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Ozet

Gegmisten giliniimiize ihtiyaglardan dolayr siirekli olarak
gelisen teknolojiyle beraber diinya her gecen giin baska bir
yone dogru doéniismektedir. Mobil cihazlar, bilgisayarlar
ve internetin hayatimiza girmesiyle insanlar sanal
dinyalarda daha fazla vakit gegirmeye baslamaktadir.
Sanal diinyalar sosyal aglar olarak 6n plana ¢ikmasiyla
uzak toplumlar birbiriyle iletisim kurma firsati bulmakta
ve diinyanin bir ucundan diger ucuna haberdar
olabilmektedir. ~ Artinlmis  gerceklik  teknolojisinin
gelismesiyle birgok disiplin bu teknolojiden faydalanmaya
caligmaktadir. Zamanla AR teknolojisi sosyal medya
uygulamalarinda yayginlagmasiyla kullanim alam daha da
zenginlesmektedir. Bu etki sanat alaninda da degisim
yaratmakta ve sanati baska bir boyuta tasimaktadir.
Sanatciya taninirlik yoniinde olumlu etkiler saglamakta ve
sanat¢1 fiziki gerceklikte konum degistirmeden dijital
diinyada sanatini icra edebilmektedir. Fiziki zahmeti en
aza indirerek ekonomik olarak da faydalar saglamaktadir.
Sosyal aglar {izerinde gerceklestirilen etkinliklerde
istatistiksel verilerle degerlendirmeler yapilmasi miimkiin
olmaktadir. Sanatgilar sosyal aglart kullanarak eserlerini
sergileyebilmekte ve daha fazla kitleye erisim
saglayabilmektedir. Sosyal aglarin sunmakta oldugu AR
destegiyle ise eserlerini sergilemekte olan sanatcilar
kullanicilarla eserleri arasinda etkilesimi {ist diizeye
cikartma firsati yakalayabilmektedir.

Anahtar kelimeler: Sanat ve Teknoloji; Dijital Sanat;
Artirilmis Gergeklik; Sosyal Medya

The Practice of Displaying Sculptures in
Social Media Applications: Augmented
Reality

Abstract

The world is changing in another direction every day with
technology that is constantly evolving due to needs from
the past to the present. With the introduction of mobile
devices, computers and the Internet into our lives, people
are starting to spend more time in virtual worlds. With
virtual worlds coming to the fore as social networks,
remote societies have the opportunity to communicate
with each other and be informed from one end of the world
to the other. With the development of augmented reality
technology, many disciplines are trying to take advantage
of this technology. Over time, AR technology has become
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more widespread in social media applications and Dec
field of use has become richer. This effect also creates
changes in the field of art and takes art to another
dimension. Artists can exhibit their works using social
networks and gain access to more audiences. With the
support of Dec Dec offered by social networks, artists who
exhibit their works can have the opportunity to maximize
the interaction between users and their works.

Keywords: Art and Technology, Digital Art, Augmented
Reality, social media

Giris

Gecmisten gilinlimiize sanatsal iiretimlerin
sergileme pratikleri surekli olarak
giincellenmektedir. ~ Devrimler,  toplumsal
problemler, kisisel yaklasimlar, teknolojik
gelismeler vb. nedenlerden dolay: etkilenmekte
ve bunun sonucunda farkli yaklagimlar ortaya
¢ikmaktadir. Sanatg1 6znel bir bakis agisiyla,
eserlerini fiziksel ortamda c¢esitli mekanlarda
sergileyip izleyiciyle paylasma ihtiyaci
duymaktadir. Insanligin cesitli teknolojik
cihazlar yardimiyla dijital gergeklikle daha
fazla etkilesime girmesi bu baglamda dijital
cag1 olusturmaktadir. i¢erisinde bulundugumuz
cagda gelisen teknolojiyle ortaya ¢ikan internet
ve ona bagli sosyal medya platformlar1 gibi
sanal mekanlarda kiiresel olarak iletisim ve
etkilesim interaktif bir sekilde
gerceklesmektedir.  Sosyal  aglar  farkli
toplumlar1 ve kiiltlirleri birbirine daha yakin
kilmaktadir. Oyle ki sanatla ilgilenen ve
iretimlerini gergeklestiren sanatcilar icin bu
aglar dnemli olmaktadir. Dijital ¢ag icerisinde
sanat eserleri hem Uretim hem de sergileme
bakimindan kolaylik saglanmaktadir. Cesitli {i¢
boyutlu modelleme ya da resim/fotograf
diizenleme yazilimlariyla dretilebilen sanat
eserleri internet ortamina aktarilabilmektedir.
Sanatgilarin  aktif bir sekilde kullanmakta
oldugu sosyal medya aglarinda fiziksel ortamda
Uretmekte olduklari eserlerin fotograf ya da
video bigimlerini paylasarak kullanicilara yani
dijital izleyicilere sunmaktadir. Bu yontem ile
sanatcilar internetin ve sosyal aglarin
imkanlarim kullanarak daha genis kitlelere
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hitap edebilmektedir. Bir digeri ise son
zamanlarda hizla gelisen Artirilmig gergeklik
teknolojisi olarak karsimiza ¢ikmakta ve sosyal
medyanin bu teknolojiyi kendi uygulamalari
icerisine  dahil etmesiyle sanatcilar igin
sergileme yontemleri ve sanal mekénlar
olugturmaktadir. Sosyal medyada yaygin olarak
kullanilan fotograf/video bigiminde paylasilan
eserlerin aksine sosyal aglarda bulunan AR
teknolojisi ile etrafinda gezebilecegimiz ve
daha yakindan inceleyebilecegimiz eserlerin
olusturulmasi miimkiin goriinmektedir. Bu
calismada sosyal medya aglarinin biinyesinde
bulunan AR teknolojisinin sanatgilara ne gibi
imkanlar sundugu, neden gerekli oldugu ve
nasil bir ihtiyaca cevap vermekte oldugu
incelenmektedir.

1. Dijital Cag Nedir?

Icerisinde  bulundugumuz 21.  Yiizyilda
dordinci sanayi devrimi olarak adlandirilan
dijital ¢ag; insan-makine Ogrenimi ve
etkilesiminin arttigi, bilginin farkli yollarla
daha fazla ulasilabilir oldugu, sanal(siber) ile
fiziksel ortamin i¢ i¢e gegtigi ve bireylerin
zevklerinin tamamen farklilastigi bir dénem
olmaktadir.

Bu gelismelerde yer alan bir diger kavram
“’Nesnelerin iletisimi’’ olarak adlandirilmakta
ve tim cihazlarm birbirleriyle iletisim
kurabilmesi anlamima gelmektedir. Cihazlar
belirli bir ag {izerinden birbirleriyle

haberlesebilmekte ve veri aligverisi
yapabilmektedir (Yenioglu, 2021).
Son zamanlarda, ozellikle Covid-19

pandemisinin  etkisiyle insanlar evlerine
cekilerek bulunduklar1 fiziksel diinya ile
baglantinin kisitlanmasi sonucunda dijital-siber
diinya ile etkilesim artmaktadir. Kripto paralar,
uzaktan egitim sistemi, uzak baglanti
konferanslar, sanal magazalar, sosyal aglar,
dijital ortamda yapilan ¢esitli sosyal, kiiltiirel ve
sanatsal etkinlikler pandemi sonrasinda daha
fazla 6n plana ¢ikmaktadir.

2. Dijital Cagda Sanat

Diinyanin degisen teknolojisi yalnizca sanayi,
bilim, uzay ya da giindelik aligkanliklarimizi
bicimlendirmekle kalmamakta, ayn1 zamanda
kiiltiirel ve sanatsal yapiyl da
bi¢cimlendirmektedir. Sanatgilar ~ sanatsal
tretimlerini bulunduklari mekan ve zamanin
sartlarina gore gerceklestirmektedir.

Internetin hayatimizin her yerine girmesiyle
beraberinde bir¢ok yenilikler getirmistir. Bu
yeniliklerin arasinda sanati da etkileyenler
olmaktadir. Fotograf ve video gibi dijital
sanatlarin yani sira ag sanati, yazilim sanati,
bilgisayar oyunu sanati, yapay zeka, sanal
diinya gibi teknoloji ve sanati bir araya getiren
bilgisayar destekli sanatlar olarak gunimuzde
yerini almaktadir (Yildirim, 2012,59).

Bilgiye erisimin hizlandig, bilgi ¢agi olarak da

adlandirilan bu donemde bilgisayar destekli
yazilimlarin, internet aginin ve araglarin
artmastyla biitiin alanlarda oldugu gibi sanat
alaninda da etkisi goriinmektedir. Bu ¢agin
sanat alaminda yaratmakta oldugu en biiyiik
imkanlardan birisi; sanatci, izleyici,
koleksiyoner, miize vb. sanatin Onemli
unsurlarini siber ortam vasitasiyla birbirine
daha yakin kilmaktadir. Bilgisayar destekli ii¢
boyutlu modelleme programlari yardimiyla
fiziksel glce gerek olmadan sanal ortamda
eserler Uretebilmek mumkin hale gelmektedir.
Uretilen eserler kiiresel boyutta internet ag
vasitastyla herkese acgik bir sekilde erisime
sunulabilmektedir. Sanatgilar tarafindan
internet  agma  aktarilan  eserler  ve
gerceklestirilen sergilerle daha fazla kitleye
ulasilabilmektedir. Ozellikle pandemi siirecinde
fiziksel ortamda yasanan kisitlamalardan dolay1
dijital ortama yonelimler artmaktadir. Haliyle
dijital ortamda hizla artig gosteren sanatsal ve
kiiltiirel etkinliklere rastlanmaktadir.



Contemporary Istanbul’'un 15. Edisyonu;
Windows, MacOs, los, Android vb. isletim
sistemlerine uygun olarak internet ag1 iizerinden
kullanicilara sunulmaktadir. Dijital ortamda
hazirlanan bu sanal sanat fuar1 oldukca
kullaniglt ~ bir  sekilde  gezilebilmektedir.
Gindmizde neredeyse herkesin internet
erisimine sahip olmasiyla bu tir dijital
etkinlikler sadece bir tik uzakta olmaktadir.
Resim 1’de ki gorsel bir sanal gerceklik 6rnegi
olarak olusturulmaktadir (alem, 2020) (Resim
1).

Resim 1: Contemporary Istanbul 15. Edisyonu,
Sanal

gergeklik, 21 Aralik- 6 Ocak 2020

3. Artirllmms Gerceklik Kavram

Artirtlmig  gergeklik, Dbilgisayar tarafindan
Uretilen veri ve goriintiilerin kamera araciliiyla
gercek  zamanli  olarak fiziksel diinyaya
aktarilmasidir. (AR) kavrami tarihsel akig
icerisinde dnemli diizeyde gelismesiyle birlikte
giiniimiizde askeri, saglik, egitim gibi cesitli
alanlarda rol almaktadir.

1960°li yillarda ilk adimlar1 atilan Artirilmis
gerceklik teknolojisi 1990 yilinda Boeing
sirketi tarafindan aktif olarak kullanilmaya
baglamistir. Oncii kullanimlar1 basa takilan
cihazlar vasitasiyla kullanilan AR teknolojisi
son 30 yilda ciddi bir gelisme kaydederek
hayatimizin her alaninda karsimiza ¢ikmaktadir
(dijitalles, 2019).

Artirilmis  gerceklik teknolojisiyle birlikte
dijital nesnelerin  fiziksel dinyadaki
yansimalarim  goérmemiz ~ mimkiin  hale
gelmektedir. Fiziksel diinyaya yansitilan dijital
nesnelerle etkilesime girebilmekte ve haliyle

egitim gibi ¢esitli alanlarda faydali olmaktadir
(Resim 2).

Resim 2: Artirllmig gercekligin kullanildig:
cihaz 6rnegi

4. Artirllmis Gerceklik ve Sanat

Giliniimiizde  sanatgilar  gergeklestirdikleri
sanatsal Gretimler sonucunda galeri, mize,
bienal, sempozyum vb. pek c¢ok mekénda
eserlerini  izleyici ile  bulusturmaktadir.
Sanatgilarmn  gelisen  teknolojilere  ayak
uydurmasi sanat alaninda yeni anlayiglari ortaya
cikarmaktadir ancak alisilagelmis uygulama ve
sergileme pratikleri glinimiiz ihtiyaglarma
cevap vermekte yetersiz kalmaktadir. Gelisen
teknoloji ile artirilmig gergeklik teknolojisinin
fiziki ve sanal ortami araglar vasitasiyla
birlestirmesiyle sanat alaninda yeni kapilari
aralamaktadir. Sanatgt  ve izleyiciye
deneyimleyebilecegi bambaska bir diinya
sunmakta olan artirilmis gerceklik teknolojisi
ihtiya¢ haline gelmektedir. Eserlerin fiziki
ortamda farkli gehirlere ya da mekanlara
tasinmasina gerek kalmadan dijital verilerle
siber yansimalarinin olusturulmast miimkiin
hale gelmektedir.

AR teknoloji ve yazilimlarinin
yayginlagmastyla bilinirliginin az olmasindan
dolay1 iilkemizde az sayida diinyada ise ¢esitli
cagdas sanatci dikkatini gekmekte ve iiretimler
denenmektedir. Sanatci eserini fiziksel olarak
yapmadan once ulasacagi son noktayr gorip,
AR ile deneyimledikten sonra icra edebilme
olanagina  kavusabilmektedir.  Dijitallesen
ginlimiiz ~ sartlarinda  sergiler,  sanatsal
etkinlikler, bienaller, miizayedeler ve fuarlar
sanal ortamda yapilmaktadir ancak sanat
alaninda  bir  eserin  fiziksel  olarak
deneyimlenmesinin yerini AR teknolojisi kadar



dolduran farkli bir pratik bulunmamaktadir.
Izleyiciler ii¢ boyutlu yansimalarin ¢evresinde
gezebilmekte ve  detaylh  bir  sekilde
inceleyebilmektedir.

Artvive’in kendisine ait mobil uygulamasinda;
sergi sirasinda duvarda asili duran tablolari,
telefon ya da tablete ait kamera yardimiyla
tarayarak  etkilesimi  gergeklestirmektedir
(Resim 3). Oncesinde, uygulama telefon
yardimiyla tablonun taranmasiyla ortaya ne
cikacagi konusunda diizenlenmektedir. Bu
sergilerde olusturulan ¢aligmalar 2D (iki boyut)
ya da animasyon ile sinirlandirilmakta ve
cevresinde gezebilecegimiz bir {iglincii boyut
niteligi tagimamakla birlikte, fiziksel olarak bir
mekén icerisinde kurgulandigindan izleyicinin
mutlaka o mekana gitme zaruretini dogurmus ve
2 boyutlu oldugundan izleyici etkilesiminden
soyutlanmaktadir.  Artvive  uygulamasini
kullanarak Mona Lisa ve Inci kiipeli kiz gibi
onemli yapitlar lizerinden cagdas
yorumlamalarda  gorilmektedir.  Artvive
uygulamasina Android ve los isletim sistemi
dijital  marketlerinden  ulasilabilmektedir.
Uygulama kurulduktan sonra Mona Lisa gibi
cesitli yapitlar1 ekrana gostererek taranmasi
beklenmekte ve sonucunda gorsel etkilesim
gerceklesmektedir. Iki boyutlu calismalarin
yani sira heykel gibi ii¢ boyutlu ¢alismalarda
artiritlmis gerceklik teknolojisinden
yararlanmaktadir. Dijital ortamda {iretilen {i¢
boyutlu calismalar cesitli artirilnmuig gergeklik
uygulamalarina aktarilarak goriintiilenmektedir.
QR kodlara ya da QR kod olmadan yalnizca
mekani algilayan yazilimlara yiiklenen veriler
yardimiyla olusturulan yiizeylerde dijital
heykeller olusturulmakta ve cevresinde gezip
detayli bir sekilde incelenmesi miimkiin
olmaktadir. AR teknolojisi hem sergileme hem
de uzak mesafedeki Kkisilerle ticari amagl
kullanilmas1 miimkiin olmaktadir. Ornegin;
sanat eserini begenen bir koleksiyoner,
kendisine gonderilen QR kodu yazicidan
yazdirdiktan sonra kendi yasam alanina uygun
bir yere koyarak satin almadan once inceleme
firsat1 bulabilmektedir (arttv, 2019).

Resim 3: Artvive uygulamasi ve kullanimi
esnasinda bir goriintii

5. Sosyal
Medyada
Heykel Sanati:
Artirillms

Gerceklik

Sosyal  medya,

sanal aglar1 olusturan topluluklarla bilgi, fikir
ve diger ifade bigimlerinin paylasilmasini
kolaylastiran  dijital iletisim  araglarindan
birisini olusmaktadir (wikipedia, 2021). Resim
4’te goriilen grafikte, 2010-2021 arasi kiiresel
olarak her il artis gosteren sosyal ag
kullanicilarinin sayis1 goriilmektedir. Gelisen
teknoloji ile dijital bir yone dogru doniisen
dinyada sanat eseri Uretme ve sergileme
pratikleri de bundan etkilenmektedir. Gercek
malzemeyle iiretilmis bir yapitin fiziksel ya da
ekonomik nedenlerden dolay1 genis kitlelere
ulasmast zor ve maliyetli olmaktadir ancak
sosyal medya araclari, bulundugunuz yerin
veya sartlarm kisitlamalarini ortadan kaldirmasi
hasebiyle iletisim i¢in smirsiz bir alan
yaratmaktadir. Sosyal medya platformlarmin
ara yizlerinde gelistirdikleri AR destegi ise
sanatcilar i¢in ciddi firsatlar sunmaktadir.

002 203 2014 2015 2016 2007 2008 2013 2020 2021 2022

Resim 4: 2012-2022 kiiresel boyutta sosyal ag
kullanicilarmin sayisi.



Resim 5°te bulunan grafikte, kiresel capta
sosyal medya platformlarinin giiniimiizde almis
oldugu kullamim diizey goriilmektedir. Her iki
grafikte de her gecen yil artan kullanict sayist
sosyal aglarin giinden giine daha fazla ilgi
gordiigiinii kanitlamaktadir.

Resim 5: 2022, kullanici sayisina gore siralanan
kiiresel boyutta sosyal aglar.

Sosyal medyanin hayatimiza  girmesiyle
taninirlign  artan AR teknolojisi  {iretim,

pazarlama, sinema, saglik, savunma sanayi,
egitim, turizm gibi katma degeri yliksek
alanlarda oldugu gibi sanat alaninda da
kullanilmaya baslamistir. Yakin zamanda
baslayan tiim diinyay1 etkisi altina alan pandemi
doneminde hizla yiikselen dijital yasam sartlari;
bireyleri evlerinde kalmak, sosyal hayatlarini
sinirlamak hatta bir siireligine bitirmek zorunda
birakmistir ve gelecekte fiziksel iletisimin
azalacagl yeni normal sartlarla hayatimiza
devam etmek zorunda kalacagimiz aciktir. Bu
donemde sanat alaninda da biiyiik degisimler
gerceklesmis; sergiler, sunumlar, miizayedeler
tamamen sanal ortamda, biylk oranda sosyal
medya aracilig1 ile yapilmistir. Bu donemde
sanat alaninda da  biiyiikk  degisimler
gerceklesmis; sergiler, sunumlar, miizayedeler
tamamen sanal ortamda, biylk oranda sosyal
medya araciligt ile yapilmistir. Sanal sergiler
sadece ekran vasitasi ile izlenebilen iki boyutlu
ve etkilesimsiz gorsellerden ibaret oldugundan
yetersiz  kalmaktadir. AR ile sergileme
izleyiciyi dogrudan eserle etkilesime gecirdigi
icin bu yetersizligi ortadan kaldirmaktadir.

Resim 6: Sema Tecen, Zamansiz Istanbul
sergisi, Artirilmis gergeklik deneyimi, 2019

SO Art Project Kurucusu fizikgi-ressam Sema
Tecen, Yagli boya ile calistigi tablosunu

‘artirllmug  gergeklik' ile kullanmis ve Hiinkar
Kasri'nda 2019 basinda "Zamansiz Istanbul"
isimli sergide izleyici ile bulusturmugtur ancak
calisma sosyal medyanin AR desteginden
faydalanmamistir.  Sosyal medyanin AR
konusunda etkili kullanimi sanatg¢1 igin verimli
bir sergileme pratigi olmasimin yan sira daha
fazla erisime ve izleyici kitlesine sanatini
ulastirmasi miimkiin goériinmektedir (Okumus,
2020) (Resim 6).

Insanligin teknoloji ile i¢ ige oldugu bu
donemde bizlere sunmus oldugu olanaklar
sayesinde sanat ve kiltiirii daha fazla topluma
ulastirabilmek miimkiin gériinmektedir. Sosyal
medyanin faydali kullanimi ve AR destegiyle ii¢
boyutlu cevresinde gezinebilecegimiz ve
etkilesime girebilecegimiz eserler sanatgi ile
toplum, koleksiyoner, galeri ve mizeleri
birbirine daha yakin hale getirmektedir. Oyle ki;
sanat¢i eserini fiziksel olarak yapmadan 6nce
ulasacagi son noktayr gorlip, AR ile
deneyimledikten sonra icra edebilme olanagina
kavusabilmektedir. Ayni zamanda koleksiyoner
ya da galerilerin satn almak istedikleri fiziksel
eserleri Onceden kendi konfor alanlarinda
deneyimleyip karar vermesini kolaylastirdigi
gibi sanatcilara ve galerilere izleyicileri
herhangi bir mekdna ve zamana bagh
kalinmaksizin sergileme olanag1 saglamaktadir.
Ayrica bir mekan iginde yapilan diizenlemeleri
cep telefonlar1 aracilifiyla izlemek icin bir
yerden bir yere gitme zarureti olmayacagi igin
sosyal medya AR tabanli uygulamalarin ¢ok
daha fazla izleyiciye ulasabilecegi agiktir.

Sosyal medyanin hayatimiza girmesiyle
taninirhigi artan artirilmis gerceklik teknolojisi
sanat alaninda da kullanilmaya baslamustir.
Sosyal aglarda yer ala artirilmis gergeklik
filtreleri, mobil cihaz kamerasinda olusturulan
gorsel efektlerden olugmaktadir. Yiiz filtreleri,
yizii ya da mekan1 algilayarak efektlerle
yaratilmaktadir. Yiiz filtreleri, yiiz izleme
algoritmalar1 yardimiyla mobil cihazlarin
entegrasyonuna sahip olmaktadir. Kullanicilar
yuz filtrelerini istedikleri gibi deneyimlemekte,
fotograf ve video kaydedebilmektedir.



Sanal sergiler sadece iki boyutlu ve etkilegimsiz
gorsellerden ibaret olmaktadir. Sosyal medya
platformlarmin ara yiizlerinde var olan
artirllmis  gergeklik teknolojisi sanatgilar igin
sergileme yontemlerinde etkili bir yontem
haline gelmektedir. Sanat¢ilar sosyal medyada
filtreler yardimiyla ii¢ boyutlu modelleme
yazilimlarinda Trettikleri dijital caligmalari
sosyal medya aglarinda filtrelere dahil etmeleri
mumkin hale gelmektedir.

Sosyal medya araciligiyla pazarlama ve reklam
yaparak genis Kkitlelere ulasabilmek agisindan
oldukga faydali bir ara¢ haline gelmektedir. Ug
boyutlu dijital ya da fiziksel ortamda var olan
sanat eserlerinin sosyal aglarda artirilmig
gercgeklik teknigiyle sergilenmesi sanatgilar i¢in
onem tasimaktadir. Sosyal aglarda tanitimi
gercgeklestirilen sanat eserlerinin bu sayede hem
reklami1 hem de 360 derece deneyimlenmesi
miimkiin olmaktadir.

Sosyal aglar ve artinlmus  gergeklik
teknolojisiyle sanat ve Kkdlturii daha fazla
topluma ulastirabilmek miimkiin olmaktadir.
Sosyal medyanin AR destegiyle iki boyutlu
ekranda ii¢ boyut algisi yaratarak cevresinde
gezinebilecegimiz, etkilesime girebilecegimiz
eserler sanatci ile toplum, koleksiyoner, galeri
ve miizeleri birbirine daha yakin hale
getirmektedir. Sanat¢i eserini fiziksel ortamda
iretmeden Once ulasacagi son noktayr fi¢
boyutlu modelleme yazilimlariyla goriip, AR ile
deneyimledikten sonra iiretim olanagina sahip
olmaktadir. Koleksiyoner ya da galerilerin satin
almak istedikleri fiziksel eserleri 6nceden kendi
mekanlarinda deneyimleyip karar vermesini
kolaylastirmaktadir. Sanatcilara ve galerilere
izleyicileri herhangi bir mekdna ve zamana
bagl kalinmaksizin sergi olanagi sunmaktadir.
Sosyal medya platformlarinda gerceklestirilen
etkinlikleri cep telefonlar1 araciligiyla izlemek
icin bir yerden bir yere gitme ihtiyaci
olmayacagi icin sosyal medya artirilmisg
gerceklik tabanlt uygulamalar sanatgilar igin
kullamsli  hale doniismektedir. Snapchat,
Facebook ve Instagram gibi aglarin dijital
stiidyolar1 vasitastyla filtreler
olusturulmaktadir. Insanlar bu filtrelere eriserek

deneyimlemekte ve filtreleri Ureten Kkisilerin
istegine gore etkilesim gerceklesmektedir.
Instagram ve Facebook aglarmin stiidyolar
ortak oldugu bilinmektedir. Bunlar1 ele alacak
olursak dijital stiidyo icerisinde iki ve Uc¢
boyutlu filtreler Gretilmektedir. Facebook ve
Instagram’a ait olan Spark AR studio, kendi
web  sayfasindan  dogrudan  bilgisayara
indirilerek kullanima hazir hale gelmektedir.
Facebook hesabiyla giris yapildiktan sonra
filtreleri olusturmak i¢in kullanima hazir
olmaktadir.

Sanat alanminda yapilan en iyi 6rnek Jeff Koons
isimli  Amerikali sanatginin 4 Ekim 2017
tarihinde Snapchat uygulamasin
gerceklestirdigi AR ile GPS  {izerinde
yerlestirdigi  heykelleri 6ne ¢ikmaktadir.
Snapchat uygulamasinda instagram’da oldugu
gibi artirilmig gerceklik filtreleri bulunmaktadir
ancak buna ek olarak Snapchat icerisinde GPS
teknolojisiyle harita lizerinde
konumlandirilabilen filtreler bulunmaktadir. Bu
yontem ile cevrede gezinerek harita (zerinde
yerlestirilmis eserler incelenmektedir (Erkilig,
2017) (Resim 7-8).

Resim 7: Jeff Koons isimli sanat¢iya ait AR




Resim 8: Jeff Koons isimli sanatgtya ait AR
heykel, Snapchat.

Resim 9 ve 10°da bulunan gériintiilerde italyan
sanat¢1 Federico Clapis tarafindan iiretilen sanal
eserleri yer almaktadir. Sanatc1 Clapis
caligmalari profilinde yer alan baglantilar
yardimiyla izleyiciyle bulusturmaktadir. AR
teknolojisinin  getirdigi olanaklarla sosyal
medyada genis izleyici kitlesine ulasabilmek
mimkiin  gdériinmektedir. Sanatcilar  fiziki
ortamda var olan eserlerini sosyal medya
araciligiyla dijital ortama aktararak sanal
ortamda sergilemesiyle kullanici-izleyici ile
eserin etkilesime girmesini kolaylastirmaktadir.
Clapis fiziki gerceklikte var olan eserini dijitale
aktararak izleyici kitlesine daha yakindan
ulagtirmaktadir.

Resim 9: Federico Clapis, Apparition, 2021
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Resim 10: Federico Clapis, Prison Home, 2021

Spark Ar Stiidyosunun efektlerin bulundugu
boliimden alinan ekran goriintiisiinde tic adet
calisma  bulunmaktadir. Efektler sisteme
yiiklendiginde belirli araliklarla giincellenerek

Prison Home
Olusturan: fede

@ Simdi Dene

teknolojinin gelismesine uyum saglamaktadir.
Buna 0ornek olarak strekli olarak mobil
cihazlarin gelisimi yer almaktadir. Bu efektlerin
yani  U¢  boyutlu dijital  heykellerin
olusturulduklari tarihler agikca belirtilmektedir
(Resim 11).
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Resim 11: Spark Ar Stlidyo efektler
bolimiinden ekran gorintisu.



Spark Ar Stldyosunda yer alan istatistikler
boliimiinden alman ekran  goriintiisiinde
kullanicilar tarafindan gergeklestirilen eylemler
istatistiksel veriler halinde goriintilenmektedir.
Sosyal medya iizerinde gergeklestirilen AR
sergileme yOntemleriyle sanatgi otomatik
olarak istatistiklere = ulagarak  etkilegsim
rakamlarina ulasabilmektedir (Resim 12).
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Resim 12: Spark Ar Stidyo istatistikler
boliminden ekran goruntisu.

Ubeydullah Bayrak’in Plastic Age isimli
calismas:1 {i¢ boyutlu Blender modelleme
yaziliminda iretilmektedir. Bayrak’m fiziksel
ortamda yarattig1 calismalarin dijital versiyon
serileri Instagram profilinde yer almaktadir.
Dijital ortamda iiretilen ii¢ boyutlu ¢aligma,
Facebook ve Instagram’in ortak stiidyosu olan
Spark AR Stiidyo aracihigiyla Instagram
filtrelerine  dahil  edilmektedir. ~ Gorselde
goriildiigii tizere ¢alisma mekanda istenilen yere
yerlestirilerek deneyimlenmektedir (Resim 13).
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Resim 13: Ubeydullah Bayrak, Plastic Age,
Instagram filtresi.

24 Agustos 2020 tarihinde Instagrama yiiklenen
Plastic Age isimli ¢aligma filtresi toplamda 20,4
bin kullanici acilisina ulasmaktadir.
Istatistiklerde yer alan bilgilerde gosterimler,
acilislar, gekimler, kaydetmeler ve paylasimlar
yer almaktadir. Acilis sayis1 efektin kac kisi
tarafindan  denenmekte oldugu anlamina
gelmektedir. 2,2 bin kullanic1 efektin acilisini
yaptiktan sonra eser ile etkilesime girmektedir.
Kullanicilarin acilis yaparak ¢ekim yapmadan
calismayr  konumlandirarak  incelemeleri
miimkiin  olmaktadir. Istatistikler ~profilin
takipci sayisina ve popllerligine gore de
degisiklik gostermektedir (Resim 14).
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Resim 14: Spark Ar Stidyo Plastic Age
istatistik veri bolimainden ekran goruntisu.

Plastic Age II isimli ¢aligma fiziksel ortamda
var olan heykelin sosyal medyada sergilenmek
amaciyla efekt versiyonu olarak iiretilmektedir.
Fiziksel ortamda var olan eserler dijital ortamda
yeniden uretilerek filtrelere yuklenmekte ve bu
yontemle eseri gormek i¢in mekan degistirmeye
gerek kalmamaktadir. izleyici sosyal medyanin
artirlmis  gergeklik araciligiyla bulundugu
mekanda sanat eserini inceleyebilmekte ve
kullanici koleksiyoner olarak esere sahip olmak
isterse satin almadan Once detayl bir sekilde
deneyimleme firsat1 bulmaktadir (Resim 15).
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Resim 15: Ubeydullah Bayrak, Plastic Age I,
Instagram filtresi.

Instagram filtresi olan “I am the universe” ii¢
boyutlu modelleme araciligiyla iiretilmekte ve
Spark AR yazilimiyla Instagram’a
aktarilmaktadir. Ubeydullah Bayrak’in iirettigi
dijital  heykel, Instagram  efektlerinde
sergilenerek izleyiciyle bulusturulmaktadir.
Fotograf 17°de yer alan gorselde dijital efektin
Onizlemesi ve son 28 ginlik istatistik verileri
bulunmaktadir. Instagram ortaminda
yayinlanmak i¢in yetkili ekip tarafindan

incelenen ¢aligma izleyici ile sosyal agda karsi
karsiya gelmektedir. Gorselde sag kisimda
Instagram uygulamasinda artirilmis gergeklik
heykellerinin profilde goriinen Onizlemesi yer
almaktadir. Sol kisimda ise goriintiilenme ve
paylasim sayis1 gibi degerler yer almaktadir.
Sosyal aglarm bir kisminda istatistik paneller
yer almaktadir. Bu sekilde sosyal aglarda
sergilenmekte olan ¢aligmalar hakkinda sayisal
veriler elde edilebilmektedir (Resim 16).
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Resim 16: Ubeydullah Bayrak, |1 am the
universe, Instagram filtresi.

Resim 17°de yer alan gorselde cinsiyet ve yas
oranlar1 goriinmektedir. Filtreleri inceleyen
kisilerin erkek ya da kadin gibi ayrintili
hesaplamalar1 yapilabilmektedir. Istatistikler
arasinda yas hesaplamalar1 gibi degerler de yer
almaktadir. Sosyal medya iizerinde yapilan
artirilmig gerceklik sergilemeleriyle hedeflenen
sayisal  degerlere  ulasilmast  miimkiin
goriinmektedir. Fotograf icerisindeki semalarda
izleyicilerin %66 kisimlik dilimini kadimnlar
olusturmaktadir.  Genel yas  ortalamasi
incelendiginde  18-24  yas  araligindaki
insanlarin filtre ile yakindan ilgilenmekte
oldugu gozlemlenmektedir (Resim 17).
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Resim 17: Ubeydullah Bayrak, | am the
universe, Instagram filtresi.
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Dijital bir yone dogru evrilen diinyada biitiin
alanlarda oldugu gibi sanat alaminda da
gelismeler gerceklesmektedir. Oncesinde kafa
bolgesine yerlestirilen bir cihaz yardimiyla
sanal nesnelerle fiziki gerceklik arasinda bir bag
olusturulmaktadir. Bu denemeler sonucunda
artirllmis gerceklik kavrami olusmaktadir. Bu
teknolojinin tarihine bakilacak olursa en 6nemli
gelismelerinin - arasinda yer alan Boeing
sirketinin artirilmig  gerceklik denemeleriyle
caliganlarmma sunmakta oldugu avantajlar 6n
plana  ¢ikmaktadir. Boeing  sirketinin
kullanmaya basladig1 cihazlarla personellerine
caligma alanlarinda kolayliklar saglamaktadir.
AR teknolojisinin gelisim siireci icerisinde
insanliga sagladigi faydalar giin gectikge
artmaktadir. Sanat alaninda ise sanal sergiler,
bienaller ve sempozyumlar gibi cesitli
etkinlikler internet ortaminda
gerceklestirilmektedir.  Heykel — sergileme
pratiklerinin  gecmisten giinlimiize siirekli
olarak giincellenmesi bakimindan artirilmisg
gerceklik yontemiyle heykel sergileme énemli
olmaktadir. Dijitallesen diinyada bienaller,
muizayedeler ve sergiler sanal ortamda
yapilmaktadir ancak sergilerin fiziksel olarak
deneyimlenmesinin yerini artirtlmig gergeklik
teknolojisi kadar dolduran farkli bir yontem
bulunmamaktadir. Buna 6rnek olarak 2019
yilinda diizenlenen 16. Istanbul Bienali 8 hafta
sonunda yaklasik 450 bin kisi tarafindan ziyaret
edilmigtir ancak sosyal medyada yapilmakta
olan bir paylasim kisa genis kitlelere
ulagmaktadir.  Sosyal medya {izerinden
yapilacak sergilemelerle sanatgi, koleksiyoner,
galeri ve izleyici gibi sanatin unsurlarini
birbirine daha yakinlagtirmaktadir. Sanatgiya
taninirlik yoniinde olumlu etkiler saglamakta ve
sanatci fiziki gergeklikte konum degistirmeden
dijital diinyada sanatii icra edebilmektedir.
Fiziki zahmeti en aza indirerek ekonomik olarak
da faydalar saglamaktadir. Sosyal aglar
Uzerinde etkinliklerde
istatistiksel degerlendirmeler
yapilmas1 miimkiin olmaktadir.

gerceklestirilen
verilerle
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