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Ozet

Sanatin evrimi, teknolojinin ilerlemesiyle hiz kazanmig ve yeni bir ger¢eklik anlayigini ortaya ¢ikarmusgtir.
Bu evrim, sanatin islevselligini ve gerceklik algisini degistirmis, sanatgilar gostergeleri kullanarak yeni
anlam yapilar1 olusturmuslardir. Yeni sanat anlayisi, kavramsal sanatin yeni kavramlariyla farkl
disiplinleri birlestirerek geleneksel sanat anlayislarini sarsmis ve sanatin farkli boyutlarini kesfetmeye
yonlendirmistir. Farkli bir sekilde ifade edersek. Sanatin evrimi, teknolojik ilerlemelerin de katkisiyla
hizlanmistir. Yeni teknolojiler, sanatgilara farkli anlam yapilart olusturma firsat1 verirken, izleyicinin
gerceklik algisii da doniistiirmiislerdir. Artirllmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi dijital
araglar, sanatin islevselligini ve etkisini yeniden tanimlamustir.

Bu kapsamda yapilmis olan ¢aligma, dijital sanatin gergeklik algisi iizerindeki etkilerini nitel arastirma
deseni ile incelemeyi amaglamaktadir. Caligmanin bulgulan, artirllmig gerceklik ve sanal gergeklik
teknolojilerinin izleyicinin gergeklik algisim1 énemli 6lgiide doniistiirebilecegini gostermektedir. Dijital
araglar, sanatgilara fikirlerini daha 6zgiir ve etkili bir sekilde ifade etme olanagi saglamaktadir. Caligsma,
dijital sanatin sadece yaratici bir ifade bicimi olarak kalmadigini, ayn1 zamanda genis bir izleyici kitlesi
tarafindan erisilebilir ve ticari olarak degerli oldugunu da belirtmektedir.

Dijital sanat, geleneksel sanat eserlerine gére daha kolay erisilebilir ve korunabilir bir yapiya sahiptir. Ayni
zamanda, dijital sanatin toplumsal konular ele alabilecegi, interaktif bir katilim saglayabilecegi ve sanat
piyasasinda giderek daha dnemli bir yer edindigi gézlemlenmistir. Dijital sanatin gelecegi, teknolojinin
hizl1 gelisimine ve sanatgilarin yaraticilik arayisina bagl olarak sekillenecektir. Ancak, dijital sanatin
"sanat" olarak kabul edilip edilmemesi hala tartismal1 bir konudur.

Bu baglamda, dijital ve geleneksel sanatin birlesim potansiyelini, izleyici etkilesimini ve toplumsal
katkilarini detayl bir sekilde ele alinmustir. Inceleme yontemi olarak literatiir taramasi, icerik analizi ve
mantiksal akil yiiriitme kullanilmistir. Sonug olarak, dijital sanatin izleyiciler, sanatgilar ve sanat diinyasi
i¢in yeni olanaklar ve deneyimler sundugu vurgulanmastir.

Anahtar Kelimeler: Teknolojik Ilerlemeler, Gergeklik Algisi, Artirilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik,
Dijital Sanat

Abstract

The evolution of art has gained momentum with the advancement of technology and has revealed a new
understanding of reality. This evolution has changed the functionality of art and the perception of reality,
and artists have created new structures of meaning using indicators. The new understanding of art has
shaken the traditional understanding of art by combining different disciplines with the new concepts of
conceptual art and has led to exploring different dimensions of art. If we put it in a different way. The
evolution of art has accelerated with the contribution of technological advances. While new technologies
give artists the opportunity to create different structures of meaning, they have also transformed the
audience's perception of reality. Digital tools such as augmented reality (Dec) and virtual reality (VR) have
redefined the functionality and impact of art.

The study conducted in this context aims to examine the effects of digital art on the perception of reality
with a qualitative research pattern. The findings of the study show that augmented reality and virtual reality
technologies can significantly transform the viewer's perception of reality. Digital tools provide artists with
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the opportunity to express their ideas more freely and effectively. The study states that digital art not only
remains a form of creative expression, but is also accessible and commercially valuable by a wide audience.

Digital art has a structure that is more easily accessible and can be protected than traditional works of art.
At the same time, it has been observed that digital art can address social issues, provide interactive
participation, and is gaining an increasingly important place in the art market. The future of digital art will
be shaped by the rapid development of technology and the search for creativity of artists. However, whether
digital art should be considered "art" is still a controversial issue.

In this context, the potential of combining digital and traditional art, audience interaction and social
contributions have been discussed in detail. Literature review, content analysis and logical reasoning were
used as the examination method. As a result, it has been emphasized that digital art offers new possibilities
and experiences for viewers, artists and the art world.

Keywords: Technological Advances, Perception of Reality, Augmented Reality, Virtual Reality, Digital
Art

Giris

Sanatin evrimi ve teknolojinin ilerlemesi arasindaki iligki, modern diinyada sanatin islevselligi
ve gerceklik algisimi kokten degistirmistir. Sanat, tarihsel olarak toplumsal, kiiltiirel ve teknolojik
degisimlere yanit veren bir ifade bi¢imi olarak kabul edilir. Ancak, son yillarda teknolojinin hizli
gelisimi, sanatin evrimini daha da hizlandirmis ve derinlestirmistir. Bu evrim, sanatin kendisini yeniden
tanimlamasina, yeni anlam yapilar olusturmasina ve geleneksel sanat paradigmasini altiist etmesine yol
acmugtir (Sar1, 2019:53).

Teknolojinin sanat tizerindeki etkileri, 6zellikle dijital medyanin ve yeni iletisim teknolojilerinin
yaratic1 siirecleri nasil etkiledigi konusunda Snemli bir role sahiptir. Sanat¢ilar artik gostergeleri,
kodlar, verileri ve diger dijital araclar1 kullanarak sanat eserleri {iretiyorlar. Bu yeni sanat anlayisi,
kavramsal sanatin klasik tanmimmi zorlayarak, sanati farkli disiplinlerin kesisim noktasinda
konumlandiriyor. Sanatgilar, bilgisayarlar, yapay zeka, artirilmig gerceklik gibi teknolojileri kullanarak
eserlerini ortaya ¢ikartyorlar. Bu siireg, sanatin sadece gorsel bir ifade bicimi olmaktan ¢ikarak diisiinsel
ve kavramsal bir boyut kazanmasina olanak tanimigtir (Sar1, 2019:53). Bu evrim, ayni1 zamanda sanatin
gergeklik algisini da derinden etkilemistir. Sanat eserleri artik sadece estetik deneyimler sunmakla
kalmiyor, aynm1 zamanda toplumsal, politik ve teknolojik gercekliklerle iliskilendiriliyorlar. Sanat,
ideoloji ve kuram olusturarak gergeklikle yeni bir etkilesim bigimi yaratiyor. Sanatin bu evrimi,
izleyiciyi pasif bir gozlemci olmaktan ¢ikararak diisiinmeye, sorgulamaya ve katilimci bir rol
istlenmeye tesvik ediyor (Sari, 2019:53).

Sanatin evrimi, modern diinyanin gelisimine 6nemli bir katki saglamistir. Sanat, farklilagarak,
yeni anlam yapilar1 olusturarak, islevselligini degistirerek insanlara yeni bakis agilar1 sunmustur. Bu
evrim, sanatin gelecekte de yeni agilimlarla, insanlar1 etkilemeye ve diinyaya yeni bakis acilar
kazandirmaya devam edecegini gostermektedir (Sari, 2019:53). Bu c¢alisma, sanatin evriminin
teknolojiyle olan iliskisini ve bu evrimin sanatin islevselligi ve gergeklik algisina nasil etki ettigini
incelemektedir. Literatiir taramas1 yontemiyle elde edilen veriler mantiksal akil yiiriitme yontemiyle
yorumlanarak ¢aligmanin sonuglarina ulagilmistir.

Dijital Sanat ve Sanat Kavramm

Dijital sanat, geleneksel sanatin dijital teknolojilerle birlestigi ve yeni ifade bicimleri gelistirdigi
bir sanat tiiridiir. Bu sanat tiirii, sanat kavramini yeniden tanimlamada ve genigletmede énemli bir rol
oynamugtir (Cakir, 2013:5).

Dijital Sanatin Sanat Kavram Uzerindeki Etkileri

Genisletilmis ifade Olanaklari: Dijital sanat, sanatgilara geleneksel medyalardan farkli bir dizi
ifade bigimi sunar. Sanatgilar, dijital ¢izim, 3D modelleme, animasyon, interaktif medya ve daha bir¢ok
dijital ara¢ kullanarak eserlerini yaratma Ozgiirliigiine sahiptirler. Bu, sanatin siirlarin1 genisletir ve
sanatcilara yeni ifade olanaklar1 sunar (Cakir, 2013:5).

Etkilesim ve Katilm: Dijital sanat, izleyicilerle etkilesim kurma ve katilimi tesvik etme
konusunda biiyiik bir potansiyele sahiptir. Sanat eserleri, izleyicilerin dokunma, hareket etme veya sesle
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etkilesim kurmasina olanak taniyabilir. Bu, izleyicilerin sanat eserlerini sadece izlemekle kalmay1p, ayni
zamanda deneyimlemelerini saglar (Cakir, 2013:5).

Dijital Ortamin Yaraticth@r: Dijital sanat, bilgisayarlar ve dijital yazilim araciligiyla
yaratildig icin, sanatgilara biiyilik bir yaraticilik potansiyeli sunar. Sanatgilar, dijital diinyanin siirsiz
olanaklarindan faydalanarak yeni ve deneysel eserler tiretebilirler (Cakir, 2013:5).

Sanatin Erisilebilirligi: Dijital sanat, internet ve dijital platformlar aracilifiyla daha genis bir
kitleye ulasabilir. Sanat eserleri dijital olarak kolayca paylasilabilir ve diinya genelinde erisilebilir hale
gelir. Bu, sanatin daha fazla insan tarafindan goriilmesini ve takdir edilmesini saglar (Cakir, 2013:5).

Sanatin Korunmasi ve Reprodiiksiyonu: Dijital sanat eserleri dijital olarak kaydedildigi icin,
bozulma veya kaybolma riski olmadan kolayca korunabilirler. Ayrica, dijital sanat eserleri istendiginde
yeniden Tiretilebilir veya ¢ogaltilabilir (Cakar, 2013:5).

Sanatin interaktif ve Deneysel Dogasi: Dijital sanat, izleyicilerin etkilesimde bulunabilecegi

ve deneyimleyebilecegi eserler yaratma firsati sunar. Bu, izleyicilerin sanatin sadece pasif bir gézlemci
olmaktan daha fazlasi oldugunu deneyimlemelerini saglar (Cakir, 2013:5).
Dolayisiyla, dijital sanatin geleneksel sanat kavramimi genislettigi ve zenginlestirdigi sdylenebilir.
Dijital sanat, sanatcilarin ve izleyicilerin sanatin tanimmi ve deneyimini yeniden diigiinmelerine yol
acar. Bu nedenle, dijital sanatin sanat diinyasinda dnemli bir yere sahip oldugunu ve sanat kavramini
evrimlestirdigini sdyleyebiliriz (Cakar, 2013:5).

Farkl1 bir sekilde ifade edersek. Bilgisayarlarin hayatimizda giiniimiiziin sagladig teknolojik
imkanlar sanat igerisinde de kendisini gostermektedir (Yalgin, 2017:93).

Geleneksel sanat dallarindan ¢izim, resim ve heykelin yani sira, dijital teknolojilerle yapilan
sanat eserleri de giderek artmaktadir. Bu eserler arasinda ag sanati, dijital kurgu sanat1 ve sanal ger¢eklik
sanat1 gibi farkli alanlarda yapilan eserler 6ne ¢ikmaktadir (Cakir, 2013:5).

Ag sanati, internet teknolojilerini kullanarak yapilan sanat eserlerini ifade etmektedir. Bu
eserler, interaktif bir sekilde kullanicilara sunulabilmektedir ve kullanicilarin etkilesimine agiktir. Ag
sanati, sanatgilara farkli bir platform sunarak, sanat eserlerini daha genis kitlelere ulagtirma imkani
saglamaktadir (Cengizkan, 2010:43).

Dijital kurgu sanati, film, video ve animasyon gibi dijital teknolojilerin kullanildig1 bir sanat
dalidir. Bu sanat dali, dijital teknolojilerin kullanimi sayesinde, hayal giiciiniin sinirlarin1 zorlayan sanat
eserleri ortaya ¢ikarmaktadir (Glines, 2014:37).

Sanal gerceklik sanat1 ise, sanatcilarin sanal diinyalarda yarattig1 eserleri ifade etmektedir. Bu
eserler, sanal gerceklik gozliikleri veya diger teknolojiler araciligryla kullanicilara sunulmaktadir. Sanal
gergeklik sanati, izleyiciye gercekiistii bir deneyim sunarak, sinirlar1 zorlayan bir sanat dali olarak 6ne
cikmaktadir (Karagdz, 2016:3). Bu kapsamda, dijital teknolojiler sanat diinyasinda 6nemli bir yer
edinmistir.

Ag sanati, dijital kurgu sanati ve sanal gerceklik sanati gibi farkli sanat dallar, dijital
teknolojilerin kullanimi sayesinde ortaya ¢ikmistir. Bu sanat eserleri, farkli bir platformda sunulabilmesi
ve daha genis kitlelere ulasabilmesi sayesinde, sanatin sinirlarini genisletmektedir (Karagéz, 2016:3).
20. yiizyiln ikinci yarisinda, sanatgilar, sadece estetik degerlerin pesinde kosmak yerine, toplumun
diinyasina ve yasam tarzina da etki etmeyi hedeflemislerdir (Yalgin, 2017:93). Sanat, bir taraftan
toplumun hayatin1 yansitirken, diger taraftan da toplumun gerceklerine yeni bir bakis acis1 getirmeyi
amaglamistir. Bu amag¢ dogrultusunda, dijital sanat gibi farkli sanat dallar1 ortaya ¢ikmistir (Karagdz,
2016:3).

Dijital sanat, elektronik sanat, bilgisayar sanati, interaktif sanati ve medya sanat1 gibi farkli
isimlerle de anilan bir sanat dalidir. Bu sanatta, gerceklik kavramlar 6n plandadir. Sanatcilar, dijital
teknolojileri kullanarak, yeni gerceklikler yaratmakta ve izleyicileri bu gercgekliklerle etkilesime
sokmaktadirlar (Karagoz, 2016:3).

Gorsel sanatlar, serbest sanat olarak faaliyet gosterirken, dijital sanat sayesinde sinirlart
zorlamaktadir. Sanatcilar, dijital teknolojilerin olanaklarini kullanarak, farkli platformlar olusturmakta
ve sanat eserlerini daha genis kitlelere ulastirmaktadirlar (Ozdemir, 2017:30). Bu sayede, sanat eserleri
sadece galerilerde sergilenmekle kalmamakta, internet ve diger platformlar aracilifiyla da erisilebilir
hale gelmektedir (Karagdz, 2016:4). Bu ¢ergevede, sanatin gorsel sanatlar serbest sanat olarak faaliyet
gdstermesinin yani sira, dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte, dijital sanat gibi yeni sanat dallart
ortaya ¢ikmigtir. Bu sanat dallari, gerceklik kavramlarini icermekte ve sanatcilarin hayal giiglerini
kullanarak, yeni gergeklikler yaratmalarini saglamaktadirlar (Ozdemir, 2017:30).
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Sanatin tanimi, farkli sanatcilar ve sanat kuramecilar tarafindan farkh sekillerde yapilmaktadir.
Goniilal Ozand'm sanati insanin yiiksek benliginin devingen bir siire¢ sonrasinda bir bagka boyutta var
olmasi olarak tanimlamasi, sanatin insanin i¢ diinyasinin ifadesindeki 6nemini vurgulamaktadir (Yalgin,
2017:93). Bir diger agidan. Sanat, insanin i¢ diinyasini diga yansittig1 bir aractir ve bu yoniiyle 6znel bir
nitelik tagir (Karagdz, 2016:5).

Marina Abromovic'un sanatin nesnesiz olabilecegine dair ifadesi, sanatin 6znel niteligine vurgu

yapmaktadir (Karagdz, 2016:5). Sanatin varolusu, sanat¢inin i¢ diinyasindan kaynaklanan bir siirectir
ve bu siireg, nesnelere bagimli olmadan gergeklestirilebilir.
Bu iki farkli tanim arasindaki farkliliklar, sanatin farkli boyutlarini ve tamimlarimi goéstermektedir. Sanat
nesnesi, bazi sanatcilar i¢in varolusun gostergesi olarak kabul edilirken, bazilar igin nesneler engel
teskil edebilmektedir. Ancak, her iki tanimda da ortak nokta, sanatin insanin yiiksek benliginin ifadesi
oldugudur (Karagdz, 2016:5). Bu ifade kapsaminda da sanatin tanimi, farkli sanatgilar ve sanat
kuramcilar tarafindan farkli sekillerde yapilmaktadir (Yalgin, 2017:93).

Sanat, insanin i¢ diinyasindaki diisiinceleri, duygular1 ve hayalleri disa vurdugu bir aragtir.

Sanat, insanin yaraticihimi ve 6zgiinliigiinii ifade etmesine olanak tanir (Ozdemir, 2017:30).
Bu varolusun gostergesi, bazilari i¢in sanat nesnesi olurken bazilari i¢in nesneler engel teskil
edebilmektedir. Ancak, sanatin temelinde insanin duygu ve diisiincelerinin ifadesi yer almaktadir
(Karagdz, 2016:5). Bu nedenle, sanatin evrimi, teknolojinin gelismesiyle birlikte hizlanmis ve
geleneksel sanat anlayis1 bilyiik 6l¢iide degismistir.

Sanatin insanin i¢ diinyasinin ifadesindeki 6nemine vurgu yapar (Yalgin, 2017:93).

Yirminci ylizyilin ikinci yarisindan sonra, sanatin nesneye bagimli anlayisi yerini, iiretim ve tiiketim
odakl1 sanal diinyalarin olustugu yeni bir sanat anlayisina birakmistir. Bu yeni sanat anlayisi, sanatin
iiretim ve tiiketim siirecine de etki etmektedir (Karagoz, 2016:5).

Medya ve reklam sektdriiniin toplumun yapisini daha hizli degistirmesiyle birlikte, sanatin ifade
bicimi de biiyiik 6l¢iide degismistir. Geleneksel nesneye odaklanma anlayis1 yerini, imgesel bir yagsama
ve hatta nesnelerin iiretimine birakmistir. Bu da yeni bir gosteri toplumu olgusunu beraberinde
getirmistir (Karagoz, 2016:5).

Sanatta da bicim ile igerik arasindaki gerceklik farki belirsizlesmistir. Sanat, nesnenin kendisi

yerine imgesiyle yasamaya baslamis ve bu durum sanatin amacini da degistirmistir (Yalgmn, 2017:93).
Sanat artik sadece bir estetik degil, ayn1 zamanda toplumsal bir mesaji1 da ifade eden bir ara¢ haline
gelmigtir (Karagdz, 2016:5). Bu durum, sanatin toplumsal ve kiiltiirel etkisini arttirmagtir.
Sanat, insanlarin hayatlarini ve diinya goriislerini sekillendirmeye devam etmektedir. Ancak, sanatin bu
degisimi, baz1 elestirilere de neden olmustur. Sanatin yalnizca gosteri toplumu igerisinde bir tiiketim
araci olarak kullanilmasi, igerigin arka planda kalmasia ve sanatin ger¢ek amacindan uzaklagsmasina
sebep olmaktadir (Karagdz, 2016:5).

Ayrica, medya ve reklam sektoriiniin toplumun yapisin1 degistirme etkisi, sanatin da ifade

bigimini degistirmistir. Bi¢im ile icerik arasindaki gergeklik farkinin belirsizlesmesi, sanatin amacini
degistirmistir ve sanat artik sadece bir estetik degil, ayn1 zamanda toplumsal bir mesaj1 da ifade eden bir
ara¢ haline gelmistir. Ancak, sanatin bu degisimi elestirilere de neden olmaktadir ve sanatin gergek
amacindan uzaklagmasina yol agabilmektedir (Karagoz, 2016:5).
Baudrillard'in diisiinceleri, gostergelerin ele ge¢irme ve savma iglevine sahip oldugunu belirtmektedir.
Gostergeler araciligiyla giig, gergeklik ve mutluluk gibi seyleri cagristirmak ve yadsimak igin
kullanilmaktadir. Baudrillard, bu durumun insanlarin algisin1 ve diinya goriislerini etkiledigini de
vurgulamaktadir (Karagéz, 2016:5).

Sanatta da gostergelerin kullanimi sonucu yeni anlam oOrgiileri yaratilmaktadir. Ancak, bu

anlamlarin gercekligi ve yansittig1 degerler sorgulanmalidir. Gostergeler, sanatin icerigini belirlemede
onemli bir rol oynamaktadir. Sanat eserlerindeki gostergelerin sec¢imi, eserin anlamini ve mesajini
belirlemede etkili olmaktadir (Karagoz, 2016:5).
Baudrillard'in diigiinceleri, sanatin igerigindeki gdstergelerin toplumun algisini ve diinya goriisiinii nasil
etkileyebilecegi konusunda bize farkindalik kazandirmaktadir. Sanatin, gostergeler araciligiyla bir seyi
ele gecirme ve savma islevine sahip olabilecegi de dikkate alinmalidir (Karagoz, 2016:5). Dolayisiyla,
gostergelerin ele gecirme ve savma islevine sahip oldugu Baudrillard tarafindan belirtilmektedir
(Karagoz, 2016:5).

Bu diislinceler, sanatin igerigindeki gostergelerin toplumun algisini ve diinya goriisiinii nasil
etkileyebilecegi konusunda bize farkindalik kazandirmaktadir. Gostergelerin se¢imi, sanat eserlerinin
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anlamini ve mesajini belirlemede dnemli bir rol oynamaktadir ve sanatin bu etkisini anlamak, sanatin
ger¢ek amacini anlamak agisindan 6nemlidir.

Baudrillard'in goriisiine gore, gostergeler ve semboller gercegi bastirmak ve ele gegirmek igin

kullanilmaktadir (Yalgm, 2017:93). Bu durumda, sanatin da gergeklerin yerine imgelerin pesinde
gitmesine sebep olmaktadir. Tiiketim toplumunun sembol ve gosterge tiiketimi olarak goriilen yeni
medya sanat1 da anlam dizisi olugturmamaktadir (Yal¢in, 2017:93).
Baudrillard, anlamlarin semboller ve gostergeler tarafindan olusturuldugunu savunurken, medya ve
reklam sektorii de gergekligi sanatin amacini agik bir sekilde degistirmistir. Bu nedenle, sanatin
amacinin sadece gorsel bir sdlen sunmak olmadiginin ve gergeklige yansimasi gerektiginin farkinda
olunmasi gerekmektedir (Kiigiik, 2018:43).

Pop sanat hareketi, sanatin igerigindeki degisimlere ve yeni gerceklik anlayislarima uyum
saglamistir. Ozellikle Andy Warhol ve Roy Lichtenstein gibi sanatgilar, tiiketim nesneleri ve kitle
iletisim araglarinin imgelerini kullanarak yeni bir sanat anlayisi yaratmiglardir (Kiiciik, 2018:43).
Warhol'un eserleri, medya diinyasim fetislestirerek, tiiketim kiiltiirliniin sanat diinyasina yansimasini
saglamigtir. Warhol, eserlerinde kullanilan imgeleri tekrarlayarak, onlarin Kkitleler tarafindan
tiiketilmesini saglamistir. Bu sayede, sanat eserleri de tiikketim nesnesi olarak algilanmaya baslamigtir
(Kiigiik, 2018:43).

Lichtenstein ise, ¢izgi romanlardan esinlenerek, kitle iletisim araclarinin imgelerini sanat
diinyasina tagimistir. Eserleri, ¢izgi romanlardaki yiiksek kontrastli renkler ve ¢izim tarzlar ile dikkat
¢ekmistir. Lichtenstein, bu tarzi kullanarak, sanat eserlerinin goriiniisiinii ve anlami degistirmistir
(Kiigtik, 2018:43). Bu sanatcilarin eserleri, sanatta yeni bir donemin baslangicini1 simgelemistir. Sanat,
artik tiiketim nesneleri ve kitle iletisim araglarinin imgeleriyle birlikte algilanmaya baglamistir. Bu
degisim, sanatin amacinda da bir degisiklige yol agmistir (Kiiciik, 2018:43).

Sanatin amaci, gercekligi yansitmaktan ziyade, gostermek ve yorumlamak haline gelmistir (Kiigiik,
2018:43).

Dolayisiyla. Pop sanat hareketi, sanatta yeni bir donemin baglangicini temsil etmistir. Tiiketim
nesneleri ve kitle iletisim araglarinin imgeleri, sanat diinyasina taginarak, sanatin amaci ve anlami da
degismistir (Ozdemir, 2017:30). Bu degisim, sanatin islevselligi ve gercekligi hakkinda yeni sorular
ortaya ¢ikarmistir ve sanatin evrimi bu yonde devam etmektedir (Kiigiik, 2018:43).

Andy Warhol'un pop sanatiyla ortaya c¢ikardigi degisim, medyanin giiciinii fark ederek sanatin
pazarlanabilir oldugunu kesfetmesiyle baslamistir (Kiigiik, 2018:43).

Pop sanat, giindelik gerceklige elestirel yaklastigini iddia etse de aslinda onunla uyum iginde
kalmaktadir. Bu yaklasim, sanatta yeni bir farklilik yaratmistir (Kiigiik, 2018:43). Kuspit, Pop sanatin
alinip satilan bir esya olarak algilanmasiyla sanat nesnesinin yok olmaya bagladigim soyler (Kiigtik,
2018:43). Diger yandan, dijital sanatin ortaya ¢ikmasiyla kavram sanat, yapit {izerinden kuram ve
ideoloji yaratarak 6znel sanat anlayisindan ayrilir (Kiiglik, 2018:43). Bu yeni sanat anlayisinda, nesnenin
icerigi degil algida yarattig1 imgesi 6n plana ¢ikar. Dijital sanat, yeni gergekliklere dogru ilerleyerek g

ercege benzeyen yeni bir gerceklik olusturur (Kiiciik, 2018:43).

Kavram sanatin kullamimiyla sanatin islevselligi ve gergekligi degisirken, sanatcilar gostergeleri
kullanarak yeni anlam orgiileri yaratirlar. Bu durum modern sanat anlayisini altiist ederek aligilagelmis
sanat kavramlarinin sorgulanmasina sebep olmustur (Kiigiik, 2018:43).

Karmasik Gerceklik

Karmagik Gergeklik (Mixed Reality), fiziksel ve dijital diinyalarin bir araya geldigi bir
kavramdir. Bu terim, genellikle gercek diinya ile sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) gibi
dijital diinyalarin birlesimini ifade etmek i¢in kullanilir (Ozdemir, 2017:30).

Karmagik Gergeklik (MR), kullanicilarin ¢evrelerini gercek diinya ile etkilesim halinde olan
sanal nesnelerle birlestirdigi bir deneyim sunar. Yani, kullanicilar ger¢ek diinyay1r géormeye devam
ederken, ayn1 zamanda sanal nesneleri bu gergek diinyada varmis gibi gorebilirler. Bu, MR'm sanal
gerceklikten (VR) farkli oldugu bir noktadir, ¢linkii VR'da kullanicilar tamamen sanal bir diinyaya
tasmirken, MR'da gercek diinya ile etkilesim devam eder (Ozdemir, 2017:30).

MR teknolojisi, egitimden oyunlara, cerrahiden tasarim ve simiilasyon uygulamalarina kadar
birgok alanda kullanilmaktadir. Ornegin, MR cerrahlar igin cerrahi planlamada ve egitimde
kullanilirken, egitim alaminda dgrencilere interaktif deneyimler sunmak igin kullanilabilir (Ozdemir,
2017:30). Bu teknoloji, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi diger dijital gergeklik
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teknolojileriyle birlestirilerek daha etkileyici ve kullanisli deneyimler yaratilmasina olanak tanir. Bu
nedenle, karmasik gerceklik (MR), gelecekte daha fazla uygulama alani bulacak bir teknoloji olarak
kabul edilmektedir (Ozdemir, 2017:30).

Tarihsel siirecine baktigimizda ise, Miligram ve caligma arkadaglarinin 1994'te yaptiklar
caligma, gergek ve sanal cevreleri birbirine baglayan bir siireklilik kavramimi ortaya koymustur
(Ozdemir, 2017:30). Bu siireklilik kavraminda sol tarafta gergek gevre yer almaktadir. Burada dogrudan
gozlemlenebilen gercek nesneler veya pencere ve ekran araciligiyla goriilebilen gercek cevre unsurlari
yer almaktadir (Ozdemir, 2017:30).

Stireklilik ¢izgisi saga dogru ilerledikge, gergek ortama sanal unsurlarin (6rnegin bilgilerin, 3-
D sunumlarin) eklenmesiyle genisletilmis gergeklik ortami ortaya ¢ikmaktadir (Ozdemir, 2017:30). Bu
sekilde gergek ortama sanal igerikler eklenerek yeni bir gerceklik yaratilmaktadir (Ozdemir, 2017:30).
En sag tarafta ise siireklilik ¢izgisinin tamamen diger ucunda tamamen sanal olan ve gercek, dogal
diinyanm higbir unsurunu igermeyen sanal gergeklik ortami yer almaktadir (Ozdemir, 2017:30). Bu
calisma, gerceklik kavraminin sanal diinya ile nasil genisletilebilecegi konusunda 6nemli bir farkindalik
yaratmistir (Ozdemir, 2017:30).

— Karnistinimis Gergeklik —|

< >

Gercgek Genisletiimis Genisletilmis Sanal
Ortam Gergeklik Sanallik Ortam

Resim 1 Milgram ve Kishino 'nun Gergeklik-Sanallik Siireci/Diizlemi,

P. Milgram, H. Takemura, A. Utsumi ve F. Kishinonun 1994 yilinda yaptiklar1 calismada
gerceklik ve sanallik arasindaki siirekliligin basit temsili ortaya konmustur. Bu temsilde sol tarafta
gergek cevre (Ortam) yer almaktadir (Sar1, 2019:53). Bu c¢evre dogrudan gozlemlenebilen gergek
nesnelerden veya pencere ve ekran araciligiyla goriilebilen gercek ¢evre unsurlarindan olugsmaktadir
(Sar1, 2019:53).

Stireklilik ¢izgisi saga dogru hareket ettikce, gercek ortama sanal unsurlarin eklenmesiyle
genisgletilmis gergeklik ortami olugmaktadir (Sari, 2019:53). Bu sekilde gercek ortama sanal igerikler
eklenerek yeni bir gergeklik yaratilmaktadir (Sar1, 2019:53).

En sag tarafta ise siireklilik ¢izgisinin tamamen diger ucunda tamamen sanal olan ve gercek,
dogal diinyanin higbir unsurunu i¢cermeyen sanal gergeklik ortami yer almaktadir (Sari, 2019:53). Bu
basit temsil, ger¢eklik ve sanal gergeklik arasindaki gecisin stirekli oldugunu ve bu iki kavram arasindaki
sinirlarin bulaniklastigini gostermektedir (Sar1, 2019:53). Bu kapsamda Karistirtlmig gergeklik kavrama,
stireklilik ¢izgisinin herhangi bir noktasinda gerceklik ve sanallik arasinda yer alan ¢evreyi ifade eder
(Sar1, 2019:53).

Bu kavram, oncelikle bilimsel sanallik, tip ve askeri simiilasyonlar gibi alanlarda kullanilmigtir
(Sar1, 2019:53). Ancak daha sonra genisletilmis ve karistirilmis gergeklik, pazarlama, eglence, egitim
ve sanat gibi farkli alanlarda da kullanmilmistir (Sar1, 2019:53).

Ozellikle sanat alaninda, dijital teknolojilerin kullanimiyla yeni bir sanat dali olarak karistirilmis
gergeklik sanati ortaya ¢ikmigtir (Sari, 2019:53).

Bu sanat dal1, sanatgilarin gercek ve sanal diinyalar arasinda bir baglanti kurarak yeni bir estetik
deneyim yaratmalaria olanak tanimaktadir (Sar1, 2019:53).

Sanal Gerg¢eklik

Sanal Gergeklik (VR), kullanicilar tamamen sanal bir ortama tasiyan ve bu ortamda etkilesimde
bulunmalarin1 saglayan bir teknolojidir. VR, genellikle 6zel bir VR baslig1 veya gozliik kullanilarak
deneyimlenir. Kullanicilar bu bagliklari veya gozliikleri takarak ger¢ek diinyadan soyutlanir ve tamamen
sanal bir diinyaya adim atarlar (Sen, 2016:14).

Sanal Gergeklik, kullanicilarin gorsel, isitsel ve bazen dokunsal duyumlarin etkileyen birgok
sensor ve teknolojiyi icerir. Bu duyumlar, kullanicinin kendisini sanal diinyada ger¢ekten bulunuyor
gibi hissetmesini saglar. VR deneyimleri, oyunlar, egitim, eglence, cerrahi egitim, simiilasyonlar,
mimari tasarim ve daha birgok farkli alanda kullanilir (Sen, 2016:14).
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Sanal Gerg¢eklik Teknolojisinin Temel Bilesenleri

VR Bashliklar1 ve Gézliikleri: Kullanicinin gézlerine takilan 6zel bir baslik veya gozliik, sanal
diinyay1 goriintiiler. Bu gorsel gostergeler, kullanicinin basini ¢evirdiginde veya hareket ettiginde
gbzlerinin 6niinde hareket eder (Sen, 2016:14).

Ses Teknolojileri: VR deneyimleri i¢cin 6nemli olan isitsel gergekgilik, kullanicilarin sanal
diinyanin igindeki sesleri duymalarini saglar. Kulakliklar veya 6zel ses sistemleri bu amagla kullanilir
(Sen, 2016:14).

Hareket Algilayicilar:: Kullanicinin viicut hareketlerini algilayan sensorler, kullanicinin sanal
diinyada etkilesimde bulunmasini ve kendini daha fazla bagli hissetmesini saglar (Sen, 2016:14).

Kontrol Cihazlari: Kullanicinin sanal diinyada nesnelere dokunma, tagima veya etkilesimde
bulunma yetenegini saglayan 6zel kontrol cihazlaridir. Bu cihazlar, elleri ve parmaklar taklit eden bir
yapiya sahip olabilirler (Sen, 2016:14).

Sanal Gergeklik, oyun diinyasinda 6zellikle popiilerdir, ancak daha genis bir uygulama yelpazesi
bulunmaktadir. Tip egitiminden mimari tasarima, askeri simiilasyonlardan turistik deneyimlere kadar
birgok alanda kullanilan bu teknoloji, gelecekte daha da gelistirilerek daha fazla uygulama alam
bulacaktir (Sen, 2016:14).

Farkl1 bir sekilde ifade edersek. Baudrillard'in "hipergergeklik" terimi, modern hayatin tiiketim
kiiltiirine karsin post modern ¢agda tiikketim olayinin kendisinin de bir iiretim siireci haline gelmesiyle
birlikte gercek ile sanalin birbirine karigtigi bir durumu ifade eder (Sen, 2016:14).

Hipergergeklikte, gergek ile gercek olmayan arasindaki fark kaybolmus, simiilasyon ve gosterge
gercekligi gercekligin yerini almistir (Sen, 2016:14).

Bu durum, bireyin kendi kimligiyle iligkisini ve toplumsal baglarin1 zayiflatirken, tiiketim
kiiltiiriintin smirs1zlig1 ve gosterimligi 6n plana ¢ikmaktadir.

Post modern sanat da gergeklik ve sanal arasindaki bu bulanikligi, gosterge ve simiilasyon
kullanarak ele alir (Sen, 2016:14). Bdylece sanat, gerceklik kavramini sorgulayarak, post modern
diinyanin karmagsikligini yansitir (Sen, 2016:14).

1970'li ve 80'li yillarda Oncii sanatgilar, kendi kendilerini g¢ogunlukla 'sanatgi’ olarak
tanimlamayan Myron Krueger, Dan Sandin veya Morton Heilig gibi isimler, izleyicinin ger¢ekmis gibi
hissettigi ama aslinda gergek olmayan bir diinyada etkilesime ge¢mesini saglamak i¢in dokunulabilir
etkilesim, iletigsim, ¢oklu algi denemeleri ve simgesel temsillerle deneyler yapmigslardir (Sen, 2016:14).
Bu sanatgilar, insanin duyusal algisina dair bilgi sahibi olmanin, kendi sanatsal ifadelerine 6nemli bir
yarar saglayabilecegine inanmislardir (Sen, 2016:14).

Morton Heilig'in ifadesiyle, "Insanin algilamasia dair bilgi, sanatginin kendi sanatsal ifadesi
karsisinda 6nemli bir yarar saglayabilir (Sen, 2016:14).

"Bu deneyler, gercek ve sanal diinya arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasi ve yeni bir
gergekligin yaratilmasi i¢in 6nemli adimlar olmustur (Sen, 2016:14).

Bilgisayarlarin yayginlasmasindan once 'sanal Sonat’m ilk temel taslar1 atilmisti (Sen, 2016:14).
Ardindan arastirma laboratuvarlartyla iligkisi olan Head Mounted Displays (kask) ve Cave (duvar yerine
yansitma alanlarina sahip zar bigimli bir oda) gibi sistemler, sanat¢ilara yeni deneyimler ve olanaklar
sunmugstur (Sen, 2016:14). Bu sistemlerle yapilan denemeler, sanat diinyasinda disiplinler arasi
caligmalarin baglamasina yol agmigtir (Sen, 2016:14).

Bu alandaki 6ncii yapitlar

* C. Davis'in "Osmos"u

* M. Benayoun'un "World Skin: A Photo Safari in the Land of War™

*. Roussos, Bizri ve digerlerinin kurdugu disiplinler arasi gurubun iirettigi "Mitologies"

. D. Gromola ve Y. Sharir'den "Dancing with the Digital Derwish"

+. J. Shaw ve c¢alisma arkadaslarindan "Configuring the CAVE"

Bu yapatlar, sanal gerceklik gibi yeni teknolojilerin kullanimini sanat eserlerinde miimkiin
kilmigtir (Sen, 2016:14).

Sanatcilar, bu teknolojileri kullanarak yeni ve 6zgilin sanat eserleri yaratmiglar ve sanatin
Ozgiinliigiine yeni bir boyut kazandirmislardir (Sen, 2016:14).

Ancak, bu yeni teknolojilerin kullanimi, sanatin anlamini da etkilemektedir. Sanal ger¢eklik gibi
teknolojiler, sanat eserlerinin anlamimi ve etkisini degistirebilmektedir (Sen, 2016:14). Bu nedenle,
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sanatcilarin bu teknolojileri kullanirken dikkatli olmalar1 ve anlamin korunmasina 6zen gostermeleri
gerekmektedir (Sen, 2016:14). Bu yapitlar, sanal diinyanin etkilesimli ve ¢ok boyutlu 6zelliklerini
kullanarak izleyiciyi yeni bir alg1 diizeyine tasimaktadir (Sen, 2016:14). Bugiin ise 'sanal sanat' alani,
yeni teknolojilerin gelistirilmesiyle ve sanat¢ilarin bu teknolojileri kullanarak yaraticiliklarini ortaya
koymalartyla hizla gelismeye devam etmektedir (Sen, 2016:14).

Karnistirilmis Gergeklik ve Sanatsal Anlayis

Karma Gergeklik (Mixed Reality - MR) ve sanatsal anlayis arasindaki iligki, sanat diinyasina
yeni ve heyecan verici olanaklar sunan bir konudur. Karma Gergeklik, sanal gergeklik (Virtual Reality
- VR) ve artirllmis gerceklik (Augmented Reality - AR) teknolojilerinin birlestigi bir alandir ve hem
fiziksel hem de sanal diinyalar1 bir araya getirir. Bu teknoloji, sanat¢ilara ve yaratici profesyonellere
eserlerini daha zengin, etkilesimli ve deneysel hale getirme firsat: sunar (Unver, 2015:1129).

Karma Gergeklik ve Sanatsal Anlayis Arasindaki Bazi Onemli Noktalar

Yeni ifadelerin Kesfi: Karma Gergeklik, sanatgilara geleneksel medya sinirlarinin dtesine
gegme firsatt sunar. Sanatgilar, fiziksel ve sanal diinyalar1 birlestirerek yeni ifadelerin kapilarin
acabilirler. Bu, sanatgilarin eserlerini daha once diisiiniilmemis bigimlerde deney imleyicilere
sunmalarina olanak tanir (Unver, 2015:1129).

Etkilesim ve Katihhm: Karma Gergeklik, izleyicileri eserin icine ¢eker ve onlara etkilesimli
deneyimler sunar. Bu, izleyicilerin sanat eseriyle etkilesim kurarak eseri kendi deneyimleri haline
getirmelerini saglar. Sanatgilar, izleyicilerin eserin bir parcasi olmasini tesvik edebilirler (Unver,
2015:1129).

Mekansal Diisiince: Karma Gergeklik, mekansal diisiinmeyi 6nemli bir sekilde etkiler.
Sanatgilar, fiziksel mekanla sanal diinya arasinda etkilesimler yaratarak mekanin kendisiyle oynamak
ve anlamini déniistiirmek icin bu teknolojiyi kullanabilirler (Unver, 2015:1129).

Toplumsal ve Politik Mesajlar: Sanat, toplumsal ve politik mesajlar1 iletmek i¢in bir arag
olarak siklikla kullanilir. Karma Gergeklik, bu mesajlarin daha etkili bir sekilde iletilmesini saglayabilir.
Sanatcilar, fiziksel diinyanin gercgeklikleri ile sanal diinyanin imgelerini bir araya getirerek giiclii ve
etkileyici mesajlar olusturabilirler (Unver, 2015:1129).

Izleyici Deneyimi: Karma Gerceklik, izleyici deneyimini zenginlestirir. izleyiciler, sanat

eserleriyle etkilesimde bulunarak eserleri daha derinlemesine anlama firsatina sahip olurlar. Bu da sanat
eserinin anlamim daha derin ve kisisel bir diizeyde kesfetmelerini saglar (Unver, 2015:1129).
Bu kapsamda, Karma Gergeklik sanatsal anlayis1 genisleten ve doniistiiren bir teknolojidir. Sanatgilar,
bu teknolojiyi kullanarak eserlerini daha cesitli, etkilesimli ve derinlemesine bir deneyim haline
getirebilirler. Aym1 zamanda izleyiciler i¢in de sanat eserlerini daha zengin ve katilimci bir sekilde
deneyimleme firsati sunar. Bu nedenle Karma Gergeklik, sanat diinyasinda yeni yaratict ufuklar
agmaktadir (Unver, 2015:1129).

Farkli bir sekilde ifade edersek. Sanal gergeklik teknolojileri, yeni medya sanatgilari igin yaratici
bir deney alam sunmaktadir (Unver, 2015:1129). Izleyiciler, aktif bir rol iistlenerek dogal ve sanal diinya
arasindaki etkilesime dahil olup, etkileyici bir oyun deneyimi yasamaktadirlar (Unver, 2015:1129).
Teknolojinin yayginlasmasi ve kolaylasmasi, sanat alaninda arastirmalara ilham kaynagi olmaktadir ve
genisletilmis gergeklik ile 1990'ardaki sanal gergeklik arasindaki farki ortaya koymaktadir (Unver,
2015:1129).

Yontem

Bu caligma, nitel arastirma deseni ¢ergevesinde gerceklestirilmistir. Aragtirmanin ana odag,
dijital sanatin gergeklikle olan etkilesimi ve bu etkilesimin izleyiciler tarafindan nasil algilandigidir.
Caligmanin veri toplama siireci, oncelikli olarak literatiir taramasi ile baglamistir. Bu asamada, dijital
sanat ve gerceklik konularinda yapilmis olan dnceki ¢aligmalar derinlemesine incelenmistir. Literatiir
taramasindan elde edilen veriler, aragtirmanin teorik ¢ercevesini olusturmus ve hipotezlerin
gelistirilmesine yardimci olmustur.

Literatiir taramas1 sonrasinda, elde edilen bulgular igerik analizi yontemi ile degerlendirilmistir.
Igerik analizi, dijital sanat eserlerinin ve ilgili teorilerin detayli bir sekilde incelenmesini saglamus,
boylece ¢aligmanin ana temalarini belirlemeye yardimci olmustur.
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Son olarak, elde edilen veri ve bulgular mantiksal akil yiirlitme yontemi ile yorumlanmistir. Bu
yorumlama siireci, dijital sanatin gerceklikle nasil bir etkilesim iginde oldugunu anlamak, izleyici
tepkilerini degerlendirmek ve igerik ile gorsel bigim arasindaki gerilimleri analiz etmek icin yapilmistir.
Bu ii¢ agamal1 yaklagim, arastirmanin hedeflerine uygun bir sekilde tasarlanmistir ve bu sayede, dijital
sanatin gerceklikle olan etkilesimine dair kapsaml bir degerlendirme yapilabilmesini saglamistir.

Amag

Bu c¢alismanin ana amaci, dijital sanatin gergeklik algisi {izerindeki etkilerini derinlemesine
incelemektir. Ozellikle, teknolojinin hizl1 ilerlemesi ile birlikte sanatgilarin medya araglar1 ve dijital
teknolojiler kullanarak yarattigi yeni sanat formlarinin, izleyici iizerindeki etkisine odaklanilmaktadir.
Caligma, dijital sanatin gergeklikle nasil bir etkilesim i¢cinde oldugunu anlamaya yonelik olup, bu
etkilesimin izleyici tarafindan nasil algilandigim ortaya koymay1 hedeflemektedir. Bunun yani sira,
dijital sanatin gorsel bigimleri ve icerik arasinda olusan gerilimleri incelemek, sanatin anlagilmasin
zorlagtiran faktorleri ele almak ve bu baglamda olasi ¢6ziim Onerileri sunmak da ¢alismanin amaglari
arasindadir.

Bulgular

Elde edilen. Veriler, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi teknolojilerin
izleyicilerin gergeklik algisim1 6nemli Olciide degistirebildigini gostermektedir. Bu teknolojiler,
izleyicilere daha 6nce deneyimlemedigi bir gergeklik katmani sunarak sanatin etkisini artirmaktadir.
Dijital teknolojilerin, sanatgilara yaraticiliklarin1 daha 6zgiir bir sekilde ifade etme olanag1 sagladig:
belirlenmistir. 3D modelleme, animasyon ve interaktif sanat gibi yeni araglar, sanat¢ilarin fikirlerini
daha etkili bir sekilde iletmelerini miimkiin kilmaktadir.

Dijital sanat eserleri, internet ve dijital platformlar sayesinde global bir erisilebilirlige sahiptir.
Ayrica, dijital olarak kaydedilen eserler, zamanla bozulma riski olmaksizin korunabilir.

Son yillarda artan ilgiyle birlikte, dijital sanatin ticari olarak degerli oldugu anlagilmistir. Ozellikle dijital
sanat eserleri, geleneksel sanat piyasasinda giderek daha 6nemli bir yer edinmektedir.

Dijital sanat eserlerinin, 6zellikle sosyal medya aracilifiyla, toplumsal konular1 giindeme getirebilecek
bir potansiyele sahip oldugu goriilmiistiir.

Dijital sanat, geleneksel sanat eserleri ve teknoloji arasinda bir koprii islevi gérmektedir.
Sanatgilar, iki farkli alani birlestirerek yeni ve yaratici eserler olusturabilmektedir.

Dijital sanatin, geleneksel sanatla esdeger olup olmadigi konusu hala tartigmalidir. Ancak bu tartisma,
dijital sanatin 6zgiin bir sanat formu olarak kabul edilmesi i¢in yapilan ¢aligmalar tetiklemektedir.
Dijital sanat, izleyicilerin eserlerle daha fazla etkilesime girmesini saglamaktadir. Ozellikle AR ve VR
gibi teknolojiler, izleyici katilimini artirmakta ve eserlerin daha derinlemesine anlagilmasina olanak
tanimaktadir.

Bu kapsamda, dijital sanatin hem sanatgilar hem de izleyiciler igin yeni ve heyecan verici
olanaklar sundugu goriilmiistiir. Farkli disiplinleri birlestiren ve geleneksel sanat anlayislarini zorlayan
bu yeni sanat formu, sanatin ve toplumun gelecegine dair 6énemli ipucglar vermektedir. Ancak dijital
sanatin tam anlamiyla kabullenilmesi ve potansiyelinin tam olarak kesfedilmesi i¢cin daha fazla
arastirmaya ve tartismaya ihtiyac vardir.

Sonug ve Tartisma

Dijital sanat eserleri, izleyicilerin gerceklik algisimi degistirebilir. Ozellikle artirilmig gergeklik
(AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin kullanildig: dijital sanat eserleri, izleyicilere farkli bir
gerceklik deneyimi sunabilir. Bu deneyimler, izleyicilerin gerceklik algisinda degisikliklere neden
olabilir.

Dijital teknolojiler, sanatcilara yaraticilik potansiyellerini artirmak i¢in yeni araclar sunar.
Ozellikle 3D modelleme, animasyon ve interaktif sanat gibi dijital sanat teknikleri, sanatgilara daha
Ozgiir bir sekilde yaratici fikirlerini ifade etme imkan1 saglar.

Dijital sanat eserleri, geleneksel sanat eserlerine gore daha kolay erisilebilir olabilir. Internet ve
dijital platformlar, sanat eserlerinin diinya genelinde daha fazla kisiye ulagmasini saglar. Bu, dijital
sanatin daha genis bir kitle tarafindan kesfedilmesini ve takdir edilmesini miimk{in kilar.

Dijital teknolojiler, sanat eserlerinin korunmasini ve gelecek nesillere aktarilmasini saglayabilir. Dijital
olarak kaydedilen sanat eserleri, zaman i¢inde bozulma veya kaybolma riski olmadan korunabilir.

.............
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Ayrica, dijital olarak kaydedilen sanat eserleri, daha sonra yeniden iretilebilir veya
tekrarlanabilir.

Dijital sanat eserleri, geleneksel sanat eserleri gibi sanat piyasasinda da bir yer ediniyor.
Ozellikle son yillarda artan ilgi, dijital sanatin ticari olarak da degerli oldugunu gésteriyor. Baz1 dijital
sanat eserleri, geleneksel sanat eserleri gibi yiiksek fiyatlarla satiliyor.

Dijital sanatin interaktif sanat eserleri, izleyicilerin sanat eserleriyle etkilesim kurmalarim
saglar. Bu da izleyicilerin sanat eserlerine daha aktif katilimi miimkiin kilar.

Dijital sanat, toplumsal konular1 ele alan sanat eserleriyle de dikkat geker. Ozellikle sosyal
medya ve diger dijital platformlar aracilifiyla yayilan mesajlar, dijital sanatcilarin toplumsal konulara
dair yaratici fikirlerini ifade etmesini saglar.

Dijital sanat, teknolojinin sinirlarini zorlamasiyla da 6ne ¢ikar. Sanatcilar, dijital teknolojileri
kullanarak daha 6nce yapilamayan seyleri yaparak, yeni bir sanat tiirii yaratirlar.

Dijital sanat, geleneksel sanatla birleserek de yeni ve yaratici bir sanat tiirli ortaya g¢ikarir.
Ornegin, geleneksel bir resim teknigi ile dijital bir arka planin birlestirilmesi, yeni bir dijital sanat eseri
yaratir.

Dijital sanat, izleyicilere yeni bir sanat deneyimi sunar. Ozellikle artirilmig gergeklik ve sanal
gerceklik teknolojileri kullanilarak yapilan dijital sanat eserleri, izleyicilere farkli bir sanat deneyimi
yasatir.

Farkl1 bir sekilde ifade edersek. Sanat, insan duygularini, diisiincelerini, deneyimlerini ve hayal
giiclerini ifade etmenin ve paylagmanin bir yoludur. Sanat eserleri, izleyicilerde ¢esitli duygusal ve
zihinsel tepkiler uyandirabilir. Iyi bir sanat eseri, izleyicilerin merakim uyandirabilir, derin
diistinmelerini tesvik edebilir ve duygusal olarak etkileyebilir. Bu nedenle, sanatin deneyimlenmesi,
izleyicilerle eser arasinda bir bag kurulmasimi ve anlamin derinlestirilmesini igeren zengin bir siirectir.

Dijital sanat da bu deneyimi doniistiiren ve zenginlestiren bir platform sunar. Geleneksel
sanattan farkli olarak, dijital sanat, izleyiciye interaktif deneyimler sunma potansiyeline sahiptir.
Ozellikle artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi teknolojiler kullamldiginda, izleyici
sanat eserine adim atar ve i¢inde yer alir. Bu, izleyicinin duygusal ve zihinsel olarak daha fazla katilimini
tesvik edebilir.

Dijital sanatin gelecegi, teknolojinin hizli gelisimi ve sanatgilarin yaraticiligini ifade etmek i¢in
yeni araglar arayisiyla sekillenmektedir. Dijital sanat, kendi anlatim bigimini bulurken, sanatgilarin
geleneksel sanatla paralel olarak yeni ifade yollar kesfetmelerini saglar. Sanatin kuramsal boyutu da
dijital sanatta 6nemli bir rol oynar; dijital sanatin kendine 6zgii anlatim sekli, sanatin kuramsal bilincinin
gelisimine katki saglar.

Ancak dijital sanatin sanat olarak kabul edilip edilmemesi konusu, tartismali bir meseledir.
Bazilar dijital sanatin geleneksel sanatin yerini alamayacagini savunurken, digerleri bunun yeni bir
sanat tiiri oldugunu ve kabul edilmesi gerektigini sdyler. Bu konudaki c¢atigma, sanatgilarin ve
elestirmenlerin dijital sanatin dogasini ve degerini anlamaya caligtig1 bir alan1 isaret eder.

Bu kapsamda, sanatin deneyimi insanin duygusal, zihinsel ve tinsel yonlerini igeren karmagik
bir siirectir. Dijital sanat, bu deneyimi doniistiiren ve zenginlestiren bir platform sunar. Gelecekte, dijital
sanatin teknolojinin ve sanatin evrimiyle birlikte daha fazla yenilik ve kesif getirecegi ve sanat
diinyasina yeni bir boyut katacagi dngdriilmektedir. Bu nedenle, dijital sanatin gelecegi, sanatgilarin ve
izleyicilerin bu platformu kesfetme ve anlamini derinlestirme arayislarina bagl olarak sekillenecektir.
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kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel
Arastirma ve Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” baghgi altinda belirtilen eylemlerden higbiri
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