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21. YUZYILDA SANATIN DiJiTAL EVRENINDE ORIJiINALLIK
SORUNU VE SANAT ESERI STATUSU UZERINE BiR INCELEME

0z

Giintimiizde yasanilan Dijital Dontistim, Fransiz Devrimi, Sanayi Devrimi,
Ekim Devrimi ve Soguk Savas dénemi érneklerindeki gibi, hizli, koklii ve nitelikli
bir degisiklik yaratmaktadir. Dijital sanat, teknolojinin kullanildig: bir sanat tiiri
olup, 19.ytizyiln ikinci yarisinda ortaya ¢ikan fotograf makinesinin sanat ¢evresin-
de yarattig1 sorgulamaya benzer bir durumun yaganmasina sebep olmustur.

Dijital evrende tasarim ve {iretimin, orijinallik, sahiplik ve el degistirmenin ku-
rallar1 yazilmaktadir. Sanatin yeni mecralar aramasi bugiine 6zgii degildir, sanatin
orijinalliginin her zaman tartisilan 6nemli bir sorun oldugu bu makalenin merkez-
de tartistig1 konulardandir.

Metaverse, NFT (Non Fungable Token) ve Yapay Zeka, tiimii biiytik resmin, Di-
jital Evren'in bilesenleridir. Metaverse internetin gelecegi 6te evrende yeni yasam
alanini, NFT o yasam alaninda orijinallik, sahiplik, el degistirmenin belgelenmesi-
ni, Yapay Zeka ise hem uzay zamanda, hem de 6te evrende, veriyi anlamlandirma,
bilgiyi yorumlama gibi kabiliyetlerle sanat¢ilarin tasarim ve {iretim siireglerini ye-
niden tanimlamaktadir.

Sanat geliskilerle doludur, neyin sanat olduguna tarih karar verecektir. Yapay
Zeka ile yapilmis olmasindan bagimsiz olarak, sanati onaylayan ve sanatgiyi yildiz
yapan stratejiler farkli planlarin pargasidir. Dijital Sanat {ireten glinlimiiz sanatgila-
rinin, makineyle isbirligiyle iretmekte olduklar: orijinal yapitlarla, sanat tarihinde
yeni bir donem baslamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Orijinallik, Blok Zincir, NFT, Metaverse, Yapay Zeka.
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AN EXAMINATION OF THE ISSUE OF ORIGINALITY IN
THE DIGITAL UNIVERSE OF ART IN 21ST CENTURY
AND THE STATUS OF ARTWORKS

ABSTRACT

The Digital Transformation we are experiencing today is creating a rapid, pro-
found, and significant change, much like the French Revolution, the Industrial Re-
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volution, the October Revolution, and the Cold War era. Digital art, a form of art
utilizing technology, has triggered a debate similar to the one that arose in the art
world with the advent of the camera in the second half of the 19th century.

In the digital universe, the rules of design, production, originality, ownership,
and exchange are being rewritten. The search for new mediums in art is not unique
to today; the originality of art has always been a significant issue, which is one
of the central discussions of this article. Metaverse, NFT (Non-Fungible Token),
and Artificial Intelligence are all components of the broader picture—the Digital
Universe. The Metaverse represents the new living space in the future of the internet,
NFTs document originality, ownership, and exchange within that space, while Arti-
ficial Intelligence, both in physical and digital realms, redefines the design and pro-
duction processes of artists through its abilities to interpret data and provide insights.

Art is full of contradictions, and history will determine what constitutes art.
Regardless of whether it is created using Artificial Intelligence, the strategies that
legitimize art and elevate the artist to stardom are part of different agendas. With
the original works being created by today’s artists in collaboration with machines,
anew era in art history has begun.

Keywords: Originality, Blockchain, NFT, Metaverse, Artificial Intelligence.
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GIRIiS

Dogu BloKunun ¢okiisiinden sonra hiz kazanan Kiiresellesmenin, tek tip eko-
nomiyi, siyaseti ve yasam sekillerini dayatmaya baslamasinin {izerinden ¢eyrek
yiizyildan fazla zaman ge¢mistir.

Yasanilan Dijital Dontisiim donemecinde, sanatin, iginde yer aldig1 ekonomik
sistemin, siyasal ve kiiltiirel alt yapinin, yeniden sekillendigi; tarihte benzer donii-
stimlerin Fransiz Devrimi, 1848 Sanayi Devrimi, Ekim Devrimi ve 2. Diinya Savast
sonrasi Soguk Savas doneminde yasandig1 gorillmektedir.

Fransiz Devrimi, sanat¢inin 6zgiir irade ile eser yarattig1, serbest piyasa ekono-
misi ile eserlerin deger kazandig1 bir donemi baslatirken, Ekim devrimi ertesi, Rus
avangartlarin sanatin o giine kadar ki pratiklerini sorguladiklari, bagtan tanimla-
diklar: ve ret ettikleri bir donem olmustur (Artun, 2021, s.169). Soguk Savas yilla-
rinda, arkasinda ortiilii desteklerin varligindan bahsedilen, New York'u diinyanin
yeni sanat kiiltiir bagkenti yapmak tizere yiirtitiilen bir proje CCF (Committee for
Cultural Freedom, 2024) ile AbEx, (Abstract Expressionism) Soyut Disavurumcu-
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luk ortaya ¢ikmuistir. Bunlara ek olarak, Dogu Blogunun ¢okiisii ertesindeki hayir-
sever kurumlarin SCCA (Soros Centers for Contemporary Art), eski Dogu Blogu
tilkelerindeki sanati belgelemek iizere yaptiklar: girisimler, sanatin tecriibe edi-
len ve belgelenen yapisini giiglendiren bir diger doniistimiin 6rnegi olmustur
(Esanu, 2022). Bu tiir tarihsel dontisiimlerin yarattiklar: hizli, kokli ve nitelikli
degisiklikler ile gliniimiizde yasanilan Dijital Doniistim arasindaki benzerlik
dikkat cekmektedir.

Teknolojinin hizla gelistigi son yillarda, sanatin dijital evreninde “Metaverse”
ile baglayan giindeme, 6nce “NFT” sonra “Yapay Zek4” dahil olmustur. Sanat bu
degisimden payin1 alip yeni mecralar arayigina bu yénde de devam etmistir. Sana-
tin yeni mecralar aramasi yeni degildir. Sanat¢i iginde yasadig1 toplum ve dénemin
sartlarindan etkilenerek eserler iiretmektedir.

Bu ¢alismada; Metaverse, NFT ve Yapay Zeka konulari, sanatin dijital evreni
baglaminda, birbirleri ile olan iliskileri, etkilesimleri, dijital ortamin temel konu-
lar1 ve ayrilmaz bir biitiintin pargalar: olarak ele alinmistir. “Dijital sanatta oriji-
nallik” diye 6zetlenebilecek, sahiplik, el degistirme gibi konular perspektifinden
bakilarak degerlendirmeler yapilmigtir.

Bu ¢aligma, dijital teknolojilerle iiretilen eserlerin iiretme, saklama, satisa sun-
ma yontemlerini ve orijinallik gibi sorunlarini yeni bir medya olan, sanatin dijital
evreni kapsaminda inceleyecektir. Yeni medya sanati bugiin sanatta kullanilan tek-
nolojik malzeme, arag, yontem gibi ¢ok genis bir alani ifade etse de bu ¢aligmanin
konusu sadece dijital sanat tizerinedir. Dijital sanatin yasam alani ve bu yasam ala-
nindaki gelistirme gereglerinden 6zellikle yapay zeka tizerinde durulur.

21. yuzyilda, sanatin dijital evreninde, sanatin orijinallik meselesinin nasil ele
alindigini gérmek amaclanmaktadir. Bu kapsamda yanit1 aranilan sorular sunlar-
duir: Dijital ortamdaki temel konular nelerdir? Dijital ortamda orijinallik méimkiin
miidiir? Dijital ortamda tretilen isler orijinallik perspektifinden sanat eseri olarak
kabul edilebilir mi?

Caligma, sanatin yeni medya arayislarina odaklanarak, orijinallik, kopyalama
ve yeniden tiretim konularin: tarihsel bir perspektiften ele almaktadir. Sanat ta-
rihindeki 6rnekler tizerinden glinimiiz dijital evrenindeki meselelerin benzer ve
ortak yonleri incelenmistir. Ardindan dijital ortamin dinamikleri, bu ortamda tire-
tilen islerin orijinalligi, sahipligi ve sanat eseri olup olmadiklari, 6rnekler aracili-
g1yla degerlendirilmistir.

" Medya ifadesi bu yayin kapsaminda, ortam, arag, gere¢ anlamlarina gelen ‘medium” s6zcigi yerine kullanilmistir,
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Orijjinallik, sanatin tarihsel ve sosyal olaylar karsisinda gecirdigi doniigiim,
dijital sanatin ortaya ¢ikist ve sanatin ekonomik boyutu tizerine literatiir taramasi
yapilmistir. Hem basili hem de djjital kaynaklardan yararlanilmigtir.

Sanat tarihi ve felsefesi {izerine yapilmis arastirma ve yayinlardan, sergi ve fu-
arlarda, sanatg, sanatsever ve galericiler ile yapilan goriismelerden elde edilen bilgi
ve goriislerden yararlanilmistir. Tarihsel perspektif ile karsilastirmali ve giincele
dayali degerlendirmeler yapilmistir.

Sanat ve teknoloji diinyasi i¢in bir kilometre tasi olan, Mc Coy'un Quantum
adli eserine, dijital ortamda orijinalligin mesele edilmesi ve bununla ilgili bir yon-
tem gelistirilmesi ile ilgili olarak yer verilmistir. Tarihte orijinallik ve yeniden iire-
tim, Da Vincinin Kayaliklar Meryem’i adl1 eseri {izerinden ele alinmigtir.

Sanatin kendine yeni agilimlar aramasi 20.yiizy1l avangartlar1 {izerinden 6r-
neklenmigstir. Dijital islerin yeni yasam alan1 olan Metaverse, sinema tarihinden
ornekler ile ele alinmigtir. Dijital ortamin bir gereci olan Yapay Zeka 6zelinde, sa-
nat¢1 Efe Alpay’in Kahramanmaras 6 Subat 2023 depremi ertesinde yapmais oldu-
gu “Call for Life” ve Refik Anadol'un “Machine Hallucinations — Nature Dreams”
isleri irdelenmistir.

Calismada 21. ylizyilda dijital sanatin yasam alani, orijinalligi ve teknik arka
plani ile ilgili arastirma ve bilgilere yer verilmistir. Sanatin yasanilan bu dénemden
nasil etkilenmekte oldugu, gilndeme gelen yeni meselelerin ve ¢6ziimlerinin neler
oldugu gibi konulara deginilmektedir.

Sanatin yeni mecralar aramasinin giiniimiiziin siyasi, ekonomik ve kiiltiirel
olusum kogullarina 6zgii olmadig1 ve dolayisiyla, sanatin orijinalliginin her zaman
tartigtlan 6nemli bir sorun oldugu bu makalenin merkezde tartistig1 konulardir.
Bu sorunun 6zgiin yapit olmamakla suglanan dijital sanat eserleri icin de gegerli
bir mesele oldugu ve ¢6ztimiin NFT sertifikalandirilmast ile miimkiin olduguna
yer verilmektedir. Dijital eserlerin dogal yasam alani Metaverseden ve ekranin ar-
kasindan bahsedilmekte ve Yapay Zeka ile baglayan tartismalara deginilmektedir.

1. SANATIN YENi MECRALAR ARAMASI YENI DEGILDIR

Sanate i¢inde yasadig1 toplum ve donemin sartlarindan etkilenerek eserler
uretmektedir. Siyasal iklim, ekonomi, bilim ve felsefe, sanat¢ilarin mesaj ve tislup-
larini belirleyici rol oynamistir. Ronesans doneminde kilisenin ve sarayin emrin-
deki sanatg1, 1789 Fransiz Devrimi ardindan, kendi 6zgiir iradesi ile eser tireterek,
serbest piyasada eserlerinin deger bulmasi ile varlik miicadelesini stirdiirmiistiir.
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1500 - 1900 yillar1 arasindaki sanat eserlerine bakildiginda, bunlarin genellik-
le heykeller ve tuval tizerinde yagliboya resimler oldugu goriiliir. Sanatgilar, 1917
Ekim Devrimi ile hiz kazanarak, ge¢mis donemlerin pratiklerinin yerine, yepyeni
disiplinler koyan 6ncii tutumlar benimsemiglerdir.

“Sanatin tarihsel ontolojisini pargalayan Rus avangartlari olmustur.
...Formun sifir noktasin1 kesfederek aslinda hermetik bir form
metafizigini kigkirtan stiprematistlerdir. Miizeleri herkese acik
atolyeler, forumlar, deneysel laboratuarlar olarak orgiitleyenler
avangart komiinlerdir. Biitiin bir kenti enstalasyona, bir tiyatroya
cevirerek, sanatin hayatini karnavallastiran konstriiktivistlerdir.
(Artun, 2021, 5.169)”

20. ylizyilda bir gesitlilik patlamasi yasanir. Sanatcilar artik kendilerini, alisila-
gelmis yontemlerle sinirlandirmak istemezler. Iki savag arasinda, Almanyada or-
taya ¢ikan modernist okul Bauhausda, (Arnason & Mansfield, 2012, s. 275-296)
sanatcinin iiretim yapacagi ortami, ya da {iretim yapacagi malzemeleri, konulari
sinirlandiran 6gretiler tamamen reddedilmis ve disiplinler arasi, yepyeni arayislar
i¢ine girilmistir. Bu sayede, basta resim, heykel, grafik ve seramik gibi plastik sa-
natlar olmak iizere endiistriyel iiriin tasarimi ve mimaride biiyiik degisimler, do-
niislimler yagsanmaya baglanmistir. Bugiin Amerikanin simgesi yiiksek binalarin
ortaya ¢ikmasi bu okulun miimkiin kildig: yenilikgilik ile s6z konusu olur. Celik,
cam ve betonarme sayesinde bu binalar miimkiin olabilmistir.

Sanat 20. ylizyilda, sadece belli malzemelerle yapilan, karsisina gegip seyredilen
bir sey olmaktan ¢ikip, tecriibe edilen bir seye dontismiistiir. Sanatin yeni mecralar
aramasi 21. ylizyila 6zgii degildir. Tarih boyunca, yeni mecralar aramak, yeni iire-
tim yollar1 aramak sanatin hep meselesi olmustur.

Ornegin, 20. yiizyilin basinda da sanatgilar yeni mecralar arryorlardi. Maholy
Nagy (H.H.Arnoson, 2012) adinda bir sanatci ilk motorlu, kinetik heykelleri yap-
mustir. Heykeller hareket edebilmis, 3 boyutlu duragan heykele, dordiincii boyut
olan zaman da eklenmistir. Ayni sanatgi, ingaact (constructivist) bir anlayis ile
alisilmadik malzemelerle deneyler yapmistir. Aligilan heykeller kati malzemelerle
yapilirken, arkasini gosteren seffaf malzemeler kullanilmistir. Béylece kat1 formlu
statik heykeli baska bir seye doniistiirmiistiir.
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Gorsel 1. Duchamp, M., Cesme / Fountain, 1917 ,
Readymade, The complete works of Marcel Duchamp.

Josef Albers (H.H.Arnoson, 2012), eskiden tamamen boya ile gergekgi tislupla
yapilan duvar resimlerini, kumlanmis camla, geometrik soyut bir anlatimla yap-
mugtir. Duchamp, pisuari ters ¢evirmis, buna Cesme (Gorsel 1) (Duchamp, 1917)
demis ve bu bir hazir yapim heykel eseri olarak sanat tarihinde yerini almistir.
Picasso; gorsel dil anlaminda kiibizmin kurucusu olarak bilinip takdir edilse de;
ayni zamanda, malzeme seciminde kolaj ve hazir nesneyi eserlerinde ilk kullanan-
lardandir. Kolaj ile yiizyillardir siiregelen tuval-boya iliskisi sarsilmis ve tuvalin
tizerine, sanat¢inin kendisinin iiretmedigi, bir hazir nesne koyulabilmistir.

Kullanilan geregler acisindan konuya yaklagildiginda da; gene 1500-1900 yilla-
r1 arasindaki sanata bakildiginda, sanatin asil meselesinin taklit etmek, yanilsama
yaratmak oldugu goérillmektedir. Bu da 6rnegin, perspektif gibi teknikler ile ger-
ceklestirilmektedir.

Fotograf makinesi icat olduktan sonra, yapilan islerin sanat eseri olup olmadig1
tartisilmis olsa da, sanatgilar fotograf makinesini bir gere¢ olarak kullanarak, ken-
dilerine farkl: ifade yollar1 aramiglardur.

19. yiizyilin romantik sanatgisi, mekanik cihazlarin kullaniminin sanatin ruhu-
na zarar verdigini diisiinmistiir ve fotograf makinesi ile yapilan islerin sanat olup
olmadigini tartigmigtir. Hatta o donemin fotografcilarinin “glizel sanat” yapitlarini
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taklit ettikleri goriilmektedir. Bu artistik etkiyi verebilmek i¢in negatiflere boya ile
miidahale etmis, ya da birden fazla negatifi bir araya getirmislerdir. Ancak, son-
ralar1 fotograf bir sanat tiirii olarak kabul gérmistiir. Bazi sanatcilar fotograftan
yararlanmayi tercih ederken, empresyonistler ve kiibistler bu icat ile yeni anlatim
dilleri kesfetmislerdir. (M.Bloomer, 1990)

Tarih boyunca sanatg, i¢inde bulundugu uzay zamanin geregi malzemeler
ile entelektiiel kapasitesini bir araya getirerek donemin ruhuna uygun eserler
tiretmislerdir.

1849da Richard Wagner, Gesamtkunstwerk terimi ile “topyekan sanat / bii-
tiinsel sanat” anlayisindan bahsetmistir. Bu terim; miizik, dans, siir, gérsel sanatlar
ve sahne sanatlarinin bir araya gelerek; tiim sanat formlarinin entegre olmasini
ifade etmistir. Boylece insanin deneyimlerinin tiim yelpazesi kucaklanmis olacak-
tir. Benzer bir yaklagim Italyan Fiitiirist sanat¢1 F T.Marinettiden gelmektedir. Ona
gore film, tim diger sanat formlarini da kucakladig: ve tiimlestirici bir yapis1 ol-
dugu i¢in Gstiin bir sanat formudur. Daha sonra Amerikal1 besteci John Cage’in
izleyiciyi katilimci yapan eserlerine tanik olunmus ve sanatsal disiplinler aras s1-
nirlar yok olmaya devam etmistir. Béylece Happening, Performans Sanati, Etkile-
simli Yerlestirmeler giindeme gelir olmustur. Etkilesimli isler glindeme geldiginde
sanat¢1 ve mithendis isbirlikleri ile elektronik ortamin sanata dahil edilmesi s6z
konusu olmustur. Gegmiste i¢cine siiriiklenilen (immersive) isler sadece elektronik
ortamda yer almazlardi. Bunun en eski 6rnegi, Fransada M.0.15.000den giiniimii-
ze gelen Lascauxdaki magara resimleridir. Antik Yunan tiyatrolar1 da bu kapsamda
bir 6rnek olarak goriilebilir. Ancak, 1970den sonra “Medya Oda’lar1 ve 1980den
sonra kullanicilarin sanal diinyalar1 tecriibe ettigi kullanici ara yiizleri ile sanal ger-
¢eklik giindemin parcast haline gelmistir. 1990’larda ise sanal gergeklik bir baska
boyuta tasinmis, bedende kullanilan ilave donanim ile tecriibe alan1 genislemis ve
giiclenmistir (Ken Jordan, 2002).

Kamera bir film yaratmak i¢in, fotograf makinesi gortintli yaratmak igin, fir-
¢a, kalem, boya resimler, ¢izimler yapmak i¢in gerekli gerecler ise, bugiinkii dijital
gerecler de benzer bir amaca hizmet etmektedirler. 21.yiizyila gelindiginde, sanat-
gilarin biitiinsel sanata ulagsmasi, teknoloji sayesinde, dijital sanat eserler ile yeni bir
boyut kazanmistir. Bugiiniin sanatgilar, bilgisayar ortaminda, dijital gereclerle ta-
sarim ve iiretim yapmaktadirlar. Elde edilen goriinti, yiiksek ¢oztiniirliigii olan bir
ekranda ¢ok kaliteli iken bu isler basildiginda kalite kayiplar1 yasanacaktir. Ya da
tiretilen is animasyonlu ise zaten bir ekranda izlenmek zorundadir. Sonug olarak
21. yiizyilda sanat¢inin kendini bu tiir gereglerle ifade etmesi sonucunda ortaya 1-
kan dijital sanat denilen seyin, dogal olarak i¢inde yasayacagi ortami, yasam alani,
ekranlar ya da bilgisayarlar, 6zetle sanal bir diinya olacaktir. Dijital sanat eserleri,
kendilerine 6zgii satis platformlarinda satisa sunulurken, otantikligi, sahipligi ve
alisverisi, gibi konularda yeni diizenlemeleri gerekli kilmaktadir.
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2. SANATIN ORIJiNALLIK SORUNU

Sanat tarihinin bagindan beri sanat eserlerinin orijinalligi (uniqueness, authen-
ticity) ve bunun belgelenmesi 6nemli bir mesele olmustur. Orijinallik ve kopyala-
manin kameranin icadindan 6nce de tartismali bir alan oldugu goriiliir.

“Ornegin, Londrada National Galeride yer alan, Leonardo Da Vinci'nin
Kayaliklarin Meryem’i (Gorsel 2) (Da Vinci, 1491/2-9-1506-8 civarinda)
adli eseri i¢in, miizenin arsivinde 14 sayfalik bilgi notu vardir. Bu bilgi
notunda, eserin ne zaman yapildigina, nasil el degistirdigine dair
verilere; eserin seceresine yer verilmistir. Eserin orijinal, otantik
oldugunu belgeleyen bu veriler ile adeta ayni eserin Louvreda yer
alan versiyonunun kopya oldugu ispatlanmaya ¢alisthyor gibidir
(Berger, 1972, 5. 22)”

Gorsel 2. Da Vinci, L. Kayaliklar Meryemi /Virgin of the Rocks.
1491-1508, 189,5 cm x 120 cm. The National Gallery, Londra.

Orijjinalligin ispatinin yolu, eserin ge¢misine ait bilgilerinin dogru ve giiveni-
lir olarak saklanmis olmasindan gegmektedir. Ancak, kameranin icadindan sonra,
goruntiiniin baski ile ¢ogaltilmasiyla, bu konusu tartisilir bir hal almis ve ortaya
“orijinal” ve “reprodiiksiyon” tanimlar1 ¢ikmustir.
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Zamanla, orijinal bir taneyken, kopyalar ¢ogalir ve Baudrilliard'n (Simulacra
and Simulation, 2024) dedigi gibi ge¢miste orijinal ile kopyanin arasindaki iliskiyi
gormek, bilmek mimkiinken, kopyalarin ¢ogalmasiyla bu iligki bulaniklagsa da,
hala neyin kopya, neyin orijinal oldugunu ait bir fikir sahibi olmak miimkindiir.

Postmodern donemde, sanatcilar tarafindan orijinallik tartismali bir konu olarak
varligini stirdiirmis, temellitk (appropriation), bir sanat teknigi ya da taktigi olarak,
alma, mal etme olarak kabul gérmiis ve kendini sanat olarak kabul ettirmistir.

Boudrilliard’in dedigi gibi, simiilasyonun 3. asamasinda, gergeklik/orijinallik ta-
mamen dnemini yitirmis ve orijinal ile kopyanin arasindaki fark ortadan kalkmistir.
Dijital/Sayisal evrende, bir simiilasyon evreni miimkiindiir ve bu sanal evrende var
olan nesnelerin fiziksel evrende bir orijinallerinin olmasi bile gerekmemektedir. Bu
sanal varliklar, kendileri de, kendi bagina bir orijinal halini almiglardur.

Boyle olunca, artik o dijital evrende ya da sanal evrende var olan bu eserler
de orijinal olacaktir. Ancak, biliniyor ki, bu goriintiiler kopyalanabilir. Pek ¢ok
koti kopya yapilabilir ve ¢ogaltildigi zaman bunun orijinalligi bir tartisma konusu
haline gelebilir.

Sanat¢t McCoy, “Kuantum” (Gorsel 3) (McCoy, 2014) adl dijital eserini sa-
hiplendirmek istediginde, bu sorun ile yiizlesmistir. Exmundo bu siireci su sekil-
de 6zetlemigtir:

“Esi ile birlikte “Kuantum”™u yaratan McCoy adli sanatgl, bu eseri dijital
platformda satmak istemektedir. Ancak bu dijital sanat eserinin
kendisinin oldugunu ve tek oldugunu kanitlamas: gerekmektedir ve
bunun o donemde bir yolu mevcut degildir. Dijital eserlerin yaraticisini,
sahiplik ge¢misini ve degerlemesini dogrulamanin heniiz bir yolu
yoktur. McCoy, teknoloji girisimcisi Anil Dash ile isbirligi yapmaya
karar verir ve sorunu ¢6zmek i¢in blok zincir teknolojisinden
yararlanabileceklerini gériirler. 2010’larin baginda, blok zincir
teknolojisi hala nis bir alandir. flk blok zincir 2008 yilinda, Satoshi
Nakamoto olarak bilinen bir kisi (veya bir grup insan) tarafindan
kavramsallastirilmigtir. Erken 2010’larda, 6rnegin Bitcoin sadece 630
Dolar degerindeydi, Ethereum yeni baglamisti. Blok zincir teknolojisi,
dijital sanatin alim satimina uygun birkag 6zellige sahiptir. Bu teknoloji
sayesinde, blok zincir #izerindeki herhangi bir 6genin yaraticisini
tanimlamak ve sahiplik ge¢misini izlemek miimkiindiir. Bu durum,
McCoy ve Dashin amaglarina uymus ve McCoy Kuantum'u blok
zincire kaydetmistir. Kuantum, bu sekilde kaydedilen ilk eser
olmustur. Béylece McCoy ve Dash, bundan neredeyse on yil son-
ra ¢ok milyar dolarlik bir pazar haline gelecek bir girisimi baglatmis
olmuglardir. (Exmundo, 2023)”
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Gorsel 3. McCoy, K.ve McCoy ., Kuantum/Quantum, 2014, Dijital.

McCoy ve Dash sorunu ¢ozmiislerdir. Sayisal ortamda, sanal ortamda yaratilan
eserin orijinalligini belgelemenin bir yolunu bulmuslardir. Yontem olarak da Blok
Zincir teknolojisini kullanmislardir. Bu teknoloji sayesinde, eserin bilgilerinin ge-
rektigi gibi saklanabilecegi goriilmuistiir.

McCoy ve Dashin yapmay1 basardig1 sey, Leonardo Da Vincinin Kayaliklarin
Meryem’i (Da Vinci, 1491/2-9 - 1506-8 civarinda) adli eseri i¢in, Louvre'mn arsivinde
yer alan, eserin ne zaman yapildigina, nasil el degistirdigine dair verilere, eserin se-
ceresine yer verilen 14 sayfalik bilgi notunun benzerini dijital ortamda yaratmaktir.

[k “NFT” blok zincire kaydedilmistir. “Non Fungable Token” ifadesi ile degis-
tirilemez/yerine baska bir sey koyulamaz token/jeton/sembol ya da gosterge diye
agiklanan “NFT” kamuoyu giindemine girmistir.

3. BLOK ZINCIR iLE BiR OGENIN YARATICISI VE
SAHIPLIK GECMISININ KAYIT ALTINA ALINMASI

McCoy ve Dashin kullandig, genellikle Kripto Para’larin arkasinda yer alan
teknoloji olarak bilinen Blok Zincir teknolojisinin en énemli 6zelligi, bilginin diin-
ya tlizerindeki dagimik bilgisayarlarda tutuluyor olmasidir. Bu nedenle, bilginin
herhangi bir kullanici tarafindan bulunmasi, silinmesi, degistirilmesi s6z konusu
degildir ve icine yazilan verilerin son derece giivenli bir sekilde saklanmasi miim-
kiindiir. Silinip yok olmayacak sekilde, bir 6genin seceresini ya da saklanmak iste-
nilen herhangi bir bilginin yazilmas1 saglanmaktadir.
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Degisik uygulama alanlar1 miimkiindiir. Ornegin bir zeytin ya da sarap iiretici-
si, tiretimi ile ilgili belli algilayici verilerini kaydediyor olabilir, ya da sanat NFT leri
orneginde oldugu gibi bir sanat eserinin seceresi kaydedilmis olabilir.

Kapitalist sistemde, ayrica miilkiyetin ispatina ihtiya¢ duyulmaktadur. Yani sa-
hipligin belgelendigi bir kontrata sahip olunmasi gerekmektedir. Kontrat, sanat-
¢inin, ya da sanat¢inin eserine sahip olan kisinin, eseri hangi sart ve kosullarda
satacaginin, 6demenin nasil gercekleseceginin yazildig: bir metin olacaktir. Diji-
tal diinyada kéagt tizerindeki kontratin yerini Akilli Kontrat alir. Kagit tizerindeki
herhangi bir kontratta, kontrat sartlarina uyulmadig1 zaman mahkemeye gidi-
lecektir. Ancak, akilli kontrat, sadece kontrata uygun sartlarin gerceklesmesini
saglamaktadir. Onun digindaki sartlari ¢alisir kilmadigi icin, akilli kontrat sadece
iki tarafin da en basta koymus olduklar: iradenin ger¢eklesmesini saglayacak bir
mekanizmayi tesis etmistir.

Eserler dijital ortamda, dijital olarak iiretilmeye basladiklar1 zaman, aynen
gecmisteki fiziksel eserlerdeki gibi bir orijinallik meselesi ortaya ¢ikmaktadir. Ote
yandan, bir dijital varlik, NFT olarak orijinal kilinsa bile, onun kopyalarina mani
olunamaz. Ama bu kopyalar, goriintiiler s6z konusu oldugunda, diisiik ¢oziintir-
likteki kotii kopyalar olacakken, onun gercekte yiiksek ¢oziiliirlitkteki haline sade-
ce bir kisi sahip olabilecektir. Bu, suna benzeyecektir, Mona Lisanin orijinali sade-
ce Louvredadir, ama herkesin evinde, hatta kahve fincaninin istiinde ayni resim
yer alabilir. Nasil ki, Mona Lisanin bir tane orijinali ve pek ¢ok kopyasi var ise, bir
dijital varligin da kopyalarina pek ¢ok kisi sahip olabilirken, NFI’sini satin alan
kisi, salonuna koydugu biiyiik 6lgekli ve yiiksek ¢oziiniirliiklii bir ekranda, o dijital
isi olanca kusursuzlugu ile sadece kendisi tecriibe edecektir.

4. SANAT ESERI STATUSU - SANAT VE
SANATCININ ONAYLANMASI

Sanatgilarin usta girak iliskisi i¢inde egitim gordiigii lonca sisteminin yerini
alan, sanatcilarin mesleki statiisiinii iyilestirmek ve egitim almasini saglamak ama-
ctile kurulan, akademilerin ge¢misi 1563'de Giorgio Vasarinin “La Accademia del
Disegno’ya (Tasarim Akademesi) dayanmaktadir. 18.yiizyilda tahta hizmet etmek
ve taht yiiceltmek amaci ile Avrupada, 6zellikle Fransa, Ingiltere, Almanya, Ital-
ya, Hollanda ve Iskandinavyada akademiler kurulmustur. Ancak, Fransiz devrimi
ertesinde akademilerin yerini 6zel stiidyolar almaya baglamistir. 19. Yiizyilin son
yillarinda akademilerin yerini bugiin 6rneklerine aliskin oldugumuz satici - eles-
tirmen? sistemi almigtir (Staniszewski, 1995, s.161-170).

@ Dealer- critic system anlaminda kullaniimistir.




21. Yuzyilda Sanatin Dijital Evreninde Orijinallik Sorunu...

Kral, dini otoriteler ve patronlarin korumas: altinda, siparis iizerine ¢alisan sa-
natgilarin yerini, 6zgiir iradesi ile eser tireten ve eserleri serbest sanat piyasasinda
deger kazandigi 6l¢tide ekonomik olarak hayatini siirdiirebilen sanat¢ilarin varhig,
bahsi gecen satici-elestirmen sistemine bagl bir hal almistir. Bugiiniin kiiresel ka-
pitalist diizeni icerisinde, sanat ile ilgili ¢ok sayida kurum oldugu gorilmektedir.

“Diinyada yaklasik 10.000 miize, sanat kurulusu ve devlet koleksiyonu,
1500 miizayede evi ve yaklasik 250 yillik sanat fuar1 ve sergi vardir.
Yiizde 70’i Kuzey Amerika ve Bati Avrupada olmak iizere, diinya
¢apinda 17.000 ticari galeri bulunur (Thompson, 2020, s. 92)”

Bugiin sanatin ne olduguna, hangi sanat¢inin bagarili olduguna, bu ¢ok say1-
daki kurum arasindan, belli bagh markalagmis miizayede evleri ve tacirlerin karar
verdigi bilinmektedir. Karar vericiler, Londra ve New York'ta Christities ve Sothe-
by’s gibi markalagmis miizayede evlerinin yani sira, Tablo 1de ilk bes 6rnegi veri-
len markalagmis tacirlerdir (Thompson, 2020, s. 33-67). Tabloda tacirlerin temsil
ettikleri sanatcilara da yer verilmektedir.

Tablo 1. Markalagmis Tacirler

Londra New York

Larry Gagosian (Jeff Koons, John Currin) Larry Gagosian (Damien Hirst, Takashi Murakami)
Haunch of Venison (Bill Viola, Win Wnders) Pace Wildenstein( Robert Raushenberg, Chuck Close)
White Cube ( Damien Hirst, Tracey Emin) Marian Goodman ( Gerhard Richter, Jeff Wall)

Lisson Gallery (Anish Kapoor, John Baldessassari) Paula Cooper (Carl Andre, Robert Wilson)

Sadie Coles (Sarah Lucas, Richard Price) Gladstone (Mathew Barney, Richard Price)

En bityiik yirmibes cagdas sanat¢i kimdir diye sanat ¢evrelerinde yapilan bir
sorgulama ve kendisinden sonraki kusaklara biraktig1 iz gibi siibjektif olabilecek
kriterler ile elde edilen bir listeye asagida yer verilmistir (Thompson, 2020, s. 88-
90). Yapilan ¢alismada siralamanin eserlerinin satis fiyatlar: ile arasinda siki bir
iliski olmamasindan bahsedilmistir.

Tablo 2. En Biyiik Yirmi bes Cagdas Sanatci

Jasper Johns
Andy Warhol
Gerhard Richter

Bruce Nauman

Roy Lichtenstein

Robert Rauschenberg

Joseph Beuys
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Ed Ruscha

Francis Bacon

Lucian Freud

Cy Towmbly

Damien Hirst
Jeff Koons
Martin Kippenberger
Donald Judd

Willem de Kooning
Takashi Murakami
Eric Fish /David Weiss
Richard Serra

Antoni Tapies

Maurizio Catellan

Andres Gursky
David Hockney
Richard Diebenkorn

Jean — Michel Basquit

Sanatin her zaman siibjektif bir boyutu olmustur. Giiniimiizde de sanata ve sa-
natgiya onay veren akademik cevreler degildir. Bu konudaki giig, diinya {izerinde,
yukarida 6rnekleri goriildiigii gibi, belli bash birkag sehirde, segkin biiyiik galeriler,
miizayede evleri ve goriiniir veya gériinmez isbirlik¢ilerindedir.

Bu galeriler, bazen dirsek temasinda olduklary; 20. yy da Dogu blokunun ¢ok-
mesi ile ortaya ¢ikan SCCA (Soros Centers for Contemporary Art), soguk savas
yillarindaki CCF (Committee for Cultural Freedom, 2024) gibi; organizasyonlar ile
disaridan yapilan kurumsal ya da devlet miidahalelerine ge¢miste acik olmuslardir
(Esanu, 2022).

Ote yandan, sanat geliskilerle doludur. Ornegin, genellikle satmayan miisteh-
cenlik, Jeff Koons ya da Bruce Nauman'n isi olursa, ya da inekli tablolar asla is
yapmaz denilir iken, s6z konusu eser, Damien Hirst'iin cam tank i¢indeki isi olursa
satmaktadir (Thompson, 2020).

5. METAVERSE, NFT, YAPAY ZEKA; DiJiTAL SANATIN GELECEGI

Metaverse, NFT ve Yapay Zeka, sanatin dijjital evreninin temel konular1 ve bi-
lesenlerini olusturur. NFT konusu giindemi isgal etmeden once, Metaverse, ilk
olarak 2021 yilinda, Facebook, biiyiik bir marka yenilenmesine giderek, kurumsal
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adin1 ‘Meta’ olarak degistirdiginde duyulmustur. (Walker, 2021). “leri, sonra ge-
len” anlamlarinda kullanilan “Meta” ve “evren” anlamina gelen “universe”iin bir
araya gelmesi ile olusan bu sanal diinya, internetin gelecek versiyonu olarak gorii-
lap ¢ok ilgi ekmistir.

Ancak, konu meraklilari i¢in yeni degildir. Sinemaseverler, Wachowski kardes-
ler tarafindan 1999, 2003, ve 2021de ¢ekilen Matrix (“The Matrix”, 2024) ve 2009
ve 2022'de James Cameron’un yonettigi Avatar (“Avatar’, 2024) filmleri ile, bu alter-
natif evrenlere, o glinlerde Metaverse olarak anilmasalar da aginadirlar.

Aslinda, Metaverse ilk olarak 1992'de Neal Stephenson’in Snow Crash (“Snow
Crash”, 2024) adli romaninda, alternatif bir 3D baglantili gergekligi tanimlamak
i¢in kullanilmistir. Metaversede kullanicilar Avatar’lari ile yer almaktaydilar.

“Louise Walsh (Walsh, 2023), Metaverse'i “Bagkalariyla baglant: kurmak i¢in
sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) cihazlarini kullanarak sorunsuzca
gezinecegimiz bir dijital diinya a8 i¢in bir vizyon®olarak tanimlamistir. Ona gore,
Metaverse internetin ilerleyisinin bir sonraki agamasidir.

“Metaverse’te, egitim ihtiyaglariniza gore kisisellestirilmis bir sinifa
katilabilir, etkilesimli bir ortamda is becerileri edinebilir veya tavsiye
almak i¢in sanal bir eczaneyi ziyaret edebilirsiniz. Ayrica isbirligi
yapmak, sosyallesmek, oyun oynamak, caligmak, egzersiz yapmak,
egzotik bir hayvana doniigmek veya sanal bir Jupitere teleport olmak
i¢in de kullanabilirsiniz (Walsh, 2023)”

Heniiz Sanal Gergeklik (Virtual Reality) ve Artirilmis Gergeklik (Augumented
Reality) cihazlar1 filmlerde gordiigiimiiz kusursuzluga erisememis olsalar da, daha
bugiinden, pek ¢ok sanal uygulama kullanimdadir. Bu sanal evrendeki dijital nes-
neler, NFT olarak sertifikalandirilmakta, tasarimlarinda Yapay Zeka gereclerinden
yararlanilmaktadir. Bu evren ekranin arkasindadur.

20. yiizyllda, izleyicinin eserlere odaklanmasimni ve sanatin saf haliyle
deneyimlenmesini saglamak amaciyla tasarlanan sanat galerileri, «Beyaz Kiip»
olarak adlandirilan temiz, nesnel mekanlardir ve sanat eserleri tarafsiz bir ortamda
sergilenmektedir. Sanat galerisinin beyaz bir kutuya doéniistiigi 20. yiizyilda, bu
kutsal mekana giren her sey sanat eseri olmustur (O’Doherty, 1986, 5.15).

21.yy ise bambagka bir ger¢eklige gebedir. Bu yiizyil artik gerceklik ile kopyasi
arasindaki sinirin bulaniklastig1 bir donemi ifade eder. Sanal alemde varliklarini
stirdiiren bu nesneler, blok zincir teknolojisi kullanilarak, dijital varliklarin benzer-
sizligini ve sahipligini dogrulamak i¢in kullanilan NFT’ler olarak karsimiza ¢ikar.
Sanat eserleri, miizik pargalar1 ve diger dijital varliklar NFT olarak satilabilmekte
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ve saklanabilmektedir. Sanal alemde bu nesneleri sergilemenin mekéani artik Do-
herty’nin Beyaz Kiipii degildir. Sanal gériintiiler, ekranlarda gorsellesirken, bu nes-
neler varliklarini kara bir kutuda stirdiirmektedirler.

Kara Kutu ifadesi tamidiktir. Kara Kutu, her hava tasitinda bulunmasi zorunlu
olan, uluslararasi kullanilan sekli ile bir ugus kayit tnitesidir. Ugus ile ilgili biitiin
bilgiler kara kutunun igine belirli bir algoritma ile kaydedilmektedir. Béylece ihti-
ya¢ duyulan anlarda ugus verileri yetkililer i¢in ulagilabilir kilinmaktadir. Bu bil-
giler aynen NFT verileri gibi hi¢ kaybolmaz. Blok zincir teknolojisi ile kayit altina
alian esere ait tiim bilgiler, diinya tizerindeki pek ¢ok bilgisayarda daginik olarak,
hi¢ miidahale edilemeyecek sekilde, adeta bir Kara Kutuda saklanmaktadur.

Sayisal olarak tasarlanmig varliklarin yani sira, zaman ve uzayda yer alan nes-
nelerin de sayisal ikizlerini bu yontem ile muhafaza etmek miimkiindiir. Kiiresel
isinma ve degisen iklim kosullari, depremler, yanginlar, seller gibi dogal afetler
karsisinda, fiziksel diinyada yer alan, kirilgan diinya mirasimin gelecekte muha-
faza edildigi yer kosullandirilmis, korunmus arsivler ve sayisal ikizlerinin yer al-
dig1 sanal bir diinya olacaktir. Gerek tarihi eserler, gerek ise sanat eserleri, sayisal
diinyada sertifikalandirilarak, sayisal ikizleri ile evrenin artan entropisi karsisinda
korunacaklardir. Gelecekte, belki de miizeler sadece sanal olacak; fiziksel eserlerin,
insanin varliginin gerekli kildig fiziksel sartlarin yarattig1 olasi zararlara maruz
kalmalar1 engellenecektir. Gliniimiiziin degerli evraklarinin saklandig: tarih arsiv-
leri gibi, bu eserler sadece uzmanlarin kontrollii sartlar altinda inceleme yapacag1
mekanlar haline gelecektir.

Bunun bir 6rnegi, benzer bir sanallagtirma, Lascaux Magaras: (Hearne, 2022)
i¢in yapilmistir. Lascaux Magarasi yaklasik 1963’ten beri halka kapali olan béliim-
leri ile birlikte 3D teknolojisi sayesinde kesfe acilmistir. Proje kapsaminda 20 bin
yil 6ncesinden kalma duvar resimlerinin yer aldig1 magaranin sanal ikizi olusturul-
mustur. Magaradaki orijinal dehlizlerin gercek ortami, magaraya girme yetkisi bu-
lunan bilim adamlar1 ve anit kiiratorlerinin deneyimleyebildigi ti¢ boyutlu kosul-
larla, sanal gergeklikte yeniden canlandirilmistir. Bu tiir uygulamalarin bir sonraki
adimi, sanallagtirmanin yani sira koleksiyonlarin NFT ile sertifikalandirilmasi ola-
caktir. Boylece sanal kopyalar sertifikalandirilabilecek, amaci disinda kullanimina
engel olunacaktir. Ayrica, ikiz miizelerde yer alacak NFT koleksiyonlarinin belli
versiyonlari, ticari olarak da satilabilecegi i¢in tiim taraflarca yeni gelir kaynaklar
s6z konusu olabilecektir.

Ote yandan, sadece uzay zamanda yer alan miizelerin sayisal ikizleri degil,
ayni zamanda, NFT sertifikali sayisal eserlere adanmis Dijital Eser Miizeleri
kurulmaktadir.
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Bir bagka olgu da, i¢inde bulunulan, postmodern diinyanin anlami kaybetmis,
cani sikilan insaninin, yeni anlamlar aramak yerine, hedonist zevkler ile avunurken,
uyusturulmus tiirev evrenleri (derivative, tiiretilmis) tercih edecegidir (Alpay, Y. /
Avangarttv, 2021, 0:34:38). Bu tiirev evren, ekranin arkasindaki herhangi bir sey
de olabilecegi gibi, Metaverse de olabilecektir. icinde bulunulan, bu giinlerde bile
ornegi yasanilan, bu olgu karsisinda, gelecekte uzay zamandaki yasam, ekranin
ardindaki yagam lehine gii¢ kaybedecektir (Alpay, Y. /Avangarttv, 2024, 0:32:00).
Uzay zamanda daha az emtiaya sahip olunur ve daha mobil bir yagsam tarzi miim-
kiin olabilirken, sahip olunan emtia daha ziyade sanal bir evrende var olacaktir.
Emtiaya sahip olunmasinin ispati1 da, NFT ya da benzeri bir ¢oziim ile olacaktir.
I¢inde yasanilan mekanlar sadelesirken, bugiinden de 6rnekleri goriilebildigi gibi;
kitaplar, CD’ler, plaklar, sanat eserleri, kisisel fotograflar, kisisel postalar bulutta
saklandi8) i¢in; uzay zamandaki fiziksel yiiklerden arinilacaktir.

Dilimizde, “emtia” s6zcigii i¢in alternatif olarak kullanilan Arapga “meta’,
Yunancadan gelen ve ileri, 6te anlamlarini tagiyan “meta” sozctigiinden kuskusuz
farklidir. Fakat hos bir ¢agrisim ile 6te evrendeki varliklarin da, bu evrendeki kapi-
talist sistem diizeninden bagimsiz olmayacagini, tiirev evrenlerde de higbir seyin
sahipsiz ve bedelsiz olmayacagini diistindiirmektedir.

2l.ytzyihn ikinci on yili, insanligr hizla, gelecegin teknolojileri ile
bulusturmaktadir. Sanayi devrimi karsisinda karisik duygular hissetmis atalari
gibi, bugiiniin kusagi da heyecan ve kaygiy1 bir arada duymaktadir. Giiniimiizde
maruz kalinan veri ¢oklugu karsisinda, melekeleri yeterli olamayan insan, bilgiyi
anlamlandirabilmek ve kullanabilmek igin yapay zekaya ihtiya¢ duymakta, yeni
anlam ve ifade yollar1 aramaktadir. Tarihin yeniden yazildigy, dijital bir devrimin
yagandig1 giinlere taniklik edilmektedir. Teknoloji, ekonomik ve kiiltiirel bir d6-
niistimi zorlamaktadir. Sanat da, bu dénemde, bu degisimden payini almaktadir.

Eger ilerideki hayat daha ¢ok ekranlar arkasinda olacaksa, bir resim ¢ercevesin-
de bir tek resim asili olmak zorunda degildir. Ya da bir kaidenin tizerinde sadece
bir heykel durmak zorunda degildir. Kisi, o giinkii ruh haline gore, secilecek 6zel
bir sanat¢inin sayisal isini yiiksek ¢oziintirliklii bir ekranda, ya da hologram ile
bagka bir sanat¢inin degisik heykellerini tecriibe edebilecektir.

Bilginin yaziya aktarilmasiyla baslayan, Gutenberg Matbaasi ile ¢ogaltilmasi ile
devam eden siirecte bilgi, internet ve kiiresellesme ile tistel (eksponansiyel) olarak
artmaktadir. Bilginin paylasiminin dogas1 degismis, bilgi sadece bir noktadan ¢ok
noktaya yayilmak yerine, her noktadan her noktaya yayilir hale gelmistir. Akilli
cihazlar Plher an veri iiretmekte, bu verileri anlamlandirmak, bu biyiik veriyi (big
data) bilgiye dontistiirmek ancak Yapay Zeka ile miimkiin olabilmektedir.

B Burada IOT, Internet of Things, Nesnelerin interneti’nden de bahsedilmektedir.
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Benzer bir sekilde, bugiine dek iiretilmis gorseller depolanmakta, siniflandiril-
makta ve cesitli algoritmalar ile farkli gorsel setlere dontstiirtilebilmektedir. Kul-
lanilan veri setleri ve mevcut ticari algoritmalar ile tiretilen islerin sanat eseri olup
olmadig tartisilmaktadir. Fikir ve secimin insana ait oldugu bu 6rneklerde maki-
ne, insan i¢in taslaklar iiretiyor gibidir.

Bu bile yaraticilig1 uyaracakken, giiniimiiz sanatcilari kendi veri setleri ve kendi
algoritmalari ile konuya yeni bir boyut kazandirmaktadirlar. Sanatginin kendi veri
setlerinin kullanimi ve bunun tizerine kendi algoritmalart ile yaptiklar: kisiselles-
tirmeler ile ortaya 6zgiin eserler ¢ikabilmektedir. “Call for Life” bu 6rneklerden
biridir. Efe Alpay, eseri hakkinda asagidaki aciklamaya yer vermektedir.

“Call for Life, anilar1 dijital-fiziksel objelere doniistiiren hesaplamali
tasarim kullanilarak yaratilan bir sanat eseridir. Bu parga, 6 Subat’taki
Kahramanmaras depremi sonrasinda Hatay Samandagdaki bir
kurtarma operasyonu sirasinda kaydedilen ses verileri kullanilarak
tretilmistir. Proje, anilar1 somut hale getirmeye ve kolektif bir hafiza
olusturmaya odaklanmaktadir. Mnemonic Data Sculpture (Hafiza
Verisi Heykeli), anilar: dijital tasarimlarla birlegtirerek, anilarin fiziksel
varlik kazanmasini saglar. Bu sayede insanlarmn, anilarmni ve
hatiralarin1 daha somut bir sekilde saklamalar1 ve paylasmalar:
miimkiin hale gelir. Bu proje, anilarin yeniden yaratilmasi ve
dijital-fiziksel objelere doniistiiriilmesi yoluyla sosyal farkindalik
yaratmay1 amaglamaktadir. Egsiz anilar1 korumanin ve paylasmanin
yeni bir yolunu sunarken, proje ayni zamanda sosyal sorumluluk ve
insani yardim faaliyetleri i¢in bir model olusturmay1 hedeflemektedir.
Call for Life, kolektif hafizayr sosyal sorumlulukla birlestirerek,
teknolojinin  yaratict  kullanimini  dijital-fiziksel ~ tasarimlara
doniistiirmesiyle 6ne ¢ikan bir projedir. Bu heykel, Efe Alpay’in
“Tasarim Malzemesi Olarak Ses Verisi” baglikli doktora tezi sirasinda
gelistirilen bir yontem kullanilarak olusturulmustur” (Alpay, 2024).
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Gorsel 5. Efe Alpay, Call for Life, 2024, 3 Boyutlu Baski, Sanat¢inin Koleksiyonu.
Efe Alpay, 6zgiin bir veri seti ile yola ¢ikmis ve kendi kontroliindeki algoritma

ile eserini tiretmigtir. Bu bakimdan yaptigy, ticari uygulamalarin kullanimindan
farklidir. Gene de prensipleri aynidir. Efe Alpay’in bu isi sanatin deneyimlenme-
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sine yeni bir boyut getirmistir. Ses verisinin 3 boyutlu bir gorsele doniistirildigi
bu igin dogal yasam alani ekranin arkasidir. Ancak, zaman i¢indeki anlardan ke-
sitler alarak 3 boyutlu heykellere de donistiirtilebilen eser, zaman mekan evre-
nimize de gelmektedir. Bu sekilde zaten bu evrende yasamina baglayan ses verisi,
ekranin ardinda dontistiigli sesten heykel formunu yeniden bizim fiziksel diin-
yamiza tagimaktadir.

Anlam katmak, kisisellestirmek ve izleyicinin i¢ine siiritklenmesini saglayacak
deneyimler Refik Anadol'un islerinde de karsimiza ¢ikmaktadir. Sanatgi, veriler,
onlarin yorumlanmasi ve makine ile insan arasindaki iligki tizerine diisiincelerini
asagidaki gibi aciklamaktadir.

“2016 yilinda, Googlen Sanatcilar ve Makine Zekas: (AMI)
programindaki misafir sanat¢iligim sirasinda, yapay zekanin yaratici
kapasitesini kesfetmeye yonelik ¢igir agan bir arastirmay1 kapsayacak
sekilde ‘Yapay Zekd Veri Resmi’ ve ‘Yapay Zeka Veri Heykeli’
terimlerini ortaya attim. Bu kavram, derin bir meraktan dogdu: Bir
makine &grenebilir mi, peki ya riiya gorebilir mi? Haltisinasyon
gorebilir mi? Bu sorular sanatsal arastirmami yoénlendirdi ve geleneksel
sanat formlarimin Gtesine gecen gorsel eserler gelistirmeye yol agtu.
Genis veri setlerini ve yapay zekd algoritmalarini kullanarak,
makinelerin riiyalarin1 gorsellestirmeyi amagladim ve dijjital ile
fiziksel arasindaki smir1 bulaniklagtiran dogaiistii manzaralar
yarattim. Yapay Zeka Veri Resmi, sadece yeni bir teknik degil, ayn1
zamanda insan yaraticilig1 ile makine zekas: arasindaki gelisen iliskiye
dair felsefi bir sorgulamay1 temsil ediyor ve izleyicileri, yapay zekanin
sadece gercekligi taklit etmekle kalmayip, Otesini hayal etme
potansiyelini de diisiinmeye davet ediyor (Anadol, 2024).

Gorsel 6. Refik Anadol, Machine Hallucinations - Nature Dreams, 2021, Dijital,
Konig Galerie, Berlin.
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Sanatin farkli disiplinleri Yapay Zeka gereglerinden yararlanmakta ve iiretilen
islerin sanat eseri olup olmadig: sanat gevrelerinde tartisilmaktadir. Sanatin kendi-
Yaratim siireci karmagiktir. Sanat¢1 bulundugu ¢agin meselelerini gene o ¢aga ait
dil ve gerecler ile yorumlar.

SONUC

Kiiresellesme ile baslayan doniigiim, glinlimiizde tstel bir hiza ulasmis ve 21.
yiizyilin ikinci on yilinda giindemi belirleyen hususlar arasinda, Metaverse, NFT
ve Yapay Zeka yer almistir.

Sanat dijital evrende orijinal olma miicadelesini siirdirmustiir. Dijital sanat
tizerine tartigmalar, 19.ytizyilin ikinci yarisinda ortaya ¢ikan fotograf makinesi-
nin, sanat ¢evresinde yarattig1 durumu hatirlatmaktadir. O dénemin sanatgilari,
nasil ki, 6rnegin, gortintiiniin kendisini degil, goriintiiniin izlenimini (empres-
yon) 6ne ¢ikararak makineye iistiinliik kurmuslardir, bugtiniin sanat¢ilar: da ben-
zer bir yaklagimla, belki de makineyle isbirligine giderek, orijinal yapit tiretmeye
devam edeceklerdir.

Yeni mecralarda tasarim ve iiretimin, orijinallik, sahiplik ve el degistirmenin
kurallarinin yeniden yazildigi bu dénemde, Metaverse internetin gelecegi 6te
evrende yeni bir yasam alanini, NFT o yasam alaninda orijinallik, sahiplik ve el
degistirmenin belgelenmesini, Yapay Zeka ise hem uzay zamanda, hem de 6te ev-
rende, veriyi anlamlandirma, bilgiyi yorumlama gibi kabiliyetler ile sanat¢ilarin
tasarim ve iiretim siireglerini yeniden tanimlamaktadir.

mugtur. Her yeni konu giindemi mesgul ettiginde, bir 6nceki konu unutulur, 6n-
ceki konularin modasinin gegtigi yoniinde yanlis bir kaniya sahip olunur. Oysa 6n
plana ¢ikan her yeni konu, bir 6nceki konunun yani sira giindemimize girmektedir.
Ote evren olmadan, &te evrendeki sahiplik ve el degistirme meseleleri ¢oziilmeden,
Yapay Zeka ile iiretilen islerin tek bagina var olmasi s6z konusu degildir.

NFT terimi dijital sanat borsasi, ya da dijital sanat eserinin kendisi gibi kulla-
nilsa da, aslinda 6ziinde dijital sanat eserinin orijinalliginin belgesidir.

Sanat dijital gelisimden konular, kullanilan araglar, sunum ortamlar gibi, her
yonii ile etkilenmektedir. Sahtecilik, sanatin orijinalligi ve sahipligi gibi konular
dijital evrende, kapitalist sistem stirdiigii siirece, mesele olmaya devam edecektir.

Sanatin Yapay Zeka ile yapilmis olmasindan bagimsiz olarak, sanati onaylayan
ve sanatgiy1 yildiz yapan stratejiler farkli strateji ve/veya gerekgelerin sonuglaridir.
Neyin sanat olduguna tarih karar verecektir.
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Kurallar dijital ve fiziksel evrende tiretilen islerle yeniden yazilmaktadir. Dijital
Sanat {ireten giinimiiz sanat¢ilarinin makineyle isbirligine giderek tiretmekte ol-
duklar: orijinal yapitlar ile sanat tarihinde yeni bir donem baglamaktadir.
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