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Özet                                                                 

Bu çalışma, üç boyutlu (3D) yazılımların sanatsal üretim süreçlerine entegrasyonunu yalnızca teknik bir araç 

dönüşümü olarak değil, sanat pratiklerinin yöntemsel, estetik ve ontolojik temellerini yeniden yapılandıran 

bütüncül bir paradigma değişimi olarak ele almayı amaçlamaktadır. Literatür incelendiğinde, 3D 

teknolojilerine ilişkin çalışmaların büyük ölçüde yazılımların teknik işleyişine odaklandığı ya da sanatsal çıktıları 

disiplinlerarası bağlamdan kopuk, parçalı bir biçimde ele aldığı; bu nedenle teknik evrim ile sanatsal dönüşüm 

arasındaki ilişkinin bütüncül bir çerçevede yeterince analiz edilmediği görülmektedir. Bu çalışmanın temel 

amacı, 3D yazılımların tarihsel gelişim sürecini heykel, mimarlık, sinema, resim, grafik tasarım ve sahne 

sanatları gibi farklı sanat disiplinlerindeki entegrasyon biçimleri üzerinden karşılaştırmalı olarak incelemek ve 

bu entegrasyonun üretim süreçleri, estetik karar mekanizmaları ve izleyici alımlaması üzerindeki etkilerini 

disiplinlerarası bir perspektifle ortaya koymaktır. 

Araştırma, nitel araştırma yaklaşımı doğrultusunda yapılandırılmış olup, doküman incelemesi ve karşılaştırmalı 

disiplin analizi yöntemleri birlikte kullanılmıştır. Veri seti; 3D/CAD ve bilgisayar grafikleri tarihine ilişkin kurucu 

metinler, 3D yazılımların sanatsal entegrasyonunu tartışan akademik yayınlar ve nitel içerik analizi 

literatüründen oluşmaktadır. Verilerin çözümlemesinde, tümdengelimsel ve tümevarımsal aşamaları bir arada 

içeren nitel içerik analizi yöntemi uygulanmış; her sanat disiplini aynı analitik sorular çerçevesinde 

değerlendirilmiştir. 

 
 

1 Bu çalışma Doç. Zafer LEHİMLER'in danışmanlığında 2018 tarihinde tamamladığımız “3D Programlarının Heykel Sanatına 
Etkisi Bağlamında Z-Brush Uygulama Örnekleri” başlıklı yüksek lisans tezi esas alınarak hazırlanmıştır (Yüksek Lisans Tezi, 
Atatürk Üniversitesi, Erzurum, Türkiye, 2018). 

https://dergipark.org.tr/tr/pub/ijhar/page/19446
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Elde edilen bulgular, 3D yazılımların sanatta homojen bir etki yaratmadığını; her disiplinin tarihsel, ontolojik 

ve işlevsel koşullarına bağlı olarak farklı dönüşüm biçimleri ürettiğini ortaya koymaktadır. Heykel ve mimarlıkta 

entegrasyon daha çok üretim ve ontoloji düzeyinde belirginleşirken, sinema ve grafik tasarımda algı ve 

deneyim boyutu öne çıkmakta; resim ve sahne sanatlarında ise maddesellik, canlılık ve temsil rejimleri 

etrafında kuramsal gerilimler yoğunlaşmaktadır. Çalışma, 3D yazılım entegrasyonunu disiplinlerarası ve 

karşılaştırmalı bir çerçevede ele alarak literatüre özgün bir katkı sunmakta; sanat-teknoloji ilişkisine dair 

eleştirel ve dengeli bir değerlendirme ortaya koymaktadır. 

Anahtar Kelimeler: 3D yazılımlar, dijital sanat, sanatsal entegrasyon, disiplinlerarası analiz, teknoloji ve sanat. 

 

     Extended Abstract                                                      

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: CGI, 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. 

  

Giriş 

İnsanlık tarihinin katmanlı kültürel ve sanatsal mirası, teknik enstrümanların gelişim süreciyle 

organik bir paralellik arz ederek süregelmiştir. Mağara duvarlarına çizilen ilk primitif imgelerden 

Rönesans’ın matematiksel derinlik arayışlarına, matbaanın icadından Sanayi Devrimi’nin seri üretim 

disiplinine kadar gerçekleşen her teknolojik kırılmanın, sanatın sadece tatbik biçimini değil, aynı 

zamanda varlıksal özünü de yeniden tanımladığı söylenebilir. Dünyanın değişen teknolojisi yalnızca 

sanayi, bilim, uzay ya da gündelik alışkanlıklarımızı biçimlendirmekle kalmamakta, aynı zamanda 

kültürel ve sanatsal yapıyı da biçimlendirmektedir (Bayrak ve Yağmur, 2022, s. 2). İçinde bulunduğumuz 

21. yüzyılda ise bu değişim hızının, dijitalleşme olgusunun kuşatıcı etkisiyle daha önce 

deneyimlenmemiş bir boyuta ve entelektüel derinliğe ulaştığı gözlemlenebilir. Teknolojinin sanatsal 

pratikleri çeperine alması, sadece basit bir araç değişimi olarak okunamaz; bu durum, sanatın icra ve 

algı biçimlerini kökten sarsan metodolojik bir paradigma kaymasına işaret etmektedir. Günümüzde 

teknoloji, sanatçının zihnindeki soyut tasavvuru fiziksel dünyaya aktaran edilgen bir köprü olmanın 

ötesine geçerek; bizzat yaratım sürecinin, estetik dilin ve kavramsal çerçevenin kurucu unsuru 

konumuna yükselmiştir (Akten, 2008, s.12). Bu bağlamda, geleneksel sanat disiplinlerinin dijital 
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imkânlarla hibritleşmesi sonucunda literatüre dâhil olan dijital resim, dijital heykel ve interaktif 

enstalasyon gibi kavramların, çağdaş sanatın teknik altyapısı ve üretim metodolojisinde köklü 

dönüşümlere ve güncellemelere kapı araladığı ileri sürülebilir. 

3D programlarının gelişiminin teknolojik dönüşümün en stratejik ve etkileyici aşamalarından 

birini temsil ettiği düşünülmektedir. Başlangıçta savunma sanayii, tıp ve mühendislik odaklı hassas 

hesaplamalar için kurgulanan yazılımların, zamanla görsel sanatların, mimarlığın, sinemanın ve grafik 

tasarımın temel tözü haline geldiği ifade edilebilir. Üç boyutlu modelleme enstrümanları, sanatçıya 

mermerin direncinden, kilin ağırlığından ya da fiziksel mekânın kısıtlayıcı sınırlarından azade, sınırları 

belirsiz bir sanal uzam bahşetmektedir. Söz konusu sanal uzamda form, matematiksel algoritmalar ve 

poligon yapılar üzerinden dijital bir mimariyle yeniden inşa edilmekte, böylece geleneksel atölye 

imkânlarıyla üretimi görece imkânsız olan karmaşık geometriler ve biyomorfik yapılar sanatsal birer 

çıktıya dönüşmektedir. Ancak teknik imkânların sanat disiplinlerine entegrasyon sürecinin, sanatın 

“teklik”, “özgünlük” ve “materyalite” gibi kavramlarının da hararetle tartışılmasına kapı araladığı 

söylenebilir. Tolstoy’un bir asır evvel dile getirdiği “sanatsal etkinlik yapma olanağını bütün insanlar 

bulacaktır” (Batur, 1997, s. 151) öngörüsünün, günümüz dijital araçlarının demokratikleşmesiyle somut 

bir gerçekliğe işaret ettiği düşünülürse, sanatın niteliksel sınırlarının ve kuramsal çeperinin nerede 

başlayıp nerede bittiği sorusu daha da dikkat çekici hale gelmektedir. 

Literatür incelendiğinde, dijital sanat ve 3D teknolojileri üzerine yapılan çalışmaların 

çoğunluğunun, ya yazılımların teknik işleyişine odaklanan kılavuz mahiyetindeki metinler olduğu ya da 

sanatın yeni istikametini sadece görsel bir sonuç olarak ele aldığı gözlemlenmiştir. Literatürdeki mevcut 

boşluğun, 3D programlarının teknik evrimi ile evrimin sanatsal disiplinlerde yarattığı metodolojik 

dönüşüm arasındaki organik bağı bütüncül bir perspektifle ele alan çalışmaların azlığından 

kaynaklandığı düşünülmektedir. Mevcut araştırmaların çoğunlukla konuyu parçalı biçimde ve genellikle 

disiplin bazlı ele alma eğiliminde olduğu söylenebilir. Oysa bu araştırma, 3D yazılımlarının gelişim 

serüvenini teknik bir kronolojinin sınırlarından çıkararak heykel, sinema, grafik, mimarlık ve sahne 

sanatları gibi farklı mecralardaki “ortak sanatsal dili” nasıl inşa ettiğini analiz etmesi bakımından 

literatürden keskin bir biçimde ayrışmaktadır. Çalışmanın özgünlüğünün, teknolojinin sanat 

üretimindeki sadece “kolaylaştırıcı” rolüne değil, üretim pratiğinin “bizzat kendisini” nasıl 

dönüştürdüğüne ve güncellemenin ikonik sanatsal eserlerin doğuşundaki yapısal etkisine odaklanması 

olduğu söylenebilir. 

Bu araştırmanın analitik omurgasını oluşturan üç temel kavram; entegrasyon, ontolojik 

dönüşüm ve estetik paradigma, araştırmanın kuramsal sınırlarını belirlemektedir. Entegrasyon, dijital 

araçların sanat pratiğine eklemlenmesini basit bir araç değişimi olarak değil, üretim metodolojisinin 

yazılımla girdiği etkileşimsel bir sentez süreci olarak tanımlar. Ontolojik dönüşüm, sanat eserinin fiziksel 

bir nesne olmaktan çıkıp elektronik veri kaynaklı dinamik ve simülasyon odaklı bir varlık statüsüne 

evrilmesini ifade eder. Estetik paradigma ise, sanatçının karar mekanizmalarını şekillendiren kurallar 

dizisinin geleneksel sezgisellikten, algoritmik ve parametrik bir rasyonaliteye kaymasıdır (Oxman, 2006; 

Manovich, 2001; Paul, 2015). 

Amaç 

Araştırma, 3D yazılımların heykel, mimarlık, sinema, resim, sahne sanatları ve grafik tasarım 

gibi farklı disiplinlere eklemlenme biçimlerini mercek altına alırken, bu sürecin üretim süreçleri, temsil 

rejimleri ve izleyici alımlaması üzerindeki çok katmanlı etkilerini disiplinlerarası bir perspektifle 

değerlendirmeyi hedeflemektedir. 
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Araştırmanın çıkış noktasını, dijital teknolojilerin sanatsal üretimde merkezi bir konuma 

yerleşmesine rağmen, literatürdeki çalışmaların bu dönüşümü genellikle teknik araç düzeyine 

indirgemesi veya tekil disiplinler üzerinden parçalı bir yaklaşımla ele alması oluşturmaktadır. Oysa 

dijital tasarım araçları ve 3D yazılımlar, yalnızca yeni görsel çıktılar üretmekle kalmamakta; tasarım 

kararlarının alınış biçimini, üretim-uygulama diyalektiğini ve sanat eserinin ontolojik statüsünü köklü 

bir biçimde dönüştürmektedir (Oxman, 2006, s. 237–238). Bu nedenle çalışma, 3D yazılımların sanatsal 

entegrasyonunu uygulama kılavuzları veya münferit örnekler üzerinden değil, disiplinlerüstü ortak 

kavramsal eksenler aracılığıyla çözümlemeyi amaçlamaktadır. 

Bu çerçevede çalışmanın birincil hedefi, 3D yazılım entegrasyonunun sunduğu olanaklar ile 

beraberinde getirdiği kısıtlamaları analitik bir süzgeçten geçirmektir. Entegrasyonunun sunduğu 

sanatsal olanaklar bağlamında Kolarevic’in belirttiği “dijital araçların karmaşık geometrilerin inşa 

edilebilirliğini kolaylaştırması, tasarım sürecindeki iterasyon hızını ve geri alınabilirlik imkânını 

artırması, ayrıca sanal düzlemde deneyim odaklı yeni estetik rejimlerin inşasına katkı sunması” 

irdelenmiştir (Kolarevic, 2005, s. 117). Aynı zamanda Schreier’in savnduğu “yazılım ve donanım 

bağımlılıklarının üretimi belirli teknik ekosistemlere hapsetmesi, estetik kararların 

parametrik/algoritmik kalıplar içerisinde standartlaşma riski ve dijital üretimlerin uzun vadeli 

arşivlenebilirliğine dair yapısal sorunlar” çerçevesinde değerlendirmeler yapılmıştır (Schreier, 2012, s. 

84). 

Araştırmanın bir diğer temel gayesi, 3D entegrasyonunun sanat disiplinleri üzerinde homojen 

bir etki yaratmadığı savından doğmuştur. Entegrasyon pratiğinin, heykelde maddesellik ve üretim 

teknikleri, mimarlıkta tasarım-imalat sürekliliği, sinemada gerçeklik ve simülasyon ilişkisi, grafik 

tasarımda ise hareket ve zaman boyutlarının iletişim diline dahil olması gibi farklı ve özgün biçimlerde 

tezahür ettiği söylenebilir. Prince’in de belirttiği gibi, bu çeşitlilik, teknolojik eklemlenme sürecinin ne 

evrensel bir “ilerleme” miti ne de tek boyutlu bir “teknolojik belirlenim” olarak okunamayacağını 

savunulabilir (Prince, 1996, s. 27–28). 

Bu doğrultuda araştırma, aşağıdaki temel sorulara yanıt aramaktadır: 

• 3D yazılımların teknik evrimindeki hangi kritik eşikler sanatsal üretim paradigmalarında yapısal 

dönüşümlere yol açmıştır? 

• Farklı sanat disiplinlerinde 3D entegrasyon süreçleri üretim ve estetik karar mekanizmalarını 

hangi boyutlarda dönüştürmektedir? 

• Söz konusu entegrasyonun olanakları ve sınırlılıkları disiplinlere göre nasıl farklılaşmakta, hangi 

alanlarda özgürleştirici, hangi alanlarda kısıtlayıcı sonuçlar doğurmaktadır? 

Araştırmanın kapsamı, analitik bütünlüğü korumak adına sınırlandırılmıştır. Çalışma, 3D 

yazılımların endüstriyel veya mühendislik odaklı teknik kullanım alanlarını değil, doğrudan sanatsal 

üretimle kesiştiği alanları merkeze almaktadır. Ayrıca çalışma, uygulamalı vaka analizlerinden ziyade 

kuramsal ve yöntemsel bir çerçeve inşa etmeyi hedeflediği için, örneklemler temsili nitelikte seçilmiş, 

ampirik ölçümler veya kullanıcı deneyimi testleri kapsam dışında bırakılmıştır. Bu sınırlama, 

araştırmanın kuramsal derinliğini artırmak ve disiplinlerarası karşılaştırmayı daha sağlıklı bir zemine 

oturtmak amacıyla yapılmıştır. 
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Yöntem 

Bu araştırma, üç boyutlu yazılımların sanatsal üretime entegrasyonunu disiplinlerarası bir 

perspektiften ele almak amacıyla nitel araştırma yaklaşımı doğrultusunda yapılandırılmıştır. Çalışmanın 

temel araştırma soruları, sanatsal üretim pratiklerinde ortaya çıkan dönüşümlerin nasıl ve hangi 

koşullarda gerçekleştiğini anlamaya yöneliktir. Bu nedenle araştırmada nicel yöntemlerden çok anlam, 

bağlam ve süreç ilişkilerini ön plana çıkaran yorumlayıcı bir yaklaşım tercih edilmiştir. Nitel 

araştırmanın, özellikle kültürel ve sanatsal olguların tarihsel ve kuramsal bağlamlarıyla birlikte ele 

alınmasına olanak tanıdığı; bu tür çalışmalarda açıklayıcı bir derinlik sunduğu vurgulanmaktadır 

(Creswell, 2009, s. 173). 

Araştırma deseni, doküman incelemesi ile karşılaştırmalı disiplin analizinin birlikte kullanıldığı 

bütünleşik bir yapı üzerine kuruludur. Doküman incelemesi, yazılı metinlerin sistematik biçimde 

çözümlenmesine ve mevcut bilginin eleştirel bir süzgeçten geçirilerek yeniden yapılandırılmasına 

olanak tanıyan temel nitel veri toplama tekniklerinden biridir (Bowen, 2009, s. 27). Bu bağlamda 

çalışma, 3D yazılımların tarihsel ve teknik gelişimini, söz konusu gelişimin farklı sanat pratiklerine nasıl 

eklemlendiğini ve bu eklemlenmenin ne tür dönüşümler ürettiğini yazılı kaynaklar üzerinden tarihsel 

bir sentez çerçevesinde ele almaktadır. 

Araştırmanın veri evreni üç ana kaynak grubundan oluşmaktadır. İlk grup, 3D, CAD ve bilgisayar 

grafikleri tarihine ilişkin akademik metinleri kapsamaktadır. Bu metinler, parametrik tasarım, sayısal 

üretim, CGI ve gerçek zamanlı render sistemleri gibi teknik eşiklerin sanatsal üretim üzerindeki 

etkilerini tarihsel bağlam içinde değerlendirmek amacıyla kullanılmıştır. İkinci grup, 3D yazılımların 

heykel, mimari, sinema, resim, sahne sanatları ve grafik tasarım alanlarındaki entegrasyonunu 

doğrudan tartışan makaleler, kitaplar ve kitap bölümlerinden oluşmaktadır. Üçüncü grup ise 

araştırmanın yöntemsel çerçevesini destekleyen nitel araştırma, nitel içerik analizi ve karşılaştırmalı 

analiz literatürünü içermektedir. 

Araştırma kapsamında incelenen veri seti, amaçlı örnekleme yöntemiyle seçilen ve kuramsal 

doygunluğa ulaşan toplam 52 temel dokümandan oluşmaktadır. Bu korpus, bilgisayar grafiklerinin 

tarihsel eşiklerini ve kavramsal tanımlamaları belirleyen 12 kurucu metin, sanat disiplinlerindeki 3D 

uygulamalarını kuramsal düzeyde tartışan 27 akademik yayın ve yöntem bilimsel çerçeveyi çizen 6 

metodolojik kaynak ve 7 görsel kaynak şeklinde tasnif edilmiştir. Analiz süreci, nitel içerik analizinin 

sistematik adımları doğrultusunda dört aşamada yürütülmüştür: 

• Kavramsal Haritalama: Seçilen dokümanlardaki 3D teknolojilerine dair teknik terminolojinin ve 

sanatsal argümanların tespiti. 

• Tematik Kategorizasyon: Verilerin üretim süreçleri, estetik kararlar ve ontolojik statü temaları 

altında sınıflandırılması. 

• Disiplinlerarası Çözümleme: Her sanat disiplininin aynı analitik sorgu seti (üretim zincirindeki 

değişim, olanaklar ve kısıtlar) çerçevesinde incelenmesi. 

• Sentetik Karşılaştırma: Disiplinler arasındaki yapısal benzerliklerin ve özgün ayrışmaların 

kuramsal bir sentezde bütünleştirilmesi. 

Doküman korpusu, amaçlı örnekleme yaklaşımı esas alınarak oluşturulmuştur. Amaçlı 

örnekleme, araştırmacının çalışmanın amaçlarıyla en fazla örtüştüğü düşünülen ve bilgi açısından 

zengin olan örnekleri bilinçli biçimde seçmesine dayanan bir stratejidir (Patton, 2015, s. 264). Bu 
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doğrultuda kaynak seçimi, kuramsal derinlik, analitik katkı ve disiplin temsiliyeti gibi nitel kriterlere 

dayandırılmıştır. Çalışmanın belirli bir sanat pratiği etrafında yoğunlaşmasından ziyade her sanat 

disiplini en az bir kuramsal veya yöntemsel açıdan inceleyen metinle temsil edilmiştir. Bu yaklaşım, 

karşılaştırmalı nitel analizlerde önerilen kapsam dengesinin korunmasına yönelik bir strateji olarak 

değerlendirilmiştir (Schreier, 2012, s. 84). 

Dâhil etme ölçütleri, nitel araştırma literatüründe sıkça vurgulanan bilimsel geçerlilik ve konuya 

uygunluk ilkeleri temel alınarak belirlenmiştir. Buna göre bir dokümanın araştırma kapsamına 

alınabilmesi için, 3D yazılımlarla sanatsal üretim arasındaki ilişkiyi entegrasyon bağlamında ele alması, 

entegrasyonu yalnızca teknik araç kullanımı düzeyinde bırakmayıp üretim süreçleri, estetik kararlar, 

temsil rejimleri ya da izleyici deneyimi gibi boyutlarla ilişkilendirmesi temel koşullar olarak 

belirlenmiştir. Ayrıca metnin akademik nitelik taşıması (hakemli dergi, akademik yayınevi ya da 

üniversite/kurumsal yayın olması) ve disiplinlerarası karşılaştırmaya olanak tanıyacak biçimde 

bağlamını açıkça tanımlaması, dâhil etme sürecinde belirleyici ölçütler arasında yer almıştır. Bu 

ölçütler, nitel doküman analizinde önerilen kavramsal uygunluk ve analitik katkı ilkeleriyle 

örtüşmektedir (Bowen, 2009, s. 29; Schreier, 2012, s. 88). 

Dışlama ölçütleri ise araştırmanın kapsamını dengelemek ve analitik tutarlılığı korumak 

amacıyla uygulanmıştır. Bu doğrultuda yalnızca yazılım kullanımına odaklanan, sanatsal entegrasyonu 

tartışma düzeyine taşımayan teknik kılavuzlar, akademik denetimi belirsiz, referans sistemi zayıf 

popüler içerikler ve aynı disiplin içinde benzer argümanları tekrarlayan, yeni bir kuramsal açılım 

sunmayan çalışmalar analiz dışında bırakılmıştır. Bu tür bir eleme süreci, nitel içerik analizinde sıklıkla 

vurgulanan veri doygunluğu ve analitik ekonomiklik ilkeleriyle uyumlu bir yaklaşım olarak 

benimsenmiştir (Mayring, 2000, s. 4). 

Verilerin çözümlenmesinde nitel içerik analizi yöntemi kullanılmıştır. Nitel içerik analizi, 

metinlerden belirli kategoriler aracılığıyla sistematik ve yeniden üretilebilir çıkarımlar yapmayı 

amaçlayan bir analiz yaklaşımıdır (Krippendorff, 2004, s. 18). Bu çalışmada kategori sistemi iki aşamalı 

bir süreç izlenerek oluşturulmuştur. İlk aşamada, literatürde yaygın biçimde tartışılan kuramsal 

kavramlardan hareketle tümdengelimsel ön kategoriler belirlenmiştir. İkinci aşamada ise dokümanların 

ayrıntılı okunması sırasında disiplinlere özgü temalar tümevarımsal bir yaklaşımla kategori sistemine 

eklenmiştir. Bu iki aşamalı yapı, Mayring’in önerdiği karma (tümdengelim–tümevarım) içerik analizi 

modeline dayanmaktadır (Mayring, 2000, s. 3). 

Karşılaştırmalı analiz stratejisi, her sanat disiplini için aynı analitik soruların uygulanması 

esasına göre yapılandırılmıştır. Bu sorular, entegrasyonun üretim sürecinin hangi aşamasında 

belirginleştiği, önceki dönem pratiklerinden hangi yönleriyle ayrıldığı ve entegrasyonun artı ve eksi 

yönlerinin hangi başlıklarda yoğunlaştığı gibi temel eksenler etrafında şekillendirilmiştir. Bu tür bir 

standardizasyon, disiplinlerarası karşılaştırmalarda analitik tutarlılığı güçlendirmek için önerilen bir 

yöntem olarak değerlendirilmektedir (Schreier, 2012, s. 101). 

Araştırmanın geçerlik ve güvenirliğini artırmak amacıyla, nitel araştırma literatüründe 

vurgulanan şeffaflık ve izlenebilirlik ilkeleri benimsenmiştir. Kullanılan kaynaklar ve analiz süreci açık 

biçimde tanımlanmış, oluşturulan kavramsal kategoriler metin içi atıflarla ilişkilendirilmiş ve yorumların 

hangi kuramsal çerçeveye dayandığı netleştirilmiştir. Bu yaklaşım, nitel araştırmalarda “denetim izi” 

oluşturarak bulguların akademik değerlendirmeye açık ve sorgulanabilir olmasını sağlamaktadır 

(Creswell, 2009, s. 184; Schreier, 2012, s. 13). 
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 Bulgular 

Teknoloji ve Sanat İlişkisi 

Teknoloji ve sanat arasındaki ilişki, insanlık tarihinin en dinamik ve dönüştürücü süreçlerinden 

biri olarak tanımlanabilir. Sanat üretiminin gerçekleşebilmesi için gerekli olan tekniğin teknolojiye 

dönüşüm süreci, elektronik yaklaşımlardan fotoğrafa, videoya, bilgisayara, sanal gerçekliğe, artırılmış 

gerçekliğe ve daha birçok unsura bağlı olarak üretim biçimlerini doğrudan etkilemiştir (Çetin 

Büyüktunca ve Zor, 2024, s. 684). Özellikle yirminci yüzyılın son çeyreğinden itibaren dijitalleşmenin 

kazandığı muazzam ivme, sanatın sadece ontolojik statüsünü değil, aynı zamanda üretim 

metodolojilerini ve izleyiciyle kurduğu alımlanma köprülerini de köklü bir başkalaşıma uğratan bir 

gelişme olarak okunabilir. Ortaya çıkan yapısal dönüşümün basit bir estetik yenilenmenin ötesinde, 

felsefi, sosyolojik ve epistemolojik bir kopuşu ifade ettiği söylenebilir. Geleneksel sanat kuramlarının 

dijital çağın getirdiği maddesizleşme, etkileşimsel derinlik ve simülasyon gibi kavramları açıklamakta 

yetersiz kaldığı düşünülürse, yeni bir teorik çerçevenin inşası bir gereklilik olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Bu bağlamda, Walter Benjamin’in “aura” kavramından Jean Baudrillard’ın “simülakr” teorisine, dijital 

“flaneur” tipolojisinden yapay zekâ destekli yaratıcı süreçlere kadar uzanan geniş spektrum, çağdaş 

sanatın geleceğini idrak etmek adına önemli bir analiz sahası sunmaktadır. 

Walter Benjamin’in 1935 yılında literatüre kazandırdığı “Tekniğin Olanaklarıyla Yeniden 

Üretilebildiği Çağda Sanat Yapıtı” başlıklı makalesi, sanatın teknolojik çoğaltılabilirlik karşısındaki 

kaderini tartışmaktadır (Benjamin, 1935). Benjamin, sanat eserinin tarihsel ve mekânsal bağlamına 

kopmaz bağlarla eklemlenmiş olan o benzersiz varoluşunu, yani nesnenin “şimdi ve burada” olma 

niteliğinin getirdiği maddi biricikliği “aura” (hale) kavramı üzerinden temellendirmiştir. Bu 

kavramsallaştırma, eserin mekanik yollarla çoğaltılması sürecinde kaybettiği tarihsel derinliği ve 'tekil' 

olma ruhunu tanımlamak adına kuramsal bir çerçeve sunmaktadır. Benjamin’e göre, bir sanat eserinin 

özgünlüğü, onun fiziksel varoluşuna ve bu varoluşun tanıklık ettiği tarihe gömülüdür. Ancak fotoğraf ve 

sinema gibi mekanik yeniden üretim tekniklerinin ortaya çıkışı, eserin kopyalanarak bağlamından 

koparılmasına ve dolayısıyla aurasının yok olmasına neden olmuştur. Benjamin, sanatın ritüel değerden 

sergileme değerine geçişi olarak okumuş ve sürecin sanatın demokratikleşmesine olanak tanıdığını, 

ancak aynı zamanda eserin otoritesini sarstığını savunmuştur (Benjamin, 1935/2011, s. 293). 

Dijital çağda ise bu tartışmanın çok daha karmaşık bir boyut kazandığı söylenebilir. Dijital 

devrim, sanatın yapım ve sunum biçimlerinde köklü değişikliklere yol açmakta, sanatsal ifade 

biçimlerini genişleterek yeni olasılıklar türetmektedir (Mazlum, 2024, s. 348). Mekanik yeniden 

üretimin (analog fotoğraf veya baskı) aksine, dijital yeniden üretim asıl ile kopya arasındaki ontolojik 

farkı tamamen ortadan kaldırmaktadır. Doğru şartlar altında bir dijital dosyanın kopyası, orijinalinin 

birebir aynısıdır; ne bir kalite kaybı yaşanır ne de fiziksel bir iz taşır. Örnek vermek gerekirse, 

günümüzde dijital bir fotoğraf makinesiyle veya cep telefonuyla çekilen bir fotoğrafın dijital araçlar ve 

yazılımlar sayesinde oluşturulan kopyalarını insan gözüyle birbirinden ayırt etmek imkânsızdır. Bu vb. 

dijital dünyada oluşturulan varlıklar uygun koşullarda sınırsız kopya edilebilir. Bu doğrultuda 

Benjamin'in aurasının mutlak kaybı gibi görünse de güncel araştırmalar dijital sanatın kendine özgü 

yeni bir aura formu ürettiğini öne sürmektedir (Taşar, 2022, s. 33). Dijital sanatın aurası, nesnenin 

maddi biricikliğinden ziyade, izleyici ile kurduğu etkileşimsel deneyimin biricikliğine odaklanmaktadır. 

Bolter ve Grusin'in (2000) yeniden ortamlaştırma (remediation) teorisinde belirttikleri gibi, dijital 

medya, önceki medya formlarını yutarak onları dönüştürmekte ve hiper aracılık (hypermediacy) yoluyla 

izleyiciye yoğunlaştırılmış bir deneyim sunmaktadır (s. 272). Bu bağlamda, şeffaf arayüzler ve sanal 
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gerçeklik uygulamaları izleyiciyi eserin içine çekerek (immersion), eseri sadece izlenen bir nesne 

olmaktan çıkarıp deneyimlenen bir sürece dönüştürmektedir. Aura artık eserin içinde değil, eserin icra 

edildiği anda ve izleyicinin katılımıyla gerçekleşen süreçte ortaya çıkmaktadır (Dixon, 2007, s. 156). Bu 

dönüşüm sürecinde NFT (Non-Fungible Token) teknolojisinin ortaya çıkışı, dijital sanatın 'biriciklik' 

krizine piyasa odaklı bir yanıt olarak değerlendirilebilir. Dijital bir varlığın sonsuz kopyalanabilirliği 

karşısında, blokzincir teknolojisi 'yapay bir kıtlık' ve 'tescil edilebilir sahiplik' üreterek, Benjamin'in 

tanımladığı aurayı dijital nesneye geri iade etme iddiasındadır (O'Dwyer, 2020, s. 875). 

Dijital sanatın ontolojisini anlamak için Jean Baudrillard'ın simülasyon kuramına önemli bir 

referans noktası olarak değerlendirilebilir. Baudrillard'a göre modern çağ, gerçeğin yerini göstergelerin 

aldığı, referanssız kopyaların (simülakrların) gerçeğin kendisinden daha gerçek hale geldiği bir 

hipergerçeklik çağıdır (Baudrillard, 1981, s. 71). Tam anlamıyla simülakr, Jean Baudrillard’ın 

felsefesinde gerçeği olmayan, gerçeğin yerini alan ve kendisi zaten bir gerçeklik haline gelmiş olan 

yapay bir kopyadır (Baudrillard, 1981). Bu bağlamda dijital sanat eserleri, doğası gereği birer simülak 

olarak değerlendirilebilir. Çünkü çoğu zaman fiziksel dünyada bir karşılığı olmayan, kodlar ve 

piksellerden oluşan, kendi içsel mantığına sahip evrenler yaratırlar. Örneğin, tamamen üretken yapay 

zekâ tarafından yaratılan bir portre, var olan bir insanın temsili değildir; veri setlerinden elde edilen ve 

öğrenilen olasılıkların istatistiksel bir inşasıdır (Deveci, 2022, s. 45). Yani yapay zekâya bir portre 

oluşturması istendiğinde, veri havuzunda daha önceden var olan görsel dataların istatistiksel bir 

karışımı olarak bizlere bir portre sunduğu söylenebilir. Bu durumun, bir yandan sanatın mimesis (doğayı 

taklit etme) işlevini sona erdirerek, sanatı otonom bir gerçeklik üreticisi konumuna yükselttiği 

belirtilebilir. Diğer yandan, sanatın mimesis işlevine benzer şekilde ancak farklı bir formasyonla, yani 

daha önceden verilen dataların içeriğine göre farklı verilerden oluşan bir pazıl oluşturduğu şeklinde 

okunabilir. Daha açık bir ifadeyle, portrelerde olduğu gibi yapay zekâdan bir ağaç resmi yapması 

istendiğinde size sunacağı ağaç resmi aslında veri havuzunda bulunan binlerce veya milyonlarca ağacın 

farklı noktalarının fonksiyonel bir birleşimi olacağı söylenebilir. 

Benjamin’in mekanik yeniden üretim üzerinden kurguladığı aura tartışması, 3D yazılım 

entegrasyonu sonucunda elde edilen verilerle analiz edildiğinde, dijitalleşmenin aura’yı yok etmekten 

ziyade, onu nesne merkezli bir biricilikten “deneyimsel bir biricikliğe” dönüştürdüğü ileri sürülebilir. 

İncelenen kaynaklar, dijital aura’nın eserin fiziksel “şimdi ve burada” olma niteliğinden koptuğunu, 

bunun yerine simülasyonun tutarlılığı ve izleyicinin bu sanal uzamla kurduğu etkileşimsel derinlik 

üzerinden yeniden inşa edildiğine işaret etmektedir. 

Benzer şekilde Baudrillard’ın simülasyon kuramı, 3D yazılımların yarattığı görsel rejimi 

açıklayan statik bir teori olmanın ötesinde, sanatın “mimesis” (doğayı taklit) işlevinin sona erişini 

belgeleyen analitik bir referans olarak değerlendirilebilir. Elde edilen bulgular, 3D entegrasyonun 

fiziksel dünyada referansı olmayan, kendi iç mantığıyla tutarlı hipergerçeklik alanları yarattığını ve bu 

durumun sanatçıyı “temsilci” konumundan “otonom gerçeklik üreticisi” konumuna taşıdığını ortaya 

koyar niteliktedir. 

Dijitalleşme ile birlikte sanatın maddesizleşmesi (dematerialization), eserin fiziksel bir 

mekânda saklanan bir şey olmaktan çıkıp, sunucularda depolanan ve ekranlarda beliren bir akış haline 

gelmesine neden olmuştur (Ersöz Karakulakoğlu ve Demir Askeroğlu, 2018, s. 412). Ortaya çıkan 

ontolojik kaymanın, sanat tarihi yazımını da etkilediği söylenebilir. Geleneksel sanat tarihinin 

nesnelerin malzeme analizi ve ikonografisine dayandığı düşünüldüğünde, dijital sanat tarihinin ise kod 

yapılarını, donanım bağımlılıklarını, versiyon güncellemelerini ve metaverileri incelediği görülmektedir. 
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Ayrıca, sanal uzam kavramının sanatın sergilenme pratiğini radikal bir şekilde değiştirdiği belirtilebilir. 

Sanat eseri artık galeri duvarında asılı duran sabit bir nesneden ziyade, siber uzayda dolaşıma giren, 

her görüntülenmede yeniden üretilen dinamik bir veri olarak okunabilir. Geleneksel sanattan farklı 

olarak, dijital sanat izleyiciye interaktif deneyimler sunma potansiyeline sahiptir (Özdal, 2023, s. 20). 

Beliren yeni uzamda sanatçının ve izleyicinin rolü de değişmektedir. 19. yüzyılın modern kent gezgini 

olan flaneur, dijital çağda siber gezgin olarak yeniden doğmuştur (Taşar, 2022, s. 33). Charles 

Baudelaire ve Walter Benjamin'in Paris pasajlarında aylakça dolaşan, moderniteyi gözlemleyen flaneur 

figürünün, bugün internetin veri otoyollarında, hipermetinler arasında gezinen, sonsuz enformasyon 

akışı içinde kendi rotasını çizen internet kullanıcısına evrildiği söylenebilir. 

Aşağıda (Tablo 1), mekanik yeniden üretim dönemi ile dijital yeniden üretim dönemi arasındaki 

temel ontolojik ve estetik farkları karşılaştırmalı olarak özetleyen bir tablo yer almaktadır:  

Tablo 1. Mekanik ve dijital yeniden üretim dönemleri arasındaki farklar 

Karşılaştırma Boyutu 
Mekanik Yeniden Üretim 

(Fotoğraf, Baskı, Sinema) 

Dijital Yeniden Üretim (3D, Dijital Sanat, 

VR, NFT vb.) 

Özgünlük Anlayışı 
Orijinal eser ile kopya arasında 

hiyerarşik bir ayrım mevcuttur 

Orijinal ile kopya arasındaki ontolojik fark 

büyük ölçüde ortadan kalkar 

Aura Kavramı 
Fiziksel “şimdi ve burada” 

varlığına bağlıdır 

Etkileşimsel deneyim ve kullanıcı katılımı 

üzerinden yeniden tanımlanır 

Maddesellik 
Fiziksel taşıyıcıya (film, kâğıt, 

obje) bağımlıdır 

Maddesiz, veri temelli ve sanal uzamda var 

olur 

Üretim Süreci 
Analog ve fiziksel araçlara 

dayalıdır 
Algoritmik, yazılım tabanlı ve parametriktir 

Çoğaltma Niteliği 
Kopyalarda kalite kaybı ve 

bozulma mümkündür 

Kopyalar birebir aynıdır, kalite kaybı 

oluşmaz 

İzleyici Rolü Pasif alımlayıcı konumundadır Etkileşimsel ve katılımcı bir özne haline gelir 

Sergileme Biçimi 
Fiziksel mekâna (galeri, sinema 

salonu) bağımlıdır 

Sanal platformlar, çevrimiçi ortamlar ve 

artırılmış gerçeklik alanlarına yayılır 

Zaman-Mekân İlişkisi 
Mekânsal ve zamansal 

sınırlamalara tabidir 

Eşzamanlı, küresel ve mekândan bağımsız 

erişim mümkündür 

Sanatsal Deneyim Nesne merkezlidir Süreç, deneyim ve etkileşim merkezlidir 

 

Teknoloji-sanat ilişkisindeki en güncel ve tartışmalı alanlardan birinin de yapay zekânın yaratıcı 

süreçlere dahil olma süreci olduğu söylenebilir. Geleneksel sanat ontolojisinde yaratıcılık, insan 

bilincine, duygusuna ve niyetine (intentionality) atfedilen bir özellik olarak okunduğunda, yapay zekâ 

algoritmalarının ürettiği eserler bu kabulü sarsar niteliktedir. Yaratıcı Çekişmeli Ağlar “Generative 

Adversarial Networks (GANs)” veya difüzyon modelleri gibi teknolojiler, sanatçının estetik kararlarını 

taklit edebilmekte, hatta bazen sanatçının öngörmediği halüsinatif formlar üretebilmektedir (Ballı, 

2023, s. 77). Bu durum, sanatçıyı yaratıcı deha konumundan, algoritmayı yöneten küratör veya işbirlikçi 

konumuna itebilmektedir. Sanatçı artık fırçayı tutan el değil, sisteme talimat (prompt) veren zihin 

olarak tanımlanabilir. Ortaya çıkan bu yeni iş bölümü, sanatın insani özüne dair felsefi sorgulamaları 

beraberinde getirmektedir (Güney ve Yavuz, 2020, s. 415). 
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3D Yazılımların Gelişimi 

Üç boyutlu modelleme ve bilgisayar grafiklerinin tarihsel gelişimi, sadece teknik bir ilerleme 

kronolojisi olarak değil, insanın görme, tasarlama ve dış dünyayı temsil etme biçimlerindeki köklü bir 

zihinsel dönüşümün öyküsü olarak okunmalıdır. Soyut matematiksel kuramların görsel birer gerçekliğe 

bürünmesiyle başlayan bu sürecin fiziksel dünyanın dijital evrende kusursuz bir simülasyonuna evrilen, 

çok katmanlı ve disiplinlerüstü bir emeğin neticesi olduğu söylenebilir. 

3D grafikler ve bilgisayar destekli tasarım “Computer-Aided Design (CAD)” evrenindeki kırılma 

noktalarından biri, Ivan Sutherland’ın 1963 yılında MIT bünyesinde kaleme aldığı “Sketchpad: İnsan-

Makine Grafiksel İletişim Sistemi” başlıklı doktora çalışmasıdır (Sutherland, 1963/2003, s. 3; Carlson, 

2017, s. 42). Bilgisayarların o dönemde delikli kartlarla yönetilen ve sadece devasa sayısal veri 

yığınlarını işleyen hantal hesap makineleri olarak algılandığı düşünüldüğünde; Sutherland’ın 

Sketchpad’i, bilgisayarın bir “görsel diyalog enstrümanı” olabileceğini kanıtlar niteliktedir. TX-2 

bilgisayarının işlem gücüyle hayat bulan bu sistem, kullanıcının bir ışık kalemi vasıtasıyla katot ışınlı tüp 

(CRT) ekranı üzerinde doğrudan formlar inşa etmesine imkân tanımıştır (Blackwell ve Rodden, 2003, s. 

3). 

Sketchpad’in sunduğu asıl yeniliğin, sadece ekranda çizgi oluşturabilme yetisinden ibaret 

değildir; asıl deha, dijital nesneler arasındaki mantıksal ve hiyerarşik ilişkileri tanımlayabilmesinde 

yattığı söylenebilir. Sistemin literatüre kazandırdığı “ana” (master) ve “örnek” (instance) kavramları, 

bir nesne üzerinde yapılan değişikliğin tüm kopyalara anında sirayet etmesini sağlayarak, modern 

nesne tabanlı programlama mantığının temellerini o yıllarda atmıştır (Carlson, 2017, s. 43). Buna ek 

olarak, çizgilerin dinamik bir esneklikle hareket ettirilmesine olanak tanıyan “lastik bant” (rubber-

banding) tekniği ve geometrik kısıtlamaların (constraints) tanımlanabilmesi, Sketchpad’i basit bir çizim 

aracı olmaktan çıkarıp sofistike bir tasarım laboratuvarına dönüştürmüştür. Sutherland’ın vizyonunun, 

bilgisayar ekranını pasif bir veri döküm sahası olmaktan kurtarıp insan ile makine arasında interaktif bir 

müzakere penceresine evrilttiği söylenebilir. Günümüzde kullanılan tüm CAD ve 3D modelleme 

yazılımlarının temeli niteliğinde olduğu ifade edilebilir. 1960’lı yılların ortalarına gelindiğinde ise 

otomotiv sanayii, araç gövdelerindeki karmaşık ve akışkan eğrisel yüzeyleri dijital uzamda hatasız bir 

şekilde tanımlayabilmek adına yeni bir matematiksel dilin inşasını tetiklediği düşünülmektedir. O güne 

kadar kullanılan teknikler, serbest el çizimlerinin yetersiz dijital yaklaşımları olarak değerlendirilebilir. 

Ortaya çıkan sorunu çözen isim olarak, Renault mühendisi Pierre Bézier öne çıkmaktadır. Bézier, 

1960'ların sonunda geliştirdiği Bézier eğrileri ile karmaşık eğrileri kontrol noktaları aracılığıyla 

tanımlayan zarif bir matematiksel model ortaya koymuştur (Uygan, 2025, s. 875). 

Farin (1997) Bézier eğrilerinin, tasarımcının matematik bilmesine gerek kalmadan, kontrol 

noktalarını sürükleyerek eğrinin teğetlerini ve kavisini sezgisel bir şekilde ayarlamasına olanak 

tanıdığını ifade etmektedir. Buluş, tasarım sürecini hesaplama (computation) merkezli biçimlendirme 

(form-giving)ye kaydırmıştır. İlginç bir tarihsel detay olarak, Citroën'de çalışan matematikçi Paul de 

Casteljau, Bézier'den biraz daha önce benzer bir algoritma geliştirmiş olmasına rağmen, şirket 

politikaları nedeniyle çalışmaları gizli tutulmuş ve literatüre Bézier adıyla geçmiştir (Farin, 1997). 

1970'ler, 3D grafik araştırmalarının akademik merkezlerinden olan Utah Üniversitesi'nde 

yaşanan altın çağ olarak değerlendirilebilir. Dönemin ikonik sembollerinden Utah Çaydanlığı, Martin 

Newell tarafından 1975 yılında bu üniversitede modellenmiştir (Utah Teapot) (Newell, 1975; Carlson, 

2017, s. 91). Carlson'ın (2017) aktardığına göre Newell, 3D algoritmaları test etmek için karmaşık ama 

tanıdık bir nesne ararken, eşi Sandra Newell'in önerisiyle evlerindeki Melitta marka porselen çaydanlığı 
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modellemiştir. Yazar, bu çaydanlığın kendi üzerine gölge düşürmesi (sapı ve gövdesi), hem dışbükey 

hem içbükey yüzeylere sahip olması ve topolojik olarak delikli yapısı nedeniyle; gölgelendirme, yansıma 

ve doku kaplama algoritmalarının test edilmesinde ideal bir referans olduğunu belirtmektedir (s. 91).” 

1970’li yıllarda dijital dünyada “gerçeklik” arayışının, yüzeylerin ışıkla kurduğu fiziksel 

münasebeti simüle eden gölgelendirme algoritmalarının keşfiyle muazzam bir ivme kazandığı ifade 

edilebilir. Bu evrimsel sürecin ilk nirengi noktalarından biri olan Henri Gouraud, 1971 yılında çokgen 

tabanlı modellerin o dönemdeki keskin ve köşeli görünümünü estetik bir biçimde yumuşatmak adına 

kendi adıyla anılan bir gölgelendirme tekniği literatüre kazandırmıştır (Gouraud, 1971). Söz konusu 

metodoloji, temelde poligon köşelerinde (vertex) yer alan renk değerlerini hesaplayıp değerleri yüzey 

sathı boyunca enterpole ederek, nesnelere o döneme dek görülmemiş bir pürüzsüzlük atfetmiştir. 

Buna karşın literatürde, Gouraud’un yaklaşımının formun üzerindeki ışık oyunlarını yumuşatsa da 

metalik veya parlak yüzeylerde görmeye alışık olduğumuz keskin ışık yansımalarını (specular highlights) 

betimleme noktasında teknik yetersizlikler barındırdığı savunulmaktadır (Bui Tuong Phong, 1975). 

Ortaya çıkan bu estetik ve teknik yetersizlikler, Bui Tuong Phong'un (1975) geliştirdiği model ile 

aşılmıştır. Phong, renk değerlerini köşeler üzerinden taşımak yerine, yüzeydeki her bir piksel için yüzey 

normal vektörünü titizlikle yeniden hesaplamıştır. Ayrıca bu hassas hesaplama yönteminin ışığın nesne 

üzerindeki parlamasını, dağılımını ve materyal dokusunu çok daha yüksek bir sadakatle simüle ederek 

dijital görüntünün gerçeklik algısını bir üst seviyeye taşıdığını savunmaktadır. Gelişmeleri takip eden 

süreçte James Blinn (1978) ise bump haritalama (bump mapping) tekniğini geliştirerek, yüzey 

normallerinin bir doku haritasına göre saptırılmasıyla gerçekçi pürüz ve kabartma etkilerinin 

yaratılmasını sağlamıştır.  

Aşağıda (Tablo 2), 3D gölgelendirme tekniklerinin evrimini, teknik özellikleri ve görsel etkileri 

açısından karşılaştırmalı olarak özetleyen bir tablo yer almaktadır. 

Tablo 2. 3D gölgelendirme tekniklerinin evrimini 

Teknik 

Yöntem 
Geliştirici – Yıl Temel Çalışma Prensibi Görsel Etki 

Sanatsal ve Teknik 

Katkı 

Düz 

Gölgelendirme 

(Flat Shading) 

Erken dönem 

raster grafikler 

– 1960’lar 

Her poligon için tek renk 

ve tek normal vektörü 

kullanılır 

Keskin kenarlı, 

köşeli ve yapay 

görünüm 

İlk gerçek zamanlı 3D 

görselleştirmelere 

teknik altyapı 

sağlamıştır 

Gouraud 

Gölgelendirme 

Henri 

Gouraud – 

1971 

Köşe noktalarındaki 

(vertex) renk değerleri 

hesaplanır ve yüzey 

boyunca enterpolasyon 

yapılır 

Daha yumuşak 

geçişler, azaltılmış 

poligon izi 

Poligon tabanlı 

modellerde estetik 

yumuşama sağlayarak 

gerçekçilik algısını 

artırmıştır 

Phong 

Gölgelendirme 

Bui Tuong 

Phong – 1975 

Her piksel için yüzey 

normali yeniden 

hesaplanır 

Keskin ışık 

yansımaları, yüksek 

parlaklık doğruluğu 

Işık-materyal 

etkileşiminin fiziksel 

doğruluğunu önemli 

ölçüde geliştirmiştir 

Blinn-Phong 

Modeli ve 

Bump 

Mapping 

James Blinn – 

1978 

Yüzey normalleri doku 

haritalarıyla saptırılır 

Kabartı ve pürüz 

etkisi, detay algısı 

Geometrik yükü 

artırmadan yüzey 

detay zenginliği 

oluşturmuştur 
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Fiziksel 

Tabanlı 

Gölgelendirme 

(PBR) 

2000’ler 

sonrası 

Gerçek dünya optik 

yasalarına dayalı 

materyal hesaplamaları 

Fotogerçekçi ışık, 

yüzey ve materyal 

davranışı 

Sinema, oyun ve 

mimari 

görselleştirmede 

standart üretim 

paradigması haline 

gelmiştir 

 

1990'lar ve 2000'lerde donanım (GPU) gücünün artmasıyla birlikte NURBS (Non-Uniform 

Rational B-Splines) modelleme, parametrik tasarım ve nihayetinde ZBrush gibi dijital heykeltıraşlık 

(sculpting) yazılımları ortaya çıkmıştır (Yıldırım, 2004, s. 68). Bu yazılımların teknik bariyerleri indirerek 

sanatçının doğrudan forma odaklanmasına ve milyonlarca poligonu sanal bir kil gibi yoğurmasına 

olanak sağladığı söylenebilir. 

3D Yazılımların Sanatsal Entegrasyonu 

Entegrasyon Kavramının Kuramsal Çerçevesi 

Üç boyutlu yazılımların sanat disiplinlerine eklemlenme süreci, basit bir teknik araç değişimi 

olmaktan ziyade, üretim süreçlerinin köklü bir yeniden yapılandırılması olarak değerlendirilebilir. 

Literatürde entegrasyon olgusu genellikle dijital enstrümanların mevcut pratiklere eklenmesi şeklinde 

ele alınsa da çağdaş kuramsal perspektifler, bu durumun sanatın üretim mantığını, estetik karar 

mekanizmalarını ve yapıtın varlık statüsünü dönüştüren kurucu bir role sahip olduğunu 

vurgulamaktadır (Manovich, 2001, s. 136; Oxman, 2006, s. 229). Bu bağlamda söz konusu dönüşüm, 

araçsal kullanımın ötesine geçerek yazılımın sanatçının düşünme ve biçimlendirme eyleminin asli bir 

bileşeni haline geldiği yöntemsel bir evrimi işaret eder. Dijital düzlemde inşa edilen formun, artık maddi 

bir nesnenin temsili niteliğini aşarak algoritmik ağlar içerisinde kurgulanan bir veri yapısına dönüştüğü 

söylenebilir. Bu değişim, sanat eserinin maddeselliğini, teknik olarak yeniden üretilebilirliğini ve 

geleneksel özgünlük anlayışını temelinden sarsmaktadır (Mitchell, 1994, s. 7–9). Bahsi geçen 

dönüşümün yansımaları her disiplinde farklı yoğunluklarda tezahür edebileceğinden, süreç homojen 

bir ilerleme anlatısı yerine disipline özgü dinamikler çerçevesinde analiz edilmiştir. 

Heykel Sanatında 3D Yazılım Entegrasyonu 

Tarihsel süreçte kütle, hacim ve malzemenin fiziksel direnciyle karakterize edilen heykel sanatı, 

geleneksel yöntemde formun geri döndürülemez müdahalelerle inşa edildiği bir disiplin olarak 

tanımlanabilir. Üç boyutlu yazılımların sürece dâhil olması, heykel üretimini maddi kısıtlamalardan 

bağımsızlaştırarak formu öncelikle veri temelli bir kurgu düzlemine taşımıştır (Bulat, Bulat & Aydın, 

2014, s. 551). 

Dijital yontu (digital sculpting) araçları, sanatçının formu sanal bir kütle üzerinde sınırsız 

müdahale imkânıyla şekillendirmesine olanak tanımaktadır. Buradaki en radikal sapmanın, “geri 

alınabilirlik” prensibinin üretimin odağına yerleşmesi olduğu söylenebilir. Fiziksel heykeltıraşlıkta 

hatanın telafisi çoğunlukla zorlayıcı süreçlerle ilişkilenirken, dijital mecrada form, deneysel bir 

araştırma alanı içinde sürekli yeniden kurgulanabilir (Ballı, 2023, s. 78). Ontolojik açıdan dijital heykelin, 

sanal ve fiziksel arasında salınan hibrit bir varlık statüsü kazandığı öne sürülebilir. Eserin bir veri seti 

olarak kalabilmesi veya 3D baskı/CNC teknolojileriyle fiziksel dünyaya aktarılabilmesi, “nihai form” 

kavramını muğlaklaştırarak yapıtı açık uçlu bir süreç olarak konumlandırır (Törer, 2022, s. 133). Ancak 
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bu teknolojik özgürleşme, yazılım arayüzlerinin sunduğu hazır fırça ve deformasyon araçlarının etkisiyle 

görsel bir benzeşme ve estetik standartlaşma riskini de beraberinde getirmektedir (Ballı, 2023, s. 85). 

 

Görsel 1. ZBrush dijital heykel süreçleri (Steiner, 2017) 

Görsel 1’de ZBrush yazılımı ile örnek bir dijital heykel süreci kompoze edilmiştir. Mariano 

Steiner tarafından yapılan dijital heykel süreçleri üç temel aşama üzerinden değerlendirilmiştir. İlk 

aşama “ön aşama” olarak adlandırılan geometrik temel formların yazılımın sağladığı dijital fırçalar 

aracılığıyla “dijital yontu” sürecini ifade eder. İkinci aşama “dokulandırma” olarak değerlendirilen 

yontulan figüre yine yazılımın sağladığı alternatif dokusal kaplamaların uygulanması sürecini içerir. 

Üçüncü ve son aşamada “nihai versiyon” olarak karşımıza çıkan, yapılan denemeler sonrasında 

belirlenen son versiyon olarak karşımıza çıkmaktadır. Bu süreçlerde de görüldüğü üzere, dijital heykel 

aşamalarında başlangıç ve ilerlemenin hemen her adımında sanatçı alternatifleri nihai versiyona 

ulaşmadan önce geleneksel heykele göre çok daha kısa sürelerde deneyimleyebilir. Özellikle materyal 

alternatifi, doku ve kaplama süreçlerindeki çeşitlilik sayesinde geleneksel heykelde çok uzun süreçler 

ve uğraşlarla yapılabilecek denemeler, dijital teknolojilerin getirdiği ZBrush gibi yazılımlarla çok daha 

kısa sürede gerçekleştirilebilir. Örneğin, yapılacak olan çalışmada materyal tercihi süreç içerisinde 

değiştirilerek, taş, metal, ahşap vb. sonuçları ön izlenebilir. Aynı zamanda doku denemelerinde metalin 

hangi yüzeye (paslı, parlak, dokulu, renkli vb.) sahip olacağı, taşın mermer ya da bazalt dokusunda 

olması veya ahşabın (çam ağacı yüzeyi, kavak ağacı dokusu, masif vb.) hangi özellikte kullanılacağı gibi 

doku ve renk aşamaları çok kısa sürelerde ön gösterimle izlenimlenebilir. Tüm bu süreçte sanatçı pek 

çok alternatifi kısa sürelerde yapacağı denemeler sayesinde görerek eserin son gösterimdeki muhtemel 

görüntüsünü tezahür edebilmektedir.  

Bu veriler birlikte değerlendirildiğinde, heykelde 3D entegrasyonun en belirgin biçimde üretim 

ve ontoloji eksenlerinde yoğunlaştığı görülmektedir. Dijital yontu, form araştırmasını hızlandırıp geri 

alınabilirliği merkezîleştirirken, yapıtın veri ile nesne arasında salınan hibrit statüsü, heykelin geleneksel 

maddesellik anlayışını dönüştürdüğü düşünülmektedir. Buna karşılık, aynı süreç yazılım arayüzlerinin 

yönlendirdiği estetik benzeşme riskini de güçlendirmektedir. 

Mimarlıkta 3D Yazılım Entegrasyonu 

Mimari disiplinde 3D entegrasyon, yalnızca bir görselleştirme iyileştirmesi değil, tasarımın 

epistemolojisini değiştiren, farklı simülasyonların önizlenebildiği ve nihai aşama öncesinde muhtemel 

sorunların tespiti ve önlemi açısından bir kırılma noktası olarak değerlendirilebilir. Geleneksel üretimde 

temsil ve inşa aşamaları arasındaki kopukluk, dijital entegrasyonla birlikte yerini tekil bir parametrik 

sistem bütünlüğüne bırakmıştır (Kolarevic, 2005, s. 10–12). 
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Görsel 2. Rhino/Grasshopper örnek galeri; parametrik mimari açık kaynak görselleri (Vogler, 2026) 

Parametrik araçlar vasıtasıyla mimari form, ışık, rüzgâr ve statik performans kriterlerine göre 

güncellenen dinamik bir veri yapısına evrilmiştir (Oxman, 2006, s. 237). Bu noktada mimarın, formu 

doğrudan çizen kişiden ziyade, formu doğuran kurallar dizisini kurgulayan bir “sistem kurucusu” kimliği 

kazandığı öne sürülebilir.  

 

Görsel 3. 3D yazıcı ile ev üretim süreci (Chung, 2021) 

Üretim bandında ise dijital modelin doğrudan imalat verisine dönüşmesi, tasarım ile uygulama 

arasındaki mesafeyi minimize etmektedir (Kolarevic, 2005, s. 117–119). Öte yandan VR ve AR 

teknolojileri, mekânın henüz fiziksel varlık kazanmadan çok duyulu (haptik) bir biçimde 

deneyimlenmesine imkân tanıyarak Pallasmaa'nın (2005) eleştirdiği “görme merkezli” yaklaşımın 

ötesine geçme potansiyeli sunar. Fakat algoritmik estetiğin normatifleşmesi, yerellik ve bağlam gibi 

unsurların teknolojik rasyonalizm karşısında ikincil plana itilme tehlikesini saklı tutmaktadır (Oxman, 

2006, s. 245). 

Mimarlıkta 3D entegrasyonunun ayırt edici yönünün, temsil ile imalat arasındaki mesafeyi 

azaltması ve formu kurallar sistemi üzerinden üretmesi olduğu söylenebilir. Bu durumun estetik 

kararları performans verisiyle ilişkilendirerek tasarımı dinamikleştirdiği; ancak bağlamsal ve yerel 

mimari düşüncenin algoritmik rasyonalizm karşısında zayıflama ihtimalini de beraberinde getirdiği 

savunulabilir. Görsel 2 3D yazılımların mimari süreçlerdeki deneyselliğini anlamlandırmak adına önemli 

ayrıntılar sunduğu düşünülmektedir. Örneğin görselde yer alan tasarımda fiziksel yapılarla öngösterimi 

pekte mümkün olmayan yapının farklı süreçleri bir arada sunulmuştur. Aynı zamanda deneyselliğe 

vurgu yapan standart ötesi alternatif form arayışlarının mimaride nasıl sonuçlanabileceğine dair önemli 

ipuçları sunduğu görülebilir. Görsel 3’de ise 3D yazılımlarla tasarlanmış bir evin ön gösterimi ile 

sonrasında 3D yazıcılarla uygulama aşamaları görülmektedir. Dijital yazılımların sağladığı olanaklar 
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çerçevesinde değerlendirildiğinde, bu şekilde yapılacak bir evin mimari tercihinin nihai versiyon 

gösteriminin uygulama öncesinde açık bir şekilde görselleştirilmesinin çok olumlu sonuçlar doğuracağı 

söylenebilir. Örneğin, henüz inşa edilmeden önce mimar ve müşteri yapının tam olarak nasıl 

görüneceği konusunda görsel açıdan belirli bir düzeyde tatmine ulaşmış olacaktır. Bu durum uygulama 

ya da inşa sonrasında neyle karşılaşılacağı açısından son derece önemli veriler sağlayan bir argüman 

olarak değerlendirilebilir. 

Sinemada 3D Yazılım Entegrasyonu 

Sinemada 3D yazılım kullanımının görsel efekt teknolojilerinin gelişimini aşarak sinematografik 

gerçeklik ve anlatı yapısını kökten dönüştüren çok katmanlı bir süreç olduğu değerlendirilebilir. 

Geleneksel kameranın “kayıt” işlevi, dijitalleşme ile birlikte yerini “inşa edilen algı” rejimine bırakmıştır 

(Manovich, 2001, s. 302). Sanal ortamda kurgulanan sahneler fiziksel yasaların askıya alınabildiği 

simülasyon temelli bir anlatı evreni yaratmıştır. 

 

Görsel 4. Karayip Korsanları 2 ve 3 de “Davy Jones” karakterinin 3D süreci (Failes, 2019) 

Bu durumun yarattığı “indeksikalite krizi”, görüntünün fiziksel bir referansa dayanma 

zorunluluğunu ortadan kaldırmıştır (Prince, 1996, s. 28). Stephen Prince’in “algısal gerçeklik” 

(perceptual realism) kuramı, bir görüntünün ikna ediciliğinin fiziksel gerçeklikten ziyade ışık, doku ve 

hareket fiziği gibi algısal ipuçlarının tutarlılığına bağlı olduğunu ortaya koyar (Prince, 1996, s. 27–29). 

Hareket yakalama (motion capture) teknolojileri ise oyunculuk performansını algoritmik bir boyuta 

taşıyarak beden ile animasyon arasındaki sınırları muğlaklaştırmıştır (Dixon, 2007, s. 256). Ancak 

fotogerçekçiliğin bir standart haline gelmesi, görsel anlatının teknik normlara hapsolması ve “gösteri 

sineması” eleştirilerinin odağına yerleşmesi gibi riskler, bu teknolojik yapılanmanın sorgulanması 

gereken yönleri olarak değerlendirilebilir. 

Görsel 4’te sinema ve dijital teknolojilerin harmanlama süreci görülebilir. Dijital teknolojilerin 

ve yazılımların getirdiği yeniliklerin sinema sektöründe film çekim aşamalarında kullanımına dair bazı 

bilgiler edinilmektedir. Görselde çekim aşamaları ve süreçlerine örnek teşkil eden bir yapı vardır. 3D 

yazılımların fiziki ve mekanik teknolojilerle entegre biçimde kullanılmasını gösteren bu görselde Karayip 

Korsanları filminin karakterlerinden Davy Jones’un nasıl oluşturulduğu üç aşama olarak 

gösterilmektedir. Fiziki ortamda olan oyuncunun bedeni üzerine konumlandırılan mekanik sistemler 

dijital ortamdaki yazılımla iletişim halinde bir yapıya sahiptir. Bu sayede oyuncunun fiziki hareketleri, 

mimik ve jestleri sanal uzamda yazılım tarafından taklit edilerek dijital bir figürle birleştirilebilmektedir. 

Bu noktada oyuncu artık fiziki varlığı ile arka planda yer alırken, dijital ortamda daha önce modellenen 
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3D figürle eşleştirilmekte ve dijital ortamdaki figür ayrı bir kişilikle filmin bir oyuncusuna 

dönüşmektedir. 

Tüm bu süreçler göz önüne alındığında, sinemada 3D yazılımların en yoğun etkisini temsil rejimi 

ve algısal gerçeklik alanlarında gösterdiği söylenebilir. Fiziksel referansa dayanmayan imgelerin ikna 

edici hale gelişi, görsel anlatının olanaklarını genişletirken, aynı zamanda sinemayı gösteri estetiğine ve 

yüksek maliyetli dijital altyapılara daha bağımlı bir üretim modeline yaklaştırdığı düşünülmektedir. 

Diğer yandan, günümüz teknolojilerindeki gelişmeler ve yapay zekâ ile birlikte maliyetlerin giderek 

düştüğü ve sinema sektörünün giderek daha ekonomik üretim süreçlerine erişeceği öngörülebilir. 

Resim Sanatında 3D Yazılım Entegrasyonu 

Resim alanlarında üç boyutlu yazılımların entegrasyonunun iki boyutlu yüzey merkezli temsil 

anlayışını hacim, ışık, zaman ve hareket boyutlarıyla genişleten temel bir dönüşüm sürecini ifade ettiği 

söylenebilir. Geleneksel resim pratiğinde yüzey, pigment ve fırça izi üzerinden kurulan görsel dilin dijital 

ortamda katmanlı, geri alınabilir ve parametrik bir yapıya evrildiği ifade edilebilir. 

Üretim ekseni açısından bakıldığında, 3D yazılımlar resim süreçlerinde formun doğrudan 

modellenmesine imkân tanımaktadır. Dijital ortamda oluşturulan hacimler, ışık ve kamera açılarıyla 

birlikte kurgulanmakta; bu durum, görsel kompozisyonun yalnızca çizimle değil, sahne kurulumuna 

benzer bir mantıkla inşa edilmesini mümkün kılmaktadır. Estetik düzlemde bu entegrasyonun resim ve 

grafik tasarımda ışık, derinlik ve perspektifin simülasyon temelli olarak ele alınmasına yol açtığı 

savunulabilir. Dijital resim ve 3D tabanlı illüstrasyon pratiklerinde ışık artık sezgisel bir boyama unsuru 

olmaktan çıkıp fiziksel yasalarla hesaplanan bir parametre haline gelmektedir. Bu durum, görsel 

anlatıda fotogerçekçi estetiğin yaygınlaşmasını sağlarken, aynı zamanda soyut ve deneysel estetik 

arayışların da farklı biçimlerde yeniden yorumlanmasına olanak tanımaktadır (Paul, 2015, s. 96–98). 

 

Görsel 5. 3D yazılımlarının dijital resim uygulamalarında kullanımı (Bucci, 2026) 

Ontolojik açıdan bakıldığında, dijital resim ve 3D tasarım eserlerinin maddesel bir yüzeye bağlı 

olmaktan büyük ölçüde koptuğu ileri sürülebilir. Eser, fiziksel bir tuval ya da basılı yüzey yerine, 

ekranlarda görüntülenen ve her gösterimde yeniden üretilen bir veri yapısı olarak varlık kazanmaktadır. 

Bu durumun sanat eserinin özgünlük ve süreklilik kavramlarını problemli hale getirdiği söylenebilir. 

Dijital görselin sonsuz çoğaltılabilirliği, Benjamin’in aura tartışmasını bu alan için yeniden gündeme 

taşımaktadır (Benjamin, 1935/2011, s. 293). 

Resimde 3D entegrasyonun daha çok hazırlık, kompozisyon ve ışık simülasyonu aşamalarında 

belirginleştiği düşünülmektedir. Bu nedenle dönüşüm, heykel ya da mimarlıktaki kadar doğrudan 

üretim ontolojisini değil, görsel kurgu ve maddesellik tartışmasını etkilediği söylenebilir. En belirgin 



3D Yazılımların Gelişimi ve Sanatsal Entegrasyonu  

 

                                                                                                                                                                                                       399 

gerilim, kompozisyonel kontrolün artması ile yapıtın biricik yüzey deneyiminin zayıflaması arasında 

olduğu belirtilebilir. 

Grafik Tasarımda 3D Yazılım Entegrasyonu 

 Grafik tasarımda baskı merkezli ve statik kompozisyon anlayışı, ekran temelli, hareketli ve 

etkileşimli bir iletişim rejimine dönüşmüştür (Manovich, 2001, s. 181–183). Grafik tasarım özelinde 3D 

entegrasyonun hareketli grafikler (motion graphics) aracılığıyla zaman boyutunun tasarımın asli 

bileşeni haline gelmesine neden olduğu şeklinde yorumlanabilir. Tipografi, artık yalnızca okunabilir bir 

yüzey unsuru değil; hacim, hareket ve sesle ilişkilenen dinamik bir form olarak kurgulanmaktadır. Bu 

dönüşüm, görsel iletişimi daha deneyimsel ve dikkat çekici kılarken, izleyicinin algısal yükünü artırma 

riskini de beraberinde getirmektedir (Lupton, 2015, s. 214–216). Özellikle grafik tasarım alanında 3D 

sahneler, afiş, reklam ve dijital kampanya tasarımlarında iki boyutlu yüzeyin ötesine geçen mekânsal 

bir anlatım üretmektedir (Çetin Büyüktunca & Zor, 2024, s. 688). 

 

Görsel 6. 3D yazılımla tipografik afiş tasarımı (Matthiesen, 2019) 

Alımlama ekseninde ise 3D entegrasyonun izleyicinin görsel tasarımla kurduğu ilişkiyi 

dönüştürdüğü öne sürülebilir. İki boyutlu grafik tasarımda izleyici çoğunlukla pasif bir okuyucu 

konumundayken, üç boyutlu ve hareketli tasarımlarda izleyici mekânsal bir deneyimin parçası haline 

gelmektedir. Özellikle dijital platformlarda yayımlanan 3D grafik tasarımları, kullanıcıyı görselin içine 

çeken, yönlendiren ve etkileşime davet eden bir yapı sergilemektedir (Manovich, 2001, s. 215). 

Bununla birlikte, resim ve grafik tasarımda 3D yazılımların entegrasyonu, eleştirel bazı sınırları da 

beraberinde getirmektedir. Hazır yazılım kütüphaneleri, varsayılan ışık ayarları ve ön tanımlı 

materyaller farklı tasarımcılar arasında benzer görsel sonuçların ortaya çıkmasına yol açabilmektedir. 

Bu durum, grafik tasarımda yazılım estetiğinin baskın hale gelmesi ve özgün görsel dilin zayıflaması 

riskini doğurmaktadır (Paul, 2015, s. 102). Dolayısıyla entegrasyon sürecinin yaratıcı özgürlük ile teknik 

standardizasyon arasındaki gerilim üzerinden değerlendirilmesi gerektiği savunulabilir. 

Grafik tasarımda 3D entegrasyonun temel etkisi, iki boyutlu iletişim yüzeyine zaman, hacim ve 

hareket boyutlarını eklemesi olarak görülmektedir. Söz konusu eklemlenme sürecinin dikkat ekonomisi 

içinde güçlü bir deneyimsel iletişim potansiyeli yaratırken, hazır kütüphaneler, varsayılan ışık setleri ve 

benzer yazılım pratikleri nedeniyle görsel dilin standartlaşma riskini de artırdığı ileri sürülebilir. 

Sahne Sanatları ve Performansta 3D Yazılım Entegrasyonu 

Canlı bedenin fiziksel mekândaki varlığına dayanan sahne sanatları, 3D yazılımların 

entegrasyonuyla birlikte sanal ve hibrit performans uzamlarına kapı açmıştır (Dixon, 2007, s. 13–15). 
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Dijital modelleme ve gerçek zamanlı render motorları sahne dekorunu performans esnasında 

dönüşebilen dinamik bir veri yapısına çevirmiştir (Zeren, 2023, s. 226–228). 

Projeksiyon haritalama ve AR uygulamaları, sahneyi anlatının aktif bir bileşeni haline getirirken, 

canlılık (liveness) kavramı Auslander’ın (2008) belirttiği üzere yok olmamakta, aksine etkileşimli bir 

boyutta yeniden tanımlanmaktadır. Bedenin hareket yakalama teknolojileriyle veriye dönüştürülmesi, 

performansın fiziksel sınırlarını genişletse de teknik altyapıya duyulan aşırı bağımlılık, sanatsal 

deneyimin kırılganlığını ve bedensel anlatının geri plana itilmesi riskini artırmaktadır (Zeren, 2023, s. 

234).  

 

Görsel 7. 3D yazılımların sahne ve dekor uygulamalarında kullanımı (Luxedo, 2023) 

Sahne sanatlarında 3D entegrasyonun mekânı sabit dekor olmaktan çıkarıp veri temelli, gerçek 

zamanlı ve dönüşebilir bir performans alanına çevirdiği vurgulanabilir. Bununla birlikte, canlılık 

duygusunu tümüyle ortadan kaldırmak yerine, onu teknik aracılaşma ile yeniden tanımladığı ve 

alandaki temel gerilimin genişleyen görsel-uzamsal olanaklarla artan teknik bağımlılık arasında olduğu 

söylenebilir.  

3D Yazılımların Sanatsal Entegrasyonuna İlişkin Karşılaştırmalı Sentez 

Bu araştırmada ele alınan sanat pratikleri, üç boyutlu yazılımların entegrasyonunun tekil ve 

homojen bir dönüşüm üretmediğini; aksine her disiplinin kendi tarihsel, ontolojik ve yöntemsel 

koşulları doğrultusunda farklı biçimlerde dönüştüğünü ortaya koyar niteliktedir. Bu nedenle 

entegrasyon süreci, “ilerleme” ya da “teknolojik üstünlük” gibi tek boyutlu kavramlardan ziyade 

üretim, estetik, ontoloji, alımlama ve eleştirel sınırlar eksenlerinde karşılaştırmalı olarak 

değerlendirilmelidir. 

Aşağıda sunulan tablo (Tablo 3), araştırmanın amaç ve yöntem bölümünde tanımlanan analitik 

çerçeve doğrultusunda, her sanat pratiğinde 3D yazılım entegrasyonunun temel etkilerini, artı ve eksi 

yönleriyle birlikte özetlemektedir. 

Tablo 3. Sanat pratiklerinde 3d yazılım entegrasyonunun karşılaştırmalı analizi 

Sanat 

Pratiği 

Üretim Sürecine 

Etki 

Estetik 

Dönüşüm 

Ontolojik 

Değişim 

Alımlama 

Biçimi 

Temel 

Artılar 

Temel 

Eksiler 

Heykel 

Dijital yontu, geri-

alınabilir ve 

iteratif üretim 

Biyomorfik, 

yüksek 

karmaşıklık 

düzeyi 

Hibrit 

(sanal/fiziksel) 

varlık 

Nesne + 

süreç algısı 

Fiziksel 

sınırlardan 

özgürleşme 

Yazılım 

estetiği, 

veri 

bağımlılığı 
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Mimarlık 

Parametrik 

tasarım, tasarım-

imalat sürekliliği 

Performans 

temelli form 

Yapı → veri → 

yapı 

Deneyimse

l mekân 

algısı 

Optimizasyo

n, 

simülasyon 

Algoritmik 

biçimsel 

tekrar 

Sinema 
CGI, sanal sahne, 

motion capture 

Algısal 

gerçekçilik 

İndeksikalitenin 

çözülmesi 

İçine çeken 

deneyim 

Sınırsız 

anlatı imkânı 

Gösteri 

estetiği, 

maliyet 

Resim 

3D sahne 

referansı, 

simülasyon 

temelli üretim 

Işık/hacimde 

yüksek 

tutarlılık 

Maddesizlik, 

aura krizi 

Ekran 

aracılı algı 

Kompozisyo

n kontrolü 

Fotogerçek

çilik baskısı 

Grafik 

Tasarım 

3D + motion, 

deneyim temelli 

üretim 

Hacim, 

zaman, 

hareket 

İşlevsel 

çoğaltılabilirlik 

Kullanıcı/iz

leyici 

deneyimi 

Dikkat ve 

etkileşim 

Görsel 

benzeşme 

Sahne 

Sanatları 

ve 

Perform

ans 

Dijital skenografi, 

gerçek zamanlı 

hareket yakalama 

(motion tracking) 

ve etkileşimli 

dramaturji 

 

Bedenin 

teknolojik 

imkanlarla 

genişletilme

si, siber-

performans 

ve yeni jest 

dili 

Anlık ve geçici 

olandan dijital 

arşive geçiş; 

post-human 

beden temsili 

Katılımcı 

ve 

sarmalayıcı 

(immersive

) deneyim, 

mekândan 

bağımsız 

eşzamanlı 

seyir 

Uzamsal ve 

zamansal 

sınırların 

aşılması, çok 

duyulu 

deneyim 

tasarımı 

Fiziksel 

temasın ve 

“aura”nın 

seyreltilme

si, yüksek 

teknik 

altyapı 

bağımlılığı 

 

Tablo 3’te görüldüğü üzere, 3D yazılımların sanatsal entegrasyonu her disiplinde ortak bazı 

olanaklar sunsa da (simülasyon, geri alınabilirlik, parametrik kontrol), bu olanakların sanatsal sonuçları 

disipline göre önemli ölçüde farklılaşmaktadır. Heykel ve mimarlıkta entegrasyon daha çok üretim ve 

ontoloji düzeyinde köklü bir dönüşüm yaratırken, sinema ve grafik tasarımda algı ve deneyim boyutu 

ön plana çıkmaktadır. Resim sanatında entegrasyon daha sınırlı ve dolaylı bir rol oynarken, sahne 

sanatlarında canlılık ile dijital aracılaşma arasındaki gerilim belirleyici hale gelmektedir. Bu 

karşılaştırmalı görünüm, 3D yazılımların sanatta sadece “tek yönlü bir ilerleme” anlatısıyla değil, her 

disiplin için farklı kazanımlar ürettiğini göstermektedir. 

Sonuç ve Tartışma 

Yürütülen bu çalışma, üç boyutlu yazılımların sanatsal üretim süreçlerine eklemlenme 

biçimlerinin sıradan bir teknik enstrüman değişiminin çok ötesinde anlamlar taşıdığını ortaya 

koymaktadır. Mevcut dönüşüm, sanat pratiklerinin yöntemsel altyapısını, estetik rejimlerini ve 

ontolojik dayanaklarını yeniden kurgulayan çok katmanlı bir paradigma değişimine tekabül etmektedir. 

Elde edilen bulgular, 3D yazılım entegrasyonunun sanatta doğrusal ve homojen bir ilerleme rotasından 

ziyade her disiplinin kendi tarihsel mirası, işlevsel gereklilikleri ve kuramsal ön kabulleri doğrultusunda 

özgün dönüşüm kanalları açtığını göstermektedir. Dolayısıyla teknolojik entegrasyon süreci, sanatın 

evriminde “kendiliğinden” gelişen bir aşama değil, farklı disiplinlerin teknolojiyle kurduğu dinamik bir 

müzakere alanı olarak tanımlanabilir. 

İncelenen sanat dalları mukayese edildiğinde, 3D entegrasyonun özellikle üretim 

metodolojileri ve eserin varlık statüsü üzerinde tayin edici bir etki yarattığı saptanmıştır. Heykel ve 
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mimarlık gibi odağında maddi üretim bulunan disiplinlerde bu süreç, fiziksel kısıtlamaların dijital 

düzlemde askıya alınmasını sağlayarak üretimi veri temelli ve “geri alınabilir” bir yapıya 

kavuşturmuştur. Dijital yontu pratikleri, parametrik tasarım yaklaşımları ve sayısal imalat teknikleri, 

sanatçı ile tasarımcıyı malzemenin direnci karşısında özgürleştirse de bu durum beraberinde yazılım 

mimarilerine ve algoritmik sistemlere yönelik yeni bir bağımlılık biçimi doğurmuştur (Kolarevic, 2005, 

s. 117; Ballı, 2023, s. 85). Bu açıdan entegrasyonun, yaratıcı eylemi genişleten özgürlükçü potansiyeliyle 

eşzamanlı olarak, teknik sınırlandırmalar üreten ikili bir doğaya sahip olduğu savunulabilir. 

Sinema alanında entegrasyonun yansımaları daha ziyade algı, temsil mekanizmaları ve 

deneyim tasarımı ekseninde kristalize olmaktadır. Sinematografik düzlemde CGI, sanal sahne 

tasarımları ve hareket yakalama teknolojilerinin fiziksel dünyada referansı bulunmayan imgelerin 

algısal olarak yüksek ikna edicilikle sunulmasına zemin hazırladığı düşünülmektedir. Bu durumun, 

sinemanın klasik indeksikal (bağlama bağımlı) gerçeklik anlayışını sarsarak temsil rejiminde bir kırılma 

yarattığı öne sürülebilir. Stephen Prince’in önerdiği “algısal gerçeklik” çerçevesi, söz konusu 

dönüşümün alımlayıcı üzerindeki etkisini anlamlandırmak adına merkezi bir kuramsal zemin 

sunmaktadır (Prince, 1996, s. 27–29). Öte yandan, bu evrim, anlatının giderek bir görsel gösteri rejimine 

evrilmesi ve yüksek maliyetli teknolojik gereksinimlerin üretim imkânlarında eşitsizliği derinleştirmesi 

gibi eleştirel riskleri de bünyesinde barındırdığı söylenebilir. 

Resim sanatına bakıldığında, 3D yazılımların üretim sürecine dâhil oluşunun daha dolaylı ve ara 

safhalar üzerinden gerçekleştiği gözlemlenmektedir. Dijital mecrada kurulan sahne düzenekleri ve ışık 

simülasyonları, resimsel inşada kompozisyonel denetimi ve hacimsel kontrolü optimize ederken, 

yapıtın maddeselliği ve biricikliği etrafındaki tartışmaları canlandırmaktadır. Dijital resim özelinde 

Benjamin’in “aura” kavramı, fiziksel biricikliğin kaybından ziyade, anlamın deneyimsel ve bağlamsal bir 

düzleme kaymasıyla yeniden anlamlandırılmaktadır (Benjamin, 1935/2011, s. 293). Bu manzara, 

teknolojik entegrasyonun resim sanatında estetik açılımlar kadar kuramsal gerilimler de ürettiğinin 

göstergesi olarak okunabilir. 

Grafik tasarım disiplininde ise entegrasyonun saf sanatsal kaygıdan ziyade işlevsellik ve iletişim 

odaklı bir verimlilik sergilediği ifade edilebilir. Üç boyutlu tipografi, dinamik hareketli grafikler ve 

etkileşimli arayüz tasarımlarının görsel iletişimi salt izlenen bir veri olmaktan çıkarıp deneyimlenen bir 

sürece dönüştürdüğü düşünülmektedir. Fakat hazır varlık kütüphanelerinin ve yazılımın varsayılan 

parametrelerinin yaygınlaşması, disiplinde görsel bir benzeşme ve şablonlaşma tehlikesini tetikleyerek 

tasarımcının özgün üslup alanını daraltabilmektedir (Lupton, 2015, s. 220). Bu noktada entegrasyonun 

başarısının iletişimsel berraklık ile estetik şatafat arasındaki hassas dengenin korunmasına bağlı olduğu 

varsayılabilir. 

Sahne sanatları ve performans alanında 3D yazılım kullanımının “canlılık” (liveness) kavramını 

sorunsallaştıran en radikal değişimlerden birine hayat verdiği ifade edilebilir. Sanal sahneler ve 

artırılmış gerçeklik müdahaleleri, performansın mekânsal-zamansal sınırlarını esnetirken, canlı bedenin 

fiziksel mevcudiyeti ile dijital simülasyon arasındaki gerilimi tırmandırmaktadır. Auslander’ın da 

belirttiği üzere dijital medyanın performansa eklemlenmesi, canlılığı ortadan kaldırmamakta, onu 

teknolojik aracılaşma ile yeniden tarif etmektedir (Auslander, 2008, s. 73). Yine de teknik altyapıdaki 

herhangi bir aksaklığın performansı sekteye uğratma potansiyelinin, bu alandaki teknolojik bağımlılığın 

temel eleştirel sınırları içerisinde olduğu düşünülebilir. 

Araştırmanın karşılaştırmalı analizi, 3D yazılımların sanatta ne mutlak bir özgürleşme ne de 

basit bir teknik tahakküm olarak okunabileceğini teyit etmektedir. Entegrasyon, her sanat disiplininde 
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farklı kazanımlar ve bedeller yaratan, bağlama duyarlı bir dönüşüm süreci olarak şekillenmektedir. 

Çalışmanın literatüre sağladığı temel katkı, 3D yazılım etkisini tekil disiplinlerin sınırları içinde 

betimlemek yerine, disiplinlerarası bir perspektifle karşılaştırmalı ve analitik bir çerçeveye 

oturtmasıdır. 

Gelecekteki bilimsel araştırmalar için iki stratejik rota öngörülmektedir. İlk olarak, yapay zekâ 

destekli üretim mekanizmalarının 3D yazılımlarla girdiği etkileşimin sanatçı özerkliği, yaratıcı irade ve 

etik sorumluluk eksenlerinde yarattığı dönüşümler irdelenebilir. İkinci olarak, dijital eserlerin mülkiyet 

hakları, arşivleme metodolojileri ve zamansal sürekliliği hususunda blokzincir gibi teknolojilerin 

sunduğu sürdürülebilir modellerin sanatsal bağlamda analizi yapılabilir. Eğitim perspektifinden 

bakıldığında ise teknik yazılım becerileriyle sanatsal kuramı mezceden disiplinlerarası müfredat 

modellerinin inşası, teknolojik dönüşüme bilinçli bir yanıt teşkil edebilir.  

Bu çalışmanın literatüre katkısı üç düzeyde değerlendirilebilir. İlk olarak araştırma, 3D 

yazılımların gelişimini yalnızca teknik tarih anlatısı içinde değil, sanat pratiklerinin yöntemsel, estetik 

ve ontolojik dönüşümü bağlamında karşılaştırmalı olarak ele alarak literatürü ortak bir analitik zeminde 

toplamaktadır. İkinci olarak, çalışma, heykel, mimarlık, sinema, resim, grafik tasarım ve sahne 

sanatlarını aynı kavramsal matris içinde birlikte okuyarak, 3D entegrasyonunun homojen değil, 

disipline göre farklılaşan sonuçlar ürettiğini göstermektedir. Üçüncü olarak ise araştırma, teknoloji–

sanat ilişkisini ne iyimser bir ilerleme anlatısına ne de salt tehdit söylemine indirgemeden, olanaklar ile 

sınırlılıkları aynı analitik düzlemde tartışan dengeli bir çerçeve önermektedir. Bu yönüyle çalışma, hem 

dijital sanat literatüründeki parçalı tartışmaları bütünleştirmekte hem de gelecekte yapılacak 

disiplinlerarası araştırmalar için kavramsal bir referans noktası sunmaktadır. 
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