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DIiJiTAL CAGDA DiJiTAL TASARIM
Ozet

Tasarim alaninda hayal giiclimiiziin bir sonu olmamaktadir. Zaman degisip yeni-
likler ortaya ¢iksa bile hayal etmeye ve hayalleri gerceklestirmeye devam edecegiz.
Bu arastirmada teknoloji ve tasarimin ortak {irtinii olan eserlerden 6rnekler verile-
cektir. Teknoloji olarak akilli telefonlardan bahsedilmektedir. Akilli telefonlarimiz
aracilig ile tasarimlara yeni bir boyut daha katilabilmektedir. Bu yenilikte artiril-
mis gergekliktir. Artirilmis gerceklik yeni degil ama sanat alaninda kullanim1 ¢ok
da eski degildir. Bu arastirmada amag da artirilmis gergeklik uygulama ve teknolo-
jileri ile sanatin durumunu agitklamaktir. Artirilmis gerceklik, Sanal gerceklik her
alanda hizli bir sekilde ilerlemektedir. Bu teknolojinin tanimi yapilmistir. Sanat
alaninda nerelerde kullanildig1 ve saglamis oldugu yenilikler drnekler ile agiklan-

mastir.
Anahtar kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Tasarim, Dijital Sanat, Sergileme
DIGITAL ART IN DIGITAL AGE
Abstract

It is not the end of our imagination in the field of design. We will continue to
dream and realize dreams even if time changes and innovations have emerged. In
this research, examples of works which are the common products of technology
and design will be given. Smart phones are mentioned as technology. A new di-
mension can be added to the designs through our smart phones. This innovation is

augmented reality. Augmented reality is not new, but its use in the field of art is
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not very old. The aim of this research is to explain the state of art with the applica-
tions and technologies of augmented reality. Augmented reality, Virtual reality is
advancing rapidly in all areas. The definition of this technology has been made.
Where the art is used in the field and provided innovations are explained with

examples.
Keywords: Augmented Reality, Design, Digital Art, Exhibition
Giris
Magara resimleri ile baglayan sanat seriiveni hala hayatimizin vazgecilmez bir pargasi

olarak devam etmektedir. Yillar, donemler gegti, insanlar ve yasam tarzlar1 degisti, sanat iiret-

mek i¢in malzemeler ve konular gesitlendi, teknoloji gelisti ve sanatta dijital bir ¢cagda baslamis
oldu.

Michael Heim’in Virtual Reality and the Tea Ceremony (1998) adli kitabindan aktaran
Kuruiiziimcii, hayat1 yogun bir sekilde etkilemeye baglayan dijital donemden bahsetmektedir.
Dijital donem, bir yandan yeni algilama bicimleri iiretmekte; bir yandan da gerek var olan ge-
rekse de tiiremekte ve evrilmekte olan s6z konusu algila bigimlerinin ifadesinde yeni olanaklar
getirmektedir. Sanatta koklii degisiklikler yaratmakta ve her gecen giin daha fazla alana yayilan

teknoloji hayatimizi sekillendirmeye devam etmektedir (Kuruiiziimcii, 2010).

Gilintimiizde, goriintii isleme ve bilgisayar goriintiisii teknolojileri, diinyanin 3 boyutlu
bilgisini dogrudan goriintiilerden elde etmemizi saglayan bir asamaya ilerlemistir. Bu teknoloji-
lerin basarisindan dolayi, daha fazla vizyon tabanli artirilmis gergeklik uygulamalar1 ortaya

¢ikmaktadir (Cirulis ve Brigmanis, 2013).
1.Artirilmis Gergeklik

Artinlmug gergeklik, kullanicinin gergek diinyaya bindirdigi veya gercek diinya ile bir-
lestirilmis sanal nesnelerle gercek diinyay1 gormesini saglayan bir teknolojidir (Hughes, 2014;
vii). Sanal ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin hizli gelisimine baglh olarak, performans pa-
rametrelerinin iyilestirilmesi ve teknolojilerin kullanilabilirliginin artmasi nedeniyle, farkli dal-
larda yenilikgi teknolojilerin kullaniminin artmas: saglanmaktadir (Cirulis ve Brigmanis, 2013).

Sanat alaninda da artirilmis gergeklik gibi modern teknolojilerle katk: saglanabilmektedir.

Artinlmig gerceklik, ses, video, grafik veya GPS verileri gibi bilgisayar tarafindan tireti-
len duygusal girdilerle gii¢lendirilen elemanlarin, fiziksel, gercek diinya ortaminin canli, dog-
rudan veya dolayli bir goriintimiidiir. Bir bilgisayar tarafindan gercekligin bir bakis acisinin
degistirildigi aracih gerceklik denilen daha genel bir kavramla ilgilidir. Sonug olarak, artirilmig
gerceklik teknolojisi kisinin mevcut gergeklik algisini artirarak galismaktadir (Olalde ve Guesa-
laga, 2013). Boylece kullanicinin algisinin kuvvetlendirilerek mekén, yap1 ya da obje ile alakal
daha fazla bilgiye sahip olmasi hedeflenmektedir (Coskun, 2017).

Teknolojik gelismeler ile artirilmis gergeklik uygulamalar: daha ulasilabilir ve gelistiri-

lebilir olmaktadir. Bir akilli telefon veya tabletteki kamera ve sensorlerle artirilmis gerceklik,
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cevremizdeki, diinyadaki {iriinlerin {izerinde dogrudan video, fotograf ve ses seklinde dijital
bilgi katmanlar1 eklenmektedir (Coskun, 2017).

2.Sanal Gergeklik

Artinilmus gergeklik tanimini yaparken gercek diinya ile birlestirilmis sanal nesnelerle
gercek diinyay1 gormeyi saglayan bir teknoloji oldugundan bahsetmistir. Artirilmis gerceklik ile
tamamen dalmaya gerek olmamaktadir. Sanal gerceklik ise tamamen dalma gerektirir. Sherman
ve Craig’in sanal gergeklik tanimi, katilimcinin konumunu ve eylemini algilayan, bir veya daha
fazla duyuya sentetik geri bildirim saglayan, simiilasyona dalmis olma veya mevcut olma his-
sini veren etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortamdir (Sherman ve Craig,
2003; 5.13).

Sanal gerceklik, i¢cine girilebilen, i¢inde dolasilabilen, etkilesimin s6z konusu oldugu ve
sadece bilgisayar yazilimlarin yaratabildigi, somut olmayan bir alandir (Savas, 2017). Yaratilan
sanal diinyalar 6grencilerin tarihi olaylar1 yasayabilmesine; Mars’a veya Ay’a yolculuk yapa-
bilmesine ve Antarktika’ya gezi yapabilmesine olanak taniyacak potansiyele sahip teknolojinin
temelini olusturur. Ttiim bunlarla birlikte 6grenciler oralardaki goriintiileri, sesleri hissedebile-
cek ve siiper bilgi otobaninda birer aktif istirak¢i konumuna yiikselmesi olanakli olacaktir. Boy-
lece sanal kiitiiphaneler ve sanal diinya igerisindeki 6gretmenler, yeni ders uygulamalarini
olusturulan sanal ortam igerisinde dizayn ve test edebilme imkanina kavusacaktir. (Bayram,
1999)

Her iki gergeklik teknolojisi gogu tip, egitim, askeri, reklam, mimarlik vb. alanlarda kul-
lanildig1 gibi sanat alaninda da kullanilmistir. Ister uygun giyilebilir teknolojileri kullanarak
sanal bir atélyede/ sanal bir alanda hayallerini zorla, istersen de yapilan galismalar1 mobil cihaz-

lar aracilig1 ile daha farkli bir boyutta incele.
3. Gergeklik Teknolojisi Kullanilarak Olusturulan Sanat Eserleri

Sanatgilarin ya da galerilerin artirilmis gergeklik uygulamalarini akilli telefonunuza ya
da tabletinize indirerek eserler i¢in olusturulmus video ve grafiklere ulasabilirsiniz. Sanal ger-
ceklik teknolojilerini kullanarak da sanal diinyalarda inanilmaz eserler iiretin, boyaya tuvala
ihtiya¢ olmadan. Bu arastirma da gergeklik teknolojilerinin kullanildig1 sanatsal ¢aligmalara ve

uygulandiklar1 teknolojilerden bahsedilmistir.

Sanatgilardan Yunuen Esparza, dekonstriiktivist resimlerden olusan koleksiyonu ile iz-
leyiciyi giinliik nesnelerin derin anlamini kesfetmeye, yaratici fikirlerin pesinde kosmaya tesvik
etmektedir. Yunuen'in sanatsal tarzi, kisisel yasaminin ¢ogunu ve giincel sosyal meseleleri yan-
sitan gok sayida kisisel, estetik ve kiiltiirel referanslar1 kapsamaktadir. izleyicinin, mesajini ta-
mamlamak i¢gin artirilmis gerceklik kullanarak geleneksel ve diinyevi algilar: ile oynamaktadir
(Yunuene, 2018).

Kesit Akademi Dergisi (The Journal of Kesit Academy) Yil: 4, Say1:17, Aralik 2018, s. 346-353

348



Dijital Cagda Dijital Tasarun

v

;4]
EIF;

Fotograf 1. Yunuene Art Uygulama Karekodu

Kaynak: http://www.yunuene.com/portfolio/augmented-reality-art/

Yunuen Esparza’nin sanatinin tam olarak ifade ettiklerini anlamak i¢i Android veya iOS
uygulama magazalarinda Yunuene Art uygulamasini aramaya ve uygulamay1 mobil cihaziniza

indirmeye calisin. Fotograf 1'deki karekodu okutarak eserleri goriintiileyebilirsiniz.

Fotograf 2. Kaleidoscopic Skull

Kaynak: http://www.yunuene.com/portfolio/augmented-reality-art/#&gid=1&pid=41

A

YUNUEN
ESPARZA

Fotograf 3. Kaleidoscopic Skull

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=ybICCDTkG8w
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Kaleidoscopic Skull (Fotograf 2) adli eser sanatginin THROUGH THE LOOKING
GLASS (TLG) koleksiyonundandir. TLG 15 Aralik 2015 — 27 Ocak 2016 tarihleri arasinda New
York, The Grady Alexis Gallery’de sergilenmistir. Kaleidoscopic Skull, ahsap temelli ve kag:t
iizerine akrilik boyama 11x11x7 c¢m ebatlarinda bir ¢alismadir. Fotograf 3'te goriildiigii gibi

mobil cihaz ile ¢calismay1 goriintiilediginizde hareketli bir video izlemekteyiz.

Fotograf 4. Never Say Never

Kaynak: http://www.yunuene.com/portfolio/augmented-reality-art/#&gid=1&pid=43 350

A

YUNUEN
ESPARZA

Fotograf 5. Never Say Never

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=eNYhrC5wSa0

Never Say Never (Fotograf 4), 35”x27” tuval iizerine yagli boya, artirilmis gergeklik uy-
gulanmis bir galismadir. Fotograf 4'te goriildiigii iizere Ispanyolca olarak duvar iizerinde “nun-
ca” (asla) yazmaktadir. Fotograf 5'teki gibi bir mobil cihaz ile tekrar incelediginizde siyah gi-

yimli bir kisi ¢ikiyor ve bir sprey boya ile “nunca” yazisini tamamliyor. Tamamlanan yazi
“nunca digas nunca” (asla asla deme) olmaktadir.
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Fotograf 6. TiltBrush Uygulama
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=MaTxlwSTXYk

TiltBrush Google tarafindan olusturulmus bir uygulamadir. 3B alanda sanal gerceklik
ile resim yapabilmemizi saglamaktadir. Tek bir hareketle, her agidan agik¢a goriilebilen karak-

terler, sahneler olusturulabilmektedir.
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Fotograf 7. Snowman

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=TufNDOSeQY8

Gergeklik ile tasarim yapan sanatgilar diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de bulunmakta-
dir. Bu sanatgilardan biri Murat Yazar adli sanal gerceklik sanatgimizdir. Fotograf 7’de onun
tarafindan olusturulmus bir tasarim yer almaktadir. Bir kadin elinde kar kiiresi tutmaktadir.
Sanat¢i kadinin etrafinda dolasabilmemizi sagladig: gibi kar kiiresinin icine de girebilmemizi

saglamaktadir. Tasarim icinde tasarim olusturulabilen sinirsiz bir diinyadir sanal gergeklik.
4.Sonug

Hayallerimizin bir simirinin olmadigini hep soyleriz. Hayal edin. Gergeklik teknolojileri
ile hayallerimiz yeni boyut kazandi. Yaptigimiz tasarimlarimiz mobil cihazlarin yardimi ile

daha fakli anlamlar kazanabilmektedir. Sanki yarim kalmig bir resmin tamamlanmasi gibi.

Herhangi gercek bir malzeme kullanmadan bilgisayar araciligiyla olusturulmus bir sa-
nal mekanda istediginiz ¢izgiyi olusturabilir ve farkli boyutlardan ¢alismaniza goz atabilirsiniz.
Giyilebilir teknolojilerle, hareketlerinizi algilayan sensorlerle, de daha farkl: sanatsal calismalar

yaratabilmektesiniz.

Teknolojinin yogun olarak kullanildig1 bir zaman diliminde yasamanin vermis oldugu

heyecan ve haz duygusu ile kendimizi tatmin edecek farkl farkli araglar ile yeni eserler iiret-
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meye her zaman devam edecegiz. Magarada baslayan seriiven hiz kaybetmeden hala devam
etmekte. Mobil cihazlara ulasim kolay ve ucuz oldugu icin artirilmis gerceklik daha ¢ok tercih
edilen bir teknolojidir. Sanal gerceklik uzun siire kullanilamamasi ve maliyetli olmasindan kay-
nakli daha az tercih edilebilmektedir. Her iki gergeklik teknolojisinin olumlu olumsuz 6zellikle-

ri bulunmaktadir. Hayallerimiz ve estetik kaygilarimiz ise sinir tanimamaktadir.
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