreye girdiği, kararların analiz 
edildiği ve bilinçli kavrayışın oluştuğu aşamayı ifade eder. Bu düzey, bilinçaltı tepkilerinin aksine, derin ve 
yavaş bir işleme sürecine sahiptir ve genellikle eylemlerin tamamlanmasından sonra sonuçları 
değerlendirme ve uzun dönem hafızada depolama için kullanılır. Burada nedenler ilişkilendirilir ve geleceğe 
dair yorumlar ve tahminler yapılır.
Deneyim tasarımı açısından bakıldığında, düşünsel düzey, fikirlerin oluştuğu ve gerçek deneyimin yaşandığı 
en etkili aşamadır. Bu aşama, genel deneyimin anlık davranışsal tepkilere nazaran daha uzun ömürlü olduğu 

ikliklerine rağmen tercih edilmesi, başkalarına önerilmesi ve 
uzun vadeli sadakat sağlaması, bellekte işlenmiş doğru ve kalıcı deneyim anlarının birleşiminin bir 
sonucudur. Doğru kodlanmış bir bellek kaydı, genellikle gerçeklikten daha önemlidir. Kullanım sırasında 
yaşanan aksaklıklar, hatalar ve sürtünme noktaları, ürünün çekiciliği karşısında göz ardı edilebilir. Benzer 
şekilde, ürünün kullanım hikayesinin son aşamalarında yaşanan olumsuz bir deneyim, daha önce sorunsuz 
ilerlemiş tüm kurgunun başarısız olarak hatırlanmasına neden olabilir 
İnsan zihni, bilgi işleme sürecini eşgüdümlü olarak üç düzeyde gerçekleştirir. Bu üç düzeyin bir araya 
gelmesi, bir ürünün veya markanın toplam deneyimini belirlemektedir. Bu karmaşık işlem dizisi, basit gibi 
görünen ancak derin etkilere sahip kararlar alınmasına neden olabilir. Örneğin, bir ürünün tüm kusurlarına 
rağmen tercih edilmesi veya kusursuz işleyen bir ürünün tercih edilmemesi gibi sonuçlar ortaya çıkabilir. 
Dolayısıyla, verimli dijital deneyimler yaratmak adına tasarımcılar, bu üç düzeyi dikkate alarak iletişim 
stratejisini kurgulamalıdır.
3.2 Deneyim mekanizması olarak hafıza  

Deneyim tasarımı öğretisi, zihnin mekanizmalarını tanıyarak başlar ve hedefe ulaşmak için bu 
mekanizmalarla uyumlu görsel ve duyusal girdiler yaratmayı amaçlar. Karar verme süreçlerinin ardından, 
tasarımcının dikkate alması gereken bir diğer unsur hafıza için tasarımdır. Bu bağlamda, ikna edici ve kalıcı 
deneyimler yaratmak için hafıza mekanizması önemli bir araçtır ve tasarımcının başvuru kaynaklarından 

İnsan hafızasının büyük bir kısmı görsel bilgilere dayanır ve bu görsel veriler zihin tarafından farklı 
kategorilerde saklanır. Hafıza mekanizması üç ana türde bilgi depolar: duyusal anılar, kısa süreli anılar ve 
uzun süreli anılar. Duyusal anılar, çok kısa bir süre içinde oluşur ve göz ile burun gibi duyu organları 
tarafından kayda alınan verilerdir. Bu anılar, otomatik olarak algılanan ve işlenen ham verilerdir. Bu işleme 
süreci önleyici işleme olarak adlandırılır. Örneğin, bir nesnenin özellikleri (rengi, biçimi, parlaklığı, dokusu) 
hakkında elde edilen bilgi parçacıkları bu kategoriye girer. Norman’a göre, iç güdüsel bilgi işleme 
mekanizması ve onun çıktıları duyusal hafıza ile yakından ilişkilidir. Tasarım ürünleri, ilk karşılaşma anında 
duyular tarafından çözümlenir ve bu ürünlerin dikkat çekici olup olmadığı belirlenir (The Properties of, 

Kısa süreli hafıza ise, kişinin ilgisini çekip süzgeçten geçen duyusal kayıtların daha uzun süreli işlenmesiyle 
oluşmaktadır. Duyusal anılar gibi, kısa süreli hafızanın da ömrü sınırlıdır. Psikolog George A. Miller’ın 
araştırmaları, zihnin aynı anda en fazla yaklaşık 7 benzer bilgiyi kısa süreli hafızasında tutabildiğini 
göstermiştir. Bu kapasite, beynin bilgiyi sınıflandırmasıyla biraz daha artırılabilir. Örneğin, bir telefon 
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numarasını hatırlamak için numarayı ilk önce üçlü, sonra da ikili gruplara bölmek bu duruma örnektir (The 
Properties of, 2016). Benzer şekilde, psikolog William Edmund Hick’in çalışmalarıyla adını alan Hick Yasası, 
seçenek sayısının artmasının kısa süreli hafızayı zorlayarak karar almayı güçleştirdiğini ve karar verme 
süresini uzattığını göstermiştir. Bu yasa arayüz navigasyonları üzerinden kolaylıkla örneklenebilir. 
Kullanıcısına site içeriğini beklentilere uygun, öz ve sezgisel biçimde sınıflandırarak sun
ya da mobil uygulamalar, kullanıcının aradığı bilgi ya da ürünü çok daha kolay bulmasına olanak sağlar ve 
kullanıcı üzerindeki bilişsel yükü en aza indirmeyi hedefler (Görsel 4), (Pannafino, 2012, s. 48; Soegaard, 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 4. Hick Yasası ve web navigasyonu ilişkisini özetleyen bir grafik  

Zihin, bilişsel yükü yönetmek amacıyla pek çok bilgiyi kısa dönemli hafızada depolar. Uzun dönemli hafıza 
ise genellikle sıkça ihtiyaç duyulan anıların saklanması için kullanılmaktadır. Bilginin uzun dönemli 
hafızaya aktarılabilmesi için yoğun tekrar veya kuvvetli duygusal ve fiziksel bağıntılar gereklidir. Örneğin, 
acı veren bir zihinsel deneyim, olgu duygu ilişkisi ile hızlıca uzun dönemli hafızaya kaydedilerek kişi için 
anlamlı bir bilgiye dönüşebilir (The Properties of, 2016). de o denli yoğun bir bilgi 
akışına maruz kalır ki, bu bilgilerin büyük bir kısmı işlem kapasitesinin yetersizliği nedeniyle elenmektedir. 
Filtreden geçebilen bilgiler ise zihin tarafından yorumlanarak, geçmiş bilgilerle karşılaştırılır. Bu süreç, 

evresindeki dünyaya dair zihinsel modeller oluşturmasını sağlamaktadır. Bireyin çevresindeki tüm 
bilgileri özümsemesi mümkün olmadığı gibi, insanların zihinsel kapasiteleri ve çevreyi algılama biçimleri 
de birbirinden farklıdır. Zihin, ilgi duyduğu ti olduğunu düşündüğü şeyleri hafızaya 
kaydetmeye eğilimlidir. 
kaynaklarıdır. Bu bağlamda, duygular hafızanın en önemli yönlendiricilerinden

Uzun dönemli hafızaya iz bırakmış kalıcı deneyimler tasarlamanın temeli, deneyim ile bellek arasındaki 
farkı gözetmekle başlar. 1996'da Daniel Kahneman’ın çalışması deneyim tasarımcılarına önemli iç görüler 
sunmuştur. Kahneman, acı veren bir tedavi sürecinde iki grup hastadan yaşadıkları acıyı zaman çizelgesine 
paralel olarak belirli bir ölçekte değerlendirmelerini istemiş ve daha sonra bu süreci hafızalarında kaldığı 
şekilde yeniden değerlendirmelerini talep etmiştir. Sonuçlar değerlendirildiğinde deneyim ve hafıza 
arasındaki en büyük farkın zaman algısı olduğu ortaya çıkmıştır. Katılımcılar anılarını yeniden 
değerlendirirken, zaman kavramını göz ardı ederek yaşadıkları deneyimin en akılda kalıcı an'larına 
odaklanmışlardır. Özetle, Kahneman’ın çalışması, deneyim tasarımcıları için kritik bir kavram olan Zirve ve 
Bitiş Kuralı Peak-End Rule ilkesini ortaya koymuştur. İnsanların bir olay veya zaman dilimiyle ilgili 
deneyimleri, yaşadıkları anların veya duyguların zirve yaptığı en yoğun nokta ve bitiş anının ortalamasına 
dayanmaktadır. Kahneman’ın sunduğu veriler ışığında, deneyimin bellekteki izlerini, ortaya çıkardığı tüm 
olumlu ve olumsuz anların bir toplamı olarak değil, en baskın zirve anlarının bir ortalaması olarak 
değerlendirmek daha olasıdır. Bu bağlamda, gerçek zamanlı deneyimler psikologlar tarafın



akış zihinde bıraktıkları izler en baskın 'an'ların koleksiyonlarıdır. Zihin, deneyimin 
tamamını muhafaza etmek yerine, zirveye ulaşmış duygusal ve görsel anları ile sonuç duygusunu öne 
çıkararak saklama eğilimindedir (Arledge, 2016).
Bu bağlamda, tasarımcılar için önemli olan, kullanıcıların hafızasında kalıcı izler bırakacak
modellerine ve hafızalarına hitap eden etkili zirve anlar ve güçlü sonlar tasarlamaktır. Kullanıcının uzun 
dönem hafızasındaki yerini güçlendirmeyi hedefleyen deneyim ürünleri, bireyin belleğinde sağlam bir yer 
edinebilmek için isabetli biçimde planlanmış duygular tasarlamalıdır. Deneyim sırasında duyumsanan iyi 
ve yerinde tasarlanmış duygusal çıktılar (zirve anları, finaller, başarı hisleri, ödüllendirme mekanizmaları) 
o deneyimin hafızada kalıcılığını kuvvetlendirmektedir. Günümüzde bu mekanizmaların etkili 
kullanımlarını bilgiyi duygular ve anılar üzerinden aktarmayı hedefleyen sergileme tasarımlarından, 
ödüllendirme mekanizmaları üzerine çalışan mobil oyunlara ve sağlık takip uygulamalarına dek pek 

farklı Bir diğer bakışla, insan alışkanlıklar 
üzerinden bir davranış patikası çizme eğiliminde olduğu kabulü belleğe ş 
markaların ve ürünlerin kullanıcı ile duygusal bağ kurabilen tasarımlar olduğunu iddia etmek yanlış 
değildir. Örneğin bankamatik arayüzü kullanışlı olduğu için bireyler onlara daha cazip teklifler veren diğer 
bankaları tercih etmeyebilmekte ya da kendi ekosistemi içerisinde bir konfor alanı oluşturmuş teknoloji 
markalarını fiyat performans olarak daha avantajlı ol
ile bağ kurmayı başaran dijital tasarım ürünleri marka algısı üzerine de pozitif geri dönüşler yaratmakta, 
rasyonel karar verme mekanizmalarını baskılayarak bağlılık, sadakat gibi uzun vadede etkisi büyük önemli 

e ulaşılmada kolaylaştırıcı rol üstlenmektedir. Tasarımın kullanıcısı ile iş birliği içerisinde yarattığı 
duygusal çıktılar ve devamında gelen sadakat hissi kullanışlılık ve grafik arayüzü adına 
oluşabilecek açıkların da daha görünmez olmasını sağlamaktadır. 

4. Duygular İçin Tasarım 

Duygusal faktörlerin, bir görsel iletişim tasarımı ürününün algılanması ve değerlendirilmesi üzerindeki 
etkileri yadsınamaz. Günümüzde, deneyim tasarımı çerçevesinde duygular yalnızca bir görüntüden alınan 
öznel etkilenimler olmanın ötesinde, davranışlar oluşturabilen ve zihnin algılama mekanizmalarına yön 
verebilen tasarım bileşenleri olarak değerlendirilmektedir. 
Buchanan retorik sanatı ile tasarım arasında güçlü bir benzerliğe vurgu yapar; tasarım ürünlerinin temel 
hedefi, kullanıcısının gündelik hayatına fayda sağlamak ve kabul görmek için onları ikna etmektir. Bu ikna 
sürecinde duygular, teknolojik okur yazarlık ve yaratıcı fikir gibi ayrıştırıcı bileşenlerin yanında, tasarım 
argümanının üçüncü ayrılmaz unsuru olarak görülmektedir. Bu bağlamda duygular 1980'li yıllardan 
itibaren tasarım söyleminin ayrılmaz bir parçası haline gelmiş ve birçok tasarım alanının öncelikli araştırma 
ve çalışma konularından biri olmuştur. Özellikle hem estetik hem de davranışsal kabulü hedefleyen 
endüstriyel tasarım gibi alanlar, bu konuda öncü çalışmaları yürütenler arasında yer almaktadır. 90’lı 
yıllardan günümüze kadar, tasarım üretimi, düşünme ve iletişim stratejilerindeki değişimlerin duygularla 
olan ilişkisi göz önünde bulundurulduğunda, Duygusal Tasarım teriminin giderek çeşitli üretim alanlarında 
daha fazla kullanıldığı görülebilir. Örneğin, Museum of Modern Art (MoMA) gibi tasarım müzeleri, 
1940'lardan bu yana ürünlerin duygusal yönlerine odaklanarak sergileme biçimlerini geliştirmiş ve 
koleksiyonlarını bu yaklaşıma göre şekillendirmiştir (Görsel 5) Aynı dönemde, günümüzde dijital 
deneyimlerimizi belirleyen önemli faktörlerden biri olan Apple'ın kurucu ortağı Steve Jobs, elektronik 
tüketim nesnelerinin ana özelliğini insanların kalbini kazanarak hayatlarını değiştirmek olarak belirtmiştir. 
Ek olarak, Frog Design gibi öncü tasarım ofisleri, tasarımın modern anlayışını Form duyguyu takip eder 
…Form follows emotion şeklinde benimseyerek yeni bir söylem oluşturmuşlardır 
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Görsel 5. 2000 yılları arası sergilenen obeleler ve sergileme biçimlerindeki dönüşüme bir 

Bu yeni yaklaşımlar, sadece endüstri ürünleri tasarımı alanını değil, iletişim odaklı diğer tasarım alanlarını 
da etkilemiştir. Tüketicinin hareketleri, karar verme mekanizmaları, marka bağlılığı, müşteri duyguları ve 
marka algısı üzerine yapılan pazarlama araştırmaları gibi çalışmalar duygusal tasarım yaklaşımını 
kabullenmeye ve öğretilerini benimsemeye başlamışlardır. İBE alanı da benzer bir düzlemde Duyusal 

Affective Computing  adı altında insan makine iletişimi sırasında ortaya çıkan duyguları ve 
hesaplama araçlarının geliştirilmesinde duygusal çıktıların etkileri üzerine yenilikçi çalışmalar 
yürütmüştür . Görsel iletişim tasarımı alanı, dijital kullanıcı deneyimi tasarımı yoluyla 
bu gelişmeleri takip eden alanlardan biridir. Tasarımın artık sadece üretim ve tüketim aşamalarından geçen 
geçici ürünler olmaktan çıkıp, sürekli evrilen ve kullanıcı davranışlarına göre şekillenen yaşayan 
organizmalara dönüşmesi, bu alana ilgiyi artırmıştır. Sayısal tasarımlar, teknolojik gelişmelerle birlikte 
hızla yaygınlaşmış ve mobil teknolojilerin etkisiyle kullanıcısının günlük hayatını ve iş yapma biçimlerini 
dönüştürebilecek potansiyele sahip olmaya başlamıştır. Artık sayısal ürünler, sadece işlevsellikleriyle değil, 
aynı zamanda yarattıkları duygusal çıktılarla da değerlendirilmektedir. 
Norman, dijital tasarım üretimine entegre edilen bu yeni perspektifi üç aşamada tanımlamaktadır: Bilmek
Uygulamak Duyumsamak. Günümüzde tasarımcılar, bir sistem veya arayüz tasarlarken sadece 
fonksiyonel özellikler ve kullanılabilirlik ile sınırlı kalmayıp, aynı zamanda arayüz veya cihaz aracılığıyla 
iletilecek duygusal etkileri de dikkate almak zorundadırlar. Pozitif duyguları ortaya çıkaran bir kullanım 
kurgusu ürünün tercih edilmesi açısından önemli bir faktör olarak değerlendirilmektedir. Tasarım 

şüncesindeki bu yeni yaklaşım, tasarımcıların önüne iki önemli hedef koymaktadır: Kullanıcının duygusal 
yolculuklarını çözümleyebilmek ve arayüz aracılığıyla bilinçli ve bilinçaltı düzeyde hangi duyguları 
harekete geçirebileceğini planlamak 
Psikoloji alanındaki farklı araştırmalar duyguların nasıl oluştuğu konusunda çeşitli öneriler sunmaktadır. 
Bu önerilerin temelinde, duyguların beğeni ve tasdik edilme temelli değişkenlik gösterdiği ve duygulara yol 
açan uyaranların bilişsel bir süreç gerektirdiği fikri bulunmaktadır. Değerleme süreci, dahili ve harici 
bileşenlerden oluşur. Harici bileşenler, çevreden gelen uyarıcı sinyallerdir, dahili bileşenler ise kişinin 
geçmiş deneyim ve tecrübeleridir. Bu iki bileşenin değerlendirilmesi, özne ile olan ilişkiyi tayin eder ve 
bireyi tepki vermeye hazırlar. Bu çıktı bilişsel, davranışsal ya da psikolojik tepkiler olabilir.
tasarımın etkilerini anlamak için günlük hayattan bir örnek vermek yararlı olacaktır Metro veya tren 
istasyonlarında, merdivenler genellikle yürüyen merdivenlerle yan yana konumlandırılmıştır. Yürüyen 
merdivenler, kullanıcılar tarafından tercih edilen bir seçenek olup az efor gerektirmesi, hızı ve konforuyla 
dikkat çeker. Öte yandan, Stockholm metrosu için yapılan bu yaratıcı fikir ile (Görsel 6) piyano tuşları gibi 
boyanmış bir merdivenin kullanıldığı uygulama, duygusal etkilerin deneyimler üzerindeki rolüne iyi bir 
örnek olarak gösterilebilir. Kullanıcılar, bu özel görünümlü merdiveni gördüklerinde, bilişsel bir 
değerlendirme sürecine girerler. Merdivenin piyano olarak algılanması, eğlence, heyecan, coşku ve merak 
gibi olumlu duyguları ortaya çıkarır. Ayrıca, her basamakta duyulan sesler, bu duyguları daha da pekiştirir. 

mesine rağmen, kullanıcılar duygusal tasarımın 
sağladığı olumlu deneyimler nedeniyle tercih ederler. Sonuç olarak, klasik merdivenler daha yorucu 
olmalarına rağmen, kullanıcılar tarafından pozitif deneyimler yaşadıkları için tercih edilirler. Bu örnek, 

gu odaklı tasarımın kullanışlılık hedefleyen arabirimlerin karşısında nasıl davranış değişikliği 
sağlayabileceğini göstermektedir 



 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 6. tuşu  

Duyguların tasarım süreçleri içerisindeki rolüne farklı bir metodoloji ile bakan Liz Sanders'ın Tasarımın 
Başarısı denklemi, etkileşimli tasarım ürünlerinin üç gereksinimini belirler: Verimlilik Kullanılabilirlik
Çekicilik kullanıcıların ürünlerle olan duygusal deneyimlerini kapsayan bir özetleme 
olarak düşünülebilir. Verimlilik; amacına uygun görevleri gerçekleştirebilme yeteneğini ifade 

Kullanılabilirlik kolaylıkla etkileşime girilebilir ve kullanılabilir olmayı ifade eder. Çekicilik;
duygusu yaratan ve kullanıcıda istek uyandıran bir özellik olarak tanımlanabilir. Bu üç gereksinim, sayısal 
tasarım ürünlerinin başarısını sağlamak için ayrılmaz bir denklem oluşturmaktadır. Bilgisayarların gelişim 
süreci bu konuda doğru bir örnek teşkil eder. İlk bilgisayarlar, fonksiyonel olarak verimli olmalarına rağmen 
estetik ve kullanılabilirlik açısından eksiklikler taşımaktaydı. Ancak zamanla üretim ve bilgi birikimi 
arttıkça, kullanılabilirlik tercih edilirlik için kritik bir faktör haline geldi. Günümüzde, kişisel bilgisayarlar 
oldukça verimli ve kullanılabilir olmalarının yanı sıra, estetik ve görsel çekicilikleriyle de dikkat 
çekmektedirler. Bu örneğin sağlaması çağdaş dijital etkileşim ürünleri veya web s
yapılabilir. Günümüzde, bir web sitesi veya mobil uygulamanın başarısı, sadece işlevsel olmasından çok, 
kullanıcıya tatmin ve iyi duygular uyandırmasıyla da ölçülmektedir. Zaman içinde, bu duygusal 
gereksinimler, bir ürünün kullanıcı ile olan bağını belirler ve onun sadece bir araç olarak kullanılması 
arasındaki farkı ortaya koyar 
Duygular, deneyimlenen şeylere veya kişilere sağlarlar. Bireyler 
çevrelerindeki nesneler veya etkileşimler üzerinde kişilikler geliştirir ve bu kişilikler aracılığıyla onlarla 
iletişim ve bağ kurarlar. Örneğin objelere insana dair kişilik özellikleri atamak en sık karşılaşılan 
davranışlardan biridir (Görsel 7).  

 

Görsel 7. Donald Norman'ın şey'lerin kişiliği ve tasarımcının niyeti üzerine önermesine bir örnek 
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Benzer şekilde kullanıcılar sayısal etkileşim ürünleriyle karşılaştıklarında da sosyal ve duygusal çıktılar 
üretirler. Bu çıktılar zamanla zihnimizde kişilik özellikleri olarak yer edinir. Bu teori arayüz tasarımı 
bağlamında örneklenecek olursa fiziksel mekanların dijital yansımalarının da benzer görünüm ve kişilik 
özelliklerine sahip oldukları kolaylıkla gözlemlenebilir. Aşağıdaki görselde örneklenen ü
alışveriş uygulaması arayüzü ışıltılı yapısı, hareketli içerik dizimi, sıcak ve canlı renkleri ile tıpkı fiziksel bir 
alışveriş merkezini taklit eder avetkârdır özelliği bireylerin satın alma dürtülerini 
uyarırken aynı zamanda bunu eğlence ve tatmin hissi ile kaynaştıran sıcak bir kişilik yaratmayı hedefler

Diğer bir örnek olarak kullanıcıların belirli bir tasarım ürününü tasarımcıların niyeti dışında 
llandıkları senaryolar üzerine verilebilir. Kullanıcıların tasarımın çeperlerini yaratıcı ve duygusal 

tatminler oluşturacak biçimde genişletmeleri tasarım ürün ve onu taşıyan marka olan ilişkilerini 
yeniden tanımlamakt e ürünlere benzersiz kişilikler atamaktadır. Örneğin bir spor takip 
uygulaması olan Strava üzerinden kullanıcıların bisiklet ve koşu GPS kayıt izlerini kullanarak harita üzerine 
yarattıkları görsellere Strava Art adını vermiş ve pandemi dönemi başta olmak üzere düşüncelerini ifade 
etme, eğlenme ya da dünyaya mesaj verme amacıyla birbirleri ile yarışan benzersiz çalışmalar ortaya 
çıkarmışlardır (Görsel 9). Bu çaba bir sağlıklı yaşam alışkanlığı amacı güden uygulamanın kullanıcısı 
gözünde eğlenceli bir dönüştürmüş, spor yapmayan insa dahi marka imajını
tanımlamıştır. Tasarımcıların niyeti ne olursa olsun, kullanıcılar nesnelere ve arayüzlere duygusal anlamlar 
atfederler. Bu bağlamda, bireylerin tasarımlara yükledikleri kişilikler, onlarla olan ilişkilerini belirler. Bu 
nedenle, kişilik özellikleri tasarımda önemli bir faktördür. Seçimlerimizi, neyi satın alacağımızı veya 
yaratılan marka hikayelerini kabul veya reddetme kararlarımızı niyetli ya da niyetsiz inşa edilmiş sanal 
kişilikler be

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 8. Bir alışveriş merkezi ve çevrimiçi alışveriş temelli mobil uygulamanın benzer görsel ve duygusal kişilik 
özelliklerine sahip oluşuna bir örnek Yazarın Arşivi

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 9. uygulaması üzerinden yapılan yaratıcı GPS izlerine
 



5. Sonuç 

Duygu tasarımı öğ ğil, aynı zamanda 
tasarımın yarattığı duygusal etkiler, anılar ve hatıralarla bütünleş şımla tasarlama eylemini ele 
alır. Bu nedenle, duygusal tasarım, bir şeyin nasıl çalıştığı ve yönetildiğinin yanı sıra, insanların nasıl 

ği ve algıladığı ile de ilgilenmektedir. Kısacası, unutulmaz deneyimler yaratmanın temeli, insan 
davranışlarını ve duygularını analiz etmek ve Bu yaklaşım günümüzün 
üretim ve verimlilik odaklı tasarlama trendlerinin yanında yenilikçi, sorumluluk sahibi, insan ve dünya 
odaklı bir bakışı tasarım dünyasına kazandırmayı hedeflemektedir. Dahası, insan duygularına hitap eden 
tasarım stratejileri marka yaratma, marka bağlılığı oluşturma gibi katma değer üreten 

ve araştırma noktası haline gelmeye başlamıştır. 
llanıcının zihnini anlamak, analiz etmek ve karar verme yolunu oluşturan boşlukları anlamlı 

Bu doğrultuda 
önerilmiş, tasarımcılar ve psikologlar iş birliğinde metotlar geliştirilmiştir. Bu metotları tasarım süreçlerine 
dahil eden yaratıcı ekipler hedefledikleri kullanıcılarla özgün bir bağ kurmaktadırlar. 
fiziksel ve dijital ürünleri incelendiğinde kullanıcısı ile kendiliğinden gelişen ağ kurabilmiş
marka ve ürünleri görmek güç değildir. İnsanların karar ve ikna mekanizmalarını çözümlemiş ve buna göre 

alışveriş platformları ihtiyaç dürtülerini uyarırken, insana dair form, dil, kişilik ve 
davranış özellikler atfedilmiş obje ya da dijital ürün tasarımları kullanıcısıyla doğal etkileşimler

amacı dışında dijital resimler yapmak için kullanılan spor takip uygulamaları kullanıcıların 
uygulamayı bambaşka bir düzlemde hayatlarına dahil ettiklerini ve bağ kurduklarını bize 

asarım ve insan bilişselliği ilişkisi ve bu ilişki çerçevesinde tasarımcılar tarafından geliştirilen çalışma 
dijital kullanıcı tasarımının geleceği adına farklı açılardan değerlendirilebilir. 

Günümüzde, arayüz tasarımı ve kapsayıcı kümesiyle deneyim tasarımı büyük ölçüde otomasyona dayalı 
sistemler tarafından önceden belirlenmiş kurallar çerçevesinde 
tabanlı bu sistemler, metodoloji olarak doğru ve kullanıldıkları bağlama göre anlamlı olabilirler ve 
genellikle mevcut veri havuzlarının ortalamalarını alarak çalışan karar mekanizmaları olarak 
tanımlanabilir ın ve iş gücü odağında oldukça yararlı ve kârlı 
olduklarını kabul etmek kaçınılmazdır. tüm bu faydalı gelişmelerin diğer ucunda insan ve onun 
zihnine dokunmaya çalışan ve çekirdeği iletişim olan tasarım alanları ve onların iyi tasarıma ulaşma 
yolunda kurdukları stratejilerin temel hammaddesi bulunmaktadır: Duygular. Araştırma kapsamında elde 

uyguların tasarım süreçlerine entegrasyonu, yeni yaratıcı süreçler içerisinde tasarımcı 
kimliğini ayırt eden olduğunu gös
yaratıcıları, otomasyon sistemlerinin sunamayacağı değerli bir yetiye sahiptir: İç görüler. İnsan duygularını 
anlama, analiz etme ve tasarım süreçlerini hedef kitlelerinin zihinsel yapıları
yeteneğine sahip tasarımcılar, hedefe yönelik, akışkan etkileşimler

bağlamlar ışığında araştırmanın hipotezi ve devamında elde ettiği bulgulardan ana çıkarımı; yakın 
geleceğin kullanıcı deneyimi tasarımcısının planlamacı olarak 
tariflendiği ın Duygu Tasarımı yaklaşımının yaratıcı olma etiketini taşımanın en 
önemli bileşenlerinden biri olacağıdır. ve insan zihni arasındaki bağlantıları kurma 
yeteneği geleceğin tasarımcısının cağı Bu bağlamda, 
asarımcıların gelişkin iletişimi duygular üzerinden okuyabilen yaklaşımları

tasarımının geleceğinde kritik bir rol oynamaya devam edecek insan odaklı ve anlamlı tasarımlar yaratma 
sürecinde önemli bir katkı sağlayacaktır. Akılda kalıcı bir dijital deneyim kaçınılmaz olarak
çıktı olduğu gerçeği yakın geleceğin yaratıcılığını tanımlayan ve yaratıcısını ayırt eden 
olacaktır. 
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Özet 

Gelişen teknolojiyle paralel olarak eğitim materyalleri de gelişim ve 
değişim içerisine girmiştir. Z kuşağı öğrencilerinin gerek teknolojiyle 
yakınlıklıkları gerekse düşünce yapılarının değişmesi sonucunda bu 
durum kaçınılmaz olmuştur. Bu çalışmada da Bauh
döneminden bu yana yayın olarak geleneksel yöntemlerle sürdürülen 
temel tasarım eğitimi dersinin yenilikçi teknolojiyle entegrasyonu 
üzerine bir araştırma yapılmıştır. Bu kapsamda artırılmış gerçeklik 
(AG) teknolojisinin temel tasarım eğitimine e
uzman akademisyenlerin görüşleri analiz edilmiştir. AG teknolojisinin 
öğrenme süreçlerine dahil edilmesinin, öğrencilerin tasarım 
yetenekleri ve gelişim süreçleri üzerindeki etkileri tartışılmıştır. 
Araştırmada nitel araştırma yönteml
tekniği kullanılarak alanında uzman 10 akademisyen ile yarı 
yapılandırılmış görüşmeler gerçekleştirilmiştir. Akademisyenler, AR 
teknolojisinin geleneksel öğretim yöntemleriyle entegre edilmesi 
gerektiği konusunda hemfikir oldukları sonucuna varılmıştır. Ayrıca, 
entegrasyonun avantajları, dezavantajları ve AG teknolojisinin 
uygulanması sonucunda geleneksel yöntemlerin kullanımında 
beklenen öğrenme çıktılarına etki edebilecek olası endişeler üzerinde 
durulmuştur. Görüşmelerden elde edilen bulgular doğrultusunda, 
temel tasarım derslerinin daha etkileşimli ve verimli bir şekilde nasıl 
dönüştürülebileceğine dair önerilere yer verilmiştir.
Anahtar Sözcükler: Artırılmış gerçeklik teknolojisi, temel tasarım 
eğitimi, akademisyen görüşleri, yarı yapılandırılmış görüşme
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Introduction  

ginal forms of expression (Alakuş, 2002; Erim, 2020; 
Gökaydın, 2010; Hurwitz and Day, 2007; Kahraman, 2020; Karabay, 2020; Karaçalı, 2018; Rand, 1993).



active role in the creative process (Varınlıoğlu et al., 2015). Again, one of the results of another study 

realize themselves (Ayaydın, 2010; Billinghurst 

(Çiloğlu et al., 2021).



1. Purpose of the Study  

what are the 
opinions of academics on the updating of basic design education course applications by supporting them with 
technology and the use of augmented reality technology in basic design education course?

2. Method 

 

2.1. Research model 

and Şahin, 2014) 

2.2. Study group 

2.3. Data collection 



2.4. Data analysis 

detailed description are important steps to be taken into consideration (Büyüköztürk 2016; İlhan et al., 
Aydın, 2020).

into meaningful clusters and interpreted (Yıldırım and Şimşek, 2016; Altunışık et al., 2010).

3. Findings and Interpretation  

3.1. Academics' opinions on basic design education 

what are your general views on basic design education?

3.2. Opinions on the traditional methodology used in basic design education 

what are your general opinions on the use of traditional methods in 
Basic Design education? 



3.3. Opinions on updating the content and practices of basic design education 

do you think that the basic design course should be updated in terms 
of content and applications with regard to advancements in technology?

3.4. Academics' views on AR technology 

what are your general views on Augmented Reality technology?

3.5. Opinions on the advantages of using AR technology in classes 

Are there any advantages of using Augmented Reality technology in lessons? If yes, what are they?



3.6. Opinions on the Disadvantages of Using AR Technology in Lessons 

Are there any disadvantages of using augmented reality technology in lessons? If yes, what are they?

3.7. Opinions on the use of AR technology in basic design education 

what are your views on the use of augmented reality technology in basic design 
courses? 

There is a need for a learning 
and education model that supports classical education based on traditional teachings in synchronization and 
coordination with new technological advancements, without ignoring them, and that enables the individual to 
use and be comfortable with these technologies both as a product of their education and their time. 



3.8. Opinions on the contribution of AR technology to cognitive and affective development 

, what are your opinions about 
the contribution of augmented reality technologies to students' cognitive and affective development? 

3.9. Opinions on the effect of AR technology on learning motivation in basic design education 

4. Conclusion and recommendations 
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Alan ve Mekân Temsili Bağlamında Artırılmış Gerçeklik: Asad J. Malik’in 
Suriye’den Hologramlar Eseri Üzerine Bir İnceleme 

Malik’s Holograms from 

Muhittin Eren Sulamacı Görsel İletişim Tasarımı Bölümü, Ege Üniversitesi Güzel Sanatlar, Tasarım ve Mimarlık Fakültesi

Özet 

Artırılmış Gerçeklik (Augmented Reality AR) her geçen gün sayısı 
artan eğitim, endüstriyel tasarım, inşaat, ticaret, mimari, eğlence, 
turizm, sanat gibi pek çok alanda karşımıza çıkmakta, dünya ile 
kurduğumuz ilişkilere yeni yaklaşımlar getirmektedir. Sanatsal 
bağlamda AR, sanat tarihinden ödünç aldığı stratejileri izleyiciyi 
merkeze alan etkileşimli deneyimlere dönüştüren bir alan olarak 
karşımıza çıkmaktadır. Artırılmış Gerçeklik teknolojisi çok kipli bir 
anlatımı, bunun yanı sıra geleneksel imge temsilleri ile 
karşılaştırıldığında izleyenlerin anlatıya aktif katılımını talep eden 
eserlerin ortaya çıkmasına imkân tanımaktadır AR'nin tabiatı gereği 
gerçek görüntülerin üzerine yerleştirilen sentetik imgelerden 
oluştuğunu düşünürsek, foto gerçekçi mekân temsilleri açısından AR 

ım yöntemleri sunmaktadır. Bu bağlamda, Asad J. 
Malik’in Suriye'den Hologramlar isimli eseri, Suriye’deki iç savaşın 
etkilerini ve insanların yaşadığı travmaları olayın yaşandığı 
coğrafyadan çok uzaktaki bir izleyici kitlesine ulaştırmakta, AR 

in sanatsal ifade biçimleri için sunduğu olanakları 

space place) kavramlarını araştıran sanatçıların 
eserlerinden yola çıkılacak; eserler üretim yöntemleri, izleyicileri ile 
kurdukları etkileşim, gerçek temsil ikilemleri açısından 
incelenecektir. Bu olgular Asad J. Malik’in Suriye’den Hologramlar 

şılaştırılacaktır. Böylece, AR teknolojisinin sanat 
üretimi ve tüketimi açısından potansiyelini ve izleyiciler üzerindeki 
etkisini aydınlatmak hedeflenmektedir.
Anahtar Sözcükler: Artırılmış erçeklik, alan, mekân, fotoğraf, Asad 

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Dijital sanat, çağdaş sanat, 
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Muhittin Eren Sulamacı

1. Giriş 

Fotoğrafın, icat edildiği dönemdeki teknolojik, bilimsel ve sanatsal birikimlerin bir sonucu olarak ortaya 
çıktığını fotoğraf tarihi bize söylemektedir. O döneme kadar sanatçıların kullandığı Karanlık Oda (Camera 
Obscura)’dan, Aydınlık Oda’ya kadar pek çok görüntüleme yöntemi, fizik ve kimya alanındaki gelişimeler 
ile birleşmiş ve bugün fotoğraf olarak tanımladığımız olgu ortaya çıkmıştır.  Fotoğraf, teknolojik açıdan 
gelişimine paralel bir etkinlikte toplum hayatına nüfuz etmiş, gündelik hayattan, sanata, 
uygulamalardan, askeri uygulamalara kadar hayatın geniş bir alanına yayılmış; insanların dünyaya ilişkin 
fikirlerini derinden etkilemiştir. Artırılmış Gerçeklik teknolojisi de benzer bir şekilde ve hızda, sağlık, 
eğitim, sanayi, eğlence ve sanat gibi hayatımızın türlü alanlarına yayılmakta, dünya ile kurduğumuz 
ilişkilere yeni perspektifler sunmaktadır. Sensörlerden, monitörlerden, çeşitli aygıtlardan ve yazılımlardan 
oluşan AR teknolojilerinin piyasa payının 2026 yılı sonunda 84.4 milyar dolara ulaşması tahmin 

Artırılmış Gerçeklik alanında yapılan araştırmalara baktığımızda uygulama alanlarının çeşitliliğine benzer 
bir çeşitlilik görülmektedir. Teknolojik gelişmelerin ışığında Artırılmış Gerçeklik deneyimlerinin sayısı ve 
etkileşim yöntemleri (ses, dokunsal, görsel) her geçen gün artmakta, araştırma alanının eğilimleri ve 
popüler araştırma odakları sürekli ve hızlı bir gelişim Bunların hatırı sayılır bir 
çoğunluğunu Artırılmış Gerçeklik fenomeninin enstrümantal ve teknolojik yönlerine odaklanan çalışmalar 
oluşturmaktadır (Schraffenberger ve Van der Heide, 2013, s. 76).
Konuyu sanatsal bağlamda ve bir yaratıcı strateji olarak değerlendirmek istediğimizde Artırılmış Gerçekliği 
teknolojik olarak incelersek konuyu teknolojinin sınırları ile kısıtlamış ve mecra potansiyelini tam olarak 
aydınlatma hususunda eksik bir yol izlemiş oluruz. Şüphesiz ki her teknolojik gelişme yeni anlatım 
yöntemleri, yeni bir estetik sunmakta, sanatçının da bu arayışların bir parçası olarak üretim pratiklerini 
geliştirmesi doğal olmaktadır. Fakat, sanatçının enstrümanları sayesinde edindiği temsil 
beyan ettiği kavramsal çerçeve de sanatsal edimin önemli bir parçasıdır. 
Bu bağlamda, Artırılmış Gerçeklik sisteminin temel çalışma prensibini kullanıcının etkileşimi ile reel ve 
sanal gerçekliklerin aynı düzlemde bir araya gelmesi olarak özetlersek, temsilde yaşanan en büyük 
başkalaşmanın augmentation) alan ve mekân olguları etrafında şekillendiğini söylemek mümkündür. Buna 
en etkileyici örnek 2018 itibari ile 140 milyondan fazla kullanıcısı olan Pokemon Go isimli Artırılmış 
Gerçeklik uygulamasını verebiliriz. Bu uygulamada oyunun sanal evreni ile gerç

birine geçmiş; kullanıcılar cep telefonlarının GPS ünitelerini kullanarak oyun içerisindeki haritada 
belirtilen yerler ile eşleşen gerçek mek nlarda Pokemon avına çıkmışlardır. Bir müze, bir park, bir meydan 
gündelik hayattaki algısından başka anlamlar kazanmış, kamusal alan deneyimi başkalaşmıştır. Öncesinde 
başka amaçlarla tasarlanan kamusal alanlar, varoluş amaçlarından koparak uygulamanın yö
takip eden kullanıcılar için bir oyun alanı haline gelmiştir. Her ne kadar Pokemon Go sanatsal amaçlı 
üretilmese de Artırılmış Gerçeklik sisteminin mekân ve alan kavramlarını nasıl başkalaştırdığına ilişkin 
çarpıcı bir örnektir.
Asad J. Malik’in Suriye’den Hologramlar isimli Artırılmış Gerçeklik uygulaması da benzer bir çalışma 
prensibini benimsemektedir. Kullanıcı uygulamayı Microsoft’un geliştirdiği bir Artırılmış Gerçeklik aygıtı 
olan Hololens aracılığı ile deneyimler. Şehirdeki çeşitli kamusal mek nlara yerleştirilmiş hologramlardan 
birine yaklaştığında bilgilendirme mesajı gelir. Tıpkı Pokemon Go’da olduğu gibi haritada belirtilen yere 
vardığında uygulama ona bir etkileşim sunar. Bu etkileşim Pokemon Go’da pokemon yakalama eyl
sonuçlanırken; Malik’in uygulamasında kamusal alana yerleştirilmiş bir Suriyeli insan imgesi ile karşılaşılır
Bu imgeler Suriye İç Savaşı süresince servis edilen basın fotoğraflarından dekupe edilmiş insan imgeleridir. 
Böylelikle, Suriye’den Hologramlar gündelik hayatın gerçekliğini bir iç savaşın gerçekliği ile aynı uzamda 
izleyiciye sunan bir yapı oluşturur.
Bu sebep ile bu makalede Suriye’den Hologramlar uygulamasının alan ve mekân olguları bağlamında 
ulaştığı temsil kabiliyeti çözümlenecektir. Bunu yaparken sanat pratiklerinde geleneksel fotografik 
yöntemleri kullanan çağdaş sanatçıların eserleri üzerinden, fotoğrafın alan ve kavramına 
yaklaşımları incelenecek . Bu kısımda edinilen kavramsal çerçeve ile Suriye’den Hologramlar 
uygulamasının karşılaştırmalı bir analizi yapılacaktır.
Bu çalışmada alan ve yer kavramlarının veya Artırılmış Gerçeklik teknolojisinin bütüncül bir araştırmasının 
yapılması amaçlanmamıştır. Verilen örnekler, kurulan bağlantılar Suriye’den Hologramlar uygulamasının 
çözümlenmesine hizmet edecek şekilde seçilmiş, tasarlanmıştır. Bu bağlamda, AR teknolojisinin sanatsal 
üretim aracı olarak potansiyelini nitel bir araştırma yöntemi ile aydınlatmak, görsel sanatlar alanında 
çalışan sanatçı ve akademisyenler için AR teknolojisinin potansiyelini aydınlatmak hedeflenmekt



Alan ve Mekân Temsili Bağlamında Artırılmış Gerçeklik

2. Fotoğrafta Alan/Mekân Temsilleri 

Alan ve mekân kavramlarının tanımları onu inceleyen alanların göre değişiklik 
gösteren, zaman zaman eş anlamlı olarak kullanılan, muğlak ve sürekli bir değişim bir yapıdadır. 
Felsefe, coğrafya, siyaset bilimi, sanat tarihi, estetik gibi alanların yanı sıra görsel sanatların da başlıca 
meselelerindendir. Sanatçı her eserinde öyle ya da böyle hayali veya gerçek bir alan ve/veya mekân tasarlar. 
Ressam tuvalinin sınırları içerisinde eklemeler yaparak; fotoğrafçı ışık ile tanımlı bir evrenden 
çerçevelemeler yapmak suretiyle; bir heykeltıraş eserinin mekân içerisindeki varoluşunu tasarlayarak; 
yönetmen anlatısı ile paralel tasarladığı sinematografi ile bunu yapar. 
Bu makalenin alan ve mekân kavramlarına yaklaşımı insan coğrafyası alanın özellikle onun bir kolu olan 
hümanisttik coğrafya yaklaşımının etrafında üretilen fikirler ile şekillenecektir. Hümanisttik Coğrafya, 
1970’lerde ortaya çıkmış insan coğrafyasının incelenmesi hususunda insanı merkeze alan bir yaklaşımdır. 
Bu düşünürler insan bilincinin, etkileşiminin ve yaratıcılığının coğrafyayı anlamlandıran birincil etkenler 
olduğunu savunmuşlardır (

Mekân: Kısa Bir Giriş isimli çalışmasında mekân kavramını anlamlı yerler
tanımlar. Gündelik hayatta insan sürekli bir mekân inşasındadır yerler insan etkileşimi ile anlam kazanır 
mekân haline gelir. Alan (space) ise soyut bir kavramdır. Uzay gibi sınırları olmayan ya da bir bakışta 
kavrayamadığımız bir olgudur. Yi Fu Tuan da benzer bir şekilde önceleri tanımsız olan alanların biz onları 

nıdıkça ve anlamlar atfettikçe mek nlar haline geldiğini belirtir. Tuan’a (1977, s. 3) göre alan özgürlüktür, 
nlara bağlıyızdır ama aynı zamanda da özgürlüğü arzularız. Yani alan ve 

mekân kavramları birlikte var olurlar.  
2.1. Uzaktaki bir mekânın inşası: Thomas Demand, Mutfak 

Birçok fotoğrafçı alan ve mekân kavramlarının geçişkenliğini araştıran, fotografik imgenin bu kavramların 
temsiline ve inşasına ilişkin ideolojileri açığa çıkaran işler üretmişdir. Thomas Demand kendini illüzyonist 
olarak tanımlar ve işlerinde gerçeklik ile fotografik gerçeklik arasındaki ilişkileri araştırır. Sanatçı, herkes 
tarafından bilinen imgelerin kâğıt maketlerini oluşturur, onların fotoğrafını çeker ve hemen akabinde 
maketi yok eder. Örneğin; Mutfak (Görsel 1) isimli çalışması herhangi bir mutfağa ilişkin bir manzara gibi 
gözükmektedir. Aslında bu manzara dönemin Irak Cumhurbaşkanı Saddam Hüseyin’in ABD’nin askeri 
müdahalesi sonucunda yakalandığı sığınakta bulunan mutfağın basın tarafından servis edilen fotoğrafından 
yola çıkılarak üretilmiştir. Fakat, Demand ürettiği imgenin kökenine dair bu bilgiyi paylaşmaz. Demand’ın 
ürettiği fotoğraf kendi başına tanıdık ve aynı zamanda içeriğindeki belirsizliklerden ötürü tekinsiz bir izlek 
sunar. Susan Laxton Demand’ın pratiğini tersine bir mimari oluşum olarak tanımlar (Laxton, 2008, s.
Demand’ın maketleri materyal gerçeklikten fotoğrafın sanal gerçekliğine geçiş yapar. Laxton’a göre mimari 
model son aşamada materyal gerçeklikte yaşanabilir bir forma bağlı iken Demand’ın maketinin materyal 
gerçekliği fotoğrafın sanal alanı (virtual space) ile bağıntılıdır (akt
böylelikle hayatın objektif bir bakış açısı ile aktarılmasını önceleyen foto muhabirlik alanının gerçeklik 
temsilini sorgular. Bunu yaparken de fotoğrafın toplumsal algıda içkin olan gerçeklik temsiliyetine yaslanır.

 

 

 

 

Görsel 1. Kitchen
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2.2. Olmayan mekânlar ve coğrafi hayal gücü: Joan Fontcuberta, Orogenesis 

Joan M. Schwartz ve James R. Ryan (2003), Mekânı Resmetmek (Picturing Place) isimli kitaplarında coğrafi 
hayal gücü kavramı üzerinden, fotoğrafların mek nları nasıl temsil ettiğini ve mek nlara ilişkin algının inşa 
edilmesinde fotoğrafın araçsal işlevini incelemektedir. Coğrafi hayal gücünün kültürel inşasına ilişkin ilk ve 
en geniş sanatsal çalışma 1955 yılında MOMA’da Edward Steichen’ın küratörlüğünde gerçekleşen İnsanlık 
Ailesi 
dönemin önde gelen pek çok fotoğrafçısını bir araya getiren bu sergi ile çok geniş bir coğrafyaya yayılan 
insan ve mekân temsilleri izleyici ile buluşmuştur. Bu sergi 30’dan fazla şehirde sergilenmiş, izleyiciler hiç 

nlara ve insan hallerine ilişkin deneyimler gözlemlemişlerdir. İnsanlık Ailesi 
mekân kavramının kültürel inşasına bir örnek olarak verilebilir. Coğrafi hayal gücü gündelik hayatta da 
karşımıza çıkar. Sanatçılardan ziyade, sıradan insanların ürettiği fotoğraflar üzerinden de hiç gitmediğimiz 
coğrafyalara ilişkin fikirler üreti İnsanlık Ailesi sergisinden yaklaşık 50 sene sonra ise Juan Gonzalez 

isimli eseri ile bu kültürel inşanın yapı taşlarını deşifre etmenin peşine 
düşer. Sanatçı, Orogenesis isimli çalışmasında çoğunlukla askeri ve bilimsel amaçlarla kullanılan bir imge 
işleme yazılımı olan Terragen yazılımını kullanarak bir dizi kartografik b
dönüştürür. Orogenesis serisinde bulun
bir kod dizisinden türemiştir. İmgeler, tamamen sentetik ve algoritmik olarak üretilmiştir, materyal 
gerçeklik ile hiçbir bağları yoktur. Çünkü, ortada ne bir kamera ne bir ne de bir duyarlı yüzey vardır. 
Buna rağmen, gerçek hayatta tanık olduğumuz doğa manzaraları, görmüş olduğumuz fotoğraflar ile birleşir 
ve bu coğrafi hayal gücü sayesinde Fontcuberta’nın imgeleri bize tanıdık gelmeye başlar. İzleyicide bıraktığı 

algısı manzaranın dünyevi gerçekliğinden ziyade izleyenin foto gerçekçi hafızasına ve coğrafi 
hayal gücüne dayanmaktadır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 2.  

2.3. Bedensel etkileşim: Andrei Monastyrski, Çeşme 

Andrei Monastyrski’nin 2005 senesinde ürettiği Çeşme (Fountain) isimli yerleştirme, fotoğrafın mekân 
temsilini sergi alanını kullanarak başkalaştırmaktadır (Görsel 3). Bu çalışma 16 parça fotoğraftan 
oluşmaktadır. Fotoğraflar Moskova’da bulunan Druzhba Narodov çeşmesinde bulunan heykellerin 
arkasından çekilmiş ve 16 yüzeye bir daire oluşturacak şekilde yerleştirilmiştir. Bu heykeller daha önce 
kurulmuş olan 16 Rus Cumhuriyetini temsil etmektedir. Gerçek hayatta heykellere tam karşıdan bakan 
izleyiciler, Monastyrski’nin oluşturduğu yerleştirme düzeni ile bu bakışı ters
çeşmenin içerisinden Rusya’ya bakmaktadır. Yerleştirmenin etrafında dolaşabilirken, merkezine giriş 
mümkün değildir. Heykellerin orijinal sunumunda Rus tarihinin görkemi ve tarihi kökeni aktarılmak 
istenirken, Monastyrski heykelleri birbirleri ile yüzleştirir, izleyicileri ise heykellerin arkasındaki boşluğa 

açıdan sanatçı çeşmenin önerdiği orijinal temsili ve anlatıyı ters
izleyicinin bedensel etkileşimini kullanarak eleştirel bir anlatı koymaktadır. 
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Görsel 3. documenta 12 | Andrei Monastyrski / Fountain | 2005 | Fridericianum 
ground floor

2.4. Tanıdık mekânların dönüşümü: Krysztof Wodiczko, Evsiz Projeksiyonlar, Askerler ve Denizciler 
İç Savaş Anıtı 

Binalara, anıtlara ve kamusal alanlara yansıttığı projeksiyonlarla tanınan Krzysztof Wodiczko’nun sanat 
pratiği şehrin gündelik deneyimlerine müdahale etmeyi hedeflemektedir. Örneğin; sanatçı 1986’da 
Massachusetts’de bulunan ve iç savaşı konu alan bir anıt üzerine bir evsizin imgesini yansıtmıştır (Görsel 
4). Şehir hayatının bir parçası olan ve anlatısı üzerinden belirli temsil yaratan anıt, Wodiczko’nun 
müdahalesi ile birlikte yeni anlamlara bürünen bir manzara haline gelmiştir. Bu müdahale sırasında orada
geçen insanlar beklenmedik bir karşılaşmanın parçası olmuşlardır. Hal Foster (1985)’a göre sanatsal 
dışavurum aracı olarak kamusal alanlara müdahale eden sanatçılar için kamusal alanlar bir hedeftir, aynı 
zamanda da bir silah. Foster, bu durumun sanatçının ve izleyicinin pozisyonuna ilişki yarattığı paradigma 
değişikliğini şöyle özetler: Sanatçı, sanat eserlerinin üreticisi olmaktan ziyade işaretleri (signs) manipüle 
eden biri halini alır ve izleyici de görkemli ve estetik olanın pasif tüketicisi olmak yerine, mesajların aktif 
bir eleştirmeni olur (1985).

 

 

 

 

 

 

Görsel 4. Evsiz Projeksiyonlar, Askerler ve Denizciler İç Savaş Anıtı  
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Fotoğrafın en uç örneklerinde bile izleyiciye temsil edilen mek nlar her şekilde başka bir zaman ve mekâna 
ilişkindir. Wodiczko’nun projeksiyonları ise bu duruma bir istisna teşkil eder ve fotoğraf mecrasının AR’a 
en çok yaklaştığı bir izleme deneyimi sunar. Anlatı o anda ve orada gerçekleşmektedir, tabii eğer sanatçı 
işi üretirken oradaysanız.

3. Asad J. Malik’in Suriye’den Hologramlar İsimli Eseri 

Suriye’den Hologramlar isimli uygulama 2017 senesinde Pakistanlı sanatçı Asad J. Malik tarafından 
üretilmiştir. Uygulamanın çalışma prensibi neredeyse Pokemon Go oyunu ile aynıdır. Kullanıcı, uygulamaya 
gelen bildirimler aracılığıyla etrafındaki hologramları bulur ve gözlemler. Microsoft Hololens aygıtı 
vasıtasıyla kütüphane, hava alanı, plaj gibi kamusal alanlara yerleştirilmiş fotografik imgeler bulundukları 
mekân ile uyum içerisindedir. Merdivenden çıkan bir milis (Görsel 5), koltuğa yatmış ölü bir çocuk
(Görsel 6). Aslında bu imgeler Suriye İç Savaşı sırasında basın tarafından servis edilen haber 
fotoğraflarından dekupe edilmiştir. Malik’in amacı gerçekliği daha gerçek olarak sunmaktadır (Chen, 2017). 
ABD’de yaşayan biri olarak, Malik, savaş deneyimini ayrıksı ve gerçeküstü olarak tanımlar; ABD savaş 
halinde bir ülke olmasına rağmen, vatandaşların gündelik hayatlarında savaşı hissedebilecekleri herhangi 
bir olgu yoktur. Savaşa dair kavrayışların tümü kitle iletişim araçları tarafından inşa edilmekt
uygulama ile Malik, gündelik hayat içerisinde beklenmedik karşılaşmalar ve görüntüler sunmaktadır. Bu 
deneyim izleyicilere şunu hatırlatmaktadır; içinde bulunduğumuz savaş hali, oturdukları koltuk sosyal, 

eni ile bağlantılıdır (aktaran West, 2017). Tanıdık mek
fotoğraf gazeteciliği sayesinde görsel kültüre eklemlenen ve tandık hale gelen imgeler aynı kompozisyonda 
bir araya gelerek beklenmedik bir izlek oluşturur.

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 5. Asad J Malik. (2017). Suriye’den Hologramlar uygulamasından ekran görüntüsü. Holograms From Syria 
[Artırılmış Gerçeklik Uygulaması] 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 6. Asad J Malik. (2017). Suriye’den Hologramlar uygulamasından ekran görüntüsü. Holograms From Syria 
[Artırılmış Gerçeklik Uygulaması]  
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3.1. Başkalaşma (Augmentation) 

Başkalaşan mekân ve imge algısı artırılmış gerçekliğin başat yeteneklerinden biridir. Ronald Azuma, AR 
teknolojisini kullanıcılara sanal objelerin gerçek dünya ile üst üste geldiği ya da birleştiği bir dünya görme 
olanağı sağlayan bir mecra olarak tanımlar
gerçek olanın geçişkenliğini sanal gerçek sürekliliği adını verdikleri (Virtual
açıklar (Görsel 7). Bu terim gerçek ve sanal dünyadaki objelerin tek bir ekran üzerinde sunulduğu Karma 
Gerçeklik (MR) ortamını tanımlamaktadır. Sanal ile gerçek olan arasındaki kurulan bu ilişki MacIntyre 
(2002), Looser vd. (2006) ve Hampshire vd. (2006)’ ya göre AR uygulamalarının en belirgin özelliğidir.

 

 

 

 

 

Görsel 7. Gerçek Sürekliliği  

Schraffenberger ve Heide (2013), gerçek dünyaya yapılan her sanal eklemenin bir başkalaşma 
(augmentation) yaratmayabileceğini savunmuştur. Başkalaşma kavramına çok kipli (multi
perspektiften yaklaşarak radyo dinleme deneyimini örnek verirler. Biz radyodaki müziği dinlerken, 
duyduğumuz ses her zaman bizim mekân deneyimimizi başkalaştırmamaktadır, bazen arka plandaki diğer 
seslere karışır duruma gelebilmektedir. Schraffenberger ve Heide bu yüzden AR’yi “gerçeğin sanal ile 
başkalaştığı daha genel bir konsept” olarak yorumlar (Schraffenberger ve Heide, 2014).
Lev Manovich, Başkalaşmış Alanın Poetikası (Poetics of Augmented Space) isimli makalesinde başkalaşma 
kavramını “bir teknolojiden ziyade bir fikir, kültürel ve estetik bir pratik” olarak değerlendirmeyi önerir 
(Manovich, 2006). Manovich için başkalaşmış alan “dinamik olarak değişen bilgi ile kaplı fiziksel bir 
alandır.” Bu poetikayı 20. yüzyıl sanatı, ilan panoları, mimari, mobil teknolojiler gibi pek çok mecrada 
inceler. AR’de bu alanlardan biridir.
Suriye’den Hologramlar uygulamasında gerçek ile sanal arasında kurulan ilişki gündelik hayat mek nlarına 
yerleştirilen iki boyutlu insan imgeleri ile gerçekleşmektedir. Tıpkı Pokemon Go’da olduğu gibi kullanıcı, 
uygulama tarafından belirli yerlere yönlendirilir ve karşılaşma gerçekleşir. Suriye’den Hologramlar 
uygulaması Pokemon Go ile benzer bir stratejiyi izlemesine rağmen gerçek ile sanal ilişki tamamen farklıdır. 
Oyun sayesinde kültürel alanları ziyaret etmeye teşvik edilen kullanıcılar adeta yem peşinde koşan balıklar 
gibidir (Sayej, 2016). Bazı kullanıcılar bu sayede şehrin daha önce deneyimlemedikleri kısımlarının farkına 
vardıklarını belirtseler de uygulamanın sunduğu sanal içerik ile gerçek mek nların arasındaki bağıntıda 
anlamsal bir ilişki yoktur. Sanat eserlerinin karşısında vakit geçiren insanların yanından geçen, eserlerden 
ziyade pokemonların peşinde insanların görüntüsü buna kanıt niteliğindedir. 
Malik’in işinde ise uygulamanın sunduğu sanal içerik bütünleşik bir anlatı oluşturur. Uygulamadaki insan 
figürleri yansıtıldıkları yerler ile etkileşim halindedir ve onların birer parçası gibi gözükmektedirler. 
Böylece, uygulamanın çalıştığı mek nlar Manovich’in belirttiği başkalaşmış alanlar halini almıştır. Tuan’ın 
bahsettiği insan etkileşimleri ile oluşmuş güvenli ve tanıdık mek nlar yansıtılan imgelerin tekinsiz varlıkları 
ile yeni bir algıya ulaşmıştır. Kullanıcılar uygulamayı deneyimledikten çok sonra
gibi bakamadıklarını belirtmişlerdir (West, 2017). Alan ve mekân kavramları arasındaki sınır 
belirsizleşmiştir. Böylelikle kamusal alanlar mültecilerin görüntüleri ile karşılaşılan, orijinal bağlamları 
başkalaşan mek nlar olarak kullanıcıların zihinlerinde yer etmişlerdir. Dolayısıyla Malik, Wodiczko’nun 
kamusal alanı manipüle etme üzerine kurulu stratejisine benzer bir yaklaşım geliştirmiş; Thomas 
Demand’ın işlerindeki gibi fotoğrafların gerçeklik ile bağıntısını sorgulayan sahneler yaratmıştır.
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3.2. AR estetiği ve etkileşimsellik 

AR uygulamalarında foto gerçekçi nitelikte bir estetik her zaman aranmayabilir. Fiziksel alanları kaplayan 
dinamik ve bağlamsal bilgi genel estetik bir paradigmanın özel bir durumunu oluşturur (Manovich, 2006). 
Ross’a (2009) göre AR uygulamalarında gerçekliğe eklenen sanal temsillerin bütünleşik yapısı, etkileşimli, 
dinamik ve bağlamına özel bilgilerin kullanıcının duyumsal algısına eklenmesi ile gerçekleşir.  Sanal 
ve gerçek olanın plastik özellikleri bir estetik değer teşkil etse de AR uygulamaların
olgunun bir arada temsilini amaçlanan anlatıyı oluşturmak üzere tasarlamaktır. 
Manovich başkalaşmış alan kavramını incelerken bir soru sorar: Form, işlevsel bir konuma indirgenmiş ve 
sonunda bilgi akışını sağlamak uğruna görünmez hale gelerek, bağıntısız bir duruma mı gelmiştir? Formun 

AR uygulamalarında her zaman birincil öneme sahip 
olmayabilir. Mark Hansen’e göre çağdaş yeni medya sanatı estetik bir paradigma değişikliğinden söz eder: 
Baskın olan görmeye odaklı (ocular centrist) estetik yerini bedenselleşmiş duygulanımdan yola çıkan

haptik bir estetik almıştır (Hansen, 2004, s. 12).
Bu haptik estetik anlatının izleyici ile olan etkileşimi üzerinden kurulur ve izleyicinin pozisyonunu da 
değiştirir. Manovich’e göre yeni medya izleyiciyi aktif kullanıcılara çevirir. Bu durumda imgenin ne olduğu 
da tartışmalı hale gelir. Manovich izleyicinin aktif hale geldiği bu durumun yarattığı paradigma değişikliğini 
şöyle açıklar: İmge artık sadece bakılan, gerçeklik etkisini yargılamak amacı ile temsil ettiği gerçeklik ile 
bağıntılı anılarla karşılaştırılan bir nesne değildir. Yeni medya imgesi kullanıcının aktif bir şekilde içine 
girdiği, yakınlaştığı, tıklayarak başka bağlantılara ulaşmayı umduğu bir şeydir (Manovich, 2001, s. 183). 
Mark Hansen bu etkileşimli çerçeve sayesinde imgenin sanal alanın gayri şahsi bilişsel bir fikirden, anında 

en, bedenin bir ara yüz haline geldiği tamamen kişisel bir deneyim haline geldiğinden bahseder 

Dolayısıyla AR uygulamalarındaki estetik değer anlatıyı gerçekleştirmek amacı ile sanal ve gerçek 
ortamların aynı düzlemdeki birleşimi kadar kullanıcı etkileşimine nasıl sunulacağı ile de ilgilidir denilebilir. 
Suriye’den Hologramlar’da tamamen kişisel bir deneyim sunulmaktadır. Bu durum anlatıyı destekleyen bir 
olgu olarak değerlendirilebilir. Uygulamanın sunmuş olduğu savaşın gerçekliğine ilişkin sorgulama sadece 
kullanıcının deneyimi ile sınırlıdır. Ortamdaki diğer insanlar için o mekânın algısı her zaman olduğu gibidir. 
Bu Malik’in görülmeyeni, hissedilmeyeni hissettirme; gerçekliği daha gerçek hale getirme amacını destekler 
niteliktedir. Çünkü, Malik’e göre ABD’deki savaş deneyimi basın tarafından servis edilen veriler ile ayrıksı 

Uygulamadaki imgelerin etraflarındaki çevre ile öyküsel ve dokusal birliktelikleri bütünleşik bir görüntü 
oluşturur. İmgeler o mek nlarda yaşayan bir görüntü vermektedir. İmgelerin hologram benzeri görüntüleri 
ise orada olan ama aynı zamanda çok uzakta olan bir gerçekliği ima eder. Ross’a göre AR’ın potansiyel 
yenilikçiliği de tam da burada, onun izleyici için yeni algılama olanakları
algılanmayan, görülmeyen, duyulmayan, hissedilmeyenin açığa çıkarılmasında yatmaktadır (Ross,
Uygulamadaki imgeler Demand’ın ve Fontcuberta’nın işlerinde olduğu gibi foto
sunar. Monastyrski’nin Çeşme isimli çalışmasında olduğu gibi imgelerin deneyimlenmesi izleyicilerin 
bedensel etkileşimini talep eder. Wodiczko’nun kamusal alanın manipüle edildiği ve beklenmedik 
karşılaşmaların sağlandığı izleyicinin pasif tüketiciden, aktif bir kullanıcıya geçtiği bir etkileşim düzlemi 
sunar. Bu bağlamda Suriye’den Hologramlar eseri bahsedilen bu stratejilerinin incelikli bir koreografisi 

Sonuç olarak; anlatı, sanal ve gerçek unsurların foto gerçekçi bir tasarımı aracılığıyla kurgulanan etkileşim 
ile şekillenmektedir. Çok uzaklardaki bir savaşa ait görüntüler ile oluşan coğrafi hayal gücü gerçek 

nlar ile birleşip yeni manzaralar oluşturmuştur. Kullanıcılar tekinsiz ve korkutucu bir gerçekliğin 
izleyicisi olmaktan, AR’ın sunduğu etkileşimli anlatım sayesinde bu gerçekliği sorgulayan, eleştirel bir 
pozisyona geçmişlerdir. Tanıdık olan ile yabancı olan aynı düzlemde buluşmuş ve izleyenin g
sahne bulmuştur. İlk seviyede izleyicinin gerçek mek nlar ile başkalaşmış mek nlar arasında kurduğu 
bağlantıların oluşturduğu bir anlatıdan söz edilebilir. İkinci seviyede ise izleyiciye bireysel olarak sunulan 
bu deneyim sayesinde ortaya çıkmaktadır. Sadece izleyici aygıt kullanıcısı bu üst üste gelen imgelerden 
haberdardır. Kamusal alan günlük faaliyetlerini yürüten insanlarla doludur ve anlatı sadece izleyene 
görünür hale gelmektedir. Bu durum aynı zamanda eserin anlatısına da yeni bir düzl

politik olayların kökenleri içinde yaşadığımız düzenin eseri olabilir ve bunun farkında 
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4. Sonuç 
Fotoğraflar tarih boyunca mekân ve alanların sosyo kültürel olarak inşasına araç olmuşlardır. Mek
dair anıları, deneyimleri, hisleri fotoğraf kâğıdı üzerinden ya keşfetmişiz ya da hatırlamışızdır. Bizden çok 
uzaklardaki hayatlar fotografik düzlemde karşımıza çıkmış, dünyaya bakışımızı şekillendirmiştir. Yukarıda 
tartışılan mekân ve alan kavramları üzerinden fotoğrafın temsil kabiliyetini araştıran sanatçıların 
stratejilerine kıyasla Artırılmış Gerçeklik teknolojilerinin ortaya koyduğu paradigma değişi
incelenmiştir. Bu bağlamda, imge, artık karşısına geçip izlenilen bir olgu olmaktan çıkmış, izleyicinin içine 
girebildiği bireysel ve dinamik bir deneyim haline gelmiştir; izleyici, pasif bir rolden, anlatının bir parçası, 
ortak yapımcısı halini aldığı görülmüştür; böylelikle anlatı sadece görmeye dayalı bir olgu olmaktan çok 
kipli duyumsal bir düzleme geçmiştir. 
Asad J. Malik’in Suriye’den Hologramlar isimli AR eseri de fotoğrafın gerçekliği temsil kabiliyetini 
sorgulayan bir anlatı sunar ve bunu tasarladığı bireysel bir etkileşim çerçevesinde gerçekleştirir. Yukarıda 
belirtildiği gibi içinde yaşadıkça anlamlı hale gelen iki farklı kamusal alan tüm farklılıkları ve sosyo
ilişkileri ile birlikte aynı görsel düzlemde bir araya gelir. Bu sayede iki farklı mekânı, Suriye ve ABD; iki farklı 
hissi, güvenlik ve tehlike; iki farklı olguyu sanal ve gerçek olan aynı anlatı düzleminde bir araya gelir ve 
izleyiciyi bu ikililikleri düşünmeye iter. Gündelik hayatta sıradanlaşan sahneler, bu sayede başkalaşır, 
izleyiciyi empatiye ve olayların kökenine, görünenin ötesindeki olguları incelemeye davet eder. Pokemon 

asına benzer olarak izleyiciler/kullanıcılar bir tür define avının peşindedirler, fakat bu sefer 
buldukları sahneler bir ödülden ziyade tanıdık mek nların başkalaşması olur. Bu bağlamda, bu eser 

temsillerinin çok katmanlı ve eleştirel bir izleği oluşturulmuştur.
Sonuç olarak, sanatsal bağlamda Artırılmış Gerçeklik, kullanıcıyı merkeze alan ve gerçek ile sanal olanın 
kavramsal olarak iletişime sokulduğu bir çerçevede; sadece formal olarak değil, his ve duygu olarak da 
gerçekliği başkalaştıran bir mecra olduğu zaman anlamlı olduğu yapılan inceleme ile belirginleşmiştir. 
Yapısı gereği her teknolojik ürünün belirli kullanım olanakları ve sınırlamaları var olduğu düşünüldüğünde, 
Artırılmış Gerçeklik teknolojilerinin en büyük sınırlamasının aygıt gereksinimine ihtiyaç duyması, bu sebep 
ile aygıta erişimi olan dar bir kitleye hitap ediyor olması olarak düşünülebilir. Artırılmış Gerçeklik 
uygulamalarının akıllı telefonlar üzerinden işletilen versiyonları olmak ile birlikte, Malik’in eserinde 
bahsedilen sınırlılık daha belirginleşmektedir. Ancak bu sınırlılık teknolojinin gelişimi ile paralel olarak 
gelişim göstermektedir. Artırılmış Gerçeklik teknolojileri 60’ların sonunda üretilen ilk örneklerinden bu 
yana gelişim göstermiş, bugün Microsoft’un geliştirdiği Hololens, Meta’nın geliştirdiği Ray Ban Meta Akıllı 
Gözlük gibi aygıtlar ile daha geniş kitlelere ulaşma potansiyelini gerçekleştirmektedir. Makalenin başında 
da belirtildiği gibi Artırılmış Gerçeklik teknolojilerinin fotoğrafın teknolojik gelişimine benzer bir yapıda ve 

tkide ilerleyerek, sağlık, eğitim, sanayi, eğlence gibi pek çok alanda kendine yer bulması ve bu teknolojinin 
kullanım kolaylığının artmasına paralel olarak sosyal ve kültürel hayatımızı şekillendirmesi muhtemeldir.
Bunun yanı sıra, tabiatı gereği dijital bir imge üretim yöntemi olan Artırılmış Gerçeklik teknolojisi, yalnızca 
görsel bir anlatı sunmakla kalmaz, ses, koku, dokunma gibi çok kipli bir üretim pratiğini de işletme için 
potansiyele sahiptir. Sanatsal bağlamda, teknolojinin olanakları ile türetilen ilginç görüntüler üretmekten 
öteye giderek, mevcut anlatılara alternatifler bakış açıları geliştiren bir düzlemde ilerlediğinde çağdaş 
teknolojinin sıradan uygulamaları olmaktan çıkan, dünyayı farklı perspektiflerden görebilmemizi sağlayan, 
anlatılara ulaşmaları mümkündür. Artırılmış Gerçeklik teknolojisinin sanatsal gücünün geleneksel 
estetikten yola çıkan ama sadece onunla tanımlandığında yetersiz kalan; asıl temsil kabiliyetini yazılımsal 
ve/veya aygıta dair bir yetkinlikten değil izleyicileri ile kurduğu etkileşimsel düzlemden alan bir olgu 
olduğu söylenebilir. Bu bağlamda Artırılmış Gerçeklik teknolojileri, sergi alanının tüm yaşam alanlarını 
kapsayabildiği; şehir, doğa, kişisel alan, kamusal alan gibi sanatın konu edindiği olguları etkileyici bir dil ile 
ele almayı, mevcut alan ve temsillerini yeniden düşünmeyi öneren bir sanatsal pratiğin oluşmasına 
olanak tanımaktadır.
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Özet 

Günümüzde sanat, dijital çağın dönüşümüyle birlikte yeni bir boyut 
kazanmaktadır. Geleneksel sanat formları ile dijital 
buluşması, yaratıcı ifadeyi sınırların ötesine taşırken sanatın tanımını 
da yeniden şekillendirmektedir. Dijital sanat, bilgisayarlar, yazılımlar, 
dijital medya ve internet gibi teknolojik araçların kullanımıyla ortaya 
çıkan bir sanat türüdür. Bu sanat formu, sanatçıların hayal güçlerini 
serbest bırakırken, izleyicilere benzersiz ve etkileyici deneyimler 
sunmaktadır. Dijital sanat, kendine özgü bir estetik ve ifade 
biçimleriyle geleneksel sanatın sınırlarını genişletmektedir. 
Sanatçılar, dijital ortamlarda renk, ışık, ses ve hareket gibi unsurları 

dijital heykeller ve dijital resimler gibi çeşitli eserler üretebilmektedir. 
Bu eserler, izleyicileri pasif gözlemcilerden etkileşimli katılımcılara 
dönüştürerek sanat deneyimini daha kişisel ve etkileyici hale 
getirmektedir. Ancak dijital sanatın yükselişi, sadece teknolojinin 
getirdiği yeni imkânlarla sınırlı değil. Aynı zamanda sanatın doğasını, 

sanatçı ilişkisini ve eserlerin yaratılma ve paylaşılma 
şekillerini de yeniden düşünmemizi sağlarken sanat dünyasını daha 
erişilebilir hale getirmektedir.
Araştırmada Vincent Van Gogh’un 1888 yılında yapmış olduğu The 
Bedroom adlı tablosunun 3b model çözümlemesi yapılarak, sanatçının 
odayı gördüğü açıdan mekânın 3b renderi ve belirlenen noktalardan 
panoramik render çalışmaları yapılmış olup mekân içerisinde esere 
farklı açılardan bakılabilmesi sağlanmıştır. Böylelikle sanatçını
oluşturmadan önce kurduğu kompozisyonu anlayabilmek ve 
izleyicinin eseri daha derinlemesine keşfedebileceği ve 
gözlemleyebileceği düşünülmektedir.
Anahtar Sözcükler:3b, Vincent Van Gogh, dijital sanat, vr, etkileşimli 
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1. Giriş  

Geleneksel resim sanatı yüzyıllardır insanların duygularını, düşüncelerini ve hayal güçlerini çeşitli dokulara 
sahip yüzeylere aktardıkları bir alan olmuştur. Ancak teknolojinin hızlı ilerleyişiyle birlikte, bu sanat formu 
da dijital dünyanın büyüleyici yollarıyla buluşmaktadır. 18. yüzyılda fotografik görüntüye olanak tanıyan 
araçların keşfi, modern resim sanatı üzerinde derin bir etki yaratmış ve sanatçılar bu araçları farklı 
şekillerde kullanmıştır. 20. yüzyılın sonlarında ise bilgisayar ve ağ teknolojilerinin sanat pratiğine dahil 
olmasıyla birlikte sanatın dijitalleşme süreci başlamıştır. Bu yeni sanatsal ifade biçimlerini tanımlamak için, 
geleneksel sanatı tanımlamada kullanılan sözcükler yetersiz kalmış ve bu durum yeni bir sanatsal 

şmasına katkıda bulunmuştur (Muzaffer, 2019, 
Dijitalleşme diğer tüm sanat dallarında olduğu gibi, resim sanatı içerisinde de bilgisayar destekli dijital 
teknolojilerin farklı teknik ve yöntemlerle birlikte kullanımını ifade etmektedir. Bu yaklaşım, geleneksel 

leştirilerek sanatçılara benzersiz bir ifade ve yaratıcılık alanı 
sunmaktadır. Aynı zamanda pikseller, yazılımlar ve dijital çizim araçları, sanatçılara gerçek dünyanın 
ötesine geçen bir dizi yeni olanak sağlamaktadır.
Dijital sanatın resim sanatı üzerindeki etkisi, sanatçıların yaratıcı süreçlerini ve ifade biçimlerini 
dönüştürmektedir. Bilgisayarlar, dijital çizim tabletleri ve yazılımlar gibi araçlar, sanatçılara geleneksel 
resim tekniklerini dijital ortama taşıma, yeni ve heyecan verici resim deneyimleri yaratma imkânı 
sağlamaktadır. Bu, sanatçıların daha önce ulaşılması zor olan sanatsal ifade biçimlerine erişimini artırmış 
ve yeni bir yaratıcı özgürlük alanı sunmaktadır.
Teknolojinin sanat alanında etkin bir rol oynaması, genellikle yirminci yüzyıla ait bir olgu olarak kabul 
edilir. Bunun temel nedeni, çağdaş teknolojilerin, üretim süreçleri, izleme koşulları ve kullanılan 
materyaller açısından öne çıkan akımların bu dönemde ortaya çıkmasıdır. Kinetik heykel, optik sanat, video 
sanatı, ileri teknoloji sanatı, holografi, foto gerçekçilik, ses sanatı, medya sanatı gibi akımlar, yirminci yüzyıl 
boyunca teknolojinin sanat dünyasına getirdiği yeni olanakları keşfetmiş ve bu alandaki dönüşümü 
belirlemiştir (Beyhan, 2018, s. 14).
Sanat, geleneksel, dijital veya sayısal yöntemlerden hangisiyle yapılırsa yapılsın, temelde kurgusal bir evren 
tasarımı olarak ortaya çıkar ve hangi araçlarla üretilirse üretilsin, çağın ruhunu yansıtan bir olgudur. 
Sanatın niteliğini belirleyen şey, onun üretim yöntemleri veya araçları değil, ortaya koyduğu düşünsel veya 
estetik değerler ve yenilikçi olup olmadığıdır. Sanat, teknikle bağlantılı bir kavram olarak değil, çağının 
gerçekliği ile ilişkili olması ve bu gerçekliğe nasıl cevap verdiği ile tanımlanır (Akbulut, 2018, s. 119).
Tasarım sürecinde bilgisayar kullanımı, tasarımcının rolünü en etkin şekilde ortaya koymasına olanak 
tanımıştır. Sanatta devrim niteliğinde bir etki yaratan dijitalleşme, çizim ve boyama tekniklerini geleneksel 
tekniklerin işlevini kusursuzca yerine getirebilen bir düzeye taşımıştır. Geleneksel boyama teknikleriyle 
yakalanmaya çalışılan üç boyutluluk algısı, dijital boyama alanında da kullanılmaya başlanmıştır. Bu durum, 
üç boyut algısını yaratan görüntülerin daha önce iki boyutlu düzlem üzerinde üretilmesine rağmen, şimdi 
ise üç boyutlu platformlarda izlenebilir hale gelmesiyle mevcut durumun bir önceki aşamasını temsil 

Sonraki aşamalarda ve günümüze daha yakın bir zaman diliminde ise 3b yazılımların da tasarım ve 
uygulama süreçlerinde sanat alanına katılmasıyla olmasıyla birlikte, esere her açıdan bakabileceğimiz bir 
sanal ortam kurgulanabilmektedir. İzleyici bu kurgu üzerinde eseri daha yakından izleme imkânı 
yakalarken aynı zamanda da kendisini etkileşimli ve yenilikçi bir atmosfer içerisine dahil etmiş olur.
Sanat zaten kendini sürekli olarak dönüştürerek ve diğer disiplinlerle etkileşime girerek yenilenir. 
Günümüzde dijital teknoloji, sanata yeni olanaklar sunmuş, zenginleştirmiş ve üretim sürecini 
kolaylaştırmıştır. Ayrıca, yeni estetik ifade biçimleri ve sunum alanları oluşturmuş, sanatın kitlelere daha 
kolay ulaşmasını sağlamıştır. Sanat, iletişim teknolojileri ve dijital platformlar sayesinde küreselleşmiş ve 
belirli merkezlerle sınırlı kalmamıştır. Günümüzde sanat, hem geleneksel yöntemlerle hem de dijita
dünyada varlığını sürdürmektedir (Akbulut, 2018, s. 119).
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2. Yöntem  

Çalışma nitel araştırma modeli kullanılarak şekillendirilmiştir. Konu içeriği hakkında yapılan literatür 
taraması sonrasında esere ait mekânın üç boyutlu modelleme çalışması yapılmıştır. Uygulamaya dahil olan 
eser Vincent Van Gogh’un kült eserlerind The Bedroom adlı eseridir. Eserin konu olarak 
ele alındığı yatak odasının içerisinde bulunan tek kişilik yatak, iki adet sandalye, askılık, bir adet masa ve 
üzerinde yer alan objeler Sketchup yazılımı ile detaylı şekilde modellenmiştir. Bazı modeller için ise daha 

cede modellenmesi yapılmış hazır modellerden faydalanılmıştır.
Uygulama çalışması içerisinde yer alan 3b modeller fotoğraf üzerinden eşleştirme tekniği kullanılarak eser 
içerisinde yer alan objelerle birebir uyum sağlanacak gerçek ölçeklerinde modellenmiştir. Objelerin 
modellenmesi tamamlandıktan sonra yine eserin gör
içerisindeki yerlerine yerleştirilmiştir. Mekânın genel kurgusu tamamlanarak objelerin yüzeyleri eserde 
görüldüğü malzemelere uygun ve benzer malzemelerle kaplanarak 3b modelin eserle olan benzerliği 

aya çalışılmıştır. Kaplama işleminden sonra ışık ayarları yapılarak sahnenin render safhasına 
geçilmiştir.
Modelleme ve render sonrasında elde edilen görseller, esere ait görsel çıktı ile karşılaştırılarak aralarındaki 
farklılıklar gözlemlenmiştir. Kullanılan yöntem sayesinde sanatçının mekân içerisindeki konumu, resim 
düzlemi üzerinde görebilmesi imkânsız olan ve mekân içerisinde görülemeyen kısımların görülebilmesi, 
mekânın içerisinde sanal bir şekilde gezilerek eserde yer alan objelerin daha yakından incelenmesi gibi 

2.1. Veri toplama araçları 

Etkileşimli sanat uygulamaları, 3B modelleme, teknolojinin resim sanatına olan katkılarına ait kaynakların 
taranması araştırmanın kavramsal çerçevesini oluşturmaktadır. Dijital ve etkileşimli sanatlar kapsamında 
yapılan kuramsal araştırmayla birlikte çalışmalarında 3 modelleme yazılımlarını kullanan sanatçıların 

incent Van Gogh’un The Bedroom
veriler ve görsel çıktıların eserin orijinaliyle kıyaslanarak yorumlanması hedeflenmiştir.
Gözlemlere dayanılarak Vincent Van Gogh’un The Bedroom adlı tablosu 3b teknolojisi kapsamında izleyiciye 
nasıl bir deneyim sunabilir? sorusu çalışmanın problemi olarak belirlenmiş olup yapılan araştırma ve 
uygulama çalışması bu çerçevede düzenlenerek sonuçlandırılmıştır.

3. Dijital Sanat, 3B Modelleme ve Sanal Gerçeklik İlişkisi 

Teknolojinin insan yaşamına dahil olması, insanı yaşamın her alanında derinden etkilemiştir. Günlük 
ihtiyaçların karşılanması, ulaşım, iletişim gibi temel ihtiyaçlar bu alanların başında gelse de, özellikle sanat 
ve sanatı içerisinde barındıran tüm disipli
Son yirmi yılda teknolojik gelişmelerin hızına paralel olarak bilgisayarların kullanımı hızla artmış ve 
bilgisayarlar günlük yaşamın ayrılmaz bir parçası haline gelmiştir. Bu süreç, cep telefonlarının büyük 
işletim sistemleri barındıran, bilgisayar programlarını çalıştırabilen taşınabilir cihazlar haline gelmesine 
kadar ilerlemiştir. Bu gelişme, bilgisayar teknolojisinin ve genel olarak teknolojinin evriminin bir 
sonucudur. Bu evrim sayesinde bilgisayar teknolojisini daha kompakt hale gelerek dijital sanatı
ve yaygın bir şekilde üretilmesini sağlamıştır. Artık masaüstü veya dizüstü bilgisayarlarda oluşturulan 

tasarlanabilir, yayınlanabilir ve çoğaltılabilir hale gelmiştir. Bu ortamda, geleneksel yöntemlerle sanat 
üreten sanatçıların dijitalleşmeden etkilenmemesi mümkün değildir. Geleneksel sanatçılar, teknolojinin 
sunduğu olanakları benimseyip kullanarak eserler üretmiş, bu da dijital sanatın yayılmasını ve gelişimini 
hızlandırmıştır (Sivri Çınar, 2018, s. 174).
Bilgisayar teknolojisinin getirdiği yeni ifade yöntemleri sayesinde, daha önce zorlukla elde edilen ifade 
biçimleri artık çok daha kolay bir şekilde kullanılabilir hale gelmiştir. Bu gelişme, sanatçıların ve sanat 
eğitmenlerinin dijital sanat üretim türleriyle olan etkileşimlerini artırmıştır. Bu etkileşimler, her alanda ve 
her seviyede sanatsal üretimin merkezine yerleşmiştir (Türkmenoğlu, 2014, s. 90).
Sanat ve teknoloji birbirini etkileyen kavramlardır ve sanat, teknoloji ile birlikte evrilmektedir. Dijital sanat 
kavramı ise 2000'li yıllarda daha fazla önem kazanan bir olgu olarak ortaya çıkmıştır. Genel olarak sanatın 
bilgisayar teknikleriyle yeniden şekillenmesi, dijital sanatın doğmasına yol açmıştır. Dijital sanat, disiplinler 



arası bir yakınlaşmayı teşvik etmiş ve sanat, tasarım ve teknoloji birlikte ifade gücü kazanmaya başlamıştır 

Sanat geleneksel, dijital ya da sayısal yöntemler kullanılarak ortaya çıkartılabilir. Hangi yöntem kullanılırsa 
kullanılsın temelinde evrensel kurgu tasarımı yatmaktadır ve çağın yansıması olarak karşımıza 
çıkmaktadır. Sanatı belirleyenin onu ortaya çıkartan yöntemlerin değil, sonuçlarının estetik açıdan yeniyi 
ortaya koyup koymadığıdır. Her ne kadar sanatın yenilik ve özgünlük anlayışının temeli tekniği ile 
ilişkilendirilse de, çağının gerçeği ile olan ilişkisi ve bağlantısı belirleyici faktördür (Akbulut,
Dijital sanat, sanatçıların özgün eserlerini yaratmalarını ve paylaşmalarını kolaylaştıran küresel bir 
platform sunar. Bu sanat dalı, klasik sanat tekniklerinin ötesine geçerek sanatçıların yeni ve yaratıcı 
teknikler geliştirmelerine imkân tanır. Sanatçılar, dijital sanatın sunduğu avantajlardan yararlanarak 
eserlerini oluşturup paylaşabilirler. Örneğin, dijital sanatçılar, çeşitli yazılımlar ve uygulamalar kullanarak 
özgün çalışmalarını kolayca geliştirebilirler. Ayrıca, internet aracılığıyla eserlerini paylaşarak dünya 
çapında geniş bir kitleye ulaşabilirler (Kıvrak 

yüzyılda sanatta geleneksel yöntemlerin kullanılmasının yanında teknolojinin sanat içerisine dahil 
olmasıyla birlikte, bilgisayarlarda mühendislik ya da mimarlık alanlarında sık kullanılan 3b modelleme 
yazılımları da sanat üretiminde kullanılan yeni araçlar olarak karşımıza çıkmaktadır.
3 boyutlu modelleme ile ilgili en temel değişiklik 2 boyutlu bir belgeden 3 boyutlu geometrik bir veri 
tabanına geçiştir. Bir 3b nesnenin belirli izdüşümlerini temsil eden bir veya daha fazla görünüm yerine, 3b 
nesne doğrudan önerilen veya mevcut nesnenin 
modelin kullanılması hem geometriyi oluşturma hem de temsil etme yöntemlerini değiştirir. Başlangıç 
olarak 2 boyutlu bir belgede, önce temsil şekline karar verilir (örneğin ortografik çoklu görünüm, p
resim vb.) ve daha sonrasında geometri bu temsile uyacak şekilde oluşturulmaktadır (Wiebe, 1996, s. 6).
Bir nesnenin üç boyutlu (3b) modellenmesi, veri alımından başlayıp bilgisayarda görsel olarak etkileşimli 
bir 3b sanal modelin oluşturulmasıyla biten tüm süreç olarak görülebilir. Çoğu zaman 3b modelleme, 
ölçülen bir nokta bulutunu üçgenleştirilmiş bir ağa (örgü) veya dokulu yüzeye dönüştürme süreci anlamına 
gelirken, daha eksiksiz ve genel bir nesnenin yeniden yapılandırma sürecini tanımlaması gerekir. 
Nesnelerin ve sahnelerin üç boyutlu modellenmesi grafik, görüntü ve fotogrametrik topluluklarda yoğun ve 
uzun süreli bir araştırma problemidir. Denetim, navigasyon, nesne tanımlama, görselleştirme ve animasyon 
gibi birçok uygulamada üç boyutlu dijital modellere ihtiyaç duyulmaktadır. 3b son dönemde, özellikle 
kültürel mirasın dijital arşivlenmesi konusunda çok önemli ve temel bir adım haline gelmiştir (Remondino 

İnsanlar tarih boyunca görsel iletişimde gerçekçilik veya gerçeklik yanılsaması oluşturmayı 
arzulamışlardır. Bu ihtiyaçlar günümüzde de devam etmektedir ve fiziksel ortamın sınırlarını aşan, çok 
boyutlu iletişim biçimlerini ortaya çıkartmaktadır. Bilim ve teknolojinin ilerlemesiyle, çok boyutlu iletişim 
biçimleri hayatın her alanında belirgin bir etki yaratırken, sanat ve tasarım alanında da üretim yöntemlerini 
değiştirmektedir. Geçmişten günümüze, insanlar hipergerçekliği iki boyutlu düzlemde ararken, artı
teknolojinin sunduğu olanaklarla hem kendi eserlerini hem de izleyicilerini üç boyuta taşıma imkânı 
bulmaktadır (Kara, 2020, s. 25).
1980'lerde başlayan ve 1990'lardan sonra hızla gelişen bilgisayar teknolojisi, günümüzde hayatımızın her 
alanına girmiştir. Bilim ve teknolojideki bu ilerlemeler, bilginin önemini artırmış ve bilgi toplumunun 
oluşmasına katkı sağlamıştır. İnsanlar artık bilginin bilgisayarlarla işlenmesi ve sunulması için çeşitli yollar 
aramış ve bu süreçte yeni kavramlar ortaya çıkmıştır. Bu kavramlardan biri de sanal gerçeklik
gerçeklik, kısaca gerçeğin yeniden inşa edilmesi olarak tanımlanabilir (Kayabaşı, 2005
Tanrıkulu, teknolojik gelişmelerin sonucunda ortaya çıkan bir mecranın yansıması olarak kabul ettiği sanal 
gerçeklik ortamının temel felsefesini, Platon’un mağara alegorisine dayandırmaktadır. Bu alegori, nesnenin 
ışıkla oluşan gölgesinin dört tarafı kapalı olan bir kutunun ilişkisiyle anlamlandırılmasıyla ilişkilidir. Sanal 
gerçeklik terimi de bu mağara mitiyle birlikte izleyicisine gördüğü ve inandığı bir dünyayı sunarken aynı 
zamanda bunun gerçek olmadığını unutturmaktadır. Gerçek dünyanın bir kopyası ol
tamamen bir hayal ürünü olabilmektedir. Meydana getirilen eserler ziyaretçilerin çevrelerini donatırken 
onlara görsel bir şölen sunmaktadır. Aynı zamanda izleyicilerin dikkatlerini toplarken bir alan bütünlüğü 
ortaya koymaktadır (Tanrıkulu 
Mandan’a göre sanal gerçeklik, bir kullanıcı tarafından gerçek zamanlı olarak hareket ettirilebilen ve 
yönetilebilen, bilgisayar tarafından oluşturulmuş sanal bir ortamı tanımlamak için kullanılan bir terimdir. 
Sanal bir ortam başa takılan bir ekranda, bir bilgisayar monitöründe veya büyük bir projeksiyon ekranında 
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görüntülenebilir. Kullanıcının sanal ortamı gözlemlemesini, hareket etmesini ve manipüle etmesini 
sağlamak için baş ve el takip sistemleri kullanılmaktadır (Mandal, 2013, s. 305).
Modelleme süreci sonunda iki boyutlu yüzeylerden üç boyutlu bir düzleme aktarılan nesneler, yine 3b sahne 
içerisinde kurgulanarak sanal ortam içerisinde gerçek dünyayla ilişkili olacak şekilde tekrar düzenlenebilir, 
üzerine yeni yorumlar katılabilir bir hale gelmektedir. Düzenlenen kurgu, yazılımlar aracılığıyla sanal 
gerçeklik adı verilen düzlemde gözlemlenebilir hale getirilebilmektedir. Sanal gerçeklik, kullanıcıyı 
tamamen içine alan ve gerçek dünyayla olan bağlantısını neredeyse tamamen koparan, bilgisa
üç boyutlu bir ortam olarak tanımlanabilir. Buna karşılık, artırılmış gerçeklik ise, gerçek dünya ile 
bağlantısını sürdüren, veri ve görüntülerin gerçek dünyaya eklenebildiği ve sanal ile gerçek nesnelerin bir 
arada algılanabildiği bir ortam olarak tanımlanabilir (İçten Bal, 2017, s. 111). Bu bağlamda, kurgusu 
yapılmış olan 3b sahneler bilgisayar bağlantılı sanal gerçeklik gözlükleri ile izlenebilirken, aynı zamanda 
daha gelişmiş bir teknolojiye sahip artırılmış gerçeklik gözlükleri ile de g
Sanal gerçeklik gözlüklerinden daha farklı bir yapıya sahip olan bu gözlük, içerisinde bulunan bir 
bilgisayarla çalışmaktadır. Bu sayede harici bir bilgisayara ihtiyaç duymamaktadır. Dolayısıyla fazlaca yer 
tutan kablo karışıklığından, daha sadece bir sisteme sahip olan arttırılmış gerçeklik gözlüğü, sanal gerçeklik 
gözlüklerinin sebep olduğu dijital rahatsızlıkları ve kısıtlamaları da ortadan kaldırmaktadır. Artırılmış 
gerçeklik teknolojisi gözlük ile kullanıldığı gibi aynı zamanda akıllı telefonlarla bağlantılı bir şekilde de 
kullanılabilmektedir. Pek çok örneğe sahip olan bu teknoloji sayesinde, ortamda bulunan objelerle de 
etkileşime geçebilmek mümkün hale gelir ve dolayısıyla kullanıcı farklı bir iletişimi deneyimleme şansı 

Dünya üzerinde birden fazla ülkenin uygulamaya koyduğu çeşitli nitelikte sanal sergilerin düzenlendiği ve 
eserlerin sergilendiği müzeler görmek mümkündür. British Museum, Louvre Müzesi, Orsay Müzesi, 

müzenin galerileri bu yöntemler aracılığıyla 
sanal ortamda dolaşıma açıktır (Kılıç, 2022, s. 8). 
Ayrıca Toshiyuki Inoko tarafından kurulan Japanese Collective teamLab, projeksiyonları, sesleri ve özenle 
tasarlanmış alanları birleştirerek sürükleyici deneyimler sunan yenilikçi dijital sanat eserleriyle 
uluslararası tanınırlık kazanmıştır. 2018 yılında Tokyo’da kendi dijital sanat eserlerini sergiledikleri bir 
müze açmışlardır. Bu müze, ziyaretçilerin etkileşime girebildiği ve adeta içine çekildiği alanlardan oluşan 
dijital sanat eserleriyle doludur. Ziyaretçilerin mekâna adım attıklarında tamamen farklı bir dünyaya geçiş 
yaptıkları hissini uyandıran bu enstalasyonlar, görüntü ve dijital teknolojinin sanatta kullanılabileceği 
sınırları zorlayan fantastik tasarımlar sunarlar (Çınar –
Tüm bu veriler ele alındığında sanatçıların farklı yazılımları aracılığıyla ya da 3b modellerden üretilerek 
yaratılmış olan dijital sanat eserleri, birbirinden farklı teknolojik donanımlara sahip olan gözlükler 
aracılığıyla izlenerek eserle direk etkileşime geçilebilir hale getirilmiştir. Türkiye özelinde ise tamamen 3b 
modellenmiş ve halen İstanbul Pera Müzesinde sergilenmekte olan Osman Hamdi Bey'in Kaplumbağa 
Terbiyecisi eseri, Vr gözlük aracılığıyla deneyimlenebilen iyi bir örnek olarak gösterilebilir. Bunun yanında 
dünyaca tanınırlığa sahip olan Refik Anadol, elde etmiş olduğu verileri bilgisayar yazılımları ve yapay zekayı 
kullanarak çeşitli yüzeyler üzerinde üç boyutlu heykellere dönüştürerek sergilemiş ve izleyiciye dijital 

görmelerine imkan sağlamıştır (Kılıç Dede –

4. Vincent Van Gogh The Bedroom 

Araştırmanın uygulama kısmında ele alınan Hollandalı sanatçı Vincent Van Gogh'un The Bedroom adlı eseri 
sanatçının en çok bilinen eserlerinden bir tanesidir. Sanatçının kendine has renk, biçim ve perspektifi ile 
dikkat çekmektedir. Vincent Van Gogh’un, Protestan bir papaz olan Theodorus ve Anna Cornelia 
Carbentus’un oğulları olarak 30 Mart 1853 tarihinde Hollanda Brabant’ının bir kasabası olan Groot 
Zundert’te dünyaya geldiği bilinmektedir (Anna, 2000, s. 8). Sanatçının ortaya koymuş olduğu sanat, 
sınırların ötesine geçerken aynı zamanda da gençlik, yaşlılık, ırk, sınıf ve cinsiyet gibi kavramları 
ötelemektedir. Eserlerinde kullandığı çizgi, doku, renk ve konular aracılığıyla bireysel dünyasını evrene 

Van Gogh'un sanatı, kendine özgü bir tarzı olan ifadeci bir şekilde döneminin izlenimcilik akımını 
sürdürmüştür. Manzara resimleri, portreler ve otobiyografik öğeler içeren kendi kendine portreler, 
eserlerinin ana hatlarını oluşturmaktadır. Sanatçının ilk yıllarında daha koyu ve toprak tonlarında 
çalışmalar yaptığı gözlemlenirken, Paris dönemindeki etkileşimleriyle renk paletinin daha canlı ve çeşitli 
hale geldiği görülmektedir. Buna rağmen Van Gogh'un sanat kariyeri boyunca tanınma ve başarı şansı elde 



edemediği görülmektedir. Ayrıca kişisel zorluklar ve zihinsel sağlık sorunları yaşadığı bilinmektedir. Bir 
dönem Gauguin ile birlikte çalışmış, ancak bu işbirliği kısa sürmüştür. Gauguin'in ayrılması, Van Gogh'u 
derin bir depresyona sürüklerken, yalnızlık, yoksulluk ve zihinsel hastalıkla mücadele eden Van Gogh 27 
Temmuz 1890 yılında öğle yemeği sonrasında eline geçirmiş olduğu bir silahla kendisini göğsünden 
yaralamış fakat hayatta kalmaya başarmıştır. Yaralanma sonrasında geçirmiş olduğu enfeksiyonun 

lemiş olması, sanatçının ertesi gün ölümüyle sonuçlanmıştır (Roddam, 2015, s. 77).
Yaşadığı dönem içerisinde sanatçının en büyük destekçisinin kardeşi Teo olduğu bilinmektedir. Van Gogh 
ile Teo arasında yazılmış 800’den fazla mektup bulunmaktadır. Teo Van Goh’un hayatı boyunca ona maddi 
olarak yardımda bulunurken aynı zamanda resim malzemelerini alabilmesinde ona yardım etmiş, baba rolü 
oynamış ve eserlerinin sempatik bir eleştirmeni olmuştur (Lubetzky, 2019, s. 319).
Sanatçı Şubat 1888’de bir tren yolculuğu yaparak Paris’ten Fransa’nın en güneyinde bulunan Arles şehrine 
geçmiştir. Arles’e ulaştığında, kardeşi Teo’nun da tahmin ettiği gibi Emprestyonistlerin
kurallarını renk ile alt üst etmenin cazibesi sanatçının duygularında daha ağır basmıştır. Burada bulunduğu 
süre içerisinde renk konusunda radikal bir değişiklik geçiren Van Gogh resimlerini büyük bir enerji ile 
resmederken, güneş ve gökyüzünün güçlü renkleri ve parlaklığı sanatçının paletinde yoğun bir şekilde 
hissedilmeye başlamıştır (Barber, 2015, s. 65).
Sanatçının Fransa’da geçirdiği süre içerisinde ortaya çıkarttığı en ünlü eserlerini Arles kasabasına gittikten 
sonra resmettiği bilin Sarı Ev adlı eseri ve The Bedroom adlı eserleridir. Van 

1889) hayatının en verimli dönemidir ve aynı zamanda sanatsal 
mükemmelliğinin başladığı dönem olarak değerlendirilebilir. The Bedroom 
Van Gogh'un Paris'teki yaşamın baskısından bıkarak daha parlak güneş ve renk arayışıyla aşağıya indiği 
Fransa’nın güney bölgesi Arles'teki sarı evin ikinci katında (Görsel 1) bulunan odadır (Ji

Eserde sadece tek kişilik bir yatak, üzerinde birkaç eşya bulunan bir küçük masa ve iki adet sandalyenin yer 
aldığı küçük ve sade olan bu oda, sanatçının gölgelerinin olmadığı, rengin parlak tutulduğu japon baskı 
konseptine göre boyanmıştır. Uzaktaki duvarın garip perspektifi yatak başında dar bir açı etkisi yaratılmaya 
çalışılmış hissiyatı vermektedir. Perspektif konusunda uzman olan Van Gogh’un doğrusal perspektifi bilinçli 
bir şekilde görmezden geldiği söylenebilir. Kısaltılmış yatağın ve farklı açılardan yerleştirilen nesnelerin 
tasviri izleyiciye neredeyse bir çocuğun göz hizasında olduğu hissiyatını verirken, çıplak zeminin sıcak 
tonları soluk mavi duvarla kontrast yakalarken, yeşil panjurlar dışarıdaki güneş ışığının bir yansıtıcısı 
olarak değerlendir

 

Görsel 1. ı  

Kardeşi Teo'ya yazdığı mektupta " basit haliyle benim yatak odam, ancak burada renge çok iş düşüyor, 
eşyalara görkemli bir hava veren sadelik sayesinde burası genel olarak dinlenmeyi ve uykuyu akla getiriyor. 
Kısacası, bu resme bakmak zihni, hatta hayal gücünü dinlendirmeli" diyerek kısaca
yapmıştır (Roddam, 2015, s. 40)
Van Gogh'un Japon estamplarından esinlenerek yaptığı Gece Kahvesi, 1888 adlı tablosu, yeni bir resim 
anlayışını ortaya koymaktadır. Van Gogh, renk etkisini güçlendirmek için nesnelerden yansıyan gölgeleri 
ortadan kaldırarak basit kavramlardan yola çıkmıştır. Bu şekilde, Gece Kahvesi tablosunda karşıtlık 
yaratmak ve yalnızca uyku izlenimi veren bir mekân tasvir etmek istemiştir. Aynı dönemde yaptığı 
Vincent’ın Arles’deki Yatak Odası, 1888 adlı tablosunda da, uyku ve rahatlık duygusunu artırmak amacıyla 
nesnelerin formlarını sadeleştirip renklerin etkisini vurguladığı görülmektedir (Işıksaçan, 2019, s. 97).
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Yapılan araştırmalarda eserin dünya üzerinde birbirinden farklı yıllar içerisinde yapılmış üç adet 
versiyonlarının bulunduğu sonucuna ulaşılmıştır. Hangi versiyonun daha önce ya da sonra yapıldığı uzun 
süre merak konusu olmuştur. Araştırma neticesinde sanatçının kardeşi Teo’ya yazdığı mektupta The 
Bedroom adlı eserinin ilk versiyonunu 16
versiyonunu ise 28 Eylül 1889’da resmettiğini yazdığı bulgulara ulaşılmıştır. Van Gogh eserinin ilk 

l 2) (72,4 x 91,3) nemden zarar gördüğü için Paris’te bulunan kardeşine göndermiştir. Bir 
yıl sonra annesi ve kız kardeşine hediye olarak biraz daha büyük bir ebatta (Görsel 3) (73,6x92,3) hemen 
ardından da daha küçük bir ebata sahip olan (Görsel 4) (56,5 x 74) üçüncü versiyonunu boyamıştır.
Uzun süre hangi versiyonun ilk yapıldığı belli olmasa da kardeşiyle yapmış olduğu yazışmalara bakılarak en 
son versiyonun en küçük boyutlu olan olduğu anlaşılmıştır. Modern teknolojinin kullanılması, 
mektuplardan elde edilen hasar bilgilerinin varlığı aracılığıyla uzmanlar eserlerin ilkinin bu gün 
Amsterdam’da bulunan Van Gogh müzesinde sergilenen eser, Chicago Sanat Enstitüsünde bulanan eserin 
ikinci, Paris’te bulunan Musee d’Orsayda sergilenen eserin ise üçüncü eser olduğunu kanıtlamayı 

aşarmışlardır (Pr –

Görsel 2. Görsel 3. 

Görsel 4. 

Esere ait olan üç farklı versiyon incelendiğinde sağ duvara asılmış olan dört adet, karşı duvara asılmış olan 
bir adet tablo bulunmaktadır. Sağ tarafta asılmış olan tabloların üstte duran iki tabloda birer portre 
resmedildiği görülürken, her bir kopyada bu portrelerin farklı kişilerin portreleri olduğu dikkat 
çekmektedir. Bu iki portreden bir tanesi sanatçının arkadaşı olan Eugene Boch, bir diğeri ise Paul
Millet’e aittir (Howard, 2013, s. 202). Portelerin altında bulunan tablolarda ise birer peyzaj çalışması yer 
alırken üç farklı çalışmada görülen bu eserin aynı sanatçıya ait olan bir eser olduğu düşünülmektedir. Karşı 
duvarda tek başına duran tablonun ise ikisinde aynı eser olduğu gözlemlenirken, bir tanesinin diğerlerinden 
farklı bir eser olduğu gö
Resmin üç versiyonunda ve Gauguin'e yazılan mektuba iliştirilen taslakta, yatağın başının üzerinde bir 
manzara resmi vardır; birinci ve ikinci versiyonda ortada bir ağacın belirgin bir silüeti vardır. Üç versiyonda 
da bu, doğal çevrenin bir resmidir. Tek istisna, sanatçının gelecekteki resmin fikrini ilk kez formüle ettiği, 
kardeş Teo'ya hitaben yazılmış taslaktır; orada, yatağın başının üzerinde, araştırmacılar tarafından Ekim 
1888'de yapılmış Sanatçının Annesinin Portresi olarak tanımlanan bir portre yer alır. Bu bağlamda annenin 



portresi, bir kadında kişileştirilmiş, hayat veren, yaratıcı bir güç olarak yorumlanabilir. Portrenin bir 
manzara resmiyle değiştirilmesi, aynı güçlerin, sanatçının kişiliğinin bireysel yönünden çok evrensel 
yönünü vurgulamak için kullanılan daha genel bir yorum bulması anlamına gelmektedir (Avdeeva vd., 2020, 

Sanatçının kurmuş olduğu kompozisyonda pencere önünde bir tuvalet masası yer almaktadır. Masanın tek 
çekmeceli ve kabaca boyandığı görülmektedir. Masa üzerinde iki adet sürahi, su bardağı, iki adet şişe, bir 
tabak ve bir fırça bulunmaktadır. İlk boyanan versiyon ile diğerleri kıyaslandığında ikinci versiyonda bu 
objeler daha detaylı işlenmiştir. Pencerenin sağında duran yatak masif malzemeden yapılmış olup, baş ve 
ayakucu oldukça yüksek resmedilmiştir. Yatak süngerinin üzerinde bulunan sarımsı bir çarşaf ve
duran kırmızı kadifemsi örtünün sanatçının kendini daha güvende hissettiğini izleyicisine yansıtmak 
istediğini düşündürtmektedir. Odada bulunan iki adet sandalyenin de yatakla aynı karakterlere sahip 
olduğu gözlenmektedir.

üç yatak odası resminin karşılaştırmalı teknik incelemesinde benzer bir paletin kullanıldığını ve 
Van Gogh'un dengeli tamamlayıcı renk şemasını baltalayan renk değişimlerini ortaya çıkardığını 
gösterdiğini belirtmiştir. Van Gogh'un, bunun 'mutlak bir dinginlik' hissi vermeyi amaçladığını açıklamıştır. 
Boya kullanımındaki ve fırça darbesi tarzındaki farklılıkların, Amsterdam resminin Arles'da yapılan ilk 
çalışma olduğu ve Chicago versiyonunun daha sonraki kopya olduğu fikrini desteklemekte olduğunu
söylemiştir. Dahası, Amsterdam resminin durumunun bazı yönleri, Vincent'ın Arles stüdyosunda meydana 
gelen su hasarı olayıyla ilişkilendirerek; bunlar arasında boyanın dökülmesinin tuval seviyesine kadar 
aşınması ve muhtemelen Van Gogh'un Yatak Odası çalışma odasının dökülen yüzeyine yapıştırıldığını 
kaydettiği 'gazetelerden' aktarılan gazete kağıtları (Chicago resminde yoktur) yer aldığından bahsetmiştir. 
Son olarak, Chicago ve Paris resimlerinin Amsterdam çalışmasına göre birbirlerine daha çok benzediği 
belirterek; bu durumun, kısa süre sonra birbirinin kopyası olarak yapılan iki resim için beklenebilir bir 
durum olduğunu söylemektedir (Hendriks vd., 2011, s. 242).
Sanatçının bu üç eseri tuval yüzeyine aktarmadan önce yapmış olduğu bilinen iki adet eskiz çalışması da 
vardır. Bunlardan bir tanesini kardeşi Teo’ya (Görsel 5) bir tanesini de ressam arkadaşı Gauguin’e 
gönderdiği bilinmektedir (Görsel 6).

Görsel 5.    

 

Görsel 6. 
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Tabloya konu olan odayı içerisinde barındıran mimari yapı, yine sanatçıya ait olan Sarı Ev adlı eserinde 
resmetmiş olduğu yapıdır (Görsel 7). İnternet ortamında yapılan araştırmalarda, binanın ikinci dünya 
savaşı öncesine ve sonrasına ait fotoğraflarına erişebilmek mümkündür.

Görsel 7. Sarı Ev Bombardıman Önce

Yapı Fransa’nın Arles kasabasında yer almaktadır, ikinci dünya savaşında gerçekleştirilen hava harekatları 
sırasında bombalanan şehirde yıkılan binalar arasındadır. G yıkılmış hali sarı ev
günümüze ulaşamamıştır. kaldırıldıktan şu andaki mevcut durumu ve sarı evin 
arkasında bulunan yapının halen güncelliğini koruduğu gö

Görsel 8. Sarı Ev Bombardıman Sonrası

Görsel 9. Sarı Ev Güncel Hali



5. Uygulama 

Uygulamada kullanılan sanat eseri Vincent Van Gogh’un The Bedroom adlı eseridir. Fransa’nın kasvetli 
havasından bunalan sanatçının Arles kasabasında resmettiği başlıca eserler arasında yer aldığı 
bilinmektedir. Sanatçı çalışmalarını yapabilmek için Arles’te bir oda kiralamıştır. Kiraladığı odayı resmettiği 

üç adet kopyasının varlığı bilinmektedir. Sanatçı bu kopyaları ailesine göndermiştir. Odayı 
resimlemesinin bir sebebi de o dönemde iş birliği yapmak istediği sanatçı arkadaşı Paul Gauguin’i Arles’e 
gelmesi için ikna etmek ve kalacağı yeri gösterebilmektir. Sanatçının kardeşi Teo’ya yazdığı mektuplarında 

Yapı Arles kasabası içerisinde bulunmaktadır. Aynı zamanda sanatçının eserleri arasında gördüğümüz The 
Yellow House eserinin aynı yapıya ait olduğu bilinmektedir.  İkinci dünya savaşına kadar ayakta olan bina, 
1944 yılında şehrin bombalanmasıyla birlikte ağır hasar almış ve sonrasında yıkılmıştır. Binanın bulunduğu 
sokak ve çevresi eski fotoğraflarıyla kıyaslandığında genel anlamda dönem içerisindeki dokusuyla 
örtüşmektedir.
Yapının mimari planı incelendiğinde (Görsel 1), eserin ana konusunun geçtiği odanın yapının ikinci katında 
yer aldığı görülmektedir. Oda içerisinde bulunan iki adet kapı, bir adet yatak, iki adet sandalye, bir komodin 
ve üzerinde duran cam eşyalar, duvarda asılı duran tablolar ve yatak başında askıya asılmış olan sanatçının 
kıyafetleri eserin kompozisyonunu oluşturan temel nesnelerdir. Sanatçının aldığı odanın içerisinde sol 
tarafta bulunan kapıdan, yan odaya geçebilmek mümkündür.
Mekânın kurgusu yaratılmadan önce eserin perspektif kaçışları detaylı bir şekilde analiz edilmiştir. Eser 
incelendiğinde sanatçının tek kaçışlı bir perspektif kullanmayı tercih ettiği görülse de, yine de kendine has 
olan üslubundan vazgeçmediği gözlemlenmektedir. 3b modelleme esnasında mekânın kurgulanabilmesi 
için, yazılım içerisinde bulunan matchphoto tekniği (fotoğraf eşleştirme) yöntem olarak kullanılarak esere 
ait olan bir görsel yazılımın içerisine import edilmiştir. X,y ve z ekseni ile fotoğraf üzerinden perspektif kaçış 
çizgileri belirlendikten sonra, önce görsel üzerinden mekânın duvarları modellenerek yüzeyler ortaya 
çıkartılmış, modelleme sonunda oda üç boyutlu forma taşınmıştır. Oluşturulan bu mekân üzerinden odanın 
tavan yüksekliği, duvarların uzunluğu ve tabanın genişliği ile ilgili ölçüleri belirlemek mümkün hale 
gelmiştir.
Modelden elde edilen ölçülere göre odanın sağ köşesinde görülen duvar yüksekliği 300 cm, odanın genişliği 
sağdan sola 330 cm, sol köşe yüksekliği ise 385 cm’dir. Pencere sağ köşeye 165 cm uzaklıkta olup 100 cm 
genişliğinde ve 170 cm yüksekliğindedir. Pencere 50 cm’lik iki kanattan meydana gelmektedir. Eser 
içerisinde yer alan objeler gerçek ölçüleriyle eserde görülen tasarımlarıyla birebir örtüşecek şekilde 
modellenmiştir. Objelerin 3 boyutlu modellemelerinin yapım aşamasında Trimble firmasına ait Sketchup 
yazılımı kullanılmıştır. Modelleneler objeler eser üzerinde yer aldıkları alanlara göre konumlandırılarak, 
eserin orijinaline yakın bir görsel elde edilmeye çalışılmıştır (Görsel 10).

Görsel 10. Sanatçının Durduğu Nokta ve Bakış Açısı ( kişisel arşivi)
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Eserin ana konusunu oluşturan odanın bulunduğu evin yönü harita üzerinde incelendiğinde pencerenin 
baktığı yönün kuzey, pencerenin sol tarafının doğu, sağ tarafının ise batı yönünde olduğu tespit edilmiştir. 
Oda içerisine gelen ışığın herhangi bir obje üzerinde gölge boyutu oluşturmaması, içeride hissedilen ışık 
miktarının fazla olması, eserin öğleye doğru yapılmış olabileceği ihtimalini düşündürtmektedir. Sahnede 
kullanılan kameranın açısı eserin orijinaline yakın olacak şekilde yerleştirildiğinden, Van Gogh’un 
kompozisyonu tablo üzerine aktarırken oda içerisinde muhtemel durduğu noktayı göstermektedir. 
Kameranın sahne içerisindeki yüksekliği oda zemininden 167 cm yukarıda olup, sanatçının eseri ayakta 
resimlemiş olabileceği ihtimalini kuvvetlendirmektedir. Bunun yanında sanatçının durduğu nokta ile 
karşısında bulunan duvar arasında kalan mesafe 330 cm olarak ölçülmüştür.
Kamera açısı ayarlandıktan sonra modeller üzerine kaplama işlemleri yapılmıştır. Sonrasında sahnenin ışık 
ayarları yapılmış ve render işlemine geçilmiştir (Görsel 10). Render sonrası elde edilen görsel çıktı ile 
sanatçının resmetmiş olduğu tablolar en ve boy oranları kıyaslandığında benzer sonuçların ortaya çıktığı, 
her iki çıktıda da dikdörtgen bir yapı görülmektedir (Görsel 11). Sanatçı her ne kadar gölgeleri eserlerine 
işlememiş olsa da, render sonrasında elde edilen görsel çıktı üzerinde objelerin duruşlarından kaynaklanan 
doğal gölge yönlerini, gölgelerin sertliklerini odanın zemininde bulunan parkede ve duvarların üzerinde 

Render almak teknik olarak, sahne üzerinden bir fotoğraf çekmek ile aynı mantıkta değerlendirebilir. 
Kamera açısının belirlenmesinden sonra ayarlar bölümünden ışık ayarları yapılmıştır. Sahnede ISO değeri 

değeri 8, shutter speed 300 olarak ayarlanmıştır. Bu ayarlar yardımıyla yazılım içerisinde bulunan 
Vray render motoru kullanılarak bir görsel çıktıya erişilmiştir. Standart bir fotoğraf makinası ile fotoğraf 
çekimi yapılabilmesi için temelde 35mm’lik bir lense sahip olması gerekm
görebildiği normal alan derinliğine denk gelmektedir. Kamera lensi üzerinde alan derinliği field of view 
(fov) ile temsil edilir. Modellenen sahne üzerine yerleştirilen kameranın alan derinliği incelendiğinde 

alan derinliğine sahip olduğu bilgisine ulaşılmıştır. Böylelikle sanatçının 
olduğundan daha derin bir kompozisyon gördüğü sonucuna ulaşılmıştır.

Görsel 11. Sahnenin Render Çıktısı ( kişisel arşivi

Ana sahnenin render görselinin yanı sıra, yine yazılım içerisinde kullanılan render motoru aracılığıyla 360 
derecelik panoramik görsel elde edebilmek mümkündür. Render aşaması tamamlandıktan sonra ayarlar 
bölümünden kamera formatı değiştirilerek VR Spherical Panaroma özelliği ile sahnenin 360 derece görsel 
çıktısı alınmıştır. Standart kamera ile eserin sadece sahnede ekran karşısında görünen kısmını görsel bir 
çıktıya dönüştürülebilirken, panoramik bir görsel ile mekânın tamamını görebilme şansı elde edebil
mümkündür. Ortaya çıkartılan panoramik görsel bir Vr gözlük yardımıyla, sanatçının gözünden odanın 
içerisindeki tüm alanlara bakabilme imkânı sunmaktadır. Dolayısıyla bu görsel sayesinde sahne içerisinde 
görülemeyen kısımların görülmesi mümkün hale getirilmiştir. Bu yöntem ile birlikte eser ve izleyici 
arasındaki etkileşimi arttırmak mümkün hale gelebilmektedir (Görsel 12).



Görsel 12. Sahnenin Panoramik Render Çıktısı ( kişisel arşivi  

6. Sonuç 

Uygulaması yapılmış olan çalışma kapsamında Vincent Van Gogh’a ait olan The Bedroom adlı eser Sketchup 
yazılımı ile üç boyutlu modellenmiş olup, render motoru aracılığıyla görsel bir veri elde edilmiştir.
Sanatçıya ait bu eserin tercih edilmesindeki amaç, eserin iç mekânı temsil etmesinin yanı sıra Van Gogh'un 
ruhsal deneyimlerini izleyiciye etkileşimli bir şekilde aktarmaktır. Sanatçı eserini Fransa’nın güneyinde 
bulunan Arles kasabasında resmettiği Sarı Ev adlı eserinde yer alan binanın içerisinde resmetmiştir. İkinci 
dünya savaşında yıkılmış olan yapının mimari kat planı ölçülendirilerek, sanatçının eseri üzerinden 
mekânın 3b kurgusu yapılmış, ve resimde görülen objelerin orijinallerine yakın objeler modellenmiştir. 
Modellenen objeler üzerinde kaplama giydirme çalışmaları yapılmıştır. Kaplama işlemlerinden sonra 
kamera açısı kaydedilip sahne ışıklandırması yapılmıştır.
Normalde 35 derecelik bir görüş açısına sahip olması beklenen sahnenin, sanatçının perspektifi ile 
uyarlandığında 76 derecelik daha geniş bir açı ile resmedildiği bulgusuna ulaşılmıştır. Bu da eser üzerinde 
bulunan yatağın neden normalden daha uzun olduğun
içerisinde yer alan perspektifin tek kaçışlı olduğu görülürken, var olan perspektifin Van Gogh’un kendine 
has bir üslupla diğer eserlerinde kullandığı alan derinliği kullanılarak resmedildiği bulgusuna ulaşılmıştır. 
Sahnenin 3b modellenmiş olması, mekân içerisinde bulunan objelerin birbirleriyle olan uzaklık ve 
yakınlıkları, ölçüleri ile ilgili bilgilere ulaşılabilmesine olanak sağlamıştır.
Ortaya çıkartılan 3b model aracılığıyla tablonun içerisinde gezebilmek mümkün hale getirilebildiği için, 
izleyicinin model üzerinde istediği noktaya gidebilmesine imkân sağlanmış ve böylelikle eserin daha 

ün hale gelmiştir. Sanatçının kompozisyonunu 
kurarken oluşturduğu odak noktasının ve eseri gerçekleştirirken durduğu noktanın kompozisyonun 
belirlenmesinde en doğru açı olduğu görülmektedir.
Uygulamada kullanılan yöntem aracılığıyla ister iç mekân istenirse dış mekânda resmedilen sanat eserleri 
üç boyutlu bir mekân kurgusuna dönüştürülerek, çeşitli yazılımlar aracılığıyla Vr gözlükle izlenebilir hale 
getirilebilir. Ayrıca yine pek çok farklı yazılım kullanılarak eserin içerisinde sanal bir mekânda fiziksel bir 

n içerisinde bulunan objelere sanalda olsa dokunma imkanı 
ndaymış algılamasına fırsat verilebilir.

Bu yöntem sanat eserlerinin incelenmesinde ve eser izleyici arasında yeni izleme yöntemlerine imkân 
sağlayarak sanat eserlerine farklı bir boyut kazandırabilir. Kullanılan yöntemin etkileşimli sanat 
uygulamalarının çeşitlilik kazanmasına önemli bir katkı sağlayacağı düşünülmektedir. Elde edilen görsel 
verilerin dijital çıktı alınabilmesine imkan sağlamasının yanında aynı zamanda dijital ortamda kolayca 
görüntülenebilir olmasından dolayı, herhangi bir mekânda sergilenmesi kolaydır. Günümüzde varlığını 
hızla arttırmaya devam eden dijital uygulamalar ve sanal gerçeklik üzerine kurulmuş olan çeşitli sanal 
müzelerin varlığı düşünüldüğünde eş zamanlı sergilemeyle birlikte insanların müzelere olan ilgisinin 
arttırılabileceği düşünülmektedir.
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Özet

nin ortaya çıkmasıyla birlikte yeni bir 
yaşam kültürü oluşturulmuştur. Bu yaşam kültürü kendisini dijital 
dünyadaki farklı platformlarda göstermeye başlamıştır. 
Dünya genelinde kurulan büyük müzeler, seksiyonlarındaki eserlerini 
bütün dünyaya göstermek amacıyla dijital ortamda sanal müzeler 
kurmuşlardır. Üç boyutlu tasarlanan bu müzeler esasında sadece bilgi 
amaçlı olduğu ve interaktivitenin gerçekleşmediği bir ortamdır. 

’ International Council of Museums göre broşür, içerik ve 
öğretici olmak üzere üç tip sanal müze vardır. Bu müzelerde doğrudan 
bir etkileşim söz konusu değildir. Ancak bu hususta tarihi ve sanatı 
daha ileri seviyede karşısındakine sunan en gelişmiş unsur ise dijital 
oyunlardır. Sadece eğlence amacıyla bakılmaması gereken ve 
milyonlarca kişi tarafından tercih edilen bu dijital ortamda kültürel 
yansımanın etkilerini görmek mümkündür.

irçok türü bulunan oyunlardan tarihi, mitolojiyi ve kültürü 
alanlar, birer dijital müze veya ileriye dönük birer arşiv niteliği 
taşımaktadır. Bu çalışmada tarihten beslenen ve dönemin kültürel
sanatsal unsurları birebir yansıtan her detayının incelenebildiği 

ın sanal müze ile karşılaştırması yapılarak sanal müze 
kapsamında değerlendirilip değerlendirilemeyeceği üzerine 
tartışılacaktır. Sonuç olarak ise yaşanılan dijital çağda oyunlara bakış 
açısının bilimsel anlamda yeniden değerlendirilmesi gerektiği ortaya 
konulacaktır. 
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supported by animated graphics produced in the digital environment (Gökler, 2017).
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Özet 

Günümüzde, mekân kavramı teknolojinin gelişmesi ile dijitalleşirken 
sergileme alanları bu gelişmeden etkilenerek değişime uğramıştır. 
Bilişim teknolojilerinin sergileme mekânlarında kullanılmasıyla 
yazılım programları, interaktif alanlar, sanal müzeler, arttırılmış 
gerçeklik teknolojisi, yapay zekâ vb. uygulamaların kullanımı 
yoğunlaşmıştır. Bu çalışmada fiziksel ve sanal ortamdaki sergileme 
mekânlarının kullanıcı üzerindeki etkileri plan, kütle, eser, malzeme, 
doğal ve yapay aydınlatma vb. faktörler ele alınarak incelenecektir. 
Çalışmanın hipotezi ‘Fiziksel mekândaki sergileme mekânlarının 
mekân ve plan algısı ziyaretçi için daha az okunur bir haldeyken sanal 
sergileme mekânında daha anlaşılır olabilir.’ Bu çalışmanın amacı 
‘Sanal ve fiziksel sergileme mekânlarındaki farklar incelenerek; eski
yeni galeri algısının malzeme, aydınlatma, sergileme algısı 
karşılaştırılması amaçlanacaktır ergileme mekânlarında 
teknolojinin gelişmesi ile bu ilerlemeden faydalanarak, ziyaretçilerin 

kullanılma gereksinimlerini ele alınacaktır.’ Çalışmanın kapsamı 
‘Sanal ve fiziksel ortamdaki sergileme alanlarının mekân algısı 
üzerinden incelenirken; sanatçı etkinlikleri, soru sorma, sesli tur, 
yapay ve doğal aydınlatma farkları, plan ve kütlenin kullanıcı 
tarafından okunurluğu faktörleri dikkate alınarak araştırılacaktır. Bu 
kapsamda İstanbul Modern Sanat Müzesi’nin sanal ve fiziksel 
ortamdaki sergi mekânları incelenecektir.’ Çalışmanın yöntemi ‘
çalışma, nitel araştırma yöntemi bağlamında var olan durumu 
belirlemeye yönelik olduğundan ‘ olup saha taraması 
ve gömülü teori yöntem modelindedir. Olasılıksız örnekleme 
modellerinden Güdümlü (Amaçlı) Örnekleme yöntemi kullanılarak 
İstanbul Modern Sanat Müzesi incelenecektir.
Anahtar Sözcükler: Mekân, sanal mekân, fiziksel mekân, sanal 
sergileme mekânları, sergileme
Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): İç mimarlık, Mimarlık, İç 
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Nilşah Nezahat Yakışkan

1. Giriş

Müzeler bir topluluğun hafızasını, kimliğini, yaşadıkları topraklardaki tarihlerini sakladıkları mekânlardır. 
Teke (2016) çalışmasında, toplumun tarihsel kimliğini ve toplum hakkındaki bilgileri müze mekânlarındaki 
eserlerden öğrenebiliriz. Sergileme mekânları, soyut ve somut toplumsal değerleri, ekonomik kaygı 
olmadan, bilgi, eğlenme ve eğitim fonksiyonları olan araştıran, sorgulayan ve koruyan kamusal alanlardır. 
Çağdaş müze olgusu kapsamına, amacına ve yöntemine göre; kültürel mekânların kişilerin davranışları ile 

içimlenerek kültürel süreklilik sağlanabilir şeklinde ifadede bulunmuştur 
müze planlamasında, insanların kültürel farklılık ve benzerlikleri göz önünde bulundurularak kültürel 
süreklilik sağlanabilir. ’un ifadesiyle, teknolojinin gelişmesi ile sanatçının eserinde 
hissettirmek istediği duyguları yansıtma yöntemleri çok gelişmiştir. Dijitalleşme ile beraber yeni sanat ve 
tasarım anlayışının gelişmesi, sergileme tasarımında yeni yaklaşımları geliştirmiştir. Etkileşimli tasarım 
etkinlikleri müzelere farklı bir boyut kazandırmış ve kültürel mirasın yeni nesillere aktarılmasında hızla yol 
alınmasını sağlamıştır (Mazlum, 2022).
Sanal mekânlarda tasarlanan sergileme alanları, sosyal, kültürel ve ekonomik farklılık aramaksızın 
ulaşılabilirlik bağlamında kullanıcıya kolaylık sağlamaktadır. Sanal ortamdaki sergileme mekânlarındaki 
eserlerin daha okunur hale getirilmesi, ziyaretçilerin sergi mekânını fiziksel olarak ziyaret etme isteği ve 
merakını arttırmasına katkıda bulunmakla beraber ziyaretçi için; zaman, para tasarrufu, ulaşım ve kalıcılık 
sağlamaktadır. Çağdaş müze tasarımlarında sanal gerçeklik (VR) ve Arttırılmış gerçeklik (AR)
teknolojileriyle bilgi aktarımı daha etkili olmaya başlamıştır. Bu sayede sanal müzeler ziyaret etme, eser 
hakkında bilgi edinme ve tanıma imkânı bulabilmektedir. Müzelerin sanal ortamda bulunmasıyla beraber 
ziyaretçi kapasitesi ve yaş ortalaması genişlemiştir. Teknolojinin gelişmesiyle sergileme mekânları bu 
gelişmelerden olumlu yönde etkilenmiştir. Web sitesi içinde kolayca gezinme (navigasyon) müzeye olan 
ilginin artmasına ve müze iletişimine katkıda bulunmaktadır. 
Yeni Dünya düzenine geçtiğimiz bu günlerde sanal müze turu kavramı; sanatçı kullanıcı üzerinde daha 
etkili bir sonuç almakta hızlı bir yöntem olmuştur. Bu bağlamda, sanal sergi mekânları teknolojik altyapı 
olan her yerdeki ortama ulaşabilmemizi sağlar. Öte yandan sanal sergileme mekânları, kültürel anlamda 
sanatın yayılmasında da öncülük yapmıştır. Fiziksel ve sanal sergileme mekânlarında bulunan; malzeme, 
aydınlatma, sesli anlatım, soru sorma, sanatçı ziyareti kısımları arasında değişiklik sağlayarak,
ortamın ziyaretçi açısından algısındaki farklar incelenecektir (Kim & Hall ,2019).
Müze kavramı “toplumun ve gelişiminin hizmetinde olan, halka açık, insana ve yaşadığı çevreye dair 
tanıklık eden malzemelerin üzerinde araştırma yapan, toplayan, koruyan, bilgiyi paylaşan ve sonunda 
inceleme, eğitim ve beğeni doğrultusunda sergileyen, kâr düşüncesinden bağımsız sürekliliği olan bir 
kurumdur” (International Council of Museums Code of Ethics, 2004). Sergileme tasarımı; tarih boyunca en 
eski tanıtım araçlarından biri olmuş ve günümüz dünyasının modern gelişim sürecinde form, malzeme vb. 

ım kuramları ve yöntemleri önemli ögelerinden hareket ile, işlev ve içerdiklerine göre 
sınıflandırılmıştır. Kervankıran (2014), geçmişte, sergileme mekânları eserlerin korunması, saklanması ve 
sergilenmesi için tasarlanan fiziksel mekânlardır. Günümüzde eğ öğretim fonksiyonlarının beraberinde 
ziyaretçi deneyimi ve iletişimine dayalıdır. Teknolojinin gelişmesi ile sanatta bu gelişimden etkilenerek, 
müzecilik kavramına yeni bir yöntem getirmiştir (Kervankıran, 2014).

2. Sergileme Mekânı Tanımı 

Müzeler, bir toplumun tarihini ve kolektif hafızasına dair eserleri toplayıp teşhir etmek üzerine bir 
anlayıştan yeni bir yöntem olan ‘çağdaş müzecilik’ anlayışına geçmiştir. Kültür, iletişim ve eğitim açısından 
yeni bir bakış açısı kazanmamıza olanak sağlayan çağdaş müzecilik anlayışı, müzelerin daha çok talep 
görmesine yol açmıştır. 
Mazlum (2022), müzede iletişim en önemli unsurlardan biri olduğunu ifade etmektedir. Sanatçı ve 
ziyaretçinin iletişimini kolaylaştıran çağdaş müzeciliğin iletişim kanalları; sergiler, toplantılar, atölye 

, eğitimler, tanıtım ve sosyal medya sayfalarıdır. Müzelerin tanıtımlarının yapıldığı web siteleri, 
sosyal medya sayfaları, sanal müze turları, mobil uygulamalar vb. uygulamalar sayesinde potansiyel müşteri 
kazandıkları gibi kültürel içerik de üretmektedirler. Müzelerin internet sitelerinde sunmuş olduğu sanal 
deneyimler ile müze izleyici ilişkilerini sağlamlaştırmıştır. Bu sayede, ziyaretçi müzeyle devamlı iletişim 
halinde olabilir. Müze hakkında bilgilere, kütüphane, workshop ve sergilere web sitelerinden ulaşabilen 
izleyiciler için oldukça önemli bir gelişmedir (Mazlum, 2022).
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inceleme, eğitim ve beğeni doğrultusunda sergileyen, kâr düşüncesinden bağımsız sürekliliği olan bir 
kurumdur” (International Council of Museums Code of Ethics, 2004). Sergileme tasarımı; tarih boyunca en 
eski tanıtım araçlarından biri olmuş ve günümüz dünyasının modern gelişim sürecinde form, malzeme vb. 

ım kuramları ve yöntemleri önemli ögelerinden hareket ile, işlev ve içerdiklerine göre 
sınıflandırılmıştır. Kervankıran (2014), geçmişte, sergileme mekânları eserlerin korunması, saklanması ve 
sergilenmesi için tasarlanan fiziksel mekânlardır. Günümüzde eğ öğretim fonksiyonlarının beraberinde 
ziyaretçi deneyimi ve iletişimine dayalıdır. Teknolojinin gelişmesi ile sanatta bu gelişimden etkilenerek, 
müzecilik kavramına yeni bir yöntem getirmiştir (Kervankıran, 2014).

2. Sergileme Mekânı Tanımı 

Müzeler, bir toplumun tarihini ve kolektif hafızasına dair eserleri toplayıp teşhir etmek üzerine bir 
anlayıştan yeni bir yöntem olan ‘çağdaş müzecilik’ anlayışına geçmiştir. Kültür, iletişim ve eğitim açısından 
yeni bir bakış açısı kazanmamıza olanak sağlayan çağdaş müzecilik anlayışı, müzelerin daha çok talep 
görmesine yol açmıştır. 
Mazlum (2022), müzede iletişim en önemli unsurlardan biri olduğunu ifade etmektedir. Sanatçı ve 
ziyaretçinin iletişimini kolaylaştıran çağdaş müzeciliğin iletişim kanalları; sergiler, toplantılar, atölye 

, eğitimler, tanıtım ve sosyal medya sayfalarıdır. Müzelerin tanıtımlarının yapıldığı web siteleri, 
sosyal medya sayfaları, sanal müze turları, mobil uygulamalar vb. uygulamalar sayesinde potansiyel müşteri 
kazandıkları gibi kültürel içerik de üretmektedirler. Müzelerin internet sitelerinde sunmuş olduğu sanal 
deneyimler ile müze izleyici ilişkilerini sağlamlaştırmıştır. Bu sayede, ziyaretçi müzeyle devamlı iletişim 
halinde olabilir. Müze hakkında bilgilere, kütüphane, workshop ve sergilere web sitelerinden ulaşabilen 
izleyiciler için oldukça önemli bir gelişmedir (Mazlum, 2022).
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3. Sanal Mekânın Tanımı 
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sanal mekân kavramına dönüşmüştür. Latince “virtualis” kelimesinden gelen “sanallık”, somut bir varlığı 
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sitelerinde ziyaretçiler için tur olanağı sağlamıştır. Sergileme mekânları, teknolojinin gelişmesinden olumlu 
yönde etkilenerek müzeye olan merakı arttırmışlardır.
3.1. Sanal Ortamda Sergileme Mekânı 

Sanatın dijitalleşmesiyle, toplumların kültürel mirasını farklı şekilde 
aktarılmasın sağlamıştır. Franck (2014)’a göre, sanal müzelerde yer alan eserler dünyanın her 
yerinden ulaşım sağlanabildiği için ortak miras olarak görülmektedir (Franck, 2002
Ziyaretçilerin fiziksel olarak gezdiği sergi mekânlarının dijital platforma dönüşmesi ekonomik kaygıları, 

ulaşılabilirlik algısına yardımcı olmuştur (Bozkuş, 2014). Sanal sergileme mekânları
dijital platformlar aracılığı ile erişim sağlanan ulaşılabilir mekânlardır. Bu mekânlar, ziyaretçilere fiziksel 
bir mekâna gitmeden sanat eserlerini veya bilimsel materyalleri inceleme olanağı sunmaktadır. Sanal 
sergileme mekânları, 3d modellenip yazılım ve web tabanlı uygulamalar gibi teknolojiler sayesinde 

Ülkemizde pek çok müze ziyaretçileri için sanal müze hizmeti bulunmaktadır. Kültür ve Turizm Bakanlığı, 
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uygulama ile gezinme imkânı sağlaya pek çok sanal müze insanlar tarafından sitede görülerek 
çekmiştir. Ziyaretçilere sanal sergi turunda, video gösterimi, sanatçı etkinlikleri, soru sorma 
seçenekleri, sesli anlatımlar vb. uygulamalar eser in anlaşılabilirliği açısından daha faydalı olmuştur 
(Kırıcı, Tekeli & Tabak, 2021). Bozkuş (2014)’un çalışmasına göre, sanal müzeler tarih ve kültürü 
belgelemenin bir aracı olarak iletişimin sosyo kültürel bakımdan ele alınmasını sağlamıştır. Sanal ortamda 
hizmet sunan veya müzenin internet sayfasın kültür etkinlikleri de ziyaretçilere sunulmuştur. 
Günümüzde internet hızlıca bir bilgi havuzuna dönüşmüştür. Bu bağlamda, sanal müzelerin doğru ve 
kesintisiz bilgi vermesi açısından son derece faydalı olduğu ve bu doğrultuda sürdürülebilirliği sağladığı 
anlaşılmaktadır (Bozkuş, 2014). 
Okumuş (2021) çalışmasında, sanal müzelere yönelik betimleyici bir analiz yapmış ve Türkiye’deki sanal 
müzelerin dil seçeneği sunmadığı bulgusuna ulaşmıştır. Dil seçeneği sunulmadığından Dünya genelinde bir 
tanıtım aracı olmaktan çok, ulaşılabilirliği sadece ülke geneline hitap eden sergileme mekânları olmakla 
kalmaktadır. Bunun yanı sıra, sitesindeki müze yapısı güncellenmemiş olsa da sesli anlatım seçeneği 
İstanbul Modern Sanat Müzesi’nde İngilizce seçeneği ile yer alarak, Türkiye gen
sağlamaktadır. Bozkuş (2014) çalışmasında, sanal müzelerin rolünü incelemiş ve bu kapsamda “Sınırlar 
Ötesi Müzecilik”, “24 Saat Açık Müze” ve “Her Kuşaktan Sanatçıya Açık” sloganlarıyla tanıtıldığı bilgisine 
ulaşmıştır. Ayrıca sanal müzelerin doğru tasarımlar ve stratejiler ile ziyaretçilerine daha etkin hizmet 
sunarak “sanal algıyı” azaltacağı öne sürülmüştür.  Dünya genelinde, birçok müze binası sergi mekânlarını 
anal olarak sitelerinde kullanıcılara sunmaktadır. 

Sanal sergileme mekânları, dijital çağın getirdiği yeniliklerden biri olarak kültür ve sanat dünyasında önemli 
bir yer edinmiştir. Bu mekânlar, sanat eserlerini ve kültürel objeleri daha erişilebilir hale getirerek, geniş 
kitlelere ulaşma potansiyeline sahiptir. Gelecekte, teknolojik gelişmelerle birlikte sanal sergilerin daha da 
yaygınlaşması ve çeşitlenmesi beklenmektedir. Bu süreçte, kültür ve sanat dünyasının dijitalleşmesi, 
insanlığın kültürel mirasını koruma ve tanıtma açısından büyük önem taşımaktadı
mekânlarına örnek olarak; ‘ ’ Dünya genelinde birçok 
müze ve sanat galerisi ile iş birliği yaparak, sanat eserlerini yüksek çözünürlükte sergilemektedir. Bu 
uygulama sanal mekân ve dijitalleşmenin sergileme açısından öncü projelerinden biri sayılmaktadır

Görsel 1’de yer alan anal sergileme mekânlarına örnek olarak ‘
’ Dünya’nın ilk çevrimiçi dijital platformdaki erişilebilir mekânıdır. 

exhibition) sekmesinden birçok sanatçının kişisel sanat sergisine ulaşılmaktadır. 
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Sanatçıların portfolyolarını yükledikleri bu sanal sergileme mekânında, sokak sanatçısı BANSKY’nin
eserleri de bulunmaktadır. Eserlerin yüksek çözünürlükteki haline de ulaşılabilmektedir.
Leonardo Da Vinci’nin Mona Lisa ve birçok eserinin sergilendiği ‘
Müzesi’ sanal gerçeklik deneyimi interaktif bir şekilde keşfetmeyi sağlamaktadır

‘ ’ müzesinin internet sitesinde bazı sergileme 
mekânları sanal turlar ile ziyaret edilebilmektedir ( ). Bu sanal müzeler ve 
sergiler sayesinde, fiziksel olarak ulaşamayan kullanıcılara erişilebilirlik sağlamaktadır. İnteraktif 
deneyimlerle eğitirken eğlendirmeyi amaçlayan ortamları kullanıcılara sunmaktadır.  
İstanbul Modern Sanat Müzesi’nin web sitesinde yer alan eski sergileme mekânlarının yer aldığı sanal tur 
seçeneği ile müze binasının galeri arasında gezilebilir. Müzenin yeni binasında, bu yapıda yer alan sergi 
salonlarının bazıları kalıcı sergi olduğundan aralarındaki fark daha iyi gözlemlenmektedir. Müzenin eski 
kütle formunda tasarımcı, daha ince uzun galeriler tasarladığı için mekânda sergi salonları arasında 
dinlenme için kısıtlı bir yer bulunmaktadır. 

Görsel 1.  

4. Materyal ve Yöntem (Metodoloji) 

Bu makalede İstanbul Modern Sanat Müzesi’nin fiziksel ve sanal ortamdaki etkileri incelenirken, malzeme, 
doğal ve yapay aydınlatma, mekân ve kütle algısı vb. faktörler ele alınacaktır. Müzenin sanal tur kapsamında 
yer alan sesli anlatım, sanatçı etkinliği, soru kartı kısmı ile eğlenceli bir sanal mekân deneyimi yaşanırken 
aynı zamanda eğitici bir müze turu yapmış olunacaktır.
Literatür araştırması ve proje çalışması sonrasında ziyaretçiler için tasarlanacak sergileme mekânlarında 
fiziksel ve sanal ortamdaki mekânsal algı farklılıkları değerlendirilecektir. Sanal ve fiziksel mekân
İstanbul Modern Sanat Müzesi kapsamında karşılaştırma yapılarak nitel bir gözlem yapılacaktır.
11 Aralık 2004 tarihinde İstanbul Boğazı’nın kıyı kenar çizgisinde yer alan müze eski depo binasında 
açılmıştır Ünal 2007) Türkiye’nin ilk modern sanat müzesi olan yapı özel İKSV vakfı tarafından işletilen, 
modern sanatı ve çağdaş sanatın yaygınlaşması öncülük etmiştir. Müze yapısı içerisinde yer alan 
fonksiyonlar, oditoryum, sinema odası, restoran, seyir terası, tasarım mağazası, eğitim etkinlikleri için 
kütüphane ve söyleşi alanları ile eğitim kurumu ve kültür merkezi niteliği taşımaktadır (Ünal,200
İstanbul’un ticari yapısı olan Salıpazarı’nda bulunan eski depo olarak tasarlanan yapı, modernist mimar 
Sedad Eldem’in tasarımıdır.
Müze yapısı devlet destekli Galataport projesi için tekrardan yapılmak üzere inşa edilmiştir. Müze yapısının 
formu tamamen değişerek Galataport’un yanında boğaz kenarında yer aldığından projeye uyum 
sağlamaktadır. Görsel 2’de yapının yeni şekline ait fotoğraf a görüldüğü gibi, bina kütlesi beş katlı 
tasarlanmış deniz kotundan bakıldığında üç katlı görünmektedir. Tarihi yarımada s etini ve Galataport’un 
kotunu geçmeyerek karşıdan bakıldığında görünüm olarak tek bir kütle olarak algılanmaktadır.
Sanat Müzesi’nin yeni binası, Centre Pompidou, Whitney Müzesi, Centro Botín, Beyeler Vakfı Müzesi gibi 
uluslararası pek çok müze ve sanat kurumunu tasarlayan, Pritzker ödüllü İtalyan mimar

’nun imzasını taşımaktadır. Zemin katın şeffaf tasarımı ile Tophane parkı ve deniz kıyısıyla arada bir 
köprü ilişkisi kurmaktadır. Zemin katta bulunan dairesel formdaki kolonlar ve mekanik sistemin görünmesi 
eski müze yapısını çağrıştırırken deniz kenarında bir tersane mimarisi etkisi yaratmaktadır. Aynı zamanda 
dairesel formdaki kolonlar, gün ışığını kesmeden galerilere taşıyarak ışığın etkisini yumuşatmaktadır. 
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Görsel 2. İstanbul Modern Sanat Müzesi Yeni Yapısı (

Eğitim atölyeleri ile ziyaretçiler için workshop atölyeleri müzeye çekicilik katmaktadır. Binanın ana 
kütlesinin altında yer almakta olan cam çitler dış mekânda sergilenen heykeller ve çocuk sanat atölyeleri 
arasında korunaklı hacimler oluşturmaktadır. Müzenin merkezinde yer alan merdiven hem bir landmark
görevi görmekte hem de kamuya açık olan alanları birbirine bağlamaktadır. Merdiven çekirdeği, çevresinde 
yer alan dairesel formlu kolonlar, çelik konstrüksiyonlu malzeme detayı ile eski müzede yer alan ha
asılı bulunan kitap enstalasyonu ile oldukça dikkat çeken bir merkeziyet oluşturmaktadır. 
Giriş kattan aşağı kata inildiğinde 156 kişilik oditoryum alanına ulaşılır., 

merdivenin sağlamış olduğu büyük açıklık sayesinde doğal ışık etkisi görülmektedir Görsel 3
katta bulunan sinema odası, vestiyer, tuvaletler vb. müzenin kamuya açık alanlarını oluşturmaktadır. 
Müzenin giriş katından bir üst kat a ise, fotoğraf galerisi, kısa süreli sergi salonları, çalışan ofisleri, personel 
alanı, eğitim ve etkinlik odaları yer almaktadır. Geçici sergiler ile dört büyük galeriden oluşan bu katın orta 
alanında fuaye ve dinlenme kısımları bulunmaktadır. Güney cephesinde bulunan restoran, deniz 
manzarasına açılmaktadır. Üst katta seyir terası ve fuaye deniz manzarasını müze ziyaretçilerine 
sunmaktadır. Yapıda bulunan büyük pencere açıklıkları sayesinde müze ziyaretçisi hareket ederken kütleyi 
daha iyi analiz edebilir. Yapının üstünde yer alan su katmanı, kent yansıması ile denizle bütünleşerek 
manzarayı bozmamaktadır. Deniz kıyısında yüksek sayılabilecek bu yapı, su katmanı sayesinde binayı 
manzaranın bir parçası haline getirmektedir (Kurumsal, Yeni Müze Binası

Görsel 3. İstanbul Modern Sanat Müzesi Merdiven Tasarımı (Özel çekim) 

ergi salonları sergileme yöntemleri, malzeme, doku ve renk seçimi hakkında fikir aynı zamanda 
tasarıma ziyaretçilerin dikkatini çek Görsel 4 . Sergilenen eserin ön planda olması için soğuk 
tonlar seçilerek, doku ile ön arka ilişkisi yaratılan bir sergileme mekânı tasarlanmıştır. 



Nilşah Nezahat Yakışkan

Görsel 4. İstanbul Modern Sanat Müzesi Sergi Salonu (Özel çekim) 

İstanbul Modern Sanat Müzesi’nin web sitesinde yer alan, sanal tur seçeneğinde bulunan müze hala 
güncellenmemiş olmasına rağmen müzede bulunan devamlı sergileri ziyaret ed
sağlamaktadır. Müzenin web sitesi kullanıcı üzerinde yeni müze binası merak uyandırmakla 
beraber yeni kütle ile alakalı ziyaretçinin bilgi almasını sağlamaktadır. Müzenin bu sayfasında yer alan 
sanal tur seçeneği ziyaretçisine soru sorma, sanatçı etkinliklerini görebilme, sesli tur olanaklarından 

ma olanağı tanımaktadır. Görsel 5’te müze binasının eski yapısına ait olan sanal tur seçeneğinin 
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Görsel 6. İstanbul Modern Sanat Müzesi İzometrik Şimdinin Peşinde  
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Görsel 7. İstanbul Modern Sanat Müzesi Galeri Görünümü Şimdinin Peşinde  

Görsel 7’de sanal müze mekânının içeriden boyutsal olarak algılanması için ekran görüntüsü verilmiştir.
mekânın ilerlemek için noktalar belirlenmiştir. Eserlerin üzerine tıklandığında çeşitli renklerle 
açılan bilgi kartları ziyaretçiye öğretici bir deneyim sağlamaktadır.

 

Görsel 8. İstanbul Modern Sanat Müzesi Galeri Görünümü Şimdinin Peşinde  

Görsel 8’de yer alan renkli nokta seçeneklerinin anlamları Kırmızı renkli seçenek, sanatçı veya küratör sesi 
ile eserin anlatımını; Mavi renkli seçenek, eserle alakalı eğlendirirken öğreten soru kartı seçeneğ Sarı 
renkli seçenek, eser kimliğinin yer aldığı bilgi kartını, Yeşil renkli olan etkinlik videolarını ifade etmektedir.

Görsel 9. İstanbul Modern Sanat Müzesi Sanal Dedektifler Şimdinin Peşinde

Görsel 9 ’ Tomas Saraceno’ nun 2007 yılında yaptığı ‘Uçan Bahçeler’ eseri ile ilgili soru kartı, sesli 
anlatım ve eser kimliği seçenekleri bulunmaktadır. Sanal müzelerde yer almayan bu seçenekler ve dil 
seçeneği İstanbul Modern Sanat Müzesi için bir farklılık yaratarak, Dünya çapında ülkemizin tanıtımını 
sağlamaktadır. 
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Görsel 10. Sanal Dedektifler Soru kartı Seçeneği Şimdinin Peşinde  

 

Görsel 11. Sanal Dedektifler Sesli Anlatım Seçeneği Şimdinin Peşinde  

4. Bulgular ve Değerlendirmeler 

Bu bölümde; belirlenen müzenin web sitesinde bulunan sanal tur kısmının incelenmesi, kavramsal çerçeve 
bölümünde yer alan çalışmalara dayandırılarak oluşturulan ölçütleri doğrultusunda yapılacaktır. Belirlenen 
müze İstanbul Modern Sanat Müzesi’dir. Müzenin, güncel fiziksel müzesi ile web sitesinde yer alan sanal 
turla eski sanal müzesinin karşılaştırmasının yapılacaktır. Ayrıca bu karşılaştırma yapılırken Tablo 1’deki 
maddeler göz önüne alınarak; mekân algısı, malzeme, aydınlatma, sergileme teknolojileri vb. faktörler 
kıyaslanacaktır. 
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Tablo 1. İstanbul Modern Sanat Müzesinin Fiziksel ve Sanal Ortamdaki Farkları 

Değerlendirmeler Fiziksel Müze Sanal Müze

Kat planlarının müzenin bazı 
bölümlerinde key
aldığı müze, ziyaretçilerin plan 
okumayı bilmemesinden çok net 

galerileri birbirlerine bağlantılı 
olduğundan ve ortada bir fuaye seyir 
alanı oluşturduğundan, ziyaretçi
stediği galeriyi gezip sergi alanından 

çıkmaktadır.

Müzenin web sitesinde sanal tur 
sekmesine geldiğimizde, ilk olarak üç 
boyutlu mekân algısını ve planı 
hissedilmektedir. Böylece ziyaretçinin 
plan okumayı bilmemesi mekânı 
algılamasına engel olmayacaktır. Kullanıcı 
seçtiği salonu gezerken, geri tuşu ile ana
ekrana geri dönerek sanal serginin 
istediği bölümünü gezmektedir.

Bina Kütlesi
Müzenin yeni binasında, kütle olarak 
eski yapısına göre daha haraketli bir 
tasarım yapılmıştır.

Binanın kütlesi 3d olarak web sitesindeki 
sanal turda karşımıza çıktığından formu 
algılanmaktadır.

Sirkülasyon

İç mekânda tasarlanmış olan galeri 
bölümleri, sirkülasyon açısından 
ziyaretçiye daha özgür bir mekân turu 
yarattığından girişten çıkışa kadar 
alan içerisinde kalınmasına gerek 

Ziyaretçinin iki büyük galeri 
arasında dinlenme ve seyir terası 
olarak değerlendirebileceği fuaye 
kısmı bulunmaktadır.

Mekânda sirkülasyon açısından kullanıcı 
tercihine göre ilerle mektedir. Kullanıcı 
istediği salonu seçerek gezerken, tüm 
sanal turu tamamlamasına gerek yoktur. 

Doğal Aydınlatma

Müze yapısı, gün ışığı alabildiği için 
eserler daha canlı durmaktadır. 
Müzenin yeni binanın ortasında yer 
alan galeri boşluğu ve sergileme 
salonlarının yapının uç kısımlarında 
yerleşmesi sayesinde gün ışığı 
mekânlara organik bir şekilde 
dağılmaktadır.

Gün ışığı hep aynı değerde 
algılandığından yapay aydınlatmaya 
ihtiyaç duyulmaktadır. Eski binanın 
tasarımında daha ince uzun sergileme 
salonları tercih edildiğinden gün ışığını 
içine alan mekânlardan ziyade daha yapay 
aydınlatmayla aydınlatılan, kapalı ser
mekânları tasarlanmıştır.

Yapay Aydınlatma
Spot aydınlatmaları ile aydınlatılan 
eserler etkili bir şekilde 

Yapay aydınlatmanın oldukça hissedildiği 
sanal turda, galeriler daha soğuk 
algılanmaktadır.

Tavan asma tavan ile kapatılmayarak 
eski tasarımına bağlı kalınmıştır. 
Ancak tavan rengi daha koyu seçilerek 
mekândaki eserlere olan odak daha 
çok çekilip, daha yüksek tavan ile daha 
ferah bir mekân algısı tasarlanmıştır.

Tavan boyu daha kısa olarak üretilen bu 
müze binasında, tavan rengi olarak da ton 
değeri olarak daha açık bir değer 
kullanılmıştır. Daha dar bir galeri algısı 
hissedildiğinden mekânı dikdörtgen bir 
form olarak algılanmaktadır.

Zemin malzemesi aynı kullanılmıştır. 
Ancak eski müzeye oranla daha fazla 
doğal ışık alabildiği için zemin dokusu 
daha açık ton değerinde 
algılanmaktadır.

Zemin malzemesi, sanal tur yalnızca 
yapay aydınlatma aldığından koyu bir ton 
değerinde algılanmaktadır.
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Müzenin başlangıcında ek ücret ile 
alınan bu hizmet eserleri daha masalsı 
ve anlaşılır şekilde anlamamızı 
sağlamaktadır. Özellikle çocuk 
ziyaretçiler için oldukça etkili bir 
yöntemdir.

Sanal müzede, sesli tur seçeneği ile 
küratör veya sanatçı anlatımı ile eserlerin 
daha anlaşılabilir olacağı bir seçenek 
sunmaktadır.

Soru Kartı Bu kart seçeneği müzenin fiziksel 
sergileme alanında yer almamaktadır.

Müzenin web sitesinde, çocuklar için 
tasarlanan eğlendirirken öğreten bu 
seçenekte eserlerin benzemiş olduğu 
doğadan ilhamlı vb. algıları sorarak hayal 
gücü odaklı bir seçenek bulunmaktadır.

İnternet Sitesi

5. Sonuç 

Günümüzde müzeler, teknolojinin gelişmesi ile olumlu yönde etkilenerek dijitalleşmeye başlamıştır. Dijital 
müzecilik anlayışı sürdürülebilirlik ve devamlılık açısından müzelere yenilikçi bir bakış açısı katmıştır. 
Müzeler geçmişteki tarihi eserleri sergilemek ve toplumun kültürel değerlerini saklamak amacının ötesine 
geçerek sergileme, eğitim ve iletişim fonksiyonlarını kazanmıştır. Sergileme mekânlarında kullanılan 
teknolojiler kullanıcı ve eser arasındaki etkileşimi olumlu yönde etkilemiştir. Çağdaş müzec
geliştikçe interaktif alanlar, arttırılmış gerçeklik, sanal gerçeklik, web sitelerinde sanal tur seçenekleri 
uygulanmaya başlanmıştır. Müzelerin web sitelerine de yansıyan bu teknolojik gelişmeler, dünyanın her 
yerinden müzeleri ulaşılabilir kılmıştır. Ülkemizdeki müzelerin web sitelerinin daha güncel hale getirilmesi 
dünya çapında tanıtım için etkili olabilir. Bu amaçla bu çalışmada, belirlenen müze İstanbul Modern Sanat 
Müzesi’nin fiziksel ve sanal müzeleri incelenerek belirli başlıklar seçilerek karşılaştırılmıştır. İstanbul 
Modern Sanat Müzesi, farklı dil seçeneği ile Dünya’da birçok müzede olmayan bir özellikle ülkemizin 
tanıtımını yapmaktadır. Sanal müzelerin, İngilizce dil seçeneği, soru kartı, sesli anlatım özellikleri 
bulunmamaktadır. İstanbul Modern Sanat Müzesi’nin sanal müze özelliğinin karşılaştırıldığı sergiler; The 
Virtual Online Museum of Art (VOMA), Google Arts & Culture, Mona Lisa: Beyond the Glass: Louvre Müzesi 
ve Smithsonian National Museum of Natural History kapsamında kıyaslanarak farkları incelenmiştir. 
Müzelerin, web sitelerinin, eserler ve koleksiyonlar ile ilgili bilgi vermesi tanıtım için oldukça önemlidir. 
Sanal tur seçeneği ile İstanbul Modern Sanat Müzesi’ne birçok ziyaretçi gezebilir, sesli anlatımla eserle ile 

gili bilgiler edinebilir. Çocuk ziyaretçiler için soru kartı seçeneği ile eğlenirken öğrenebilme seçeneği de 
bulunan sitede, sanatçı etkileşimlerine bakılarak atölye çalışmaları hakkında bilgi alınabilir. Eseri nasıl 
yaptığına dair süreçlerini anlattığı sanatçı yorumu kısmı ile eser sanatçı bakış açısını daha iyi anlaşılır.
Bu çalışmada incelenen İstanbul Modern Sanat Müzesi çağdaş sanat anlayışına öncü olarak Türkiye’nin ilk 
modern sanat müzesi olduğu görülmektedir. Dijital gelişmelerin etkilendiği müze binası tekrardan 
projelendirildiğinden ötürü web sitesi henüz güncellenmemiştir. Eski müze binası ile karşılaştırılırken, 
fiziksel ve sanal müze turu arasındaki anlatım farklarına değinilmiştir. Bu gözlemler sonucunda, ziyaretçiye 
web sitesinin merak uyandırarak daha çok bilgi seçeneği sunmuştur. Müze binası ile ilgili bilgi 

dinebildiğimiz aynı zamanda da eserler ve koleksiyonlar hakkında bilgi aldığımız sayfa, sanal tur seçeneği 
ile eski müze binası ile yenisi arasında köprü oluşturmuştur. İstanbul Modern Sanat Müzesinin sosyal 
medya kanalları oldukça geliştirilmiştir. Ancak sanal müze henüz güncellenmemiştir. Fiziksel müze 
binasının Galata port silüetine uygun bir şekilde tasarlanması, deniz ve park arasında şeffaf zemin kat algısı 
ile eski bina tasarımına göre deniz kıyısında zarif bir kütle oluşturmuştur. Zemin katın şeffaf olması ile 
güneş ışığı müzenin her katında etkisini göstermektedir. Ancak eski müze binasında, şeffaflık algısı daha 
azdır ve galeriler arasında gün ışığı etkisi yoktur. Eserler gün ışığını daha az aldığından soğuk alt tonlarda 
algılanmaktadır. Müzenin sanal turunda yer alan seçenekler, sesli tur, soru kartı, bilgi kartı ve videolu 
anlatım ile eserler hakkında ek ücret ödemeden bilgi alabiliriz. Fiziksel müzede sesli anlatım ve video ek 
ücrete tabiidir. Soru kartı seçeneği çocuklar için tasarlanmış bir seçenektir ve küçük ziyaretçiler de 
böylelikle önemsenmiştir. Müzenin web sitesi aracılığıyla ziyaretçisiyle sürekli iletişim içinde olabilir. 
Müzeler, bir toplumun geçmişini ve tarihini gelecek kuşaklara muhafaza ederek sergilemek için tasarlanan 
mekânlardır. Böylelikle fiziksel müzeler teknoloji geliştikçe teşhir algısı da gelişmiştir.
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İstanbul Modern Sanat Müzesi’nin sanal ve fiziksel mekânlarının ziyaretçi üzerindeki etkisi web sitesi ve 
müze ziyareti sayesinde gözlemlenmiştir. Fiziksel müzede çekilen alan fotoğrafları ile yaşanılan deneyimin, 
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Özet 

Bu makale, birim tekrarını temel bir tasarım öğesi olarak 
bütünleştiren dijital ve sanat formlarına odaklanarak, 
teknolojik gelişmelerin sanat üzerindeki etkisini araştırmaktadır. 
Araştırma, yeni medya bağlamında, birim tekrarının özellikle 
etkileşimli tekstil yüzeyleri ve etkileşimli video enstalasyonlarındaki 

arak işlevini ve anlatım diline katkısını 
incelemektedir. Gestalt teorisinin (Yakınlık İlkesi, Süreklilik İlkesi, 
Benzerlik İlkesi, Anlaşılırlık İlkesi, Basitlik İlkesi ve Şekil
İlişkisi) görsel tasarım ilkeleri, analizin temel ölçütlerini 
oluşturmaktadır. Bu ölçütler doğrultusunda makale, literatür 
taramasıyla belirlenen 20. ve 21. yüzyıla ait birim tekrarına dayalı 
sanatsal uygulamaları analiz etmektedir. B
birimlerin sanatta sürükleyici ve çok duyulu deneyimler yaratmadaki 
etkisini saptamaktadır. Araştırma sorusu, birim tekrarının izleyici 
katılımını ve dinamik görsel etkileşimleri nasıl şekillendirdiğini 
incelemektedir. Nitel bir yöntem kullanılan bu araştırmada, seçilen 
etkileşimli enstalasyonlar üzerinden görsel veri analizi 
gerçekleştirilmiştir. Yapılan analiz, mekân, görsel tutarlılık ve 
dokunsal etkileşim açısından değerlendirilmiştir. Bulgular, birim 
tekrarının tutarlı bir görsel oluşturduğunu ve sanat eseri ile izleyici 
arasındaki duyusal etkileşimi derinleştirerek dijital ortamlardaki 
sanatsal ifadenin niteliğini arttırdığını göstermektedir. Bu araştırma, 
çağdaş sanatta dinamik bir görsel dil olan tekrarlayan 

n rolünü vurgulayarak alana katkıda bulunmaktadır.
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Sibel Aydın ve Evrim Demir Öztürk

1. Giriş 

sanat ve tasarım e dayanmaktadır. 
Bunlardan biri birimlerin tekrarıdır. Bu kavram, dijitalleşme ve teknolojideki gelişmelere uyum sağlayarak 
dönemler boyunca sanat anlayışlarında disiplin gözetmeksizin yer almakta ve görselde tutarlı bir rol 
oynamaktadır (Kayapınar, 2023). Dijitalleşme, sanat yaratımını ve izleyici katılımını dönüştürerek yeni 
olanaklar sağlamıştır (Dixon, 2015). Buna bağlı olarak, sanat ve tasarımda farklı dönemlerde gözlemlenen 
birimlerin tekrarı, dijital dönüşümle statik formların yerini dinamik formlara bırakmıştır (Tvrdišić,
20. yüzyılın ortalarında interaktif (etkileşimli) sanatın yükselişi ve 21. yüzyılda dijitalleşme ile sanatçılar 
farklı sanatsal ifade biçimleri geliştirmiştir (Shanken, 2002). Dijital sanatın etkileşime olanak tanıyan yönü 
ile sanatçılar birim tekrarlarını sanat eserlerinde kullanmış ve çağdaş sanat uygulamalarındaki rolünü 
genişletmiştir (Pearson, 1983; Aikman, 2008). Etkileşimli ve dijital sanat eserleri, enstalasyon
internet sanatı, ağ sanatı ve yazılım sanatı gibi ortamları dahil ede mekâna özgü etkileşimli olarak çeşitli 
biçimlerde gerçekleşmektedir (Taipale, 2021). Bir sanat eserinin biçimi içeriğiyle bağlantılıdır ve biçime 
göre sınıflandırmak belirli sanat uygulamalarını netleştirmeye yardımcı olmaktadır (Paul, 2023). Özellikle, 

kâna özgü sanat eserleri, sanat eseri ile onu çevreleyen ortam arasında ayrılmaz bir ilişkinin 
yaratılmasını vurgulamaktadır ve deneyimi tamamlamak için izleyicinin fiziksel varlığını gerektirmektedir 

İzleyicinin nlarına katılımını artırmak için hem görsel hem de 
dokunsal etkileşimi besleyen sürükleyici deneyimler yaratma kapasiteleri nedeniyle bir ortam olarak tekstil 
yüzeyl ve video sanat enstalasyonları önemli bir ara yüz haline gelmektedir (Hoberman ve 

). Her iki ortamın da gerçek zamanlı olarak yanıt vermesi etkileşimi artırmakta ve izleyicileri 
pasif gözlemcilerden aktif katılımcılar olmaya teşvik etmektedir (Edmonds v

yüzeyli etkileşimli enstalasyonlar genellikle mekânsal düzenleme ve izleyici hareketiyle 
etkileşime geçerek izleyicileri sanat eserinin fiziksel bağlamının bir parçası haline getirmektedir (Albers, 
2018; Küre, 2022). Etkileşimli video enstalasyon da benzer şekilde ışığın, hareketin
çevrelediği ve izleyicilerin sanat eserinin bir parçası gibi hissetmelerini sağladığı sürükleyici alanlar 
yaratmaktadır (Öztürk, 2011; Ulusoy, 2022).
Dijitalleşme, sanat yapma biçiminde geleneksel sınırları bulanıklaştırarak, yaratıcı keşif ve ifade için yeni 

tanımıştır. Dijitalleşme ve interaktif enstalasyonlar bağlamında birim tekrarı, etkileşimli 
deneyimleri teşvik etmektedir. İnteraktif sanat uygulamalarında, tekrarlanan birimlerin görsel tutarlılığı 
artırması ve etkileşime olan etkinliğinin saptanması çalışmanın önemini ortaya koymaktadır. Bu çalışma, 
çok duyulu ortamlarda etkileşimli tekstil yüzeyleri ve etkileşimli video sanatı enstalasyonlarının görsel 
tutarlılığını değerlendirmek için ölçütler belirlemenin önemini vurgulamaktadır. Çalışmanın yöntemini 
oluşturmak amacıyla literatür taraması yapılmış, mevcut çalışmalar incelenmiş ve Gestalt Teorisi
ölçütler belirlenmiştir. Belirlenen bu ölçütler doğrultusunda, birim tekrarının tekstil ve video ortamındaki 
interaktif sanat eserlerinde kullanım biçimi ile anlatım diline olan katkısı incelenmiştir.
1.1. Tekrar Kavramı  

Köken bilim sözlüğüne göre tekrar “Ar. Takrâr, yineleme” (Nişanyan, 2011, s.857) olarak tanımlanmaktadır. 
Deleuze'ün bakış açısıyla tekrar tekrarlanan nesnenin kendisini değiştirmediğini ancak onu algılayan 
zihinde bir değişikliğe yol açtığı vurgula maktadır (Deleuze, tekrarı sadece kopyalama 
olarak gören geleneksel görüşlerden farklı olarak, algıyı değiştiren, yenilik ve yenilik üreten dinamik bir 
süreç olduğunu savunmaktadır (Wi liams, 2013). Tekrarlanan yenilikler, benzerlik ve değişim arasında 
dinamik bir etkileşim yaratarak her tekrarın yeni bir olay olarak algılanmasını sağlamaktadır (Eroğlu ve 
Aksu, 2019). Tekrarın bu niteliği, tekrarlanan nesneye ilişkin anlayışı şekillendirmektedir ve izleyiciyi 
algısal deneyime dahil ederek sanat eseriyle daha derin bağlantılar kurmaya imkân tanımaktadır. Böylece 
tekrar, yaratıcı potansiyelin bir aracı haline gelmekte ve sürekli yeniden yorumlamayı sağlamaktadır 
(Stivale, 2014). Tekrarlanan nesnede her bir tekrar örneği bağımsız kalmakta
yaratmaktadır (Hume, 1978). Bu tekrarın etkisinin nesnenin kendisinde değil, nasıl algılandığında 
ve yorumlandığında olduğunu göstermektedir. Deleuze'ün ve Hume'nun tekrar eden formların veya 

terimi, yaygın olarak enstalasyon sanatı olarak bilinen sanat biçimine atıfta bulunmak için 
kullanılmıştır. Türk Dil Kurumu (TDK terimini bu bağlamda kabul etmemiştir ve "yerleştirme" 
anılmaktadır terimi, küresel kullanımıyla tutarlılık için tercih edilmiştir.
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biçimlerin algılayan zihinde yarattığı etkiye referansla biçimsel yapısının tekrar eden formlardan oluşması 
nedeniyle evreni ele almak önem taşımaktadır.
Doğada, sanatta tekrarın rolünü yansıtan, yapı ve birlik yaratan fraktal benzeri, kendi kendine benzer 
desenler bulunmaktadır (Spehar v , 2003). Matematikte ve sanatta sonsuz karmaşık geometrik şekil

ilinen fraktallar, doğal dünyadaki tekrarı örneklemekte ve sanatsal tekrar için güçlü bir görsel 
model sunmaktadır (Lipton ve Bhaerman, 2009; Mandelbrot, 1982). Tekrar, izleyicinin algısını meşgul eden 
ve onu doğanın daha derin ritimlerine bağlayan bir ortam oluşturmaktadır (Kandinsky, 1979). Sanatta 
birim tekrarı, bir eser içinde yapı ve birlik yaratırken doğanın düzenini yansıtan güçlü bir araç haline 

r. Bu nedenle birim, sanatta yapısal bir araçtır ve her sanat biçiminde temel uyumun elde 
edilmesinin bir unsuru olan tekrarın kaynağıdır.
1.2. Sanatta Birim Tekrarı Kavramı 

Birim tekrarı, sanat ve tasarımda ritim, yapı uyum yaratan, izleyicileri birleşik bir algıya çağıran tutarlı 
görsel deneyimler oluşturan temel bir ilkedir (Wong, 1993). Birim tekrarının kavramsallaştırılmasında 

kolü ve anat, tasarım hareketleri etkili olmuştur (Güngör, 1983). Bu ilkenin özü, birleşik 
bütünlerin ve formların (birimlerin) nasıl algıladığına çerçeve sağlayan Gestalt Teorisi’
dayandırılmıştır (Becer, 2015). Max Wertheimer tarafından geliştirilen bu yaklaşım, tekrarlanan unsurları 
algılamada merkezi rol oynayan bir fenomen olan, tek tek parçaların nasıl bir araya gelerek tutarlı bütünler 
oluşturduğunu incelemektedir (Behrens, 1998).
Gestalt teorisinin temel katkılarından biri, tasarımdaki benzer öğelerin bir araya gelerek süreklilik ve birlik 
duygusu yarattığını öne süren Benzerlik Faktörü’dür (Wertheimer, 1923). Bu iyi Gestalt 
bütünlük algısı, görsel olarak benzer formlar etkileşime girdiğinde ortaya çıkmaktadır ve izleyicinin düzen 
duygusunu artırmaktadır (Schultz, 2007). Benzerlik, görsel algıda bağlayıcı bir ilke olarak işlev görmektedir 
ve farklı öğeler arasındaki ilişkileri vurgulamaktadır (Arnheim, 19 4). Yakınlık İl
Süreklilik İlkesi (Law of Continuity), Benzerlik İlkesi (Law of similarity) ve Şekil
İlişkisi yasaları da dahil olmak üzere Gestalt ’
birimlerin organizasyonunu (Tablo 1) yönlendirerek görsel tutarlılık ve akışı sağlamaktadır (Sarioğlu

Tablo 1. Birim Oluşumunda Görsel Organizasyon İçin Gestalt Teorisi Kavramları (Koffka, 2013, s.106).

Kavram Açıklama 

Yakınlık İlkesi Birbirine yakın olan öğeler bir grubun parçası olarak 
algılanmaktadır. Düzenlemedeki yakınlık, nesnelerin 
görsel olarak nasıl bağlandığını etkilemekte ve 
mekânsal mesafeye dayalı bir birlik veya 
bölümlenme duygusu yaratmaktadır.

Süreklilik İlkesi (Law of Continuity) Öğeler ortak bir yönde hizalandığında veya devam 
ettiğinde, göz bu yönü izlemeye eğilimlidir ve 
nesnenin parçalarının sürekliliği algılamaktadır. 

Benzerlik İlkesi (Law of Benzer özelliklere sahip nesneler (renk, şekil, boyut 
veya doku gibi) algıda birlikte gruplandırılmaktadır. 
Bu ilke, benzer öğeler arasındaki örüntüleri ve 
ilişkileri belirleyerek görsel gruplandırmayı 
mümkün kılmaktadır. 

Anlaşılırlık İlkesi (Law of Pragnanz İnsan zihni, karmaşık şekilleri ve desenleri en basit 
forma indirgemektedir. Bu basitlik eğilimi, 
izleyicilerin parçalanmış ve düzensiz öğeleri, düzenli 
ve tutarlı formlar olarak algılamasını sağlamaktadır.
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Basitlik (Good Form) İlkesi Anlaşılırlık ile ilişkili bu ilke, insan zihninde 
tamamlanmamış formları basite indirgeyerek görsel 
yorumlamada netlik yaratma eğilimindedir. 

Şekil Ground) İlişkisi Öğenin, ön planı ile arka planı arasındaki ayrımı 
vurgulamaktadır. Belirli öğeler odak figürü olarak 
algılanırken diğerleri zemin olarak 
yorumlanmaktadır.

Tablo 1, birim oluşumu için organizasyonel kavramları ve açıklamalarını sunmaktadır. Bu çalışmada, Gestalt 
Teorisi temelli ölçütler, tekrarın görsel tutarlılığı ve anlamı nasıl geliştirdiğini gösteren seçili sanat eserlerini 
incelemek için kullanılmıştır.

 

Görsel 1. Gestalt'ın Benzerlik İlkesi, “ ”, (  

20.yüzyıl sanatı örneklerinden René Golconda adlı eseri, kompozisyon bakımından ritmik ve 
kazandıran figür ve nesnelerin tekrarından oluşmaktadır (Görsel 1). Melon şapkalı 

birbirinin aynı figürler, titizlikle düzenlenmiş sıralar halinde, tüm görsel alanı ızgara (dizi) benzeri bir 
oluşumla doldurmaktadır. Bu tekrar sahneye sürrealist niteliği zandırmaktadır ve izleyicileri algının 
doğası bilinç bilinçaltı arasındaki bulanık çizgiler üzerinde düşünmeye teşvik etmektedir. Kompozisyonda 

lirgin bir biçimde görülmektedir. Resimdeki parçalı ve görünüşte 
bağlantısız unsurlara rağmen izleyicinin zihni, havada süzülen figürler ile binalar arasındaki boşlukları 
doldurarak sahneyi organize etmeye ve tamamlamaya çalışmaktadır. Böylelikle, gerçeküstücülüğün 
ortasında bile bir birlik ve tutarlılık duygusu yaratarak parçalardan bütünü oluşturan iyi Gestalt niteliği 
taşımaktadır. Buna ek olarak; şekil zemin ilişkisi açıkça görülmektedir. Ön planda figürler ve binalar

mavi gökyüzü arka planda öne çıkmaktadır na konularla çevredeki alan arasında net bir 
ayrım yaratmaktadır. Ancak figürlerin örtüşmesi ve tekrarı bu ayrımı bulanıklaştırarak izleyicinin 
hangisinin figürü ve zemini oluşturduğuna dair algısını zorlamaktadır. Magritte, ölçeğin, perspektifin ve 

manipülasyonu yoluyla iç gözleme davet etmektedir. Magritte’in Golconda’sı 
tekrarlanan figürlerin boşlukta asılı durduğunu, sonsuzca kopyalanabilen bir duvar kâğıdı tasarımının 
parçalarına benzemektedir (Sylvester 
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İnteraktif Sanat Enstalasyonlarında Birim Tekrarının İncelenmesi

Görsel 2. Gestalt'ın Benzerlik İlkesi, “Felt Pieces”,  

Robert Morris'in 21.yüzyıl sanatı örneklerinden Felt Pieces geometrik şekiller oluşturmak için esnek bir 
malzeme olan keçeyi kullanarak modern heykelin geleneksel kavramlarından ayrılmaktadır (Görsel 2). 
Keçenin esnek dokusu izleyicileri kendine çekerek onları biçim ve maddesellik arasındaki etkileşimi 
yeniden düşünmeye davet etmektedir. Kompozisyon bakımından şekilleri
form ve mekânın temel niteliklerini ön planda tutan minimalist bir yaklaşımı olduğu tespit edilmiştir. 
bileşen, uyum düzeni çağrıştıran hassas düzenlemeleri teşvik ederek bir bütünlük
katkıda bulunmaktadır. Morris, Gestalt ilkeleri kullan rak analize biçim, vurgu ve mekânsal ilişkiler 
kavramlarını katmaktadır. Benzerlik ilkesi açısından ıralı keçeden yapılmış, her biri benzer malzeme 
ve dokuyu paylaşan geometrik şekillerden oluşmaktadır. Boyut ve şekil farklılıklarına rağmen malzemedeki 
benzerlik, parçalar arasında bir bütünlük ve birlik duygusu yaratmaktadır. Bir diğer şekil
ilişkisi açıkça görülmektedir. Heykeller, farklı form ve dokularıyla çevredeki mekâna karşı öne çıkmaktadır
Bu durum şekil ile zemin arasında net bir ayrım yaratmaktadır. Ancak keçenin tek renkli yapısı ve 
heykellerin minimalist tasarımı bu ayrımı bulanıklaştırarak izleyiciyi nesne çevre arasındaki ilişkiyi 
yeniden düşünmeye çağırmaktadır. Keçenin dahil edilmesi dokunsal ve duyusal boyutlar ekleyerek salt 
görsel gözlemin ötesinde etkileşimi teşvik etmektedir. Sanatçı, sanatsal yaratımlarında bireysel unsurlar ile 
bunların kolektif birliği arasındaki etkileşimi izleyiciye sunmaktadır. Böylelikle s
oluşan bütün izleyiciye sunarak uyum duygusu yansıtmaktadır (Taşar, 2016).
Morris'in 21. yüzyıl , malzemelerin dokunsal niteliğini vurgulayarak mekân içindeki etkileşimin 

gerçekleştiğini örneklendirmektedir. Teknolojinin sanatsal vizyonu ile 
birleşmiş eserler hem görsel algının katılımının yeniden şekillendiğini göster
birleşim, yaratıcı ifadenin dinamik göstergelerini oluşturan sanal ve fiziksel alanlar arasındaki çizgileri 
bulanıklaştırarak, sürükleyici sanat deneyimlerinin yeni bir döneminin başlangıcını işaret 

2. Dijital (Yeni Medya) Sanat ve İnteraktif Sanat 

Dijital teknolojilerin yaygınlaşması ve yeni medyanın gelişmesi toplum üzerinde önemli bir etki yaratmıştır 
gelişim, toplumsal değişimleri hem yansıtan hem de onlarla etkileşime giren sanat 

eserlerinin yaratılmasını sağlamıştır (Blais ve Ippolito, 2006). Dolayısıyla sanat kavramını, 
özelliklerini, teknolojiyle bütünleşmesini ve toplumsal eğilimleri tarihsel bağlamlarında incelemek 
önemlidir.
1970’lerde ve 1980’lerde toplum öncelikle seyirci rolünü üstlenmiştir. Ancak 1990 larda toplum, çeşitli 
medya biçimlerine daha aktif yer aldığı katılımcı bir aşamaya geçmiştir. Bu daha sonra sanatçı
arasındaki sınırların giderek belirsizleştiği etkileşimli bir topluma dönüşmüştür. değişim, 
izleyici katılımının etkileşimli süreç boyunca sanatçıların ifadelerini nasıl etkilediğinin incelenmesini teşvik 
etmiştir (De Oliveira v edya teknolojilerinin yükselişi, toplumu ve dinamiklerini önemli ölçüde 
etkileyerek geleneksel sanat biçimlerinden yenilikçi, teknoloji odaklı yaklaşımların benimsenmesine doğru 
bir paradigma değişimine yol açmıştır (Bulunmaz, 2014).
Sanat üzerindeki teknolojik etkilerin kökenleri, modern hesaplamanın temeli olarak kabul edilen Charles 
Babbage tarafından Analtical Engine’ın 1842’de icat edilmesine kadar uzanmaktadır (Babbage, 2022). B
diğer araç Turing Machine 6’larda hesaplama için teorik çerçeveyi, 
algoritmik hesaplama kavramının temelini oluşturmuştur (Newman ve Turing, 1955).

sanatın evrimini etkilemiştir. 1 ’ dijital sanatçı 
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hesaplamalı süreçleri görsel yaratıcılıkla bütünleştirerek bilgisayarların sanattaki potansiyelini 
almıştır (McCorduck, 1991) ve teknolojik ilerlemelerin sanatsal ifadeyle nasıl kesiştiğini göstererek 
bilgisayar teknolojisinin görsel sanat üzerindeki derin etkisini vurgulamaktadır (Cohen, 2016).
teknolojinin bu kesişimi, sanatçıların izleyici katılımını ve çok duyulu deneyimleri sanatsal ifadenin temel 
unsurları olarak birleştirmeye başladığı 20. yüzyılın sonlarındaki etkileşimli ve katılımcı sanat 
hareketlerinin gelişmesinde belirgindir (Lawhead, 2022). Happenings, Fluxus, Cybernetic Art ve Electronic 
Art gibi hareketler kullanıcı katılımı olanaklarını genişleterek ileri seviyeye taşımıştır (Seevinck, 2017). 
Teknoloji kullanımlı sanatların ortaya çıkışı, izleyici fiziksel olarak bir sanat eserine katılımını sağlamak 
için birçok fırsat yaratmıştır (Bishop, 2006). Dijital teknolojiler geliştikçe, sanatçılar ve tasarımcılar 
izleyicinin girdisini sanat eserini birlikte yaratmak için kullanmaya ilgi duymaya başlamıştır (Özdemir, 

Böylelikle, hızla gelişen sanat alanını şekillendirmeye devam ederek, dijitalleşme ile 
sanatçı izleyici ilişkisinin dönüşümünü lamıştır.
Dijitalleşme ile etkileşim arttıkça, sanat dünyası sınırlarını zorlayarak yeni ifade 
biçimlerini keşfetmeye başlamıştır (Hafner ve Lyon, 1998). Bu, dijital teknolojinin çeşitli sanat disiplinlerine 
entegrasyonuna imkân tanımıştır (Grau, 2016). Teknolojik gelişmelerle birlikte yeni medya sanatı, internet 
sanatı, yazılım sanatı, oyun sanatı, veri tabanı sanatı gibi yeni kavramlar ve sanatsal biçimler ortaya 
çıkmıştır. Bu biçimler, süreç odaklılık, zaman duyarlılığı ve dinamik gibi belirgin nitelikleri vurgulamaktadır 
(Paul, 2007). Son on yılda yeni medya (dijital) sanatı, internet tabanlı sanat, yazılım sanatı ve net.art gibi 
terimler birbirinin yerine kullanılmıştır net tanımlara ihtiyaç vardır (Verschooren, 2007). Yeni 
medya sanatı, hesaplama ve algoritmalar aracılığıyla işleyen sanat olarak tanımlanmaktadır (Quaranta, 

Genellikle süreç odaklı, zamana duyarlı, dinamik olarak gelişen, katılımcı ve iş birlikçi olarak 
nitelendirilmektedir. Ayrıca, modüler, uyarlanabilir, üretken ve özelleştirilebilir olma gibi niteliklerle 

İnteraktif sanat yaratımında birçok duyuya seslenen sistemik bir yöntem kullanılmakta, etkileşim ve 
bağlantı temel unsurlar olarak vurgulanmaktadır. Bu çerçevede, sanat eseri, ağ ürün/bina
bileşenlerinin davranışıyla bağlantılıdır ve onlardan etkilenmektedir (Ascott, 2003).  Bu 
niteliklerde üretilen sanat eserlerindeki etkileşim, aktif katılım ve izleyicinin etkileşiminin 
kişiselleştirilmesine olanak tanıyan kameralar, hareket sensörleri, kızılötesi sistemler ve hareket tanıma 

jisi aracılığıyla gerçekleştirilmektedir (Mathew, 2014). Etkileşimli eserler, interaktif sanatın bina 
veya ürün bileşenlerini sanat eserinin anlamıyla bütünleştirmek için mekâna özgü olarak 
yerleştirilmektedir. Bu sanat uygulamalarında genellikle ekran tabanlı gösterim (LED vb.), projeksiyon 
eşlemesi (görüntü, video vb.), sanal gerçeklik (VR), artırılmış gerçeklik (AR) ve sensör odaklı teknoloji 
kullanılmaktadır (Popper, 2007). Doğrudan katılım ve etkileşim sayesinde izleyiciler, sanat eserinin 
gelişimini gerçek zamanlı olarak şekillendiren etkileyen ortak yaratıcılar haline gelmektedir (Bourriaud, 

Etkileşimli bir deneyimi küresel bağlamda karakterize eden unsurların, her sanat eserinde farklı biçimlerde 
organize edildiği görülmektedir. Bu unsurlar ara yüz, etkileşimler, veri (veritabanı), veri organizasyonu 
(hipermetin, sibermetin), yazılım/donanım sistemi, katılımcılar arasındaki ilişkiler ve performans/gösteri 

İnteraktif faktörler doğrudan, duyusal etkileşimi davet 
ederek izleyici ile sanat eseri arasındaki bağlantıyı güçlendirmektedir. Dolayısıyla, 
arasındaki ara yüz insan duyusudur ( Eylemin bir parçası olmak ve anında geri 
bildirim almak, insanlar ile makineler arasındaki gerçek zamanlı etkileşime dayalı yeni bir estetik ortamın 
temeli olarak tanımlanmıştır (Wardrip Böylece insan duyusu, yaratıcı keşif ve 
ifade için hem bir araç hem de bir malzeme niteliği kazanmıştır
Dijital teknolojinin giderek artan varlığına yanıt olarak, fiziksel çevreyle etkileşim ihtiyacını karşılayan 
dokunsal etkileşimi teşvik eden sanat eserlerine olan ilgi artmaktadır (Hansen, 2012). Sanatçılar tekstillerin 
duyusal niteliklerini vurgulamak için malzemeler, dokular ve yapısal kompozisyonlarla dokunsal boyutu ön 
plana çıkarmaktadır (Yaldızbaş ve Alp, 2023). Benzer şekilde, etkileşimli video sanatı, dokunsal ve dijital 
etkileşimi birleştirerek izleyicileri, eserin görsel ve işitsel bileşenlerini gerçek zamanlı olarak şekillendiren 
aktif katılımcılara dönüştürmektedir (Kwastek, 2013). Bu duyusal odaklı yaklaşım sürükleyici deneyimi 
yoğunlaştırmakta ve etkileşim için insanın doğasında bulunan eğilimi 
duyusal hem de algısal boyutlarını derinleştirmektedir (Wands, 2007).

dokunmayı canlıların en temel duyusu olarak görmektedir (Hicks, 2015). Söz konusu düşünce
duyusal sistemler ve belirli duyuların algıyı şekillendirmedeki rolü hakkında kapsamlı bir görüş 
sunmaktadır. 
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Etkileşimli bir deneyimi küresel bağlamda karakterize eden unsurların, her sanat eserinde farklı biçimlerde 
organize edildiği görülmektedir. Bu unsurlar ara yüz, etkileşimler, veri (veritabanı), veri organizasyonu 
(hipermetin, sibermetin), yazılım/donanım sistemi, katılımcılar arasındaki ilişkiler ve performans/gösteri 

İnteraktif faktörler doğrudan, duyusal etkileşimi davet 
ederek izleyici ile sanat eseri arasındaki bağlantıyı güçlendirmektedir. Dolayısıyla, 
arasındaki ara yüz insan duyusudur ( Eylemin bir parçası olmak ve anında geri 
bildirim almak, insanlar ile makineler arasındaki gerçek zamanlı etkileşime dayalı yeni bir estetik ortamın 
temeli olarak tanımlanmıştır (Wardrip Böylece insan duyusu, yaratıcı keşif ve 
ifade için hem bir araç hem de bir malzeme niteliği kazanmıştır
Dijital teknolojinin giderek artan varlığına yanıt olarak, fiziksel çevreyle etkileşim ihtiyacını karşılayan 
dokunsal etkileşimi teşvik eden sanat eserlerine olan ilgi artmaktadır (Hansen, 2012). Sanatçılar tekstillerin 
duyusal niteliklerini vurgulamak için malzemeler, dokular ve yapısal kompozisyonlarla dokunsal boyutu ön 
plana çıkarmaktadır (Yaldızbaş ve Alp, 2023). Benzer şekilde, etkileşimli video sanatı, dokunsal ve dijital 
etkileşimi birleştirerek izleyicileri, eserin görsel ve işitsel bileşenlerini gerçek zamanlı olarak şekillendiren 
aktif katılımcılara dönüştürmektedir (Kwastek, 2013). Bu duyusal odaklı yaklaşım sürükleyici deneyimi 
yoğunlaştırmakta ve etkileşim için insanın doğasında bulunan eğilimi 
duyusal hem de algısal boyutlarını derinleştirmektedir (Wands, 2007).

dokunmayı canlıların en temel duyusu olarak görmektedir (Hicks, 2015). Söz konusu düşünce
duyusal sistemler ve belirli duyuların algıyı şekillendirmedeki rolü hakkında kapsamlı bir görüş 
sunmaktadır. 
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2.1. İnteraktif Tekstil Yüzeyli Sanat Enstalasyonlarındaki Birim Tekrarı 

Tekstil, mekânı etkileme ve duyusal deneyimler yaratma performansını gösterme özelliğine sahiptir 
(Jönsson ve Kooroshnia, 2023). Çeşitli uygulama alanlarına sahip tekstil malzemeleri, bir mekâna
yerleştirilen eleman veya bir yerleştirmenin parçası olarak sıklıkla enstalasyon sanatında kullanılmaktadır 
(Küre, 2022). Sanatsal ortamlar olarak tekstil enstalasyonları, renkleri, malzemeleri, yapıları ile algıyı
etkilemektedir ve duyusal deneyimler yaratarak mekanla etkileşime girme sağlamaktadır (Norman, 

. Tekstil yüzeyli interaktif enstalasyonda etkileşim aktif katılımını
gerçekleşmektedir (Hemmings, 2019). 
Sensörler, aktüatörler (bir mekanizmayı veya sistemi kontrol eden veya hareket ettiren bir tür motor)
termokromik mürekkep ve diğer bileşenler aracılığıyla etkileşimli tekstil sanat enstalasyonlarına 
teknolojinin dahil edilmesi, sanat eserinin izleyicinin varlığına, dokunuşuna veya hareketine tepki verdiği 
dinamik, duyarlı bir etkileşime olanak tanımaktadır (Gonçalves v Bu duyarlılık, izleyici ile eser 
arasında duyusal bir bağlantı oluşturmaktadır ve izleyicinin sanat eserinin biçimini anlamını 
şekillendirmesine imkân sağlamaktadır (Krueger v , 2001). Gerçekleşen etkileşim birim tekrarıyla 
birleştirildiğinde, sanat eserindeki desenlerin ve yapıların etkisini artırmaktadır (Resina ve Wulf, 2019). 
Tekstil yüzeyindeki tekrarlanan birimler, izleyicinin girdisine dayalı, gerçek zamanlı tepkileri 

mektedir (Worbin, 2010). Birim tekrarı, görsel süreklilik hissi yaratmaktadır ve deneyimin 
sürükleyici yönü mekâna dalma hissini artırmaktadır (Pan, 2021).

Görsel 3. Gestalt'ın Benzerlik ve Süreklilik İlkesi, "Fuzzy Light Wall"  

Sanat, teknoloji, mekân ve tekstili birleştiren disiplinlerarası yaklaşıma örnek Maggie Orth'un Fuzzy Light 
Wall büyük ölçekli interaktif enstalasyonu gösterilebilmektedir (Görsel 3). İzleyici etkileşimi ve çevre 
koşullarına göre görünümünü değiştirecek şekilde tasarlanmıştır. Eser, dinamik yapısı ve ışık
etkileşimi ile izleyicinin dikkatine yön vermek üzere yapılandırılmıştır. İzleyicileri fiziksel doku ile gömülü 
teknoloji arasındaki ilişkiyi keşfetmeye davet etmektedir. Kompozisyonda malzeme olarak 
kullanılmıştır. Kumaş içinde devreler oluştur
sağlanmıştır. Eserdeki termokromik mürekkepler ısıtıldığında renk değiştirerek, tekstile gömülü elektronik 
bileşenlere yanıt veren bir görsel dinami katman eklemektedir. Temel malzeme olan kumaş, interaktif 
sistemin hem tuvali hem de işlevsel bir bileşeni rolündedir. Malzemeler, teknoloji ve tekstilin entegrasyonu 
ile insan etkileşimi ve çevresel değişikliklere yanıt veren bir eserin 
sağlamaktadır. Gestalt ilkeleri bakımından, şekil zemin ilişkisi görülmektedir. Işık ve renk faktörü,
etkileşimli öğeler (şekil) ile arka plan dokusu (zemin) arasında net bir ayrım yaratmaktadır. Bu 
izleyicilerin değişen desen ve renklere odaklanmasına yardımcı olmaktadır. Benzerlik ilkesi açısından

renklerin ısı veya dokunma ile harekete geçirildiğinde ı, parçada birlik ve bütünlük duygusu 
yaratmaktadır. Benzer unsurlar bir grubun parçası olarak algılandığında görsel deneyimin düzenlenmesine 
yardımcı olmaktadır. Yakınlık ilkesi, birlikte değişen veya fiziksel olarak birbirine yakın ol
olarak algılanmaktadır. Renk değişimi kümeleri, tutarlı bir görsel etki yaratımına örnek niteliğindedir. 
Süreklilik ilkesi, renk ve ışığın yumuşak geçişleri devamlı bir akış yaratarak gözü kumaşın yüzeyine 
yönlendirmektedir. Yönlendirme eserdeki hareket duygusunu ve etkileşimi artırmaktadır. Tekstiller
genellikle yumuşak, uyumlu, dayanıklı ve oldukça elastiktir. Tekstili, bilgisayarlara ve sensörlere 
dönüştürmek, daha iyi fiziksel bilgi işlem ara yüzleri yaratmanın bir yoludur (Post v



Sibel Aydın ve Evrim Demir Öztürk

Görsel 4. Gestalt'ın Benzerlik İlkesi, “Po Światy  

ın Po-Światy adlı çalışması, izleyicileri içe dönük bir deneyime sürükleyen mekâna özgü 
bir multimedya enstalasyonudur (Görsel 4). Kompozisyon, aşkınlık ve başka bir dünyaya ait olma 
duygusunu uyandırmak için fiziksel bir alan içinde düzenlenmiş bir dizi birbirine bağlı öğeyle karakterize 
edilmektedir. Kompozisyonun merkezinde, izleyicileri ölümden sonraki yaşamın ve metafizik alemlerin 
tematik keşfine çeken, odak noktası görevi gören heykelsi bir merkez parçası yer almaktadır. Bu merkez 
parçayı çevreleyen yansıtılan görüntüler, ortam sesleri ve etkileşimli öğeler gibi çeşitli multimedya 
öğelerinin tümü, uyumlu ve sürükleyici bir ortam oluşturmak için düzenlenmiştir. örüntüler ve videolar 
genellikle dinamik görsel efektler oluşturmak için kumaş yarı saydam ekranlar gibi malzemeler 
kullanılarak mekân içindeki ekranlara veya duvarlara yansıtılmaktadır. Ortam sesleri ve müzik, işitsel 
deneyimi geliştirmek için stratejik olarak yerleştirilen hoparlörler veya ses emici paneller gibi malzemelerle 

niteliğine katkıda bulunmaktadır. Gestalt ilkeleri bakımından şekil zemin ilişkisi, 
heykelsi merkez parça ve yansıtılan görüntüler, enstalasyon alanının arka planında figürü oluşturmaktadır. 
Bu ilişki, kompozisyon içinde hiyerarşi ve odak noktaları oluşturmaya yardımcı olarak izleyicinin dikkatini 
ve katılımını yönlendirmektedir. Enstalasyondaki ilgili öğeler birbirine yakın bir şekilde gruplandırılarak 

eserinin kapsayıcı anlatımını güçlendiren görsel ve tematik bağlantılar yaratmaktadır. Eseri anlatı 
akışı, birbirine bağlı bir dizi öğe aracılığıyla ortaya çıkmaktadır ve izleyiciyi çeşitli düşünme aşamalarında 
yönlendiren bir süreklilik ve tutarlılık duygusunu beslemektedir. Enstalasyonun parçalı ve çok boyutlu 
doğasına rağmen, izleyiciler eseri birleşik bir bütün olarak algılamaya teşvik edilmektedir. Benzerlik ilkesi 
bakımından, tutarlı görsel, tematik motifler veya sembolik öğeler enstalasyon boyunca tekrarlanarak, farklı 
öğeleri birleştirmeye ve tutarlı bir sanatsal vizyon aktarmaya yardımcı olmaktadır. Eser, izleyicileri 
varoluşsal temaları keşfetmeye ve gizemlerini düşünmeye davet eden sürükleyici bir 
sanatsal yolculuğu temsil etmektedir. Duyuları harekete geçiren, iç gözlemi ve yansımayı teşvik eden 
çağrıştırıcı bir enstalasyon yaratılmaktadır. Eser, sanatsal özerkliğini korurken, bir mekânda goblenin
(işleme kumaş) düzenleme işlevini yeniden kurma amacını içermektedir. Goblen, duvar ve mekân arasında 
teknik araçların yardımıyla benzersiz bir ilişki yaratmayı sağlamaktadır. LED aydınlatma ve ışık ileten elyaf 
dokuma formları kullanarak delikler, çatlaklar, yarıklar ile izleyiciye arkalarında ne olduğu 
gösterilmektedir. Wlodzimierz, geleneksel goblen malzemelerinin kullanımıyla tanınmaktadır 
Włodzimierz, 2011)

Görsel 5. Gestalt'ın Şekil Zemin ve Benzerlik İlkesi, “Fabricmachine”  

Sanat ve zanaat arasındaki etkileşime Kathrin Stumreich’in Fabricmachine adlı eseri malzeme ve 
kompozisyonun yenilikçi teknoloji aracılığıyla oluşturduğu mekâna özgü 
(Görsel 5). Eser, geleneksel tekstil makinelerinin modern elektronikle harmanlanmasını içermektedir ve 
izleyiciler için etkileşimli bir deneyim yaratmaktadır. Tekstil malzemesi kullanılarak yapılan 
dokunsal ve görsel niteliklerini vurgulayan çeşitli kumaşlar kullanılmaktadır. Mekanik bileşenlerin 
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entegrasyonundan oluşan unsurlar esere etkileşim ve modern sağlamaktadır. 
bakımından, şekil zemin ilişkisine aktif bileşenler (şekil) ile arka plan elemanları arasında net bir ayrım 
yaparak, izleyicinin birim içindeki etkileşimlere ve hareketlere odaklanabilmesini sağlamaktadır. Etkileşim 
halinde veya aynı işlevsel gruba ait olan bileşenler birbirine yakın yerleştiril
içindeki ilişkileri ve süreçleri anlamalarına yardımcı olmaktadır. ımından, şekillerin, 
dokuların ve hareketlerin tekrarı birlik duygusunu beslerken, makinelerin ve kumaşların devamlı
süreklilik algısını güçlendirmektedir. Enstalasyonun birimlerini oluşturan unsurlar yorumlanmaya açık 
bırakılmakta ve zihin bunları işlevsel bir makinenin bileşenleri olarak algılamaktadır. Dokuma, performans 
ve müzik arasında konumlandırılan bu eser, tekstillerin dokusuna ve kompozisyonuna gömülü müzikal 
yapıları yansıtmaktadır. İki kumaş halkasını bir motor aracılığıyla hareket ett
oluşmaktadır. Aynı zamanda ışık sensörleri, bir fonografın (gramafon) veya plak çaların iğneleriymiş gibi, 
kumaşın özelliklerini tespit edip ses sinyallerine çevirmektedir. Fabricmachine’in müzikalitesi, sensörün 
kumaş üzerindeki konumu kaydırılarak veya motorların hızı değiştirilerek deneyimlenebilmektedir. Ritim
kumaşın dikişinden uzunluğundan etkilenmekte müzik kompozisyonu kumaşın düzenine göre 
şekillenmektedir (Jorge, 2018).

Görsel 6. Gestalt'ın Benzerlik İlkesi, “PomPom Mirror”,  

Daniel Rozin’in PomPom Mirror adlı mekâna özgü interaktif enstalasyonu kompozisyon olarak, her biri 
uyumlu bir bütün oluşturacak şekilde düzenlenmiş bir dizi ponpondan oluşmaktadır (Görsel 6). Bu 
ponponlar aynanın pikselleri görevini görmektedir ve izleyicinin görüntüsünü taklit eden yansıtıcı yüzeyi 
yaratmaktadır. Malzemeler açısından Rozin'in ponpon seçimi bilinçli ve anlamlı olduğu 
düşünülmektedir. Ponponlar tipik olarak yumuşaklık ve sıcaklıkla ilişkilendirilebilmektedir. Bu aynanın 
görüntüleri yansıtma ve yakalama işleviyle ilgi çekici bir tezat oluşturduğuna işaret etmektedir
Malzemenin dokunsal nitelikleri ile sanat eserindeki teknolojik uygulaması arasında önemli 
yaratmaktadır. İzleyicilerin eseri nasıl algıladıkları ve eserle nasıl etkileşimde bulundukları konusunda 
Gestalt ilkelerine başvurulmuştur. Benzerlik ilkesi, ponponların tekdüzeliğinde açıkça görülmektedir ve bu 

onları bireysel öğelerin yanı sıra birleşik bir yüzey olarak algılamaya teşvik etmektedir. 
İzleyiciler kendi yansımalarını algılamak için ponponların arasındaki boşlukları zihinsel olarak 

anlaşılırlık ilkesi kullanılmıştır. İzleyicilerin ponponlar (şekil) ile onları çevreleyen boş alan 
(zemin) arasında ayrım yapmasıyla şekil emin ilişkisi ilkesi Rozin’in interaktif bu 
eseri, malzemelerin veya nesnelerin hareketini kullanarak her pikseli bilinçli yerleştirdiğinin göstergesi 
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Görsel 7. Gestalt'ın Benzerlik İlkesi, “Seventeen”, (  

Nils Voelker’in Seventeen adlı mekâna özgü interaktif enstalasyonu kompozisyon bakımından her biri 
belirlenen alan içinde konumlandırılmış bir dizi nesne düzenlemesinden oluşmaktadır (Görsel 7). Nesneler 

biçimde düzenlenerek görsel olarak uyumlu bir bütün oluşturmaktadır.  Bu 
nesnelerin mekân içindeki düzenli yerleşimi bir uyum duygusu oluşturarak parçanın genel estetik 
bütünlüğüne vurgu yaptığı düşünülmektedir. Malzeme seçilmiştir. Eser, elyaftan yapılmış on 
yedi beyaz yastıktan oluşmaktadır. Her yastık, küçük fanlar tarafından kontrollü olarak bir ritim halinde 
şişirilmekte ve söndürülmektedir. Yastıklardaki aydınlatma ile birleştiğinde eser, izleyicisine dalga benzeri 
hareketlere yol açarak kendisine çekmektedir. ritimsel aydınlatma sanat eserine etkileşim 

unsur katmaktadır. Gestalt ilkelerinden benzerlik ilkesi, şişirilebilir nesnelerin 
tekdüzeliğinde açıkça görülmektedir. Bu izleyicileri tek tek öğelerden ziyade uyumlu bir bütün olarak 
algılamaya teşvik etmektedir. İzleyiciler şişirilebilir nesneler ve çevreleri arasındaki mekânsal ilişkileri 
gözlemledikçe yakınlık ilkesi ile bağlantılı olmaktadırlar. İzleyiciler sanat eserindeki desenleri veya şekilleri 
algılamak için şişirilebilir nesneler arasındaki boşlukları zihinsel olarak doldurularak anlaşılırlık
deneyimlemektedir.  Mekânın, hareketin ve algının dinamik ve sürükleyiciliği ile izleyicilere etkileşimli bir 
sanat eseri yaratarak Gestalt ilkelerinin uyumlu bir entegrasyonunu bünyesinde barındırmaktadır. Voelker, 
tekrarı merkezi bir ilgi alanı olarak kullanan sanat eserleri yaratmıştır. Şişirilebilir öğe gruplarından oluşan 
çalışmaları, çoğu zaman birlikte nefes alıyor gibi göründükleri için öğelerin her biri arasındaki ilişkiye 
dikkat çekmektedir (Ferguson v

Görsel 8. Gestalt'ın Benzerlik ve Yakınlık İlkesi, “Breathing Softspace”,  
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Nils Voelker’in Seventeen adlı mekâna özgü interaktif enstalasyonu kompozisyon bakımından her biri 
belirlenen alan içinde konumlandırılmış bir dizi nesne düzenlemesinden oluşmaktadır (Görsel 7). Nesneler 

biçimde düzenlenerek görsel olarak uyumlu bir bütün oluşturmaktadır.  Bu 
nesnelerin mekân içindeki düzenli yerleşimi bir uyum duygusu oluşturarak parçanın genel estetik 
bütünlüğüne vurgu yaptığı düşünülmektedir. Malzeme seçilmiştir. Eser, elyaftan yapılmış on 
yedi beyaz yastıktan oluşmaktadır. Her yastık, küçük fanlar tarafından kontrollü olarak bir ritim halinde 
şişirilmekte ve söndürülmektedir. Yastıklardaki aydınlatma ile birleştiğinde eser, izleyicisine dalga benzeri 
hareketlere yol açarak kendisine çekmektedir. ritimsel aydınlatma sanat eserine etkileşim 

unsur katmaktadır. Gestalt ilkelerinden benzerlik ilkesi, şişirilebilir nesnelerin 
tekdüzeliğinde açıkça görülmektedir. Bu izleyicileri tek tek öğelerden ziyade uyumlu bir bütün olarak 
algılamaya teşvik etmektedir. İzleyiciler şişirilebilir nesneler ve çevreleri arasındaki mekânsal ilişkileri 
gözlemledikçe yakınlık ilkesi ile bağlantılı olmaktadırlar. İzleyiciler sanat eserindeki desenleri veya şekilleri 
algılamak için şişirilebilir nesneler arasındaki boşlukları zihinsel olarak doldurularak anlaşılırlık
deneyimlemektedir.  Mekânın, hareketin ve algının dinamik ve sürükleyiciliği ile izleyicilere etkileşimli bir 
sanat eseri yaratarak Gestalt ilkelerinin uyumlu bir entegrasyonunu bünyesinde barındırmaktadır. Voelker, 
tekrarı merkezi bir ilgi alanı olarak kullanan sanat eserleri yaratmıştır. Şişirilebilir öğe gruplarından oluşan 
çalışmaları, çoğu zaman birlikte nefes alıyor gibi göründükleri için öğelerin her biri arasındaki ilişkiye 
dikkat çekmektedir (Ferguson v

Görsel 8. Gestalt'ın Benzerlik ve Yakınlık İlkesi, “Breathing Softspace”,  

İnteraktif Sanat Enstalasyonlarında Birim Tekrarının İncelenmesi

Tekstil sanatı, teknoloji ve insan etkileşiminin kesişiminden meydana gelen izleyicilerin varlığına ve 
hareketlerine yanıt veren sürükleyici bir ortam olarak tasarlanmış bir mekâna özgü interaktif enstalasyon 
örneği Breathing Softspace' dir (Görsel 8).  Kompozisyon, nefes alma ritmini 
deneyim yaratmaya odaklanmaktadır ve ziyaretçileri mekânla düşünceli bir şekilde etkileşime geçmeye 
davet etmektedir. Tekstil elemanlarının düzenlenmesi ve duyarlı teknolojinin entegrasyonu, keşfetmeyi 
etkileşimi teşvik eden uyumlu, dinamik bir yaratmıştır. Malzeme bakımından, dokunsallığı
hareket etme ve şekil değiştirme yetenekleri nedeniyle seçilen yumuşak, esnek kumaşlar enstalasyonun 
temelini oluşturmaktadır. Bu tekstil nefes alma etkisi yaratmak için gömülü teknolojiyle kullanılabilecek 
malzemeleri içerdiği tespit edilmiştir. Nefes almayı taklit eden hafif, ritmik hareket yaratan aktüatörlerin 
yanı sıra, hareketi ve varlığı algılayan sensörler kumaşın içine gömülmüştür. Gestalt ilkeleri bakımından, 
izleyici ile yerleştirme arasındaki etkileşim şekil ilişkisi oluşturmaktadır. Hareketli kumaşlar (şekil
statik ortama (zemine) karşı öne çıkmaktadır ve izleyicinin dikkatini duyarlı unsurlara yönlendirmektedir. 
Benzerlik ilkesi, kumaşların tekrarlayan ritmik hareketleri birlik ve bütünlük duygusu yaratmaktadır. Işık 

asyonun bir bütün, nefes alan birleşik bir varlık olarak 
algılanmasına yardımcı olmaktadır. Yakınlık ilkesi, tekstil elemanlarının mekânsal düzenlemesi, 
enstalasyonun birbirine yakın bölümlerinin uyum içinde hareket etmesini sağlayarak, bağlantı kurma 
algısını güçlendirmektedir ve tutarlı bir deneyime katkıda bulunmaktadır. Süreklilik ilkesi, kumaşların 
pürüzsüz, akıcı hareketleri sürekli bir görsel ve dokunsal deneyim yaratmaktadır. Schumann'ın ortak 

Breathing Softspace, kavramsal ve duyusal algıyı derinleştiren tekstil materyalinin 
önemini vurgulamaktadır. Eser, dokunsal teknolojinin entegrasyonu yoluyla gözlemciyi aktif bir katılımcıya 
dönüştürerek tekstillerin etkileşimli potansiyelini örneklemektedir (Tomaszewska, 2021).

Görsel 9. Gestalt'ın Benzerlik ve Yakınlık İlkesi, Dunk Dkar Cloak  

2023 yılında Esteban de la Torre (EJTECH) tarafından yaratılan Dunk Dkar Cloak
geleneksel zanaatkarlık alanlarını birleştiren, izleyicileri birden fazla duyusal seviyede etkilemek için 
tasarlanmış görsel ve dokunsal unsurların bir kombinasyonunu içeren bir mekâna özgü
(Görsel 9). Kompozisyon, çağdaş teknoloji ile sürükleyici bir deneyim yaratmaya odaklanarak izleyicilerin 
detaylı işçiliğe ve içindeki etkileşimli unsurlara dikkatini çekmektedir. Eser (pelerin), potansiyel olarak 

erini veya desenlerini içeren kumaştan yapılmıştır. Tekstil, teknolojik unsurlar 
için bir tuval görevi görmektedir ve esere dokunsal bir katmaktadır. İletken malzeme kullanımı, 
pelerinin içine teknolojiyi yerleştirmek ve onun çevresel uyaranlara veya insan etkileşimine yanıt vermesini 
sağlamak olduğu tespit edilmiştir. Sensörler, LED'ler ve diğer elektronik öğeler etkileşimli bir deneyim 
yaratmak için pelerin içine yerleştirilmiştir. Bu bileşenler, 

harekete veya ortamdaki değişikliklere yanıt verebilmektedir. Gestalt ilkeleri açısından
sergilendiği mekân (zemin) karşısında şekil olarak öne çıkmaktadır ve böylelikle şekil zemin ilişkisi
görülmektedir. açısından, fraktal birimlerin tekrarı ve etkileşimli 
yaratmaktadır. Benzer görsel ve dokunsal öğeler, pelerinin tasarımını birleştirmeye yardımcı olarak 
teknolojik yönle bütünleş hissi yaratmaktadır. Yakınlık ilkesi, sensörlerin ve etkileşimli bileşenlerin 
birbirine yakın düzenlenmesi, uyumlu etkileşimlere olanak tanımaktadır. Öğeler birlikte veya sırayla tepki 
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verdiklerinde tek bir varlığın parçası olarak algılanmaktadırlar. Süreklilik ilkesi bakımından
ve tepkilerin akışı, tutarlı bir görsel yaratmaktadır. Böylece d

etkileşim artırmaktadır. Makrokozmosu ve mikrokozmosu bir araya getiren bir metafor olarak tekstil, 
kişilerarası ilişkilerin iç içe geçmiş yansıması, bir ağ oluşturmak için köşelerin ve kenarların birbirine 
bağlanması, insan bilgisayar etkileşimlerinin ara yüzünü oluşturmaktadır. Pelerinin kumaşı yumuşak
dokudadır. Sezgisel etkileşimler için özel olarak oluşturulmuş ara yüz eşfedici bir 
malzeme deneyimi yaratmak için büyütülmüş fraktal desenden oluşan bir duvar halısıdır (Karpati 

2.2. İnteraktif Video Sanat Enstalasyonlarındaki Birim Tekrarı   

Video enstalasyonları, üç boyutlu alanlarda ses, hareketli görüntüler ve görsel öğeleri bir araya getirerek 
izleyicileri çoklu duyusal düzeylerde etkilemek üzere tasarlanmış sürükleyici ortamlar yaratan mekânsal 
sanat biçimleridir (Oppenheimer, 2007). Etkileşim ve bağlantı, interaktif video enstalasyon sanatına 
etkileşimli niteliklerini kazandıran temel unsurlardır (Graham ve Cook, 2010). İzleyici etkileşimi, 
enstalasyonun sunumunun merkezinde yer alan değişim ve dönüşüm süreçlerini vurgulamaktadır (Zheng 

e Zhang, 2021). Bu enstalasyonlar genellikle izleyicilerin eylemlerini el hareketleri, vücut hareketleri ve 
dokunma gibi kinestetik araçlarla dinamik girdilere dönüştürmektedir (Naimark, 1990). Hareket 
sensörleri, dokunmatik ekranlar, yakınlık sensörleri ve video işleme yazılımlarını bir araya getirerek, bu 
enstalasyonlar izleyicinin varlığına yanıt ver sanat eserinde gerçek zamanlı değişiklikler 
yaratmaktadır (Özel, 2010; Stern, 2013). Bunlara ek olarak, video görselinde birim tekrarının kullanımı,
sürükleyici deneyimi pekiştirmekte, mekânsal sürekliliği geliştiren ve izleyicinin duyusal bağlantısını 
güçlendiren ritmik desenler üretmektedir (Arnheim, 1954; Arnheim, 2023). Bu etkileşim düzeyi, 
sürükleyici deneyimin daha derinden hissedilmesini sağlayarak etkileşimi daha yoğun 

Görsel 10. Gestalt'ın Benzerlik ve Yakınlık İlkesi, “Footfalls”,  

Golan Levin ve Zachary Lieberman'ın Footfalls 
eden birimlerden oluşan ve izleyicilerin, hareketlerini algılayan sensörler veya kameralar aracılığıyla 
etkileşime geçtiği bir deneyim niteliğindedir (Görsel 10). İzleyicilerin, ayaklarının yere vurulması ile sanal 
formlardan oluşan etkileşimli bir görsel işitsel enstalasyon olduğu bilinmektedir. Video içeriğinin 
kompozisyonu izleyicilerin eylemlerine dinamik olarak yanıt veren soyut veya temsili görüntüler 
içermektedir. Malzemeler açısından etkileşimli videoyu işlemek ve görüntülemek için gereken bilgi işlem 
donanımı yazılımı kullanıldığı düşünülmektedir. Gestalt ilkeleri bakımından ele alındığında izleyiciler 
videodaki öğeler arasındaki mekânsal ilişkileri ve bunların hareketlerine nasıl tepki verdiklerini 
gözlemledikçe yakınlık ilkesi açıkça görülmektedir. Benzerlik ilkesi açısından tekrar
görüntüsündeki formları top kümeleri gibi gruplandırmaları rol oynamaktadır. Sanatçı
izleyicileri hareket, algı ve katılımla etkileşime girmeye davet ederek dinamik ve sürükleyici bir deneyimi 
teşvik etmektedir Golan Levin ve Zachary Lieberman'ın eseri, interaktif görsel işitsel çalışmaları ile 
izleyici katılımının karma gerçeklik sanat eserlerinde sürdürülebileceğini göstermektedirler. arçacık 
sistemlerini kullanan sıçrayan sanal formlardan oluşmaktadır (Marynowsky v



Sibel Aydın ve Evrim Demir Öztürk

verdiklerinde tek bir varlığın parçası olarak algılanmaktadırlar. Süreklilik ilkesi bakımından
ve tepkilerin akışı, tutarlı bir görsel yaratmaktadır. Böylece d

etkileşim artırmaktadır. Makrokozmosu ve mikrokozmosu bir araya getiren bir metafor olarak tekstil, 
kişilerarası ilişkilerin iç içe geçmiş yansıması, bir ağ oluşturmak için köşelerin ve kenarların birbirine 
bağlanması, insan bilgisayar etkileşimlerinin ara yüzünü oluşturmaktadır. Pelerinin kumaşı yumuşak
dokudadır. Sezgisel etkileşimler için özel olarak oluşturulmuş ara yüz eşfedici bir 
malzeme deneyimi yaratmak için büyütülmüş fraktal desenden oluşan bir duvar halısıdır (Karpati 

2.2. İnteraktif Video Sanat Enstalasyonlarındaki Birim Tekrarı   

Video enstalasyonları, üç boyutlu alanlarda ses, hareketli görüntüler ve görsel öğeleri bir araya getirerek 
izleyicileri çoklu duyusal düzeylerde etkilemek üzere tasarlanmış sürükleyici ortamlar yaratan mekânsal 
sanat biçimleridir (Oppenheimer, 2007). Etkileşim ve bağlantı, interaktif video enstalasyon sanatına 
etkileşimli niteliklerini kazandıran temel unsurlardır (Graham ve Cook, 2010). İzleyici etkileşimi, 
enstalasyonun sunumunun merkezinde yer alan değişim ve dönüşüm süreçlerini vurgulamaktadır (Zheng 

e Zhang, 2021). Bu enstalasyonlar genellikle izleyicilerin eylemlerini el hareketleri, vücut hareketleri ve 
dokunma gibi kinestetik araçlarla dinamik girdilere dönüştürmektedir (Naimark, 1990). Hareket 
sensörleri, dokunmatik ekranlar, yakınlık sensörleri ve video işleme yazılımlarını bir araya getirerek, bu 
enstalasyonlar izleyicinin varlığına yanıt ver sanat eserinde gerçek zamanlı değişiklikler 
yaratmaktadır (Özel, 2010; Stern, 2013). Bunlara ek olarak, video görselinde birim tekrarının kullanımı,
sürükleyici deneyimi pekiştirmekte, mekânsal sürekliliği geliştiren ve izleyicinin duyusal bağlantısını 
güçlendiren ritmik desenler üretmektedir (Arnheim, 1954; Arnheim, 2023). Bu etkileşim düzeyi, 
sürükleyici deneyimin daha derinden hissedilmesini sağlayarak etkileşimi daha yoğun 

Görsel 10. Gestalt'ın Benzerlik ve Yakınlık İlkesi, “Footfalls”,  

Golan Levin ve Zachary Lieberman'ın Footfalls 
eden birimlerden oluşan ve izleyicilerin, hareketlerini algılayan sensörler veya kameralar aracılığıyla 
etkileşime geçtiği bir deneyim niteliğindedir (Görsel 10). İzleyicilerin, ayaklarının yere vurulması ile sanal 
formlardan oluşan etkileşimli bir görsel işitsel enstalasyon olduğu bilinmektedir. Video içeriğinin 
kompozisyonu izleyicilerin eylemlerine dinamik olarak yanıt veren soyut veya temsili görüntüler 
içermektedir. Malzemeler açısından etkileşimli videoyu işlemek ve görüntülemek için gereken bilgi işlem 
donanımı yazılımı kullanıldığı düşünülmektedir. Gestalt ilkeleri bakımından ele alındığında izleyiciler 
videodaki öğeler arasındaki mekânsal ilişkileri ve bunların hareketlerine nasıl tepki verdiklerini 
gözlemledikçe yakınlık ilkesi açıkça görülmektedir. Benzerlik ilkesi açısından tekrar
görüntüsündeki formları top kümeleri gibi gruplandırmaları rol oynamaktadır. Sanatçı
izleyicileri hareket, algı ve katılımla etkileşime girmeye davet ederek dinamik ve sürükleyici bir deneyimi 
teşvik etmektedir Golan Levin ve Zachary Lieberman'ın eseri, interaktif görsel işitsel çalışmaları ile 
izleyici katılımının karma gerçeklik sanat eserlerinde sürdürülebileceğini göstermektedirler. arçacık 
sistemlerini kullanan sıçrayan sanal formlardan oluşmaktadır (Marynowsky v

İnteraktif Sanat Enstalasyonlarında Birim Tekrarının İncelenmesi

Görsel 11. Gestalt'ın Benzerlik ve Süreklilik İlkesi, “Infinity Mirrored Room: Gleaming Lights of the Souls”,
 

Yayoi Kusama’ın Infinity Mirrored Room: Gleaming Lights of the Souls
kompozisyon olarak zemin ve tavan da dahil olmak üzere her tarafı aynalarla kaplı küçük, kapalı bir 
mekândan oluşmaktadır (Görsel 11). Bu alan içerisinde LED aydınlatma sistemi sonsuz bir alan ve derinlik 
hissi yaratacak şekilde düzenlenmektedir. Kompozisyon, izleyiciyi sonsuz bir parıldayan ışık düzen
etkileşimde rak duygusu uyandırmaktadır. Malzemeler açısından birincil bileşenler 
arasında aynalar, LED aydınlatma sistemi ve yansıtıcı yüzeyler, sonsuz alan yanılsamasını yaratacak şekilde 
stratejik olarak konumlandırılırken, LED ışıklar, ortamı göz kamaştırıcı bir gösteriye dönüştüren aydınlık 
bir arka plan sağlamaktadır. Bu malzemeler, ışık ve mekânı manipüle etmek için birlikte çalışarak gerçeklik 
ve yanılsama arasındaki sınırları bulanıklaştırmaktadır. İzleyicilerin aynalara sonsuz bir şekilde yansıyan 
ışıkların tekrarlayan desenlerini gözlemlemesiyle birlik ve süreklilik hissi yaratarak
bakımından benzerlik ilkesi açıkça ortaya çıkarılmaktadır. İzleyiciler ışıklar arasındaki boşlukları zihinsel 
olarak doldurarak kapalı oda içindeki sonsuz alan yanılsamasını anlaşılırlık ilkesi ile betimlemektedir. Çok 
boyutlu ışık birden fazla katmanı içermektedir veya bunlarla ilgili bir alanı içerisinde barındırmaktadır.  
Çoğunlukla izleyiciyi sınırları yokmuş gibi görünen bir alanın içine çekmektedir. Kusama'nın
sonsuz renk değiştiren küreler ve izleyicinin çoklu projeksiyonları yanılsamasını yaratan aynalarla dolu bir 
odayı tanıtmaktadır. İzleyiciyi sonsuz bir atmosferin içine çeken bu enstalasyon çok boyutlu bir 

Görsel 12. Gestalt'ın Yakınlık ve Benzerlik İlkesi, "Light Vortex",  
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TeamLab’ın (Sanatçı Kolektifi) Light Vortex adlı video sanat enstalasyonu, izleyicilerin ışık ve görüntülerin 
dinamik etkileşimiyle çevrelendiği büyük ölçekli bir alana yerleştirilmiş bir yapıdan oluşmaktadır (Görsel 

Kompozisyon bakımından izleyiciyi içine çeken, hareket halinde birim tekrarlardan oluşan formların 
görsel birleşiminden İzleyicilerin yansıtılan görüntüler boyunca tutarlı görsel dili ve 
motifleri gözlemlemesiyle birlik ve tutarlılık duygusu yaratarak bakımından benzerlik 
ilkesini işaret etmektedir. İzleyiciler mekânda olduklarında, değişen mesafe ve açılarda dinamik ışık 
modellerini deneyimleyerek yakınlık ilkesini kurmaktadırlar. zleyicileri bir ışık ve hareket alanına 
taşıyarak onları algı gerçeklik arasındaki sınırları keşfetmeye davet eden sürükleyici dönüştürücü bir 
deneyim yaratmaktadır. Light Art and Music Festival' Jungle, katılımcıların hareketlerine yanıt 
veren sensörler ve müziğin ritmiyle senkronize olarak şekil değiştiren ışık kümeleri içermektedir. 
Enstalasyonda üç farklı alan yer almaktadır: Light Vortex Light Cave Light Cord

Sanatın ifade etme biçimi döneme göre farklılıklar göstermektedir fakat tasarım ilkeleri bağlamında 
değişimin yerini yinelemek veya tekrarlamak almaktadır. Sanatın, dijitalleşme sürecinde 
sıklıkla vurgulanmaktadır. Bu sayede tasarım ilk i görsel tutarlılığa eşlik etmektedir.

Sonuç 

Dijitalleşme ve teknolojideki ilerlemeler, izleyicilerin pasif katılımdan aktif etkileşime geçişini sağlamıştır 
ve bunun sonucunda çok duyulu yeni sanatsal ifade biçimlerinin gelişimini önemli ölçüde etkilemiştir. 
çalışma, sanat ve teknolojinin birleşiminde, interaktif tekstil yüzeyleri ve video sanat enstalasyonlarında 
birim tekrarının ve etkileşimli öğelerin rolünü incelemiştir. Gestalt teorisi çerçevesinde görsel tutarlılığa 
yönelik hazırlanan çalışma seçilmiş eserler üzerinden aktarılmıştır. Tekrarlanan birim formların 20. 
yüzyıldan 21. yüzyıla kadar birçok tasarım ve sanatsal üretime entegrasyonu, bu temel kalıcı 
geçerliliğinin ve çok yönlülüğünün altını çizmektedir.  
Bir tasarım ilkesi olan birim tekrarı yoluyla izleyicinin varlığının ve etkileşiminin sanat eserini tamamladığı, 
sanatçıların parçaya gömülü ritmik, etkileşime izin veren sürükleyici ortamlar yarattıkları sonucuna 
varılmıştır. Bulgular Gestalt teorisi kapsamında, sanatın sanat eseri ile izleyici arasında sürekliliği, 
birliği ve algısal bağlantıyı nasıl beslediğini göstermektedir. Birim tekrarı etkileşimli tekstillerden video 
enstalasyonlarına kadar çeşitli biçimlerde şekillenmiştir. Araştırma temel tasarım ilkelerinden birim 
tekrarının ve onu yeni medyayla birleştiren çağdaş sanat uygulamalarının gelişimini vurgulamıştır. 
çalışmaya göre, Gestalt teorisi çerçevesinde incelenmiş seçilen eserlerde Gestalt’ın Yakınlık İlkesi (Law of 
Proximity), Süreklilik İlkesi (Law of Continuity) ve Benzerlik İlkesi (Law of Similarity) ilkeleri saptanmıştır.
Etkileşimli enstalasyonlarda benzerlik ilkesi benzer öğeleri gruplandırarak görsel deneyimi düzenlemiş ve 
izleyicinin algısını yönlendirmiştir. Yakınlık ilkesi birlikte değişen veya birbirine yakın olan öğeleri 
gruplandırarak bir bağlantı hissi yaratmıştır. Süreklilik ilkesi ise izleyicinin gözünü yüzeye yönlendirerek 

etkileşim hissini yoğunlaştıran sürekli bir görsel akış oluşturulmuş 
katılımını derinleştirmiştir.
Görsel tutarlılık, dokunsal etkileşim, mekânsal dinamiklere ek olarak teknoloji arasında meydana gelen 
etkileşim gibi ölçütler, seçilmiş ve analiz edilmiş enstalasyonların etkinliğinin değerlendirilmesi amacıyla 
kullanılmıştır. Özellikle tekstil yüzeylerinin dokunsallığını (ses, hareket, ışık, renk) dijital sanatla 
birleştirmek ( ensör, aktüatör, LED), geleneksel işçiliği teknolojik yenilikle entegre ederek sanatsal ifadeye 
yeni bir boyut getirmektedir. Etkileşimli video enstalasyonları ise dokunsallığını (gerçek zamanlı ışık, 
aydınlatma, dijital bileşenlerle ( ensör, kamera, LED) sentezleyerek izleyicileri
hem de dijital düzeyde meşgul eden sürükleyici ve etkileşimli deneyimlerin yaratılmasına olanak tanımıştır. 
Dokunsal ve dijital unsurların bu birleşimi sanatsal ortamı derinleştirerek yaratıcı keşif için yeni yollar 

nin sınırlarını genişletmektedir.
Sanatçıların sürükleyici, çok duyulu deneyimler yaratmak için birim tekrarını nasıl kullandıklarına bağlı 

enstalasyonların etkinliğinde görsel tutarlılık, mekân ve teknoloji arasındaki etkileşimin yeri 
anlaşılmaktadır. Bu çalışma, teknolojik ilerlemelerle yönlendirilmiş ve gelişmiş sanatsal ifade biçimlerinin, 
mekânsal, algısal ve duyusal gereksinimlerin önemini pekiştirdiği sonucuna varmıştır.  Çalışmaya göre, 

sanat enstalasyonlarında birim tekrarının kullanımı, sanat eseri ile izleyici arasında dinamik bir 
etkileşimi mümkün kılmaktadır. Görsel algı gruplandırma eğilimi birim tekrarının bir bütün olarak 
algılanmasını sağlayarak tasarımda etkin sına imkân tanımaktadır irim tekrarı

görsel dilin tutarlı bir bütünlük içinde algılanmasına katkı sağlamaktadır. 



Sibel Aydın ve Evrim Demir Öztürk

TeamLab’ın (Sanatçı Kolektifi) Light Vortex adlı video sanat enstalasyonu, izleyicilerin ışık ve görüntülerin 
dinamik etkileşimiyle çevrelendiği büyük ölçekli bir alana yerleştirilmiş bir yapıdan oluşmaktadır (Görsel 

Kompozisyon bakımından izleyiciyi içine çeken, hareket halinde birim tekrarlardan oluşan formların 
görsel birleşiminden İzleyicilerin yansıtılan görüntüler boyunca tutarlı görsel dili ve 
motifleri gözlemlemesiyle birlik ve tutarlılık duygusu yaratarak bakımından benzerlik 
ilkesini işaret etmektedir. İzleyiciler mekânda olduklarında, değişen mesafe ve açılarda dinamik ışık 
modellerini deneyimleyerek yakınlık ilkesini kurmaktadırlar. zleyicileri bir ışık ve hareket alanına 
taşıyarak onları algı gerçeklik arasındaki sınırları keşfetmeye davet eden sürükleyici dönüştürücü bir 
deneyim yaratmaktadır. Light Art and Music Festival' Jungle, katılımcıların hareketlerine yanıt 
veren sensörler ve müziğin ritmiyle senkronize olarak şekil değiştiren ışık kümeleri içermektedir. 
Enstalasyonda üç farklı alan yer almaktadır: Light Vortex Light Cave Light Cord

Sanatın ifade etme biçimi döneme göre farklılıklar göstermektedir fakat tasarım ilkeleri bağlamında 
değişimin yerini yinelemek veya tekrarlamak almaktadır. Sanatın, dijitalleşme sürecinde 
sıklıkla vurgulanmaktadır. Bu sayede tasarım ilk i görsel tutarlılığa eşlik etmektedir.

Sonuç 

Dijitalleşme ve teknolojideki ilerlemeler, izleyicilerin pasif katılımdan aktif etkileşime geçişini sağlamıştır 
ve bunun sonucunda çok duyulu yeni sanatsal ifade biçimlerinin gelişimini önemli ölçüde etkilemiştir. 
çalışma, sanat ve teknolojinin birleşiminde, interaktif tekstil yüzeyleri ve video sanat enstalasyonlarında 
birim tekrarının ve etkileşimli öğelerin rolünü incelemiştir. Gestalt teorisi çerçevesinde görsel tutarlılığa 
yönelik hazırlanan çalışma seçilmiş eserler üzerinden aktarılmıştır. Tekrarlanan birim formların 20. 
yüzyıldan 21. yüzyıla kadar birçok tasarım ve sanatsal üretime entegrasyonu, bu temel kalıcı 
geçerliliğinin ve çok yönlülüğünün altını çizmektedir.  
Bir tasarım ilkesi olan birim tekrarı yoluyla izleyicinin varlığının ve etkileşiminin sanat eserini tamamladığı, 
sanatçıların parçaya gömülü ritmik, etkileşime izin veren sürükleyici ortamlar yarattıkları sonucuna 
varılmıştır. Bulgular Gestalt teorisi kapsamında, sanatın sanat eseri ile izleyici arasında sürekliliği, 
birliği ve algısal bağlantıyı nasıl beslediğini göstermektedir. Birim tekrarı etkileşimli tekstillerden video 
enstalasyonlarına kadar çeşitli biçimlerde şekillenmiştir. Araştırma temel tasarım ilkelerinden birim 
tekrarının ve onu yeni medyayla birleştiren çağdaş sanat uygulamalarının gelişimini vurgulamıştır. 
çalışmaya göre, Gestalt teorisi çerçevesinde incelenmiş seçilen eserlerde Gestalt’ın Yakınlık İlkesi (Law of 
Proximity), Süreklilik İlkesi (Law of Continuity) ve Benzerlik İlkesi (Law of Similarity) ilkeleri saptanmıştır.
Etkileşimli enstalasyonlarda benzerlik ilkesi benzer öğeleri gruplandırarak görsel deneyimi düzenlemiş ve 
izleyicinin algısını yönlendirmiştir. Yakınlık ilkesi birlikte değişen veya birbirine yakın olan öğeleri 
gruplandırarak bir bağlantı hissi yaratmıştır. Süreklilik ilkesi ise izleyicinin gözünü yüzeye yönlendirerek 

etkileşim hissini yoğunlaştıran sürekli bir görsel akış oluşturulmuş 
katılımını derinleştirmiştir.
Görsel tutarlılık, dokunsal etkileşim, mekânsal dinamiklere ek olarak teknoloji arasında meydana gelen 
etkileşim gibi ölçütler, seçilmiş ve analiz edilmiş enstalasyonların etkinliğinin değerlendirilmesi amacıyla 
kullanılmıştır. Özellikle tekstil yüzeylerinin dokunsallığını (ses, hareket, ışık, renk) dijital sanatla 
birleştirmek ( ensör, aktüatör, LED), geleneksel işçiliği teknolojik yenilikle entegre ederek sanatsal ifadeye 
yeni bir boyut getirmektedir. Etkileşimli video enstalasyonları ise dokunsallığını (gerçek zamanlı ışık, 
aydınlatma, dijital bileşenlerle ( ensör, kamera, LED) sentezleyerek izleyicileri
hem de dijital düzeyde meşgul eden sürükleyici ve etkileşimli deneyimlerin yaratılmasına olanak tanımıştır. 
Dokunsal ve dijital unsurların bu birleşimi sanatsal ortamı derinleştirerek yaratıcı keşif için yeni yollar 

nin sınırlarını genişletmektedir.
Sanatçıların sürükleyici, çok duyulu deneyimler yaratmak için birim tekrarını nasıl kullandıklarına bağlı 

enstalasyonların etkinliğinde görsel tutarlılık, mekân ve teknoloji arasındaki etkileşimin yeri 
anlaşılmaktadır. Bu çalışma, teknolojik ilerlemelerle yönlendirilmiş ve gelişmiş sanatsal ifade biçimlerinin, 
mekânsal, algısal ve duyusal gereksinimlerin önemini pekiştirdiği sonucuna varmıştır.  Çalışmaya göre, 

sanat enstalasyonlarında birim tekrarının kullanımı, sanat eseri ile izleyici arasında dinamik bir 
etkileşimi mümkün kılmaktadır. Görsel algı gruplandırma eğilimi birim tekrarının bir bütün olarak 
algılanmasını sağlayarak tasarımda etkin sına imkân tanımaktadır irim tekrarı

görsel dilin tutarlı bir bütünlük içinde algılanmasına katkı sağlamaktadır. 

İnteraktif Sanat Enstalasyonlarında Birim Tekrarının İncelenmesi

Kaynakça   

Echoes: Painterly repetitions and revisions in an age of digitally mediated images

On weaving: New expanded edition

Art and visual perception: A psychology of the creative eye

Visual thinking

Telematic embrace: Visionary theories of art, technology, and consciousness

Passages from the life of a philosopher

İletişim ve grafik tasarım Yayınları.
Leonardo

Participation

At the edge of art

Relational aesthetics. Les presses du réel.
Psikoloji tarihine giriş , Çev.). Kibele Yayınevi

arşı: Savaşı azandı ? Karadeniz 
Teknik Üniversitesi İletişim Araştırmaları Dergisi

Ai Magazine

Difference and repetition

Installation art in the new millennium: The empire of the 
senses

Digital performance: A history of new media in theater, dance, performance art, and 
installation

Proceedings of 
the 2nd international conference on Computer graphics and interactive techniques in Australasia 
and South East Asia

Eroğlu, E. ve Aksu, A. (2019). Çağdaş mimarlıkta ‘tekrar’ üzerine bir değerlendirme yedi: Sanat, Tasarım ve 
Bilim Dergisi

New Interfaces for Musical Expression

Gonçalves, C., Ferreira da Silva, A., Gomes, J., & Simoes, R. (2018). Wearable e
. Inventions

Rethinking curating: Art after New Media

New media art

Güngör, İ. H. (1983). Temel tasar

Where wizards stay up late: The origins of the Internet

The Return of the real: The Avant-garde at the end of the century

Bodies in code: Interfaces with digital media



Sibel Aydın ve Evrim Demir Öztürk

Textile

Aristotle de anima

Bill Viola: Installations and videotapes

A treatise of human nature

Jönsson, E., & Kooroshnia, M. (2023). Creating sensuous experiences: Combining dichroic filters and textile 
Color Research & Application

Jorge, I. P. G. (2018). The use of textiles in Anne Wilson and Kathrin Stumreich’s work. In Textiles, Identity 
and Innovation: Design the Future

Point and line to plane

uyulardan algılara kodlanan sanat: İ enstalasyon sanatı. Ulakbilge Sosyal 
Bilimler Dergisi

Kayapınar, U. (2023). R sanatında birim tekrarı:
Trakya Üniversitesi Sosyal Bilimler Dergisi Özel Sayı

Journal of Aesthetics & Culture

Principles of Gestalt psychology

Multimedia: From Wagner to virtual reality

Küre, S. (2022). Mekân ilişkisi bağlamında; tekstil malzemesinin sanat ürünü olarak kullanılması ve 
enstalasyon kavramı Yüksek Üniversitesi

Aesthetics of interaction in digital art

One place after another: Site-specific art and locational identity

Networks of experience: Interactive digital art in the 21st century 

Spontaneous Evolution: Our positive future and a way to get there from 
here

Journal of the Korea Convergence Society –

Interactions

The fractal geometry of nature

he “ ive” Application by Times 
of India

The language of new media

Proceedings of the Fourteenth 
International Conference on Tangible, Embedded, and Embodied Interaction



Sibel Aydın ve Evrim Demir Öztürk

Textile

Aristotle de anima

Bill Viola: Installations and videotapes

A treatise of human nature

Jönsson, E., & Kooroshnia, M. (2023). Creating sensuous experiences: Combining dichroic filters and textile 
Color Research & Application

Jorge, I. P. G. (2018). The use of textiles in Anne Wilson and Kathrin Stumreich’s work. In Textiles, Identity 
and Innovation: Design the Future

Point and line to plane

uyulardan algılara kodlanan sanat: İ enstalasyon sanatı. Ulakbilge Sosyal 
Bilimler Dergisi

Kayapınar, U. (2023). R sanatında birim tekrarı:
Trakya Üniversitesi Sosyal Bilimler Dergisi Özel Sayı

Journal of Aesthetics & Culture

Principles of Gestalt psychology

Multimedia: From Wagner to virtual reality

Küre, S. (2022). Mekân ilişkisi bağlamında; tekstil malzemesinin sanat ürünü olarak kullanılması ve 
enstalasyon kavramı Yüksek Üniversitesi

Aesthetics of interaction in digital art

One place after another: Site-specific art and locational identity

Networks of experience: Interactive digital art in the 21st century 

Spontaneous Evolution: Our positive future and a way to get there from 
here

Journal of the Korea Convergence Society –

Interactions

The fractal geometry of nature

he “ ive” Application by Times 
of India

The language of new media

Proceedings of the Fourteenth 
International Conference on Tangible, Embedded, and Embodied Interaction

İnteraktif Sanat Enstalasyonlarında Birim Tekrarının İncelenmesi

Aaron's code: meta-art, artificial intelligence, and the work of Harold Cohen

A framework for site informed light art installations

Cognitive technology: In search of a humane interface

Realness and interactivity. Laurel, B., & Mountford, S. J. (Eds.). The art of human-
computer interface design

Biographical memoirs of fellows of the royal society

Nişanyan, S. (2011). Sözlerin soyağacı. Çağdaş Türkçenin kökenbilim sözlüğü

Emotional design: Why we love (or hate) everyday things

Afterimage: The 
Journal of Media Arts and Cultural Criticism

Özdemir, Ö. (2010). Çağdaş sanatta dijital teknolojilerden yararlanan interaktif sanat
[Yüksek ezi, Erciyes Üniversitesi]. Ulusal Tez Merkezi.

Özel, Z. (2010). Dijital sanat. Anadolu Üniversitesi Sosyal Bilimler Dergisi –
Öztürk, S. (2011). Video ve enstalasyon sanatında mekân çözümlemeleri ve izleyici ilişkisi

[Yüksek ezi, Sakarya Üniversitesi]. Ulusal Tez Merkezi.
Curating multisensory experiences: The possibilities of immersive exhibitions

The myth of immateriality: Presenting and preserving new media. Leonardo

Digital art

Form in repetition: A view of non-hierarchıcal composition in art

From technological to virtual art

IBM Systems Journal

Beyond new media art

Repetition, recurrence, returns

Sarioğlu Erdoğdu, G. P. (2016). Basic design education: A course outline proposal Planlama Dergisi

Modern psikoloji tarihi (Aslay Y., Çev.). Kaknüs Yayınları.
Breathing softspace Marie Schumann

Emergence in interactive art

letişim önüşümün ekânda ınır 
lgısına ansımaları: Bilgi ve letişim önüşümün ekânda. Tasarim+ 

Kuram

Leonardo

Computers & 
Graphics

Interactive art and embodiment: The implicit body as performance



Sibel Aydın ve Evrim Demir Öztürk

Gilles Deleuze: key concepts

Magritte: The silence of the world

Art experience in digital interactive technology , Jyväskylä University

Floating in focus: exploring expressions in woven textiles for interior space
(Master's thesis, University of Borås). 

Türk Dil Kurumu, TDK (2024, 10 Kasım). 
Tvrdišić, S. (2022). The AM Časopis za studije 

umetnosti i medija

Video enstalasyon: Mekân ve görüntü yüzeyleri (Tez No: 735700) [Yüksek 
Hacettepe Üniversitesi]. Ulusal Tez Merkezi.

Art of the digital age

The new media reader

Laws of organization in perceptual forms

Gilles Deleuze's difference and repetition

Włodzimierz, C. (2011). Materials and –
apestry in Łódź. Fibres & textiles in Eastern Europe

Principles of form and design

Designing dynamic textile patterns

Art: Situating Internet art in the traditional institution for contemporary 
art

Yaldızbaş, K. N., & Alp, K. Ö. üzyılda üncel anatı ve ö Art-e Sanat 
Dergisi

Yeni medya ve dokunmatik toplum. Derin yayınları.
The 6th 

International Conference on Arts, Design and Contemporary Education (ICADCE 2020)



Sibel Aydın ve Evrim Demir Öztürk

Gilles Deleuze: key concepts

Magritte: The silence of the world

Art experience in digital interactive technology , Jyväskylä University

Floating in focus: exploring expressions in woven textiles for interior space
(Master's thesis, University of Borås). 

Türk Dil Kurumu, TDK (2024, 10 Kasım). 
Tvrdišić, S. (2022). The AM Časopis za studije 

umetnosti i medija

Video enstalasyon: Mekân ve görüntü yüzeyleri (Tez No: 735700) [Yüksek 
Hacettepe Üniversitesi]. Ulusal Tez Merkezi.

Art of the digital age

The new media reader

Laws of organization in perceptual forms

Gilles Deleuze's difference and repetition

Włodzimierz, C. (2011). Materials and –
apestry in Łódź. Fibres & textiles in Eastern Europe

Principles of form and design

Designing dynamic textile patterns

Art: Situating Internet art in the traditional institution for contemporary 
art

Yaldızbaş, K. N., & Alp, K. Ö. üzyılda üncel anatı ve ö Art-e Sanat 
Dergisi

Yeni medya ve dokunmatik toplum. Derin yayınları.
The 6th 

International Conference on Arts, Design and Contemporary Education (ICADCE 2020)

Çalışkan Ö ekâ ile arklılıklarla üretilen Türkçe ve İngilizce iyalogları yedi: 
Sanat, Tasarım ve Bilim Dergisi Sanatta Dijitalizm Özel Sayısı

SANATTA DİJİTALİZM ÖZEL SAYISI 2024 

 
 
Araştırma Makalesi   

 

Yapay Zekâ ile Retorik Farklılıklarla Üretilen Türkçe ve İngilizce Film 
Diyalogları 

Özgür Çalışkan, Sinema ve Televizyon Bölümü, İletişim Bilimleri Fakültesi, Anadolu Üniversitesi

Özet 

İçerik üretiminde yapay zekânın kullanımı, senaryo yazımı alanında 
giderek daha belirginleşmektedir. Bu çalışmanın amacı, kültürel ve 
dilsel benzerlikleri ve farklılıkları belirlemek için Türkçe ve İngilizce 
film diyaloglarında yapay zekâ tarafından üretil
analiz etmektir. Kuramsal çerçeve, yapay zekânın diyaloglarda 
kültürel açıdan farklı retorik tarzları bir araya getirme kapasitesinin 
incelenmesine olanak tanımaktadır. Bu çalışmada, yapay zekâ özellikli 
konuşma robotu uygulaması ChatGPT tarafından Türkçe ve İngilizce 
dört farklı sahne için oluşturulan retorik ve retorik olmayan 
diyalogları karşılaştırmak için nitel metin analizi kullanılmıştır. 
Analizde geleneksel anlatı yapıları ve yaygın olarak kullanıldığı 
düşünülerek belirlenen sahne temaları dikkate alınmıştır. Bu çalışma, 
yapay zekânın senaryo yazımındaki rolünü eleştirel bir şekilde 
inceleyerek, insan yaratıcılığı ve yapay zekâ arasındaki etkileşim 
hakkında daha derin bir kavrayış ve söylem geliştirmeyi 
amaçlamaktadır. Sonuç olarak, yapay zekânın senaryo yazım sürecine 
olası katkılarını kavramak amacıyla, sinematik hikâye anlatımı ve 
senaryo yazımında teknoloji ve yaratıcılığın nasıl birleştiğine dair yeni 
bir bakış açısı sunmaya çalışmaktadır.

Anahtar Sözcükler: Yapay zekâ, film diyalogları, retorik, senaryo 
yazımı, dilsel farklılıklar, ChatGPT
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Özgür Çalışkan

1. Giriş 

Sinema, biçimsel ve anlatı bağlamında teknolojiyle yakın ilişkisi bulunan bir sanat dalıdır. Teknolojinin 
gelişimiyle birlikte sinema dili sürekli değişmekte, bununla birlikte toplumsal değerler, iletişim kurma 
biçimleri, küreselleşme ve kültürel paylaşım dinamiklerinde süregelen değişiklikler de sinemanın dilini 
etkilemektedir. Dolayısıyla sinema alanında yapılan çalışmalar çeşitlenmekte ve geçmişte yapılan 
çalışmaların birikimiyle yeni alanlara doğru genişlemektedir. Bu çalışmanın 
ilişkisiyle ilgili çalışmalar daha önce yapılmıştır günümüzde hızlanarak artan yapay zekâ teknolojisi 
özellikle dil ve yazım bağlamında yeni alanlar açmıştır. Film üretim sürecinin başlangıç aşaması olarak 
kabul edilen senaryo yazımı ise doğrudan dil ve kültür ile ilişkili olduğundan yapay zekânın getirdiği 
değişimlerden etkilenmeye başlamıştır ve ileride daha da etkilenecektir. Dolayısıyla dilin ve sinemanın 
kültürel ve metinsel yönleri bağlamında Türkçe ve İngilizce zekâ rafından yaratılan 
retorik diyalogların alanı düşünüldüğünde, teknolojik ilerleme ve dilsel ifade arasındaki bağın kayda değer 
olgulara yol açtığı açıkça görülmektedir. Hem İngilizce hem de Türkçe dil miraslarına derinlemesine işlemiş 

arın karmaşıklığı, yapay zekâ algoritmaları aracılığıyla üretildiğinde önemli bir 
değişime uğrayabilmektedir.  Film anlatımında, yapay zekâ tarafından üretilen diyaloglar, retorik normların 
çeşitli kültürel ve dilsel ayrımlar boyunca çevirisini değerlendirmek için özel bir bakış açısı 
sunabilmektedir. Türkçe ve İngilizce filmlerde yapay zekâ tarafından üretilen bu diyalogların analizi ve 
karşılaştırılması yoluyla, teknolojinin filmsel bağlamda dilsel karmaşıklıkların ve retorik tekniklerin 
oluşumunu nasıl etkilediğine dair daha derin bir kavrayış geliştirilebilir. Yapay zekâ tarafından üretilen
retorik diyalogların incelenmesi, teknolojinin senaryo yaratımındaki potansiyelini gösterebilir ve aynı 
zamanda filmsel anlatımda dil ve retorik arasındaki karmaşık ilişkilerin yeniden düşünülmesini de 
sağlayabilir
1.1. Amaç ve kapsam 

u çalışmanın irdelediği nokta insan zekâsının belirli bir kültür birikimi, kişisel yetenek ve deneyimle doğru 
orantılı olan bir retorik yazımı değildir çünkü böyle bir yazım kültürünü irdelemek çok geniş bir alanı

ve özellikle geniş bir tarihsel birikim incelemeye dayanır. Bu çalışmada, günümüzde hızla gelişen 
yapay zekâ al nının retorik ile ilgili olarak nasıl bir üretim ortaya koymaya çalıştığı ve bu üretimi ortaya 

oyarken de özellikle farklı diller arasında; yapay olan zekâyı ne boyutta bir kapasite asıl 
bir biçimde algılayarak yeniden ürettiğine odaklanılmaktadır. 
Bu çalışmanın araştırma amaçları belirtilirken, ana odak noktası Türkçe ve İngiliz zekâ
yapımı retorik diyalogların bağlantısına bakmaktır. Ana amaç, yapay zekânın senaryo yazımında
anlatılarında, retorik bağlamda iyi diyaloglar oluşturmaya nasıl yardımcı olduğunu analiz etmektir. Bununla 
birlikte, çalışmada Türkçe ve İngilizce’ deki dil bağlamında kültürel detaylara zekâ
teknolojisinin retorik kurallarına uygun diyaloglar oluşturmak için bu detayları nasıl değiştirdiği
kopyaladığı anlamlandırılmaktadır. Çalışma, yeni örneklere bakarak, geniş bağlamda yapay zekânın
retorik olmayan hem de retorik diyalogları nasıl geliştirdiğini ya da değiştirdiğini
ilerlemenin farklı dil ve kültür ortamlarında film anlatısı üzerindeki etkilerine ilişkin bir çıkarsama yapmayı

. Yapay zekâ odaklı algoritmaların, Türkçe ve İngilizce dil çerçevelerindeki dilsel 
inceliklerin yanı sıra karmaşık kültürel incelikleri yansıtan diyalogların formüle edilmesine potansiyel 
olarak nasıl yardımcı olduğunu araştıran bu bilimsel çalışma, film yaratımı ile birlikte senaryo yazımına 
ilişkin güncel bir tartışma alanını da kapsamaktadır. Yapay zekâ tarafından geliştirilen retorik diyalogların 
araştırılması, teknoloji, dilbilim ve anlatı inşası arasında gelişen ilişkiyle ilgili olara
bulgular ve yorumlar, bu ilişki bağını anlamak açısından önemlidir.

2. Dilde, Sinemada ve Senaryoda Retorik 

Retorik tarihi, Antik Yunan'dan günümüze kadar gelen uzun bir gelenek üstüne kurulmuştur. Aristoteles'in 
retorik tanımları, iletişim sanatı olarak retoriği anlamada önemli bir referans noktası olmuş . İlk 
zamanlarda daha çok sofistler tarafından kullanılan retorik, Platon'un eleştirileri ile birlikte daha de
teori haline gelmiştir ve ’un yaklaşımı, retoriği bir tür aldatma olarak görmesi ile sınırlıyken, 
Aristoteles’in tanımı, onun bireylerin mantıklı düşünce ve duygusal bağ kurma becerilerini geliştirdiğini 
göster Her ne kadar retoriğe ilişkin olumsuz düşünceler olsa da retorik ihtiyaç 

aslında kendi panzehridir; yaptırmak yerine bildirme ile ilgilidir ve siyaset, 
hukuk, edebi söylem, gündelik yaşam ve iletişim retorikten ayrı tutulamamaktadır (Meyer, 2009, s. 9).  
Platon, retoriği bir manipülasyon aracı olarak ele alırken, Quantilianus onu güzel konuşma sanatı olarak 
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görür (Meyer, 2009, s. 9). Farabi (2015) ise Aristoteles ile benzer bir şekilde retoriğin ikna oluşturmak için 
kullanılan kıyasi bir sanat olduğunu öne sürerek, retoriğin amacının dinleyicide bir kanaat oluşturma amacı 
olduğunu düşünmektedir. Retoriğin, diyalektiğin benzeri olduğunu söyleyen Aristoteles, bütün insanların 
az ya da çok her iki kavramı kullandığını ve insanları ikna etme durumunda bilinçli ya da rastgele olarak 
nasıl başarılı olunduğunu özellikle sanatın konusu olan retoriğin anlaşılmasıyla araştırılabileceğini 

irtmiştir (Aristoteles, 2022 2). Retorik, inandırmayla ilgilidir ve aynı zamanda karşıtlar üzerine fikir 
yürütülmesini sağlayan bir sanat alanıdır (Aristoteles, 2022, s. 5
olarak konuşma yoluyla inandırma yöntemlerini; konuşanın karakteri, sözlerin dinleyicilerde uyandırdığı 
duygular ve konuşmanın içeriğindeki gerçek ya da gerçeğe benzeyen inandırma biçimleri olarak üç farklı 
türde olduğunu öne sürmüştür. Bu üç farklı tür; mantıksal argüman ve düşünceyle ilgili olarak logos
karakteri ve erdemini anlayabilme ve güvenilirlikle ilgili olarak ethos, ve son olarak duygusal argümanlar 
ve coşkuları anlayabilmekle ilgili olan pathos olarak farklı bir biçimde de sınıflandırılmaktadır (McCormack, 

Retorik, aynı zamanda söylevin içerdiği önermeleri de kapsar. Retorik bu önermeleri; kanıtlar, 
olasılı ar ve göstergeler olarak içermektedir (Aristoteles, 2022 Buna ek olarak, bir söylevde; 
konuşan, konuşulan konu ve dinleyici olmak üzere üç öge bulunur Bu ögeler 
arasında konuşan ve konunun klasik bağlamında daha ö

kavramı da süreç içerisinde değişmiştir. Özellikle yakın dönemde retoriğe ilişkin yeni bağlamlar ve 
alanlar açılmıştır. Retorik sadece bir ikna tekniği olarak değil, konuşan ile dinleyen arasında gerçekleşen iş 
birliğinden doğan bir özdeşleşme biçimini almıştır (Burke, 1969). Bu özdeşleşme biçimi de retoriğin alanını 
genişletmiştir. Bunun nedeni ise retoriğin günümüzde artık sadece yazı ya da söz bağlamında değil, mevcut 
olanı istenilen biçime sokmaya çalışan her türlü ikna tekniği ile ilişkili olmasıdır (Kaufer ve Butler, 2013, s. 

 Retorik, temel aracı ya da başka bir deyişle medyası olan dil ile gerçekleştiğinden; bu dil günümüzde 
televizyon, sinema, görüntü ya da müzik gibi başka medyalarla da etkili olmaktadır (Meyer

39) retorik sanatını yaratma, düzenleme, ifade biçimi, eylem ve bellek olarak 
kategorileştirir ve retorik içinde giriş, öyküleme, destekleme ve sonuç olarak temel unsurları sıralar. 
Meyer’in yaratma, düzenleme ve ifade biçimi kategorileri ile öyküleme olarak sunduğu temel unsur, sinema 
sanatı bağlamında senaryo yazımı düşünüldüğünde daha da öne çıkmaktadır. Senaryo diyalogları bir metin 
yaratım süreci ve bu metnin teknik bağlamda düzenlenmesinin sağlanmasıyla ifade biçimini oluşturur ve 
bu ifade biçimi de belirli bir öyküleme ile izleyiciye film yoluyla ulaşır. Dolayısıyla, karakterlerin diyalogları 
bu sözlü bağlamdan ayrı tutulamaz ve bu durum da retoriğin alanıyla sinemayı daha da yakınlaştırır. Temel 

lduğundan, filmdeki karakterlerin hangi dili nasıl konuştukları ve konuşulan dilin retorik 
özellikleri de önem arz eder.
2.1. Sinemada retorik 

İngilizce ve Türkçe filmlerde, dillere ilişkin kültürel gelenekle ilişkili olarak retorik; karakter etkileşimleri
olay örgüsü gelişmelerini ve hikâye ten temaları oluşturmak için önemlidir. Retorik yüklü diyaloglar, 
film yapımcıları ve senaryo yazarları için duyguları yaratmak, gizli anlamları göstermek ve izleyenlerin 
anlamlı bir şekilde dâhil olduklarını hissetmelerini sağlamak için çok önemli bir araç olabilir. Ayrıca, retorik 
yöntemlerin senaryo yazma sürecine dâhil edilmesi, yaratıcıların derinlik, incelik ve duygusal etki 
katmasına yardımcı olarak basit konuşmaları güçlü hikâye anlatma yöntemlerine dönüştürür (Charteris
Black, 2016). İngilizce ve Türkçe filmlerdeki retorik diyalogları karşılaştırarak, retoriğin film konuşması ve 
hikâye oluşturma üzerindeki etkisini göstererek, retoriğin ekranda nasıl yapıldığını şekillendiren kültürel 
ve dil faktörleri hakkında önemli anlayışlar sunulabilir.
Retorik ve sinemanın birleşmesi, avangart hikâye anlatma yöntemlerini ve tematik derinliği ortaya 
çıkarmış, film yapımcılarına izleyicileri duygusal ve entelektüel olarak etkilemek için zengin bir ikna e
araçlar sözlüğü sunmuştur. Film yapımcıları, metafor ve ironi gibi araçları zekice kullanarak, izleyicilerde 
birçok düzeyde yankı uyandıran diyaloglar oluşturur, çok anlamlı ve gizli mesajlar iletmek için sadece sözel 
değiş tokuşun ötesine geç . Örneğin, diyaloglarda metafor kullanmak, karakterlerin sözlerini 
sembolik anlamlarla doldurarak izleyicinin eylem motivasyonlarını anlamasını sağlayabilir. Benzer şekilde, 
paralellik kullanımı diyaloglarda ritim uyumunu şekillendirebilir, film boyunca hayati temaları veya 
karakter etkileşimini vurgulayabilir. Ek olarak, stratejik ironi kullanımı diyaloglardaki karmaşık gizemi 
artırarak izleyicileri daha derin anlam katmanlarını ve hikâyedeki olay örgüsü kıvrımlarını düşünmeye sevk 

Güneş, 2023). F retorik araçlar, yalnızca hikâye anlatma araçları olarak değil, aynı 
çekme araçları olarak da işlev görür ve film hikâyesi anlatımında yetkin 

diyaloğun kalıcı gücünü vurgular.
kullanılan retoriğin önemi, basit diyalog kurgusunun ötesine geçerek, film hikâyesi anlatımının 

özünü doyurabilmektedir. Film yapımcıları, ethos pathos logos gibi retorik öğeleri ustalıkla kullanarak, 
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stratejik bir şekilde seyircinin düşünmesini, hissetmesini ve etik değerleri göz önünde bulundurmasını 
sağlayarak anlatılan hikâyenin genel gücünü artırır. Bunlar, izleyicinin düşünme biçimini şekillendirmede 
ve istenen tepkileri almada çok güçlü araçlar olup, sinema eserinin sanatına ve ikna gücüne katkı
Yönetmenler veya senaristler, retorik unsurları karmaşık bir dokuma gibi film sözcüklerinin içine 
yerleştirerek, altlarındaki anlamların anlaşılmasını sağlar Bu araçların ustaca harmanlanması, dil ve film 
anlatımı arasındaki ayrıntılı etkileşi diyaloglarına güçlü bir ifade biçimi ve ikna gücü 
kazandırır 
Türk sineması örnekler incelendiğinde, duygusal derinliği göstermek ve ana temalara vurgu 
yapmak için tekrar ve paralelliğin bilinçli olarak nasıl kullanıldığı gözlemlenebilir. Bir nevi eski usul sözlü 
hikâye anlatma yöntemlerine benzeyen bu üslup, Türk filmlerinde karakterler birbirleriyle konuşurken 
ortaya çıkar. İfadeler veya tekrar eden temalar, vurgu yapmak ve dramatik etki yaratmak için tekrarlanır. 
Örneğin, bir Türk dizisinin gerçekten dokunaklı bir sahnesinde, bir karakter hikâye
belirli bir cümleyi tekrar tekrar söyleyerek, her şeyin bir araya geldiği veya önemli bir şeyin çözüldüğü 
büyük bir ana yol açabilir. Retoriğin bu şekilde kullanılması diyaloğa bir tür ritim kazandırmakla kalmaz, 
aynı zamanda filmin ana mesajına veya çatışmasına dikkat çekerek izleyicileri daha duygusal bir düzey
çeker. Diyaloglarda bu konuşma hilelerinin kullanılması, Türk filmlerinde yerleşik olan zengin kültürü ve 
hikâye anlatma yöntemlerini göstererek tüm film izleme sürecini 
Annalee R. Ward'ın (2002) anlatıların oluşturulmasında retoriğin önemini açıkladığı gibi,
araçların kullanılması yalnızca duygu ve düşünceleri etkileyici bir şekilde ifade etmek için bir araç olarak 
değil, aynı zamanda sinema alanına özgü yerel kültürel inceliklere ve yaratıcı ifadelere bir ayna ol
işlev görür. retorik söylemi incelemek, bu filmsel ortamda benimsenen konuşma, ikna etme ve 
hikâye anlatma pratiklerinin inceliklerinin daha yakından incelenmesine olanak tanı Film çalışmalarında 
retorik, özellikle ikna edici söylem, film dilinin ideolojileri doğallaştıran yapısı ve filmin retorik figürlerle 
zihinsel süreçler arasında kurduğu bağlantılar bağlamında yeniden ele alınmıştır. Bordwell (1989) gibi 
kuramcılar, film teorilerinin altında yatan varsayımlar ağını vurgularken, Metz’in retorik figürlere ilişkin 
çalışmaları özellikle 1980'lerin sonlarında, görsel kültürdeki dönüşle birlikte yeniden değerlendirilmiştir

Son dönemdeki yaklaşımlar, Metz'in görüşlerini ve 1980'ler eleştirilerini daha 
ale getirerek, film retoriğini iki açıdan yeniden şekillendirmiştir. İlk olarak, filmin retorik figürleri, 

duyusal zenginliği ve kavramsal yaratıcılığıyla anlam üretim süreçlerine odaklanılırken; ikinci olarak, film 
ve zihinsel süreçler arasındaki ilişki, figürlerin artık zihinsel süreçleri yansıtmak yerine düşünce 
hareketlerini üretip yönlendirdiği bir nedensellik anlayışına dayandırılmıştır
Örneğin sinema tarihindeki önemli bir yönetmen olan Eisenstein’in filmleri ile ilgili olara
retorik bir inceleme yapmıştır. Lefebvre’ye göre (2000), Eisenstein’ın filmleri, izleyiciyi ikna etmek ve 
şekillendirmek amacıyla derin retorik teknikler kullanır. Klasik retorikten ilham alarak, hafıza ve hayal 
gücünü film teorisine entegre eder. Filmlerindeki imajlar, montaj gibi yöntemlerle, izleyicinin duyusal ve 
entelektüel bir seviyede derin bir anlam yakalamasını sağlar. Ayrıca, hafıza yoluyla kalıcı etkiler yaratmayı 
amaçlar ve bu yönüyle klasik retorik teknikleriyle paralellik gösterir. Lefebvre’nin bu çalışması retorik ve 
sinema bağlamında ilişkisel bir yönü güçlü olarak ortaya koymaktadır. 
2.2. Senaryo yazımında retorik 

Ivan Pintor (2003) tarafından incelendiği üzere, senaryo yazımı literatürünü incelemek, etkileyici 
diyalogların nasıl oluşturulduğunu kavramak için teorik bir temel oluşturmaktadır. Hem Christopher Carter 
(2018) hem de Gilberto Perez (2019), dilsel hassasiyet ve ifade tekniklerini göz önünde bulundurarak, film 
retoriği inşasının sürecine dair iç görüler sunmaktadı Ethos pathos logos gibi retorik araçların kullanımı 
karakter inşasını daha iyi hale getirirken aynı zamanda hikâyenin duygusal etkisini de artırır. Senaristler 
retorik teknikleri akıllıca kullanarak izleyicileri iyi bir şekilde yakalayabilir ve karmaşık ana fikirleri sadelik 
ve güçlü bir etkiyle anlatabilirler. Senaryolara retorik bölümler eklemek, yazarların diyaloglara ikna 
kabiliyeti kazandırmasını ve izleyicilerle filmin anlatısı arasında daha güçlü bağlar kurmasını sağlar (Press, 
1998). Ayrıca, retorik ve senaryo yazımının karışımı, izleyicileri yakalayan ve tüm film izleme süresini 
artıran ayrıntılı karakterler ve hareketli olay örgüsü noktaları oluşturmaya yardımcı olabilir.

diyaloğun tarihsel gelişiminin izini sürmeye çalışırken, müthiş bir iletişim aygıtı olarak 
sinemasal retoriğin dönüştürücü yolculuğunu araştırmak da zorunlu hale gelmektedir. Sinema tarihi 
boyunca retorik diyaloglar, karakterlerin detaylandırılması, çatışmaların azaltılması ve tematik incelemeler 
için bir araç olarak işlev görmüş ve böylece senaristlerin ilgi çekici anlatılar oluşturmadaki ustalıklarını 
sergilemiştir (Jaynes, 2000 Senaristleri retorik film diyalogları oluşturma alanına dâhil
iletişimin buluştuğu önemli kesişme noktasını ortaya çıkarır. Senaryo yazarları, sözlü karakter 
etkileşimlerinin arkasındaki mimarları oynar, diyalogları yalnızca kelime dizileri değil, duyguları, niyetleri 
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ve anlatı özünü somutlaştırarak oluştururlar. Sanatları, zorlayıcı ifadeler yaratmayı ve izleyic
artırmak için retorik taktikler uygulamayı gerektirir. Senaristler, dilsel incelikler, kültürel göndermeler ve 
diyalog yapıları aracılığıyla izleyicilerde derin yankılar uyandıran, algıları şekillendiren ve duygusal 

ar oluştururlar. İngilizce ve Türkçe filmler bağlamında, senaristler dilsel 
incelikler ve kültürel karmaşıklıklar aracılığıyla, ilgili dilin retorik geleneklerine ve hikâye anlatımı 
normlarına uygun diyaloglar oluşturmak için manevralar yaparlar. Senaryo yazımının çok yönlü doğasını 
keşfetmek, izleyicileri entelektüel ve duygusal olarak meşgul eden sinematik anlatılar üzerinde önemli bir 
etkiye sahip olan karmaşık retorik diyaloglar dokusunu ortaya çıkarmaktadır (Mercurio, 2019).
Sinemanın tartışma konusu olduğu alanlarda, izleyicilerin belirli algılara sahip olmasını sağlayan ve 
anlatıların nasıl dikkat çektiği konusunda çok önemli bir rol oynayan şey, diyalog sunumunun etkisidir. 
Dildeki ifadelerin ve sunuştaki duygusal tekniklerin karmaşık karışımı, izleyicilerin yorumlamaları ve 
ekrandaki etkileşimlerle rezonansa girmeleri üzerinde oldukça önemli bir etkiye sahiptir. Bu dinamik ilişki, 
diyaloğun karakter güdülerini, tematik açılımları ve sinema deneyimlerindeki duygusal incelikleri 
göstermedeki kilit rolünü vurgular. Diyalog sunumunun birçok katmanına bakıldığında, film yapımcılarının 
retoriğin gücünü kullanarak dil engellerini aşan ve izleyicileri derinden etkileyen etkileyici hikâye
yaratabilecekleri açıktır (Ward, 2002). Film diyaloglarının karmaşık alanında, retoriğin anlamı, ekranda 
değiş tokuş edilen kelimelerin çok ötesine geçen çok yönlü bir kelime oyununu gösterir. Filmlerdeki retorik 
diyalog, normal konuşma tarzlarının ötesine geçerek ikna etme, duyguları harekete geçirme ve temayla 
bağlantılı konuşmalarla ilişkilidir. Dolayısıyla Türkçe ve İngilizce film anlatıları bağlamında, diyalog retoriği 
kültürel incelikleri, tarihi selamlamaları ve karakter katmanlarını sözlü etkileşimler aracılığıyla 
yönlendiren bir araç gibi çalışır (Costanzo, 1992). Film öykülerinde sohbetin nasıl kurulduğu ve söylendiği 
incelendiğinde, izleyicilerle akıl ve duygu cephelerinde bağlantı kurmak için kullanılan retorik hilelerin 
katmanları da anlamlandırılabilmektedir (da Cunha ve Iruskieta, 2010). Önemli olarak sinemada 
konuşmanın küçük detaylarını kavramak sadece izlemeyi artırmakla kalmaz, aynı zamanda film 
yapımcılarının film dokusunda gizli ipuçları göndermek için yaptıkları akıllı seçimleri de tespit eder (Güneş, 

ilm yapımcıları olay örgüsünü ilerleten diyaloglar yazarken aynı zamanda karakterlerin neden 
hareket ettiğini ve hangi temaların mevcut olduğunu ifade eder, bu da izleyicilerin hikâyeyle nasıl ilişki 
kurduğunu güçlendirir (Wexman,

) işaret ettiği gibi, görsel hikâye ımı, izleyicilerin değişim umutlarıyla bağlantı kuran 
retorik teknikler kullanır ve ortak bir kimlik inşa etmeye yardımcı olur. Bu, kültürel bağların inceliklerini 
gözden kaçırabil sentezlenmiş diyaloglar düşünüldüğünde önemlidir. Bu bakış açısı
katmanlı anlamları iyi bir diyalog için hayati önemde gören modern senaryo yazım yöntemleriyle 
örtüşmektedir. Senaristler sıklıkla antimetabole ve kinaye gibi retorik araçlara başvurarak 
izleyicilerin karakter ilişkilerini ve temaları daha iyi kavramasını sağlarken benzersiz bir kültürel diyalog 
yaratırlar. Dil ve ideoloji arasındaki bağlantı, retorik doğrulukla hazırlandığında diyaloğun izleyicileri nasıl 
daha derinden etkilediğini ve nihayetinde hikâyeyi nasıl gördüklerini ve yorumladıklarını şekillendirdiğini 

Dolayısıyla, diyalogların oluşturulması, retoriğin anlatının 
duygusal ve ideolojik katmanlarını etkilemesiyle birlikte, daha geniş toplumsal değerlerin önemli bir 
yansıması olarak işlev görür.
2.3. Yapay zekâ ve senaryo yazımı 

Yapay zekâ tarafından oluşturulan diyaloglar insan yazım tarzını kopyalayabilir ancak gerçek yaşam 
nliği kaçırabilirler. Yapay zekâ, standart yapıları takip eden hikâyeler

yaratabilirken, insan tarafından yazılmış diyaloglarda bulunan gerçek duygu ve bağlantıl
çıkmaz. Yapay zekâ tarafından hazırlanan Türkçe ve İngilizce film diyaloglarına bakarken, bu senaryoların 
mizah, ironi ve duyguları ifade etme gibi farklı kültürel retorik gelenekleri nasıl gösterdiğini görmek 
önemlidir. Yapay zekâ, kültürel ifadelere uygun diyaloglar yazarak özgünlüğü artırabilirken, aynı zamanda 
karmaşık kültürel fikirleri aşırı basitleştirebilir veya yanlışlıkla stereotipleri güçl
Yapay zekâ tarafından oluşturulan içerik yaygınlaştıkça, insan yazarların katkıları ile makine tarafından 
üretilen materyal arasındaki çizgiler belirsizleşir ve gerçek yaratıcının kim olduğuna dair geleneksel 
görüşler özellikle karakter yaratımı ve anlatı ile ilgili olarak, retoriğin senaryo 
yazımında nasıl işlediğini yeniden gözden geçirmemizi gerektirmektedir. Örneğin, yapay zekâ tarafından 
üretilen bir diyalog izleyiciyi büyüleyen retorik teknikler kullanıyorsa, yaratıcılık övgüsü
hikâyeleri oluşturmadaki rolü hakkında sorular ortaya çıkar. Teknoloji ilerledikçe, yapay zekâ tarafından 
üretilen diyaloğu değerlendirmek için kullanılan retorik yaklaşımların da gelişmesi ve film anlatılarında 
izleyici algısının ve kültürel bağlamın ö emini yansıtması gerekmektedir.
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Yapay zekâ tarafından formüle edilen konuşmalar alanını araştırırken, kapsamlı bir inceleme gerektiren 
çeşitli engeller ve etik temalı hususlar da ortaya çıkmaktadır. Yapay zekânın insanların konuşma tarzlarını 
taklit etme ve sürükleyici konuşmalar yapma becerisi, insan yapımı ve makine yapımı metinler arasındaki 
ayrımları bulanıklaştırmakta ve gerçek ile yapay zekâ kaynaklı içeriği birbirinden ayırmada kayda değer 
sorunlara neden olmaktadır. Ayrıca, veri gizliliği, yapay zekâ tarafından oluşturulan senaryoların mülkiyeti 
ve kişiselleştirilmiş sohbetler yoluyla izleyici görüşlerinin olası çarpıtılması konusu
ortaya çıkmaktadır (Dubber vd., 2020).
Yazarlar, yapay zekânın avantajlarını kullanmayı ve senaryo yazımında kendi bireysel seslerini korumayı 

nu bulmalıdır. Yapay zekâ tarafından üretilen metinler, insan yazarları
sağladığı incelikten yoksun kalırsa, karakter gelişimi ve diyaloglarının önemli retorik bileşenleri risk altında 
olabilir. Bu nedenle, sinema teknolojik gelişmelerle ilerledikçe, sektör oyuncularının yapay zekâ tarafından 
yazılan diyaloglardaki retoriği yakından incelemeleri ve üretilen hikâyelerin insan duygularını ve kültürel 
zenginliği yansıtmasını sağlamaları hayati önem taşımaktadır (Lefebvre, 2000). Bu anlamda sinemanın 
geleceği, yapay zekâ araçlarının insan yaratıcılığıyla etkili bir şekilde harmanlanmasına ve hikâ
anlatımında retoriğin rolüne ilişkin bir tartışmanın sürdürülmesine bağlıdır.
retorik uygulama arasındaki ilişki, bunların senaryo yazımı ve anlatı özgünlüğü üzerindeki etkilerine da
yakından bakmayı gerektirmektedir. Algoritmalar mevcut verilere dayalı diyaloglar oluştururken, klişeleri 
istemeden de olsa güçlendirebilir ve insan yazarların genellikle dâhil ettiği duygusal derinliği azaltabilir. 
Filmlerde mizah, ironi ve duygusal derinliğin farklı kullanımları çeviride hatalara yol açabilir ve bu da yapay 
zekânın hikâye anlatımı için gereken kültürel karmaşıklıkları ele alma becerisi konusunda endişeleri 
artırır.

3. Yöntem 

Bu çalışmaya ilişkin yöntem arayışında daha önce yapılan özellikle Türkçe bir çalışmaya rastlanmamıştır 
fakat yöntemin oluşturulmasında belirli bir düşünce yönelimi oluşmuştur. Neuman ve diğerleri (2023, s. 

ânın, metinleri ve kültürel eserleri yorumlamada hümanistler için oldukça değerli olduğunu
çünkü yalnızca metin analizinde nesnelliği artırmakla kalmayıp aynı zamanda kişisel görüşleri teşvik 
etmenin öznel önyargısını ortadan kaldıran ve böylece daha verimli ve tarafsız yorumlara olanak tanıyan 
sezgisel bir araç olarak hizmet ettiğini belirtmiştir Ayrıca Neuman ve diğerlerine göre (2023, s. 2

enötik / hermeneutik / yorumsamacı yapay zekâ ilk bakışta görülemeyen 
daha derin anlam seviyelerini ortaya çıkarabilir ve yorumlayıcının bir kedinin Batı kültüründe evcil bir 

ş olarak görülmesi ve başka bir yerde kutsal bir hayvan olarak görülmesi gibi işaretlerin 
anlaşılmasına rehberlik etmede kritik olan edebi göstergebilimin ana hedefleri olarak modern zaman 

âyelerinde bulunanlar gibi geleneksel yapıları takip eden anlatı metinleriyle nasıl kesiştiğini ortaya 
çıkarabilir. Dolayısıyla bu çalışmadaki metinler arasındaki değişimin analizinde retorik kavramı 
bağlamında yorumsamacı bir yaklaşım oluşturulmaya çalışılmıştır. Çalışmada yapay zekânın diyalog 
oluştururken Türkçe ve İngilizce dillerinde retoriği nasıl biçimlendirdiğine ilişkin bir inceleme yapılacağı 
için öncelikle yapay zekânın hangi tür sahneler için diyalog oluşturacağına ilişkin bir sınırlılık belirlenmiştir. 
Çalışmaya ilişkin herhangi bir örnek çalışma olmadığından çalışma için yazılması istenen sahneler, yazarın, 
film öykülerine ilişkin daha genel olabileceğini düşündüğü sahnelerin seçilmesinin uygun olacağı görüşüyle 
belirlenmiştir. Bu sahneler filmlerde daha çok karşılaşıldığı düşünülen ve aynı zaman
üretilen de karşılaşılabileceği düşünülen sahnelerle sınırlandırılmıştır. Bu sahneler; tanışma 
sahnesi, ayrılık sahnesi, dört kişilik bir ailenin akşam yemeği sahnesi ve üç yakın arkadaşın fikirlerini 
paylaştığı sahneler olarak belirlenmiştir. Çalışmada kullanılan yapay zekâ aracı olarak bir konuşma robotu 
olan ChatGPT seçilmiştir. ChatGPT’nin seçilme nedeni ise sözlü kültürde en yaygın ve popüler olarak adı 
geçen yapay zekâ özellikli konuşa robotu olmasıdır. Çalışmanın verilerinin oluşması için ö
ChatGPT’ye her iki dilde de belirlenen sahneler için diyalog yazması istenmiştir. Sonrasında ise ChatGPT’nin 
kendi oluşturduğu sahneleri retorik diyaloglarla tekrar yazması istenmiştir.  ChatGPT’nin oluşturduğu 

ilmeden oluşturduğu ilk diyaloglar ile retorik içermesi istenen ikinci diyaloglar arasındaki 
farklar, sahnenin akışı ile ilgili olarak tartışılarak; ChatGPT’nin bir yapay zekâ uygulaması olarak retoriği 
sahnelerdeki diyaloglara nasıl uyguladığı yorumlanmaktadır. Ayrıca, ChatGPT’nin diyalogları değiştirirken 
iki dil arasında nasıl farklar oluşturduğu ve hangi dil üzerinde daha fazla değişim olduğu da inceleme 
yapılırken dikkate alınmıştır. Oluşturulan diyalogların hepsi Türkçe sekiz ve İngilizce sekiz olmak üzere 16 
sahne içerdiğinden bu çalışma içerisinde paylaşılması çok uzun bir örnek sıralaması oluşturacağından, 
bulgular ve yorumlama kısmında öne çıkan noktalar diyalog örnekleriyle yorumlanmıştır. 
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4. Bulgular ve Yorum 

Çalışmanın bu bölümünde yapay zekâ ile oluşturulan diyaloglar, belirlenen sahnelerin konularına ve 
oluşturulan dilin türüne göre sınıflandırılarak retorik öncesi ve sonrası biçiminde tablolaştırılmıştır.
4.1. Türkçe diyaloglar 

Türkçe oluşturulan diyaloglar sırasıyla tanışma sahnesi, ayrılık sahnesi, aile yemeği sahnesi ve üç arkadaşın 
sohbet sahnesi başlıklarıyla yorumlanmıştır.
4.1.1. Tanışma sahnesi 

ChatGPT tarafından tanışma sahnesi ile ilgili oluşturulan diyaloglar Tablo 1’de verilmiştir. Retorik öncesi 
diyalog, basit bir iletişim yapısıyla başlar. Ayşe, yalnızca kalemini istemekle yetinir ve bu durum, diyaloğun
yüzeysel kalmasına neden olur

Tablo 1. Türkçe tanışma sahnesi diyalogları 

 

Bu aşamada, karakterler arasında sınırlı bir konu yelpazesi bulunmaktadır; konuşma, esasen bir nesne 
rafında dönmektedir. Ayşe'nin kalemini istemesi, diyalogun derinleşmesine olanak tanımaz ve bu da 

iletişimde bir kısıtlama yaratır. Ayrıca, karakterler arasındaki ilişki oldukça yüzeyseldir. Tanışma ve sıradan 
bir sohbet çerçevesinde kalındığı için, aralarındaki bağ gelişmemiştir. Sorular da genellikle doğrudan ve 
basit olup, derinlikten yoksundur. Bu durum, iletişimin yalnızca bilgi aktarımına dayalı bir şekilde 
ilerlemesine neden olur. Retorik sonrası diyalog ise, belirgin bir derinlik kazanarak gelişir. Ayşe, kaleminin 
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hikâyesini sorgularken, bu durum diyalogu daha ilgi çekici hale getirir. İletişim, daha düşünceli ve katmanlı 
bir yapıya bürünür. Bu aşamada, diyalogun konu yelpazesi de genişler; kitap, grafik tasarım, ilham 
kaynakları ve iş birliği gibi çeşitli temalar tartışılmaktadır. Karakterler, birbirlerinin ilgi alanları ve mesleki 
deneyimleri hakkında daha fazla bilgi paylaşarak, güçlü kişisel bağlantılar kurar. Bu bağlamda, Ayşe ve 
Ali’nin etkileşimleri, yalnızca bir tanışma olmaktan çıkarak daha samimi bir ilişkiye dönüşmektedir. 
Soruların da derin anlamlar taşıdığı görülmektedir; Ali’nin "Sizce bir kitabın kapağı, içeriği kadar önemli 
midir?" sorusu, diyalogu interaktif hale getirirken bir tartışma başlatmaktadır. Bu retorik yaklaşım, 
iletişimin yalnızca bilgi aktarımına değil, aynı zamanda anlamlı bir hikâye oluşturma ve derin bir bağ kurma 
sürecine dönüştüğünü gösterir.
Retorik olmayan diyaloglar, içerik ve duygular üzerine odaklanırken, retorik diyaloglar genellikle daha 
yapılandırılmış ve ikna Ayşe'nin yayınevi işlerinden 
kendi projelerine ve Ali'nin doğadan, müzikten ve insan hikâyelerinden aldığı ilham belirtileri, diyalogların 
işlevselliği ve içtenliği üzerine düşündürücü bir perspektif sunar. Ayşe ve Ali arasındaki karşılıklı sohbeti 
retorik açıdan ele alarak, kelimelerin ve tasarımın nasıl etkileşim içinde olduğunu görebiliriz. Bundan 
dolayı, retorik diyaloglar sadece iletişimi değil, aynı zamanda duyguları ve düşünceleri de içeren bir 

tkileşimi temsil eder.  Olumsuz olarak, ChatGPT, soyut duygular üzerinden ve genellikle soru cümleleriyle 
retorik diyalogların genelini yapılandırmıştır. 
4.1.2. Ayrılık sahnesi 

ayrılık sahnesi ile ilgili Tablo 2'de diyalogları oluşturmuştur.

Tablo 2. Türkçe ayrılık sahnesi diyalogları 

 

Retorik öncesi diyaloglarda, ikilinin ilişkisinde yaşanan sorunları ifade etme biçimleri net ve samimidir, 
duygularını doğrudan ifade ederler. Diğer yandan, retorik diyaloglar daha dolaylı ve süslü bir dil kullanarak 
iletişim kurmaya yöneliktir. Özellikle Murat'ın bazı cümlelerinde bu retorik kullanım dikkat çekmektedir. 
Elif ve Murat arasındaki diyalog incelendiğinde, retorik olmayan iletişimin samimiyet ve doğruluk 
yönünden daha etkili olduğu görülmektedir. Ayrıca, Elif'in kararlı ve açık ifadelerinin ilişkiye dair gerçekçi 
bir tablo sunmaya yardımcı olduğu gözlemlenmektedir. Bu durum, retoriğin bazen duyguların net bir 
şekilde ifade edilmesinin önüne geçebileceğini de göstermektedir Anlaşılır bir retorik diyalog, içerik 
açısından zenginleştirilmiş ve çözüm odaklı olmaya yönelik bir iletişim biçimidir. Buradaki asıl fark, retorik 
diyaloglarda konuşmacının dil ve argümanlarıyla kendini ikna edici bir şekilde ifade etme becerisidir. El
ve Murat'ın diyaloğundaki örnekte olduğu gibi, retorik olmayan diyalogları sade ve doğrudan olarak 
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nitelerken, retorik diyalogları ise konuşmacının stratejik bir şekilde duyguları ve mantığı kullanarak 
dinleyiciyi etkilemeye çalıştığını belirtir. 

ik sonrası diyalogda, bu yüzeysel ifade biçimi daha derin ve sorgulayıcı bir şekle bürünmektedir. Elif’in 
“bu böyle daha fazla devam edebilir mi?” gibi retorik sorularla ilişkiyi ve kendisini sorgulaması, diyalogu 
daha anlamlı hale getirir. Bu dönüşüm, Elif ve Murat arasındaki tartışmayı daha duygu yüklü ve içsel bir 
keşfe dönüştürür. Aynı zamanda Murat’ın soruları ve cevapları da daha dikkat çekici bir üslupla, ikilemleri 
derinleştirir. Örneğin, Elif’in sevgiye yönelik “Sadece sevgi yeterli olabilir mi?” gibi bir soruyla, ilişkinin tek 
bir duyguya bağlı olamayacağını vurgulaması, duygusal bir karmaşayı ve ilişkiyi kurtarma çabasını daha 
dramatik hale getirir. Böylece bu retorik sonrası diyalog, iki karakterin de ilişkilerini yeniden 
değerlendirdiği ve duygusal olarak kendileriyle hesaplaştığı bir içsel yolculuğa dönüşür. Bu dönüşüm, 
ilişkinin sona ermesinin yalnızca bir karar olmadığını, aynı zamanda iki karakterin de bir kendini keşfetme 
sürecine girdiğini gösterir. Retorik sonrası diyalog, çiftin karşılıklı duygu ve değerlerini sorgulama yoluyla 
ayrılığı daha anlamlı ve samimi bir bağlam içinde ele alarak, ilişkinin derin bir çözümlemesini yapmaktadır.
4.1.3. Aile yemeği sahnesi 

ChatGPT ile oluşturulan Türkçe aile yemeği sahnesi diyalogları Tablo 3'te yer almaktadır.

Tablo 3. Türkçe aile yemeği sahnesi diyalogları 
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Retorik öncesindeki diyalog, geleneksel bir aile yemeği sahnesi çerçevesinde gelişir Ali, Ayşe, Murat ve 
Zeynep'in aile yemeği sırasındaki samimi diyalogları, ailenin birlikte geçirdiği zamanın değerini ve karşılıklı 
sevgi ve destek dolu ilişkilerini ön plana çıkarmaktadır. Aile yemeği sahnesi, retorik olmayan diyaloglarda 
genellikle güven, sevgi ve takdir duygularının üstün olduğunu ortaya koymaktadır. Ailenin birliğini ve 
desteğini vurgulayan iletişim biçimleri dikkat çekicidir. Çocuklarının başarılarıyla gurur duyan Ayşe, ailece 
yapılacak piknik sürpriziyle birlikte anlamlı bir zaman geçirme niyetini ifade ederken, Murat'ın yemeğin 
lezzetine olan vurgusu da aile ilişkilerindeki olumlu tonu pekiştirmektedir. Bu bağlamda, retorik olmayan 
diyalogların aile içi iletişimdeki önemli bir rol oynadığı ve aile birliğini güçlendirdiği anlaşılmaktadır.
üyeleri arasında basit bir iletişim vardır; yemek hazırlığı, el yıkama ve yemeklerin içeriği hakkında
konuşmalar yapılır. Murat’ın kızına “okul nasıldı?” diye sorması, Ayşe’nin yemek menüsünü açıklaması gibi 
sıradan ifadeler, bir aile yemeği için yeterli olsa da duygu ya da eğlence unsuru açısından sınırlı kalır. 
Retorik sonrasında Ayşe’nin çocukları yemeğe çağırma diyaloğu, daha canlı ve etkileyici hale gelmiştir. 
Ayşe’nin “Bu güzel yemekler için kimler ellerini yıkadı bakalım?” ifadesi, sıradan bir soruyu mizahi ve ilgi 
çekici bir hale dönüştürür. Murat’ın her bir aile bireyi ile iletişimini sürdürürken kullandığı retorik sorular, 

asında sıcak bir bağ oluşturur. Ayrıca Zeynep’in projesi ya da Ali’nin resim dersi hakkında 
konuşmalar, sadece bilgi vermek yerine karakterlerin kişisel özelliklerini ve mizahi yanlarını da ortaya 
çıkarır k sonrası yapılan piknik planı ise aileyi bir arada tutma arzusunu ve birlikte keyifli vakit
geçirme isteğini güçlendirir. Bu retorik dönüşüm, yemek diyaloğunu yalnızca bir etkileşim olmaktan 
çıkarıp, aile üyeleri arasındaki sıcak bağı güçlendiren ve onların kişilik özelliklerini açığa çıkaran bir anlatı 
formuna dönüştürür. Mizahi dil kullanımı ve retorik sorular, karakterlerin eğlenceli ve içten bir aile 
atmosferinde buluştuğu bir ortamı pekiştirir.
4.1.4. Üç arkadaşın sohbet sahnesi 

ChatGPT ile oluşturulan Türkçe üç arkadaşın sohbet sahnesi diyalogları Tablo 4'te yer almaktadır.
öncesindeki diyalogda karakterler, samimi ve doğrudan bir dil kullanır. Ayşe, iş yoğunluğu ve artan 
baskıdan şikâyet ederken, Burak ve Cem de kendi hayatlarındaki zorlukları paylaşarak bu şikâyete 
katılırlar. Bu anlatımda, karakterlerin sıkıntılarını ifade etme şekilleri oldukça basit ve durum odaklıdır. 

düşünceler çoğunlukla sadece problem odaklıdır; çözüm önerileri de 
sıradan günlük ifadelerle sınırlı kalmaktadır. Retorik sonrasında ise karakterlerin kendilerini ifade etme 
biçimleri daha derinlikli ve simgesel bir hâl alır. Örneğin, Ayşe’nin iş yoğunluğunu “hayat bazen bizi adeta 
bir okyanusun ortasında tek başına yüzmüş gibi hissettiriyor” gibi metaforlarla anlatması, durumu daha 
dramatik ve içsel bir hale getirir. Böylece, Ayşe’nin yaşadığı stres yalnızca bir iş baskısı değil, daha büyük 
bir yaşam mücadelesi olarak betimlenir. Burak ve Cem’in de sıkıntılarını paylaşırken benzer metaforik ve
derin anlam taşıyan ifadeler kullanmaları, aralarındaki iletişimi güçlendirir. Bu yaklaşım, yalnızca 
sıkıntılardan bahsedilen bir diyalogdan ziyade, bireylerin kendilerini ifade ederken karşılıklı destek 
bulduğu bir empati alanı yaratır. Bu dönüşümle, diyaloglar daha anlamlı ve kolektif bir hale gelmiştir. 
Retorik sonrası versiyonda, karakterlerin duygu dünyaları daha belirgin şekilde ortaya konulmakta ve 
arkadaşlık ilişkilerindeki destekleyici tutum daha da vurgulanmaktadır. Basit bir “sıkıntı paylaşımı”nın 
ötesinde, hayat mücadelesinin bireyleri bir araya getirdiği ve dayanışma içinde olmalarının önemi 
anlatılmıştır.
Retorik diyaloglar daha fazla duygusal ve manipülatif boyutlara sahip olabilirken, retorik olmayan 
yaklaşımlar daha samimi, doğal ve doğrudan iletişimi teşvik etmektedir. Bu analiz, kişiler arasındaki etkili 
iletişimin sadece retorik değil, aynı zamanda retorik olmayan yönlerini de içermesi gerektiğini 
vurgulamaktadır. Bu bağlamda, doğrudan ve samimi iletişim tarzlarının, sağlıklı diyalogları güçlendirdiği 
unutulmamalıdır. Anlamı ve etkisi genellikle göz ardı edilen retorik diyaloglar, iletişim sürecinde önemli bir 
rol oynar. Ayşe, Burak ve Cem'in diyalogları incelendiğinde, retoriğin etkili iletişim ve ikna süreçlerinde 
nasıl kullanılabileceği açıkça görülmektedir. Retorik diyaloglar, kişisel deneyimlerin paylaşılmasıyla 
duygusal bir bağ kurma yolunu açarak, iletişimde derinlik ve samimiyet oluşturabilir. Bu bağlamda, Cem'in 
yaşadığı stresi anlatırken kullandığı duygusal ton ve vurgular, dinleyiciler üzerinde etkili bir iletişim 
sağlayabilir. Ayrıca, Burak'ın önerilerinde kullandığı olumlu söylem ve heyecan, diğerlerini motive ederek 
çözüm odaklı düşünmelerini teşvik edebilir. Retorik diyaloglar, duygusal ve bilişsel düzeyde etkileşim 
kurmayı sağlayarak, iletişim sürecindeki anlayışı ve etkileşimi derinleştirebilir. 
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Tablo 4. Türkçe üç arkadaşın sohbet sahnesi diyalogları 

 

4.2. İngilizce diyaloglar 

İngilizce oluşturulan diyaloglar sırasıyla tanışma sahnesi, ayrılık sahnesi, aile yemeği sahnesi ve üç 
arkadaşın sohbet sahnesi başlıklarıyla yorumlanmıştır.
4.2.1. Tanışma sahnesi 

ChatGPT ile oluşturulan İngilizce tanışma sahnesi diyalogları Tablo 5'te yer almaktadır. Retorik öncesi 
diyalog, Emily'nin Jack'e doğrudan ve basit bir soru sormasıyla başlar: "Is this seat taken?"
iletişimin başlangıcında oldukça düz ve mekaniktir. Jack'in yanıtı ise kibar bir gülümsemeyle karşılık verilir, 

olarak yüzeysel kalmaktadır. İkili arasındaki konu yelpazesi, esasen Jack'in yanıtıyla 
sınırlı kalır. Karakterlerin ilişkisi de henüz derinleşmemiştir; tanışma anında iki kişi arasında anlamlı bir 
bağ kurulmamakta, iletişim sadece yüzeysel bir bilgi alışverişine dayanmaktadır. Sorular, basit ve 
doğrudandır; bu durum, iletişimin derinliğini azaltmakta ve iki karakterin birbirleri hakkında daha fazla 
bilgi edinmelerine engel olmaktadır. Retorik sonrası diyalog, belirgin bir şekilde derinlik kazanarak gelişir
Emily, "Mind if I claim this empty seat…" diyerek konuşmaya daha esprili ve samimi bir ton katmakta, Jack 
de bu esprili yanıta karşılık vererek diyalogun sıcaklığını artırmaktadır. Bu aşamada, iletişim daha katmanlı 
hale gelir; ikili, ortamın kalabalığını ve karakterlerin burada bulunma sebeplerini tartışırken, diyalogun 

Boş olan bu yeri kapmamda bir sakınca var mı?
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konu yelpazesi de genişler. Karakterler arasındaki bağ, samimi ve mizahi bir dil kullanılarak 
güçlendirilmekte, bu da aralarındaki ilişkiyi derinleştirmektedir. Ayrıca, sorular artık yalnızca bilgi almakla 
kalmayıp, aynı zamanda karşılıklı etkileşimi teşvik eden, mizahi ve düşünceli bir yapıya dönüşmektedir. 
Örneğin, "Caffeine sorusu, Emily'nin kendisini tanımlama biçimini daha eğlenceli hale 

bir boyut kazandırmaktadır.

Tablo 5. İngilizce tanışma sahnesi diyalogları 

 

Emily ve Jack'in konuşmasındaki retorik dışı ve retorik diyaloglar karşılaştırıldığında, incelikli bir analiz, 
konuşma dinamiklerindeki ilginç farklılıkları ortaya koymaktadır. Jack ve Emily arasında kahve dükkanında 
gerçekleşen etkileşim gibi diyaloglarla örneklendirilen retorik öncesi diyaloglar, iletişime daha gündelik ve 
doğaçlama bir yaklaşım sergilemektedir. Buna karşılık, retorik diyaloglar, muhatabı etkilemeyi amaçlayan 
stratejik dil seçimleri ve ikna edici tekniklerle karakterize edilen daha yapılandırılmış ve kasıtlı bir tarz 
ergiler. Retorik olmayan diyaloglar gerçek etkileşimler yoluyla sahiciliğe ve bağlantıya öncelik verirken, 

a ve manipülasyona vurgu yapar. 
arasında kafede geçen diyalog, karakterler arasında bir yakınlık kurmak ve gelişmekte olan bir bağa işaret 
etmek için mizah ve nüktenin incelikli bir şekilde kullanıldığını göstermektedir. Bu dilsel oyunbazlık sadece 
eğlendirmeye değil, aynı zamanda bir yoldaşlık ve ortak deneyim duygusu 
nihayetinde gelecekteki potansiyel etkileşimler için zemin hazırlamaktadır. Buna karşın, retorik olmayan 
diyaloglar, retorik araçların karmaşık katmanlarına yer vermeksizin doğrudan bilgi aktarmaya odaklanır. 

z süslemeyle bilgi aktarmaya odaklanarak kısalık ve faydacılık eğilimi 
sergilemektedir. Buna karşılık, retorik diyaloglar metafor, mizah ve kişisel anekdotlar gibi dil araçlarının 

Kafein yüklü süper kahraman?
Kahve dükkânlarında tuhaf şeyler olabiliyor
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incelikli bir etkileşimini sergileyerek muhatapların daha derin bir duygusal ve entelektüel düzeyde ilgi
çekmeye hizmet etmektedir.
4.2.2. Ayrılık sahnesi 

ChatGPT tarafından oluşturulan İngilizce ayrılık sahnesi diyalogları Tablo 6'da yer almaktadır.
öncesi diyalog, Emma’nın Jack’e “Can we talk?” şeklindeki basit bir ifade ile başlar. Bu ifade, iletişimin 
başlangıcında oldukça doğrudan ve sıradandır. Jack’in yanıtı da alışıldık olarak, “Sure. What’s on your 
mind?” şeklindedir. Bu aşamada, diyalogun içeriği yüzeysel kalır ve ikili arasında belirgin bir bağ yoktur. 
Emma’nın “I think we need to break up” ifadesi, bir dönüm noktası olmasına rağmen, Jack’in “Wh

did I do?” gibi bir yanıt vermesi, durumu daha da yüzeysel hale getirir. Karakterler arasındaki ilişki, 
henüz derinleşmemiştir ve bu durum, iletişimi sınırlı hale getirir. Sorular genellikle doğrudan bilgi 
edinmeye yönelik olup, duygusal derinlikten yoksundur. Bu noktada, diyalog yalnızca yüzeysel bir sorun 
üzerine konuşmakla kalmakta ve gerçek duyguların ifadesini engellemektedir. Retorik sonrası diyalog ise, 
derinlik kazanarak gelişir. Emma, “The kind where we acknowledge the truth” diyerek iletişimi daha 
anlamlı bir hale getirir. Bu ifade, diyalogun sıcaklığını artırmakta ve konunun ciddiyetini vurgulamaktadır. 
İletişim artık daha katmanlı hale gelmiştir; Emma, ilişkilerinin sona erdiğini kabul etmekte ve bunu açıkça 
ifade etmektedir. İkili, ilişkilerinin sona erdiği gerçeğiyle yüzleşirken, sorular artık yalnızca bilgi edinmeye 
yönelik değil, aynı zamanda derin bir duygusal bağın ifadesine dönüşmektedir.

Tablo 6. İngilizce ayrılık sahnesi diyalogları 

 

Örneğin, Emma’nın “Some melodies … reach their crescendo and then fade into silence”
duygusal bir derinlik katarken, Jack’in “ ?” işkilerindeki kaybı sorgulama 
çabasıdır. Bu değişim, karakterlerin aralarındaki bağı daha anlamlı hale getirirken, diyalogun retorik 

Konuşabilir miyiz?
Tabi. Aklındaki nedir?
Sanırım ayrılmamız gerekiyor
Neden? Ne yaptım?
Gerçekleri kabul ettiğimiz türden
Bazen en güzel melodiler bile son bulur
Yani, bu kadar mı?
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yapısını güçlendirir. Jack'in uzlaşma ricalarında görüldüğü gibi retorik diyaloglar, dinleyiciyi istenen sonuca 
doğru yönlendirmek için sanatsal bir dil ve duygusal hitaplar kullanır. Jack'in duygusal bir dil kullanması ve 
geçmişte verdiği sözlere atıfta bulunması, Emma'yı tutumunu yeniden gözden geçirmeye ikna etmeyi 
amaçlayan argümanının retorik doğasını göstermektedir. Bu diyalogları yan yana koyarak, ikna sanatının 
ve hakikat arayışının retorik dışı ve retorik diyaloglarda nasıl farklı tezahür ettiğini takdir edebilir ve çeşitli 
bağlamlarda kişilerarası iletişimin incelikli dinamiklerini vurgulayabiliriz.
Sonuç olarak, retorik sonrası diyalog, karakterler arasında daha derin, katmanlı ve etkileşimli bir iletişim 
sunmaktadır. İletişim, yalnızca bilgi aktarımına dayanmaktan çıkmakta; aynı zamanda içsel çatışmalar, 
duygusal derinlikler ve anlamlı bir hikâye oluşturma sürecine dönüşmektedir. Bu tür bir retorik, izleyicinin 
ilgisini çekerken, karakterler arasında anlamlı bir bağ kurma sürecinde önemli bir rol oynamaktadır. 
Diyalog, yalnızca bir ayrılığı değil, aynı zamanda iki kişinin hayatındaki değişimi ve bu süreçteki duygusal 
yolculuklarını da yansıtmaktadır.
4.2.3. Aile yemeği sahnesi 

ChatGPT ile oluşturulan İngilizce aile yemeği sahnesi diyalogları Tablo 7'de verilmektedir.
İngilizce olarak aile yemeği sahnesi diyaloğunu diğer diyaloglara göre daha kısa olarak oluşturmuştur. 

baba ve çocuklar arasındaki iletişim kuvvetlendirilmiş ve özellikle esprili bir yaklaşımla 
sahnenin samimiyet dozu artırılmıştır. Ayrıca karakterlerin eylemleri daha da detaylandırılmıştır. Daha 
karmaşık ve kelime dağarcığı daha geniş bir diyalog sıralaması oluşturulmuştur.

Tablo 7. İngilizce aile yemeği sahnesi diyalogları 

 

Örneğin, "Alright, who’s hungry?"de geçiş, temel bir 
sorgulamadan belirli bir tepkiyi uyandırmak için tasarlanmış daha karmaşık bir ifadeye geçişi 
göstermektedir. Örneğin, an Looks delicious, doesn’t it? derken, ifadeler açık ve yalındır. Emma, "I’ve 

doğrudan kalmaktadır. Aile üyeleri arasındaki etkileşimde bir samimiyet olsa kullanılan dil oldukça 
sıradan ve gündelik bir iletişim biçimini yansıtmaktadır. Bu durum bu diyalog içeriğinin başarısız olduğunu 
nitelemez fakat daha başarılı bir diyalog metninin oluşturulabileceği olanağını da düşündürür. Retorik 
sonrası diyalog, daha derin ve anlamlı bir iletişime dönüşmektedir. Emma'nın, "Anticipation has 

demesi, içsel bir heyecanı ifade ederken, dilin daha sanatsal ve etkileyici bir 
şekilde kullanıldığını gösterir. Josh’un, "Gratitude for preparing my preferred dish, Mother!"
annesine olan saygısını ve minnettarlığını daha yoğun bir şekilde ifade etmektedir. Bu aşamada, aile üyeleri 

Pekâlâ, kim acıktı?
Kimin iştahı tatmin edilmeyi bekliyor?
Görünüşü lezzetli değil mi?
Bunu tüm gün bekliyordum!
Bütün gün içimde bir beklenti vardı.
Tercih ettiğim yemeği hazırladığın için minnettarım, Anne!
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arasında duygu ve düşünceler daha zengin bir dille aktarılmakta; aile bağları daha anlamlı bir şekilde 
kurulmaktadır. Annelerinin, "

lenin birlikte olmanın değerini yüceltmektedir. Babası da "
diyerek, ailenin bir arada olma duygusunu güçlendiren bir ifade kullanmaktadır.

4.2.4. Üç arkadaşın sohbet sahnesi 

ChatGPT ile oluşturulan İngilizce üç arkadaşın sohbet sahnesi diyalogları Tablo 8'de verilmektedir.

Tablo 8. İngilizce 3 arkadaşın sohbet sahnesi diyalogları 

 

ChatGPT'de oluşturulan diyaloglar arasında en uzun olanı üç arkadaşın İngilizce sohbeti sahnesidir. Üç 
arkadaşın etkileşimleri, kişisel paylaşımlarda şeffaflığın ve karşılıklı desteğin gücünü ortaya koyan 
kırılganlık ve özgünlük katmanlarını ortaya çıkarmaktadır. Alex, alkol bağımlılığıyla mücadelesini 
açıklarken ve Maya gerçek tutkularının peşinden gitme kararını paylaşırken, bir iç gözlem ve cesaret teması 
ortaya çıkmaktadır. Retorik öncesi diyalog, Alex’in "I’ve been meaning to tell you both for a while…"

Bu tür aile anları derin bir duygu uyandırıyor bende.
Böyle anlar, değerli hazinelerimizdir.

bir süredir söylemem ereken bir şey var…
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ifadesiyle başlar. Bu, arkadaşlarına önemli bir bilgi vereceğini düşündüğünü gösterir ancak başlangıçtaki 
ifade basit ve sıradandır. Maya, "What is it?" diyerek doğrudan yanıt verirken, Jake de "Spill it"
cesaretlendirici bir tavır sergiler. Bu aşamada, iletişimdeki duygusal derinlik sınırlıdır ve karakterler 
arasındaki ilişki yüzeysel kalmaktadır. Alex’in "remember back in college when I said when I want to visit 

ifadesi, geçmişe dair bir hatırlatma olsa da genel olarak sıradan bir anlatım 
sunmaktadır. Maya ve Jake’in tepkileri de gündelik bir merak içerir ve karakterlerin ilişkilerinin derinliğini 
tam anlamıyla yansıtmaz. Örneğin, Jake’in "Don’t tell me you were off on some secret adventure?"
yalnızca yüzeysel bir merak içerir ve duygusal bir derinlik taşımamaktadır.
Retorik sonrası diyalog, çok daha derin ve anlamlı bir iletişim sunmaktadır. Alex, "

diyerek, önemli bir konuyu açığa kavuşturur. Bu 
ifade, yalnızca bir bilgi vermekle kalmayıp, aynı zamanda duygusal bir yükün de açığa çıkmasını sağlar. 

diyerek derin bir merak gösterir; bu, onun destek olma 
arzusunu yansıtır. Alex’in " demesi, tüm diyalogun 
yönünü değiştiren bir ifadedir ve duygusal bir bağ kurar. Maya ve Jake, Alex’in duygusal yükünü 
paylaşırken, aralarındaki dayanışma ve dostluk hissi güçlenir. Maya’nın "

demesi, destekleyici bir yaklaşım sunarak Alex’in yalnız olmadığını 

Retorik sonrası diyalogların, ret rik öncesi diyaloglardan daha az sayıda olup, kişilerin diyaloglarının 
uzaması ise dikkat çekicidir. Bu bağlamda yapay zekâ retorik diyaloglar oluştururken sahnenin diyalog 
sayısını azaltırken, karakterlere daha fazla diyalog yükleyerek farklı bir sahne yapısı oluşturmuştur. Ayrıca 
bu diyalog sıralamasında retorik öncesi diyaloglarda daha fazla kişisel bilgi verilerek diyaloglar uzatılmıştır. 
En dikkat çeken durum ise, retorik sonrası diyaloglardaki kelime seçimleri ve cümle yapılarının 
izleyici açısından daha zor anlaşılabilir bir seviyeye taşınmasıdır. Retorik etkisi, diyalogları kelime olarak 
zenginleştirirken anlaşılması güç bir duruma sokmuş Bu diyaloglar ayrıca diyalogları söyleyen 
karakterlerin de bu kelime çeşitliliğine sahip karakterler olarak algılanmasını sağlamaktadır ki, bu durum 
genel izleyici için karakterlerle özdeşleşmeyi zorlaştırabilmektedir.

5. Sonuç ve Öneriler 

Yapay zekâ tarafından üretilen retorik öncesi ve sonrası diyaloglar arasında benzerlikler ve farklılıklar 
gözlemle Türkçe, özne yüklem yapısına sahip bir dildir ve bu durum, cümlelerin 
sıralamasını ve akışını etkiler. Türkçe diyaloglarda, karakterler arasında duygusal 
doğrudan ve içten ifadelerle oluşturulmaktadır. Bu bağlamda, Türkçe diyaloglar, karakterlerin duygusal 
yüklerini paylaşmalarını ve birbirlerine destek olmalarını teşvik eden bir yapıya sahiptir. Duygular, 
doğrudan bir iletişimle aktarılır ve bu da dinleyicinin karakterlere daha fazla empati kurmasını sağlar. 
Türkçe diyaloglarda sosyal bağlar, dayanışma ve aile değerleri sıklıkla ön plandadır. Yapay zekâ, bu 
değerleri vurgularken, karakterlerin arasındaki dayanışmayı pekiştiren temaları kullanır. Bununla birlikte, 
duygusal ifadeler ve retorik sorular daha kısa ve öz bir biçimde oluşturulur. Örneğin, "Bu böyle devam 

sal bir durum ortaya konulmaktadır. Türkçenin zengin 
eklemeli yapısı, duyguların ve durumların daha derinlemesine aktarılmasına olanak tanır ancak
bazen daha doğrudan ifadeleri beraberinde getirir.
İngilizce ise özne yüklem nesne yapısına sahiptir ve daha karmaşık cümle yapıları oluşturulmasına olanak 
tanır. Yapay zekâ, İngilizce diyaloglarda daha süslü, edebi bir dil kullanarak, duygusal derinlik ve retorik 
unsurlar ekler. Örneğin, "The truth that perhaps our paths need to diverge" gibi ifadeler, daha karmaşık 
ve katmanlı bir anlatım sunar. Bu, dinleyiciye daha fazla bilgi ve duygu sunarken, anlatıma derinlik katar. 
Yapay zekâ, karakterlerin duygusal durumlarını yansıtmak için daha süslü ifadeler, metaforlar ve retorik 
sorular ekler. Bu, karakterler arasındaki derinliği artırır. sadece bir durumu tanımlamakl
kalmaz, aynı zamanda dinleyicide güçlü duygular uyandırır. İngilizce diyaloglarda bireysel mücadeleler, 

Söyle / Dökül.
Üniversitedeyken bir haftalığına teyzemi ziyaret etmek istediğimi söylediğimi hatırlayın.
Sakın bana gizli bir maceraya atıldığını söyleme.
Yolculuğum beni macera diyarlarına değil, rehabilitasyonun sınırlarına götürdü.
Hangi sıkıntın için teselli aradın?
Alkolizmin zincirleri beni avuçlarının içine aldı
Umutsuzluğun labirentinde yol alacağız. Senin yükünü biz taşıyacağız
Belki de yollarımızın ayrılması gerektiği gerçeği.
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içsel çatışmalar ve kişisel gelişim temaları daha fazla yer alır. Yapay zekâ, bu temalara odaklanarak, 
karakterlerin içsel yolculuklarını ve sosyal beklentilerle olan çatışmalarını ortaya koyar. Bu durum, 
dinleyiciye daha derin bir iç görü sağlar.
Yapay zekânın oluşturduğu Türkçe ve İngilizce retorik diyaloglarda belirgin eksiklikler ve yetersizlikler
gözlemlenmektedir. Duygusal derinlik açısından, Türkçe diyaloglar genellikle basit ve doğrudan ifadelerle 
karakterlerin içsel çatışmalarını yansıtmakta zayıf kalırken, İngilizce diyaloglarda ise daha karmaşık ve 
edebi ifadeler kullanılmasına rağmen, bu ifadelerin doğallığı ve akıcılığı zaman zaman yapay kalmaktadır. 
Örneğin, Ayşe’nin "Bazen her şey üstüme üstüme geliyor" ifadesi, karakterin duygusal durumunu net bir 
şekilde ortaya koyarken; Alex’in "I’ve been harboring something, a tale hidden beneath layers of silence"

aşımasına rağmen, bağlamdan kopma riski taşımaktadır. Ayrıca, metaforlar 
bazı durum Bazı ifadeler 

bu tür ifadelerin doğallığı yapay zekâ tarafından sağlanamayabilir. "Ayrı kalmak en iyisi değil mi?" gibi bir 
ifade, karakterin içsel yolculuğunu derinlemesine açığa çıkarmakta zayıf kalabilirken, İngilizce "I... I'm in 

ifadesi de benzer bir şekilde yeterince derin bir karakter 
şimi sunmayabilir. Bu unsurlar, yapay zekânın retorik diyaloglar oluştururken karşılaştığı zorlukları ve 

geliştirilmesi gereken alanları vurgulamaktadır.
İngilizce diyalog yazımına ilişkin retorik bağlamda daha fazla çeşitlilik sunmaktadır. Türkçe

oluşturulan retorik diyaloglarda özellikle soru cümlelerinin tekrarlı bir biçimde kullanılması dikkat 
çekerken, İngilizce diyaloglarda ise retorik içerik kelimelerin çeşitlendirilmesi, soru kalıplarının 
değiştirilmesi ve duygunun derinleştirilmesi ile oluşturulmuştur. Aristoteles’in (2022) geleneksel ethos
pathos logos kategorileştirmesi bağlamında yapay zekânın duygular (pathos) ve mantıksal argümanlarla 

logos) yöntemine ilişkin değişimler uyguladığı göze çarpmaktadır. Etik konusu daha belirsiz 
karakterlerin güvenilirliğine ilişkin değişim sadece daha farklı cümle yapıları ve kelime çeşitliliğinin 
artırılmasıyla sınırlı kalıyor gözükmektedir. Yapay zekâ her iki dilde de Meyer’in (2009) retoriğin 
kategorileri olarak belirttiği yaratma, düzenleme ve ifade biçimlerine müdahale edebilmekte ve retoriğin 
temel unsuru olan öykülemeyi değiştirebilmektedir. Dolayısıyla çalışmada ulaşılan bulguların geneline 
bakıldığında, senaryo yazımında yapay zekâ kullanımı retorik diyaloglar oluşturma bağlamında 

ullanılabilir görünmektedir. Problem ise bu kullanımın doğrudan olamayacağıdır. Bunun nedeni ise 
özellikle Türkçe diyaloglarda belirli bir istikrarın ve düzenin sağlanamamasıdır. Bu durumda yapay zekâ 
senaryo yazarları ve film üreticileri için bir başvuru kaynağı olarak kullanılabilir görülmektedir. Yazarlar, 
ChatGPT gibi yapay zekâ uygulamalarına retorik bir diyalog sıralaması geliştirmek istediklerinde 
başvurarak, oluşan diyaloglardan bir karar verici olarak seçimler yapabilirler ya da kendi yaratıcılıkları ve 
yetenekleri doğrultusunda oluşturulan diyalogları güncelleyerek veya yeniden düzenleyerek filmlerinde 
kullanabilirler. Burada önemli olan, senaryo yazarının ya da film üreticisinin oluşturmak istediği diyaloğun 
ne oranda retorik bir düzlem içerisinde olmasıyla ilgili düşüncesi ve kararıdır.
Yapay zekâ yetkinliklerinin senaryo yazımı ile birleştirerek, yapay zekâ teknolojisinin analitik uzmanlığını 
benimseyen sinema üreticileri İngilizce Türkçe dilindeki karmaşık dilbilimsel şemaları inceleyerek 
çeşitli kültürel çerçevelerdeki diyalogların özgünlüğünü ve etkisini artırabilirler. Bu yöntem yalnızca 
senaryo oluşturma sürecinin optimize etmekle kalmaz, aynı zamanda çok dilli sinematik çıktılar içinde 
retoriğin incelikli etkileşimini inceleme fırsatları da sunar. Bu fırsatların sinema ve senaryo yazımına ilişkin 
yetkin bir karar vericilikle değerlendirilmesi ve özellikle kültürel birikimin insani yetenek ve zekâ ile yapay 
zekâ karışımı bir alanın içerisinde kullanılabilir ve faydalı olabilir hale gelebileceği de göz ardı 
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Özet 

2020 yılına kadar tercihen kullandığımız ve hatta bazen çok da tercih 
etmediğimiz dijital araçlar tüm dünyayı saran Covid

hayatımızın her alanına derinlemesine nüfuz etti. Firmalar 
toplantılarını, okullar derslerini çevrimiçi yöntemlerle ve dijital 
iletişim araçları üzerinden yaparken müzeler ve galeriler de sergileme 
yöntemlerini yeni çağa uyumlu hale getirme konusunda oldukça hızlı 
bir gelişim gösterdi. Dijital metotlarla alışkanlıklarımıza bağlı günlük 
hayat ve iş hayatımızı sürdürmeye çabalarken, yapma, görme, bilme, 
öğrenme, yaşama ve sevme biçimlerimiz de dijitale uyumlu hale 
gelerek dönüştü. Kültürel ve sosyal bağlamda insan davranışına bağlı 
değişimler gösteren yeni sergileme yöntemleri deneyimlere bağlı 
olarak sürekli revize edilmeye devam ediyor. Dijital dönüşüm 
olgusuna baktığımızda, dijital kültürün ilerlediğini ve insan yaşamının 
merkezinde yer alması nedeniyle dünya çapında hızla yayıldığını ve 

ânın da yükselişiyle sanat üretim yöntemleri konusunda da 
değişimler olduğunu görüyoruz. Bu çalışmada dijital çağda müzelerin 
ve sanat galerilerinin dönüşüm süreçleri ve yeni sergileme yöntemleri 
üzerine geçmişe dönük bir araştırma yapılacaktır. Ayrıca 
günümüzdeki yeni nesil sergileme araçlarıyla çalışan dünyanın farklı 
yerlerinden önce çıkan sergilerden ve müzelerden, sergileme 
örnekleri verilirken teknolojinin sanatla ilişkisi ortaya konacaktır. 
Anahtar Sözcükler: Sanat, müzecilik, sergileme yöntemleri, 
dijitalleşme.
Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Plastik sanatlar. müzecilik, 
kültürel miras.
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1. Giriş 

Son elli yılda teknolojideki değişim, ilerleme hızı ve internetin yaygınlaşması yaşamımızdaki pek çok 
deneyimin dijitalleşmesini sağladı. Fakat teknolojinin hayatımıza etkisindeki asıl büyük i
salgını ardından 2020 yılı itibariyle neredeyse tüm dünyanın izole bir hayata geçişi ile çalışma hayatı, sosyal 
yaşam gibi kavramlarda dijitalleşme ile oldu. O güne dek ‘yüz yüze’ yapılan tüm kongreler, seminerler, 
toplantılar, pandemi döneminde gelen kısıtlamalarla beraber ekran başından ‘çevrimiçi’ katılım sağlanabilir 
ve takip edilebilir hale geldi. Dersler, davetler, sergiler ve hatta konserler bile internet sayesinde çevrimiçi 
ortamlarda yapılmaya başlandı. Pandemi atlatıldıktan ve sonrasında dışarı çıkma konusundaki kısıtlamalar 
ortadan kalktıktan sonra bile dijital olanakların sağladığı kolaylıklar sebebiyle etkinlikler, toplantılar, 
kongreler çevrimiçi yapılmaya devam etti. Bugün çok az sayıda kongre yüz yüze yapılmaya devam etmekte, 

en birçok kurum sergileme yöntemi olarak linklere sıkışmış katalogları tercih etmektedir. Dünyanın 
herhangi bir yerindeki eğitime ve kurslara çevrimiçi olanaklar sayesinde ev konforundan çıkmadan 
katılınabilir, birçok farklı konuda uzmandan dersler bu yöntemle alınabilir, verilebilir. Günümüzde bu 
oldukça sıradan ve kabul edilebilir bir uygulama olarak devam etmektedir. Hatta söylenebilir ki; Covid
sürecinin getirmiş olduğu iki yıllık izolasyonun ve dünya çapında ortaya çıkan dijital dönüşümün 
yansımalarından sonra dijital araçlar çevrimdışı etkinliklerde de en değerli alternatiflerden biri oldu. 
Pandemi döneminden birçok kurum ve çalışma alanı etkilenmiş ve kurgusu yüz yüze çalışma üzerine 
hazırlanmış olan kurumlar arasında en çok etkilenenler müzeler olmuştur. Müzelerin genellikle kapalı 
ortamlarda bulunmasından ve yakın temaslı insan etkileşimlerinin pandemi süresince risk taşımasından 
dolayı birçok müze bu dönemi kapanarak geçirmek zorunda kalmıştır. Salgın döneminde de varlık 
göstermeye devam edebilmek için diğer kurumlar gibi müzeler de alternatif yöntemler aramaya başladılar. 
Bazı müzeler temassız kültür olarak adlandırılan aktiviteleri ile dış dünyayla iletişimde kalmaya devam 
ettiler. Dijitalleşmeye hızla geçiş yapabilen müzelerin pandemi öncesinde de sanal müzelerinin 
bulunduğunu gözlemliyoruz, örneğin Bristish Müzesi, Louvre Müzesi ve Metropolitan Müzesi. Hali hazırda 
sanal müzeleri bulunan fakat müze içinde dijital sergileme araçlarını pek tercih etmeyen ve geleneksel 
sergilemeyle müzeciliğe devam eden bu müzelerde pandemi süreciyle birlikte var olan sanal müze 
uygulamalarının da oldukça geliştiğini görmekteyiz. Süreçle birlikte sanal müzelerinde ileri teknolojiler 
kullanan bu müzelerin hedefi gerçek bir müze deneyimini ekran başından yaşatmaktır. Bu hedef için 
pandemi ve dolayısıyla evlere kapanma süreciyle birlikte bu müzelerin çevrimiçi etkinliklerinde de artış 
yaşanmıştır. 

Görsel 1. Troya Müzesi Fırat, 2024  

Dijital sergileme ve sanal müzecilik birbiriyle akraba kavramlar gibi görülse de içeriği ve hedef kitleleri 
farklıdır. Teknolojinin gelişmesiyle ortaya çıkan dijital sergileme elemanları, dokunmatik ekran, dijital 
mekânlar, sanal gerçeklik, çok boyutlu gösterim (projeksiyon), hologram tekniği, diorama gibi sergileme 
tekniklerinin yanı sıra rehberli geziler, seminer salonları, uygulama atölyeleri, toplantı ve çok amaçlı 
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salonlar, kafeler ve sosyal alanların arttırılması müze toplum ilişkisinin geliştirilmesine yardımcı olan müze 
içi teknoloji kullanımı dijital sergileme olarak tanımlanabilir (Akç Doğan, 2020 69). Dijitalleşme 
pandemi öncesinde de bazı müzeler için çok yabancı bir kavram değildi. Salonlarında geleneksel 
sergilemenin yanında eserle ilgili bilgilerin dijital araçlarla verildiği uygulamaları ya da animasyonlarla 
ekrana yansıttıkları bilgilerle izleyicinin ilgisini çeken dijital sergileme olanaklarını bazı müzeler 
kullanılıyordu. Bunlardan birine örnek olarak Çanakkale’de bulunan Troya Müzesi’ndeki arttırılmış 
gerçeklik ile yapılan bir uygulama gösterilebilir. (Görsel 1) Geleneksel yöntemle sergilenmiş pişmiş toprak 
kadın başlarının yanında bir dijital ekran bulunmaktadır. Ziyaretçi tarafından dokunmatik ekran üzerinden 
resimlerini gördüğü kadın başı heykellerinden biri seçilir. Heykelin seçilmesinin ardından ekran üzerindeki 
kamera yardımıyla izleyicinin portresi alınır ve heykelin yüzü ile izleyicinin alınan görüntüsü birleştirilir. 
Bu esnada izleyici ekranda antik heykelin üzerindeki kendi yüzünü aktif halde görerek ifadesini 
değiştirebilir, uzaklaşıp yakınlaşarak görüntü ile tam eşleşmeyi kontrol edebilir. Uygun eşleşmeyi 
yakaladığında ekrana dokunarak görüntünün kaydını alır ve e posta yoluyla istediği adrese bir ‘Troya 
Müzesi Hatırası’ şeklinde gönderebilir. Bu ve bunun gibi dijital uygulamalar müze içinde bulunduğu için 
izleyicinin her durumda müzeyi ziyaret etmesi beklenir. Oysa sanal müze kavramı müzeye fiziki giriş 
yapmadan da izleyebilme olanağını sunar. Müzelerin en önemli işlevlerinden biri olan sergilemenin öğeler 
ve sergileme teknikleri bakımından farklılık gösterdiği sanal müzeler müzeye gelemeyen, uzaktan müzeyi 
gezmek isteyen ziyaretçiler için sanal ortamda erişilebilen ekran başından gezilebilen müzelerin genel 
adıdır. Günümüzde ev konforunda kişiselleştirilmiş ve müzelerin öğretme, bilgiyi paylaşma ve sergileme 
unsurlarının uyguladığı sanal müzeler artık neredeyse hemen her müzenin bir parçası haline gelmiştir.

2. Müzecilik Tarihsel Süreci 

Türkiye’de müzelerin bağlı olduğu Kültür ve Turizm Bakanlığı’nın Müzeler İç Hizmetler Yönetmeliği madde 
4’teki tanımıyla müze; “Kültür varlıklarını tespit eden, ilmi metotlarla açığa çıkaran, inceleyen, 
değerlendiren, koruyan, tanıtan, sürekli ve geçici olarak sergileyen, halkın kültür ve tabiat varlıkları 
konusundaki eğitimini, bedii zevkini yükselten, dünya görüşünü geliştirmede tesirli olan daimî kuruluştur” 
(Madran, 2022). 2007 yılında, Uluslararası Müzeler Konseyi (ICOM) müzeyi, “toplumun ve gelişiminin 
hizmetinde olan, halka açık, insana ve yaşadığı çevreye dair tanıklık eden, malzemelerin üzerinde araştırma 
yapan, toplayan, koruyan, bilgiyi paylaşan ve sonunda inceleme, eğitim ve zevk alma doğrultusunda 
sergileyen, kar düşüncesinden bağımsız sürekliliği olan bir kurum” olarak tanımlamıştır (ICOM, 2022). 
“Müzenin yüzyıllardır süregelen somut nesnelere yönelik toplama anlayışını genişleten; müzeyi toplumun 
ve gelişiminin hizmetinde bir kurum olarak ele alan bu tanım, günümüz müzecilik anlayışını 
yansıtmaktadır” (Karatay, 2015). Müze bu anlayışa gelene kadar uzun yıllar geçmiş, müzecilik kavramı da 
sürekli gelişim ve değişim göstermiştir.
Müzeler, geçmişten günümüze kültür varlıklarını araştıran, koruyan, sergileyen ve depolayan kurumlardır. 
Bunun yanında müzeler; kültür varlıklarını niteliklerine göre sınıflandırarak, güvenli ve doğru alan 
belirleyerek, koruma yöntemlerini geliştirerek, toplum için doğru iletişim dili oluşturabilen eğitim 
kurumları haline de gelmiştir. Toplum için ortak mekân rolünü üstlenerek, içsel canlılığı yaratan, bir
paylaşıma ve etkileşime hazırlayıp süreklilik için çabalayan önemli bir mekanizmadır. Bunları uygularken 
güncel sergileme yöntemlerini takip ederek hızlı ve kolay bilgi akışını amaçlamaktadır. Güncel sergileme 
yöntemleri içinde bulunduğumuz çağ ile birlikte dijital araçların yoğun kullanıldığı ve hatta sanal müze 
denilen çevrimiçi ortamda sergileme yöntemlerinin kullanıldığı bir biçime evrilmiştir. Günümüzdeki dijital 
sergileme yöntemlerine ve müzeciliğin geldiği noktaya bakmadan önce müzeciliğin tarihsel sürecini gözden 
geçirmek gerekir.
İnsanoğlu varoluşunun ilk izlerinden itibaren tarihsel süreç içerisinde yeni şeyler keşfetme arzusu ve hayal 
gücü ile birlikte sürekli bir arayış içindedir. Bu arayışın bir ifadesi olarak yorumlayabileceğimiz eski 

ere baktığımızda insanoğlunun ilk sergi alanları mağara duvarlarıyken, ilk eserleri mağara resimleridir 
diyebiliriz. Bilinen en eski mağara resimlerinden olan Maltravieso mağarasında bulunan resimler, birbiriyle 
örüntülü ve gelecek nesillere bilgi taşıma amacı gütmektedir (Hoffmann, 2018). Orta Doğu’daki 
medeniyetlerin izi sürüldüğündeyse insanoğluna ait uygarlıkların izlerine dair kıymetli eserleri tapınaklar 
ve saraylarda iktidar göstergesi olarak halkın göreceği alanlarda sergilendiğine dair bulgulara rastlarız 
(Loftus, 2010). İnsan kültürel gelişimini hatırlamak üzerine kurgulamıştır. Yaşananlar, keşfedilenler ve 
yapılanların unutulmaması adına toplamak ve toplananları bir arada göstermek amacıyla sergilemek 
önemlidir.  İşte bu toplama ve keşfetme arzusu gitgide gelişen insanoğlunun bu serüveni, onları müzecilik 
ve müze kavramlarına kadar götürmüş ve günümüz sanat koleksiyonerciliğine de vasıl olmuştur (Uzun 
Aydın, 2020). Sanatsal değer taşıyan kıymetli objelerin sistematik şekilde bir araya getirilmesini
Antik Yunan’da görmekteyiz. Antik Yunan’da polis devletlerine ve Yunan devletlerine ait kolonilerin etkisi 
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altındaki bölgelerde Thesauroi ve Pinakotheka dlı binalar vardır. Bir güç göstergesi olarak da antik çağda 
çeşitli eserlerin “thesauroi” denilen hazine dairelerinde korunduğu belirtilmektedir (akt Uzun Aydın, 
2020). Thesauroi binalarındaki hazine niteliğindeki eserler sadece altın ya da para değil kıymetli sanat 
eserleri de olabiliyordu. Ayrıca klasik çağda sanata olan ilginin artması sebebiyle Pinakothek’ler de 
oluşturulmuştur. Pinakothekler sanatların gösterime açıldığı bir tür sergi salonları olarak tanımlanabilir. 
Eski Yunanlıların olimpiyat oyunlarında, tanrılarına adadıkları çeşitli hediyeleri de bir birikim 
oluşturmuştur. Yunanistan’da Atina akropolünde bunların sergilenmesi için “pinakotek” denilen bir sergi 
salonu yapıldığı bilinmektedir (Uzun Aydın, 2020). Antik Yunanda Sosyal etkinlik ve felsefe tartışmaları için 
kullanılan ayrı bir yapı olarak Mouseion’lardan da bahsetmek gerekir. Entelektüel kişilerin buluşma yeri 
olarak düzenlenmiş olan bu alan aynı zamanda sanat eserlerinin de sergilendiği alanlardır. Yunan 
devletlerinden sonraysa Romalılar, Yunanlara ait heykelleri biriktirip sergilemeye önem vermiş, aynı 

lerini kopyalamaya ve çoğaltmaya başlamıştır (Mattusch, 2002). Romalılardaki 
sergileme anlayışı, özellikle de koleksiyonerlik günümüz tanımına yakınlık göstermektedir. Orta Çağ’a 
geldiğimizde ise kiliseler ve ibadet edilen diğer dini yapıların (Yunan ve Roma kalıntıları) sanat galerisi 
misyonu kazandığı görülmektedir. Kiliselerin duvarlarında kutsal kitaplardaki hikayeler ve karakterler 
resimlenmiş, okuma yazma oranının çok düşük olduğu halka bir eğitim aracı olarak sunulmuştur. Özellikle 
Rönesans ile birlikte yaygınlaşmaya başlayan kilise içlerindeki sergilemeler yetersiz kalmış kilise harici 
sergileme arayışları başlamıştır. Koleksiyonerlerin kişisel zevklerine göre düzenlenen ve sadece eser 
sahibinin göreceği stüdyolar ile günümüzdeki sürece giden yolun temelleri sağlamlaşmaya başlamıştır 
(Adams, 2014). Rönesans’la beraber ortaya çıkan ‘nadire kabineleri’ ile aristokrat kesimdeki bazı 
insanların; doğal taşlar, el yazmaları, madeni paralar, canlı cansız doğaya ait varlıklar, endemik bitkiler, 
sanat ürünleri ve en önemlisi de coğrafi keşiflerin yaygınlaşmış olduğu bu dönemde gidilen bölgelerdeki 
etnik gruplara ait çeşitli objelerin sergilenmesi başlamıştır (Görsel 2). Bunun akabinde 18. Yüzyılda güç 
göstergesi olan saray koleksiyonları ve 19 20. yüzyıllarla birlikte modern müzeciliğin temellerinin 
atılmasıyla sergiler de sistematik hale gelmiştir. 20. yüzyılda mekân odaklı sergileme öne çıkarken 21. 
yüzyıl itibariyle nesneyi arka plana alan, interaktif, ziyaretçi/insan odaklı yaklaşım ve eğlenme öğrenme 
sürecinin birlikte ilerlediği bir sistem karşımıza çıkmaktadır (Zytaruk, 2011).

 Görsel 2. 1690 yılından bir Nadireler Kabinesi Resmi  

Günümüzde birçok müze deposunda bulunan eserleri ziyaretçilere açmaz, açamaz. Bu depolardaki 
görülemeyen eserler, pratik olarak incelenmemiş olduğundan var olmamış kabul edilebilir. Bu sebeple bazı 
müzelerde aynı anda mümkün olduğunca çok sayıda eser sergilenmesi ve ziyaretçilere sunumu 
amaçlanmaktadır. Dünyanın önde gelen bazı sanat müzeleri ve galerileri bu anlayışla sergilerini 
yapmaktadır. Örneğin Uffizi Galerisi; duvarlarında neredeyse boşluk bırakılmadan zeminden tavana kadar 
eser sergilemektedir (Görsel 3). Amaç; ziyaretçilere mümkün olduğunca geniş bir eser yelpazesi sunarak 
sanatın çeşit ve zenginliğini göstermektir. Bu sayede ziyaretçiler farklı dönemlere ait kültür ve sanat 
akımlarını izleme fırsatı bulurlar. Bu anlayışa en büyük eleştiri eser çokluğunun izleyicinin odaklanmasını 
zorlaştırması olarak söylenebilir (Pekmezci, 2017).
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 Görsel 3. Müzesi, Jüpiter Odası  

Batı müzecilik pratiğinin bir diğer anlayışıysa özellikle modern sanat müzelerinde sıkça karşımıza çıkan, 
eserlerin çok geniş alanlarda sergilenmesidir (Pekmezci, 2017). Özellikle eserlerin büyük boyutlara ve yine 

boyutlardaki büyük mekânlara yönelik olan uyumuyla ilişkili olan bu yaklaşım her esere geniş alanlar 
ayrılarak ziyaretçilerin doğal göz hizasında kalabilecek şekilde sergilemeler yapılması esasına dayanır. 
İzleyicinin eserlerle daha yakın bir ilişki kurmasını ve eser detaylarını çok daha iyi gözleme şansı bulmasını 
sağlar. Buna ek olarak özellikle bu tip sergilerin olduğu mekânların da büyüklüğü sebebiyle eserler arası 
oluşan boşluklar ve nefes alanları, izleyicilere daha rahat bir dolaşım sunarak eserler arası etkileşimi 
kolaylaştırmaktadır. İsviçreli sanatçı Nicholas Party’nin 2024 Kasım ayında Almanya Frieder Burda 
Müzesi’nde açılan sergisinde tebeşirle müze duvarlarına boyadığı resimlerinin sergilenme biçimi farklı bir 
örnek olarak sunulabilir. Örneğin bir duvardaki resmi 302,5x1713,4 cm iken karşı duvarında 10x10 cm 
ebatlarında bir resim asılmıştır. Bu sergide görüldüğü üzere, günümüzde antropometrik açıdan çok büyük 
boyutlu resimlerle çok küçük boyutlu resimlerin bir arada sunulması ve boşlukların kullanımı serginin 
temasını güçlendiren bir etki olarak da kullanılabilir (Görsel 4).
Geçmişten günümüze koleksiyonerlik, sergileme ve müzeciliğe uzanan tarihsel yolculuğun ele alınması, 
dijitalleşme dönemindeki modern müzecilik ve tematik sanat sergilerinin daha iyi anlaşılmasında bir zemin 
oluşturmaktadır. Bu süreç statik bir olgu olmayıp aksine çağlar boyu sürekli bir devinim halinde ve 
bulunduğu dönemin şartlarına uygun şekilde gelişim göstermiştir. Örneğin Rönesans döneminde 
koleksiyonerlik bir statü sembolüyken; modern dönemde müzeler eğitim, kültürel koruma ve kamuya 
hizmet gibi farklı misyonlar üstlenmektedir. Bu bağlamda dijitalleşme çağında yeni nesil sergileme 
yöntemlerinin ortaya çıkması müzeciliğin doğal ve kaçınılmaz bir evrimi olarak ele alınabilir. Dijitalleşme 
çağının getirdiği yeni nesil anlayışla birlikte geçmişteki müzecilik anlayışının tarihsel sürecini 
karşılaştırmalı olarak analiz etmek dijital teknolojilerin, müzeciliği nasıl değiştirdiği ve geliştirdiği 
konusunu daha iyi kavramamıza olanak

 Görsel 4. Frieder Burda Müzesi, Baden Baden, Almanya, Batu, 2024. 



Ataberk Çakan ve Tuba Batu

3. Dijital Çağda Yeni Eser İzleme Yöntemleri 

21. Yüzyılın ilk çeyreğini tamamlamak üzere olduğumuz bu çağda, dijital araçların kullanımını reddetmek 
neredeyse mümkün değildir. Sadece iş yaşamında değil sosyal yaşamda da bu durumu gözlemleyebiliriz. 
Sosyolojik açıdan toplumu yeniden şekillendirecek denli güçlü bir yapı olarak karşımıza çıkan dijital araçlar 
dünyası, 1991 yılında Jan van Dijk tarafından ortaya atılan ve daha sonra Manuel Castells tarafından 
perçinlenen ağ toplumu kavramının çıkmasına sebep olmuştur. Bu kavram bugünün toplumsal yapısını 
tanımlarken kullanılır. Ağ toplumunun teknolojik gelişmeler kaynaklı olarak yaşadığı değişimler, bu yüzyıla 
kadar edindiği tüm deneyimleri âtıl hale getirmiş, zaman ve mekanla olan ilişkisini yeniden 
şekillendirmiştir (Yıldırım, 2021). Mekân ile ilişkisi yeniden şekillenen insanın kurumlar, müzeler ve 
sergileme yöntemleriyle de ilişkisi baştan tanımlanmış ve sanal müzecilik kavramı hayatımıza girmiştir.
Geleneksel müzecilik anlayışıyla ilişkili olarak ICOM’un “Müze” terimi, genel olarak insanın ve çevresinin 
maddi ve maddi olmayan kanıtlarını seçmek, incelemek ve sergilemek için tasarlanmış kurum ve kuruluş 
anlamına gelmektedir. Ancak bu tanımın dijitalleşme çağının etkisiyle daha geniş kapsamda ele alınmasıyla 
ilgili görüşler vardır. Örneğin; Keene’ye göre “maddi ve maddi olmayan kanıt” açıklaması günümüzde 
üçüncü bir kategori ile genişletilmelidir. Keene bu konuda dijital kanıt kavramını öne sürmüştür çünkü 
somut olmayan miras söz konusu olduğunda, materyalleri toplamanın neredeyse tek yolu dijital biçimdedir 

Sanal müze düşüncesi ilk olarak 1947 yılında André Malraux tarafından fikirsel “Hayali Bir Müze” (le musée 
imaginaire) olarak ortaya atılmıştır (Loehr, 2005). Bu fikir, henüz dijital teknolojilerin gelişmemiş olduğu 
20. yüzyılın ortalarında mevcut müze konseptinin dışında mekândan ve sabit bir konumdan bağımsız, 
fiziksel sınırları olmayan bir müze kavramını içerir. Modern çağda sanal veya dijital müzeciliğin literatürde 
en kabul görülen tanımıysa “dijital olarak kaydedilmiş görüntüler, ses dosyaları, metin belgeleri ve tarihi, 
bilimsel veya kültürel öneme sahip diğer verilerden oluşan bir koleksiyon” şeklindedir (Kab
Sanal müze kavramını açabilmek için sanal evren kavramını tanımlamak gerekir. Sanal evren ya da orijinal 
adıyla metaverse, herhangi bir sayısal sınırlama olmaksızın dijital bir ortamda öğrenme, yaratma, çalışma, 
iş birliği yapma gibi becerilerin gerçekleştirilebileceği sanal alanlardır (Kim, 2021). Genelde metaverse 
sistemlerde etkileşim ve daha gerçekçi tecrübe edinimi için çeşitli araçlara ihtiyaç duyulur. Bu araçlardan 
en sık kullanılanları VR (virtual reality: sanal gerçeklik), AR (artificial reality: arttırılmış gerçeklik) ve MR 
mix reality: karma gerçeklik) teknolojileridir (Kurilovas, 2016). Metaverse kavramının yaygınlaşması 

özellikle blockchain teknolojisinin (blok zinciri: verilerin dijital ortamda şifrelenerek kaydedildiği bir tür 
yıt defteri ya da kayıt listesi) ve buna bağlı NFT (Non-Fungible Token: Değiştirilemez Jeton) projelerinin 

artışıyla gündeme gelmiştir. Ülkemizde de kripto paralara olan ilginin artışı ve yine ticari yönden veya 
koleksiyonerlik amacıyla NFT eşyalarının halk arasında satın alınımının artmasıyla, ilk metaverse müzeleri 
ağırlıklı olarak NFT sanat eserlerinin sergilendiği çeşitli bankalar aracılığıyla başlamıştır. Metaverse 
içerisinde sergi salonu, galeri, müze gibi yapıların inşa edilmesi, satın alınması ya da
buralarda çeşitli organizasyonlar düzenlenmesi, eser satışlarının gerçekleştirilmesi küresel olarak yeni bir 
ekonomiyi de başlatmıştır (Aydoğan, 2022, s. 62). 

ve NFT üzerine yapılan çalışmaların yoğunlaşmasıyla ve simülasyon teknolojilerinin etkisiyle, 
günümüzde bilgisayar grafik teknolojileri, insan bilgisayar etkileşimleri üzerinden VR, MR ve AR ile birlikte 
sanat eserleri izleme yöntemlerinde yeni bir metot olarak karşımıza çıkmaya başlamıştır. VR, MR ve AR 
teknolojileri sanatta dijitalizm etkisiyle birlikte fiziksel ve sanal nesnelerin bir arada var olabileceği yeni bir 
ortamın oluşmasına ve bu ortamda doğal bir etkileşim yolu sunarak sanat eseri ve izleyici arasında daha 
güçlü etkileşimler kurmasına yardımcı olmaktadır. VR teknolojileri, simülasyon tabanlı sanal bir ortam 
yaratabilen sistemlerdir. Bu teknoloji ile üç boyutlu sahneler ve fiziksel davranış sistemi olan bir simülasyon 
ortamı oluşturulur. Gerçek zamanlı olarak çeşitli sahne veya nesneleri resmeden bu teknolojide temel 
olarak algı, kullanıcı ara yüzü, arka plan yazılımı ve donanıma odaklanılır (Zhang, 2002). AR teknolojileri, 
özellikle gerçek zamanlı üç boyutlu ekran teknolojisi, kayıt izleme tekn
teknolojilerini kullanarak sanal bir ortamda üç boyutlu bir model oluşturur. Oluşturulan bu model gerçek 
dünya ile eşlenir. İzleyici kendisiyle grafik teknolojisinin kaynaştığı bir ortamda bulunarak yepyeni bir 

eder. Bununla birlikte AR teknolojileri, gerçek dünyadan insan algı aralığının ötesindeki 
bilgileri yakalama yeteneğini arttırmaktadır (Azuma, 1999). MR sistemlerinde bu durum daha farklıdır. Bu 
sistemin kullanıldığı bazı örnek uygulamalarda sanat eseri ortamının sanal koşullarında simüle edilerek 
canlandırılır ve bu yöntem ile eserin daha sürükleyici ve çoklu algılarla izlenerek etkileşiminin daha çarpıcı 
hale gelmesi sağlanabilmektedir. MR teknolojisinin kullanıldığı en etkileyici örneklerden biri Paris’
bulunan Atelier Des Lumières neredeyse 3.500 metrekarelik bir alanda dünyaca ünlü ressamlara ait 
tabloların lazer ve video projeksiyonlar kullanarak ziyaretçilerini eserlerin içindeymişçesine tecrübe 
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edilmesine olanak sağlayan ve dijital sergileme modellerinde öne çıkan çağdaş sanat müzelerindendir
yılında düzenlediği "Viyana Ayrılığının Ardından: Gustav Klimt ve Hundertwasser" sergisi Luca 
Longobardi'nin müzikal iş birliğiyle görselin yanında işitsel hitabıyla da oldukça etkileyici bir sergileme 
örneği olarak gösterilebilir (Görsel 5).

 Görsel 5. Atelier Des Lumières’in 2018 de düzenlediği sergilerden görüntü, Ackermann, 2019. 

Günümüzde sanat eseri izleme yöntemlerinde birçok galeri, sergi alanı ve müzede bu yeni teknolojilerin 
kullanımları yaygınlaşmaya başlamıştır.  VR sisteminde, nesneler sanal dünyanın yansıması olduğundan 
etkileşim için bilincin sanal alana sokulması gerekmektedir. Bunun için gözlük benzeri bir araca ihtiyaç 
vardır. Dış koşullardan izole olunarak sadece eser ile insan etkileşiminin güçlendirilmesi, eseri daha iyi 
kavramaya olanak sağlamaktadır. 
VR ile AR sistemleri karşılaştırıldığında AR sisteminin nesneleri, fiziksel ve sanal nesnelerden oluştuğu için 
sanat eserleri ve sanat eserlerine dair bilgi ve eserin detaylarını gerçek dünyaya getirerek normalde 
algılanamayan eser ile ilgili bazı detaylar çok daha kayda değer hale gelebilir. 
Ülkemizde Türkiye İş Bankası 8 20 Nisan 2022 yılında kendi koleksiyonunu dijital ortama aktararak 
“Tablolarla Boğaziçi’nde Bir Gezinti” adlı süreli NFT sergisini açmıştır. Bir başka NFT sergisine örnek, Yapı 
Kredi Bankası 2022 Mayıs ayında Atatürk’ün eşyalarını içeren NFT sergisidir. 2022 yılında, T.C. Kültür ve 
Turizm Bakanlığına bağlı Zeugma Mozaik Müzesi eserleri taranarak sanal ortama aktarılmıştır. Özellikle bu 
sanal müzedeki Zeugma Dionysos Evi müzedeki dikkat çekici eserler arasındadır. 
Çağdaş modern sanat müzelerinde dijital panel çalışmalarına örnek olarak Cleveland Sanat Müzesi, sanat 
eserlerinin ziyaretçilerin yüzüne monte edilebileceği ve müze içerisindeki panellerde ziyaretçilerin çizdiği 
eserlerin dijital olarak algoritmalarla görselleştirildiği, ziyaretçileri sanat eseri etkileşimi konusunda teşvik 
eden müzeler arasındadır (Verma, 2017). Tokyo Odaiba kentinde bulunan dünyanın ilk dijital sanat müzesi 
özelliğine sahip MORI Building içindeki ışık müzesi, on bin metrekarelik alanıyla ziyaretçilerine çoklu 
duyusal, yaratıcı deneyimler sunmayı hedeflemektedir. TeamLab’in çalışmalarını içeren bu müze insanların 

nlarına ilişkin düşüncelerinin değişmesine ve ziyaretçileri geleneksel müzecilik 
anlayışına ilişkin sanatsal deneyimlerin ve sanat eseri izleme yöntemleri hakkında yeniden düşünmeye 
teşvik etmeyi hedeflemektedir (Grassi, 2022). Tate Modern’de 2017 de başlatılan “Modigliani VR” sergisi, 
bir sanat eserinin yahut sanat eserinin üretildiği ortamın zamanın ruhunu kaybetmeden eser ve sanatçı 
arasındaki ilişkiyi daha iyi anlayabilmemiz için iyi bir örnek teşkil eder (Görsel 6). Modigliani’nin 
günümüzde stüdyosunun son hali hâlâ varlığını sürdürmektedir ancak 100 yılı aşkın bir süre geçtiği için 
stüdyonun günümüzdeki hali, orijinal halinden epey farklıdır. Tate Modern’in yapmış olduğu çalışmada 
Modigliani’ye ait birçok belgenin, birinci el kaynağın anlatımıyla, tarihi ve teknik araştırmalarının 
sonucunda stüdyoyu sanatçının kendi geçmiş yaşam ortamındaki şekliyle yansıtarak simule edilmiştir 
(Schianchi, 2020). Bu yapılan kapsamlı çalışma, sanat eserleri ve ortam ile etkileşime geçmek isteyen 
ziyaretçiler için tasarlanmış her bir materyal, sanat tarihçileri tarafından tek tek doğrulanmıştır. Yine ek 
olarak sergide kullanılan çalışma dijital bir rekonstrüksiyon çalışmasının yanında dijital çağda sanat eseri 
izleme araçlarının kültürel mirasın korunmasında da kullanılabileceğiyle ilgili ipuçları vermektedir.
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Görsel 6. Tate Modern içerisinde Modigliani VR sergisinde, VR Cihazıyla kaydedilmiş stüdyo görüntüsü  

Los Angeles Peterson Otomobil Müzesi de Tate Modern’de olduğu gibi günümüze ulaşmayı başaramamış 
zamanında belirli dönemlerde kullanılmış olan sanat tasarım araçlarını ve yine geçmişte önemli 

konularda ses getirmiş özel tasarım otomobillerini gerçek ve sanal alanlar içinde harmanlayarak 
ziyaretçilere sunmuş ve bu eserlerin hikâ anlatmayı hedeflemiştir. VR teknoloji ve özel 
mekânsal seslerle desteklenen sergide sanat eseri ve izleyicisi arasında daha iyi bir etkileşim kurmaya 
olanak sağlamıştır. Louvre Müzesi’nde 2020 yılında başlatılan ve müzenin ilk sanal gerçeklik projesi olan
“Mona Lisa: Camın Ötesinde” (Mona Lisa: Beyond the Glass) adlı sergide, VR teknolojisi sadece bir sanat 
eserini izleme aracı olarak kullanılmanın dışında eseri daha iyi anlayabilmek için çeşitli dijital tasarımlar, 
ses ve animasyonlu görüntüler kullanılarak ahşap panel dokusunu, eserin ilk yapıldığı zamandan günümüze 
ulaşan haline gelene kadar geçirdiği süreci adım adım tecrübe etme imkanı sunuyor (Hutson, 2024). 

Görsel 7. Mona Lisa: Camın Ötesi Sergisi, Pham, 2021. 

Serginin küratörleri olan Louis Frank ve Vincent Delieuvin'in on yıllık araştırması sonucu taramış oldukları 
belgelerin yorumlanarak VR deneyimine aktarıldığı sergide ziyaretçiler hem eserin nasıl yapıldığını hem de 
Leonardo'nun boyama sürecindeki kullanmış olduğu özel tekniklerini nasıl hayata geçirdiğini izleme fırsatı 
buluyorlar (Görsel 7).
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Bir başka örnek olarak Smithsonion Enstitüsü'nün 2018 yılındaki VR girişimi verilebilir. Burning
(Yanan Adam) Festivali her yıl ağustos ayında Nevada çölünde gerçekleştirilen bir tür kültür
etkinliğidir. Bu etkinlik esnasında devasa sanat enstalasyonları sergilenip ardından yakılmaktadır (Kozinets 

kelleri festival boyunca sergiledikten sonra yakılmadan önce 
sanal ortama aktararak VR ile izleyebilme imkânı sağlamıştır. “No Spectators: The Art of Burning Man” 
(Seyirci Yok: Yanan Adam Sanatı) bir yıl süreyle Renwick Galerisi’nde sanal olarak sergilenmiştir. Festival 
kısa süreli gerçek bir sergileme sunmuş olsa da sonrasında sanal ortama aktarılan eserler artık izlemenin 
geçici bir deneyimle sınırlı kalmamasını sağlar (Görsel 8)

Görsel 8. Smithsonian Müzesinde “ ” sergisi aktifken sergilenen eserlerit ecrübe
eden ziyaretçiler (sol altta) ve aynı sergiyi dijital ortama aktırıldıktan sonra VR ile dijital olarak tecrübe eden müze 
ziyaretçisi (sağ altta) (Smith, 2016). 

tajlarıyla süreli eserlerin sürekli sergilenme imkânı 
bulması açısından önemli bir örnektir. VOMA, 2019 yılında ücretsiz erişime sahip bir müze girişimi olarak 
Orsay Müzesi, Chicago Sanat Enstitüsü, Metropolitan Sanat üzesi gibi müzelerin koleksiyonlarını
ortama aktararak üç boyutlu ultra gerçekçi bir müze girişimidir. Bu müzeyi kullanabilmek için sadece 
internet tarayıcısı üzerinden web sitesine giriş yapmak yeterlidir. Müzenin bir diğer önemli özelliği internet 

lerini incelerken aynı zamanda ziyaretçilerin seslerinin de dahil edilerek 
müze ortamının doğal deneyimini sunmaya çalışmasıdır. Kremer Müzesi, VOMA'nın yaptığını bir adım daha 
ileriye taşıyarak fiziksel olarak hiç var olmayan ve sadece dijital olarak sergileme yapan müzecilik anlayışını 
benimsemiştir. Müze içerisinde 17. yüzyıl Hollanda ve Flaman sanatına ait yaklaşık yetmiş eserden oluşan 
ve sürekli kendini geliştiren özel koleksiyonu bulunmaktadır (Brooks, 2019). Özellikle Hollandalı eski 

leksiyonları içeren müzede çeşitli manzara ve iç mekân resimleri, İtalyan sanatına ait eserler, 

van Honthorst gibi sanatçıların eserleri de müze koleksiyonun parçasıdır. Buna ek olarak müze, kendisini 
bir eğitim aracı olarak görerek 17. yüzyıl sanatçılarının çevre sanat okullarına etkisi ve yine 17. yüzyıl 
Hollanda sanatının daha iyi öğrenilebilmesi adına kâr amacı gütmeyen bir kuruluş olarak desteklenerek 

lka eğitim verme amacıyla tamamen ücretsiz olarak erişilebilmektedir. Amerika Los Angeles Dijital Sanat 
Merkezi ise dijital heykeller başta olmak üzere çeşitli etkileşimli multimedya araçlarını kullanarak 
eserlerini ziyaretçilerine sunmaktadır. Müze içerisinde sürekli olarak dijital video sanatı ve internet 
sanatlarına dair sergiler yapılmaktadır (Pugh ve Sallabedra, 2021).
Londra'daki Victoria ve Albert Müzesi, 2021 yılında Lewis Carroll'un eserinden ilhamla açmış olduğu 
“Meraklı Alice” sergisi, VR kullanımının dijital çağda sanat eseri izleme yöntemlerinde kullanılan 
teknolojilerin bilimsel amaçla ortak kullanımına dair nadir örneklerden birisidir (Görsel 9). Müze 
içerisindeki geleneksel galerilerin ardından sergi sonunda özel bölümde yer alan VR cihazını 
müze ziyaretçileri, Alice Harikalar Diyarında kitabındaki olay örgülerini bireysel olarak deneyimleme 
şansını yakalar. Kitap içerisindeki karakterlerle etkileşime girerek sadece mekânı izlemez, aynı zamanda 
olayın baş kahramanı gibi tecrübe edeb
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Görsel 9. Victoria ve Albert Müzesi‘Curious Alice’ sergisi VR Odası (Freeman, 2021).  

Bu müze sergisinin ardından, 2023 yılında Viktoria ve Albert müzesindeki sergiden ilhamla Wyoming 
Üniversitesi’nde Madeline Verheydt ve ekibinin yapmış olduğu çalışmada AIWS'nin (Alice in Wonderland 
Syndrome) nörolojik ve psikolojik etkilerinin daha iyi anlaşılması adına bazı girişimler başlatılmıştır. AIWS 
kişinin, göz ve beyni arasındaki iletim sinyallerinin düzgün şekilde çalışmamasından kaynaklanan bir 

ur. Bu sendroma sahip bireylerde beyin ve göz arasındaki sinyallerin bozukluğundan kaynaklı 
olarak nesneleri olduğundan daha büyük veya daha küçük görmeye ilişkin çeşitli problemler 
yaşayabilmektedir (Modestino ve O'Toole, 2017). Yapılan çalışmada bir VR cihazı yardımıyla tıpkı müzedeki 
gibi sağlıklı bireyler üzerinde bu sendromun etkileri simüle edilerek deneysel araştırmalar yapılmış, 
buradan alınan sonuçlar neticesinde klinik nöroloji alanında önemli bulgular elde edilmiştir (Verheydt vd., 

m dijitalleşme sürecinde kullanılan sergileme teknolojilerinin yalnızca sanat eseri izleme 
yöntemlerinde bir araç olmadığının aynı zamanda modernleşme çağında bilimsel amaçlarla kullanımının 
yeni bir soluk olduğunun örneğidir.
Dünyada ve ülkemizde sanat eserlerini dijital sergileme olanaklarıyla güçlendirerek farklı sergileme 
yöntemleri sunan teknolojiler zamanla ve teknolojinin de gelişmesine paralel olarak sıklıkla 
kullanılmaktadır. Yukarıda en etkileyici ve başat sunumların örneklerinin sıralandığı bu mü
sayısını çoğaltmak mümkündür.

4. Sonuç 

Pandemi süreci sonrası dijital gelişmelerin ışığında teknolojik araçların dijital müzecilik anlayışına dair 
önemi her geçen gün artmaktadır. Dijital müzeciliğin olanakları sanat eserlerini ve tarihi mekanları daha 
ulaşılabilir, sergilenebilir, dinamik mekanlara dönüştürmüştür. Bu gelişim yeni sanat eseri sunumları ve 
sergileme imkanlarını da beraberinde getirmektedir. Pandeminin etkisiyle izole edilen sergileme ortamları, 

tal alanda alternatif sergi ortamlarının çıkmasını sağlamış, yine pandemi süreci 
sonrasında bu yeni nesil sergileme metotlarından ve ortamlardan yola çıkılarak geliştirilen alternatif 
sergileme modellerinden alınan pozitif geri dönüşlerle, dünya çapındaki müzelerin bu alana ağırlık verdiği 
gözlemlenmiştir.
Ülkemizde müzelerdeki ziyaretçi sayıları 2019 yılında 35 milyon iken 2020 yılında 9 milyona gerilemiştir 

Müzeye gidemeyen kullanıcıların pandemi süresince eserlere erişimi için mevcutta 
klerine rağmen geliştirilmeye devam eden 360 derece panoramik görseller ile sanal müze araçları 

üzerinde çalışmalar yoğunluk göstermeye başlamıştır. Bu bağlamda T.C. Kültür ve Turizm Bakanlığına bağlı 
müzeler ve ören yerlerinden Kasım 2022 tarihi itibariyle 51 adedi sanal müze olarak kullanıma açılmıştır. 
Statista verilerine göre 2021 itibariyle dünya çapında dijital müzecilikte sergileme yöntemlerine dair 
özellikle VR ve AR teknolojileri için pazar büyüklüğü 27 milyar dolarken, 2028 yılında neredeyse 10 katına 
ulaşarak 250 milyar doları aşması beklenmektedir (
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Müzecilikte eser izlemenin dijital ortama aktarımında pek çok avantaj ve dezavantaj vardır. Örneğin dijital 
müzelerin tasarımında fiziksel materyale ihtiyaç olmadığı için maliyet avantajından söz edilebilir. Öte 
yandan internet olmadığı anda müze tüm işlevini yitirebilmektedir. Sunucu kesintileri, bakımlar ve yazılım 
hataları gibi teknik problemler deneyimi olumsuz etkileyebilir. 
Dijital sergilemelerde sınırsız bir sergi alanına sahip olunması da bir avantaj olarak görülebilir. Öte yandan 
eserlerin kültür ve mekânsal bağlamı tam olarak ziyaretçilere geçemeyebilir. Fiziksel müzelerde bulunan 
diğer ziyaretçiler ve müze rehberleriyle olan etkileşim eksik kalabilir. Bazı eserlerin dijital ortama aktarılma 
zorlukları sebebiyle sınırlı görünümler oluşabilir, bu da eserin tam olarak anlaşılamamasına sebebiyet 
verebilir. Orijinal eserler ile aynı mekânda bulunmanın anıtsal müze binalarının ziyaretçi üzerinde 
oluşturduğu etki ve yoğunluk dijital müzelerde oluşmamaktadır.
Dijital sergilemelerin olduğu müzelerde ve sanal müzelerde araştırmacıların dijital koleksiyonlar 
aracılığıyla bilgi edinme hızı artar. Ayrıca sergilenen eserlerin ya da dijital olarak üretilmiş eserlerin çalınma 

blockchain) teknolojisi sayesinde ürün tescillendiğinden intihal veya 
sahtecilik ihtimali de ortadan kalkar. Özellikle eski arşiv eserlerinin tahribatının önlenmesi sağlanmış olur. 
Saat problemi olmadan günün herhangi bir anında müze gezisi yapılabilir ancak sanal ortamda da her 
platform, her engelli birey için eşit erişilebilirliğe sahip olmayabilir. Engelli bireylerin yanı sıra çocuk ve 
genç yaştaki ziyaretçilerin dijital müzecilik uygulama araçlarını kullanmaları konusunda zorlukl
yaşanabilir. Sağlık açısından da sıkıntılara sebep olabilir; sürekli çeşitli VR ve türevi araçların kullanımı göz 
ile ilgili sağlık sorunlarına sebebiyet verebilir, uzun süre ekran karşısında kalmak dijital yorgunluk 
oluşturabilir. Buna ek olarak bazı kullanıcıların ilk VR tecrübelerinde mide bulantısı veya baş ağrısı 
gözlemlenebilir. Bunun genel sebebi, fiziksel olarak beden ile kullanılan cihazlardaki dalış hissinden 
meydana gelen dünya ve sanal dünya arasındaki kopukluk olabilmektedir. Hijyen ayrıca d
gereken temel konulardan birisidir. Birçok insan gün içerisinde çeşitli aksesuarlar kişisel aksesuarlar 
kullanabilmektedir, bunun başında da kulaklıklar gelir. VR cihazlarında biriken cilt döküntüleri, saçlar ve 
vücut yağları hızlıca birikerek daha sonrasında bu cihazları kullanacak olan kişilerde çeşitli enfeksiyonlara 
sebep olabilir. Bunun önüne geçebilmek için günümüzde birçok müze kullanımlar arası cihazları 
temizlemekte personel veya gönüllü bulundurmayı tercih etmektedir. Ziyaretçilerin bu gibi cihazları 
kullanmadan önce tek kullanımlık hijyenik maskeleri takması bu soruna karşı alınabilecek bir diğer 
önemlerden olabilir.
NFT sergileri olan müzeler eser satışıyla ekonomik potansiyel barındırır. Ancak geleneksel müzeciliğin kâr 
amacı gütmeyişine karşın dijital müzecilik çeşitli dallarda kâr elde etmeye odaklanmıştır. Dijital izleme aracı 
kullanılan müzelerde, geleneksel müze anlayışından farklı olarak, birçok dilde eser erişimini müze 
içerisinde her dil için alan ayırmaya gerek bırakmadan farklı coğrafyalardaki ziyaretçilerin eserlerine 
erişimi konusunda kolaylık sağlar. Ziyaretçi davranışlarına dair çok daha iyi analizler yapılması konusunda 

Dünyanın her yerinden sanatçıların çok hızlı bir şekilde bir araya gelmesini de kolaylaştırır ve sanatçıların 
sergileri geleneksel müzelerden çok daha hızlı şekilde yenilenebilir.
Dijital sergileme olanakları sunan tüm müzelerin deneyim ve tecrübeyi arttırmak için birçok uygulama aracı 
imkânı olsa da günümüz teknolojileri ile fiziksel eserlerin deneyimlenmesinde duyulan his sanal dünyada 
aynı şekilde duyulmamaktadır.
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