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OZET

SANATIN YENI ARACI OLARAK DIJITAL KODLAMA ve YAZILIM SANATI
Ahmet SAVLI
Ondokuz Mayis Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii
Resim Anasanat, Yiiksek Lisans, Haziran/2019
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Engin GUNEY

Gilintimiizde ki mekatronik yapilanmalardan, yapay zeka arastirmalarina varana kadar
bircok uygulama alani bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ve “dijital kodlama™ ile
gerceklestirilmektedir. Endiistri 4.0 olarak nitelendirilen ¢agin temelini, yeni medya
teknolojilerinin sundugu imkanlar olusturmaktadir. Devrim niteligindeki degisimler
zemin olusturan “kodlama” yeni medya sanatinin da tamaminda var olan bir 6zelliktir.
Sanatm bilgisayar aracilifiyla iiretilmesi, iiretilenin donanimlar araciligiyla etkilere
tepki vermesi, sanal mecrada paylasilmasi, dijital yapilar lizerinde degisiklikler
yapilabilmesi, sanal ve artirilmis gergeklik uygulamalar1 yeni medya teknolojileri
sayesinde gerceklestirilmektedir. Bu 0Ozellikler yeni bir dilin kullanimi ile
saglanmaktadir. Arastirmada, bilgisayarlarin sundugu “kod” dili, sanatin yeni arac1
olarak yorumlanmaktadir.

Arastirmada yeni medya sanatmin ne olup olmadigi, smirlar1 ve tanimlar literatiiriin
katkistyla kuramsal ele aliglarin 1s18inda aktarilmaya calisilmistir. Bilgisayarda
programlama ile ilgili teknik ve temel bilgilerin aktarimi, dijital kodlamay1 sanatin
yeni araci olarak degerlendirmenin nedenini anlamak adina yararh olacaktir. Arag
olmanin 6tesinde yontem olarak kullanilan kodlama ise yazilim sanatmi, yazilimin
kullanildig1 diger yeni medya sanat ¢alismalarindan ayiran duruma isaret etmektedir.

Bu kapsamda, “Sanatin yeni araci olarak dijital kodlama ve yazilim sanatr” konulu
arastirmada, teknoloji ve sanat iliskisi irdelendikten sonra teknik olarak programlama
ve yazilim dillerine deginilmistir. Yeni medya sanatim1 diger sanat ¢aligmalarindan
ayiran 6zellikler agiklandiktan sonra i¢inde yazilim barindiran uygulamalar ile yazilim
sanatinin degerlendirmesi yapilmaistir.

Anahtar Sozciikler: Kod, Yazilim, Yeni Medya, Yeni Medya Sanati, Yazilim Sanati



ABSTRACT

AS ANEW TOOL OF ART DIGITAL CODING AND SOFTWARE ART
Ahmet SAVLI
Ondokuz Mayis University, Institute of Fine Arts
Painting Arts, Post Graduate, June/2019
Advisor: Assist. Prof. Dr. Engin GUNEY

From the mechatronic structures of today to the researchers of artificial intelligence,
many application areas are realized with the development of computer technologies
and “digital coding. The basis of this era, which is described as Industry 4.0, is the
opportunities offered by new media technologies. The revolutionary changes to make
up ground "coding" is a feature that exists in all of the new media art. New media
technologies are used to produce art through computers, react to the effects through
the equipment, share in the virtual environment, make changes on digital structures,
and implement virtual and augmented reality applications. These features are provided
by the use of a new language. In the research, “code” language presented by computers
is interpreted as the new tool of art.

In this research, it is tried to convey what is the art of new media, its boundaries and
definitions in the light of theoretical approaches with the contribution of literature. The
transfer of technical and basic knowledge of computer programming will be useful to
understand why digital coding is the new tool of art. Coding, which is used as a method
beyond being a tool, points to the situation that distinguishes the art of software from
other new media art works where the software is used.

In this context, in the research on kodlama digital coding and software art as a new
tool of art,, after examining the relationship between technology and art, technical
programming and software languages are mentioned. After explaining the features that
differentiate the art of new media from other works of art, the applications that include
software art and software art are evaluated.

Key Words: Cod, Software, New Media, New Media Art, Software Art
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GIRIS

Endiistri devriminden giinlimiize kadar asamali bir sekilde teknolojik
gelismelerle yasam alanlarimiz hizli bir degisime ugramustir. Bilim, teknoloji ve sanat
bu degisimlere Onciiliik eden alanlardir. Her gegen giin yeni teknolojilerin gelismesi
ve degismesi hem sosyal hayatta hem de sanat diinyasinda degisimleri etkilemektedir.
Internet ve bilgisayarm sundugu imkanlar ile bigimlenen yasam pratiklerini 6ncesiyle
kiyaslanamaz kilanmn “dijitallesme” oldugu sdylenebilir. Dijital devrim’den sonra
sanatin  geldigi  noktaya  bakildiginda, farkli  disiplinlerle hibritlestigi

gozlemlenmektedir.

Yeni medya teknolojilerinin kullanildigi, sanat projeleri multi-disipliner
yaklagimla dretildikleri i¢in, karakteristik  Ozellikleri  sniflandirilmalarini
giiclestirmektedir. Bir¢ok dinamik ile sekillenen bir yapis1 olan yeni medya sanatiin
genel tanim1 yapilabilse de tasnif problemi ortaya ¢ikmaktadir. Yeni medya sanati
tiirlerini smiflandirma c¢abasindan cok biitlinciil olarak ele alip, temel yapisini
anlamak, karakteristik 6zelliklerini belirlemek onun dogal sinirlarini taniyabilmemizi
saglayacaktir. Yeni medya sanati; dijital sanat, bilgisayar sanati, algoritma sanati,
jeneratif sanat, dijital performans, dijital enstalasyon, robotik sanat, dijital heykel ya
da internet sanat1 gibi ¢esitli kavramlarla anilmaktadir. Nitekim bu kavramlarm biitiinii
yeni medya sanatini olustururken her alan arasinda bazi farkliliklar olmakla birlikte

ortak noktalar da bulunmaktadir.

Dijital teknolojilerin gelismesi ve yasamimizda yer edinmesinden sonra bir¢ok
sanat¢1 bu teknolojileri sanatsal siirecinde hazir bir donanim/cihaz olarak kullanmaya
baslamiglardir. Bu teknolojilerin gelismesine paralel olarak yazilim teknolojisinin de
ivme kazanmasi, sanat¢ilarin kullandiklar1 donanimlar1 kontrol edebilmesini saglamis
ve daha genis bir hareket kabiliyeti kazandirmistir. Yazilim/kodlama bu calismalarda
kavramsal olarak farkl stratejik noktalarda gorev almaktadir. Bu farklilik bazen sanat
tiirlerinin tasnifini kolaylastirirken baz: tiirlerin niteliklerini ortak paydada bulusturup

terkibe yonelimi saglamistur.

Problem
Giliniimiiz de dijitallesme odakli, insanin hayat1 algilayisinda ki doniisiimlere
bagl olarak, sanatta yeni ¢dziimleme alanlar1 olugsmaktadir. Internet ve bilgisayar

teknolojilerinin sagladigi olanaklar, yazilimlarla olusturulan sanal kurgular, otonom



yapilar, donanimlar aracilifiyla gercek sanal arasinda ki etkilesimi saglayan
programlamalar yeni acilimlara yonelime kaynaklik etmektedir. Bu yonelimlerle
giindeme gelen yeni tartisma alanlari, irdelenmesi gereken giincel konulardir. Yeni
medya teknolojileri, yeni medya sanat1 ve yazilim sanati ile ilgili literatiir taramas1

yapildiginda ulasilan kaynaklarin konu ve igerikleri su sekilde siralanabilir.

Miran Bulut’un “Digital Performance: The Use of New Media Techologies
in The Performing Arts” adli Yiiksek lisans tez calismasinda dijital sonrasi donemde
gelisen teknolojilerin perspektifinde performans sanatinda degisime ugrayan tanim ve
kapsammi irdelemektedir. Bu sanat kapsaminda kullanilan teknolojileri ele alip
aciklamakta bunun neticesinde degisen sanat, sanat¢i ve izleyici rollerini de giincel
sanat projeleri ornekleriyle ortaya koymaktadir. Bu dinamiklerin degisimi ve gelisen
teknolojiler “mekan” kavramimi da etkilemekte, sanal mekanlar ve bu yaratimda
teknolojileri incelemektedir. Bunlar1 destekler nitelikte “Liitfen Cep Telefonunuzu
Kapatmayin” adli etkilesimli bir performans projesi yiiriitmekte ve asamalarini tezinde
kullanmaktadir. Bu bilgiler 1s181nda bu sanat tiirtiyle ilgili gelecege dair ongoriilerde

bulunmaktadir.

Tomas Laurenzo’nun “Decoupling and Context In New Media Art” adl
doktora tez c¢alismasinda Yeni medya sanatlarin1 tanimlarken dijital, bilgisayar ve
medya kavramlarmi ele almaktadir. Bunlarin baglaminda sadece yeni medya
teknolojilerinin  kullanildig1 sanat projelerini degil “etkilesimli sanat” ve
“programlanan sanat” odaginda agiklamaktadr. Kullanict (users) bashigi altinda
insan-bilgisayar etkilesimi, insan-bilgisayar ideolijisini, kullanici ozellikleri ve
kullanici-programeci siirekliligi ele alarak gelecekte sekillenecek sanatin bu niteliklerin
temelinde ylikselecegini belirterek bu bilgiler 1s183inda sectigi  disiplinler arasi
calismalar lizerinden agiklamaktadir. Bu projelerin kiiresel olarak kapitalizm, politika,

jeopolitik, ¢evre bilimleri ile ne konumda durduklarina dair bilgiler aktarmaktadir.

Manuelle Freire’nin “What is New in New Media Art Education?” adli
doktora tez calismasinda “Yeni medya Sanat egitimi nedir?” Sorusuna cevap araken
yeni medya sanati alanini belirlemeye ¢aligirken sanatginin roliinii de irdelemektedir.
Yeni medya teknolojilerinin sagladig: araclarin sanat¢i lizerindeki olumsuz etkileri,
sanat¢inin tarihini, sanat¢iy1 degistiren medya teknolojilerini, yeni medya sanat¢isinin

vizyonunu, disiplinler arasi1 kisiligini ve ¢agimizda sanat¢1 mi? Tasarimci mi1? Yoksa



ticari sanat¢t mi1? Sorularma cevap ararken sanat¢i i¢in “yaraticiligin” Onemine
deginmektedir. Bu baglamlarda yeni medya sanatinin egitimdeki roliini, giinimiiz
egitimine nasil entegre edilmesi gerektigi konusunda bilgiler sunarken sonucunda

egitimin de nasil degisecegine dair 6n goriilerde bulunmaktadir.

Alicia M. Gibb’in “New Media Art, Design, and The Arduino
Microcontroller: A Malleable Tool” adli yiiksek lisans tez ¢alismasinda mikro
islemci olan arduino’nun tarihi ele alarak arduino’nun sanati etkiledigi alanlar1 ¢aligma
alan1 olarak belirlemektedir. Arduino’nun sanatsal siiregte kullanilma pratigini,
faydalarmi1 ve maliyetini aciklamaktadir. Bu kullanima dayali ag¢ik kaynak kodun
onemini ortaya koyarken arduino’yu kullanan sanat projelerinin sanat mi1? Bu projeyi
gerceklestirenlerin sanatgt mi1? Yoksa tasarimci mi? Sorularina cevap niteliginde
bilgiler aktarmaktadwr. Teknik olarak arduino’nun farkli versiyonlarini ve
yeteneklerini konu ederken bu mikro islemcilerin sanatsal siirecte yaraticiligi hangi

yonde etkiledigini agiklamaktadir.

Didem Sandik¢r’nin “Medya Sanatinda Bir Alan Olarak Yeni Medya” adli
Yiiksek lisans tez calismasinda Medya sanatinda teknolojinin gelismesiyle ortaya
¢ikan Yeni Medya Sanatini irdelemektedir. Yeni medya sanatiin gelismesinde 6nemli
bir yeri olan bilgisayarin gelisimi, bilgisayar aracigiyla yapilan sanat tiirleri, yeni
medya, yeni medyanin prensipleri, erken akimlarla olan baglantis1 ve Ornekleri
iizerinden incelenmektedir. Bu baglamda ¢alismada bilgisayarin gelisimi ile paralel

yeni ¢ikan sanat tiirleri, mekan degisimleri ve izleyici rolleri konu edinmektedir.

Kenan Akdogan’nin “Dijital Sanatta Nesne” adli Yiiksek lisans tez
calismasinda gliniimiiz sanat akimlarinin hizli bir ivme ile siirekli degisim ve
doniigiimiinii ele alan 20. yiizyilda ortaya c¢ikan ve 20.ylizyilin ikinci yarisinda
toplumun diinyasint ve yasam tarzmi olusturma ve sekillendirme gorevini
irdelemektedir. Teknolojik gelismeler sonucunda gelisen sanat, bilisim ¢aginda bilgi
toplumu olarak adlandirilan toplumun gelisim O6zelliklerine ve teknolojik sartlara
uygun olarak yeni bir devreye girmis bunu da Dijital Sanat olarak nitelemektedir.
Dijital Sanata dogru giden anlayis farkli yorumlamalar ve yaklagimlarla 6rnekler ve
goriigler ortaya sunmay1 amaglamistir. Bu anlayiglarda nesne’nin konumunu degistigi,

farkli boyutlar kazandig1 irdelemektedir.



Fulya Caliskan’nin “Yeni Medya Sanatinda “Yeni” Uzerine Bir Arastirma:
Yeni Olan Nedir?” adli Yiiksek lisans tez ¢calismasinda “Yeni medya teknolojileri;
sanati, sanatgiyl, sanat eserini, sanatsal tiretim, sergileme ve paylasim pratiklerini nasil
doniistiirmiistiir?" sorusunun cevabini ortaya koymak i¢in nicel bir aragtirma yaninda
yart-yapilandirilmig  goriigme yontemini kullanmistir. Tirkiye’de Yeni Medya
Sanati’nda Oncii 4 Sanatgiya “sanati, sanatciy1, sanat eserini, sanatsal liretim, sergileme
ve paylasim pratiklerinin” de§isimini ortaya koyacak 25 adet soru sorulmustur. Dijital
Caga giris ve ag teknolojileri, Yeni Medyanin gelisimi ve Yeni Medya Sanati
konularma deginilmistir. Ozellikle yeni medya sanat1 bashginda Tiirkiye 6zelindeki

gelismelere ve tartigsmalara da yer verilmektedir.

Ozlem Ozdemir’in “Cagdas Sanatta Dijital Teknolojilerden Yararlanan
Interaktif Sanat” adli Yiiksek lisans tez calismasinda ana temasi olan sanat ve
teknoloji iliskisi baglaminda, ortaya ¢ikan Interaktif (Etkilesimli) Sanat disiplini ele
almarak agiklanmaya ¢alisilmistir. Bu konu dogrultusunda ortaya c¢ikan yeni
kavramlar belirginlestirilmeye ve yine bu siirecle dogrudan iliskilenen sanat yapitlari
ve sanatcilarm fikir, diisiince, ama¢ ve kaygilar1 ortaya koyulmaya calisilmistir.
Interaktif Sanat’m Dijital Sanatta kullanimi ayrintih bir bicimde ele almmustir.
Interaktif Sanat baglaminda Dijital Sanat’in ortaya ¢ikisi, gelisim siireci ve tarihi,
teknoloji ile sanat arasinda kurdugu baglar, meydana getirdigi hibritlesme, ve
Etkilesimliligin Dijital Sanatta nasil ve hangi bigimlerde ele alindigi, sanatgilar1 ve

sanat¢ilarmin yapitlarmin anlamlandirilmasi incelenmis ve anlatilmastir.

Tuncay Murat Atal’in “Sanatsal Imgenin Hareketli Dijital Imgeye
Déniisiim Siirecinde Izleyiciyle Etkilesimi” adli sanatta yeterlilik tez calismasi
kapsaminda, gilinlimiizde karsilasilan hareketli dijital imgelere dair bilgi boyutu ve
izleyici ile olan etkilesimleri kiiltiirel ve tarihsel perspektif igerisinde aydmlatilmasi
hedeflenmistir. Fotograf karesi ve hareketli dijital goriintliyii varolus bi¢cimlerindeki
farkliliklar agisindan birbirinden ayiran bu tez, analog fotografin imgesini sanat dncesi
imgenin halinden ve hareketli dijital imgeyi ise sanat sonrasi imgenin halinden
beslenen bir izlekte konumlandirmistir. Giliniimiizde dijital goriintiiler, giincel sanatin
dinamiklerinden beslendigi i¢in ve giincel sanat tiretiminde kullanilmasindan dolay1
sanatsal imge olarak degerlendirilme zorunlulugu ortaya ¢ikmistir. Ciinkii giincel olan

sanat iiretimi de ge¢gmigin sanat liretim sekilleri dogrultusunda bigimlenmistir.



Olcay Ozkaplan’in “Giiniimiiz Resim Sanati ve Teknoloji” adli yiiksek
lisans tez caligmasinda Antik Yunan’dan giliniimiize kadar Sanat ve Teknolojinin
iligkisi ele alinmaktadir. Giintimiizde dijital teknolojilerin resim sanatina etkileri ve
getirdigi imkanlar1 ele alirken bu 6zelliklerde yaratilan sanatin kapsami ve niteligini
sanat, sanatci, izleyici ve mekan kavramlari tizerinden giiniimiiz sanatgilar1 ve eserleri

ele alarak tartigmaktadir.

Canan Demirok’un “Medya Sanatinin Kuramsal Kaynaklarn ve Medya
Sanati Estetik Bicim Teorisinin i1k Smirlar” adli yiiksek lisans tez ¢alismasinda
Medya ve dijital sanatin, sanat tarihsel gelisimi ile yakin sanat tarihinin yeni bir
disiplini haline gelmis ve akademiye kadar girmis olan bu alaninin, gecmis estetik
alginin tizerinden yiikselen varligini kavrayabilmek ve ileride yazilacak olan bugiiniin
sanatinin tarthinde, dijital cag sanatinin varlik olarak gelisim kaynaklarinm tespit
edilebilmesi unsurlar1 bu tezin genel amag ve ¢ikarim hedeflerindendir. Temel olarak
medya sanat1 ve estetik sorunsallarinin tartismalarinin ardindan elde edilmek istenilen
hedef, insanin sahip oldugu bi¢im mekanizmasmin yaratmis oldugu yeni bigim teorisi

ve estetiginin gelisimini, ilk sinirlarinin belirlenmesini tartigsmakta ve irdelemektedir.

Zeliha Ash Elitsoy’un “Toplumsal Doniisiimler Baglaminda Teknoloji —
Sanat Iliskisi ve Bilisim Teknolojilerinin Sanatta Estetik ve Yaraticihga
Etkilerinin Algilamis1 Uzerine Bir Arastirma” adl yiiksek lisans tez ¢calismasinda
Sanat ve teknolojinin birbirleriyle tarih boyunca siirekli etkilesim halinde olan
ayrilmaz iki parca olmasi temelinde donemlere gore degerlendirilmistir. Bu etki,
Ozellikle Endiistri Devrimi sonrasinda, sanat, makine ve bilimin birbirleriyle daha da
fazla kaynasmaya basladig1 donemlerde sanat eserinin iiretildigi 6nemli ortamlardan
biri haline gelen bilgisayar teknolojilerinin hizli bir sekilde gelismesiyle birlikte bu
etki kendini daha fazla gostermistir. Bu tezde, tarihsel siire¢ i¢inde teknoloji ve sanatin
birbirleri tlizerindeki etkileri irdelendi. Giiniimiizde gelinen noktay1 en iyi sekilde
anlayabilmek icin tarihsel siiregte yasanan gelismelerin ortaya konmasi gerektigi
diisiincesinden yola ¢ikilarak gelisme evreleri kronolojik bir sirayla aktarildi. Ileri
teknolojilerin sanat iiretimi lizerine etkisi, bunlarin yarattig1 olanaklar ve estetik
kuramlar baglaminda ele alinds. Ileri teknoloji sinifina giren bilgisayar, sanal gergeklik
ve dijital teknolojiler lizerinde yogun olarak duruldu. Son olarak giinlimiizde sanat
ortammin en biliylik tartigmalarindan biri olan estetik ve degisen sanat anlayisi

irdelendi.



Stirekli degisen bir olgu olan sanatimn, kiiltiirel doniisiimlere bagh ulasilabilir
bilgiler 1s5181nda post-modern sanat, modern sanat, gibi ana basliklar ve gelecek¢ilik
(futiirizm) disavurumculuk (ekspresyonizm), izlenimcilik (empresyonism) , kiibizm,
slirrealizm, fovizm, minimal sanat (minimalism), optik sanat (op art), pop sanat1 (pop
art) kavramsal sanat (conceptual art), arazi sanat1 (land art) gibi alt basliklar ile tasnif
edilerek aktarimina literatiir taramalarinda sik¢a rastlanmaktadir. Yine sanat
kitaplarinda 6rnegin post-modern sanat kapsaminda degerlendirilen optik sanat ile
minimal sanat arasinda veya arazi sanati ile performans sanati arasinda rahatlikla

smiflandirmaya dayali irdelemelerin yapildig1 gézlemlenmektedir.

Yazilim sanatu ile ilgili yapilan kaynak tarama ve arastirmalarda Yazilim Sanati
oncesinde oldugu gibi smiflandirilmasi zor ve belirsizligini korudugu goriilmekte olup
konunun bir alan olarak degil bir siire¢ olarak ele allmmasinin daha dogru olacagi
sOylenebilir. Bu arastirmanin ana temasi olan “sanat ve teknoloji iliskisi baglaminda
ortaya ¢ikan Yazilm Sanatini ¢6ziimleyebilmek icin hem sanatsal hem de teknik

uygulama bakimindan ele alinmas1” gerekmektedir.

Incelenen kaynaklarda yasam pratiklerinin degismesinde etkili olan “dijital
kodlama” donanim kapsaminda sanata alternatif ara¢ olarak ele almmustir. Fakat salt
dijital kod’un 6zerk yapisini sanatin yeni araci olarak degerlendiren bir kaynaga
rastlanmamigtir. Bu baglamda aragtirmanin problemini; dijital kodlamanin, i¢inde
yazihm barindiran uygulamalar ve yazihm sanatinda yeni ara¢ olarak
kullaniminin degerlendirmesi ve yazihm sanati ile ilgili literatiirdeki kuramsal

eksikligi gidermesi olusturmaktadir.

Alt Problemler

Arastirmada asagidaki sorulara cevap aranmaktadir.

e Giinlimiizde sanat ve teknoloji iliskisi nasildir?

e Teknik olarak programlama ve yazilim dili nasil kurgulanmaktadir?

e Yeni medya sanatinda ki agilimlar nelerdir?

e Yeni medya sanatinda ekip ¢aligmasini gerekli kilan sebepler nelerdir?
e Yeni medya sanatinda etkilesim nasil ger¢eklesmektedir?

e Dijital kodlama ni¢in yeni medya sanatin yeni aracidir?

e Yazilim, yeni medya teknolojilerinde nasil bir rol almaktadir?

e Yazilim sanat1 kapsaminda teknik bilgi gerekli midir?



e Icinde yazilim barmdiran yeni medya sanat ¢caligmalar1 nelerdir?

e Yazilim sanatini i¢inde yazilim barindiran yeni medya sanat ¢aligmalarindan
ayiran ozellikler nelerdir?

e Bilim, teknoloji ve sanat ekseninde, sanat, sanat¢i ve sanat projelerinde degisen
iliskilerde yazilimin sagladig1 imkanlar nelerdir?

¢ Dijital kolama ni¢in yazilim sanatinin ydontemi olarak nitelendirilmektedir?

e Yazilimda ger¢eklesecek degisimlerin sanatin gelecegine olasi etkileri neler

olabilir?

Arastirmanin Amaci

Arastirmada, giliniimiizde yeni teknolojilerin sanata sundugu yeni acilimlari
kuramsal ele alislarin 15181inda aktarmak; dijital kodlamanin ara¢ olarak sanatta
kullanim pratigini ve sanatta sagladigi imkanlari, sanatsal tiirleri ve bir ¢ok alanda
etkiledigi degisimleri ele alarak yeni medya sanatin1 incelemek; yeni medya sanat
calismalarini siniflandirmaktan ziyade biitiinciil bir yaklasimla ele alarak, daha iyi
anlasilmas1 adina yazilimm temel teknik bilgilerine yer verip, yazilimin sanat
calismalarinda ki roliinii aciklamak; yeni bir sanatsal tiir olan “yazilim sanati’nin
ortaya ¢ikis1 ve gelisimini irdelemek; gelisimini siirdiiren yazilim teknolojisinin
gelecekte sanati nasil ve ne bicimde etkileyecegi hususunda Ongoriilerde
bulunabilecek kuramsal donanimi aktarmak; yazilimin sanatta meydana getirdigi
degisimleri iliskilendirerek gilincel konular {izerinde yeni tartisma alanlar1 olusturmak

amaclanmaktadir.

Arastirmanin Onemi

Giiniimiiz teknolojisi, kendi ekolojisini yaratmakta, dogal ¢evre ile yeni iligki
bicimleri gelistirmektedir. Bunun sanat {zerindeki etkileri de giin gectikge
belirginlesmektedir. Teknolojinin sanatsal form ve ifadeye yansimasi ile yeni bir alan
olarak “Yeni Medya Sanatr’nin yakin doneme ait literatlirde yayginlik kazandigim
gérmekteyiz. Yeni medya teknolojileri ile sekillenen “Yeni Medya Sanatr” etkilesimli
ve bir¢ok Ozelligine yazilimin ne derece etki ve farkli perspektifler kazandirdigi
bilinmektedir. Yeni medya sanat1 kapsaminda olan projelerde yazilim/kodlama farkl

stratejik noktalarda da kullanilmaktadir.

Gincel bir konu olan “Yazilim Sanat1” ve “Yazilimm Kullanildig1 Sanat Caligmalar1”

ile ilgili iilkemizde literatiir eksikliginden kaynaklanan ciddi bir bilinirlik sorunu goze



carpmaktadir. Halbuki teknolojinin sergiledigi ivmeli artiy gosteren gelisimlerle
birlikte sanatta ge¢misle kiyaslanmayacak hizda degisimler yasanmaktadir. Artik
hizina yetismekte giighiik ¢ekilen bu degisimlere bilimsel arastirmalarda yeterince yer
verilmemesi eskimekte olan yeni sanatin ve Kkiiltiirel yapilanmalar1 kavrama
noktasinda geriden takip edilmesi bu gibi giincel ve 0zgiin konular iizerinde

yogunlagsmay1 gerektirmektedir.

“Yazilim sanatr” kavrami kapsaminda degisik tanimlamalarla ifade edilen
bircok uygulama bi¢imi bulunmaktadir. Algoritmik sanat, bilgisayar sanati, elektronik
sanat, jeneratif sanat, dijital heykel, robotik sanat, veri sanati (data art), dijital
enstalasyon ve dijital performans gibi bir¢ok alan sayilabilir. Literatiirde bu alanlar ile
ilgili bilgiler tanimlardan 6te gegcmemektedir. Sanat ve teknoloji kapsaminda olusan

yazilim sanatinin sadece sanatsal bilgilerin tanimdan ibaret oldugu g6zlemlenmistir.

Yazilimmn kullanim sekli bazen yeni medya sanat tiirlerinin tasnifinde rol
oynamakta bazen de sanat tilrlerinin kavramsal olarak degisimine zemin
hazirlamaktadir. Bu sanat alanin1 anlamak ve kavramak sanatsal ifade kadar teknik
bilgiyi de gerekli kilmaktadir. Dolayisiyla yazilim/kodlama hakkinda temel bilgi
sahibi olmak zaruri hale gelmektedir. Yazilim sanatinda dijital kodlamanm ydntem
olarak kullanildigina, diger yeni medya sanat uygulamalarinda ara¢ olarak
kullanildigina iliskin yorumlamay1 kolaylastiracak teknik bilgilerin, sanat¢ilarin fikir

ve diisiincelerinin yer aldig1 ¢alisma, 6zgiinliiglinii ve 6nemini ortaya koymaktadir.

Arastirmanin Yontemi

Yapilacak bu arastirmada veriler toplanirken:

e Yiiksek Ogretim Kurulu Bagkanhgi Ulusal Tez Merkezinde yer alan tezlerden,

e Yerli ve yabanci literatiirden,

e Ondokuz Mayis Universitesi Merkez Kiitiiphanesinin kaynaklarmndan,

e Internet iizerinden aramalar sonucunda arastirmaya katki saglayacak online
dergiler, kitaplar, gazeteler ve festival kataloglarindan,

e Sozlii ve yazil glincel sanat konugmalarindan,

e Sozliikler ve ansiklopedilerden yararlanilmigtir.



Aragtirma, kaynaklara konu ile ilgili (yeni medya, yeni medya teknolojileri,
yeni medya sanati, kod, programlama, yazilim, yazilim sanati, vb.) anahtar

kavramlardan yola ¢ikarak gelistirilmistir.

“Sanatin yeni araci olarak dijital kodlama ve yazilim sanatr” konulu tez
calismasmin ilk bolimiinde “Sanat ve Yeni Medya Teknolojileri” basligi altinda
giinlimiiz sanat temelini olusturacak sanat ve teknolojinin kavram tanimlar1 ve tarihsel
stirecleri ele alinmakta, gegmisten gliniimiize kadar donemsel iligkilerinin nasil ve ne

bicimde ilerledigi irdelenmektedir.

Sanat, bilim ve teknoloji dinamiklerinin iligkileri dogrultusunda endiistri
devrimiyle baslayan hizli degisimle ve dijitallesen sosyal yapilarda sanat etkilenip
degisime ugramaktadir. Dijital teknolojilerin sosyal yasamin parcasi haline gelmesi ve
sanata ara¢ olmasi neticesinde yeni medya sanati ve tiirlerinin olusmasina zemin
hazirlamaktadir. Bu sanat tiirlinii anlama, anlamlandirma ve ¢oziimleme yetenegi
kazandirmaya yonelik ‘“Programlama Dilleri ve Yazilim: Bilgisayarmm Sagladigi
Teknik Olanaklar” baslig1 altinda dijital teknolojilerin temelini olusturan kodlama ve
yazilim teknolojileri hakkinda temel teknik bilgiler olan kod, kodlama, algoritma, ve
bu kavramlarin gelisimi ele alinmaktadir. Bu bilgiler yeni medya sanat1 kapsamindaki
erken projelerde etkinligini gostermese de yazilim teknolojisinin miihendisler
tarafindan sanatsal {iretimler i¢in doniistliriilmesi/yenilenmesi (Processing, P5js) son
donem projelerde etkinligini gozle goriilmekte hatta kod’un 6zerk bilgisiyle yeni sanat
tlirliniin varhig1 yeni tartismalar yaratmaktadir. Dolayisiyla bu ¢alismada yer verilen

teknik bolimiin 6nemi artmaktadir.

“Yeni Medya Sanatr” boliimiinde bu sanatin ortaya ¢ikisi, gelisimini ele alirken
bilim ve teknolojinin etkisiyle sanat, sanat¢i, sanat eseri kavramlarinda gerceklesen
degisimleri irdelenemektedir. Yeni medya teknolojileriyle degisen iletisim
bigimlerinin neticesi olan “etkilesim” 6zelligi sanat eseri izleyicisini sanat projesinde
bir katilimeciya doniismesini ve katilimei etkileriyle sekillenen sanat projeleri tizerinde
durulmaktadir. Bu boliimde Yeni medya sanatinda ki agilimlar nelerdir, ekip
calismasmi gerekli kilan sebepler nelerdir, nasil gerceklesmektedir sorularmin

cevaplar1 aranmaktadir.

Teknolojinin farkli sekillerde sanat projelerinde yer almasmni ve yeni medya

sanat1 kapsaminda degerlendirilen dijital performans, dijital enstalasyon, robotik sanat,



dijital heykel tiirlerini barindiran “Sanatin Yeni Araci Olarak Dijital Kodlama”

boliimii 6rnekleri ile beraber stiregleri ele almaktadir.

e Dijital kodlama ni¢in yeni medya sanatinin yeni aracidir?

¢ Yazilim, yeni medya teknolojilerinde nasil bir rol almaktadir?

e Yazilim sanat1 kapsaminda teknik bilgi gerekli midir?

e Icinde yazilim barmdiran yeni medya sanat caligmalar1 nelerdir?

e Bilim, teknoloji ve sanat ekseninde, sanat, sanat¢i ve sanat projelerinde degisen
iliskilerde yazilimin sagladigi imkanlar nelerdir?

e Dijital kolama ni¢in yazilim sanatinin yontemi olarak nitelendirilmektedir?

sorularmin cevaplar1 bu boliimde irdelenmektedir.

Yazilimi kavramsal olarak farkli sekillerde kullanan tiirler bir 6nceki boliimde
ele alinirken “Yazilim Sanat1” baslig1 altinda bu sanat tiiriine temel olacak algoritma
sanati, jeneratif sanat, veri sanat1 gibi alanlar agiklanmaktadir. Yazilim sanat1 ile icinde
yazilim barindiran yeni medya sanat calismalar1 tasnif ve terkip olgusunda

irdelenmektedir.

Tez calismasi siirecinde sanat, tasarim, teknoloji ve miihendislik alanlarinda
literatiir taramasi1 yapilmistir. Yazilimin kullanildig1 sanat projelerinde 6n plana ¢ikan
sistemler, yazilim teknolojileri, gorsel form ve modellerde kullanilan programlama
dilleri, kiitiiphaneler ve uygulamalar yOntemleriyle beraber Ornekler iizerinde
incelenecektir. Gelismekte olan yazilim teknolojisi ile sanatin kesistigi nokta olan

“yazilim sanat1” evren kapsamindadir.

Sayiltilar

Teknoloji  giiniimiiz  yasam  pratiginin =~ degisiminde en  Onemli
dinamiklerindendir. Her gecen giin yeni teknolojilerin gelismesi ve degismesi hem
sosyal hayatta hem de sanat diinyasinda degisimleri etkilemektedir. Dijital ¢agin
temelini, yeni medya teknolojilerinin sundugu imkanlar dan olan “kodlama” yeni

medya sanatinin da tamaminda var olan bir 6zelliktir.

Smirhhklar
Aragtirma, bilgisayar teknolojisi gelismeden Once bahsedilemeyecek olan
dijital kodlama odaginda kurgulanmistir. Dijital kod’a indirgenerek sanal platformda

bilgisayarlarla aktarimin gerceklestigi ve dijital teknolojilerin yayginlagtigi donem
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sonrasi (2000 ve sonrasi) ile sinirlandirilmaktadir. Dijital teknoloji kullanimiyla
doniisen yeni medya sanatinin iiretim ve izleme temellerindeki, sanatgi-sanat projesi
ve izleyici iligkilerindeki degisimler literatiiriin katkisiyla kuramsal ele aliglarin kabul

edilebilir smirliliklar ile sekillenmistir.

Dijital teknolojilerin sanata ara¢ ve ortam olarak dahil oldugu ve sanatin bi¢im,
icerik ve felsefesinde doniisiimlerin yasandigi yeni medya sanat1 diginda kalan sanat

donemleri ve akimlar1 aragtirmanin kapsami disinda kalmaktadir.

Tamimlar

“Yaznhm”, “Bilgisayarm istenilen islemleri yapabilmesi i¢in gerekli olan
komutlar toplulugu olarak nitelenebilen yazilimlar, hem bilgisayar sistemini olusturan
donanim birimlerinin yonetimini hem de kullanicilarmn islemlerini yapmak i¢in gerekli
olan programlardir” (Dag, 2012: web; Demirci, 2016: 222). Yazilim “Sistem
Yazilimr” ve “Uygulama Yazilimi” olarak 2 kisima ayrilir. “Sistem yazilim1”,
Dogrudan bilgisayar sisteminin g¢alismasindan sorumlu olan programlardir. Bu
programlar bilgisayar sisteminin kullaniciy1 ilgilendirmeyen alt seviye islemlerini
gerceklestirirler. Ornegin klavyenin bir tusuna basildiginda ekranda o harfin ¢ikmas,
cizilen bir resmin diskete kaydedilmesi, ekrandaki bir goriintiiniin yazicidan
¢ikarilmasi isletim sisteminin gerceklestirdigi islemlerdir. “Uygulama Yazilimi”,
Kullanicmin  dogrudan kullandig1, yararlandigi ve/veya bir is {retebildigi
yazilimlardir. Oyunlar, kelime-islem yazilimlan, egitim yazilimlan, muhasebe
yazilimlan, hesap tablolan vs. Bu yazilimlara 6rnektir. Kullanicilar bazi yazilimlan
kullanarak belge tiretebilirler. Diger baz1 yazilimlarla birlikte Ofis yazilimlan bu gruba

girer (Dag, 2012: web; Kogbey, 2019: web).

“Kod”, “Haber ve bilgiler gonderilirken iletisimde kolaylik saglamak
amacityla bazen, mesajda kullanilan harf, s6zciik ya da sdzciik gruplar1 belirli bir kurala
gore bagka simgelerle degistirilir. Bu amagla kullanilan simgeler sistemine kod denir”
(Wikipedi, 2017b). Yazilim dilinde bilgilerimizi bilgisayarda saklamak ve iizerinde
islem yapmak i¢in yapilan ceviri islemine “kodlama”, bilgi saklayan en kiigiik birime

“kod” ad1 verilir (Dag, 2012: web).

“Algoritma”, “Belli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca ulagsmak i¢in

tasarlanan yol” (Semiz, 2017: web). Matematikte ve bilgisayar biliminde bir isi
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yapmak i¢in tanimlanan, bir baslangi¢c durumundan basladiginda, agikca belirlenmis

bir son durumunda sonlanan, sonlu islemler kiimesidir (Demir, 2016: 222).

“Yeni Medya”, Medya latince kokenli medium (ortam) kelimesinin
coguludur. (Yengin, 2013: 28). Tiirkceye ortamlar olarak cevrilebilir. Mesajin
iletildigi ortam1 tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. “Yeni Medya terimi, genel olarak
var olan medyanin sayisal veriye doniiserek dijitallesmesi; etkilesimli iletisimin
saglanmasi; yeni teknolojiler (bigisayar, internet, mobil teknoloji) aracilifiyla degisen

iretim, dagitim ve iletisim bi¢imleri olarak tanimlanmaktadir” (Alioglu, 2011: 13).

“Dijital”, elektronik hesaplamaya dayali medya ve sistemleri tanimlamak i¢in
kullanilan teknik bir terimdir. “Analog olarak ifade edilen her tirli verinin ikili
kodlamalarla temsil edilme durumudur” (Alioglu, 2011: 119). “Dijitallestirme analog
malzemeleri (¢izimler, fotograflar, video, ses) dijital formlara (data) doniistiirme
strecidir” (Wands, 2006: 212). Dijital sistemler biitiin bilgiyi ya da girdiyi
depolanabilir, islenebilir, genis kitlelerle paylasilabilir hale getirmektedir.

“Simiilasyon”, Baudrillard (2018: 13-15);Bir koken ya da bir gerceklikten
yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretilmesine hipergercek yani ‘“simiilasyon”

nn

oldugunu belirtmektedir. Simiilasyon "gercekle" "sahte" ve "gergekle" "diigsel"

arasindaki farki yok etmeye ¢alismaktir.

“Program”, Bilgisayarlara veya benzeri cihazlara istenilen islemleri
yaptirmak i¢in, belirli bir sistemde yazilan kod dizilerine program denir (Dag vd.,

2012: 19).

“Derleyici”, Basitce bir programlama dilinde yazilan bir kodu kiimesini
(kaynak kodu) bir biitiin olarak istenilen baska bir koda doniistiiren veya makine diline
(machine lenguage) doniistiiren bir programdir. Baska bir degisle {ist seviyeli bir dil

ile kod kiimesini Makine koduna yakin bir alt seviye diline dontistiiren programdir.

“Yorumlayic1”?, Yorumlayicilar aslinda bir derleyicinin  yaptig1 isi
istlenmektedir. Derleyici ile yorumlayici arasindaki farklar yorumlayicinin tanimini
da ortaya koyacaktir. Derleyici bir kodu bir biitiin olarak ¢evirirken, yorumlayici
kaynak kodu satir satir yorumlayip isletmektedir. Bu durum yazilacak uygulamanin
bir biitiinden ziyade par¢a parca islenmesi ve hatanin ayni anda belirlenmesini

saglamaktadir.
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“Kiitiiphane(Library)”, Yazilimda kiitiiphane kavrami derlenmis kod
kiimeleri toplulugudur. Bir baska deyisle bilgisayar programlar: tarafindan yazilim

gelistirme amagli kullanilan kalic1 kaynaklarin biitiiniidiir.

“NYP (Nesneye Yonelik Programlama)”, “OOP (Object Oriented
Programming)”, Nesneye yonelik programlamanin ana mantig1 mevzu bahis konularin
siniflar ile soyutlanarak hem bilgisayarlarin hem de insanlarin anlayabilecegi modeller

haline getirmektir (Demirci, 2016: 267).

“UDP (User Datagram Protocol)”, “Kullanic1 veri birimi kontrolii”, Internet
iizerindeki uygulamalarin kendi arasinda 6zel bir protokol ile iletisim saglayan

kanaldir. Bu teknolojinin tercih edilmesinin sebebi az veri kaybi ve diisiik gecikmedir.

“TCP (Transmission Control Protocol)”, “Gegis kontrol protokoli”, bir ag
iizerindeki temel iletisimi siirdiiriilmesi ile ilgili olan standarttir. Dahas1 veri aktarma

gibi 6zelliklerde mevcuttur. Genellikle internet protokolii ile birlikte calismaktadir.

“XML(Extensible Markup Language)”, XML, interneti kullanarak veri
alisverigi yapan sistemler ve platformalar arasindaki veri iletisimini standart hale

getirmek i¢in tasarlanan bir isaretleme dilidir.

“OpenGL(Open Graphics Library)”, Bilgisayarn donanim destegini
kullanarak 2B ve 3B grafikleri ekrana ¢izmek amaciyla kullanilan bir grafik uygulama
gelistirme arabirimidir. OpenGL CAD, Sanal gerceklik, bilimsel ve bilgisel

gorsellestirme ¢alismalari, simiilasyonlar1 ve video oyunlar1 i¢inde kullanilmaktadir.

“Open Framework”, Icerisinde grafiksel goriintii isleme fonksiyonlarinin
bulundugu agik kaynak kodlu bir birlesik kiitiiphanedir. Mouse, kalvye ve kameradan
aliman goriintiiler gibi gercek hayattaki etkilesimlerle gorsel olarak animasyonlar
hazirlamak, gorsel form ve bigimlerde manipiilasyonlar yapmak, sanal gerceklik ve

karigik gergeklik gibi alanlarda kullanilmaktadir.

“CAD (Computer Aided Design)”, Bilgisayar destekli tasarim olarakta
bilinir. Bir Genel olarak proje ve teknik resim ¢izimlerde kullanilir. Bir iiriiniin tasarim

asamast ile iirlinlin somut hale gelmesi arasindaki siireci tanimlar (Bigake¢i, 2014: 1).

“CAM (Computer Aided Manufacturing)”, CAD genel olarak iirlin ve
kontriiksiyon tasarimlari i¢in bilgisayar yazilimlaridir. CNC teknolojisi ile tiretilecek

tiriinlerin sanal ortamda modellenmesini tanimlamaktadir (Bigak¢1, 2014: 1).
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“CNC (Computer Numerical Control)”, Bilgisayarli sayisal kontrol, liretim

makinelerinin sayisal komutlarla kontrol edilmesini tanimlar (Bigakg¢i, 2014: 29).

“Veri Soyutlama”, Bilgisayar bilimlerinde soyutlama, daha ¢ok nesne
yonelimli programlama ile 6n plana ¢ikar. Nesne tanimlanirken verinin kulanilmasi
veya veriye erisilmesi i¢in gerekli detaylarin azaltilmasi islemidir. Soyutlama kabaca

veri ve kontrol soyutlamasi olarak yapilir.

“Jiroskop”, Yon Ol¢iimii veya ayarlamasmnda kullanilan, acisal dengenin
korunmasi ilkesiyle calisan bir aragtir. Ekseni cevresinde donerken herhangi bir

bicimde hareket ettirilse bile donme ekseninin dogrultusu degismeyen aragtir.

“Ivme élcer”, Ivme, fizikte hizin zamana gore degisme miktar1 veya hizin
zamana gore tiirevine esit olan niceliktir. Ivme dlger ise bir kiitlenin sahip oldugu

ivmeyi 0l¢mek i¢in kullanilan bir cihazdir.

“Manyetometre”, Manyetometre, manyetik alanin yogunlugunu 6lgmeye
yarayan bir aractir. Manyetik nesne ve alanlarin tespiti icin gelistirilmis bir 6l¢li
aletidir. Farkli hassasiyet, yapilarda ve eksenlerde (x, y, z) 6l¢iim yapan modelleri

mevcuttur.
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1. BOLUM

YENI MEDYA TEKNOLOJILERI
1.1. Teknoloji

Teknoloji terimi, Yunanca ‘sanat’ anlammda gelen “tekhne” ve ‘bilgi’
anlamina gelen “logos” sozciiklerinin birlesimi olan “technologie”den gelmektedir.
17. yiizyi’da Avrupa’da kullanilmaya baslanan “teknoloji” kelimesi i¢in birgok
degisik tanimlama yapilmistir (Biyike1, 2007). Teknoloji, Tiirk Dil Kurumu’nda “Bir
sanayi dali ile ilgili yapim yontemlerini, kullanilan arag, gere¢ ve aletleri, bunlarin
kullannm bigimlerini kapsayan uygulama bilgisi, uygulayim bilimi” olarak
tanimlanmaktadir. Bu tanim giiniimiiz i¢in yeterli gelebilir nitekim teknolojinin
insanlik tarihi ile yasit oldugu g6z oniinde bulunduruldugunda 6ziinde “bilgi” yatan
teknoloji tanimmin kavramsal c¢ergevesini ortaya koymanm gereksinimi

hissedilmektedir.

“Arastirmacilarin  yaptigr bazi tanimlamalarda teknoloji, sanat ve el
sanatlarmin sistematik isleyisi, pratik ve endiistriyel sanatin bilimsel ¢alismasi olarak
ifade edilmektedir. 1977°de Cornwell teknolojiyi, bir iilkedeki {iretim giicii ve
iiretimde uygulanan teknik bilgi olarak tanimlamistir. Nothan Rosenberg 1982°de daha
genis agidan yaklasarak teknolojiyi, verilen belirli kaynaklarinin miktarindan daha
fazla tiretmek veya kalite olarak {istiin liretmek i¢in gerekli bir ¢esit bilgi olarak tarif
etmektedir. 1984°te Dosi, teknolojiyi, pratik ve teorik bilgi, teknik metotlar ve
prosediirler olarak tanimlamaktadir” (Biyikci, 2007: 4).

Basalla (2013: 12) ise teknolojiyi, “fiziksel diinyayla basa ¢ikmak, toplumsal
iliskileri kolaylastirmak, hayal giiciinii tatmin etmek ve anlamli semboller yaratmak
icin insan nesli tarafindan yararlanilan nesnelerin ugsuz bucaksiz evrenidir” seklinde
tanimlamaktadir. "Teknoloji, bilimin uygulamali bir sanat dali haline doniismesidir”

(Saettler, 1968: 5-6).

“Teknik ve teknoloji, mantik ve sistem dahilinde bir olgu ve bu olgunun
meydana getirilmesinde uygulanan maharet ve ustalik yontemlerini ifade eder. Biitiin
diinya dillerinde oldugu gibi dilimize de Yunanca “tekhne” kelimesinden yerlesmis
olan teknik ve teknoloji kelimelerinin ifade ettigi somut Ornekler, insan hayatinin
basladig1 giinden itibaren uygulanmaktadir. Ne kadar ilkel olursa olsun, bunlar birer

teknik olgu ve burada kullanilan yOontemlerin her biri de birer teknolojidir.”
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Dolayisiyla Cakmak, teknik ile teknoloji arasindaki farki “olgu ve kullanilan
yontemlerin tiimii” olarak belirlemektedir (Cakmak, 2007: 7). Giinay (2017: 163-164)
ise teknigi “meydana getirme bilgisi”, fiziksel yapay nesneler anlaminda, “basit
makinalar ve aletleri imal etme bilgisi” olarak ifade etmektedir. Bu bilgi, tecriibeyi ve
ortiikk bilgi (tacit knowledge) olan beceriyi de kapsamakta, teknoloji ise bilimsel

bilgiye dayali olarak, makine ve cihazlari imal etme bilgisi olarak tanimlanmaktadir.

Bilinmesi gerekir ki teknoloji, i¢inde yasadigi ve dahil oldugu ortamin
ontolojisini algimizda degistirir. Bugiin teknoloji denildiginde nasil aklimiza makine
sistemleri, elektronik sistemler vs. alanlar geliyorsa tas devrinin teknolojik gelismesi
konumunda ¢eki¢’in oldugu bilinmelidir. Bu sebebten zaman i¢inde fakli tanimlarla
karsimiza ¢iksa da 6ziinde bir olduguna Eisele (1994: 2) soyle deginir; “Teknoloji
insanlarm yarar1 i¢in bilimi pratik yasama uygular. Bilim bilmektir ve bilme ugrasidir.
Teknoloji yapmaktir, etkili ve verimli yapma yollar1 ugrasidir.” Teknoloji, malzeme
kiiltiiriine ait karmasik bir sistem ve onun olusmasinda etkin olarak gorev alan bilimsel

bilgiler olarak da agiklanabilir.
1.2. Teknolojinin Tarihsel Gelisimi

Teknoloji, insanlik tarihi kadar eskidir. Teknoloji kavrami gliniimiizde her ne
kadar bilgisayar, internet, robot, makine ve mekanik donanim gibi alanlardaki
yenilikleri ¢agristirsa da “aslinda bilinen en eski teknolojilerden biri olan tas-alet
imalatl, mineroloji ve jeolojinin ortaya ¢ikisindan once iki milyon yil boyunca
gelisimini siirdiirmiistii” (Basalla, 2013: 50). ilk teknoloji olarak tanimladigimiz
bulusun itici giicii insanin varligini siirdiirme i¢giidiisii olmustur. Neolotik ¢agda insan
tag tiirleri yaninda kil, tugla ve agac gibi malzemeleri kesfederek kullanmaya
baglamigti. Sabanm icadiyla tarim ve hayvancilik baglarken beraberinde yerlesik

hayata geg¢isi tetiklemistir.

Do6nemin en 6nemli kesfi olan “ates” kil’in pisirilmesinde rol oynayarak ¢anak-
comlek yapimini gelistirerek hem donemin teknolojik ilerlemesine sebep olmus hem
de yerlesik hayatin pekistirilmesi ve toplumsal yapmnimn baslangicina milat olmustur.
“Hemen herkes tarafindan insan soyu tarihindeki en eski ve en dnemli icatlardan biri
olarak goriilen tekerlek, ates ile birlikte hi¢ tartigmasiz tas devri’nin en biiylik teknik

basaris1 olarak tanimlanir” (Basalla, 2013: 20). Ayn1 zamanda insan, yasaminda
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islevsel araclar kadar varlhigini siirdiirmek icin de ok, yay ve mizrak gibi kesici ve delici

aracglar da kesfetmistir.

Caglar boyunca insan Onceden diisiinmeksizin veya tasarlamaksizin, belirli
islere en uygun tiriinleri se¢misler, daha az uygun olanlar1 elemisler ve bu ayiklama
sliresince hayatta kalmay1 basarabilen nesneleri, tayin edilen islevi daha iyi yerine
getirecek bicimde asamali olarak degistirmislerdi (Basalla, 2013: 37). Teknoloji,
gliniimiize kadar ki doniisiimiinde kendine itici gii¢ olarak farkl disiplinlerle iligkiler
kurmustur. Bu siirecte giiniimiize kadar teknoloji, birden ¢ok disiplinlerle etkilesime

girip doniistimiinii stirdlirmiistir.

“Bat1 Roma Imparatorlugu'nun M.S. 5. yiizyilda ¢okiisiinii izleyen bin yillik
siire ortacag olarak bilinir. Ortacagda teknolojinin tarihi, biliyiikk Olglide gegmis
uygarliklarm kazanimlarmin yeniden bulunmasi, saklanmasi ve bir olgiide
degistirilmesi olarak 6zetlenebilir” (Yigitler, 2010: 19). Bu dénemde islam uygarlig1
bilimsel ve teknolojik birikimin mirasc¢isi olmus, bu birikime 6nemli katkilarda
bulunmustur. Bu bilgi, Ispanya’dan Kuzey Afrika iizerinden bat1 iilkelerine gegerken
Cin ve Hint uygarliklarinin etkilerini de tasimistir. Oysa 10. yiizyillda Cin’de
gelistirilen 6nemli teknikler ve tirtinler bati lilkelerinde heniiz bilinmemekteydi.

Bunlarin arasinda ipek is¢iligi, barut, demir dokiimii, kdgut, yelkenli gemiler,

ucurtma, yel degirmeni ve porselen sayilabilir. At nali ve iizenginin gelistirilmesi ve

atin gerek tarimda, gerekse savasta dnemli bir giic kaynagi olarak kullanilmaya

baslamasi, su ¢arki ve yel degirmenin yayginlagmasi ve bu aygitlarin tahillarin

ogiitiilmesinde, ezerek ya ¢ikarmada, tahta kesmede, yiin dévmede, yeni gelistirilen

¢tkriga enerji saglamada kullanilmasi; komiir ¢ikarimi; barutun ve topun bulunmasi;

ip ve figi, dokme demir ve sabun yapimi tekniklerinin gelistirilmesi; kale ve satolarin

insasi; pusulanin kullanilmaya baslamasi; 14. yiizyilda ilk mekanik saatin yapilmasi;
15. yiizyilda matbaamn icadi (Ozkan, 2002: 78).

16. yiizyilin basindan itibaren ulusal devletlerin ortaya ¢ikmasi, Reform ve
ozellikle Ronesans doneminin yol ac¢tig1 bilimsel devrim, teknolojik gelismelere hiz
kazandirdi. “Bu donem Ihde'ye gore; Ronesans insanlar1 daha c¢ok teknoloji ile
ilgilenmistir. Bu bilgiler modern bilimin habercisi konumuna gelmistir. Bu donemle
ilgili 6rnekler verilecek olursa: Leonardo da Vinci'nin savas ve u¢gmak i¢in tasarladigi
alet, Galileo ' nun eski matematik bilimini kullanarak lensleri bir araya getirip ortaya
cikardigi teleskop aleti idi. Her iki alet Ronesans doneminin modern bilimin
temsilcileri olarak algilanmaktadir. Her iki bilim adami da teknoloji ve bilimi

kullanarak bu 6nemli olan aletleri toplumun hizmetine sunmustur” (isman, 2001: 3).
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“Sanayi Devrimi (1750-1900)” deyimi, batida sanayinin ve makine iiretiminin
egemen oldugu bir ekonomiye ge¢is donemini ifade eder. Sanayi Deyrimi'nin en
belirgin niteligi enerji teknolojisindeki degisimdir. Buhar makinesini buharli gemi
(1807) ve buharli lokomotifin (1825) gelistirilmesi izledi. “Michael Faraday'in
bilimsel bilgiyi kullanarak elektrik ile magnetizma arasindaki iligkiyi ortaya koymasi
(1831)”, elektrik motorunun ve dinamonun uygulanip, gelistirilmesiyle sonuclandi
(Ozkan, 2017). 18.yiizyildan bu yana siire gelen hizli endiistrilesme ve bilimsel
yeniliklerin hizlanmasi ile teknoloji terimi, liretim, bulus ve cesaret ile biitiinlesen bir

anlam kazanmuistir.

Teknoloji, 19. yiizyilda en biiylik gelismenin izlendigi sanayi dallarini
olusturdu. “1827'de fotografin, 1837'de elektrikli telgrafin, 1876'da telefonun icadi
yeni gelismelerin Onciisii oldu. Ancak bilim 19. yilizyilin son yarisindan sonra endiistri
iizerinde koklii bir etkiye sahip olmaya basladi. Organik kimya iizerinde yapilan
calismalar sentetik boya tliretimi, elektrik ve manyetik iizerine yapilan caligmalar ise
aydmlatma, enerji ve ulasim endiistrilerinin temellerini atti. 20. yiizyil ise, bilim
tabanli teknolojilerin daha fazla genislemesine tanik oldu” (Basalla, 2013: 51). 20.
Yiizyil bu nedenle “teknoloji asr1” admi almistir. Teknoloji gelisme fikrinin kaynagi
olmus, 2. Diinya Savasi’ndan sonra ideoloji ve sosyal kosullardaki degisime bagh
olarak teknolojiye gilivensizlik baglamistir. O zamandan beri teknolojinin pozitif ve
negatif etkileri lizerindeki tartigmalar siirip gelmektedir (Biyik¢i, 2007: 4-5). Bu
tartigmalara ragmen “teknoloji bugiin ve gelecekte, bireysel ve toplumsal yasam

sartlarmin en can alic1 belirleyenlerindendir” (Kuban, 2004: 323).

Bu siirecler gergeklesirken televizyon gibi bilgisayarin da temelleri atilmas,
gelistirilmekteydi. “Elektronik, elektrik devresinde gerceklesen olaylarin kumanda
edilmesidir. Elektronigin aslinda gerceklesen her icat ve bir icadin gelisimde gizli bir
rol oynadig1 tanimmdan anlagilmaktadir. Ger¢ek anlamda bilgisayar 1941 yilinda
Berlin’de Kondrad Zuse tarafindan ‘Z1° adli programlanabilir bilgisayar
gelistirilmistir. Bu bilgisayar elektron lambalarindan olusuyordu” (Karaca, 2019).
Elektronigin imkéan1 dogrultusunda gelistirilen bilgisayarm temel amacit mantiksal
olarak abakiis’e dayanmaktadir. Bilgisayarlarin ¢ikis noktasi, aklin {stlendigi
matematiksel hesaplari daha kisa siirede gerceklestirmek arzusu olmustur. “Ingilizcede
bilgisayar kelimesinin (computer) kokeninin ‘hesap yapmak’ (compute) oldugu

diistiniiliirse ilk bilgisayarlarin hesap makineleri oldugunu sdylemek miimkiindiir”
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(Karabulut, 2008: 65). Elektrik devresinde insanin kontrolii arttikca hem var olan

icatlar gelistirilip daha hizli hale getirilmekte hem de yeni icatlar ortaya ¢ikmaktadir.

Bu donemde farkli teknolojik buluslar gergeklesmis olsa da donemi ve sosyal
hayat1 bilgisayarin icadi radikal bir sekilde etkilemistir. Siire geliminde internetin
bulunmasi, dijitallesmenin yasanmasi; tiimlesik devreler, mikro islemciler, robot
teknolojisi, yapay zeka ve bilgisayar bilim temelli yenilikler glinliilk yasamin ayrilmaz

bir pargasi haline gelmistir.

Onceleri sadece aritmetik hesaplama ve yazma islemi yapabilen bilgisayarlar,
“1961°lere gelindiginde Amerikali bilgisayar bilimcisi Theodor Nelson (1937)
tarafindan 1963-1965 yillar1 arasinda olusturulan bir sistemle gelistirilmistir. Yeni
sistemle okuma ve yazma metinleri, goriintiiler, sesler elektronik ag yapis1 lizerinden
paylasima agilabilmis ve ‘hypertext’ 3 yapilarina doniistiiriilmiistiir” (Weber, 2012:
web).

“1968 lerde ise bilgi alanlart ve ara yiiz kavramlar ile birlikte bugiinkii dijital

goriintiintin  temeli olan ‘bitmap 4’ ve ‘hypertext’ kavramlari ¢ok daha fazla

konusulmaya baglanmistir. Ilk kez 1968 yihnda Stanford Arastirma Enstitiisii nde

Douglas Carl Engelbart (1925-2013) tarafindan yapilan bir aragtirma projesinde

bilgisayar ekram iizerinde elektronik sinyallerin goriintii olusturmasi saglanmigstir.

Ekranda-monitérde olusan ilk elektronik sinyal gériintiilerine fare ‘mouse’ yardimi

ile miidahale edilebilmis ve disaridan bir kullanict tarafindan ekrandaki goriintii ile

ilk kontrollii temas kurulmustur” (Engelbart, 2008).

Teknolojik gelismeler bilgisayar’in evriminde temel donemler olusmasini

saglamig ve bazi teknolojik buluslar bilgisayar tarihini donemlere bolmektedir.
¢ Birinci Kusak (Vakum Tiiplii) Bilgisayarlar (1946 -1959)
e ikinci Kusak (Transistorlii) Bilgisayarlar (1959 -1964)
e Ugiincii Kusak (Entegre Devreli) Bilgisayarlar (1964 -1970)
e Dordiincii Kusak (Mikroislemcili) Bilgisayarlar (1970 -1990)
e Besinci Kusak (Yapay Zekal) Bilgisayarlar (1990-?)
1.3. Dijital Teknolojiler
20. ylizyilin en 6nemli bulusu sayilan bilgisayarlar, teknolojinin gelismesi,

donanimlarin geligip ucuzlamasi ve bunun sayesinde bilgisayar fiyatlarinin diigmesiyle

birlikte giinliik yasamin her alanina girmeye baslamistir. Bilgisayarlar dnceleri belirli
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amaclarla belli kurumlar tarafindan kullanilirken, zaman igerisinde boyutlarinin
kiigiiltiilmesi ve ticari olarak tiretilmeleri sonucunda her alanda kulanilir olmus ve
kisisel bilgisayarlarin olusumuna zemin hazirlamistir. Kigisel bilgisayar ise en azindan
bir ekrana, bir islem kapasitesine ve daha gelismis depolama birimlerine sahip
olabilmelidir. Bu aranan &zellikler ise ancak 1947 yillarinda transistor’iin kesfi ile
miimkiin olabilmektedir. Bilgisayarn mekanik sistemden tamamen kurtulup dijital
hale gelme seriiveni transistdr ile baslamaktadir. ilk kisisel bilgisayar girisimi IBM
sirketi tarafindan “intel 8086” islemci mimarisi kullanan “IBM PC” ile olmustur.
Bilgisayarlar 4. Kusak’ta bireysellik olgusu temelinde gelisimini stirdiirerek
yikselmistir. 5. Kusak’ta bilgisayarlar hem bireysellik noktasinda gelismis hemde
yapisma yapay zeka teknolojisi eklenerek bireyin gergek yasamda asistanligini

istlenmistir.

Bilgisayarlar bu sekilde gelismesi ve sosyal yasamda yer edinmesi yalnizca
kendi yetenekleriyle degil internet’in de &nemli bir rolii vardir. Internet, birgok
bilgisayar sistemini TCP/IP protokolii ile birbirine baglayan diinya ¢apinda yaygin
olan ve siirekli biiyiiyen bir “iletisim ag1”dir. “Amerika Birlesik Devletlerinde 1960’11
yillarin basinda, RAND Corporation adli kurulus tarafindan olas1 bir niikleer savas
sirasinda, giivenli olarak askeri haberlesmeyi saglamak amaciyla, bilgisayar agi
gelistirmek tizerine bir proje olusturulmustur.” Bu proje internetin gelisiminde ilk
adim olmustur. Bunun devaminda 1969 yilinda ABD Savunma Bakanlig1 tarafindan
ARPANET (Advanced Research Project Agency Network) adiyla bilgisayarlar arasi
ag iletisimi baslatilmistir (Yiikselen, 2007: 203). Bu sistem savas sirasinda pek ¢ok
sistemlerin hasar gérmesine kars1 haberlesmeyi miimkiin kilmak i¢in tasarlanmis bir

ag sistemdir.

ARPANET cergevesinde ilk baglant1 1969 yilinda dort merkezle yapildi ve ana
bilgisayarlar arasi baglantilar ile internetin ilk sekli ortaya ¢iktt. ARPANET'i olusturan
ilk dort merkez “University of California at Los Angeles (UCLA)”, “Stanford
Research Institute (SRI)”, “University of Utah” ve son olarak “University of California
at Santa Barbara (UCSB)” idi (Gromov, 1998). Zaman i¢inde bu ag iizerinden, bilim
adamlar1 ve arastirmacilar birbirleri ile kolayca iletisim kurabilir duruma gelmislerdir.
Kurulan ag sayesinde bilgisayarlarin ortak kullanimi, mesaj ve bilgilerin paylagimi
saglanmustir. “1973 yilinda ARPANET agna Ingiltere ve Norveg’ten iki iiniversite

baglanmistir. Bu olay tarihe kiiresel anlamda ilk baglantilar olarak ge¢cmistir”
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(Yiikselen, 2007: 203). iletisim ag1’nin asamal1 geligsimi slirerken son agsama biiyiik bir

kirilmayla sonuglanmgtir.

1989’da CERN'de c¢alisan Oxford mezunu bilgisayar bilimcisi Berners-Lee,
¢evrimici bilgi akismnin yonetimi i¢in “www (world wide web)” adinda yeni bir sistem
fikri ortaya att1 (Berners-Lee, 2010). Berners-Lee'nin bulusu sayesinde hipermetin
dokiimanlar1 birbirine baglanabiliyordu. Bir dokiimanin igerisindeki bilgiye ya da
baglantiya tiklandiginda, kullanici otomatik olarak bu baglantida referans verilen
dokiimana yonlendiriliyordu. Berners-Lee ayrica bu dokiimanlarin herhangi bir
merkezi kontrol ya da koordinasyon olmadan birbirlerine baglanabilecegini 6ne
stirmekteydi. 1990°da Berners-Lee ilk tarayicisini (browser) gelistirdi ve kendi agi
icerisinde ilk adini tasiyan ilk internet sitesini kurmustu (Berners-Lee, 2010). 1993'te
“ABD'nin Ulusal Bilim Vakfi tarafindan alinan bir kararla web'in artik sadece
akademik kuruluslarla sinirli olmamasi gerektigi goriisii kabul edildi. Bu karardan
sonra CERN, kendi web teknolojisini iicretsiz olarak kullanima agti.” Bu hamleyle
birlikte diinya artik kiiresel bir ag sisteminin i¢inde bir yer olmaya dogru doniismeye
baslamust1 (Atl, 2016: web). Berners-lee’nin bulusu bilgisayarlarin bilgiye erismede
onemli bir konuma gelmesini saglarken diinyanin birbiriyle iletisim halinde olmasinin

temellerini atmustir.

“Internet ile etkilesimli bir iletisim siireci dogmustur. Geleneksel medyadaki
yansima gecikmeleri ve okurdan tepki alamama sorunlarina karsin, Internet ortaminda
okurdan anlik tepkiler alabilme olanagi bulunmaktadir.” Ciinkii internet kullanicisi,
bilgisayar ekraninda okudugu yazinin tepkisini, herhangi bir materyale (kagit, kalem,
zarf, telefon vb.) ithtiyac duymadan, web sayfasindaki ilgili yere tiklayarak aninda
iletebilmektedir. Bu kolay ve ¢ok basit bir sekilde kitleden yanit alabilme; Internet
kullanicisinin ~ goriislerini, deneyimlerini, gordiiklerini aktarabilme olanagini
dogurmus ve etkilesimli bir iletisim siireci olusturmustur. “Internetin olusturdugu
sanal iletisim cergevesinde bireyler ve toplumlar arasinda yakinlasma ve ortak ilgiler
olusturma ile sanal kiiltiir ortam1 da dogmustur.” Sanal iletisimle olusan sanal kiiltiirde
Internet kullanicilar,, farkli yasam kosullarinda ve Kkiiltiirlerde yasayanlarla

yakilasmakta ve kiiltiirel degisim gerceklestirmektedir (Cakir ve Topgu, 2005: 76).

Teknolojinin sosyal yasamda yer edinmesi, bilgisayar ve internetin kiiresel

anlamda kullanilmaya baslanmasi bireye hiz kazandirmistir. Zaman degerinin artti31,
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insanlarin siirekli bir hareket halinde oldugu bir donemde teknoloji biinyesine “mobil”
kavrami dahil etmistir. Mobil, hareketli veya tagnabilir anlamina gelmektedir. Mobil
teknolojiler, insanlarin hareket halindeyken bile bilgiye ulagmalarini ve bu bilgileri
kullanarak  gerekli islemleri yapmalarin1 saglayan teknolojilerin  biitiini
kapsamaktadir. Literatiirde mobil teknolojiler “kablosuz ag teknolojileri” olarakta
kullanilmaktadir. 1983 yilinda Motorola firmasmin tanittigit DynaTAC 8000X ilk
kablosuz telefon olarak tarihe ge¢mistir. 1991 yilinda Nokia firmasi ilk antensiz
kablosuz telefonu iiretmistir. Telefon sektorii gelismeler yasarken mevcut kablosuz
baglant1 yollar1 yetersiz ve eksik kaldigindan yeni iletisim teknolojilerinin dogusuna

zemin hazirlamustir.

e 1.Nesil: 1G
e 2. Nesil: 2G
e 3. Nesil: 3G
e 4 Nesil: 4G

Mobil teknolojilerde nesiller arasinda gecis genellikle iletisim kanalinin
yetersizligi, hiz kavrami ve kiiresel iletisim agi olan internete sekronizasyonu
temelinde gergeklesmistir. 2. Nesil: 2G teknolojisinde iletisim kanalinin hizini
arttirmak ve internet ag sistemiyle veri paketleri aligverisi saglanmasi igin GPRS
(General Packet Radio Service) teknolojisi iiretilmistir. 2G teknolojilerinin yetersiz
kalmasmin sonucu olarak 3G teknolojisi ortaya ¢ikmustir. Ugiincii nesil kablosuz
telefon teknolojisi olan, bant genisliginin artmasi ve daha genis uygulamalarin
desteklenmesi amaciyla tanimlanmistir. 3G teknolojisi GSM EDGE, UMTS,
CMDA2000, DECT ve WIMAX teknolojilerini kapsamaktadwr. 3G’nin
gelistirilmesindeki amag¢ ses iletisiminin gelistirilmesinden ¢ok, veri akis1
kapasitesinin artmasi, yiiksek diizeyde gilivenlik ve hizlanmasidir. “WiMax
(Worldwide Interoperability for Microwawe Access) diinya capmnda mikrodalga
erisim i¢in bir arada calisilabilirligin kisaltmasi olarak kullanilmaktadir.” WiMax,
interneti yaymak admna gelistirilmis giiclii ve kapsama alan1 genis bir teknolojidir.
WiMax destekli hiicresel telefonlar ve diz iistii bilgisayarlar artik pazarda yerini
almaya baglamistir. Mobil WiMax 4G’ye hazirlik olarak kabul edebilecegimiz ag
teknolojilerinden birisidir (Laudon vd., 2011: 53).
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Mobil cihazlar ag baglantisi, bant genisligi, ekran boyutu, hafizasi, islemci
giicli, hafiza kartina veya SIM karta erisilebilirlik, destekledigi isletim sistemi gibi
ozellikler agisindan farklilik gostermektedir (Jakimoski, 2014: 13-20). Bu cihazlar
telefon, kisisel veri asistani, medya oynatma, navigasyon cihazi, dijital kamera, akilli
gozliikler, e-okuyucu, ses kaydetme, akilli saatler gibi farkli iglevleri yerine
getirebilmektedir (Shunye, 2014: 1301-1307). Gliniimiizde ise teknolojinin her yere
hakim olmasiyla bir ¢ok teknolojinin mobil O6zelliklere doniistiiriiliip bireyin
kullanimina sunulmaktadir. Ornegin bilgisayarlarin tabletlere, mekanik saatlerin akilli
dijital saatlere doniistiiriilerek kullanimlar1 iletisim ag1 i¢cinde gerceklesmektedir.
Mobil teknolojilerin sosyal hayata etkisi biiyiiktiir. Neredeyse biitiin iletisim mobil
olarak yiiriitiilmektedir. Bu durum hem toplumu, hem de bireyi etkilemistir. Sosyal
yasamin i¢inde bireyin kullandig1 teknolojilerin mobil olarak kullanilmasinin yaninda
yerlesik sistemlerin, nesnelerin internet ag1 yoluyla kontrol edilebilmektedir.
Dolayisiyla bilgisayarin gelismesi, internetin ortaya ¢ikistyla cihazlarin internet yolu
ile bir iletisim ag1 igerisinde bir biitlinliikk i¢inde varliklarmi gostermektedir. Bu

imkanlar “dijital” tekonolojilerin gelismesi temelinde yiikselmektedir.

Yasadigimiz ¢ag Besinci Kusak (Yapay Zekali) Bilgisayarlar donemine denk
gelmektedir. Literatiirde "Artificial Intelligence" olarak adlandirilan yapay zeka ilk
bakista herkese farkli bir seyin ¢agrisimini yaptirmaktadir. Kimilerine gore, yapay
zeka kavrami, insanoglunun yerini alan insan gibi elektromekanik bir robotu
cagristirmaktadir. Fakat Yapay zeka teknoloji uygulamalari ile insanlarm elle yaptigi
kompleks islemleri daha da genisletmemize yada otomatik olarak yapmamiza imkan
saglayan yazilim teknolojisidir. Ayrica yapay zeka teknolojileri, diger mikroislemci
tabanli bilgi sistemleri (mobil isletim sistemleri, otomasyon sistemleri vb.) ile
biitiinlestirilerek  bilgisayarlarin  yetenekleri ve uygulanabilirlikleri  hizla

arttirilmaktadir.
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2. BOLUM

PROGRAMLAMA DIiLLERIi ve YAZILIM: BILGISAYARIN
SAGLADIGI TEKNIK OLANAKLAR

2.1. Kod ve Yazilim

Birgok dil olmasma karsin temelde hepsinin amaci karsilikli iletisimi
saglamaktir. Iletisimin tanimi agisindan bircok farkli yaklasim vardir. “Iletisim iki
birim arasinda birbiri ile iliskili mesaj aligverisidir. Birim kelimesi insan1, hayvani ya
da makinalar1 kapsayabilir” (Ciiceloglu, 1993: 21). Bir bagka tanimda ise ‘iletisim,
iletilen bilginin hem gonderici hem de alic1 tarafindan anlasildig1 ortamda bilginin bir
gondericiden bir alictya aktarilma siireci oldugu belirtilmektedir. (Wikipedi, 2019c¢:
web).

Kodlama dilleri tipki insanlarin konustugu birgok dil gibi insan — makina
arasinda iletisimi saglar. Bilgisayarlar, icat edilmeleriyle birlikte belli bir isi yapmak
icin bir dizi komutlara ihtiya¢ duymuslardir. Bu komutlarin islemesi i¢in bir devinime
ihtiya¢ vardi. Eskiden programlar fiziksel olarak kodlaniyordu. Daha sonra elektronik
teknolojisindeki ilerleme ile fiziksel kodlama yerini elektrik sinyaline birakti. Artik,
kurulan elektronik devrelere diisiik ya da yiliksek voltajda akim gonderilerek
bilgisayarin davranisi belirlenmeye baslandi. Yiiksel voltaj 1, diistik voltaj 0 sayilarimi

ifade ediyordu. Bilgisayardaki bu ilk kodlama yontemine “makine dili” denilmektedir.

Fiske (2014: 35-39)’ye gore, Kaynak ile hedefin anladig1 sekilde iletilen mesaj
belirli kurallarla bir tiir sifreleniyorsa, kurallar1 belli olan bu dilin birimine “kod” ve

bu dil ile yapilan isleme “kodlama” denir.

Kiiresel Sozlik Wikipedi kod’u; Haber ve bilgiler gonderilirken iletisimde
kolaylik saglamak amaciyla bazen, mesajda kullanilan harf, sozciik ya da sozciik
gruplart belirli bir kurala gore baska simgelerle degistirilir. Bu amacla kullanilan

simgeler sistemine “kod” denir (Wikipedi, 2017b: web).

Bu baglamda bilgi teknolojilerinde kod, belirli bir dilde yazilan ve makinelerle
iletisim kurma asamasinda bilgiye ulasmada kurallar ve talimatlar biitliniiniin en kii¢tik
bilgi pargasidir. Bilgisayarlara veya benzeri cihazlara istenilen islemleri yaptirmak
icin, belirli bir sistemde yazilan kod dizilerine “program” denir. Programlar sadece

belirli zamanlarda belirli islemleri yapmak icin degil disaridan gelen etkilere
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olusturulan algoritmaya uygun sekilde tepki vermek iginde yapilmaktadir. Temel
anlamda bilgisayar donanimmin etkin bir sekilde kullanmamizi saglayan veya

bilgisayar1 harekete geciren programlara ise “yazilim” denir (Dag, vd., 2012: 19).

En yalin tanimiyla yazilim; elektronik bir donanimu, belirli bir isi yapmak icin
derlenmis komutlarin (kod) biitiiniidiir. Bu komutlar islemcilerde islenerek bir ¢iktiya
(olaya) doniistiiriilir. Tirk Dil Kurumu Soézligiinde yazilim; “Bir bilgisayarda
donanima hayat veren ve bilgi islemde kullanilan programlar, yordamlar,

programlama dilleri ve belgelemelerin tiimii” olarak agiklanmaktadir.

Yazilim, ilk olarak bilgisayar1 veya bilgisayar merkezli makinalar1 akla getirse

de yazilim gesitlerini asagida basliklar altinda degerlendirmek dogru olacaktir;

e Bilgisayar Yazilimu
e Sistem Yazilimlar1

e Uygulama Yazilimlar1

Bilgisayar
Yazilimi

Sistem Uygulama
Yazilimi Yazilimi

Sekil 1: Yazilim Sistemleri

Sistem Yazilimi: Bir bilgisayarm, tabletin, akilli telefonun vb. cihazin tiim
donanimlarinin es-zamanli c¢alismasi, kullanicinin cihazi kullanabilecek duruma
getiren igletim sistemleridir. Bagka bir deyisle bir cihazin ilk agilma anindan kapanana
kadar kullanildig1 siirecte gorev yapan programlar toplulugudur. Isletim sistemleri
cihaz kaynaklarmmn yonetimini ve sistemin yapacagi isleri yoneten-deneten
programlarin biitiiniidiir. Bu sistemlerin amac1 kullaniciya bilgisayar kaynaklarini
mantiksal bir ortamda yonetme ve yonlendirme imkani saglarken sistemin dinamik
sekilde ¢aligmasini stirdiirebilmesi i¢in bir¢ok fonksiyonu kullanicinin haberi olmadan
kendisi yapar. Bu isletim sistemlerine 6rnek olarak; bilgisayarlar icin MS-DOS,

Windows, macOS, Linux, Unix gibi isletim sistemleri bulunmaktadir. Telefon ve
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tabletler igin android, symbian, IOS sistemleri mevcuttur. Bu isletim sistemlerinin
gorevi cihazin aktif duruma getirip rutin iglemleri, aksatilmadan yapilmasi ve sistemin

istikrarli ¢aligmasi1 hususunda aktif rol oynamaktadir.

Uygulama Yazilimi: Kullanicilar i¢in belirli bir amaca hizmet etme adina
yazilmig, derlenmis, kullanimi kolay programlardir. Bu yazilimlar isletim sistemleri
ile beraber calisirlar bu yiizden kullanilacak isletim sistemlerine uygun sekilde
tasarlanir, diger isletim sistemlerinde ise kurulumu veya kullanimi imkansizdir. Bu
yazilimlar kullanicinin cihaz iizerinde yapacagi ¢esitli islemleri gerceklestirmesine
olanak saglamaktdir. Ornegin bir goriintii {izerinde manipiilasyon yapmak
istediginizde isletim sisteminde var olan programlar size yardimci olamayabilir.
Internette dagitim1 var olan, gorsel {izerinde manipiilasyonu saglayan 6zel tasarlanmis
uygulama yazilimlari; Adobe firmasinmn irettigi Photoshop yazilimi (Windows ve
macOs isletim sistemi), ac¢ik kaynak kodlu GNU tasaris1 dahilinde GIMP (Linux
isletim sistemi) uygulama yazilim mevcuttur. Bunun gibi birgok islemi
gerceklestirmek icin Ozel tasarlanan uygulama yazilimlari igletim sistemine dahil

edilebilir.
2.2. Yazilhmin Gelisimi

Bilgisayarlarin icat edilmesiyle birlikte bir dizi komuta ihtiya¢ duyulmustur.
Bilgisayarlarin programlama seriiveni ilk olarak donanimda bazi pargalarin yerlerinin
degistirilmesi veya yeni pargalar ekle/cikar mantigi ile programlar yazilmakta ve
yonlendirilmektedir. Bilgisayar1 bir problemi ¢6zmek i¢in programlamanin devamli
bir harekete ihtiya¢ vardi. Bundan dolay: ilk programlama islemi fizikseldi. 1948
yilinda elektronik biliminde yar1 iletken ve transistriin bulusu hem entegre devrelerin
kurulmasina, hem de mikroislemci elemanlarin gelismesi ile ¢ok kiiciik ve daha hizli
elektronik devreler gelistirilmistir. Bu gelismelerin ardindan bilgisayarlarda fiziksel
programlamanin yerini elektrik sinyalleri almistir. Kurulan bilgisayar devrelerini
programlamak i¢in elektrik sinyalleri rol oynamaya baslamistir. Burada yiiksek voltaj
1’1, diistik voltaj ise 01 ifade etmekteydi. Elektrik sinyalleri ile program yazmasiyla

bugiinde kullanilan “makine dillinin” temeli atilmis oldu.

Bilgisayar’da “makine dili” kullanildig1 (0 ve 1) donemde fazla kodlanmig
makine komutlar1 bulunmamaktaydi. Ihtiyaca gore uzun kodlanmis makine

komutlariyla yazilan programlar, programcilar agisindan olduk¢a zor ve anlasilmaz
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olabilmekteydi. Bilgisayarlarin islemcileri sadece 1’ler ve 0’lar1 algilamasi makine
dilinin uzun komut yapilarinda karmasik géziikmesine sebep olabiliyordu. Bunun
oniine gegilmesi ve daha rahat kodlama yapilabilmesi i¢in 2. Nesil Diisiik seviye dili
olan Assembly kodlama dilleri (ADD, PUSH, PULL vb.) islemcilerin 6zel bir ailesi
icin tasarlanmistir. Bu 0zel tasar1 gesitli kodlar1 “mnemonics (sembolik)” olarak
gosterdigi gibi ayn1 zamanda daha anlagilabilir bir forma sokmaktadir. Programci
sembollerle kodlama yapmasi isini kolaylastirirken kodlanan programi islemcinin
anlayacagi makine diline ¢evirmesi gerekmekteydi. Bu gorevi tistlenecek “assembler”
olarak adlandirilan derleyici(compiler) tasarlanmistir. Derleyici, bir programlama
dilinde yazilmis bir kaynak kodun, baska bir hedef dile veya bilgisayarm/islemcinin
anlayabilecegi makine diline sekil 2’de oldugu gibi terclimesini yapan bir programdir.
Bu program istenilen herhangi bir programlama dilinde kodlanan komutlar1 makine
diline yani islemcinin anlayacagi dile cevirmeyi saglamaktadir. Bu gelismeler

programlama dillerinde gelisimi hizlandwrmistir (Dag, vd., 2012; Burma, 2013).

1___—_—_"—-_-
17115,
2419: é‘i’:’éli #-8] 1001010 1011 00N
L - ] 11001010 1011 001
iy 11001010 1011 0011
??é’ RO TRML #-12] 10010101011 00N
N —7| mooter01omooh
L 11001010101 0011
LDR R3, [RY, #-12]
ADDR3,R2,R3
STRR3,[R1N, #-8] 5
—— L
ASSEMBLY LANGUAGE A MAC.HINE CODE
Assembly Dilleri ASSEMBLER Makine Kodu

Sekil 2: Assembler (Cevirici) - Assembly dilinden makine koduna gevirim.

Assembly dilinde yapilan kodlamalar makine diline gore daha pratik ve daha
kisa zamanda yapilmasina ragmen bir kod kiimesinin bir¢ok defa kullanilmasi
programm uzun kod satirmdan olusmasma sebep olmaktaydi. Kisa kodlanan
programlarda performans acisindan problem olmazken uzun sekilde kodlanan
programlarda sorun teskil ediyordu. Bu durum kodlamada “yordam” kavramini ortaya

cikardi.
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Programci, kodlama yaparken duruma gore kod tekrari yapmak zorunda kaliyor,
kodlarda dongiiler olusturuyordu. Bu tekrar ve dongiiler programin uzun bir hale
gelmesine sebep olmaktaydi. Bunun sonucunda kodlamada kiitiiphane (library)
mantig1 ortaya ¢ikmistir. Yazacagimiz bazi kod kiimesi, birden fazla uygulamada bize
gerekli olabilir. Ornegin verilen sayilarm ortalamasini alarak bu degeri geri dondiiren
bir fonksiyon yazdigimizi diisiinelim. Bdyle bir fonksiyon bize birbirinden bagimsiz
birka¢ uygulamada gerekli olabilir. Bu durumda bu fonksiyona ihtiyacimiz olan her
uygulamada, ayni kodu yeniden yazmak yerine bir kiitiiphane olusturarak
fonksiyonlar1 buraya yerlestiririz ve gereksinim duydugumuz tiim uygulamalarda sekil

3’te goriildiigli gibi ice aktararak kullanabiliriz.

le| *Test.cpp &2

#include "cute.h"

#include "ide listener.h"
#include "xml listener.h"
#include "cute runner.h"

void thisIsATest() {
std::string expectedStr = "The text";
std::string actualStr = "The TEXT";
ASSERT EQUALM("my test failed", expectedStr, actualStr);

Sekil 3: Bir kodlama dosyasina farkli bir kod kiimesini i¢e aktarmak

Bu gelismelerden sonra IBM tarafindan gelistirilen Fortran, makine diline
yakin bir programlama dilidir. Fortran mantiksal karsilastirmalar, matematiksel
hesaplara ve sayisal ifadelerin de kullanilmasindan &tiirii bilimsel alanlarda
kullanilmugtir. Ingilizce’ye yakin olan Cobol programlama dili, Fortran’nm biitiin
ozelliklerini i¢inde barindirmis farkl 6zelliklerde eklenerek gelistirilen bir dildir.

Cobol programlama dili ticari uygulamalar i¢in uygun bir dil haline getirilmistir

(Sahin, 2013: web).

“1964 yilinda akademik ortam i¢in Dartmount Kolejinden Kemeny ve Kurtz
tarafindan gelistirilen BASIC programlama dili ilk yillarda derleyicisi bedava
olmasindan dolay1 ¢ok yaygin bir sekilde kullanilmigtir” (Sahin, 2013: web). Bugiin
halen genis bir kullanim alanina sahip olan Visual Basic dili var olup bununla hatta
Windows un belirli boliimleri yazilmistir. Her Microsoft Office paketinde bir Basic

turevi var olup makro programlamada biiyiik kolayliklar getirmektedir. Basic
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programlama dili algoritma’ya ¢ok yakin bir yapiya sahiptir. Bu yiizden 6 grenilmesi

ve uygulanmasi kolaydir.

“1972 yilimda AT&T Bell laboratuvarlarinda, Pascal’m biitiin hatalar1
giderilerek gelistirilen C programlama dili makine dillerine ¢evrilmesi kolay olmasi,
kuvvetli giris-¢cikis islemlerinin saglamasi gibi bircok Ozellige sahip olan C
programlama dili bu nedenden dolay1 sistem yazimlarina uygun bir dildir”. C yeterince
giiclii bir hale gelmis ve ilk basta PDP-11/20 assembly dili ile yazilan “UNIX’in
cekirdeginin biiyiik kismi C ile yeniden yazilmistir”. Boylece UNIX, ¢ekirdegi bir
assembly dili ile yazilmayan ilk isletim sistemlerinden biri olmustur (Biskin, 2012:

web).

“1970’lerin sonunda C, en ¢cok kullanilan mikrobilgisayar dili olarak BASIC’in
Oniine gegmeye bagladi. Ayni1 zamanda, Bell Laboratuvarlari’nda Bjarne Stroustrup ve
is arkadaslar1 C’ye nesneye yonelim eklemek iizere ¢alismaya baslamiglardi.” C bugiin
UNIX diinyasinda en ¢ok kullanilan dil olarak kalirken, Stroustrup’un gelistirip C++
adim verdigi dil Microsoft Windows isletim sisteminde en 6nemli dil oldu. C yerine

daha ¢cok C++ gelistirilmistir (Sahin, 2013: web; Camoglu, 2009: web).

“1990’lara geldigimizde Sun Microsystems sirketi tarafindan hayata gecirilen
basit ve bir o kadar da kullanigh bir dil yaratilmistir; JAVA. Java birgok kiitliiphane
olusturma ve yaymlamasindan dolay1 yazilimi kolay hale getirmistir. Java'nin sik
kullanilan sloganlarindan biri olan, ¢evirisi "bir defa yaz, her yerde calistir" olan "write
once, run anywhere" (WORA), Java'nin derlenmis Java kodunun Java'y1 destekleyen
biitiin platformlarda tekrar derlenmeye ihtiyaci olmadan ¢alisabilecegini ima eder.”
Java ilk ¢iktiginda daha ¢ok kiigiik cihazlarda mikro islemcilerde kullanilmak icin
tasarlanmis ortak bir diizlem dili olarak diisiiniilmiis ancak diizlem bagimsizligi
ozelligi ve tekbicim kiitiiphane destegi C ve C++'tan ¢ok daha iistiin ve giivenli bir
yazilim gelistirme ve isletme ortami sundugundan, zamanla her ortamda kullanilmaya

baslanmstir (Akin, 1998).

Bu asamaya kadar mevcut diller gelisimini siirdiiriir iken yeni programlama
dilleri de tasarlaniyordu. Giinlimiizde yaklagik olarak 500 adet programlama dili
mevcuttur (Wikipedi, 2019b: web). Dogal olarak bunlarin birgogu teknolojinin
gelisimi ile kullanim alanlarini yitirmis artik kullanilmamakta, bunlarin yerine 6zellik

bakimindan daha zengin diller tasarlanmaktadir.

29



Program kodlamanin temeli, gelisimi bu sekilde ilerlerken literatiire gore
programlama dillerini gelisim evrelerini 5 nesil’de (generation) incelemektedir. Farkli
kaynaklar da 4 kategoride; “Diisiik seviyeli diller”, “Assembly diller”, “Yiiksek
seviyeli diller”, “Cok yiiksek seviyeli diller” olarakta smiflandirmaktadirlar. Bu
kategorilerin acik 6zelligi dil bakimindan makine diline yakin olanlar “disiik”

3

seviyeli, insan sembolleri ve dillerine yakin olanlar ise “yiiksek” seviyeli olarak
tanimlanirlar (Olukcu, 2017: web; Camoglu, 2009: web). Programlama dillerini 5

nesilde degerlendirilebilir;

1. Nesil Programlama dilleri (Makine diller1)
Nesil Programlama dilleri (Cevirici diller)
Nesil Programlama dilleri (Yapisal diller)

Nesil Programlama dilleri (Coziime yonelik diller)

7l

Nesil Programlama dilleri (Yapay Zeka) (Camoglu, 2009: web).

1. Nesil Programlama dilleri (Makine dilleri); “Programlama dilleri ilk
bilgisayarlarla birlikte ortaya ¢ikan programlama ihtiyacin1 karsilamak {izere
gelistirilen ve tamamen gelistirildigi makinenin mikroislemcisine odakli (machine-
level) makine seviyesi dilleridir.” Birinci nesil programlama dilleri arada bir derleyici
veya c¢evirici olmadan dogrudan islemciye komut vererek ¢alismaktadirlar. Bu yiizden
bu diller islem olarak hizli, kontrol agisindan da yetenekli ve gii¢lii olmalarmni
saglamaktadir. Dillerin bu avantajlarina ragmen Ogrenilmeleri ve uygulanmalar1
oldukca zor, hata ayiklama sistemleri de olmadigindan programcinin hata ayiklamasi
olduk¢a giictlir. Gliniimiizde bu dillerin kullanim alanlar1 olduk¢a sinirlanmig ama
profesyonel bireysel uygulama programlarinda istenilen 6zellikler arasinda hiz ve
kontrol varsa bu diller tercih edilebilirler. Nihai olarak biitiin modern diller ile yazilan
programlar mikroislemcilere varmadan “geviriciler” tarafindan makine diline

doniistiiriilmektedirler (Camoglu, 2009: web).

2. Nesil Programlama dilleri (Cevirici diller); “Insanlar tarafindan makine
dillerine oranla daha anlasilir olan (human-readable) bu diller assembly — ¢evirmen
diller olarak bilinirler. Direkt islemciye/makineye kodlarin (0, 1) yerini komutlar,
kisaltmalar ve semboller kullanilmaktadir.” Ozel uygulama programlarmin
makinelerde ¢alisabilmesi i¢in halen bu diller baz1 alanlarda kullanilmaktadir. Farkli
dillerde, 3, 4 ve 5. nesil programlama dilleri ile yazilan uygulamalarin bu kategorideki

cevirici dillere bazi alanlarda ihtiya¢ duymaktadirlar. Giiniimiizde halen bazi donanim
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programlarinda  igletim  sistemleri mimarileri  ¢ekirdeklerinde bu  diller

kullanilmaktadirlar (Camoglu, 2009: web; Karagay, 2008: web).

3. Nesil Programlama dilleri (Yapisal diller — Nesneye dayali diller);
“Programlama dillerinin giiniimiizde yaygin olarak kullanilan ve bilinen diller olup
agirlikli olarak Ingilizce semboller iceren ve insanlarmn kullandig: dillere yakn, yiiksek
seviyede (insana yakin) yapisal dillerdir. Bu dillerin islem gérmeden okumak ve hata
ayiklamalar1 daha 6nceki nesillere gore daha kolay ve rahattir” (Camoglu, 2009: web;

Karacgay, 2008: web).

Bu nesil’de kodlama makineye bagimliliktan kurtulmustur. Daha 6nce makine
dilinin karmasikligindan dolay1 derleyici(compiler) ihtiyaci dogdugu gibi, bu nesilde
dilleri makineye olan baglilhigi ortadan kaldirmak i¢in yorumlayici(interpreter)
tasarlanmistir. Yorumlayici (interpreter), kaynak kodu satir satir okuyup {iizerinde
calisilan makinenin komut setine g¢evirerek c¢alistiran bir programdir (Sekil 4).
Yorumlayicilar, satir satir okumalarinin sebebi, hizli okuyup ilk hata da programi
durdurarak o noktada programcinin hatalar1 adim adim diizelterek ilerlemeyi ve hata
ayiklamay1 hizli bir sekilde gerceklestirmektedir (Sekil 4). Derleyici ve yorumlayicilar
sayesinde kodlanan programlarin direkt bir islemciye gondermeden bu programlar
iizerinden c¢alisip calismayacagina, hata ayiklamasina ve gelistirilmesine olanak

saglamistir.

Derleyici (Compiler)

Kaynak Kod " Derleyici Makine Kodu Gikn
(Source Code) (Compiler) (Machine Code) (Output)

Yorumlayict (Interpreter)

Kaynak Kod N Yorumlayici q Cikti
(Source Code) (Interpreter) (Output)

Sekil 4: Derleyici (compiler) ve Yorumlayici (interpreter) calisma metodlari
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Yorumlayict (Interpereter) Derleyici (Compiler)

~ Programi satir satir isler. — Tiim programi tarar ve bir biitiin

olarak makine koduna gevirir.

~ Kaynak kodu analiz etmekle zaman
harcamaz ancak genel ylirlitme siiresi

- Kaynak kodun analizi i¢in biiyiik
daha yavastir.

zaman harcar ancak genel yiiriitme

~ Herhangi bir hata olana kadar programi strest daba iidic

galistirir, i1k hata gordiigii yerde durur.

Bu nedenle hata ayiklama kolaydir. — Tiim kayak kodu taradiktan sonra
hata mesaj1 verir. bu nedenle hata
- Python, Ruby, Java gibi programlama ayiklama yorumlayicilara gore daha
dilleri yorumlayici kullanir. zordur.

- C, C++ Programlama dilleri derleyi-
ci kullanir.

Sekil 5: Derleyici ve Yorumlayici arasindaki temel farklar

4. Nesil Programlama dilleri (Coziime ydnelik diller); Ugiincii nesil dillerin
programlama anlaminda ¢ok ciddi ilerlemeler saglamasma ragmen, “ticaret ve is
yasaminda 6zel durumlara yonelik hizli ¢éziimler gelistirebilme ihtiyaci dordiincii
nesil programlama dillerinin gelisimine neden olmustur.” Bu gelisim dillerde
kullannmi ¢ok daha kolay, daha az kod yazarak yoOnergeler, kiitiiphaneler,
framework’ler, hazir sablonlar ve sihirbazlar sayesinde belirli ihtiyaclarda
uzmanlasmis pratik ¢oziimler gelistirmeye yonelik olan bu diller rapor iireteci
(generator), form iireteci, veri yOnetimi, istatiksel analitik, vb alanlarda 06zel

uygulamalar gelistirmeye yoneliktir (Camoglu, 2009: web; Karacay, 2008: web).

5. Nesil Programlama dilleri (Yapay Zeka); Besinci nesil programlama dilleri
programcinin algoritma gelistirerek ¢oziim gelistirmesinin Otesinde, “kosullar1 ve
kisitlar1 bilgisayara verdiginizde, bilgisayarm ¢ozliimii kendisinin bulmasina yonelik
olarak tasarlanmaktadir.” Ilk zamanlarda problemin ¢dziimiine dair her adimm kesin
bir sekilde belirlenip kodlanirken, bu nesilde adimlar, kosul ve ihtimaller
dogrultusunda belirlenir. Bilgisayar durum ve kosula goére kendi ¢ikarimini
gerceklestirebilmektedir. Insan-makine iliskisine dayali kodlamanin yerine
(imperative), “bildirimsel” (declarative) yontemle ¢alisan ve ozellikle yapay zeka
alaninda aragtirmalarda kullanilan bu yeni programlama dillerine 6rnek olarak Prolog,

OPSS5 ve Mercury verilebilir (Camoglu, 2009; Karagay, 2008).

Her programlama dilinin ortam ve sistemlere gdre avantaj ve dezavantaji

bulunmaktadir. Programci, ortaya koyacak ¢oziime dair kodlamanm duruma gore en
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uygun programlama dilini segmesi dnem arz etmektedir. Glinlimiizde kullanilan

dillerin hangi ortamlarda ne derecede kullanildig1 grafiksel sekilde (Sekil 6, 7, 8, 9)

verilmistir.
Programlama Dili Ortam Oranlar
coee @ o M
rae 917 [
e eny SN
che ®  EEN
s @0 EEEE
co 8 v
v @0 AN
ST
v @ AE
e @ 0 AN
nes @ 0
e e o
e @ 0 N
wo o = Eem
15. Clojure @& o -
16. Ocaml ® o [ua

-
~
=
=r]

. Actionscript &0

Sekil 6: Web Ortaminda kullanilan programlama dillerinin
2018 yilinda siralama istatistikleri.

Programiama Dili Ortam Qranlar

vee  ove EN
L @0v AN
e 20e EE
4 o enw me
suesert @0 K

6. Scala CREE

7. su 0e

Comame 0 SRS

cow 0V S

10. Scheme ne [

11. Actionscript i |

=
=]

Sekil 7: Mobil ortamlarda kullanilan programlama dillerinin
2018 yilinda siralama istatistikleri.



Oranlar

Programiama Dili Ortam

1. Python & s
2. Cs+ mm
36 mjmE
4. Assembly 3
5. Arduino E ]
6. Haskell L
7. VHDL E
8. Verilog E 3
9. D & E
10. LahView g
11. Erlang s
12, TCL g
13. Ada g
14. Ladder Logic E 1
15. Forth F

=
=

Sekil 8: Microislemcilerde kullanilan programlama dillerinin
2018 siralama istatistikleri.

Programlama Dili

Ortam

Cranlar

1. Python
C++
Java
C
C#
R
Go
Matlab
Ruby

. Shell

© ® NS o om W

el
= o

. Per

- =k
[ B

. Processing
. Objective-C

[ R Y
=z IS B

. Fortran

-
-l

. S0L

-
[==]

. Haskell

. Visual Basic

[
[=R -]

. Cuda

@ s
mpeat
&L+
mpe
S0

W1 ] o] ] o] o 0 A o] o ] ] o]

Sekil 9: Kuruluslarda kullanilan programlama dillerinin
2018 siralama istatistikleri.
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2.3. Kodlama Siireci ve Algoritma

Bir problemi ¢6zmek veya belirlenmis bir amaca ulagsmak i¢in tasarlanan yola,
takip edilen islem basamaklarma algoritma denir. Algoritma baslangici ve sonu belli
olan islem kiimesidir (Semiz, 2017). Belirlenen adimlar1 takip edip sorunsuz bir
sekilde tasarlanan en mantikli sonuca ulasir. “Algoritma sdzciigii ilk, Ozbekistan’in
Harezm, bugiinkii Tiirkmenistan’m Khiva kentinde dogmus olan Ebu Abdullah
Muhammed ibn Musa el Harezmi adindaki Iran’li alimden gelir. 9. yiizyilda cebir
alanindaki algoritmik calismalari ile matematik bilimine ¢ok biiyiik bir katki

saglamistir” (Barlas, 2018: web).

Algoritma, bilgisayar biliminde bir isi sistemli yapmak i¢in tanimlanmaktadir
(Semiz, 2017: web). Genellikle bilgisayar biliminde programlama alaninda kullanilir
ve tiim programlama dillerinin temeli algoritmaya dayanir. Makine/bilgisayar/islemci
sistemlerinin gelisimleri siirerken zamanla karmasik yapilara kavugsmuslardir. Sistem
icindeki organizasyon karmasikliginin artan bir yapida olmasi biiyiikk 06lgekli
problemler doguruyordu. Bu problemlerin ¢oziilmesinin yaninda ¢oziimlerin istikrarli

islemesi ve mevcut verimliligi devam ettirmesini de gerekli kilmistir.

Gilintimiizde yazilim teknolojilerinde 6nemi siirekli artan algoritmalara genel
anlamda belirli bir problem i¢in tatmin edici bir ¢6zlime yakinsamayi saglayan bir
prosediir, gozii ile bakilabilir. Bu anlamda algoritma i¢in yayginca kullanilan

tanimlardan bazilar1 sunlardir;

e Algoritmalar, problemleri ¢6zmek i¢in adim adim prosediirlerdir.

e Algoritma, bilgisayarda problemlerin bir simifin1 ¢6zmek i¢in bir metoddur.

e Algoritma, bir mekanik kural veya otomatik metot veya bazi matematiksel
islemlerin diizenlenmesi i¢in programdir.

e Algoritma, sorularin herhangi verilen bir smifina cevaplar bulmakta
kullanilabilen bir hesaplama prosediirii i¢in etkili komutlarin kiimesidir.

e Algoritma, agik olarak tanimlanmis olan ve herhangi bir bilgisayara icra edilen
bir prosediirdiir (Barlas, 2018: web).

e bir gdrevi basarabilmek ya da yerine getirebilmek i¢in art arda ya da sirayla

izlenmesi gereken adimlardir (Alioglu, 2011: 83).

Algoritma bir problemin ¢dzlimiinii kodlama yapmadan Once mimarisini

olusturma, mantiksal diizlemine oturtma ve olusabilecek hatalar1 6nceden belirlemek,
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¢Oziim yolunu olusturmaktir. Sekil 10’da goriilen asamalara bagli kalarak problemin
¢Oziimiinii belirleyip ve bu ¢0ziimili bir makineye aktarmak i¢in talimatlar olarak
tasarlayip uygun goriilen programlama dili ile kodlanmasi bir yazilim uygulamasinin

asamalaridir.

KODLAMA
Program

PROBLEM ALGORITMA

Sekil 10: Kodlama agamalari.

Bir algoritmanin en iyi sekilde olusturulabilmesi i¢in 5 ana kritere sahip olmasi

gerekmektedir.

“Etkinlik”: Yazilan algoritmalar etkin ve dolayisiyla gereksiz tekrarlardan uzak
olusturulmalidir. Bu algoritmanin temel 6zelliklerinden birisidir. Ayrica algoritmalar
genel amagli yazilip yapisal bir ana algoritma ve alt algoritmalardan olusturulmalidir.
Boylece daha Once yazilmis bir algoritma daha sonra bagka islemler i¢cin de

kullanilabilir.

“Sonluluk™: Her algoritmanin bir baslangi¢ noktasi, belirli islem adim1 ve bir

bitis noktas1 igermelidir. Sonsuz dongiiye girmemelidir.

“Kesinlik”: Her komut kisinin kalem ve kagit ile yiiriitebilecegi kadar basit
olmalidir. Algoritmanin her adimi anlasilir, basit ve kesin bir bigimde ifade edilmis

olmalidir. Kesinlikle yorum gerektirmemeli ve belirsiz ifadelere sahip olmamalidir.

“Girig/Cikis”: Algoritmalarda giris ve ¢ikis bilgileri olmalidir. Disaridan gelen
verilere giris bilgisi denir. Bu veriler algoritmada islenir ve ¢ikis bilgisini olusturur.
Cikas bilgisi her algoritmada mutlaka vardir. Algoritmalarin temel amaci giris bilgisini
isleyerek ¢ikis bilgisi olusturmaktir. Ancak her durumda bir algoritmanin ¢ikis bilgisi
istenenleri tam olarak karsilayamaz. Boyle durumlarda ilk algoritmanin iirettigi ¢ikis
bilgisi baska bir algoritmaya giris bilgisi olarak gonderilir ve bdylece kullanici istedigi

bilgiye sahip olmus olur.

“Basari/Performans”: Amag¢ donanim gereksinimi (bellek kullanimi gibi),

caligma siiresi gibi performans kriterlerini dikkate alarak yiiksek basarimli programlar
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yazmak olmalidir. Bir algoritmanin performans degerlendirmesinde asagidaki temel

kriterler g6z oniinde bulundurulur (Balik, 2003).

e Birim Islem Zamam
e Veri Arama ve Getirme Zamani
e Kiyaslama Zamani

e Aktarma Zamani

Algoritma’nin problemin ¢6ziimiine dair islem smrasinda hatasiz sekilde
ilerlemesi ve sonlanmasi bu kriterlerin gz ardi edilmemesine baglidir. Bunun yaninda

bir algoritma olusturmanin 3 temel bileseni vardir.

“Degiskenler”, Disaridan girilen ve bizim olusturdugumuz degerleri tutan
elemanlardir. “Algoritma”, Kisaca gerekli adimlarin mantiksal bir sira ile yazilmasidir.
“Akis Diyagrami1”, Algoritmanin, sembolik sekilde gosterimi, sema ve adimlari

birbirine baglayan kutulara denir (Giinal, 2016).

Bu bilesenler bir algoritmanin ihtiyaci degil, kodlama yapmadan Once
problemin ¢oziimiine dair kodlanacak programin ihtiyaci olan; ¢dziim algoritmasmin
plan ve mimarisini ortaya koymaya ve izlenecek ¢oziim yollarini en dogru sekilde
belirtmek i¢in kullanilir. Aksi takdirde algoritma belirlenmeden kodlamaya baglamak,
kodlama yaparken diisiinmeyi ve bunun sonucunda zaman kaybetmeye sebep
olacaktir. Kodlama yaparken biitiinliigii saglamak, degiskenleri belirlemek, hangi

islemlerin olacagini belirlemek zor olacaktir.
2.4. Algoritmanin Temel Ifadeleri

Algoritma olustururken, okurken ya da incelerken bilinmesi gereken temel

ifadeleri vardir (Giinal, 2016; Shen, 1997).

“Degiskenler (variable)”: Programin isleyisi icinde farkli degerleri tutmak
iizere ayrilmis bellek boliimiidiir. Ornegin, a=b+c ifadesinde a,b,c tanimlamalar1 birer

degiskendir. Degigken isimlendirme tamamen programcinin insiyatifine aittir.

“Tanimlayicilar (identifier)”: Degisken, sabit, alt yordam ve alan gibi

programlama birimlerine programci tarafindan verilmis isimlerdir.
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“Atama (assignment)”: Program iginde bir degeri bir degiskene esitleyen
operatdre denir. Ornegin: a = 10 yazarsak a degiskenine 10 degeri atanir ve bundan

sonra a ile yapacagimiz islemlerde a’nin degeri 10°dur.

“Sabitler (constant)”: Kullanim yerine gore degeri degismeyecek matematiksel
aksiyonlar ve bilimsel katsayilar gibi degerleri tanimlamada sabitler kullanilir.
Ornegin, bir dairenin alanm1 pi sayismin, yaricapini karesiyle carparak buluruz. Pi

say1s1t degismeyecegi i¢in program igerisinde sabit olarak tanimlanir.

“Gomiilii Degerler(literal)”: Program icerisinde yazilan sayisal, metinsel ve
diger veri tiplerindeki sabit degerler literaldir. Yukaridaki 6rnekte verilen PI=3.14

ifadesinde PI bir sabit iken 3.14 gomiilii degerdir.

“Karar yapilar1 (decision structures)”: Programda gerceklesen durumlarin
dogruluguna gore kosullu islem yaparlar. Ornegin a = 5 ve b = 2 olarak iki
degiskenimiz olsun, bunlarin toplami 7'ye esit olursa caligsin, esit olmazsa baska bir

ifade caligsin.

“Dongiiler”: Programda bazi islemlerin bir sinir veya kosul dahilinde
tekrarlanmas1 gerekebilir. Dongiiler islemlerin yinelenmesi anlamima gelir.
Programlama dillerinde dongiiler genelde ayni isi birden fazla yaptirmak amaciyla
islemi istenilen miktarda tekrarlamak i¢in kullanilir. Amaci ayn1 islem kodunu tekrar

tekrar yazmaktan kurtulmak i¢in dongiiler kullanilir.

“Operatorler”: Programlamadaki en temel islemler aritmetiksel islemlerdir.
Matematiksel = ve benzeri bircok islem sekil 11°de goriilen operatorler ile
yapilir. Operatorler degiskenler lizerinde ¢esitli degisiklikler yapmamizi saglarlar. Her

programlama dilinin kendi yapisinda gore operatorleri vardir.
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Operator Simge Kullanim

Biiyiik > X>y

Kiigiik < X<y

Esit == =y

Farkli 1= x!=y

Biiyiik Esit >= X>=y

Kiiciik Esit <= X<=y

Toplama + [degisken] = [say11] + [Say12]
Cikarma - [degisken] = [say11] - [Say12]
Bolme / |degisken] = [say1l] / [Sayi2]
Carpma » [degisken] = [say11] * [Sayi2]
Us Alma o [degisken] = [taban] " [kuvvet]
Mod % [degisken] = [ifade1] % [ifade2]f

Sekil 11: Algoritma Operatorleri

Ornek: iki say1 ¢arpimmin degisken, algoritma ve akis semas.

DEGISKENLER AKIS SEMASI

A: Birinci Say1y1,
B: Ikinci Say1y1, BASLA

C: Iki saymin carpimini (A*B) gostersin.

A’y1 Oku
ALGORITMA

|
h

1.Adim: Basla.

2.Adim: A’y1 Oku. B’yi Oku
3.Adim: B’yi Oku.
4. Adim: C=A*B’yi hesapla. +
5.Adim: C’yi yaz.
= A%
6.Adim: Dur, C=A*B
/ C’yi Yaz /
DUR

Sekil 12: Bir problem algoritmasinin temel gosterim bigimleri.
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2.5. Yazhm Gelistirme

Her seyden dnce kodlama bir siirectir. Programin kodlanip bitmesi ile bitmez.
Cogunlukla programin yasadigi siire icerisinde degisik sekillerde devam eder. Bu
nedenle program yazilmadan veya problem ¢dziilmeye baslamadan 6nce bazi adimlari

oldugu gibi programi kodlandiktan sonra da bazi adimlar1 saglam atmak gerekir.

4

Kodlama

Yazilim
Gelistirme

! . 6
Slrecleri g

2

Planlama ve 1
Analiz

Talepleri Dogru
Belirleme

Sekil 13: Bir yazilim uygulamasinin gelistirilme siirecleri

Bundan dolay1 bir problem ¢6ziilecegi zaman oncelikle iyice anlagilmis olmali
ve en Onemlisi “bilgisayarlar teknolojilerine uygun bir ¢6ziim yolu belirlenmelidir.”
Bu ¢oziim yolu son derece “basit ve anlasilir olmasi bilgisayarlar tarafindan
yiriitiilmesi daha kolay, hizli ve istikrarli olur.” Algoritma kavramini hatirlaymiz. Bu
adimlar alt alta yazilmak suretiyle olusturulan ¢6zlim bilgisayar i¢in uygundur. Ancak
ihtiya¢ var ise bu adimlar akis diyagramlarina gevrilebilir. Diger yonden algoritmalar
dogal bir dil ile yazilir ve siki sikiya kurallar1 bulunmaz. Anlagilmasinin kolay olmasi
yeterlidir. Akis diyagramlarinda belirlenmis semboller yer alir ve bu semboller tiim

diinyada standarttir (Balik, 2003: 20).

“Kismen bi¢imsel olan bu diyagramlar, sorunun ¢éziimiinii daha evrensel ve
gorsel bir dille ifade edilmektedir.” Bu ¢6ziim yolunu okuyan herkes tarafindan

anlagilmasini kolaylastirmaktadir. Bir sonraki adim algoritma ile elde edilen ¢oziimiin
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uygun olan bir programlama dili ile bilgisayar ortamima aktarilmasi gerekir (Balik,

2003: 20).

Yazilan bilgisayar programlarinin bir islevi yerine getirmesi ona iyi bir
program 0zelligi kazandirmaz. Yazilmasi diisiiniilen bir programin birgok agidan belli
niteliklere sahip olmasi gerekmektedir. Bu nitelikleri su sekilde siralamak miimkiindiir

(Balik, 2003).

e Estetik olarak gorselligi 6n plana ¢ikmalidir.

e Kullanici agisindan kullanimi kolay olmalidir. (User Interface)
e Hizli caligmalidir.

e Kolayca degistirilebilmeli ve giincellenebilmelidir.

e Fazla kod yazilmadan etkin bir kodlamaya sahip olmalidir.

e Yaygm kullanilan igletim sistemlerinde ¢aligsabilmelidir.

2.6. Yazzhm Dillerinin Yapisi

Yazilim dili ve ya programlama dili bilgisayarda ¢oziilecek “bir sorun i¢in
¢Ozlimiin bilgisayara sistematik sekilde kodlanmasini saglayan bi¢imsel kurallar1 olan
ve bu kurallara siki sikiya bagimlilig1 gerektiren bir tanimlar kiimesidir” (Balik, 2003:
3). Daha kisa bir tanimu ile sizinle bilgisayar arasinda bir tercimandir. Genel olarak

programlama dillerinin temel 6zellikleri (Shen, 1997; Giinal, 2016):

“Ifade giicii/ Okunabilirlik”: Dili kullanirken gercek ifadelerin kullanilmasi ile
ilgilidir. Bu durumda dildeki simge ve degiskenler insan diline yakin oldukca ifade
giicii yliksek demektir. Okunabilirlik ise kaynak kodun her programci tarafindan hizli
bigimde anlasilabilmesidir. Iyi bir programcimnimn yazdigi kaynak kod, ¢ok iyi islev

gorebilir ama ayn1 zamanda agik ve anlasilabilir olma durumudur.

“Veri Tiirleri ve Yapilar”: On tanimli degisken tiirlerinin fazla ve ihtiyaglar1

karsilamasi, bir dilden beklenen bir 6zelliktir.

“Giris - Cikis Kolayhigr”: Dosyalara erisme, karmasik islemler yapma
imkanlarin1 tanimlar. Bu nitelik, 6zel kiitiiphaneler gerektirdigi gibi veri tabani

programlama dilleri bu konuda oldukca geligmistir.
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“Tasmabilirlik”: Bir sistemde yazilmig kaynak kodun, baska sistemlerde de
sorunsuz derlenebilmesidir. Genellikle dilin seviyesi/nesli azaldik¢a tasimabilirlik

azalir.

“Alt Programlanabilirlik”: Programin daha ufak programciklardan
olusturulmasidir. Boylece kaynak kod kisalir, algilanmasi giiglenir, test olanaklari

artar, kodun giincellestirmesi ve yeniden kullanilmas1 kolaylasir.

“Verimlilik/ Esneklik”: Derlenen kodun hizli ve sorunsuz calisabilmesidir.
Esneklik ise dilin programeciy1 kisitlamamasidir. Bir dil ne kadar esnek olursa daha az

hataya sebep olur ama hata riski daha fazladir.

“Ogrenme Kolaylig1”: Dilin konusma diline yakinligi, komutlarinin sade ve

anlasilir olmasi gibi dlgiitler o dilin 6grenilmesini etkiler.

“Genellik”: Bir dilin herhangi bir alanda kullanilabilmesidir. Baz1 diller sadece
belirli alanlarinda kullanilmaktadir. Baz1 diller ise genel olarak her alanda problem

¢Ozme yetenegine sahiptir.

“Yapisal Programlanabilirlik”: Programin bloklar halinde yazilmasi, atlamasiz
akis1 ve altprogramlarin kullanilmasi anlamlarina gelen bir programlama teknigidir.

Kodun okunabilirligini ve verimini artirir.

“Nesne Yonelimlilik”: Yeni diller ve eski dillerin yeni uyarlamalar1 artik nesne
yonelimli olmaya basladilar. Verilerin birbirinden daha kesin ¢izgilerle ayrilmasini

Oongoren bir programlama teknigidir.

Genellikle Programlama dillerinin bazi alanlarda yetenekleri yiiksektir. Her dil
kendi alaninda kullanildigi siirece basarili ve etkili kullanilmis olur. Yiiksek
seviyeli/4.nesil programlama dilleri ¢ogu zaman genis bir alanda kullanim
yeteneklerine sahip olabilmektedir. Genel olarak programlama dilleri uygulama

alanlarina gore asagidaki siniflara ayrilabilir:

e Bilimsel ve Miihendislik Alaninda: Universitelerde ve bilimsel kuruluslarda
miithendislik veya matematik hesaplar1 i¢in kullanilirlar. Bu dillere Pascal, C,

C++, Java, Fortran gibi diller 6rnek olarak verilebilir.
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e Veri taban1 Kullaniminda: Genellikle personel kayitlari, stok veya depo
denetimi vb gibi veri tabani gerektiren islemlerde kullanilan dillerdir. Bu
dillere DBase, Sql, Foxpro, Paradox gibi diller 6rnek olarak verilebilir.

e Sistem Programciliginda: Isletim sistemlerinin ve sistem programlarmin
yazilimimda kullamilan dillerdir. Ornek olarak C, C++, Java ve makina dilleri
verilebilir.

e Genel Amagli kullanim: Cesitli konularda uygulama gelistirmek i¢in kullanilan
dillere Ornek olarak C, C++, Java, VB ve Pascal’1 verebiliriz.

e Yapay Zeka Kullaniminda: Ozellikle son zamanlarda popiiler olan yapa zeka
uygulamalarinda kullanilan dillerdir. Ornek olarak Prolog, Lisp gibi diller

verilebilir.

Gilintimiizde programlama dillerinin birgogu yenide tasarlanmis ve nesneye
yonelik programlama yapabilen uygulamalarla yeniden giincellenmislerdir. “Nesneye
yonelik programlama, yazilimlarin birbirleriyle iletisim kurabilen nesneler toplulugu
olarak tasarlanir ve gergeklestirilirler.” Kod/kodlama isletimi nesnelerin i¢inde yapilir
ve her nesne bir diger nesneye ileti gondererek ondan hizmet alabilir. Bu nedenle
nesneye yonelik programlama “nesnelere ileti gonderme yoluyla programlama” olarak

da isimlendirilir (Baransel ve Mumcuoglu, 2003).

“O0P (Object Oriented Programming) yani NYP (Nesneye Yonelik
Programlama)’nin kullanilmasiyla ve Visual (Gorsel) programciligin da gelismesi ile
beraber ortaya oldukca giizel goriniimli ve kullanish programlar ¢ikmaya
baslamistir.” Bu durum bilgisayar programlarina olan ilgiyi bir hayli arttrmis ve bu
konulardaki aragtirmalar1 hizlandirmistir. Sonugcta, pek ¢ok dilin artik nesneye yonelik
olan ve gorsel Ozellikler iceren siirlimlerv/kiitiiphaneleri kullanilmakta ve tercih
edilmektedir. Ornegin: Visual C++, C++ Builder, Delphi, Kylix, Java, Visual Basic
vb. gibi diller (Balik, 2003: 6; Baransel ve Mumcuoglu, 2003: web).

2.6.1. Html (Hypertext Markup Language)

“Internette belge veya web sayfalar1 olusturmak igin HTML (Hypertext
Markup Language) kullanilir.” HTML, yalnizca internette bir tarayict (browser)
kullanarak goriintiilenecek dokiimani, yazmada yardimc1 olan bazi anahtar kelimeler
(etiket) veya isaretlemeler (tag) toplulugudur. “HTML, bir programlama dili olarak

tanimlanamaz.” Bunun nedeni HTML kodlariyla kendi basina ¢alisgan bir program
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yazilamaz. HTML ancak kendisini yorumlayabilen programlar/yazilimlar araciligiyla
calisabilmektedir (Wikipedi, 2019a). Uzantis1 “.html” ve ya “.htm” dir. HTML, Temel
geregi yazi, gorintii, video gibi degisik verileri ve bunlar1 igeren sayfalar1 birbirine
basitce baglamak, buna ek olarak s6z konusu sayfalarin web tarayicisi
programlari/yazilimlar1 tarafindan diizgiin olarak goriintiilenmesi i¢in gerekli kurallari

butiinuddr.

“1980 yilinda CERN’de gorevli olan Tim Berners-Lee, CERN arastirmacilarinin
bilgilerini ve dokiimanlarini birbirleriyle paylasabilmeleri i¢in bir sistem olmasi
gerektigine inaniyordu. Bu yiizden prototip olarak ENQUIRE isimli sistemi Onerdi.
1989 yilina gelindiginde internet tabanli sistemin ilk temellerini yine ayni isim Tim
Berners Lee att1.1990 yilinda HTML isaretleme dilini gelistirmesinden sonra World
Wide Web(WWW) sistemini kurmustur.” Bu sekilde CERN’de bilgi paylagimini
kolaylastirma amaci1 dogrultusunda ortaya ¢ikan HTML giliniimiizde hayatimizin

vazgegilmezi olan internetin baglica temelini olusturmustur (Berners-Lee, 1990: web).

“HTML (HyperText Markup Language)” temel olarak Internet iizerinde veri (metin,
goriintii, video vb.) paylagimi i¢in kullanilan en yaygin metin tabanli isaretleme dilidir.
HTML yillar boyunca farkl siirimlerden ve standartlastirma siireclerinden gegmistir.
Html 1.0, Html 2.0, Html 3.2 ve Html 4.0 versiyonu ile ¢esitli asamalardan gegmis ve
strekli gelistirilmistir. “Html 3.2” ile Css deste§i sunularak sadece bir paylasim
agindan ziyade tasarim yonii de ortaya ¢ikmistir. “Html 4.0” siirtimii Css ile ortaklasa
en iyi sekilde c¢alisabilmesi icin gelistirildi. HTML 4.x siirtimii, CSS destegiyle ne
kadar diizenli ve saglam bir yapida kodlanirsa kodlansin, yine de fazladan yazilan
kodlarin islevselligi bozdugu bilinmektedir. Bu ylizden “HTML 5” bu ihtiyaclar1
karsilamak adma gelistirilmeye baglanmistir (Raggett, 1998: web; Berners-Lee, 1990:
web; Aktas, 2014: web).

“HTML bu asamalardan gegerken geldigi nokta yalnizca standart metin
belgelerini degil, veri tablolarmni, bir sunucuya bilgi gonderme formlarini (bir
cevrimi¢i magazadan Ogeler satin alma gibi), karmasik goriintiiler ve multimedya,
etkilesimli oyunlar gibi tanimlayabilen zengin ve karmagsik bir isaretleme dili haline
gelmistir.” Baz1 durumlarda bu karmasiklig1 ortadan kaldirmak i¢cin HTML lehgesi
olan XHTML tasarlanmistir. HTML'den daha kati bir dildir ve s6zdizimi daha diizenli
ve standartlastirilmistir. XHTML, HTML’nin ge¢mis siiriimlerinden daha net bir
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sekilde belirlenmis hedeflere sahiptir. HTML, bir belgenin igerigini, goriiniimiinii ve
davranisint agsmak i¢in kullanilan karma bir dil olsa da, “XHTML yalnizca belgenin
icerigini ve yapisini tanimlamaya odaklanmay1 secer. Belgenin nasil goriinmesi ve
nasil davranmasi gerektigini tam olarak tanimlama gorevi XHTML ile etkilesime giren
diger diller tarafindan ele alinmaktadir.” Temel bir HTML yapis1 bu alanlardan

olusmaktadir (Raggett, 1998: web).

Bu kod browsera HTML belgesinin basladig ve bittigi yeri bildirir.

<oy sl Biitiin kodlar bu iki tag arasina yazilr.

HTML belgesinin ilk béliimii, bu tag arasinda yazilanlar ekranda

<head> ... </head> . -
metin olarak gériinmezler.

Head béliimii i¢inde yer alir ve Metnin “bashik™ kisminin yazildigi

<title> ... </title> bislimdiir.

<body> ... </body>| HTML belgesinin gévdesini olusturur.

Sekil 14: HTML ile kodlanan web Sayfasinin temel katmanlar.

Yazili bir web sayfasi asagidaki 3 ana katmana sahiptir:

e Html, belgenin igerigini aciklar.
e Stil Sayfalar1 (CSS) belgenin goriiniimiinii agiklar.

e Komut dosyalar1 (JavaScript vb.) belgenin davranismi(etkilesim) agiklar.

Web Browser'lar (Tarayicilar), sadece HTML + CSS + JavaScript dillerini
yorumlayabilmektedir. Bunlarin disinda herhangi bir programlama dili veya arag

yorumlayamazlar. “Bu {i¢ basamak web programlamanin temelini olustururlar”

(Ducket, 2011: 36).
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2.6.1.1. Css (Cascading Style Sheets)

Tiirk¢ce Basamakli Stil Sablonu olan Cascading Style Sheet (CSS) JavaScript
ve HTML benzeri gibi internet sayfasinin kodlanmasinda kullanilan 3 ana sistemden
biri olarak bilinmektedir. “CSS sistemi ile bir html sayfasinin nasil goriinecegini tarif
eder.” HTML sayfasindaki metin, video, baslik, resim gorsel 6zellikleriyle birlikte
sayfa yerlesimleri ve bunlarin farkli cihazlarda nasil goriinecegi bilgisini olusturur. Bu
baglamda CSS aslinda bir web sayfasindaki gorsel yapilarin tiimiinii diizenlemeye

yarayan, HTML gibi bir isaretleme dilidir (Ducket, 2011).

CSS isaretleme dili yontem bakimmdan HTML kodlar1 ile farkli sekilde
kullanilabilir. Bu programcmin kodlama yaparken hedefe yonelik uygun yontemi
secmesine baghdir. Programci isterse HTML etiketleri (tag) icine, etiketin tasimasi

gereken Ozellikleri CSS dilinde isaretleyebilir.

i5px; " *Merhaba Diinya!</p>

REMEK BOYUT
Sekil 15: HTML tag’1 icinde CSS kodlamak
HTML Etiketi (tag) i¢inde yazilan CSS kodlar1 sadece o etiketin’in igindeki
bilgiyi etkiler. Geri kalan higbir bilgiden sorumlu degildir. Aymi sekilde ¢alisma

mantigina sahip bir yontem daha sekil 16°da goriildiigli gibi CSS dilinde etiketleme
yolu ile HTML dilindeki bir etiketi kontrol edilebilir.

Result Size: 966 x 608

Yazihm Sanati(center)
Yazilim Sanati (left)

Yazihim Sanat1 (right)

Sekil 16: Etiketleme yolu ile CSS
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CSS kodlar1 ayr1 bir sekilde “.css” uzantili kodlanip kaydedilip HTML
kodlamasmim icine igce sekil 17°deki gorildigl iizere <link rel="stylesheet”
type="text/css” href="6rnek.css”/> aktarilabilir/¢agirilabilir. “Rel” dosyanin smifini,
“type” dosyanin uzantisi/tipini, “href” ise Css dosyasinin aktarilacagi konumu

belirtmektedir.

Araci Olarak Dijital Kodlama ve Yazilim Sanati</titlex
ylesheet” type="tex s" href="ornek.css™ />

Sekil 17: Ayri yazilan bir CSS dosyasini ¢agirmak.

Bu yontemin digerlerine gore en biiyiik avantaji bir kere yazilan kod gerekli
goriilen tiim sayfalara eklenebilmesidir. Bu sayede harici eklenen CSS kodu bir kere
yiiklendikten sonra diger kullandigimiz sayfalarda tekrar yiiklenmeyerek kodlarin

gorsel yliziinlin ¢aligmasima hiz kazandiracaktir.

2.6.1.2. JavaScript

“Netscape firmas1 1995’de Brendan Eich adli bir ¢alisanina, web sayfalarina
etkilesim saglayacak bir programlama dili olusturmasni istedi ve JavaScript, Brendan
Eich tarafindan 1996 yilinda, tamamen web ortami i¢in gelistirilmis script/betik bir
dildir.” JavaScript, tek basma calismaz, calisabilmesi i¢in bir ortama/tarayiciya
ihtiyac1 vardir. HTML (Hyper Text Markup Language) sayfalar1 ile birlikte
kullanilmaktadir. Kullanim1 zorunlu olmayip fakat kullanildiginda ¢ok daha
profesyonel ve 6zellesmis interaktif web ortamlar1 elde etmek miimkiindiir (Colton,
2016). “JavaScript dili isim benzerligine ragmen Java ile birbirinden bagimsiz ve farkl
dillerdir. Java gercek bir programlama dilidir. JavaScript ise bir script/betik dildir. C,
Scheme, Java, Perl, Python, Self gibi dillerinden etkilenmis ve gelistirilmistir”
(Bilisim Tek, 2013: 2).
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Html web sayfalariin iskeletini olustururken, CSS bu web sayfalarma sunum
ozelligi, gorselligi ve her sayfanin diger kardes sayfalarla gorsellik bakimindan
tutarhiligidir. “JavaScript ise web sayfalarna davranis 6zelligi katar” (Bilisim Tek,
2013: 3-4). HTML ve CSS ile olusturulan web ortami kullaniciya herhangi bir soru
karsisinda tepki/geri doniit veremez. JavaScript bu web ortamu ile kullanici arasinda

etkilesimli bir sekilde kilit rol oynamaktadir.

Gilintimiizde HTML 5 ile gelen 6zellikler JavaScript’in rolii arttirmuistir. Hatta
yeni alanlar acarak web ortaminda tasarimda yetenekli hale gelmistir. Bunun disinda
JavaScript i¢in ¢esitli Framework/kiitliphaneler gelistirilmeye baslandi. Bunlara 6rnek
verecek olursak; Ember]s, NodeJs, JQuery, Backbonels, MonkeylJs, 5pJs vb. daha
fazlas1 mevcuttur. Gelistirilen her JavaScript Framework'un 6zellikleri farkli. Hepsinin

belli bir alana hitap etmektedir.

2.6.2. Python

Python programlama dili giiglii, kullanmigh, c¢abuk yazilabilen, kolay
okunabilen, yorumlamali(interpreter) bir programlama dilidir. “Python, ilk stiriimi
Guido van Rossum tarafindan 1980’lerin sonlarina dogru ortaya konulmus ve genel
amacglh bir programlama dilidir. Yorumlanan (interpreter) ve dinamik bir dil olan
Python, esas olarak prosediirel, nesne tabanli programlama yaklasimlarini ve belli bir
oranda da fonksiyonel programlamay desteklemektedir” (Malkog, 2012: 201). Python
acik kaynak kodlu, fcretsiz ve 4.Nesil programlama (¢ok yiliksek seviyeli)

programlama dilidir.

[Ik seri olan Python 1.0, 1994 yilinda ilk kez duyuruldugunda bu programlama
dilini pek taniyan kimse olmamasina ragmen kisa siirede ilgi gérmeye basladi. Sebebi
ise Python programlama dilinin basit ve temiz s6z dizimi, onu pek ¢ok programci
tarafindan tercih edilen bir dil haline getirmistir. “Python’in s6z diziminin temiz ve
basit olmas1 sayesinde hem program yazmak, hem de bagkasi tarafindan yazilmis bir
programi okumak, baska dillere kiyasla ¢ok kolaydir (Ozgiil, 2016: 5). Bir diger
sebebi; bir¢ok isletim sistemi {izerinde c¢alisabilir olmasi ve en Onemli 6zelligi
calistirilmast i¢in ayr1 bir derleyiciye(compiler) ihtiya¢ duymasidir” (Yazgan, 2017:
38).

Python 2.0, Unicode destegi ve dongiisel ¢op toplama sistemiyle beraber bir
takim yenilikler yapilarak kullanimi sunuldu. Daha sonra Python 3.0 yaymlandi. Bu
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seride geriye doniikk uyum hedefi olmayan bagimsiz ve temelde onemli degisiklikler

ve yazimda daha da sadelestirilmelere gidilmistir (Aksoy, 2016).

Python bu gelismelerin sonucunda Scientific (Bilimsel) programlama i¢in en
onemli programlama dili haline geldi. Ayrica hizli, interaktif, nesne tabanli,
kodlanmasi ve okunmasi kadar 6grenmesi de basit hale gelmistir. Yorumlamali bir dil
oldugundan ve derleme islemi ortadan kaldirildig1 i¢in, bu dille olduk¢a hizli bir
sekilde program gelistirilebilir. Fakat istege gore derleme Ozelligine de sahiptir.
Boylelikle kodu “bytecode” sekline gevrilebilir ya da “py2c” ile “C” diline gevrilip
derlenebilmektedir. Bu 6zellikler dili esnek ve her ortama uygunlugu konusunda tercih
edilmesini saglamaktadir. “Python programlama dili pek ¢ok farkl isletim sistemi ve
platform iizerinde calisabilir.” GNU/Linux, Windows, Mac OS X, AS/400, BeOS,
MorphOS, MS-DOS, 0S/2, 0S/390, z/OS, RiscOS, S60, Solaris, VMS, Windows CE,
HP-UX, i0S ve Android gibi, belki adin1 dahi duymadiginiz pek ¢ok ortamda Python
uygulamalar1 gelistirebilirsiniz. Ayrica herhangi bir ortamda yazdigmiz bir Python
programi, iizerinde higbir degisiklik yapilmadan veya ufak degisikliklerle baska
ortamlarda da ¢alistirilabilir (Ozgiil, 2016: 6).

Python’un diger diller arasinda temel farkliliklar1 vardir. Bu farklar python’un
neden tercih edildigini ortaya koymaktadir. Literatiirde farkli noktalara odaklanilsa da

genel anlamda bunlar (Yazgan, 2017; Ozgiil, 2016; Sevli, 2017);

“Ozgiir ve iicretsizdir”, bir yazilim dili olarak istenildigi gibi indirilir,

kullanilabilir. Bu dil ile ister oyun oynar, isterseniz uygulamalar iiretebilirsiniz.

“Ogrenmesi kolaydir”, Python nesneye dayali bir dildir. Isaretleme yerine kod
bloklamas1 girintileme (identation) yoluyla yapilir. Bu kod’un yazimini ve
okunabilirligini artirmaktadir. Ayn1 zamanda bir¢ok dile kiyasla daha az kod satir1 ile

ayni sonuglar1 almak miimkiindiir.

“Saglam bir temele sahiptir”, Python kendinden Onceki tiim programlama
dillerindeki olumlu ve olumsuz yapilar1 analiz ederek olusturulmustur. Giincel
teknolojilere ayak uyduracak sekilde ihtiyaglara yonelik ozelliklerle donatilmastir.
Bunun yanmda tiim platformlarda calisabilir olmasi ve platformlar arasi gecisi

destekledigi i¢cin herkesi bir ¢at1 altina toplamistir.
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“Guglii  kaynaklara sahiptir”, Python, bircok dile gore daha giicli
kiitiiphanelere ve yol gosterici kaynaklara sahiptir. Bu acik kaynak kodlu olmasi ve
genis bir topluluk tarafindan desteklenmesinden dolayidir. Bu destek sayesinde kisa

zamanda ve daha ¢ok az kod satir1 ile bir¢ok islevsel uygulamalar yapilabilir.

“Internet iizerinde calisir”, Python ile sadece bilgisayarlarda calisan
uygulamalar degil, ayn1 zamanda internet iizerinde calisan, islemciye ihtiyac
duymadan uygulamalar da yazilabilir. Bunu saglayan python’un genis kiitiiphane
ozelligidir. Django, Python’un web uygulama kiitiiphanelerinden biridir. Bunun

sayesinde web ortamlarinda web uygulamalar1 gelistirilebilir.

“Cok yonlidir”, Farkli platformlarda c¢alisabilmesinin yaninda Python ile
kiigiik veya biiylik, offline veya online her tiirlii proje yiiriitiilebilir. Hatta mikro

bilgisayarlar (Rasberry-Pi, Arduino) gibi platformlarda ¢alistirilabilir.

“Glinceldir”, Acik kaynak kodlu olmasindan &tiiri, Python siirekli

destekleyicileri tarafindan giincellenen bir dildir.

“Genis bir topluluk destegine sahiptir”, Acgik kaynak kodlu ve bir¢ok
platformda calisiyor olmasindan otiirii genis bir destek topluluguna sahiptir. Bu

topluluk dilin siirekli giincel ve ihtiyaglara yonelik evrimini saglamaktadir.

Programlama dillerinde ve kodlama siireclerini daha kolay hale getirmek i¢in
ve karmasik problemlerin {istesinden gelmek i¢cin yordam kavraminin Onemi
belirtilmistir. Her dilin kendi biinyesinde kiitiihanesinin varlig1 yazilan bir kodun veya
olusturulan parametrelerin tekrar kullanimi ve belirlenen gorevler i¢in islenebilmesini
kolaylastirmaktadir. Giizel sanatlar alanina yonelik olusturulan python programlama
diliyle de ¢alisan “Processing” yazilim kavramlarini gérsel form, hareket ve etkilesim
ilkeleri ile iligkilendirir. Bir programlama dili, gelistirme ortami ve Ogretim
metodolojisini  birlesik  bir sisteme entegre eder. Processing, bilgisayar
programlamanin temellerini gorsel bir baglamda 6gretmek, bir yazilim eskiz defteri
olarak hizmet vermek ve belirli baglamlar i¢in bir iiretim araci olarak kullanilmak

iizere olusturulmustur (Reas ve Fry, 2007: 3).

Ogrenciler, sanatgilar, tasarim uzmanlar1 ve arastirmacilar bunu grenme,
prototip olusturma ve iiretim ic¢in kullanirlar. Processing dili, 6zellikle goriintiiler

olusturmak ve degistirmek icin tasarlanmis bir metin programlama dilidir (Reas ve
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Fry, 2007: 2). Yeni baslayanlar, birka¢ dakikalik egitimden sonra kendi programlarini
yazabilir, ancak daha ileri diizey kullanicilar ek islevli kiitiiphaneler kullanabilir ve
yazabilir. Vektorel ¢izim, goriintii isleme, renk modelleri, fare ve klavye olaylari, ag
iletisimi ve nesne yonelimli programlama dahil olmak iizere pek ¢ok bilgisayar grafigi
ve etkilesim teknigi tartigilabilir. Kiitiiphaneler, Isleme’nin ses iiretme, farkli
bi¢imlerde veri gonderme/alma ve 2B ve 3B dosya bigimlerini alma/verme yetenegini

kolayca islenebilmektedir.
2.6.3. JAVA

Java, 1991'de Sun Microsystems sirketinde ¢alisan James Gosling liderliginde
bir ekip tarafindan tasarlandi. Java’nin ¢ikis noktasi teknolojiye yeni bir programlama
dili kazandirmaktan ¢ok platformdan tam bagimsizlik elde etme fikriydi. 90’11 yillarin
baslarinda Sun Microsystems miihendisleri “Green Project” isimli bir projeyle tiim
platformlarda calisacak bir mimari yaratmayr amagladirlar. Ik calisma siiriimiinii
gelistirmek 18 ay aldi. Bu dilin ad1 “Oak”, ancak 1995'te “Java” olarak degistirildi.
1992°den 1995 yillar1 arasindaki gelistirilmesinden sonra “Java” kamuya duyuruldu
ve bircok yazilim gelistirici tarafindan orijinal prototipin olgunlagsmasinda kilit rol

oynadilar (Goncalves, 2005: 1-5).

Burada tasarlanan “Java dilinin amaci elektrikli ev araglarinin (mikrodalga
firinlari, buzdolaplari, televizyonlar, uzaktan kumanda cihazlar1 vs.) mimariden
bagimsiz birbiriyle haberlesmeyi saglama, yeni nesil akilli ortamlarda platformlarda
bagimsiz ¢alisacak uygulamalar yaratmakti.” Ancak daha sonralarinda, Windows,
Linux gibi sistemlerin popiilaritesini artirmasi ve internetin iyice yayginlasmasi ekibi

Java platformunu gergeklestirmeye itti (Sakarya, 2017).

e Java SE (Java Standard Edition): Java’nin standart siirlimiinii ifade eder.
Masaiistii, tek basmna calisabilen (Sandalone) gibi uygulamalar1 kapsar. Java
dilini tagir. Temel siirimdiir de diyebiliriz.

e Java ME (Java Micro Edition): Java’nin kiigiik cihazlar i¢in ¢ikarilmis
siiriimiidiir. Ozel kiitiiphanelere sahiptir. Ornegin cep telefonlar gibi ortamlar
icin kamera ve bluetooth gibi 6zel uygulama kaynaklar1 i¢erir. Bunun yaninda
bu tarz cihazlar islemci ve bellek agisindan daha kisitli oldugundan Java SE’

ye gore bazi kiitiiphaneleri kisitlanmistir.
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e Java EE (Java Enterprise Edition): Java’nin kurumsal uygulamalar1 i¢in olan
siiriimiinii ifade eder. Ozellikle cok katmanli kurumsal mimarileri hedefleyen
bir¢ok bilesen icerir. Bunlar JSF, JSP gibi web mimarileri olmasinin yaninda
EJB, IMS, Web Servisleri gibi 6zel bilesen mimarileri de kapsamaktadir.

e Java Card: Java’nin akilli kartlar i¢in ¢ikarilmig stirimiidiir. Bir akilli kartin
Java ile kodlanabilmesi i¢in Java Card desteginin olmas1 gerekmektedir. Buna
ornek olarak cep telefonlar i¢in kullanilan sim kartlar veya ¢ipli kredi kartlar:

verilebilir.

Bu platformlar1 gelistirmeleri Java dilinin bu platformlar sayesinde farkli
isletim sistemleri ve mikro islemcilerde ¢alismasini saglamistir. Bu bilgiler 15181inda
Java’nin sadece bir programlama dili degil aslinda bir “teknoloji toplulugu” oldugunu
anlagilmaktadir. “Java platformu hem programlama dili, hem de bir ortam olarak
diisiiniilebilir. Programlama dili olarak, ac¢ik kodlu, nesneye yonelik (object-oriented),

giivenli, saglam, Internet igin elverisli bir teknolojidir denilebilir” (Altintas, 2010: 1).

Bu baglamda Java platformu bilgisayar agmin varhgi da géz oniine alinarak
uygulamalarm/programlarin  farkli isletim sistemleri {izerinde ¢alistirilabilmesi
diisiincesiyle gelistirilmis yeni bir teknolojidir. Java, genel amacli nesneye yonelik bir
programlama dilidir. S6zdizimi C ve C++’ dillerine ¢cok benzemektedir. Baslangicta
Java, kiigiik sistemleri tiiketici aygitlarina gomme yoluyla yazilimm kurulmasida
karsilagilan sorunlar1 adreslemek/¢oziimlemek icin gelistirilmistir. Heterojen
iletisimleri, birden fazla ana mimari yapilar ve giivenli servis i¢in tasarlanmistir. Bu
tiir gereksinimlere karsilik verebilmek icin, Java herhangi bir sistemde ¢aligmali, aglar
arasinda iletisimi ve kullanicinin giivenli bir ortamda c¢alismasmi saglamaya yonelik

tasarlanmustir.

Java’nin gelecegin dili olmasmi saglayan 6zelligi paralelinde bircok dilin
ozellikleri ile ortak olsa da Javayr dnemli bir program dili haline getiren en 6nemli
ozelligi ise kullanilan bilgisayardan “bagimsiz” olmasidir. Java’da yazilan bir Program
Unix, Machintosh, Windows 95 veya Windows NT veya herhangi bir 32/64 bit
makinada hi¢ degistirilmeden kullanilabilir/¢alistirilabilir (Coban, 2000: 9). Bir diger
ozellikleri de “cok kullaniml1” (multi-tasking) ve “paralel kullaniml1” (multi-treading)
bir dil olmasidir. Cok kullanimlilik birden fazla islemin ayni anda yapilabilmesinin

tanimidir. Paralel kullanimlilik ise birden fazla programin ayn1 anda hafizay1 beraber

52



kullanarak kullanilabilmesidir. Paralel kullanim olanaklarini sunan ilk bilgisayar dili
ise javadwr. Paralel kullanim paralel programlama kavramindan ayridir ve
karistirilmamalidir. Paralel programlanmada birden fazla Bilgi islem Unitesine (CPU
) ayr1 programlar veya bir programin ayr1 parcalart gonderilir. Paralel kullanimda ise
bir CPU nun kullanim zamanmi kii¢iik pargalara ayrilarak degisik program veya

program parcaciklar1 bu zaman paketgiklerini paylagarak kullanirlar (Akalin, 2016).
Java programlama dilinin temel 6zellikleri:

e Platform bagimsizdir. Farkli donanim ve yazilim sistemlerinde kod iizerinde
degisiklik yapmadan calisir.

e Nesneye yonelik bir programlama dilidir.

e Java dilinin igerisinde birgok amag¢ i¢in tasarlanmis kiitiiphaneler (library) ve
smiflar bulunmaktadir.

e So6z dizimi C++’a benzemektedir.

e Isaretciler (pointer) yoktur.

e Zamanla kullanilmayan degiskenler Java dilindeki ¢op toplayaci (garbage
colector) ozelligi ile bellekten silinir.

e Java yorumlanan ve derlenen bir dildir (Akalin, 2016).

Java diliyle projeler, diger programlama dillerine gére daha kolay, saglikli ve

esnek sekilde yapilmasi miimkiin olur. Genel olarak Java diliyle,

e GUI (Grafiksel Kullanic1 Ara yiizii) uygulamalari, Applet’ler
e Veri tabanma erigimle ilgili uygulamalar

e Servlet, Jsp (Web tabanli uygulamalar).

e Dagmik bilesenler (Distributed components)

e Cep telefonlari, Smart kartlar, makine i¢in uygulamalar (Altintas, 2010: 2-3).

Java uygulamalar1 JVM(Java Virtual Machine) tarafindan yorumlanir; JVM,
isletim sisteminin iistiinde bulunur ve kodlanan uygulamalar1 bilgisayarlar tizerinde
caligmasini saglar. Bu nedenle, “Java uygulamalar1 farkli isletim sistemlerinde

2

herhangi bir degisiklik yapilmadan calisir.” Boylece Java programlama dilinin
felsefesi olan “Bir kere yaz her yerde ¢alistir” sozii gergeklestirilmis olunur (Altintas,

2010: 2).
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Java programlama dili herhangi bir editor ile kodlanabilir ve uzantisi1 “.java” olacak
sekilde kaydedilir. Java’nin derleyicisi (compiler) olan JAVAC ile bytecode’a yani
JVM’nin anlayacagi dile “.class” uzantili olarak derlenir. Bu sekilde JVM bu kod’u

kurulu oldugu sistemde c¢alistirmaktadir.

Java Code (.java)

v

JAVAC
compiler

l

Byte Code (.class)

|
' ' .

JVM JVM JIVM
: } :
Windows ‘ Linux ‘ Mac ‘

Sekil 18: Bir Java kodunun calismasinda gerceklesen evreler.

Java tabanli bir bilgisayar programlama dilidir. Kodlamaya ilgi duyan ancak kodlama
becerisi olmayan, Ozellikle de sanatgilar i¢in bir Ogrenme dili olmasi
amaglanmistir. Gorsel bir dildir ve aninda gorsel bir ¢ikt1 olusturur. Mucit Casey Reas
ile yaptig1 roportajda, dili gorsel sanatlar baglaminda kodlama dili 6grenmelerini

saglamak amaciyla dili gelistirdigini agikliyor (Burke, 2017: web).
2.64.C,C++, C#

C dili, klasik programlama dilleri kavramlarmnin, yeni, basit ve kolay kullanilir
bir sekilde saglandigi pratik bir dildir. C’nin popiilaritesi daha ¢ok UNIX ’inki ile
iliskilidir, ¢linkii “C, ilk olarak, UNIX diinyasmnin programlama dili olarak ortaya
cikmistir” (Kadifeli, 1990: 1). Baslangi¢ta, Thompson 1967 civarinda gelistirilen
BCPL adli “tipsiz” dilden de biiylik dl¢iide etkilenerek “B” dilini tasarimladi. Bundan
sonra, Ritchie Unix’i daha kolay bir sekilde yazma amaciyla “C” adinda yeni bir dil
tasarimladi. Ritchie ve Thompson C’yi kullanarak Unix ’i yeni bastan yazdilar. Sonug
o kadar iyiydi ki, 1983’te ACM’in Turing Odiilii’nii almaya hak kazandilar (Kadifeli,
1990: 1-2).
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“C Programlama Dili genel amacl orta seviyeli ve yapisal bir programlama
dilidir.” C, 6zellikle sistem programlamada sembolik makine dili (Asembler) ile tercih
edilmektedir. Isletim sistemleri, “derleyiciler” ve debug” gibi asag1 seviyeli sistem
programlarinin yaziliminda yogun olarak C programlama dili kullanilir (Colkesen,
1996). “C tasmabilir (portable) bir dildir.” Yani herhangi bir C programi higbir
degisiklige ugramadan, veya ¢ok az bir degisimle, bagka bir derleyicide ve/veya
isletim sisteminde derlenebilir. Ornegin, Windows isletim sistemlerinde yazilan bir C

kodu, Linux, Unix veya Vax gibi isletim sistemlerinde de derlenebilir (Biskin, 2012:
1).

“C dili hem {ist diizey (insan diline yaki) hem de alt diizey (makine diline
yakin) programlamay1 destekleyen bir dil olarak tasarlanmustir.” Programci dnceden
hazirlanmig temel fonksiyonlar1 kullanarak islem yaparken ayni zamanda bu
fonksiyonlar C programlama dilinin kiitiiphanesini olusturmaktadir. C dili program
yazma asamasinda bu kiitiiphanelerden faydalanir. Dolayisiyla bu dile eklenecek olan

yeni kiitiiphaneler C dilinin giiciinii arttiracaktir (Balik, 2003: 27).

“C dili programcinin bilgisayardan bagimsiz program yazmasina ve programin
rahatlikla bagka sistemlere aktarilmasina olanak saglayan bir dildir. Bu nedenle C
programlama dilinin ilk kullanildig1 yer olan Unix igletim sisteminden sonra diger
sistemlerde de kullanilmaya baslanmistir.” Gliniimiizde C dilinin bu dezavantajlarina
ragmen programciya olduk¢a fazla avantaj saglamasindan dolay1 tercih edilen ve
kullanilan bir dil halini almistir. Nesneye yonelik programlama dilleri (C++, Java) ve
script dilleri (JavaScript, JavaApplet, PHP) gibi programlama dilleri C Programlama
Dili'nden esinlenmistir (Balik, 2003: 26-27).

Windows platformlarmin gelismesi ile birlikte gorsel programciligin gelisimi
hizlanmistir. Bununla birlikte C de gorsel ortama tasmmis ve Visual C olarak
programcilarin tercih ettigi bir dil halini almistir. Visual C dili, C dili ile temelde ayni
fakat gorsel islevler i¢in ekstra islevleri bulunmaktadir. Ayrica C dili nesne tabali
programlamaya da miisait bir dildir ve nesne tabanli programlama dili olarak C++ dili
gelistirilmistir. C++, C’ye birtakim ek Ozellikler ile nesne-yonelimli programlama

“object-oriented programming” yetenekleri getirmistir (Schild, 2011: 11).

e C++ dilinin en oOviindiigli alanlardan basinda Data Abstraction (Veri

Soyutlama) gelmektedir.
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o (C++ dili size uygulama yazarken birgok programlama teknigi ile gelistirme
yapmaniza izin verir. (Nesne Yonelimli, Prosediirel, Coklu Paradigmali vs.)

e C(C++ dilinde diziler ¢ok nadir kullanilirlar. Bunun yerine vektor yada
arraysarmalayicilar1 kullanilir.

e C ve C++ dillerinde derleyici biiyiikliigii zaten tartigilmamasi gereken bir
konudur. C dilinin amac1 dili ve derleyiciyi olabildigince kiigiik tutmaktir

(Vatandas, 2018: web).

Bilgisayar dilleri boslukta asili degildir. Aslinda, bilgisayar dilleri birbirleriyle
baglantilidir; her yeni dil, kendisinden dnceki dillerden bir sekilde etkilenmistir. C#
zengin bir programlama mirasina sahiptir. C# direkt olarak diinyanin en basaril
programlama dillerinin ikisinden tiiretilmistir: C ve C++ . Ayrica bir baskasiyla da
yakindan iligkilidir, Java. Bu iligkilerin dogasin1 anlamak, C#’1 anlamak i¢in C, C++

ve Java kritik 6neme sahiptir.

Java, internet ortaminda tasinabilirligi cevreleyen bir¢ok hususu basariyla
ortaya koymus olmasma ragmen, Java’nin da yetersiz kaldig1 bazi 6zellikler hala
mevcuttur. Bunlardan biri, “diller arasinda uyum i¢inde caligma” (cross-language
interoperability) olarak tarif edilebilecek 6zelligidir Buna ayrica, “karisik dillerde
programlama (mixed-language programming) da denir.” Bu, bir dilde {iretilmis bir
kodun bir bagka dilde iiretilmis kodla birlikte kolaylikla calisma becerisidir. diger
ihtiyaglara cevap vermek amaciyla Microsoft, C#’1 gelistirdi. C#, 1990’larin sonlarma
dogru Microsoft’ta ortaya ¢ikt1 ve Microsoft’un .NET stratejisinin biitiinliniin bir
pargast oldu. C# ilk kez 2000“in ortalarinda alfa versiyonu olarak piyasaya cikt1
(Schild, 2011: 17).

C++

Java C#

Sekil 19: C ve Java gelisim soyagact
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C# ve Java arasindaki iliski biraz daha karmagsiktir. Daha once agiklandig1 gibi, Java
da C ve C++ 'tan tiliremistir. Java da C/C++ s6z dizimini ve nesne modelini
paylagmaktadir. Tipk1 Java gibi, C# da taginabilir kod tiretmek amaciyla tasarlanmgtir.
Ancak C#, Java’dan tiirememistir. Aksine, C# ve Java ortak bir soyu paylasan, fakat

birgok onemli agidan farklilik gosteren birer kuzen gibidir.
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3.BOLUM

TEKNOLOJI ve SANAT ILiSKiSI

Sanat sdzciigiin bugiin kullanimi, bat1 kiiltiiriiniin etkisiyle, Ingilizcedeki 'art'
sOzciigiine yakin olsa da halk arasinda biraz daha genis anlamda kullanilir. Gerek
Ingilizcedeki 'art' (‘artificial'=yapay), gerek Almancadaki 'Kunst' ('kiinstlich' = yapay)
gerekse Tirkcedeki Arapca kokenli 'sanat' (‘'suni' = yapay) sozciikleri iglerinde
yapayliga dair bir anlam barindirir (Sar1, 2009: 5). Sanat bu genel anlamindan ronesans
doneminde siyrilmis ve bu donem boyunca “sanat” ve ‘“zanaat” kavramlari
kullanilmistir. Endiistriyel devrimi gerceklestikten sonra “‘sanat” ve “tasarim”
kavramlar1 arasi agilmis ve tanimlamalar1 siire¢ i¢inde degismistir. Elektronik bilimi
sonucunda dijital teknolojilerin sosyal yagam yapilarmin temelini degistirdikten sonra
sanat kavrami da tartigsmaya acilmis “sanat” disiplinler arasi bir yapiya kavusurken,
“sanat eseri’nin yapilis nedenleri degismis, “sanat¢1” ise farkli disiplinlerin

eksenindeki konumundan dolay1 arastirmaci 6zelligi 6n plana ¢ikmaktadir.

Kandinsky (1981: 18); “Her medeniyet ¢agi, kendine 6zgii bir sanat yaratir ve
bu sanat hi¢cbir zaman ayni olarak, degismeden yeniden dogmaz” sdyleminden,
Benjamin’in; “Sanat yapit1 i¢ginde dogdugu kosullardan bagimsiz degildir” (aktaran:
Zeytin, 2008: 2) ifadesinden sanatin canli bir olgu oldugunu ve her zaman varlig1 i¢in
oOteleyici bir tavir sergiledigini anlamaktayiz. Sanat’in varligi her zaman ayni degildir;
savasin ortasinda kalmis bir toplumda sanatin varlik nedeni, ilk varlik nedeninden
farklilik gosterir. Bu denli etkileyen/etkilenen sanatin degismeyen, siipheci ve gercegi

yansitma gibi 6zelligi vardir (Heptunali, 2007).

Gombrich, Sanatm Oykiisii adh kitabma “Sanat diye bir sey yoktur aslinda.
Yalnizca sanatgilar vardir” sozleriyle baslamaktadir. Onun bu séylemindeki amacinin,
merkeze insan tarafindan gerceklestirilen edimden ziyade, edimi gerceklestireni
almay tercih eden tavri oldugu kitabinda goriilmektedir. Gombrich (1976: 4) yazisia
“Bir zamanlar bazi adamlar renkli toprakla bir magaranin duvarina kabaca bizon
resimleri ¢iziktiriyordu; bugiin de bazilar1 boya satin alip duvar ya da tahta perdeleri
resimliyor ve daha bir¢ok bagka seyler liretiyorlar” climlesiyle devam etmektedir. Bu
ciimle de bize kiiltiir lireten yegane varlik insanm kiiltiirle bigimlenisi ve bunun
sanattaki tezahiiriinii agiklamaktadir. Sanatin degisen tanimi kadar, var olup olmadig:

veya ne olup olmadig ile ilgili stiregelen tartigmalar da giincelligini korumaktadir.
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Tolstoy sanatin ne oldugu kadar ne olmadigiyla da ilgilenen diisiiniirlerdendir. Ona
gore sanat, “metafizikcilerin soyledigi gibi; esrarengiz bir giizellik ideas: ya da
Tanri’nin tecelli etmesi degildir. Sanat, estetik fizyologlarin sdyledigi gibi; insanin
depoladigi enerjinin fazlasim1 agiga ¢ikardigi bir oyun da degildir. O, insanin
duygularinin digsal isaretler yoluyla ifade edilmesi de degildir. O, hosa giden objelerin
iiretimi degildir. Her seyden Gte, sanat bir haz degildir (Tolstoy, 2008: 68). Bununla
birlikte Tolstoy (2008: 68), sanatin “insanlar1 ayn1 duygu etrafinda birlestiren yasam
icin, bireylerin ve insanhi§in saglik ve mutluluguna dogru siiren ilerleyiste, insanlar

arasinda vazgegilmez bir birlik ve beraberlik vasitasi” olduguna vurgu yapmaktadir.

Sanati beceri ve hayal giicii kullanarak bir seyin bilingli yaratimi oldugu
sezgileri i¢inde barindirdig1 konusunda genel bir fikir birligi bulunmaktadir. “Nerede
bir insan toplulugu varsa, orada yasami gerekli kilan maddi hayatm yani sira sezginin,
bilingaltinin, i¢giidiiselligin etkisiyle sanat etkinlik olarak kendini gosterir” (Artut,
2002: 12). “Bu, artik eskimis bir formiillestirmeyle insanoglunun yarattig1 yapilarda
giizellik iilkiisiiniin ifadesi bi¢imiyle tanimlanir. Oysa giizellik iilkiisiiniin sanat i¢in
bir zorunluluk olmadigi, ¢agdas sanat diisiince evreninde bir yeri kalmadig1 kesin
gibidir. Dolayisiyla doyurucu estetik yasantilar olusturmak amaciyla diirtiiler yaratma
becerisi diye nitelemek miimkiindiir’ (S6zen ve Taneyli, 2001: 208). Her sanat tanimin
kavram gergevesi yasadigi ¢cagin dinamiklerine gore sekillenmekle kalmayip o ¢agin

gerceklerini sorgulayarak giin yiiziine ¢ikarma egilimi gosterir.

Cogu sanat bi¢ciminin dogasinda bulunan temel bir amag, insan duygularina
hitap etme, onunla baglant1 kurmaya dayanmaktadir. Bununla birlikte, en genis
haliyle, sanat insan durumunun ya da insan deneyiminin bir {lriiniiniin kesfi olarak
diisiiniilebilir. Sanat’in amaci, politik, manevi ya da felsefi fikirleri iletmek, bir
giizellik duygusu yaratmak (estetik gérmek), algi dogasmi kesfetmek, zevk almak ya

da gii¢lii duygular yaratmak olabilir. Amac1 ayn1 zamanda var olmayan da olabilir.

Yaklasik M.O. 60000 yillarinda, Avrupa’da modern insanin ortaya ¢ikisdan
uzun zaman O6nce, “Buz Cagi insanmin da simgeler ve imgeler yapip kullanmakta
olduklari, arastirmalar sonucu ortaya cikmustir” (Fisher, 2012: 44). Insanlarin
kullanabilmesi i¢in tasa bir bigim vererek ilk araci yapan kisi ise, “ilk sanat¢1” olarak

nitelendirilir. (Fisher, 2012: 49) Fisher sanat ile ilgili diisiincesini s0yle aktarir:
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“Sanatin baglica gorevi gli¢ saglamakti. Dogaya, diismana, gerceklere karsi giig, toplu
yasama giicii. Insanligin baslangicinda sanatin estetik kaygisi hi¢ yoktu: Insan
toplulugunun yasama savasinda kullandig1 biiytilii bir arag, bir silaht1 sanat” (Fisher,

2012: 52).

Ilk¢ag uygarliklarinda biitiin sanatlar uluslarin dinsel inanglarma ve ahlaksal
anlayislaria gore sekillenmistir. “Misir sanatina ait kabartmalarda, firavunlari yagam
tutkular1 ve acimasizliklar1 konu edilirken heykellerde tanrilarin ve firavunun
vasiflarmi gostermek i¢in saglam ve biiylik nitelikleri agir basmaktadir. Ayni donemde
Mezopotamya, Anadolu, Iran'a ait yapitlarda giinliik yasant1 didactique (&gretsel)
olarak sergilenmistir. Mezopotamya sanatinda, tipki Misir’da oldugu gibi,
rolyeflerdeki resimler higbir detay1 kagirmamak adina tek boyutlu olarak ¢izilmislerdi.
Tanr1 tasvirleri, hayvan unsurlari ve insan unsurlarini birlestirmekteydi” (Kurt, 2010:
2-4). Yunan uygarligma ait yapilarda ise mitolojik konular, tanrilar insanlastirilmis
bicimler i¢inde tasvir edilmistir. Bunu sebebi ise Aristotales, “mimesis kurami
cercevesinde sanati taklit araci olarak gormesi ve figiiratif sanatlar diye siniflama
getirerek niteligini renk-¢izgi-figlir olarak belirlemesindendir” (Aristotales, 1995: 11-
12). Teknik bakimdan daha iyi ve alismis olarak ger¢ege uygun bir bigim tercih edilmis
ilk kez “insan viicudu”nun giizelligine 6nem verilerek, “anatomik oranlar”a dikkat
edilmistir. (Tansug, 1999: 74; Sar1, 2009: 6-7). Bu donemde yapilan sanatin toplumsal

bir islevi oldugu goriilmektedir.

3. yiizy1lin baglarinda ortaya ¢ikan Bizans Sanat’inda iletisime olan ihtiyagtan,
tanr1 arayig1 goriiliir. Bu donemde sanatin 6dnemini Papa Biiyiik Gregory, “Okur
yazarlar i¢in yazi neyse, okur yazar olmayanlar i¢in de resim odur” diye belirtmistir
(Kolsuz, 2018: 2). Sanat belki ¢ok fazla okuyan kisileri de ikna edebilir ve dine
kazandirilmasma yardimci olabilecegine dayanarak ‘“Mimarlar, ressamlar ve
heykelciler, kiliseleri, ihtisami ve goriintiisiiyle insanin ayaklarini yerden kesen birer
sanat sergisine ¢evrilmeye ¢agrildilar” (Gombrich, 1997: 437). Din ve anlatis1 altina
giren sanat “12. yiizyilda Gotik dénem (1140-1500) sanatinda ‘tanrimin arayist’ zirve
yapmustir. Ortacag sanatinda biitiin estetik degerler kilise ve soylularin 6nerdigi dinsel
dogmalara yoneliktir. Bin yil siiresince antik Yunan’in diislince ve kiiltiir yapisiyla
bicimlenen ideal giizellik diislincesi unutulmustur. Sanat, diinya gerceklerine kapali,
oteki diinyaya (6liim sonrasina) yonelik bir soyut anlayis icinde bi¢cimlenmistir”

(Ozkan, 2017).
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"Ronesans sozciigii yeniden dogus anlamma gelir ve Italya’da 14. yiizyilin
sonunda ortaya ¢ikan bir yenilenme siirecidir. Bu ¢ag, Yunan ve Roma donemi kiiltiir
ve sanatmin Ogelerine geri doniisle hem egitim alaninda, hem de bireyin yagamini
irdeleyen konularla Hiimanizmin ortaya ¢ikmasini saglar. Ronesans sadece sanat
alaninda degil, Avrupa cografyasinda sosyal, kiiltiirel, politik alanlarda da degisime
yol agmig ve insana iligkin deger kavramlar1 yenilenmistir" (Ugar, vd., 2011: 98).
Insanin kendini tanimasi, birey bilincine sahip olmasi, yasadigi diinya ve evreni
sorgulamay1 saglamistir. Ronesans kiiltiirli, dogmatik ortacag gelenegini yikmig ve
insana kendi kisisel ve evrensel varlik bilincini (6zerklik) tanitmistir (Ozkan, 2017).
Boylece Ronesans c¢aginda doga bilimlerinin  kapilar1 agildigr gibi sanatci
bagimsizligma kavusmaktadir. RoOnesans {iizerine arastirmalar yapan Burkhard
“Ronesans insanin kesfedilmesidir” demektedir (Kolsuz, 2018: 3). Bu temellere
dayanan bir ¢cagda sanatin tanimi olasilikla “bireysel” ve “akile1” bir tutum sergilerken

sanat¢1 faydali biri olarak kabul edilmekteydi (Miiller, 1972: 88).

Maniyerizm, Barok, Rokoko dénemlerinde sanat kavrami degisime ugrarken
sanayi devrimi Oncesinde zihinsel bir yaratis olarak toplumsal iiretimden ve teknik
nesnelerden gittikge kopan sanat, artik toplumsal iligkilerin ve imalat diinyasia olan
bagintinin zayifladigini gdsteren bir belirti olup ¢ikmist1 (Bozkurt, 1992: 18). 18. ve
19. yiizyillarinda sanayi devriminin, sanatta anlatim ve yargi bagintilarini degisiklige
ugratacag1 dogaldi (Bozkurt, 1992: 111). "18. yiizyil, hem mutlakiyetci krallik
rejimlerinin hem de kilisenin iktidarinm sarsildigi, ingiltere’nin etkisinde Avrupa’da
ilk makinelerin yapilmaya baslanmasiyla yenliklerin ve sanayinin basladigi, bilimsel
arastrmalarda Newton’dan baglayarak 6nemli buluglara tanik olunan bir yiizyil
olmustur. Buna paralel olarak da sdmiirgeciligin, ayn1 zamanda uluslararas ticaretin
yayginlagtigi ve kentlesmeyle burjuva smifinin olustugu, bununla birlikte halk
kesiminin biiyiik zorluklar i¢cinde yasadig: bir yiizyil olmustur" (Ugar, vd., 2011: 170).
Teknigin sagladigi cogaltim olanaklar1 kitaplarin genis kitlelere yayilmasina,
resimlerin ¢ok sayida basilmasmna imkan tanimistir. Bu gibi gelismeler sanatin
dogasini etkilemistir. Tofler, “ikinci dalga uygarligr” dedigi ii¢ yiizyillik sanayilesme
slirecinde, sanat¢inin tarim uygarlhiginda oldugu gibi kisi ya da kurumun korumasindan
yoksun olarak piyasanin insafina terkedildigini ve sanat {retimindeki yap1

degisikliginde bunun etken oldugunu sdylemektedir (Tansug, 1995: 208).
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19. yiizyilin ikinci yarisinda Avrupa’da sanayi devriminin toplum iizerinde
yarattig1 olumsuz etkiyle sanatgilarin sanayilesme ve sonuglarini reddettigi ve
gecmigin degerlerini yiiceltildigi goriilmektedir. 19. yiizyilin sonuna dogru Ruskin ve
Morris endiistri ve makinelesmenin getirdigi kalite ve estetik eksikligi karsisinda
endiistriyel tasarimda sanatsal estetik kurallarin1 uygulama amaciyla “Art and Craft”

(Sanat ve Zanaat) hareketini baslatnustir (Ozkaplan, 2009: 9).

19. yiizy1lin sonlarina dogru optik bilimindeki gelismelerin izlenimci ve Art-
Izlenimci sanat akimlarinin gelismesindeki etkileri yadsinamaz. Bu donemde “fotograf
makinesinin icad1 sanat lizerinde dogrudan ve dolayli etkiler yaratmis, resim sanatinda
gergeklik yanilsamasiin terk edilmesinde, soyut resmin dogmasinda etkili olmustur”
(Ozkaplan, 2009: 10). Fotogra makinesi sanatta bazi rolleri degistirmis “Fotografla
birlikte insan eli, resmin yeniden-iiretim siireci icerisinde ilk kez en dnemli sanatsal
yiikiimlerinden kurtuldu; bu yilikiimler artik yalnizca objektife bakan goz tarafindan
iistlenilmistir” (Cemal, 2001).

19. yiizyilin ilk yaris1 sanayi devriminin yogun etkisindedir. Ozellikle buhar
giiciiniin is ortaminda kullanilmasiyla baslayan sanayi devrimi yeni bir toplumsal
hayat bi¢gimini de beraberinde getirmistir. Buhar giicii ile ¢alisan lokomotifler ve
gemiler, iiretilen iiriinlerin yeni diinyalara ulastirilmasini saglamistir. “Is¢i sinifinin
dogdugu, hizli kentlesme ve makinelesmenin yer aldigi, sanayi toplumu olarak
adlandirilan bu donemde insanligin ilgisi sanayi ve makinelere yonelmistir. 19. yiizyil,
sanat1 da degisime ugratacak onemli gelismelere ve icatlara sahne olmustur” (Cicekli,
2008: 54). “19. ylizyila kadar gerceklesen uzun soluklu tiim kiiltiirel doniisiimler
diisiiniildiigiinde sanatta da Antik, Roman, Bizans, Gotik gibi iisluplarin, Ronesans,
Maniyerizm, Barok gibi donemlerin yasandigi bilinmektedir. Bu dénemler, yerini
modernizmle birlikte artik kisa siireclerde gergeklestirilen her biri, digerinin

tetikleyicisi ve sonlandiricis1 olan akimlara birakmaktadir” (Giiney, 2014: 102).

Kiibizm ve Fiitiirizmi takiben, “20. ylizy1l baslarinda Avrupa ve Amerika’da
etkili olan, nihilist bir sanat ve edebiyat akimi olarak “Dadaizm” dogmustur.
Baslangicinda sanat ve edebiyatla iliskili dursa da daha sonrasinda siyasi kimligi
agirlik kazanmistir.(...) Andre Breton ve Tristan Tzara’ nin Onciiliigiinde gelisen
Dadaizm, geleneksel degerlere ve savasa karsi bir baskaldiridir. Dadacilar, savagin

yarattig1 umutsuzlugu, burjuva degerlerine duyduklar: tepkiyi ortaya koymuslardir”
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(Cigekli, 2008: 63). Dadaist akimin etkisinde gelisen “Siirrealizm”, Andre Breton’un
degisiyle “biling ile biling disim1 birlestiren bir yoldur.” Ardindan “soyut
disavurumculuk” renk ve formlarin temsiliyle ifadeye doniisiirken bu donemde firga
hakimiyetini kaybetmistir. Endiistri devrimi imkani i¢inde hazir malzeme imkanini
kullanilarak geleneksel resim yiizeyini yikmayi amaglayan “Pop Sanat”, tiiketim
kiiltiirti, reklam endiistrisini yiiceltir. Pop Sanat, uzun zamandan sonra nesne olarak
figlirii odak noktasma almistir. Sanatsal doniisiimde nesnenin ne olmasi gerektigi
sorgulanmis, diisiinceyi onplana ¢ikaran “Kavramsal sanat”ta yapitin maddi varligi en
aza indirgenmistir. Kavramsal sanatin italyan kanadini temsil eden “Art Povera” akimi

sanat piyasasinin ticari ¢arklarma bir baskaldir1 niteligindedir (Ates, 2019: web).

“Cagdas sanat; felsefe, sosyoloji, psikoloji, cografya, dilbilim, matematik,
fizik, kimya, biyoloji gibi bir¢cok bilim dallarin1 ve yontemleri i¢inde barindirarak,
insanin evrimini, zihinsel yapisini, inanglarini, O6zlemlerini, korkularmni, i¢inde
yasadig1 ¢evreyi, toplum yapilarini, sistemleri ve bireyselligini konu olarak ele alir”
(Yicel, 2002: 7). Dijital teknolojilerin gelismesi ve giiniimiizde gergeklestirilen sanat
yapitlarinda “zaman ve mekan sinir1 tanimaksizin, tuval, firca, mekan gibi geleneksel
anlamlarini terketmistir” (Ozdemir, 2010: 58). Ozellikle teknolojinin yasamm igine
dahil ettigi araglar yeni iiretim bigcimleri ve buna bagl bir estetigin de gelismesini
saglamistir. “Baslangicta sadece bir nesne ya da cihaz olan bu teknolojik araglar,
yaratici bir bigimde doniistiiriilerek, yeni anlam ve gorevler yliklenen agkin bir nitelige
kavusmuslardir. Bu araglarin kullannmiyla birlikte, sanatin geleneksel ifade bigimleri
olan resim ve heykel farkli bir boyut kazanmis ve sanat¢i kendine yeni ifade alanlari

bulmustur” (Ozdemir, 2010: 121).

Sanatin degigmez bir mantigin1 gosteren tek bir drnek, sanatin tarihi boyunca
goriilmemektedir. Taine’ye gore "sanat eserini anlamak istiyorsak, onun meydana
gelisini hazirlayan fiziksel ve sosyal ¢evreyi, kiiltiirel 6geleri, onun yaratiligina tanik
tarihle degerlendirmek gerekmektedir" (Yetkin, 2007: 195). Elestirmenler, sanatcilar,
tarihgiler, felsefeciler uzun zamandir sanat tanimu ile ilgili ortak bir karara varmamaist1
nitekim “sanat”, alami itibariyle genis bir perfpektife ve Oznel (subjektif) alan
oldugundan kesin simnirlarla tanimlamak pek olanakli degildir. Bu siirecte ortada olan
degisimi gdzler o6niinde iken aslinda sanatsal siirecin de ¢ag’a, kiiltiire ve topluma vb.

baska dinamiklere gore degistigi gdzlenebilmektedir.
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“Sanat; insanligmn tarihi kadar eski bir kavramdir. Tarihsel siire¢ i¢inde her
toplumun kendine 6zgii sanati olugsmustur. Nerede bir insan toplulugu varsa, orada
yagsami gerekli kilan maddi hayatin yan1 sira sezginin, bilingaltinin, i¢glidiiselligin bir

etkisi olarak sanat etkinlik olarak kendini gosterir” (Artut, 2002: 12).

Sanat kavrammin smirlarinmn belirlenmesiyle ilgili Eroglu (2014:113); “Sanat,
su kimilerine mantikli, kimilerine mantiksiz gelen sanat, bir sdzciik olarak, bir kavram
olarak, her ne ise o olarak, aciklanabilir ya da ac¢iklanamaz haliyle nedir, ne degildir?
Bicimden bic¢imsizlige, simgeselden soyuta, nesnel olandan olmayana geg¢is midir

acaba? Sanatin tarihselligi boylesi sorularla gecip gitti aslinda” diye belirtmektedir.

Sanatin dogasi, filozof Richard Wollheim tarafindan “insan kiiltiiriiniin
geleneksel sorunlarmin en zorlarindan biri” olarak tanimlanmistir (Wikiart, 2019:
web). Bu, duygularin ve fikirlerin ifadesi veya iletisimi i¢in bir ara¢ olarak
tanimlanmistir. Martin Heidegger'in etkiledigi diisiiniirler, sanati bir toplumun kendini
ifade etme ve yorumlama icin bir ara¢ gelistirdigi arag¢ olarak yorumlamiglardir. Belki

de daha 1yi bir tanim, sanatin bizi harekete gecirmesi, duygulari uyandirmasidir.

Giinliik kullanim ihtiyaglarini karsilamak i¢in arag ve gerecglerin, avlanmak i¢in
silahlarin yapilmaya baslandigi tas devri ile teknoloji ilk defa varligini hissettirmistir.
Ardindan teknoloji bronz ve demir ¢aglar1 ile evrimine devam etmis, Misir, Antik
Yunan ve bircok medeniyette siirekli olarak ilerlemistir. Ronesans’ta tekrardan
canlanmis ve sanayi devrimi ile gok dnemli bir asamaya gegilmistir (Ozniiliier, 2014:
4). Sanayi devrimini izleyen fotograf (1836), Telgraf (1850), telefon (1860), film
(1900), televizyon (1940) ve basit nitelikte ilk bilgisayarm (1946)
gerceklestirilmesiyle iletisim teknolojisinde onemli adimlar atilmistir. 20. yiizyilin
ikinci yarisinda ise uydular yoluyla iletisim ve haberlesme olanaklar1 saglanmistir
(Karayagmurlar, 2015). Bilgi-Bilisim Cag1 olan 20. Yiizyil siirekli gelisen bilimsel,
bilgisel, tekniksel yapisiyla insanlifi daha ¢ok sorgulayan, diisiinen bireylere
doniistlirmiistiir. Sanatta da artik kisisel soylemler, anlatilar yerini daha toplumsal,

daha diisiinsel ifadelere birakmistir (Cicekli, 2008: 73).

18. ve 19. yiizyillarda olusan Sanayi Devrimi toplumsal, kiiltlirel ve sanatsal
anlamda koklii bir degisimi tetiklemistir. Yeni buluslarin tiretim sahasinda yerini alip
seri bir sekilde ¢cogaltilmasma olanak saglayan ve buhar giiciiyle ¢alisan makinelerin

yeni i§ alanlar1 yaratmasina neden olan, etkisi giiniimiize kadar gelen bir donemdir. Bu
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donemin en Onemli Ozelligi makinelesmedir. Bu donemde sanatgilarin yasam ve
calisma kosullarini ister istemez degistirecekti. Bu degisimin ardindan baslangicindan
bu yana sanati ayakta tutan temeller bagka bir yonden ¢okmeye yiiz tutuyordu.
Endiistri Devrimi, mekanik tliretimi egemen kilarak el sanatlar1 geleneklerini yikmaya
baslamist1 (Elitsoy, 2008: 78). “Endiistrinin gelismesi resim sanat1 basta olmak iizere
mimari ve heykel sanatini derinden etkilemis, sanat¢inin bakis agis1 degismis, yeni
kavramlar ortaya c¢ikmis ve sanat malzemesinde c¢esitlilik artmistir. Endiistriyel
malzemeyi taclandirtp onu sanat eserlerinde kullanan sanatgilar cogalmistir”

(Ozniiliier, 2014: 13).

Endiistri Devrimi’nin getirilerinden biri olan fotografin bulunusu, gorsel
imgenin hizla ¢ogaltilmasmi saglamustir. “Onceleri oldukga zahmetli yontemlerle,
tahta ve tas baski teknikleriyle gergeklestirilen yeniden liretimler, endiistri devrimiyle
birlikte Ozellikle fotografin bulunmasiyla inanilmayacak kadar hiz ve kolaylik
kazanmustir. Bir teknolojik bulus belki de ilk defa sanat tarihinde bu denli 6nemli
etkiler birakmistir. Ciinkii fotograf sadece bir imge iiretim arac1 olarak kalmamis, sanat
ve sanat eseri kavraminda da 6nemli degisikliklere yol agmistir”(Altunay, 2006: 3-6).
“Makine siireci insanin kendisi i¢in kurdugu duygusal, anlamli, tutarli olan yapiy1
bozmus; bir kaos yaratmistir. Bunun 20. ylizyil sanatina yansimasi ise resmin bigimsel
0geleri ve kompozisyon fikrinin ortadan kalkarak; yerini baska degerlere birakmasi
seklinde kendini gostermistir. Bu degerlerden birisi makine estetigidir” (Erzen, 1991:

22).

“Makinelere ovgiiler yagdiran Fiitlirizm, hiz kavramini yliceltmesi ile birlikte
sanata hareketliymis gibi izlenim veren goriintiilerin veya bi¢imlerin art arda
tekrarlandig1 yapitlarin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Dadaizm ise endiistriyel yapiya
bir elestiri olarak makinelesmenin yarattig1 anlamsiz karmasanin niteliklerini ortaya
koymaya calismistir. Konstriiktivizm ise endiistriyel degerler diinyasinda, sanat¢ilarin

miithendisler gibi yer almasi1 gerektigi bilincine temellenmistir” (Sahin, 2014: 38).

Konstriiktiivizm teknolojik siireglere dykiinerek ve mekanik formlarla {iretim
yapmay1 amagliyordu. Ik Konstriiktivist manifestolardan birinde yer alan, "kahrolsun
sanat, yasasin teknik bilim" ifadesi ile teknoloji ve mekanik {iretim yiiceltiliyordu

(Shiner, 2010: 341).
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20. yiizyilin ikinci yarisinda elektrigin yaygm kullanimi ve dijital teknolojilere
zemin hazirlayan elektronigin toplum yasamina girmesi, varilan sanat dallarinda
yeniliklere yol acarken, bu c¢agda mevcut sanati etkilemis hatta yeni sanat
dallarmna/tiirlerine zemin hazirlamistir. Bu siirecle ilgili Williams, “19. ylizyilin
ortalarinda ‘teknoloji’nin uygulamali sanatlara karsilik geldigini” sOylenmistir.
(Wilson, 2001). 1919’da kurulan Bauhaus’un amaci da, teknolojiyi sanatla
birlestirmektir. Uygulamal1 ve gilizel sanatlar1 bir ¢at1 altinda toplayarak; insan ve

makine arasindaki iligskiyi kuramsallastirmistir.

“Teknolojiyi sanata uygulama yoniindeki ilk koklii girisim, 1920°de Naum
Gabo’nun, elektrik motoruyla ¢alisan, ilk kinetik konstriiksiyonu gerceklestirmesiyle
olmustur. Bu eser, sanat¢inin bilimsel ve teknolojik gelisme karsisinda aldigi tavir
bakimindan, 6nemli bir 6rnek teskil ettigi gibi, 1950’11 yillarda gelisim gosterecek olan

Kinetik Sanat Hareketi icin de ilham kaynagi olusturmaktadir” (Cigekli, 2008: 91).

Sanat ve teknoloji iliskisi, sanatin teknolojiden etkilenmesi dogrultusunda tek
yonlii olmadig1 bu etkilesim siireci i¢cinde, sanatta bilim ve teknolojiye 151k tuttugu
asama ve donemleri olmustur. Bu etkilesim ve degisen bilgi birikimi teknolojinin ivme
kazanmasini hizlandirmistir. “Bu  yeni teknik yapi1 ortami, yasam alanma
makinelesmeyi, sanata da mekanizmalar1 getirmistir. Sanayi devrimiyle birlikte,
teknik yap1 6ne ¢ikmaya baslamig ve hizla hareket eden mekanizmalar, elle yapimin
Oniine ge¢cmistir. Bu durum, baslarda sanat1 6zellikle el sanatlarini bir hayli etkilemis,
sarsmista olsa 20. Yiizyil sanat¢isi, materyalin kullanimi ve anlamlandirma ¢abalariyla

teknik yapiy1 lehine doniistiirmeyi basarmistir” (Cicekli, 2008: 91).

Bauhaus okulunun kurucularindan Walter Grapious, sanat ve teknoloji
iliskisini soyle aciklamaktadir; “El is¢iliginden endiistriye gegcis, kisisel tecriibeden
kollektif deneyime geg¢is demektir” (Tepecik, 2002: 13). 21. yiizyilin sanat diinyast,
fizik, kimya, optik, elektronik gibi giderek gelisen teknolojiler ile etkilesime girmis,
internet sanati, yazilim sanati vb. yeni bi¢imlerin, multimedya vb. katisik ve karigik
tekniklerin ortaya ¢ikmasma neden olmustur. Glinlimiizde teknolojiye ve bilgisayara
yakinlik duyan sanat¢inin ¢aligma alaninin sinirlarini genisletmis, algilayisini, diistince

yapisini ve davranisini degistirmistir (Saglamtimur, 2010: 214).

Ozellikle son yiizyilda “bilgi ve iletisim” alaninda ¢ok hizli bir degisim ve
gelisim yasanmaktadr. Iletisim yontem ve teknolojisindeki bu hizli gelismeyle birlikte
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diinya, yogun bir bilgi aligverisi siirecine girmis, buna paralel olarak zaman ve mekan
smirlar1 ortadan kalkmistir (Karayagmurlar, 2015). Ik zamanlarda teknik ve sanat tek
sozciikle, “tekne” ile ifade edilmekteydi. Eski Yunan Doneminde ve 6ncesinde teknik
ve sanat adamlar1 birlikte hareket etmekteydiler (Kurtulus, 1996: 18). Yiizyillar sonra,
1920’lerden giiniimiize kadar sanat¢ilarin bilim insani gibi diisiinmeye basladig1, farkli

alanlarda uzmanlar ile birlikte projeler iirettigi goriilmektedir.

“Yeni medya sanatinin temelleri 19. yiizyila uzanmaktadir. Avangard Sanat,
Fiitiiristler, Deneysel Filmciler, Tasarimcilar, Fotografcilar ve Fluxus’a uzanan sanat
egilimlerinin yeni medya sanatinin temelini hazirladig1 sdylenebilir” (Sangiider, 2014:
431). Bu temel fotografin icadindan sonra dijital teknolojilerin yarattigi alanda video
teknolojisinin gelismesi ve sinemanin Onciilii olmasma dayanmakla beraber Fluxus
Sanat1 i¢inde ortaya ¢ikan video sanati, mekanik sanat anlayisindan dijital sanat
anlayigina geciste ilk basamak olarak oncii bir yapi sergilemektedir. Giiniimiizde
disiplinler aras1 yaklasimla yeni medya sanatinin kapsami siirekli genigleme
egilimindedir. “Fluxus’un isim babasi olan, Higgins’in (1966) gelistirdigi bir kavram
olan “intermedia” (medyalar aras1) sOylemi ise sanat tarihinde sadece farkli disiplinleri
degil, farkli medyalar1 da bir arada kullanmaya yonlendirmesi agisindan 6ncii bir bakis
acisina dayanir” (Yengi, 2012: 23). Giiniimiizde artik farkl disiplinlerin bir arada ve
cok sayida kombinasyonla kullanildig1 sanat ortaminda, gelisen yeni medya
teknolojilerin etkilerini sanat iiretimlerinde yogun olarak gérmekteyiz. “Fotografin
yerini dijital imgeye biraktig1 sanat alaninda, video ve bilgisayarda sanatgilar
tarafindan kullanilmaya bagslandiktan sonra doniisiimiine devam etmistir” (Yiicel,

2012: 33).

Michael Rush “Yeni Medya” terimini sanatsal olarak, “1970’lerin performans,
kavramsal- siire¢ sanat1 hareketleri-, film, video, bilgisayar sanatlar1 ve bu sanatlarin
diger tiim dijital formlar1 gibi ‘zaman’ ve ‘mekan’1 temel alan tiim alternatif kavramsal
sanat pratiklerinin anahtar kelimesi olarak kullanir” (Rush, 2006). Lakin yeni medya
sanatiin tarihsel olarak 1990’lara dayandigi iddia edilmistir (Tribe ve Jana, 2009;
Lister, 2009: 51; Alioglu, 2011: 64; Chen, 2012: 1; Giinay, 2014: 125). ik dijital sanat
ornekleri “bilgisayar sanatr” olarak adlandirilmig; sonralar1 “coklu medya sanat1”
seklinde anilmaya baslanmis, bugiin ise “Yeni Medya Sanat1” seklinde kavramsal cat1
altinda toplanmaktadir (Paul, 2003: 7). Yeni medya sadece en son ¢ikan teknolojiler

degil, var olan teknolojilerin de yenilenmesi ve doniisiimii s6z konusudur. Yeni medya
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ile birlikte teknolojik olanaklar giin gectikge gelisip degisirken teknoloji odakli
sanatsal ifade bi¢imleri ¢ogunlukla disiplinler arasi niteliginden Otiirii i¢ i¢e bir

bi¢cimde giiniimiize kadar siiregelmistir.

29 ¢

“Geg¢misten bugiine sanatsal iiretimin “geleneksel yontem”, “mekanik yeniden
iiretim” ve “dijital yontem” seklinde ii¢ asamada gergeklestigi soylenebilir. 1830’1larda
fotografin icadiyla yeniden-liretim benimsenmistir” (Saglamtimur, 2010: 216). Bu
yeniden {Uretim siireci teknolojik gelisimler ile birlikte etkilesim odakliliga
doniigmiistiir. Internet, bilgisayar, bilgisayar yazilimlari vb. teknoloji odakl
gelisimlerin sanatsal iiretim siireclerinde etkilesimli birer araca doniistiigli gibi

etkilesimi/iletisimi kitlelere yayabilme becerisi kazandirmustir.

Yeni medya sanati izleyicisiyle iletisim ve etkilesim icerisindedir. Bazi eserler
iiretim asamasinda izleyicisini pasif kilabilirken bazilar1 kilmamaktadir. Bazilar1 da
sadece izleyici girdisi sayesinde var olabilmektedir. Buradaki ince nokta izleyici
girdisinin sanat eseri tlizerinde iz birakmamas1 sonraki girdilerin Oniine set
cekmemesidir. Izleyici eserle etkilesime ge¢mekte ve onda izini birakmaktadir. Bunu
hiperlinkler araciligiyla yapabilir, bir tusa basarak bir eserin farkli ara yiizlerine
ulagabilir ama izleyicinin hi¢bir miidahalesi eseri bozmayacaktir; elbette eger eser
bozulmak tizere tasarlanmamigsa. Eser ile izleyiciye ulastirilmak istenen nihai mesaj,
sanatg¢1 tarafindan tasarlanmistir; bu sebeple izleyicinin 6rnegin ne kadar ¢ok tikladigi

bu mesaj1 degistirmeyecektir (Tribe ve Jana, 2009: 15; Gog, 2017: 29).

Geleneksel calismalarda iiretimin yapilis siireci sonu¢ kadar énem tasimaz;
izleyiciye sonu¢ sunulurdu. Bugiin yeni medya sanatinda tiretimin yapilis sekli, ni¢in
ve nasil yapildigi, tiim asamalar1 liretimin bir pargasidir; sonu¢ kadar siire¢c de
onemlidir. Uretimin miikemmel gériinmesi de eskisi kadar énemli degildir. Yazilim
teknolojisinin gelisimiyle “Kendin-yap” kiiltiirii ile tasarim toplumun bir pargasi
haline gelmistir; ayrica sadece tiiketilen olmaktansa iiretilen de olmustur (Tascioglu,
2013: 121). Boylece tiiketiciler, hem tiiketim siirecine katilmakta hem de bireysel

iiretimler yapabilmekte bunun yani sira bir sanatsal anlatinin 6znesi de olabilmektedir.

Giiniimiizde mekan kavranu da artik dért duvardan ibaret degil, Internet’in ve
siber ortamin gelismesiyle birlikte insanlar olduklar1 yerden artik bambagka
mekanlara, cografyalara seyahat yapabilmekte, yeni insanlarla tanigip farkl alanlarda

iletisim kurabilmektedir. Sonug¢ olarak mekan ve buna bagl olarak zaman da, klasik
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anlamimi kaybetmis, “sanal” olmustur. Sanal mekanlar, giinlimiizde, arayliz ve ag
temsillerinin ¢caligma sekilleridir. Elektronik devreleri kullanarak (cep telefonlar1 ve
internet) gezindigimiz mekanlar yercekimsiz ve Ol¢li kurallarma bagl kalmayan

etkilesimli alanlara doniismiislerdir (Alioglu, 2011: 88-89).

Yeni bir sanat¢t jenarasyonu ile karsi karsiyayiz. Bu jenarasyon,
kiiresellesmenin yarattigi sorunlar internet iizerinden carpict bigimde sorgularken,
sistemin arizalarint gosteren nesnesiz bir sanat fikrini de farkli bir acidan
yansitmaktadir (Yengin, 2012: 274). Yeni kiiltiirel formlar, bilgisayar teknolojisi,
donanim ve yazilim iizerine yiikselmistir. Sanat da bu bilesenlerin bir pargasidir.
Internet teknolojileri ve yeni medya ile sanatgilar artik beyaz kiipiin icerisinden ¢ikmis
olup yer, zaman, mekan tanimaksizin sanat eserlerini sergileme sansina sahip

olmuslardir (Saglamtimur, 2010: 215).

Teknolojik sanat formlar1 i¢in literatiir ve kavramlar ¢ogu zaman degisken tavir
sergilemistir. “Dijital sanat” olarak bilinen ilk ortaya ¢ikmasimdan bu yana bir¢ok isim
degisikligi gecirmis, baslangicta bilgisayar sanati, daha sonra multimedya sanati
(1960-1990) olarak adlandirilan dijital teknolojileri kullanan sanat formlar1 ““dijital
sanat” haline gelmistir. 20. yiizyilin sonunda ise “yeni medya sanati” olarak
adlandirilmistir. “Yeni medya sanatr” terimi, o zamanlar ¢ogunlukla film / video, ses
sanat1 ve g¢esitli karma formlar i¢cin kullanilmistir. “Dijital sanat” ve “yeni medya
sanat1” terimleri bazen birbirlerinin yerine kullanilmaktadir. Ancak yeni medya sanati
her ne kadar siirecinde bir noktada dijital teknolojileri kullansa da, temelinde dijitallik
niteligi ve tlim sanati igeren daha genis bir “dijital sanat” alanmin bir alt kategorisi
olarak anlagilmaktadir (Paul, 2003: 1-2). “Yeni medya sanati” kavrami kapsaminda
degisik tanimlamalarla ifade edilen bir¢ok uygulama bi¢imi bulunmaktadir. Bunlar:
"dijital sanat", "dijital performans", "dijital enstalasyon", "dijital video ve animasyon",
"dijital heykel", "algoritmik sanat", "yazilim sanati", "veri sanati", "net sanat1",
"aktivist sanat", "multimedya sanat1", "robotik sanat" gibi pek ¢ok smiflandirmaya tabi
tutulmaktadir. Cogu zaman da yapilan bir ¢alisma belirtilen bu smiflandirmalarin

birden fazlasi ile tanimlanmaktadir (Giliney, 2014: 130-131).

Nazan Alioglu (2013: 172) yeni medya sanatini tanimlamaya;

Sanat yapiti ya da eseri artik bilinen anlamda dengeli, kararli bir obje degildir. Bir
stirectir, sanatsal bir yazilimdir, bir deneyimdir, belli bir problemi (kiiltiirel veya
degildir) ¢ozmeye tahsis edilmis bir siirectir. Aym zamanda kullanicilarindan
katilimct bir secme, algoritmik (mantiksal) diisiinme bicimi ve DJ ve VJ kiiltiiriine ait
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miksaj, kesme, ornekleme, yeniden bir araya getirme gibi iglemleri talep eden bir
araytizdiir

Dijital teknolojileri kullanarak iiretilen sanatla, dijital teknolojinin kendi 6zgiin
dili ile iiretilen, 6rnegin dogrudan kod yazilimi ile olusturulan sanatin ayr1 olarak ele

alinmasi gerekir (Paul, 2016: 2).
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4.BOLUM

YENI MEDYA SANATI

“Her cagda daha rahat yasamanin ve islerini kolaylagtirmanin yollarini arayan
insanlar, siirekli yeni teknikler gelistirerek yasam alanlarmi genisletmis, uygarligin
temellerini atmiglardir.” Her arag insanlarin yasamini biraz daha kolaylastirirken, uzun
stire geleneksel yontemlerle yasayan insanlar arasindaki iligkilere de katkida
bulunmustur (Bettiza, 2014: 16). Geleneksel kiiltiirde sozlii olarak saglanan iletisim,
kiiltiirel anlatilarin kusaklar arasinda paylasilmasiyla gii¢lendirilmistir (Rogers, 2000:
319). ilerleyen donemlerde yeni tekniklerle birlikte iletisim araglar1 da degismis, daha
uzak alanlara ileti tasiyan araclar gelistirilmistir. Iletisim ara¢ ve ortamlarmi genel
olarak tanimlayan kavram “medya” olarak bilinmektedir. Giliniimiizde ise medya
kavrammin Oniine teknolojik gelismeleri ve iletisimde gerceklesen degisimleri ifade

etmek i¢in “yeni” kelimesi getirilmistir.

Medya kelime olarak Latince kokenlidir ve Ingilizcedeki “medium”
kelimesinin ¢oguludur. Medium arag/ortam anlamma gelmektedir. Medya,
digerleriyle yiiz yiize iliskiden ziyade dolayli yoldan iletisim kurmak istendiginde
tercih edilendir. (Buckingham, 2003: 1). Kitle iletisim araglar1 ya da kitle medyas1
terimlerinin yerine genel bir kavram olarak kullanilan “medya” kavrami, kitlesel ve
bireysel iletisime olanak saglayan; yazili (gazete, dergi) ve elektronik basin
(televizyon, radyo, sinema ve film), internet, bilgisayar, video, haberlesme uydusu ve
bunlar gibi kitle araclarina verilen isimdir (Tozlu ve Solak, 2007: 53). Medya Terimler
Sozligli “medya”yr “sozlii, yazili, gorsel iletisim araclarmin tamami” diye
tanimlamaktadir (Daric1, 2014: 161). TDK’da 6z bir sekilde “medya”, iletisim ortami

ve iletisim araglar1 olarak tanimlanmaistir.

Kitle iletisim araglar1 olarak da adlandirilan “medya”, genis bir kitleye seslenen
ve bu kitle i¢inde bilgi, haber, diisiince, goriis aligverigini kapsayan iletisim araglaridir.
(Cereci ve Ozdemir, 2015: 3) Konusmakla baslayan iletisim eylemi gorsel unsurlarin
uygun zeminlere ¢izilmesi veya kazinmasiyla farkli bir duyuya seslenerek gelismis,
yazmin bulunmasiyla yeni bir boyut kazanmustir. “Elektromanyetik dalgalarin
bulunmasiyla modern bir ¢aga gecen iletisim eylemi, teknolojinin ilerlemesi ve sayisal
sistemlerin (dijital) gelistirilmesiyle aklin sinirlarini zorlayan boyutlara ulagmistir”

(Chernilo, 2002: 345) .
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Yeni Medya kavrami; bilgisayar, internet ve mobil teknolojilerinin sonucu
olarak ortaya c¢cikmustir. “1970’lerde, bilgi ve iletisim tabanli sosyal, psikolojik,
ekonomik ve politik caligmalar yapan aragtirmacilar tarafindan ortaya atimigtir”
(Dilmen, 2007: 114). “Yeni medya” ise medya kavramindan farklidir. Hemfikir olunan
tek bir tanimi olmamasiyla birlikte, 20.yiizyilin sonlarinda iletisim alaninda
gerceklesen devrimsel ilerlemelerin bireylere ve kitlelere ulagmasi ile her gegen giin
yenilenen, degisen, ¢esitlenen araglarin tiimiinii kapsamaktadir. Oldukg¢a genis bir

kavram olmasi sebebiyle, Yeni Medya, “Yeni Iletisim Teknolojileri”, “Yeni Medya

Teknolojileri” gibi ¢esitli kavramlarla anilmaktadir (Gog, 2017: 12).

Sayisal sistemler (dijital kodlama), ikili kod (0,1) bigimindeki bilgilerin (veri)
islenmesi, depolanmasi, dagitimi1 ve paylasimi konusundaki 6zellikleri ile 6n plana
cikmaktadir. “Yeni Medya, analog verilerin dijital kavramiyla gelen Ozellikleri
kullanmaya basladiktan sonra geleneksel medyanin dijitallesmesinden ziyade melez
bir yapiya doniismiistiir. Bu yapinin bir yani bilgisayarlara 6zgii islemlere diger yani
ise iletisim araglarina Ozgli islemlere aittir.” Bircok ‘dijital’ medya, eski
'analog'(geleneksel) medyanin {istiine temellenmis, yeniden islenmis ve genisletilip,
dontstiiriilmiis olarak tanimlanma s6z konusudur. Ancak bu melez yapiy1 anlamak,
dijital ile analog arasinda bir sinir1 gerekli kilabilir. Bu smir, siirekli gelisen
teknolojiyle yeni medyanin kendi has kiiltiirel bi¢im ve igerigini de ortaya koyabilme
yetisinden kaynaklanmaktadir (Lister vd., 2009). Yeni medyanin bu {islubu ile ilgili;
Manovich; 2000’lerin basinda yazdig1 “New Media Reader” isimli kitabinda “yeni
medya”y1 yeraltinda yasam siiren bir alt kiiltiir olarak tanimlarken bu alanin; toplumu
doniistiirme potansiyeli olan itici bir giic olarak gdsterir. Bu giiclin kaynagi
teknolojidir. (Aktaran: Karagali, 2009: 18) dolayisi ile “sayisal ortamda tiretilip yine
sayisal ortamda dagitilan kiiltiirel objelerin tiimiinii “yeni medya” olarak

tanimlanmaktadir (Manovich, 2001).

Bunu destekler nitelikte, California Berkeley’deki “Yeni Medya Merkezi’nin
tanimiyla “Yeni Medya”, her tiirlii bilginin bilgisayar destekli iiretimi, temsili ve

iletisimini saglayan teknolojilere isaret eder (Karagali, 2009: 17).

Bircok teorisyenlerin yeni medya ile ilgili ortaya koyduklar1 fikir ve

diistinceleri olmustur. Bazilarinda ortak 6zellikler 6ne ¢ikarken; bazilarinda farkliliklar
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da gozlemlenmektedir. Manovich “yeni medya’nin dogasini, giiciinii ve farkli

ozelliklerini ortaya koyarken su prensiplere dayandirmaktadir (Manovich, 2001);

e Sayisal temsil (numerical representation)
e Modiilerlik (modularity)

e Degiskenlik (automation)

e Otomasyon (variability)

e Kod ¢evrimi (transcoding)

Sayisal temsil (numerical representation), yeni medya nesnelerinin dijital
kodlardan olustugunu ifade etmektedir. Yani bilgisayarlar araciligiyla veriler; dijital

kodlar, algoritmalar ve matematiksel simgelerle programlanabilirligi ifade etmektedir.

Modiilerlik (modularity), medya Ogeleri, goriintiiler, sesler, sekiller veya
davranis1 olan medya 6geleri, ayr1 6rnekler olarak temsil edilir. Bu 6geler daha biiyiik
Olcekli nesneler halinde toplanabilir. Ancak ayni kimliklerini korumaya devam eder.
Yani bu nesneler kendi kimliklerini koruyarak daha biiyiik nesnelerle birlesebilir,

farkli bir biitiin olusturabilirler.

Degiskenlik (variability), Birinci ve ikinci 6zelligin bir sonucu olarak ortaya
cikar. Yeni medyay1 geleneksel medyadan ayiran temel ilkelerden birisidir. Yeni
medya nesneleri herkes i¢in sabit olmayip, sonsuz sayida farkli varyasyonlarda iirtin,
form veya bi¢im verebilir. Yeni medya bu degiskenlik tarafindan karakterize

edilmektedir.

Otomasyon (automation), medya nesneleri olusturmak amaciyla nesne
sablonlar1 veya basit algoritmalar kullanmak anlamina gelmektedir. Boylece, kismen
de olsa insan miidahalesi yaratici siirecten ¢ikartarak, kullanict olmadan da {iretim

yapabildigine vurgu yapilmaktadir.

Kod ¢evrimi (transcoding), Metinlerin, goriintiilerin ve seslerin bilgisayar
ortaminda kodlanmalar1 ile dosya yapilarina, listelere, kayitlara ve dizilere doniismesi

sonug olarak bilgisayar katmanlarini temsil etmektedir.

Lister, manovich’e ek olarak hipermetinselligi (hypertext) yeni medyanin
tanimlayict temel karakterleri arasinda degerlendirmektedir. “Hiper” kelimesi
Otesinde, diginda, lizerinde anlamlarini tasimaktadir ve metin kelimesiyle birlestiginde,

metinlerin araylizler ilizerinden diger metinlerle bagmi, iligkisini tanimlamaktadir
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(Lister, vd., 2009). Hipermetinsellik, ag iizerinden baska alternatif mecralara kolayca
erisimin gergceklesmesini saglar. Bu eylem kullanicinin ag tizerinde stirekli seyriisefer
halinde olmasina olanak tanir (Binark ve Loker, 2011: 11-12). Lister, Manovich’in
prensiplerinde hi¢ deginmedigi farkli ve degerli olan ‘etkilesim’ ozelligi ve
‘simiilasyon’ kavramlarma da ayrica deginmektedir (Lister vd., 2009). Buna paralel
Levy’de yeni medyalar {izerindeki okuyucu ve yorumcunun kurdugu yogun etkilesim
ve iletisim trafigi, icerik ve gilindem tizerindeki sahipligi zamanla belirsiz hale
getirecegini aktarmaktadir (Levy, 1998). Etkilesim kavrami zaman ig¢inde de§isime ve
farkli tanimlamalara maruz kalmistir. Bu tanimlamalar genel anlamda etkilesim i¢in
“gercek zamanda kullanicinin g¢evrimici iletisim ortaminda, iletisimin bigim ve
icerigini degistirme ve etkilemedeki katilim1” (Steur, 1992: 73-93) “en az iki nesne
arasindaki etkilesim vasitasiyla, nesnelerin birbirlerini davranigsal ya da bigimsel
olarak degisiklige ugratmas1” olarak tanmimlamalardir (Ogiit, 2015: 5). Yeni medya
ile “kullanic1” kavrami ortaya cikmustir. Bu da etkilesim agisindan bir fark
yaratmaktadir. “Yeni medya sayesinde kullanicilar artik pasif degildir; aktif bir role
sahiptir. Geleneksel medyadaki pasifizleyici, okuyucu ya da dinleyici artik “kullanic1”
olmustur.” Yeni medya iizerinde etkilesim farkli sekillerde gergeklesebilmektedir.
Bunlar, Birey-birey etkilesimi, birey-kitle etkilesimi, birey-teknoloji/igerik etkilesimi
olarak adlandirilabilir (Gog, 2017: 17). Birey-birey etkilesiminde birbirinden zaman
ve mekan olarak uzakta olan bireylerin iletisim kurmalar1 s6z konusudur. Birey-kitle
etkilesimi ise bir bireyin iletisim siirecinde gonderdigi iletinin zaman ve mekan
tanimaksizin bireylere ve kitlelere ulasmast ile ilgilidir. letisim siirecinde geri besleme
ile de ¢ift yonliilik saglanmaktadir. Birey-teknoloji/icerik etkilesiminde de bireyin
herhangi bir iletisim teknolojisi ile etkilesime ge¢mesi isaret edilmistir (Oztiirk, 2013:

19).
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Son olarak Lister, simiilasyon prensibinin online etkilesim ile sanal
bigimlerinin 6ne ¢ikmakta ve MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing
Game) ile baslayan yapay zeka ve simiilasyon devriminin yeni medya teknolojileri

iizerinde etkilerinin artacagini vurgulamaktadir (Lister vd., 2009: 38-44).

Bazi teorisyenler ise Yeni Medyay1 kategorilerden ziyade genel gerceveyi
tanimda olusturmaya ¢alismislardir. Binark’in yeni medyayi, “dijital kodlar iceren,
kaynak ve mesaj alicinin karsilikl1 etkilesimine dayanan, bu etkilesimin yiiksek hizda
ve multimedya Ogelerle gerceklesmesiyle ortaya c¢ikan medya bigimi” diye

tanimlamaktadir (Binark, 2007: 5).

Cardoso’nun “yeni medya” tanimlamasinda da daha ¢ok islevsel yetenekler
one ¢ikmis ve yeni medyalari, isbirligi temelli bir yaklagim igeren, yenilik¢i olan ve
ayni zamanda bireyleri tek bir ortamda bir araya getirip etkilesim yaratan ortamlar

olarak tanimlamistir (Cardoso, 2006).
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Deginilen ¢ogu fikirler Manovic’in ¢ogu prensiplerine bagli ve gerekli noktalarda
eklemeler yapilmistir. Sunulan bu tanimlarin disina ¢ikmis ve hi¢ deginilmemis
tespitler de mevcuttur. Bu tespitler; Henry Jenkins’in “Convergence Culture” (2008)
adli calismasinda ilk olarak 1991 yilinda Marsha Kinder tarafindan kullanilan

“transmedya” kavramina temellendirmektedir.

Barber (2008) yeni medyay1 geleneksel medyadan biitiiniiyle ayiran en 6nemli
ozelliklerden birinin yeni medyalarin “yeni bir ekran” sunarak etkilesimi farkli bir

boyuta tagidigidir (Aktaran: Yanik, 2016: 903).

Yeni medya kavrami ile ilgili tanimlamalarin iki tarafli olarak ele aldiktan
sonra giinlimiiz i¢in sinirlamak yerine daha kapsayici olarak yeni Medya’y1 Wikipedi
sOyle ele aliyor; "Yeni medya (yeni ortamlar, yeni araglar, yeni mecralar),
bilgisayarlarm islem giicii olmadan olusturulamayacak veya kullanilamayacak olan
ortamlara denir. Genellikle dijital olup kullanicisina veya hedef kitlesine etkilesim

olanagi saglar." diye tanimlamaktadir (Wikipedi, 2017c¢).

Yeni medyanin birlestirici teriminin aslinda medya iiretimi, dagitimi ve
kullannmindaki genis bir yelpazeyi ifade etmektedir. Bunlar teknolojik, metinsel,
geleneksel ve kiiltiirel degisikliklerdir. 1980'lerin ortasindan beri en azindan “yeni
medya” alanmin bir biitiin olarak temel 6zelliklerini tanimlamada birgok kavrami 6ne

¢ikmaktadir (Lister vd., 2009).

Bu bilgiler 1s18inda yeni medya kavramina getirilen tanimlamalarin eksik,
yanlis-dogru gibi tanimlamak yerine tiim bilgiler baglaminda yeni diisiinceler ortaya
koymak “yeni medya”nin siirekli yeni, yenilenme ve doniisiim dogasmna karsi
olmayacaktir. “Yeni medya sadece igerigi degil kaynagi, kullaniciyi, geleneksel
medyay1 ve hatta kendisini de doniistiirmektedir. Zaten yeni medya kavraminda
vurgulanan yenilik, iletisim modelindeki her unsurun siirekli ve birbirini tetikleyen
doniistimler gegirmesi ve yeni kalma becerisidir. Kanalin doniisiimiiyle baglayan ve
aglara doniisen yapilar hipermetinsel sayisal temsiller medyalarm igerigini, i¢eriklerin
de etkileri doniistiirmesine olanak tanimistir. Boylelikle tiim doniistimler anti-¢izgisel
(karmasik) olarak hem bireyleri doniistiirmiis hem de bireyler bu doniisiimlerin

yoniinii ve hizini belirlemistir” (Yanik, 2016: 904).
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4.1. Sanat Kavraminda Yeni Acilimlar

21. ylizyilda tiim diinyay1 giderek saran degisim olgusu, yeni medya alaninda
da son derece 6nemli doniistimlere sahne olmaktadir. Bu doniisiimlerin sonucu olarak
ozellikle yeni medya ortamlarini toplumsallasmanin énemli birer araci konumuna
getirmistir. Bu degisim ve doniisiimler ilk olarak, sanatsal formda biricik kabul edilen
kaliplar1 kirarak yerine ¢esitlilik getirmistir. Bu ¢esitlilik sanatta deneyselligi 6n plana
cikararak farkliiisluplarin ortaya ¢ikisini da etkilemistir. Sanat¢1 once dikte edilmekten
kurtularak, elestiren, sorgulayan ve Oneren bir birey konumuna geldiginde sanat
eserinde artik iscilik kriterlerini yok saymis onun yerine 6zgiinliik, form, ifade ve fikir
giiciine 6nem verildigi goriilmektedir. “1990’lardan sonra giiniimiize kadar belirleyici
teknolojik gelisme bilgisayar ve internet yoluyla her tiirlii dijital imgenin yaygin
kullanim1 olmustur. Sanalin kesintisizce gerceklige aktigi, sabit ve metafizik olanin
maddeye gecistigi giinlimiizde sanati kendisini yeniden tanimlamasi dogaldir. Ciinkii
sanat yeni dil, yeni metaforlar, gergekligi kurgulamada yeni yollar ve kendimizi

yeniden tanimlamada yeni araglar aramaktadir” (Ozkaplan, 2009: 20).

Dijital teknolojilerinin hizli gelisimi yasam seklini ve ¢agdas sanati1 derinden
etkiledigi bir siirecteyiz. Internet ve enformasyon, bilgi ve bilisim teknolojilerinin
ilerlemesi bilim, teknoloji ve sanat disiplinlerinin ige ige ge¢mesine, yeni medya arag
ve ortamlarinda yeni yasam pratikleri, melez ortamlar, robot sistemler, yapay zeka,
artirilmig gergeklik gibi alanlarin ekonomik sistemleri, giindelik yasami, sosyal yap1y1,
iiretim-tiiketim aliskanliklarini, politikay1, kiiltiir endiistrisini etkiledigi gibi sanat1 da
dontistime zorlamaktadir. Teknolojik gelismelerin toplumlarin gelecegi agisindan ana
belirleyici etmen oldugunu savlayan ve yeni teknolojilerle ortaya ¢ikan medya ve siber
ortamlar1 simiilasyon ve hiper gerceklik modelleriyle kuramlastiran Baudrillard’da
(2002) sanatin islev, bicim ve sdylem olarak miimkiin olabilecek her seyi denedigini,
yanilsamasinin kaybettigini, yerini eglenceye biraktigini yiizeysel, gizemini yitirmis,

elestirel duyarliligi kalmamis sanatin kendi nesnesini de yok ettigini belirtmistir.

Teknolojik gelisim ile sanat daima yakin bir iliski icinde olmus, her dénemin kendine
ait getirileri 1s18inda sanat bu geligsmelerden bir sekilde etkilenmistir. Bu etkilegimi
Paul Valery soyle ortaya koymustur: Araglarimizin esneklik ve yetkinlik bakimindan
gecirdigi gelisme, Giizel'e iliskin antik endiistrinin yakin gelecekte kéklii degisimlere
ugramasint ¢ok olast gostermektedir. Sanatlarin biitiiniinde artik eskisinden farkli
gozlemi ve iglemeyi gerektiren fiziksel bir yan vardur; bu fiziksel yanmn kendini ¢cagdasg
bilimin ve uygulamalarin etkilerine daha fazla kapayabilmesi olanaksizdwr. Yirmi
yildan bu yana ne madde, ne uzam, ne de zaman eskiden beri oldugu konumdadir. Bu
denli biiyiik yeniliklerin sanatlarin teknigini oldugu gibi degistirmesine, boylece
dogrudan bulug yetenegini etkilemesine ve sonunda belki de sanat kavraminin
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kendisini diisiiniilebilecek en sihirli bicimde degistirmesine hazir olmaliyiz (Aktaran:
Benjamin, 2007: 50).

Glinlimiiz sanat1 insan ile iligkisinde olusan sinirliliklar1 asabilmek icin bir
firsat olusturur. Bu firsat, sanat¢ilarin sanat kavramini kendi sinirlari igerisinde
yeniden sorgulamasi, var olan sinirhiliklar1 agsmak i¢in yeni malzemelerin, yeni
ortamlarin sanatsal bakis acist ile yeniden kesfedilmesi i¢cin Onemlidir. “Sanat
tarihindeki tiim kayda deger degisimlerde adi gecen sanatgilarin, sanatin degisim
cizgisinde fark yaratarak, var olan gelenekleri uygulamaya calisanlar degil, yeni
malzemelerin smirhiliklart ile miicadele ederken sanat kavrammin sinirlarinida

dontistiirebilenlerin oldugu unutulmamalidir” (Yengi, 2012: 39).

Sanatcilar artik sanat kelimesini kullandiklarinda giizel sanatlara (beaux-arts)
ait bir liretim biciminden bahsetmemektedirler. Giliniimiiz iiretimi hayatin i¢inde bir
yerlerde, galeri mekanindan daha cok sokaklarda, evlerde, oturma odalarinda hatta
duvarda asili bir ekranda, kisisel bilgisayarlarda daha da ilerisi cep telefonlarinda
kendini gostermektedir. Bilgi-Bilisim ¢agiin genislettigi toplumsal bilgi dagarcigi,
evren ve doga nizamiyla ilgili siirekli ortaya ¢ikan yeni bilgiler sanat¢iya farkli yeni
fikir evrenleri ve ilham kaynaklar1 sunmaktadir. Gelisen dijital teknolojilerinin ve
farkli boyutta bir toplumun olugmasina temel olan iletisim teknolojilerinin imkanlar1
sanat¢tya kazandirdigi malzeme yelpazesi giin gectikce genislemektedir. Dijital
teknolojilerin yapisi sanatin iiretim bi¢imini, stilini degistirmektedir. Sanat¢1 yapitinda
yasam i¢inde var olan pragmatik cihaz ve teknolojilerinin amaglarin1 degistirerek
sanatsal iiretiminde ele almaktan geri durmamaktadir. Disiplinlerin giinlimiizde
siirlar1 bulaniklagip birbirlerinin alanlarina miidahale etmeleri sanat¢min da sadece
sanat ile ilgili degil farkl disiplinlerle ilgili bilgi sahibi olmasini gerektirmektedir. Bu
durum klasik sanatc¢1 kavramina arastirmaci ve ya bilim insan1 nosyonunu yiiklerken
“izleyici” kavrami “katilime1” kavramina evrilmis sanatcilar katilimcilarla sekillenen

projelere imza atmaktadirlar.

4.2. Sanatcidan Ekiplere

Endiistri devrimiyle beraber toplumlar, karmagik teknolojik stirecler, ortaya
¢ikan is boliimii ve uzmanlagma, bunlara bagli rollerin ¢gogalip degismesi bu donemin
degisimleri arasindadir. Ayn1 zamanda toplumsal iliskilerin de gecici, bi¢imsel ve arag
niteligi tagimasi1 ve biiyiik oranda geleneklerin yikilmasi “bireysellik” olgusunu 6n

plana ¢ikarmustir (Ulusoy, 2005). “Teknoloji”, yapisi geregi birgok bilim dalin1 hatta
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gerektigi zaman biitiin dallarin bilgisini, bilinen bir amaca, sozgelimi fiziksel,
kimyasal veya organik bir amaca ulagmak i¢in bir araya getirir (Elull, 2003). Giincel
sanatlarin en onemli 6zelligi teknik imkanlarin da etkisiyle disiplinler arasi sinirlar1
kaldirmasidir. Dijital sanatlar, uygulamada fen, matematik ve farkli bilimlerden
yararlanmaktadir. Teknoloji ve bilimi sanatsal siirecte kullanip, anlamlar yiikleyerek
iretilmesi  disiplinleraras1 uygulama alanin1 yaratmaktadir. Dolayisiyla bu

niteliklerinden Gtiirli geleneksel sanattan ayrilir.

Dijital ¢agda degisen sanat i¢in yapilan tiim vurgular elbette sanat¢inin
degisimine de isaret etmektedir. Dijital sanatin ilk zamanlarinda, teknolojinin varlig
yalnizca sanatsal siirece ve eyleme getirdigi degisiklikler ve kolayliklar agisindan ele
almmis (Cuhaci, 2007) dolayisiyla sanat¢min rolii de paralel olarak degisime
ugramaktadir. Uygulanma alaninda  bilgiden, teknolojik ilerlemelerden,
materyallerden yararlanan giiniimiiz sanatcisi, bilim ve teknolojiyi sanatsal siirecinde
ara¢ olarak ele aldigi gibi bilim-teknoloji ve sanatin iliskilendirilebilirligi ve
dinamizmini de biinyesine dahil etmistir. “Etrafin1 saran teknoloji elemanlarini
sanatinda kullanmis, teknolojiye karsi olan olumlu veya olumsuz tavrimi yapitlarina
tasimistir. Bunu yaparken de kimi zaman teknolojik unsurlar kullanmis, kimi zamanda
teknolojinin bizzat mekanizmasindan faydalanmistir” (Cicekli, 2008: 91). Sanatci
disiplinlerarast yapitin1 ortaya koyarken birden fazla bilim dalina hakim
olamayacagindan gereken bilim dalinda uzman bir miihendis, teknisyen vb. farkl

meslek grubu insanlarla ¢alismaya yonelmistir.

Bu yonelime ilk olarak Bell Telefon Laboratuarlarinin miihendisi Billy Kliiver,
Pontus Hulten (modern miize yOneticisi) ve avangard ressam ve sair Oyvind
Fohlstrom’un yakin arkadagligi teknoloji ve sanat hareketinin kisa siirede yayilmasin1
saglamigtir. Pontus Hulten kiiratorliigiinii yaptig1 “Stedelijk Museum”daki Kinetik
Sergi (1961) ile pek ¢ok ismi New York sanat diinyastyla tanistirmistir (Sahiner, 2008:
31). Kliiver, Robert Rauschenberg’le birlikte “Oracle” (1962-1965) enstalasyonunda
calisan bir¢ok sanatciya sagladig teknik destege ek olarak 1966 yilinda, Jasper Johns
ve Andy Warhol’a, “Silver Clouds” calismasi i¢in materyal saglamistir (Sengiider,

2017: 436).

Bugiin ayn1 yaklagim devam etmekle birlikte, gercekte yiiksek teknolojinin

sanat ile kesistigi yapitlarin -daha cok projelerin- ¢ogunda, teknolojinin sanati
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kolaylastirmasi bir yana, sanat¢i ya da sanatsal iiretim i¢in yeni uzmanlik alanlari
olusturmaktadir. Sanat¢1 bugiin kismen de olsa bilim insan1 gibi hareket etmektedir.
Bilimin gerekliligi olan aragtirma nosyonlar1 sanat¢inin olusumunu da etkilemektedir.
“Sanatsal siire¢ rastlantisal olandan uzaklasarak, hesap edilmis, dnceden tasarlanmas,
hataya yer vermeyen diizenlemelere donlismektedir. Dolayisiyla sanat¢inin dijital
cagda yasadigi en biiyiikk degisimin, bilim insani gibi davranmak egilimi oldugunu

diistinebiliriz” (Cuhaci, 2007: 22).

Yeni medya sanatcist Candas Sisman g¢agimizin “sanat¢r” roliinii soyle

aciklamistir:

Sanat teknoloji ve bilimin kesigim noktasi oldugu icin bir kisinin de bunlarin hepsine
vakif olabilmesi az gériilen bir ozellik oldugundan, sanat¢inin kendi tiretmesinden ¢ok
farkly disiplinlerdeki insanlarla bir araya gelip ortaklasa sekilde itiretimini
tamamlamast onemli bir ozellik. Diigtinsel arka plant ¢ok farkl disiplinlere
dokunuyor olabilir. Fiziksel ya da teorik iiretim olarak iki ayri iiretimden soz ederken
genelde multidisipliner bir bakis agisinin olmasi en genel yapisidwr. (Aktaran:
Caliskan, 2018).

Sanat¢ilarm bilim insanlariyla kurdugu bu ekipler, kurumlarin olusumunu da
degistirmektedir. Genglerin egitimi ve akademik atdlyeler, teknolojinin ve sanatin ayni
potada eritildigi yeni bir yapilanma kazanmaktadir (Cuhaci, 2007: 23). Sanat ve
teknoloji iliskisinden dogan bir¢ok yenilik, birbirinin tekrarlar1 {izerinde yapilan bir
takim degisikliklerle, denemelerle ilerleme ve Onciililk kazanabilmektedir. Bu durum
sanat¢inin deneysel diinyasi i¢in gegerli oldugu kadar bilim adaminin arastirmalar

diinyasi i¢inde gecerlidir (Cigekli, 2008: 92).

Bilim ve sanatin birbiri i¢ine gectigi yeni medya sanati, interaktivitenin imge
diinyasinda sahip oldugu estetige odaklamir. Onde gelen sanal imge Kkiiltiirii
yorumculari, imge olusturmak konusunda en karmasik teknolojilerin hizmetinde olan
bilim ve sanatin birlesmesi iizerine yogunlasir. Uluslararasi alanda 6nemli yeri olan
sanat¢ilar (arastrma enstitiilerinde genellikle bilim insani olarak ¢alismakta) yeni
arayliizler, etkilesim modelleri, yenilik¢i kodlar gelistirmekle mesguldiirler (Alioglu,
2011: 69).

Bu yeni egilimler, sanatin, bilimin verileri ve arastirma yontemleriyle yakin
paslasmasi, sanat¢inin  olusumunu da zaman icinde farkli bir gsekilde
bi¢cimlendirmektedir. Yalnizca estetik bir duyarlilik ya da 6zgiin bir yaraticilik, dijital
sanatsal ifade i¢in ¢ogu zaman yeterli olmamaktadir. Bu durumun yarattig1 sonug,

sanat¢mnin  ¢ogu zaman bilim insanlarindan olusan ekipler ile projeleri
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gerceklestirmesidir. Dijital sanat i¢inde karizmatik sanat¢i ya da 6rnek cilekes fikri
yerini ig birligi igindeki sanat¢i-miihendis-teknisyen vb. uzman gruplardan olusan

ekiplere birakmaktadir (Sontag, 1991).
4.3. Sanat Eserinden Projelere

Insanin tarih boyunca el yardim ile yaptig1 pek ¢ok isi arag-gere¢ ve makina
yardimi ile yapmaya baslamasi 20. ylizyila rastlar. Almanya’nin gelisiminde dnemli
bir yeri olan Bauhaus okulunun kurucularindan Walter Grapious, sanat ve teknoloji
iligkisini soyle agiklamaktadir; “El isciliginden endiistriye gegis, kisisel tecriibeden
kollektif deneyime gec¢is demektir” (Tepecik, 2002: 13). Sanat ve teknoloji
iligkisindeki etkilesim, salt sanatin teknolojiden etkilenmesi dogrultusunda tek yonli
degildir. Bu etkilesim stireci i¢inde, sanatin da bilime ve teknolojiye 151k tuttugu
donemler olmustur. Fakat her iki yonde de, degisen bilgi birikimi ile gelisen teknoloji
insan1 dogal ortamindan uzaklagsmistir. Bu yeni teknik yapi ortami, yasam alanina
makinelesmeyi, sanata da mekanizmalar1 getirmistir. Sanayi devrimiyle birlikte,
teknik yap1 6ne ¢ikmaya baslamis ve hizla hareket eden mekanizmalar, elle yapimin
Oniine gecmistir. Bu durum, baslarda sanati 6zellikle el sanatlarini bir hayli etkilemis,
sarsmista olsa 20. yiizy1l sanat¢isi, materyalin kullanimi ve anlamlandirma ¢abalariyla

teknik yapiy1 lehine doniistiirmeyi basarmustir (Cigekli, 2008: 91).

21. yiizyilda sanat¢1 teknigin iistesinden gelmek icin teknolojinin etkisiyle
hibritlesen disiplinlerle (bilim, sanat, biyoloji, fizik vb.) ilgili bilgiye sahip olmasi
kacmilmazdir. Sanat¢idan ekiplere basliginda ele alinan sanat¢inin arastirmaci-bilim
insan1 nosyonunun temelidir. Bu gelismeler gliniimiiz sanatsal ¢aligmalarda hibrit bir
islubun varligint da gostermektedir. Disiplinler arasi yaklasimin sergilendigi siirec,

planlanmas1 gerekn bir sistemi zorunlu kilmaktadir.

Onceleri tek bir kiginin himayesinde gergeklesen sanat edimi giiniimiize birden
cok uzman esliginde projelere doniismektedir. Dijital sanat {iriinii olarak ele alman
projelerin biiyiik bir kism1 mekan1 ve zamani da sanatsal eyleme biiyiik oranda dahil
eden yiiksek teknolojili sanat projeleridir. Bu projeler internetin ve yeni medya
teknolojilerin olanaklarini ve smirlarmi zorlayan, doniistiiren, uzun siireclere yayilan,

cok sayida kiginin katilimiyla var olabilen projelerdir (Cuhaci, 2007).

Modern sanat ve bilgisayar teknolojisindeki paralel egilimler olarak da

tanimlanan yeni medyanmn bu paralellikler dahilinde sanat ve teknoloji arasindaki
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iliskiyi de degistirdigi aciktir. Sanatin malzemesinin degismesi yoniinde gelisen bu
slirecte, teknoloji sanat1 sarsmistir. Ancak bu sarsinti, sadece yeni medya teknolojileri
(bilgisayar programlama, grafiksel insan-bilgisayar arayiizii, multimedya, ag kurma)
nedeniyle gerceklesmemistir. Aslinda bu projelerin altinda bulunan diisiinceleri
gerceklestirenler sanatgilardir (Alioglu, 2011: 105-106). Bu degisimleri, tavri ve
durusu sergileyen ve kendini konumlandiran yine sanat¢i olmaktadir. Sanat¢i yasadigi
toplumun bir pargasi olarak, yasadigi toplumu yansitma gayesiyle ¢aligmalarinda

disiplinler arasi ¢aligmalar1 gerceklestirmektedir.

Nazan Alioglu’'nun giiniimiiz sanat caligmalarini tanimlarken; “Bir sanat
calismasini anlamak i¢in (bir sanat galerisinde bir enstalasyon ya da ¢evrim i¢i bir eser
olabilir) bir sanat¢1; mithendis, programci, grafik tasarimci, donanim kurucusu olmak
zorundadir ya da biitiin bu teknolojilerden bir sekilde anlamasi gerekmektedir”
(Alioglu, 2011: 102). diye aktarmaktadir. Bu bilgiler klasik sanat anlayisinda
sanat¢min tek basma, kendi diinyasinda baslayip bitirdigi sanat eseri gilinlimiizde
kendini bir tek sanat¢inin eline degil farkli disiplinlerde uzmanlagmis ekiplerin elinde

planlanan sanat projesine doniismiistiir.
4.4. Dordiincii Boyut: izleyiciden Sanat Projesine

Sanat kavraminin ve sanat¢iin etkilendigi bir cagda sanat eseri kavraminin
etkilenmemesi kagmilmaz olacaktir. Sanat eseri kavrami yeni medya sanat1 kapsami
dahilinde {iretimleri tanimlamakta yetersiz kalacaktir. Nitekim Bilgisayarlarin,
makinelerin, Internetin, lazerlerin, mikro ¢iplerin ve daha bircok teknolojinin sanata
katilimiyla, yapit, olmus bitmis somut bir nesneden 6te, olusumunu tamamlamamas,
hatta ortaya c¢ikmasi i¢in disaridan bir etkinin(etkilesim) beklendigi bir siirectir,

islemdir (Cuhaci, 2007).

Sanatgi-izleyici iligkisinin farklilasmasi aslinda daha dncelere dayanir. 1966°da
yazarin 6liimiinii ilan eden Roland Barthes’a gdre bir sanat eserinin yaraticis1 onun
yorumunda tek basina soz hakkina sahip olamamalidir ve diger yorumlar da esit

derecede degerlidir (Newal ve Pooke, 2007: 263).

Jale Nejdet Erzen’in Cogul Estetik (2001: 166) adli kitabindaki bu durumla
ilgili tespiti; “Sanat1 ve kiiltlirii kutsal ve yliksek mevkiinden indirerek giindelik
yasama ve herkese mal etme iddialar1 aslinda avangard sanati 20. ylizy1l basmdan

beri siirdiirdiigii bir tutumdur.” Bu anarsist tavir, sanat, yasam ve toplum arasmdaki
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mesafeyi yok etmek lizere ve sok edici bir etki yaratmak adina gerceklestirilmistir.
Izleyiciyi sok ederek yakalamay: orgiitleyen bu tavir, {inli diisiinir Walter
Benjamin’in bahsettigi lizere, sanat eserinin kaybolan aurasindan sonra sanat¢inin
yarattigi sok edici etkiye denk diismektedir (Atal, 2015: 105). Bu degisim dijital
teknolojilerle yaratilan sanat projelerinde de asamali olarak degisim gostermistir. Tlk
zamanlarda izleyici rolii degismeden sanat¢i sadece izleyicinin algisma odaklanip
duygusal tepkiler/diirtiiler yaratmaya calismaktaydi. Gelisen teknolojinin imkanlari
dahilinde sanatci izleyiciyi aktif hale getirip etkilesimli olarak izleyiciyi sanat
calismasinin siirecinde bir etki edebilmesi s6z konusunda sinirlarini zorlamistir.
Nitekin bu izleyicinin istegine birakilmig, iradesi dogrultusunda etki etmesi ve
etmemesi kararmi kendisi verebilmekteydi. Giinlimiizde ise giincel sanat projeleri
izleyici temelli yaratilmakta, izleyici olmadan, izleyicinin duygu ve diirtiileri olmadan
stirecin ilerlemeyecegi projeler mevcuttur. Bu durum giiniimiiz sanat projelerinde
izleyiciyi ¢alismanin bir parcasi haline getirip zaman kavramimin siire¢selligini de

kullanmaktadirlar.

Candas Sismanin 2010 yilinda iirettigi “Flux” adli ¢alismasi goriintii ve ses
disiplinleri iizerine temelli zamanin hareket icerisindeki organik kivrimlarini
yakalamaya calistyor. Temel bir geometrik figiirden meydana gelen bir daire, kendi
iizerinde katlantyor ve baska boyutlar, formlar kazanarak hareket yaratiyor. Her figiir
kendinden bir bagka sey tiiretiyor ve kendini degisim halinde olusan bir varlik

dogrultusunda modiile ediyor.

Sekil 21: Candas Sisman, FLUX, 2010.

Yazilimlarla iiretilen ve led bir ekranda gdsterime ¢ikan flux, lineer ve mekanik
bir progresif hareket yerine, jeneratif ya da kendi kendini yeniden {ireten bir organizma
benzeri hareket goriilmektedir. Bu sanat ¢aligmasi teknolojinin imkanlarini kullanirken

izleyicinin rolii (Sekil 22) etkilesim konusunda pasif durumdadir.
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Sekil 22: Candas Sisman, FLUX (Audio-visual Installation), 2010.

NOHIab’in iirettigi sanat projesi olan “Deep Space Music” adli dijital
performansta (Sekil 23), sanat¢1 caligmada ses ve goriintii temelinde islemsel ve
stirecsel hareketler yaratsa da kendini hem bagska bir sanat¢inin spontan dogaglamasina
birakarak, hem de izleyicileri de isin igerisine katarak zaman-mekansal hareketler

yaratmay1 deniyor (Yetiskin, 2016: web).

Sekil 23: NOHIab, Deep Space Music — Ars Electronica, 2012.

Refik Anadol’un 2017°de yarattig1 “Arsiv Rilyas: (Archive Dreaming)” adli
caligma (Sekil 24) disiplinler aras1 sanat projesi niteligi tasimaktadir. Arsiv Riiyasi,

Refik Anadol’un yonetmenligiyle farkli alanlarda derinlemesine uzmanlagmis 3 farkl
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teknik ekibin ortak bir sanat projesidir. Bu ekipler; Refik Anadol Studio, Google AMI
ve SALT Research’tir.

Sekil 24: Refik Anadol, Arsiv Riiyasi (Archive Dreaming), 2017.

Arsiv Rilyasi izleyicinin/katilimcinin temelinde tasarlanan ve siirecini yalnizca
izleyicisi ile siirdiirebilen bir sanat projesidir. “Bu temel dogrultusunda sanatgi
izleyiciden tasarlanmis bir katilim bekler ve bu katilim sayesinde ekran kullanimi
sanatsal etkinlikleri bir neden sonug iliskisinden kurtarir ve bir neden siire¢ ilskisine
yonlendirir. Bu siirecin sonu daha Once tasarlanmig olsa bile, siire¢ icerisindeki
etkilesimli deneyimler ve ziyaret¢i katilimi ekrami pasif bir plastik 6ge olmaktan
cikarir ve ve sanat eserinin tam kalbine konumlandirir” (Yengi, 2012: 34). Gliniimiizde
bilgisayarlarin yayginlagsmas1 ve internet ortammin herkesge ulasilabilir olmasi
yukarida 6zetlenen kuramsal bakislarin uygulamada yer bulmasina neden olmus, sanat
yapit1 ve izleyici arasindaki geleneksel iliski yerini etkilesime dayali bir alig verige
birakmustir. Hal Foster izleyicinin hareketi nedeniyle farkli algilanan nesnenin

gecirdigi degisimi “parallax” olarak tammlar (Foster, 1996: 299; Ozkaplan, 2009: 37).
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5. BOLUM

SANATIN YENI ARACI OLARAK “DIJITAL KODLAMA”

Yazilim, dijital sistemlerde dinamik form iiretme, hareketleri isleme koyma,
davranislar1 tanimlama, dogal sistemleri taklit etme, ses, goriintii ve metin gibi ¢esitli
ortamlar1 biitliinlestirme becerisi adina sanatsal ortamlar ve projelerde benzersiz bir
konuma sahiptir. Her programlama dili ayr1 bir materyaldir ve herhangi bir ortamda
oldugu gibi farkli materyaller farkli isler icin uygun olabilmektedir. Ornegin; Bir
sandalye tasarlarken, tasarimci, amaglanan kullanima ve kisisel fikirlere ve zevklere
gore celik, ahsap ve ya baska malzemeler kullanmaya karar verir (Reas ve Fry, 2007:
1-2). Bu senaryoyu yazilim i¢in diisliniir isek, Soyut animator ve programci Larry
Cuba (1987: 111), deneyimlerini su sekilde agikliyor: “Filmlerimin her biri farkli bir
programlama dili kullanilarak farkl bir sistemde yapildi. Bir programlama dili, bazi
fikirleri ifade etme giiciinii verirken, digerlerini ifade etme becerinizi smirlandirir.”
Dolayisiyla segebileceginiz bir¢ok programlama dili var ve bazilar1 proje hedeflerine
bagl olarak digerlerinden daha uygundur. Bu durum giiniimiiz sanat projelerini hem
teknik uygulama adina hem de projeleri okuyabilmek adina yalnizca yazilim
teknolojisi ile ilgili bilginin yeterli olmayacagi aksine gilincel sanat projelerinde

programlama/kodlama dillerinin yapisi kritik bir konumda oldugunu géstermektedir.

“Yazilim, benzersiz niteliklere sahip bir ortamdir.” Bagka ortamlarda ifade
edilemeyen kavramlar ve duygular bu ortamda ifade edilebilir. Yazilim kendi
terminolojisini ve sdylemini gerektirir. Film, fotografcilik, resim ve heykel gibi 6nceki
klasik alanlarla degerlendirilmemelidir. Tarihsel siire¢ yagli boyanm, fotografin ve
film gibi teknolojilerin sanatsal pratigi ve soylemi degistirdigini gostermektedir. Lakin
yeni teknolojilerin sanat1 bu degisimden farkli ve koklii bir degisime ugrattigini ve
gelistirdigini, farkli iletisim ve ifade bicimleri sagladiklar1 diigiiniilmektedir (Reas ve

Fry, 2007: 1-2).

5.1. i¢inde Yazihm Barindiran Yeni Medya Sanati

5.1.1. Dijital Performans

“Performans” kelimesi, Tiirk¢eye “Gosteri” olarak ¢evrilmektedir. Kelimenin
koken anlamina bakildiginda bir isi gostererek yapmak, izleyiciye bir seyler gdstermek

anlamma gelmektedir (TDK). Performans, igerisinde bir amag, hikaye, etkilesim,
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performanst gerceklestiren kisi veya kisileri barindiran ve bu kisilerin haricinde

izleyiciye ihtiya¢ duyulan bir eylem, bir siirectir (Martinez ve Demiral, 2014: 182).

Performans sanat1 20. yiizy1l boyunca Fiitiirizm ve Dada gibi Avangart akimlar
icerisinde yer almig, 1960’larda Amerika’da 6rneklerine rastlansa da ancak 1970’lerde
tam anlamiyla bir tiir olarak kabul edilmeye baglanmistir. Baslangigta gorsel sanatlara
ek olarak sair, miizisyen ve film yapimcilar1 gibi bircok sanat¢inin iiretimi olan
sanatsal olaylar1 tanimlamak i¢in kullanilmistir (Sangtider, 2014: 432). Performans
sanat1 icerik olarak dramatik bir anlamdan ¢ok kendi amaclar1 dogrultusunda basit bir
eylemdir. Performans sanatinda amag¢ sanat¢1 ve seyirci i¢in gecici, 0zgiin,
tekrarlanmayan, bir deneyimi saglamaktir (Nalbantoglu, 2012: 200). “Performans
Sanati, ‘Beden Sanat1’, ‘Happening’, ‘Aksiyon’ gibi ¢esitli basliklar altinda glindeme
gelmis, Sitliasyonizm, Fluxus, Feminist Sanat, Arazi Sanati gibi farkli akimlar

dahilinde de uygulanmistir.” (Antmen, 2008: 219).

Kuspit (2006: 139) Performans Sanatinin, postsanatin egemen bi¢imi, hatta 6zii
olarak tanimlar ve esas baglangicinin nesne yapimindan ayrilip Dadaizm ve

Fiitiirizmdeki yar1 teatral etkinliklere gegilmesiyle ayn1 doneme denk geldigini belirtir.

Performans sanati, genellikle temelinde kisi veya kisilerin belirli bir zaman ve
mekan igerisinde izleyiciler 6niinde canl sergiledikleri eylemlerden olusan bir sanat
ortami1 olarak tanimlanmaktadir. Performans sanatinin karakteristik 6zelligini
olusturan beden, bu sanat ortaminin temel araci ve kavramsal materyalidir. Diger
onemli bilesenler ise diizenlenen eylemi olusturan zaman, mekan, sanat¢i ve izleyici
arasindaki iliski olarak siralayabilecegimiz eylemler iizerine kuruludur (Sangiider,

2017: 4).

Performans sanatina kadar bedenin irdelendigi sanat yapma sekli kaliplagmis
hallerde ve belirlenmis giizel sanatlar algis1 igerisinde gelismistir. Gorsel sanatlarda
beden her zaman temsili olarak ele alinmistir. 1960’larda beden tuvallerden ve
heykellerden tasarak, anlatmaya ¢alistig1r kendisini, tam da kendisi iizerinden ifade
etmeye baslamis, bir 6zne olarak var olan “sanat¢1” da “nesne” yani eser ve “toplum”

ile arasindaki siirlar1 performans sanati aracilifiyla yikmustir (Sahin, 2014).

Fischer’e gore; sanatin odagi, sanat objeleri yerine sanat etkinlikleri yaratmaya

doniistii. Baska bir deyisle, sanatsal deneyimin vurgusu, bir sanat nesnesinden, sanatc1
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kadar oldugu kadar izleyicileri de igeren bir sanat olayma, sanat yapmanin dinamik

stirecine dogru kaymistir (Lichte, 2008: 7-18).

Performans sanatc¢ilarinin en belirgin 6zelligi bedenlerini sanat dili olarak
kullanip, sanatin aligilmis dilini yikmaya ¢aligmalaridir. Bu bir bagkaldir, bir ifsa sekli
ve bir direnme yontemi gibidir; bu, sanatin yerlesmis kurallarina kars1 bir saldir1 olarak
bile goriilebilir. Sanat eseri artik bir heykel ya da tuval resmi olmaktan ¢ikmaya
baslamistir (Giderer, 1995: 51). Bu dogrultuda performans sanat¢ilarmin en 6nemli
gayeleri sanatsal deneyimde sanat objesine bakma ya da sanat objesi hakkinda
yenilenen bir bakis agis1 kazanma eylemi degil, daha ziyade izleyicilerin performans
yolu ile tecriibe ettigi duygular ve bu duygular aninda kendisinin derin, kapsamli ve

tazelenmis bir anlayisa ulagsmasidir (Kirmizi, 2013: 25).

Teknolojinin performans sanatma ilk etkisi video teknolojisinin gelisimiyle
gerceklesti. Bu sanat tiiriine iliskin olaylar videoya kaydedilmek ve enstalasyonlar
yolu ile monitorlerde gosterilmeye baslanmistir (Demirkol, 2008: 179). Video, her
tiirlii performansi, eylemi kaydedebilen ve bunu saklayip sonsuz tekrar edebilen bir
aygit olarak on plana ¢ikmistir. Bu imkanla performanslar kayit altina alimmaya

baslanmis, belgelenmesini saglamistir.

Bu durumun performans sanatmin dogasina aykiri oldugunu sdyleyen Phelan’a
gore “Performans saklanamaz, kaydedilemez, belgelenemez. Bu durumda performans
disinda bir seye doniiserek temsilin temsili haline gelir” diye aktarmaktadir (Phelan,

1993: 146).

Video teknolojisi tiim bu tartigmalara karsin Performans Sanatinin; canlh
olmasi, tekrarlanamamasi tekrarlansa dahi ayni olmayacagi gibi temel 6zelliklerini
evrime ugratmistir. Performans sanati1 video teknolojisi ile kaydedilerek galeri, miize
ve bienallerde yer almasina imkan saglamistir. Performans sanatinin yeniden liretim
teknolojileriyle kurdugu iligki, yeni medya sanati ortaminda tartigmalar1 devam eden
bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sangiider, 2017: 50). Chris Salter’a gore
bilgisayar teknolojileri, 20. ylizyiln son yillarinda tiyatro, dans ve performans
iizerinde giin gecgtikce artan bir rol oynamakta; buna baglh olarak da performans
alanindaki yeni dinamik form ve tiirler, interaktif enstalasyonlar veya internet tabanli

olusumlar aracilifiyla kendini gdstermektedir (Salter, 2010: 159).
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21. yiizyilda teknolojinin zengin malzeme olanaklar: sanat¢i igin 6nemli bir kaynakt.
Ortada bir gercek vardi teknoloji kavrami, performans sanatimin ilk orneklerinden
beri en temel elemanlarindan biri haline gelmisti. Teknoloji gelistikce mekanik,
robotik, elektronik ve kimyasal materyaller performanslarda daha sik kullanilmaya
baslanmigti. Bu gelismeleri yakindan izleyen sanat¢ilarin ilk defa gordiikleri gorsel
efekt ve seslerlerden etkilenmemeleri miimkiin degildi. Dolayisiyla bu aletleri
sanatlarinda kullanmanin en dogru yollarimi aradilar. Gelisen sadece teknoloji
degildi, sanat¢ilarda modern ¢agin gereklerine uygun sekilde kendilerini geligtirdiler
(Ozniiliier, 2019: 116).

Performans sanati ile teknolojinin iliskisi 1967°de miihendis Billy Kliiver ve
Fred Waldhauer ile performans sanat¢ilart Robert Rauschenberg ve Robert Whitman
tarafindan kurulan “Experiments of Art and Technology” (E.A.T.) grubu ile olmustur.
Grup, kar amaci giitmeden, sanatc¢ilara yeni teknolojiler saglamak, sanat¢i ve
miihendisler arasinda bir igbirligi olusturarak, sanatcilara sosyal projelerinde destek
olmay1 amag¢ edinmistir. E.A.T., kalabalik bir sanat¢1 ve miihendis grubunun ortak
calismasiyla “9 Evenings: Theatre and Engineering” adi altinda seri performanslar
iretmistir. Mekanik, kimyasal ve elektronik alanlardaki yeni teknolojiler her zaman
performans sanatinda kendine yer bulmus; 20.yiizyilin ortalarinda sanatgilar medya
teknolojilerinin canli performansla olan entegrasyonunu Kesfetmeye baslamislardir

(Cage, 2019).

Dijital teknolojilerin performans, miizik ve ses sanati {izerine etkileri esasen
evrimci bir siire¢ izlemistir. Fakat pek ¢ok yeni ifade seklinin yaratilmasina zemin
hazirladig1 da dogrudur. Performans sanatgilari, dijital teknolojileri kendi eserlerine —
enstalasyon sanatgilartyla cogunlukla ayni sekilde — katmislardir. Teknolojik
ilerlemelerin onlarin sanat¢i paletlerini genisletmis ve performanslari lizerinde daha

kesin bir denetim saglamistir (Wands, 2006: 16-17).

Giliniimiizde yeni medya sanati ve performans sanati ortaminin gozettigi
isbirlik¢i yaklagimla olusturulan calismalar varhigini siirdiiriirken sanati temel alan
sanat¢l, ekipler ve miihendisler mevcut teknik imkanlarla sanatsal ifadeyi
giiclendirmek i¢in yeni teknolojiler ve yazilimlar iiretmekte ve doniistiirmektedir.
Projeksiyonlar, sensor uygulamalari, lazer, led ekranlar baslica kullanilan araglar ve
bu araclar lizerinde de denetim saglamak ve sanatsal anlatilarma uygun sekilde

kullanmaktadir.

“Hakanai” (Sekil 25), hareketli dijital goriintiilerin kiibist manzaralariyla
cevrili canl1 bir solo dans¢iya sahip dijital performanstir. Hakanai' nin sanal ortamdaki

goriintiiler bir dans¢1 kontroliinde, dijital goriintiileri lireten bir sanatgr/ydonetmen ve
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dijital miizik, akustik enstriimanlar ve cevresel seslerin bir ses kompozisyonu

kullanarak yaratilmistir.

Sekil 26: Claire Bardainne & Adrien Mondot, Hakanai, 2013

Japonca "hakanai" sozciigii gecici ve ya kirilgan anlamma gelir. Bu dijital
performans’ta varolusun (sanal-gercek) belirsiz dogasmni ortaya koymaktadir.
Bilgisayar isleme yeteneklerini ve fiziksel cevremizi birlestirme arzusundan dogan ve
bilgisayar yeteneklerini ortaya koyan bir etkilesim paradigmasi oldugu sdylenebilir.

Amag, bilgisayarla fiziksel ve sanal diinya arasindaki sinirlarin ortadan kaldirilmasidir.
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Yeni medya teknolojilerinin hem hayalleri hem de sanal diinyalar1, hem gercek
anlamda hem de gergekiistii goriinmelerine neden olan yasalarini ve sinirlarini biikerek
aldatic1 bir bicimde gostermektedir. Bu aldatict gergek yanilsama, teknolojiye olan
iliskimizle ve sanal gercekligin siirlikleyici ve kalici gliciiyle ilgili olarak birbirleriyle

yakindan iliskilidir.

Ozellikle sektor icinde gelistirilen goriintii islem uygulamalarinm (Open GL,
OpenFramework vb.) bir inovasyon ile sanat¢ilarin performans, enstalasyon veya
sanatsal siireclerinde kullanabilecegi bir uygulamaya doniistiiriilen “eMotion”, gercek
zamanl olarak hareket eden insan ve goriintiiler arasinda bir diyalog gelistiren duygu

tanima uygulamasi/programidir (Picard, 1997).

Sekil 27: Hakanai adl1 dijital performans galigmasinin mimari yapisi

Performansin sanatsal siirecini gergeklestirecek mimari planina gore; donanim
birimlerinin yerlestirilmesi/montaji ve donanim birimlerinin birbiri ile iletisime
gecmesi, tasarlanani ortaya koymak adma bir merkeze islemciye veya bilgisayara
baglantilar1 gergeklestirilir (Clay, vd., 2009). Bu baglant1 Kullanic1 Veri Birimi
Protokolii (User Datagram Protocol)’ yani ‘UDP’, ‘TCP’ Gegis Kontrol Protokolii
(Transmission Control Protocol) standartina alternatif bir iletisim protokoliidiir.

Genellikle internet iizerindeki uygulamalar arasindaki baglantida diisiik gecikme ve az
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kayip orani igin UDP baglantis1 tercih edilir (Babaoglu, 2017). Donanimlar fiziksel
her veriyi merkezi bilgisayara aktaracaktir. Bu agsama performansin fiziksel diinyay1
temsil ederken gonderilen veriler ile islem yapan yazilim uygulamalar1 performansin

sanal gercekligi temsil edecektir.

Bu performansta kodlama/yazilim teknolojisi teknik olarak 3 farkli noktada
gorev Ustlenmektedir: Veri Yakalama, genel olarak bu tir tek kisilik solo
performanslarda belirtilen teknoloji veya benzer teknolojiler kullanilmaktadir. Moven
kiyafeti, 3B jiroskoplar, 3B ivmedlgerler ve manyetometrelerden olusan 16 atalet
hareket izleyicisini kullanan bir hareket yakalama kiyafetidir. Moven, 23 sensor
bulunduran biyomekanik bir modeldir. Moven Studio, hareket yakalama kiyafeti ile
birlikte XSens tarafindan saglanan ticari bir ¢6ziim yazilimidir. Roli kiyafetteki
sensorleri izleyerek gercek zamanli olarak veri toplamak ve islemektir. Bu asamada
toplanan veriler hem analiz i¢in gonderilir hem de yorumlama bdliimiine koordinat
bilgisi aktarilmaktadir. Nitekim Hakanaii performansinda bu teknoloji yerine hareket
algilayict sensorler ve koordinat belirleyiciler mekanla beraber biitiin olarak
kullanilmaktadir. Bunun sebebi ise performanstan sonra bu deneyimi yasamak isteyen
seyircilere sekil 28°de goriildiigli gibi imkan tanimak olmustur. Kullanilan donanimlar

bu mekan i¢inde ortalama 10 kisinin veri bilgisini ayn1 anda aktarabilmektedir.

Sekil 28: Hakanai Performanst izleyicilerin deneyimlemesi

Veri analiz, EMotion yazilimi, ag tizerinden dansci/sanat¢i bedeninin 23

boliimiiniin koordinatlarint agik bir XML(Extensible Markup Language) bigiminde
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gonderebilen hareket/duygu yakalamaya dayanir. Moven uygulamasmin sagladigi
koordinatlarin akisindan, eMotion yazilimi gévde ve kol hareketlerini, dikey ve
sagittal yonleri ve hizi hesaplar. Bu analiz sonucunda, belirlenen duygularin her bir
ipucusu i¢in maksimum agirlikli toplammi segerek gerceklestirilir. EMotion
uygulamasi her karede bir duygusal etiket sunar ve ag iizerinden bir UDP baglantis1

iizerinden gonderebilir.

Veri yorumlama, ShadoZ yazilim uygulamasi, ii¢ boyutlu (3B) bir uzayin Z
eksenidir. Amacit hem Moven stiidyosundan hareket bilgisi hem de eMotion
uygulamasindan dans¢i tarafindan ifade edilen duyguya bir golge olusturmaktir.
Goélgenin rengi ve boyutu, dans¢mnin duygularma baghdir ve sahneye yansitilir.
ShadoZ uygulamasi, eklentilerle desteklenmis bir ¢ekirdek mimariden olusur. Hem
cekirdek hem de eklentiler ¢ok disli olabilir. ShadoZ uygulamasi, 3B sahneler
olusturmak i¢in Trolltech’in Qt kiitiiphanesi ve OpenGL ile birlikte C ++ dili
kullanilarak uygulanir (Clay vd., 2009: 151).

Dolayisiyla Sistem, UDP baglantilar1 aracilifiyla iletisim kuran iig
bilgisayara/islemciye dagitilmistir. “Ilk islemci” Moven Studio yazilimmi barindiriyor
veya sensoOrlerden gelecek bilgiyi kontrol edecek yazilim uygulamasina
sanatcinm/dans¢inin  beden koordinatlarmi ag iizerinden gonderiyor. “Ikinci
islemci”’de EMotion yazilimi1 dans¢min hareket verilerini sanal mekani olusturulmasi
icin tasarlanan her forma bir duygu vermesi i¢in alir. Bu duygu siirekli ag iizerinden
ShadoZ'a “Ugiincii islemciye” gonderilir. ShadoZ uygulamasi, dans¢inin hareketini
taklit eden sanal bir gdlge olusturmak i¢in Moven kiyafetinden/sensorlerden
koordinatlar1 kullanir. Dans¢inin duygulari, boyut ve rengi buna gore degistiren sanal
gblgeyle eslestirilir (Valdez, 1994: 394-409). U¢ asamada gergeklesen islemlerin
birlesiminde sanal evren ile gercek evren arasinda bir sekronizasyon saglanir. Bu

durum izleyici algis1 lizerinde degisimler ve yanilgilar yaratmaktadir.
5.1.2. Dijital Enstalasyon

Enstalasyon sanati; Kolaj ile baglayan, Dada Hareketiyle genisleyen ve Marcel
Duchamp’m giinliik hayattaki nesnelere sanat nesnesi niteligi vermesiyle, Asamblaj
uygulamalar1 giindeme gelmis ve bir adim sonrasinda “Enstalasyon” olarak
isimlendirilen yeni bir sergileme bigimidir (Boynudelik, 1999). Cagdas sanatta 1960

sonrasinda etkinlik kazanan minimal sanat, kavramasal sanat ve Nesne Sanati/Hazir
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nesne ile yakindan iliskilidir (Oztiirk, 2011: 80). Enstalasyon, sdzliikte diizenleme,
makamina getirme, tanzim etme, bir yere yerlestirme anlamlarina karsilik gelmektedir.
Fakat burada ilgilenilen, “diizenleme”, “bir yere yerlestirme” kavramlar1 olacaktir.
Zaten enstalasyon sanatsal alanda dilimizdeki karsiligini “yerlestirme” olarak
bulmustur (Yerce, 2007: 1). Enstalasyon kavramini sanat alani i¢ginde daha da agacak
olursak, “Gorsel sanatlardaki genel kullanimi, anlam ve alg1 diizleminde birbirleriyle
ve iginde bulunduklar1 mekanla iliskili nesnelerin bir arada sergilenmesidir” (Ozayten,

1997; Yerce, 2007).

De Oliveira, “Towards Installation” adli makalesinde, Yerlestirme
(enstalasyon) sanatinin erken 1960’larda “montaj (assemblage)” ve “cevre
(environment)” kavramlar1 dogrultusunda, sanat¢inin bir siirii malzemeyi bir mekani
doldurmak iizere bir araya getirdigi isleri tanimlamakta oldugunu belirtmistir (Oliveira
vd., 1994: 17). De oliveira’nin bu tanim1 yasadig1 zaman dilimi i¢in ortaya koymus ve
enstalasyon sanatinin bir sergide eserlerin yerlestirilmesi ve kurulumunu
belirtmektedir. Ilerleyen yillarda yapilacak olan tanimda enstalasyon sanatinin

smirlarinin genisledigi gorilmektedir:

“Enstalasyon sanati, geleneksel sanat eserlerinin aksine, ¢evreden bagimsiz bir
sanat nesnesi icermeyip belirli bir mekan i¢in yaratilan, mekanin niteliklerini kullanip
irdeleyen ve izleyici katiliminin temel bir gereklilik oldugu sanat tiirtidiir. Kapali veya

acik mekanlarda yapilabilir” (Wikipedi, 2017a: web; Yerce, 2007: 3).

Enstalasyon ya da yerlestirme sanati, nesne-mekan-izleyici kavramlarmin
smirint zorlamay1 ve bu kavramlarin birbiri ile iliskileri deneyimlemesi karakteristik
ozelligidir. Bu deneyimleme siirecinde mekan dnemli bir yer tutmaktadir. Mekanin
ozellikleri bir enstalasyonun diisiinsel ve anlamsal uygulamasini etkileyebilir ya da
bicimlendirebilir. Nesnenin kullanimmin oldugu gibi, mekaninda bir nesne gibi
kullanilarak sergilendigi durumlar da vardir. Dolayisiyla enstalasyonda mekanin
merkezi dnemi nesne ve izleyici kavramlarimi baglayiciligindan ortaya ¢ikmaktadir.
Nesne yerlestirmesinde, se¢ilmis nesnenin belirli kaygilarla, gdsterge olarak bir mekan
icinde sergilenmesinden ¢ok, mekanimn bu ise yasam alani olusturmasi amacglanmaistir.
Onemli olan, secilmis mekan ve i¢inde yapilan diizenlemenin anlamlarinin ¢akismasi

ve izleyicinin gorsel algilamanm &tesine gegebilmesidir. Burada yapit, ne tek basina
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sergilenen malzeme ne de mekan degil, biitiin olarak yapitin, mekanin iglevi, anlamu,

belki de tarihi ile iliskiye girdigi alg1 boyutudur (Ozayten, 1997; Yerce, 2007: 3).

1980'lerden sonra enstalasyon sozclik olarak da kullanilmaya baglamistir.
Enstalasyonun ana 6zelligi; mekani eserle, eseri izleyiciyle, izleyiciyi de mekanla
iliskilendirmesidir. Plastik sanatlarm diger 6gelerinde eserin bitmis hali yani sonug
onemliyken, enstalasyon izleyiciye farkli bir deneyim yasatmay: hedefledigi icin,
stire¢ odaklidir ve bu yoniiyle 6n plana ¢ikar. Enstalasyonda siiregselligi, 6zellikle 80'li

yillarda gérmek miimkiindiir (Okumus, 2015: 13).

Framis; “Sanat her yerde olabilir, olay1 gercek kilan mekan degil, mekéani

yaratan olaydir” demektedir (Oliveira, 2005: 116).

Enstalasyon sanatini; zaman iginde roliiniin, smirlarinin de§ismesi ve
stiregselligiyle deneyim aktarmayi amaglamaktadir. Bu degisim sadece enstalasyon
sanatinda degil sergilendigi mekanlarda da gerceklesmistir. Galeriler Onceleri bir
sergileme alani iken artik enstalasyonun bir par¢asi haline gelmistir. Sanatin her dalini
ifade araci olarak kullanmasi, malzeme kullanimindaki smirsizlik, izleyicinin de
katildig1 eylemsel, deneyimsel bir “olay” olusu, yerlestirmeyi, mimarlik, miizik, siir,
dans, resim, heykel, performans, tiyatro dallarindan beslenen bir disiplinler arasi
calisma bi¢imi olarak ortaya koymustur (Atalar, 2006). Enstalasyon sanati
cercevesinde, sanatcgilar, “mekani” ortaya koymakta, onu Ogeler yoluyla
farklilastirmakta ve onun lizerinden yeni okumalar, yeni deneyimler sunmakta ve
“deneyimlenen sanat”1 ortaya koymaktadir. Bu yapitlar artik, yalnizca disaridan
bakilan nesneler degil, etrafinda gezilen, oturulan, eylemlerle farkli hislerin ortaya
cikarildigi mekanlar haline gelmektedir. Esntalasyon sanati artik “deneyimlenen

mekanlar” tiretmektedir (Atalar, 2006: 22-23).

“19. Yiizyilda Endiistri Devrimi ile baslayan ve diislinsel alanda bir¢ok
degisime ev sahipligi yaptiZ1 gibi, ayn1 zamanda teknolojik gelismelerin hizla gelistigi
ve ard1 ardina pek ¢ok bilimsel bulusun yapildig1 bir ddnem olmustur.” Bu teknolojik
gelisim g6z ard1 edilemez bir gercek oldugundan, dogal olarak yeni¢cagin sanatgisi,
degisen bu yasam sartlarinda ve toplum diizeninde teknolojik gelismeler

dogrultusunda ilerlemeyi tercih etmistir (Emiraoglu, 2016: 54).

Fiitlirizm ve Dadaizm hareketlerine kadar uzanan enstalasyon sanati,

Fiitiiristlerin, sanat ile bilimi birlestirme, iletisim araclarini biitlinlestirme c¢agrisi,
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dijital enstalasyon sanatinin temel taslarindan bazilarini olusturmaktaydi. Dada
sanat¢ilarinin felsefesi ve yenilikleri, dijital enstalasyon sanatinin Onciileri olarak
oldukca etkili olmus, sanat formlarim1 giindelik hayattan aywran smirlar1 yikmig ve
“izleyici” kavramu sinirlarint degistirmistir. Dijital teknolojilerin teknik imkanlarin da
sayesinde izleyici hem siirece dahil olmus hem de dijital enstalasyon sanatina

“etkilesim” kavram1 yerlesmistir (Ozdemir, 2010: 65).

[k olarak video teknolojisinin gelismesiyle birlikte enstalasyonlarda zihinsel
katmanlarin varligi dogrultusunda siber-mekanlar kesfedilmis ve bu katmanlara
fiziksel uyaricilarla kaydirmalar yapilmistir. Artik mekansal kurgularda var olan goz-
izleyici birlikteliginde gdziin hakimiyeti kabullenilmistir. Bu sanallik ve gercgeklik
paradoksunun icerisinde yalnizca ardigik imajlar yaratilmasi degil, ayn1 zamanda
onlarm izlenip deneyimlenmesi i¢in de yepyeni kurgular olusturmustur. Bu kurgular
her biri kendi tekelinde gelismis ve goriintli disiplinini getirmistir (Bars, 2017: 70).
Sanatcilar video teknolojisini 2 sekilde kullanmas, ilki video kamerasini teknik olarak
basit kayit cihazi olarak kullanip belgeleme roliinde etkinligini gostermistir. Ikincisi
video teknolojisiyle fiziksel sanat nesneleri ve mekanlar1 kameranin sahip oldugu
donanim Ozelliklerini  kullanarak; renk, ses ve formlarla manipiilasyonlar

gergeklestirerek soyut kayitlar olusturmasina imkan vermistir.

Adad Hannah (Sekil 29); fotograf, video, performans ve enstalasyon
kesisiminde sessiz video ¢alismalar iizerinde ¢alismaktadir. “Cuba Still” fotograftaki
alt1 ayr1 sahnelerin her birinin ayr1 ayr1 video-dizilerini ¢ekerek sahneyi yeniden

kurgular.

Sekil 29: Adad Hannah, Cuba Still (Remake), 2005

Hannah, Elde ettigi alt1 videoyu ayr1 projeksiyonlar ile ayn1 anda ayni sahne

diizlemine yansitarak tek bir sinema sahnesi elde ediyor. Videolar: dijital ortamda
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diizenlemek yerine ustaca bir projeksiyon yontemi kullanir ve her projeksiyonun
Oniline ahsaptan maskeler yerlestirmektedir. Bu ahsap maskeler ile videonun hangi
boliimlerinin diizleme yansitilacagini belirlemekte sanatsal siirecinin nihai formunun

bu asamada kontrol etmektedir.

Sanatcilar teknolojinin gelisimi ile paralel ve asamali olarak teknolojiyi
sanatsal siireclerine dahil etmislerdir. 1990'lardan itibaren internet kullaniminin
yayginlagmasi, bilgisayar, cep telefonu ve kitle iletisim gibi araglarin artigiyla paralel
taginabilir ve kesintisiz iletisim kaynaklari, dijital araglarla sanat yapmay1
yayginlagtirmistir. Dijital teknolojinin ilerlemesi ayni dogrultuda “etkilesimli” sanat
denemelerinin de yapilmasmi sagladi. Dijital teknolojiler enstalasyon sanat¢ilarmin
oniindeki yaratict seceneklerini biiyiik Ol¢iide ¢ogaltmakta ve sanatcilarin kendi
calismalar1 {izerinde tam bir denetim kurmalarmi saglamaktadir. Sanat eseri olarak
enstalasyonlardaki ilk denetim sistemleri, sanat¢ilarin kendi kurduklar1 sistemlerdi ve
genellikle son derece karmasik ve pahaliydi. Makine programlarii denetleyen ve
eskiden miimkiin olmayan sanat deneyimlerine imkan tantyan donanimlar, mikro-
denetleyiciler, algilayicilar, sensorler ve yazilim paketleri gibi dijital teknolojiler

ortaya ¢ikmist: (Wands, 2006: 16).

Sanatcilar dijital teknolojileri donanim olarak sanatsal siireglerinde
kullanmiglardir. Bu durum hem yeni sanatsal ifadeler yaratmig hem de bu ifadeleri
giiclendirmis, denetim saglamistir. Yazilim teknolojisindeki gelismeler ise sanatgilarin
kullandiklar1 bu donanimlarla iletisim kurmalarma imkan saglamistir. Artik mevcut
donanimi var olan mimarisi ile kullanmaktan ziyade yerine donanima uygun bir

kodlama dili ile tasarladiklar1 algoritmalar yoluyla islemler yaptirmay1 hedeflediler.

Sekil 30: So Kanno, Lasermice, 2018
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Japon sanat¢1 So Kanno, teknolojideki temel degisimi diisiinerek onlara yeni
bir sanatsal bakis agis1 getirmek igin ¢aligmalar yaratiyor. So, Lasermice isimli
calismast (Sekil 30), atesboceklerini gozlemlesi iizerine senkronize davraniglardan
ilham alan 60 kiiciik robottan olusan bir robotik enstalasyondur. Robotlar mikro-
islemcilerden olusmus ve bu mikro-islemciye bagli farkli sensorler ile hareket
etmektedirler. Bu tiir ¢oklu donanim sistemi tek kontrol sistemine baglanir. Fakat
Lasermice, tek bir kontrol sistemine bagli degil her robotun bir kontrol sistemi mevcut
ve birbiriyle iletisim kuruyor. Bdylece, iletisimde senkronizasyon kontrol edilen, fakat
stirecte gergeklesen iletisim sonucunda ortaya ¢ikan nihai sonu¢ kontrol dahilinde
degildir. Bu enstalasyonda yazilim teknolojisi robotlar arasinda iletisimin ne sekilde

ve kendi aralarinda anlagabilmeleri noktasinda rol oynamaktadir (Kanno, 2019: web).

Dijital teknolojinin gelismesi ve bu teknolojilere ulagimin artik kolay hale
gelmesi “sanal ortam”m ve bu ortamda {iretilebilecek form, model ve mimarilerin
kesfedilmesi sanatg¢ilar1 cezbetmistir. Sanatcilar hem bu teknolojiyi hem de bu
teknolojinin sagladigi etkilesimliligin yaratict imkanlarmi izleyiciyi sanatsal siirece
dahil etmesini saglamstir. ‘Izleyiciyi / katilimeiy1 siirece dahil edici ortamlar’ deyisi,
enstalasyona bilgisayarlar, video projeksiyonlar ya da katilimciyr saran ara
yiizler/yazilimlar veya sensorler gibi bagka tiirde teknolojiler dijital enstalasyonlar1
tanimlamaktadir. Oncelikle sanal gergeklik kullaniciy1, genellikle ii¢ boyutlu grafik ve
cok kanalli, uzamsallastirilmis ses vasitasiyla farkl disiplinlerden olusan dijital ortama
sokmaktadir (Ozdemir, 2010: 66). Tiim bu teknolojilerin hizli gelisimiyle dijital
enstalasyon sanat1 da hizli bir gelisim siireci igerisine girmis ve kavramsal anlamini

genisletmeye devam etmistir.

‘Infinity’ Refik Anadol tarafindan tasarlanan ve Temporary Immersive
Environment Experiments (Gegici Siiriikleyici Ortam Denemeleri) serisinin sesli-
gorsel enstalasyonlar boliimiiniin bir parcasini olusturuyor. Bir kiipiin i¢inde kurulan
bu enstalasyon “sonsuzluk” kavrami dogrultusunda fiziksel alanin ¢ergevesini bozmak
ve geleneksel diiz sinema projeksiyon perdesini ii¢ boyutlu kinetik ve mimari bir alana
doniistiirmeyi hedeflemektedir. Bu dogrultuda sanat¢i goriintiileme deneyiminin
normal sinirlarini  asmak i¢in ¢agdas yazilim teknolojisi ve algoritmalar

kullanmaktadir (Howarth, 2017: web; Anadol, 2015: web).
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Bu enstalasyonda mekan; gergek/kurgu, fiziksel/sanal gergeklikler arasindaki
baglar1 belirsizlestiren, baglantilarini koparan en 6nemli elemandir. Isik, projeksiyon
teknolojisiyle yaratilan sanal alan ile izleyicinin durdugu fiziksel alan arasinda bir esik
gorevini listlenmektedir. Enstalasyon genellikle yapay, fiziksel olmayan bir diinyada

varlik algis1 yaratiyor.

Infinity room enstalasyonunda yazilim teknolojisinin sagladigi imkanlar

dahilinde i¢ boyutlu programlar veya nesne tabanli programlama dilleri (Java, C, C++,
Python vb.) ile 3B goriintii formlar1 yaratilmaktadir. Her bir sanal formdan insan
algisin1 sasirtacak, karistiracak bir mekan olusturulmaktadir. Bu sanal mekanlar
olusturulduktan sonra bir algoritma dahilinde sanal mekanlar arasinda gecisler de
tasarlanmaktadir. Bu gecisler izleyicinin sanal-gercek arasindaki ayrimi fark etmeden

mekanlar arasinda ona deneyimler yasatir.

Infinity Room enstalasyonu 4 metre kare bir kiip’ten olusmaktadir. Bir kiipii
cevreleyen 4 diizleme 4 adet video projeksiyon ile goriintii yansitilmaktadir.
Olusturulan sanal mekan fiziksel mekanin mimari 06zellikleri g6z Oniinde
bulundurularak tasarlanmaktadir. Aslinda sanal mekanin fiziksel mekana
eslestirilmesine Mapping(Video haritalama) teknolojisi denmektedir. Izleyici algisinin
kontrol edildigi ve sanal/gercek arasindaki sinirin belirsizlesmesi bu teknolojinin bir
{irtiniidiir (Otachi, 2019). Ornegin kiip 6zelligi gdsteren bir mekan igin tasarlanan sanal

mekani ve donanimlarini tiggen bir mekanin i¢cinde ve farkli bir 6zellikte bir mekanda
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yanstilmaya g¢alisilirsa sanal mekan ile fiziksel mekanin 6zellikleri ortiismediginden
nihai sonugta bir problem yasanmasi olasidir. Kiipiin alt ve iist diizlemlerine ayna
yerlestirilmektedir. Bu aynalar sayesinde projeksiyon ile yansitilan goriintiiler alt-tist
aynalar sayesinde sonsuz tekrardan Otiirii izleyiciye sonsuz bir mekan algisi

yaratilmaktadir.

Sekil 33: Refik Anadol, Infinity Room, 2015

Sanal gerceklik, i¢ine daldigimiz bir deneyimin yaratilmasma imkéan tanir.

Katilime1 ya da izleyici bu siiregte, sanat¢inin yarattigi tamamen sentetik bir diinyaya
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dahil edilmektedir. Sanal deneyimler, sanat eserine ve kullanilan donanim/yazilim ara
yiizline baglh olarak farkli sekillere biirlinmektedir (Wands, 2006: 16). Dolayisiyla
enstalasyon ¢alismalarmin olusturuldugu “yer” sanal ortam yani bilgisayar tabanli

oldugundan, yaratict alan1 siber uzaydir.
5.1.3. Dijital Heykel

Dijital heykelin kokleri, bilgisayarlarin pratik uygulamalarinin dogusuna kadar
gotiiriilebilir. Dijital heykel, fiziksel olarak bir heykel elde etmek {izere tasarimi ve ya
iretiminin herhangi bir asamasinda bilgisayar/yazilim teknolojisinin kullanilmasini
belirtmektedir. Ayni zamanda bilgisayarda modellenen, tarama teknigiyle bilgisayara
aktarillan ve sadece bilgisayarda/sanal ortamda sergilenen, sunulan iiretimlere de
“sanal heykel” tanimi1 yapilmaktadir (Turhan, 2006; Wands, 2006). Sanal heykel asla
fiziksel bir nesne formunda olmaz, yalniz siber uzay ya da bilgisayar sistemleri

diinyasinda bir dosya olarak varligini1 gosterir.

[k baslarda bilgi islem, esasen askeri savunma alanlarinda, bilgisayar destekli
cizimlerde (CAD/Computer Aided Design) ve bilgisayar destekli imalatta
(CAM/Computer Aided Manufacturing) kullaniliyordu ve buradaki teknolojiler, ilkin
uzay ve otomobil endistrilerinin kullanimma uygun sekilde uyarlanmisti.
Modelleme/animasyon yazilim ve donanimlar1 gelisirken, onlarin dijital heykel
alanindaki uygulama potansiyelleri de giderek belirginlesmeye baslayacakt1 (Elitsoy,
2008). Bu gelismelerin ardindan sanatcilar/heykeltiraglar ortaya koyacaklar1 eserin
onceden sanal ortamda bir prototipini gorsellestirebilmesine olanak saglayan 3B
yazilim teknolojisini fark etmeye basladilar. Heykeltiraslarin dikkatini ¢eken 3B
yazilim teknolojisi, ilk olarak sanatciya biiyiik 6l¢iide agirlik, boyut ve en 6nemlisi yer
cekimini ortadan kaldirmasi hususunda yardime1 oldu. Bu teknolojiler gelistikce dogal
kisitlamalar1 olmayan karmagik ve mikro diizeyde kiigiik formlar1 yaratabilmelerini ve
gorsellestirmelerini de sagladi. En 6nemlisi ise bu {iretim siireci artik hiz kazanmstir.
Yazilim teknolojisi gelistikge sanal ortamda iiretime farkli imkanlar ve Ozellikler
gelmeye devam ederken bu ortamda tasarimlari/modelleri fiziksel olarak iiretimi

saglayan teknolojiler gelistirilmistir.

CNC (Computer Numeric Control) bilgisayarli sayisal kontrol teknolojisi ile
sanal ortamda iretilen 3B yazilim dosyalarindan fiziksel nesne modelleri liretmeyi

saglayan sistemdir. Sanatc¢ilar bu teknoloji sayesinde Tirettikleri sanal form ve
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modellerini fiziksel model olarak elde etmektedirler. CAD/CAM teknolojisinden
gelistirilen hizli prototipleme siireci artik hayli ilerletilmis, kolayca erisilebilir ve
edinilebilir hale gelmistir. Bazi1 sanatgilar gergek prototipi nihai formlar1 olarak
kullanirlarken bazilar1 onlardan, metal lizerinde ya da baska malzemeler i¢in dokiim

kalib1 olugturacak kalip modelleri olarak yararlanirlar (Wands, 2006: 15-16).

Sekil 34: Giuseppe Randazzo, Stone Fields 01, 2009

Sekil 35: Giuseppe Randazzo, Stone Fields 02, 2009

Italyan tasarimc1 Giuseppe Randazzo dijital heykeller serisinin ¢ikis noktasi
Ingiliz sanat¢i Richard Long’un bos araziler iizerinde gercek tas ve kayalarla

gerceklestirdigi Arazi Sanat1 eserleriydi. Randozzo ise eserlerini bir arazide
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gerceklestirmek yerine sanal ortamda taglarla gergeklestiriyor (Randozzo, 2014: web).
Bir arazide fiziksel olarak bir ugras veya denemeler yapmak yerine sanal ortamda zihni
bir ugras veriyor. Dijital sanat¢t Randozzo goriintiileri kodlama dilleri veya 3B
programlar vasitastyla bilgisayarda diizenlenmis olan ham modeli isleyerek ve
bilgisayarm imkanlarmi kullanarak (Sekil 34,35) hiper-realist ii¢ boyutlu goriintiiler
elde ediyor.

Bu goriintiileri olustururken her formu tek tek modellemek yerine belirledigi
algoritmalarla sanal taglarmni yaratiyor. Bu taslari/formlar1 yaratmak i¢in ilk 6nce 3B
programlar(4D Cinema, Maya, ZBrush vb) kullanmaktadir. Daha sonra bu yazilim
programlarinin bir takim noktalarda tasarim kontrol konusunda eksik/yetersiz
kalabiliyorlar. Sanat¢i kullandigt 3B yazilim programinin destekledigi bir
programlama dili (Java, C++ vb.) ile yazilim programinin yeteneklerinin disinda kalan

daha hassas bir kontrol saglayabilmektedir.

Bu sanatgiya otonom bir diizenleme/denetleme olanagi saglar. Hatta 3B
yazilim programlariin kontrol sinirlarinin disina da ¢ikmasima yardimei olmaktadir.
Programin smirli oldugu 6zellik ve yetenekleri programin kodlandigi dil veya esdeger
bir kodlama dili ile programin smirlih@1 disina ¢ikabilme, mevcut yetenekleri ve
kontrolii arttirarak hem daha hizli hem de daha ger¢ek¢i modelleme yapmasina olanak
saglar. Sanat¢i yaptig1 karmasik tasarimlarda kontrol ve denetimi saglamak igin

kodlama bilgisi veya bir programlama dili bilmesi avantaj saglamaktadir.

Bir ¢emberin i¢ine sanal taglarin1 farkl diizenlerde algoritmaya uygun sekilde
yerlestirip bir mekan icinde 1s1k-golge vs. gorsel unsurlarini diizenleyerek
bitirmektedir. Bu kompleks islerini daha sonra sekil 36°deki gibi fiziki olarak da CNC
Teknolojileri ile esnek olan polyamid gibi maddelerden iiretiyor. Nitekim gelisen bu
teknoloji artik daha sert ve farkli maddelerden model yaratmamiza olanaklar

saglamaktadir. Daha sonra farkli boyama teknikleriyle boyanmaktadir.
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Sekil 36: Giuseppe Randazzo, Stone Field 07,
Ahsap taban ve lazer izlemeli, 25x25, 2009

Japon sanatc1 ve fotografci Yuichi Ikehata'nm "LTM (long term memory)”
uzun siireli hafiza serisi, viicudumuzun goriindiigli gibi olamayacagina dair flitiiristik

bir hisle birlikte unutulmaz bir insan ¢iiriimesi duygusu yaratiyor.

Sekil 37:Yuichi Ikehata, Fragment of LTM4, 2014 Sekil 38:Yuichi Ikehata, Fragment of LTM7, 2015

Ikehata’nin sanal heykel eserleri, hem gergek hem de kurgusal olan gergekiistii
portreler olusturmak icin dijital ve fiziksel bilesenleri ustalikla birlestirmektedir.
Ikehata eserleri icin ilk etapta uygun perspektif ve eksenlerde hem modelin/figiiriin
hem de ona uygun yarattig1 tellerden mimari yapmin fotograf ¢ekimini yapar.
Fotograflar1 3B tarama teknigiyle tarayip elde ettigi mimari veriyi 3B yazilim
programlar1 ile birlestirmektedir. Bu asamaya kadar sanat¢i dogal ve gergek
goriintiilerden faydalanip bunlar1 dijital verilere doniistiirmektedir. Sanal ortama
aktarilan verileri ti¢ boyutlu olarak 3B yazilim programlar1 (Cinema4D, Maya, Zbrush

vb) yardimiyla yeniden diizenlenebilir ve farkli dijital veri ve formlarla birlikte
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kullanilabilir. Bu programlardan 2B goriintiiler elde edip 2B yazilim programlariyla

goriintii iizerinde manipiilasyonlar da gergeklestirilebilir.

Sanatg¢1 ikehata sanal heykellerinin {iretim asamalarinda karmasik ve farkli
bilesenlerden beslenmektedir. Bu yorumu sanal heykellerinde bir gergeklik diinyasi ve
gercek olmayan bir diinyada var olan kirillgan smirlarin biiytileyici bir kesfini temsil

ediyor (Re-Art, 2015: web).

Sekil 39: Adam Martinakis, Fade into me, 2018

Sekil 40: Adam Martinakis,
Someone else made me do it, 2018
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Adam martinakis, animasyondan dijital heykele kadar cesitli bilgisayar
kaynakli yeni medya formlari1 iireten yunan asilli bir dijital sanat¢idir. Sanal heykelleri
bireysel, insana 6zgli duygular1 iki android/makine arasindaki fiziksel bir baglanti
sonuglarint minimalist bir yogunlukla izleyiciye gostermektedir. Ask, arzu, mutluluk
ve hatta iligkilere 6zgii ac1 ve hiiziin: sanal heykellerde beden dili tamamen zirvededir.
Genellikle, hem evimiz hem de insan varliginin bir ifadesi olarak tanimladigi, insan
viicudunu ele aliyor. Dogal diinyanin bu unsurunu dijital bir ortamla birlestirerek,
modern ¢ag1 karakterize eden yeni makineler ile insan viicudu arasindaki boslugu

anlamlandirmaya calisiyor (Wang, 2016: web).

Dijital heykel ti¢ farkli aktiviteden: 3B modelleme, 3B tarama ve 3B ¢ikt1
alma’dan olusmaktadir. Bugiin ¢cok sayida “3B modelleme” programlar1 sayesinde,
sanatcilar tasarimlarimi ii¢ boyutlu bir halde, bilgisayar ekraninda tasarlayabilir,
tasarimi her agidan farkh perspektiften gorebilir. “3B tarama” sayesinde veri toplama
yontemi ile mikroskobik dlcekte veriler, 6rnegin kan hiicreleri, kristal yapilar gelismis
tarayicilar sayesinde (Scanning Probe Microscope) taranarak, dijital verilere
cevrilmektedir. Daha sonra bu bilgiler 3B modellere doniistiiriilmektedir. Ayni
sekilde, Cyberware gibi gelismis makinalar ile hem dis, hem de i¢ yiizeyler taranarak
(scan), veriler toplanmakta ve bu toplanan verilerden figiiratif modeller
yapilabilmektedir (Bodur, 2010: 19). “3B ¢ikt1” ise CNC teknolojilerinin, sanal

ortamda tasarlanan modelleri fiziksel bir yapiya kavusturmayi ifade etmektedir.
5.1.4. Robotik Sanat — Sibernetik Sanat

Robotlar zamanimizin en 6nemli karmasik sistemleridir. Robotlar artik sanat,
sinema, edebiyat, bilim ve teknoloji alanlar1 kadar merkezi bir konumdadir. ilk
zamanlarda gelisimleri, ondan sonra iiretim alaninda dnemli rolleri vardi. Daha sonra
buna giindelik hayatin kontrol rolii eklendi. Daha da derin bir bigimde robotlar
filozoflar, sanat¢ilari, bilim adamlarin1 ve teknoloji uzmanlarmi mesgul eden ilging

teknik, sosyal ve kiiltiirel bir alan olarak ortaya ¢ikmistir (Wilson, 2002).

Sibernetik konusundaki ¢aligmalariyla bugiin hem bilim, bilim kurgu ve dijital
sanat gorlisleri ile Norbert Wiener 6nemli yer tutmaktadir. Wiener, kdkeni Yunanca
olan ve ilk olarak Plato’nun, insanlarin yonetimini ifade etmek iizere kullandig:
sibernetik kavramini ortaya koymus ve her organizmada bulunmasi zorunlu {i¢ ana

tema iletisim, kontrol ve geribildirim(feed-back) oldugunu belirtmistir.
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Yunanca kybernétes "diimenci"; canli ve cansiz tiim karmasik sistemlerin
denetlenmesi ve yonetilmesini inceleyen bilim dali olan sibernetik kavrami (Wikipedi,
2016: web), bilgisayarlara diisiinme, acgik ve kesin ¢Oziimler bulma yetisini
kazandirmak ve insan ile bilgisayarlarin karar vermede, karmasik durumlar1 kontrol
etmede is birligi yapabilmesine olanak vermek olarak gelistirilmistir. Ornegin
bilgisayarlarin kitle iletisimine ve demokratik bir platforma doniisecegini ilk
ongorenlerden J.C.R. Licklider (1960) insan ve bilgisayar iliskisini en basite
indirgemeye calismis ve bu konuda oncii fikirleri 6ne siiren ilk bilim insani olarak
taninmistir. Licklider bu tiir bir birlesimin amaglarindan birinin bilgisayarlara
coziimleyici diistinme becerisi ve insanlara da bilgisayarlarla birlikte, karmasik
durumlar1 kontrol etmede ve karar verebilmede is birligi kazandirmak oldugunu ileri

stirmektedir (Cuhaci, 2007: 63).

Robot terimi ilk olarak 1917°de Cek yazar Karel Capek’in kisa Gykiisii olan
“Opilec” te kullanildi. Capek bu terimi “zorunlu caligma veya hizmet etmek”
anlaminda kullanmistir. Ayrica Capek’in kaleme aldig1 tiyatro oyunu R.U.R.
(Rossum’un Evrensel Robotlar1)’da robot, “ucuz emek kaynagi icin c¢ok sayida
yaratilmis yapay bir insans1 makine” olarak tanimlanmistir (Wilson, 2002; Lec, 1996:

web).

Zaman i¢inde robot terimi bir dizi anlam kazanmistir. Bazilar1 insansi,
hayvansal goriiniigiinii ve Ozelliklerini vurgulamistir. “Makineye insana atfedilen

b

fonksiyonlar1 yerine getiren otomatik bir cihaz.” oldugunu belirtmistir. Bazilar1 ise
robotlarim canlilara benzemesine gerek olmadigini 6ne siirmekte; “makinenin
tekrarlayan igler yapma becerisini ve ya davranista karmasikligini” vurgular (Webster,

1997: 32-34).

TDK’da ”Belirli bir isi yerine getirmek icin manyetizma ile kendisine

cesitli igler yaptirilabilen otomatik ara¢” olarak tanimlanir.

Myounghoon Jeon’nun tanimma gore (2017: 2-3) “Goriinlis olarak

insanogluna benzesin benzemesin, otomatik olarak ¢alisan her makine robottur.”

Carnegie Mellon Universitesi Robotik Enstitiisii, robotlar1 “degisken pargalari,
programlanmis degisken hareketlerle veya cesitli gorevlerin yerine getirilmesi i¢in
malzeme parcalarini, araglarini veya 6zel cihazlar1 hareket ettirmek i¢in tasarlanmis

programlanabilir, ¢ok islevli manipiilatorler” olarak tanimlamaktadir (C.M.U, 2019).
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Bu tanim aslinda daha ¢ok iiretim yapabilen, iiretimde kolayliklar saglayan
makinalar1 kapsamaktadir. Nitekim robot kavrami ile gelismis bir makine tanimi
arasindaki fark bulanik kalabilir. Siirekli gelisen teknoloji, robot tanimin1 genisletmeyi
siirdiirmesiyle beraber robotlar aslinda fiziksel diinyaya etki eden mekanizmalarin
basit tekrarindan daha fazlasidir. Her robot bir makinedir ama her makine bir robot
degildir. Kismi de olsa bu ayirimi ve robot kavraminin tanimlanmasinda yardimci

olacak temel nitelikleri (Sabanovic ve Yannier, 2003) su sekilde siralamistir.

e Ozerk olmalidir.

e Var oldugu ¢evrede/ortamda hareket kabiliyeti olmali,

e C(Cevresini algilama ve tanimlama yetenegine sahip olmalidir. Bu yetenegi
kullanmak i¢in sistem programlanabilir ve sensdrler, mikro denetleyiciler vb.
donanimlar ile kullanilmalidir. Bu yetenegi sayesinde robot ¢evresine karsi
uyum ve farkindalik sahibi olur.

e Bir makinenin hareketlerinin nasil kontrol edildigi onu robot olarak
tanimlamak ya da tanimlamamak agisindan 6nemlidir. Robotlarin en 6nemli ve
ayirt edici Ozellikleri ise yazilim teknolojisinin robot sistemlerinde iletigim
kavraminda rol oynamasidir. Bir nevi insan — makine arasinda etkilesimi
simgeler. Bu durum robotlarm bir ¢esit yapay beyine yani zekaya sahip olmasi
demektir. Giinlimiizde bunu saglayan teknolojiye Yapay Zeka denilmektedir.
21. vyiizyilin gelismis robotlarinda goéze c¢arpan O6zelligi Yapay Zeka
Teknolojilerine sahip olmalaridir. Bir sistem hareket ve kontrol mekanizmalari
ne kadar yapay zeka/yazilima sahipse o kadar robot tanimina dahil edilmesi

yakm olur.

Son yillarda dijital teknolojiler, bilgisayar bilimi, biligsel bilimler, yapay zeka,
yapay evrim, yapay yasam ve Ozellikle de iletisim gibi kavramlar1 arastirmak i¢in
disiplinler arasi bir ortam yaratilmis bazi bilimsel egilimler robot arastirma ve
gelistirmesini de hizlandirmistir (Wilson, 2002). Bu hizli gelismeler toplumu sosyal
ve kiiltiirel] bakimdan etkilemistir. Toplumun bir pargast olan sanat¢i ise bu
degisimlerden etkilenmistir. Kiiresel olarak gelisen medya teknolojisini sanatinda
bazen bir ara¢ bazen de ortam olarak kullanmis daha da 6nemli noktasi ise sanatgi
stirekli sanat1 i¢in yeni ifade bicimleri kesfetmeye baslamig ve bu seriiveni

stirdirmiistiir.
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Robotik Sanat, 1968'de “Cybernetic Serendipity” sergisinden bir tiir sibernetik
sanat olarak da tanitild1 (Paul, 2003: 463-464). Kac, robotik sanatin gelisimindeki ilk
denemeyi kinetik sanatin makineyi sanatsal tartigmaya yeniden kazandirdigini ve
robotik sanatm gelisimini etkiledigini belirtmektedir (Kac, 1997). ilerleyen
zamanlarda ti¢ farkli 6rnek robotik sanat tiirli temellerini atacaktir: Nam June Paik ve
Shuya Abe'nin “Robot K-456 (1964)”, Tom Shannon's “Squat (1966)” ve Edward
Ihnatowicz'in “The Senster (1969-70)"(Kac, 1997). Bu ii¢ farkli 6rnekten robotik sanat

i¢ 6zellikle yorumlanabilir:

e Serbest hareketlilik
e Organik melez

e Davranissal 6zerklik,
ve ayrica genel olarak ii¢ farkli formda bulunabilirler:

e Insansi (anthropomorphic humanoid),

e Yapay yasam (artifical life)

e Eklemli yapilar (articulated joint structure)

Sekil 43:Tom Shannon's “Squat (1966)
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Ayrica, Kac bir robotun mimetik, sentetik veya her ikisinin bir kombinasyonu
olabilecegi davraniglar gosterebileceginden bahseder. Kac'in robotik sanat kapsami
(Kac, 1997) ile ilgili argiimanlarina ragmen, Ortlisen 6zellikler hala robotik sanat ile

dijitallesmis kinetik sanat arasinda kalmaktadir (Park, 2013).

Robotik sanat, katilimciya geri bildirim sunan, sensor, bilgisayar, kamera gibi
donanimlarla yazilimlarin kullandig1 robotik ¢calismalar, makinelerin tiyatrosu olarak
disiiniilebilir. Mekanik, elektronik, yazilim ve kontrol 6gelerinden olusan mekatronik
tasarimlar. Giliniimiizde robotik sanat kapsaminda degerlendirilmektedir (Giiney,

2014: 156).

Tasarimci, profesor, arastirmaci ve girisimci olan Louis Philippe Demers melez
yaklagimlar ortaya koyan disipline aras1 ¢alisan bir sanatcidir. Birkag biiyilik olcekli
etkilesimli robotik kurulum tasarimi ve tiretimi iizerine ¢alist1 ve bugiine kadar 300'den

fazla robotik caligmalar gergeklestirdi (Demers, 2012: web).

2

Bu kurulumda, ziyaretgiler bu makinenin 6niinde oturmaya ve “Blind Robot
ile sozsiiz bir diyaloga girmeye davet edilir. Robot, kor bir insanin, bir kisiyi veya
nesneyi tanimak icin neler yaptigini hatirlatan bir sekilde ziyaret¢inin yliziinli 6zenle
inceler (Robot, 2013: web). The Blind Robot'un sanatsal kurulumunun amaci,
izleyiciye yakindan temas ettiginde ortaya ¢ikan zihinsel, duygusal veya fiziksel duygu
ve tepkilerdir. Sanatgilarin hipotezi, sosyal roliin, ziyaretci ile robot arasinda yaratilan

duygusal baglant1 potansiyeli ile dokunma eylemini giiclendirecegi yoniindedir.

Sekil 44: Louis Philippe Demers, The Blind Robot, Touch and Interactive Robotics, 2012
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Gorme engelli bir kisinin bastonu ile diinyayr hissetmesi ve ¢evresini
kesfetmesini saglamasma araci oldugu gibi blind robot’ta mekanik, elektronik ve
dijital sistemlerle donatilmis kollarin parmak uglarinda bulunan birden fazla sensor ve
denetleyiciler sayesinde izleyiciyi tanimay1 amag¢lamaktadir. Sonucunda sensorlerden
gelen bilgi/veri dogrultusunda 6zel yazilimlar yoluyla izleyicinin fiziksel veri

haritasini ortaya koymaktadir (Robot, 2013: web).

Yakindaki bir ekranda veya projeksiyonda, parmak uglarinin “gordiigii” seyin

yani verilerden ortaya ¢ikan gorsel bir goriintiisiinii iiretecektir.

Sekil 45: Louis Philippe Demers, The Blind Robot, Touch and Interactive Robotics, 2012

Insan-robot etkilesimleri alaninda, sosyal robotik sistemler toplumun altinda
yatan karmagik kurallar ve rollerle ilgilenir. Bu tiir robotlar, bir {iretim hattinda ¢alisan
robotlar gibi kaba ve siradan goérevler iistlenmezler, aksine insanlarla yapay zeka

teknolojisi sayesinde hassasiyet i¢inde baglanti kurarlar.

Giincel sanatta teknoloji ve sanatin isbirligi i¢ginde oldugu projelerin bir kismi
nihai bir sonugtan ziyade sanatsal siirecin iginde amacini barmdirmaktadir. Yazilim
teknolojisi robotik sanat ¢aliymalarinda farkli stratejik noktalarda goérev alabilir. Bu
sanat¢inin veya tasarimcinin elde etmek istedigi, planladigi sanatsal siire¢ veya sonuca

bagli amacina gore degisebilmektedir.

The Blind Robot caligmasi, hareket estetik kaygisi tastyan her pargast CNC
teknolojisi ile iiretilmis, eklemli kol ile yaratilmis, parmaklar sensorler ile donatilmis
tipik bir robottur. Robotun ¢alismasi 3 ana bolimden mekanik, donanim ve

yazilimlardan olugsmaktadir.
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Mekanik sistem, robotun formunda ve hareket kabiliyetinde rol oynamaktadir.
Bir robotun gorevi formunun gerekliklerini de ortaya koyar. Hassas ve duyarli gorevi
varsa o ama¢ dogrultusunda hareket beklenen kismin eklemli olmasi kontrolii hem

daha kolay hem de istikrarli olmasin1 saglayacaktir.

Donanim, bir robotun elektronik motorundan sensor, algilayicilar, mikro
denetleyicilere kadar sistemin ¢aligma planinda rol oynayan kisimlardir. Yazilim
teknolojisi kavramsal olarak bu robotta hem iletisim hem de etkilesimi temsil
etmektedir. Iletisim kavramini robotun donanimlari arasinda temsil ederken Etkilesimi

ise izleyici-robot arasinda gerceklesmektedir.
5.2. Yazihm Sanati

Yeni medya sanati tiirleri kapsamindaki sanatsal tiretimlerde giiniimiize dogru
ilerledik¢e ara¢ olarak bilgisayarlarin, mikro islemcilerin, sensorlerin ve insan
yasamina bir uzam olacak teknolojilerin rolii ve 6nemi artmaktadir. Bu kullanim ilk
zamanlarda bilgisayarm hesaplamaya dayali islevselligi ile 6n planda iken bu
islevselligi yaratan yazilim teknolojisi arka planda kalmaktaydi. Tipki bilgisayar
ortaminda izledigimiz/gordiigiimiiz bir gorselin aslinda bir islemcide tamamen
kodlardan ibaret oldugu gercegi gibi kodlama arka planda, islemcide varligini temsil
ediyordu. Nitekim bilgisayar artik bilindigi gibi bir "goriintii ortami" degildir, artik
esas olarak her tirlii gorsel-isitsel girdi/¢ikt1 cihazinin baglanabilecegi bir "medya
ortam1" dir. Bilgisayarm zamanla gelisimi hem donanim teknolojilerinin gelismesini

hem de yazilim teknolojisinin hizli bir yiikselise gecmesini tetiklemistir.

Makineyi, sistemi ya da bir problemi ¢6zmek admna bir programin islem
asamalarina hakim olabilmeyi saglayan yazilimin bu 6zelligi sayesinde dijital sanatin
her tiiri yazilimdan bir sekilde faydalanmasina olanak saglamaktadir. Dijital sanat,
kendisinin yaratilmasi ve fiziksel t6zii agisindan temel bir yere sahip olan bilim ve
teknolojiyle ¢ok siki1 bigimde i¢ ice ge¢mistir (Wands, 2006: 11). Sanatcilar da bilimi
ve teknolojinin imkanlarin1 bir araya getirerek bilgisayar ve yazilimin g¢esitli
ozelliklerinden faydalanmaktan geri durmamus siirekli kesif icinde olmuslardir.
Bilgisayarlarin ve yazilimlarin bu yonde 6nemli etkisi bulunmaktadir. Nitekim Bu
siirec yeni medya ve teknolojilerine farkli bir evren saglamistir. Bilgisayarlar
araciligiyla eski medya bi¢imlerinin dijitalleserek ortak degerlere doniistiiriilmesi

sonucunda medya programlanabilir bir konuma gelmektedir (Giiney, 2014: 158). Bu
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nokta, yazilimm arag¢ niteligine sahip olan sanatin bittigi yer ile sanatin salt kodu

kullandig1 kategorilerin basladig1 yer arasindaki iyi bir smirdir.
5.2.1. Algoritma Sanati

Ozellikle 1990 sonrasi Internet ile birlikte ortam bulan, genisleyen ve
temelinde algoritmalarm yer aldig1 ‘Yaratic1 Sanat® (Generitve Art), isleme Sanati
(Processing) 1960’larda baslayan Algoritmik sanatin  (computer-generated art)
cocuklari olarak 21. ylizyilin sanat dilinin temelini olusturmaktadir (Tugal, 2017: 583).
Bir algoritma bazi sonuglara ulagsmak icin mantiksal bir siire¢ olarak tanimlanabilir.
Algoritmalar, bilgisayar programlarinin temel parcalaridir. Onlar islemci tarafindan
yiriitiilecek bir dizi mantiksal manipiilasyonlara igaret eder. Algoritmik sanat ise
temelinde algoritmalarin yer aldig1 sanatsal ifadeleri tanimlamaktadir. Algoritmik

sanat yapan sanatcilara da ‘Algorist’ denilmektedir (Wilson, 2002: 313-320).

Georg Nees, bilgisayar sanatinda ve algoritma temelli grafiklerde 6ncii olan bir
Alman akademisyen olup Siemens’te mekanik ve yazilim miihendisi olarak gorevler

ylriitmiistiir (Ness, 2018).

I | 'BEGIN' "COMMENT' SCIIOTTER?
s T l_‘ 'REAL® R, PIHALB, PI4T
|
+ I L 'REAL® JE1,JA1,JE2,JA2,J2,P1,TL;

chee
| "INTIGER" I;

'RROCRMIRE Y CUAD;

'"BEGIN"

Sekil 46: Sol: Georg Nees, Schotter, 1968 | Sag: Schotter Generator: Bu ¢izim “Schotter” da
olusturulan kodun bir pargasidir.
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"[ste yakinda solmayacak bir sey. Sanat¢ilara bakm! Soyut sanat kitlelerin
ulasabilecegi bir yerdedir. Neden bir sanat¢1 bilgisayarin ona yardim etmesine izin

vermesin? - Georg Nees (Schotter, 2018: web).

Nees, kompozisyonunda matematik, geometri ve soyutlama odaginda diizen ve
diizensizlik arasindaki iligkiden etkilenmesi bir yana bir algoritmanin temelinde hem
diizenin hem de diizensizligin kusursuzca varligina dikkat ¢cekmeyi amaglamistir. Bu
calismay1 yaratmak ic¢in, bilgisayar programina rasgele degiskenler ve dongiiler
getirerek, diizenli karelerin bir yigina diismesini saglamistir. Bir bilgisayara bagh
Graphomat ile 1968 civarinda yapilmig "Schotter" eserinin bir dizi algoritmalar
temelinde ALGOL programlama dili ile olusturulmustur. Bu programlama dillerinin
sanatsal ifade olarak ilk modern "yiiksek seviyeli dil - 3.Nesil programlama dilleri"

olarak kullanimiyd: (Glover, 2018: web).
5.2.2. Jeneratif Sanat

Algoritmalarin sanatsal ifade bi¢iminde kullanimi yayginlik kazanirken
paralelinde bilgisayarlarin kisisellesmesi, yazilim teknolojisinin de gelisimi yeni
sanatsal ifadelerin dogmasma zemin hazirlamistir. Jeneratif sanat, algoritmalar ile
olusturulan ve 6zerk ¢alisan bir sistem tarafindan yaratilan sanat1 ifade eder (Galanter
2003; McCormack, vd., 2014). “Jeneratif sanat c¢agdas sanatin genis bir alt
kategorisidir ve agirlikli olarak sanat yapma siirecinde bilgisayar kodlama
sistemlerinin kullanilmasini ifade eder.” Cogu zaman modern sanatin pop sanatindaki
gibi geometrik formlar1 gibi temalardan ilham alir. Uretken siireg, baz1 parametrelerin
randomize/rastgele kalmasina izin verirken, sanat¢min eserin dikkatlice yonlerini
kontrol ettigi deneyleri kapsar. Boylece, sanat¢cinin farkli sonuglar liretmek i¢in bir

sistemi siirekli olarak ayarladig: geri bildirim dongiisii yaratilir (Sedition, 2018: web).

Jeneratif sanat (Generative Art), “sanat¢inin bir dizi dogal dil kural, bir
bilgisayar programi, bir makine ya da bir dereceye kadar 6zerklikle harekete gecen bir

sistemin kullandig1 herhangi bir sanat pratigini ifade eder” (Galanter, 2003: 4).

Jeneratif Sanat, “algoritmanin bir tarafta tahmin edilemez ve sasirtict olan,
diger tarafta fikrin kimligini ve taninabilirligini yansitan, bunun dogal temsili olduklar1

olaylar1 iireten evrimsel kurallar yaratarak olas1 diinyalar1 kurar” (Soddu, 1998: web).

Jeneratif Sanat, yapay olaylarin genetik kodu, sonsuz varyasyonlar iiretebilen

dinamik karmasik sistemlerin insasi olarak gerceklestirilen fikirdir (Suddo, 2019:
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web). Algoritmalarin  kullanilarak otomatiklesmeye dayali sanat eseri olarak
tanimlanan bir terim oldugu konusunda genis bir anlasma vardir. (Galanter, 2003;
McCormack, vd., 2014; Giiney, 2014). Sanatcilar algoritma temelli c¢aligmalar
iirettikge algoritmaya dayali yeni ufuklar kesfetmeye algoritmanin da sinirlarini
zorlamaya odaklanmigtir. Boylelikle sanat, bilgisayar ve sanat¢1 arasinda bir igbirligi
haline gelir. Jeneratif sanat eserinin baz1 yonleri kodlayici tarafindan kontrol edilir. Bu
kontrol mutlak bir kontrol degil kismidir. Bu durumda sanatci, sanatsal siirecinde hem

form hem de siralamay1 kontrol edebilir (Spittel, 2018: web).

Sekil-1

yekil-3 Sekil-4

Sekil 47: Reza Ali, Lormalized, 2010

Reza Ali, algoritmaya dayali bir tasarimci, yazilim miihendisi ve dijital
enstalasyon sanatcisidir. Lormalized, JAVA programlama dili ve JAVA Kiitiiphanesi
olan Processing ile olusturulmustur. Lormalized, olusturulan/tasarlanan bir
algoritmaya dayanan rasgele varyasyonlarmin gorselleri sekil 47°eki gibidir. Burada
sanatsal siirecin isleyisi sanat¢inin kontroliinde ama form ve bigimin evrim sonuglari

algoritmanim kontroliindedir.
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Algoritma ve yazilim teknolojisine dayali gelismeler Jeneratif Sanat
kavraminin sinirlarmi genisletmeye zorlamistir. Nitekim Galanter’in 2003 ’te “What is
generative art?” ele aldigi Jeneratif sanat tanimmi 2008’de “What is Complexism?
Generative Art and the Cultures of Science and the Humanities.” makalesinde tanimini

genisletmistir:

Jeneratif sanat, sanat¢inin kontroliinii kodlamada tamamladig1 bir sanat eserine
katkida bulunan veya sonuclanan islevsel 6zerklige sahip bir sistemin kontrol ettigi
herhangi bir sanat pratigini ifade eder. Sistemler dogal dil talimatlarini, biyolojik veya
kimyasal islemleri, bilgisayar programlarini, makineleri, kendi kendini diizenleyen
materyalleri, matematiksel islemleri ve diger prosediirel buluslar1 icerebilir (Galanter,
2008).

Jeneratif Sanat genel ¢ercevesi itibari ile temel aldig1 nitelikleri:
* Algoritmanin {iretken(rastgele/random) 6zelligini kullanir.

* Form gelistirmek i¢in kodun genetik sistemlerini kullanir.

* Bilgisayarda kod c¢alistirilarak olusturulan sanattir.

» Zaman i¢inde siirekli degisen sanattir.

Jared Tarbell Jeneratif sanatin siireciyle ilgili: Bir program yazildiginda, her
seferinde aymi sekilde ylriitiilecegini belirtmistir. Rastgele bir olaym meydana
gelebilecegi bir sistem tanimlandiginda ise yaratici olarak kendi programinizla sasirtici

calismalar iiretebilecegine isaret etmistir (Bailey, 2018: web).
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Sekil 48: Alba G. Correl, Emergence, 2017

Algoritmaya dayali sanat eserlerinin tamami ‘Jeneratif Sanat’ olarak kabul
edilmez. Ciinkii sanat¢1 her algoritmada islevsel olarak 6zerk bir sistemin kontroliinii
asla birakmaz. Ornegin sekil 46°da Georg nees’in Schotter ¢alismasinda algoritma
sanatgmin ifadesi i¢cin bir arag, kontrol agisindan ise herhangi bir islevselligi
barindirmaz. Ancak Sekil 47°de Reza Ali’nin Lormalized ¢alismasinda algoritma hem
aragsalligi hem de 6zerk kontrolii temsil etmektedir. Dolayisiyla ‘Algoritmik sanat’ ile
‘Jeneratif Sanat’ temelinde algoritmalar rol oynasa bile birbirinden farkli sanat

turleridir.

Yazilim teknolojisinin gelismesi ‘Jeneratif Sanat’ kavraminda da degisimlerin
ve genislemesini etkilemektedir. Yeni medya teknolojilerinde etkilesim kavrami
kendini Jeneratif sanat eserlerinde gostermektedir. Bu durum sanat¢min eseri
olusturdugu algoritmanin siire¢ aninda hem tiretken(rastgele) hem de disardan bir etki
ile degisebileceginin gostergesiydi. Sanat¢1 artik olusturdugu algoritmanin baslangic
noktasindan bitis noktasina kadar tasarimini yaparken izleyicinin veya sistem disindan

bir girdinin de roliinii siirece dahil etmenin sinirlarmi zorlamistir.

Sekil 49: Liam Egan, Gravity 2
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Sekil 50: Gravity 2 — Yazilim temelleri ve kaynak kodlari

5.2.3. Veri Sanati

Bir yazilim ve algoritmanin bir girdi ile manipiile edilebilmesi ve ya bir
bilgi/veri ile kontrol edilebilmesi yeni alanlari olugmasina zemin hazirlamistir. Bilgi
Gorsellestirme, Veri gorsellestirme(information visualitation), istatistiksel ve
degisken bilgi birimlerinin klasik sematik formlardan soyutlanarak, farkl ve yaratici
bir sekilde grafiksel olarak sunulmasina verilen isimdir. Veri gorsellestirmenin en
Onemli amagclarindan biri de normalde klasik formatta sunulan karmasik ve kafa
karistiran verileri, kolay algilanabilir grafik arayiizler ile rahatca anlasilir hale
getirmektir (Yalgin, 2009). Bir¢ok sanat¢i sanat icin malzeme olarak bilgiyi/veriyi,
toplumlarimiz tarafindan iiretilen ham verileri, sistematik yazilim verilerini, internetin
sagladig istatistik verileri vb. veri tabanlarini kullanmaya yonelmislerdir (Grugier,

2016: web).

Bilgi/bilisim ¢aginda verilerin ¢esitli seviyelerde kiiltiirel soylemin bir pargasi
haline gelmesi, Internet sayesinde SEC dosyalama gibi karmasgik veri kiimeleri birkag
tiklamayla kullanilabilir. Hatta internetin kendisi biiylik bir veritaban1 olarak
goriilebilmesi (Google, yahoo, yandex gibi arama motorlarmin verileri), sanat¢ilarin

verinin kontrol giicii ile ortaya ¢ikan sorular ile ugragmak istemeleri dogaldir.

29 «e

“Veri tabani sanat1”, “veri sanat1” (data art), sanat ve bilgi arasindaki sinirlar1
bulaniklastiran, yasadigimiz dijital ¢agin elestirel bir yorumunda temellenen bir
sanatsal tlirdiir. Wands (2006: 19) veri tabani sanatini tanimlarken: eserin tozilini
olusturacak  sekilde mevcut verilere bagli olan bir yazilm sanati
varyasyonudur.[...]veri tabani sanati, sanat¢inin ya veri tabanlarina uyumlu ya da

kendi wveri tabanini yarattigi, elde mevcut veriler kiimesini yorumlamaya
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yogunlagmaktadir. Yine, bu boliinme de keyfidir ve bu alanda ¢ok sayida melez form

mevcuttur

Cevremiz tarafindan {iretilen herhangi bir dijital veri kodlama ya da 2B ve 3B
yazilim programlar1 yardimiyla goriintiilere, nesnelere ve ya seslere doniistiiriilebilir.
Veri tabani sanatinin amaci, biiyiik verilerden elde edilen siiziilmiig/smiflandirilmis
verilerin dijital dogasindan estetik formlar, bicimler ve sanatsal c¢alismalar

olusturmaktir (Grugier, 2016: web).

Wind of Boston, Boston igindeki ve c¢evresindeki goriinmeyen riizgar
diizenlerini dijital bir tuval/LED ekran i¢inde bir dizi siirsel veri resmine(data painting)
doniistiiren bir projedir. Refik Anadol, Boston Logan Havaalanindan yil boyunca 20
saniyelik araliklarla zaman ve sicaklikla birlikte riizgar hizi, yon ve desenlerini
okumak, analiz etmek ve gorsellestirmek icin bir dizi 6zel yazilim gelistirdi.
Yazilimlarla olusturulan sanat projesi, her biri ¢evre ve sehir arasindaki etkilesimin
essiz bir gorsel yorumunu olusturmak i¢in materyal olarak veri kullanan dort dinamik
boliimden olusmaktadir. Her boliim, farkl ve gesitli ¢izim, duygusal estetik, dogal bir

olgu olarak riizgarin goériinmez estetigini gériniir kilmaktadir (Anadol, 2017: web).

WIND OF BOSTON
DATA PAINTINGS

Sekil 51: Refik Anadol, Wind of Boston, 2017
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Sekil 52: Refik Anadol, Wind of Boston, 2017

Her bir dinamik goriintli, riizgarin ayr1 bir 6zelligine odaklaniyor. Hidden
Landscapes (gizli manzaralar), anometre (riizgar hizi 6lger) yardimi ile mekansal
deneyim yaratan soyutlama okumalarindan biridir. Porcelain Memories (porselen
anilar), firtmanin elle tutulamayan giiciinii geleneksel zaman tanimmin disinda ele
almaktadir. Sea Breeze (deniz meltemi), denizden siiziilen riizgarin paradoksu iizerine
temellenmektedir. Gust in the City (sehirdeki firtina), ani gerceklesen riizgarlarin kus

bakis1 verilerinin gorsellestirilmesidir (Burgaz, 2017: web).

Sehirdeki yiiksek hizda riizgar fenomenini ve doganin giicleri ile yapili cevre
arasindaki riizgarin (verisini) siirsel dansini inceleyen en list diizeyde bir veri tabani

sanat projesidir.
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Sekil 53: Refik Anadol, Wind of Boston, 2017
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Yazilimin pargacik hareketi, {i¢ ana kuvvet kullanan basit bir fizik
simiilasyonudur. Ag, giiriiltii alan1 ve riizgar giicii vektorii. Tlim birimlerin giicli ve
yonliiliigii verilerden etkilenir. Uygulamada her pargacik bir kiip seklinde
modellenmis ve yerel hareket yonii boyunca veri ile yonlendirilir. Her modelin niteligi
verilere gore degisim gdstermektedir. Mevcut kod talimatlarmin islemesi ve
animasyonlar, ardindan aydmlatma ve sahne ayarlar1 i¢cin Cinema 4D ve GPU tabanl

goriintiilemeler icin OctaneRender kullanilmistir (Visnjic, 2017: web).

Yazilimin tek basma bir disiplin olarak degerlendirilmesi ve sunulmasi
1990’larin sonunda gerceklesmis ve zamanla 6nem kazanmistir. Yazilimin internetle
olan yakindan iletimi bu teknik bilginin sanat olarak kendine bir yer edinmesinde
onemli bir rol oynamistir (Sandikg¢i, 2014: 66). 1990°larin sonlarindan itibaren sanatsal
anlamda etkin olmaya baglayan “Yazilim sanat1” terimi ilk olarak 2001 yilinda Berlin
medya sanat festivali olan transmediale (Readme 100, 2005; Transmediale, 2001).
tarafindan tanimlanmis ve festivalin yarisma kategorilerinden biri olarak tanitilmistir
(Transmediale, 2001). Katilimc1 ve diger sanatgilar tarafindan “deneysel yazilim
(experimental software)” (Baumgirtel, 2001), “spekiilatif yazilim (speculative
software)” (Gigliotti, 2003), “kar amaci gilitmeyen yazilim (non-pragmatic)” ve
“irrasyonel yazilim (non-rational)” (Cox, vd., 2004) olarak ta adlandirilan yazilim

sanat1, kod/yazilim temelli projeleri tanimlamaktadir.

Wands (2006: 164) Yazilim sanatini, “kokenleri sanat¢inin  yazdigi
programlarda olan yaratici eser olarak” tanimlanmaktadir. Transmediale Jirisi
tarafindan gelistirilen tanimlamaya gore yazilim sanati: “program kodunu sanatsal
materyali olarak kullanan veya yazilimin kiiltiirel anlayisiyla ilgilenen projeleri
icermektedir.” Burada, yazilim kodu 'gercek' sanat eserine hizmet eden pragmatik
islevsel bir ara¢ olarak sosyal siireclerden olusan tiretken bir makine/ortam/siireg
olarak kabul edilebilir. Yazilim sanatinin 6zerk ve yaratici bir siirec oldugu
soylenebilir. Nitekim elestirel olarak yazilim sanati eserlerinde, yazilimin teknolojik,

kiiltiirel veya sosyal 6nemine de isaret edebilir (Baumgértel, 2001).

Huhtamo; Yazilim sanat hareketini neo-modernist bir projenin devami olarak
gormektedir: “kodun merkeziyetini ve algoritma yaklasimini vurgulamaktadir

(Aktaran: Cox, vd., 2004).
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Wikipedi’de, “Yazilim sanat1 (software art), sanatgilar tarafindan sanat eseri
olarak sergilenmek amaciyla olusturulmus yazilim uygulamalar1 gibi, yazilimin veya
yazilimla ilgili kavramlarin 6nemli rol oynadig1 sanat bigimleri” diye tanimlamaktadir

(Wikipedi, 2018).

Yazilim sanat1 hakkinda tanimlar1 anlayabilmek ve bu sanat tiiriniin simirlarini
kavramaya yonelik kiyaslamalar, karsilastirmalar yapmak yararli olacaktir.
Dolayisiyla ele alman tamimlara gore kodlamanmn/yazilimin kiiltiirel, sosyal ve
toplumsal yonleri ile beraber bu sanat tiirii i¢in kod’un 6zerk teknigi odak noktasi

oldugu anlasilmaktadir.

1960 yillardan bu yana bilgisayar sanati ve bilgisayar destekli sanatsal iiretim
temelinde yazilimin kullanildig: gibi bu iiretimler yazilimi daha ¢ok bir ifade, bigim,
kontrol arac1 olarak ele almaktadir. Ornegin bir bilgisayar iiretimi olarak kagida cizgi
ve nokta vs. vuruslariyla iiretilen ¢alisma bir yazilim sanat 6rnegi degildir. Ciinkii
calismay1 yaratan program/yazilim siirece degil nihai sonuca varan iiretime vurgu
yapmakta (Goriunova, 2002) ya da ‘Jeneratif sanat’ kapsaminda algoritma ve
yazilimlarla olusturulan tiretimlerde de teknik bir siirecten (kodun niteliginden) ¢ok
gorsel sonu¢ Onem arz etmektedir. Yazilim bu noktada daha ¢ok kontrol ve bigimi
temsil eder. Mevcut yazilim sanatinda bu iligki tam tersidir; sonuca degil sadece eserin
(kodun) siireciyle (kodun performansi) ilgilenmektedir. Yazilim sanatinda kodlama
yalnizca belirli ortamlarda gorsel sonuglar veya ylizeyler iireten bir ara¢ olarak ele
almsa bile program kodunun kendisine, dili, yontemi ve 6zelliklerine odaklanmaktadir

(Arns, 2004).

Bu durumla ilgili Florian Cramer, “yazilim sanati goriiniiste tarafsiz teknik
komutlarin estetik alt metinlerini ortaya koyuyor. Bu durumda, yazilim sanat1 farkl
durumlarda gergeklesebilir: “kaynak kodunun diizeyinde”, “soyut algoritmalar
diizeyinde” veya belirli bir program kodunun iirettigi “sonu¢ diizeyinde” olabilir.” diye

aktarmaktadir (Arns, 2004: 179).

“Her bir yazilimin temelinde kesin algoritmalar vardir”, ancak geleneksel
programlar tamamen pragmatik amaclara hizmet eden araclar ise, sanatsal
programlarin c¢aligmasinin sonucu genellikle pragmatik ve rasyonel alanin diginda

kendini bulmaktadir (Goriunova, 2002).
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"Yazilim kiiltiirii, programcilarin ve kullanicilarin, diinyadaki aktif katilimcilar
olarak yazilimin aracilik ettigi canli kiiltiirdiir. Temelinde kodlamay: kullanma,
spekiilasyon veya elestirel yansima diizeyindeyse, pragmatik iiretim alanin sinirlarini
genisleterek: ¢cevrede bir sekilde yazilim tarafindan yonlendirilen veya kontrol edilen
insan yasaminin her yoniini temsil eder. Yazilim sanat1 bu kiiltiirin gergeklerini ve

potansiyellerini yansitiyor” (Schultz, 2002: web).

“... bir bilgisayar yardimiyla yaratilan sanat degil, bilgisayarda gerceklesen
sanat, yazilim sanat¢ilar tarafindan Ozerk sanat eserleri {iretmek i¢in
programlanmamistir, ancak yazilimin kendisi sanat eseridir. Burada 6nemli olan sonug

degil, bilgisayarda program kodunun tetikledigi stirectir” (Arns 2004: 184).

Cramer (2003) “Ten theses about software art” yazi dizisinde yazilim sanat1 ile
ilgili, “yeni medya sanati ¢aligmalarma saglanan imkanlarin tamamen bir arag
oldugunu ¢iinkii bu araglar1 onlar1 iireten bilgisayar yazilimlar1i olmadan var
olmayacagmi” ve “kendisi bir 6zel bilgisayar yazilimiyla yaratilmayan her dijital sanat
eserl, yalnizca 6nceden kendisinin olusturulmasi i¢in hazirlanmis yazilim programlari
(tasarim ve modelleme i¢in: photoshop, illiistratér, cinema4D, Maya, Zbrush, Mobil
uygulama i¢in: procreate, photoshop, krita vb.) ve ara yiizlerin kendisi i¢in tanimladig1
simirlarla mevcuttur. Bu nedenle, tiim dijital sanat, en azindan yazilim destekli sanat

oldugu 6l¢iide yazilim sanatidir” diye aktarmaktadir.

Yazilim sanat1 agik¢a sadece medya sanat1 degildir, ¢ilinkii génderici ve alici
arasindaki iletisimi degil daha karmasik siiregleri ifade etmektedir (Cox, 2004). Bu
asamal1 gelisme ve bilgileri dogrultusunda sanatgilar dijital kod’un 6zerk sistemini
kesfettikge kod’un imkanlar1 ile yeni ufuklara dalmaktadirlar. Giinlimiizde yazilim
sanat1 kapsaminda {liretilen projelerde 6zellikle yazilim barmdiran sanat tiirlerinin
yazilimi kullandig1 gibi kullanmamaktadirlar. Bir tarafta yazilimm bir modiiler yap1
icinde modiil olarak yer almas1 durumu varken yazilim sanatinda kod’un siirecselligi,

ozerkligi ve teknik islevselligi kullanilmaktadir.

Domenico Quaranta “Beyond new media art” adli kitabinda yasadigimiz bilgi
cagmda yazilim kodlar1 hakkinda, “Bir algoritma olarak zarif, bir program kadar net
ve bir video oyunu kadar biiyiileyici olan kod, hem egitim amagli hem de bilgi ¢aginin
estetiginin derinlemesine bir analizi olarak giiclii bir aractr” diye fikirlerini

aktarmaktadir.
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Sekil 54: Yunchul Kim, Void (traffic), 2003. Transmediale Festivali.

Koreli Sanat¢1 Yunchul Kim, Chugye Sanat Universitesi'nde okumus 1998'den
beri Almanya'da yasamakta ve Koln “Medya Sanati Akademisi’nde Medya Sanati
egitimi gormiistiir. 2003 yilinda Transmediale Sanat Festivali i¢in yarattig1r “void
(traffic)” adli calismasinda “sunucuda gerceklesen iletisim trafiginin bir deneyimini
saglar.” Belirli bir sunucuda yiiriitiilen kodun dogrudan gorsellestirilerek teknik ve

zekanin estetigini dijital kod temelinde deneyimlemektedir (Kim, 2004: web).

Sunucuda dinamik ve degisen durumda iken karakterler igeriden (¢ikt1) ve
disaridan (girdi) her yone iletilir. Her karakter bir metin, ses, goriintii, e-posta, bot veya
programin bir kod’una karsilik gelir. Programin elde ettigi bilgileri etiketleyerek veya
smiflandirarak ASCII karakterleri ile gorsellestirmektedir. Ayn1 zamanda “sonug”
iletisimde girdiyi temsil eden bireyin de bir ifadesinin yansimasidir. Bu ¢aligmanin
ortam ve yapist C dilinde programlanmig, Perl programlama dili ise iletisim ve

etkilesim yapisinin programlanmasinda kullanilmistir (Kim, 2004: web).

Kim (2003) caligmast hakkinda sunlari aktarmaktadir: “Sunucuya bildirilen her
bir kod pargas1 ayn1 zamanda internet'in her bir ucunda bulunan kisilerin arzusunun bir
ifadesidir. Karakterleri olusturdugum programima génderiyorum ve sonucun dinamik,
hareketli, hizli ASCII karakterleriyle ortaya ¢ikmasini ve teknik yapmnin daha agik

sekilde anlagilmasini sagliyorum.”
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Sanat, eski ¢aglardan giinlimiize kadar siirekli bilim, teknoloji, gibi kiiltiirel
dinamiklerle beraber degisim i¢inde olmustur. Bu degisimin hizli ve yavas oldugu
donemler oldugu gibi ¢ogu zaman degisimin yonii de belirli olmayabilir. i1k caglarda
tekerlegin bulunmasi toplumsal hayat1 degistirmis, atesin bulunmasi ¢anak-¢omlek
yapimmini etkilerken sabanin bulunmasi yerlesik hayata ve tarim toplumuna gegisi
tetiklemistir. Tarihsel olarak teknoloji siirekli sanati, bazen sanat teknolojiyi
etkilemistir. Bazi donemlerde bu etkilenme iki tarfli olmustur. Degisimlerin ve
doniisiimlerin hizli oldugu donemler 6zellikle devrimler ve rejim degisikliklerinin
oldugu donemlerdir. Ronesans doneminde bilgi ve bilimin giicii fark edilmis,
ronesans’ta bilim ve bilgi etkinliklerinin uygulama ydnleri endiistri devrimiyle kendini
gostermistir. Endiistri devriminde gergeklesen icadlar, buluslar ve degisimler yeni bir
cag olan “Bilgi c¢ag1” dijital teknolojiler ile varligmi, iletilerin c¢ogaltilmasi,
degistirilmesi, yayilmasi ve hizli bir sekilde tiiketilmesiyle géstermektedir. Yasanan
degisimler yalnizca toplumsal yapilarda degil sanatta da higbir zaman kesintiye
ugramadan devam etmektedir. Toplumda gergeklesen tiim 6nemli degisimler sanatta
da yankilarini1 bulmakta, ¢iinkii sanat bir yaratim siirecini ifade etmekte ve bu yaratim
siireci yalmizca bireysel bir ¢ikt1 degil toplumsal yansimalari da icinde

barindirmaktadir.

Dijital sistemlerin gelismesi, sosyal yasamda yeni medya teknolojilerinin
kiiresel capta kullanimini dogurmustur. Manovic Y eni medya teknolojilerinin dogasini
“sayisal temsil”, “modiilerlik”, “degiskenlik”, ‘“otomasyon” ve “kod c¢evrimi”
Ozelliklerine temellendirmektedir. Lister buna ek olarak “hipermetinsellik”,
“etkilesim” ve “simiilasyon” Ozelliklerine dikkat ¢ekmektedir. Yeni medya sanati
ornekleri erken donemlerinde teknolojinin imkanlar1 dahilinde yalnizca sayisal temsil
(dijital) temelinde {iretilmekteydi. Yeni medya teknolojileri gelistikce imkanlari
kesfedilmekte ve sanatgilar kesfettikleri imkanlar1 sanatsal siireclerinde asamali olarak
kullanmaktadirlar. Yeni medya sanatinin kendi dogasinda bu asama ve temelleri kabul
edecek olursak her asamaya ait teknoloji gelismesinin imkanlar1 ve temsillerini
sanatsal liretimlerde goriilmektedir. Sayisal temsili takip eden “modiilerlik” 6zelligiyle
sanatsal siireclerde farkli medya’lardan beslenmeye, farkli medyalarin ayni ortamda
islenmesine imkan tanmmistir. Sayisal temsil ile modiilerlik 6zelliklerinin

birlesiminden dogan ‘“degiskenlik” ozelligi dijital kod’u kullanan yeni medya
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projelerine ve yazilim sanat ¢aligmalarma sonsuz sayida farkli varyasyon imakanlar1
saglamistir. “Otomasyon” 6zelliginin kesfedilmesi ve kullanilmasi sanat¢inin mutlak
kontrol ve iradesini kismi olarak makineye devredilmesine olanak saglamistir. Bu
gelismeyle kontroliin sanatginin  diginda bir sisteme verilebilmesi “etkilesim”
ozelliginin temellerinde degisimler yaratmistir. Nitekim yeni medya teknolojilerinin
en onemli 6zelligi olan ve her asamasini kaplayan kod ¢evrimi, fiziksel diinyada ve ya
sanal diinya da var olan her form ve bi¢imin dijitallesmesini nitelemektedir. Bu durum
artik var olan herseyin aslinda sayisal bir temsili olabilecegini gdstermektedir. Bu
gelisme de “simiilasyon” 6zelligini tetiklemis sanal ortamlar1 yaratmistir. Dolayisiyla
sayisal temsil ile baglayan yeni medya sanat ¢alismalari asama olarak her 6zelligi

stirecine dahil ederek gelisim gdstermis ve gostermeye devam etmektedir.

Dijital teknolojilerin sagladig1 ortamda farkli disiplinlerin bir arada iliski
kurabilmeleri fikri sanatin dogasini kusatmis, sanatin anlatiminda disiplinler arasi bir
dile ve katmanli bir yapiya kavusmasini saglamistir. Bu yap1 sanata ara¢ olan yeni
medyalar1 mesaj/ileti ekseninde tanimlarken sanata elestirel yeni bir zemin
olusturmaktadir. Bu gelisimlerin 1s1¢inda sanatsal c¢alismalar daha karmasik ve
anlasilmaz hale gelmektedir. Bu zemin ¢agrisim alanini tek bir duyuyla algiy1 yikarak,
tim duyular1 aktif olmaya; izleyiciyi pasif konumdan siireci isleten ve doniistiiren
konuma tagiyarak yeni bir “katilimci-izleyicinin” dogusuna; menzilin asilmasiyla yeni
bir ufuk ag¢ilimina; iletisimi tek boyuttan kurtararak ‘etkilesim” boyutuna,
kiiresellesme olgusuyla yeni bir mekan algisina; gerceklik ve gosterimi fiziksel olanin
disma tagiyarak sanal olana; medyalararasi smirlar1 yikarak medyalararasiliga; insan-
makine iligkisinden yeni melez bir yapilanmaya; hiyerarsileri yikarak yeni tiirlerin

dogmasina aracilik etmektedir.

Yeni medya sanat1 kapsaminda kullanilan teknolojinin yeni medya sanat tiirleri
arasindaki farkli kullanim ve temsillerinden 6tiirii smirlar1 belirsizlestirmektedir.
Yazilimm {istlendigi gorevler bazi sanat tiirlerinde bir aywrim s6z konusu olabilirken
bazi durumlarda karmasik durumlar sergileyebilmektedir. Dolayisiyla gelisimi hizla
stiren dijital teknolojilerin ve yazilim teknolojilerininde hizli bir ivme kaydetmesi
sanatta degisimin hala siirebileceginin belirtisidir. Bu durumda yeni medya sanat
tiirlerini tasnif edip sinirlar ¢izmek yerine kullanilan teknolojinin dogasin1 anlamak ve

bu sanat bigimlerini anlama yolunda faydali olacaktir.
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Yeni medya teknolojilerinin ve yazilimlarin imkani ile yeni medya sanati
caligmalarinda; Sanat yapitinin dijitllesmesiyle birlikte, yeni medya sanat yapitlariyla
kurulan etkilesim, geleneksel yapitlarin aksine, izleyicinin zihninde canlandirmasiyla
gerceklesmemekte, cisimleserek birebir deneyime doniismektedir. Bu etkilesim farkli
sekillerde deneyimlenebilir. Gergeklesen alg1 degisimleri, izleyici lizerinde bir ikilem
yaratmakta ve yapiti deneyimleme siiresince izleyici yeni bir uzama
kavusturulmaktadir. izleyiciye {iiretken gorseller ile alg1 iizerinde etkiler
yaratmaktadir. Giincel sanat tiretimlerinde katilimcv/izleyici duygu ve diirtiileri ile

stire¢ merkezli calismalarda etkilerini gostermektedir.

Sanal ortam ile i¢ine ¢eken mekanlar yaratarak izleyiciyi bir yazilim diinyas1
icinde dolastirmakta ve bdylece fizik kurallarinin 6tesinde bir deneyim yasanmasi
saglanmaktadir. Gergek diinya kurallarmnin gecersiz sayildigi bir ortamda izleyici
alisilagelmis mekan kavramindan uzaklastirmak yazilim teknolojisinin bir neticesidir.
Bu netice sanal gergekliktir; “ikinci yasam” olarak adlandirilan bu sanal gerceklik
yasaminda, sanat¢ilar, sanat yapitlari, galeriler, mekanlar, kisacas1 her sey sanal
gergektir. Birinci yasamda (gergek diinya) var olan her seyi kod ve komutlardan kurulu
sanal gergek ortamlarda yeniden yaratmustir. Sanat¢i kodlama bilgisi ile bu sanal
ortamda kontrol denetimini artirarak sanatsal siirecinde daha hassas davranislar
sergilemesine imkan vermektedir. 3B Programlarla (arayiiz) nesneler veya formlar
yaratilirken mevcut programim smirliliklart mevcuttur. Bugilin ise programlama
dillerinin gelismesi ve 3B programlarin gelistiricileri isleme ve modelleme siirecine
“yazilim” miidahalesi sunmalar1 kodlamanin tasarim becerisini gostermektedir. Bu
gelisme temel yazilim bilgisi bilen sanatgilar i¢in daha kabiliyetli tasarim ve kontrol
imkan1 vermis ama daha cok dijital heykel alaninda calisan sanatcilara Onemli

imkanlar saglamistir.

Bir bilgisayar programi veya bir bilgisayar destegiyle iiretilen her dijital sanat
eseri, yazilimm ona tanidigr imkanlar cercevesinde varligmni ortaya koymaktadir.
Dolayisiyla, tiim dijital sanat, bir nevi igerisinde yazilim barmdirmaktadir. Bu
aragtirmada sanatin “dijital kod”u yani yazilimlar1 ara¢ olarak ele alan yeni medya
sanatr’nin tiirleri olan “dijital performans”, “dijital enstalasyon”, “dijital heykel” ve
“robotik sanat” tiirlerinin birbiriyle iligkisini gerek sanatgilar, teorisyenler gerekse
ortaya koyulmus eserler ilizerinden incelemeler yapilmis olup yeni medya sanati

tiirlerinde yazilimin farkli bigimsel ve teknik noktalarda kullanildigi goriilmektedir.
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Yazilim, dijital performans ve dijital enstalasyon tiiriinde etkilesimi, simiilasyon ve
sanal ortam yaratimlarini, robotik sanatta yazilimin asli gorevi donanimlar arasinda ve
makine-insan arasinda iletigimi, dijital heykelde sanal ortamda arayiiz ve yaratimi
(modelleme) temsil etmektedir. Yazilim sanatinda ise kod, sanatsal siirecin
asamalarinda gorev almaktan ziyade siirecin tamamini kapsamaktadir. Kodun niteligi
sanatsal stireci etkilemekte geleneksel sanatlar veya yeni medya sanatinda baslayip

biten “siire¢” tanimi1 yazilim sanatinda baslayip ve bir dongiide siirebilmektedir.

Endiistri 4.0 olarak nitelendirilen ¢agin temelini, yeni medya teknolojilerinin
sundugu imkanlar olusturmaktadir. Devrim niteligindeki degisimler zemin olusturan
“yazilim” yeni medya sanatmnin hem alanini genisletmekte hem de yeni tiir veya
bicimlerin dogmasin1 etkilemektedir. Toplumsal yasam alanlarimizi c¢evreleyen
yazilimlarin giin gegtikge gelismesi ve yasam i¢indeki yeteneklerinin farkina varilmasi
potansiyelini ortaya koymaktadir. Yazilim teknolojisinin gelismesi yasam alanlarinda
yeni alanlarin olugsmasina zemin hazirlamaktadir. Yapay zeka (Artifical Intellegence),
Makine 6grenimi (machine learning) ve derin 6grenme (deep learning) giiniimiizde
yasam alanlarin1 kapsamis durumdadir. Endiistriyel devrimiyle insandan is giiciinii
devralan endiistriyel makineler giinlimiizde insandan diisiince giiciinii devralmaya
aday durumundadir. Bu gibi gelismelerin yasanmasi topluma ayna olan sanatin da
degisimini siirdiirecegini ve gliniimiizde yazilim sanatinin erken donem ¢alismalarinda

gordiigiimiiz kodlardan ibaret bir sanat tiiriiniin gelismeye devam edeceginin isaretidir.

Gilintimiizde bir¢ok teknoloji temelli egitim veren iiniversiteler “teknoloji”,
“tasarim” ve “sanat” alanlarin1 birlestirmekte, biinyesinde birden fazla disiplinlerle
girift yapida ve isbirligine dayali ¢alismay1 amaclamaktadir. Bu egitim sisteminde
giizel sanatlar alani teknoloji agirlikli ilerlemektedir. Tasarim, robot, yazilim,
algoritma vb. teknolojik imkanlarm sanat alanindaki islevselligi irdelenmektedir. Bu
gelismeler yasanirken Yeni medya sanatcilari ¢alismalarinda toplumun artik bir
pargasi olan yazilimlarla tiretimler yapmanin sinirlarini zorlamaktadirlar. Bu girisimler
icin yazilim miihendisi olan Ben Fry, Python, JAVA ve javascript dillerinde sanat¢ilar
icin yazilhm kiitiiphaneleri ve betik diller yaratmistir. Bu dillerle parametreleri
degistirerek bir sanat¢inin anlayabilecegi ve tek basma bir uzman yardimi olamadan
kullanabilecegi hale déniistiirerek islem yapmasini saglamaktadir. Ornegin python
dilinde ¢caligma alanini belirten parametre “size(genislik, uzunluk)” iken sanatgilar i¢in

yaratilan betik dilde “CreateCanvas(genislik, uzunluk)” seklinde degistirilmistir.
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Bir¢ok yeni medya sanatgisi bu betik dillerle “algoritma sanat1” ve “jeneratif sanat” ve
“veri sanat1” kapsaminda ¢aligmalar gerceklestirmektedir. Bu gelismeler sanatgilarin
salt bir kod dizininde sanatin icra edilebileceginin sinirlarin1 zorlamis ve bu yonde
projeler gergeklestirmistir. Diinyanimn farkli iilkelerinde (hollanda, almanya,
finlandiya) yazilimlarla sanat icra eden birgok sanatgilar1 davet ederek festival ve
sempozyumlar diizenlemektedirler. Salt kodlarla tiretilen caligmalar yeni medya sanat
kapsamindaki sanat tiirlerinin gosterdigi 6zelliklerin diginda 6zellikler gosterdiginden
“yazilim sanat1” diye tanimlayarak yeni medya sanat1 disina itilerek 6zerk bir alanin
dogmasma Onciiliik edilmistir. Bu gelismeler 1s1831nda yazilim teknolojisi, sanati
etkilemis kismen yoniinii degistirmis, Dijital kodlama temelinde sanat ¢aligmalarinin
stirecini yalniz bir mikro islemcide gergeklestirebilmesine imkan saglamistir.
Gilintimiizde sosyal yagamin bir ¢ok alaninda mikro islemcilerin kullanilmasi bir nevi
yazilim sanati eserlerini yasamin her alaninda ve her yerde izleme imkan1 saglamis ve

iiretim konusunda da «mekany sinirin1 genisletmistir.

Giintimiizde birgok teknoloji temelli egitim veren tiniversiteler blinyelerine ilk
etapta Sanat, tasarim, ve miihendislik alanlarim1 dahil etmis daha sonra pozitif
bilimlerini de bir ¢at1 altina toplayip ¢agin geregi multi-disipliner yapida yeni egitim
modeline ayak uydurmaktadirlar. Bazi egitim kurumlar1 ise «yeni medya», «yeni
medya ve iletisim» programlar1 agarak bu alanda farkli disiplinlerin kesisiminde
egitim vermektedir. Ulkemizde yeni medya ve yazilim sanat alanlarinda ¢alismalar ve
projeler gerceklestirmek i¢cin kuramsal alt yapmnin nitelikli hale gelmesi ve dogasi
geregi hem yazilim teknolojilerinin hem de farkli dallarin bir arada kullanilmasini
gerekli kilmaktadwr. Bu neticede sanat egitimi kurumlarinda ilgili boliimlerin
yayginlagmasi kismen fayda saglayacak ama bu boliimlerin disiplinler arasi egitim
odaginda yiiriitiilmesi, uygun ortam, teknik ekipman, teknolojilerin bulundurulmasi ve

klasik ders anlayisindan ziyade egitimin proje olarak yiiriitiilmesi faydali olacaktir.
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