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TESEKKUR

Calismaya basladigimdan beri benden emegini ve destegini
esirgemeyen gerek uygulama gerek arastirma kisminda yardimci olan

Do¢.Muhammet TATAR Hocama tesekkiirlerimi sunarim.



OZET

Dijital sanat, geleneksel sanatin sinirlarini zorlayarak yeni ve heyecan verici
yollarla ifade imkani sunar. Bu sanatgilar, teknolojinin sagladigi imkanlarla siirekli olarak
yenilik¢i ve ilham verici eserler iiretmeye devam ediyorlar. Dijital sanat, dijital teknolojilerin
kullanimiyla olusturulan sanatsal ¢aligmalar1 kapsar. Bu sanat dali, bilgisayarlar, tabletler,
dijital kameralar ve yazilimlar gibi dijital araglar1 kullanarak yaratilan eserleri igerir. Dijital
sanatin tiirleri arasinda dijital resim, 3D modelleme, dijital heykel, animasyon, video sanati ve

sanal gerceklik yer alir

Dijital sanat, sanatgilara genis olanaklar sunar ve geleneksel sanat formlarinin
Otesine gegmelerine olanak tanir. Sanatgilar, dijital araglarla kolayca deney yapabilir,
eserlerini hizli bir gsekilde diizenleyebilir ve farkli medya formatlarinda c¢alismalarini
sunabilirler. Ayrica, internet ve sosyal medya platformlar: sayesinde dijital sanat eserleri genis
kitlelere ulasabilir ve daha fazla etkilesim alabilir. Bu sanat dalinin popiilerlesmesi, sanat
diinyasinda yeni yaklagimlar ve estetik anlayislar gelistirmistir. Dijital sanat, geleneksel sanat
anlayisina meydan okur ve sanatin tanimini genisleterek modern diinyanin bir pargasi haline
gelir. Ayn1 zamanda, dijital sanat eserlerinin sahiplik ve telif hakki konularinda da yeni
tartigmalar dogurmustur. Blokzincir teknolojisi ve NFT'ler (Non-Fungible Tokens), dijital
sanat eserlerinin benzersizligini ve sahipligini dogrulama konusunda yeni ¢6ziimler
sunmaktadir. Dinamik bir ¢evrede bulunan her sey, her tiirlii gelisim ve degisimin etkisinde
kalmaktadir. Bilgi ¢aginda bilgi toplumunun fertleri de bu degisimden nasibini almaktadir.
Yasadigimiz ylizyil bilisim c¢agidir ve bilisimdeki teknolojik yenilikler ve degisiklikler sanati
da etkilemis ve bunun sonucu olarak da dijital sanat veya bilgisayarli sanat dedigimiz sanat

tlirli ortaya ¢ikmistir. Sonug olarak sanat da teknolojiden kagamamustir.

Parmak uglarinizin dokunusuyla inanilmaz bir hizla diinyanin 6teki ucuna yazi,
ses, resim, fotograf, resim vb. gonderebiliyorsunuz. Bilgisayar ve internet sanatta yeniliklere
yol agryor. Teknolojinin inanilmaz hiz ve geligimi hayatin pek ¢ok alanini etki ve kusatma
altina aldig1 gibi pek ¢ok sanat dalin1 da etkilemistir. Pek ¢ok sanat eserinde teknoloji hem
kullanim, hem de konu itibariyle yer almigtir. Sanatin teknolojiyle iliskisine en giizel
orneklerden biri Sanayi Devrimi sonrast olusan ve bugiin dahi hayatimizi etkileyen
modernizmdir. Modernizm, felsefe, bilim ve sanat gibi pek ¢ok alanda gegmisin kaliplarini

reddeden, yeniyi ve yeniligi benimseyen bir diisiince bigimi olarak tanimlanabilmektedir.



IKINCi BOLUM
UYGULAMA RAPORU
2.1. UYGULAMANIN YAPILIS GEREKCESI

Diploma ¢aligmamin konusu olan dijital ve sanat konusunu hayata gecirmeden 6nce
Gegmis efsane karakterleri dijital olarak giintimiize uyarlama uygulamasinin yapilmasinin
cesitli gerekgeleri vardir:Efsanevi karakterler, toplumlarin kiiltiirel mirasimn 6nemli bir
parcasidir. Bu karakterleri dijital olarak giiniimiize uyarlamak, yeni nesillerin bu kiiltiirel
miras1 tanimasim ve yagatmasini saglar. Dijital uyarlamalar, egitici igeriklerin daha ilgi ¢ekici
ve erisilebilir olmasim saglar. Bu sayede ¢ocuklar ve gengler, tarih ve mitoloji hakkinda daha

fazla bilgi sahibi olabilirler.

Efsanevi karakterlerin modern teknolojiyle yeniden canlandirilmasi, film, oyun ve
edebiyat gibi ¢esitli sanat ve eglence dallarinda yeni ve yaratic1 projelerin ortaya ¢ikmasini
saglar. daha dnce miimkiin olmayan gérsel ve isitsel deneyimlerin yaratilmasina olanak tanur.
Bu, efsanevi karakterlerin daha etkileyici ve gergekgi bir sekilde sunulmasini saglar. Efsanevi
karakterlerin modern uyarlamalari, pazarlama kampanyalarinda ve turizm faaliyetlerinde
kullanilabilir. Bu, belirli bir bélgenin tanitimini yaparken kiiltiire] mirasinm1 vurgulamak igin

etkili bir arag olabilir.

Gecmisten gelen hikayelerin ve karakterlerin giintimiize uyarlanmasi, toplumlar
arasinda kiiltiirel baglarin giiglenmesine yardimci olabilir. Ortak kiiltiirel degerlerin
hatirlatilmas1 ve paylasilmasi, toplumsal birligi tesvik edebilir.Bu gerekgeler, efsanevi
karakterlerin dijital ortamda yeniden canlandirilmasinin 6nemini ve bu tiir projelerin toplum

iizerindeki olumlu etkilerini vurgular.

Dijital sanat topluluklarinda galigmalar paylasarak hem tanitim hem de elestirel
geri bildirim saglanabilir. Bu yaklagimlar, hem geleneksel Tiirk efsane savas¢1 karakterlerini
giiniimiiz teknolojisiyle birlestirerek 6zgiin ve yenilik¢i sanat eserleri yaratmaya hem de

kiiltiirel mirasin modern dijital ¢cagda yasatilmasina katk: saglayabilir
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2.2. UYYGULAMANIN DUSUNSEL YONU

Projeyi uygulamay:1 diisiindiigiimde atdlye hocam bana onerdigi fantastik kitaplar,
fantastik filmler ve bir takim konu basliklarin1 okuyup arastirarak edindigim bilgiler. Tiirk
efsaneleri , zengin ve renkli karakterlere sahip olup, dijital sanatin sundugu imkanlarla
giiniimiize taginmasi, kiiltiirel mirasin korunmasi ve yayginlastirilmas: agisindan biiytik bir
firsattir. Bu baglamda, Tiirk efsane karakterlerini dijital sanat ile aktarmanin birka¢ onemli

yolu bulunmaktadir:

Gegmis Tiirk efsanelerini zengin mirasim dijital sanatla bulusturmak, bu kiiltiirel
degerleri yeni nesillere aktarmak ve kiiresel olgekte tanitmak igin etkili bir yontem
olabilir.Dijital sanat ile hazirlanan 6gretici materyaller, okullarda ve egitim kurumlarinda
kullanilabilir. Mitolojik hikayeler ve karakterler, dijital platformlarda sunularak ¢ocuklarin
ilgisini ¢ekebilir. Gegmis efsane karakterleri gliniimiize uyarlama ve dijital ortamda yeniden
yaratma fikri, cesitli agilardan oldukga zengin ve yaratici bir yaklagim sunar. Iste bu

diisiincenin bazi yonleri:

Bu diisiincelerle yola g¢ikarak, eski Tiirk efsanelerini dijital alanda anlatma projesi,
hem kiiltiire] hem de teknolojik agidan biiyiik bir deger tasiyacaktir. Dijital sanat, ¢esitli dijital
araglar, yazilim programlar1 ve teknolojiler hakkinda derin bir anlayis gerektirir. Sanatgilar,
dijital diinyadaki yeni gelismeler ve yenilikler hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in siirekli olarak
becerilerini giincellemelidirler. Bu yon, teknoloji ve onun yaratici potansiyeli ile zihinsel

olarak etkilesim igerir.

Genel olarak, dijital sanatin diigtinsel yonii, yaraticr siire¢ ve teknik becerilerin yani
sira elestirel analiz, disiplinlerarasi kesif ve etik diistinceleri igerir. Bu, dijital ¢agda insan

diisiincesinin ve ifadesinin derinligini ve karmagikligini yansitir.

Bazi dijital sanat formlari, izleyicileri aktif olarak katilmaya veya eserle etkilesime
girmeye davet eder. Bu dinamik katilim, zihinsel kesif ve diyalogu tesvik eder, izleyiciler
eserin ortak yaraticilar1 veya katkida bulunanlar1 haline gelir. Bu tiir etkilesimler, ajanlik,

isbirligi ve sanatin dogasi gibi temalar {izerine diigtinmeye yol agabilir.
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