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Sanat1 insanlar tarih boyunca kendilerini ifade etmek ve diinyay: anlamak i¢in bir arag olarak kullanmistir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte, sanatin dijitallesmeye yonelik egilimleri insanlarin sanata olan tutkularina yeni bir bakis agisi
kazandirir. Bu dogrultu da dijital sanatin evrimini, tarih Oncesinden giliniimiize deneysellik yoniiyle ilerleyisini ve
teknolojinin sundugu olanaklar sonucunda yeni disiplinlerin ortaya ¢tkmasina izleriz. Teknoloji gelistik¢e katki saglayacak
igler iireten sanatgilarin liretimleri zamanla, bakis agilari, yeni disiplin ve teknikler ekleyerek sanat platformun da giincel
olarak yerlerini alirlar. Arastirma da Dijital sanatin Diinya’daki Oncii isimlerini, sanatsal bakis agilar1 ve teknolojiyle
birlestirerek nasil eserler ortaya koyduklarmi kavramaya ¢alisiriz. Bu arastirmada; dokiiman analizi, gbzlem ve nitel veri
toplama teknikleriyle olusturulmus olup Inceledigimiz sanatgilarin iirettikleri islere ve dijital sanatin gelisimine gére
kategorize edilerek analizleri yapilmistir. Dijital sanatin her alanina deginililerken 6rnek sanatgilarin konu dagilimlart ve
tekniklerine bir yontem islenir. Video sanatinda Nam June Paik, Bill Viol, Kutlug Ataman vb. sanatgilar yer alirken, Yapay
Zeka sanatinda, Refik Anadol, Artirilmis Gergeklik (AR) sanatinda ise Pablo Valbuena’nim, isleri incelenmistir. I¢inde
oldugumuz mekéanlar1 yorumlayarak doniistirmekte ve sanal ortamdan fiziksel ortama gecisini bizlere aktarmaktalar.
Degistirmek istedigimiz yasamlarimizi duraganhigimdan ¢ikarip yeni anlamlar yiikleme talebi bizleri siirekli sanat1 yeniden
yorumlamaya ve gelistirmeye yoneltmektedir. Bu ¢aligma da, insan ve teknoloji arasindaki bagin dijital sanat iizerindeki
etkisi ele alinmis olup, Diinya’da dijital sanatin nasil bir yol izledigi, hangi asamalardan gegtigi ve nerelerden etkilendigi
detayli olarak sunulmustur. Dijital sanatin kamusal alana agik sergilerini, mimari yapilar {izerine iglenmesi ve toplum
iizerindeki etkileri sorgulanmustir. Teknolojinin sanati evrimlestirmesi, birbirleriyle nasil iliski igerisinde olabilecegi ve
teknolojik gelismelerle olan paralelligi iizerinde durulmustur. Pablo Valbuena’nimn ilgi ¢ekici Enstalasyon uygulamalari,
kamusal alanlara miidahale eden fiziksel zeminin Gtesinde galigmalardir. Valbuena, fiziksel olarak dijital ortami bir araya
getirme, sectigi mekanlar da Saha Calismalar1 “Quadratura”, , Zaman Ddsemeleri, “Modulation” ve Aura gibi ¢aligmalarini
teknik konular ve kurgu tasarimu iizerinde diizenler. Dolayisiyla bu ¢aligma da sanatginin dijital enstalasyonlarinda, hareketi
farkl1 yonetme bigimi, tasarladig eserlerin yapisi geregi insaci bir yaklagimla, dijital formlarin mekéna yerlestirme teknigi ve
dogada ki es zamanliligini vurgulayan, Gyrotope, Dalga adli eserleri incelenerek agiklanmigtir.
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Giris

Insan diisiincesi ve yasam tarzi siirekli degisim gostermektedir. Tarih boyunca insanlik, akil
sayesinde bilimi gelistirip teknolojiyi ortaya ¢ikarmistir. Bati kiiltiiriiniin temelini olusturan Antik
Yunan'da, sanat teknolojik bir yapilanma sekli olarak goriilmiis ve "techne" veya "Tizen" eylem bigimi ile
tanimlanmistir (Avci-Tugal, 2018:11). Insanlik tarihi siiresince var olan ve yakin iligkisi gdzlenen sanat ve
teknoloji baglantisi, antropolojik buluntularla desteklenerek, yaklasik 500 bin y1l 6nce paleantropiyenlerin (
ilk insan Tiirlerinden) deniz kabuklari lizerine yaptiklari ¢izimlerden baglayarak magara duvarlarina yapilan
resimlere ve giiniimiizlin dijital sanatina kadar genis bir etki alani oldugunu kanitlamaktadir. Teknoloji
sanati, sanat ve bilimin birlesiminden olusan bir disiplindir. Bu disiplin, teorileri kullanarak tasarim yapma
ve uygulama siirecinde mantiksal hesaplamalar yapmaya dayanir. Teknoloji sanati, bir sistem {izerine
kurulu olan bir yaklasimla ¢alisir ve bu sayede islevsellik ve estetik arasinda dengeyi saglar. Dijital sanat
ise, bilgisayar teknolojisi ve dijital araglar kullanilarak yaratilan sanatsal eserlerin genel adidir. Bu eserler,
geleneksel sanat malzemeleri yerine dijital platformlarda olusturulabilirler. iran’da 2022’de yapilan
arkeolojik kazilar sirasinda ortaya ¢ikan ve M.O. 1800 yilarina ait olan kase, diisiince olarak dijital sanatin
ilk 0rnegi sayilmistir. Ayn1 zamanda kase animasyon tarihindeki ilk orneklerden biri olarak da kabul
edilmektedir. Kase tizerindeki motifler incelendiginde ise; 10 santimetrelik cetvel boyunca yapay goz
kiiresi iizerindeki motifler diinyanin en eski animasyon ornegini tasimaktadir. Kendi etrafinda 360 derece
dondiiriildiigiinde tizerindeki resim hareket kazanir. Arkeologlar tarafindan kesfedilen bu antik eserin
iizerinde yer alan keginin ziplayarak agagtan yemis yedigi gdzlemlenir.

-

Gorsel 1. Iran’da yapilan kazida bulunan kase, M.O. 1800.

Teknoloji, sanata farkli alanlar sunma firsat: vererek gelisiminde biiyiik rol oynanustir. insanlar var olanin
disina ¢ikma cabasiyla eserler iireterek iki boyutlu yiizeylerde derinlik etkisiyle igler iiretmeye baslamislardir. Bu
gelismelerin yaninda teknolojik icatlarla birlikte 1800’lerin baslarina gelindiginde fotografin icadiyla sanatta
biiyiik bir degisim yagsanmistir. Dogal goriintiileri camera obscura (karanlik oda) adli bir cihazla yakalamak igin
yapilan arastirmalar MO 470 yilindan, Rénesans dénemine kadar uzansa da, bunu ilk basaran Cinli filozof Mozi
(MO 470-390) olmustur. Daha sonra yiizey iizerine goriintii yerlestiren kisi Aristoteles ( MO 384-322) MO 1V.
ters bir sekilde igeri aktaran prizma ile elde edilmektedir ( Serte, 2000: 82). Niépce, kimya, fizik ve resim
konularinda bilgili biriydi. Uzun zamandir tagbaski teknigiyle resimler yapmis, daha kolay ve dogrudan bir bask1
yontemi gelistirmek i¢in ¢alistyordu. Nihayet 1826'da karanlik odasinin objektifini atdlyesinin penceresinden
disartya gevirdi ve 8 saatlik pozlama siiresi sonunda bir manzara fotografi elde etti. ilk fotograf makinesiyse
Niépce'in is arkadasi Louis Daguerre (1787-1851) tarafindan 1837'de icat edildi. Daguerre de tipk: arkadas: gibi
sanat, bilim ve teknolojinin kesistigi bir alanda ¢alistyordu. Yontemi, giimiis nitratla duyarli hale getirilmis bakir
levhalarin, karanlik kutu i¢inde 15-20 dakika kadar pozladiktan sonra civa buharlarma maruz birakilmasi esasina
dayaniyordu, bu hem goriintii kalitesi daha yiiksek hem de figiir igceren ilk fotograftir (Yilmaz, 2013: 48).
Fotograf, nesnelere olan bakis ag¢imizi tamamen degistirmistir. Dolayisiyla biiylik alanlarin kiigiiltiilmiis
perspektiflerine bakildiginda manzaradaki fakli agisaliklar goriilmektedir. Isig1 kimyasal siireglerle resim yapma
prensibine dayanan bu teknolojinin sanat iizerindeki etkisi devrim niteligindedir

Hareketi yakalama {izerine yapilan ilk ¢alisma Eadweard Muybridge Aittir, ingiliz asilli Amerikali bir
sanatciyd: ve ilging fotograf deneyleriyle taniniyordu. Aslinda manzara fotograflar1 ¢ekmek istese de atlarin ve
insanlarin devinimlerini arastirirken kesfetti bu alani. Bir giin Kaliforniya valisi ile bir arkadasi atin kosarken
dort ayagimin da topraga temas edip etmedigi konusunda tartistiklarinda Muybridge'i yardima c¢agirdilar. Sanat
graf makinesini dizerek atin kostugu yol boyunca hareketlenen Muybridge, insan devinimlerinde de ayni
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yontemi uyguladi. Muybridge'in ¢aligmalarindan haberdar olan Marey, 1882'de saniyede 12 kare ¢eken ve
makineli tlifegi andiran bir aygit gelistirdi. Bu aygit farkli devinimleri ayn1 karede saptayabilmesiyle teknolojik
olarak ileri bir hamle gelistirdi. Her iki mucit de bu merakli alanda ¢alisan, kronofotograf (ardisik fotograf) adli
teknigin gelismesine ilham verecek sanatcilar olmustur. Bu ardisik fotograflarla birlikte videolar ortaya ¢ikmistir
(Yilmaz, 2013: 48).

20.Yiizyildan itibaren gelisen teknolojinin sanata yansimasiyla birlikte, dijital sanat tam anlamiyla
kendini gdstermistir. Ik olarak 1960’larda baslayan Dijital sanat, o donemdeki oncii sanatcilar tarafindan
sekillendirilmistir. Bu yeni sanat formu, teknolojinin gelismesiyle birlikte ortaya c¢ikmustir. Oncii sanatcilar
arasinda Nam June Paik, John Whitney, Vera Molnar ve Frieder Nake gibi isimler yer alir. Bu sanatgilar,
bilgisayarlarin heniiz yaygin olmadigi donemde bile, analog teknolojileri kullanarak dijital sanat
eserleri yaratmiglardir. Nam June Paik'in 1963°te olusturdugu "Random Access" (Rasgele Erisim) adli eseri,
video ve televizyon teknolojisini birlestirerek heykelsi bir yapiya doniistiirmistiir. O dénemde John Whitney,
bilgisayar grafiklerinin dnciilerinden biri olarak kabul edilirken, Vera Molnar ise geometrik sekilleri kullanarak
dijital sanatta yeni bir tarz yaratmigtir. Teknolojik aletleri liretmenin yaninda egitmenlik olarak Almanya'da ilk
kez bilgisayar programlama dersleri veren kisi Frieder Nake’di, kendisi ayn1 zamanda matematiksel algoritmalari
kullanarak sade ve minimal eserler yaratmistir. Tiim bu 6ncii sanatgilar, dijital sanatin dogusunda 6nemli bir rol
oynamiglardir.

Teknoloji ve sanat kavramlar: sayesinde radyo, televizyon gibi medya araglarinin yani sira ses ve gorsel
verilerin  birlestirilmesiyle olusan dijital ortamlar da kullanicilarin ilgisini ¢gekmektedir. Bu baglamda,
teknolojinin sanata olan etkisi giderek artmakta ve yenilik¢i iiriinler ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum sanatin
sinirlarmin genisletilmesine yardimer olurken, teknolojinin de daha insana uygun hale gelmesini saglamaktadir.
Teknoloji ve sanat, insan zekasinin en ist diizeyde kullanilmasi sonucu ortaya ¢ikan iki onemli alan olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Sanatin temelinde insanin yaratici giicii yer alirken, teknolojinin temelinde ise insanin
icat etme arzusu yatar. Sanat ve teknoloji birbirinden ayrilmaz bir biitiindiir. insanligin gelisimi boyunca her iki
alan da birbirine paralel olarak ilerlemis ve birgok yeniliklerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Teknolojinin
gelismesi ile birlikte, sanatta da yeni materyaller ve teknikler kullanilmistir. Teknolojinin sanata olan etkisi hem
sanat eserleri hem de diger tiim yasam alanlarimizda kendini hissettirmektedir. Bu nedenle, her iki alanda
birbiriyle paralel olarak gelisirken, sanat¢ilarin malzeme kullanimi teknolojinin roliinii hizla degistirir. Gegmiste,
sanatgilar sadece kendi el ve zihin yeteneklerini kullanarak eserlerini olustururlardi. Ancak giliniimiizde,
teknolojik araclar sanat eserinin dogrudan bir pargasi haline gelmekte ve bu eserler geleneksel sergileme
yontemleriyle sinirli kalmamaktadir. Bu yeni teknolojiler sayesinde, sanatgilar iirettikleri eserleri daha once
gozlemlenmemis sekillerde sunabilmekteler. Teknoloji sayesinde olusturulan bu eserler disaridan higbir
destekleyici 1518a ihtiyag duymadan sergilenebilmekte ve izleyicilere farkli bir deneyim sunmaktadir. Geleneksel
sergi alanlarina ek olarak, bu yeni teknolojik iiriinler igin 6zel sergi alanlar1 da olusturulmaktadir. Sanatin
gelecekteki yoniine bakacak olursak, teknolojinin sanat diinyasinda daha fazla yer alacag: agik¢a goriilmektedir.
Arastirmakta oldugumuz dijital sanat konusunu donemlerine ve teknolojik gelisimlerine gore bir yol izlenmis,
sanatgilar ve eserlerinden 6rnek gostererek agiklanmistir.

20. yiizy1l sonrasi Dijital Sanat

Dijital sanatin gelisimi, teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte ivme kazanmistir. Dijital sanatin
yaraticilari, geleneksel sanat formlarini dijital teknolojilerle birlestirerek sira dis1 ve etkileyici eserler ortaya
koymaktadir. Bu yeni sanat formu, sanata olan bakis agimizi degistirerek gelecekteki sanat anlayigini
da sekillendirmektedir. Dijital sanatin ozellikleri arasinda interaktiflik, ¢oklu ortam kullanimi ve hareketli
gorseller yer alir. Bu sayede seyirci, eserin igine ¢ekilerek farkli bir deneyim yasar. Ayrica dijital sanat, sinirlar
zorlayarak farkli disiplinlerin bir arada kullamlmasina da olanak saglar. Ozellikle 1990l yillarda ortaya ¢ikan
dijital sanatgilar, bilgisayar programlar1 ve yazilimlar1 kullanarak sanat eserleri tiretmislerdir. Giiniimiizde ise
dijitalin ve 1518m yiizyili olarak adlandirilan 21. yiizyilda, dijital sanatin etkinligi daha da artmistir. Yeni
kesfedilen alanlar ve programlar sayesinde dijital sanatin sinirlar1 genislemistir. Bilgi akisinin saglandig: dijital
ortamlar, pek ¢ok alanda kullanilmaktadir. Sanatgilar, bu ortamlar1 kullanarak sanal diinyalar ve simiilasyonlar
olusturmakta, i¢inde bulundugumuz gergek diinyay: sorgulamaya itmektedir. Sanat¢ilarin olusturduklar: bu yeni
mekan algisi, insanlara farkli bir bakis acis1 sunmaktadir. Dijital sanat eserleriyle insanlar, gercek hayatta
miimkiin olmayacak deneyimler yasayabilmekte ve kendilerini farkli bir diinya i¢inde hissedebilmektedirler. Bu
nedenle dijital sanatin etkisi her gecen giin artmakta ve gelecekte de popiilerligini koruyacagi 6ngoriilmektedir.
Dijital ¢izim sanatcilara, mimarlara vb. Yeni gelistirilen yazilimlarla birlikte bilgisayar tasarimi hiz kazanmis ve
yeni alanlarin 6niinii agmuistir.

Giintimiizde dijital sanatin popiilaritesi artarken miizeler ve galeriler, dijital eserlere daha fazla yer
vererek genis bir kitleye ulagsmay1 hedefler. Sanal ortamdaki sergi alanlar1 ise kisisel bilgisayar veya mobil cihaz
gibi herhangi bir platformda ziyaret edilebilmektedir. Dijital sanatin evrimi devam etmekte ve ileride daha da
biiyiik yeniliklere sahne olmasi beklenmektedir. Bu sanat tiirii sayesinde sanatgilar, teknolojinin imkanlarindan
yararlanarak yaraticiliklarini sergileyebilmekte ve eserlerine farkli bir boyut kazandirmaktadir. Dijital sanatin en

414



Yazicl, Merve. “20. Yiizyil Sonras Dijital Sanatin Gelisimi ve Pablo Valbuena’nin Dijital Enstalasyonlari”. idil, 117 (2025/2): s. 412-426. doi: 10.7816/idil-14-117-17

biiyiik avantajlarindan biri, siirsiz olanaklar sunmasidir. Sanatcilar, bilgisayar ortaminda diledikleri gibi
denemeler yapabilir ve istedikleri sonuca ulasabilmektedirler. Ayrica dijital sanatin kolay erisilebilir olmasi da
bu sanat tiiriiniin yayginlagsmasina katkida bulunmaktadir. Dijital sanatta kullanilan programlar ve algoritmalar
sayesinde, sanatcilar eserlerini detayli bir sekilde tasarlayabilir ve istedikleri renk tonlarmi kolayca elde
edebilirler. Bu 6zellikleriyle dijital sanat, geleneksel sanata kiyasla daha hizli ve verimli bir ¢aligma siireci sunar.
Dijital sanat, ilk olarak 1953 yilinda Alman sanatgi Herbert W. Franke'nin deneysel calismalariyla ortaya
¢ikmistir. Doneminde teknolojik aletlerin ¢ok pahali olmasi nedeniyle sadece devlet kurumlari, belirli
iiniversiteler ve deneysel laboratuvarlarda bulunabilmistir. Gelistirilen ara yiizler ve tasarimlar ancak bir yazici
yardimiyla fiziksel ortama aktarilmistir (Avei-Tugal, 2018:123). King (2000) tarafindan belirtilen bilgilere gore,
1956 yilinda tniversiteler arasinda baslatilan bir proje olan Dijital Sanat Miizesi, Londra ve Wiesbaden
sehirlerinde kurulmustur (King, 2000:1). Bu proje sayesinde bircok sanatgi bir araya gelerek dijital eserler
iretimi saglanmistir. O donemlerde Alman sanat¢i Frieder Nake (1938), bilgisayar sanatinin oncii isimleri
arasinda yer almaktadir. Kendisi ayn1 zamanda bir matematik¢i ve bilgisayar bilimcisidir. Belirli programlar
kullanarak olusturdugu eserlerinde, diisiincenin olasiliklar dahilinde deneysel olarak incelenmesine Onem
vermigtir. Olusan geometrik formlar tamamen makinede olusturulan zihin yapisiyla tasarlanmistir ve bu da
eserlerinin benzersiz bir tarzda ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ayrica renk konusunda yaptigi c¢alismalar da
olduk¢a dikkat g¢ekicidir ve kendini siirekli yenileyen bir sanat anlayisma sahiptir (Zarina, 2011:116). Bu
donemdeki sanatcilar, matematik, fizik ve teknoloji gibi bilim dallarini sanata dahil etmislerdir. Kendi sanatsal
teorilerini olusturarak eserlerini yaratmigslardir. Dijital sanat donemi ise, sanat anlayisinda biiyiik degisimler
yasanmasina neden olmus ve sanatgilar da bu degisimlere ayak uydurarak eserlerini sekillendirmiglerdir. Bu
yapitlar dijital sanat ve modern sanatin énemli unsurlar arasinda yer alir. Benjamin Francis Laposky (1914-
2000), dijital sanatin onciilerinden biri olarak kabul edilir. Amerikali matematik¢i, ressam ve sanatgi olan
Laposky, analog bir bilgisayar kullanarak eserler iretmistir. 1950'li yillarda dalga formlarinda osiloskop
goriintiileri yaratan Laposky, farkli dalga boylarini kullanarak gorsellerin olusmasina yardimei olmustur. Kendisi
bu caligmalarini "sihirli degnek degmis gibi" ifadesiyle Ozetlemistir. Laposky'nin eserleri, dijital sanata dair
onemli bir ornek teskil eder (Zarina, 2011: 113).

Gorsel 2. Ben Laposky, Oscillon 4, (1952)

Herbert W. Franke ise, sanat diinyasinda Laposky’e benzer Isik Bigimleri adl1 eserini 1953 yilinda hayata
gecirdi. Sanatgi, daha sonra 1956 yilinda osiloskop tipi goriintiilerle eserler olusturarak elektronik sanat
alanindaki varligim giiclendirdi. Ardindan elektronik grafiklerle ¢caligmalarina devam eden Franke, 1969 yilinda
bilgisayar teknolojisi sayesinde eserler iiretmeye basladi (Bense, 1960: 25). Sanat¢ilarin insan zihnini ve
teknolojik gelismeleri birlestirerek yarattiklar1 dijital sanat eserleri, bilim ile sanatin nasil bir araya geldigini
gostermektedir. Bu eserler, donemin bilimcilerinin deneyci yaklasimlart sayesinde ortaya ¢ikmistir. Bu deneylere
bilim dallar1 arasinda matematikgiler ve fizikgiler gibi bilim insanlarinin da katkist olmustur. Dijital sanatgilar
disiplinler arasi bir aradanlig1 kullanarak bilimsel yontemleriyle deneysel isler iiretmekte ve bu sekilde sanatin
bilim ayagina katkida bulunurlar. 1960 yilinda teknoloji sanatinin estetik potansiyelini kesfetmek i¢in bilimsel
yontemler kullanarak bu alanda gelismeler kaydedebilecegimizi savunan Max Bense (1910-1990), matematikgi
ve filozof olarak tanimnan ¢ok yonlii bir diisiiniirdi. Estetik ve gosterge bilimi konularinda uzmanlasmisti ve
"Programmierung des Schonen" adli kitabinda, teknoloji sanatinin bilginin estetigi iizerine arastirmalarin
ele almisti. Bense'e gore, hesaplama, tiiretme ve olasilik degerlerinin yok oldugu eserler de estetik agidan degerli
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olabilir. Bu nedenle, sanatgilar yeni bilgi eserleri {iretirken ayn1 zamanda tiiketim siirecine de dahil ediyorlardi.
Bense'in felsefesi, sanat ve bilim arasindaki baglantiya dikkat ¢ekiyor ve her ikisinin de insan diislincesindeki
onemini vurgular. Bense'in diigiinceleri gliniimiizde hala etkisini siirdiirmektedir ve teknolojinin sanata olan
katkis1 konusunda ileriye dogru atilan adimlara 151k tutmaktadir. Teknoloji sanati, her gegen giin gelismekte ve
farkli alanlarda kullanilmaktadir. Bunlar arasinda sinema, video oyunlari, dijital miizik ve interaktif
enstalasyonlar gibi alanlar yer almaktadir. Teknoloji sanatinin gelecekte de dnemli bir yer tutacagi kesindir ve bu
alanda faaliyet gosteren kisilerin yaraticiliklarini smirlandirmadan ilerlemeleri beklenmektedir (Bense, 1960:
25). Teknolojinin geligsmesi beraber 1960'larin sonlarina dogru, bilgisayar sanati ve animasyon alaninda 6ncii
olarak taninan A. Michael Noll, iinlii Hollandali ressam Piet Mondrian'in eserlerinden birini segerek, insan
tasarimlarini bilgisayar tasarimiyla karsilastirmak icin deneyler yapmustir. Bu deneysel ¢alismada, insan ve
makine iliskisi incelenmis, deneyin sonucunda, insanlarin gergek Mondrian eseriyle dijital ortamda tasarlanmis
roprodiiksiyonunu sanatginin gergek isi sandiklart goriilmiistiir. Noll'un makalesinde belirttigi {izere, insanin
matematik hesaplamalariyla olusturdugu yazilim ve sanat¢inin hayal diinyasindan dogan eser arasinda fark
bulunmamaktadir. Her ikisi de insanin yaraticiligina dayanmakta ve bir sekilde onun tarafindan iiretilmektedir.
Ancak, yazilim {iretimi daha ¢ok matematiksel formiillerin kullanimimi gerektirirken, sanatsal eserin olusumu
daha 6zgiir bir siirece sahiptir ve sanatginin kisisel bakis agisi ile hayal giiciine dayanmaktadir. Bu nedenle, her
iki tlir de farkli teknikler kullanmakla birlikte, insanin yaraticiligina atfedilebilir (Noll, 1966:10).
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Gorsel 3. A. Michael Noll, Kompozisyon, fotograf baskisi, 1964

O donemlerde Tiirkiye’de dijital sanat alaninda ilk Orneklerini Teoman Madra (1931) ile gérmeye
baslariz. Fakat 1960 yilinda ilk ¢aligmalarini vermis olsa da ¢alismalarinin ortaya ¢ikisi 1980'lerin sonlarina
dogru gergeklesmistir. O donemde bilgisayar teknolojilerinin gelismesi, yayginlasmasi ile birlikte sanatgilar yeni
medya araglariyla tanigmis ve bu sayede eserlerinde dijital 6geler kullanarak farkli ve yenilik¢i caligmalara
imza atar. Tiirkiye'de medya sanatin kurucularindan olan Teoman Madra Ilk sergisini 1965 yilinda Istanbul
Beyoglu belediyesi sanat galerisinde agt1. Yapitlarinda miizikal sovlar ile fotograflar: bir biitiin halinde sunarken
fluxuz ve zero akimlarina génderme yapan ilk sanat¢idir (Artut, 2021). Medya sanatinda video ve miizigi bir
araya getirmis, mekanlar1 orijinal halleriyle kullanan sanatgr Tiirk ve Uluslararasi besteleri eserlerine dahil
etmistir. Sanatgi, Tiirkiye'de ilk video sanat sergisini 1979 yilinda Istanbul Resim ve Heykel Miizesi'nde
gerceklestirir. Tiirkiye’de dijital sanat ile fotograf ve grafik disiplininden gelen sanat¢ilarin agirlikli olarak
ilgilendigi sOylenebilir. Bununla birlikte miizik, sinema, heykel, resim gibi alanlarda {iretim yapan bazi
sanatcilarin da dijital sanat tiriinlerine rastlamak miimkiindiir. Animasyon dilini gelistiren sanatcilardan biri de
Kenneth C. Knowlton’dir (1931) 1962 yilinda, bilgisayar ortamina aktardigi gorselleri diizenleyerek, sekil ve
renk tonlarint yeniden diizenler. Bu calismalari incelendiginde, uzaktan bakildiginda bile resmin biitiiniinii
algiladigimiz  goriilmektedir. Knowlton'un Computer Nude (Bilgisayardaki Ciplak) adli eseri, 1967'de
tamamlanmistir ve Puantilizm (Noktacilik) sanat anlayisina benzer bir yaklasim sergilemektedir (Avci-Tuga,
2018: 146-151). 1968 yilina gelindiginde Londra Cagdas Sanat Enstitiisi-ICA'da gergeklestirilen sergi,
Avrupa'nin ilk bilgisayar sanati sergisi olarak tarihe ge¢mistir. Sergide, ¢agdas sanatin 6nde gelen isimleri yer
almis ve bu sayede bilgisayar sanat1 da biiyiik bir ilgi gérmiistiir. Avrupa'daki baz1 6nemli sanatcilara deginecek
olursak; Vera Molnar (1924), Fransiz bir sanatcidir ve 1968 yilindan itibaren bilgisayar sanati {izerine ¢aligmalar
yapmaya baglamistir. George Nees (1926-2016) ise, Alman bir sanatgidir ve 1969 yilinda geometrik sekilleri
bilgisayarda iireten ilk kisi olarak taninmaktadir. Diger Alman sanatgr Manfred Mohr (1938) 1971 yilinda
caligmalarini sergilemistir. Bu sanatgilarin ¢aligmalari, bilgisayar teknolojisinin kullaniminin sadece is hayatinda
degil, ayn1 zamanda sanatta da miimkiin oldugunu gostermistir. Dolayisiyla, bu sergi kiiltiirel ve tarihi agidan
¢ok onemli ve gliniimiizde halen etkisini siirdiirmektedir. Dijital sanatin erken dénem Tiirk temsilcilerinden
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Hamdi Telli (1956) ayn1 zamanda Dijital baski sanatinin da onciilerinden biridir. Telli, ayrica Tiirkiye'de ilk
grafik derslerini veren kisi olarak da bilinir. Sanat¢inin eserlerini, grafiksel teknikler kullanarak olusturdugu
6zgiin ve etkileyici kompozisyonlardan olusmaktadir (Inan-Temur, 2011:67). Sanat¢1 Eserlerini kodlama sanat
iizerinden olusturmus ve bu alanda Tiirkiye’deki ilk atilimlar gergeklestirmistir. Bir donem foto grafik yapilar
kullanmak zorunda kalsa da teknolojinin gelisimiyle birlikte tamamen koda dayali bir eser olusturma siirecine
girmistir. Yapay zeka ile sanat1 birlestiren ilk kisi ise Ingiliz sanat¢i Harold Cohen (1928-2016)’dir. Cohen'in
soyut disavurumcu tarzi, 1972 yilinda gelistirdigi AARON programi sayesinde yapay zekaya yiikledigi
resimlerle 6grenme yetenegini kazandirdigi bir algoritmaydi. Bu program, makinanin kendi basina resimler
olusturmasina olanak saglamaktadir. Cohen'in galigmalari, yapay zeka ve sanat arasindaki sinirlart kesfetmek
icin 6nemli bir adim olarak kabul edilmektedir (Morbey, 1992: 38-42). Bilimsel verileri sanatsal bir doniigiime
tabi tutarak eserler yaratan Amerikali sanatgr David Em (1952), 1976 yilinda NASA'min Jet Propulsion
laboratuvarinda sanat¢i olarak ise baslar. Em, elektronik 1sikli resim ve heykeller iretir ve eserlerini
doniistiirdiigii bilimsel verilerin yeniden yorumlanmasini hedefler. Bu sayede, Sanat¢inin eserleri sadece estetik
acgidan degil aynit zamanda bilimsel anlamda da 6nem tasimaktadir. Teknolojik geligimlerin ulagilabilir olmasi
sanatcilarin yeni alanlar1 kesfetmesine ve farkli tekniklerde eserler {iretmesine katki saglar. Hareketli imgelerin
ve sesin birlesimiyle olusan analog goriintiilere video denir. Arag olarak videolarin (hareketli imgeler) kullanimu,
sanatcilarin bu teknikle eserler tiretmesine Video sanati denir. Videonun ilk ortaya ¢ikisi 1965 yillarinda Sony
firmasinin tasinabilir video olusturmasiyla baslamistir (Yilmaz, 2013:405-406). Boylelikle sanatgilar
diisiincelerini hareketli imgeler yoluyla anlatmis ve Video sanatim1 kullanarak eserler olusturmustur. Video
sanatinin oncil isimlerinden biri olan Name June Paik (1932-2006), video sanatiyla enstalasyon (yerlestirme)
sanatint birlestiren ilk sanatcidir. Paik, 1976’da yaptig1 “TV Cello” adli eseri ile Video sanatini kullanarak
heykeller olusturmustur (Avci-Tugal, 2018: 59). Sanat¢i (Gérsel 4) yapitinda ii¢ televizyonu {iist iiste
yerlestirmesiyle birlikte ¢ello pargalarini birlestirerek ses ve goriintii iizerine bir ¢caligma liretmistir.

Gorsel 4. Nam June Paik, TV Cello, 1976, dijital yerlestirme.

Video sanatinda yansitma teknigini kullanarak eserler iireten sanat¢i Judith Barry (1954) ise, 1987°de
“Birinci ve Ugiincii” adli eseri toplumsal diglanmay1 anlatmaktadir. Barry eserinde, seckin bir miize olan
Whitney Miizesi’nin merdiven boslugu ve koridoruna videoyu yerlestirerek vurgulamak istedigi dislanmislik
konusuna uygun mekénlar se¢mistir. Baryy bu eserde Video sanatryla mek&ni birlestirerek yeni anlatilar
olusturmustur.
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Gorsel 5. Judith Barry, Birinci ve Uciincii, 1987,Video Yansitma, Whitney Miizesi, New York.

Dijital sanatin ortaya ¢ikisiyla birlikte sanat alaninda yeni disiplinler ortaya ¢ikar. Fakat Avrupa'da
1980'lere kadar talebin az olusu nedeniyle sanatgilar1 bir duraklama siirecine sokmustur. 1990'lara gelindiginde
ise, diinya genelindeki internet agt World Wide Web (WWW) ve bir¢cok web sayfasinin olusturulmasi, dijital
ortamda iletisimin artmasia neden olmus ve dolayisiyla dijital sanatta tekrar bilylik gelismeler yasanmistir.
Avrupa da diinya genelindeki dijitallesme ve postmodernizmin getirilerinden paymi almistir (Wands, 2021).
Dijital sanatin mekana taginmasini konu alan sanat¢t Peter Kogler (1959) eserlerini 1992°den beri galismalarini
mekana yansitarak veya giydirme teknigiyle aktarir. Kogler, duyular ve algilarla sanal ortamlar {iretmistir.
Gorsel illiizyonlar kullanarak mekani sabit duraganliktan ¢ikarip hareketli hale getirmistir. (Saglam, 2020: 61-
63). Video sanatinda Bill Viola, énemli temsilcilerinden biridir. Eserleri siklikla insanin varolusu, bilingalti,
hayat ve 6liim gibi temalar iizerine odaklanir. En iinlii eserlerinden biri "The Crossing" (gegis) adli ¢aligsmasidir.
Bu video eseri, suyun altinda yavasca ilerleyen iki insan figiiriinii gosterir. Eserde, insanin dogumundan 6liimiine
kadar uzanan yagsam dongiisii sembolik olarak sunulur (Yilmaz, 2013: 407-408).

Gorsel 6. Bill Viola, The Crossing” (gegis), 1995.

Viola'nin diger bir énemli eseri "The Greeting" (selamlasma), (1995) adli ¢alismasidir. Bu eserde,
Meryem'in Elisabet'e hamile oldugunu sdylemesini konu alir. Eser, Hristiyanlikta 6nemli bir anlatiya dayanarak
izleyiciye manevi bir deneyim sunar. Ayrica Viola'nin "Ascension” (‘adli eseri de oldukga popiilerdir. Bu eserde,
yavas hareket eden bir kisi merdivenlerden yukari dogru tirmanirken goriilir. Bu c¢alisma da insanin
ruhani yolculuguna atifta bulunur. Bill Viola'nin eserleri genellikle yavas hareket eden figiirlerin kullanimiyla
karakterize edilir. Ayrica, ses tasarimi ve miizik se¢imi Viola'nin videolarinda yogun bir sekilde kullanmustir.
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Gorsel 7. Giotto, Meryem Elizabet ziyareti, 1304-6, Arena Sapeli, Padova.
Gorsel 8. Bill Viola, The Greeting" (selamlasma), 1995.

Cesitli etnik ve ekonomik kokenlerden gelen bir grup on dokuz erkek ve kadin, aniden, yiiksek basingh
bir hortumdan gelen biiyiik bir su saldirisina ugrar. Bazilar1 derhal devrilir, bazilar ise kendiliginden olmus
tufana kars1 kendilerini tutabilir. Her yerde su ugusur, kiyafetler ve bedenler doviiliirken, soguk ve sertlige karsi
stres ve act ¢eker. Gruptaki insanlar hayatta kalmak i¢in birbirlerine tutunurlar, ¢iinkii dik durma hareketi yogun
bir fiziksel miicadele gerektirir. Sonra, ayni geldigi anilikle duran su ardinda, aci1 ¢eken, saskin, hirpalanmig
bireyler birakir. Grup yavas yavas toparlanir, bazilart duyularini geri kazanir, bazilar1 aglar ve bazilart da korku
icinde kalirken, giicii kalmis az sayida kisi yere diigenlerin ayaga kalkmasia yardimci olur. Videonun ¢agdas
Tiirk sanatinin 6ncii isimlerinden biri olarak kabul edilen Kutlug Ataman, video sanati ve sinema alanlarinda
onemli eserlere imza atmustir. Sanatci, eserlerinde sosyal ve siyasi temalar1 ele alarak insanin i¢ diinyasindaki
karmagikliklar: goriiniir kilmaya ¢aligir. Ataman'm video sanatina olan ilgisi, 1980'lerde baslamis olup, bu siire
zarfinda farkli teknikler kullanarak kendine 6zgii bir dil gelistirmistir. Ilk dikkat ¢eken video enstalasyonu
(yerlestirme) "Semiha B. Unplugged" (1997), toplumun sinirlarini zorlayan ve cinsiyet kimligi konularini igleyen
bir yapita doniistii. Bu basarist ona uluslararasi arenada taninirlik kazandirdi. Sanat¢inin “Peruk Takan
Kadmnlar” adli ¢alismasi, Kadmlarin toplumdaki yerini ve yasantilarindaki olumsuzluklarin peruk adi altinda
birlestirerek videolarla yansitmis. Sanatg¢ilar teknolojik cihazlar kullanarak yeni yorumlamalar yapmis, olaylara
ve mekana bakis agimizi degistirmislerdir.
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Gorsel 9. Kutlug Ataman, "Peruk Takan Kadinlar" (1999) videosundan kareler: Nevval Sevindi
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Dijitallesmenin hizla yayginlastig1 21. yilizyilda, toplumun giderek dijital cihazlara yonelmesi kaginilmaz
bir hal almistir. Bu dogrultuda, sosyal medya platformlari, dijital oyunlar, programlar ve yapay zeka gibi
alanlarda yasanan gelismeler de dijital sanatin ¢ok yonlii bir ivme kazanmasina neden olmustur (Cakin, 2022:
31). Geleneksel sanat anlayisinin yani sira, dijital sanat da kendine 6zgii bir estetik ve teknik sunarak yeni bir
sanatsal ifade bigimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital sanat eserleri; ses, renk, hareket gibi unsurlart
kullanarak izleyiciye farkli duygu ve disiinceler hissettirmektedir. Dijital sanatin geligmesinde en 6nemli
faktorlerden birisi de yazilim teknolojilerinin artmasidir. 2000 yilindan itibaren Avrupa'da sanatgilarin ortaya
koyduklar1 dijital eserler, sanat diinyasinda biiyiik bir ilgi uyandirmaktadir. Bu dénemde dijital teknolojinin
gelismesiyle beraber sanatin da dijitallesmesi kaginilmaz hale gelir. Bu siiregte, 6zellikle bilgisayar grafikleri,
animasyonlar, interaktif enstalasyonlar ve sanal gergeklik gibi alanlarda ¢i1g1r agan eserler iiretir. Bu sayede, daha
once hayal bile edilemeyen gorsel efektler ve animasyonlar ortaya ¢ikabilmektedir. Video enstalasyonlari, miizik
videolar1 ve performanslar gibi farkli medya tiirlerinde ¢aligmalar iireten Pipilotti Rist, eserleri genellikle renkli,
deneysel ve duygusal olarak nitelendirilir. Sanat¢inin isleri doganin giizelliklerini, kadin bedenini ve insan
algisini ele alirken ayni1 zamanda teknolojinin etkisiyle de oynamaktadir. Sanatgimnin 1980'lerdeki erken isleri
VHS videolarindan olusurken, sonraki donemlerde dijital teknolojiye gegis yaparak daha biiytlik 6lgekli projeler
gerceklestirdi. Ornegin, "Ever Is Over All" (Her sey bitti) adli eseriyle 1997'de Venedik Bienali'nde En lyi
Sanatg1 Odiilii kazandi. Ever Is Over All, Rist'in biiyiik 6lgekli ilk enstalasyonlarindan biridir ve sanatginin
zengin gorsel diline uzamsal boyut kazandirir. Enstalasyon, genellikle kadin cinselligini ¢agristiran imgeleri
gelismis doga ve giinlik yasam imgeleriyle birlestirerek gerceklik ve fantezi arasinda asir1 doygun diinyalar
yaratmay1 amaglar. Calisma, tiiketici sinifi video kameralar kullanilarak tek seferde kaydedilmistir. Bu sayede
gorlintii olusturan pikseller veya "renk giiriiltiisi" gibi standart tanimli videonun resimsel nitelikleri
vurgulanmaktadir. Rist'in eserlerinin feminist perspektifle incelenmesi gerektigi diigiiniilmektedir, ¢iinkii kadin
bedeni, cinsiyet rolleri ve kadin deneyimleri Rist'in islerinde sik sik goriilen temalar arasindadir. Dijitallesmenin
artmasiyla birlikte dijital sanat da giderek popiiler hale gelir. Sanatgilarin bu alanda gosterdigi yogun ilgi
sayesinde dijital sanatin gelecegi oldukca parlak goriinmektedir.

Gorsel 11. Pipilotti Rist,"Ever Is Over All" (Her sey bitti), 1997.

Ogrenme, diisiinme yetenekleri ile insan gibi veya insamin otesinde yaratici iiriinler olusturabilen
algoritmalar ve yazilim sistemlerinin kullanilmasiyla gergeklestirilen sanatsal faaliyet tiirline Yapay zeka sanati
denir. Yapay zeka sanati alanindaki 6ne ¢ikan isimlerden biri olan Refik Anadol (1985), calismalarint Los
Angeles'ta yer alan Refik Anadol Stidyo ve RASLAB biinyesinde gerceklestirmektedir. Anadol, veri
gorsellestirme ve yapay zekaya teknigi kullanarak gerceklestirdigi projelerini stiidyo bilinyesinde mimarlar, sinir
bilimcileri, miizisyenler, hikayeciler, bilgisayar ve veri bilimcileri gibi alaninda uzman kisilerle ¢caligmaktadir.
Sanatg1 eserlerinde kentsel mekanlar1 ve mimari yapilar1 donistiirerek izleyiciye farkli deneyimler yasatir.
“Melting Memories” isimli g¢alismasinda, insan beyninin hatira siireglerini temsil eden verileri kullanarak
izleyiciye sunar. Ekibiyle birlikte disiplinler arasi ¢aligmalar iireten sanatgi, dijital sanat ve mimarinin giiciinden
de faydalanarak sanal ve fiziksel diinyalar arasindaki siirlart asmay1 amaglar. Bu sayede, insanlarin yiizyillardir
stiregelen tarihi olaylar1 anlama ve aktarma gayretine yenilik¢i bir bakis agisi getirir. Refik Anadol’un WDCH
Dreams (WCDH Riiyalary) adli caligmasi, projeyi (G.17) Walt Disney Konser Salonunda sergilenmistir. 2018
yilinda gergeklesen etkinlikte, bina ylizeyine yerlestirilen yansiticilar aracilifiyla ziyaretgilere sunulmustur.
Insan gibi diisiinebilmesi i¢in makineye bir zihin tasarimi eklemis ve bu tasarimda 45 terabaytlik verileri uyumlu
bir sekilde galisacak dinamik ve eriyen keskinlesen algoritma kullanmistir. Bu sayede, gelistirilen yapay zeka
sistemi insan benzeri diislinme yetenegine sahip olarak ileri diizey analizler gerceklestirebilmistir. Anadol,
karmasik algoritmalar kullanarak bir olay orgiisii meydana getirmis ve hatira ile sanrilarin yapay zeka yardimryla
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gorsellestirilmesini saglamistir. Eserde sunulan siiriikleyici akis ise, bilginin gorsele doniistiiriilmesi teknigi
sayesinde basariyla ortaya ¢ikarilmaktadir (Kiiciikosman & Canan-Okkali, 2022).Perlin Noise2 kodunu ve yapay
zekay1 calismasinda entegre eden sanatgi, miizigin ritmine gore sefin hareketlerine duyarli bir cihazla sefin
kararlarin1 es zamanli olarak yansitan bir gosteri sunar. Bu 6zgiin ¢alisma, Walt Disney Concert Hall binasi i¢in
tasarlanmis olup, kamusal alanda data (veri) heykeli olarak kabul edilmektedir. Anadol'un eserleri, galerinin
sinirlari1 agip kamusal alanda iiretimler yapmistir. Mimarlik yapilarindaki cam ve metal 6gelerin Gtesinde,
goriinmeyen detaylar ortaya ¢ikarak herkesin dikkatini ¢ekmektedir.

Gorsel 12. Mimar: Frank Gehry olan Walt Disney Concert Hall (Los Angeles, Kaliforniya), Refik Anadol bina
yiizeyine dijital yerlestirmesi WDCH Dreams (2018).

Dijital sanat ¢esitlerinden olan Web-art ya da ag sanati olarak adlandirilan internet sanati, interneti temel
arag olarak kullanan bir kiiltiirel {iretim seklidir. Konusu da genellikle internet, Internet Kkiiltiirii ve teknoloji-
toplum iliskileri gibi konular1 irdeler. Bu sanat ¢esidi, sanatsal web sitelerinin yani sira e-mail projeleri, online
videolar, internet tabanli yazilimlar, enstalasyonlar, ses ve radyo isleri, tarayici sanati ve kod siiri gibi farkli
uygulamalar igerir. Internet'in sundugu olanaklar sayesinde sanatgilara smirsiz imkéanlar sunulmustur ve bu da
cagdas sanatin degismesine ve gelismesine katkida bulundu. Ancak internet sanatinin terminolojisi heniiz tam
oturmadi. Web sanati, ag sanati, net sanat1 veya net art gibi terimler birbirinin yerine kullanilabilir oldu. Net art
ise genellikle erken donem internet sanatini ifade etmek i¢in kullanilir. O doénemlere paralel yazilimin
gelismesiyle birlikte Software art (Yazilim sanati) olarak ortaya ¢ikar. Sanat eseri olarak sergilenmek amaciyla
olusturulmus yazilim uygulamalar1 gibi, yazilimin veya yazilimla ilgili kavramlarmn 6nemli rol oynadig1 sanat
bi¢imlerine Software art denir. Yazilim sanati 1990'larin sonlarindan itibaren sanatsal bir disiplin olarak yer
edinmeye baslar. Yazilimin yayimlanmasi ve tartisiimasi stk stk WWW (World Wide Web) iizerinden yapildig:
icin internet sanat1 ile de yakindan baglantilidir. WWW 'deki bilgiye alternatif sunumlar getiren tarayici sanati
(‘browser art'), hem internet hem de yazilim sanat1 kapsamina alinacak bir 6rnektir. 2000 yilindan sonra yazilim
sanatina verilen 6nem artmis, Transmediale (Berlin), Prix Ars Electronica (Linz) ve readme (Helsinki) gibi
uluslararasi sanat festivallerinde kendine 6nemli bir yer bulmustur. Boylelikle daha genis bir elestirmen ve
akademisyen kitlesine ulagsmistir. Bu gelismelerin yan sira, heniiz ¢ok yeni olmasi nedeniyle, yazilim sanatinin
ayr1 bir sanat dali olarak gecici bir akim olup olmadigi tartisma konusudur. Dijitalde islenen eserlerin
kopyalanma durumu kolay oldugundan sanat¢inin eserlerini korumast i¢in NFT firetildi. NFT, blok zinciri
teknolojisi sayesinde sahiplik ve orijinalligi dogrulanabilen dijital varliklardir. Bu, her NFT'nin essiz oldugu ve
taklit edilemez oldugu anlamina gelir. Bir NFT'nin degeri, piyasadaki talebe gore belirlenir ve eserlerin kitlig1 ve
nadirligi bu degeri artirabilir. Boliinmezlik 6zelligi, bir NFT'nin pargalara ayrilamayacagi anlamina gelir. Diger
kripto paralar gibi kesirli birimlere boliinemezler; tamamen biitiin olarak alinip satilirlar. Bu 6zellik, 6zellikle
koleksiyoncular i¢in dnemlidir ¢iinkii dijital eserlerinin biitiinliiglinii korur. Aktarilabilirdik, NFT'lerin sahipleri
arasinda kolayca transfer edilebilmesini saglar. Blok zinciri lizerinde gergeklestirilen islemler sayesinde giivenli
bir sekilde yapilan bu aktarimlar, telif haklar1 ve sahiplik kontroliinii de elden ele gegirmeyi kolaylastirir. Kitligt
kanitlayabilme ise, NFT'lerin sayisinin sinirli olmasiyla ilgilidir. Nadirlik faktord, koleksiyoncularin ve
yatirimceilarin ilgisini ¢eker ve degerini artirir. Orijinal sanat eserleri gibi, dijital eserlerin de smirl sayida
kopyalarinin olmas1 onlarin degerini yiikseltir. Sonug¢ olarak, NFT'ler, geleneksel sanat ve koleksiyon
diinyasindan dijitale gecis yaparak yeni bir pazar yaratmistir. Benzersizlik, bolinmezlik, aktarilabilirdik ve
kithigr kanitlayabilme ozellikleri sayesinde, NFT'ler onemli bir yatirnm araci olarak kabul edilmekte ve
gelecekteki potansiyelleri ile 6n plana ¢ikmaktadir.
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Gorsel 14. Beeple (Mike Winkelmann), Every days: The First 5000 days, 21.069 x 21.069 piksel. Dijital

(JPEG).2021.

Pablo Valbuena Dijital Enstalasyon

Cevremize olan bakis agimiz1 degistiren dijital sanatlarin baginda gelen Artirllmis gerceklik (Augmented
reality; AR), gergek diinyadaki ¢evrenin ve igindekilerin, bilgisayar tarafindan iiretilen; ses, goriintii, grafik ve
GPS verileriyle zenginlestirilerek meydana getirilen canli veya dolayl: fiziksel goriiniimiidiir. Bu kavram kisaca
gercekligin bilgisayar tarafindan degistirilmesi ve artirilmasidir. Teknoloji kisinin gergekligini zenginlestirme
islevini goriir. Buna karsin sanal gergeklikte ise gergek diinya yerine tasarlanip canlandirilmig bir diinya vardir.
Zenginlestirme gercek zamanl gergeklesir ve ¢evredeki ogeler ile etkilesim i¢indedir. Gelisen zenginlestirilmis
gerceklik teknolojisinin de yardimiyla kullanici etrafindaki bilgi ile etkilesime girebilir. Bulunulan ¢evreyle ilgili
yapay bilgi ve ogeler gergek diinyayla bagdasabilir. Zenginlestirilmis ger¢eklik teriminin literatiire 1990 yilinda
Boeing lizerinde calisgan Thomas Caudell tarafindan kazandirildigma inanilir. Artirillmis gergeklik 6rneginden
biri olan; "Aurasma" bir gériintii tanima teknolojisidir. Isletmeler ve bireyler Aurasma'yr hem kendi artirilmig
gergeklik deneyimlerini olusturmak ve paylasmak, hem de gevrelerindeki gizli dijital icerigi kesfetmek igin
kullamir. Ogretmenler, bu platformu kullanan en etkin grup arasinda yer almaktadir. Teknolojik sanatin
gelismesine paralel olarak kendi igerisinde alt dallar olusmustur. Artirilmis gergeklikle ilgilenen 2000’lerin sanat
diinyasinda 6nemli bir isim olan Pablo Valbuena, Artirtlmis gergeklik tasarimlariyla tanman bir sanatgidir.
Fiziksel uzay ile dijital ortamdaki uzay1 tek bir biitiin halinde sunarak mekan algisin1 degistirmekte ve yeni bir
perspektif olusturmaktadir. Avrupali sanatgi, fiziksel ortami sanal diinya ile iist iiste bindirerek aralarindaki bagi
1isikla kurar. Yaratici tasarimlariyla fark yaratan Pablo Valbuena, mekéanlarin sinirlarini zorlayarak izleyicileri
gorsel illiizyonla sasirtir. Quadratura dijital enstalasyonunda kullandigi teknik uzayr manipiile eden 151k
oyunundan olugsmaktadir. Siiregle birlikte binanmn bir bdliimiinii bastan sona inga eder ve yeni bir yap1 ortaya
cikarir.

Gorsel 15. Pablo Valbuena, Quadratura, Matadero (Madrid),
Mekann siniri. bina yiizeyine dijital yerlestirme, (2010).

Valbuena'nin sanat eserleri, modern diinyada insanlarin fiziksel ve sanal ortamlar arasindaki ayrimini
sorgulayan bir bakis agis1 sunar. Sanatg1, seyircilerin sanatin giiciiyle yeni seyler kesfetmesine ve diinyay1 farkli
bir pencereden gormesine yardimci olur (Ruiz-Torres, 201: 1140-143). Saha ¢alismalar: eseri mimari yapilar
iizerine yerlestirilen goriintii enstalasyonlarindan olusur. Sanal gergeklikte ikinci mekan algisi olusturan eseri,
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mekanlara derinlik hissini vermektedir. Esere derinlemesine bakacak olursak uzayda derinlik hissi yaratma
illizyonu {izerine kurulmus bir yapidir. Calisma mekan iizerine projeksiyon yansitmasiyla hareket kazanmakta
ve ingaci bir teknikle mekan siirekli olarak degiskenlik gosterir.

Gorsel 16. Pablo Valbuena, Saha Calismalari, Bina yiizeyine dijital yerlestirme,( Eserin videosundan bir
kesit) (2010-2015).

Valbuena'nin sanati, teknolojinin giinlimiizdeki gelisimiyle birlikte klasik anlamda algilanan sanati
yeniden tanimlamakta ve seyirciye yeni bir deneyim sunmaktadir. Uzay ve zamanm sanal ortamla
birlestirilmesiyle olusan eserler, izleyicileri farkli boyutlara tasiyarak siradan deneyimlerini unutturur.
Valbuena'nin estetik anlayisinda 151k ve ses, mekénin karakteristigini belirler ve seyircinin duygusal deneyimini
gliclendirir. Sanat¢inin ¢aligmalari, mimarlik ve gorsel sanatlar arasindaki sinirlart bulaniklagtirarak yeni bir
disiplin yaratir. Valbuena, yapilandirilmis bir mekanda hareketli goriintiilerle mekanin doniistimiinii saglayarak
seyirciyi etkilemektedir. Sanat eserleri, insan zihninde canlanan hayal diinyasiyla ger¢ek diinya arasinda koprii
kurarak izleyicinin sanatsal bir deneyim yasamasina yardimei olur. Sanat¢inin okyanus kenarma yapilan
“Dalga” eserinin (Gérsel 15) bir dizi LED 1siklarla dalga seslerinin frekansina gore senkronize bir bigimde
yiikselip algalmasiyla meydana gelir. Riizgarin yaratti1 okyanus dalgasinin devamliligi niteligindedir. Hareket
eden bu heykeller uzaktan duragan bir yapiya benzese de yakindan bakildiginda dalgalarin ardi sira devamu
hissiyatin1 yansitmaktadir. Sanatginin dogaya uyguladigi bu enstalasyonu es zamanli olup, zaman ve mekéna
uyum saglar. 25 adet siitundan olusan bu eser kontrol bilgisayarina baglanarak es zamanli hareket etmektedir.

Gorsel 17. Pablo Valbuena, Dalga, Dogaya yerlestirme,( Eserin videosundan bir kesit) (2019).

Dolayisiyla, mekanin 6nemi giiniimiizde giderek artmaktadir. Gelisen teknolojiler sayesinde artik sadece
fiziksel mekanlar degil, sanal mekanlar da hayatimizda oldukga biiyiik bir yer kaplamaktadir. Sanal gergeklik ve
arttirllmis gergeklik gibi teknolojiler sayesinde mekén yeniden yapilandirilip smirlart ortadan kaldirilmaktadir.
Gilinlimiizde iginde bulundugumuz mekanla sanal mekan arasinda bir bag kurulmustur. Mekanin sinirlart ortadan
kalkarak, farkli boyutlarda ve hatta zamanlarda yolculuk etmek miimkiin hale gelmistir. Bu durum, 6zellikle
egitim, turizm, oyun, tasarim gibi alanlarda biiyiik bir potansiyel sunmaktadir. Mekanin yeniden olusturulmasi ve
sinirlarmin ortadan kaldirilmasi sayesinde farkli deneyimler yagamak miimkiin hale gelmistir. Bu yeni déneme
ayak uydurmak ise her gecen giin daha da dnem kazanmaktadir. Valbuena Aura enstalasyonu (Gorsel 15) ile
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Londra’da bulunan Paul Katedraline ¢agdas bir yaklasimla atmosferini, zaman ve sesi bir arada kullanarak 15181
potansiyelini mekéna aktardi. Isik, sesle es zamanl titregsimler yaparken katedralin goriintiisii sesin titresimine
gore degiskenlik gostermektedir. Sanatg1 iiretilen sesleri ve miizigi kayit altina aldi ve bunlari spektral tighoyutlu
bir Aura *ya dontistiirdii.

Gorsel 18. Pablo Valbuena, Aura, Londra/ Paul Katedrali, yerlestirme, (2023).

Sonug¢

Dijital sanatin ge¢misten giiniimiize kadar olan degisimini, sanat¢ilarin eserlerinden 6rnekler vererek
nasil bir yol izledigini ve gelisimi nasil degistigini gozlemlemekteyiz. Her yenilikle birlikte aym
donemlerde yasamis sanatcilarin benzer isler iirettigini sanatin bu alaniyla Diinyada ve Tiirkiye’nin yakin
zamanli gelisim gosterdigini analiz etmekteyiz. Siirekli biiyiiyen ve gelistirilen bir alan oldugu igin sinirsiz
tasarimsal eserlerin korunumu (NFT) gibi yazilimlar gelistirilmektedir. Diislinen, iireten yapay zeka
eserlerinin gergek bir eser niteligi tasidigini ve Dijital sanatg¢ilarin artik iiretimlerini eserden ¢ok eseri
iretebilen yapay zekanin gelisimi iizerinde ¢aligmaktadirlar. El becerisinin gelisiminin yerini yeni fikir
iretebilme becerisi almaya baslamig, diislincelerimiz fiziksel olmasa da dijital boyutta bir sekle
kavusmustur.

Olusturulan sanal ortamlardaki eserlerin sanatgilarin zihinsel siireglerinin {iriiniidiir ve insan zekasinin
olusturdugu yapay ortamlarda doniistiirtilerek iiretilen eserlerin farkli sonuglar dogurmasi sanatta yeni alanlarin
dogmasina yol acti. Dijital sanat deneysellikle gelisecegi ve yeni kesifler devam ettikge farkli alanlarla sanatgilar
tarafindan yorumlanarak iglere doniismektedir. Kamusal alanlara ve binalarin biinyesine yerlesen sanat
tiirlerinden enstalasyon Ornegini agiklar. Fiziksel ortamdan ayri nitelense de dijital sanat kendi iginde bir
derinlige ve zamana sahiptir. Fiziksel diinyaya uyarlaninca da es zamanli bir yapiya doniismektedir. iginde
bulundugumuz mekanlari yorumlayarak doniistirmeye basladigimiz siireclerde dijital sanat ihtiya¢ odakli
doniisimlere destek verir. Yapilan bu arastirma da insanlarin yasamlarindaki duraganligi degistirmek
istediginde, sasilacak yeni anlamlar yiiklemek igin dijital sanatin varligin1 kabul eder. Gelisen teknolojinin
insanlara sundugu avantajlarin sanat tutumu konusunda eserin fiziksel ortamda bulunmaktansa, eseri dogrudan
iletmek yerine sanal ortamdan kolaylikla ulagmayi tercih ettirir. Siirekli tiikketim halinde olan geleneksel ve klasik
sanat eserlerinin zaman igerisinde giiclinii yitirmekte oldugunu gérmekteyiz. Dijital sanat bu dogrultuda anlam
kazanarak diisiinceyi ve algilarimizin sinirlarini zorlayan isler {izerine yogunlasmaya takipcisini dahil eder.
Incelemis oldugumuz sanatgilarin giiniimiize hitap eden ve cagim getirileriyle iginde yasadigimiz mekénlarin
otesinde bir mekan arayisina girer. Yasam alanlarimizin etkisini yeniden hissettiren eserler vermekte ve duragan
olan ¢evreyi doniistiirerek boyutlar kazandirmaktadir. Sanatcilarin eserlerinin ortak 6zeligi olmasmin yaninda
ozglinliige de sahip olmasi gereklidir. Arastirmanin daha detayli 6rnek sanatgilardan Pablo Valbuena eserlerinde;
teknik, konular ve kurgu tasarimi, hareketi farkli yonetme ve tasarladiklari ¢alismalarin dijital formlarini
mekanlar ve enstalasyonlarinin yerlestirme bigimi dogrudan incelenmistir. Valbuena mekanlarin uzaysal bosluk
iizerine kurulu illiizyonlar1 var olmanin 6tesindeki boslugun izindedir. Fiziksel sinirlar1 gérmezden gelip zamani
ve mekani yeniden tasarlama disiincesiyle enstalasyonlarini kurgulayarak mekanlariyla bulusturur. Eserlerindeki
anlam arayis1 sanatgi i¢in uyumluluk, zamansallik iizerine olurken kullandigi programlar ve kontrol alani
eserlerini ayricalikli kilar. Dolayisiyla incelemis oldugumuz sanat¢inin Quadratura, Saha Calismalari, Zaman
Dosemeleri, Modulation ve Aura ¢alismalarinda; teknik, konular ve kurgu tasarimi, hareketi farkli yonetme ve
tasarladiklar1 eserlerin yapisi geregi insaci bir yaklasimla dijital formlarin1 mekéana yerlestirirken, Gyrotope ve
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Dalga eseri dijital sanatta Doga iizeri enstalasyon olup, dogayla uyumunu temsil eder. Valbuena mekanlarin
uzaysal boslugu iizerine kurulu illizyonunu ve var olmanin 6tesindeki bosluga dikkati ¢eker. Fiziksel sinirlari
gormezden gelip zamani ve mekani yeniden tasarlama diislincesiyle enstalasyonlarini gergeklestirmektedir.
Valbuena’nin toplumla entegre bir sekilde doniisen yapitlari, fiziksel diinyayla dijital diinyay1 es zamanl hale
getirme tavri i¢in zamani eserlerine giydirir. Kamusal alanlar1 yeniden yorumlamak ve hareketle birlikte farkli
uzaysal bosluklar yaratma eyleminde olan sanatgr mekani smirsizligin tesinde goriintiilerle derinlik hissi
yaratmustir. Sonug olarak dijital sanat ve sanatci drneginin giincel ve yaratici ¢aligmalari, dahil olacak yeni sanat
tiirlerine zemin hazirlarken, zengin bir anlayis miras1 birakmaktadir.
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NDIL

THE DEVELOPMENT OF DIGITAL ART AFTER THE
20TH CENTURY AND PABLO VALBUENA'S DIGITAL
INSTALLATIONS

Merve YAZICI

ABSTRACT

Throughout history, art has served as a means for individuals to express themselves and make sense of the world. With the
advancement of technology, the tendency of art to move towards digitalization has brought a new perspective to people’s
passion for art. In this context, we observe the evolution of digital art from prehistory to the present, focusing on its
experimental aspects and the emergence of new disciplines driven by technological possibilities.As technology progresses,
artists who produce works that contribute to this development continue to secure their place on artistic platforms by
incorporating new perspectives, disciplines, and techniques over time. This research aims to understand how pioneering
figures in digital art around the world merge their artistic visions with technology to create innovative works. The study
employs document analysis, observation, and qualitative data collection techniques. The works produced by the artists
examined are categorized and analyzed according to their contributions to the development of digital art. While addressing
various fields of digital art, a methodological approach is adopted by examining the thematic distribution and techniques of
selected artists. In video art, artists such as Nam June Paik, Bill Viola, and Kutlug Ataman are highlighted, whereas artificial
intelligence art features the works of Refik Anadol. Additionally, augmented reality (AR) art is represented by Pablo
Valbuena. These artists reinterpret and transform the spaces we inhabit, reflecting the transition from virtual environments to
physical spaces. The desire to escape the stagnation of our lives and imbue them with new meanings continually drives us to
reinterpret and advance art. This study explores the relationship between humans and technology, emphasizing its impact on
digital art. It comprehensively presents the trajectory of digital art worldwide — the stages it has undergone and the
influences it has absorbed. Moreover, it investigates the public exhibitions of digital art, its integration into architectural
structures, and its societal impacts.The research also delves into how technology evolves art, examining the interaction
between the two and their parallel development. Particular attention is given to Pablo Valbuena’s captivating installation
works, which extend beyond physical spaces into public domains. Valbuena merges the digital and physical realms, using
site-specific installations such as Quadratura, Time Tiles, Modulation, and Aura, focusing on technical aspects and design
concepts. Consequently, this study analyzes the dynamic methods of movement within his digital installations, his
constructive approach to integrating digital forms into spaces, and the synchronicity with nature emphasized in works like
Gyrotope and Wave.

Keywords: Digital Art, Digital Installation, Pablo Valbuena
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