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TESEKKUR

Tez caligmam suresince yapici elestirilerini, ilgisini ve destegini eksik etmeyen
degerli hocam, tez danismamm Sayin Dog. Nurdan Karasu GOKCE’ ye ayrica bilgisini
becerisini ve yardimlarini esirgemeyen sevgili ismail CELEBI’ ye ve aileme sonsuz

tesekkurlerimi sunarim.

Ozlem OZDEMIR



OZET

Calismanin birinci boélimuande, calisma konusunun ana temas: olan,
sanat ve teknoloji iliskisi baglaminda, ortaya cikan Interaktif (Etkilesimli)
Sanat disiplini ele alinarak aciklanmaya calisilmistir. Bu konu dogrultusunda
ortaya ¢ikan yeni kavramlar belirginlestirilmeye ve yine bu surecle dogrudan
iliskilenen sanat yapitlari ve sanatcilarin fikir , dislince, ama¢ ve kaygilar
ortaya koyulmaya cahisilmistir. Ayrica dijital teknoloji temelli sanatlarin
ozelliklede, Interaktif Sanat’in yaratiimasinda bilgisayar teknolojisinin 6nemi,
olusum acisindan kisa tarihi sureci, sanata ve sanat eserlerine nasil, ne
derecede dahil edildigi anlatilmistir. Yine bu bélimde, Interaktif Sanat’in
daha ayrintili bir bicimde ele alinmas: ve acikliga kavusturulmas: agisindan

Interaktif sanat guruplandirmalar: yapilmastir.

Ikinci bélimiinde ise; ana tema olan Interaktif Sanat’in Dijital Sanatta
kullanim: ayrintili bir bicimde ele alinmistir. interaktif Sanat baglaminda
Dijital Sanat’in ortaya cikisi, gelisim sireci ve tarihi, teknoloji ile sanat
arasinda kurdugu baglar, meydana getirdigi hibritlesme, ve Etkilesimliligin
Dijital Sanatta nasil ve hangi bicimlerde ele alindigi, sanatcilari ve
sanatcilarinin  yapitlarinin - anlamlandirilmas: incelenmis ve anlatilmustir.
Ayrica, bu bélumde, Dijital teknolojilerin, Etkilesimlilik baglaminda Dijital
Sanatta kullanildig: yerler cesitli sanat disiplinleri seklinde alt basliklar halinde

ele alinarak, gerekli sanatci ve yapitlartyla iliskilendirilmeye calisilmistir.

Uciinci bolimde ise, internetin kisa gelisim sireci ve kullanim
sekilleri anlatilmis ve Net (internet) Sanat: disiplininin nasil ortaya ¢iktigs,
Internet olgusunun  sanata nasil ve hangi bicimlerde dahil edildigi
incelenmistir. Ayrica, Net sanatinda Interaktif Sanat’in ele alimsi, interaktif
kavraminin ne tur ve hangi bicimlerde islendigi gerekli kavramlarla
aydinlatiimaya cahsilmistir.  Ugiincli boliimin  sonunda ise; Net sanati
sanatcilarinin calisma ortamlari incelenerek yapitlarint meydana getirme
sekilleri ve yapitlarinda interaktifligi ele alma bicimleri cok sayida ¢alisma ile

orneklendirilmistir.



ABSTRACT

In the first part of the study, It has been tried to explain that
Interactive Art disipline which originated as the main idea of the study, in
terms of art and tecnology. It has also been tried to explain that the new terms
emerging were all to be illustrated depending on this topic and art
masterpieces, artists ideas, opinions aims and anxieties directly related to this
progress. Digital tecnology based, espicially Interactive Art, It has been stated
the importance of computer tecnology, its brief history and its effects on arts.
Morever, in terms of being comprehensively dealt with Interactive Art, it has

been catogorized in the name of some art forms.

In the second part, the usage of Digital Art of Interactive Art, the main
topic, has been comprehensively handled. Depending upon the Interactive Art,
emergence of Dijital Art, devoloping progress and history, connections
between tecnology and art, hibrid that was caused by Interactive Art how the
interaction has been handle in Dijital Art was examined and explained.
Morever, in this part , the places where digital technoligies used in digital art in
terms of interaction were tried to associate with important artists and their

masterpieces in the form of subbranches.

In the third part, it has been told the brief developing history of
internet,its usage forms,how the art of internet emerges and how the concept of
internet gets into the art. Apart from this, it has also been tried to clarify the
handling way of interactive art in the net art,how and where this concept used
by means of some necessary concepts. At the end of the third part,By
investigating the working conditions of the artists of the net art,it has also been
given many examples about the way of creating their masterpieces and how

they use the interactive art in it.
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GIRIS

Gecmis caglardan ginimize kadar sanat olgusu cesitli degisimler ve
gelisimler gecirmistir. Bu degisim ve gelisimler, 6zellikle gevrenin, zamanin
ve zaman icinde meydana gelen olaylarin etkisiyle hizli bir surecten gecerek
farkli bicimlerde gunumize kadar gelmistir. Eski c¢ag insaninin magara
duvarlarina biraktigi resimsel izler, ya da kdk boyalarla biraktigi kendi imzasi
ve ilk sablon fikri, insanligin bugiin vardig: yaratici ve uygar gelismeler icinde,
caglar boyunca Usluplarin dogmasini ve gelismesini gozlemleme acisindan

blylk énem tasimaktadir.

Resim sanatinda Giotto’ dan beri devam eden tek bakis agisi1 noktasinin
terk edilmesi ve Naturalizmin paralelinde gelisen geleneksel sanatin Kiibizm
ile yikilmasi, nesnelerin yapisinin incelenmesiyle yeni bir hacim ve bigim
anlayisinin ortaya ¢cikmasina neden olmustur. Bu gelismelerin ardindan sanayi
devriminin etkisiyle, endustri caginin toplumdaki degisimleri, nesneler
dunyasindan uzaklasan, formlar: sifirlayan ve de c¢ok genis perspektiflerden
incelemeye calisan donem insanin1 bu uzantilarda sanatin yerini, sorgulamaya

ve algilamaya itmistir.

Insanoglunda uyanan tim bu algilama ve sorgulama etkisiyle de
yorumlama olgusu geliserek sanat olgusu ¢ok daha farkl: boyutlara taginmistir.
Eski caglardan 19.yiizyila, 19 ylzyildan da gunumize artik gegcmisin gozuyle
bakilmamaktadir. En basit ornegiyle; yalmzca Avrupa sanatina 6zgi bir
gelisme olan Ronesans ile gundeme gelen ve 6nem kazanan perspektif
yanilsamasinin her seyi sanatciya, yani bakan goze gore belirlemesi egilimi,
fotograf makinesinin kimi ozellikleriyle ortligse de fotograf makinesi
betimleme edimini kendiliginden saptayarak sanatginin bir nevi devre dist
kalmasina neden olmustur. insan olma 6zelligini en fazla sanatla yakalayan

insanoglu endustrilesmenin ona sundugu bu mekanik gozle yucelttigi bitun



degerlerin yerle bir olduguna tanik olmustur. Sanayilesmenin insanin kendi
6lci ve ozelliklerini dislamasiyla, bu duruma karsi, yeni savlarin farkli degerler
icermesini gerektirmis ve modernlesme sireci insanit endustriyel gelisime

katilmaya zorlamstir.

Sanayilesmenin ortaya cikisi ile gelistrilen makinelesme sureci, klasik
sanatta pekisen resimsel diizeni, baska bir diizenle manipile etmistir. Bu
dizende betimleme mantigi ortadan kalkmis, buna bagh olarakta resimsel
kompozisyon sekteye ugramistir. Dolayisiyla bir resimin kapsaminda olan
bitun bigimsel ogelerin birbirleriyle iliskisi ve deger baglantist kaybolmus,

bunun yerine makine estetigi 6n plana gikmastir.

Makine estetiginin 6n plana ¢ikmasi ve enddstrilesmenin yayginlasmasi
ile devinim ve hiz evrensel bir dinamizm ile modern diinyada yerini almayi
basarmistir. Futdristlerin resimdeki kronofotografi Gslubu, kibistlerin yapisal
bicim dili, 1910 yilindan itibaren, endustri caginin basladigi donemlerde dijital
teknolojilerin gelistirilebilmesi anlaminda gliniimizde birer dncii 6rnek olarak

sanat tarihinde yerini almaktadirlar.

20. yuzyilin ikinci yarisinda gorilen Aksiyon resmi, Pop Art, Op Art,
Kinetik Sanat, Performans Sanati, Happening ve Land Art gibi disiplinler ve
gelisimler avangarde sanat tamimlari icinde yerlerini  kendiliginden
bulmuslardir. Makine, teknolojik aletler vb. unsurlarin kullanildigi tim bu
disiplinlerde etkilesimli  dijital teknolojilerinde  kullanilmas:  dikkati
cekmektedir. Ayrica bu disiplinlerin teknoloji ile olan birlesimi ve etkilesimi
ginimiz sanati agisindan c¢ok daha farkli acilimlarin olusmasina olanak
saglamistir. Ozellikle de bahsedilen Kinetik Sanat: ve Performans Sanati suan
gunimizde populer olan ve hizla gelisen; seyirciyi de isin igine katan ve farkl
gonderimlere neden olan ‘etkilesimci’, ‘katilimci” (interaktif) sanatin

temellerinin hissedilmeye baslandig: disiplinler olarak bilinmektedir.



Teknolojik potansiyel guciin dayandig: yaratma kudreti, dustnselligi
ve optik bakist 6nemli dlglde etkilemistir. Bilgisayar teknolojisinin ilerlemesi
ile 1989 yilinda internetin kesfedilmesi, dijital teknolojili Interaktif Sanat
yapitlarinin meydana getirilmesindeki ¢ikis noktasini olusturmustur. Buna
neden olan etken ise, Internetin her an her yerde etkilesim gerektirmesidir. Bu
gereksinim Interaktif Sanat olgusunu biyik 6l¢tide gelistirmis ve dijital tabanl
bircok sanat disiplinin icine dahil olmasini saglamistir. Ayrica; sanattaki tim
bu yeni arayis ve bicimlendirmeler, sanatin yeniden sorgulanmasi, insani
yasadigi ortam ve cag icersinde oldukca farkli yonelimlere surtklemistir.
Bunun en dnemli etkenlerinden birisi ise; dur durak bilmeksizin hizla gelisen

teknoloji ve teknolojinin sanata olan etkisidir.

Bu calismanin amaci, kosulsuz olarak teknolojiden yana bir tavir
almak degil, aksine insana ve onun yasamina dahil olan yeni gorsel verilerle
nasil hesaplastigini, ne derecede ve nasil etkilesime girdigini, sanatci ile dijital
teknoloji arasindaki etkilesimi, sanat¢i ile katilimci arasindaki etkilesimi,
katilimcr ile interaktif sanat yapiti arasindaki etkilesimi gozler 6niine sermektir.
Ayrica inasoglunun sahip oldugu zekas: ve gelismis duyarlilig: ile teknolojik
unsurlart ne denli gelistirebildigi ve donisturebildigi noktasina dikkati
cekmektedir.

Teknolojinin ginimuz sanatina katkisit kuskusuz ¢ok énemlidir. Son
donemlerde 6zellikle teknolojinin sanattan sanatin da teknolojiden etkilenmesi
dikkati ¢ekmektedir. Bruce Wands’in da soyledigi gibi; ‘‘Cagdas sanatcilar
interneti yeni bir sanat araci olarak kullamyor ve dijital aletlerle teknikleri
kendi yaratim sureclerinin bir parcasi olarak benimsiyorlar. Bilgisayar
sanat¢ilara daha 6nce asla mimkun olmayan turden eserler ve yeni eser/is
tarleri yaratma imkani sunuyor. Bunlara 6rnek olarak elle yaratilamayan ¢ok
karmasik gorlntlleri, bir tasa ya da madene oymak yerine ¢ boyutlu veri
tabanlarinda olusturulan heykelleri, internet araciligiyla yerylzinin yapay
hayat  formlarinin  icersinde  yasayip  Oldigli  sanal  dlnyalarn
gosterebilmektedirler *’(Wands 2006, 8).



Teknolojik gelismelerin 6nemli bir etken haline gelisiyle sanat
alanlarinda olumlu gelismeler meydana gelmektedir. Hizla gelisen teknolojinin
etkisiyle, dzellikle de Dijital teknoloji olgusunun ortaya ¢ikmasi birgok teknik,
tasarim, kavram ve olguyu da beraberinde getirmistir. Tum bu gelisimler ve
yenilikler; Net Sanati, Dijital Sanat, New Medya Sanati, Dijital Animasyon
Sanati, Oyun Sanati, Yazihm Sanati, Veri Taban1 Sanati vb. kavramlarin ortaya
¢cikmasina neden olmustur. Tim bu yeni kavramlarin igine ise bazi sanatcilar
etkilesim, katilim ya da interaktif denilen olguyu da ekleyerek farkh
calismalarin  meydana gelmesini saglamiglardir. Gunimiz cagdas sanati
Interaktif Sanat ve interaktif Sanatin etken bir rol oynadig: Dijital Sanat,
Internet Sanat1 ve Bilgisayar Sanati gibi disiplinler dogrultusunda teknolojik
unsurlarin da sanata dahil edilmesiyle farkli anlamlar kazanarak, klasik sanatin
tamamen disina ¢ikan daha degisik, daha yenilik¢i alanlara ve anlatimlara

yonelmis durumdadir.

Bilgisayar sistemli dijital teknolojileri birer yaratim unsuru olarak
kullanan bazi gunimdiz sanatcilari, interaktifligi konu edinmislerdir. Bu
yonelimlerindeki en biyuk amagclari kuskusuz meydana getirdikleri sanat
yapitlarinin icine izleyiciyi de dahil ederek, izleyiciyi yapitin 6nemli bir
parcasi haline getirmek, sanat yapiti ile izleyici arasindaki etkilesimi, bu
etkilesimde ortaya c¢ikacak sonuclari gézler dniine sermek ve bu etkilesimle,
sanat adina farkli calismalar yapmaktir. Interaktif Sanat: calisan sanatcilarin
amaclar: dogrultusunda bu arastirma konusunda yapilan ¢alismalar incelenmis,
calismalardaki etkilesim ortaklari belirlenerek, sanatta etkilesim’in kavram
olarak ele alinisi, interaktif calismalarin gercgeklestirilmesi ile calismalarin

meydana getirdigi sonuclar ve etkiler anlatilmaya ¢alisiimistir.

Dijital tabanl taknolojiler destegiyle gerceklestirilen Interaktif Sanat
ve Interaktif Sanat yapitlarimin incelendigi ve anlatildigi bu tez konusunda
plastik sanatlarin, geleneksellesmis anlayislarina yeni sdylemler ve soluklar

getirme dusuncesi irdelenmistir. Ayrica klasik sanatta ki geleneksel bigimlerle,



bu calismada ele alinmis olan dijital teknoloji bicimli yapitlarin arasindaki

benzerlikler ve farkliliklar belirlenmeye caligilmistir.

Dijital teknoloji temelli Interaktif Sanat eserlerini tasarlayan
sanatcilar, yapitlarinin olusumu igin yararlandiklar: gelismis teknolojileri, bir
sanat araci veya sanat nesnesi gibi dustinerek kendi ¢alismalart dogrultusunda
donustlrmislerdir. Bu dogrultuda arastirilmis olan bilgisayar ve teknolojik
unsurlar birer sanatmidir? Sanatin kendisimidir? yoksa sadece birer sanatsal
yaratim unsurumudur? bunlarin anlasilmas: amaclanmistir. Bunun yani sira
dijital teknoloji araclari yardimiyla gercgeklestirilen interaktif calismalar sanat
yapit1 Ozelligi tasimaktamidir? hangi kosullarda ne sirede kaliciliga ve

sergilenme 6zelligine sahiptir? bunlar aciklanmaya calisiimistir.

Gecmisten bu gline ve su ana kadar yapilmis olan tim anlatimlar
dogrultusunda, sanat adina meydana gelmis tim olusumlar her ¢agin kendi
icinde gelistirdigi  disiplinler cercevesinde oldukca etkili bigimler
yaratmiglardir. Kuskusuz her disiplin, her olusum, kendinden sonraki disiplin
ve olusumlar igin bir hazirlik, bir ortam saglamistir. Glnimdiz dinyasinin
sanati, gelenekselden dijitale, bir zamanlar bir kavram olarak goérilen sanal
gerceklikten gercege ve gergegin yitimine dek hemen bitiin alanlarda soru
uretmekle mesguldir. Bu durum cagdas sanatta dijital teknoloji temelli
Inretaktif Sanat’in belki de énemli bir olgusudur. Nedeni ise interaktif Sanat
yapitlarinin - tamamen sanal gorlntilerle sanal ortamlarda tasarlanip
sunulmasidir. Su an gunimizde hizla yayillan dijital teknoloji ile
gerceklestirilen interaktif sanat yapitlarinin giderek cogalmas: sebebiyle 20.
yuzyilin gelistirdigi video, performans, enstalasyon gibi girisim tirtinden olan
temel disiplinler dijital teknolojiler ile yeniden dretilme sirecindedir. Bu
uretilme surecinde video, performans ve enstalasyon gibi disiplinler klasik
yontemlerle pekistirilirken dijital teknolojilerin bu disiplinlerde kullanilmas: ve
interaktifligin etken bir rol oynamasiyla Interaktif video, Interaktif performans

ve Interaktif enstalasyon sanat disiplinlerinin olusumlar: incelenmistir.



Ele alinmis olan bu tez konusunda, yapilmis olan agiklamalar isiginda
ve deginilmis olan tim gelisim ve degisimler dogrultusunda bilgisayar sistemli
dijital teknolojilerin sanata olan etkileri ve bu etkiler dogrultusunda ortaya
cikmis  olan  ‘interaktif”  (etkilesimli-katilimei)  kavraminin - anlami
arastirtlmistir. Ayrica interaktif kavraminin kullanildigi ginimiz sanatinin
onde gelen ve tamamen bilgisayar teknolojisi sistemli sanat disiplinleri olan,
Interaktif Sanat baglaminda Dijital Sanat, internet Sanat: (Net Sanati), Yazilim
Sanati, Veri taban1 Sanati, Oyun Sanati, Mlzik ve Ses Sanati gibi disiplinler
Uzerinde durularak, interaktif kavraminin bu disiplinler dahilinde yansitilma
bicimleri ilgili sanatgilar ve eserleriyle 6rneklendirilmeye 6zen gosterilmistir.
Ismi gecen tiim bu disiplinlerin agiklama ve anlatimlar, Interaktif Sanat
kapsami dahilinde gerekli ve uygun gorilen baslik ve alt basliklarla birlikte

acikliga kavusturulmaya calisilmustir.



I.BOLUM

I.1. INTERAKTIF (ETKILESIMLI ) SANAT

20.yy. da sanatin teknoloji destekli Gretim bicimlerini en belirgin dijital
tabanlh teknoloji araclari temsil etmektedir. Bittn bu dijital temelli teknoloji
araclarinin basinda bilgisayar en 6nemli yeri almaktadir. Dijital tabanl ve
Interaktifligin (Etkilesimligin) konu edildigi, islendigi ve icine dahil edildigi
sanat  eserlerinin  hemen hepsi bilgisayar teknolojisi  sayesinde
gerceklestirilmektedir. Bu sebepledir ki bilgisayar sanatindan da bahsetmek
gerekir. Gelismis elektronik teknolojilerin bir ¢ok olanagint kullanabilen
bilgisayarin sagladigi yeni kolayhklar, elbette bu donemin sanat¢ilarini da
oldukga etkilemis ve insanlara yeni ifade bigimlerini denemenin olanak ve

heyecanini vermistir.

19.yy. teknolojik ve bilimsel ilerlemelerin ¢agi olmustur. Bilgisayar
devriminin altyapisint da bu sire¢ hazirlamistir. “*1834°te Charles Babbage,
bugink( bilgisayarlarin hemen her yonuni 6nceleyen otomatik hesaplamalar
icin uygun, elle calistirilan, mekanik bir makine olan Analitik Motor’u (Sekil
1.1.) tasarlad: *” (Wands 2006, 20).

Sekil 1.1. Charles Babbage “Analytical Engine”



Bu gelismeyi, hesaplama islemini kullanan telgraf ile mors alfabesinin
icadi, ardindan da 1876’da Alexander Graham Bell’in telefonu icad: izlemistir.
1888’de George Eastman’ in Kodak kamerasini ve film makarasini bulmasi,
George Melies’in bu iki teknolojiyi kullanarak kare kare g¢ekimle olusturulan
ilk animasyonu yapmasini saglamistir (Michie; Johnson 1984, 120-128). ikinci
Diinya Savasi sirasinda silah endustrisi icin kullanilan teknolojik yenilikler,
savasin bitmesinin ardindan baska alanlara kaydirilmistir. Bu yatirimlar
sayesinde ilk elektronik bilgisayar icat edilmistir. Bu hizli ilerleyis ve birbirini
tetikleyen icatlar, sanat da dahil hayatin her alaninda degisimlere sebep

olmustur.

Bilgisayarin tarihi gelisimine bakildiginda, ilk elektronik-dijital
bilgisayarin 1930’lu yillarin sonunda Dr. John Atanasoff tarafindan lowa
Devlet Universitesi’nde master 6grencilerinin  matematik hesaplamalarim
yapmalari icin tasarlanmis oldugu gortlmektedir. Buglinki anlamda bilinen
bilgisayar ise 1946 yilinda Penssylvania Universitesi’nde gelistirilmistir.
Gelistirilen bu bilgisayara ENIAC yani Electronic Numerical Integrator and
Calculator (Elektronik Sayisal Integrator ve Hesap makinesi) adi verilmistir.
ENIAC ordunun balistik tablolarini islemek, hava tahmini yapmak ve atom
enerjisi hesaplamalart yapmak igin kullanilmistir. 30 ton agirhginda ve bir
salonu kaplayacak buyiklikte olan ENIAC ile buglinku avug ici bilgisayarlar
karsilastirildiginda, bilgisayar teknolojisinin 63 yilda ne kadar yol kat ettigi
daha iyi degerlendirilebilir (Michie; Johnson 1984, 120-128).

Sanatcilar, bilgisayar1 ilk olarak cesitli cizim denemeleri icin
kullanmiglardir. Bununla gelen ilk drnekler; Ben Laposky’ nin 1952 yilinda
ABD’ de gerceklestirdigi “Elektronik Soyutlamalar’ adli kompozisyonudur.
Sanatci bu ¢alismalarinin renkli gesitlemelerini 1956 yilina dek strdirmustr.
Bu calismalar daha cok grafiksel nitelikte caligmalardir. “‘Laposky 1950’li



yillarin baslarinda oskiloskop” tistiine dalga formlarindan elektronik gdriintiiler
yaratmig, daha sonrada bunlari fotograflamisti. Bunlar insan eliyle de
cizilebilecek olan karmasik, matematiksel verilere dayal sablonlard: *” (Wands
2006, 24).

1960’ da NASA uzay programinin etkisiyle bilgisayar teknolojisinde
onemli ilerlemeler kaydedilmistir. Ayni yillarda sanatcilar bu gelisimin
olanaklarint kendi c¢alismalarinda kullanmak istemislerdir. 1966°’da Leon
Harmon ile Ken Knowlton, uzanan ciplak kadini resimleyen *‘Study in
Perception’’(Alg: Egitimi) (Sekil 1.2.) adli ¢alismayr yapmiglardir. Tabi bu
goruntiler yatay ve dikey sekillerin kombinasyonlarindan olusturulan
goruntdlerdi. 1968 yilinda Bell Labaratuarinin, gorintilerin bilgisayarda
saklanmasini saglayan resim arabellegini gelistirmesi ile bilgisayar ekranindaki
goruntt estetigi de degismistir. Fakat 70’li yillarda bilgisayarlar henlz
arastirma merkezleri disina cikamamis ve hala laboratuarlarda deneysel amagcla
kullanilmaktaydi. Benoit Mandelbrot, 1975’te IBM’de matematik vasitasiyla
tanimlanacak dogal formlar elde edilmesini saglayan fraktal geometrik
kavramini gelistirmistir. Bu sayede renkli ve grafik yetenekleri olan

bilgisayarlar Gretilmistir.

2 s e

Sekil 1.2. Leon Harmon, Ken Knowlton, “Study in Perception”,1996.

" Bir floresanl: ekran tistiine elektrik akiminin gorsel kaydimi ¢ikartmak igin katot 1sin1 tipd kullanan bir
cihaz.

" Kendi kendini tekrar eden ama sonsuza kadar kiciilen sekiller. Diizensiz ayrintilar ya da desenler
giderek kiictlen dlgeklerde yinelenir ve timiyle soyut nesnelerde sonsuza kadar surebilir; tam tersi de her
parcanin her bir parcas: buyutildigiinde, gene cismin bltiinine benzemesi olayidir.
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1980°de IBM (Uluslar arasi is makinalari), renkler ve ¢ozunurlukte
sinirh bir palete sahip ilk kisisel bilgisayar: piyasaya stirmistir. Paintbrush”
gibi yazihm programlar: ile sanatcilar, dijital gorintiler olusturmus bu
gorunttleri slayt ve kagit baskilara donlstirmuslerdir. 1985 yilinda
gorunttndn ve rengin olusumuna imkan saglayan grafik kartlar, fotografik renk
¢cozundrligine ulagmistir. Bu tarihten itibaren analog metotlarla kaydedilen
goruntindn  islevselligi  azalmaya baslamistir.  Fotografik  goruntinin
bilgisayara girmesiyle beraber Adobe firmasi resim ¢izme ve isleme programi
olan Photoshop ™ yazilimini yapmistir. Goriintii iizerine yasanan bu teknolojik
gelismeler bircok sanatciyr bu alana kaydirarak bilgisayarla deney yapma
cabasina girmeye yonlendirmistir. Bilgisayarlarin kullanim kolayhg ve
alternatif gorintiler olusturmada sanatcilara kazandirdig: hiz onu vazgecilmez
bir sanat araci1 haline getirmistir. Bilgisayar teknolojisinin ilerlemesi ile 90’l
yillarda internetin gelismesi, dinyanin her yanindan insanlarin iletisim igine
girmesini kaltdrlerin kaynasmasini ve sanatcilar arasinda kuresel ¢apli gorsel

bir duyarliligin olusmasini saglamastir.

Tim bu gelismeler 1siginda dijital bilgisayar~ ile Uretilen ilk
calismalar ““1965 yillarinda birbirinden habersiz olarak calisan, Almanya’da
Frieder Nake ve Georg Nees; A.B.D.” ise Michael Noll, Kenneth Knowlton,
Béla Julesz’” (Brandt 1996, 45) gibi bir ¢ok sanat¢i tarafindan ortaya

konmustur.

Dijital bir bilgisayar teknik olarak dort ana bolimden olusmaktadir.
Bunlar; veri tabani Gzerinde basit islemler gerceklestiren aritmetik bir Gnite,
veri depolayict bir bellek sistemi, giris ¢ikis ekipmani ve bilgi akisini kontrol

eden bir Unitedir.

" Dijital ortamda gériintti olusturmada kullanilan ilk program.

" Photoshop, grafikleri ve fotograflari " sekillendirebileceginiz " bir resim editéridir. Dijital ortamdaki
herhangi bir sabit gorintiyle ilgili renk, boyut, form gibi 6zelliklerin ayarlarini degistirebileceginiz
programdir.

" Belirli fiziksel sinyallerin ayri ayr1 temsil edildigi veriler biciminde degerlendiren en yaygin bilgisayar
seklidir.
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Estetik duzeyde ise, bilgisayarlar resim film yada video imajlarin
tiretiminde, sibernetik” heykellerde, enstalasyon calismalarinda, optik ve ya
video disklerde ve telekominikasyon etkinliklerinde olmak (zere en fazla bes

farkl alanda faaliyet gostermektedirler.

Bilgisayar kullanim acisindan sanatcilar arasinda farkli bicimlerde
degerlendirilmektedir. Bilgisayar kimi sanatcilar icin, basit bir tasarim
araciyken, kimileri icin bir seri Gretim bicimi, kimilerine gore ise, kendi basina
yaratici bir varlik olarak duslnulebilmektedir. Bilgisayarin sanattaki kullanim
bicimleri arasinda yer alan iki boyutlu ve t¢ boyutlu imaj olusturma siirecinin

birbirinden ayr1 ele alinmas1 gerekmektedir.

iki boyutlu imaj, plastik olarak bigimlendirilmemis, sadece iki boyutlu
olarak var olan bir imgeyi nitelendirir. Uc boyutlu imaj algoritmik™
(algoritma) bir sistem araciligiyla Uretilen farkli ¢ boyutlu etkilerin verildigi,

birbirine benzeyen ve sonsuzcasina bolunmis imgeleri nitelemektedir.

" 1948°de Norbert Weiner tarafindan tiretilmis bir sozctktir. Bir insanin veya otomatik bir makinenin
modern teknigin kaynaklari cercevesinde herhangi bir isi yonetmesini veya belli bir amaca ulasmasin
saglayan bilim. Makina ve canhlarda, kontrol ve haberlesmenin sartlarini ve kénunlarin: tespit eden bir
ilim dal1.

" Problemin ideal ¢éziimiine giden yola algoritma denir. Algoritma belirli bir gérevi yerine getiren sonlu
sayidaki islemler dizisidir.



I.1.1. Bilgisayar Sanatim ve Interaktif Sanati Konu Alan Sanatcilar ve

Eserleri

insanlar, her an gelisme ve kendini yenileme egilimindedirler. Bu
gelisme ve kendini yenileme sireci icerisinde, zamanlarinin ¢ogunu
duslinmeye, arastirmaya ve uygulamaya ayirmak durumundadirlar. Sikici ve
uzun hesaplamalar, arastirmacimin verimini  dustrmekte, gelismeleri
geciktirmektedir. Her arastirmaci bu engelden kurtulmak, sikicihigi ve zaman
kaybint 6nlemek igin cabalar harcamistir. Harcanan bu cabalar bilgisayar

teknolojisinin meydana gelmesinde etkili olmustur.

Bilgisayar teknolojisinin meydana gelisiyle sanat¢ilarada farkl
deneyim ve calisma alanlari acilmig bazi sanat disiplinlerini bilgisayar
destegiyle gerceklestirmenin imkanint  tanmimislardir.  Bilgisayar, bazi
sanatcilarca yalmzca bir yardimci arag, bir tuval ya da farkli yontemler
kullanarak resim vyapabildikleri duyarli bir palet olarak kullaniimastir.
Bilgisayarca programlanmis c¢alismalar ve canlandirma resimler ya da
elektronik boya kutusu paletiyle olusturulan, bazen sadece iki boyutlu ama
cogunlukla t¢ boyutlu etkilerden olusan modeller aracihigiyla Uretilen ve
mantiksal oldugu kadar, matematiksel olarak da hesaplanabilen imajlardir.
Ayrica dijitalize edilmis imajlar, genellikle kagit, tuval, kumas gibi geleneksel
destekleyicilerle ya da daha yakin bir zamanda fotograf, film ve videonun
gelismis bicimlerinin kullanildigi, programlanmis ya da canlandirilmis

bilgisayar imajlar1 olarak bu sanat¢ilarin ¢calismalarinda kullaniimastir.

Sanatinda bilgisayar teknolojilerini yalnizca bir ara¢ yada palet olarak
kullanan sanatcilarin disinda, sanatinda tamamen teknolojiyi esas alarak
calismalarint meydana getiren bir sanat¢i olarak, Massaschusetts Institute of
Technology (MIT) Medya Laboratuari’inda Estetik ve Komputasyon Grubu
direktori olan John Maeda ornek olarak verilebilir. “*John Maeda 6nce
MIT’te bilgisayar bilimcisi egitimi almis, daha sonra Japonya’da sanat ve
tasarim Ogrenimi goérmistir. Onun sanatinin énemli bir kisminin kaynagi

teknolojiydi: Konularint da gorsel sanat ile bilgisayar bilimini mikemmel bir
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sekilde harmanlayarak ve genellikle Op Sanat’1 akla getiren optik bir dinamizm
sergileyerek, genellikle insan ile makine arasindaki etkilesimden seciyordu’
(Dempsey 2007, 276).

Onemli bir teknoloji unsuru olan bilgisayarin sanatta normal ve basit
goruntdler elde edilmesiyle baslayan serliveni, giinimiz sanatinda interaktif
olgusunu da icine alarak ¢ok daha farkli acilimlara dogru yol almistir. Bilgiyar
destekli yada bilgisayar teknolojisi kullanilarak meydana getirilen ¢calismalarin
olusum sureclerini daha net anlayabilmek icin o©ncelikli olarak islenilen
konulardan ziyade, bilgisayar sanatindan ve bilgisayar:1 ¢alismalarinda destek
ve Uretici ara¢ olarak kullanan sanat¢i ve bu sanatgilarin ¢alismalarindan
bahsetmek daha dogru olacaktir. Sanatcilar bilgisayar: ilk defa, basit gorintiler
elde etmek amaciyla kullanmiglardir. Bilgisayarin hizla gelismesi ile bu basit
goruntaler, tek boyuttan iki boyutlu iki boyuttan ¢ boyutlu goruntulere kadar
cikmis ve bu goruntulere ilave olarak animatik géruntulerde eklenmistir. Tim
bu gelismeler ise bilgisayar destegi kullanilarak zamanla resimsel gorintiden,
video, enstalasyon, performans, oyun vb. bir¢ok disipline dogru yol almistir.
Bu sertivenin baslangicindan giniimiize kadar gelisim ve degisim surecini ele
aldigimizda bilgisayar1 sadece goruntli ve imaj olusturmak icin kullanan

sanatcilardan sanat¢i Jack Youngerman ile baslamak isabetli olacaktir.

1926, Amerika dogumlu, Jack Youngerman (Sekil 1.3.), bilgisayar
iki boyutlu imajlar yaratmak i¢in yardimci bir ara¢ olarak kullanan sanatcilar
arasindadir. ‘‘Kompozisyonlarini bilgisayardan yararlanarak gerceklestirmesi,
ona zaman kazandirmaktaydi. Bir konuyu farkli agilimlarda ele alan onun gibi
bir sanat¢i igin bilgisayar, elektronik olarak renk ve kompozisyon olasiliklart
sundugu gibi, ona bunlari1 ¢ogaltma olanag: da veren bir eskiz defteri gibiydi *’
(Goodman 1987, 70).
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Sekil 1.3. Jack Youngerman, ““Citygarden”’,
Bigisayar tasarimi, 1981.

David Em (Sekil 1.4.) bilgisayar1 U¢ boyutlu imajlar tretmek igin,
yardimci bir tasarim araci olarak kullanmistir. ““Em, 1986° da topografik
illustrasyon metodundan esinlenerek bir grup dijital peyzaj uretmistir. Bir ¢ok
gbzlemciye gore Em’in kozmik fantezileri, bilgisayarca Uretilen imajlarin

estetik ve konusal icerigini 6zetler adeta...”” (Goodman 1987, 170).

Sekil 1.4. David Em, ““Transjovian Pipeline”’,
Cibachrome print, 1979.
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Sanat¢i Harold Cohen ise gelistirdigi programlarla, ¢alismalarinin
sonucunun bilgisayarca yonlendirilip belirlenmesini saglamistir. (Sekil 1.5.)
“‘Bilgisayarin bu sekilde kullanilmasi, imaj Uretim stratejisini degistirdigi gibi,
bilgisayarin kendi basina yarattigi sanatin sinirlarina dair sorular: da guindeme
getirir. Bu agidan bakildiginda, bilgisayar artik basit bir ara¢ degil, bir yaratici

belki de beynin, uslamlamanin ve hafizanin bir taklididir > (Michie 1984, 130).

Cohen; bilgisayar1, insan zihninin isleyisinin bir benzeri olarak
degerlendirmis ve hi¢ durmaksizin bir dizi desen Ureten, bilgisayar kontrolli
¢izim makinelerini sergilemistir. Sanatci; soyut bicimlerden olusan repartuarina,
insan vicudu ve canh bitkilerin gercekci desenlerini yaratma becerisine sahip,
figuratif temelli deneyimlerini de ekledigi yeni programlar gelistirmektedir.
Cohen, baz1 desenlerini segerek, onlar: suluboyayla gelistirmekte, sonrasinda ise
her bir desen, sanatcinin kendi programi ‘Aaron’ (sanat¢imin yazmis oldugu

resim programi ) ile essiz bir nitelige birtinmektedir (Goodman 1987, 56-61).

Sekil 1.5. Harold Chon, ““Copse #10°" , Dijital
Painting, Aoron yapimi, 2006.
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Bigisayar1 sanatinda kullanan sanatcilardan biri olan Vera Molnar
bilgisayar1 6zerk bir yaratic1 ara¢ olarak goren sanatcilardan biridir. Molnar’in

duslince yapisina gore; bilgisayar dort farkli amaca hizmet edebilir:

Bunlardan ilki bilgisayarin teknik olanaklariyla iliskilidir ki bu bicimlerin
ve renklerin simirsiz olasiligiyla kusatilmis ve sanal ortamin gelismesiyle giderek

blytyen bir alan: ifade eder.

Ikincisi bilgisayar, sanatsal yenilik icin duyulan dzlemi karsilar ve boylece
geleneksel kultirel bicimlerin agirhigim hafifletir. Sistematik ve simetrik
kirilmalar ve estetik soklar yaratmak icin tesadufi ve rastlantisal yikimlar

yaratabilir. Bu amacla gorsel bir veri- bankas: olusturulabilir.

Uciinciisti; bilgisayar aklin yeni arayislara yonelmesini tesvik eder.
Boylece sanatcilar ¢ogunlukla, disiunce boyutundan gerceklestirme boyutuna
inanilmaz bir hizla ilerler. Bilgisayar sadece veri bankasinda degil, ayn1 zamanda

sanatcinin imgeleminde uzun sire saklanabilecek imajlar yaratabilir.

Son olarak da; Molnar; bilgisayarin, izleyicilerin fizyolojik tepkilerini
olcerek sanatciya yardimer oldugunu disiiniir. Ornegin géz hareketlerini...
Molnar bdylece yaratim surecini, bilgisayarin tretimi ve etkileriyle yakinlastirict
bir iliskiye tasimaktadir (Paul 2003, 112).

Molnar bu distnceleri, kendi 0rettigi imajlara tasimistir. Boylece,
bitun caligmalarinda sanatci, estetik oncelleri kare, daire ve tggen gibi basit
geometrik sekiller oldugundan ve sanatsal yaraticilikta daha ¢ok sistematik ve
bilincli olarak kontrol edilebilen yontemlere ilgi duymasindan dolay: bu basit
geometrik sekillerin diizenlemelerini kullanmistir. “*Basit geometrik sekilleri
kullanarak bunlarin boyutlarini, oranlarini ve sayilarint adim adim degistirerek,
izleyicinin algilayisinda bir takim degisiklikler olusturan bigimleri kontroli
altina almayr amaclamaktadir. Yeterli bir secki olusturabilmek ve bir dizi
benzer imajin, bolunemeyecek kadar kiglk parcalara aynistirilarak
dondstlrilmesini saglayabilmek icin bilgisayarin, Katot Isin Tlplu ekranindan

ve/veya puskurtlct (plotter) devrelerinden yararlanmaktadir’’(Paul 2003, 114).
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1965’ den bu yana birlikte calisan Isvecli iki sanatci olan, Beck ve
Jung, ayrica Dominic Boreham, Holger Backstrom ve Bo Ljungberg gibi
sanatcilar, bilgisayara bagh grafik calismalarinda drettikleri imajlarin
neredeyse tumindn bilgisayarca tasarlanip bigcimlendirilen genel bilgisayar
grafigi yontemlerini kullanmiglardir. Cizgi ve geometri agirlikli calisan birer
iletisim tasarimcisi olan Beck ve Jung’un 1972’ lerde ilgilendikleri veri
islemcisinin renk problemleri, onlar1 bilgisayarin yaratici niteligini kullanan ilk
sanatcilar arasina sokar.

4913 kiguk kipun yiizeyinde, ana ve ara renklerin farklilastiriimas: ve
gelistirilmesinden olusan Chromo Cube (Renk Kiipt) (Sekil 1.6.) adl calisma,
1983’te Remes’ de, ‘Art & Machina II” sergisinde gosterilmistir. Ayni yil, Beck
ve Jung bilgisayar murekkep puskirtiicliyle olusturduklar: bir tas baski olan
‘Dragon Triptych’ (Dragon Ugliisii) *iinii gerceklestirmislerdir. Beck ve Jung’ un
1983’te ‘Electra’ da sergiledikleri tasarimlar ya da Boreham’in pleksiglas ve
aliminyum Uzerine gerceklestirdigi interference Matrix tirindeki grafik
caligmalar; izleyici tarafindan tasarlanan ve degistirilmeksizin uygulanan
nesnelerden olusmaktadir. Bu da sanat¢ilarin *“Teknoloji yalmzca bir aragtir,
sanatsal caligmalarin iceriginin yerini tutamaz.”” distincesini giglendirmektedir.
Bununla birlikte, Boreham 1974’ten itibaren elektronik araclari; kendi elektronik
akustik kompozisyonlar: i¢in, sentezlesmis sesler yaratmak i¢in kullandig: gibi,
grafik calismalarinda da bilgisayar teknolojisi kullanarak, izleyiciyi sergilenen
basit sonuclarin 6tesine gecerek, hem teknik hem de sanatsal yeni olasiliklar
hayal etmeye tegvik etmistir (Poper 1993, 81).

Sekil 1.6. Beck ve Jung, ““Corome Cube’’, 1972.
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Roger Coquart, Jeremy Gardiner, Kammerer Luka, Joan
Truckenbrod, Margot Lovejoy, Jean Pierre Yvaral ve John Pearson gibi

sanatcilarin ¢alismalar: da, geleneksel destekli kurgusal bilgisayar calismalar:

kategorilerine girerler.

Coquart ve Gardiner; bilgisayari sadece imaj olusturmak icin

kullanmazlar ayn: zamanda imgelerin dinamik ve esnek bir bicimde

canlandirilmasi ve cesitlendirilmesinde de faydalanirlar.

Bu sanatcilara gore; bilim artik bir otorite olarak degil, yaratici bir olgu
olarak varhgini sirdirecektir. Coquart, ‘siirsellik- kavramsallik” adh
panellerinde, bilgisayar kaynakl isaretler Gzerine evrensel bir dil olusturmaya
caligirken, Jeremy Gardiner; sanatsal gelismeler Uzerine etnolojik calismalar
yapmakta ve endistriyel sanatlarin bilimsel niteligi olarak, modern teknolojinin
icsel ve digsal gorindst ile olan ilgisini ifade etmeyi amaclamaktayd: ( Poper
1987-1988, 334).

Sanat¢i Jean Pierre Yvaral bilgisayar: daha bilimsel amagcl kullanarak,
geleneksel sanatin 6nemli sanatcilarinin yapitlarini, 6zel bir matematiksel

program ile bilgisayar ortaminda yeniden ele almaya ¢alismaktadir.

Sanatci; Synthetized Mona Lisa (Mona Lisa Sentezlemesi) (Sekil 1.7.)
olarak adlandirilan ¢alismasinda; Leonardo’nun Mona Lisa’sinin imajini, 6l¢ili
bicimlerde parcalayarak, sayisal bir analize dayali 12 gorsel calismayla
olusturmustur. Bu calismalarin kesinlikli geometrik yapisi, sadece orijinal bir
imaji yeniden yapilastirmada; var olan calismay: olusturan 0nitelerden her
birinin, geometrik kombinasyonu olarak disunilebilir. Bu da sanat¢inin, soyut
ve figuratif unsurlarin artik birbiriyle zitlasmadigi bir goérsel olgu yaratmay:

amacladig: sistematik bir alan1 ifade etmektedir ( Popper 1993, 84).
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Sekil 1.7. Jean Pierre Yvaral ,"Mona Lisa,

Sentezlemesi’, 1989.

Sanatgt John Pearson ‘Software’” teknolojisinin dijitallestirme
yontemlerinden yararlanarak, matematiksel olarak hesaplanmas: gereken
yapilarin ve bunlara ait renklerin timiyle farkhlastirilabilmesine olanak
saglayan (Filtreler kullanilarak yapay renkler olusturulmasi) alt:n oran’ la
iliskilendirdigi geometrik bicimlerin farkli olasiliklarini arastirdigi dijital
imajlarina, daha sonra pastel, kalem ve flizenle miidahalelerde bulunuyordu.
““Ornegin, sanatcimn elektronik (dijital) bir imaj ve slayt kullanarak
gerceklestirdigi Fresnel Proposition:UNM Series No:8. (1985) ya da kagit
tzerine pastelle gerceklestirdigi Finale No:3 (1988) gibi calismalari ** (Popper
1993, 85). Pearson “‘Bilgisayar Sanati’ni, geleneksel tekniklerin ve bilgisayar
tekniklerinin bir bilesimi olarak gorir. Sanat¢i bilgisayari temelde bir arag
olarak gérmesine ragmen, bilgisayardaki sanatsal degerlerin 6zunu temsil eden

Software’ deki yaratic1 gelismeleri de diglamaz ** (Pearson 1988, 73).

Karen Guzak, Roger Guillemin, Gillian Wise, Miguel Chevalier,
Rainer Ganahl, Michael Gaumnitz, Lea Lublin, Yaacov Agam, Thomas

" Yazihim, Elektronik cihazlarin belirli bir isi yapmasin: saglayan programlarin timine verilen isimdir.
Degisik ve cesitli gorevler yapma amagh tasarlanmis elektronik araglarin, birbirleriyle haberlesebilmesini
ve uyumunu saglayarak, gorevlerini ya da kullanilabilirliklerini gelistirmeye yarar.



Porett, Gudrun von Maltzan, John Dunn ve Duane Pulka gibi sanatgilarin
calismalari, bilgisayar sanatinda deginilmis olan tim bu kategorilerin her biri

icin ornekler teskil etmektedir.

Karen Guzak, geometrinin her zaman kaos, duzensizlik ve renk
kusaginin organik sonuna ihtiyaci olduguna inanan bir sanatcidir. Urettigi bir
dizi bilgisayar temelli tagbaskilarda, bilgisayar yazicisinin olanaklar: ve bir dizi
deneysel sonugla desteklenerek dretilen ylzlerce bilgisayar deseni
gerceklestirdikten sonra, bilgisayar imajlar1 Uzerine elle cizimler yaparak

kendiside mudahalede bulunmustur. (Sekil 1.8.)

Sekil 1.8. Karen Guzak, “*Jewels for taj’’, Dijital Baski, 1987.

Dijital temelli, Bilgisayar Sanati’nin icine dahil olan ve islenen konulari
inceledigimizde kuskusuz en etkililerinden birisi Interaktif Sanat’tir. Interaktif
sanat, bir sekilde izleyici (sanatsever) ile baglantil bir sanat seklidir. internet
ve elektronik sanat gucli bir sekilde interaktiftir. Baz1 ¢calismalarda ziyaretgiler
hypertext ortaminda gezinebilmekte bazi ¢calismalarda ziyaretcilerden yazinsal
veya gorsel girisler kabul edebilmekte ve bazende bir izleyici sergilenen
performansin yapisint etkileyebilmekte hatta bu performansa katilarak

etkilesime dahil olabilmektedir.
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Interaktif sanat eserleri, sanat drini ve katilhimci arasindaki bir
diyalogdur. Katilimcinin sanat trind Gzerinde hareket etme sansi vardir. Daha
ileriye gitmek gerekirse eser icerigiyle merak uyandirarak ziyaretciyi esere etki
etmesi icin tesvik edebilmektedir. Buna karsin bazi interaktif sanat eserleri
monologdur. Sanat eseri izleyicinin karsisinda degisebilir gelisebilir ama

izleyici bu gelisim ile etkilesmesi icin tesvik edilmez.

Ziyaretci, eserin yaratilmasindaki amaci goéstermede eseri amacina
ulastirmada elektronik sanatcilar: ise interaktivitenin sanatsal kesfinde 6n plana
cikmaktadirlar. Bu sanatcilar, ziyaretcinin etkilesimi icin yeni teknikler ve
dizaynlar gelistirirler. Bilgi gosteriminin yeni sekilleri olan video, lazer, robot
vb. unsurlar nesne-nesne iliskisinde, insan-insan ve insan—makine iliskisinde
iletisimin yeni temsilleridir. Interaktif sistemlerin yeni sosyal icerigi formal
tecrubeler, oyunlar, eglence, sosyal elestiri ve politik 6zgurluktur. Bitin bu
sosyal icerikleri dijital sanatlarla ilgilenen bazi sanatcilar calismalaryla

yansitmaktadirlar.

Interaktif olgusunu dijital teknoloji temelli sanat calismalarinda belki
de en belirgin hissettiren 6nemli sanatgilardan biri Miguel Chevalier dir.
Chevalier bilgisayarla gerceklestirdigi ‘Cibachrome’ isimli enstalasyon
serisinde genellikle teleskopla birlikte birka¢ unsurdan olusan deniz atmosferi

ya da bagbozumu gibi konulardan olusan bir icerik sunmaktadir.

Chevalier, bilgisayar cesitlemelerinin ve dijital imajlarin, Malevitch ve
Yves Klein’ in ¢calismalarindaki sinirsiz uzam fikri izerine temellenen kesin bir
bilgi sundugunu dustndr. Fakat bu imajlarin neredeyse tamami, sanatcinin,
zamanla fark ettigi ve cogu uygulamasinda benimsedigi gibi; Mondrian’in
calismalar1 ve geometrik prensibiyle ortlisir daha cok... Chevalier; Andy
Warhol ve Nam June Paik ‘in da ¢alismalarimn igerigine katkida bulunduklarin:
dustndr. Biri; tiiketim toplumunun stereotip imajlarina renk gesitlemeleriyle 11k
tuttugu icin, digeri ise miizikal ve kromatik (renksel) video enstalasyonlariyla...

(Chevalier, Oenology sergi katalogu, 1991).
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Sekil 1.9. Miguel Chevalier, “*Oenology

(Barrels)’’, 1000W projector,Dijital gortntdler,

Sarap varilleri, Enstalasyon, 1991.

Bilgisayar Sanati” ndaki teknik ve estetik unsurlar arasindaki
etkilesimin Onemini fark eden Chevalier; sadece bu aracin teknolojik
Ozelliklerini kullanmaz aym zamanda sanatin gergeklikle olan iliskisini
yansitmaya calisarak sanat eseri ve izleyici arasindaki etkilesimide gozler

onune serer. (Sekil 1.9.) Chevalier’e gore:

Bilgisayar, ressamin gerecleri arasindaki basit bir araci degildir. Tersine
renk bicimlerinin  sinirsiz - repertuariyla, barindirdigi  unsurlarin  daima
baskalasmasint  saglar. Tuim bu nitelikler, dizisel 0Ozellikteki islerini
gerceklestirme, toplumdaki belirli  profesyonel gruplarin  ugraslar  ve
etkinlikleriyle yakinlasma ve iletisim alanmindaki ilgisini sinama olanag
saglamigtir.  Bilgisayari; resim, fotograf ve video’nun ge¢is yoluna
yerlestirdigimizde, “Veri Kultiri’ olarak adlandirabilecegimiz bir alana dahil
oluruz. Bu ac¢idan bakildiginda; tlmuyle teknik gibi gdrunen bir aracin
yardimiyla, insan ifadeciliginin 6zgln bir temsili 6rneklenir ve kavranmaya

calisihr (Sekil 1.10) (Chevalier, interconnection sergi katalogu, 1991, 21).

22



Sekil 1.10. Miguel Chevalier, ‘‘Ultra Nature’’, interaktif

Enstalasyon, Yazilim, 2006.

Video ve Bilgisayar Sanati’nin birlikteligini calismalarinda kullanan
diger iki sanat¢i ise, John Dunn ve Duane Pulka’ dir. John Dunn,
izleyicilerin  gizimleriyle interaktif olarak katildigi ¢alismalarinda, bir
bilgisayar programiyla izleyicinin gerceklestirdigi ¢izimi yOnlendirip,

donustirebildigi Video Sanati ile bagintili Grunler ortaya koymaktadir.

Diger Amerikali sanatci Pulka ise Urettigi bir bilgisayar programi ile
betimlenen nesneyi bir bagka seye donistirebilmekteydi. *“‘Ornegin; bir leopar:
bir arabaya donustirmekte ve nesneleri evrendeki yercekiminden oldukga
farkli  bir nitelikteki yercekimsel alanda hareket etmesine olanak
saglamaktaydi’” (Ascott 1995, 178).

William Latham, Herbert Franke, Herve Huitric ve Monique
Nahas, Michael Bret, Nelson Lee Max, Nicole Strenger, Manfred Mohr,
Darey Gerbarg, Magnenat Thalmann ve Daniel Thalmann, genellikle
geleneksel olan tasiyicilar Gzerinde uyguladiklari ¢calismalarinda; sabit yada
animatik imajlarini, bilgisayarda olusturduklari ¢ boyutlu etkilerle elde
ediyorlardi.
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William Latham, bilgisayar animasyonlarinda olusturdugu surrealist
bicimlerle bilgisayar grafigi ve bilgisayar heykeline yeni bir boyut
getirmektedir.

Sekil 1.11. William Latham, ‘“The Garden of Unearthly
Delights’’, 1992.

William Latham Salvador Dali ve Yves Tanguy gibi Sirrealist
sanat¢ilarinda etkisiyle (Sekil 1.11.) Ug¢ boyutlu bigimler gelistirerek bunlar: bir
heykeltirag duyarlihgiyla bicimlendirir, deforme eder veya ekranda yeniden
olusturur. Latham; ‘normal bir insan zihninin yapamayacag: kadar ¢ok sayida
islemi yapabilmek icin bilgisayara ihtiyaci oldugunu’ ifade eder. Aslinda sanatct,
karmasik bicimler tasarlamak icin, interaktif bir bilgisayar grafik sistemi
gelistirmeye c¢aligmaktadir. Latham UGc¢ boyutlu modelleme sistemini, doku
olusturabilen, goruntdleri harmanlayabilen ve goklu 1s1k kaynaklar: yaratabilen,
gelismis grafik teknikleri kadar iyi kullanir (Popper 1993, 96).

Nelson Lee Max tarafindan; 1982 ve 1983 yillari arasinda

gerceklestirilmis olan Carlo’s Island (Carlo'nun Adas:) adli calismas: (g
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boyutlu imajlara dayanmaktaydi. Bu imajlar ekranda belirdigi sirada izleyici

tarafindan degistirilebilen islemlerle, bilgisayar tarafindan olusturuluyordu.

Gercekte  bir matematik¢i olan Max, 1979°’da  bilgisayar
animasyonlarini, matematik egitimi icin Urettigi filmlerde kullanmis ve
1981°den itibaren de bunlar: sanatsal bir amacgla kullanmaya baslamistir. “*Bu
gorsel ziyafete ek olarak, calismalarindaki asil amag; bilgisayar
simulasyonundaki fotografik realizme yaklasmak, matematikteki ve bilimdeki
kavramlar1 6gretmekti. Baslangicta bir film olarak yaratilan Carlos Island’ da
Max, izleyici katilim: etkenini 6n plana ¢ikarmistir. Basit bir analog™ sistemi
sayesinde izleyici, su ile gevrilmis adanin ¢ boyutlu gérunumlerini hareket
ettirebilmekte, ufuktaki ay ve giinesin konumu ile oynayabilmektedir ** (Ascott
1995, 179-180).

Diger bir sanat¢i Nicole Stenger énce Cambridge Teknoloji Enstitusu
ve sonra da Seattle’daki Washington Universitesi’nin laboratuarlarinda, data-
gloves (veri eldivenleri) ve eyephones (g6z algilayicilari) arasindaki belirli
gecislerle olusturulan sentetik imaj olusturucular ile kurgulanan bir enstalasyon
tasarimi olan Angelic Meetings (Melek Toplant:lar:)’i gelistirmistir. Bu
gelistirdigi ara¢ sayesinde, izleyiciyi bahce benzeri birka¢ sanal mekanda
bulusturuyordu. Bu olay bilgisayarin hafizasina kaydedilebiliyor ve diger

izleyicilerle de tekrar kurgulanabiliyordu.

Sanatcinin PIXIM 88’de gosterilen Gailla (1988) (Sekil 1.12.) adh video
caligmasi, bir ikonografi programi ile dretilmis ve belli basli geleneksel
sembollerden (U¢ renkli horozlar, flamalar ve mesaleler gibi) yola c¢ikilarak
olusturulan Fransa’nin altigen haritasin1 yansitmaktadir. Fransa’min eski ulusal
karakterinin, cok yénli demokratik devlete ddnisiimini ifade etmek amaciyla
bu sembolleri daha ayriks: (heterogenity) bicimlere (etnik amblemlerin karigimi
ve Kkisisel figlrlerin de dahil oldugu bicimler) indirgemistir (PIXIM 88, Art
Show, B6lim 26).

" Analog teknoloji,belirli bir frekanstaki elektromanyetik akimin,degisken frekanstaki isaretlere veya
tastyici dalgalarin biyikliglne eklenmesi ile gerceklestirilen elektronik iletimdir.Bu teknoloji yayin ve
telefon iletisiminde kullaniimaktadir.



Sekil 1.12. Nicole Stenger, ““Gailla’’, Video Enstalasyonu, 1988-1992.

Diger bir bilgisayar sanat¢cist Manfred Mohr calismalarint kendi
gelistirdigi bir bilgisayar programinda gorsel dislnceleri ve pargalanmig
simetri (Sekil 1.13.) lzerine yaptigi arastirmalari bir algoritma ile baslayan

kodlanmis bir dile donUstirrerek ve bilgisayarda uyarlayarak olusturmaktadir.

Sekil 1.13. Manfred Mobhr, ““Endura Chrome’’, Cok sayida Hareketli
Dijital Gorintu, 1999-2000.

Makine; programi, Mohr’un nihai sonuglarindan memnun kalincaya dek

degistirdigi, cogalttigi, kontrol ettigi ve ornekledigi isaretlere donustlriyordu.
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Algoritmdeki gelismeler tamamlanir tamamlanmaz mekanik bir ¢izim araci olan
plotter (puskdrtlct) kagit ve tuval CUzerine c¢izim yaparak programin

uygulanmasim saghyordu (Sekil 1.13) (Tamblyn 1990, 149).

Jim Pallas’in elektro-kinetik heykelleri, sibernetik potansiyelleri
tzerine belirli dustincelerle olusturulmustur. Dev oyuncaklara benzeyen bu
heykeller, tzerindeki 1siklar yanip sonerken hareket eder ve orada bulunan
izleyicilerin varligina bir tepki olarak periyodik sesler ¢ikarir. “‘Oto-portre,
figlr, hayvan ve manzara resmi gibi geleneksel temalara; TTL akilli araclar: ve
151k reflektorleri, bilgisayarlar ve transistorler kullanilarak ¢agdas bir anlayis
kazandirilmistir.  Pallas, bununla birlikte, kendini teknolojik araclarla
sitnirlandirmamaktadir. The Blue Wazoo (Mavi Vazo) (1977) ya da The Nose
Wazoo (Burun Vazo)(Sekil 1.14) (1990) gibi eglenceli ve hayali karakterler
yaratmak igin; inci ve kristal boncuk, metal pullar, tuyler, at saglari, politen
cantalar, cesitli incelikte teller ve celik cubuklar gibi malzemeler kullanmistur.
Bu robotumsu, interaktif heykeller, bilgisayar aklinin ve cevresel etmenlerin
bir arada kullanilmasina bagli olan islem goruct parcalardir ** (Wilson 1990,
251-252)

Sekil 1.14. Jim Pallas, ““The Nose Wazoo’’. interaktif Robot, 1990.
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Hillary Kapan tarafindan 1990°da “Artifices’ sergisinde gosterilen
Emerging Forms 3 (Olusan Bicgimler) adli calisma interaktif bir animasyon
calismasidir. Kapan ekrandaki imajlart olusturan temel resimsel gérintilerin
yayildigi bir alanda, degisken bicimler dreten bir program olusturmustur.
Bilgisayar mouse’unun hareket ettirilmesiyle izleyici, kavranamayan
yontemlerin ve gorinemez islemlerin sonucunda sekillenerek burkularak,
dalgalanarak ve cozilerek ortaya cikan rastlantisal motiflerin  hizh
dontstimini kontrol edebilmekte ve kavrayabilmektedir. izleyici, interaktif
olarak sanatginin deneyimlerini paylasabilmekte ve onun lehine aktif bir
katilimci olmaya tesvik edilmektedir. Kapan’a gore;

Daha dnceki yenilikler ile mevcut araclarin yonlendirici yeni olanaklar: ve
bilgi; bilgisayar ile ortaya ¢ikar. Sanatci elektronik resmi ya da fiziki diinyada
var olmayan nesneleri yonlendirir. Clinkl bilgi olarak depolanan imajin, gercek
malzemeler ile 0retilmesi ya ¢ok zor ya da imkansizdir. Yergekimi veya
stirtinme gibi kuvvetler g6z 6niinde bulundurulabilir ya da yok sayilabilir veya
nesneler i¢ ice gecebilir. Herhangi bir renk ya da bicim, butiin yizey tzerinde
degistirilebilir, eszamanlh olarak parcalanabilir veya yapilandirilabilir. Bu tir
islemler, heykeltirasin  ¢amuru bigimlendirdigi gibi icgldusel olarak
yonlendirebilir ve kontrol edilebilir (Boissier 1999, 22).

Jean Lois Boissier’in 1985’te Paris’teki George Pompidou Merkezi
binyesinde gerceklestirilen ‘Les Immateriaux’ sergisinde yer alan The Bus
(Otobus) (1984-90) adh caligmasi, interaktif bir videodiskin, “‘Paris resmi
tasimacilik agi olan RATP e ait bir otoblsun bolimleriyle bltunlestirilmesiyle
olusturulmustu. ‘Dur’ diigmesinin de yer aldigi otobisiin 6én kisminda dikilen
ve otobis pencerelerinden birinin yerine kurulan bir ekrandan izleyici, Saint-
Denis ve Stains arasindaki bir gilizergahta akip gitmekte olan bir peyzajin
izlenimlerini an be an yakalayabiliyor ve bu yolla, aile albimleri araciligiyla
Ozel dinyalarina girerek, seksen aileyi ziyaret edebiliyordu. Calisma
fotografcilik  6grencilerinin - yardimiyla  gerceklestirilmistir.  Boissier

videodiskin, “bir imajlar albimi oldugunu’” (Boissier 1999, 44-45) soyler.
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interaktifligi calismalarinda isleyen diger bir sanat¢i  Sonia
Sheridan’in Generative Systems Programme (Uretken Sistemler Programi)
(Sekil 1.15.) ve diger enstalasyonlarinda izleyici imaja mudahale edebilmekte,
onu degistirebilmekte ve vyarattigi imaji yonlendirerek diger bir imaja
donustirebilmektedir. 1zleyici, programci ve cihaz arasindaki karsilikli
etkilesim ve destek oOncelikli hedeftir. Sheridan’in bilgisayar c¢alismalari,
sanatcinin cagdas iletisim sistemleri ile gercgeklestirdigi 6n calismalarinin
yalmzca bir parcasidir ve bu; sabit ve hareketli imajlar1, baski ¢alismalarini,
resimleri ve fotograflari oldugu kadar isitsel, 1sisal ve manyetik araciliklar: da
icerir. Sheridan’in kullandig: bilgisayar program: bir sanat¢iya oldugu kadar
halka da kolayca ulasabilecek gorsel imajlar tagimasi igin, mimkin oldugunca

basit olarak tasarlanmastir.

Sekil 1.15. Sonia Sheridan, ‘‘Generative Systems

Programme’’, Interaktif video enstalasyon, 2003.

Duyarli ya da duyarsiz olarak donatilmis bilgisayar sistemleri ve
sibernetik sistemler, resimsel ve yontusal kinetik sanatta kullaniimiglardir.
Vladimir Bonacic, “*bilgisayar kontrolli 1sik ve ses efektleri ile audio- kinetik
resimsel bir calisma olan A Dynamic Object (Dinamik Nesne) (1969-71)’i

uretirken, Ingiltere’de, Edward lhnatowicz, sibernetik sistemlerle kontrol

29



edilen, kollarint sesin geldigi yone dogru yonelten Senster (Duyarga) (1971)
adli bir nesne Uretmistir *’(Cook 2002, 40-45). Harold Cohen’in bilgisayar
kontrollli robotu, rastlantisal faktorlerin bir araya getirildigi programlara gore
hareket ederek, yere serilmis bir tuvalin Gzerine resim yapiyordu.

Sonralar1 Massachusetts Teknoloji Enstitiisindeki Medya Laboratuarin
da yoneten Nicholas Negroponte, 1970’de New York’ta Yahudi Muzesindeki
‘Software’ sergisinde gosterilen Seek (Arayis) (Sekil 1.16.) adl bir enstalasyon
gerceklestirmistir. Bu calisma kibik bloklar ve bunlarin arasinda yasayan
kicuk kemirgenlerden olusuyordu.

Sekil 1.16. Nicholas Negroponte, ““Seek’”, Enstalasyon, 1969-
1970.
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Bilgisayar kontrolli bir kol (etkilesimli), hareket ederek bloklari
dizenliyordu. Bilgisayar sistemi kiciuk kemirgenlerin hareketleri yiziinden
bloklarin degisen yerlerini belirlemek icin baski algilayicilariyla donatilmisti.
Sonrasinda ise sistem, kemirgenlerin daha 6nceki hareketleriyle isaret ettikleri
‘istekleri’ yamtlamak icin bloklarin pozisyonunu belirlemeye calisiyordu
(Popper 1987-1988, 98).

1989’da Jean Francois Lacalmontie, Alan Longuet’ in yardimiyla
Random Generation (Rasgele Uretim) (Sekil 1.17.) adh bilgisayar
enstalasyonu gerceklestirmistir. Calisma, kagit Gzerine ¢ini mirekkebi ile
cizilmis binlerce isaret, baski ve monogram ve dizinelerce basit formla
gerceklestirilen amblemsel sekillerden olusmaktadir. Bilgisayar programi,
bicimlerin bir araya getirilmesi ve onlarin, resimsel jestlerin ani patlamalarin:
yansitan sahte, tesadufilikteki yapilarda bitinlestirilmesiyle gelistirilmistir.
Nihai sonug; bos ekranda, iki saniyede belirip yok olan sonsuz sayida orijinal

imaj1 olusturmaktadir.

Sekil 1.17. Jean Francois Lacalmontie, ‘‘Random

Generation’’, enstalasyon, 1989.
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Random Generation c¢alismadan yola c¢ikarak, George Collins ‘Artifices’

sergisinin kataloguna sunlar1 yazmistir:

Kant Gglinct kritiginde; dunyaya sunulan distincenin ¢ocukluk evresini
tekrar ele gecirmeye calisir. Bu dlstince hayalidir, ifade edisin saf bicimidir. Bu;
begeni olcutlerini belirleyen bigimlerin, konuya dahil olusudur. Bu bigimler,
nesneler degil, 6zgur bigimlerdir. Kant’in dedigi gibi; izole edilmis 6zellikleriyle
dizenlenmis ve herhangi bir kuralla belirlenmemis bir ‘keyfilik’ ... ugusan
sekiller, abartirsak tamamen degisik bir deneyimin tam ortasi... Kant bunlar
monogramlar olarak adlandirir. Lacalmontie senelerdir resimleri ile paralel
olarak bu tir monogramlar Uretmistir. Bir gin bu sekiller ve dizenlemeler ile
belirlenmis bir kuralin tim belirginligine ragmen, Lacalmontie’ nin sanatsal
etkinliginin alt1 cizilecektir. Bu Languet ile mutlu birlikteliklerini yaratan
dusitincenin yonlnu isaret ediyordu. Tim monogramlarin toplamindan Gretilen
bu tir kurallardan ziyade Longuet, seksen temel bicimin elle ve birlestiricinin
(combinatory) destegiyle programlanarak cizilmesine olanak taniyan bir
yaklasim ortaya koymustur. Monogramlarin bu sinirsiz serisinin gelecekteki tim
ornekleri, tim ‘hazir yapim’ (ready made) kesmeler ve simirli diizenekle
uretilebilecektir (Boissier 1999, 46).

Marc Denjean veri bankasindan elde ettigi goruntilerin bilimsel
dizeni, televizyon ve video agini kullanarak, ilging deneyimler iceren ¢ok
sayida video text Uretmistir. Sanat¢i sanatin icerigindeki yeni disunce ve
teknikleri yansitmaktansa, daha ¢ok onun iletisimsel yondyle ilgilenmistir. Bu
toplumun ve yeni kusak sanatcilarin arasina direk olarak dahil olmasin

saglayan bir deneyim olan video text’in ta kendisidir.

Bilgisayarca olusturulan imajlar, heykeller, robotlar, enstalasyonlar ve
oyunlar gercek ortamda islev kazansa da bazen de sanal dlnyalarin
yaratilmasina olanak saglayan, bilgisayarin kendisinin de tasiyici olarak
kullanildigi calismalarda en c¢ok One c¢ikanlar; Jeffrey Shaw, Lynn
Hershman, Sara Roberts, Nancy Burson, Ed Tannenbaum, Jane Veeder,

Christopher Burnett, Myron Krueger, Richard Kriesche, Stephen Wilson,
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Waltraut Cooper, Edmond Couchot, Annie Luciani, Gilles Roussli,

Norman White ve Matt Mullican’ in ¢alismalaridir.

Mekanik cagdan elektronik c¢aga olan gecis sirecinde, en etkili
interaktif bilgisayar video enstalasyonlarindan biri Jefrey Shaw‘a aittir. Ayrica
“Izleyici katilimi ve Karsihikli etkilesim (interactivity) dustincesi ile ilgili
gelismeler, Toma Naegerl’in yol kazalari Uzerine yaptigi yorumlar ve bununla
ilgili olarak ve hatta blylk capta Jeffrey Shaw’in  The Legible City
(Acik/Okunaklz  Sehir) (Sekil 1.18.) adli calismasinda gosterilmistir *’
(Piemontese 1991, 9).

Jeffrey Shaw’in Dirk Groeneveld ile birlikte gerceklestirdigi The
Legible City (Ac:k/Okunakl: Sehir)’ nin birinci bolumu kismen gercek,
kismense hayali olarak kurgulanan Manhattan’a dogru bir bisiklet yolculuguyla
sinirlanmis, sonrasinda ise Amsterdam sehri de dahil edilerek kapsam
genisletilmistir.

Bu ¢alismada sehrin psikolojik kimligi; izleyicinin, iginde bir bisikletle
interaktif olarak yolculuk edebilecegi, dokunulabilir ¢ boyutlu edebi bir mimari
olarak tasarlanmistir. Sehrin sokaklari, kavsaklari, meydanlar: vb., sézciklerin
ve kelimelerin uzamsal komutlariyla olusturulan plansal bicimler ve sehirdeki
bisiklet yolculugu bir ‘Okuma Yolculugu’ dur. Genis ekrandaki video imaji,
hareketsiz bisikletin pedallar1 ve gidonlar1 tzerindeki elektronik duyargalarla
baglantil: olan bilgisayarin 3D animasyon sistemiyle gerceklestirilmistir. imaj
bisiklete binen kiginin hareketleri sonucu ortaya ¢ikan yoénlendirme ve hizi

kapsayan direktiflere birebir yanit vermektedir.

Legible City” nin birinci versiyonunda, Manhattan’in merkezindeki 6 km
karelik bir alandaki sokaklarda yer alan sozcuklerin ve kelimelerin
mimarisi/dokusu, konunun gectigi yerlerin (¢ boyutlu hikayesidir. Okunan yol

ise; bisikletle yapilan belirli bir yolculugun tipik sonucu olan herhangi bir anin
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yansitir. Text’in, New York bolimi, kentin tarihi dokusuyla olusturulmustur

(Popper 1993, 102).

Bilgisayar grafigi gorsellestirme teknolojilerinin hizli evrimi Legible
City’nin sonraki versiyonunda (Sekil 1.19) 6nemli sayilabilecek yeni olanaklar
yaratmistir. Ornegin NASA‘nin basa yerlestirilen stereoskopik kasklarinin
kullanilmasiyla, bisiklet¢i timdayle G¢ boyutlu sanal bir alanin cevresinde
gezindigini hissedebiliyor ve telekominikasyon baglantilarini kullanarak,

dunyanin farkli yerlerindeki bisikletcilerle, ayni1 sanal ortamda eszamanl

olarak yolculuk yapabiliyordu.
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Sekil 1.18. Jeffret Shaw, The Legible City, 1990

34



Sekil 1.19 . Jeffret Shaw, The Legible City, 1990.

Bilgisayar teknolojisindeki yenilikler, interaktif sanatin potansiyellerini
etkili bir bicimde genisleterek insan-insan ve insan-makine arasindaki
etkilesim ve iliskileride oldukca etkilemistir. Aralarinda Lynn Hershman,
Sara Roberts ve John Manning gibi isimlerinde bulundugu bazi sanatcilar,

insan iligkilerindeki dinamikleri konu alan interaktif enstalasyon calismalar:
yapmislardir.

-:il'ull‘l' A\RD

Sekil 1.20. Lynn Hershman, Deep Contact, 1989-90.
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Sekil 1.21. Lynn Hershman, Deep Contact, 1989-90.

Lynn Hershman‘in Deep Contact (Derin /letisim) (1990) (Sekil 1.20)
isimli interaktif c¢alismasi, ‘‘Hypercard program: kullanilarak katilimci
seyircilerin dokunuslarina tepki veren, bastan ¢ikarici bir kadin robot ve
videodiskte saklanan 57 boliime, izleyicilerin girmesine olanak saglayan Kisisel

bir Apple Mackhintosh bilgisayarla olusturulmustur ** (Tamblyn 1990, 251).

John Manning, Who Says (Kim, der) adli bilgisayar enstalasyonunda
soyutlamanin en (st dizeyde iliskileriyle ilgilenmistir. Sanatci, “‘iki
Machintosh Plus bilgisayarin diyalog degisimini saglayabilmek icin, Hypertalk
dilinde bir program olusturmustur. fronik olarak séylemek gerekirse; Who Says
ulasimi  kolaylastirmaktan ziyade, retorik bicimler ve kacamaklarla

stnirlandirilan iletisim bigimlerini gostermek icin tasarlanmastir
1990, 251).

(Tamblyn

Interaktif sistemin bir diger tipi; Nancy Burson, Ed Tannenbaum ve

Jane Veeder ‘in bilgisayar oyunlarinda gorulir.
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Sekll 1.22. Jane Veeder ‘“Warp It Out’” interaktif video,
1982.

Nancy Burson ‘un; video kamera ve monitorle, izleyici arasindaki
kapali devrenin gelistirildigi; Composite Machine (1988-89) ‘da oldugu gibi; bu
sanatcilar, izleyicilerin elektronik yansitmalara tepki verebilmeleri igin,
calismalarina dijital imaj olusturma sureci fonksiyonlarini eklemislerdir.
Tannenbaum; SY Mulation (1986-88) adli calismasinda, izleyicilerin simetrik iki
farkli yiz yaratmalari igin, yuzlerin sag ve sol kismimin kopyalarini gérme
olanag: saglamustir. Veeder’in Warp It Out (Sekil 1.22) (1982) adli caligmasinda
ise, izleyiciler fizyonomik o6zelliklerini buyileyebiliyor, bozabiliyor ve farkl

bicimler ekleyebiliyorlard: (Popper 1993, 113).

Christopher Burnett’ in elektronik kitab1 The Information Machine
(Bilgi Makinas:) (1988), sanat¢inin ““1964-65" teki New York Dinya Fuari ile
ilgili kisisel veritabani derlemelerini olusturmaktaydi. Calisma, izleyicilerin,
veritabaninin farkli versiyonlarini olusturabilmeleri icin, dijitallestirilmis
enformasyonun algoritmik 6zelligini altlst ederek, sanat¢i ve izleyici iligkisi

adina yeni paradigmalar Onerebiliyordu ** (Tamblyn 1990, 253).
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Sekil 1.23. Myron Kruger, “‘Video Place’’, Interaktif

enstalasyon, 1969.

Myron Kruger’in Video Place (Video Yeri (Sekil 1.23) isimli
calismast Montreal’deki Images of Future 89 (Gelecegin Imajlari 89)’da
gosterilmis interaktif bir entalasyondur. Kruger, neredeyse yirmi sene tzerinde
calistig1 ve bilgisayarin temel niteliklerinin gergek zamana duyarl: bir bigcimde
kullanilmasiyla sonuclanan bir sanatsal ara¢ ortaya koymustur. Video Palace
adli bu calismada, “‘bilgisayar, izleyicilerin gorindslerini sezinliyor, analiz
ediyor ve grafiklerle, video efektleriyle ve yapay seslerle yanit veriyordu. Etki
ve tepki kurallar1 sanat¢i tarafindan olusturulmasina ragmen sonug, timdayle,
kendi algi ve deneyimlerine gore hareket eden izleyicilerin hareketleriyle
belirleniyordu. Bu calisma 1969’ daki kapsam: ve 1970° de Metaplay adh
sergide ilk uygulams bicimi, Video Place’1 bir telekominikasyon alanina
doniistirmiistiir ** (Berkhout 1988, 43).

Richard Kriesche’nin, ‘Images of the Future 89’ adli sergisinde
sergilenmis olan Liberty Leading the People (Halka Onderlik Eden Ozgurlik)

adli enstalasyonu, mesajlarin olusturulmas: ve yonlendirilmesinde devrimsel
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bir olay olarak tasarlanmistir. imajlarin uydu aracihgiyla gonderilmesini
saglayan bazi tekniklerle Delacroix’nin nll resmini analiz eden Kriesche, ““l¢
tarafi hareketli olan paneldeki gorsel enformasyonu, kademeli olarak azaltarak,
resmin uzaktan taramasi sirasindaki i¢ asamayi sunar. Boylece imajin batin
timuyle algilanmamakta, sadece imaja iliskin cesitli referanslar sunulmaktadir.
Bu calismayla Kriesche, ironik olarak asiri enformasyona neden olan bir
patlamanin sonucunda, bu glnin dunyasindaki gercek enformasyonun

yoklugunu vurgulamaktadir >” (Berkhout 1988, 47).

Stephen Wilson’un arastirmasi, insan zekasinin yaratict yonlerini ve
Ozellikle  bunu  benzestirme  sisteminin  olanaklariyla  gelistirmeye
yogunlagmistir.  Wilson duzenlenmis konusmalar, robotikler ve cevresel
bilgisayar baglantilar: gibi video-text Gzerine arastirmalar yaptigi gibi bir ¢ok
kez de, yapay zeka arastiran, bilgisayar kaynakli interaktif etkinlikler

gerceklestirmeye calismistir.

Wilson evrim ve ekoloji konular1 ile bagintili olan sekiz bilgisayar
grafik animasyonundan olusan Parade of Shame (1985) (Utancin Gegit Resmi)
serisinde, San Francisco’daki kablolu yayin izleyicileri tirlerin yok olusuna

odaklanan bir olaya miidahale edebiliyordu.

Izleyiciler, tercihlerini telefonla arayarak ve ilgili tuslara basarak
istasyona bildiriyorlardi. Projenin bir baska asamasinda, ziyaretciler, kadin ve
erkek gorislerine katilma yoluyla tercih yapabiliyorlardi. Ornegin; 1985°te
California’da, San Jose’deki CADRE sergisinde gosterilen The Venus of
Willindorf in Synthetic Speech Theatre (1985) (Yapay Konusma Tiyatrosu’ nda
Wiilendorf  Venisi)’inde izleyici, mikrofona sadece belirli sozcikleri
sOyleyerek, dijitalize edilmis imajlarla temsil edilen ve bilgisayarca Uretilen dort
karakter arasindaki tartismaya etkide bulunabiliyordu. Bilgisayar programl
tartigmacilar yapay olarak konusuyor ve izleyiciyi ses-tanimlama aygiti
aracihgiyla anhyordu. Wilson’ un Stranger, Welcome to City Hall (Yabanci,
Belediye Sarayina Hosgeldin) adli ¢calismasi, 1986 Agustos’ unda San Francisco
Belediye Sarayinin lobisinde sergilenen interaktif bir heykel enstalasyonuydu.

Diizenleme, ziyaretcilerin ellerini sikarak, onlara yapay seslerle karsilik veren
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belediye iscilerin sembolize eden iki robottan olusuyordu ** (Wilson 1990, 62)
“Wilson, daha sonra, sanatgilara ve tasarimcilara; zamana uymak,
calismalarinda interaktif bir katilim saglamak ve Multimedia Design with Hyper
Card adh kitabinda deginilen kiltirel ve teknolojik konulara katilimlarina olanak

saglayan Hypercard’1 icat etmistir (Wilson 1991, 23).

Bilgisayar ve elektronigin kullanildig1 bir diger interaktif enstalasyon
Waltraut Cooper’in Klangmikado (Sekil 1.24) sudur. Hareketleriyle, her
defasinda farkli bir muzik parcasinin ¢alismasint saglayan dev akrilik
cubuklardan olusan calisma, 1984’te Hamburg’taki Kunsthaus’ta, 1987°de
Linzdeki ‘Ars Elektronicada ve 1989’da Monrealdeki ‘Images of the future’89’

da sergilenmistir.

Sekil 1.24. Waltraut Cooper, ‘‘Klangmikado’’, Interaktif Enstalasyon, 1984,

Edmond Couchot’un ucus simulatorii SOGITEC’de uzmanlarla
birlikte gerceklestirdigi ve daha simdiden klasiklesmis ortak bir proje olan The
Bird’s Feather (Kus Tulyid) (1988-90), izleyicilerin nefes alip vermeleri
sonucu, bilgisayar araciligiyla ugusan kus tlylerinin gercek zamanda

yasaniyormuscasina yansitildig: interaktif, t¢ boyutlu bir imajlar batanadur.
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Couchot’nun Bird’s Feather (Kus Tuyu) adli ¢caligmasina yardim eden,
Michel Bret ve Héléne Tramus ise 1990°da gerceklestirdikleri 1 Sow to the
Four Winds (Dort Bir Tarafa Ektim) (Sekil 1.25) ’adl calisma ile bilgisayar
teknolojisinin sanatsal kullanimindan tamamen yeni olanaklar yaratan incelikli
interaktif simulasyonlarin etkileyici bir gosterisini yapmislardir. Bu ¢alismada,
biylk bir karahindiba kafas1 ekranda biraz hafif bir *sanal’ meltemin etkisiyle
yavasca hareket etmektedir. Seyirci ekranda nefes alip verdiginde hava basinci
tohum kimesine etki ederek, onlarin sacilmasini ve yumusak bir sekilde yere
dusmesini saglar. izleyici, hicbir sey kalmayana kadar iiflemeye devam
edebilir. Sonrasinda ise ekranda tumuyle yeni bir cicek belirir ve oyun her

seferinde degisik bir bicimde yeniden baslar.

Sekil 1.25. Michel Bret ve Héléne Tramus, ‘1 Sow to the Four
Winds’’, Interaktif enstalasyon, 1990.

I Sow to the Four Winds adli ¢alisma ile bagintili olan The Veil
(Perde) adli calismada, hafif acik bir perde, ekranin derinligindeki bir seyi
ortlyor gibi gorindr. Seyirci daha fazlasin1 gérmek icin ekrana yaklastiginda,
nefesiyle, tul titremekte ve kabarmaktadir. Nefes kuvvetlendikge, til daha fazla
kalkmakta ve ekranda daha belirgin olarak gériinmektedir. Bir gubuk (izerinde
bile hareket edebilen perde, nefes hareketleri sayesinde tlimiyle

acilabilmektedir. Couchot bunu sdyle aciklar:
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Dijital islemle, imaj, nihai 6gelerine — ‘pixel’lere’ ayrsir. Fakat bu
ayrisma en azindan teorik olarak; degistirilemez, sinirsizca ¢ogaltilabilir higbir
kayip olmaksizin tasinabilir ve bdylece tamamen duragan sabitlenmis, bituniyle
dizenlenmis, ayn1 zamanda fotograf, sinema, televizyon ve resim gibi geleneksel
imajlarin 6zelliklerini dil ve rakamlarin akiskanhgini, izleyicilerin istedikleri en
genis goriis acisindan ve en umulmadik bicimde yanitlama kapasitesi olan
imajlar1 ortaya c¢ikarir. Dijital ¢6zundrlik islemi, imaji duragan olmayan,
hareketli, tasinabilir, degistirilebilir ve miidahale edilebilir kilar. Imajin 6mrii
neredeyse bir nefes uzunlugu kadardir. Fakat bu nefesle, yizeyinden koparak
dort bir yana sacilan parcalar, goriinti yizeyinin baska bir yerde guclu ve degisik

bir bicimde yeniden meydana gelerek, sonugta imajdan daha fazla bir sey olurlar.

Interaktif simulasyon dinyasinda sinirsiz ve sonsuz uyumlastirilir,
ehlilestirilmeye cahsilir. Etki- tepki zincirinin kaginilmazhgiyla ortaya ¢ikan —
Kader-, tanrilarca dayatilan ya da sans ve gereklilik oyunuyla empoze edilen
yucelik olgusu artik etkili degildir. Bir sonuca varmak gerekirse; mekanik olarak
gelistirilmis araclar; elin, bedenin, bellegin islevini ve hatta insanin gerekirligini
sinirlandirarak, gercek zamani ve nihai gelecegi taklit eden interaktif makineler,
bundan béyle insam kendi yazgisindan kurtaracaktir. André Malraux’nun dedigi
gibi; sanat anti kader ise, o halde sanatgiya kalan nedir?... belkide sirekli
baslangica gdnderilen, ayn1 ve biteviye bir calisma: Teknikle yirtilan diinyanin
parcalarini bir birine ekleyen, nesneler sembolik igerigini yeniden kazandirmaya
calisan, ne kadar sofistike olursa olsun, sonugta interaktif bir zekaya

donlstiginden tumilyle yoksunlastirilmis bir algidir (Boissier 1999, 38).

Annie Luciani’nin interaktif G¢ boyutlu imajlarin1 dizenlemesine
dayanan enstalasyonu Gestures and Movements (Jestler ve Hareketler) (1990)
yaratici ara¢ simulasyonunun, sonucta elde edilen simulasyonlardan 6nce
gelmesini gerektiren ve sentetik interaktif dijital imajlarin, orijinal bir
yaklasimla ele alindig1 bir ¢alismaydi bazi yapay baloncuklar ve toplar, geri-
besleme (feed-back)’ye dokunsal Kkarsilik veren yonlendiricinin, el
hareketlerine dogrudan tepki gosteriyordu. Elemanlar, kendilerini fizik
yasalarina gore duzenliyor, sicriyor, karsilikli olarak etkilesiyor, deforme

oluyor ve ses ¢ikariyorlardi. Luciana’nin ifadesiyle;

" Pixel: Dijital goriintilyti meydana getiren en kiigiik parca, elektronik atom parcacig;.
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Sanatsal yarati denince, gercek olmayan, yapay: kastederiz, bu, sebep ve
sonuclarinin biydk bir boliminit dogal nesnelerin olusturdugu yaratici bir
alanda ortaya ¢ikar. Fakat, eger genel olarak, yaratici tavir, yapay ve dogal olanin
stnirlarint arar, yapay kendini, her seferinde sanat¢: tarafindan degerlendirildigi
bir gerceklikte konumlandirir dersek ya da matematiksel bilgisayarin, dogal
olmayanin daha &nceden olusturulmus ayricalikli bir alani oldugunu ileri
stirersek; dogal ve sanal arasindaki bu simirda deneyimlemek igin, yaratiyi
geleneksel durumunun tersine cevirmemiz gerekmektedir. Boylece bilgisayar,
dogrudan sanatcinin Oncelikli (insani) jestleriyle, daha cok dogal olanla
iligkilendirilmelidir... (Zengin 1983, 40).

Gilles Roussi Dream Machines (Dls Makineleri) adli ¢alismasiyla,
“‘Bilgisayar Sanati’nin robotlarla ilgilenen 6ncl sanatcilar1 arasina girer. The
Great Technological Futility (Buylk Teknolojik Yarars:zl:k) ise 1980 yilinda
gerceklestirilmis olmakla beraber, 1983’te Electra sergisinde gosterilmis bir
calismadir *” (Berge 1987, 5). Calismanin adindan da anlasilacag: gibi ¢ok kati
bir bakis acisiyla, aygitlarin ¢ogu eleman: ise yaramamaktadir ve olan

sanat¢inin sanatsal projelerini karakterize eden ironi ve inceligi yansitmaktadir.

Roussi, elektronigi tamliktan ve mihendislerin imgesel kesiflere ve
duygusal deneyimlere yénelik tanimlamalarindan uzak tutar. C6zim Uretmek
yerine, (topyaya cevrilmis bir kulvar olan teknolojinin hamlelerine karsi sanatsal
oyunlar kurgulayarak sorular sorar. Boylece terk edilmis bir mezbahaya
yerlestirilen Good Robot, is¢i robotlarin zamanina iliskin bir kehanette bulunur.
Kendisini surekli olarak cevresindekilerle bilgilendirerek, izleyicilerle sohbet
eder. Roussi burada, ‘dlsunen bir makine’ ile duygu ve heyecanlariyla yapay
olarak tasarlanmis bir insan arasindaki kesisme noktasinda konumlanan bir robot

miti yaratmistir (Berge 1987, 5).

Norman White da Bilgisayar Sanati’min robotlarla ilgilenen oOnci
sanat¢ilari arasindadir. Sanat¢i calismalarinda iletisim teknolojisiyle, robotik

arastirmalarini bir araya getirmistir. Helpless Robot (Caresiz Robot) (1987-90)
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(Sekil 1.26) adli ¢alismas: ““ilk ve bir prototip ¢alisma olarak gelistirilmistir.
Ancak calismanin son bic¢imi, kendi basina 5 feet (152,4cm) yiiksekliginde ve
3-4 feet (91,44-122,92 cm) genisliginde bir alanda ayakta duran, elektronik
olarak kontrol edilen kinetik bir heykeldir. Akrilik panellerden ¢evrelenmis
yapist sayesinde, izleyicilerin c¢alismayr olusturan ekipmanlara g6z
atabilmesine olanak saglayan calisma; asagidan yukariya simetrik olarak
hareket eden bir kayisa sahipti, ancak bu kayis, organik bir bicimde ve

duizensiz olarak hareket ediyordu *” (Leopoldseder 1990, 181).

Sekil 1.26. Norman White, ““Helpless Robot (Caresiz Robot)
(1987-90)’’.(Mikrobilgisayar kontrollu interaktif robot)

Rizgar enerjisiyle ya da farkli dogal gicler araciligiyla harekete
gecebilen ve geleneksel mobil heykeller gibi elektronik olarak desteklenen ses

sistemine sahip olan bu makine sanatciya gore; bunu kibarca style yapiyordu:



Affedersiniz... Bir dakikamz var m? ya da empoze edilmeyen bu tir
ibarelerden  birini  soruyordu. sonrasinda ise; yonlendirilmis sorular
sorabiliyordu: ‘Lutfen beni bir parca saga dogru cevirebilir misiniz?...Hayir!..
Oyle degil...baska turliil...” Bu sekilde isbirligini hissediyor, daha cok talep
etmeye egilim gosteriyor, sonuna gelindiginde ise; eger is birligi yapanlar izin
verirse, buyurganlasabiliyordu... Nihayetinde, calismamin ardindaki amag;

istismar etmek degil, egitmektir (Leopoldseder 1990, 181).

Mat Mullican’in interaktif bilgisayar grafikleri, daha geleneksel
araclarla yaptigi1 onceki g¢alismalarinin bir sonucudur. Sanat¢inin en taninmis
calismasi; Mullican’in sehrinde bir gezintiyi iceren, 6 lazerdisk’ den meydana
gelen City Project (1989) (Kent Projesi) (Sekil 1.27) “dir.

Sekil 1.27. Matt Mullican, ““Five into one’’,1991. (City

Project’in yeni versiyonu)

Bir baseball sahasini andiran bu sehir; sinirlandirilmis ve farkli olarak

renklendirilmis bolgelerden olusuyordu.

Subjektif * (nesnel) olarak adlandirilan kirmizi bélge, tinselligi temsil
eder. ‘Isaretlerin Bolgesi’ olarak adlandirilan, siyah ve beyaz bélge, sadece dilde
var olan isret ve sembollerden olusuyordu. ‘Cercevelenmis Diinya’ adli sar

bélge, tim dinyanin mikro-kozmik temsili, ‘Cercevelenmemis Dinya’ adli mavi
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bolge, icinde yasadigimiz dinyaya en yakin olani, ‘Maddesel ’ olarak
adlandirilan yesil bolge ise, doga ve nesneleri temsil ediyordu (Popper 1993,
119).

Hayali bir gezgin, belirli bir alanda yirtdutginde, bitin sehir, buradaki
bitiin sosyal icerikle sinirlandirilmig cografi gostergeyi yok etmek amaciyla o
bolgenin rengine burinudyordu. Mullican, simdi, bilgisayarla bir araya
geldiginde stereoskopik bir gérme saglayan bir kask ile bu sembolik uzama

girme olasiliklarini planhyor.

Akil ve makine arasindaki karsitligi anlamaya ¢alisan pek ¢ok bilgisayar
sanatcisi, imgelemle mantig: birlestiren sanatsal bir tavirla, askinliga ulagsmaya
calisirlar. Bu baglamda, ginimizde bilgisayarin aslinda, sanatta yeni bir
malzeme olarak degil, daha ¢ok kavramsal igeriginden dolay:r kullaniimasi
gerektigini ileri suren Timoty Binkley’e gore;

Tarihsel olarak bakildiginda, eger Modernizm, temelde yeni araclar ve
ilerleme duslincesiyle ilgilendiyse ve Kavramsal Sanat’in Modernizm ve
Postmodernist cogulculuk arasinda bir déniim noktas: oldugu kabul edilirse,
giniimizde Bilgisayar Sanati’da, kismen medya ile iliskili, kavramsal temelli ve
interaktive ile ilgili olmasindan dolay:, bu U¢ ayri yolun bir devami gibi
algilanabilir ( Binkley 1990, 19).

Binkley, bilgisayarin ne bir arag, ne de bir aygit oldugunu, kavrama
glcumuzi zorlayan paradoksal niteligi ile, var ettigi ya da yok ettigi imajlarla
sinema ve fotografin mekanize yapisin1 zaman zaman kendisine benzettigini

duslndr. Fakat, sanatciya gore;

...bilgisayarin ayricalikl kalturel yonini anlamak; onun, resim, heykel,
fotograf ve video gibi geleneksel ydntemlerle olan radikal farkliliklarin:

anlamakla mimkin olabilir. Bir araya getirilmis meta aracinin ézelliklerinden
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daha fazlasini barindiran bilgisayarlar, tim degerleri rakamsal olarak var olan
paradoksal bir sanatsal gerceklikle yer aldigindan ‘hiper-medya’ tanimlamasin
hak etmektedir. Hiper-medya; medya ile ilgili ne biliyorsak, sadece odur,
atalarim (geleneksel sanat yontemlerini), neredeyse doga uUstl bir kivraklikla,
kendisine sihirli donlstimler ve ¢abasiz baglantilar kazandirarak asar ve onlarin,
radikal bir bicimde yeni sanat anlayislarin1 tanimasim saglar. Dahasi, bilgisayar
yaygin anlamda bir ara¢ olarak nitelenir. Fakat bilgisayar, medyann
manipilasyonun da kullanilan araglara benzemez. Bilgisayar, ¢ok yonlu hiper-
medya olusturan, hayalperest savrulukta asiri bir uygulama zenginligini
barindirmasina ragmen, sonucta, aygit/ara¢ arasinda gidip gelen bir micadele
sergiler. Hem ikisidir, hem de highiri... Cunkd, bilgisayarin faaliyet alani, somut
malzemelerden degil, soyut enformasyonlardan olusmaktadir ( Binkley 1990,
40).

Michel Bret’in Procedual Art (Prosedirel / Yontemsel Sanat)  la
ilgili savunmasi da bilgisayar hakkindaki dnemli noktalardan biridir. Bret;
‘‘geleneksel araclarin gorsel sanatgilara sadece objelerle calisma olanag
tamimasina ragmen, bilgisayarin yaratici faaliyetlerin kaynagina ve sirecine

girme olanag: verdigini’’ (Bret 1988, 9) soyler.

Roy Ascott’a gore ise ‘telematik’ ler (bilgisayarin ve
telekomunikasyon sistemlerinin birlikteligi) savunusunda; “‘videotex, telefaks,
laserdisk, bilgisayar animasyonlar1 ve similasyonlar: gibi yeni tekniklerin,
toplumu yaratic1 bir strecte yeni bir iliskiye davet etmesinden ve yeni bir
gorsel dili isaret etmesinden dolayi, yeni bir aractan daha fazla bir sey olarak
kabul edilmesi gerektigidir *” (Ascott 1988, 231).

Sonugta; hem duyussal, hem de zihinsel boyutlar1 olan bir devrim
olarak degerlendirebilecek Bilgisayar Sanati; sadece gorselligi degil; Optik,
Kinetik ve Katihmci Sanat (Participatory Art) ‘la baslayan arastirmalarin

ilerlemesi sonucu, farkli duyulara da hitap etmektedir. Diger taraftan ise;

’ Bilginin sebeke tizerinden etkin bir sekilde aktarilabilmesi, kamu, isletme ve tiketici servislerinin
gelistirilebilmesi icin bilgisayar ve kablosuz telekominikasyon teknolojilerini birlestirmektedir.
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cogaltma ve programlama tekniklerinin, Kavramsal Sanat’ta elde edilen
verilerle birlestirilmesi; bilgisayarin sadece bir ara¢ ya da aygit olarak degil
ayni zamanda, soyut bir enformasyon tasiyicisi ve sibernetik uzamda sanal bir
gerceklik Greticisi olarak kullanilmasi, Bilgisayar Sanati’na tiimdiyle interaktif
bir alanda, ¢ok sayida olanaklar kazandirmistir.
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1. 2) INTERAKTIF SANAT ICIN GRUPLANDIRMALAR

Sanat” ve “teknoloji” iliskisinde kategoriler ve tirler gesitlenmektedir:
“Etkilesimli Sanat”, “Internet Sanati”, “Elektronik Sanat”, “Yeni Medya
Sanat1”, “Dijital Sanat”, “Multimedya Sanati”, “Bilgisayar-temelli Sanat”,
“Islemsel Sanat”, “Telematik Sanat”, “Olusumsal (generative) Sanat”,
“Enformasyon Sanati”, “Sanal gerceklik (veya “genisletilmis gerceklik™)
Sanat1”, “Yazihim Sanat1”, “E-posta Sanati1”, “Veri Sanati”, “Viral Sanat”...
hatta “Siberformans”, “Tele-kinetik Heykel”, “Ag-siiri”, “Yapay zeka
Happening’i”, “Sanal dinya performans:”, “Siber-beden Sanati”, “Bilgisayar-
oyun-Sanati”, “Etkilesimli multimedya Enstalasyonu”, “Sosyal ag plastigi”,
“Robotik Sanat1”, “Genom Sanati”, “Hack’leme Sanati” vb... Bunlarin hemen
hemen timid su ya da bu bicimde ag, 6zel olarak da bilgi ve iletisim
teknolojileriyle kurulan kuresel ag ile iligskilendigi icin ve de cagdas sanat
dunyamizin, dijital teknoloji tabanli sanatlarin1 kapsadigi icin genel olarak,
“Ag sanat1” terimini kullanmak dogru olacaktir. Ag gerceklik tizerinde, icinde,
etrafinda ikinci bir “sanal” gerceklik” yarattig: icin de, bu sanati “sanal” olarak

adlandirabiliriz.

Dijital temelli teknoloji sanatlarindan, Ag sanatini inceledigimizde
nasil ki timelden parcalara inildiginde bir ¢cok siniflandirmaya ayrilabiliyorsa,
Ag sanatlarindan, 6nemli bir sanat alan1 olan Etkilesimli (Interaktif) sanatta da
bir cok kayda deger simf ve gruplandirmalar yapmak mimkunddr. Bu
simiflandirmadaki ana bashklar ise, sanatcilarin yaptiklar:i calismalarin
incelenmesi dogrultusunda, Konu, Sanat eserinin bicimi, Sanat eserinin alani,
Etkilesim ortaklari, Izleyicinin yaptigi, Isin projenin yaptigi, Medya, islem

teknolojisi ve Slogan olarak incelenebilir,

Ag sanati kapsaminda Etkilesimli sanat igin siniflandirmalar
yapildiginda etkilesimli sanat calismalarinda ele alinan konular, yapay zeka,

yapay yasam, biyografiler, veri isleme, ekonomik sistemler, cevre, gunluk
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sorunlar, evrim, genetik, kitlesel medya, medya, cevrimici dunyalar, politika,
din, goc, sosyal iliskiler ve mahremiyettir. Belirlenmis olan tim bu konular
interaktif sanatta ©zellikle dijital teknoloji tabanli meydana getirilen
calismalarda sanatcilarin ele aldiklar1 konu ve kavramlardir. Sanatcilar bu konu
ve kavramlar dijital teknolojilerin sunmus oldugu imkan ve aletler sayesinde
farkli disiplinlerle izleyiciye ve sanat ortamina etkili bicimlerde

sunmaktadirlar.

Interaktif sanati calismalrinda kullanan sanatcilar sanat eserinin
bicimini, enstalasyon, heykel, nesne, performans, yazilim, veri tabani, oyun,
video, sinema ve animasyon calismalar: olarak yansitmaktadirlar. interaktif
sanatta sanat eserinin alan ise, tek basina, kamusal alan, bagimsiz alanlar, agh

yapilar ve sanal dinyalar olarak karsimiza ¢gikmaktadir.

Interaktif sanat calismalrinin amacina ulasmasini mimkiin kilan en
onemli unsur ise etkilesim ortaklaridir. Dijital teknoloji temelli interaktif
calismalarda, calismalarin meydana getirilebilmesi ve amacina ulasabilmesi
icin gerekli olan 6nemli 6geler, basta eseri meydana getiren sanatci, sanatginin
calismalarint yapabilecegi teknolojik aletler, makineler, ortam ve sanat¢inin
eserinin etkilesimli hale getirmeyi saglayan ve amacina ulastirmasina yardimci
olan katilimci, izleyici, sanatseverdir. Dijital temelli interaktif sanat
calismalarinin meydana getirilebilmesi icin bu 6gelerin birlesimi ve bitunlugi
oldukga Onemlidir. Etkilesim ortaklar1 kendi icinde siniflandirildiginda ise,
Insan <> insan (sanat¢: etkilesimi), Insan <> insan (izleyici etkilesimi), Insan
<> insan (sanatci - izleyici etkilesimi), Insan <> bilgisayar (sanat¢i-bilgisayar,
izleyici-bilgisayar etkilesimi), Bilgisayar <> bilgisayar (makine — makine
etkilesimi), Bilgisayar <> harici dijital veri (makine — diger teknolojik aletler),
Bilgisayar <> dis ortam (makine - cevre), Bilgisayar <> analog aygitlar

(makine — dijital olmayan aygatlar) olarak belirlemek uygun olacaktir.
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Sanat¢i tarafindan meydana getirilmis interaktif sanat eserlerinin
olusumunu tamamlayabilmesi ve anlamlandirilabilmesi i¢in son nokta
kuskusuz izleyici katilimi ile saglanabilmektedir. Interaktif cahismalar ile
etkilesime dahil olan izleyicinin yaptigi faaliyetler ise, g6zlemlemek,
incelemek, arastirmak, kesfetmek, harekete gecirmek, kumanda etmek,
yonelmek, yonlendirmek, yonetmek, sekillendirmek, secmek, icinde gezinmek,
katilmak, iz birakmak, yaratim slrecine katkida bulunmak, etkilesimi

saglamak, bilgi alisverisinde bulunmak, eser Uzerinde yorumlar yapmaktir.

Etkilesim esnasinda sanat¢inin meydana getirdigi isin, projenin yaptigi
ise sanat¢i ve izleyici arasinda, arag¢ gorevi gormek, aracilik etmek, anlatmak,
oykilendirmek, belgelemek, algiyr genisletmek, bir oyun onermek, iletisim
saglamak, icerigi yansitmak, gorsellestirmek, ses Uretmek, gorinti Uretmek,
dikkati ve ilgiyi cekmek, etkilesime davet etmek, katilimi gerektirmek,
dondstirmek, degistirmek, depolamak ve islemektir.

Ayrica interaktif sanat eserlerinin olusumu ve yansitilmas: agisindan
medya unsurlart énemli bir yeri kapsamaktadir. Bu unsurlar, video, bilgisayar
grafigi/animasyon, sabit gorinti, projeksiyon, monitor/ekran, 3D (li¢ boyut),
ses  elektronigi, goruntu  elektronigi, kulaklhik, hoparlér, yayin
(radyol/televizyon), cep telefonu, el cihazlari, mikrofon, ve motor (sibernetik,

robotik, vs.) olarak incelenebilir.

Interaktif sanat cahsmalrinda islem teknolojisi yani kullanilan
teknolojik aygitlarin sagladigi ve sundugu olanaklar ise, hareket yakalama,
gorinti yakalama, ses tanima, metin tanima ve renk anahtarlamasi (Chroma
key) dir.

Interaktif sanat calismalarinin  anlatiimasini  ifade edilmesini
benimsenmesini anlamlandiriilmasini  saglayan ve calismalarin meydana

getirildigi sunuldugu ortamlarda kullanilan sloganlar ise, mekansal medya,
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genisletilmis (artiriimis) gercgeklik, sanal gerceklik, televarlik, yapay zeka, low-
tech (dusuk teknoloji), medya arkeolojisi, etkilesimli sinema, her an her yerde
oynanabilir oyun, giyilebilir bilgisayarlar, sibernetik, kinetik ve robotik gibi

unsurlarla vurgulanabilir.

52



2. BOLUM

2.1. INTERAKTIF SANAT BAGLAMINDA DIJITAL SANAT

Bilgisayar, tiketim toplumunun bilgi cagimin en 6nemli
gostergelerinden biri haline gelmis, kacinilmaz olarak goérme, 0grenme,
bicimlendirme sireclerini iceren sanat eyleminin de 6nemli bir pargas

olmustur.

Bilgisayara yuklenen programlar araciligiyla bigimlenen sanat
yapitlari, internet araciligiyla ziyaret edilebilen sanal mizeler, galeri/ sanatci
tamtim: yapan siteler, sergi haberleri, satin alinabilen yapitlar, kataloglar
dergiler... nitelik ve nicelik olarak azaldigi sdylenen sanatsal etkinligin
gereksindigi sanat¢i / sanat yapiti / sanatseverler arasindaki iliskilere yeni bir

boyut kazandirmustir.

Kullanmasint bilmeyen igin bilgisayar, Borges’in s0zunu ettigi ¢in

ansiklopedisi gibidir; *“...mekansiz bir dislnceye, odu ocagr olmayan, ama
aslinda karmasik bicimler, arapsac¢i gibi dolanmis yollar, garip yerler, gizli
gecitler ve 0Ongorulemeyen iletisimlerle tika basa dolu gorkemli evrene

dayanan kelime ve kategorilerine gotirmektedir...”” (Foucault 1994, 16).

Toplumlarin  varliklarint ~ sdirdirebilmesinin,  kendini  yeniden
iiretebilmesinin giiciinii simgeleyen, (st yap: kurumu olan sanati, “‘ilk bakista
goriinmez olan seyleri gorindr kilma’” (Foucault 1994, 16) olarak tanimlarsak,
sanatin sanal ortamda isleyisine aracilik eden bilgisayar nesnesinin Uzerinde
dustinmek gerekmektedir. Gorsel dustinme surecini baslatmak icin bilgisayar:
teknolojik tasarim harikas: olarak gérmenin 6tesinde sanatin amacina uygun

yapisal 6zelliklerle donanmis bir nesne olarakta gérmek mimkdainddr.
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Fredric Jameson, sanatin gecirdigi evreleri agiklarken ““buhar
enerjisiyle Realizm, elektrik enerjisiyle Modernizm ve elektronik ile de
Postmodernizm ortaya ¢:kmustzr’” demistir (Jameson 1984, 78). Sonu¢ olarak
19. yiuzyilin ikinci yarisindan itibaren makine ve buna bagli tretim bigimleri
baglaminda sanat, kokli bir degisim sirecine girmistir. Bu sure¢ 1siginda
gunimiz sanatgisi, sanatin estetik alan1 ve teknolojinin bilimsel alani arasinda

bir cizgide kendine yer edinmeye calismaktadir.

Modern c¢agda bilim ve teknoloji hem kultir hem de estetigi
sekillendirirken spiritelligin buyik olctude yerini almistir. Diinya algimizin
radikal bicimde degistigi ve teknolojik devrimlerin yasandigi bu c¢agda
geleneksel resmin disuk teknolojili yapisi da bir adaptasyon sirecine girmistir.
Gegtigimiz birkag¢ yil icerisinde resim, anlasilabilmesi icin bilgisayar aracilig
ile grafiksel olarak temsil edilmesi gereken dijitalligin yeni algisal paradigmasi
ile eslesebilecek sekilde tekrar yorumlanmustir. Bu sureg icerisinde bilgisayar,
“eskiz defteri niteliginde” kompozisyonu olusturmak amaciyla, bazen konu
olarak resmin tam merkezinde, bazen de adi gegen iki niteligin beraber

yorumlanmasina aracilik etmistir.

Dijital teknolojilerin kultlri ve cagdas sanati derinden etkiledigi bir
sireci yasamaktayiz. Elektronik devrimine bagh olarak Kitle iletisim
araclarinin kiresellesmesi ve internetin sagladigi olanaklar dahilinde olusan
dijital kaltar, birtakim toplumsal degisimi de beraberinde getirmistir.
Televizyon ve radyo tek yonlu birer iletisim araci iken, internetin sagladig:
olanaklar izleyiciyi pasif konumdan aktif bir konuma gegirmistir. izleyicinin
baskalariyla etkilesim haline gecmesi ve bilgi merkezi haline gelebilmesi
herkes ic¢in secenekleri arttirmis ve daha kapsamli bir bilgi alisverisinin 6énin
acmistir. Bu durum kisa slrede sanal uzayda esi benzeri gorilmemis bir

blylme yaratmis ve hayatimizin biyuk bir parcas: haline gelmistir.
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Sanatcilar da bu degisim sirecine bagl olarak dijital aletleri, gerek
ortam gerekse ara¢ olarak kendi yaratim streclerinin igine dahil etmislerdir.
Dijital Sanatin formlari, hem geleneksel hem de yeni formlar, bazen de onlar
arasinda berrak bir ayrimin yapilamayacagi sekillerde tanimlanirlar. Dijital
Sanatin geleneksel formlari arasinda baskilar, fotograflar, heykeller,
enstalasyonlar, video, canlandirma, animasyon, muzik ve performans
sayilabilir. Ortam olarak kullanilmasinda ise (yeni formlar) isin Uretiminden
sunumuna kadar dijital teknolojileri kullanip olanaklarinin irdelenmesi s6z
konusudur (sanal gerceklik, yazilim sanati, ag sanati vb). Dijital sanatta ele
alinan temalar ise; Yapay Yasam, Yapay Zeka, Televarlik, Telematik,
Telerobotik, Beden ve kimlik, Veritabanlari, Veri gorsellemesi ve eslestirmesi,
Metin ve Oykuleme ortamlari, Oyun, Taktiksel medya, Aktivizm ve

Hacktivizm dir.

Bilgisayar sayesinde sanatcilar daha Once hayal bile edemeyecekleri
olanaklara sahip olmuslardir. Bu olanaklar igersinde ilk akla gelenler, elle
yaratiimasi imkénsiz karmasik goruntulerin ve olasi varyasyonlarin saniyeler
icinde olusturulmasi, ¢ boyutlu programlarda modellenen heykellerin istenilen
boyutlarda yorumlanmasi ve tercih edilen malzemeden maddesel hale
donustrilmesi, internet araciligiyla dunyanin her tarafina isini saniyeler

icersinde aktarabilme ve paylasabilme imkani, sayilabilir.

Dijital Sanat, kendisinin yaratilmas: ve fiziksel 6z agisindan temel bir
yere sahip olan bilim ve teknolojiyle ¢ok siki bigimde i¢ ice gecmistir.
‘‘Sanatta teknolojik determinizmden yana olan argimanlar, bu ic¢ iceligin,
sanatcilarin o eserleri yaratmalarina imkan taniyan teknolojinin gelismesi
oldugunu ilan ederler. Yine de, sanata modern kdltlrin bir yaratici yansimasi
olarak bakacak olursak, Dijital Sanat Cagdas Sanatin bir alt-kimesi olarak
degerlendirilebilir.  “Dijital’ sifatt  genellikle muglak bir cagrisim

uyandirdigindan ve eserin nihai formunu acgik¢a tamimlamadigindan,
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sanatcilarin bilgisayara asli bir arag, ortam ve/veya yaratici partner olarak

basvurduklari sanat eserleri icin kullanilmistir >”(Wands 2006, 11).

Tipki fotografin, desen ve resimden gelen bir evrim surecinden ortaya
ciktigr gibi dijital sanat da, fotograf, sinema ve videonun mekanik ve
elektriksel sireclerinin gelismesi 1s1ginda meydana gelmistir. Dijital Sanat,
gecmiste sanat olarak kabul edilmeyen fotografin gosterdigi direnise benzer bir

stire¢ gecirmektedir.

Dijital sanatin tarihi eski ve degiskendir. Gercektende, Fransa’da ve
Kuzey Ispanya’da bulunan tarih éncesi magara resimlerinin, yalnizca grafik
hikaye anlatmanin bazi ilk 6rneklerini degil, bunun yani sira, izleyicilerin
stirece dahil oldugu ortamlarin en erken oOrneklerini de olusturdugu ileri
strdlebilir. “*Stonehenge gibi Neolitik ¢ag sitelerinin, klasik Antikite Sanati1 ve
anitlarinin ve Mayalarin takvim sistemlerinin kanitladig: tzere, ilk caglardan
itibaren dunyanin her tarafindaki insanlar bilim, astronomi ve matematik
disiplinlerini  kendi sanatlari ve Kkiltirleri acisindan temel bir yere
oturtmuslardir >* (Wands 2006, 20).

Gundelik yasantimizin degisiminde en biyuk paya sahip olan
bilgisayar, internet, cep telefonu ve e-posta gibi teknolojik araclar Dijital
Sanata zemin hazirlamistir. internet bu siireg icerisinde dijital olana cogalmasi
ve yayilmas: igin alan olusturan teknolojiler arasinda basi ¢cekmektedir. En
onemli kitle iletisim araclarinin (televizyon ve radyo) yerine gegen internetin
kapsaminin surekli olarak artmasi ve icerigindeki cesitlilik, (fotograf, video,
metin, ses) Dijital Sanatin, populer kultire baglanmasina katkida
bulunmaktadir. Bu nedenle dijital sanatcilar yasadigimiz ¢agda dijital aletlerle
sanat yapmayi geleneksel ara¢ ve aletler kullanarak sanat yapmaktan farkl:

gérmemektedirler. Teknolojinin dominantlasan gelisim hizi baglaminda yakin
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bir zaman igersinde bu sanatcilar, c¢agdas sanatcilar sifatint  da

kazanabilmislerdir.

Bilgisayar, monit0r, tarayici, yazici, grafik tablet gibi araclarla ¢alisan
sanat¢i piksel tabanl yazilimla fotograflari isleyebilir, dizenleme ve serbest
cizim yapabilir, vektorel resmin piksel piksel kaydedilmesi yerine c¢izimin
matematiksel denklemlerinin kaydedildigi, boylece cizimin orani ne kadar
biylk olursa olsun dosya boyutunun aynmi kaldigi ¢izim sekli yazilimlar
kullanarak biyik boyutlu formlarla cahisabilir, G¢ boyutlu modelleme
programlartyla gérunti yaratma yolunu secebilir. Yani yukarida adi gecen

birkac alet sanat¢inin stidyosunu olusturabilir.

Dijital Sanatin motivasyonlarindan biri de yeni aletler ve teknikler
kullanarak sanat eseri yaratma arzusudur. Her ne kadar yeni denilen, stirekli bir
degisim iginde olsa da birgok sanatc¢i geleneksel yontemleri, yaratici ifade araci
olarak kullanamadigindan dijitalin olanaklarindan yararlanmay: tercih
etmislerdir. Dijital Sanat, bircok 6zelligini geleneksel sanat pratiklerinden
aldig1 icin, onun Uzerine yapilan okumalar, yerlesik sanatsal perspektifler

Uzerinden yapilmaktadir.

Bilgisayarlarin, sayisal verilerle gorintl olusturmadaki uzmanlig
dijital fotografciligin hizli gelisiminden kaynaklanmaktadir. Dijital fotografin
hem teknik hem de maliyet agisindan avantajlari ona karsi olan talebi
arttirmistir. Talebe bagl olarak gelisen dijital fotograf sektorii daha yuksek
goruntt ¢ozundrlukli makineler Gretmistir. Bu makineler sayesinde pikseller
kaybolmus ve kesintisiz bir ton gegisiyle gorintl kusursuz hale gelmistir.
Cesitli baski aletleri sayesinde s6z konusu veriler, istenilen ebatlarda farkl
yuzeyler (Gzerine aktarilarak kullanilmakta ve diger sanat pratikleri ile

eslestirilerek sergilenmektedir.
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“‘Dijital Sanat, cizimler, resimler, fotograflar ya da video kareleri
seklinde ortaya cikabilecekleri gibi, ya sanat¢inin ya da ticari yazilim eseri olan
bir bilgisayar programinin trettigi gorsellestirmeler seklinde de gorilebilir. Bu
gorunttlerin burundigt nihai formlar da ¢ok farkli olabilir: Dijital bask:
yontemleri kullanilmis olsa bile geleneksel formlara benzeyebilecekleri gibi,
DVD, CD ya da internet gibi dijital ortamlarda da yer bulabilirler >* (Wands
2006, 14). Bilgisayar yazicilar1 genis yelpazede kagit tiirlerine ve ya tuvale,

filme, kumas tzerine ve diger bir cok malzemeye baski yapabilmektedir.

Icinde yasadigimiz dinyada cesitli tekniklerle ve olanaklarla
olusturulmus her yonden, her gesit goriintii bicimleri bulunmaktadir. Insanlar,
sanatcilar binlerce yildir resim yaptiklar: halde, dijital géruntt olusturmanin
ancak on vyillarla 6lculebilen bir tarihi vardir. Yine de bu tirin yeniligine
ragmen dijital gorlntiler cok sasirtici yollarla sanata dahil olmaya

baslamiglardir.

Bilgisayarin gelisimine bagl olarak yazicilarda degisime ugramstir.
Onceden sadece kagit izerine kiiciik ebatlarda baski yapabilirken bugiin,
tuvale, metale, ahsaba, kumas Uzerine ve diger birgok malzemeye istenilen
ebatlarda baski yapilabilmektedir. Dijital teknolojilerden yararlanilarak
goruntdler yaratan sanatcilarin ellerindeki imkanlar gelistikce yeni estetik ve
kavramsal yaklasimlar ortaya cikmaktadir. Ornegin grafik tablet, sadece kalemi
veya fircayr taklit etmekle kalmaz sanatciya yeni ve essiz ¢izim yollar: da
saglar. Bazi sanatcilar, dogrudan bilgisayarda cizim yapmak yerine eskiz
goruntdler icin grafik tabletler kullanmayi tercih ederler. Bu sayede olusturulan
goruntd istenildiginde bir dizi yeni forma ya da formata donlsturilebilir ve
cesitli mecralarda yeniden sekillendirilebilir. Bu olasiliklar yelpazesi sanat¢inin
bircok farkl alanda Uretim yapmasini kolaylastirir (resim, fotograf, video,

animasyon, heykel vb. gibi).
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Dijital cagda bilgi ve iletisim ¢cok boyutlu hale geldikce sanatin dogasi
da yine ayn sekilde melezlesmekte ve calismalar arasindaki geleneksel sinirlar

da netliklerini yitirmektedir.

Pikselin ortaya cikis1 ile goruntileri manipulasyona ugratmak,
degistirmek ve sahiplenmek son derece kolaylasmistir. Pikseller, bilgisayardaki
resim elemanlarina verilen terimsel addan ortaya c¢ikarken gorintindn
tonlariny, birler sifirlar toplulugundan olusan ve bilgisayar dilinin temeli olan
karmasik bir diziye ceviren verilerdir. Piksellerden olusan dijital gortntindn
sagladigi olanaklarin en dnemlisi, saniyeler icerisinde gorintinin formunu,
rengini, bicimini degistirme 6zelligidir. Bunun yani sira cesitli goriinttler
arasinda montaj ve kolaj ¢alismalarinda layer (katman) mantigiyla homojen
yuzeyler elde etmede kullanilmaktadir. Birgok sanat¢i icin bu ozellikler
yaratilacak goruntiniin zerinde sonsuz olasiliklar kurgulayabilecekleri yeni

ortamlar yaratmistir.

Hizla gelisen teknoloji caginda bilgisayar devrimi sanat diinyasini da
temellerinden degistirmistir. Bilgisayar grafikleri teknolojisi, sanatcilarin
yaratma ve iletisim kurma davraniglarint farklilagtirmistir. Artik bilgisayar
sanatci icin tek ve guclu bir ara¢ haline gelmis sinirsiz olasiliklar: ile birlikte
yaraticilikta ilerleme, deney ve kendini ifade etme acisindan cok farkh
olasiliklar sunmaktadir. Dijital ortamin genis bir bicimde kullanimi bir dizi
yeni kavram ve soruyu da beraberinde getirmektedir; bu anlamda interaktif

sanat son derece ilgi ¢ekici bir konudur.

Sanatcilar, bu etkilesimli ortamdaki tim diger kullanicilar gibi,
bahsettigimiz belirsizlik alani igerisinde serbestge dolanmaktadirlar. Bu algisal
goruntaler, gorsellik ve maddesellik arasindaki diyalektigi cevrelemekte, ayni

zamanda da diinyamizi yansitip yeniden kurmaktadir.
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2.1.1. DIiJITAL TEKNOLOJILERIN DiJIiTAL SANATTA MECRA
OLARAK KULLANIMI

Dijital sanat eseri, dijital olarak kaydedilmis bir resim verisi, bir hiper-
metin (hypertext), bir veritaban1 veya bir program olabilir. Geleneksel sanat
eserinin aksine insan tarafindan algilanan bicimiyle sanat objesi ayn sey
degildir. Temel bicim teknik bir ortam yoluyla insan tarafindan
goraltr/duyulur/hissedilir hale getirilir. Bu tekrardan temsilin bigimi sanat
eseriyle degil onu insana ileten teknik ortamla baglantilidir. Bu bakimdan
dijital sanat ile gosteri sanatlari arasinda bir benzerlik vardir; bir tiyatro oyunu
icin yazilan senaryo ile salonda oynanan oyun arasindaki farka benzer bir

ayrnim burada da s6z konusudur.

Dijital Sanat, genel anlamda Uretilisinde bilgisayarin rol aldigi, fiziksel
olmayan nesnelerin Uretilmesiyle gerceklesen sanat bicimidir. Bu surecte
bilgisayar geleneksel anlamda bir yardimci aragtan vazgecilmez bir ortak
yaratict konumuna kadar uzanan ana bitinin herhangi bir yerinde
bulunmaktadir. Dijital tekniklerin sagladigi imkanlarin cesitliligi, sanatcilara
bunlar arag, ortam veya konu olarak kullanabilme secimi yaratmistir. Dijital
Sanat’a temelde bu segimler dogrultusunda bakabiliriz.

Dijital aletlerin kesfedilmesi ve ginluk yasama girmesiyle, son otuz
yili askin strede dijital sanatta oldukca etkili gelismeler yasanmaktadir. Son
yillarda bu sanat disiplinine olan ilgi, uluslararas: diizeyde artismistir. Dijital
teknolojik aletlerinin artis1 ve hizli gelisimi ile tim teknolojik aletlerden
yararlanan sanatcilarin sayisi da giderek cogalmaktadir. Bilgisayar temelli,
dijital sanat calismalarinin bicim ve konularina gore kullanildigi yerler;
Performans, Film, Video, Sinema, Animasyon, Heykel, Enstalasyon, internet,
Yazilim, Sanal gerceklik, Gocebe aglar, Ses ve Muzik, Veri tabani, Oyun,

Metin ve anlati ortamlari, Aktivizm, ve Hacktivzm dir.
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2. 1. 1. 1. Dijital Sanatta Etkilesimli Performans Sanati, Mizik ve Ses

Sanati

Sanatin birer yaratim alanlarindan olan Performans, Mizik ve Ses
Sanatlar1 hizla gelisen teknolojiden ve teknolojik aletlerden oldukga
etkilenmistir. Farkli yaratim sirecleri ve de gelisimleri agisindan sinir
tamimaksizin dijital teknolojilerden olabildigince faydalanmaktadirlar. Dijital
teknolojilerin performans, muzik ve ses sanati Uzerinde belirgin ve 6nemli
etkilerinin oldugu gibi pek cok yeni ifade seklinin yaratilmasina da zemin

hazirlamistir.

Performans sanatcilarinin  dijital ~ teknolojileri  calismalarinda
kullanmalariyla teknolojik ilerlemeler onlarin sanat¢: paletlerini genisletmis ve
performanslar1 (zerinde daha kesin bir denetim imkan1 saglamistir.
Bilgisayarin ve dijital teknolojik aletlerin muzik Uzerindeki 6zelliklede ses
sanat1 Uzerindeki etkisi neredeyse bir devrim niteligindedir. Dijital ses ve
dijital kayit yazilimlar1 yadsinamaz sekilde muazzam bir etki yapmustir. Dijital
muzik gelisiminde ve patlamasinda ki en buyuk etken ise kuskusuz Muzik aleti

arayuzinin (MIDI) gelistirilmesi olmustur.

MIDI 1980°li yillarin ortalarinda gelistirilmisti ve ilk basta bu arayizi
gelistirmekte gudilen amag, farkli imalatgilardan cikmis olan sintisayzirlarin
birbirleriyle iletisim kurmalarim saglamakti. MIDI bunu tam perde, agik nota,
kapal nota siure ve tempo gibi- parametreleri fiili bir ses dosyasindan ziyade
dijital veriler olarak depolayarak basardi. Bdylece bestecilerin éniine tamamen
yeni bir dinya serildi. MIDI verileri sayesinde bir kelime-islemcide metin gibi
akla geldigince islenebilir, kolayca uyumlu parcalar eklenebilir ya da kaldirabilir,
farkl: enstriiman sesleri duyulabilir ve kolayca degistirebilir, bir performanstan
(elle yazili olmaktan ziyade) otomatik olarak notaya dokilmis mizik uretilebilir
hale geldi — besteciler artik belirli bir enstrimanin fiziksel sinirlamalariyla

kisitlanmig hissetmeyeceklerdi kendilerini (Wands 2006, 17).
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Sanal gerceklik ve enstalasyon sanati, normalde sanatsal ortamlarla
ilgiliyken performans, muzik ve ses sanatinin merkez odak noktasini sanatginin
kendisi olusturur. Gunumiz Cagdas sanatinda performans sanati olarak
adlandirdigimiz sanat disiplini, yirminci yuzyilin baslarindaki mensuplarinin
hepside izleyiciyi sanat hakkindaki fikirlerini yeniden dusiinmeye kiskirtici
eylemlerde bulunan Fitlirizm, Dadaizm ve Surrealizm hareketlerinden
cikmistir.  Bu  Onemli cikisin - ardindan, cesitli  teknolojik aletlerin
gelistirilmesiyle Performans Sanati giincel sanati takiben dijitallesme yoluna da

girmis bulunmaktadir.

Bilgisayarin sanata dahil edilmesiyle ve teknolojik gelisimlerinde
sunduklar1 olanaklarla Muzik ve ses, ¢agdas sanat dinyasinda kayda deger bir
rol oynamaya devam etmektedir. “Sanatcilar, meydana getirdikleri ¢alisma ve
performanslarla, izleyiciyi/katilimciyr hareke gecirme ve etkileme
arayislarinda, hem sessel ve gorsel Ogeleri ustaca birlestiren ve izleyiciyi
strece dahil edici ortamlar olusturmakta, hem de kullaniciya / katilimciya ses
dunyalar: ve sesi 6ne ¢ikaran sanat eserlerine sekil verme cesareti asilayacak
internet tabanl projeler hazirlamaktadirlar ”(Manovich 2002, 83). Buna en iyi
ornek verilecek sanatcilar, David Rokeby, Ben Neill , Carsten Nicolai, John
Klima, Joan la Barbara, Leesa ve Nicola Abahuni, Atau Tanaka, Kasper
Toeplitz, Peter Terezakis ve Stephen Vitiello dur.
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Sanatci David Rokeby, Very Nervous System(Coklu Sinir Sistemi) (Sekil

2.1) adli galismasinda, sesler ve muzik yaratirken bedenin ince hareketlerini temel

almaktadir. Bu calismadaki video goriintileri, hareket takip etme yazilimi, muzik

ve hareketi birbirine baglayan yenilikci araylzi, onu 6rnek bir etkilesimli sanat

eseri yapmaktadir. Bu arayiiz besteciler, kareograflar, mizisyenler ve sanatcilar

tarafindan hala da kullanilmaktadir.



Sekil 2.1. David Rokeby, ““Very Nervous System’’, 1986-1991.
Bilgisayar, sintizayzir, kamera, hazir yazilhm, amplifikatorler,
degisik boyutlarda.

Sanat¢i Neill’in Mutantrumpet (Sekil 2.2) adli calismasi, “*bilesik bir
elektro- akustik enstriimandr. ilk olarak 1984’ te yaratilmis olan orijinal alet,
sonradan cesitli degisimlere ugramistir. Geleneksel bir trompeti temel alan ve
MIDI ve video kontrolleriyle desteklenmis olan Mutantrumpet, performansta

yeni bir melez enstrimani temsil etmektedir.””( http://benneil.com )
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Sekil 2.2. Ben Neill, ““Mutantrumpet’’, 1990. Etkilesimli Kontrolor.



Sekil 2.3. Joan La Barbara; Golan Levin, Zach Lieberman ve Jaap Blonk’ la

birlikte, ‘““Messa Di Voice’’, 2003. Performans.

Joan La Barbara (Sekil 2.3), “seslere, enstrimanlara ve etkilesimli
teknolojiye ayrilmis bir dizi ¢igir agici ¢alismayla insan sesinin imkanlarin
kesfetmek amaciyla ses sanatiyla ugrasan bir besteci ve performans
sanat¢isidir. Sanatcinin ses teknikleriyle ilgili essiz dagarciginda kendine 6zgu
bir nefes alma teknigi ile sarki séyleme, uluma ve girtlaktan ses ¢ikartmada
vardir.”( http:/www.joanfabarbaro.com)

Dijital teknolojilerinin gelismesiyle, kayit yazilimlarinin yayginhgi,
sanatcilarin performans, mizik ve ses sanati eserleri yaratmaya duydugu ilgiyi
arttirmistir. Bu sanat turlerini destekleyen merkezlerin; muzeler, galeriler, gece
kultpleri, ve sinema salonlarindan internet araciligiyla dagitima dek, cesitliligi
de izleyicilere bol miktarda secenek sunmaktadir.

Gunimdz sanatinin dijital performans sanatcilart ile muzisyenleri,
teknolojideki ilerlemelerden gercekten biyilk yararlar saglamislardir. En
onemliside, dijital ve cagdas sanatin evrimine paha bicilmez katkilarda
bulunmaktadirlar.
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2. 1. 1. 2. Dijital Sanatta Etkilesimli Sanal Gergeklik ve Enstalasyon Sanati

Enstalasyon sanatinin kokleri, yirminci yizyilin baslarina, 6zellikle
de Futlrizm ve Dadaizm hareketlerine kadar uzanmaktadir. Flturistlerin, sanat
ile bilimi birlestirme, iletisim araclarini batinlestirme c¢agrisi, dijital
enstalasyon sanatinin temel taslarindan bazilarin1 olusturmaktaydi. Dada
sanatcilarinin felsefesi ve yenilikleri, dijital enstalasyonun ve sanal gerceklik
sanatinin oncileri olarak oldukgca etkilidir. Ozelliklede Dadaizm farkl: sanat
formlarin: birbirinden ve gundelik hayattan ayiran sinirlari yikmis ve kendine
mal etme, performans sanati ve izleyici katilimi kavramlarinin habercisi olarak,

izleyiciyi siirece dahil eden deneyimlere sahneyi hazirlamastir.

Dijital teknolojiler enstalasyon sanatcilarinin  6niindeki yaratici
seceneklerini biyuk olcude cogaltmakta ve sanatcilarin kendi calismalar:
Uzerinde tam bir denetim kurmalarint saglamaktadir. Sanat eseri olarak
enstalasyonlardaki ilk denetim sistemleri, sanatgilarin kendi kurduklart
sistemlerdi ve genellikle son derece karmasik ve pahalydi. Makine
programlarini denetleyen ve eskiden mimkin olmayan sanat deneyimlerine
imkan taniyan, donanim mikro kontroldrleri, algilayicilar ve yazilim paketleri

gibi dijital teknolojiler ortaya ¢ikmisti.

Bu dijital teknolojilere 6rnek olarak, etkilesimli birimler, robotlar ve
internetten gercek zamanh veri akisiyla yonlendirilen enstalasyonlar:
gosterebiliriz. Gerek sundugu vyaratici denetim imkan acisindan, gerekse
katilimci ve etkilesimli sanatin ¢cagdas sanatin énemli bir bileseni haline gelme
strecine girmesinden dolayi, dijital sanatin en hizli biylyen alanlarindan biri
budur.

Sanal gergeklik, icine daldigimiz bir deneyimin yaratilmasina imkan

tanir. SOyle ki katilimc: yada izleyici bu sirecte, sanat¢imin yarattigi tamamen
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sentetik bir dinyaya dahil edilmektedir. Sanal deneyimler, sanat eserine ve
kullanilan  donamm/ yazilim arayuzine bagh olarak farklh sekillere
birtinmektedir. Baz1 sistemler, izleyiciyi basa takilan goérunti birimine (HMD)
ya da benzer tipte bir arayiz cihazina ihtiya¢c duydururken, baska sanal
deneyimlerde yapay karakterler ve hayat formlari sayesinde (¢ boyutlu
dinyalarin kesfedebilecegi internet icin tasarlanmistir. Hesaplama giicini
arttirmasi ve yeni arayiizlerin seri Uretimiyle sanal gerceklik alani, bir R6nesans
yasamaya aday gorinmektedir ( Wands 2006, 16).

Etkilesimliligin yaratici imkanlar1 ve seyirciyi slrece dahil edici
ortamlarin gelismesi, sanatc¢ilarin etkilesimli deney tzerindeki denetimlerinin,
ayrica siber uzaya ve sanal dinyalara ulagma firsatlarinin artmasini
saglamaktadir. Enstalasyon sanatina bilgisayarin ve dijital teknolojilerinin
girmesiyle dijital enstalasyon sanati ortaya ¢ikmis ve tim bu teknolojilerin
hizli gelisimiyle dijital enstalasyon sanati da hizli bir gelisim sireci icerisine

girmistir.

‘Izleyiciyi / katilimciyr stirece dahil edici ortamlar’ deyisi, video
projeksiyonlar ya da katihmciyr saran arayuzler gibi baska tirde dijital
enstalasyonlar: tanimlamakta da dikkate alinmakla birlikte, Oncelikle sanal
gerceklik kullaniciyr, genellikle ¢ boyutlu grafik ve c¢ok kanall,

uzamsallastirilmis ses vasitasiyla bir total dijital ortama sokmaktadir.

Normal kosullarda, basa takilan bir gorintt birimi ve veri eldiveni
yoluyla gerceklestirilen; veya “Cave (Magara) otomotik sanal ortam (CAVE)
gibi sanal gerceklik ortamlari s6z konusu oldugunda, bir ¢ok ekranli, ¢cok
hoparlorli video projeksiyon sistemi aracihigiyla gerceklesen bir strectir bu
(Manovich 2002, 97). Enstalasyon sanatcgilari, sanatsal cabalarini ortaya
koyarken ellerinin altinda kullanabilecekleri veya tercih ettikleri teknolojilerin
ne olduguna pek fazla aldirmazlar. Clinki, sanat¢ilarin enstalasyonlarina dahil

edebilecekleri bir dizi araytiz gelistirilmis durumdadir.
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Enstalasyon calismalari, yerlestirmeye dayali ve ‘yer’ e 6zgu sanal
gerceklikse bilgisayar tabanli oldugu icin, bu sanatcilarin ¢alistigi ortamlar
yani, yaratici alani, bir 6lglide calismalarinin nihai ifadesini buldugu yerler
olan kamusal mekanlar yada siber uzaydir. Enstalasyon sanati ¢cok genis bir
yelpazedeki eserleri kapsar; bu eserlerin yaraticilar: da ¢ok gesitli malzemeleri
kendi sanatlarina katarlar, dolayisiyla bir dijital enstalasyon sanatcisinin
calisma ortami1 ve studyosu da gerek kullanilan dijital aletler, gerek
bilgisayarlar ve de bilgisayar ara¢ ve sistemleri acisindan olsun normal bir

enstalasyon sanatcisinin ¢alistigi ortamdan ¢ok daha farklidur.

Sanatcilarin  ¢alismalarinda kullandiklari yazilimlarla donanimlar
artik oldukca geliskin sistemler olduklarindan, sanal gerceklik sanati genellikle
sanat¢i ile programci arasinda isbirligine dayali bir gercek olarak kendisini
gosterir ve yine genellikle, daha genis kapsamli bir yaratici ekibi siirece dahil
eder. “‘Simdilerde sanal gerceklik donanimi ve yazilimi hala en Ustiin bilgi
islem teknolojisine sahiptir. Bununla birlikte sanal gerceklik sistemleri ile
kisisel bilgisayarlar arasindaki ucurum sanatgilar ve onlart izleyenler soz
konusu teknolojilere daha fazla ulasma imkan1 bulduk¢a daralmaya
baslamistir. S6z gelimi, 2002 yilinda Char Davies, ¢igir acici nitelikteki
calismalarinin ikisini, ustiin teknolojili bilgi islem ortamindan PC platformuna
kaydirmistir *” (Wands 2006, 100).

Dijital teknolojilerden yararlanan enstalasyon ve sanal gerceklik
sanatiyla ilgilenen sanatcilar bu sanat alanlarinda cok cesitli yaklasimlar
temsil etmektedirler. Bu sanat formunun oOncllerinden olan sanat¢i, Char
Davies kendi calismalarini izleyiciyi / katilimciy: stirece dahil edici nitelikteki
sanal gerceklik ortamlari olan Osmose (Sekil 2.4) adli c¢alismas: ile
Ephéméré‘i adli calismas: (Sekil 2.5) “sekillendirici arayuzleri, peyzaji
cagristiran ressamvari estetigi ve tonlamalariyla bilinen calismalar olarak
tamimlamaktadir. Sanat¢inin bu calismalar: tirlerinin klasikleri olarak,tamamen

izleyiciyi alternatif diinyalara ¢cekmislerdir.” (http://www.immersence.com/)
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Sekil 2.4. Char Davies, ““Tree Pond, Osmose’’, 1995. Gorsel ortam

Osmose’un izileyiciyi dahil edici performansiyla yakalanan dijital sabit

goranta.

Osmose (Sekil 2.4) adli calisma, stereoskopik 3D bilgisayar ve gercek
zaman etkilesimi gibi ileri teknolojilerden faydalanilarak yaratilmistir.
““Katilimc izleyiciler, gorsel uzami deneyimlemelerini saglayacak sekilde
nefeslerini ve dengelerini kaydeden ve basa takilan goruntt birimi ve bir
hareket takibi yelegi kullanmiyorlardi. Durmadan degisen, yari saydam
Ogelerden olusan Osmose, bir orman, acik alan havuz ve toprakalt: dahil olmak
tzere bir diizine uzamsal diyar ve bunun yani sira, dogaya cisimlesmeye ve
teknolojiye atifta bulunan felsefi metinlerden bir Ust alan ve yazilim kodu
katmani barindirmaktadir. Osmose, nefesin bir arayliz araci olarak,
saydamhiginda gercek zamanda kullanildigr ilk sanal  ortamdir.””

(http://www.immersence.com/)
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Sekil 2.5. Char Davies, Autumn Flux I. Sanal ortam Ephéméré
‘in izleyiciyi dahil eden temsili sirasinda elde edilen dijital
hareketsiz gorlnta.

Etkilesimli enstalasyon sanati i¢in 6rnek gosterilecek basarili bir baska
calisma sanatci Juan Antonio Lleq’un Midiverse (Sekil 2.6) adh
enstalasyonudur. Kalabalik gruplarca deneyimlenmek uzere tasarlanmis olan
bu calisma, otuz iki hiza duyarli MIDI dugmesiyle donatilmis blylk bir
pleksiglas yarim kireden olusmaktadir. Her dugme farkl: bir gurulti ¢ikartir ve

izleyiciler farkli hizlarda diigmelere basarak sesi etkileyebilirler.

Sekil 2.6. Juan Antonio Lleq, Midiverse, 1994-2002.
Etkilesimli Enstalasyon, degisken boyutlarda.



Enstalasyon sanatinin gelecekteki imkan ve yaratilarint tahmin etmek
insana heyecan vermektedir. Nedeni ise, teknolojinin hizla gelismesi ve sanata
her gecen giin cok daha fazla dahil edilmesidir. Tek tek kavramlar, yaklasimlar
ya da tekniklerden ayri olarak enstalasyon ve sanal gerceklik ¢agdas sanatin
canli formlandir. Dijital perspektif, bu alanlarda calisan sanatcilara gucli

aletler ve yeni yaratici ifade kaynaklari sunmustur.
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2. 1. 1. 3. Dijital Sanatta Etkilesimli Yazihm Sanati, Veri Tabam ve Oyun

Sanati

Dijital teknoloji sanatlarin ve dijital medyalarinin ¢ogunun kokleri
geleneksel sanat formlarindayken, yazilim, veritaban: ve oyun sanati yalnizca
dijital formlara dayanmaktadir. Yazilim ve oyun sanati, bir sanatginin ya tek
basina, ya da bir bilgisayar programcisiyla isbirligi halinde yazdig: ¢alistirabilir
kod eserleri seklinde tamimlanabilir. “*Sanat eserini yaratan sey, programin
isletilmesi yani uygulanmasidir. Yazilim ve oyun sanati Ornekleri arasinda
etkilesimli ¢izim ve muzik yazilhimini, algoritmaya dayali ve Uretilebilir
eserleri, veri donusimin(, net sanatini, sanatsal oyunlari ve baskalarini
sayabiliriz >’(Wands 2006, 19).

Bir sanatci bir yazilim programi yazabilir ve daha sonra, sanat eserini
bir baski c¢ikist yada heykel olarak alabilir, yada onu etkilesimli bir
enstalasyona dahil edebilir. Dijital sanatin her tirl, yazilimdan bir sekilde
faydalanmaktadir. Yazilim sanati, sanatsal olarak ele alindiginda konu
acisindan kokenleri sanatgcinin yazdig:r programlarda olan yaratici eser olarak
tamimlanmaktadir. Veri tabani sanati, 6nceden var olan, yaratilmis ya da gercek
zamandaki bilgi kiimelerine dayanir, oyun sanati ise; ticari oyun yazilimlarin
kullanir ya da oyun ve rol yapma 0Ogelerini bir araya getirir. Ag ile birbirine
bagli oyunlar, oyun sanati ile net sanati arasinda melez bir yapiya sahiptir.

Yazilim sanati asil ifadesini bilgisayar kodlarinda bulur. Sanat¢i ve
programci John F. Simon Jr. programlamayi, sanat¢inin ‘sozcikler’ inin kod
dizileri halinde var oldugu, yaratici yazinin bir formu olarak nitelemekten
hoslanirken, baskalar1 da programlamay: dijital sanatginin ‘boyasi ve tuvali’
olarak tamimlamislardir. Simon, Every Icon (Her rZkon) (Sekil 2.7.) adh
calismasinda hepside bilgisayar kodunun algoritmalariyla beslenen 32x32
boyutunda neredeyse sonsuz sayida gorsel imge serisi Gretmistir.
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Given:

An icon described by a 32 X 32 grid.
Allowed:

Any element of the grid to be colored black ar white.
Shown:

Every lcon

H N EE NN NN EN

Edition Number:

Sekil 2.7. John F. Simon Jr. , Every Icon, 1996.
Yazilim sanati, bir projeksiyon, uygulamacik,palm
(avug ici) isletimcisiyle gerceklestirilen pilot uygulama
ve apple powerbook G3 kullanilarak duvara asilan LCD

panel olarak da sergilenmistir.

Simon’un calismalar1 kendini Gretici nitelikteyken, Golan Levin,
Scott Gibbons ve Gregory Shakar ’in ‘Gorsel igitsel ortam Suit’ isimli
calismasinda (Sekil 2.8.) yazihm sanatina yaklasim: soyut gorsel imgeler,
animasyonlar ve gercek zamanl ses Ureten bir minimal arayiz sayesinde
kullaniciya yaratici bir denetim imkan: sunmaktadir. Levin’e gore kendi
calismalar1 ‘kigisel bir ifade araci olarak’ hesaplamanin hakkini vermeye

yonelik bir girisimdir.

72



Sekil 2.8. Golan Levin, Scott Gibbons ve Gregory Shakar ‘Gorsel

isitsel ortam Suit’, 2002. Yeni ortam performansi, yazilim sanati.

Veritaban: sanati, sanatgilarin yapmis oldugu cahsmalarin tézini
olusturacak sekilde mevcut verilere bagl olan bir yazilim sanati gesitliligidir.
Yazilim sanati bir programin uyguladigi komutlara dayanirken, Veri tabam
Sanati, sanat¢inin ya veritabanlarina uyumlu yada kendi veritabanini yarattig

elde mevcut veriler kiimesini yorumlamaya yogunlasmaktadir (Wands 2006, 19)

Yazihm Sanati, Veri taban1 ve Oyun sanati ile ilgilenen sanatcilar
kendilerini sadece hazir yazilim paketleri kullanan dijital heykel yada baski
sanatcilari gibi sanatcilardan cok farkli bir konumda bulurlar. Bu tir
sanatcilarin  eserlerini  yaratirken degerlendirmek durumunda olduklar
faktorlerden birisi, ifadenin nihai formudur. Ornegin; sergileme, ulasma ya da
veri toplama icin internetin kullanildigi ¢alismalarda uygun yazilim ortaminin
kullanilmas:  bir gerekliliktir. Benzer sekilde, oyun sanatgilari kendi
calismalarin: eskiden var olan UNREAL gibi oyun motorlarindan yararlanarak

yada ticari olarak piyasaya surtlmas trtinlerde degisiklik yaparak gelistirirler.

Veri tabam sanatcilari, MySQL ve Macromedia Director gibi
veritabanlar1 arsive konup ulasilabilecek yazilimlar kullanirlar. Yazilim
sanat¢ilart da; C,C++, Java ve Visual Basic gibi genis bir cesitlilige sahip

programlama dillerine bagvururlar. Baska sanatcilar, yazilim uygulamasina
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eklenmis programlama ve betik (scripting) dilleri kullanarak hazir yazilimlarla
caligirlar (Wands 2006, 166).

Sanatcilar ile oyuncular arasindaki etkilesim 2001’de Massachusetts
Cagdas sanat mulzesinde sergilenen, “Alexander R. Galloway ve Mark Tribe
tarafindan dlzenlenen ‘Game Show’ adli sergi ile iyice goOzler 6nine
serilmigtir. Sanatcilarin oyun yapilart ve temalarini c¢alismalarina nasil
kattiklarini irdelemeyi saglayan ilk buyuk sergi olma 6zelligini tasiyan bu
gosteri; ‘Games Visitors Play’, ‘Games Artists Play’, ‘Games Artists
Orchestrate’ ve ‘Net Games Now” olmak tzere dort bolimden olusmaktaydi.
Ayrica bu sergiye Jodi’nin SOD, Maciej Wisniewski’nin Jackpot adli
calismalar1 da dahildi.” (Fusco, 2003.s:47) Jodi ve Wisniewski, oyun sanati,

net sanati ve enstalasyon arasindaki sinirlarda gezinen sanatcilardir.

Oyun sanati ile ilgilenen bir baska sanat¢i Kathleen Ruiz oyunlarini,
bir etkilesimli multimedya oyun enstalasyonu olan Bang Bang (you’re not

dead?) (Sekil 2.9.) adli galismasi ile bir galeri ortamina sokmaktadir.

Game Theory:

|Baﬁg, Baﬁg{_y(}u'lrenﬁtciead?)

Sekil 2.9. Kathleen Ruiz, Bang Bang (you’re not dead),
2000. Etkilesimli Multimedya oyun enstalasyonu.
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Oyun Sanatinda etkilesimlilik, oyuncunun siirece katilmasina dayanir ve
grup isbirligi ile problem ¢dzme yeteneklerini gelistirir. Tipki video oyunlarinin
genis bir cercevede (‘siddete dayali adam wvurmal oyunlar’ ve aksiyon
oyunlarindan similatérlere ve “Tanri oyunlari’na kadar) tirleri kapsamasi gibi,
dijital sanatcilarda kendi temalariyla kaygilarinin izini siirmek icin oyun
dinyasinin farkl yénlerini se¢cmislerdir. Cory Arcangel ‘I Shot Andy Warhol’ u
(Sekil 2.10) yaratmak icin Nintendo Kkartuslarimin sifresini kirmisken baska
caligmalar daha soyuttur ve dusiinmeye sevk eder (Wands 2006, 166).

Sekil 2.10. Cory Arcangel ‘I Shot Andy Warhol,2002.
Yeniden programlanmis Nintendo Kartus.

Meydana getirilmis oyunlarin ¢ok tutulmasi, yazilim sirketlerini yeni
oyun gelistirmek icin yuklu yatirim yapmaya yonlendirirken, oyuncularda rutin
bir sekilde, hepsi de oyun sanatgilarinin ilgisine deger Ozellikler olan yenilikgi
tasarimlar, mimari uzamlar, sanal ortamlar ve melez anlati kurgular

sergilemektedir.
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2. 1.1.4. Dijital Sanatta Interaktif Sanati Konu Alan Sanatcilar ve Eserleri

“‘Dogamin rastgele dagilmis ama gene de belli bir yapiya sahip olan
guzelligi ve onun ufak ayrintilari beni buylliyor, bende dogal kahplarla
formlarin pek c¢ogunu kendi eserlerimde yeniden yorumluyorum. Benim
resimlerim genelde riiyalarda gortlmis sahnelere ve nesnelere dayanir. Dijital
tekniklerin etkisi, o hayalleri foto-gercekci bir tarzda yeniden yaratma
yetenegindedir. Ben gercgekligin hemen Otesindeki resimleri; var olmas: ¢ok

mumkin olan, ama besbelli var olmayan seyleri yarattyorum.”’

Kenneth A.HUFF

Dijital sanatcilar kavrayiglart geregi yenilige ve teknigin gelisimine
duyduklar: gereksinimle deneysellige daha yatkinlardir. Bu yiizden geleneksel
sanatin yerlesik sistemine ve surecine uyum gosteremezler. 1960’1 yillardan
baslayarak dijital formlarla deneysel calismalar yapilmaya baslansa da bu
uretimlerin ciddiye alinarak mdizelere ve galerilere tasinmasi daha yakin
zamana aittir. Dijital Sanat 1990’ yillarin ortalarina dogru etkisini arttirirken
mizelerde bu duruma ilgi duymaya baslamistir. Daha yakin zamanda cagdas
sanat topluluklarinin  da iginde bulundugu dijital sanat sergilerinin

diizenlenmesi bu tretim bigiminin daha ¢ok kabul gérmesinin yansimalaridir.

Dijital sanat¢i gorlinUsu, sanatsal Uretim acisindan  oldukga
cesitlilikler gostermektedir. Sanatgilar bazen kendi eserini yaratmak icin kodlar
yazan bilgisayar programcilariyken, bazen de kafalarindakileri yaratabilmek
amaciyla bilgisayar teknisyenleri ve programcilart ile isbirligi icine
girmektedirler. Fakat her iki durumda da sanatgilarin dijital aletlerin
potansiyellerine ve sinirlarina iliskin bilgi birikimlerinin olmasi gerekmektedir.
Bu niteliklerle donanmig olan sanatcilar giniimizde masadstl bilgisayarlarin
usttin performanslar: sayesinde hazir programlar kullanarak ¢alismalarini kendi

olanaklariyla uretebilmektedirler.

76



Dijital sanatla ilgilenen sanat¢i, Jose Carlos Casado ‘‘Gergeklik,
cevremizdeki somut seylerle neredeyse hi¢ cakismayan bir uzlasimdir.
Gerceklik saydigimiz seylerin (bize en yakin ve asina oldugumuz seyler dahil
olmak tizere) blylik kismi, kendini aldatma egiliminin Grlnlerinden ibarettir.
Gerceklik, sozclgl neredeyse her derde devadir, biylk bir pandora
kutusudur’>  (Sekil  2.11.) (http:/www.josecarloscasada.com).  diyerek

calismalarindaki kavramsalligi anlatmaktadir.

Sekil 2.11. Jose Carlos Casada ve Harkaitz Cano,
‘Pandoran:n kutusu’. V03, 2001. Etkilesimli video
enstalasyonu.
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Jose Carlos Casada ve Harkaitz Cano yapmis olduklari bu video

enstalasyonlarinda, yaratici bakiglarini dile getirmek amaciyla canli aksiyonu

bilgisayar oyunu ile birlestirmislerdir. Bu calisma dijital video, enstalasyon ve

dijital baskilar olarak cesitli bicimlerde sunulmustur. Sanatcilar bu c¢alismay:

ortaya ¢ikarirken gorunttleri karmasik yollarla i¢ ice gegirmek ve ¢ boyutlu

animasyon dahil olmak Utzere ¢ok sayida dijital teknolojilerden faydalanmiglardir.

Casado ve Cano’nun Uzerinde durduklar1 sorunlar, kisisel kimlik meselesi ve

insanlarin  degisik dunyalar ve gercekliklerle etkilesimidir; bu dogrultuda,
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izleyicilerden kendi kimlik ve benlik duygularint sorgulayip anlatmalarini

isteyerek etkilesimi saglamis olurlar.

Sekil 2.12. Mathieu Briand, ‘SYS *05.Re* 03/ SE*1\ MoE*2-4’ , 2004 .
Etkilesimli video enstelasyon.

Mathieu Briand, bu etkilesimli video ¢alismasinda (Sekil 2.12.) alg, yer
ve gorsel dil anlayisimiza meydan okumaktadir. Katilimcilar baska katilimcilarin
goruslerini anlamalarina imkan taniyan kameralar eklenmis video kulakliklar:
takmiglardir. Katilimcilarin birbirlerine bakis agilarint paylasmalari aralarinda
sanal baglantilar kurmalarin1 saglamaktadir. Sonug ise; sanat¢inin deyimine gore

kontrollii bir “sizofrenidir’.

Brody Condon ve Shih-Chieh Huang is birligi ile yapmis olduklar: bu
enstelasyonda (Sekil 2.13.) degisiklige ugratilmis bir bilgisayar oyunu ile hazir
isiklandirma ve elektronik aksamdan olusan bir sistem kullanmiglardir. Oyun
sever ve oyunu oynamaya katilan seyircinin etkilesimi, uygun oyun karakterlerini
siddetle sarsmalarina yol agmaktadir. Dijital teknolojiden yararlanan bu sanatcilar
kullandiklart malzemeler ve tekniklerle, etkilesimli (interaktif) sanat alaninda

kendi kavramsal alt yapilarinida ifade etmektedirler.
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Sekil 2.13. Brody Condon ve Shih-Chieh Huang,
‘Dersfx.Kill’ yada “ Elektronik aksam, bulunmus nesneler,
degistirilmis oyun’ , 2003.

Char Davies amacinin 6zne ile nesne, i¢ ile dis, benlik ile oteki
arasindaki sinirlari yikmak igin izleyicileri dahil eden sanal uzamdan yararlanmak
oldugunu belirtmektedir. Ayrica bu yolla, dinyada var olmaya dair algiy
tazelemeyi; katilimcilar: canli ve hayatta olmanin, bilingli davranmanin, hayatin
zamanda ve mekanda akisina kisaca dalmisken varligi duyumsamanin

olaganustuligline kars1 hep duyarl: olmaya ¢cagirmayi istedigini vurgulamaktadir.
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Sekil 2.14. Char Davies, ‘ Seeds’, 1998. Sanal ortam
‘Ephemere’ in izleyiciyi dahil eden temsili sirasinda elde
edilen dijital hareketsiz gornt.

Sanatci, ‘Seeds’ (Tohumlar) (Sekil 2.14.) adli videosunda, ‘Ephemere’ in
deneyimlenmesi katilimcinin nefesi ve dengesini kaydedecek bir stereoskopik
basa gecirilen goruntu birimi ve hareket izleme yelegi takarak, katilimcinin sanal
alemlerde dolanmasina imkan taniyarak gerceklesmektedir. “Bu calismanin
yapisi, mekansal olarak U¢ dikey dizeyde kurulmustur. Bu (¢ dikey dizey;
manzara, toprak altt ve beden ici olarak temsil edilmektedir. Ayrica 0gelerin
ziyaretciye tepki vermesine yol acmak suretiyle, etkilesim kurmak icin gérme
ediminden vyararlanilmaktadir. Calismada her kesif her irdeleme essizdir:
Ephemere’ deki sesler ve gorsel 6geler, sirekli bastan asagi bir donisim
halindedir. Ephemere ‘in olumlultgi ve hayatin geciciligini vurgulamasiyla
uyum icersinde ortaya c¢ikar, varliklarini stirduriir ve yok olup giderler >” ( Wands
2006, 103).
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Sekil 2.15. Char Davies, ‘ Forest stream’ , 1998.
Sanal ortam ‘Ephemere’ in izleyiciyi dahil eden
temsili sirasinda elde edilen dijital hareketsiz gordnt.

Char Davies’in ‘Forest Stream’ (Orman Akarsuyu) (Sekil 2.15.) adh
calismas1 ise bir enstalasyon olarak sergilendiginde ‘‘Ephemere, yalnizca
katilimcilarin icine girecegi bir 6zel odadan degil, bunun yan: sira, katihhmcinin
bedeninin siluetlerinin (Sekil 2.16.) baska izleyiciler tarafindan gortlebilecegi bir
ekrandan olusmaktadir. Bu enstalasyon tasariminin asil amaci, cisimlesmenin

sanal uzamin 6znel deneyiminde oynadigi 6nemli roliin altinin ¢izilmesidir
(Wands 2006, 104).

Sekil 2.16. Char Davies, Sanal ortam ‘Ephemere’ in
izleyiciyi dahil eden temsili sirasinda elde edilen
gorantd ve katilimcinin bedeninin silueti.
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Masaki Fujihata Beyond Pages (Sayfalar:n Otesinde) (Sekil 2.17.) adl
calismasinda katilimciyr kitabin dogasint yeniden dlsinmeye yol acan bir
irdelemeye yoneltmektedir. Bir masaya oturmus olan herhangi birisi, bir ekrana
yansitilmis deri kapli bir kitab1 ve kursun kalem izlenimi uyandiran bir 1s1k
kalemini gorir. Katilimei, sayfalarda dolasirken harika bir yolculuga ¢ikarilir. 3D
Ogeleri ‘kagit’ 1n ylzeyinde hareket etmekte, onlarin hareketi akustik sinyallerle
katlanmakta, 1siklar yanmakta ve video kapilari agilmaktadir. Bu c¢alisma da

Masaki Fujihata ise; bir ara yiz olarak kitap fikrini tartismaya agcmistir.

Sekil 2.17. Masaki Fujihata, ‘Beyond Pages’ ,1999.
Multimedya Enstalasyonu, 4x5m.



Sekil 2.18. Jeremy Gardiner, * Purbeck Light Years’, 2003.
Buyuk olcekli etkilesimli projeksiyonlarla, izleyiciyi stirece
dahil edici sanal ortam.

Purbeck Light Years’(Purbeck lsik Y:llarz) (Seklil 2.18.) adl galigma ise;
eski ile yeninin bir karigims; bilgisayar animasyonu, resim ve gizim ile izleyiciyi
dahil edici sanal gercekligin karakteristik 6zelliklerini birlestiren melez
tekniklerdir. Bu sanal uzamin iginde yeniden tasavvur edilen bittin bir diinya, G¢
boyutlu olarak modellenmis, tarihin biriktigi sessiz ve gizli bir yer olan bir Corfe
kalesinin topografik bir manzarasi gorulir. Grafik, atmosferin aydinhik ve
uzamin ¢ boyutlu oldugu karigik ve muglak bir diinya yaratmak suretiyle hayal
glclind ele gecirmeye yardim eder. Gordigumiz renkler, glines 118NN
atmosferde zerrecikler halinde dagilip sagilmasini, kirilip yayilmasini temsil
eder. Hava sistemleri gelir giderler, gece glindiize doner ve mevsimler gercek
zamanda degisirler. Demistir; Jeremy Gardiner ( Wands 2006, 108).
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Sekil 2.19. Jeremy Gardiner,*Purbeck Light Years’,2003.

Sanatgt Jeremy Gardiner ‘Purbeck Light Years’ adh etkilesimli
enstelasyon calismasinda (Sekil 2.19.) geleneksel resim ile dijital ortamlar
harmanlar. Calismaya esin kaynag: islevi goren asil resim duvarda dururken,
izleyiciler baska bir duvardaki sanal gerceklik eseriyle etkilesim halinde olurlar.
Jeremy Gardiner, video oyun donanimi ve yazilimiyla kontrol edilen bu eserini
yaratmak icin programci Anthony Head’le is birligi yapmistir. 2003’ te bu ¢alisma

Petersburg 6dulind alan ilk dijital eser olmustur.

Sekil 2.20. Jeremy Gardener, * Purbeck Light Years’, 2003.
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Sekil 2.21. Victoria Vesna, ‘Nano’, 2004, Birbirine baglanmig
dokuz enstalasyonla, Buyuk 6lgekli etkilesimli proje.

Altigenler dogada, ar1 kovanlar ve yakinlarda kesfedilmis Bucyballs” lar
ve Bukytubes™ ler dahil olmak (zere cesitli yapilar halinde bulunurlar diyen
sanat¢t Vesna bilincinde olunmadan insa edilen toplumsal yapilar ile doganin

asil temel taslar: olan yapilar arasinda kapsamli baglar kurmaktadir.

Sanat¢i’nin son doénem calismalarindan birisi,  katihmci bir estetik
deneyimle nanobilim dinyasini sunan bir dizi enstalasyondan olusan Nano (Sekil
2.21.) dur. Serginin ortasindaki alanda, katilimcilarin molekuller formlarla
etkilesim halinde oldugu biylk i¢ hlcre durur. Sadece gblgeleriyle harekete
gecen bu formlar, karbon molekillerinin buyik 06lcekli olarak yansitilmis
goruntdleriyle oynayabilmektedirler.

Grahame Weinbren ‘in, ‘Frames’(Yap:lar) (Sekil 2.22.) adli ¢alismasinda
sanatci; ekrana isaret ederek ve boylece bir aktrisi on dokuzuncu yiizyilda yasayan
bir deli kadina donustirerek, kullanicinin hikayeyi etkilemesine imkan tanir. Bu

" Nanoteknolojiye yon veren asal molekiiller.
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donldsum, galismanin zamanliligini gosterirken, anlatida fotografcinin konusu
olan Kisinin, fotografciyla izleyicinin iligkisinin karmasik yonlerini 6ne
cikartmaktadir. Bu, hi¢ dogrusal olmayan bir anlat: yapisidir ve tam olarak ancak

dogrusal olmayan bir ortamda ifade edilebilir.

Sekil 2.22. Grahame Weinbren, ‘Frames’, 1999. 3 Kanal, 2
kullanici etkilesimli sinema enstalasyonu, bilgisayar, lazer-
disk calarlar, cevre donanimi, degisken boyutlarda.

Sanatginin ‘Frames’ adli ¢alismasinda 1800’lerde c¢ekilmis akil hastalar
fotograflarinin  yansitildigi ekranlarin  6niine bos cerceveler asilmis ve bu
cercevelerin iclerine hasta seklinde giydirilen aktorlerin bir videosu konmustur.
Izleyici cerceve icinden bakarken, aktorin bir hastaya doniismesi suretiyle

goruntdler ile video arasinda bile etkilesim harekete gecirilmis olur.

Noah Wardrip, Fruin Sasvha Becker, Josh Carroll, Robert Coover,

Andrew Mcclain ve Shawn Greenlee’nin yapmis olduklar: ¢alisma;
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Screen (Sekil 2.23.) bir okuma ve dinleme deneyimi olarak baslar.
Metinle belgesel bir etkilesim deneyimi yaratmak Uzere, bilinen oyun
mekanizmasini sanal etkilesimle birlestirir. Okuru kusatan duvarlarda bellekteki
metinler gérundr. Sonra s6zcikler kopup ¢ozilmeye baslar. Okur, onlara elle
arkadan vurabildigini fark eder ve deneyim bir tir oyun halini alir. Aym
zamanda metnin dili, sézciiklere dokunmanin tekinsiz deneyimiyle birlesip, oyun
ya da sanal gerceklik halinde asina oldugumuz disunme usullerini kolayca
yineletmeyen bir deneyim yaratir. S6zcikler giderek daha hizli koparlarken,
birbirlerine yapisan sézcukler hi¢ geldikleri yere donmezler, hatta gidecek yer
bulamayan sozcikler tamamen parcalanabilirler. Sonunda, cok fazla sdzcik
duvarin digina ¢iktiginda, geri kalanlar da dagilir, okurun etrafinda kivrilarak
doner ve ¢okerler (Wands 2006, 117).

Sekil 2.23. Noah Wardrip, Fruin Sasvha Becker, Josh
Carroll,Robert Coover, Andrew Mcclain ve Shawn
Greenlee, * Screen’, 2003-2005, sanal gerceklik
magarasi, beden izleme, yaklasik 2.4x2.4x2.4 m.

‘Screen’ (Ekran) adli bu ¢alismada izleyici, ¢ok sayidaki sozcik, metin,
kesitler ve uzamsallastirilmis sesle kusatilmistir. Metnin bu sekildeki akisindaki
amag, gorsel ogeler farkli cagrisimlari akla getirirken bir biling akis1 tipi

yaratmaktir.



Sekil 2.24.David Rokeby, ‘Giver of names’, 1991,
Etkilesimli dijital enstelasyon hazir yazilim.

e steadfastly orange yeflow bomb flogged dhis syphilitic randy plenitude

&’/ @ O

i

By i rimely day, the Holy castle of tése vermélli
\

&

Sekil 2.25.David Rokeby, ‘Giver of names’, 1991,

(detay) Etkilesimli dijital enstelasyon hazir yazilim.
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Kanadali sanat¢i; David Rokeby, insanin iletisim sorunlari ve dilin

yapisini irdelemek i¢in makine zekasindan yararlanir. Rokeby’nin ‘Giver of
names’(Verilen Zsimler) adl: bu calismas: (Sekil 2.24.) nesne isimleri veren bir

bilgisayar sistemidir. Ziyaretciler bir veya daha fazla nesneyi secer ve onlari, bir
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kamerayla yoklanan bir kaideye koyarlar. Bilgisayar bir nesnenin ya da nesnelerin
goruntistnG saptar grafik bilgiyi pek cok dizeyde (ana hatlar, doku ve renk
analizi, ayn parcalara bdlme, vb.) isler; bu surecin tamamu izleyiciler tarafindan
kaidenin ustundeki kicuk bir projeksiyonda izlenebilir. Bilgisayarin birlestirme
yoluyla saptadigi seylerden bir anlam ¢ikarma denemeleri, giderek soyutlasan
sonuclara ulasir ve daha sonra da bu sonuglar Ingilizce olarak yiiksek sesle ilan

edilir. Boylece yeni anlam ve bag formlar agiga ¢ikarilmis olur.

e Spoutand Cloud Hige Spo

Sekil 2.26. Beryl Korot ve Steve Reich, Act 1: Hindenburg ve Act 2: Bikini,
“Trees Tales’” den’ , 2002. Belgesel dijital video opera.

Tree Tales (Aga¢ Hikayeleri) (Sekil 2.26.) gelismekte olan teknolojinin
yansimalarini kesfetmek amaciyla gecen ylzyilin olaylarini kullanan bir mizikal
tiyatro eseridir.

1. Perde: Hindenburg zeplinin hikayesini naklederken, 2.Perde: Bikini,

bikini adasinda gerceklestirilen atom bombasi1 denemesini ve oradaki insanlarin
dizilisini gostermektedir. 3. Perde: Dolly (gosterilmeyen bu perde), 1997°de



90

Iskogcya’da bir koyunun klonlanmasini, ayrica robotlari ve siborglarn
yorumlamaktadir. Muzisyenlere ve sarkicilara ek olarak tiyatronun arka
planinda, film ve video, fotograf kareleri ve metinden olusan, dijital yolla
yaratilmig bir karigiminin video projeksiyonlari yer alir. Cok kanalli video
sanatinin dncilerinden olan Berly Korot, bu projeye video sanatini tiyatral bir
baglama tagimak amaciyla yaklasmisti.  Steve Reich, en itibarli ¢agdas
bestecilerden biridir; besteleme ritim, orkestrasyon ve konusma ve ses
manipulasyonunun kullamlmasinda getirdigi yenilikler, onun hep gelistirdigi
yaratici repertuarinin parcalaridir (Wands 2006, 127).

o
— Gt ﬂﬁ:i&_’
shiEs

Sekil 2.27. Juan Antonio Lleo, ‘Aynalar Kulesi’, 2003. Etkilesimli
enstelasyon, degisen boyutlarda.

Antonio Lleo, ‘Aynalar Kulesi’ adli calismasinda (Sekil 2.27.) heykel,
video ile mazigi birlestirmistir. Antonio Alvarado ile isbirligi gelistiren Aynalar
Kulesi, bir video projektorle ve cesitli spot lambalariyla aydinlatilan bir diizine
plastik ayna dahil glndelik nesnelerle olusturulmustur. Enstalasyona giren
izleyici/ katilimci, bir ekrana yansitilip, bir sanal gergeklik ortaminin videosuyla
birlestirilen mizige tepki verdigini anlatir.
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Sekil 2.28. John Klima, “ Glasbead’, 1999, Yazilim.

Glasbead (Sekil 2.28.) adli calisma cok kullanicili bir mizik ara ylzine
sahiptir ve bir enstalasyon ya da net sanati olarakta var olabilir. Kullanicilar ve
buket seklindeki yapinin cicekten parcalarina sesler atfederler. Etkilesimlilik
tiklama ve surikleme hareketiyle butiin yapiyr dondirmeyi ya da cicekleri oynatip
cesitli sesler c¢ikartmak icgin ara yuzin Ogelerini hareket ettirmeyi gerektirir.
Glasbead ayn1 zamanda internete bagl yirmi katilimc: tarafindan oynanabilir ve
katilimcilara karmasik ses uzamlarinin yaratilmasina katilma imkani saglar. John
Klima, sanat, mizik, heykel, edebiyat ve diger yaratict sanat formlarinin cam
bilyelerden farkli kombinasyonlar halinde bozuldugunu bir sembolik sistemi
anlatan projesinin ismini, Hermann Hesse’nin roman: ‘Boncuk Oyunu’ ndan

esinlenerek koydugunu belirtir.
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Sekil 2.29. Leesa ve Nicole Abahuni, “ Capacitance’, 2003.
Performans ve etkilesimli enstalasyon, enfraruj robot,
markor kalemler, pleksiglas, vinil, hazir devre, hoparlorler.

Capasitance (Sekil 2.29.) adh yapitta; ‘performansc¢i’ aslinda,
katilimcilarin dustik voltajli devrelerle fiziksel etkilesimlerinden cikarilacak
talimatlar: algilayan bir robottur. Calismanin amaci, insan ile makine arasindaki

potansiyel baglari kuvvetlendirmek ve aradaki etkilesimi gerceklestirmektir.

Sekil 2.30. Leesa ve Nicole Abahuni, “Chaotic Robotic
Synesthesia’, 2000. 2 enfraruj robot, mikro-kontrolorli sahne, renkli
ampuller,4x4m.
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Psikolog Jean Dauven’in teorilerinden esinlenen ‘Chaotic Robotic
Synesthesia’(Karmakar:szk Robotik Sentezi) (Sekil 2.30.) sinestezi® kavramin
irdelemektedir. Cesitli katilimcilar (iki animator, yedi muzisyen ve iki robot),
mikro-kontrolorlere baglanmis bir sahnede sesle ve renkli ampullerle yaratiyor ve
etkilesim halinde bulunuyorlardi.

Sekil 2.31. Rain Anne Ashford,  Dustharps’, 2000.

Rain Anne Ashford’un ‘Dustharps’ adl: bu etkilesimli mizikal sanat eseri
(Sekil 2.31.) , izleyiciler fareyi grafik Uzerinde hareket ettirirlerken acilmakta, bu
arada fakli sesler ve animasyonlar yaratilmaktadir. Rain Anne Ashford, ¢izim,

resim ve sesle ilgili geleneksel malzemelerin yeni yorumlarini tesvik etmektedir.

Sekil 2.32. Toni Dove, * Spectropia Conjures Sally’, 1999-2002.
Etkilesimli performans, bilgisayarlar ve hazir ara yuz.

" isitme gibi bir duyunun uyarilmasinin, mizigi gorip renkleri isitebildikleri sinirsel bir durum.
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Bu calisma (Sekil 2.32.) sinema boyutunda etkilesimli bir performans
olayidir. Sinemay bir enstriman olarak kullanan video DJ’leri dogaclama hareket
eden performanscilar tarafindan icra edilen bir i¢ giciklayici filmdir. Cok sayida
ekrana yansitilan ve izleyici Uyelerin katilimiyla gerceklestirilen Spectropia;
etkilesimli videoyu ve o6teki yeni teknolojileri kullanan tiyatral performansin
sinirlarin zorlamay: amaglamaktadir. Sanatci, doga Ustu gerilim diye tanimladig:

bu i¢ giciklayici hikaye, gelecekte ve 1931’in New York sehrinde gegcmektedir.

Sekil 2.33. Toni Dove, * Sally’s dressing room ve Sally’s
Bubble dance ’, 2003. Etkilesimli dijital enstelasyon.
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Sanatci bu eserde (Sekil 2.33.); etkilesimli video ile hikaye anlatmayi
birlestirmekte ve 1930 ‘l yillarin balon danscis1 Sally Rand ‘i konu almaktadir.
Izleyiciler calismay:1 deneyimlemek ve gezinmek icin bir mikrofona konusabilir
ya da sarki soyleyebilirler. Ya da fare ve klavye kullanabilirler, bu calismayi
irdelemenin, ciplak olarak buyik bir balonla dans yapmak ve karakterle
etkilesime girip 1929 buyik iktisadi bunalimi hakkinda bilgilere ulasmak dahil

olmak Gzere cesitli yollar1 vardr.



3.BOLUM

3. 1. INTERAKTIF SANAT BAGLAMINDA NET (INTERNET) SANATI

Bilgisayar maddesel dinya Uzerine bazi sanatgilarin yeniden vizyon
gelistirmesi icin sonsuz sayida yol olusturan yeni bir ara¢ olmustur.
Algoritmalar ¢ok fazla sayida yeni nesne, alan ve olaylar sunmaktadir. Onu
kullanarak canli dokular1 tarayabilmekte ve inceleyebilmekteyiz, simule
edilmis ortamlarda dinamik mimari yapilar tizerine muhendislik gelistirirken
ekolojik degisimleri modelleyebilmekte ve dngdrebilmekteyiz. Her turli bilgi
masa Ustiimiizde grafiksel olarak gosterilirken tim bildiklerimiz gorsel
kilinmaktadir. internete bagh toplumumuzdaki gérsel verinin hacmi ve hizi
daha fazla bir sekilde gorintileri yorumlama hususunda aktif bigcimde icerige
dahil olmamiz: gerektirmektedir. Gorsel alan artik baska hicbir seyde olmadig:

kadar sureksiz veri diyarina dénmdastdr.

Bilgisayar teknolojisindeki hizli gelismeler, ¢ok sayida bilgisayar
birbirine baglayan internet aginin gelistirilmesini beraberinde getirmistir.
internet ya da son zamanlardaki yaygin kullammiyla Genel Ag (Bkz. TDK
Turkce Sozluk), ingilizce "kendi aralarinda baglantih aglar" anlamina gelen
Interconnected Networks teriminin kisaltmasidir. Dlnya'yr saran ve merkezi
olmayan, aglardan olusan bir ag dizgesidir. Internet sayesinde dinya
Uzerindeki birgok bilgisayar birbirine baglanmis, birgok bilgisayar kullanicisi
baska aglara baska servislere ve istedigi bilgiye ulasma olanagint bulmustur.
Internet diinyay: o kadar kigultmustur ki insanlarin dinyamn her hangi bir
yerindeki her hangi bir bilgiye ulasmalari ya da her hangi bir mali satin
almalar1 sadece bir tusa basmak kadar kolaylasmis ve hizlanmistir. Bir

anlamda dinya insanoglunun parmaklarinin altina inmistir.

Internet’e, bakis acimza bagh olarak farkli tammlamalar da

getirebiliriz. Internet, 1997 sonu itibartyla 100,000,000’u askin insamin kendi
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arasinda etkilestigi, bilgi degis-tokusu yapabildigi ve kendi kurallari olan
biylk bir topluluktur. Bu, internetin sosyal yonidir. Pek cok yararl: bilginin
bir tusa basmak kadar yakin oldugu dev bir kitliphanedir. 1997 sonu itibaryla,
20,000,000’u askin bilgisayarin bagli oldugu cok biyuk bir bilgisayar ve
iletisim agidir.  Kisilerin  degisik  konularda  fikirlerini  serbestce
sOyleyebilecekleri ortamlar barindiran bir demokrasi platformudur. Evden alis-
veris, bankacilik hizmetleri, radyo-televizyon vyayinlari, ginlik gazete
servisleri vb gibi uygulamalar: ile aslinda internet ayni zamanda bir hayat
kolaylastiricidir. Tim bu tanimlarin arakesitinde yer alan ise "Bilgiye Ulasim
ve Onu Paylasim, sonrasinda da elde edilen bilgiyi kullanim™ dir.

internet, ok protokollii bir ag olup birbirine bagh bilgisayar aglarinn
tim0 olarak da tamimlanabilir. Binlerce akademik, ticari, devlet ve serbest
bilgisayar aglarinin birbirine baglanmasiyla olusmustur. Bilgisayarlar arasinda
bilgi cesitli protokollere gore paketler halinde transfer edilir. Internet Uzerinde
elektronik posta ve birbirine bagli sayfalar gibi ¢cok cesitli bilgiler ve hizmetler

vardir.

Internette bilgiye ulasimin kolaylasmas: ve saglanan hizmetlerin
kapsaminin genigletilmesi amaciyla cesitli internet araclari gelistirilmistir.
Bunlardan Worl- Wide - Web (www) yada kisaca web, bir cok internet hizmetini
birlestiren bir ara¢ olmasiyla 6n plana ¢ikar. Kelime anlami olarak diinyay: saran
ag anlamina gelen web; yazi, resim, ses, video, animasyon gibi pek ok farkl
nitelikteki verilere etkilesimli olarak ulasmamizi saglayan coklu bir hiper ortam
sistemidir (Sinar 2001, 72).

Internet Gizerindeki dijital gortntiler kodlanmis gorsel bilgi iceren iki
boyutlu matrislerdir. Bu verinin, bir ekran ya da baski makinesi ile
yorumlanmadig: surece de herhangi bir fiziksel boyutu yoktur. Dijital
goruntinin Maddi bir yani bulunmadigindan bir resme dondsturilmesi bir nevi

maddesellestirmedir. Bu sanaldan gercege dogru ilerleyen bir slrectir. Bu
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strec igerisinde ise hizla gelisen ve ilerleyen teknoloji sayesinde internette
hizla gelismis, ilerlemistir. internetin hizl biiylime stirecine bagh olarak kisisel
bilgisayarlarin gelisip yayginlasmas:i ve bunun dayandigi enformasyon
aglarinin hizla ¢ogalmasi, gindelik hayatin her alanini ve anini yeniden
yorumlamamizi gerektiren bir ortam hazirlamistir. Birey ilk defa bir kurum ya
da sermayenin kontroli altinda olmaksizin kendini ifade edebilecegi,

sansursliz, ambargosuz ve denetimden uzak bir iletisim alan1 ile tanismustir.

Internet bilisim diinyasinda siiregelen icatlar arasinda bilgi alt yapisinin
yaptig1 arastirma ve c¢ahsmalarin en basarilh 6rnegi olarak amlabilir (Liener
2003, 1). Matbaadan sonra en buyik sosyal devrimi gercgeklestiren icat olarak
kabul edilen internetin kisa zamanda bu kadar hizli biytmesi insanlar arasindaki
iletisim imkanlarindaki patlamayla olmustur. Kisiler birbiriyle kolayca iletisim
kurabilmekte, aradiklar1 bilgilere kolayca ulasabilmekte ve bunlarin hepsini
inani1lmaz bir hizda yapabilmektedir. Bir bilgisayar ve bir telefon hatt1 vasitasiyla
internet aglar baglantisi, insanlara genis bir ifade 6zgurligi saglamanin yaninda
bilgiye kolayca erisebilme gibi en demokratik haklar: saglamaktadir (Litman
2001, 3-4).

Kullanicilar bu yeni mecray: kisa surede genel veya 0znel verileriyle
(metin, ses, video, fotograf) doldurmaya baslamistir. Bu siire¢ akil almaz bir

hizla gliniimiizde de devam etmektedir.

Dijital teknoloji tabanl: sanatlarin en yeni formu olan internet sanati,
interaktif sanat ve web sanatta Gsluplara nihayet son vermis gibi goriinse de
bazilarina gore, hem sanatcinin hem izleyicinin olaganistu bir yaraticilik
Ozgurligune sahip olma imké&ni buldugu bir teknolojik formatta, “izm” ler
evrimci doénemlerle birbirini izleyen avangard hareketler arttk mimkin
degildir. ““1889°da Ingiliz bilimci Timothy Bernerse-Lee (1955) tarafindan
Avrupa Parcacik Fizik Laboratuari’ nda ¢alisan fizikcilere yardimci olmasi igin
bulup gelistirdigi World Wide Web, kendi sitelerine sahip, yalmzca 5000
kullanicinin bulundugu 1990’1 yillarin ortalarinda sanat pratigine uygun bir
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form haline gelmisti. Fakat 20.ytzyilin son birka¢ yilinda kullanici sayisinda
gbzlenen muazzam artiglarla internet sanatinin  hizla buyimesi de
kolaylasmistir. Bu alanda gelismeler de diinya capinda olup, yeryuzinin her
tarafindan ulasabilir bir araca uygun dismiistir. Ornegin, komiinizmden ¢ikmis
Dogu Avrupalilar bu alana ilk katilanlar arasindaydi: George Soros’un Agik
Toplum Enstittisu’niin fon sagladigi Slovenya’daki Ljumila medya merkezi,

sanatcilarin sitelerine acilan yerleri egitimdeki atihmlarla birlestiriyordu
(Dempsey 2007, 252).

Internet sanat: (www'in arag olarak kullamldig: durumlarda web-art, web
sanati; genel anlamda aglar: kullandiginda ag sanati, net sanati, net-art), internet’
i temel gere¢ (mecra) olarak kullanan ve video sanatimin da oldugu gibi
konusunu da kullandigi mecradan alan; dolayisiyla Internet, Internet kalturd,
teknoloji-toplum iliskileri gibi konular: irdeleyen kiltirel Gretim sekli, sanat
cesididir (Rachel 2003, 6).

Walker Art Center'in eski kiratori Steve Dietz'in deyisiyle “*Internet
sanati projeleri, izlenmesi/ifade edilmesi/katiliminin saglanmas igin Internet'in

hem gerekli hem de yeterli kosul oldugu projelerdir >* (Dempsey 2007, 252).

Dijital sanatin pek ¢cok formunun kokenleri geleneksel araclarken, net
sanati1 bilgisayar agiyla baglh ortamda dogmustur ve yalmzca orada vardir.
‘“Metne dayal sanat eserleri internetin ilk glinlerinden beri yaratilmistir; ne var
ki, net sanatinin gergekten bir kiiresel sanat forumunu almasi ancak 1990°larin
ortalarinda, Mosaic (1993), Netscape Navigator (1994) ve Internet Explorer
(1995) gibi grafik tarayicilarin yayginlasmasiyla mimkin olmustur. Bu tip
sanati kusatan terimler hala gelistirilme surecindedir ve net sanatina ayni
zamanda internet sanati, ag baglantili sanat ve web sanati da denmektedir *’
(Wands 2006, 184).

Internet sanati1 sanatsal web sitelerinde bicimlendigi gibi, e-mail

projeleri, online video, internet bazli yazilimlar, internet bazli enstalasyonlar,
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ses ve radyo isleri, tarayici sanati, spam sanati, kod siiri gibi uygulamalar: da

kapsamaktadir.

Net Sanat’inin bir ¢ok turt vardir. Bunlar, metne dayali eserler;
siyasal motivasyonla internet aktivizmi; tarayici sanati; fotograflar, ¢izimler ve
dijital goruntilerin dahil oldugu resim siteleri, performans, video ve muzik
eserleri; goOzetlemeye dayali akip giden video calismalari daha yakin
zamanlarda da, cep telefonlari, mobil bilgisayar sistemleri ve Global
Positioning Systems (GPS) kullanilarak yaratilmig ¢alismalardir.

Bilgisayar teknolojisinin ve bunun beraberinde internetin de
gelismesiyle ve de internet'in getirdigi yeniliklerle sanatcilarin dnlinde sinirsiz
imkanlar acilmis ve cagdas sanatin degismesi ve genislemesine katkida
bulunmustur. Ozellikle de, WWW (World Wide Web ) 'in icadindan sonra
bilgisayarlarin ve internet'in yayginlasmasiyla teknolojik imkanlar herkese
acilmis, sanatcilara yeni ifade imkanlart tanimistir. Gilnidmdizde internet
sanatlarini teknolojik sanatlar olarak inceleme egilimi olsa da bir¢cok sanatc: ve
elestirmen bu sanat trinin de cagdas sanatin ana akisi icinde incelenmesi

gerektigini savunmaktadirlar.

Internet sanat1 degisik sanat akim ve geleneklerine dayanmaktadir.
Baz: internet sanati projeleri modern sanatin getirileri olan, Kavramsal Sanat,
Fluxus, Pop Sanati, Performans Sanati ile dogrudan ilintilidir. Kokleri Avrupa,
Japonya ve ABD'deki geleneksel mize ve galeri cevresinin disinda kalan
disipleraras: arastirmalar yapan kuruluslara dayanmaktadir. Bunlar arasinda
Linz' deki ARS Electronica Festivali, ORF' deki ilk radyo deneyleri,
Kunstradio ve Paris'teki IRCAM sayilabilir.

Net sanatinin bir 6zelligi de, kiresel bir izleyici kitlesinin varligidir. Bu

sanat, izleyicilerine disik bant genigligindeki mimkin olan en genis kesime
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ulasmanin en guvenilir yolu — metin ve grafikler kullanan sitelerle yada ileri

teknolojili net sanati merkezlerinde goriliip deneyimlenebilecek son derece

yiiksek bant genisligindeki projelerle ulasabilir (Wands 2006, 184).

Teknolojilerin anlam1 onlar1 yaratan toplumun yaptigi bir modelleme
stirecinin sonucudur. Ayni anda bir teknoloji triint ya da aleti hayatimizin bir
parcas: haline gelirken diger yandan da ¢agdas dunya icin yeni bir goris ya da
dustince halini almaktadir. Donamim, yazilhim, veri tabani, web, ara yiz,
isaretleme dili, baglantilar gibi terimler bilim ve teknoloji diinyasinin birer
kavrami ve bilgisiyken, bilgisayar ve internet diinyasindan gunlik yasantimiza
gecmistir. Basit bir o©rnegiyle gelisen teknoloji sayesinde  “sembolik
goruntaler” (icon) adini verdigimiz yeni bir seylerin dogumuna sahit olduk. Bu
yeni “sembolik gorintiler” “Dijital Devrimin” bir sonucudur. Dijital devrim
olarak adlandirabilecegimiz insan1 ¢ogu zaman hayrete dislrebilen cesitli
teknolojik Gretimler ve birgok Gretimin bir arada gortlmesi, calismalar
arasindaki, isleyis, konu, bicim, yorum benzerliklerini ve farkliliklarint gozler
onlne sermektedir. Sanatcilar farkli cografyalarda bulunmalarina ve farkh
kilturlerden gelmelerine ragmen, ortak Uretim araci olarak bilgisayar: ve onu

goruntuyle besleyen internetin ¢izdigi sinirlar dahilinde motive olmuslardir.

Dijital teknoloji tabanli olan ve dijital teknoloji aletlerinden
yararlanilarak meydana getirilen sanat yapitlari ¢cogunlukla veri formunda
bulunmaktadir. “Bilgisayarda birler sifirlar toplulugundan olusan dosya
biciminde olmasi1 ve maddesel denkliginin olmamasi onu formuna gore
kategorize etmemizi engeller. S6zgelimi, ti¢c boyutlu modelleme ve animasyon
yazihmiyla yaratilan bir sanal nesne, sonunda animasyon olarak tek bir
gorunttye donusebilir ya da heykel olarak ortaya ¢ikabilir. Animasyon ya da
goruntd, ayrica bir web sitesinde birlestirilebilir ve bu suretle internette 'net
sanati’ seklinde var olabilir > (Wands 2006, 14). Bu ylzden eserler genellikle

bulunduklar1 son duruma ya da sanatcinin ve kuratérun inisiyatifine gore
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kategorize edilir (animasyon, video, yazilim, veritabani, net sanati, ses sanati,

enstalasyon gibi).

Internet projelerinin pek cogu, kaginilmaz sekilde, sanatcilar ile
izleyiciler arasindaki etkilesimin yan: sira sanatcilar ile teknisyenler arasindaki

ishirligine baghdir.

Internet sanati, net-sanat, “ascii-art, mail-art, spam-art, glitch art gibi
sanat pratiklerini, sibermekan (cyberspace), cokluortam (multimedya),
etkilesim, online, araylz (interface), realtime, network, hipermedya
(hypermedia), donanim (hardware), yazilim (software) ve kullanici (wetware)
gibi kavramlari, artik yeni medya olarak adlandirilan bu alanin yansimalar
olarak kabul etmek gerekir. Sadece sanatsal Uretim yada tasarim pratigi degil;
iletisim, kultirel yasam, kentsel yasam gibi pek cok toplumsal pratigin de
degisime ugradig: bir streg iginde, bu sayisal ortam geleneksel sanat medyasi
yaninda yerini coktan almis olup, giderek isgal ettigi alan1 klasik olan sanat
alanlarinin aleyhine buyutmektedir ”(Cook; Graham 2002, 44-45). Hatta artik

geleneksel medya yeni medyanin etki alaninin icine girmistir.
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3.1.1. internet Sanatinda Interaktif Sanati Konu Alan Sanatcilar ve

Eserleri

Bilgisayar, sayisal teknoloji ve internet, sanatsal Uretim ve tasarim
pratikleri icin, resim, fotograf, heykel gibi geleneksel medyadan farkli tretim
alanlar1 ve teknik imkanlar sunmaktadir. Gorsel kiltur baglaminda hem dretim
hem de sunum olanaklarinin yayginlastigi ve bu olanaklarinin yaygin ve kolay
erisilebilir olmasinin sanat yapiti-izleyici iliskisini de faklilastirdig: rahatlikla
sOylenebilir. Ayrica farkl: Gretim alanlar: ve teknik imkanlar sunan yeni medya

beraberinde yeni bir estetik de getirmektedir.

Internet sanati éncelikle demokratiktir; interaktiflik bu sanatin kilit
Ozelligidir. Sanat¢ilarin topladig: gérintiler, metinler, hareketler ve sesler, kendi
multimedya montajlarini yaratmak isteyen izleyiciler tarafindan, nihai yazarligin
kimde oldugu sorusunu tartismaya acik birakan bir sekilde, kesfedilebilir.
izleyiciler boylece kullamcilar olmustur. Rus Olia Lialina’mn (1971) My
Boyfriend Came Back From the War (1966) calismasi, izleyicinin mahvolup
biten bir ask iligkisinin farkli versiyonlarimi yaratmak igin siralayacag:i bir
gorintiler ve metinler repertuariyla, hem kisisel hem de siyasal tarihi 6n plana
cikaran bir eserdi (Dempsey 2007, 253).

Internetin sanatcilara sagladig: olanaklardan en onemlisi kuskusuz
uretimlerini dinyayla paylasabilme imkamdir. Kullanima acilan bedava
bloglar, sanatcilar icin nitelikli vitrinler haline gelmistir. Galeriler, web
sayfalarinda profesyonel ve amator sanatcilar igin alanlar agmaya baslamis ve
dinya Gzerindeki sanatsal Uretimlerin bir bélimini bir arada gérmemize
olanak saglamistir. Net Sanatinin baska bir Ustinligl, calismalarini geleneksel
muzelerle galerilerin disinda sergileyebilecek olan sanatcilara sundugu
bagimsizliktir. Net Sanatinin biyuk kismi evlerinde oturan Kisilerce takip
edildiginden, Net Sanati ile ilgilenen sanatcilar izleyicileriyle dogrudan iletisim
kurmak, ayrica bunu ¢ok yakin bir yolla yapmak gibi mithis bir 6zgunlukten
yararlanirlar. Her izleyicinin fare, klavye ve ekranla fiziksel katilim imkaninin
olmas: da bu iletisim aracina bir etkilesimlilik 6gesi katmaktadir. Bunun
yaninda en 6nemli olani ise; Cagdas Sanat’ta, dijital tabanli teknolojilerden

yararlanan sanatcilar interneti yeni bir sanat araci olarak kullanmaktadirlar.
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Bunu bazen eserlerini anlatma, bazen eserlerini sunma bazen de eserlerinin
icine sanatseveri ya da izleyiciyi Katarak, izleyici — yapit etkilesimini
saglayarak, izleyicinin de yapitin bir parcasi haline gelmesini saglayarak
gerceklestirmektedirler. Sanatcilar ayn1 zamanda dijital aletlerle, eserin yapim
asamasinda kullanilan teknikleri kendi yaratim sireglerinin bir pargas: olarak

benimsemektedirler.

Internet sanatinin uygulayicilart cok cesitli kokenlerden gelmistir.
Bazilar1 glzel sanatlar egitimi almigken, bazilar1 is diinyasindan, teknoloji ve
grafik tasarim alamindan gelmislerdir. ““Ornegin; Ada Web’in kokleri ana akim
sanat dinyasinda aranabilir. Bu merkezin kiratorti; Benjamin Weil, site
yaratmakta kendi tasarimcilariyla isbirligine gitsinler diye, Jennv Holser ve
Lawrence Weiner gibi yerlesik sanatcilara samimi ¢agrilar yapmustir. Holzer’in
izleyicileri genel geger énermeleri (mesela, “Ask icin Kendini Yiyip Bitirmek
Guzel Ama Aptalcadir”) ‘gelistirmeye’ davet eden sitesi Please Change
Beliefs, internetin etkilesimli dogasinin, izleyicilerin kendi fikirlerini devreye
sokarak yerlesik bir sanati nasil genisletebileceginin gostergesidir > (Dempsey
2007, 253).

Net Sanatiyla ugrasan kisi ile Net Sanatini izleyen kisi, ¢cok benzer
nitelikteki bilgisayar teknolojisini kullanabilirler. Net Sanatinin daha 6nemli
yonlerinden birisi onu mumkin olan en genis kesime ulastirmayr saglamak
oldugu icin, net sanatcilar: izleyicilerinin bilgisayarlariyla uyumlu donanim
konfiglrasyonlariyla yazilim uygulamalarint  kullanirlar.  Ylksek bant
genisligine ulasma, Hollanda’da V2 ve Almanya’da ZKM gibi sanatgilarin
islettigi kurumlarda, ayrica cesitli Universiteler ve arastirma kurumlarinda
vardir. Bu kurumlarin sayisi1 az, siradan insanlara agikhigi da sinirhdir. Baska
bir acidan ise; net sanatcilar1 ve izleyiciler igin en yaygin kullanim imkanina

sahip yiiksek bant genisligi secenekleri, kablo modemler ile DSL * hatlaridir.

" Dijital Subscriber Line (Dijital abone hatti) anlamina gelen DSL, mevcut olan telefon hattinin daha etkili
olarak kullanilmasi igin, sayisal kodlama teknigi ile kisiye genis bant imkani saglamaktadir. Yani telefon
hattinda kullanilan bakir telefon kablolar1 Uzerinden ylksek hizda ve kesinti yasanmadan internet
baglantisi sunulmasini saglar.
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Yuksek ozellikli bir bilgisayara ek olarak pek ¢ok net sanatgisi, kamera,
web kamera, MIDI™ sintisayzir, stiidyoda kullanilan diizenleme aleti ve miizik
enstrimanlarindan yararlanmaktadir. Bazen hazir yazilimda kullanilmasina
ragmen, net sanatcisi esas olarak, temel HTML’ den daha sofistike Perl, Java ve
PHP’ye kadar programlama dilleriyle cahsirlar. Internetin 1990° lardaki ¢ilginca
déneminden sonra yavaslama egilimi sergilerken, hizli evrimi dusik bant
genisligi, tarayici kullanimi, program dilleriyle metin farkliliklarinin uyumlulugu
problemlerine essiz ¢oziimler bulmaya devam etmektedir. ideal bir durum
olarak, gelecegin Net Sanati tam ekranh video, yuksek kalite, ¢cok kanalli ses
cihaz1 ve evrensel dil-cevirme yazilhimyla gelisecektir. Bu tablo henliz bize uzak
gorinebilir, ancak mize ve galeri ziyaretcileriyle ortalama kullanicilarin bu
ilerlemelerden yararlanacak olma ihtimalleri son derece yuksektir (Wands 2006,
186).

Net Sanati, Net Sanatinin uygulayicilarina kiresel capta izleyiciye
ulasma acisindan sagladigi 6zgurluk, binlerce sanat¢ci web sitesi ve sanat
projesinin ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Net Sanatinda meydana getirilen
eserler, Net Sanatinin cesitli etkilesimli formlarint temsil etmekte ve ag
baglantili video entalasyonlari, telerobotlar, tarayict sanati, web sanati, gibi

alanlarin profilini ortaya koymaktadir.

Etkilesimli Net Sanat eserlerinin temelini olusturan kavramlarin
bazilari, daha 1977°de, Kit Galloway ile Sherrie Rabinowitz, sanatcilarin hazir
teknolojilerin son kullanicilar: olduklar1 diisiincesine isyan etmeyi, dolayisiyla
onlara yeni ¢ikan teknolojilerin yaratici yorumcular: goziiyle bakmay: 6ngéren
bir dizi proje olan Satellite Arts’t yarattiklarinda gelistirilmisti. Nitekim en
taninmis calismalar: Hole-in-Space (resmi tarattir ve ekle) yaraticilarinca, halki
televarhigin ve uzaktan video ve ses iletisiminin saglanmasinin farkinda olmaya
yonlendiren bir ‘kamu iletisimi heykeli’ seklinde nitelenmistir. Ayni
dogrultudaki daha sonraki caligmalar, Ken Goldberg’in, katilimcilari bir
bahceyi ekip sulamaya ve bahcenin gelismesini uzaktaki bir robot enstalasyonu
olan Telegarden (SekiL 3.1.) ‘i ile Adrianne Wortzel’in, ag baglantili video
yayini teknolojisini kullanan Eliza Redux’iydi (Sekil 3.2.) Maciej
Wisnievski’nin NetomatTM (Sekil 3.3) adli calismasi, tarayicinin etkilesim

" MIDI, miizik enstriimanlar: arasinda performans verilerinin seri olarak aktarilmasina yarayan bir
iletisim protokoliddr.
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kapasitesini genisletmektedir. Genellikle Tarayici Sanati diye anilan bu tipte
bir calisma, estetik yaklasim: bakimindan, icerikleri igin gorlntiye ve metne
dayali ¢alismalara kiyasla daha formeldir. Rhizome.org’un Stary Night (Sekil
3.4.)’1 hem bir sanatsal ifade aract hem de Rhizome veri tabani agisindan essiz
bir ara yuzdur. Net aktivizmi ve net sanatinin gesitli toplumsal sorunlardaki
diyaloglar1 beslemekte kullanilmasi, sansir sorununa egilen Muntadas’in The
File Room (Sekil 3.5.) adli calismasiyla temsil edilmektedir. Andy Deck ise;
sanatsal pratiginin bir yoni olarak, Glyphiti (Sekil 3.6.) adli projesinde web
topluluklarini gorantiler ve cizimler yaratilmasinda isbirligi halinde olmaya

tesvik etmistir.

Sekil 3.1. Ken Goldenberg, ‘Telegarden’, 1995-2004.
Ag ile bagli robot enstalasyonu. 3.7x3.7x2.4 cm.

Sanatci, Ken Goldenberg ‘in Telegarden (Sekil 3.1. ) adl: enstalasyon
calismasi, web kullanicilarinin canl bitkilerle dolu uzaktaki bir bahgeyi izleyip
onunla etkilesime girmelerine imkan taniyan bir sanat enstalasyonudur.
Ziyaretciler, bir robot kolunu idare ederek tohum ekebilirler, bitkiyi
sulayabilirler ve fidelerin blylmesini izleyebilmektedirler. Ortak amag olan
bahge bakimi, olusturulmus olan bu yaygin aglar insanlar arasinda bir topluluk
olma duygusu yaratiyordu. Bu calisma ilk telerobot 6rneklerinden birisi olup,
yapilisinin ilk yilinda dokuz bini agskin katilimcinin etkilesimiyle karsilasmistir.
Enstalasyon 1996 yilinda Avusturya, Linz’de Ars Electronica Merkezi’ne

tasinmis ve 2004°e kadar orada etkilesimli olarak sergilenmistir.
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Sekil 3.2. Adrianne Wortzel, ‘Dream Sequence’, Eliza
Redux’tan, 2004. Telerobotbilim.

Agla birbirine bagl robot enstalasyonlar: ve performans dahil olmak
tzere ¢ok genis yelpazedeki ortamlarda calisan Adrianne Wortzel, sanal ve
fiziksel ortamlar aracihigiyla Otekilik ve kendini kesfetme kavramlarin
irdelemektedir. Dream Sequence (Riya Siras:) (Sekil 3.2.), Eliza Redux’tan
adli robot ¢alismasi, bilgisayarin psikoterapist rolini oynadig: bir duzenekle,

insanlarin bir metne dayal: konusmasina karsilik vermektedir.

Eliza Redux, seyircisine, katilimcisina etkilesimli  bir tiyatro
sunmaktadir. Bir web sitesi Gzerinden gevrimici psikanalitik oturumlar: seklini
alarak kullanicilarin, Weizenbaum’un Eliza’st geleneginde etkilesimli bir
konusma programiyla donatilmis olan bir robotla etkilesime girmelerini

saglamaktadir.
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Sekil 3.3. Maciej Wisniewski, ‘NetomatTM’ ,1999, Hazir Yazilim.

Internet icin yazilim tasarlamakta uzmanlasmas bir sanatci ve programci
olan Maciej Wisniewski, web tarayicilarin olagan sinirlamalarini asmak
amaciyla NetomatTM (Sekil 3.3.)‘i tasarlamistir. Tarayict Sanatinin seckin
orneklerinden olan bu calisma internette kaynak bilgi aktarmaya alternatif bir
yaklasim getirmektedir. Ayrica bu ¢alisma, izleyicinin yazacag: sozcukler yada
deyisler, goruntiler, metin ve ses bulmak Uzere yazilimi harekete
gecirmektedir ve boylece tek bir sanal uzamda kesin bilgi akist meydana

gelmektedir.

Stary Night (Yildizl: Gece) (Sekil 3.4.) adli calisma, hem net sanati
hem de Mark Tribe’in 1996°da kurdugu bir populer ¢evrimici medya sanati
web sitesi olan Rhizome.org arsivlerine ulasabilmeyi saglayacak bir tarayici
arayuz islevi gormektedir. Ekranda bilgileri kaydirdikca metin pasajlart
goriindr ve ona denk disen bir yildiza tiklayinca da Rhizome’un arsivde
sakladigi bir makale acilir. Her yeni tiklamayla yildizlar daha parlak hale
geleceginden, izleyiciler Rihizome toplulugunun okuma aliskanhklarini bir
anhigina gorme firsatt bulurlar. Bu suregte, birbiriyle ilintili konular arasinda

yildiz kiimeleri de olusur.
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Sekil 3.4. Alexander R. Galloway, Mark Tribe ve Martin
Wattenberg, “Stary Night’, 1999. Cevirimigi arayuz.

Ara ylz sanati olarak Stary Nnight, internetin sundugu imkanlari,
(kuresel is birligi, otomasyonlu yazilim kullanarak bilgi toplama ve stizgecten

gecirme, veritabani bilgilerinin grafik yorumu, vb. ) érneklemektedir.

The File Room (Dosya Odas:) (Sekil 3.5.) adli bu ¢calisma enstalasyona
katilanlarin ya sansir orneklerini okuyabilecekleri ya da kendi orneklerini
ekleyebilecekleri bir acik arsiv sekline buriinmustir. Bu enstalasyona
internetten yada sahsen calismayi ziyaret ederek ulasilabilinmektedir. Web
sitesi, cesitli sansir tanimlari, aranabilir bir 6rnekler arsivi ve sansir karsitt
kaynaklarin bir bibliyografyasini da icermektedir. Sanat¢i Muntadas’in

sOylemine gore;

Chicago kulttir merkezine yerlestirilmis olan The File Room , bu
binanin kitiphane, yani onemli sayilan seylerin kamusal deposu olarak
gecmisini anlatir. Internetin etkilesimli niteligi (Su anda serbest bir diyalog ve
bilgi edinme sistemi olmasi) The File Room’un (¢ boyutlu enstalasyondan
internette bilinmeyen bir boyuta ileri geri hareket ettirildikce bir sosyal heykel

olmasini saglar. Insanlar bu sanat eserine aktif bir sekilde katkida bulundukga,



sansurd tanimlamaya kalkismanin dogurdugu sorular, geliskiler ve sinirlamalara

da katihyorlardir. Etkilesimli teknoloji yeni bakis acilari eklemekte eksik

bilgileri tamamlamakta, yazarlik nosyonlarina karsi ¢cikmakta ve mumkun oldugu

yerlerde fikirlerle goriisleri yansitmakta kullanilmaktadir (Wands 2006, 198).

Sekil 3.5. Muntadas, ‘The File Room’. 1994. Etkilesimli ortam
enstalasyonu, degisken boyutlarda.

phinit

R

Sekil 3.6. Andy Deck, ‘Glyphiti’, 2001. Hazir yazilim,
1024x 512 piksel.
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Sanat¢1 Andy Deck’ in kisisel web sitesinde ;

Glyphiti, (Sekil 3.6.) kolayhkla dizenlenebilecek cok sayida kiiclk
grafiklerden olusan bir resimdir. Resmin &zellikleri ortaklasa belirlenmistir.
Yazar olarak en bazi karakteristik 6zellikler saptadim. Ebat ile mevcut renkler
(siyah ve beyaz) bunlara dahildir. Ancak her pikselin durumu, ziyaret¢i sanatcilar
eliyle degistirebilir. Yapilan degisiklikler o anda Glyphiti’yi ziyaret etmekte olan
herkese gonderilir. Herkesin koydugu isaretler kaydedilir. Gelismekte olan
resmin cesitli halleri birlestirilip, zaman atlamali bir gorinti akisi olarak
gordlebilir. Ortak yaratilan gérunttiniin kime ait oldugu tam belli degildir. Kendi
payima, sizi onu uygun gordiginuz sekilde kullanmaya tesvik ederim. Beni
gorintilerin nasil gelisecegini gérmek ilgilendiriyor. Sonunda, size sunulan
secenekleri  begenmezseniz, lutfen kaynak kodunu gdzden  gecirin

(‘http://andyland.net ) sozleriyle ¢calismasindan bahsetmistir.

Sekil 3.7. Ken Goldberg, Randalla Packer,
Gregory Kuhn ve Wojciech Matusik, ‘Mori’,
1999. internet tabanli enstalasyon.

Internet tabanli bir enstalasyon calismas: olan Mori (Sekil 3.7.),
katilimcilara sismik dalga verileriyle yerylizunun titresimlerini hissettiren ve

izleyiciyi dahil edici interaktif bir tasarimdir. Bir sismograf California’daki
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Hayward Fault’un en kucuk hareketlerini saptamakta ve bu verileri internet
Ustunden enstalasyona aktarmaktadir. Canli veri akisi, désemeye yerlestirilmis
bir ekranda gorsellestirilmekte ve ayrica yerylzinin hareketindeki 6nceden
kestirilemez sarsintilar1 yansitarak kapali mekanda yankilanan distk frekansh
seslere donusturtlmektedir. Calismanin basligi Japonca bir terim olan Forest
Sanctuarty (kutsal orman) ile Latince, Olimlilugin Hatirlat:cis: deyisinin
birlestirilmis halidir. Mori “‘de yerylzi ile katihmci arasinda kurulan bag bizi
tesadufun niteligi, insanin zayifligit ve jeolojik dayaniklilik Gzerinde

dustinmeye sevk etmektedir (http://goldberg.berkeley.edu/art/mori/).

Sekil 3.8. Eduardo Kac, ‘Genesis’, 1999, Transgenetik internet enstelasyonu.

““‘Cumleyi degistirme becerisi, sembolik bir jesttir: bu, cumlenin, miras
aldigimiz sekildeki anlamini kabul etmedigimizi, onu degistirmeye c¢alistikca yeni
anlamlarin ortaya ¢iktig: dustincesini ima eder *” (http://www.ekac.org) sozleriyle;
yaptigi calismalardan anlam ve kavram baglaminda ipuclari vermektedir.
‘Genesis’(Dogus) (Sekil 3.8.) adli ¢alismasinda; sanatci,



Yaradihis kitabindan bir cimleyi Morse alfabesine cevirip, daha sonrada
onu, 6zellikle bu calisma icin gelistirilmis bir suregten yararlanarak, DNA baz
ciftine doniistiirmustii. S6z konusu ciimle soyledir: * Insan ki denizdeki baliklara,
havadaki kuslara yeryiiziinde hareket eden her canli seye hilkmetsin ’. anlasilan
insanligin doga karsisindaki ilahi olarak onaylanmig Ustinligiinden bahsettigi
icin secilmisti bu clmle. Kac sentetik Genesis genini galeride gdsterilen
bakterilere katmisti. Internetten enstelasyona katilanlar ultraviyole isinlarim
uzaktan vyakabilirler, bdylece bakterilerde gercek, biyolojik mutasyonlar
olmasinm saglayabilirler, onun kutsal kitaptaki clmlesini degistirebilirlerdi.
Genesis, etik, biyoloji inang sistemleri ve enformasyon teknolojisi arasindaki
iligkileri irdeleyen bir ¢calismadir (Wands 2006, 115).

¢ i
|
5

Sekil 3.9. Victoria Vesna, ‘Bodies© Incorporated’, 1996.
Ishirligine dayal: cevrim ici proje.
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Ortaya cikisindan ¢ok kisa sure sonra net sanatina dahil olan sanatgt,
Victoria Vesna, en uzun sire isleyen net sanati projelerinden biri olan Bodies©
Incorporated (Birlestirilen Viicutlar) (Sekil 3.9.) adh calismasinda, cevirimici~
alter egolarin yaratilmasint ve onlarla kurulan iliskiyi irdelemektedir. Web
sitesi projeye katilanlari bir ¢ boyutlu beden olusturmaya cagirmaktadir.
Katilimci bu ¢alismayi incelerken projeye dahil olduktan sonra, bir sanal beden
goruntist tasarlayabilir, onu duzenleyebilir, degistirip renklendirebilir ve
yukleyebilir. Boylece calismadaki etkilesimi de gerceklestirmis olur. Ayrica
web sitesinin bir béluminde projenin katilimcilari arasinda sohbet imkani
saglanirken, baska bir linkle de degistirilip renklendirilmis bedenlerin yada
elektronik kimliklerin bir katalogu sunuluyordu.

Ben insanlara nasil bir bedene sahip olmaktan hoslanacaklarint soran bir
anket yapmaya Kkarar verdim. Beni ¢ok sasirtan bir sonugla, anketime binlerce
insan cevap verdi. Bu da beni, Web’i Kkisisellestirmemizin, bunun
veritabanlarinin bizle ilgili bilgilerle dolmasinin ve sanal bedenlerimizi
gorsellestirme gerekliliginin anlam: Ustine disinmeye sevk etti. Bu sekilde,
interneti nihai demokratik uzam olarak ©ne c¢ikaran zamanin retorigini

sorgulamista oluyordum (http://vv.arts.ucla.edu). diyen Sanatci, Victoria Vesna

yaptig1 calismaya agiklik getirerek amacini vurgulamaktadir.

Sekil 3.10. Annette Weintraub, ‘Life Support (Surgery)’. 2003.Interaktif
web sitesi.

" internet erisimini kullanarak bir program tizerinde islem yapmak.
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Annette Weintraub’un, Life Support (Yasam Destegi) (Sekil 3.10.)
adli net sanati calismasi, mekan deneyimlerini ve etkilesimciyi kusatan
ortamlarla olan psikolojik iligkilerini irdelemektedir. “‘Bu yaratimda
calismanin  ¢ercevesini  cevirimigi  mimari  kurgular  olusturmaktadir.
Olusturulan mekanlar, uzamsal 6gelerin, bir odanin tel cergeveleri, projeksiyon
ekranlari ve sesli anlatilar1 iginde tutma islevi gordugu cift boyutlu goruntulerle
¢ boyutlu modellerin bir karistmidir. Weintraub bu ¢alismasinda, goruntuler,
animasyon, metin ve video katmanlari yaratmak icin Macromedia Flash

yazilimi kullanmigtir *” (http://www.annetteweintraub.com/lifesupport).

Sanat¢i, Life Support adli calismasi igin su acgiklamalari getirmistir;
‘Hastane mimarisi din, ordu ve fabrika alanlarindan tiretilmis Ogelerin bir
karigitmidir. Life Support, bu sembolik mekan kodlamasin: ve onun altinda yatan
mitolojileri irdelemekte; reklamcilik, populer kiiltir ve sinemadaki tibbi ortamlar
ile onlarin mekanla ilgili s6z dagarcigimiza yeniden katilmasin sorgulamaktadir.

Life Support, arketipik hastane ortamlarina dayanan bir dizi ‘oda ’ yaratir:
koridor bekleme odasi ve tedavi odasi. Her oda, kisa kurgusal ve mimari
yorumlarla birlestirilmis, hareketli géruntilerle takip edilmektedir (Wands 2006,

203).
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Sekil 3.11. Rafael Lozano-Hemmer, “Vectorial Elevation:
Relational Architecture 4’, 1999- 2004. Cevrimici ara ylz ve
enstalasyon.



116

Meksikali - Kanadal: sanat¢i Rafael Lozano-Hemmer vyerel yada
uzaktaki katilimcilarin algilayicilar, aglar, robotlar ve isitsel-gorsel teknolojiler
araciliyla binalari yada kentsel manzaralari bastan asagi donUstirmelerini
saglayan genis Olcekli etkilesimli enstalasyonlarda uzmanlasmistir. Vectorial
Elevation: Relational Architecture 4(Vektoral Yikselmesi: Zliskisel Mimari 4)
adli calisma (Sekil 3.11-12.) ilk basta Mexico City’ deki Zocalo meydaninda
yapilacak milenyum kutlamalar igin yapilmistir. Iki haftalik bir donemde 18
robot projektorle oynamak icin web sitesini 89 Ulkeden 800 bini askin kisi
ziyaret etmistir. Isik heykelleri on mil yarigapindaki bir menzilden
gorulebiliyordu. Bu proje sonradan Avrupa’nin cesitli yerlerine de sergilenmek

Uzere tasinmustir.

Sekil 3.12. Rafael Lozano-Hemmer, Vectorial Elevation:
Relational Architecture 4, 1999- 2004. Cevrimigi ara yuz
ve enstalasyon.
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’al NSN(R)JAK(R)E S - Microsoft Internet Explorer

Aiquivo  Editar  Exbir Favortos Feramentas  Ajuda

-2 QA QEBIIT-

Enderego I@ hitp: //aitecno. ucs br/insnakes/snake/eindex html

wWait until th n loads
before Starting eraction,

Use your keyhoard to move-the robot.

Sekil 3.13. Diana Domingues/ Artechno Group, ‘Serpentarium’ ,2000.
Interaktif Net sanati.

“Yilanlar arasinda yasamak dis ve tahayyil dizeyinde olmaktir.
Etkilesimli sanat karmasik bir yolla etkili olur, ¢linkii baska turde dinyalari
taklit eder ve yeni hayat formlari dogurur *’ (http://artecno.ucs.br). Sozlerini
kendi kisisel web sitesinde savunan sanat¢i Diana Domingues, Serpentarium
(Sekil 3.13.) adh calismasiyla, bir web sitesi Uzerinden ulasilan etkilesimli bir
enstalasyon calismas: sunmaktadir. Araylz, gorintiler ve sesler yayan bir
robot yilan1 denetlenebilmesini, bdylece canli yilanlarla dolu uzaktaki bir
uzamla etkilesim halinde bulunulmasin: saglamaktadir.
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Sekil 3.14. Maciej Wisniewki, ‘3 Seconds in the
memory of the internet’,2002, Aga bagli multimedya
enstalasyon.

Sanat¢i Maciej Wisniewki, Seconds in the memory of the internet
(Internetin hafizasinda saniyeler) (Sekil 3.14.) adim verdigi calismasi igin,
NetomatTM tarayicisint kullanarak internette farkli on yillardan rastgele g
donem secmistir. Zamanin belli noktalarinda yaratilmis ya da degisiklige
ugratilmis olan butun dosyalar (e-potalar, haber postalari ve haber dosyalar
gibi) daha sonra, belli bir amacla tasarlanmis bir enstalasyona canli olarak
yansitiliyordu. Ortaya ¢ikan sonug, internetin dijital belleginde gozle goralur
bir ilerlemeydi.
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SONUGC

Gunumuzdeki temel dénusimini 20. yy.’in ikinci yarisinda bulan ve
post-endustriyel donem olarak nitelenen sanatsal sureg blyuk 6lgtde elektronik
ve teknolojik donatilarin, Kitle iletisim araclarinin damgasini vurdugu ve
kendini bir anlamda modernizmin tasfiyesine adamis postmodernizmin yeni
estetik degerleriyle sekillenmektedir. Oyle ki; bu sirecte ortaya ¢ikan
calismalarin dijital teknolojilerle ve de teknolojik aletlerle ne denli icli dish
oldugu dustintlduginde, modern donemdeki sanat¢i kimliginden, Uretilen
islere, yeni sergileme bicimlerinden, sanatsal olgltlere dek sasirtict bir evre

yasanmaktadir.

Sanat-zanaat, seckin- siradan, birey- 0Ozne gibi Kkarsithk ya da
celiskilerin sorgulandigi postmodern sanat anlaysi, disiplinlerarasi bir
etkilesimin ortaya ciktigi, geleneksel sergileme bicimlerinin yerini, cevresel
Olcekte gerceklestirilen yerlestirmelerin ve performanslarin aldig: bir sanat
yapist 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica izleyicinin sanat yapiti karsisinda edilgen
bir konumdan, bizzat yapitin olusumunu belirleyen etken bir konuma gectigi
interaktif egilimleriyle; mekan, zaman ve gerceklik kavramlarinin sikca

tartisildig: bir stire¢ karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital teknoloji tabanl Interaktif Sanat calismalarina bakildiginda
sanatcilarin yapitlarinda yansitilan ve bicimlerini gésteren Op Art etkilerinden,
kitle iletisim araclariyla kusatilan bir toplumun estetik begenilerini elestirel bir
dille ele alan Pop Art’a kadar olan etkiler dikkati cekmektedir. Bunun yani sira
muzik ve elektronik goruntunun farkli kombinasyonlarini deneyen Fluxus
hareketinden, bilgisayar, fax ve benzeri iletisim aygitlariyla interaktif yapitlarin
uretildigi bilisimsel sunumlara dek uzanan, gerek aragsal, gerekse plastik

diuzeyde, cogulcu bir estetik yaklasimin gelistigi sonucu gorilmektedir.

Fernand Léger’nin sinematik dusuncelerini farkli bir baglamda
strdiren Warhol’la birlikte resim sanatina giren serigrafi teknigi sayesinde, bir

imajin defalarca ¢ogaltilmas: mimkin hale gelirken, Kibistlerle baslayan kolaj
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tekniginin, Dadaistlerin fotomontaj, fotogram teknikleriyle gelecekte dijital
bilgisayar ya da video araciligiyla cogaltilacak gorintilerin ilk sinyallerini
verdigi s6ylenebilir. Glinimuz sanatcis1 fotografik diizenlemelerle diisinmenin
cok Otesinde, imaja dogrudan midahale edebildigi video, bilgisayar ve lazer
gibi aygitlarla dordinci, besinci boyut gibi farkli boyut arayislarina
yonelmistir.  Bu yonelimleri ise izleyicilere sunduklar1 kesifler ile,
gerceklestirmis olduklar: interaktif sanat calismalar1 sayesinde yansitmaya

calismiglardr.

Teknolojinin hizli gelisimi ve bilgisayarin icadi ile bilgisayar sanati
ortaya cikmustir. Bilgisayar Sanati’min iki ayri1 kaynagi, hesaplanmis ve
programlanmis sanat ve Kavramsal Sanat icinde tanimlanmistir. Bilgisayar,
kimi imajlarin ya da bilgilerin tasindig: bir ortam olarak degil, Interaktif sanat
acisindan sanal gercekligin coklu duyusal alanina ulasmak igin kullanilan
entelekttel bir aygit olarak degerlendirilmistir. Bilgisayarin icadinin ardindan
Seurat ve Signac’in renk kuramlari, elektronik gorintinin temellerini
olusturmus ve renk paleti interaktif sanat eserleriyle gercek ortamdan sanal

ortama yani, dijital ortama taginmstir.

Dijital teknoloji unsurlar1 sayesinde glnimizde gerceklestirilen
interaktif sanat yapitlari zaman ve mekan siniri tanimaksizin internet tizerinden
ayn1 anda binlerce izleyiciye ulasabilirken, tuval gibi geleneksel bir mekan
yerine gokylzi ya da yerylzunu altlik olarak kullanan firga ve boya yerine 1s1k
isinlaryla sanat yapan yeni sanatcilar ortaya cikmistir. Interaktif Sanat
eserlerinde sanat ve teknolojinin bir arada kullaniimasiyla, muhendislerin,
teknisyenlerin, sehir bolge planlamacilarinin, ddsundrlerin hatta biyologlarin
bile sanatci olarak selamlandigi farkli bir donem yasanmaktadir. Bu baglamda
irdelendiginde, elektronik cag olarak nitelendirebilecek olan bu dénemin
sanatcgisi, geleneksel bir beceri tasiyan bir usta olmanin Otesinde, tasarim
yapabilen ve kimi zamanda bunu yonlendiren bir teknisyen gibi ¢alismaktadir.
Artik bir yapit gerceklestirmek degil, bir proje tasarim: ya da islem tasarlamak
ve bunu uzmanlardan olusan bir ekibin yardimiyla realize etmek olagan hale

gelmistir.
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Ozellikle teknolojinin yasamin icine dahil ettigi araclar yeni Gretim
bicimleri ve buna bagl bir estetigin de gelismesini saglamistir. Baslangicta
sadece bir nesne ya da cihaz olan bu teknolojik araclar, yaratict bir bigimde
donustlrilerek, yeni anlam ve gorevler vyiklenen askin bir nitelige
kavusmuslardir. Bu araclarin kullanimiyla birlikte, sanatin geleneksel ifade
bicimleri olan resim ve heykel farkli bir boyut kazanmis ve sanat¢i kendine
yeni ifade alanlari bulmustur. Bu bir nevi sanatin ana disiplinlerinin biribiriyle
eklemlendigi yeni estetik sunumlarin olusmas: ve geleneksel tirlerin

Oznelliklerini yitirmesi anlaminada gelmektedir.

20.yy. da sanat, hem pratikte hemde teoride, estetik nesne olmasinin
Otesinde bir bilgi nesnesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanatsal yaraticilik,
dijital teknolojinin de dahil oldugu sanal bir ortamda farkli yonelim bigimleri
ile ortaya konulmustur. Sanatci, interaktif sanat ve dijital teknoloji iliskileri
baglaminda; teknolojik olanaklarin, sanatsal calismalarin Gretiminde
kullanilmasi, sanat¢inin bireysel tercihlerinin 6n plana ¢ikmas: ve ortaya ¢ikan
yeni estetik sorunlara getirdigi ¢0zum ve yorumlardaki farkliliklart
vurgulamaktadir. Bunun yani sira interaktif sanat eserleriyle sanatci, yerel
olandan evrensele uzanan yolda daha entelektiel bir kimlikle karsimiza
ctkmaktadir. Dijital teknoloji tabanli interaktif Sanat yapitlarinda sanatin
estetik varligi bir bilgi nesnesine donusirken sanatci figiri gerceklestirmis
oldugu interaktif sanat yapitinin icerisine izleyiciyi dahil ederek, vermek
istedigi mesajlar1 yansitarak glnimiz cagdas sanatinda hem entelektiel,

hemde psikolojik bir rol oynamaktadir.

Sanat daima toplumla birlikte onun kosullarina goére sekillenmis,
genellikle de o giiniin sartlarina gore belirlenen bir etkinlik olmustur. Dijital
teknoloji destekli Interaktif Sanat baglaminda, sanat ve sanatci iliskisinde,
sanatcinin rolt ve konumuna bakildiginda, geleneksel sanati galismalarinda
yansitan gecmisin sanatcisi ile dijital teknolojik aletlerle calisan glnimiz
sanatgis1 arasindaki farkin; dretim ve yaklasim bicimlerindeki cesitlilik

nedeniyle, yeni kimlik arayislarina yonelmedeki degiskenlikten kaynaklandigi
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gorilmektedir. Hem sanatci, hem de ortaya koydugu sanat eseri, ¢aginin geregi

olarak kaginilmaz bir bicimde farklhilasmistur.

Elektronik ¢ag sanatini yasayan sanatci, gecmisteki orneklerinden
oldukga farkli bir karakteristige birinmustir. Teknolojinin hizli ilerleyisi,
kozmopolit kentsel dokularin olusmasi, tlketime kosullanmis toplumlarin
belirisi, yasamin kendi dinamiklerinden kaynaklanan alimlama bicimleri,
kuskusuz sanat ve sanatcinin da evrilmesini gerekli kilmistir. Bati kendi
duslince evrimi ve sanatsal pratigindeki birikimin bir sonucu olarak, kendisiyle
hesaplasmakta ve Modernizm’in elestirisini  yapan Postmodernizm’in

kavramlariyla diisinmektedir.

Bati merkeziyetci bir tavirla gelisen bu evrede, teknolojiye ve
elektronik araclarin hegamonyasina dayali bir gelisim gdzlenmektedir. Bu
aygitlarin isleyis bicimi ile meydana getirilen biitiin Interaktif Sanat yapitlari,
yasamsal tum degerleri gosterisellestirmekte, her seyi eglenceli, sansasyonel,
oyalayici ve gindelik bir hale getirerek ‘Gosteri Toplumu’ diye nitelendirilen
kitleler yaratmaktadir. Bunlarin yan: sira basta televizyon, video, bilgisayar ve
tabit ki internet gibi iletisim aygitlariyla giinimuizde dort bir yandan kusatilan
bir toplumsallik yasanmaktadir. Ginimuz insani, bu araglarla sunulan gérunt
ve seslerin sihirli birlikteligine dylesine kendini kaptirmistir ki, elestirel bir
okuma gelistirmekten ¢ok edilgen bir algilayici1 durumuna dismustir. Gorintl
ve sessel efektlerin asiri estetize edilmis bicimleri, teknoloji ve sanat

ortakliginin dev bir Griind gibi durmaktadir.

Diger bir yandan ise, dijital teknolojinin sundugu yeni olasiliklart
kendi lehlerine ceviren bir sanatci kusagi dikkati cekmektedir. Boylece
teknolojik verilerden hareketle gunimiz insanini, daha Once tasavvur dahi
edemedigi bir zamansallik ve uzam duygusuyla bas basa birakan, onu pasif bir
halden aktif bir hale getiren yeni bir estetik stratejide gelismektedir. Bugin
coklu araclarla coklu disiplinlerle algiya dair tum deneyimleri kiskirtan
elektronik ve dijital bir sanatla karsilasilmaktadir. Dijital teknoloji aletlerinin

Interaktif sanatta kullamimi ile bu aletlerin ve sanat yapisinin tamamen
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izleyiciye hitab etmesi bunu yogun bir bicimde tetiklemektedir. Bu baglamda
da giinimiz sanat¢isi bu teknolojik ve bilissel isleyis icerisinde neredeyse bir
teknisyene ya da donemin felsefi sorunsallarini somutlastiran bir araci

durumuna donismektedir.

Bu calismada, ele alinmis olan teknoloji tabanli, Bilgisayar Sanati,
Dijital Sanat, Internet Sanat: ve tim bu sanat disiplinlerinde etken bir konu
olarak ele alinmis olan Interaktif Sanat sikga Grneklendigi lizere; bu siurecte
uretilen islerin gogunlugu teknik bir destek olmaksizin gergeklestirilemeyecek
calismalardir. Teknolojinin 6zlinde yer alan bilgiye dayali Gretim bigimi ile
sanatsal uygulamalar arasindaki bu iliski ya da disiplinleraras: bu etkilesim,
‘sanat yapiti’ yerine farkli bir terimi de cagristirmaktadir. Dolayisiyla,
gunimuzde dijital tabanli teknoloji aletleriyle gercekletirilen interaktif sanat
calismalar1 artik sanat yapiti tabirinden ziyade sanat nesnesi tabiri olarakta

kullanilabilmektedir.

Bu calismada ele alinan bolumler, teknolojik ¢agin sanatinin
etkilesimli ve izleyicinin katilimint gerektiren sanat eserlerinin farkh
unsurlarina genis bir perspektiften bakmay: denemistir. Her ne kadar Interaktif
Sanat alaninda calisma yapan tum sanatcilari ayrintili olarak ele almak
mimkun degilse de elektronik ¢ag sanati olarak nitelendirilen, dijital teknoloji
temelli bilgisayar yapimi interaktif sanatlara iligkin agilimlar ve ¢aligmalar
genis Olcekte gosterilmeye calisilmistir. Teknolojik sanatin farkli kollarindaki
iliskiler, Interaktif kavraminin kullanilmasim hakli ¢ikaracak ortak unsurlarin
varligi, bu tez cahismasinin dayanaklarini guclendirmistir. Bir taraftan;
sorgulanan gelismis teknolojik sanat bigimlerinin her birindeki temel estetik ve
teknik sorunsallar belirginlestirilmeye calisilirken, ayn1 zamanda sanatcilarin

Kisisel sanatsal etkinlikleri de genis 6lglde ele alinmistir.

Walter Benjamin’in dedigi gibi; mekanik Uretim ¢aginda sanat yapiti
da eski pariltisini, sahiciligini ve belki de anitsal niteligini buyik 6lcude
yitirmis, seri GOretimin bir parcasina donusmdistir. Fakat akilli makineler

tasarlayan gunimdiz teknolojisi sanati her zamankinden oldukga farkli bir
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dogurganlik ve dretim bigcimine donUstirmistir. Her dénemin konusma
araglari, o kiltrtn yasamsal pratigi ve disiinme bicimi oldugundan, teknolojik
araclara ya da verilere baglanmis bir sanati da kendi dogas: icinde incelemek

gerekmektedir.

Bu ginin sanat yapma ediminde, teknoloji ve seri retim bicimlerinin
hatta dijital ve interaktif iletisimsel araglarin manipulatif etkisi gozetildiginde,
bir tir gorsel istila yasanildigi ve nihayetinde ortaya cikan eserlerin, onlar
ureten araglar gibi soguk, duyarsizlastirilmis ve sentetik bir nitelige burtindugi
sOylenebilir.

Etkilesimlilik ile yapay zeka teknolojilerinin bir sekilde birlesmesi,
sanal ortamlar yaratma ve deneyimleme segeneklerimizi genisletmis olsada,
tim interaktif sanat eserleri sanat¢inin insiyatifinde zekice tasarlanmis,
gelistirilmis, programlanmis heran her yerde dejenere edilebilmesi mimkin
olan calismalardir. Interaktif Sanat calismalari, her ne kadar izleyiciyi, icine
dahil ederek sundugu gorsellik ve isleyislerle saskina cevirip hayret ve
hayranlik iginde biraksada, sanatgi tarafindan etkili bigimlerde tasarlanip
sergilenen birer kandirmaca olarak nitelendirilebilir. Sebebi ise, interaktif
calismalar sanatci tarafindan adim adim dnceden tanimlanmis programlanmis
hareketlerle islenerek olmadigi halde tum her seyi izleyici yapiyor, o
gerceklesmesine sebep oluyor gibi hissettirilmektedir. Butin bu etkili
kandirmacalarin yaninda sanatcinin yaptigi tasarimlar, teknolojik unsurlari
kullanmasi yonlendirip donustirebilmesi ve tim bu calismalarini etkili
bicimlerde ve disiplinlerde sunmay: basarabilmesi ise asil sanat yapitini
meydana getirmektedir.
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EKLER
EK-1: TERIMLER LISTESI

ALGORITMA: Problemin ideal ¢éziimiine giden yola algoritma denir. Algoritma

belirli bir gorevi yerine getiren sonlu sayidaki islemler dizisidir.

ANALOG: Analog teknoloji,belirli  bir frekanstaki elektromanyetik
akimin,degisken frekanstaki isaretlere veya tasiyici dalgalarin buyukligine
eklenmesi ile gerceklestirilen elektronik iletimdir.Bu teknoloji yayin ve telefon

iletisiminde kullaniimaktadir.

ARAYUZ: Kullamcr ile bilgisayar yada yazihm programi arasindaki temas,

iletisim ve kontrol noktasi.

CD: (Compact Disc) Bir dijital veri depolama medyasidir.

DIJITAL BILGISAYAR: Belirli fiziksel sinyallerin ayr1 ayr1 temsil edildigi

veriler biciminde degerlendiren en yaygin bilgisayar seklidir.

DiJITAL ABONE HATTI (DSL): Mevcut olan telefon hattinin daha etkili
olarak kullanilmasi icin, sayisal kodlama teknigi ile Kisiye genis bant imkani
saglamaktadir. Yani telefon hattinda kullanilan bakir telefon kablolar
uzerinden yuksek hizda ve kesinti yasanmadan internet baglantisi sunulmasini

saglar.
DJ: (Disc-Jockey) Radyolarda veya kultp gibi mekanlarda, 6nceden plak,cd
gibi ortamlara kaydedilmis muzikleri ¢alan kimse. Gunumuzde DJ’lerin kendi

muzikleri Gretmeye baslamalari ile Dj-Prodiktor kavrami da ortaya Gikti.

DVD: CD gibi fakat en az alti kat daha fazla veri alabilen bir dijital veri

depolama medyasi.

ETKILESIM: Birbirini karsilikl: olarak etkileme isi.
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ETKILESIMLI: interaktif: Etkilesimi olan.

ETKILESIMLILIK: interaktivity: izleyici ya da katilimcr ile izlenilen
arasindaki diyalog. Bu etkin bir deneyimdir ve muzik dinlemek ya da video
seyretmek gibi edilgen faaliyetlerin aksine, izleyicinin stirece katilimin:

gerektirir.

ETKILESIMLI MUZIK: interaktif mizik: Katimlicimn ne dinledigini
kontrol ettigi muzik. Etkilesimli mizik, mizik miskinin degistirildigi basit bir
arayuzden, seslerin bir video goriintlisune kadar aktarilmasina, en ufak beden

hareketinin mizik ve ses yaratmasina kadar gelistirilmistir.

ETKILESIMLI VIDEO: interaktif video: Katilimcinin ne seyrettigini kontrol

ettigi video kayd: ve ya goruntuler.

ETKILESIMLI SANAT: interaktif sanat: Sanatc: ile Sanat, izleyici ya da
Katilimer ile sanat ve Sanatci ile izleyici-Katilimcr ve Sanat arasinda meydana
gelen etkilesim ve diyaloglar. Etkilesimli sanatin gerceklesebilmesi igin sanat

eserine izleyicinin katilimi sarttir.

FRAKTAL: Kendi kendini tekrar eden ama sonsuza kadar kuctilen sekilleri,
kendine benzer bir cisimde cismi olusturan parcalar ya da bilesenler cismin
batununt inceler. Dizensiz aynintilar ya da desenler giderek Kkigilen
Olceklerde yinelenir ve timiuyle soyut nesnelerde sonsuza kadar surebilir; tam
tersi de her parcanin her bir parcas: blydtildiginde, gene cismin butinune
benzemesi olayidir. Dogada gorulebilen bir 6rnek olarak bazi bitkilerin yapisi

verilebilir.

HYPERTEXT: Aninda etkilesimli sorgulama fonksiyonuna sahip bir metin
dosyasi tipini tanimlamak i¢in kullanilir. Metin icine yerlestirilmis kelime ve

kelime gruplarinin kullanici tarafindan (fare tiklamasiyla) secilmesiyle baglanti
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kurarak, iligkili oldugu bilgi ve multimedya malzemesinin aninda

goruntilenmesini saglar.

MULTIMEDYA: (Coklu ortam) Ses ve goriintii gibi farkli medyalarin bir
arada kullanildig: ortam.

MySQL.: Alti milyondan fazla sistemde yikli bulunan coklu is parcacikh
(multi-threaded), cok kullanicili (multi-user), hizli ve saglam (robust) bir
veritabani yonetim sistemidir. Teks mantig: ile kaydetmesi sebebiyle daha hizl
performans ve islem yazma/okuma arasindaki zamani en dusik seviyeye

indirir.

NANOTEKNOLOJI: Atomik yada molekiiler diizeydeki teknoloji.
Mikroskobik elektronik devrelerle aygitlar kurmakta basvurulan nano-
teknoloji, bilgisayar depolama, yari-iletkenler ve minyatirlestirmeye ihtiyag

duyan diger aygitlarda gelecekte yeni gelismeler kaydedilmesini saglayacaktir.
NET ART: (internet Sanati) internet Gizerinden sunulan bir sanat formu.
PAINTBRUSH: Dijital ortamda goruntt olusturmada kullanilan ilk program.
PHOTOSHORP: Grafikleri ve fotograflar: " sekillendirebileceginiz " bir resim
editoradir. Dijital ortamdaki herhangi bir sabit gorintiyle ilgili renk, boyut,

form gibi 6zelliklerin ayarlarini degistirebileceginiz programidir.

PIXEL: Dijital gorintiyld meydana getiren en kiicuk parca, elektronik atom

parcacigi.

REAL TIME: Bir olayin gerceklestigi ve bildirildigi ve ya kayit edildigi anin
neredeyse eszamanli olusu. Bilgisayarin veriyi alir almaz isleyerek sonuca

ulastirmasi.
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SIBERNETIK: 1948’de Norbert Weiner tarafindan tiiretilmis bir sozcuktiir.
Bir insanin veya otomatik bir makinenin, modern teknigin kaynaklari
cercevesinde herhangi bir isi yonetmesini veya belli bir amaca ulasmasini
saglayan bilim. Makina ve canlilarda, kontrol ve haberlesmenin sartlarini ve

k&nunlarin: tespit eden bir ilim dal:.

SIMULASYON: Gergek sistemin modelinin tasarimlanmas: ve bu model ile
sistemin isletilmesi amacina yonelik olarak, sistemin davranisini anlayabilmek

veya degisik stratejileri degerlendirebilmek igin deneyler ylritiulmesi sirecidir.

SOFTWARE: Yazihm, Elektronik cihazlarin belirli bir isi yapmasini saglayan
programlarin timdne verilen isimdir. Degisik ve cesitli gorevler yapma amaglh
tasarlanmis elektronik araclarin, birbirleriyle haberlesebilmesini ve uyumunu

saglayarak, gorevlerini ya da kullanilabilirliklerini gelistirmeye yarar.

TELEMATIK: Bilginin sebeke (izerinden etkin bir sekilde aktarilabilmesi,
kamu, isletme ve tiketici servislerinin gelistirilebilmesi icin bilgisayar ve

kablosuz telekomiinikasyon teknolojilerini birlestirmektedir.

VERI ISLEME: Giinliik islemlere iliskin verilerin islendigi ve genellikle

yapisal karar sorunlarina yardimci olan bilgi sistemidir.

VERITABANI: Herhangi bir amag icin kullamlmak Gzere, benzeri verilerin
gruplar halinde organize edildigi bir koleksiyondur.

YAPAY YASAM: Yapay yasam incelemelerinin ana ilgisi bilgisayarlar
sistemleri ve algoritmalar araciligiyla canli biyolojik sistemlerle yapilar:
modelleyip kopyalamaktir. Hiicresel otomatlar ve sanal petler yapay hayatin

ornekleridir.
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YAPAY ZEKA: Dustince suregleri ve insan davraniglarinin similasyonunda
bilgisayarin ve yazilimin kullaniimasi. Konusmanin taninmasi, dilin islenmesi,

problem ¢6zimd, bilgisayar gorlsi ve robotlar yapay zekanin érnekleridir.



