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SANAL GERCEKLIK: SANAT MEKANLARININ DiJITAL DONUSUMU

Virtual Reality: Digital Transformation of Art Spaces

oz

Insanoglunun teknolojiye olan merak1 her alandaki gelisim siirecini
tetikleyen 6nemli bir unsurdur. Her ne kadar insan ve teknoloji
arasindaki etkilesim insanlik tarihi kadar eski olsa da; devrimsel
nitelikteki doniisim icin bilgisayarlarin icadint  beklemek
gerekmigtir. Bilgisayarlarin icadi ile teknoloji hizhi bir gelisim
stirecine girmistir. Teknolojinin gelisimi ve dijital yenilikler ile
birlikte insanlik, dijital ¢aga adapte olmaya ¢aligmaktadir. Hayatin
her alanina etki eden teknoloji, dijital déniisiim siirecinde sanal ile
gercek arasindaki farki azaltmaktadir. Bu baglamda yeni bir kavram
olarak karsimiza ¢ikan sanal gergeklik, kullanicilara var olan
ortamin Gtesini sunmaya, merak ve heyecan duygusunu yasatmaya,
onlar1 zaman ve mekéan kavramlari yoniinden pasif rolden aktif role
gecirerek yeni bir iletisim ortanm sunmaya ¢alismaktadir. Ozellikle
mekan kavrami, somut ve soyut olarak nitelendirilmekten
cikmakta, dijital ortamin doniigiimiinii tamamlayarak paralel evrene
agilan bir kap1 noktasma gelmektedir. Caligmanin amaci, sanal
gerceklik baglaminda ve sanatsal ortamlar bakimindan zaman ve
mekan kavramlarinin nasil ortadan kalktif1 sorusuna yanit
aramaktir. Bu amag dogrultusunda aragtirma yontemi olarak, sanal
cevrimigi resim sergileri ve sanal miizelerin yani sira yeni bir
kavram olan NFT’ler de kapsam igerisine alinarak betimsel analiz
ile inceleme yapilmigtir. Caligma  sonucunda, sanatin
dijitallesmenin etkisi ile sanal ortamlara tagindig1 ve dijitallesmenin
getirdigi yenilikler ile gelisimini siirdiiren sanal gergekligin,
cevrimigi resim sergileri, sanal miizeler ve NFT bagliklar1 ile sanat
iiretimi ve tiiketiminde olanaklari artirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik, dijital sanat, kripto sanat,
Nft.

Dogukan AKINY, Sinan CAKMAK?
ABSTRACT

Human beings' curiosity about technology is an important factor
that triggers the development process in every field. Although the
interaction between humans and technology is as old as human
history; It was necessary to wait for the invention of computers for
the revolutionary transformation. With the invention of computers,
technology has entered a rapid development process. With the
development of technology and digital innovations, humanity is
trying to adapt to the digital age. Technology, which affects all
areas of life, reduces the difference between virtual and real in the
digital transformation process. In this context, virtual reality, which
is a new concept, tries to offer users beyond the existing
environment, to make them experience a sense of curiosity and
excitement, and to offer a new communication environment by
transferring them from a passive role to an active role in terms of
time and space concepts. In particular, the concept of space ceases
to be described as concrete and abstract, and completes the
transformation of the digital environment and comes to the point of
a door opening to the parallel universe. The aim of the study is to
seek an answer to the question of how the concepts of time and
space disappear in the context of virtual reality and artistic
environments. For this purpose, as a research method, virtual online
painting exhibitions and virtual museums, as well as NFTs, which
are a new concept, were included in the scope and examined with
descriptive analysis. As a result of the study, it has been concluded
that art has been moved to virtual environments with the effect of
digitalization and virtual reality, which continues to develop with
the innovations brought by digitalization, increases the possibilities
in art production and consumption with online painting exhibitions,
virtual museums and NFT titles.

Keywords: Virtual reality, digital art, crypto art, Nft.
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EXTENDED ABSTRACT

Technological developments have begun to be effective in every field of art disciplines as well as in all areas of life. Especially in events such
as biennials and exhibitions, which have been organized at national and international level since the 2000s, the first works of digital art have
said hello to the audience. In these events, the works of digital art have gained the appreciation of the audience by interacting with different
disciplines of art. With this interaction, it has been the responsibility of digital art producers to put forward innovative interpretations by
integrating technological developments. In this context, the evolution of traditional art production methods by updating them with the support
of digital technology has reached an important level of contribution to the emergence of digital works of art. From this point of view, our work
touches on the concept of digital art, which has reached an increasingly important point in the understanding of contemporary art, and virtual
reality environments and works of art.

It is possible to see the original traces of traditional art in the works produced today under the title of digital art. However, computer-aided
software produced with the interaction of the digital age should not be ignored. In particular, the digital environments offered to us by the
concept of virtual reality of these software have a great role in bringing the works of art to the audience. In this respect, in our study where
qualitative research methods were used, the necessary literature review was carried out based on the concept of virtual reality, including books,
articles and theses related to digital environments such as virtual museums, online exhibitions and nft. In the study, the significant impact of
technological developments was observed in the transformation of production and exhibition processes in the field of art as a result of the
digital age.

With the effect of virtual reality, the research was reinforced with examples of the presentation environments of digital art devoid of time and
physical space. Emphasizing that digital transformation has gained momentum with a dizzying expression and that it is integrated into every
art discipline, the idea that digital environments are more practical and effective than physical environments in the presentation of works of art
to the audience has been put forward. In the light of this information and findings, it is the main purpose of our research to put forward a source
that can be a reference for researchers working on the subject where there are deficiencies in terms of literature.

In this study, the concept of virtual reality and its historical development are mentioned and the transformation of works of art in presentation
environments is examined. This research was conducted within the scope of virtual museums, online exhibitions and nft titles. Especially in
recent years, the digital structure of virtual museums and online exhibitions, which are experiencing an important development process in our
country, has been investigated by referring to the examples in the world. In addition, NFT, which is defined as a digital ledger and is a
blockchain environment where artists who produce works with traditional or digital methods can register or offer their works for sale in the
digital environment, is emphasized.
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GIRIiS

Bilgi insanlik tarihi siiresince, her uygarlik doneminde ve giiniimiizde degerini koruyan bir kavram olmustur. Tarih
boyunca yazi, ¢izim, resim vb. geleneksel yontemler kullanilarak depolanmaya calisilan bilgi, giiniimiiziin dijital
cagimin getirdigi segenekler ile dijital ortamlar kullanilarak da depolanmaktadir. Bu dijital yontemler bilgiyi daha
kolay ulasilir bir hale getirmektedir. Bilgi ve birikimin ¢ok daha pratik bir sekilde ulasilabildigi bu dijital ¢agda,
kavramsal sanatin ve 6zellikle yeni medya ile farkli yorumlamalara sahitlik edilen dijital sanatin da kendine 6zgii bir
birikim yaratarak giiniimiizde varligin1 oldukga fazla hissettirdigi sdylenebilir. Dijital sanat eserleri, her gegen giin
diinya toplumlarinca ve sanat diinyas1 tarafindan benimsenmektedir. Bu sanat iiretim yontemi, bilgisayar destekli ve
yazilim tabanli olarak modern ve postmodern yaklasimli eserler ortaya koymasi bakimindan ¢agimizda 6nemli bir
gorsel anlatt sekli haline gelmistir (Cakmak ve Karoglu, 2020:517).

Bilgisayar teknolojisiyle birlikte giiniimiizde sanal gercekligin gelismesi diinya iizerindeki yasamin sinirlarini
esnetmektedir. Bu dogrultuda bedenen var olan ortamlardan fiziki kurallarimin olmadigi sanal bir ortama gegis
denemeleri yasanmaktadir. Bu baglamda dijital gelismelerin sanal gergeklige olan etkileri sanatsal mekan ve sanat
iiretim alanlarinda yeni olusumlarin dogmasina sebep olmustur. Sanal gergeklik ile birlikte mekdn ve zaman
kavraminin smirlar1 esnetilmektedir. Dijital ¢cagda sanal gergekligin kullanim1 yayginlagarak sanal miizecilige ve
cevrimigi resim sergilerine katki saglamaktadir. Bununla birlikte kripto diinyasina bagli olan ve dijital sanat olarak
degerlendirilen NFT eserleri de yeni sanal ¢evrimigi sergiler ve sanal miizayede ortami1 olusturmaktadir.

1. Sanal Gergceklik ve Kisa Tarihcesi

Insanin varolusundan bu giinlere kadar olan zaman siirecine bakilacak olursa, insanligin, yeni seyler kesfetme arzusu
icinde hayal giicii ile birlikte siirekli aray1s i¢inde oldugu gériilecektir. ilk caglarda magara doneminde cizilen hayvan
figiirlerini goz Oniine alirsak insanoglunun hayal giiciinii kullanarak dénemin teknolojik imkanlar1 ¢cergevesinde yeni
diinyalar kesfetme, yeni gercekliklere ulasma ¢abasinda oldugunu goriiriiz.

Platon’un magara alegorisinde idealar diinyasi olarak tanimladig1 hakiki diinya gercekliginin magara duvarindaki
yansimasinin magaradaki kisiler tarafindan asil gergek olarak algilanmasina deginmektedir. Bu nedenle insanlar her
zaman aray1s iginde olup ve daha kapsamli kesiflere yonelmistir (Yiicel, 2012:30).

1800’lerin sonunda ortaya ¢ikan fotograf teknolojisi ve kavrami sayesinde sanat dijitallesmeye baslamis iki boyutlu
goriintiiler ortaya ¢ikmustir. Siire¢ icerisinde teknolojik gelismeler devam etmis ve insanoglu yeni ortamlar ve
gergeklikler lizerinden yasamaya baglamistir. (Aydogan, 2021:125). 19. yiizyilin ilk yarisinda fotograf makinesi
sayesinde goriintiiler yeniden iiretilmis ve insanlar ge¢cmisin birikimlerine dayanan gerceklik olgusunu tekrardan
tartisarak degisime neden olmuslardir.

“Glinlimiizde sanat liretimlerine devam eden pek ¢ok sanat¢i da gegcmiste yerlesik olan diisiinsel yaklasim ve teknik
ile giincel iiretimler yapilamayacagini ve bu minvalde i¢inde bulundugumuz ¢agin kendi goriintiilerini yeni gerceklik
kavrami lizerinden tartismaya agilmasi gerektigini savunmaktadirlar.” (Erdem, 2021:35). “Gergek” kavrami insanlik
tarihinde her zaman tartisilan ve {izerinde ¢ok diisliniilen bir konu olmustur. “Gergeklik” {izerine dair arayislar
insanligin teknoloji ile kurdugu bag tizerinden gercek ve gerceklik kavramlarini giindeme getirmistir. “Enformasyon
Toplumu” ¢ogunlukla bilgisayar ve internetin ortaya ¢ikmasiyla baglayan “Elektronik Devrim” ile birlikte 6nem
kazanarak bir olusuma doniigmiistiir. Teknolojik gelismeleri takiben ortaya ¢ikmis olan yeni medya, gerceklik
kavraminin boyut atlamasina neden olmustur (Aydogan ve Kaplanoglu, 2020:82-83).

Yeni teknolojilerle birlikte ortaya ¢ikan yeni medya, 1990’1 yillarda kullaniminin yayginlagmasi ile birlikte gittikce
popiilerlesmis ve sanat da dahil olmak iizere pek ¢ok alani1 doniistiirmistiir. Bilgisayar yardimiyla iiretilen, kullanilan
ve sonrasinda daha biiyiikk gelismelere yol agan gergeklik tartigmalari da bdylece ortaya ¢ikmistir. Gergeklik
tartigmalar1 sanat, oyun, bilim gibi farkli mecralara yayilmistir. Bilgisayar tabanli olarak ortaya ¢ikmig olan sanal
gerceklik kavrami, artirllmis gergeklik, genisletilmis gergeklik, karma gerceklik gibi yeni gerceklik tanimlarinin ve
yaklagimlarinin sonucu olarak bilinen gergeklik kavrami yeniden bigimlenmis ve “gergek gergeklik” tanimiyla
yeniden karsimiza ¢ikmistir (Aydogan ve Kaplanoglu, 2020,s:82-83). Bununla birlikte Vince; sanal siniflara,
iiniversitelere, miizelere, sergilere ve hatta evcil hayvanlara sanal ger¢ekligin bir sonucu olarak sahip oldugumuz
gercegine deginmektedir (Vince, 2004:1).

“Sanal (virtual), var olmayan ama alginin yonlendirilmesiyle var oldugu yanilsamasi yaratilmasi durumunu ifade
eden viitualis kokeninden gelen bir kavramdir. Sanal Gergeklik (Virtual Reality) ise, izleyicinin ya da kullanicinin
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olusturulmus bir goriintii uzami igerisine, diizenlenebilir bir zaman yapisi igerisinde dahil olmasi ve ileri asamada da
onunla etkilesmesi temel ilkesi iizerine kurulu; ii¢ boyutlu goriintii ve ses aygitlar gibi teknolojik araglardan olugsan
bir ortamdir” (Kuruiiziimcii, 2007:94).

Sanal gerceklik, katilimcilarin eylemini ve konumunu algilamakta olan, birden ¢ok duyuya sentetik geri bildirim
saglayan etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortamdir (Sherman ve Craig, 2003:13). Sanal ger¢eklik
etkilesimin {ist diizey oldugu, yaratilan mekanlara girilebilen ve gezilebilen bir ortami bilgisayar aracilig1 ile var
olabilen bir kavram veya alandir. Sanal gergeklik teknolojisi, insanlarin gerg¢ek diinyadan ayri1 hayali bir diinya var
edebilecekleri bir fikir tiretmekte yardimer olmaktadir (Gutiérrez, M A., Vexo, F, ve Thalmann, D, 2008:1). Sanal
gergeklik, ilk caglardan baglayan iki boyutlu gergeklik algisini bilgisayarlarin icadi ile {i¢ boyutlu ortamlara
taginmasini saglamigtir. Sanal gerceklik teknolojisinin insan hayatina olan temasi her ne kadar giincel bir durum gibi
goziikse de 1930 yilinda Charles Wheatsone tarafindan icat edilmis olan “Stereoscpe” isimli cihaz araciligi ile iKi
goze birbirinden farkli goriintli vererek deneklere 3 boyutlu bir ortam gosterme denenmistir. 1960’11 yillarda ise
sinema ve tiyatro gosterilerinin daha gercekei bir bicimde gdstermeyi planlayan Morton Heilig, “Sensorama’ adli
cihaz icat etnistir. Kullanicilara gerceklik algisini yasatmak isteyen Heilig, koku veren fanlar ve sterecoskopik ses
sistemini kullanmigtir. Elde edilen bu veri ve gelismelerin sanal gercekligin baslangici i¢in 6nemi biiyiiktiir.

Introducing . . .

SB“Sﬂrama sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world

with

e 3-D

* WIDE VISION
e MOTION

e COLOR

e STEREO-SOUND
e AROMAS

* WIND

e VIBRATIONS

OPATENTED

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 4592162

Resim 1. Sensoroma, (Jerald, 2016, s. 22- URL 1).

1960’11 yillardan beri gelisim gosteren sanal gerceklik kavraminin 1990’11 yillarda dijital caga gecis siireci ile birlikte
kullanim alan1 genisleyerek sanat alanina da katkilar1 olmustur. Sanatin teknolojiye paralel olarak gelismesi dijital
sanat1 yani bir diger adiyla da matematiksel sanati ortaya ¢ikarmistir. Bilgisayar ve bilgisayara dayali uygulamalarin
kullanimi arttirmistir. Artan bu uygulamalar ile birlikte geleneksel sanatta kullanilan araglarin matematiksel veri
olarak bilgisayar ortaminda olusan sanat eserlerinin gogalmasina sebep olmustur. Buna bagl olarak “sanatcilar ise
yeni medya alanmin gelisiminde, sadece degisen duyarliliklinin ve algilama bigimlerinin ifadesiyle doniisen
araglarinin uygulayis1 olarak degil; etkilesim ve arayiiz tasarimini yeni bigimlerinin olusturucusu olarak da bilim
insanlariyla ve teknisyenlerle yakin iligki igerisinde etkin rol almaktadirlar.” (Kuruiiziimeii, 2007:95) Gelisen dijital
diinya sanatin ve sanat¢inin teknoloji ile baglarin1 kuvvetlendirmistir. Ortaya ¢ikan sanat eserlerinin tasarimlarinda
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ve iretimlerinde degisiklige sebep olmustur. Yeni medyada ortaya ¢ikan sanat platformlar1 sanatin sergilendigi
alanlar1 “mekan” ve “zaman” kavramlartyla iligkisi lizerinden degisime yoneltmistir.

Son doénemlerde siklikla adindan soz ettiren sanal gerceklik kavrami, dijital gelismeler ile birlikte sanal ortamda ii¢
boyutlu mekanlar yaratarak sanal ile gergeklik arasinda bagka bir boyut olugturmus ve yeni bir evrenin kapilarini
aralamistir.

Geleneksel yontemlerle {iiretilen sanat eserlerinin en Onemli 6zelligi esere uygun mekanlarda sunulmasiydi.
Bulundugu mekan ile biitiinlesmeye giren eser, mekanin 6zelliklerini kendi anlamiyla birlestirerek yeni baglamlar
sunmaktaydi. Geleneksel yontem ile iiretilen eserlerin belli bir mekénsal ve zamansal sinirlar1 varken dijital bir
ortamda {iiretilen ya da sergilenen eserlerin bu sinirlari agtigi goriilmektedir. Bu sinirlamalara meydan okuyan eserler,
sonsuzluga ulagarak zaman ve mekan kavramlarinin anlamlarinin eski belirleyici giiciinii yitirmesine sebep olmustur.

Sanal gergeklik teknolojisi, kullanildig1 ortamlarin hedef kitlelerine ulagmak i¢in sanatin ilham verici etkilesiminden
faydalanmaktadir. Fakat sanattan da faydalanarak belli 6zelliklerden arindirilip serbestlesecegi ortamlara ulagsmasi
icin sanal gergeklik programlari kullanilmaktadir (Aydogan, 2021:71). Kullanilan sanal gergeklik programlari
sayesinde sanat iiretme ve sanat eseri sergilemek i¢in miizeler, sanal ¢evrimigi sergiler ve NFT gibi ortamlar
olugmustur. Sanatin {iretim ve tiikketim bi¢imleri ¢esitlenme imkani1 bulmustur.

2. Sanat Ortamlarinda Sanal Gergeklik
2.1. Sanal Miizeler

Insanlik tarihi boyunca her alanda doniisiim oldugu gibi miizecilik kavraminda da bir doniisiim yasanmistir (Artun,
2008:97-103). Geleneksel miizecilik anlayisi yerini “sanal miize” ye birakmustir. 1980°1i yillar ile baslayan dijital
doniisiim siireci, birgok platformda oldugu gibi miizecilik anlayigina da yeni bir soluk kazandirmistir denilebilir. Bu
doniislim stirecinde bilgi iletisim teknolojilerinin miizecilige uyarlanmasi ile son donemlerde artis gdstermekte olan
sanal miizeler dijital platformlarda kendini géstermeye baglamistir.

T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 sanal miizecilik anlaminda oldukga basarili ¢aligmalar ortaya koyarak iilkemizin
dort bir yaninda bulunan miize ve 6ren yerlerini sanal ortamlara aktarmis ve izleyici ile bulusmay1 saglamistir.

e KOLTOR VARLIKLARI VE MOZELER GENEL MODORLOGD
"\ T.C.KULTOR VE TURIZM

J+/ BAKANLIGI

Genel Mudiarlik ~ Mevzuat Faaliyetler Duyurular lletisim = S.S.S.

AKSARAY IHLARA VADISI ORENYERI

Resim 2. T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig: Sanal Miize ve Oren Yerleri (URL 2).

Son yillarda iilkemizde ve diinya ¢apinda tarihin sifir noktasi olarak nitelendirilmekte olan SanliUrfa Gobeklitepe
Orenyeri’ nin fiziki miizesi kadar sanal miizesi de binlerce kullanici tarafindan ziyaret edilmektedir. Uygarlik ve
sanat tarihi bakimindan 6nemli kesiflerin yapildigir ve hala arastirmalarin siirdiigii Gobeklitepe, bir¢ok iilkeden
ziyaret¢i tarafindan bilgisayar ve internet vasitasiyla sanal olarak kolaylikla gezilebilmektedir. 360 derece
yonlendirilebilen yon oklar1 sayesinde sanal miizenin her noktasini gézlemleyerek bilgi sahibi olmak miimkiindiir.
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Resim 3. T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanhg Gobeklitepe Orenyeri (URL 3).

Sanal miizelerin, 1970’lerden sonra tiim medeniyetleri etkisi altina alan ve “kiiresellesme” olarak tanimlanan yeni
bir sosyoekonomik sistemin temellerine dayanarak ortaya ciktig1 sdylenebilir. Kiiresellesme kavrami, “Kapitalist
ekonomik sistem igerisinde, insanlarin, esyalarin ve hizmetlerin serbest dolasimi” (Papila, 2012:57) olarak
nitelendirilebilir. Kiiresellesmenin temeline baktigimiz zaman Sanayi Devrimi, Bilim Devrimi ve Dijital Devrim
bulunmaktadir. Kiiresellesme ile ortaya ¢ikan “kiiresel kentler” yeni diinya diizeni olusturmaya baglamistir. Yeni
diinya diizeni ile birlikte mekén ve zaman-kavramlarinin ge¢misteki belirleyici ve sinirlayict 6nemi kalmamaistir.
Dijital gelismeler ile birlikte kentlerin birbirine teknoloji ile baglanmasi, fiziksel mesafeleri ve sinirlart ortadan
kaldirmistir. Bu gelismeler ile birlikte kiiltiirel paylasimlar genis alanlara yayilmig ve yeni bir yapilanmanin onii
acilmustir. Aciklanan bu degisim ve yapilanma miizecilik kavramini da etkileyerek boyut atlamasina sebep olmustur
(Kahraman, 2021:148).

Dijital ¢cagin miizeleri, koleksiyonlardan bilgi lireterek ve bu bilgiyi isleyip hedef kitleye aktararak deger kazanmustir.
Koleksiyonlardan {iretilen bilgiler, siizgecten gegirilerek gilincellenmis ve egitimsel etkinlikler ile insanligin
tamamina herhangi bir sinif ayrim1 yapilmaksizin ulastirilmaya ¢aligilmigtir. Bu iglevselligi ile tarihi eser miizeleri,
dinamik ve ulagilmasi miimkiin mekanlara doniistiiriilmiistiir. Bu dontisiimiin odak noktasinda teknoloji ve bilimin
gelisimi ile birlikte ortaya ¢ikan yeni sunum ve sergileme imkanlarinin oldugu sdylenebilir (Kahraman, 2021:148).
“Miizeler, temel islevlerini yerine getirirken ve kendilerini kurumlar olarak bulunduklari topluma ve diinyaya
anlatirken, iletisim teknikleri ve yontemlerini kullanmaktadirlar” (Papila, Kilimci ve Kahraman, 2021:2).

Son donemlerde bilgisayar, akilli telefon, tablet gibi gorsel-isitsel cihazlar internet kullanimi ile birleserek sanal
ortamlara yo6nelik ilginin ¢ogalmasina sebep olmustur. Bu sebeple miizeler de teknolojiden yararlanma yoluna gitmis
ve gelismeler ile birlikte sanal miize kavrami ortaya ¢ikmistir. Cesitli uygulamalar sayesinde dijital olarak kaydedilen
ses, metinler ve goriintiiler sanal gerceklik teknolojisi ile miizelerde kullanilmaya baglanmistir. Boylelikle sanal
gerceklik miizecilik ekosistemine dahil olmustur. VR gozlik, kulaklik ve algilama cihazlarla goriintiiler
desteklenmis, mekan ve zaman kavramlarimin smirlarii asarak kendi gercekligini ziyaretcilerin kullanimina
sunmustur.
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Resim 4. Sanal Gergeklik VR Gézliik (URL 4).

Gelisen teknoloji ile birlikte dijital ¢agi yasamakta oldugumuz giiniimiizde, bir¢ok sanat miizesi ve sanat galerisi,
telefonlara veya bilgisayarlara herhangi bir uygulama yiiklemeye gereksinim duymadan hedef kitleye sanal olarak
miizeleri ziyaret edilebilme imkani sunabilmektedirler. British Museum, Louvre Miizesi, Orsay Miizesi, Guggenheim
Miizesi, Pergamon Miizesi gibi diinyaca iinlii bir¢ok miizenin galerileri sanal ortamda gezilebilmektedir (Kilig,
2022:8).

iwMUSEUM
L EWORLD

AD 2000

Resim 5. British Sanal Miizesi (URL 5).

Resim 6. Orsay Sanal Miizesi (URL 6).
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Gorsel 5 ve 6 da gordiigiimiiz sanal miizeler, 3D yazilimlar ve dokunmatik mekanlar VR gozIiigii ile insanlar
etkilesime gecirerek yeni evrenin kapilarini agmis, ¢ok sayida sanal miizelere ulagim imkan1 saglamistir.

2018 Tokyo’da Japanese Collective TeamlLab, kendisine ait dijital sanat eserlerinden olusan ve ziyaretgilerini
etkilesime sokan bir miize agmistir. Mekanlara dahil olduk¢a bagka bir evrene gegis hissiyati veren miize, goriintii ve
dijital teknolojilerinin sanata nasil entegre olusuna dair tasarimlardan olusmaktadir (Cinar,ve Kose, 2021:233).

‘l"‘: "‘.‘ '3 3.5’ | )
i.i‘ | AT ;‘ ' ‘ "" l s

-

Resim 7. Japanese Collective TeamLab (URLY7).

Sanatgilar yasadiklar1 ¢agin teknoloji olanaklari ile her zaman eserler iiretmistir. Teknolojik gelismeler sanatcilarin
yararlandig1 yontem ve teknikler her zaman eserlerin igerigine yansimigtir. Dijital cagda bilgisayarin hizla hayata
entegre olmasi ve sanal gerceklik teknolojinin son zamanlarda sanat hayatinda yer edinmesi, sanat iiretim noktasinda
yeni olanaklar sunmaktadir.

2.2 Cevrimici Sergiler

Sanat eserlerinin sanat severlerle bulusmasini saglayan temel ortam sergilerdir. “Sergi; taginabilir boyuttaki sanat
yapitlarinin bir mekanda topluca kamuya sunulmasidir” (S6zen ve Tanyeli, 1992:212). Cevrimigi sergi; internet agi
ortamina bagli olan zaman ve mekandan bagimsiz erisim saglanabilen, dijital ortamda hazirlanilarak hedef kitleye
sunulan sergi diye tanimlanabilir (Tarlakazan, 2021:233).

Kiiresellesme ile birlikte dijital doniisiim yasayan diinyada bilgisayar ve internetin gelismesi ile sinirlar ortadan
kalkmis ve bu baglamda yeni bir diinya diizeni hizli bir sekilde kurulmustur. Bulundugumuz ¢agda iletisim teknolojisi
insan hayatinin her noktasinda yerini almustir. Internet kullanicilar1 artmis ve mesafe kavrami ortadan kalkarak
insanlarin birbirleri ile iletisimi kolaylasmustir. Ozellikle 2019 yilinda baslayarak hizla yayilan COVID-19
pandemisinden dolay1 teknolojik araglarin 6nemi daha fazla artarak 6nem kazanmistir. Pandemiden dolay1 gelen
disar1 ¢ikma yasaklari internet ve dijital olanaklarin daha ¢ok kullanilmasina yol agmigtir. Bu yasakla birlikte
kapatilan sanat iiretimi ve sergileme ortamlarinin yardimina dijital olanaklar ve internet yetiserek sanal sergileme
ortamlarinin ortaya ¢ikmasimi saglamistir.

1980’11 yillarda bilgisayar, 1990’11 yillardan sonra da internet ortami yaratici bir mecra olarak kullanilmistir. Bununla
birlikte dijital sanat alaninda ¢aligmakta olan sanatcilar, bilgisayarlar1 bir arag, ortam veya yaratici bir yardimei olarak
kullanilmislardir (Yiicel, 2012:30). Bilgisayar yardimci bir unsur olarak kullanimi, yalnizca resim, heykel, video,
baski gibi geleneksel sanat uygulamalarini doniistirmemis; internet, yazilim, piksel sanati, dijital sergilemeler ve
sanal gerceklik gibi yeni kavramlar da sanatsal ¢alismalarin kabul gérmesini saglamistir (Cokokumus, 2012:51).
Bilgisayarin kullaniminin artmasindan dolay1 artan dijital sanat eserleri web siteler lizerinden sergilenmeye
baslanmistir. Sanatin ve sanat¢inin 6zgiirlesmesiyle, sergi salonlarinda bulunan doért duvarin yerini sanal ortam
yapilar1 almigtir. Bu sayede pandemi siirecinde evlerine kapanmak zorunda kalan insanlarin dijital platformlar
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tizerinden ¢evrimigi sergilere ulagimi saglanmistir. Fiziksel olarak sergi ortamini deneyimlemeyi ve canli tutmay1
amaglayan bu platformlar, gergeklik hissiyatimin iist seviyede olmasi i¢in “dokunabilirlik” etkisini arttirmaya
calismiglardir. Teknolojinin tiim imkanlarinin sunuldugu dijital platformlar VR gozliik ya da dokunmatik olarak
gezilecek bir sekilde hedef kitlenin kullanimina olanak saglamistir.

Resim 8. ipek Yolu Sergisi (URL 8).

Gorsel 8” deki 3D ¢evrimici sergiler 2022 haziran ayinda Galeri Soyut web sitesinde yer almaktadir. “Ipek Yolu”
isimli heykel ve resim sergisi Cagdas Iran sanatin1 bizlere sunuyor.

Hollanda’nin baskenti Amsterdam’da bulunan Van Gogh Miizesi, diinyadaki en biiyiik sanat eseri koleksiyonuna ev
sahipligi yapmaktadir. Ressam Van Gogh’un 200’den fazla tablosu, 500 ¢izim ¢aligmasi ve 750’den fazla mektubu
igerir. Ayrica miize 19. Yiizyil sanat tarihini de iginde barindiriyor.

Resim 9. Van Gogh Miizesi (URL 9).

Gorsellerde gordiigiimiiz 3D miizeler, igerisinde bulunan sanat eserlerinin &zelliklerine odaklanma ve detay
bilgilerine ulagma imkéan1 sunmakta ve istenilen esere tiklandiginda esere dair biitiin detaylar1 gormeyi miimkiin
kilmaktadir. Ayn1 zamanda internet ortaminda bulunan bazi platformlar aracili1 ile de sahsi veya karma ¢evrimigi
sergileri diizenlemek miimkiindiir.
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Resim 10. Artsteps Cevrimici Sergi Diizenleme Platformu (URL 10).

VR teknolojisinin yayginlagmasi ¢evrimigi sergilerin ve dijital sanatin gelismesinde biiyiik rol oynamaktadir. Mekan
kavraminin sinirlariin ortadan kalktig1 bir ortam sunan ¢evrimici sergiler sanat severlerin istedikleri an ulagabilecegi
ve deneyim saglayabilecegi bir ortam sunmaktadir. Giinlimiizde klasik sergiler yerini ¢evrimici sergilere devrederken
izleyicinin sanata olan erigsimini de kolaylastirarak arttirmaktadir. Dijitallesme ile birlikte sanat eserleri sadece bir
mekanda ve belli bir zaman iginde sinirhi kalmayip internet ortaminda sonsuz uzam niteliginde sergilenme firsati
yakalamaktadir.

3. Nft (Non-Fungible Token)

Diinya ¢apinda ektisi olan pandemi, insan hayatinda internet ve sanal gergeklik teknolojisinin kullaniminin artmasina
neden olurken, sanat alaninda da degisimler yaratmistir. Pandemi siireci ile etkinligini artiran dijital sanat, “Kripto
Sanat” alaninin ortaya ¢ikmasinda etken olan unsurlardan biri olmustur. “Kripto sanat; bir blok zincirine kayith dijital
bir varligin kriptografik halde sinirli sayiya sahip olmasi ile ortaya konulan dijital sanattir. Bu alan dijital sanat
eserlerini blok zincirinde var olan benzersiz ve kanitlanabilir nadir varliklarla iligkilendiren kripto temelinde yiikselen
bir sanat hareketidir.” (Oduncu, 2022:197). Bir bagka tanimla kripto sanat, dijital ortamda iiretilen eserlerin kripto
diinyasi iizerinden sanal para ile alinip satilan sanal ortam olarak tanimlanabilir.

Kripto sanatinin en 6nemli noktalarindan biri ise blok zincirdir (blockchain). Blok zinciri 2009’da sanal para birimi
olarak ortaya ¢ikmis olan Bitcoin ile taninmaya baglamistir. Blok zinciri teknolojisi bir kayit defteridir (Dogan, B.
,Ersoz, S. S. ve Sahin, C., 2022:3). Varliklarin paylasilma ve izlenilme siirecini kolaylastiran bir ¢evrimigi defterdir.
Baska bir ifadeyle Blok zinciri, bozulmayan ve geri doniisii olmayan bilgi deposudur (Kakavand, H., Kost De Sevres,
N., ve Chilton, B., 2017:3). Temel gorevi “blok” olarak bilinen dijital ortamdaki bilgilerin degistirilmeden
gruplanmasidir. Blok, veri bilgilerinin karisik bir hal almamasi igin belli bir islemden gegirilip kayit altina alinir. Bu
bloklarin arasina kod yerlestirilerek bir sonraki bloga baglanmasi saglanir. Bu olaydan 6tiirii bloklara “zincir” denir.
Bu blok zincirlerinde depolanan verilere yetkisiz erisilemez. Her bir katilimcinin blok zincirine etkisi vardir. Bu
etkilerle de diigiim olusur. Olusan bu diigiimler milyonlar1 bulabilmektedir (Dogan vd., 2022:3). Tasarimin basarili
olarak kabul edilebilmesi, blok zincirin bu diigiimler ile ¢ogalarak giincellenmesi demektir. Blok zincirde bulunan
her bir birim deger ise Token olarak tanimlanmaktadir. Token’larin kendilerine ait bir blok zincirleri olmamakla
birlikte, var olan bir kripto para biriminin blok zincirine dahil olurlar. Token’larin kendilerine has birim degerleri
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oldugundan, kolaylikla alinip satilabilmeleri miimkiindiir. Bu deger; puan, madeni para, sertifika, oyun i¢i geler gibi
sekillerde olabilir (URL 11).

Resim 11. Beeple’in Everydays: The First 5000 Days eseri (URL12).

2008 yilinda Nakamoto tarafindan yazilan ve kullanilmaya baglanan blok zincir ag1 giivenli alt yapist ve siber
saldirilara karst olan dayanikliligi ile banka sektdrii gibi birgok sektorde goriilmeye baslanmistir. Birgok sirketin
sistemini koruyan blok zincir teknolojisi kripto diinyasinda da siber saldirilar1 korumaya ¢alisir. En yeni ve en giiglii
olan blok zincir teknolojisi sirketlere olan saldirilari aninda koruyarak bilgilerin ¢alinmasina ve kaybolmasina engel
oluyor. Bu nedenle sanal evrenin ve kripto diinyasimna bagli olan sanal paralarin korunabilmesini saglanmistir
(Kahraman, 2022:145-160).

Resim 12°de goriilen The Merge isimli eser, 91,8 milyon dolara satilarak bugiine kadar yasayan bir sanat¢inin en
yiiksek fiyata satilan eseri olarak tarihe gegmistir.

Resim 12. The Merge (URL 13).
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“NFT’lerin toplum hayatina dahil olmasi 2017 yillarindaki Ethereum iizerinden oynanan CryptoKitties adl1 bir dijital
ticaret oyununa dayanmaktadir. Bu oyunda birbirlerinden tamamen farkli olan sanal kedilerin alinip satilmasi ile ilk
NFT’nin temelleri atilmistir. Bu iki y1l boyunca NFT nin 6ne ¢ikan tek 6rnegi olarak kalmistir” (Dogan vd., 2022:12).
NFT’ler dijital sanatin ve dijital ¢agin gozdesi olarak nitelendirilmektedir. Pandemi siireci ile hizla gelisen ve
yayginlagan NFT’ler kripto diinyasinda bulunan “Ethereum” kullanilarak olusturulmaktadir. NFT’ler blok zincir
tarafindan korunan benzersiz ve kopyalanamaz bir dijital sanattir. Coin veya takas usulii ile satin alinir. NFT dijital
sanat kapmasinda yenilik¢i yaklagimlar gosteren fenomen haline gelmistir. Sanatgilar dijital platformlardan gelir elde
edebilirken, nadir koleksiyonlarin ortaya ¢ikmasina da neden olmuslardir (Ante, 2021,s:20).

Dijital sanat iiriinii olan NFT’ler, dijital olarak birlestirilebilen fotograf, goriintii, ses, resim, mesaj, tweet, ucak veya
mag bileti gibi seyler Token denilen birim ve degere gevrilerek eser haline getirilebilir (Onder, 2022:382). “Blok
zincir alt yap1 sistemi kullanilmak suretiyle iiretilen eserin, Mintable veya Mintbase sanal platformlar1 kullanilarak
kripto bir ciizdan olusturulmasi gerekmektedir. Daha sonra liretilen eseri OpenSea, SuperRare veya NiftyGateway
gibi sanal pazarlardan birine yiikleyerek goriiciiye ¢ikarilmaktadir” (Ozrili, 2021:6). Sanatgilarin finansal anlamda
gelir elde etmeleri ve sanat yapim asamasinda yetersiz maddi gelirler azalmigken dijital ortamda iiretilen NFT lerin
diinya ¢apinda sergilenmesi ve bu sergilenen eserler i¢in agilan birgok sanal marketler sanatcilara gelir kaynagi
olmustur. Bu sanal marketlere Ethereum, Foundation, Markersplace 6rnek olarak gosterilebilir.

Resim 13. NFT olarak satisa sunulan ve tarihte ilk kisa mesaj olarak bilinen SMS (URL 14).

1992 yilinda tarihin ilk kisa mesaj1 olarak bilinen “mutlu noeller” yazili SMS NFT haline getirilerek satisa sunulmus
ve Fransa’da diizenlenen agik arttirmada 107 bin Euro’ya alict bulmustur.

Resim 14. Ocean Front, Beeple‘mn iklim degisikliginin tehlikelerini anlatan “Everydays” serisindeki basyapitlardan. (URL 15).
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Kripto diinyasindan sanata ekonomik giic olarak nitelendirilen NFT, sanal marketlerde hizla satilmaya ve
sergilenmeye devam etmektedir. NFT” ler yeni bir sanal sanat ortami kavrami olarak dijital sanat diinyasinda
kendisine ciddi bir yer edinmektedir.

NFT”’ ler fikri ve sinai miilkiyet haklarinin dijital olarak korunmasi ve tescili bakimindan sanatgilara 6nemli avantajlar
saglamaktadir. Ozellikle yasamin her alanindaki dijitalize olma durumu géz 6niinde bulunduruldugunda, yapay
zekanin zayifliklarina karsi bir 6nlem olarak dijital diinyada bir kalkan gorevi iistlenmektedirler. Ayn1 zamanda
ireticilerin veya kullanicilarin eserlerini olabildigince ¢ok kisiye ulastirmalart ve kolaylikla dijital satin alma
birimleri vasitasiyla satisa ¢ikarabilmeleri agisindan da avantajlidirlar. Dijital deftere kayitli olan verilerin giivende
tutulabilmesi ve kolay arsivlenebilmesinin siirdiiriilebilirligi yoniinden herhangi bir sorun ¢ikmadigr siirece NFT” ler
dijital ortamlarda kendilerini gelistirerek varliklarini siirdiireceklerdir.

SONUC

Gergeklik kavrami iizerinden diinyay: sekillendiren insanoglu, 21. yiizyilda artan teknoloji kullanimi ile
gerceklik kavraminin Gtesine gegen yolu bulmustur. 1900’1 yillardan beri sanal gergeklik iistiinde ¢aligmalarin
var oldugu ve bu calismalarin giiniimiizde sanati, sanat¢iyr ve sanatseverleri baska bir boyuta tasidigi
goriillmektedir. Bu dogrultuda sanal gergeklik teknolojisi ile bagka bir evrenin kapilart agilmis, bununla birlikte
fiziksel mekénlara hapsolmus eserler sinirlar1 asarak sonsuzluk icinde sergilenmeye ve olabildigince ¢ok
izleyiciye ulagmaya baslamistir. Sanal gergeklik kavrami, yeni teknolojiler ile sanatta sinirsiz ortam ve
disavurum olanagi noktasinda imkan saglayarak yapilar arasi sinirlamalart ortadan kaldirmistir. Duvarlarda ya
da depolarda unutulan sanat eserleri sanal ortamlarin kullanimin artmasiyla goriiniir olmus ve genis bir kitleye
seslenmeye baslamistir.

Miizecilik kavraminin sanal miizelige doniisimiinde geleneksel yapiya zarar verilmesinden korkulmustur.
Pandemiden dolay1 kendi 6zerkligini ilan eden sanal miizecilik ise geleneksel miizelere rakip olarak
goriilmiistiir. Geleneksel miizelerde fiziksel olarak mekanda olmanin ve eseri gozlemlemenin insan {izerinde
biraktig1 etkinin ve duygusalligin sanal gergeklik teknolojisi ile yok oldugunu yoniinde tartismalar mevcuttur.
Ancak sanal gerceklik teknolojisinin suanda ve gelecekte atilacak adimlarla sanal ortamdaki etkilesimi
arttirarak gerceklik hissiyati ile insanlarin beynindeki gerceklik algisini yeniden insa edecegi ve insan1 mekéna
ait hissettirerek duygusal olarak o an1 yasatabilecegi diistiniilmektedir.

Diinyanin her tarafindan insanlarin sanal miizelere ulasabilmesi hem sanat hem de modern miizecilik
anlayisinin Oniinii agmaktadir. Eglence sektoriinde de yer alan sanal gerceklik teknolojisi 3D ve daha yiiksek
boyutlarda televizyonlar ya da sinema aletleri sayesinde sanal miizecilige uygun biitiin miizelerde mekan ve
zaman sinirlarinin olmadig: her an gezilebilmektedir.

Sanal miizeciligin kapsamina da giren ¢evrimigi sergiler dijital platform {izerinden 4K goriiniimii ile insanlara
gercek zamanli sergi gezme deneyimini yasatmaktadir. Cagin dijitallesmesi ile insanlarin yasam alanlarinin
sanallagmas1 ve hayal giicleri ile gerceklik kavrami arasindaki perdenin kalkmasi, insanligin sanal ortamda
sosyallesmesini saglamistir. VR teknolojisi ile insanlarin fiziki olarak yaptiklar1 eylemlerde hissettikleri duygu
¢evrimigi sergilerde devam etmistir. Dijital gelismelerin devam etmesiyle VR teknolojisi yeni olusturulacak
sanal ortam tasarimlarinda ses, efekt animasyon gibi ekstra ozelliklerle gecmise ve gelecege zamansal
hareketlerle sahip olabilecegi ongoriilmektedir.

Son zamanlarda sanatgilara sanatsal alanda maddi gelir kaynagi saglayan NFT, kripto diinyasinin sanata olan
katkilarin1 gozler dniine sermektedir. Dijital sanat kavraminin sanal para ile birlesmesi ile yeni bir sanal market
ortami1 ortaya ¢ikmistir. Dijital sanat olarak {iretilen eserler, geleneksel yontemler ile iiretilen sanat eserlerinin
yasadig1 maddi ve miilkiyet adaletsizligini blok zincir teknolojisi ile son verilmesine katki saglamaktadir.
NFT’nin yeni teknolojik araglarla iiretilmesi, sanat ile teknoloji arasinda yeni bir bag yaratarak farkli bir boyut
kazanmistir. Yani geleneksel sanatta olan 6zgiinliik kavrami dijital ortama tasinmistir denilebilir. NFT
sayesinde Ozgiinliikk ve tek olma kavramlarinin dijital ortamlarda da korunabildigi anlagilmaktadir. Ancak
bununla birlikte giiniimiizde teknolojik aletler vasitasiyla ¢cok sayida iiretilen video ve fotograflar 6zgiinliik
kavraminin anlaminin yitirilmesine de sebep olmaktadir. NFT eserlerine harcanan miktarlar ¢ogu insanin ilgisi
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cekerken aslinda bir bakima dijital ¢Opliigiin artisina da katki saglanmaktadir. Bu nedenle adeta bir kaos
yaratmakta olan bu dijital ¢opliigiin oniine ge¢mek ic¢in 6zellikle sanat egitimi almis olan kisilerin eserlerinin
tescil edilebilmesi adina bazi sinirlandirmalar iizerinde ¢alisilmasi gerektigi diisliniilmektedir.

Bu bilgi ve veriler 15181nda icerisinde bulundugumuz dijital ¢agin her alana oldugu gibi sanatsal ortamlara olan
katkisinin da biiyiik oldugu anlasilmaktadir. Ozellikle sanal gerceklik baglaminda sanatin sunum ortamlarinda
olan degisim ve gelisim bizleri her an sasirtmakta ve yenilikleri bizlere sunmaktadir. Bu dijital doniistimiin
oniinde durulamayacagi ve bu doniisiime entegre olunmasi gerektigi yadsinamaz bir gercektir. Ancak iizerinde
diistiniilmesi gereken geleneksel sanatin 6zgiinliigiinden kopmadan iiretilecek eserlerin 6zgiin bir sekilde ve
cagin teknolojisi ile olabildigince fazla sanatsevere ulastirilmasi olmalidir. Bu sayede kendisini dijital sanat
noktasinda gelistirmeye acik olan sanatgilar i¢in ulasilabilir olma siirecinin sinirlar1 oldukga genisleyecektir.
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