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Ozet M) Check for updates
Bu ¢alisma, ¢ boyutlu (3D) yazilimlarin sanatsal Uretim sireglerine entegrasyonunu yalnizca teknik bir arag
donisimu olarak degil, sanat pratiklerinin yontemsel, estetik ve ontolojik temellerini yeniden yapilandiran
bitlncil bir paradigma degisimi olarak ele almayr amaglamaktadir. Literatlr incelendiginde, 3D
teknolojilerine iliskin ¢calismalarin blylk 6l¢lide yazilimlarin teknik isleyisine odaklandigi ya da sanatsal giktilari
disiplinlerarasi baglamdan kopuk, pargal bir bicimde ele aldigi; bu nedenle teknik evrim ile sanatsal donisiim
arasindaki iliskinin bitiincll bir gercevede yeterince analiz edilmedigi gorilmektedir. Bu ¢alismanin temel
amaci, 3D yazilimlarin tarihsel gelisim sirecini heykel, mimarlk, sinema, resim, grafik tasarim ve sahne
sanatlari gibi farkli sanat disiplinlerindeki entegrasyon bigimleri Gizerinden karsilastirmali olarak incelemek ve
bu entegrasyonun lretim siregleri, estetik karar mekanizmalari ve izleyici alimlamasi lzerindeki etkilerini
disiplinlerarasi bir perspektifle ortaya koymaktir.

Arastirma, nitel arastirma yaklasimi dogrultusunda yapilandirilmis olup, dokiiman incelemesi ve karsilastirmali
disiplin analizi yontemleri birlikte kullaniimistir. Veri seti; 3D/CAD ve bilgisayar grafikleri tarihine iliskin kurucu
metinler, 3D yazilimlarin sanatsal entegrasyonunu tartisan akademik yayinlar ve nitel igerik analizi
literatlirinden olugmaktadir. Verilerin ¢goziimlemesinde, timdengelimsel ve timevarimsal agamalari bir arada
iceren nitel igerik analizi yontemi uygulanmis; her sanat disiplini ayni analitik sorular cercevesinde
degerlendirilmistir.

1 Bu calisma Dog. Zafer LEHIMLER'in danismanhginda 2018 tarihinde tamamladigimiz “3D Programlarinin Heykel Sanatina
Etkisi Baglaminda Z-Brush Uygulama Ornekleri” baslikli yiiksek lisans tezi esas alinarak hazirlanmistir (Yiiksek Lisans Tezi,
Atatiirk Universitesi, Erzurum, Tiirkiye, 2018).
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3D Yazilimlarin Gelisimi ve Sanatsal Entegrasyonu

Elde edilen bulgular, 3D yazilimlarin sanatta homojen bir etki yaratmadigini; her disiplinin tarihsel, ontolojik
ve islevsel kosullarina bagli olarak farkli donlisiim bigimleri Girettigini ortaya koymaktadir. Heykel ve mimarlikta
entegrasyon daha ¢ok Uretim ve ontoloji diizeyinde belirginlesirken, sinema ve grafik tasarimda alg ve
deneyim boyutu 6ne gikmakta; resim ve sahne sanatlarinda ise maddesellik, canhlik ve temsil rejimleri
etrafinda kuramsal gerilimler yogunlasmaktadir. Calisma, 3D yazilim entegrasyonunu disiplinlerarasi ve
karsilagtirmali bir ¢ercevede ele alarak literatlire 6zgiin bir katki sunmakta; sanat-teknoloji iliskisine dair
elestirel ve dengeli bir degerlendirme ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: 3D yazilimlar, dijital sanat, sanatsal entegrasyon, disiplinlerarasi analiz, teknoloji ve sanat.

Extended Abstract Checked(®

The rapid expansion of digital technologies has fundamentally altered artistic production, transforming not
only tools but the conceptual frameworks structuring art practices. Within this digital turn, three-dimensional
(3D) modeling software is especially significant: it enables artists to construct form in virtual environments
where physical constraints—gravity, material resistance, irreversibility, workshop scale—are suspended.
Initially developed for engineering and industry, 3D tools now anchor diverse creative fields including
sculpture, architecture, cinema, painting, performance, and graphic design. Yet scholarship remains
fragmented, confined to technical manuals or discipline-specific accounts that fail to explain how 3D systems
correspond to deeper methodological and ontological shifts across practices. This study addresses that gap
through comparative, interdisciplinary analysis.

The primary aim is to examine the evolution of 3D modeling software not as a chronology of innovations but
as a sequence of turning points that reorganize artistic paradigms. The research evaluates how 3D integration
reshapes production, aesthetic decision-making, representational regimes, and reception across disciplines.
A second aim is analytical: to identify both enabling dimensions and constraints. On the enabling side, 3D
software expands the feasibility of complex geometries, accelerates iteration through reversibility and rapid
prototyping, and supports experience-based aesthetics via simulation, spatialization, and immersive formats.
On the limiting side, integration increases dependency on proprietary ecosystems, intensifies standardization
through parametric defaults and asset libraries, and raises structural issues of archiving, obsolescence, and
digital cultural memory. Finally, the study demonstrates integration is not a uniform “progress narrative”; its
effects differ by discipline, shaped by distinct traditions, institutional practices, and conceptual commitments.

Methodologically, the research is qualitative, document-based, and comparative. Because questions concern
“how” and “why” transformations occur, the inquiry prioritizes interpretation, context, and process over
measurement. It combines document analysis with comparative disciplinary analysis. Document analysis
reconstructs the technical trajectory of 3D systems and maps how specific innovations—constraint-based
modeling, curve mathematics, shading, parametric workflows, real-time engines—enter and reconfigure
artistic practice. Comparative disciplinary analysis then examines integration modalities in sculpture,
architecture, cinema, painting, graphic design, and performance using a shared analytical framework.

The corpus is constructed through purposive sampling for conceptually rich sources. It comprises three
groups: foundational texts on computer graphics and 3D modeling history; peer-reviewed scholarship
addressing 3D integration in the selected disciplines; and methodological literature on qualitative research.
Inclusion is based on relevance to integration, academic quality, and disciplinary clarity. Purely technical
manuals, popular sources lacking scholarly grounding, and repetitive contributions are excluded. Analysis
employs qualitative content analysis with hybrid coding: deductive categories derived from theoretical
concerns such as originality, simulation, materiality, parameterization, and immersion; combined with
inductive categories from discipline-specific patterns. To ensure comparability, each disciplinary examination
follows the same prompts: where integration becomes most visible in the production chain, how it departs
from earlier practice, and which benefits and constraints dominate.

Findings indicate 3D integration fundamentally shifts how form is conceived, manipulated, and stabilized. In
sculpture, digital environments transform the hand—material-error relationship through reversibility and
iterative exploration, while 3D printing and CNC establish a hybrid ontology where the work may exist as data,
object, or oscillation. This expands morphological possibility—especially for complex biomorphic structures—
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yet also increases reliance on software interfaces that encourage visual homogeneity through default tools
and presets.

In architecture, 3D integration extends beyond visualization; parametric and computational design shifts
authorship from drawing forms to designing rule-based systems that generate forms. Digital-to-fabrication
workflows close the gap between representation and construction, while VR/AR enable experiential pre-
encounter with space. However, computational rationality can promote normative “algorithmic aesthetics”
and weaken contextual specificity when optimization metrics dominate design intent.

In cinema, 3D software reconfigures the image ontologically: CGl, virtual sets, and motion capture blur
indexical reality and simulation. Audience belief depends less on physical referents than on perceptual cues—
light, texture, motion, physics, and camera logic. Cinematic realism can thus be produced through perceptual
consistency even in fully synthetic images. Yet high costs of digital pipelines may deepen production
inequalities and shift emphasis toward spectacle-driven aesthetics.

In painting, 3D integration appears indirectly through scene building, lighting simulation, and volumetric
planning, strengthening compositional control while reopening debates on materiality, uniqueness, and
experiential value. In graphic design, 3D and motion workflows introduce time, depth, and spatial interaction,
creating attention-rich messages; however, template culture and asset standardization risk compressing
stylistic diversity. In performance and theatre, real-time engines, digital scenography, and projection mapping
transform the stage into a data-driven environment, challenging notions of liveness while creating new
vulnerabilities through technical dependence and infrastructural fragility.

In conclusion, 3D software is not a neutral toolset or simple efficiency upgrade. Its integration operates as a
methodological and ontological transformation with outcomes varying by discipline. The comparative
perspective shows integration consistently introduces expanded formal freedom, simulation-based planning,
and iterative reversibility, but also brings infrastructural dependence, aesthetic normalization, and
preservation challenges. The article’s contribution lies in positioning 3D integration as a shared yet non-
uniform field of negotiation across art practices, not as an isolated technical story or discipline-bound
development. For future research, two directions are significant: examining how generative systems intersect
with 3D workflows to reshape authorship and ethical responsibility; and investigating sustainable models of
ownership, archiving, and continuity for digital works. From an educational standpoint, the findings support
curricula that integrate software literacy with artistic theory, enabling practitioners to engage 3D systems not
only as production conveniences but as constitutive components of contemporary aesthetic and conceptual
language.

Keywords: 3D software, digital art, artistic integration, interdisciplinary analysis, technology and art.

Giris

insanlik tarihinin katmanli kiiltiirel ve sanatsal mirasi, teknik enstriimanlarin gelisim siireciyle
organik bir paralellik arz ederek siiregelmistir. Magara duvarlarina cizilen ilk primitif imgelerden
Ronesans’in matematiksel derinlik arayislarina, matbaanin icadindan Sanayi Devrimi’nin seri lretim
disiplinine kadar gerceklesen her teknolojik kirilmanin, sanatin sadece tatbik bicimini degil, ayni
zamanda varliksal 6ziini de yeniden tanimladigi sdylenebilir. Diinyanin degisen teknolojisi yalnizca
sanayi, bilim, uzay ya da glindelik aliskanhklarimizi bicimlendirmekle kalmamakta, ayni zamanda
kiiltiirel ve sanatsal yapiyi da bicimlendirmektedir (Bayrak ve Yagmur, 2022, s. 2). icinde bulundugumuz
21. vylzyilda ise bu degisim hizinin, dijitallesme olgusunun kusatici etkisiyle daha once
deneyimlenmemis bir boyuta ve entelektiiel derinlige ulastig gézlemlenebilir. Teknolojinin sanatsal
pratikleri ceperine almasi, sadece basit bir ara¢ degisimi olarak okunamaz; bu durum, sanatin icra ve
algi bicimlerini kokten sarsan metodolojik bir paradigma kaymasina isaret etmektedir. Gliniimizde
teknoloji, sanatc¢inin zihnindeki soyut tasavvuru fiziksel diinyaya aktaran edilgen bir kdpri olmanin
Otesine gecerek; bizzat yaratim siirecinin, estetik dilin ve kavramsal gergevenin kurucu unsuru
konumuna yukselmistir (Akten, 2008, s.12). Bu baglamda, geleneksel sanat disiplinlerinin dijital
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imkanlarla hibritlesmesi sonucunda literatlire dahil olan dijital resim, dijital heykel ve interaktif
enstalasyon gibi kavramlarin, ¢agdas sanatin teknik altyapisi ve Uretim metodolojisinde kokll
donisiimlere ve glincellemelere kapi araladigi ileri siirtlebilir.

3D programlarinin gelisiminin teknolojik déonisiimiin en stratejik ve etkileyici asamalarindan
birini temsil ettigi dislintilmektedir. Baslangicta savunma sanayii, tip ve mihendislik odakli hassas
hesaplamalar i¢in kurgulanan yazilimlarin, zamanla gorsel sanatlarin, mimarligin, sinemanin ve grafik
tasarimin temel tdzi haline geldigi ifade edilebilir. U¢ boyutlu modelleme enstriimanlari, sanatciya
mermerin direncinden, kilin agirligindan ya da fiziksel mekanin kisitlayici sinirlarindan azade, sinirlari
belirsiz bir sanal uzam bahsetmektedir. S6z konusu sanal uzamda form, matematiksel algoritmalar ve
poligon yapilar Gzerinden dijital bir mimariyle yeniden insa edilmekte, bdylece geleneksel atélye
imkanlariyla Gretimi gorece imkansiz olan karmasik geometriler ve biyomorfik yapilar sanatsal birer
¢iktiya donismektedir. Ancak teknik imkanlarin sanat disiplinlerine entegrasyon silirecinin, sanatin
“teklik”, “6zglnlik” ve “materyalite” gibi kavramlarinin da hararetle tartisiimasina kapi araladigi
soylenebilir. Tolstoy’un bir asir evvel dile getirdigi “sanatsal etkinlik yapma olanagini biitlin insanlar
bulacaktir” (Batur, 1997, s. 151) 6ngorisiinin, ginimiz dijital araglarinin demokratiklesmesiyle somut
bir gerceklige isaret ettigi dusinilllrse, sanatin niteliksel sinirlarinin ve kuramsal ¢eperinin nerede
baslayip nerede bittigi sorusu daha da dikkat cekici hale gelmektedir.

Literatlir incelendiginde, dijital sanat ve 3D teknolojileri (zerine yapilan c¢alismalarin
¢ogunlugunun, ya yazilimlarin teknik isleyisine odaklanan kilavuz mahiyetindeki metinler oldugu ya da
sanatin yeni istikametini sadece gorsel bir sonug olarak ele aldig1 gbzlemlenmistir. Literatlirdeki mevcut
boslugun, 3D programlarinin teknik evrimi ile evrimin sanatsal disiplinlerde yarattigi metodolojik
donlisim arasindaki organik bagi batincil bir perspektifle ele alan g¢alismalarin azhgindan
kaynaklandigi dusinilmektedir. Mevcut arastirmalarin ¢ogunlukla konuyu pargali bicimde ve genellikle
disiplin bazl ele alma egiliminde oldugu sdylenebilir. Oysa bu arastirma, 3D yazilimlarinin gelisim
serlivenini teknik bir kronolojinin sinirlarindan cgikararak heykel, sinema, grafik, mimarlk ve sahne
sanatlar gibi farklh mecralardaki “ortak sanatsal dili” nasil insa ettigini analiz etmesi bakimindan
literatlirden keskin bir bicimde ayrismaktadir. Calismanin  6zglinlGginln, teknolojinin sanat
Uretimindeki sadece “kolaylastirici” roline degil, Uretim pratiginin “bizzat kendisini” nasil
donistirdigiine ve glincellemenin ikonik sanatsal eserlerin dogusundaki yapisal etkisine odaklanmasi
oldugu soylenebilir.

Bu arastirmanin analitik omurgasini olusturan ¢ temel kavram; entegrasyon, ontolojik
donlisim ve estetik paradigma, arastirmanin kuramsal sinirlarini belirlemektedir. Entegrasyon, dijital
araglarin sanat pratigine eklemlenmesini basit bir ara¢ degisimi olarak degil, Gretim metodolojisinin
yazilimla girdigi etkilesimsel bir sentez slireci olarak tanimlar. Ontolojik dénlisiim, sanat eserinin fiziksel
bir nesne olmaktan ¢ikip elektronik veri kaynakli dinamik ve similasyon odakli bir varlik statistine
evrilmesini ifade eder. Estetik paradigma ise, sanatginin karar mekanizmalarini sekillendiren kurallar
dizisinin geleneksel sezgisellikten, algoritmik ve parametrik bir rasyonaliteye kaymasidir (Oxman, 2006;
Manovich, 2001; Paul, 2015).

Amag

Arastirma, 3D yazilimlarin heykel, mimarlik, sinema, resim, sahne sanatlari ve grafik tasarim
gibi farkh disiplinlere eklemlenme bigimlerini mercek altina alirken, bu siirecin liretim siiregleri, temsil
rejimleri ve izleyici alimlamasi Uzerindeki ¢ok katmanli etkilerini disiplinlerarasi bir perspektifle
degerlendirmeyi hedeflemektedir.
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Arastirmanin ¢ikis noktasini, dijital teknolojilerin sanatsal liretimde merkezi bir konuma
yerlesmesine ragmen, literatlirdeki ¢alismalarin bu déntsimi genellikle teknik arag dizeyine
indirgemesi veya tekil disiplinler Gzerinden parcali bir yaklasimla ele almasi olusturmaktadir. Oysa
dijital tasarim araglari ve 3D yazilimlar, yalnizca yeni gorsel giktilar tiretmekle kalmamakta; tasarim
kararlarinin alinis bigimini, Gretim-uygulama diyalektigini ve sanat eserinin ontolojik stattsini kokli
bir bicimde donlstlirmektedir (Oxman, 2006, s. 237-238). Bu nedenle ¢alisma, 3D yazilimlarin sanatsal
entegrasyonunu uygulama kilavuzlari veya miinferit 6rnekler Gzerinden degil, disiplinleriistii ortak
kavramsal eksenler araciliglyla ¢oziimlemeyi amacglamaktadir.

Bu cercevede g¢alismanin birincil hedefi, 3D yazilim entegrasyonunun sundugu olanaklar ile
beraberinde getirdigi kisitlamalar analitik bir stzgegten gegirmektir. Entegrasyonunun sundugu
sanatsal olanaklar baglaminda Kolarevic’in belirttigi “dijital araglarin karmasik geometrilerin insa
edilebilirligini kolaylastirmasi, tasarim siirecindeki iterasyon hizini ve geri alinabilirlik imkanini
artirmasi, ayrica sanal dizlemde deneyim odakli yeni estetik rejimlerin insasina katki sunmasi”
irdelenmistir (Kolarevic, 2005, s. 117). Ayni zamanda Schreier’in savndugu “yaziim ve donanim
bagimliliklarinin ~ Uretimi  belirli  teknik  ekosistemlere  hapsetmesi, estetik kararlarin
parametrik/algoritmik kaliplar icerisinde standartlasma riski ve dijital Uretimlerin uzun vadeli
arsivlenebilirligine dair yapisal sorunlar” gergevesinde degerlendirmeler yapilmistir (Schreier, 2012, s.
84).

Arastirmanin bir diger temel gayesi, 3D entegrasyonunun sanat disiplinleri Gzerinde homojen
bir etki yaratmadigi savindan dogmustur. Entegrasyon pratiginin, heykelde maddesellik ve {iretim
teknikleri, mimarlikta tasarim-imalat sirekliligi, sinemada gerceklik ve simuilasyon iliskisi, grafik
tasarimda ise hareket ve zaman boyutlarinin iletisim diline dahil olmasi gibi farkli ve 6zglin bigimlerde
tezahir ettigi soylenebilir. Prince’in de belirttigi gibi, bu cesitlilik, teknolojik eklemlenme siirecinin ne
evrensel bir “ilerleme” miti ne de tek boyutlu bir “teknolojik belirlenim” olarak okunamayacagini
savunulabilir (Prince, 1996, s. 27-28).

Bu dogrultuda arastirma, asagidaki temel sorulara yanit aramaktadir:

o 3D yazihmlarin teknik evrimindeki hangi kritik esikler sanatsal iretim paradigmalarinda yapisal
donusimlere yol agmistir?

e Farkh sanat disiplinlerinde 3D entegrasyon siiregleri Gretim ve estetik karar mekanizmalarini
hangi boyutlarda dontstiirmektedir?

e SOz konusu entegrasyonun olanaklari ve sinirhiliklari disiplinlere gére nasil farklilasmakta, hangi
alanlarda 6zgirlestirici, hangi alanlarda kisitlayici sonuglar dogurmaktadir?

Arastirmanin kapsami, analitik batinlGglu korumak adina sinirlandinimistir. Calisma, 3D
yazilimlarin endistriyel veya mihendislik odakh teknik kullanim alanlarini degil, dogrudan sanatsal
Uretimle kesistigi alanlari merkeze almaktadir. Ayrica ¢alisma, uygulamali vaka analizlerinden ziyade
kuramsal ve yontemsel bir cerceve insa etmeyi hedefledigi icin, 6rneklemler temsili nitelikte segilmis,
ampirik olglimler veya kullanici deneyimi testleri kapsam disinda birakilmistir. Bu sinirlama,
arastirmanin kuramsal derinligini artirmak ve disiplinlerarasi karsilastirmayi daha saglikli bir zemine
oturtmak amaciyla yapiimistir.

ot 386




3D Yazilimlarin Gelisimi ve Sanatsal Entegrasyonu

Yontem

Bu arastirma, Uc¢ boyutlu yazilimlarin sanatsal Uretime entegrasyonunu disiplinlerarasi bir
perspektiften ele almak amaciyla nitel arastirma yaklasimi dogrultusunda yapilandiriimistir. Calismanin
temel arastirma sorulari, sanatsal Uretim pratiklerinde ortaya ¢ikan dontsimlerin nasil ve hangi
kosullarda gergeklestigini anlamaya yoneliktir. Bu nedenle arastirmada nicel yéntemlerden ¢ok anlam,
baglam ve sireg iliskilerini 6n plana c¢ikaran yorumlayici bir yaklasim tercih edilmistir. Nitel
arastirmanin, ozellikle kiltlrel ve sanatsal olgularin tarihsel ve kuramsal baglamlariyla birlikte ele
alinmasina olanak tanidigi; bu tir calismalarda agiklayici bir derinlik sundugu vurgulanmaktadir
(Creswell, 2009, s. 173).

Arastirma deseni, dokiiman incelemesi ile karsilastirmali disiplin analizinin birlikte kullanildigi
bltlnlesik bir yapi Gzerine kuruludur. Dokiiman incelemesi, yazili metinlerin sistematik bicimde
¢6zimlenmesine ve mevcut bilginin elestirel bir slizgecten gegirilerek yeniden yapilandirilmasina
olanak taniyan temel nitel veri toplama tekniklerinden biridir (Bowen, 2009, s. 27). Bu baglamda
¢alisma, 3D yazilimlarin tarihsel ve teknik gelisimini, s6z konusu gelisimin farkli sanat pratiklerine nasil
eklemlendigini ve bu eklemlenmenin ne tir dontsiimler Urettigini yazili kaynaklar izerinden tarihsel
bir sentez cercevesinde ele almaktadir.

Arastirmanin veri evreni lic ana kaynak grubundan olusmaktadir. ilk grup, 3D, CAD ve bilgisayar
grafikleri tarihine iliskin akademik metinleri kapsamaktadir. Bu metinler, parametrik tasarim, sayisal
Uretim, CGIl ve gercek zamanh render sistemleri gibi teknik esiklerin sanatsal Uretim Uzerindeki
etkilerini tarihsel baglam icinde degerlendirmek amaciyla kullanilmistir. ikinci grup, 3D yazilimlarin
heykel, mimari, sinema, resim, sahne sanatlar ve grafik tasarim alanlarindaki entegrasyonunu
dogrudan tartisan makaleler, kitaplar ve kitap béliimlerinden olusmaktadir. Uglincii grup ise
arastirmanin yontemsel ¢ercevesini destekleyen nitel arastirma, nitel icerik analizi ve karsilastirmali
analiz literatlirinU icermektedir.

Arastirma kapsaminda incelenen veri seti, amacli 6rnekleme ydontemiyle secilen ve kuramsal
doygunluga ulasan toplam 52 temel dokiimandan olusmaktadir. Bu korpus, bilgisayar grafiklerinin
tarihsel esiklerini ve kavramsal tanimlamalari belirleyen 12 kurucu metin, sanat disiplinlerindeki 3D
uygulamalarini kuramsal diizeyde tartisan 27 akademik yayin ve yontem bilimsel ¢erceveyi cizen 6
metodolojik kaynak ve 7 gorsel kaynak seklinde tasnif edilmistir. Analiz sireci, nitel icerik analizinin
sistematik adimlari dogrultusunda dort asamada ylritilmustir:

e Kavramsal Haritalama: Secilen dokiimanlardaki 3D teknolojilerine dair teknik terminolojinin ve
sanatsal arglimanlarin tespiti.

e Tematik Kategorizasyon: Verilerin lGretim siirecleri, estetik kararlar ve ontolojik stati temalari
altinda siniflandiriimasi.

o Disiplinlerarasi Cézimleme: Her sanat disiplininin ayni analitik sorgu seti (lretim zincirindeki
degisim, olanaklar ve kisitlar) cercevesinde incelenmesi.

e Sentetik Karsilastirma: Disiplinler arasindaki yapisal benzerliklerin ve 6zgiin ayrismalarin
kuramsal bir sentezde biitlinlestirilmesi.

Dokiiman korpusu, amagl o6rnekleme yaklasimi esas alinarak olusturulmustur. Amach
ornekleme, arastirmacinin ¢alismanin amaglariyla en fazla 6rtistigli diisinilen ve bilgi agisindan
zengin olan ornekleri bilingli bicimde se¢mesine dayanan bir stratejidir (Patton, 2015, s. 264). Bu
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dogrultuda kaynak secimi, kuramsal derinlik, analitik katki ve disiplin temsiliyeti gibi nitel kriterlere
dayandirilmistir. Calismanin belirli bir sanat pratigi etrafinda yogunlagsmasindan ziyade her sanat
disiplini en az bir kuramsal veya yontemsel agidan inceleyen metinle temsil edilmistir. Bu yaklasim,
karsilastirmali nitel analizlerde 6nerilen kapsam dengesinin korunmasina yonelik bir strateji olarak
degerlendirilmistir (Schreier, 2012, s. 84).

Dahil etme olcutleri, nitel arastirma literatiriinde sik¢a vurgulanan bilimsel gecerlilik ve konuya
uygunluk ilkeleri temel alinarak belirlenmistir. Buna gore bir dokiimanin arastirma kapsamina
alinabilmesi icin, 3D yazilimlarla sanatsal Gretim arasindaki iliskiyi entegrasyon baglaminda ele almasi,
entegrasyonu yalnizca teknik arag¢ kullanimi diizeyinde birakmayip tretim siiregleri, estetik kararlar,
temsil rejimleri ya da izleyici deneyimi gibi boyutlarla iliskilendirmesi temel kosullar olarak
belirlenmistir. Ayrica metnin akademik nitelik tasimasi (hakemli dergi, akademik yayinevi ya da
Universite/kurumsal yayin olmasi) ve disiplinlerarasi karsilastirmaya olanak taniyacak bicimde
baglamini agikca tanimlamasi, dahil etme siirecinde belirleyici dlcutler arasinda yer almistir. Bu
Olgltler, nitel dokiiman analizinde Onerilen kavramsal uygunluk ve analitik katki ilkeleriyle
ortismektedir (Bowen, 2009, s. 29; Schreier, 2012, s. 88).

Dislama olgiitleri ise arastirmanin kapsamini dengelemek ve analitik tutarliigi korumak
amaciyla uygulanmistir. Bu dogrultuda yalnizca yazihm kullanimina odaklanan, sanatsal entegrasyonu
tartisma dizeyine tasimayan teknik kilavuzlar, akademik denetimi belirsiz, referans sistemi zayif
popller igerikler ve ayni disiplin icinde benzer arglimanlar tekrarlayan, yeni bir kuramsal agilm
sunmayan ¢alismalar analiz disinda birakilmistir. Bu tiir bir eleme siireci, nitel icerik analizinde siklikla
vurgulanan veri doygunlugu ve analitik ekonomiklik ilkeleriyle uyumlu bir yaklasim olarak
benimsenmistir (Mayring, 2000, s. 4).

Verilerin ¢6zimlenmesinde nitel icerik analizi yontemi kullanilmistir. Nitel icerik analizi,
metinlerden belirli kategoriler araciligiyla sistematik ve yeniden Uretilebilir ¢ikarimlar yapmayi
amaglayan bir analiz yaklasimidir (Krippendorff, 2004, s. 18). Bu ¢alismada kategori sistemi iki asamall
bir siire¢ izlenerek olusturulmustur. ilk asamada, literatiirde yaygin bigimde tartisilan kuramsal
kavramlardan hareketle tiimdengelimsel 6n kategoriler belirlenmistir. ikinci asamada ise dokiimanlarin
ayrintil okunmasi sirasinda disiplinlere 6zgl temalar timevarimsal bir yaklasimla kategori sistemine
eklenmistir. Bu iki asamali yapi, Mayring’in 6nerdigi karma (timdengelim—tiimevarim) igerik analizi
modeline dayanmaktadir (Mayring, 2000, s. 3).

Karsilastirmali analiz stratejisi, her sanat disiplini icin ayni analitik sorularin uygulanmasi
esasina gore yapilandinimistir. Bu sorular, entegrasyonun lretim slirecinin hangi asamasinda
belirginlestigi, onceki donem pratiklerinden hangi yonleriyle ayrildigi ve entegrasyonun arti ve eksi
yonlerinin hangi basliklarda yogunlastigi gibi temel eksenler etrafinda sekillendirilmistir. Bu tir bir
standardizasyon, disiplinlerarasi karsilastirmalarda analitik tutarhligi giclendirmek icin 6nerilen bir
yontem olarak degerlendirilmektedir (Schreier, 2012, s. 101).

Arastirmanin gegerlik ve glvenirligini artirmak amaciyla, nitel arastirma literatiirinde
vurgulanan seffaflik ve izlenebilirlik ilkeleri benimsenmistir. Kullanilan kaynaklar ve analiz sireci agik
bicimde tanimlanmis, olusturulan kavramsal kategoriler metin igi atiflarla iliskilendirilmis ve yorumlarin
hangi kuramsal cerceveye dayandigi netlestirilmistir. Bu yaklasim, nitel arastirmalarda “denetim izi”
olusturarak bulgularin akademik degerlendirmeye acgik ve sorgulanabilir olmasini saglamaktadir
(Creswell, 2009, s. 184; Schreier, 2012, s. 13).
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Bulgular
Teknoloji ve Sanat iliskisi

Teknoloji ve sanat arasindaki iliski, insanlik tarihinin en dinamik ve dénustlrici sireglerinden
biri olarak tanimlanabilir. Sanat lretiminin gerceklesebilmesi icin gerekli olan teknigin teknolojiye
doniisum siireci, elektronik yaklasimlardan fotografa, videoya, bilgisayara, sanal gergeklige, artiriimis
gerceklige ve daha bircok unsura bagh olarak Gretim bicimlerini dogrudan etkilemistir (Cetin
Blyiiktunca ve Zor, 2024, s. 684). Ozellikle yirminci yiizyilin son ceyreginden itibaren dijitallesmenin
kazandigl muazzam ivme, sanatin sadece ontolojik statlisini degil, ayni zamanda Uretim
metodolojilerini ve izleyiciyle kurdugu alimlanma koéprilerini de kokli bir baskalasima ugratan bir
gelisme olarak okunabilir. Ortaya ¢ikan yapisal donlsimin basit bir estetik yenilenmenin 6tesinde,
felsefi, sosyolojik ve epistemolojik bir kopusu ifade ettigi séylenebilir. Geleneksel sanat kuramlarinin
dijital cagin getirdigi maddesizlesme, etkilesimsel derinlik ve similasyon gibi kavramlari agiklamakta
yetersiz kaldig1 duslintllirse, yeni bir teorik cercevenin insasi bir gereklilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu baglamda, Walter Benjamin’in “aura” kavramindan Jean Baudrillard’in “similakr” teorisine, dijital
“flaneur” tipolojisinden yapay zeka destekli yaratici stireclere kadar uzanan genis spektrum, cagdas
sanatin gelecegini idrak etmek adina 6nemli bir analiz sahasi sunmaktadir.

Walter Benjamin’in 1935 vyilinda literatire kazandirdigi “Teknigin Olanaklariyla Yeniden
Uretilebildigi Cagda Sanat Yapiti” baslikli makalesi, sanatin teknolojik ¢ogaltilabilirlik karsisindaki
kaderini tartismaktadir (Benjamin, 1935). Benjamin, sanat eserinin tarihsel ve mekansal baglamina
kopmaz baglarla eklemlenmis olan o benzersiz varolusunu, yani nesnenin “simdi ve burada” olma
niteliginin getirdigi maddi biricikligi “aura” (hale) kavrami (zerinden temellendirmistir. Bu
kavramsallastirma, eserin mekanik yollarla cogaltiimasi stirecinde kaybettigi tarihsel derinligi ve 'tekil'
olma ruhunu tanimlamak adina kuramsal bir cerceve sunmaktadir. Benjamin’e gore, bir sanat eserinin
0zgunlugi, onun fiziksel varolusuna ve bu varolusun taniklik ettigi tarihe gomdladir. Ancak fotograf ve
sinema gibi mekanik yeniden Uretim tekniklerinin ortaya cikisi, eserin kopyalanarak baglamindan
koparilmasina ve dolayisiyla aurasinin yok olmasina neden olmustur. Benjamin, sanatin ritliel degerden
sergileme degerine gecisi olarak okumus ve slirecin sanatin demokratiklesmesine olanak tanidigini,
ancak ayni zamanda eserin otoritesini sarstigini savunmustur (Benjamin, 1935/2011, s. 293).

Dijital ¢agda ise bu tartismanin ¢ok daha karmasik bir boyut kazandigi soéylenebilir. Dijital
devrim, sanatin yapim ve sunum bicimlerinde kokli degisikliklere yol agmakta, sanatsal ifade
bicimlerini genisleterek yeni olasiliklar tiretmektedir (Mazlum, 2024, s. 348). Mekanik yeniden
Uretimin (analog fotograf veya baski) aksine, dijital yeniden retim asil ile kopya arasindaki ontolojik
farki tamamen ortadan kaldirmaktadir. Dogru sartlar altinda bir dijital dosyanin kopyasi, orijinalinin
birebir aynisidir; ne bir kalite kaybi yasanir ne de fiziksel bir iz tasir. Ornek vermek gerekirse,
glinimdazde dijital bir fotograf makinesiyle veya cep telefonuyla ¢ekilen bir fotografin dijital araclar ve
yazilimlar sayesinde olusturulan kopyalarini insan goziyle birbirinden ayirt etmek imkansizdir. Bu vb.
dijital dinyada olusturulan varliklar uygun kosullarda sinirsiz kopya edilebilir. Bu dogrultuda
Benjamin'in aurasinin mutlak kaybi gibi gorlinse de glincel arastirmalar dijital sanatin kendine 6zgi
yeni bir aura formu Urettigini 6ne sirmektedir (Tasar, 2022, s. 33). Dijital sanatin aurasi, hesnenin
maddi biricikliginden ziyade, izleyici ile kurdugu etkilesimsel deneyimin biricikligine odaklanmaktadir.
Bolter ve Grusin'in (2000) yeniden ortamlastirma (remediation) teorisinde belirttikleri gibi, dijital
medya, 6nceki medya formlarini yutarak onlari donlstirmekte ve hiper aracilik (hypermediacy) yoluyla
izleyiciye yogunlastirilmis bir deneyim sunmaktadir (s. 272). Bu baglamda, seffaf araytzler ve sanal
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gerceklik uygulamalarn izleyiciyi eserin icine cekerek (immersion), eseri sadece izlenen bir nesne
olmaktan cikarip deneyimlenen bir slirece donilstirmektedir. Aura artik eserin icinde degil, eserin icra
edildigi anda ve izleyicinin katihmiyla gerceklesen siirecte ortaya ¢cikmaktadir (Dixon, 2007, s. 156). Bu
doniisim sirecinde NFT (Non-Fungible Token) teknolojisinin ortaya cikisi, dijital sanatin 'biriciklik'
krizine piyasa odakh bir yanit olarak degerlendirilebilir. Dijital bir varligin sonsuz kopyalanabilirligi
karsisinda, blokzincir teknolojisi 'yapay bir kitlik' ve 'tescil edilebilir sahiplik' ireterek, Benjamin'in
tanimladigi aurayi dijital nesneye geri iade etme iddiasindadir (O'Dwyer, 2020, s. 875).

Dijital sanatin ontolojisini anlamak icin Jean Baudrillard'in similasyon kuramina énemli bir
referans noktasi olarak degerlendirilebilir. Baudrillard'a gére modern ¢ag, gercegin yerini gdstergelerin
aldigi, referanssiz kopyalarin (similakrlarin) gergegin kendisinden daha gercek hale geldigi bir
hipergerceklik ¢agidir (Baudrillard, 1981, s. 71). Tam anlamiyla simulakr, Jean Baudrillard’in
felsefesinde gergegi olmayan, gercgegin yerini alan ve kendisi zaten bir gergeklik haline gelmis olan
yapay bir kopyadir (Baudrillard, 1981). Bu baglamda dijital sanat eserleri, dogasi geregi birer simiilak
olarak degerlendirilebilir. Clinklii ¢ogu zaman fiziksel diinyada bir karsiligi olmayan, kodlar ve
piksellerden olusan, kendi i¢csel mantigina sahip evrenler yaratirlar. Ornegin, tamamen iiretken yapay
zeka tarafindan yaratilan bir portre, var olan bir insanin temsili degildir; veri setlerinden elde edilen ve
ogrenilen olasiliklarin istatistiksel bir insasidir (Deveci, 2022, s. 45). Yani yapay zekaya bir portre
olusturmasi istendiginde, veri havuzunda daha 6nceden var olan gorsel datalarin istatistiksel bir
karisimi olarak bizlere bir portre sundugu séylenebilir. Bu durumun, bir yandan sanatin mimesis (dogayi
taklit etme) islevini sona erdirerek, sanati otonom bir gerceklik Greticisi konumuna yikselttigi
belirtilebilir. Diger yandan, sanatin mimesis islevine benzer sekilde ancak farkli bir formasyonla, yani
daha 6nceden verilen datalarin icerigine gore farkl verilerden olusan bir pazil olusturdugu seklinde
okunabilir. Daha acik bir ifadeyle, portrelerde oldugu gibi yapay zekddan bir aga¢ resmi yapmasi
istendiginde size sunacagl agag resmi aslinda veri havuzunda bulunan binlerce veya milyonlarca agacin
farkli noktalarinin fonksiyonel bir birlesimi olacagi soylenebilir.

Benjamin’in mekanik yeniden Uretim Uzerinden kurguladigl aura tartismasi, 3D yazilim
entegrasyonu sonucunda elde edilen verilerle analiz edildiginde, dijitallesmenin aura’yi yok etmekten
ziyade, onu nesne merkezli bir biricilikten “deneyimsel bir biriciklige” dontstirdtga ileri strilebilir.

incelenen kaynaklar, dijital aura’nin eserin fiziksel “simdi ve burada” olma niteliginden koptugunu,
bunun yerine similasyonun tutarliigl ve izleyicinin bu sanal uzamla kurdugu etkilesimsel derinlik

Uzerinden yeniden insa edildigine isaret etmektedir.

Benzer sekilde Baudrillard’in similasyon kurami, 3D vyazilimlarin yarattigi gorsel rejimi
aciklayan statik bir teori olmanin 6tesinde, sanatin “mimesis” (dogayi taklit) islevinin sona erisini
belgeleyen analitik bir referans olarak degerlendirilebilir. Elde edilen bulgular, 3D entegrasyonun
fiziksel diinyada referansi olmayan, kendi ic mantigiyla tutarli hipergerceklik alanlari yarattigini ve bu
durumun sanatglyl “temsilci” konumundan “otonom gergeklik Ureticisi” konumuna tasidigini ortaya
koyar niteliktedir.

Dijitallesme ile birlikte sanatin maddesizlesmesi (dematerialization), eserin fiziksel bir
mekanda saklanan bir sey olmaktan cikip, sunucularda depolanan ve ekranlarda beliren bir akis haline
gelmesine neden olmustur (Ers6z Karakulakoglu ve Demir Askeroglu, 2018, s. 412). Ortaya c¢ikan
ontolojik kaymanin, sanat tarihi yazimini da etkiledigi soylenebilir. Geleneksel sanat tarihinin
nesnelerin malzeme analizi ve ikonografisine dayandigi disliniildiiglinde, dijital sanat tarihinin ise kod
yapilarini, donanim bagimliliklarini, versiyon glincellemelerini ve metaverileri inceledigi goriilmektedir.
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Ayrica, sanal uzam kavraminin sanatin sergilenme pratigini radikal bir sekilde degistirdigi belirtilebilir.
Sanat eseri artik galeri duvarinda asili duran sabit bir nesneden ziyade, siber uzayda dolasima giren,
her gorintilenmede yeniden Uretilen dinamik bir veri olarak okunabilir. Geleneksel sanattan farkli
olarak, dijital sanat izleyiciye interaktif deneyimler sunma potansiyeline sahiptir (Ozdal, 2023, s. 20).
Beliren yeni uzamda sanatginin ve izleyicinin roli de degismektedir. 19. ylizyilin modern kent gezgini
olan flaneur, dijital ¢agda siber gezgin olarak yeniden dogmustur (Tasar, 2022, s. 33). Charles
Baudelaire ve Walter Benjamin'in Paris pasajlarinda aylakca dolasan, moderniteyi gézlemleyen flaneur
figlrdndn, bugln internetin veri otoyollarinda, hipermetinler arasinda gezinen, sonsuz enformasyon
akisi icinde kendi rotasini ¢izen internet kullanicisina evrildigi soylenebilir.

Asagida (Tablo 1), mekanik yeniden lretim dénemi ile dijital yeniden Gretim dénemi arasindaki
temel ontolojik ve estetik farklari karsilastirmali olarak 6zetleyen bir tablo yer almaktadir:

Tablo 1. Mekanik ve dijital yeniden iiretim dénemleri arasindaki farklar

Mekanik Yeniden Uretim
(Fotograf, Baski, Sinema)

Dijital Yeniden Uretim (3D, Dijital Sanat,

Karsilastirma Boyutu
stas v VR, NFT vb.)

Orijinal eser ile kopya arasinda Orijinal ile kopya arasindaki ontolojik fark

Ozgiinliik Anlayis!

Aura Kavrami

Maddesellik

Uretim Siireci

Cogaltma Niteligi
izleyici Roli

Sergileme Bigimi

Zaman-Mekan lliskisi

Sanatsal Deneyim

hiyerarsik bir ayrim mevcuttur

Fiziksel “simdi ve burada”
varligina baghdir

Fiziksel tasiyiciya (film, kagit,
obje) bagimhdir

Analog ve fiziksel araglara
dayalidir

Kopyalarda kalite kaybi ve
bozulma mimkindir

Pasif alimlayict konumundadir

Fiziksel mekana (galeri, sinema
salonu) bagimlidir

Mekansal ve zamansal
sinirlamalara tabidir

Nesne merkezlidir

biyuk 6lgide ortadan kalkar

Etkilesimsel deneyim ve kullanici katilimi
izerinden yeniden tanimlanir

Maddesiz, veri temelli ve sanal uzamda var
olur
Algoritmik, yazilim tabanh ve parametriktir
Kopyalar birebir aynidir, kalite kaybi
olusmaz
Etkilesimsel ve katimci bir 6zne haline gelir

Sanal platformlar, ¢evrimici ortamlar ve
artirilmis gercgeklik alanlarina yayilr

Eszamanli, kiiresel ve mekandan bagimsiz
erisim mimkundur

Sireg, deneyim ve etkilesim merkezlidir

Teknoloji-sanat iliskisindeki en glincel ve tartismali alanlardan birinin de yapay zekanin yaratici
sureglere dahil olma silreci oldugu soylenebilir. Geleneksel sanat ontolojisinde yaraticilik, insan
bilincine, duygusuna ve niyetine (intentionality) atfedilen bir 6zellik olarak okundugunda, yapay zeka
algoritmalarinin Urettigi eserler bu kabull sarsar niteliktedir. Yaratici Cekismeli Aglar “Generative
Adversarial Networks (GANs)” veya diflizyon modelleri gibi teknolojiler, sanatginin estetik kararlarini
taklit edebilmekte, hatta bazen sanatcinin 6ngérmedigi hallsinatif formlar lretebilmektedir (Balli,
2023, s. 77). Bu durum, sanatglyi yaratici deha konumundan, algoritmayi yoneten kirator veya isbirlikgi
konumuna itebilmektedir. Sanatgi artik fircayr tutan el degil, sisteme talimat (prompt) veren zihin
olarak tanimlanabilir. Ortaya cikan bu yeni is bolliimi, sanatin insani 6ziine dair felsefi sorgulamalari
beraberinde getirmektedir (Glney ve Yavuz, 2020, s. 415).
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3D Yazilimlarin Geligimi

U¢ boyutlu modelleme ve bilgisayar grafiklerinin tarihsel gelisimi, sadece teknik bir ilerleme
kronolojisi olarak degil, insanin gérme, tasarlama ve dis diinyayi temsil etme bigimlerindeki kokll bir
zihinsel donlisimin 6ykisi olarak okunmalidir. Soyut matematiksel kuramlarin gorsel birer gerceklige
blirinmesiyle baslayan bu stirecin fiziksel diinyanin dijital evrende kusursuz bir simiilasyonuna evrilen,
¢ok katmanli ve disiplinlertsti bir emegin neticesi oldugu séylenebilir.

3D grafikler ve bilgisayar destekli tasarim “Computer-Aided Design (CAD)” evrenindeki kirilma
noktalarindan biri, lvan Sutherland’in 1963 yilinda MIT biinyesinde kaleme aldig1 “Sketchpad: insan-
Makine Grafiksel iletisim Sistemi” baslikli doktora ¢alismasidir (Sutherland, 1963/2003, s. 3; Carlson,
2017, s. 42). Bilgisayarlarin o donemde delikli kartlarla yonetilen ve sadece devasa sayisal veri
yiginlarini isleyen hantal hesap makineleri olarak algilandigi distnildiginde; Sutherland’in
Sketchpad’i, bilgisayarin bir “gorsel diyalog enstriimani” olabilecegini kanitlar niteliktedir. TX-2
bilgisayarinin islem giclyle hayat bulan bu sistem, kullanicinin bir 1sik kalemi vasitasiyla katot isinli tiip
(CRT) ekrani tizerinde dogrudan formlar insa etmesine imkan tanimistir (Blackwell ve Rodden, 2003, s.
3).

Sketchpad’in sundugu asil yeniligin, sadece ekranda c¢izgi olusturabilme yetisinden ibaret
degildir; asil deha, dijital nesneler arasindaki mantiksal ve hiyerarsik iliskileri tanimlayabilmesinde
yattigl soylenebilir. Sistemin literatiire kazandirdigl “ana” (master) ve “6rnek” (instance) kavramlari,
bir nesne Uzerinde yapilan degisikligin tim kopyalara aninda sirayet etmesini saglayarak, modern
nesne tabanli programlama mantiginin temellerini o yillarda atmistir (Carlson, 2017, s. 43). Buna ek
olarak, cizgilerin dinamik bir esneklikle hareket ettiriimesine olanak taniyan “lastik bant” (rubber-
banding) teknigi ve geometrik kisitlamalarin (constraints) tanimlanabilmesi, Sketchpad’i basit bir ¢izim
araci olmaktan cikarip sofistike bir tasarim laboratuvarina dénistirmastiir. Sutherland’in vizyonunun,
bilgisayar ekranini pasif bir veri dokiim sahasi olmaktan kurtarip insan ile makine arasinda interaktif bir
miizakere penceresine evrilttigi soylenebilir. Ginlimizde kullanilan tim CAD ve 3D modelleme
yazilimlarinin temeli niteliginde oldugu ifade edilebilir. 1960°li yillarin ortalarina gelindiginde ise
otomotiv sanayii, ara¢ govdelerindeki karmasik ve akiskan egrisel ylzeyleri dijital uzamda hatasiz bir
sekilde tanimlayabilmek adina yeni bir matematiksel dilin insasini tetikledigi distinlilmektedir. O gline
kadar kullanilan teknikler, serbest el ¢izimlerinin yetersiz dijital yaklasimlari olarak degerlendirilebilir.
Ortaya cikan sorunu ¢oOzen isim olarak, Renault mihendisi Pierre Bézier 6ne c¢ikmaktadir. Bézier,
1960'larin sonunda gelistirdigi Bézier egrileri ile karmasik egrileri kontrol noktalari araciligiyla
tanimlayan zarif bir matematiksel model ortaya koymustur (Uygan, 2025, s. 875).

Farin (1997) Bézier egrilerinin, tasarimcinin matematik bilmesine gerek kalmadan, kontrol
noktalarini siurikleyerek egrinin tegetlerini ve kavisini sezgisel bir sekilde ayarlamasina olanak
tanidigini ifade etmektedir. Bulus, tasarim sirecini hesaplama (computation) merkezli bicimlendirme
(form-giving)ye kaydirmistir. ilging bir tarihsel detay olarak, Citroén'de ¢alisan matematikci Paul de
Casteljau, Bézier'den biraz daha 6nce benzer bir algoritma gelistirmis olmasina ragmen, sirket
politikalari nedeniyle ¢alismalari gizli tutulmus ve literatiire Bézier adiyla gegmistir (Farin, 1997).

1970'ler, 3D grafik arastirmalarinin akademik merkezlerinden olan Utah Universitesi'nde
yasanan altin ¢cag olarak degerlendirilebilir. Donemin ikonik sembollerinden Utah Caydanhgi, Martin
Newell tarafindan 1975 yilinda bu Universitede modellenmistir (Utah Teapot) (Newell, 1975; Carlson,
2017, s. 91). Carlson'in (2017) aktardigina gore Newell, 3D algoritmalari test etmek icin karmasik ama
tanidik bir nesne ararken, esi Sandra Newell'in 6nerisiyle evlerindeki Melitta marka porselen ¢aydanhgi
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modellemistir. Yazar, bu caydanhgin kendi lizerine gblge diisirmesi (sapi ve gévdesi), hem disbikey
hem i¢cblikey ylizeylere sahip olmasi ve topolojik olarak delikli yapisi nedeniyle; gélgelendirme, yansima
ve doku kaplama algoritmalarinin test edilmesinde ideal bir referans oldugunu belirtmektedir (s. 91).”

1970°li yillarda dijital dinyada “gerceklik” arayisinin, yuzeylerin 1sikla kurdugu fiziksel
miinasebeti simiile eden goélgelendirme algoritmalarinin kesfiyle muazzam bir ivme kazandig ifade
edilebilir. Bu evrimsel sirecin ilk nirengi noktalarindan biri olan Henri Gouraud, 1971 yilinda ¢okgen
tabanli modellerin o donemdeki keskin ve koseli gérlinimini estetik bir bicimde yumusatmak adina
kendi adiyla anilan bir golgelendirme teknigi literatlire kazandirmistir (Gouraud, 1971). S6z konusu
metodoloji, temelde poligon kdselerinde (vertex) yer alan renk degerlerini hesaplayip degerleri ylizey
sathi boyunca enterpole ederek, nesnelere o déneme dek gorilmemis bir pirizsizlik atfetmistir.
Buna karsin literatlirde, Gouraud’un yaklasiminin formun tzerindeki 1sik oyunlarini yumusatsa da
metalik veya parlak yiizeylerde gérmeye alisik oldugumuz keskin isik yansimalarini (specular highlights)
betimleme noktasinda teknik yetersizlikler barindirdigi savunulmaktadir (Bui Tuong Phong, 1975).
Ortaya cikan bu estetik ve teknik yetersizlikler, Bui Tuong Phong'un (1975) gelistirdigi model ile
asilmistir. Phong, renk degerlerini kbseler tizerinden tasimak yerine, ylizeydeki her bir piksel icin ylzey
normal vektorin titizlikle yeniden hesaplamistir. Ayrica bu hassas hesaplama yonteminin isigin nesne
lizerindeki parlamasini, dagilimini ve materyal dokusunu ¢ok daha yiiksek bir sadakatle simiile ederek
dijital gorantanin gergeklik algisini bir Gst seviyeye tasidigini savunmaktadir. Gelismeleri takip eden
sirecte James Blinn (1978) ise bump haritalama (bump mapping) teknigini gelistirerek, ylzey
normallerinin bir doku haritasina gore saptirilmasiyla gercekci piriiz ve kabartma etkilerinin
yaratilmasini saglamistir.

Asagida (Tablo 2), 3D golgelendirme tekniklerinin evrimini, teknik dzellikleri ve gorsel etkileri
acisindan karsilastirmali olarak 6zetleyen bir tablo yer almaktadir.

Tablo 2. 3D gélgelendirme tekniklerinin evrimini

Teknik . . . . Sanatsal ve Teknik
. Geligtirici—YiIl  Temel Galisma Prensibi Gorsel Etki
Yontem Katki
ilk gercek zamanl 3D
Diz Erken donem  Her poligon igin tek renk Keskin kenarli, gere

Golgelendirme

raster grafikler

ve tek normal vektori

koseli ve yapay

gorsellestirmelere
teknik altyapi

(Flat Shading) —1960’lar kullanilir gorinim .
saglamistir
Kose noktalarindaki Poligon tabanh
G g Henri (vertex) renk degerleri Daha yumusak modellerde estetik
ourau
. . Gouraud — hesaplanir ve yilizey gecisler, azaltiimis yumusama saglayarak
Golgelendirme . o o
1971 boyunca enterpolasyon poligon izi gergekcilik algisini
yapilir artirmistir
. L . Isik-materyal
. Her piksel icin ylizey Keskin isik .
Phong Bui Tuong . . . etkilegiminin fiziksel
. . normali yeniden yansimalari, yiksek . . . .
Golgelendirme  Phong — 1975 . . dogrulugunu énemli
hesaplanir parlaklik dogrulugu s o
olcide gelistirmistir
Blinn-Phong Geometrik yiki
Modeli ve James Blinn - Yiizey normalleri doku Kabarti ve plriz artirmadan yizey
Bump 1978 haritalariyla saptirilir etkisi, detay algisi detay zenginligi
Mapping olusturmustur
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Sinema, oyun ve

Fiziksel . . . mimari
' Gergek diinya optik Fotogercekgi 151k, . .
Tabanli 2000'ler . gorsellestirmede
. . yasalarina dayali ylizey ve materyal L
Golgelendirme sonrasi standart Uretim
materyal hesaplamalari davranisi . .

(PBR) paradigmasi haline

gelmistir

1990'lar ve 2000'lerde donanim (GPU) gliciinlin artmaslyla birlikte NURBS (Non-Uniform
Rational B-Splines) modelleme, parametrik tasarim ve nihayetinde ZBrush gibi dijital heykeltirashk
(sculpting) yazilimlari ortaya ¢ikmistir (Yildirim, 2004, s. 68). Bu yazilimlarin teknik bariyerleri indirerek
sanat¢inin dogrudan forma odaklanmasina ve milyonlarca poligonu sanal bir kil gibi yogurmasina
olanak sagladigI séylenebilir.

3D Yazilimlarin Sanatsal Entegrasyonu
Entegrasyon Kavraminin Kuramsal Cergevesi

Ug boyutlu yazilimlarin sanat disiplinlerine eklemlenme siireci, basit bir teknik ara¢ degisimi
olmaktan ziyade, Uretim siireglerinin kokli bir yeniden yapilandiriimasi olarak degerlendirilebilir.
Literatlrde entegrasyon olgusu genellikle dijital enstriimanlarin mevcut pratiklere eklenmesi seklinde
ele alinsa da cagdas kuramsal perspektifler, bu durumun sanatin Gretim mantigini, estetik karar
mekanizmalarini ve yapitin varlik statlslini donidstiren kurucu bir role sahip oldugunu
vurgulamaktadir (Manovich, 2001, s. 136; Oxman, 2006, s. 229). Bu baglamda s6z konusu donlsim,
aragsal kullanimin 6tesine gegerek yazilimin sanatginin diisinme ve bigimlendirme eyleminin asli bir
bileseni haline geldigi yontemsel bir evrimi isaret eder. Dijital diizlemde insa edilen formun, artik maddi
bir nesnenin temsili niteligini asarak algoritmik aglar igerisinde kurgulanan bir veri yapisina dénistigu
sOylenebilir. Bu degisim, sanat eserinin maddeselligini, teknik olarak yeniden dretilebilirligini ve
geleneksel 6zginliik anlayisini temelinden sarsmaktadir (Mitchell, 1994, s. 7-9). Bahsi gecen
doénistimin yansimalari her disiplinde farkli yogunluklarda tezahiir edebileceginden, siirec homojen
bir ilerleme anlatisi yerine disipline 6zgl dinamikler ¢cercevesinde analiz edilmistir.

Heykel Sanatinda 3D Yazilim Entegrasyonu

Tarihsel strecte kitle, hacim ve malzemenin fiziksel direnciyle karakterize edilen heykel sanati,
geleneksel yontemde formun geri dondiiriilemez miidahalelerle insa edildigi bir disiplin olarak
tanimlanabilir. U¢ boyutlu yazilimlarin siirece dahil olmasi, heykel iiretimini maddi kisitlamalardan
bagimsizlastirarak formu 6ncelikle veri temelli bir kurgu dizlemine tasimistir (Bulat, Bulat & Aydin,
2014, s. 551).

Dijital yontu (digital sculpting) araclari, sanatginin formu sanal bir kiitle Gzerinde sinirsiz
miidahale imkaniyla sekillendirmesine olanak tanimaktadir. Buradaki en radikal sapmanin, “geri
alinabilirlik” prensibinin Gretimin odagina yerlesmesi oldugu soylenebilir. Fiziksel heykeltiraslikta
hatanin telafisi ¢ogunlukla zorlayici sireglerle iliskilenirken, dijital mecrada form, deneysel bir
arastirma alaniicinde stirekli yeniden kurgulanabilir (Balli, 2023, s. 78). Ontolojik agidan dijital heykelin,
sanal ve fiziksel arasinda salinan hibrit bir varlk statlisii kazandig1 6ne sirdlebilir. Eserin bir veri seti
olarak kalabilmesi veya 3D baski/CNC teknolojileriyle fiziksel diinyaya aktarilabilmesi, “nihai form”
kavramini muglaklastirarak yapiti agik uglu bir siireg olarak konumlandirir (Térer, 2022, s. 133). Ancak
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bu teknolojik 6zglirlesme, yazilim arayizlerinin sundugu hazir firca ve deformasyon araclarinin etkisiyle
gorsel bir benzesme ve estetik standartlasma riskini de beraberinde getirmektedir (Balli, 2023, s. 85).

ZBrush'la dijital heykel 60 agama

ZBrush'la diftal heykel doku denemeleri ZBrushila dijital heykel sor

Gorsel 1. ZBrush dijital heykel siiregleri (Steiner, 2017)

Gorsel 1'de ZBrush yazilmi ile 6rnek bir dijital heykel slreci kompoze edilmistir. Mariano
Steiner tarafindan yapilan dijital heykel siiregleri tic temel asama iizerinden degerlendirilmistir. ilk
asama “On asama” olarak adlandirilan geometrik temel formlarin yaziimin sagladig dijital fircalar
araciligiyla “dijital yontu” siirecini ifade eder. ikinci asama “dokulandirma” olarak degerlendirilen
yontulan figiire yine yazihmin sagladigi alternatif dokusal kaplamalarin uygulanmasi sirecini icerir.
Uglincli ve son asamada “nihai versiyon” olarak karsimiza ¢ikan, yapilan denemeler sonrasinda
belirlenen son versiyon olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu siireglerde de gorildugi tzere, dijital heykel
asamalarinda baslangi¢c ve ilerlemenin hemen her adiminda sanatci alternatifleri nihai versiyona
ulasmadan dnce geleneksel heykele gore cok daha kisa siirelerde deneyimleyebilir. Ozellikle materyal
alternatifi, doku ve kaplama siireclerindeki cesitlilik sayesinde geleneksel heykelde cok uzun sirecler
ve ugraslarla yapilabilecek denemeler, dijital teknolojilerin getirdigi ZBrush gibi yazilimlarla ¢cok daha
kisa siirede gerceklestirilebilir. Ornegin, yapilacak olan ¢alismada materyal tercihi siireg igerisinde
degistirilerek, tas, metal, ahsap vb. sonuclari 6n izlenebilir. Ayni zamanda doku denemelerinde metalin
hangi ylzeye (pash, parlak, dokulu, renkli vb.) sahip olacagi, tasin mermer ya da bazalt dokusunda
olmasi veya ahsabin (cam agaci ylzeyi, kavak agaci dokusu, masif vb.) hangi 6zellikte kullanilacag gibi
doku ve renk asamalari ¢ok kisa siirelerde 6n gosterimle izlenimlenebilir. Tim bu silrecte sanatgl pek
¢ok alternatifi kisa stirelerde yapacagi denemeler sayesinde gorerek eserin son gosterimdeki muhtemel
gorlintlslnl tezahir edebilmektedir.

Bu veriler birlikte degerlendirildiginde, heykelde 3D entegrasyonun en belirgin bicimde tretim
ve ontoloji eksenlerinde yogunlastigl gorilmektedir. Dijital yontu, form arastirmasini hizlandirip geri
ahinabilirligi merkezilestirirken, yapitin veri ile nesne arasinda salinan hibrit statiisi, heykelin geleneksel
maddesellik anlayisini doniistirdigi dusinilmektedir. Buna karsilik, ayni stire¢ yazilim arayizlerinin
yonlendirdigi estetik benzesme riskini de gliclendirmektedir.

Mimarlikta 3D Yazilim Entegrasyonu

Mimari disiplinde 3D entegrasyon, yalnizca bir gorsellestirme iyilestirmesi degil, tasarimin
epistemolojisini degistiren, farkli similasyonlarin 6nizlenebildigi ve nihai asama 6ncesinde muhtemel
sorunlarin tespiti ve 6nlemi agisindan bir kirilma noktasi olarak degerlendirilebilir. Geleneksel Gretimde
temsil ve insa asamalari arasindaki kopukluk, dijital entegrasyonla birlikte yerini tekil bir parametrik
sistem bUtlUnlugine birakmistir (Kolarevic, 2005, s. 10-12).
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Gorsel 2. Rhino/Grasshopper 6rnek galeri; parametrik mimari agik kaynak gérselleri (Vogler, 2026)

Parametrik araclar vasitasiyla mimari form, isik, rizgar ve statik performans kriterlerine gore
glncellenen dinamik bir veri yapisina evrilmistir (Oxman, 2006, s. 237). Bu noktada mimarin, formu
dogrudan cizen kisiden ziyade, formu doguran kurallar dizisini kurgulayan bir “sistem kurucusu” kimligi
kazandigi 6ne surdlebilir.

Gorsel 3. 3D yazici ile ev iretim siireci (Chung, 2021)

Uretim bandinda ise dijital modelin dogrudan imalat verisine déniismesi, tasarim ile uygulama
arasindaki mesafeyi minimize etmektedir (Kolarevic, 2005, s. 117-119). Ote yandan VR ve AR
teknolojileri, mekanin heniliz fiziksel varlik kazanmadan c¢ok duyulu (haptik) bir bicimde
deneyimlenmesine imkan taniyarak Pallasmaa'nin (2005) elestirdigi “gérme merkezli” yaklagimin
Otesine gecme potansiyeli sunar. Fakat algoritmik estetigin normatiflesmesi, yerellik ve baglam gibi
unsurlarin teknolojik rasyonalizm karsisinda ikincil plana itilme tehlikesini sakli tutmaktadir (Oxman,
2006, s. 245).

Mimarhkta 3D entegrasyonunun ayirt edici yoninin, temsil ile imalat arasindaki mesafeyi
azaltmasi ve formu kurallar sistemi Uzerinden (iretmesi oldugu sdylenebilir. Bu durumun estetik
kararlari performans verisiyle iliskilendirerek tasarimi dinamiklestirdigi; ancak baglamsal ve yerel
mimari dislncenin algoritmik rasyonalizm karsisinda zayiflama ihtimalini de beraberinde getirdigi
savunulabilir. Gorsel 2 3D yazilimlarin mimari slireclerdeki deneyselligini anlamlandirmak adina 6nemli
ayrintilar sundugu diisiinilmektedir. Ornegin gorselde yer alan tasarimda fiziksel yapilarla dngésterimi
pekte mimkiin olmayan yapinin farkh siiregleri bir arada sunulmustur. Ayni zamanda deneysellige
vurgu yapan standart 6tesi alternatif form arayislarinin mimaride nasil sonuglanabilecegine dair 6nemli
ipuglar sundugu gorulebilir. Gorsel 3’'de ise 3D yaziimlarla tasarlanmis bir evin 6n gosterimi ile
sonrasinda 3D vyazicilarla uygulama asamalari gortlmektedir. Dijital yazilimlarin sagladigi olanaklar
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cercevesinde degerlendirildiginde, bu sekilde yapilacak bir evin mimari tercihinin nihai versiyon
gosteriminin uygulama 6ncesinde acik bir sekilde gorsellestiriimesinin cok olumlu sonuglar doguracagi
soylenebilir. Ornegin, heniiz insa edilmeden dnce mimar ve misteri yapinin tam olarak nasil
gorinecegi konusunda gorsel agidan belirli bir diizeyde tatmine ulasmis olacaktir. Bu durum uygulama
ya da insa sonrasinda neyle karsilasilacagl acisindan son derece 6nemli veriler saglayan bir argliman
olarak degerlendirilebilir.

Sinemada 3D Yazilim Entegrasyonu

Sinemada 3D yazilim kullaniminin gorsel efekt teknolojilerinin gelisimini asarak sinematografik
gerceklik ve anlati yapisini kdkten dontstiren ¢ok katmanl bir siire¢ oldugu degerlendirilebilir.
Geleneksel kameranin “kayit” islevi, dijitallesme ile birlikte yerini “insa edilen algl” rejimine birakmistir
(Manovich, 2001, s. 302). Sanal ortamda kurgulanan sahneler fiziksel yasalarin askiya alinabildigi
simUlasyon temelli bir anlati evreni yaratmistir.

Gorsel 4. Karayip Korsanlari 2 ve 3 de “Davy Jones” karakterinin 3D siireci (Failes, 2019)

Bu durumun vyarattigi “indeksikalite krizi”, gorlntinln fiziksel bir referansa dayanma
zorunlulugunu ortadan kaldirmistir (Prince, 1996, s. 28). Stephen Prince’in “algisal gerceklik”
(perceptual realism) kurami, bir gériintiniin ikna ediciliginin fiziksel gerceklikten ziyade isik, doku ve
hareket fizigi gibi algisal ipuglarinin tutarliigina bagh oldugunu ortaya koyar (Prince, 1996, s. 27-29).
Hareket yakalama (motion capture) teknolojileri ise oyunculuk performansini algoritmik bir boyuta
taslyarak beden ile animasyon arasindaki sinirlari muglaklastirmistir (Dixon, 2007, s. 256). Ancak
fotogercgekgiligin bir standart haline gelmesi, gorsel anlatinin teknik normlara hapsolmasi ve “gosteri
sinemasi” elestirilerinin odagina yerlesmesi gibi riskler, bu teknolojik yapilanmanin sorgulanmasi
gereken yonleri olarak degerlendirilebilir.

Gorsel 4'te sinema ve dijital teknolojilerin harmanlama stireci gorilebilir. Dijital teknolojilerin
ve yazilimlarin getirdigi yeniliklerin sinema sektérinde film cekim asamalarinda kullanimina dair bazi
bilgiler edinilmektedir. Gorselde ¢ekim asamalari ve sireglerine érnek teskil eden bir yapi vardir. 3D
yazihmlarin fiziki ve mekanik teknolojilerle entegre bicimde kullaniimasini gésteren bu gorselde Karayip
Korsanlari filminin karakterlerinden Davy Jones’un nasil olusturuldugu (¢ asama olarak
gosterilmektedir. Fiziki ortamda olan oyuncunun bedeni (izerine konumlandirilan mekanik sistemler
dijital ortamdaki yazilimla iletisim halinde bir yapiya sahiptir. Bu sayede oyuncunun fiziki hareketleri,
mimik ve jestleri sanal uzamda yazilim tarafindan taklit edilerek dijital bir figiirle birlestirilebilmektedir.
Bu noktada oyuncu artik fiziki varligi ile arka planda yer alirken, dijital ortamda daha 6nce modellenen
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3D figlrle eslestiriimekte ve dijital ortamdaki figlir ayri bir kisilikle filmin bir oyuncusuna
doénismektedir.

TUm bu siregler goz 6niine alindiginda, sinemada 3D yazilimlarin en yogun etkisini temsil rejimi
ve algisal gerceklik alanlarinda gosterdigi soylenebilir. Fiziksel referansa dayanmayan imgelerin ikna
edici hale gelisi, gérsel anlatinin olanaklarini genigletirken, ayni zamanda sinemayi gosteri estetigine ve
yuksek maliyetli dijital altyapilara daha bagiml bir Gretim modeline yaklastirdigi disliniilmektedir.
Diger yandan, glinimiiz teknolojilerindeki gelismeler ve yapay zeka ile birlikte maliyetlerin giderek
distigu ve sinema sektoriiniin giderek daha ekonomik tretim slireglerine erisecegi 6ngorilebilir.

Resim Sanatinda 3D Yazilim Entegrasyonu

Resim alanlarinda li¢ boyutlu yazilimlarin entegrasyonunun iki boyutlu yiizey merkezli temsil
anlayisini hacim, 151k, zaman ve hareket boyutlariyla genisleten temel bir donlisiim sirecini ifade ettigi
soylenebilir. Geleneksel resim pratiginde ylizey, pigment ve firga izi (izerinden kurulan gorsel dilin dijital
ortamda katmanli, geri alinabilir ve parametrik bir yapiya evrildigi ifade edilebilir.

Uretim ekseni agisindan bakildiginda, 3D yazilimlar resim siireglerinde formun dogrudan
modellenmesine imkan tanimaktadir. Dijital ortamda olusturulan hacimler, 1sitk ve kamera acilariyla
birlikte kurgulanmakta; bu durum, gorsel kompozisyonun yalnizca ¢izimle degil, sahne kurulumuna
benzer bir mantikla insa edilmesini mimkin kilmaktadir. Estetik diizlemde bu entegrasyonun resim ve
grafik tasarimda isik, derinlik ve perspektifin similasyon temelli olarak ele alinmasina yol actigl
savunulabilir. Dijital resim ve 3D tabanl illistrasyon pratiklerinde 151k artik sezgisel bir boyama unsuru
olmaktan cikip fiziksel yasalarla hesaplanan bir parametre haline gelmektedir. Bu durum, gorsel
anlatida fotogercekgci estetigin yayginlasmasini saglarken, ayni zamanda soyut ve deneysel estetik
arayislarin da farkli bicimlerde yeniden yorumlanmasina olanak tanimaktadir (Paul, 2015, s. 96—98).

Gorsel 5. 3D yazilimlarinin dijital resim uygulamalarinda kullanimi (Bucci, 2026)

Ontolojik agidan bakildiginda, dijital resim ve 3D tasarim eserlerinin maddesel bir ylizeye bagl
olmaktan biyilk ol¢liide koptugu ileri sirilebilir. Eser, fiziksel bir tuval ya da basili yiizey yerine,
ekranlarda goriintiilenen ve her gésterimde yeniden Uretilen bir veri yapisi olarak varlik kazanmaktadir.
Bu durumun sanat eserinin 6zglinliik ve sureklilik kavramlarini problemli hale getirdigi soylenebilir.
Dijital gorselin sonsuz ¢ogaltilabilirligi, Benjamin’in aura tartismasini bu alan i¢in yeniden glindeme
tasimaktadir (Benjamin, 1935/2011, s. 293).

Resimde 3D entegrasyonun daha ¢ok hazirlik, kompozisyon ve isik simiilasyonu asamalarinda
belirginlestigi distnilmektedir. Bu nedenle dontsim, heykel ya da mimarlktaki kadar dogrudan
Uretim ontolojisini degil, gorsel kurgu ve maddesellik tartismasini etkiledigi séylenebilir. En belirgin
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gerilim, kompozisyonel kontrollin artmasi ile yapitin biricik ylizey deneyiminin zayiflamasi arasinda
oldugu belirtilebilir.

Grafik Tasarimda 3D Yazilim Entegrasyonu

Grafik tasarimda baski merkezli ve statik kompozisyon anlayisi, ekran temelli, hareketli ve
etkilesimli bir iletisim rejimine donlismistiir (Manovich, 2001, s. 181-183). Grafik tasarim 6zelinde 3D
entegrasyonun hareketli grafikler (motion graphics) araciligiyla zaman boyutunun tasarimin asli
bileseni haline gelmesine neden oldugu seklinde yorumlanabilir. Tipografi, artik yalnizca okunabilir bir
ylzey unsuru degil; hacim, hareket ve sesle iliskilenen dinamik bir form olarak kurgulanmaktadir. Bu
donilisim, gorsel iletisimi daha deneyimsel ve dikkat ¢ekici kilarken, izleyicinin algisal yukind artirma
riskini de beraberinde getirmektedir (Lupton, 2015, s. 214-216). Ozellikle grafik tasarim alaninda 3D
sahneler, afis, reklam ve dijital kampanya tasarimlarinda iki boyutlu yiizeyin 6tesine gecen mekansal
bir anlatim Gretmektedir (Cetin Blyliktunca & Zor, 2024, s. 688).

Gorsel 6. 3D yazilimla tipografik afis tasarimi (Matthiesen, 2019)

Alimlama ekseninde ise 3D entegrasyonun izleyicinin gorsel tasarimla kurdugu iliskiyi
dénistirdigi ©ne sirilebilir. iki boyutlu grafik tasarimda izleyici ¢ogunlukla pasif bir okuyucu
konumundayken, lg¢ boyutlu ve hareketli tasarimlarda izleyici mekansal bir deneyimin parcasi haline
gelmektedir. Ozellikle dijital platformlarda yayimlanan 3D grafik tasarimlari, kullaniciyi gérselin icine
ceken, yonlendiren ve etkilesime davet eden bir yapi sergilemektedir (Manovich, 2001, s. 215).
Bununla birlikte, resim ve grafik tasarimda 3D yazilimlarin entegrasyonu, elestirel bazi sinirlari da
beraberinde getirmektedir. Hazir yazilim kitlphaneleri, varsayilan isik ayarlari ve 6n tanimli
materyaller farkli tasarimcilar arasinda benzer gorsel sonuclarin ortaya ¢cikmasina yol acabilmektedir.
Bu durum, grafik tasarimda yazilim estetiginin baskin hale gelmesi ve 6zgiin gorsel dilin zayiflamasi
riskini dogurmaktadir (Paul, 2015, s. 102). Dolayisiyla entegrasyon slirecinin yaratici 6zglrlik ile teknik
standardizasyon arasindaki gerilim Gzerinden degerlendirilmesi gerektigi savunulabilir.

Grafik tasarimda 3D entegrasyonun temel etkisi, iki boyutlu iletisim ylizeyine zaman, hacim ve
hareket boyutlarini eklemesi olarak goriilmektedir. S6z konusu eklemlenme stirecinin dikkat ekonomisi
icinde glclu bir deneyimsel iletisim potansiyeli yaratirken, hazir kiitliphaneler, varsayilan isik setleri ve
benzer yazilim pratikleri nedeniyle gorsel dilin standartlasma riskini de artirdigi ileri siirilebilir.

Sahne Sanatlari ve Performansta 3D Yazilim Entegrasyonu

Canli bedenin fiziksel mekandaki varligina dayanan sahne sanatlari, 3D yazilimlarin
entegrasyonuyla birlikte sanal ve hibrit performans uzamlarina kapi agmistir (Dixon, 2007, s. 13—15).
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Dijital modelleme ve gercek zamanli render motorlari sahne dekorunu performans esnasinda
donisebilen dinamik bir veri yapisina ¢evirmistir (Zeren, 2023, s. 226—228).

Projeksiyon haritalama ve AR uygulamalari, sahneyi anlatinin aktif bir bileseni haline getirirken,
canhhk (liveness) kavrami Auslander’in (2008) belirttigi lizere yok olmamakta, aksine etkilesimli bir
boyutta yeniden tanimlanmaktadir. Bedenin hareket yakalama teknolojileriyle veriye donistirilmesi,
performansin fiziksel sinirlarini genisletse de teknik altyapiya duyulan asiri bagimlilik, sanatsal
deneyimin kirilganhigini ve bedensel anlatinin geri plana itilmesi riskini artirmaktadir (Zeren, 2023, s.
234).

Gorsel 7. 3D yaziimlarin sahne ve dekor uygulamalarinda kullanimi (Luxedo, 2023)

Sahne sanatlarinda 3D entegrasyonun mekani sabit dekor olmaktan gikarip veri temelli, gercek
zamanh ve donisebilir bir performans alanina gevirdigi vurgulanabilir. Bununla birlikte, canhlik
duygusunu timiyle ortadan kaldirmak yerine, onu teknik aracilasma ile yeniden tanimladigi ve
alandaki temel gerilimin genisleyen gorsel-uzamsal olanaklarla artan teknik bagimlilik arasinda oldugu
soylenebilir.

3D Yazilimlarin Sanatsal Entegrasyonuna iliskin Karsilastirmali Sentez

Bu arastirmada ele alinan sanat pratikleri, i¢ boyutlu yaziimlarin entegrasyonunun tekil ve
homojen bir donlisim Uretmedigini; aksine her disiplinin kendi tarihsel, ontolojik ve yontemsel
kosullari dogrultusunda farkh bicimlerde donlstigini ortaya koyar niteliktedir. Bu nedenle
entegrasyon siireci, “ilerleme” ya da “teknolojik Ustlnlik” gibi tek boyutlu kavramlardan ziyade
Uretim, estetik, ontoloji, alimlama ve elestirel sinirlar eksenlerinde karsilastirmali olarak
degerlendirilmelidir.

Asagida sunulan tablo (Tablo 3), arastirmanin amag ve yontem boliminde tanimlanan analitik
cerceve dogrultusunda, her sanat pratiginde 3D yazilim entegrasyonunun temel etkilerini, arti ve eksi
yonleriyle birlikte 6zetlemektedir.

Tablo 3. Sanat pratiklerinde 3d yazilim entegrasyonunun karsilastirmali analizi

Sanat Uretim Siirecine Estetik Ontolojik Alimlama Temel Temel
Pratigi Etki Doéniisiim Degisim Bigimi Artilar Eksiler
. Biyomorfik, o . Yazilim
Dijital yontu, geri- . Hibrit Fiziksel .
N yiksek o Nesne + estetigi,
Heykel alinabilir ve (sanal/fiziksel) . sinirlardan .
. L karmasiklik siregalgist . veri
iteratif Gretim L varlik ozglrlesme . .
dizeyi bagimliligi
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Parametrik . Deneyimse Optimizasyo  Algoritmik
. Performans Yap! - veri > . .
Mimarhk tasarim, tasarim- . | mekan n, bicimsel
. . . temelli form yapl o
imalat surekliligi algisi similasyon tekrar
. . Gosteri
. CGl, sanal sahne, Algisal Indeksikalitenin  Icine ¢eken Sinirsiz .
Sinema . . L . . o estetigi,
motion capture gercekgilik ¢Ozllmesi deneyim anlati imkani .
maliyet
3D sahne
Isik/hacimde o .
. referansi, . Maddesizlik, Ekran Kompozisyo Fotogercek
Resim L yiksek o 5 B
similasyon aura krizi aracili alg n kontroli cilik baskisi
. tutarhhik
temelli Gretim
3D + motion, Hacim, . Kullanici/iz
Grafik . . Islevsel . ,/ Dikkat ve Gorsel
deneyim temelli zaman, . o leyici o
Tasarim L cogaltilabilirlik o etkilesim benzesme
Uretim hareket deneyimi
Katilimcl
U | Fiziksel
; ve zamsal ve
Dijital skenografi, Bedenin o temasin ve
Sahne teknolojik Anlik ve gegici  sarmalayici zamansal .
gercek zamanl . . aura”’nin
Sanatlan imkanlarla olandan dijital ~ (immersive sinirlarin )
hareket yakalama . . ) d . | K seyreltilme
ve icleti arsive gegis; eneyim, asilmasi, ¢o oo
(motion tracking) genisletiime 3IVe gecls N y : ¢ si, ylksek
Perform R si. siber- post-human mekandan duyulu .
ve etkilesimli ’ beden t i bas q . teknik
ans eden temsili agimsiz eneyim
dramaturji performans § I . y altyapi
P eszamanli asarimi
ve yeni jest : . bagimhhgi
dili seyir

Tablo 3’te goruldugi lzere, 3D yazilimlarin sanatsal entegrasyonu her disiplinde ortak bazi
olanaklar sunsa da (similasyon, geri alinabilirlik, parametrik kontrol), bu olanaklarin sanatsal sonuglari
disipline gore onemli olglide farkhlasmaktadir. Heykel ve mimarlikta entegrasyon daha ¢ok tretim ve
ontoloji diizeyinde kokli bir donlisim yaratirken, sinema ve grafik tasarimda algi ve deneyim boyutu
on plana ¢ikmaktadir. Resim sanatinda entegrasyon daha sinirlh ve dolayl bir rol oynarken, sahne
sanatlarinda canlilik ile dijital aracilasma arasindaki gerilim belirleyici hale gelmektedir. Bu
karsilastirmali gériinim, 3D yazilimlarin sanatta sadece “tek yonlu bir ilerleme” anlatisiyla degil, her
disiplin i¢in farkh kazanimlar trettigini gostermektedir.

Sonug ve Tartisma

Ylratdlen bu cgalisma, ¢ boyutlu yazilimlarin sanatsal Uretim slreglerine eklemlenme
bicimlerinin siradan bir teknik enstriman degisiminin cok Otesinde anlamlar tasidigini ortaya
koymaktadir. Mevcut doénisim, sanat pratiklerinin yontemsel altyapisini, estetik rejimlerini ve
ontolojik dayanaklarini yeniden kurgulayan ¢ok katmanli bir paradigma degisimine tekabil etmektedir.
Elde edilen bulgular, 3D yazilim entegrasyonunun sanatta dogrusal ve homojen bir ilerleme rotasindan
ziyade her disiplinin kendi tarihsel mirasi, islevsel gereklilikleri ve kuramsal 6n kabulleri dogrultusunda
0zglin donltstim kanallari agtigini gostermektedir. Dolayisiyla teknolojik entegrasyon siireci, sanatin
evriminde “kendiliginden” gelisen bir asama degil, farkh disiplinlerin teknolojiyle kurdugu dinamik bir
miizakere alani olarak tanimlanabilir.

incelenen sanat dallari mukayese edildiginde, 3D entegrasyonun o&zellikle {retim

metodolojileri ve eserin varlik statlisi lzerinde tayin edici bir etki yarattigi saptanmistir. Heykel ve
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mimarlik gibi odaginda maddi lretim bulunan disiplinlerde bu sireg, fiziksel kisitlamalarin dijital
dizlemde askiya alinmasini saglayarak Gretimi veri temelli ve “geri alinabilir” bir yapiya
kavusturmustur. Dijital yontu pratikleri, parametrik tasarim yaklasimlari ve sayisal imalat teknikleri,
sanatcl ile tasarimciyl malzemenin direnci karsisinda 6zgirlestirse de bu durum beraberinde yazilim
mimarilerine ve algoritmik sistemlere yonelik yeni bir bagimlilik bigimi dogurmustur (Kolarevic, 2005,
s.117; Balli, 2023, s. 85). Bu agidan entegrasyonun, yaratici eylemi genisleten 6zgirlik¢i potansiyeliyle
eszamanl olarak, teknik sinirlandirmalar Greten ikili bir dogaya sahip oldugu savunulabilir.

Sinema alaninda entegrasyonun yansimalari daha ziyade algi, temsil mekanizmalar ve
deneyim tasarimi ekseninde kristalize olmaktadir. Sinematografik dizlemde CGl, sanal sahne
tasarimlari ve hareket yakalama teknolojilerinin fiziksel diinyada referansi bulunmayan imgelerin
algisal olarak yuksek ikna edicilikle sunulmasina zemin hazirladig diisinilmektedir. Bu durumun,
sinemanin klasik indeksikal (baglama bagimh) gerceklik anlayisini sarsarak temsil rejiminde bir kirilma
yarattigi o6ne sirilebilir. Stephen Prince’in onerdigi “algisal gerceklik” cergevesi, s6z konusu
donlisimin alimlayici Gzerindeki etkisini anlamlandirmak adina merkezi bir kuramsal zemin
sunmaktadir (Prince, 1996, s. 27-29). Ote yandan, bu evrim, anlatinin giderek bir gérsel gdsteri rejimine
evrilmesi ve ylksek maliyetli teknolojik gereksinimlerin liretim imkanlarinda esitsizligi derinlestirmesi
gibi elestirel riskleri de biinyesinde barindirdigi sdylenebilir.

Resim sanatina bakildiginda, 3D yazilimlarin Gretim stirecine dahil olusunun daha dolayli ve ara
safhalar Gzerinden gergeklestigi gbzlemlenmektedir. Dijital mecrada kurulan sahne diizenekleri ve isik
similasyonlari, resimsel insada kompozisyonel denetimi ve hacimsel kontrolii optimize ederken,
yapitin maddeselligi ve biricikligi etrafindaki tartismalari canlandirmaktadir. Dijital resim o6zelinde
Benjamin’in “aura” kavrami, fiziksel biricikligin kaybindan ziyade, anlamin deneyimsel ve baglamsal bir
dizleme kaymasiyla yeniden anlamlandiriimaktadir (Benjamin, 1935/2011, s. 293). Bu manzara,
teknolojik entegrasyonun resim sanatinda estetik acilimlar kadar kuramsal gerilimler de Urettiginin
gostergesi olarak okunabilir.

Grafik tasarim disiplininde ise entegrasyonun saf sanatsal kaygidan ziyade islevsellik ve iletisim
odakli bir verimlilik sergiledigi ifade edilebilir. U¢ boyutlu tipografi, dinamik hareketli grafikler ve
etkilesimli araylz tasarimlarinin gorsel iletisimi salt izlenen bir veri olmaktan ¢ikarip deneyimlenen bir
sirece donustirdigi diusunulmektedir. Fakat hazir varlik kitiphanelerinin ve yazilimin varsayilan
parametrelerinin yayginlasmasi, disiplinde gorsel bir benzesme ve sablonlasma tehlikesini tetikleyerek
tasarimcinin 6zgln Uslup alanini daraltabilmektedir (Lupton, 2015, s. 220). Bu noktada entegrasyonun
basarisinin iletisimsel berraklik ile estetik satafat arasindaki hassas dengenin korunmasina bagl oldugu
varsayllabilir.

Sahne sanatlari ve performans alaninda 3D yazilim kullaniminin “canhlk” (liveness) kavramini
sorunsallastiran en radikal degisimlerden birine hayat verdigi ifade edilebilir. Sanal sahneler ve
artirilmis gergeklik miidahaleleri, performansin mekansal-zamansal sinirlarini esnetirken, canli bedenin
fiziksel mevcudiyeti ile dijital similasyon arasindaki gerilimi tirmandirmaktadir. Auslander’in da
belirttigi lizere dijital medyanin performansa eklemlenmesi, canliligi ortadan kaldirmamakta, onu
teknolojik aracilasma ile yeniden tarif etmektedir (Auslander, 2008, s. 73). Yine de teknik altyapidaki
herhangi bir aksakligin performansi sekteye ugratma potansiyelinin, bu alandaki teknolojik bagimliligin
temel elestirel sinirlari icerisinde oldugu distnilebilir.

Arastirmanin karsilastirmali analizi, 3D yazimlarin sanatta ne mutlak bir 6zglirlesme ne de
basit bir teknik tahakkim olarak okunabilecegini teyit etmektedir. Entegrasyon, her sanat disiplininde
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farkli kazanimlar ve bedeller yaratan, baglama duyarl bir déonistim silreci olarak sekillenmektedir.
Calismanin literatlire sagladigi temel katki, 3D yazilim etkisini tekil disiplinlerin sinirlar iginde
betimlemek vyerine, disiplinlerarasi bir perspektifle karsilastirmali ve analitik bir cerceveye
oturtmasidir.

Gelecekteki bilimsel arastirmalar icin iki stratejik rota éngériilmektedir. ilk olarak, yapay zeka
destekli Gretim mekanizmalarinin 3D yazilimlarla girdigi etkilesimin sanatgi 6zerkligi, yaratici irade ve
etik sorumluluk eksenlerinde yarattigi donisiimler irdelenebilir. ikinci olarak, dijital eserlerin miilkiyet
haklari, arsivieme metodolojileri ve zamansal strekliligi hususunda blokzincir gibi teknolojilerin
sundugu surdirilebilir modellerin sanatsal baglamda analizi yapilabilir. Egitim perspektifinden
bakildiginda ise teknik yazihm becerileriyle sanatsal kurami mezceden disiplinlerarasi mifredat
modellerinin insasi, teknolojik dontisime bilingli bir yanit teskil edebilir.

Bu calismanin literatiire katkisi {ic diizeyde degerlendirilebilir. ilk olarak arastirma, 3D
yazihmlarin gelisimini yalnizca teknik tarih anlatisi icinde degil, sanat pratiklerinin yontemsel, estetik
ve ontolojik donlisiim{ baglaminda karsilastirmali olarak ele alarak literatiiri ortak bir analitik zeminde
toplamaktadir. ikinci olarak, calisma, heykel, mimarlik, sinema, resim, grafik tasarim ve sahne
sanatlarini ayni kavramsal matris icinde birlikte okuyarak, 3D entegrasyonunun homojen degil,
disipline gore farklilasan sonuglar irettigini gostermektedir. Ugiincii olarak ise arastirma, teknoloji—
sanat iliskisini ne iyimser bir ilerleme anlatisina ne de salt tehdit séylemine indirgemeden, olanaklar ile
sinirhliklari ayni analitik diizlemde tartisan dengeli bir ¢cergceve 6nermektedir. Bu yoniiyle ¢alisma, hem
dijital sanat literatlirindeki parcali tartismalari butlnlestirmekte hem de gelecekte yapilacak
disiplinlerarasi arastirmalar i¢in kavramsal bir referans noktasi sunmaktadir.
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