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Bu calismada dijital déntisimlin ve sosyal medyanin, sanat organizasyonlar: ve sanat
tiketimine olan etkisi incelenmektedir. Ayni zamanda, dijital sanatin, bilhassa sanatin
toplumsal 6lctide yayginlastirilarak herkes tarafindan ulasilabilmesine ne 6l¢tide katk:
sagladigl tartisilmaktadir. Mevcut literattirtin, yapilan calisma ve projelerin gézden
gecirilmesiyle elde edilen bulgular elestirel bir bakisla degerlendirilmektedir. Dijitallesme,
sanat eserlerini deneyimleme ve Giretme bicimimizi dontstiirmesinin yani sira lokasyon, zaman
ve para tuketimi konusundaki sinirlhiliklar: azaltir. Dijital medyanin, artirilmis gerceklik (AR —
Augmented Reality) ve sanal gerceklik (VR — Virtual Reality) teknolojisini kullanarak yakaladigi
ivme, sanat eserleriyle kapsaml bir etkilesime girmemizi saglayarak pasif bir deneyimden aktif
bir sanat deneyimine gecisi saglar. Son olarak, sosyal medyanin kullanim alanlarinin
genislemesi, sanat tiiketiminde cevrimici bir sosyallestirici etki yaratirken, sanat
organizasyonlarinin sanat tiiketicisine daha dtistik maliyetlerle ulasabilmesine olanak tanir.
Anahtar kelimeler: dijital sanat, dijital medya, dijital muize, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik

Abstract

In this study, the effects of digital transformation and social media on art organizations and
art consumption are examined. At the same time, it is discussed to what extent it contributes
to the dissemination of art on a social scale and makes it accessible to everyone. Findings
obtained by reviewing the current literature, studies and projects are evaluated with a critical
view. Digitalization transforms the way we experience and produce works of art, as well as
reducing limitations on location, time and money consumption. Enhancing digital media with
augmented reality and virtual reality technology enables us to interact extensively with works
of art, enabling the transition from a passive experience to an active art experience. Finally, the
expansion of the usage areas of social media creates an online socializing effect in the
consumption of art, while allowing art organizations to reach the art consumer at lower costs.
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Giris

Dijitallesme, postmodern yasami etkilemeye devam etmektedir. Peki, dijital
devrim ne anlama gelmektedir? Dijital teknoloji sanat tiretimini ve ttiketimini
nasil etkilemektedir? Sanatsal ve medyatik tiretim bakimindan dtizenli bir sekil

degisikligi mi gostermektedir? Sanat, dijitallesme ile ortaya atilan fikirlerden ne
kadar etkilenmektedir?

1980’1erden, web teknolojisinin neredeyse her insan alanina ntfuz ettigi
glintiimuize kadar gecen surecte bilgisayarlarin ve internetin postmodern toplum
Uzerindeki etkisi fazladir. Bilginin herkes icin erisilebilir hale gelmesi, kiiresel
iletisim ve etkilesimlerin artmasini saglamistir. 80’lerin sonunda verileri etkin
bicimde depolayan, isleyen ve dahili aglar (intranets) araciligiyla birden fazla
kullanicinin erigimine sunan kisisel bilgisayarlarla artan veri ve bilgi isleme,
cagdas dijital devrimin baslangicina isaret etmektedir. Dijital devrimden dogan
bu diinya ister “ag toplumu”, “bilgi otobani”, “ktiresel kdy” veya “bilgi ekonomisi’
olarak tanimlansin, gelisimini stirdiirmeye devam etmektedir (Castells, 1996;
Drucker, 1969; Negroponte, 1995; McLuhan, 1962; Peacock, 2008).

4

1990'lardan bu yana insanlik, bilgisayar araytzleri, web tarayicilari, bilgi
gorsellestirme teknikleri, bilgisayar modelleme yazilimi, mobil uygulamalarin
yukselisi, dijital bilgilere erisimi ve maniptilasyonu kolaylastirmaya yardimci
olmak i¢in bilgi islem glictindeki bliiytimeden yararlanmistir. Daha yakin
zamanlarda, artirilmis gerceklik (AR — Augmented Reality), sanal gerceklik (VR -
Virtual Reality), karma gerceklik (MR — Mixed Reality) ve yapay zeka (Al — Artificial
Intelligence) sistemleri artik dijital icerikle etkilesimi kolaylastiran teknolojiler
olarak calismaktadir. Giderek her yerde bulunan ve dagitilan bu teknolojiler,
konumlanmis veri kavramini ortaya ¢ikaran bir dizi kolayca erisilebilir dijital
platform ve cihaz yaratmaya devam etmektedir.

Uctincti sanayi devrimiyle birlikte kendini pekistiren dijital teknoloji, sadece
gunlik ortamimizi degil, ayni1 zamanda sanatsal eseri tiretme ve deneyimleme
bicimimizi de dénistiirmektedir. Analogdan dijital teknolojiye gecis, sanat
alaninda da devrim yaratmistir. Bu degisim icinde, sanat yeni olasiliklar
yaratabilen, sanatin ttiketilme seklini degistirebilen ve farkli bigcimlerde aktarilan
dijital sanat alanina dontstirilir (Enhuber, 2015, s. 123). Yeni medya
sanatinin alt kategorisi olarak gosterilen dijital sanat, ¢oklu bicimler sunmasinin
yani sira onu miUmkUn kilan araclara paralel stirekli bir evrim icindedir. Ancak,
dijital eserler, degerini kaybetme ve yeniden tiretilebilirlik gibi koleksiyoncular
tarafindan karlh olmadig diistintilebilecek bir dizi 6zellik sunmasindan dolay1
cagdas sanat piyasasinda metalastirilmalar: zaman alabilmektedir (Valera,
Valdés ve Vinias, 2021).
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Bu makale icerisinde sanat alaninin dijitallesmesi ve dijitallesmenin sanat
tiketimini nasil etkiledigi sorusu tartisilmis, dijital teknolojinin sanat tiiketimi
lizerinde demokratiklestirici ve sosyallestirici bir etkiye sahip oldugu hipotezi
degerlendirilmistir.

Yontem

Gunumuzde yasanan dijital dénlistimtin, sanat tiiketimine olan etkisini konu
edinen calismada, dijital sanatin, bilhassa sanatin toplumsal 6lctide
yayginlastirilarak herkes tarafindan ulasilabilmesine ne 6l¢ctide katk: sagladig:
tartisilmaktadir. Arastirma evrenini, gintimtizde 6ne ¢ikan dijital sanat
projeleri, sosyal medya araciligiyla interaktif izleyici katilimini ileriye gétlirmeye
caligan muizeler, dijital sanat merkezleri, uygulamada birbirinden farkl gerceklik
teknolojilerini kullanan sanatcilar ve eserleri olusturmaktadir. AR teknolojisini
kullanan Google Sanat Projesi (GAP — Google Art Project), Tate Insight Projesi,
Facebook’u bir kiiratérliik araci olarak kullanan Essl Mtizesi, ¢cok sayida
bilgisayar, projektor ve teknolojik aygiti icinde barindiran ve mevcut
altyapilariyla eserlerinde AR, VR, MR ve Al gibi teknolojileri kullanan sanatg¢ilara
uygun kosullar saglayan Mori Building Dijital Sanat Mtizesi: teamLab Borderless
ve Superblue isimli dijital sanat muizesi, ti¢ boyutlu dijital dtinyalar yaratan
teamLab grubuna ait stirtikleyici enstalasyonlar ve tiretimlerinde Al teknolojisini
siklikla kullanan Refik Anadol'un, Makine Bellekleri: Uzay (Machine Memories:
Space) sergisi, arastirma evrenini temsil eden érneklem grubudur. Dijital
teknolojinin sanat tiketimi tizerinde demokratiklestirici ve sosyallestirici bir
etkiye sahip oldugu hipotezi, durum calismas: metodolojisi kullanilarak, amacl
o6rnekleme yéntemine gore sec¢ilmis bu analiz 6geleri izerinden
degerlendirilecektir. Bulgular ve tartisma béliimtinde, “Dijital teknoloji sanat
tiketimini nasil etkilemektedir? Sosyal medyanin kullanim alanlarinin
genislemesi, mutizeler ve cevrimici izleyiciler arasinda interaktif bir sanat
deneyimi yasanmasini saglamakta midir? Dijital teknolojide yasanan gelismelere
bagl olarak gliniimuizde gerceklestirilen sanatsal ve medyatik tiretimlerde ne
gibi farkliliklar ve sekil degisiklikleri gézlemlenmektedir?” sorularina cevap
aranacaktir.

Dijitallesme; muize ve sosyal medya platformlarini birlestiren bir alandir. Bu
nedenle bu makale, beseri bilimler ve teknolojiyi birbiriyle iliskilendirir.
Arastirma konusu ile ilgili literattirde birbirinden farkli disiplinler altinda cesitli
basliklar ve perspektiflerden ele alinan calismalar mevcut oldugu icin,
sinirlamalarin yapilmas: gerekmektedir. Bu arastirmada, artirilmis gerceklik,
sanal gerceklik gibi kavramlara ve bu teknolojilerle beraber gelen cesitli
ozelliklere sahip elektronik aygitlara yoénelik detayh aciklamalar yapilmayacaktir.
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Teknoloji hizli bicimde degistiginden, yapilan bu analiz caligmasinda yukarida
bahsedilen kavramlara ydnelik verilecek bilgilerin nispeten daha az énemli
olacagi diistiintilmektedir. Ayrica, bu makale sanat kurumlari veya
organizasyonlarindan bahsederken 6zellikle miizelere atifta bulunur, ¢iinktl
diger kurumsal sanat bi¢imlerinin degerlendirilmesi, tartismanin uygulanabilir
kapsaminin 6tesindedir.

Bulgular ve tartisma

Dijital donlisiumun muzeler ve sanat tiketimi Uzerine etkisi

Dijitallestirme, herhangi bir bicimdeki (metin, fotograf, ses vb.) analog bilgilerin
uygun elektronik cihazlarla (tarayici veya 6zel bilgisayar ¢ipleri gibi) dijital forma
doénutsttrilmesidir. Boylece bilgiler islenebilir, saklanabilir ve dijital devreler,
ekipmanlar ve aglar yoluyla iletilebilir (Business Dictionary, ).
Dijitallestirilmis sanat eserleri sanaldir. Yani fiziksel olarak mevcut degildir,
yazilim tarafindan tiretilmislerdir (Oxford Dictionary, __ ). Dolayisiyla
dijitallesme, gercek sanat alanini sanal olarak temsil ederek dijital sanat alan
yaratir. Dijitallesme, dijital teknolojilerin kullaniminm ve dijital medyanin sanata
entegrasyonunu ifade eder (Collins Dictionary, __ ). Bu nedenle dijitallesme,
dijitallestirilmis fiziksel icerigin sergilendigi orijinal sanat alani disinda, daha
zengin bir sanal gerceklikte kullanilmasidir.

Son on yilda, muizeler, ktitiphaneler ve arsivler, dijitallesmeye yonelik baslatilan
hareketin sonucu olarak koleksiyon verilerini dijital bicimde kullanilabilir hale
getirmek icin calismaktadir. Bliylik isbirlikci arastirma projeleri, arsivlerin
acilmasina ve birincil kaynaklarin derlenerek paylasilabilir verilere
doénutsttrilmesine de yardimc: olmaktadir (Fletcher ve Helmreich, 2020, s. 167).
Sanat alaninin dijitallestirilmesi yéntinde 6éne ¢ikan érneklerden biri, Google
Sanat Projesidir. 2011 yilinda, Google Kultlir Enstitiisti tarafindan baslatilan
proje, orijinal tablolar1 ve nesneleri bilgisayarda islenebilir verilere dénuistlirerek
sanat eserlerini dijitallestirmistir (Lugton, 2011, 6 Subat). Ornegin, Gérsel 1,
Ressam Bang Hai Ja’nin, Isigin Nefesi (Breath of Light) adl1 eserinin GAP icindeki
sayisallastirilmis versiyonunu goéstermektedir. Stiper ytksek ¢céztnurlukli bir
teknoloji kullanan proje, gercek alanin dijitallestirildigi ve ¢evrimici olarak
gortntilendigi Google Street View’in bir uzantisi olarak 2011 yilinda on yedi
muzeyle isbirligine baslamistir. 2013 yilinda, kirk tilkede ytz elli bir kurum,
sanat eserlerini GAP1n hizmetine sunmus ve elli binden fazla eser dijital ortama
aktarilarak cevrimici erisilebilir duruma getirilmistir (Enhuber, 2015, s. 123).
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Gorsel 1. Breath of Light (Isigin Nefesi, Bang Hai Ja, 2009)

GAP, kullanicilarina iki farkli islevi bir arada sunar. Birincisi, Londra’da
bulunan Tate Britain Sanat Galerisi gibi gercek miize alaninin dijitallestirilmis
versiyonunda sanal olarak gezinmemizi saglar. Ikincisi ise, dijitallestirilmis
goéruntiiniin yakinlastirilabilmesidir. Bu sayede kullanicilar, 6rnegin firca
darbelerini daha net bir bicimde gérebilmekte veya Tate’de bulunan Sir John
Everett Millais’nin (1829-1896) Ophelia resmindeki gibi arka planda kalan
ktictk karakterler veya nesneler tizerinde inceleme yapabilmektedirler. Bu islev,
GAP’1n insanlara buiytik sanat eserlerine yaklasmak gibi essiz bir firsat verme
amacini yansitmaktadir. GAP, uzak sunucularda ¢ok btiytik miktarda bilgiyi
depolama ve ayni derecede 6nemli olarak, kullanicilara bu bilgileri hizli,
sorunsuz, anlasilmasi ve kullanilmasi kolay bir bicimde sunma yetenegine
sahiptir (Cohen, 2011, 16 Mart). Bir sanat¢cinin ¢calismasindaki firca
darbelerinin, renklerinin, c¢izginin etkilesimli ytiksek ¢ozUnurltiklti sunumu,
gercek sanat eserini gorerek elde edilen bilgilerle rekabet eder ve tekrar tekrar
gortntileme, karsilastirmali calisma ve daha fazla analize izin verir.

Bir diger dijitallestirme projesi ise 1998’de baslatilan, Tate Insight’tir. Veri
tabaninda cevrimici olarak erisilebilen altmis bes bin fazla sanat eseri bulunan
Tate Mtuizesi, gerceklestirilen projeye yonelik olarak “Kurumsal web sayfalari
lzerinden erisilebilen ve dizine eklenmis resimlerden olusan kapsamli bir
veritabani araciligiyla Tate koleksiyonuna yeni yollar agmay1 hedeflediklerini”
bildirmistir (Tate, ). Genel amag, dijital koleksiyonu suirekli olarak
glincellemek ve bdylece tim Tate koleksiyonunun ayni anda hem c¢evrimici hem
de gercekte erisilebilir olmasini saglamaktir. Tate icin, sanat eserlerinin dijital
olarak sergilenmesindeki avantaj, kirilgan ya da fiziksel alan sinirlamasi
nedeniyle sergilenemeyen nesnelerin kurumsal web siteleri araciligiyla
erisilebilir olmasidir.
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Gunumuzde gitgide daha fazla sanat kurulusu koleksiyonlarini
dijitallestirmektedir. 2013 yilinda Ingiliz sanat organizasyonlarinda teknolojinin
kullanimi ve bunun tzerindeki etkisini arastiran, Sanat icin Dijital Ar-Ge Fonu
(Digital R&D Fund for the Arts) raporuna goére (2013, Aralik), ingiltere’de
bulunan sanat organizasyonlarinin ytizde altmis: sergi ve arsivlerini dijital
olarak erisilebilir hale getirmektedir. Bu ve buna benzer projelerin ortak amaci,
sanati daha genis bir halk kitlesine ulastirmaktir. Dijitallestirilmis icerigin kolay
ve hizli bir sekilde islenmesi, dijitallestirilmis sanat eserlerine hizli ve nispeten
ucuz erisim saglar. Bu da dijitallesmenin sanatta demokratiklestirici bir etkiye
sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bir resim dijitallestirildikten sonra, 6rnegin
bilgisayar gibi veri igsleme cihazina sahip olan herkes, bir sanat eserinin sanal
karsiligini gérebilir. Bu gerekgelerle, Ingiliz sanat kuruluslarinin ytizde yetmis
dokuzu, sanat ve kulttir olarak kabul edilen seyin sinirlarinin genisletilmesinde,
internet ve dijital teknolojilerin énemli rol oynadigini kabul etmektedir (Digital
R&D Fund for the Arts, 2013, Aralik, s. 33). Sonuc olarak, dijitallesmenin sanat
Uzerindeki demokratiklestirici etkisinden bahsederken, teoride bu, teknolojik
ilerlemenin zaman, mekan ve para tiiketimi konusundaki sinirliliklar: ortadan
kaldirabilecegi anlamina gelir. Dijital sanat alani, sanat eserlerini bulunduklar
boélgenin sinirlarina bagh olmaktan kurtarir, kullanicilarin miizenin igerigini
muizeden fiziksel olarak ayr bir yerde veya zamanda deneyimlemesine izin verir
(Tonta, 2008).

Sanat alaninin dijitallestirilmesine baglh olarak ttiketim tarafinda yer alan
izleyicilerin arz ve beklentilerini de g6z 6ntinde bulundurmak gerekir. Martin
Lugton (2011, 6 Subat) gercek alanindan koparildiginda sanatin
o6nemsizlestirilmesine yénelik bir egilim oldugunu fark eder: “Bliytik bir sanat
eseri, benim masamla ve diger ¢oplerle cercevelenmek yerine, uygun bir sekilde
dikkat dagitmayan bir alanda gértilmeyi hak ediyor”. Bununla beraber, diger
benzer elestirmenler dijitallesmeyi “siber uzaylar1” cagristirmakla suclar (Tan ve
Rahaman 2009, s. 148). Sonug olarak, gercek sanat alanini deneyimleyememek,
dijitallesmenin olumsuz y6énu olarak gériilmektedir. Bu tiir elestirilere ragmen,
Smithsonian Mtizesi eski sekreteri Gerald Wayne Clough (2013, s. 34)
dijitallesmenin “bir muizeyi fiilen ziyaret etme farkindaligini1 ve arzusunu”
artirdigini belirtir. Dijital sanat alani, gercek ziyaret deneyiminin yerine gecemez
ve aslinda onu tamamlamay1 amagc¢lamaz. Ancak yine de dijitallesmenin
arkasindaki motivasyonlara bakmanin kac¢inilmaz oldugu savunulabilir.

Mtizeler de dijital diinyanin déontisimunden payini almistir. Mtizeler dogalari
geregi, dinyanin maddi ktltirtintin ifadesidir: rolleri, gelecek nesiller i¢in
eserleri toplamak, korumak ve anlamlarini iletmektir. Ilk miizeler, dokunmanin,
tutmanin, koklamanin ve ziyaretin ayrilmaz bir parcasi oldugu yerlerken, on
dokuzuncu yltzyilin ortalarina gelindiginde, cogunlukla izleyici sayisinin artmasi
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ve buna baglh olarak ziyaret¢i sayisindaki artis camin arkasindaki teshiri
kacinilmaz kildig: icin nesneyle olan kisisel, fiziksel iliski ortadan kalkmistir.
Gunumuzde iletisimin ¢cogu nesnelerin kendileri tarafindan degil, kelimelerle
gerceklestirilirken, kelimeler dijital bilgiyi iletmek i¢in tercih edilen yol olmustur.
Bazi saha calismalari, mobil cihazlara ve etkilesimli tablolara ziyaretcilerin
sadece bir kisminin ilgi duydugunu ve etkilesimli cihazlarda bulunan dijital
icerigin bir kismiyla etkilesime girdigini gbstermektedir (Petrelli ve Dulake, 2022,
s. 107). Gézlenen bu davranisin sebepleri arasinda teknolojiye ilgisizlik,
kullanilabilirlik sorunlar gelmektedir. Miize ziyaretcilerinin dijital bir iletisim
cihazinin ilgi ¢ekici bir sey olup olmadigini arastirmak i¢in zamana veya sabra
sahip olmadiklari, daha ziyade bakmak, dokunmak, koklamak ve dinlemekten
keyif aldiklar: da gbézlemlenmistir. Nesnelerin interneti (loT — Internet of Things)
gibi somutlastirilmis etkilesime odaklanan dijital nesnelerin yani sira, dijital ve
fiziksel nesnenin bir arada kullanilmasi 6rnekleriyle ziyaretcilerin mtizelere ve
sergilere katiliminm artirmak, ényargili refleksi kirmak mtimkuin olabilmektedir
(Petrelli ve Dulake, 2022, s. 108).

Sosyal medya kullaniminin miizeler ve sanat tiketimi lizerine etkKisi

Sosyal medya terimi icin cesitli tanimlamalar mevcut olmakla birlikte, Andreas
M. Kaplan ve Michael Haenlein (2010) tarafindan 6nerilen ortak bir tanimda
sosyal medya, “web 2.0’ 1n! ideolojik ve teknolojik temelleri tizerine insa edilen,
kullanicilarin kendi iceriklerini olusturmasina ve degis tokus yapmasina izin
veren bir grup internet tabanli uygulama” seklinde ifade edilir (Kaplan ve
Haenlein 2010, s. 61). Amazon ve eBay, web sitelerini kullanicilarin yorumlarina
ya da ¢evrimi¢i muizayedeler yoluyla fikir alisverisinde bulunabilecekleri bir ara
platforma acan ilk sirketler arasindadir (Meckel ve Stanoevska-Slabeva, 2008, s.
13-38). Sonugc olarak, web 2.0, kullanicilarin bagimsiz sekilde icerik
olusturabildigi, birbirleriyle diyaloga girdigi dinamik bir ¢evrimici varliga
ilerlemeyi gosterir.

Dijital ve sosyal medyanin entegrasyonu, sanat organizasyonlarinin yani sira
ziyaret¢ilerin katihim alanini da genisletmektedir. Facebook, Twitter, Instagram
ve diger uygulamalarin kullanimi, sanat ttiketimini karsilikl etkilesimle
buitinlesik iletisimsel bir eylem haline getirir (Boorsma, 2006). Antonio Padilla-
Melendez ve Ana Rosa del Aguila-Obra’ya (2013) gbére sosyal medya araciligiyla
karsilikl iletisim, toplumlarin birbirleriyle olan etkilesimlerini artirmakta ve
igbirligini kolaylastirmaktadir. Giniimtizde sanat organizasyonlari

t fkinci nesil internet hizmetlerini ifade eden web 2.0, kullanici merkezli web uygulamalarini ve hizmetlerini, medya
ve bilgi paylasimini, bireyler ve kurumlar arasindaki isbirligini destekleyen, kullanicilarin birlikte ve paylasarak
meydana getirdigi sistemi tanimlar (Wilson, Lin, Longstreet ve Sarker, 2011, s. 2).
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ziyaretcileriyle daha kolay iletisim kurabilmelerinin yani sira kendi tanitimlarini
yapabilmek ve yeni potansiyel misterilere ulasmak icin sosyal medyay1 bir
pazarlama araci olarak siklikla kullanmaktadir. Dijital pazarlama ya da e-
pazarlama olarak da bilinen sosyal medya pazarlamasi (SMM — Social Media
Marketing), bir sirketin markasini olusturmak, satiglari artirmak ve web sitesi
trafigini genisletmek icin kullanicilarin sosyal aglar olusturdugu, bilgi paylastig
sosyal medya platformlarinin kullanimidir (Kaplan ve Haenlein, 2011, s. 254).
Bu nedenle, sosyal medya iletigimi diistik maliyet ve kullanim yayginliginin
sagladigi avantaj ile sergilerin veya diger hizmetlerin tanitimina, varsa diger
memnun tiiketicilerin deneyimlerini paylasmalarina olanak tanir.

Gorsel 2. Essl miizesi: Begen! (Essl museum: Like it!) sergisi gértintimii (Seidler, 2013, 23 Ekim)

Padilla Melendez ve del Aguila-Obra (2013) sanat tarihsel gerceklerle ilgili haber
yayinlamak ya da cevrimici izleyicilerinden belirli sergilerle ilgili yasadiklar
deneyimi sorduklar: cevrimici bir profil olusturmak icin diinyanin en c¢ok ziyaret
edilen yliz miizesinin sosyal medyay: nasil kullandigini incelemistir. MoMA gibi
bazi muizeler, talebe bagli gértintti hizmeti (VoD — Video on Demand) saglamak
i¢in sosyal medya sayfalarini Facebook ya da YouTube gibi online video
portallarina baglar. Bu, kullanicilarin farkh konulardaki cesitli videolara ayni
anda erigsmelerini saglayan etkilesimli ¢oklu ortam hizmetidir (ITWissen.info,
___ ). MoMA, sosyal medyanin karsilikli baglantisini kullanarak ¢evrimigi
izleyicilerinin sanat:1 bireysel olarak kesfetmelerini saglarken, Facebookun
paylasim 6zelligi sayesinde bu bireysel cevrimici deneyimlerin degisimini tesvik
eder (Droitcour, 2013, 9 Temmuz). Ayn1 zamanda ¢evrimici kullanicilarinin
bireysel bir profil olusturmalarini saglar ve web iceriklerini kisisellestirmeleri
icin araglar sunar. Essl Muizesi, hazirladiklar: Like It! (Begen!, 2013) isimli
serginin olusum slirecinde Facebook’u ktiratorltik araci gibi kullanarak, sosyal
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medya araciligiyla interaktif izleyici katiliminin nasil bir adim daha ileriye
gottirtlebilecegini gdstermistir (Gorsel 2).

Bu baglamda muze, kendilerini Facebook tizerinden takip eden izleyicilerinden
hangi sanat eserini sergiye katacaklarina begen diigmesi araciligiyla karar
vermelerini istemistir. Viyana’da bulunan Essl Mtizesi pazarlama yoneticisi
Barbara Royc, bin bes ytiz kullanicinin katildig1 oylamada sanat eserlerinin
timuine toplam dért bin begeni verildigini bildirmistir (Prakelt, 2014). Netice
itibariyla, Padilla-Melendez ve del Aguila-Obra (2013) en ¢ok ziyaret edilen
muzelerin yaklasik ytizde ellisinin, ziyaretcileriyle sosyal medya tizerinden iligki
kurmay:1 amacladigini ve buna yonelik gticlti bir egilimin oldugunu tespit
etmislerdir. Ayrica, cevrimici varliklarini konumlarinin tamamlayicisi olarak
goren ve sosyal medyay: yaygin olarak benimseyen mtuizeler, en yiksek cevrimici
ziyaret ve takipc¢i sayisina sahip muzeler olarak siralanmistir. Sosyal medyanin
ornek kullanimlari, mutizelerin kendileri ile ziyaretcileri ve diger cevrimici sanat
tiketicileri arasindaki etkilesimi artirarak sosyallesme misyonunun nasil yerine
getirildigini vurgular. Bu nedenle, muizelerin sosyal medya pazarlamasina
entegrasyonu, karsilikh etkilesim sonucu ortaya c¢ikan degerlendirme stirecine
anlam katarak, cevrimici bir birlikte yaratim stirecinin olmasina izin verir.

Dijital sanat muzeleri ve surikleyici enstalasyon drnekleri

Surtkleyici sanat (immersive art) izleyiciyi cok duyusal bir ortamda cevreleyen ve
kusatan enstalasyonlar: tanimlar. 19607larda enstalasyon sanatinin
gelismesinden bu yana sanatcilar, katihmcilar: dogrudan dahil etmenin bir yolu
olarak farkl strtikleyici formlar denemislerdir. Stirtikleyici sanat
enstalasyonlarinin degeri, bilissel, duyusal, oyunsal ve islevsel yénlerinin
kalitesine baghdir. Bu stirtikleyici niteliklerin her biri, ¢cevrenizdeki gercek
diinyay: terk ettiginizi vurgulayarak, baska bir yerde oldugunuz hissini
uyandirir. Bagka bir ifadeyle, stirtikleyici enstalasyonlar, ziyaret¢ilerin dikkatini
cekerek, onlara sansasyonel deneyimler yasatmayi amagclar (Lachaud ve
Passebois, 2020, s. 54).

Sanat kolektifi teamLab Borderless ve Mori Building ortakligiyla kurulan, Mori
Building Dijital Sanat Mtizesi: teamLab Borderless, gintimiiziin dikkat ¢ekici
dijital sanat merkezi 6rneklerinden biridir. Borderless (sinirsiz) s6zctigll sanat ve
muze ziyaretcileri arasindaki veya sanatlar arasindaki sinirlan kaldirmay: ifade
ettigi icin kullamilmistir. Tokyo’nun Odaiba bélgesinde yer alan ve Haziran
2018’de acilan muize, 2019°da yaklasik 2,2 milyon ziyaretci agirlamistir. Elli
esere ev sahipligi yapan s6z konusu dijital sanat mtizesi, on bin metrekare gibi
anitsal bir buiytikltige sahiptir. Bes yliz yirmi bilgisayar ve dért yliz yetmis
projektoértin kullanildig bu muizede sergilenen elli eserden bazilari sunlardir:
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Crystal Universe (Kristal Evren), Borderless World (Stursiz Diinya), Athletics
Forest (Atletizm Ormani) ve Forest of Resonating Lamps (Rezonansh Isiklar
Ormani).

Gorsel 3. Forest of Resonating Lamps (Rezonansli Isiklar Ormani, TeamLab, 2016a)

Lambalarin gériintiste rastgele dagitilmis gibi gériildtigii Rezonansl Isiklar
Ormani adli diizenleme, mekandaki insanlar arasinda yasanan iligkiye goére
degisen rezonanslh aydinlatmalardan olusmaktadir (Goérsel 3). Eser, stirekliligin
glizelligini ifade eder. Ortamda bulunan kisi ya da kisiler lambalardan herhangi
birine yakin durdugunda, lamba parlar ve bir ses yayar. Bu durumda 1s1k,
kendisine en yakin iki lambaya yayilir, onlar da benzer sekilde bir ses ¢ikararak
1s1klarini kendilerine en yakin lambaya yayarlar. Sonrasinda 1sik odadaki tim
lambalardan bir kez gecerek tek bir 151k yértingesi olusturur. Daha spesifik
olarak, lambalarin diizeni matematiksel olarak belirlenir. Isik ise, her zaman
baskalarinin yarattig: isikla kesiserek yoértingesini baslatan ilk lambaya geri
déner.

Izleyiciyi cevreleyen, Ti¢ boyutlu ve stirtikleyici dijital diinyalar yaratan teamLab
grubunun amaci, sanat, bilim, teknoloji ve yaraticilik arasinda bir denge
kurmaktir. Kurucu ortaklarn arasinda Toshiyuki Inoka’nin da yer aldig:
teamLab’in tiretimlerinin yayilmasinin ardindaki kurumsal y6nleri daha iyi
anlamak icin, bu sanat kolektifinin 2014’ten beri Pace Galeri tarafindan temsil
edildigini bilmek gerekebilir. Pace Galeri, 1960 yilindan glintimtiize, yirminci ve
yirmi birinci ylizyilin 6nemli sanat¢ilarina ve Uretimlerine ev sahipligi
yapmaktadir.
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Gorsel 4. Story of The Forest (Ormarnun Oykiisii, TeamLab, 2016b)

Artinlmis gerceklik kullanan baska bir sanat kurumu ise teamLab tarafindan
yapilan, Story of the Forest (Ormanin Oyktisti) adli stirtikleyici yerlestirmeye ev
sahipligi yapan Singapur Ulusal Muzesidir. S6zi edilen eserde, sanatc¢i William
Farquhar’in (1774-1839) doga tarihine y6nelik yaptig1 dért ytiz yetmis yedi
illistrasyonundan olusan, Natural History Drawings: The Complete William
Farquhar Collection (Doga Tarihi Cizimleri: Tiim William Farquar Koleksiyonu)
eserinden alinan altmis dokuz c¢izim, ti¢ boyutlu animasyonlara
déntsturdlmustir. Uygulamada daha ¢ok projeksiyon haritalama (projection
mapping)? veya baska bir ifadeyle uzamsal artirilmis gerceklik (SAR — Spatial
Augmented Reality) yontemi kullanilmistir. Singapur bolgesine 6zgl cicekler,
bitkiler ve hayvanlari iceren Ormanin Oykiisii isimli yerlestirmede, mekan
icerisinde yer alan cam kubbe etkileyici bir sanat eserine dontstirilmustur.
Buytk 6lcekli diizenleme, on bes metre ytkseklige sahip kubbeli bir tavan,
kubbe boyunca uzanan bir képrii ve képriden stitun gévdesinin tabanina kadar
devam eden yliz yetmis metrelik bir gecit ile silindir seklindeki bir mekandan
olusmaktadir (Gorsel 4). Kubbe tavan, Singapur’un ciceklerinin zaman icinde
actig1 ve degistigi sonsuz genisleyen evreni gbzler 6nline sermektedir. Kubbeden
asagiya dokulen cicekler arasindan gékytizti kdpriistinil gegen ziyaretgiler,
Singapur hayvanlarinin yasadig genis orman i¢indeki dar yolu takip ederek
asag iner. Ziyaretcilerin ilerlemesine bagh olarak orman, giin boyu surekli

2 Son on yilda, projeksiyon haritalama veya uzamsal artirilmis gerceklik (SAR) teknolojisi 6nemli 6l¢tide
yayginlasmistir. Amag, bilgisayarda tretilen grafikleri ger¢ek ylizeyler lizerine yansitarak fiziksel ve sanal diinyay1
birlestirmektir. Bu islemde, hazirlanan grafiksel icerik oncelikle haritalama yazilim programinin bulundugu
bilgisayarlara aktarilir. Islemden gecen goruntiiler projeksiyon cihazlari yardimiyla istenen ytlizeye yansitilir.
Projektorlerin boyutu, sayis: ve canliligina bagl olarak, projeksiyon haritalama uygulamalar ile dizlemsel
olmayan, dokulu veya hareketli tim ytizeylerde istenen grafiksel gértinttiler sergilenebilir (Aksu, 2019, s. 107;
Grundhofer ve Iwai, 2018, s. 653).
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olarak degisim icerisindedir. Sanat eseri bilgisayar programi tarafindan gercek
zamanl olarak tasvir edilmistir. Dolayisiyla énceki goérsel durumlar asla
tekrarlanamaz ve tekrarlanmayacaktir.

2021 baharinda Miami’nin Florida eyaletinde acilan ve izleyicilerine stirtikleyici
bir sanat deneyimi yasatmay: amaclayan Superblue isimli baska bir dijital sanat
muzesi, 2 bin 787 metrekarelik bir sergi alani icermektedir. Kurulusunda Pace
Galeri’nin yani sira, Amerikali is insani Laurene Powell Jobsun da yer aldig
Superblue’nun acilisi, Every Wall is a Door (Her Duvar Bir Kapidir) baslikli
sergiyle yapilmistir. James Turrell, Random International, Es Devlin, teamLab,
Yayoi Kusama, Random International, Studio Drift’in sanat eserlerini bir araya
getiren sergide yer alan teamLab’in enstalasyonlar: arasinda sunlar yer
almaktadir: Flowers and People, Cannot be Controlled but Live Together (Cicekler
ve Insanlar, Kontrol Edilemez ama Birlikte Yasarlar), Life Survives by the Power of
Life II (Hayat, Yasamin Giictiyle Hayatta Kalir Il), Massless Clouds Between
Sculpture and Life (Heykel ve Yasam Arasindaki Kiitlesiz Bulutlar).

Gorsel 5. Flowers and People, Cannot be Controlled but Live Together (Cicekler ve Insanlar, Kontrol
Edilemez ama Birlikte Yasarlar, TeamLab, 2021)

Sergideki strtkleyici enstalasyonlar arasinda yer alan Cicekler ve Insanlar,
Kontrol Edilemez ama Birlikte Yasarlar isimli calisma, kendisi ve diger eserler
arasindaki sinirlari asarak surekli bir degisim icindedir. Bir saatlik stire
boyunca, mevsim cicekleri acar ve sonrasinda yapraklar: déktlerek savrulur.
Cicekler dogar, buyur, acar, solar ve sonunda o6ltrler. Dogum ve 6lim déngtsi
suirekli olarak kendini tekrar eder. Insanlar hareketsiz kalirsa, daha fazla cicek
dogar. Eger insanlar ciceklere dokunur ve dolasirlarsa, cicekler bir anda etrafa
sacilir. Bu sanat eseri, 6nceden kaydedilmis bir gértintQi degildir. Tam tersine

184 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Adil Kiiciikosman ve llkay Canan Okkali || Sanatta ve mizelerde dijital dontstim

eserin kendisini ger¢ek zamanli ve stirekli olarak isleyen bir bilgisayar programi
tarafindan olusturulur (Gérsel 5). Insanlar ve yerlestirme arasindaki etkilesim,
sanat eserinde gozle goriilebilir stireklilikte degisime neden olur. Onceki gorsel
durumlar tekrarlanmaz. Universe of water particlestan (Su molektilleri evreni)3
gelen su, bu calismay: donutstirerek ciceklerin etrafa sacilmasina neden olur.
[lkbaharda, Kunisaki Yarimadasi’nin daglarinda ¢ok sayida kiraz cicegi, daha
al¢cak kesimlerinde ise kanola ¢icekleri ortaya ¢ikar. Bu doga deneyimi,
ciceklerden kac¢inan insanlar tarafindan dikildigi ve ka¢inin gcevreye 6zgi
oldugunu konusunda merak uyandirir. Izleyicilerin interaktif katilimini
gerektiren bu ditizenlemede mekan buiytik bir dinginlik ve haz yeridir, ancak
ciceklerin genis govdesi, insan mtidahalesinden etkilenen bir ekosistemdir ve
doganin isi ile insanin eseri arasindaki siir belirsizdir.

Ziyaretcileri hem bilissel hem de duygusal seviyelerde derinden mesgul etme
yetenegi, hikayelere ve iletilen degerlere ve bunlarin sunulma bicimlerine
baglidir. Miizeler, ziyaretcilerin ilgi alanlarini takip edebilecekleri ve sahip
olduklarim bilmedikleri yeni ilgileri kesfedebilecekleri, kesfetmeye davet eden ve
merak uyandiran zengin ktlttirel ortamlardir (Thomas, 2016). Her ziyaretcinin
ayni muize ortamini ve ayni hikayeleri nasil deneyimledigi son derece kisiseldir
ve bireyin ilgi alanlari, bilgileri ve deneyimlerine baglhdir.

Dikkat c¢ekici bir diger stirtikleyici dijital sanat sergisi 6rnegi ise, 19 Mart
2021°de, Istanbul, Pilevneli Galeri'de gerceklestirilen, Makine Bellekleri: Uzay
sergisidir. Medya sanatg¢is1 Refik Anadol’un eserlerinden olusan sergide,
izleyicilere gosterilen stirtikleyici sanat eserlerinin olusumu i¢in Anadol,
karmasik yapay zeka algoritmalar: kullanarak genisletilmis gerceklik (XR —
Extended Reality)* deneyimleri yaratmistir. Sergilenen sanat eserleri arasinda,
Uluslararasi Uzay Istasyonu (ISS - International Space Station) teleskobundan
bazi gértintiileri gdsteren Makine Haliisinasyonlart adli bir sanat eseri de yer
almistir.

Sergi, Anilar ve Diisler olmak Uizere iki bilesenden meydana gelmektedir. Anilar,
ISS, Hubble ve MRO teleskoplarinin yaninda diger sensérler ve uydular
kullanilarak yakalanan iki milyondan fazla gérinttiyQ iceren bir dizi ham veriye
dayali kurulumdan olusmaktadir (Goérsel 6). Diisler ise ¢cok sayida Uti¢ boyutlu
data heykelleri ve stirtikleyici bir yapay zeka kurulumunu i¢cermektedir. Medya
sanatgisi Refik Anadol’un, gelismis 3B bask: teknikleri kullanilarak olusturulan
eserleri, ISS, Hubble ve MRO teleskoplarindaki gériintiilerden esinlenilerek
olusturulan manzaralar temsil etmektedir (Charitonidou, 2022, s. 7-10).

3 Modern 6ncesi Japon resminde gortilen uzay tasvirine atifta bulunan bu terim, teamLab’in ultra stibjektif uzay
kavramini kullanarak sanal bir 3 boyutlu uzayda yarattig: selaledir.

4 XR, fiziksel ve sanal dliinyalar: birlestiren veya ¢evrimici kullanicilar i¢in tamamen sanal bir deneyim yaratan,
bilgisayar tarafindan olusturulan ortamlar i¢in kullanilan genel bir terimdir.
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Gorsel 6. Makine Bellekleri: Uzay (Machine Memories: Space, Refik Anadol, 2021)

VR veya MR gibi farkh gerceklik teknolojileri giderek daha fazla poptlerlesen
gorsellestirme platformlari olsa da, hala cok az kullanilmaktadir. Bu, yerel
altyapinin karmasikligina, stirekli platform gelistirme ve stirdtrtlebilirlikle ilgili
ortaya c¢ikan durumlara atfedilebilen bir sorundur. Fransiz elestirmen Nicolas
Bourriaud, Iliskisel Estetik isimli kitabinda “izleyici-yapit ve sanat¢i arasindaki
iliskilerin karsilikli eylem, biradalik ve iligkisellige dayali oldugunu” 6ne
stirmustir (2005, s. 11). Yirmi birinci ytizyilin baslangicindan bu yana, 2B bilgi
gorsellestirme teknikleri, gérsel tasarim, diyagramlar ve animasyonlar
araciligiyla karmasik dijital verileri erisilebilir hale getirmek icin giderek daha
fazla kullanilmaktadir, ancak bu stire¢c simdiden baz: cevrelerde elestirilere
hedef olmustur. Bourriaud’a gore (2005, s. 125)

Higbir teknik sanat i¢in konu olusturmaz: Buna karsilik, teknolojiyi

kendi tUretken baglamina yerlestirerek, teknolojinin kullanilir hale

gelmesini saglayan Uust yapiyla ve zorunlu davranislar Ortiasutyle

iligkilerini analiz ederek diinyayla iliski modelleri tiretmek mtmkutndutr.

Bu olmazsa sanat giderek high tech bir dekorasyon unsuru olup

cikacaktir.
Dijital sanat icerisinde strukleyici, etkilesimli ve ¢cok modlu ortamlarin
yaratilmasi, daha fazla diisiinme ve arastirma gerektiren yeni bir alandir. “Dijital
sanat eseri diinyada nasil konumlaniyor? Cevresi ve izleyicileri ile hangi yollarla
iliski kuruyor? Parca birden fazla duyuya hitap ediyor mu? Dijital isler tireten
bir sanat¢1 kendine ait bir séylem Utretebilecek mi?” sorular1 bu alanda
cevaplanmasi gereken sorulardir. Bu sorulara cevap veremeyen sanatcilar kalici
olamayacak ve bu sanatc¢ilarin eserleri de Bourriaud’in dedigi gibi high tech bir
dekorasyon unsuru olmaktan 6teye gidemeyecektir.
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Sonuc¢

Dijital devrim, fiziksel sanat nesnelerinin bilgisayarlarla islenebilir verilere
déntstirilmesini saglayarak dijital sanat alani yaratmistir. Web aginin
genislemesiyle, dijitallestirilmis sanat dlinya ¢apinda bir yayilim gostererek GAP
gibi projeler erisilebilir hale gelmistir. Sanatin global diizeydeki bu yayilimai,
o6nemli sayida sanat eserine herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerde
cevrimici olarak ulagsmamizi saglayarak demokratiklestirici bir etki yaratmistir.
AR, VR ve MR gibi farkli gerceklik teknolojileriyle beraber dijital medyanin
gelisimi, kullanicilarin sanat eserleriyle daha kapsaml bir etkilesim icine
girmesine izin vererek, pasif bir deneyimden aktif bir sanat deneyimine gecisi
saglamistir.

Sosyal medya araciligiyla dijital iletisimin gelismesi, sanat tiketiminde ¢evrimici
bir sosyallestirici etki yaratmistir. Sanat kuruluslarinin web sitelerini web 2.0
uygulamalarina entegre etmesiyle, ziyaretciler deneyimlerini birbirleriyle
paylasma olanagina sahip olmustur. Ote yandan, muzelerin sosyal aglar
araciligiyla 6nemli miktarda sanat tiiketicisine nispeten diistik maliyetlerle
ulasabilecegi gortilmuistir. Ancak sosyal medya platformlar farkl
motivasyonlara sahip diger bir¢ok katilimci tarafindan giderek daha fazla
kullanildigindan, ¢evrimici takip¢inin sosyal medya tizerinden sanatla ne 6l¢tide
etkilesime girdigi sorgulanabilir. Ozellikle ekonomik durum veya soyut diistinme
yetenegi gerektiren becerilerin eksikliginden dolayi, dijitallesmenin bu tir
gelismelere uyum saglayamayan sanat organizasyonlar: ya da kullanicilar
lUzerindeki etkileri gelecekteki ¢aligmalarda yansitilabilir.

Gunumuz dijital sanat tiretimlerinde, sanal ve fizikselin bir arada sunulmasi,
izleyici ile sanat eseri arasindaki etkilesimi artirir. Sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklik teknolojilerinin kullanildig: dijital sanat eserlerinin stirtikleyici
yapilarini tam olarak kavramak igin, icerdigi teknik ve sanatsal yonler
arasindaki iligkileri dikkate almak gerekir. Artinlmig gerceklik, sergi tasariminda
ve strukleyici sanat yapitlarinin yaratilmasinda kullanilabilecek cesitli MR
teknolojilerinden sadece bir tanesidir. Dolayisiyla, stirtikleyici sanat
enstalasyonlar ve eserleriyle yasanilan deneyimler sonrasi anlayisimizi teknoloji
gtidimlu bir sanata indirgemek yerine, dijital teknoloji uygulamalarini bir
hikayeyi anlatmak icin ¢ok cesitli yontemleri mtimktin kilan araclar olarak
gorebiliriz.
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Extended abstract

In today’s digital world, art is transferred from a visible material space to an unreal
virtual environment. Digital art, which is shown as a result of developments in new media
art, is in a constant evolution parallel to the tools that make it possible as well as offering
multiple forms. Since the 1990s, humanity has benefited from the growth in computing
power to help facilitate access to and manipulation of digital information, with the rise of
computer interfaces, web browsers, information visualization techniques, computer
modeling software, mobile applications. More recently, augmented reality (AR), virtual
reality (VR), mixed reality (MR) and artificial intelligence (Al) systems now work as
technologies that facilitate interaction with digital content. The transition from analog to
digital technology has revolutionized the field of art as a result. Digital technology is
transforming not only our everyday environment, but also the way we produce and
experience artistic work. In this transformation, the real art space is transformed into a
digital art space that can create new possibilities, change the way art is consumed and
transmitted in different forms. Over the last decade, museums, libraries and archives
have been working to make their collection data available in digital form, spurred in part
by the larger movement towards digitization in all fields, but also by ethical and legal
questions about the origin of the individual. Large collaborative research projects also
help to open archives and compile primary sources into shareable data. Easy and fast
processing of digitized content enables quick and relatively cheap access to digitized
artworks. Once a painting has been digitized, anyone with a data processing device, such
as a computer, can see the virtual equivalent of a work of art. In parallel with these
developments, the integration of digital and social media is expanding the scope of
participation of visitors as well as art organizations. The use of Facebook, Twitter,
Instagram and other social media applications makes art consumption a communicative
act integrated with interaction. Nowadays, art organizations frequently use social media
as a marketing tool to communicate more easily with their visitors, as well as to promote
themselves and reach new potential customers. Social media communication ensures the
advantage of low cost and widespread use, allowing exhibitions or other services to be
promoted and other satisfied consumers to share their experiences. Those museums that
see their online presence as complementary to their current location and have widely
adopted social media are ranked as having the highest number of online visits and
followers. Thus, exemplary uses of social media highlight how museums fulfill their
mission of socialization by increasing interaction between themselves and their visitors
and other online art consumers. Therefore, the integration of museums into social media
marketing allows for an online co-creation movement to take place, adding meaning to
the evaluation process that results from the interaction. In the current period, depending
on the technological developments, digital museums that host the productions of
important artists and organizations have emerged. Using a large number of computers,
projectors and technological devices, these digital art centers feature the works of
teamLab, a group that creates immersive three-dimensional digital worlds that surround
the viewer, as well as contemporary media artists such as Refik Anadol, who has recently
used artificial intelligence technology in his work. These artistic productions using AR,
VR, MR, spatial augmented reality (SAR) and Al systems make it inevitable for today's
viewers to interact with the work. The momentum of digital media using AR and VR
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technology allows us to interact extensively with works of art, shifting from a passive to
an active art experience. Finally, the expanding use of social media creates an online
socializing effect in art consumption, allowing art organizations to reach art consumers at
lower costs. This article examines the impact of digital transformation and social media
on art organizations and art consumption. By discussing the question of the digitalization
of the art field and how digitalization affects art consumption, the hypothesis that digital
technology has a democratizing and socializing effect on art consumption is evaluated. At
the same time, the extent to which digital art, in particular, contributes to the social
dissemination of art and its accessibility for all is discussed. In the research, in addition
to the existing literature, the findings obtained by reviewing the studies and projects have
been discussed with a critical viewpoint.
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