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Bilgisayar Teknolojilerindeki
Gelismelerin Cagdas Sanattaki Etkisi

The Effects of Digital Technologies in
Contemporary Art

6z

Bilgisayar teknolojileri sanatsal ifadenin bir araci olarak kullaniimaya 1960l yillarla birlikte bas-
lamistir. GlinimUzde, pek ¢cok sanatgl bilgisayar teknolojilerini gesitli sekillerde kullanarak sanat
calismalari gergeklestirmektedir. Bu arastirmanin amaci, bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerin

cagdas sanatlar alanina katkilarini incelemektir. Makalede, bilgisayar teknolojilerinin tarihsel su-
recgteki gelisimi sanat galismalarina katkisi agisindan literattir tarama yontemi ile incelenmistir. Bu
gergevede, glinimUz sanatgilarindan Camille Utterback, Daniel Canogar, Rafael Lozano-Hemmer
ve Daniel Rozin'in ¢alismalarindan orneklere yer verilmistir. Bilgisayar teknolojileri, 1960'lardan iti-
baren sanat alaninda gerceklesen gelismelere paralel olarak, sanatgilarin farkli pek cok malzemeyi
ve medyay!i bir arada ¢ok cesitli sekillerde sunabilmesine olanak tanimistir. Bilgisayar alanindaki
teknolojik gelismeler, sanatcilar tarafindan, hareketli, etkilesimli ve izleyiciye duyarli sanat calis-
malarinin Uretilmesi icin kullanilmaya baslanmistir. Boylece, izleyicinin varligiyla anlam kazanan bi-
reysel katilimlarin gézlemlenebilir ve degderli oldugu sanat calismalari ortaya ¢ikmaya baslamistir.
Bu gergevede, sanatginin, sanat calismasinin ve izleyicinin slreg icerisindeki roli ve etkinligi de
gesitlenmeye baglamistir.

Anahtar Kelimeler: Cagdas sanat, bilgisayar teknolojileri, glizel sanatlar, etkilesim, postdijital

ABSTRACT

Computertechnologies began to be used as a means of artistic expression in the 1960s. Today, many
artists create artwork using computer technologies in a variety of ways. The aim of this research is to
examine the contributions of developments in computer technologies to the field of contemporary
arts. In the article, the development of computer technologies in the historical process was examined
by literature review method in terms of its contribution to art studies. In this context, examples of
the works of contemporary artists Camille Utterback, Daniel Canogar, Rafael Lozano-Hemmer and
Daniel Rozin are included. In parallel with the developments in the field of art since the 1960s, com-
puter technologies have enabled artists to present many different materials and media together in a
wide variety of ways. Technological developments in the computer have started to be used by artists
to produce moving, interactive and audience-sensitive art works. Thus, art works in which individual
participation, which gains meaning with the presence of the audience, is observable and valuable, has
begun to emerge. In this context, the role and effectiveness of the artist, the artwork and the audien-
ce in the process have started to diversify.
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Bilgisayar teknolojilerinin sanatsal ifadenin bir araci olarak kullaniimaya baglanmasi 1960’lara dayanir.
Bu tarihlerden gliniimtize kadar olan yaklagik 70 yillik stiregte, bilgisayar teknolojileri cok hizl bir geli-
sim gostermistir. Bu da bilgisayarlari, yalnizca sanat alaninda degil glindelik yasamin hemen her alanin-
da gokga kullanilir bir arag haline getirmistir.
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Bugtin bilgisayar teknolojilerini farkli sekillerde kullanarak sanat Uireten pek gok sanatgi bulunmaktadir.

Bilgisayar teknolojileri ve buna bagli yan Urlnler ve sistemler gelistirildikge, sanatgilar bu teknolojileri
yaratici bir sekilde kullanmanin yeni yontemlerini de kesfetmektedir. Boylece Cagdas Sanat alaninda,
ortaya bilgisayar teknolojilerinden temellenen karmasik (kapsamli, cok malzemeli, hareketli, duyarli,
vb.) sanat ¢alismalari gtkmaya baslamistir. Bu ¢alismada, bilgisayar teknolojilerinin tarihsel stiregteki
gelisimi sanat alanina katkilari agisindan ve gesitli 6rnekler Gizerinden, sanatgl, sanat yapiti ve izleyicinin
roll baglaminda incelenmektedir.
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Makalede Gegen Baslica Terimler

Analog: Bu kelime Fransizca kdkenli olup, basitge “benzer” (TDKS,
2024) anlamina gelmektedir. Bu makalede yer aldi§i sekliyle ana-
log hem benzer olani hem de dijital olmayani tanimlar.

Bilgisayar:Bellegineytklenmisprogramuyarincaaritmetikve man-
tik islemleri yapabilen, sonuca gore karar verip programdaki akisi
degistirebilen, gevresiyle etkilesimde bulunabilen, girdi ve sonug
verilerini belleginde tutabilen aygit; elektronik beyin” (TDKS, 2024).
Dijital: Sayisal, sanal (TDKS, 2024)

Sanal: Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan. Bilgisayar, tablet,
cep telefonu vb. kullanilarak genel a§ ortaminda olusturulan; diji-
tal (TDKS, 2024). Sanal gergeklik ise, “izleyicinin ya da kullanicinin
olusturulmus bir gorintl uzami icerisine, diizenlenebilir bir za-
man yapisi igerisinde dahil olmasi ve ileri asamada da onunla etki-
lesmesi’ne olanak taniyan dijital ortamlari tanimlar (Kurutizimcd,
2007, s. 93).

Etkilesim: Basitge “Birbirini karsilikli olarak etkileme isi” seklin-
de (TDKS, 2024) tanimlanan etkilesim, bilgisayar teknolojilerinin
de en onemli ozelliklerinden biridir. Bilgisayar teknolojilerinin bu
ozellige sahip olmasi, bilgisayarlari sanatsal siireglerde izleyicinin
slirece dahil olabilmesinin dnemli bir araci haline getirmistir.

Program (Yazilim): Bilgisayara bir iglemi yaptirmak igin yazilan ko-
mutlar dizisi (TDKS, 2024).

Kodlama: Bilgisayara veya elektronik devre ve mekanik sistemler-
den olusan diizeneklere bir iglemi yaptirmak igin yazilan komutlar
dizisinin bdtdnd veya bir kismi (TDKS, 2024).

Bilgisayar Destekli Tasarim: Geleneksel (manuel) tekniklerle bilgi-
sayar yazilimlarinin bir arada kullanilarak olusturuldugu tasarimlar
(ing. Computer Aided Design, CAD).

Bilgisayarda Olusturulmus Yaratim: Baslangicindan itibaren yal-
nizca dijital olanaklarin, bilgisayar teknolojilerinin kullanilarak
olusturuldugu yaratimlar (ing. Computer Generated Imagery, CGlI).

Tasarim: Zihinde canlandirilan bigim; tasavvur; Bir sanat eserinin,
yapinin veya teknik Grtnln ilk taslagd; tasar gizim, dizayn (TDKS,
2024). Bu makalede ise tasarim kelimesi zaman zaman son trinU
yani sanatg¢inin ugrasisi sonucunda ortaya ¢ikan son Urdni tanim-
lamak igin kullaniimistir.

Sanat Eseri (Calismasi, Uriinii): Yaraticilik ve ustalik sonucu ortaya
gikan Ustln ve degerli eser (TDKS, 2024). Bu makalede, bir insanin
ya da ekibin gesitli duygulari ve durumlari ifade etmek igin hayal
glclinden de yararlanarak gesitli malzeme ve teknikler kullanarak
ortaya ¢ikardigl, izlenebilir, dinlenebilir, gorulebilir vb. yeni ve ben-
zersiz Urlnleri tanimlamak igin kullanilmistir.

Yaratici Kodlama: Yaraticilik igeren, sanatsal bir Grlini ortaya ¢i-
karmak amaci ile bilgisayarda gerceklestirilen kodlama calismalari
(ing. Creative Coding).

RGB: Red (kirmizi), Green (yesil) ve Blue (mavi) renk isimlerinin ki-
saltmasidir. RGB Ug ana rengin birbiri ile karistirilmasindan diger
renklerin Uretilebildigi bir renk sistemidir ve insan goziniin gorme
seklinden temellenir.

LED: ingilizce'de Light-emitting diode’nin kisaltmasidir. Isik ya-
yan diyot anlamina gelir. Ledler yari iletken malzemelerdir. Ana
maddeleri silisyumdur. Uzerinden akim gectiginde foton aciga
cikararak isik verirler. Farkli agilarda isik verecek sekilde Gretilmek-
tedirler. Glinimuzde lamba, televizyon, saat, bilgisayar ve telefon
ekranlari gibi 1sikll malzemelerin gogunun ekranlarinda bu tekno-
loji kullanilir. (Vikipedia, 2024).
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Sensor: Duyarga (TDKS, 2024). Tirtine gore, duyulara iliskin gesitli
verileri ve ortamdaki diger bazi farklilagsmalari (ses, hareket, isik,
varlk, gortintt, nem vb.) algilayabilen arag.

Tanim, Tiirler ve Kisa Tarihge

Bilgisayar destegi kullanilarak gergeklestirilen her tirli sanat
calismasi, dijital sanat olarak tanimlanabilir. Kagit Gizerinde yapilan
galismalarin tarayiciyla tarandiktan sonra bilgisayar programlari
araciligiyla iglenmesi, bilgisayarda renk ayari yapilan fotograflar,
bilgisayar programlarinda tasarlanan 3 boyutlu karakterler ve
bunun gibi daha pek ¢ok Uretim, dijital sanat alani igerisinde yer
alir.

Bilgisayar teknolojileri ve dijital teknolojiler, sanat alaninda
kullanilmaya bagladigi andan itibaren, giderek gelisen bir sekilde
sanat ve tasarim ¢alismalarina dahil olmus, bazi teknikleri yalnizca
desteklerken bazen de yeni tirlerin ve yeni sanat akimlarinin
ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Dijital illiistrasyon ve Dijital
Boyama, 3 Boyutlu Modelleme ve 3B Baski, Bilgisayar oyunu
grafikleri, Dijital Fotograf ve Fotomanipulasyon, Dijital Animasyon,
Hareketli Bilgisayar Grafikleri ve Projeksiyon Yansitma, dijital
sanatin baslica tirleri arasinda yer alirlar. Piksel Art, internet
ve Net sanati, Fotokopi Sanati, Algoritma Sanati ise dijital
teknolojilerin ve bilgisayar teknolojilerinin araciligiyla yaratilan
sanat akimlarindan baslicalaridir.

Dijital teknolojiler, bilgisayarteknolojilerini de icine alan daha genis
bir alandir. Ornegin fotokopi cihazlari ile gerceklestirilen fotokopi
(Zerox) sanatinda, dijital bir teknoloji kullanilmakla birlikte,
bilgisayar teknolojisi kullaniimayabilir. Benzer bir sekilde Nam June
Paik da 1974 yilinda gergeklestirdigi “TV Buddha” adl ¢alismasinda
bilgisayari degil ama mekanik bir kamerayl ve televizyonu
kullanmigtir (Figlr 1). Boylece Paik da sanal uygulamalarin
oncllerinden biri olarak gortlebilir. Ancak glinimUzde bilgisayar
teknolojileri dijital teknolojilerin kullanildigi hemen her yerde bir
sekilde kullaniimaktadir.

Bilgisayar grafikleri bilimsel ¢alismalarda 1940’lar ve 1950’lerde
onemli bir hale gelmeye baslamistir (Roble, 2004). 1960’larin
basinda, Ivan Shuterland’in Sketchpad grafik araylzi CAD
(Computer Aided Design Software) ve CAM (CAM, Computer
Aided Machining) uygulamalarinda, otomotiv, naval (denizcilik)
ve havacilik endUstrileri i¢in uygulamalarda kullaniimistir (Roble,
2004; McClean, 2007). Bilgisayar kullaniminin sanat alanlarinda
kullanilmaya ve etkili olmaya baslamasi ise 1960’lardan itibaren
gerceklesmistir.

1960’larin ortasindanitibaren bu alandaki¢alismalarin 6nciligini
yapan ilk isimlerden biri Alman Frieder Nake'dir. Nake egitimini
matematik Uzerine almistir. Paul Klee’nin ¢alismalarindaki
yatay ve dikey cizgilerin iligkisinden oldukga etkilenen Nake'nin
gerceklestirdigi “Paul Klee'ye saygl adli galisma o donemde
yapilan en karmasik algoritmik galismalardan biri olarak kabul
edilmektedir (Figlr 2).

1970’lerde giderek artan sayida sanatgl, programlama dilini
ogrenmeye baglamistir. Bu sanatgilar 1960’lardaki bilgisayar ve
matematik kokenli dijital sanatgilarin aksine geleneksel sanat
kokenlidir. Bu sanatgilar, bilgisayarin mantiksal dogasindan ve bu
mantiksalligin stirece dahil olmasindan etkilenmislerdir.

Erken 1970’lerde Londra'da sonradan “Deneysellik ve Biligim”
departmaniolarak adlandirilacak olan Slade Sanat Okulu agiimistir.
Bugtin hala egitimlerini strdiren okul, sanat egitiminde bilgisayar
egitimini iceren ilk okullardan biridir. Sonraki yillarda Algoritma
sanatina odaklanan pek gok sanatgi bu okuldan mezun olmustur.
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Donemin onemli bir diger ismi ise, Jean Pierre Hébertdir.
Hébert, 30 yillik geleneksel resim ge¢misinden sonra
1970’lerde dijital kavramsal algoritma c¢alismalari Gretmeye
baslamistir. Calismalarini kendi Urettigi algoritmalari kodlayarak
gerceklestirmistir. 1990’larda farkli teknikleri ve malzemeleri
bir arada kullanmaya baslayan sanatgl, en ¢ok kum Uzerine
gerceklestirdigi hareketli algoritmik resimleri ile bilinmektedir.
Hébert, diger algoritma sanatgilarindan farkli olarak hazirladigi
kodlarla  bilgisayar  aracihdgiyla  hareketli  enstelasyonlar
(verlestirmeler) gerceklestirmistir.

Dijital caligmalara yonelen bir diger erken donem sanatgi da
Manfred Mohr'dur. Mohr, 1969'da bilgisayar algoritmalarini kendi
sanatinda kullanmaya baglamistir. Onun bilgisayar temelli sanat
calismalarr ilk olarak 1972 yilinda Paris'teki Modern Sanatlar
MUlzesi'nde sergilenmistir. Bu sergi ayni zamanda, bilgisayar
teknolojileri ile Uretilen calismalarin yer aldigi ilk sergi olma
ozelligini de tasimaktadir. Mohr, sergi mekanina Uzerinde
“Bilgisayar destedi ile yapilmis estetik arastirmalar hakkinda ne
diisliniiyorsunuz? Sorusu yer alan bir pano asmistir. izleyiciler
panoya genellikle, “Gergekistl Bir Makina”, “Makinanin arkasinda
bulunan insan glicl” vb. tiriinde cesitli cevaplar yazmiglardir.
Cevaplarin  ¢ogunlugu, sergiye katilan ddnem izleyicilerinin
bilgisayar teknolojileri ile yapilan ¢aligmalarin sanat olarak
adlandirilabilecegi goristini destekledigini gdstermistir.

1985’te Andy Warhol bir Commodore Amiga bilgisayar kullanarak
dijital imajlar Uretmeye baglamistir ve Graphicraft adindaki
bilgisayar programiyla bir dizi calisma olusturmustur. O dénemde
oldukga popiler bir sanatgi olan Warhol'un gergeklestirdigi
calismalar daha cok bilgisayar teknolojilerini tanitmak amagli
kullanilmistir (Stinson, 2014).

Bunun yani sira bazi sanatgilar bilgisayar destegini calismalarina
farkl sekillerde dahil etmeye baslamiglardir. Ornegin kinetik
(hareketli) heykellerin  olusturulmasinda hareketleri kontrol
etmek icin de bilgisayarlar kullaniimaya baslanmistir. Bilgisayar
teknolojileri ve bilgisayar yazilimlari gelistirildikce dijital sanat
alaninda Uretimler de gesitlenmeye ve artmaya baglamistir.

Fotokopi makinalarinin ortaya gikisindan kisa bir sitre sonra
sanattaki yansimalari da gorlilmeye baglanmistir. Fotokopi
makinalari, kolaj, posta sanati ve kitap sanatinda sikca
kullanilmistir. 1961 yilinda Bir Xerox fotokopi makinasini sanatsal
bir amacla kullanan ilk kisi Charles Arnold olmustur. Fotokopi
makinalarinin ucuz ve hizli olusu, sinirsiz bir hayalglclinin
kullanilmasina olanak tanimaktaydi. Ayrica sanatgilar asamblaj
ve kolajlarini kolayca cogaltarak bunlari daha genis kitlelerle
paylasabiliyorlardi. Fotokopi sanati hareketi 6zellikle 1976-1986
yillari arasinda hem Amerika hem de Avrupa’da gokga Uretilmistir
ve donemin sanat anlayigini da 6nemli dl¢lide yonlendirmistir.

1980’lerde kisisel bilgisayarlarin Uretilmeye baslanmasi ile birlikte
bu teknoloji daha ¢ok kisi tarafindan ulagilabilir olmustur. Dijital
sanat terimi 1980’lerde ve 90’larda izleyiciyi ve sanatglyi da igine
alacak sekilde etkilesimli (interaktif) ortamlari da kapsamaya
baslamistir.

1982'de faaliyete baglayan Adobe gibi yeni firmalar sanatgilar
tarafindan kolay kullanilabilecek ¢izim programlari yaratmaya
baslamistir. Bunlardan en dnemlileri buglin de varli§ini strdiren
Adobe Photoshop ve Adobe lllustrator programlaridir. Andreas
Gursky ve Jeff Wall gibi ¢agdas sanatgilar, dijital manipulasyon
yontemini kullanarak etkili bir ifade tarzi yakalamiglardir.

1990’larda internetin gelismesiyle birlikte, internet, dijital
sanatgilarin galismalarini halkla bulusturmalari agisindan onemli
bir role sahip olmaya baslamistir. Boylece dijital sanat ¢alismalari
dijital galerilerde ve sanatgilarin kisisel web sitelerinde ya da

bloglarinda sergilenebilir hale gelmistir. internet ayni zamanda
bazi sanatgilarin sanal deneyimler olusturabilmeleri icin de
interaktif olanaklar sunmustur (Timetoast, t.y.).

1990larin sonu ve 2000'li yillarla birlikte bilgisayar teknolojileri,
sanat ve eglence kiltird dinyasina geri donlssiz bir bigcimde
giris yapmistir. Tasarim dlinyasi neredeyse butintyle dijital
hale gelirken, illistrasyon, animasyon, bilgisayar destekli filmler,
bilgisayar oyunlarinin yani sira internet ve etkilesim teknolojileri
de sanat diinyasinda etkili bir sekilde yer almaya baglamistir.

Sireg icerisinde, bilgisayarlarin kisisel hale gelmesi (ing. Personal
Computer, PC), hiz ve kapasitelerinin giderek yikselmesi,
mouse’larin, yazicilarin, kalem tabletlerin, gok sayida uygulamanin
ve daha pek c¢ok Urlnin gelistiriimesi ve bu teknolojilerin
ucuzlamasi ile birlikte pek cok sanatgi, galigmalarini sanal ortamda
gerceklestirmeye ve sunmaya baglamistir.

"1970’ler ve 1980’lerde, ressamlar, heykeltraslar, mimarlar,
baski sanatgilari, fotografcilar ve video ve performans
sanatgilari giderek artan bir sekilde bilgisayar teknolojilerinin
olanaklarini denemeye basladilar. Bu dénemde, dijital sanat
pek cok uygulama alanina girdi ve bu alanlar 1990 ve 2000'li
yillarda da genislemeye devam etti. Bu uygulamalar daha obje
agirlikli calismalardan daha dinamik ve etkilesimli alanlara
kadar cesitlendi. 1990’larin ortalarinda internetin kullaniimaya
baslanmasiyla, dijital sanat kendisine net sanati adi altinda yeni
bir ifade tarzi buldu. ... Erken 2000’lerde Facebook, Youtube,
Twitter ve Instagram gibi sosyal medya sitelerinin olusmaya
baslamasiyla da sanatgilar hizli bir sekilde bu medyalara dogru
yoneldiler. Dijital teknolojilerin, gtindelik yasamin hemen
her alanina sizmasiyla birlikte sanatcilarin blylk bir bolimu
buglin postdijital olarak adlandirilan bu yeni slire¢te kendi
calismalarinda dijital teknolojilere yliksek Glgtide baglandilar.
(Christiane, t.y.)"

Bilgisayarin Sanat Alaninda Kullanim Yontemleri

Bilgisayar teknolojilerinin sanat alanindaki kullanim yéntemleri
baslica U¢ baslk altinda incelenebilir. Bunlardan ilki bilgisayar
destekli tasarimlar (Computer Aided Design, CAD), ikincisi
Bilgisayar Uretimi Yaratimlardir (Computer Generated Design,
CGD). Bu her iki ydntemde de hazir yazilimlar kullanilir. Uglincii
bir yontem ise 0zgin kodlamalar (calismaya ozgi yazilim)
gelistirilmesidir.

Bilgisayar Destekli Tasarimlar, adindan da anlagilacagi Uzere,
farkli tekniklerle bilgisayar tekniklerinin bir arada kullaniimasiyla
olusturulan calismalart tanimlar. Bu c¢alismalarda, geleneksel
yontemlerle olusturulmus tasarimlar, genellikle bir tarayici
araciligiyla bilgisayara aktarilirlar ve sonrasinda cesitli bilgisayar
uygulamalari kullanilarak bu tasarimlar son sekline ulastirilirlar.

Bilgisayar Uretimi Yaratimlar, geleneksel bir teknik kullanilmadan
dogrudan bilgisayarda Uretilen galismalari tanimlar. Sanat alanina
iliskin yazilimlar 1960’ yillardan itibaren (Sketchpad, 1963)
olusturulmaya baslanmistir ve su anda Gorsel Tasarim, Resim,
Mimari, Animasyon, Mulzik ve Sinema alanlarinda calismalar
Uretmeyeyodnelik pek cok farkl yazilim bulunmaktadir. Buyazilimlar
ile ¢cizim, boyama, 3 Boyutlu Modelleme, hareketlendirme, ses ve
miuzik Uretme, duragan ve hareketli gorintileri isleme ve bir araya
getirme gibi gesitli uygulamalar gergeklestirilebilmektedir.

Ozglin Kodlamalar, calismaya6zgliyazilimlarin(costumesoftwares)
tretilmesini tanimlar. Bu kodlama sekli “yaratici kodlama” (creative
coding) olarak da adlandirilabilmektedir (Basharat, 2023). Bugin
¢agdas sanatlar alaninda bilgisayar teknolojilerinden yararlanan
pek cok sanatgi, kurguladiklari galismalari hayata gegirmek igin
bilgisayar teknolojilerinden yararlanirken, projeye 6zgt kodlamalar

Artand Interpretation 1 2024 43(1): 26-33 | doi: 10.47571/sanatyorum.1444434



29

gerceklestirirler. Bu durum, ilk olarak yazilimlarin 6ncesindeki
donemde Algoritma sanatgilarinin - yapti§r  uygulamalarla
benzerlik tagimakla birlikte, bilgisayar teknolojilerinin slreg
icerisinde gecirdigi evrimler buglin sanatgilarin kendi duygu ve
dUsincelerini izleyiciyle paylasabilmek ve onlara bir tir oyun
alani agmak agisindan ¢ok cgesitli uygulamalar yapabilmelerine
olanak saglar bir hale gelmistir. Bu tlirden galigmalar, kendi iginde
cokca cesitlenirler. Aslinda olanaklari agisindan sanatgilarin
sayis! ve fikir Gretme potansiyelleri kadar gesitlidirler. Sanatgilar,
kurguladiklari bir durumu, fikri, alani, kimi zaman izleyici igin
¢ogu zaman da izleyici ile birlikte olustururken, 6zgliin kodlamalar
calismanin temelini olusturur. Bu uygulamalar kimi zaman
yalnizca sanal olarak sunulurken zaman zaman da ¢ok gesitli
somut malzemelerin sekillenmesinde, bir araya getirilmesinde ve
hareketlendirilmesinde kullanilabilirler. S6z konusu calismalarda
sanatgilardan bazilari kendi bilgi ve yetilerini kullanirken zaman
zaman da bu calismalar farkli disiplinlerden olusan ekipler
tarafindan gerceklestirilebilmektedir.

GUnUmuzde ¢ok kapsamli projeler gergeklestirildiginden yukarida
s6zl gegen tim bu ydntemlerin tek bir projenin farkli pargalarini
olusturmak igin bir arada kullanildigr durumlar da s6z konusu
olabilmektedir.

Bilgisayar teknolojilerinin yani sira, bilgisayar temelli optik
okuyucular, ses, hareket vb. etkilesimlere duyarli ¢esitli sensorler,
projeksiyon, kamera vb. araglar da yaratici kodlamalarla
birlestirilerek cesitli uygulamalar icin kullanilabilmektedir. Ayni
zamanda geleneksel sanat malzemeleri de dahil olmak Uzere,
glndelik yasamdan ¢ok cgesitli malzemenin (boyalar, kagitlar,
kumaslar, aynalar, ahsap ve metal pargalari, kablolar, su, hava,
rlzgar, 1sik, ve diger pek gok sey), sanatgilar tarafindan kodlama
temelli bir kurgu igerisinde bir araya getirilerek farkli etkiler ve
deneyimler yaratmak icin kullaniimasi s6z konusu olabilmektedir.

Bilgisayar Teknolojilerinin Cagdas Sanattaki Etkisi

Bilgisayar teknolojilerinin sanatsal amaglar igin kullaniimasi,
Manfred Mohr, Ronald Davis, Harold Cohen, Joseph Nechvatal,
George Grie, Olga Kisseleva, John Lansdown, Jean-Pierre
Hébert gibi sanatgilarin onciliginde 1960’ ve 1970li yillarla
baslamakla birlikte, bugtine kadar ki yaklasik 60 yillik sliregte bu
teknolojiler hizli bir gelisme slrecine girmistir ve gtnimuzde
bilgisayar teknolojilerini farkli sekillerde kullanarak sanat Ureten
pek ¢ok sanatgl bulunmaktadir. John Maeda, Sachiko Kodama,
Allen Hirsch, Camille Utterback, Daniel Canogar, Rafael Lozano-
Hemmer, Daniel Rozin, Breakfast, Ryoji lkeda, Cory Arcangel,
Pe Lang ve Tirkiye'den Deniz Cem Onduygu, Refik Anadol gibi
sanatgllar bunlardan yalnizca bazilaridir.

Bu makalede incelenen sanatgilar ve sanat calismalari; sanatg,
sanat yapiti ve izleyici ayriminin belirsizlestigi sanat caligmala-
ri kurgulamis olan sanatgilar ve onlarin bu 6zellikteki galismalari
arasindan segilmistir. Bu cergevede, Camille Utterback, Daniel Ca-
nogar, Rafael Lozano-Hemmer ve Daniel Rozin’in bazi ¢alismalari
alt basliklarda ayrintili olarak incelenmektedir.

Camille Utterback

1970 yilinda Amerika'da dogan Camille Utterback, Williams Sa-
nat Okulu'ndan mezun olduktan sonra New York Universitesi
Interaktif TelekomUnikasyon programinda yiksek lisans egitimi-
ni tamamlamigtir. Calismalari, Smithsonian Sanat Muizesi, Frist
Gorsel Sanatlar Miizesi, Amerikan Hareketli imajlar Miizesi, Tokyo
Haberlesme Merkezi, Seoul Baskent Sanat MUzesi gibi pek gok
farkh mize, galeri ve merkezlerde sergilenmis ve Amerika Birlesik
Devletleri basta olmak iizere Gin, Brezilya, ispanya gibi pek ok iil-

Art and Interpretation 1 2024 43(1): 26-33 | doi: 10.47571/sanatyorum.1444434

kedeki kurumlarin sanat koleksiyonlarina dahil edilmistir. Sanatg,
calismalarinda agirlikli olarak bilgisayar teknolojileri ile insan ha-
reketlerini ve fizikselligini bir araya estetik ve deneysel bir sekilde
getirmenin yollarina odaklanir. Projelerini yaratirken, gesitli duyu
ve gorinttleme teknolojilerini kendi yazdigi yazilimlar birlestirir.
Utterback kamusal alanlar icin olusturdugu biytk boyutlu galis-
malarinin yani sira galeri mekanlarinda izleyiciyle bulusan daha
klicUk boyutlarda galismalar da tretmektedir. Gerek mimari bo-
yutlu yansitmalarinda, gesitli LED isiklandirmalarinda ya da ge-
rekse icine led yansiticilar yerlestirilmis kigtk boyutlu heykel ¢a-
lismalarinda; 6zetle farkli malzemeler kullanarak yararattigi tim
olusumlarda Utterback'in gcalismalari izleyiciyi kendi fizikselligini
bu calismalar araciligiyla yeniden deneyimlemeye ve kesfetmeye
cagirmaktadir (Utterback, 2024).

Camille Utterback'in Aurora Organ (Aura Araci, 2019) adli calismasi
diger pek cok calismasina benzer bir sekilde izleyici odakl etkile-
simli bir enstelasyon calismasidir (Figir 3). Aurora Organ adli ¢calis-
ma, Kuzey Igiklar’na hem ismi hem de yansittidi renkler agisindan
benzerlik gosterse de sanatginin bu benzerlik tzerine bir agikla-
mas! bulunamamistir. Bu calismada Utterback, dijital teknoloji-
leri kullanarak insan varligini 1siga dondstirmeye calismistir. Bu
projenin uygulanmasinda Camille Utterback’in yani sira, lan Smit-
h-Heisters (kodlama) Brett Bowman (mihendislik) ve Genevieve
Hoffman (tasarim ve Uretim) da yer almistir. Calisma tam renkli
RGB Led’ler, dokunma sensorleri ve geleneksel heykel malzeme-
lerinin, caligmaya 6zgl yaratilan yazilim araciligiyla bir araya geti-
rilmesiyle olusturulmustur. Aurora Organ adli ¢alisma, Showplace
Tiyatrosu’'nun giris bolimunde yer alan yiksek tavanli i avlusuna
asllmis ve burada tiyatroya gelen izleyicilerin deneyimine sunul-
mustur (Utterback, 2024).

Galisma tavana asili 6 adet led stitundan olugsmaktadir. Tiyatronun
ikinci kat merdiveninin ahsap trabzanlarina yerlestirilmis cok sa-
yidaki renkli ledlerde dokunmaya duyarli sensorler yer almaktadir.
Bu ledlere dokunuldugundatavana asil stitunlarda gesitli renk de-
gisimleri olusmaktadir. Calisma dokunuslarin vurgusuna (hizina,
yumusak ya da sert oluslarina, vb.) duyarli bir sekilde kurgulanmis-
tir. Bu yaniyla galigsma bir isik piyanosunu andirmaktadir. Boylece
oradan gegen kisilerin o an orada oluslari, bu sttunlar tararfindan
anlik olarak kaydedilmekte ve izleyiciye renk degisimleri olarak
yansitilmaktadir (Utterback, 2024).

Camille Utterback’in gorece erken tarihli bu galismasi, onun sa-
natinin gelisiminin yonelimi hakkinda bir ipucu verirken, yaratici
kodlama, duyu sensorleri ve izleyicinin bir araya gelmesinden se-
killenen kurgularin da ilk rneklerinden birini teskil etmesi agisin-
dan 6nemlidir.

Daniel Canogar

1964 yili ispanya dogumlu olan Daniel Canogar, multidisipliner ¢a-
lisan bir sanatgidir. Baglica Uretim alanlari arasinda, video, fotograf,
heykel ve enstelasyonlar yer almaktadir. Enstelasyonlarinda ge-
nellikle eskimis-kullaniimis-atik elektronik materyalleri kullanan
sanatgl, hizlica kullanilip tiiketilen ve hurdaya ayrilan bu malzeme-
leri sanat Uriintine dondsturerek bir tir geri kazanim saglamakta-
dir. Bu tirden galigmalarinda genellikle, eski bilgisayarlar, telefon-
lar, elektrik kablolari, yanmig ampdiller, video bantlari, dvd’ler vb.
malzemeleri kullanan sanatgi, enstelasyon galismalarinda agirhkh
olarak gagdas insanin dijital teknolojilerle sarilip sarmalanmighgi-
na kismen de elegtirel bir bakis agisiyla vurgu yapmaktadir.

CGaligmalarina 1990larda ilk olarak fotografla baglamis olan sa-
natgi, kisa sure icerisinde projeksiyon yansitmalarina ve enstelas-
yonlara ilgi duymaya baslamistir. Ozellikle projeksiyon yansitma
calismalarini diinyanin pek ¢ok Ulkesinde gesitli binalar Uzerinde
gerceklestirmistir.
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Canogar kendi galismalarinin temelini, hafiza ve onun kaybolusu
Uzerine kurdugunu belirtmektedir:"Hatirlamadigimiz stirece, am-
nesyak (hafiza kaybi geciren) bir simdiyle, dokusuz ve diiz, zama-
nin perspektifinden yoksun bir simdiyle lanetlenmis durumdayiz”
(Canogar, ty.). Boylece Canogar, bilgisayar teknolojilerini kaydet-
meyi, hatirlamayi ve hatirlatmayi mimkuin kilan bir ifade araci ola-
rak kullanmaktadir.

Daniel Canogar, galismalarini sergilemek i¢in zaman zaman pro-
jeksiyon yansitmalari, zaman zaman da bilgisayarda diizenlenmis
goruntileri yansittigr kliglik ve biylk boy dijital panolari kullan-
maktadir. Bu panolardan bazilari ortamalama bir yagliboya tablo
calismasi blytkligindedir. Bazilari ise kamusal alanlarda sergi-
lenmek Uzere tasarlanmis, led panellerin kullanildigr cesitli blyik
boyutlu formlardan olusmaktadir. Bu dijital panolarda, genellikle,
Canogar’in dijital ortamda tasarladigi hareketli gorseller sergilen-
mektedir.

Storming Times Square (Times Square’in Isgali, Figir 4) adli calis-
masinin ise Canogar’in en bilinen ve ilging projeksiyon yansitma-
larindan bir oldugu séylenebilir. Canogar’in anlatimiyla bu calisma
“Bizim, hayatimizdaki engellerin Ustesinden gelisimizi” simgele-
mektedir. Caligmanin en ilging yanlarindan bir tanesi, bu ¢alisma-
da binaya tirmanirken gortinen siluetlerin ve soyut gorinttlerin,
galismanin hazirlanma asamasinda oradan gegen ve bu deneyime
katilmak isteyen siradan insanlardan olugsmasidir. Boylece Cano-
gar, bu calismasinda etraftaki insanlari tipki bir sanat malzemesi
(boya, vb.) gibi kullanmistir (Figiir 5). Daha sonrasinda Canogar,
yesil-perde teknolojisinde elde edilen bu gortntileri, renkli siluet-
lere donlstlrmus, Ust Uste bindirmis ve bu hareketli gériintiler,
47 adet Led ekranla kaplanmis olan binanin Uizerine yansitiimisgtir.
Bu calisma, Canogar’in “izleyicilerin kendilerini diiz anlatimda da,
metamorfik olarak da, kendi ortamlarina yansitma” arzusundan
dogmustur (Canogar, ty.). Boylece izleyiciler, “tarihsel sireclerde
de yasanmis olan isgaller seklindeki bir sehir gercekligini yalnizca
izleyen degil ayni zamanda da yeniden gergeklestiren bir calisma-
nin katiimcilar” olmuslardir (Canogar, ty.).

Rafael Lozano-Hemmer

1967 yili Meksika dogumlu Rafael Lozano-Hemmer, Fiziksel Kimya
alani mezunudur. Lozano-Hemmer, genellikle biylk boyutlu inte-
raktif (etkilesimli) enstelasyonlari, kinetik heykelleri ve fotograflari
ile bilinen bir sanatgidir. Robot teknolojisi, calismaya 6zgt yazihm-
lar, projeksiyon, internet baglantilari, cep telefonlari, sensorler, led
ekranlar, kameralar, takip sistemleri ve yeni gikan teknolojileri kul-
lanarak, kendi deyimiyle kendi antieserlerini (ing. antimonument)
olusturmaktadir. Béylece geleneksel bir yere 6zgl planlanan sanat
yapiti kavramina karsit bir sekilde, izleyici ile iletisim kuran, dolayi-
siyla bu iligkilere 6zgu calismalar gelistirmektedir. Calismalarinda
agirlikli olarak gozetleme, algi ve aldatmacalari konu edinmekte-
dir. 1990’lardan itibaren sanat ortaminda adini duyurmaya basla-
yan Lozano-Hemmer dijital medya, robotiks, tip bilimi ve perfor-
mans sanatini kendine 6zgl bir sekilde harmanlayarak bitindyle
kendine 6zgUl, benzersiz calismalar Gretmektedir (Lozano-Hem-
mer, ty.a). Lozano-Hemmer, ¢ok gesitli konularda calismalar Gret-
mekle birlikte, ana temalarini bilim, edebiyat, zaman ve insanin
olusturdugu séylenebilir.

2015 yilinda Krzysztof Wodiczko ile birlikte gergeklestirdigi Zum
Pavilyonu (Zoom Pavillion) ¢calismasi (Figlr 6), mekan igerisine gi-
ren insanlarin, mekanin Ui¢ duvarina bilgisayar sistemleri ile yakin-
lagtirip uzaklagtirma islemi yapan kameralar aracilidiyla yansitil-
digi bir calismadir. Bu ¢alismada kullanilan yiiz tanima sistemleri,
mekana giren izleyicilerin mekanla iletisimine iliskin ilging anlarini
yakalamakta ve mekanin duvarlarina yansitmaktadir. Calismada,
anlik olarak degisen izleyici gorintlleri yer almakta ve bdylece

mekana her giren izleyici henliz farkinda olmadan galigmaya da-
hil olmaktadir. Calismada, 6zel olarak kurgulanmis bu mekanla
iletisim halinde olan insanlari yansitan bu sistemler aracilidiyla,
yakalama (takip) ve kontrol sistemlerinin yirtici teknolojileri vurgu-
lanmaktadir (Lozano-Hemmer, ty.b). Bu calismadaki kurgu insan
yUzlerini tanimak Uzerine gelistirilen sistemler araciligiyla gergek-
lestirildiginden, mekanda hig izleyici olmadidinda, duvara yansiti-
lacak bir gorsel de olamamakta boylece ¢alismanin kendisi de go-
ranlrliguni kaybetmektedir. Kuskusuz bu galismanin bu yaniyla,
cagdas sanatta etkilesimin ve izleyicinin rolinin degisimini en
¢ok yansitan galismalardan biri oldugu soylenebilir.

Daniel Rozin

Daniel Rozin, 1961 israil dogumludur. Calismalari agirlikli olarak
imgelerin maddesine ve yapisina odaklanmaktadir. Calismalarin-
da bilgisayar teknolojilerini ve glinlik yasamdan malzemeleri bir
arada kullanan sanatgi, agirlikli olarak bir imgeyi olusturan ve bag-
ka bir imgeye dontstlren seyin ne olduguna odaklanir (Bitforms
Gallery, ty.).

Rozin’in kendi tanimiyla, Wooden Mirrors (Ahsap Aynalar) serisi
“analog ve dijital arasindaki siniri arastirir”. Bu caligmalarda Rozin,
bilgisayar teknolojilerinin gictini, ahsabin fizikselligi, sicakligi ve
guzelligi ile birlikte sunmayi amaglamistir. Bu galismada, hareket
ederek ters yliz olan ahsap parcgalar, oniinde duran varligin hare-
ketini neredeyse es zamanl yakalayacak kadar hizli hareket et-
mekte, boylece ortaya yansittigi varhgin animatik bir gérintisu
cikmaktadir. Bu ahsap parcalarin her biri kiiclik bir motor aracili-
giyla hareket ettiginden, pargalarin her hareketinde onlara motor
sesleri de eslik etmektedir. Boylece Rozin, yansiyan imgeleri,

ayni zamanda etkilesime bagh sesler ¢ikartan bir calisma olarak
izleyiciye sunmaktadir (Rozin, ty.).

Rozin'in, yansitma 0ozelligi oldugunun pek de farkina varilmayan
bu malzemeleri bilgisayar teknolojileri ile birlestirdigi “Ayna” ca-
lismalari, en bilinen ve ilgi gceken ¢alismalari arasinda yer almakta-
dir. Bu ¢alismalarda Rozin, se¢tigi bir malzemenin tekrarlamasiyla
olusturdugu, pargalarin kendi etrafinda donebildigi bir pano yara-
tir. Bu pano, etrafindaki harekete odakl olarak programlanmustir.
Boylece Rozin, izleyicinin hareketlerini yansitan bu ¢alismalarinda
insanin davranisi, yeniden sunumu ve algisi Uizerine odaklanir. Bu
panolardan bir tanesi de “Wooden Glass” adini taglyan ¢alismasi-
dir (Figlr 7). Rozin bu ¢alismada, yansitma 6zelligi olan ahsap kare
parcalarini, bilgisayar teknolojileri ile bir arada sunmaktadir. Ahsap
kareler, harekete odakli olarak kodlanmis bir bilgisayar yazilimi
araciligiyla harekete geger ve tipki bir ayna gibi, dniinde duran ve
hareket eden insanlari yansitir. Bylece izleyici olmadiginda hare-
ketsiz goriinen bu panolar, 6ntinde duran izleyicinin her hareketi
ile hareketlenir ve izleyiciye kendisini, hareketlerini, gortintisindg,
bu tarz bir aynanin éniinde deneyimleme firsati sunar.

Bulgular

Bilgisayar teknolojileri sanatsal ifadenin bir araci olarak kullanil-
maya 1960’li yillarla birlikte baslanmistir. Bu slireg, ayni zaman-
da Batl sanatinda, farkli malzemelerin, mekanlarin ve baglamla-
rin sanat alaninda denenmeye basladigi Postmodern stirecin de
baslangicina denk gelmektedir. Bilgisayar teknolojilerinin ve diji-
tal teknolojilerin glindelik yasamin hemen her alanina yayilmasi
ile birlikte su an iginde bulunulan streg ise kimi aragtirmacilarca
Postdijital Siire¢ olarak da adlandiriimaktadir.

Kuskusuz bilgisayar teknolojilerinin geleneksel teknolojilerden en
belirgin farki sanal bir ortamda gergeklesen sanal uygulamalar ol-
malaridir. Bu dénemin, ayni zamanda Performans Sanatlari, Ara-
zi Sanati, Olusum Sanati ve Video Sanati gibi pek ¢ok yeni tarzin,
akimin ve malzemenin de kullaniimaya baslandigi, 6zgtrlesme ve
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demokratiklesme gabalarinin yer aldigi bir donem olmasi nedeni
ile bu slrecte, dijital galismalarin sanal olmasinin ¢ok da yadirgan-
madigi sdylenebilir.

Bunun yani sira yine donemin belirgin bir 6zelli§i gorsel sanat
calismalarinda hareketin kullanilmaya baglanmasidir. Bilgisayar
teknolojileri zaman zaman bu hareketi saglamaya destek olan
araglar olarak kullanilmaya baglanmis ve Kinetik Sanat akiminin ve
hareketli enstelasyonlar gibi uygulamalarin ortaya ¢ikmasina katki
saglamistir.

Bilgisayar teknolojilerinin 6nemli 6lglide katki sagladigi bir diger
durum ise, ¢oklu ortam (multimedya) uygulamalarinin gergek-
lestiriimeye baglanmasidir. Coklu ortam tanimi siklikla yalnizca
bilgisayar teknolojleri ile iligkilendirilse de gergekte farkli pek gok
aracin ya da uygulamanin bir arada kullanilmasini anlatir. 1960°h
yillardan itibaren, ses, gortintl ve hareket birlikteliginin gok gesitli
araglarla ve malzemelerle kullaniimaya baglanmasi s6z konusu ol-
mustur. Bilgisayar teknolojileri ise bu uygulamalarin bir araya ge-
tirilmesini biytk dlglide kolaylastirmistir.

Sureg igerisinde gerceklesen ve bilgisayar teknolojileri kadar
onemli bir diger gelisme ise internetin siirece dahil olmasidir.
internet, diinyanin gok farkli yerlerinden insanlarin birbirinden
haberdar olmasina ve birbiriyle etkilesime girmesine olanak ta-
nimistir. Benzer bir sekilde, glincel sanatta da onemli diizeyde
etkili olmustur. Sanatin sergileme seklinin demokratiklegsmesine
ve izleyiciler igin hizli bir sekilde ulasilabilir olmasina 6nemli dlgi-
de katki saglamistir. Ginimuzde pek ¢ok mizenin, diinyanin gok
farkli yerlerindeki sanatseverler tarafindan sanal ortamda ziyaret
edilebilmesi mimkindur. Benzer bir sekilde sanatgilarin kisisel
web siteleri ve galerilerin web siteleri sayesinde sanatgilar ve ga-
lismalari hakkinda bilgiye ulasmak da ¢ok kolaylasmistir. interne-
tin bir diger 6nemli katkisi ise, bazi internet temelli sanat ¢alisma-
larinin, diinyanin farkl yerlerindeki izleyiciler tarafindan es zamanli
olarak izlenebilmesini ve sanat galismasina dahiliyetini saglamasi
olmustur.

Bugtiin pek ¢ok sanatgl, kurguladigi sanat galigmasini hayata ge-
cirebilmek igin 6zgin kodlama uygulamalari gergeklestirmekte,
bdylece izleyiciler igin istedikleri tirde bir deneyimleme ve dahil
olma slrecini hazirlayabilmekte, kendi tarzini yansitan 6zgiin ¢a-
lismalar ortaya koyabilmektedir.

Sonug

Bu makalede, bilgisayar teknolojilerinin Cagdas Sanat alanina
katkilari incelenmistir. Makalenin ilk bolimiinde bilgisayar tek-
nolojilerinin tanimi, tarihgesi ve tekniklerinden so6z edilmis, ikinci
bolimiinde ise alana katki saglayan sanatgilardan Camille Utter-
back, Daniel Canogar, Rafael Lozano-Hemmer ve Daniel Rozin'in
calismalarr incelenmistir. Strece iliskin gdzlemler ise bulgular bo-
|[iminde ayrintili olarak paylasiimistir.

Bilgisayar teknolojilerinin ilk olarak sanatsal galismalar tretmenin
bir araci olarak kullanilmaya baglanmasi 1960’ yillarda gercekles-
meye baglar. Bugline kadar gelinen yaklagik 60 yillik strecte, bilgi-
sayar teknolojileri hizli bir gelisim slirecine girmis, bu teknolojiler,
ucuzlayarak herkes tarafindan ulasilabilir bir hale gelmis ve sanat
alanina dahiliyeti de yine hizi bir sekilde artig gostermistir. Bir
yandan, sanatgilarin gorsel Gretmesine uygun yazilimlar ve arag-
lar (0rnegin kalem tabletler, tarayicilar, iki boyutlu ve ¢ boyutlu
yazicilar vb.) gelistirilirken, bir yandan da sanatgilar kendi bilgileri
dogrultusunda ya da disiplinlerarasi ekiplerle ¢alisarak hazirladik-
lart kodlama ve mihendislik sistemleri araciligiyla sanat galisma-
lari Gretmeye baslamiglardir.
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Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ve sanat alaninda kullaniimaya
baslanmasi ile ortaya ¢ikan uygulamalarin, yine 1960’lardan itiba-
ren gelismeye basglayan Postmodern sanat akimlari ile paralellik
tasidigi sdylenebilir. Sanatgilarin, glindelik malzemeleri kullanarak,
hareketli, etkilesimli ve izleyici tarafindan rahat ulasilabilir sanat
calismalari Gretmeye yonelik egilimleri, bilgisayar teknolojilerinin
yarattigi imkanlardan da yararlanmalarina neden olmustur. Bunun
yani sira s6zU gegen donem, insan ve makine etkilesiminin de sa-
natgilar tarafindan sorgulanmaya bagladigi bir slirece karsilik gel-
mektedir. Bugun, teknolojik ve dijital trlnlerin, insanin gtindelik
yasaminin hemen her alanini kaplamaya basladigi gtinimuzde bu
sorgulamanin daha da derinlestirilerek sanat yapitlarina yansima-
ya basladigi, bir yandan da bu teknolojiler ve insan etkilesiminin
cesitli sekillerde kurgulanan sanat yapitlari araciligi ile deneyimsel
bir hale getirildigi gortlmektedir. 2000’li yillarla birlikte giderek
daha da belirginlesen bu stlireg ise bazi aragtirmacilar tarafindan
Postdijital stireg olarak da adlandirilmaya baslanmistir.

Bilgisayar teknolojilerinin, sanat alanina en belirgin katkilarindan
biri, etkilesimli uygulamalarin yapilabilmesi olmustur. Boylece, iz-
leyicinin sanati deneyimleme sureci etkilesimli bir hale gelmis, bu
da hem sanatin tanimini genigletmis hem de izleyicinin bir sanat
Urtnd karsisindaki roltint belirgin bir sekilde farklilagtirmistir. Et-
kilesimli uygulamalarda genel olarak ortaya bitmis, tamamlanmig
bir Grlin degil, izleyici tarafindan etki-tepki mekanizmasiyla dene-
yimlenen, degistirilebilen ve bazen de yalnizca izleyicinin dahiliyeti
ile gortinlr olan sanat uygulamalari gikmistir.

Buglin sanatgilar, kimi zaman, yalnizca izleyicilere bir oyun (dene-
yim) alani yaratan oyun kurucularina déntigsmektedir. Etkilesim-
li calismalar araciligiyla, izleyici katihmi ile sekillenen, izleyicinin
hareketlerine ve davraniglarina duyarli, kimi zaman da izleyicinin
varligi olmaksizin var olamayacak tiirde sanat ¢alismalari Uretile-
bilmesinin ise ¢cok blylk olglide gelisen bilgisayar teknolojileri ve
buna bagli sistemler araciligiyla mimkin oldugu sdylenebilir.

Bdylece, bilgisayar teknolojilerini, kendilerini ifade etmenin bir
araci olarak kullanan ¢agdas sanatgilarin her biri, kendi kavram-
sal cergeveleri ve sanata bakislar dogrultusunda, ayni teknolojiyi
kullanmalarina ragmen, teknolojiyi kendi tarzlarini yansitabilecek
sekilde donUstlrerek kullanabilmekte ve codunlukla izleyiciyi de
hareketlendirerek ve calismayla bireysel bir sekilde etkilesime
gegmeye tesvik ederek, siirece dahil edebilmektedir. Bunun yani
sira farkli kurgular, zaman zaman izleyicinin sanat galigmasinin bir
parcasl olmasina da olanak tanimaktadir.

TUm bu gelismeler, buglin sanatgl, sanat yapiti ve izleyici tani-
minda da farklilagmalara neden olmustur. Her seyden 6nce sanat
yapitinin maddesel formu, zaman zaman dijital formlarla, zaman
zaman da etrafinda hareket olmaksizin aktiflesmeyen ve amacini
gerceklestirmeyen formlarla yer degistirmeye baglamistir. izleyi-
cinin anlik ve kendine 6zgu hareketlerine duyarh bu formlarda, bir
kaliciliktan s6z etmek cogu zaman mimkin olamamaktadir. (Ka-
licilik yalnizca belli anlarin fotograflanmasi ya da kameraya kayde-
dilmesi ile mimkin olmaktadir, yine de bu anlarin sayisi kisithdir).
Bilgisayar teknolojileri aracihigr ile gergeklestirilen codu ¢alismada
izleyicinin aktif bir katimci olarak orada var olmasi amaclanmakta
ve kurulan sistem bunun tzerinden sekillenmektedir. Béylece her
izleyiciyle yeniden sekillenen ve anlamlandirilabilen sanat ¢alis-
malari ortaya gikmaktadir.
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Structured Abstract

In this article, the effects of computer technologies in the field of Contemporary Arts are examined. In the article, literature review
method was used as the main research method. In the first part of the article, the definition of computer technologies, the history of
their use in the field of art and the methods of their use, and in the second part, the application of these technologies in the field of
Contemporary Art is examined.

The methods of use of computer technologies in the field of art can be examined under three main topics. The first of these is Computer
Aided Design (CAD) and the second is Computer Generated Design (CGD). In both of these methods, ready-made software is used. A
third method is to develop original coding (custom software).

Computer Aided Designs, as the name suggests, defines the works created by using traditional techniques and computer techniques
together. In these studies, designs created by traditional methods are usually transferred to the computer via a scanner and then these
designs are brought to their final form using various computer applications.

Computer Generated Designs describe works that are produced directly on the computer without the use of a traditional technique.
Software related to the field of art has been created since the 1960s (Sketchpad, 1963) and there are currently many different software
for producing works in the fields of Visual Design, Painting, Architecture, Animation, Music and Cinema.

Original Codings define the production of work-specific software (Custom Softwares). In fact, they are as diverse in terms of their
possibilities as the number of artists and their potential to generate ideas. While artists create a situation, idea, or space they have
constructed, sometimes for the audience and often with the audience, original coding forms the basis of the work. While these
applications are sometimes presented only virtually, they can sometimes be used to shape, putting them together and animate a wide
variety of tangible materials. While some of the artists use their own knowledge and skills in these works, sometimes these studies can
be carried out by teams consisting of different disciplines.

Since very extensive projects are carried out today, there may be cases where all these methods mentioned above are used together
to create different parts of a single project. In addition to computer technologies, computer-based optical readers, various sensors
sensitive to interactions such as sound, motion, etc., projectors, cameras, etc. can be combined with creative coding and used for
various applications. At the same time, a wide variety of materials from daily life (paints, paper, fabrics, mirrors, wood and metal parts,
cables, water, air, wind, light, and many other things), including traditional art materials, can be used by artists to create different effects
and experiences by bringing them together in a coding-based setup.

Although the use of computer technologies for artistic purposes started in the 1960s and 1970s under the leadership of artists such as
Manfred Mohr, Ronald Davis, Harold Cohen, Joseph Nechvatal, George Grie, Olga Kisseleva, John Lansdown, Jean-Pierre Hébert, these
technologies have entered a rapid development process in the 60 years until today, and today there are many artists who produce art
using computer technologies in different ways. John Maeda, Sachiko Kodama, Allen Hirsch, Camille Utterback, Daniel Canogar, Rafael
Lozano-Hemmer, Daniel Rozin, Breakfast, Ryoji Ikeda, Cory Arcangel, Pe Lang and artists such as Deniz Cem Onduygu and Refik Anadol
from Turkey are just some of them.

The artists and artworks examined in this article are selected from among the artists who have created works of art in which the
distinction between artist, artwork and audience is blurred. In this context, some of the works of Camille Utterback, Daniel Canogar,
Rafael Lozano-Hemmer and Daniel Rozin are examined in detail in the article.

Today, artists sometimes turn into playmakers, creating a space of experience only for the audience. It can be said that it is possible to
produce art works that are shaped by the participation of the audience, sensitive to the movements and behaviors of the audience, and
sometimes cannot exist without the presence of the audience, through interactive works, through computer technologies and related
systems.

All these developments have led to differentiations in the definition of artist, work of art and audience today. First of all, the material
form of the work of art has begun to be replaced by digital forms from time to time, and from time to time by forms that do not activate
and fulfill their purpose without movement around them. In these forms, which are sensitive to the random and unique movements
of the audience, it is often not possible to talk about permanence. (Permanence is only possible by photographing certain moments
or recording them on camera, although the number of these moments is limited). In most studies carried out through computer
technologies, it is aimed that the audience exists as an active participant and the established system is shaped by this. Thus, art works
that can be reshaped and interpreted with each viewer emerge.

Art and Interpretation | 2024 43(1): 26-33 | doi: 10.47571/sanatyorum.1444434



	Yunus BERKLİ 
	_GoBack
	_Hlk161490304
	_GoBack
	_Hlk140848899
	_Hlk136333236
	_Hlk140857457
	_Hlk136524356
	_Hlk136594505
	_Hlk140857596
	_Hlk140857785
	_Hlk140350889
	_Hlk140332947
	_Hlk140354205
	_GoBack
	_GoBack
	_Hlk133969513
	_Hlk135267271
	_Hlk159451249
	_Hlk151645837
	_Hlk151645854
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	_Hlk141472005
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack

