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SANATTA DIiJITAL DONUSUM VE KRiPTO SANAT
Omer GENC
Nevsehir Hac1 Bektas Veli Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii
Gorsel letisim Tasarimi1 Ana Bilim Dah, Yiiksek Lisans, Haziran 2023
Damsman: Prof. Dr. Fatih OZDEMIR

OZET

Dijital teknolojilerin hizla gelismesi ve sanat diinyasinin dijital alanlara dogru
genislemesi, sanatin nasil iretildigi, sunuldugu ve tiiketildigi konusunda koklii
degisiklikler getirmistir. Bu degisim beraberinde siniflandirilmast gii¢, yeni sanat
alanlariin dogmasina, yeni kavramlarin ortaya ¢ikmasina ve tartisilmasina neden
olmaktadir. Ozellikle, dijital sanat alaninda yenilikgi bir teknolojiye sahip altyapisi ve
sundugu olanaklar ile son zamanlarda dikkatleri tizerine ¢eken kavramlardan birisi de
kripto sanattir. Heniiz ¢ok yeni ve gelismekte olan bir kavram olarak, kripto sanatin,
tanimi, kapsami, amaci, fikirsel altyapisi, Ozellikleri ve sanat diinyasina etkileri
konusunda devam eden tartigmalar, arastirmanin nedenini olusturmaktadir.
Aragtirmanin amaci; dijital sanatin, sanat tarihindeki yerini, giinlimiizde gerceklesen
hizli yiikselisiyle birlikte ortaya ¢ikan yeni sanatsal ifade bi¢imlerini, sanatsal degerler,
Ozgiinliik, milkiyet ve erisim gibi temel konularla birlikte sanat kurumlari, sanat
piyasasi ve sanatgilar tizerindeki etkilerini, sahip oldugu potansiyeli, sanat¢1 ve izleyici
arasindaki iliskiyi nasil sekillendirdigini arastirarak, dijital sanatta yeni bir kavram
olan kripto sanatin, yenilik¢i teknolojik altyapisini, yaratici siiregler, estetik degerler,
kiltiirel etkiler ve piyasa dinamikleri baglaminda sanat dilinyasina etkisinin
aragtirtlmasidir. Nitel aragtirma yontemiyle yapilan bu ¢alismada; teknoloji ve sanatin
etkilesiminin daha da artarak devam etmesi nedeniyle, kapsami siirekli genisleyen
dijital sanatin, sadece teknolojik bir fenomen olmanin 6tesinde, giiniimiiziin en giiclii
sanatsal ifade bigimlerinden biri haline geldigi, dijital sanat eserini yaratmanin,
sergilemenin ve alip satmanin yeni bir yontemi olan kripto sanatin, heniiz baglangi¢
asamasinda olmasina ragmen sanatgi, sanat eseri ve sanat piyasalari lizerinde yaptig1
etki ve doniisiim ile gelecekte dijital sanatin gelisimi acisindan ¢ok daha 6nemli bir
unsur olacagi dngoriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji, Yeni Medya, Yeni Medya Sanati, Dijital Sanat, NFT,
Kripto Sanat



DIGITAL TRANSFORMATION OF ART AND CRYPTO ART
Omer GENC
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Department of Visual Comunication Design, Master of Arts, June 2023
Supervisor: Prof. Dr. Fatih OZDEMIR

ABSTRACT

The rapid development of digital technologies and the expansion of the art world
towards digital fields have brought radical changes in how art is produced, presented
and consumed. This change brings with it the emergence of new fields of art, which
are difficult to classify, and the emergence and discussion of new concepts. In
particular, one of the concepts that has attracted attention recently with its
infrastructure and possibilities with an innovative technology in the field of digital art
is Crypto Art. As a very new and developing concept, the ongoing debates on the
definition, scope, purpose, intellectual infrastructure, features and effects of Crypto
Art on the art world constitute the reason for the research. The aim of this research is
to investigate the position of digital art in art history, along with the new artistic forms
emerging rapidly in contemporary times, and to explore the effects of digital art on art
institutions, art market, and artists, considering fundamental topics such as artistic
values, originality, ownership, and access. Furthermore, the study aims to examine the
potential of digital art and how it shapes the relationship between artists and audiences,
within the context of creative processes, aesthetic values, cultural influences, and
market Dynamics. In this study conducted with qualitative research method; Crypto
art, a new method of creating, exhibiting and trading digital art, where the ever-
expanding digital art, beyond being just a technological phenomenon, has become one
of the most powerful forms of artistic expression today, due to the ever-increasing
interaction of technology and art, Although it is still in its infancy, it is predicted that
it will be a much more important factor in the development of digital art in the future
with its impact and transformation on artists, artworks and art markets.

Keywords: Technology, New Media, New Media Art, Digital Art, NFT, Crypto Art
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GIRIS

Tarih boyunca, insanlarin duygularini ifade etmek, diislincelerini aktarmak ve
deneyimlerini paylasmak icin bir iletisim araci olarak kullandiklari; kimliklerini insa
etmelerine, anlamli deneyimler yasamalarina ve toplumsal degisimleri
yansitabilmelerine olanak saglayan sanat, toplumsal ve kiiltiirel yapinin vazgecilmez
unsurlarindan biri olmustur. Tarihin her doneminde toplumsal ve kiiltiirel yapiya gore
farkli tanimlar ve anlamlar atfedilmis olsa da bir ifade bi¢imi ve iletisim yontemi
olarak yaygin bicimde kullanilmistir. Toplumla bu kadar i¢ i¢e olan sanatin ve
dolayisiyla sanatcinin, her alanda ger¢eklesen ve toplumu derinden etkileyen
gelismelere kayitsiz kalmasi miimkiin degildir. Toplumsal ve kiiltiirel yapiya yon
veren olaylar ve Onemli gelismelerle etkilesim icerisinde sekillenerek gelisimini
stirdiirmiistiir. Toy (2017)’a gore, bu etkilesimin sonucu olarak, toplumsal olaylar,
yeni buluslar, gelistirilen yeni yontem ve teknikler, tarihin her déneminde sanat¢ilarin
iiretim bigimlerini etkilemis, sanatin siirekli bir hareketlilik ve gelisim icerisinde
olmasia neden olmustur. Sanatin icerisinde oldugu hareketlilik, yasadigi donemin
getirdigi yenilikler ve sundugu olanaklari ile sanat¢inin diisiince yapisini, bakis agisini
ve sanatsal algisin etkilemistir.

Coskun (2014), kiiltiirel ve sanatsal alanda edindigi tecriibe ve birikimlerinden
beslenen sanat¢inin algisinin, giiniimiizde gergeklesen teknolojik gelismelerle, sanal
ve dijital yaratimin yeni gérme bicimlerini de ortaya koydugunu belirtmistir. Gelisen
teknoloji ile ¢agin arag geregleri, sanatin ve sanat¢inin da ara¢ gerecleri durumuna
gelmis, sanatciya tanidigi olanaklar ile sonsuz imge ve yeni anlamlar ortaya
koyabilmesini saglamistir. Teknolojik gelismelerin ve ortaya koydugu, hiza dayal
yeni dinamikler, el becerisinin 6niine gecerek yeni ifade bi¢cimlerini de beraberinde
getirmistir. Sanatcilarin, teknolojik ve bilimsel gelismelerle olusturdugu, merkezinde
bilginin yer aldig1 sanal diinyalar, yeni bir toplumsal ger¢eklik alan1 yaratmistir. Sahin
(2016), hayatimiza giren her yeni diisiince, bilgi, bulus ve teknolojinin, toplumda
gerceklesen degisim ve doniislim siirecleri iizerinde belirleyici etkiye sahip oldugunu
belirterek, giiniimiiz diinyasinda insanlarin, teknolojik gelismelerin ortaya koydugu
bilgisayar, internet, akilli telefonlar araciligi ile sanal ortamlarda iletisim kurar hale

geldigine dikkat ¢cekmistir.



Endiistri toplumunun ortaya ¢ikmasina ve geleneksel iletisim yontemlerinin
degismesine neden olan teknolojik gelismeler ve ortaya koydugu doniisiim, Lupton
(2017)’a gore, i¢inde yasadigimiz toplumu da etkileyerek sekillendirmeye devam
etmektedir. Kullanimiyla ilgili genel kabul gérmiis bir goriis birligi olmamasina
ragmen, giinlimiizde yasadigimiz teknolojik gelismeler ve yarattig1 giiglii etki sonucu
ortaya ¢ikan degisimin, ekonomik, politik ve kiiltiirel siireglerde, yogun bir degisimin
ifadesi ve endiistri toplumundan kopusla birlikte, toplumun gectigi yeni bir asamay1
tarif etmek icin kullanilan “dijital” kavrami ile anlamlandirilmaya calisildig:
goriilmektedir. Dijitallesme kavramini, bilgi aligverisinin, herhangi bir merkeze baglh
olmaksizin, sunulmasi ya da hizli ve kolay bir sekilde bilgiye ulagabilme siireci olarak
tanimlamak miimkiindiir. Modern kapitalizmin, feodalitenin yikilmasina neden olmasi
ile baslayan bu donem, dijitallesme ile daha 6nce benzeri goriilmemis bir hiz
asamasina gecmis, geleneksel mekanizmalar1 degistiren bir siire¢ olmustur. Ozcan ve
Keskin (2020) bu siireci, bilginin iiretilerek islenmesi, paylasilmas: ve iletilmesini
saglayan, dijital teknolojilerin kabul gormesiyle gerceklesen ve yasamin her alaninda
gecerli olan, yenilik ve degisimleri kapsayan, dijitallesme kavramiyla ifade
etmislerdir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte énem kazanan bir
kavram olarak dijitallesme, bircok alanda doniistimlere yol agmis ve dijital diinyanin
artan etkisi toplumun her alaninda hissedilmeye baglanmistir.

Giinliik hayatimiz, gevrimigi olarak Internet ortaminda yaptigimiz bilgi aramalarindan
ve e-ticaret islemlerinden, cep telefonu mesajlasmalarina ve her giin bir yenisinin
hayatimiza dahil oldugu pek ¢ok yenilige kadar, dijital alan ile i¢ ige gecmis
durumdadir. Fitiirist bir bakis agistyla degerlendirildiginde, yeni teknolojilerin ve
verilerin biiyiik bir hizla gelisip yayilmasinin bir sonucu olarak, gelecekte gergek
diinyadaki her seyin, dijital, sanal bir karsilig1 olacagini, hatta belki de sanal olanin
gercegin yerine gecebilecegi sdylenebilir. Dijital veri olarak ifade edilebilen, bu dijital
esdegerler, yalnizca bilim ve teknoloji i¢in benzersiz olanaklar sunmakla kalmamakta,
ayni zamanda kiiltiirel kimlik, yaratict uygulamalar ve disiplinlerarasi diisiinme i¢in
de essiz olanaklar saglamaktadir. Sagladigi essiz deneyimler ve imkanlarla, toplumun
tim alanlarin1 derinden etkileme potansiyeline sahip teknolojilerin yayginlagsmasi,
sanat1 da giiclii bir sekilde etkilemis, sanat¢ilarin ve elestirmenlerin artik "dijital sanat"
dedigi yeni bir kavramin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Hope ve Ryan, 2014). Yeni

bir sanat alan1 olarak “Dijital Sanat”1n daha iyi anlagilabilmesi i¢in 6ncelikle, teknoloji

2



ve sanat arasindaki iligkinin ve teknolojinin var oldugu her yerde karsilagilan
“Dijital”’in anlaminin ve tam olarak neyi ifade ettiginin agiklanmas1 6nemlidir.
“Dijital” terimi, giderek daha da kiiresellesen giliniimiiz diinyasinda yerel dilin, her
yerde bulunan ve kullanilan bir pargasi haline gelmistir. 1990'larin dijital devrimi,
bilgisayar giiclinli benzersiz bir hizla insanlara tanitmistir (Lovejoy, Paul ve Vesna,
2011). Bilgisayarin giiclii yetenekleri ve sahip oldugu potansiyel sayesinde,
kullaniminin artarak hizla yayilmasi, pek ¢ok yeni kavramin hayatimiza girmesine
neden olmustur. Hope ve Ryan (2014), verilerin iiretimi, depolanmasi ve dijital
teknolojilere dagitiminda, énemli bir aktarimin gerekli oldugu bu siirecte, metin,
goriintii, ses ve videoyu birlestiren multimedyanin veya gelismis 6zellikli hipermetin
(hypertext) belgelerinin standart hale geldigini belirterek, icinde yasadigimiz dijital
cagda, “dijital teknoloji”, “dijital bilgi” ve “dijital sanat” kavramlar1 ile sik sik
karsilagtigimizi ifade etmisglerdir.

Gilintimiizde genel olarak gorsel sanatlar i¢in kullaniliyor olsa da sanatin tanimi, sanat
alanlarina, toplumlara ve ¢aglara gore, zaman igerisinde degisiklik gostermistir. Sanat
kelimesinin Ingilizce karsilifi olan “art”, marangozluktan mimarliga, resimden
miizige, geometriden tipa kadar pek ¢ok alandaki insan becerisini ifade etmek i¢in
kullanilan, Latince “ars” ve yunanca “tekhne” sozciiklerini bir araya gelmesiyle
olusmustur. Buradan, eski ¢aglarda Bat1 kiiltiirii dahil olmak iizere, pek ¢ok farkli
kiiltiirde bugiin anladigimiz sekliyle sanat, zanaat ve bilim kavramlar1 arasinda bir
ayrim yapilmadig1 goriilmektedir. Yunanca sanat ve zanaat anlamina gelen "techne"
ve bilgi, s6z anlamina gelen "logos" sozciiklerinin bilesiminden olusturulan ve
bilimlerin pratik kullaniminin ve yayginlagsmasinin saglayicist anlamini tasiyan
technologia/teknoloji kelimesi, sozliikk anlami olarak ta sanat kavramiyla ortiisen bir
igerige sahiptir (Dikmen, 2012). Dijitallesmenin bir sonucu olarak, sanat ve teknoloji
arasindaki etkilesimin daha da arttigin1 belirten Sahin (2016)’e gore, bu artan etkilesim
ve iletisim, sanatin yeni bir asamasi olarak, yeni bir sanat formunun olusmasini

saglamstir.

Sanat ve hizla geliserek ilerleyen teknoloji arasindaki etkilesimin, her gecen giin daha
da artmasi, mevcut sanat formlarim etkilemekle birlikte, yeni sanat alanlarinin da
olugmasina, yeni sanatsal bakis agilarinin gelismesine zemin hazirlamistir. Dikmen

(2012)’e gore, 1800’lerin baginda bulunmasinin ardindan fotograf, hem yeni bir sanat



alan1 hem de diger sanat alanlari i¢in bir iiretim teknigi olarak benimsenirken, sanattaki
taklit etme, mimesis anlayisinin yerine farkli bakis agilarinin gelmesine, sanat eserinin
sinirsiz  sayida ¢ogaltilabilmesini miimkiin kilarak, sanat eserinin biricikligi
kavraminin da sonlanmasina ve sanatin anlaminin degismesine neden olmustur.
Fotografin ilk kez ortaya ¢ikigindan glinlimiize kadar olan siirecte, teknolojinin biiyiik
bir hizla geligsmesi, bilim ve sanat arasindaki iliskiyi ¢ok daha karmasik hale getirmis,
sanat alaninda yeni araglar ve yollar ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu yeni sanatsal
alanlar ve ifade bicimleri, biiylikk sanat organizasyonlarinda, uluslararasi sanat
etkinliklerinde goriilmeye baslamistir. Geleneksel olarak var olan, sanatci, sanat eseri
ve gozlemci, tiikketici durumundaki izleyici arasindaki sinirlar nemini yitirirken, yeni
ve modern formlarin, tekniklerin sayis1 artmis, dijital sanat ¢atisi altinda yer alan yeni
sanat alanlari, resim, heykel ve baski gibi geleneksel sanatlarla birlikte yer almaya
baslamistir. Giinitimiizde, kiiresellesmenin de etkisiyle siirekli etkilesim igerisinde olan
sanat, bilim ve teknoloji arasindaki giderek yogunlasan iliskinin farkli bir boyuta
tasinmis olmasi, mevcut sanat dallarinin yeni bi¢imler kazanmasinin yaninda, yeni
sanat dallarinin da ortaya ¢ikmasini saglamistir.

flkel dénemden endiistri devrimine kadar olan siiregte, daha yavas bir gelisim
gostermis olan sanat, Mutlu (2019)’ya gore, 19. yiizyilda fotograf makinesinin icat
edilmesi ve “Fiitlirizm” gibi ilerici sanat akimlarinin etkisiyle daha hizli bir gelisim
gdstermistir. Ilerici sanat akimlari ile geliserek ilerleyen sanatin, kendi igerisinde
barindirdigi, sanat¢i, sanat eseri iiretme bigimleri, sanat eseri ve gozlemci roliindeki,
sanat eserinin izleyicisi gibi unsurlar da bu gelisimden etkilenmis, konumlar1 ve rolleri
degisiklige ugramistir. Sanatcinin, sanat eserinin yaraticisi konumunda, sanat
izleyicisinin ise, sanat¢1 tarafindan yaratilan eseri gézlemleyen ve tiiketen konumunda
olmast durumunun, 20. yiizyilin baslarindan itibaren degismeye baslasa da uzun siire
aynt kaldigim1 belirten Toy (2017)’a gore, geleneksel sanata karsi ortaya cikan,
deneysel ve yenilik¢i avangart sanat akimlar1 sayesinde, sanatcilarin yaratici iiretim
siirecinde kullandiklar1 araglar ve sanat eserlerini iiretme bicimleri degisime
ugramistir. Gozlemeci ve tliketici konumundaki sanat izleyicisi de bu gelismelerin bir
sonucu olarak degismeye baglamistir. Geleneksel sanat anlayisina bir tepki olarak
ortaya c¢ikan yenilik¢i sanat akimlari, sanatin zenginlerin tekelinden ¢ikarak
Ozgiirlesmesini saglamistir. Yenilik¢i akimlarin getirdigi bu 6zgiirliikk ortami, sanat

izleyicisinin de konumunu degistirerek, izleyicinin sanat eserinin bir 6gesi olmasini
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saglamigtir. Tiiketici konumundaki sanat izleyicisinin, etkilesim siirecini baglatan
Fiitlirizm akiminin ardindan gelen, Dadaizm, Siirrealizm, Happening, Fluxus
hareketleri ve Sibernetik sanat gibi akimlarla ortaya ¢ikan etkilesim durumu daha da
geliserek ilerlemeye devam etmistir. Sanat¢inin, izleyici ile dogrudan etkilesime
girebilmesi izleyici etken konuma tagirken, sanat eserinin tamamlayici unsurlarindan
birine doniistiirmiistiir. 1950’lere gelindiginde ise sanatin nesneye bagli oldugu
anlayis1 sona ermis, Avrupa kitasinda baglayan Pop sanat akimi ile ilk kez gergeklikten
uzaklasilarak, tiiketim toplumunun dinamiklerine uygun yeni gostergelerle sanal bir
ortam olusturulmustur.

Gelismis, ileri teknoloji ve pek ¢ok alanda getirdigi yeniliklerin, sundugu olanaklarin,
teknolojinin sadece sanatin iiretim asamasinda kullanilan bir ara¢ olmaktan cikarak,
ortami ve medyasina doniistiirdiigiinii belirten Cokokumus (2012)’a gore, ozellikle
bilgisayar teknolojileri, sanat ve sanati liretme tekniklerinde degisimleri beraberinde
getirerek, yeni sanatsal ifade sekilleri, sanatgilar icin yeni ¢alisma alanlar1 ortaya
koymustur. Sanat¢cinin bakis acisinda, algilama biciminde ve diisiince yapisinda
degisiklikler olmasin1 saglamistir. Teknolojinin, sanat¢inin ifade etme bigimine
yaptig1 katkilar ve getirdigi kolayliklar, sanatg1 ve teknoloji etkilesiminin daha da
artmasina neden olurken, bazi kavram karmagalarini da beraberinde getirmistir.
Geleneksel olarak bilinen anlamlariyla sanat, sanat¢i ve sanat eseri, sanat izleyicisi
gibi kavramlar degisime ugramis, dijital sanat kavrami ve kendine 6zgii sanatsal
anlatim bi¢imi yok sayilamaz bir duruma gelmistir. Dijital teknolojileri kullanarak,
sayilarin, sanal formlarin, simgelerin, dijital verilerin ve ¢esitli yazilimlarin farkl
sekillerde kullanilmas1 ve kurgulanmasiyla olusturulan, son dénemde sik¢a gérmekte
oldugumuz dijital eserler de sanat eseri olarak degerlendirilmektedir.

Gilintimiizde, toplumu sekillendiren baskin bir gii¢ olarak teknoloji ve hizli gelisimiyle
ortaya ¢ikan bilgisayar, internet, yazilim, akill telefonlar, artirilmis gerceklik, sanal
gerceklik ve sosyal medya ortamlar1 gibi yenilikler, bas dondiiriicii bir hizla, giinlik
hayattan iletisim bi¢imlerine ve sanata kadar pek c¢ok farkli alanda etkisini
gostermektedir. Paul (2015), 1990'lardan 21. yiizyilin baglarina kadar olan siirecte
dijital ortamda, benzeri goriilmemis bir hizla ger¢eklesen bu teknolojik gelismelerin
bir sonucu olarak, dijital devrimden sosyal medya ¢agina ge¢is yapildigini belirtmistir.
Pek ¢ok dijital teknolojinin temellerinin atilmasi veya yapilan deneysel ¢alismalarin

izleri, 60 y1l kadar dncesine gitse de yazilimin ve donanimin geliserek daha rafine ve



diisiik maliyetli olmasi, insanlarin bu teknolojilere daha rahat ulasabilme imkani
bulabilmeleri, 1990’larin ortalarinda Internet’in ortaya ¢ikisi, iletisime yeni bir kiiresel
baglanti katmani eklenmesine neden olmus ve bu gelismeler 20. yiizyilin son 10 yili
icerisinde yayginlasmasini saglamistir. Her zaman, yasadiklart ¢agin kiiltiirii ve
teknolojisi lizerine ilk diisiinen, onciiler arasinda yer alan sanatgilar, dijital devrimin
resmi olarak ilanindan on yillar 6nce, dijital ortamda deneysel ¢alismalar yapmislardir.
[lk donemlerde ortaya koyduklari c¢alismalarini, sanat eserlerini daha ¢ok
konferanslarda, festivallerde ve teknolojiye veya elektronik medyaya 0Ozel
sempozyumlar gibi etkinliklerde ve en iyi ihtimalle ana akim sanat diinyasi igerisinde,
cevresel veya alternatif olarak sergileme sansi bulabilmisken, yiizyilin sonuna
gelindiginde, “dijital sanat” yerlesik, kabul gérmiis bir terim haline gelmistir.

20. yiizyilla birlikte, sanatcilar tarafindan siklikla kullanilmaya baslanan teknolojik
yenilikler, izleyicinin de dijital sanatin bir par¢ast olmasi ve 1990’11 yillardan itibaren
akademilerde dijital sanatlar iizerine programlar olusturulmasiyla, dijital sanatlarin
gelisimi biiyiik bir hiz kazanmistir. Tiim diinyada ilgi gérmeye baslayan bu yeni
sanatsal anlatim, dijital sanat eserleri, galeri ve sergilerde yer bulabilmistir (Dean,
2021). Teknolojinin hizl1 ve siirekli bir gelisim igerisinde olmasi Dijital sanat alaninin
da siirekli bir gelisim icerisinde olmasina ve kapsamini genisletmesine neden
olmaktadir.

Paul (2015)’e gore, dijital sanat gibi gelisimi halen devam etmekte olan alanlarda, daha
iyi anlayabilmek i¢in tanimlamalar ve kategorilere ayirarak sinirlar koymak, tehlikeli
bir yaklasim olabilmektedir. Teknolojik sanat formlarinin terminolojisi her zaman son
derece akiskan olmus ve su anda dijital sanat olarak bilinen kavram, ilk ortaya
cikisindan bu yana birka¢ isim degisikligine ugramistir. Bir zamanlar “bilgisayar
sanat1” olarak anilan dijital sanat, 1960’lar da “multimedya sanati”, 1990’lardan
itibaren “siber sanatlar”, 20. yilizyilin sonunda, cogunlukla film ve video ile birlikte,
ses sanat1 ve diger melez bigimler i¢in kullanilan “yeni medya sanati” gibi birbirinin
yerine de kullanilmis olan isimler almistir. “Yeni medya sanati” seklinde yapilan
isimlendirmede niteleyici olarak kullanilan “Yeni” terminolojinin gecici dogasina
isaret etmektedir. Ancak buradaki yenilik iddiast ayn1 zamanda “dijital ortamda yeni
olan tam olarak nedir?” sorusunu da akillara getirmektedir. Aslinda yeni olan, dijital
teknolojinin, sanatin yaratilmasi ve deneyimlenmesi i¢in, tamamen yeni olanaklar

sunacak bir gelisme asamasina ulasmis olmasidir. Dijital sanat terimi, tek bir birlesik



estetigi tanimlamayacak kadar genis bir yelpazedeki sanatsal c¢alismalar ve
uygulamalar i¢in kapsayici bir semsiye haline gelmistir. Bu genis semsiye altinda
genel ve temel bir ayrim; dijital teknolojileri, fotograf, baski veya heykel gibi daha
geleneksel sanat nesnelerinin yaratilmasi i¢in bir arag¢ olarak kullanan sanat ile yeni
medya sanati olarak tamimlanan, dijital olarak dogmus, hesaplanabilir, dijital
teknolojiler araciligi ile depolanan, dagitilan ve ortami olarak yine kendi 6zelliklerini
kullanan sanat seklinde yapilabilmektedir.

Teknolojinin siirekli gelisip, yeni olanaklar sunmasinin bir sonucu olarak her gegen
giin yeni buluslar ve kavramlar ortaya ¢ikmakta, kisa siirede pek ¢ok alanda etkisini
gostererek degisip donlismesine neden olmaktadir. Dean (2021)’e gore, son
zamanlarda adini sikca duydugumuz, her gecen giin daha da 6nem kazanan bu
yeniliklerden biri de NFT (Non Fungible Token/degisimi olanaksiz ¢ip) teknolojisidir.
NFT teknolojisi sayesinde, Internet ortaminda veya sanal ortamda, biiyiik bir y1§in
olugsmasina neden olan her tiirlii, sayisiz kopyalanabilme, c¢ogaltilabilme ve
paylasilabilme 6zelligine sahip dijital verilerin, blok zincir (blockchain) teknolojisi ile
veri birimi olarak depolanmasi, benzersiz bir dijital varliga doniismesi saglanmistir.
NFT’lerin ve sagladigi olanaklarla birlikte sahip oldugu yenilik¢i potansiyelinin
temelinde blok zincir teknolojisi yer almaktadir. Senkardes (2022), kelime olarak ilk
defa, Satoshi Nakamoto’nun 2008 tarihli “Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash
System” baglikl1 makalesinden sonra kullanilmaya baslanan Blok zincir teknolojisini,
dagitik bir yapida ve zaman damgali verilerin, Internet aracihigi ile sifrelenerek,
degistirilmesi miimkiin olmayacak sekilde kaydedilebilmesine, gonderilebilmesine
olanak taniyan, seffaf ve giivenli bir dijital teknoloji seklinde tanimlamistir. Burada
bahsedilen ve transfer edilen para birimi olarak tasarlanmis olan Bitcoin,
hiikiimetlerden ve geleneksel finans siteminden bagimsiz, blok zincir altyapisina
sahip, alternatif bir sistem ve O6deme araci olarak olduk¢a onemlidir. Esler arasi,
bagimsiz ve bir araciya gerek duymadan para gonderimine olanak saglayan Bitcoin
Protokolii ile otaya ¢ikmis olan blok zincir, 2015 yilinda kripto para yazilimcis1 Vitalik
Buterin tarafindan gelistirilen Ethereum sayesinde farkli boyuta taginmistir. Bu yeni
protokol ile gelistirilen “Akilli s6zlesme™ adi verilen yeni yazilimlar sayesinde, blok
zincir teknolojisi para transferinin 6tesinde farkli alanlarda gelisme olanagina sahip
olmustur. Varliklarin “token” adi verilen dijital ¢iplere doniistiiriiliip, benzersiz bir

sekilde tescillenerek sahiplenilmesine imkan veren, biricik, essiz tokenlar olarak



tanimlanabilecek NFT teknolojisi, Ethereum blok zinciri {izerinde iiretilen, farkl
tekniklerle ve oOzelliklerine gore siniflandirilabilen, diger kripto paralar gibi takas
edilmesi miimkiin olmayan, benzersiz bir kripto para tiiriidiir. Dijitallesmenin biiyiik
bir hizla giinden giine arttig1, bilgisayarlar ve Internet aracilig1 ile cesitli varliklarin,
bilgi ve verilerin yaratilip islendigi, sinirsiz sayida ¢ogaltildigr gliniimiizde, tartigmali
bir konu olan varlik, bilgi ve verilerin biricikligi ve sahipligi, NFT teknolojisi ile
kimliklendirilmis ve blok zincir de kayith dijital varlik, sahipliginin kayit altina
alimmis ve kanitlanabilir olmasi sayesinde ¢oziimlenebilmistir.

NFT teknolojisinin sundugu olanaklar ile dijital ortamda sonsuz sayida kopyalanabilen
sanat eserlerinin, akilli s6zlesmeler sayesinde sahipliginin onaylanabilmesi sanat
eserinin biricikligi tartismalarina farkli bir boyut kazandirmis ve kripto sanat
kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Kripto sanat, dijital sanat eserinin blok
zincir igerisinde, kripto sifreleme yoOntemiyle doniistiiriilmiis bir belirteg, token
yardimiyla, smirli sayida kayit altina alinmasi olarak ifade edilebilmektedir. Blok
zincir teknolojisi sayesinde sanatgilar, yine dijital kanallar1 kullanarak eserlerini
sergileme ve dagitma imkanina sahiptirler (Franceschet, vd., 2021). Bu yenilik¢i ve
Ozgirliikk¢ii teknoloji sayesinde sanat, belirli bir ziimrenin tekelinden kurtularak,
herkesin erisimine acik hale gelmistir. Boylece sanatcilar giicii eline alarak, aracilari
saf dis1 birakmis ve sahiplik kavrami yeniden tanimlanmistir (Dogan, Ers6z ve Sahin,
2022). Dijital sanat eserlerinin NFT’ye doniistiiriilerek essiz ve degerli dijital
varliklara doniistiiriilmesiyle ortaya ¢ikan kripto sanat, sadece teknolojik bir yenilik
veya teknoloji sayesinde miimkiin hale gelen bir kolaylik olmanin Gtesinde sahip
oldugu potansiyeli, hala tartisiliyor olsa da bir sanat tiirii veya akim olarak 6zgiirliik¢ii
ve meydan okuyan kavramsal altyapisi ile dijital sanatin gelecegi agisindan oldukca
onemli bir kavramdir.

Bu ¢alismanin amaci; dijital sanatin ortaya ¢ikigini, gecmisten giiniimiize gegirdigi
evreleri ve gelisimini inceleyerek, blok zincir teknolojisi ve sanatin etkilesimi sonucu
olusan kripto sanat kavraminin sanat, sanat¢i ve sanat eserine etkilerinin arastirilarak
literatiire katki saglamaktir.

Calismada aragtirmanin sorunsali; teknolojik gelismeler ve dijitallesme sanati nasil ve
hangi yonde etkilemektedir? Dijital sanat kavraminin gelisim siireci ve kapsami nedir?
Blok zincir teknolojisi ile sanatin bulusmasi sanati, sanat¢ty1 ve sanat eserini nasil

etkilemektedir? Kripto sanat kavrami nedir? olarak belirlenmistir. Bu baglamda tez 3



boliimden olugmaktadir. Birinci bolimde; Dijital Sanat, Yeni Medya, Yeni Medya
Sanati, Blok zincir, NFT, Kripto sanat kavramlarinin tanimlar1 yapilmis ve
literatiirdeki mevcut yaklasimlara yer verilmistir. ikinci béliimde 20. yiizy1l sanat
kavrami, 1960 sonrasi sanat akimlar1 ve sanatin teknolojiyle olan etkilesimi ile sanatin
dijitallesme siireci arastirilmistir. Ugiincii boliimde; yeni medya ¢aginda dijital sanat,
yeni medya sanati, Blok zincir ve NFT teknolojisi, kripto sanat kavrami, Blok zincir
ve NFT teknolojileri sonucunda ortaya ¢ikan kripto sanat kavraminin sanat ve

sanatciya etkileri incelenmistir.



BiRINCI BOLUM
TEMEL KAVRAMLAR VE TANIMLAR

1.1. Dijital Sanat

20. yiizyilda hayatimiza giren bilgisayar ve Internet gibi araglar, giinliik yasamdan,
iletisime, aligkanliklara kadar pek ¢cok alanda degisim ve doniisiime neden olurken, her
zaman teknoloji ile etkilesim halinde olup, sundugu olanaklardan yararlanan sanati da
etkilemistir. Sanat¢inin, yeni teknolojinin getirdigi olanaklarla ortaya koydugu
teknoloji temelli sanatsal ¢caligsmalar, mevcut sanat alanlarinin degismesine, yeni sanat
alanlarinin dogmasina ve “Dijital Sanat” gibi yeni kavramlarin oraya ¢ikmasina neden
olmustur.

Icinde bulundugumuz ¢agda, pek ¢ok farkli alanda, siklikla karsimiza ¢ikan “Dijital”
sozciigli, Tirk Dil Kurumu, Giincel Tiirkge S6zliigii’ne gore; “sayisal”, “Verileri bir
ekran tizerinde elektronik olarak gosteren”, * Verilerin bir ekran tizerinde elektronik
olarak gdsterilmesi” olarak tamimlanmaktadir (www.sozluk.gov.tr, 2022). Ingilizce
“digital” sdzciigii ise Cambirdge Ingilizce Sézliigii’'nde; “Bilgileri, sinyalin mevcut
olup olmadigini gostermek i¢in 1 ve 0 rakamlarindan olusan bir seri olarak kaydetme
veya saklama” (recording or storing information as a series of the numbers 1 and 0, to
show that a signal is present or absent), “Dijital sinyalleri ve bilgisayar teknolojisini
kullanmak veya iligkili olmak™ (using or relating to digital signals and computer
technology) olarak tanimlamaktadir (www.dictionary.cambridge.org, 2022).

En basit anlatimla, olgulara sayisal deger atanmasin1 (Lister vd., 2003) ifade eden
dijital kavrami, bilgisayar yazilimindaki algoritmalar tarafindan verilerin iglendigi,
bilgiyi depolamak, transfer etmek ve degistirmek gibi islemleri igeren matematiksel
bir format ve siiregtir (Hope ve Ryan, 2014). Teknolojik gelismelerin sagladig yeni
olanaklar ve kolayliklar ile insanlarin aligkanliklarini, zevklerini, davraniglarini ve

iletisim sekillerini etkileyerek, yeni alan ve ortamlarin, yeni bakis agilarinin



olusmasina neden olmustur. Toplumu etkileme ve degistirme potansiyeli yliksek
yeniliklerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan dijitallesme, sanati ve sanatgryr da
etkileyerek sanatcilarin, hayal giiciiniin sinirlar1 zorlayan, yaratict sanat eserleri
tiretebilmelerine olanak tanimistir. Dijital sanat, her ne kadar 1990’larda dikkat
cekmeye baglamis olsa da 1960°lardan bu yana varligini siirdiirmekte ve giiniimiizde
yaygin olarak kullanilmaktadir.

Tugal (2018), “Olusum Siireci I¢inde Dijital Sanat” isimli kitabinda, 20. yiizyilin
sonlarinda, bilgisayar teknolojisinin gelisimine paralel olarak ortaya cikan dijital
sanatin, baslangi¢c noktasi olarak, sanatcilarin bilgisayarlarla yapmis olduklar ilk
calismalar1 ve deneyleri isaret etmektedir. Ilk dénemlerde, sanatgilarin yaptig:
deneysel calismalardan giiniimiize, dijital sanat yayginlasmis ve sanat ¢evrelerinde
kendine yer bulabilmis olsa da siirekli geliserek, kendini yenileyen teknolojiye paralel
olarak alanini genisletmeyi siirdiiren bu alanda, net tamimlar yapabilmek, sinirlar
ortaya koymaya ¢alisarak, kategorileri belirlemek giictiir. Cuhaci (2007), dijital sanat
kavramini, fiziksel olmayan nesnelerin ortaya ¢ikarilmasinda, bilgisayarin yardimci
bir ara¢ veya yaratim asamasinin ortagi olarak dahil oldugu bir sanat bi¢imi olarak
tanimlarken; Bruce Wands (2006), sanati, modern kiiltiirlin yaratict bir yansimasi
oldugu perspektifinden ele alarak, “Dijital” tanimlamasinin oldukc¢a genis bir
yelpazesi olmasi nedeniyle, dijital sanati, sanatc¢ilarin eserlerini iiretirken bilgisayari
temel arag, ortam veya bir yaratici yardimci olarak kullanmasi seklinde tanimlamis ve
modern sanatin bir alt dali olarak konumlandirmistir.

Glinlimiiz sanat¢ilarinin, kendi yaratim siire¢lerinin bir pargasi ve yeni bir sanat araci
olarak bilgisayar1, Internet’i ve farkl dijital cihazlar1 kullanmas1 ve benimsemesi, daha
onceden yapilmasi miimkiin olmayan, karmasik goriintiiler, licboyutlu olarak
olusturulan heykeller, internet yardimiyla diinyanin her yerinden katilimin miimkiin
oldugu etkilesimli enstalasyonlar, yapay hayat formlarinin igerisinde yasadigi, sanal
ortamlar gibi projelerin iiretilebilmesini saglamistir. Bir siniflandirma yapmanin gii¢
hatta bazen imkansiz olabilecegi sekilde, bir araya gelebilen dijital sanat formlarindan
geleneksel olanlara, baski, fotograf, heykel, enstalasyon, video, animasyon, miizik ve
performans; yeni dijital sanat formlarina ise sanal gerceklik, yazilim ve net sanati
ornek olarak verilebilir. Teknolojinin hizla gelismeye devam ettigi 1990’1 yillarin
ortalarinda, dijital sanat da geliserek sinirlarin1 genisletmis ve bdylece miizelerin,

dijital sanata ilgi gostermelerine neden olmustur (Wands, 2006). Siirekli bir gelisim
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icerisinde olan teknolojiyle birlikte, dijital sanat ta gelismekte, sanatgilarin, her giin bir
yenisi eklenen teknolojik yeniliklerle sahip oldugu yeni ifade yontemleri ve ortaya
koyduklar1 yaratici eserlerle dijital sanatin sinirlar1 ve kapsami genislemeye devam

etmektedir.
1.2. Yeni Medya

Teknolojinin gelisimi ve bu gelisimin sonuglari olarak yasama dahil olan yeni buluslar,
cihazlar insanlarin yasam bi¢imini ve aligkanliklarin1 de§isime ugratirken toplumsal
kiiltiirel alanlarda etkisini goOstermis ve iletisim yontemlerinin de degiserek
doniismesine neden olmustur. Bu degisimin sonucunda ortaya ¢ikan kavramlardan biri
de “Yeni Medya”dir. Yeni medyanin ne anlama geldiginin daha iyi anlasilabilmesi
i¢cin Oncelikle “Medya”nin tanimlanmasi gerekmektedir. Danesi (2009)’nin “Medya
ve Iletisim SozIiigii” isimli kitabinda, ortam, ara¢ anlamima gelen Ingilizce “medium”
kelimesinin ¢ogulu olan medya (media), “herhangi bir bilgi aktarma arac1”, “gazeteler,
dergiler, radyo istasyonlari, televizyon kanallar1 ve Web siteleri gibi kitle iletisimini
olusturan ¢esitli formlar, cihazlar ve sistemler bir biitlinii” olarak tanimlanmustir.
Bilgisayarlar, yeni teknolojik araclar, internet ve yazilmlar ile gerceklesen dijital
doniisiim, mevcut medyay1 degistirirken, yeni medya iletisim modellerinin ortaya
¢ikmasina neden olmustur.

Tanimi, sinirlar1 ve 6zellikleri konusunda tartismalar siiriiyor olsa da, yeni medya
kuramcis1t Lev Manovich (2001a)’e gore, yeni medya kavrami i¢in yapilan, medyanin
tiretiminden ziyade sergileme ve dagitim agamalarinda bilgisayarm kullanilmasi
seklinde yapilan tanimlama, bilgisayarlasmaya, kiiltiirler iizerindeki etkisini anlamak
acisindan bakildiginda, medya iiretimi i¢in bir arag olarak veya medya depolama aygiti
olarak kullanilan bilgisayar ile sergileme ve dagitim araci olarak kullanilan
bilgisayarlar arasinda kiiltiirel dilleri degistirme giicii agisindan bir fark olmadigindan
dolay1 sinirlayicidir. Bilgisayar ve medya teknolojilerinin geliserek, zamanla
birbirlerine uyum saglamasi ve hatta birlesmesinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan yeni
medya, mevcut tim medyanin, bilgisayarlar i¢in erisilebilir sayisal verilere
cevrilmesidir. Ancak “Yeni Medya” kavrami sadece teknolojik gelismeler sonucu
gergeklesen, dijital doniisiimden ibaret olan teknik bir konu degildir. Chun (2006),
1990’larin ortalarinda one ¢ikarak is ve sanat diinyasinda “Multimedya”nin yerini alan

“Yeni Medya” kavramini, biiyiik 6l¢iide bilgisayarlagsma ile ilgili olsa da tamamen
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fotograf, video ve metin gibi dijitallestirilmis geleneksel medya iirlinlerinden
olugmayan, daha ¢ok aktardig bilgiler ¢ercevesinde bagimsiz, etkilesimli bir ortam ve
dagitim bi¢imi seklinde tanimlamistir.

Alioglu (2011), yeni medyanin etkilesim 6zelligine vurgu yaparak, mevcut veya eski
medya bicimlerini etkilesimli olarak sayisal veriye, dolayisiyla ortak degere
doniistiirmeye yonlendirerek, bilgisayarlar araciligi ile gergeklesen iiretim, dagitim ve
iletisim modelleri olarak tanimlamistir. En belirgin 6zelligi etkilesimin miimkiin
olmasi olan ve mevcut olan medyanin dijitallesme ile ortak degere doniistiiriilmesi
sonucu ortaya ¢ikan yeni medya, ortak degere donilismiis olmasi nedeniyle ¢cok daha
genis kitlelere ulasabilmektedir.

Andrew Dewdney ve Peter Ride (2006), medya ve yeni teknoloji etkilesiminin
merkezinde “kod” ve “dijital” kavramlarinin yer aldiginin altin1 ¢izmislerdir.
Manovich (2001a) ise, ister bilgisayarlarda sifirdan olusturulmus olsun, ister analog
medya kaynaklarindan dontstiiriilmiis olsun, tiim yeni medya nesnelerinin, dijital
koddan olusan sayisal gosterimler oldugunu belirterek, bu durumun yeni medya
nesnesinin, matematiksel olarak tanimlanmasina, uygun algoritmalarla manipiile
edilebilmesine olanak tanidigni ve yeni medyanin programlanabilir olmasini
sagladigini belirtmistir.

[letisim bilimleri profesérii Jan Van Dijk (2006), yeni medyanin ayirt edici iki dSnemli
6zelliginin biitiinlesme ve interaktiflik oldugunu belirterek, biitiinlesme 6zelligini yeni
medyanin, farkli seviyelerde ihtiya¢ duyulan teknolojik alt yapinin olusumu ve
kullaniminin yayginlagsmasi seklinde bir uyum siirecinin sonunda, telekomiinikasyon,
veri iletimi ve kitle iletisiminin kademeli olarak tek bir ortamda birlestirmesi seklinde
aciklamigtir. Bu siirecin sonunda telekomiinikasyon, veri iletimi ve kitle iletigimi
kavramlar1 kendi anlamlarin1 kaybederek i¢ ice gegmektedir. Interaktiflik 6zelligi ise
en genel tanimiyla, ardisik etkiler ve tepkilerdir. Interaktiflik, tiim dijital iletisim
araclarin belirli bir seviyeye kadar miimkiin kildigi, iki veya ¢ok yonli iletisim
kurabilme imkan1 ve zaman boyutunu olusturan, eszamanllik adi verilen iki farkl
seviyeden olugmaktadir.

Giiney (2014), bilgisayar, Internet ve yazilim teknolojilerinin geliserek erisilebilir hale
gelmesiyle ortaya ¢ikan “Yeni Medya” kavramini; analog veya geleneksel olarak ifade
edilebilen mevcut medyanin, dijital ortamda bir ortak degere doniistiiriilmesi ile medya

bicimlerinin, uygun algoritmalarla programlanabilir olmasina imkan veren,
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biitlinlesme ve etkilesimlilik 6zelliklerine sahip, modiiler, hipermetin 6zelligi ile
veriler arasi1 baglantilar kurulabilen olan bir kavram olarak tanimlamistir.

Icinde bulundugumuz dijital ¢agda teknolojik gelismeler ile yasadigimiz dijital
doniisiim ve teknolojik yeniliklerin ortaya koydugu tiim olanaklardan yararlanarak
ortaya c¢ikan, ortak degere doniistiiriilmiis medya bicimlerinden olusan, kodlama
temelli, etkilesim, modiilerlik ve programlanabilme 6zelliklerine sahip yeni medya,
sadece teknolojik gelismeler sonucu ortaya ¢ikan medyanin big¢im ve ortam
degistirmesi olmayip, sahip oldugu o6zellikleriyle yeni iletisim bigimlerinin, yeni
ortamlarin olugmasina, toplumsal, kiiltiirel ve sosyolojik acidan pek ¢ok degisiklik ve
yeniligi beraberinde getirmistir.

1.3. Yeni Medya Sanati

Teknolojinin verdigi olanaklar1 kullanarak pek c¢ok alanmi etkileyip, donilisim ve
yenilikleri beraberinde getiren, sundugu yenilikler ve imkanlarla yeni alanlarin ortaya
¢ikmasini saglayan yeni medya, her zaman yeni teknolojileri ilk deneyimleyen,
onciilerden olan sanatcilarin, bilgisayar, Internet, yazilim ve kodlama, sanal ve
artirllmig gergeklik gibi yeni teknolojilerin yardimiyla ¢ok daha yaratici, hayal
giiclinlin siirlarini zorlayan eserler iiretebilmelerini miimkiin kilmistir. Teknoloji ve
sanatin etkilesiminin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan ve gelisimini siirdiirmekte olan
Yeni Medya Sanati’nin, bilgisayar temelli diger sanat alanlarindan ayrimini yapmak,

kapsamini ve sinirlarini belirlemek giigtiir.

Dijitallesmenin sanatla olan etkilesimi, sadece var olanin yani geleneksel sanat
formlarinin dijitallesmesini saglamamis, ayni zamanda yeni sanat formlarinin da
ortaya ¢ikmasina neden olmustur. ilk ortaya ¢ikisinda sadece dijital doniisiime ve
dagitima aracilik eden bilgisayar, Internet, yazilim gibi yeni teknolojiler, siirec
icerisinde tiretimin bir parcast olmuslardir (Kartal, 2018). Bu doniigiim siireci,
bilgisayarlarin roliinlin degisimini de beraberinde getirmistir. Quaranta (2013) ise,
“Beyond The New Media” isimli kitabinda "Yeni Medya Sanat1" teriminin, dijital
sanat ve medya sanati terimlerinin yogun bir sekilde gec¢irdikleri dogal secilim, evrim
stirecinin sonucu olarak ortaya ¢iktigmi belirtmistir. Siklikla birbirinin yerine
kullanilabilen dijital sanat ve yeni medya sanati terimleri ayn1 seyi ifade etmemekle

birlikte, yeni medya sanati terimi, uygulama alaninin net olmayisi, karmasik altyapisi
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ve onaylanmasinin giicliigli gibi nedenlerle daha az tercih edilmekle birlikte daha ¢ok
yeni bir sanat ortamini tanimlamaktadir.

90’11 yillardan giiniimiize, daha dikkat ¢ekici bir hale gelerek, yayginlasmis olan Yeni
Medya Sanati’nin kdklerinin, gegtigimiz ylizyilin baslarinda ortaya ¢ikmus, yenilik¢i
ve deneysel avangart hareketlere kadar gidebildigini belirten Sahiner (2016), bu yeni
sanat alnini yeni degerler dizisi, bir paradigma degisimi olarak degerlendirmis, sadece
teknolojik gelismelerin getirdigi bir yenilik perspektifinden bakmanin yetersiz
oldugunu vurgulayarak, yeni diisiinme bicimleri ortaya koyan, yeni bir toplumsal ve
kiiltiirel yapiy1 ifade ettigini sOylemistir. Kartal (2018)’a gore, genel teori eksikligi
“yeni medya sanati” kavraminin, tam olarak neye karsilik geldigini belirlemeyi
giiclestirmektedir. Klasik sanatlarin medyasi, sanat alaninin kendine 6zgii boya, tuval,
mermer, kil, ahsap gibi iiretim araclari olan malzemelerden olusurken, yeni medya
sanatinin  kendine ozgii medyasi bilgisayar, Internet, yazilim, kodlama, sanal
gerceklik, artirilmis gerceklik gibi giiniimiizde yeni olan, dijital diinyanin yeni
teknolojileridir. I¢inde bulundugumuz hizli bir déniisiim icerisinde olan dijital ¢cagda,
dijital ortamlarda gerceklestirilen sanat c¢aligmalart “yeni medya sanati” olarak
tanimlanmaktadir. Alioglu (2011)’na gore, yeni medya kavramimin One ¢ikan
ozelliklerinden bir tanesi olan interaktivite yani etkilesim, yeni medya sanatinin da,
ayirt edici 6zelliklerindendir.

Quaranta (2013), yeni medya sanati ifadesinin, hem ¢agdas sanat diinyasindan hem de
cagdas sanat diinyasindan tamamen bagimsiz bir “sanat diinyasin1” tanimladigini
belirterek tanimin daha iyi anlasilabilmesi igin teknolojiden c¢ok sosyolojiye
dayanmasi gerektiginin altin1 ¢izmistir. Baska bir deyisle, Yeni Medya Sanat1 ifadesi,
kendisinden 6nceki ve er ya da ge¢ onu takip edecek diger sanat formlarinda oldugu
gibi, dijital teknolojiyi sanatsal bir ara¢ olarak kullanan sanati gdstermez. Ayni
zamanda sanatsal bir tiir veya estetik bir kategori degildir; bir hareketi ya da avangardi
tarif etmez. Yeni Medya Sanati ifadesinin gercekte tanimladigi sey, “Yeni Medya
Sanat1 diinyas1” olarak adlandiracagimiz belirli bir “sanat diinyas1” i¢inde iiretilen,
tartisilan, elestirilen ve izlenen sanattir.

Teknolojinin stirekli geliserek yeni olanaklari kullanima sunmasi ile tanimlamasinin,
sinirlarinin  ¢izilmesinin gii¢ oldugu, siirekli gelismekte ve degismekte olan yeni
medya sanat1 kavrami; teknolojinin sundugu bilgisayar, internet, yazilim ve kodlama,

sanal gerceklik, artirilmig gergeklik gibi olanaklardan en iist seviyede yararlanarak,
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dijital, etkilesimli sanat eserlerinin iiretildigi ancak sadece teknolojik altyapidan ibaret
olmayan, sosyolojik, kiiltiirel temelleri ve diisiince yapisi ile yeni bir sanatsal anlatim
bi¢imi, yeni bir sanat alanidir.

1.4. Blok zincir (Blockchain)

Gilinden giine biiylik bir hizla gelismekte olan teknoloji ve beraberinde getirdigi
dijitallesme sayesinde hayatimiza giren, son yillarda adimi sikca duydugumuz,
ekonomiden sanata, pek ¢ok alanda etkisini gostermekte ve kullanilmakta olan en
onemli yeniliklerden biri de “Blok zincir” (Blockchain) teknolojisidir. ilk ortaya
cikisinda sadece finans alaminda bir alternatif yéntem olarak kullamilan, Internet
tabanli yeni bir teknoloji olan blok zincir zaman igerisinde gelistirilerek kullanim

alanini genisletmistir.

Blok zincir, tipk1 son 20 yilda Internet’in yaptig1 gibi, insan hayatim1 degistirebilme ve
insanlar lizerinde biiyiik bir etki yaratma potansiyeline sahip, bilgisayar teknolojileri
alaninda adeta patlama yapmis terimlerden biridir (Gururaj vd., 2020). Blok zincir,
terim olarak Satoshi Nakamoto’nun 2008 tarihli “Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic
Cash System” baslikli makalesinin yayinlanmasiin ardindan baglayan tartigmalarla
ilk kez kullanilmustir. {1gili makalede ortaya konan, blok zincir altyapisini kullanan bir
kripto para birimi olan Bitcoin’in, transferi i¢in tasarlanan yeni sistemin,
hiikiimetlerden ve klasik finans sisteminden bagimsiz, alternatif bir 6deme yontemi
oldugu ve bu yeni alternatif sistemi olusturan altyapinin ise blok zincir teknolojisi
oldugu ifade edilmistir (Senkardes, 2021). Hiikiimetlerden bagimsiz, mevcut finans
sistemine bir alternatif olarak ortaya ¢ikan bu yeni teknoloji, bugiin geldigi noktada,
kullanim alanlar1 ve 6zellikleriyle, is diinyasindan toplumsal yasama kadar pek ¢ok
alanda degisim ve doniisiim gergeklestirebilme potansiyeline sahip oldugu
sOylenebilir. O’Dair (2019), giivenligi, sifreleme yontemiyle garanti edilen, bir kripto
para birimini destekleyen, mimari altyapt olarak ortaya c¢ikan blok zincir
teknolojisinin, buhar, elektrik ve bilgi teknolojisinden ilham alan devrimlerin
ardindan, dordiincii Endiistri Devrimi’nin bir pargasi olarak da tasvir edildigini
belirtip, basit bir sekilde degerin Interneti olarak tamimlamistir. Sorunsuz bir sekilde
lisanslamay1 miimkiin kilan bu yeni teknoloji ile biiyiik 6lgekte gerceklestirilen, ortak

organizasyon ve projelerden elde edilen gelirlerin adil ve dogru bir sekilde
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dagitilabilmesine imkan vermesi, dagitimini kolaylastirmasi ile yeni bir dagitilmis
yaraticilik cagina girdigimizi belirtmistir.

Genel bir tanimlamayla blok zincir teknolojisi, istediginiz verileri daha sonra
ulagilabilir sekilde saklayabileceginiz dijital bir defter, dagitilmis bir agdaki veriler
icin 6zel olarak yapilandirilmis bir depodur (Gururaj vd., 2020). Burada gergeklesen
tim iglemler, yeni bloklarin eklenmesiyle bir zincire donilisen bloklarda
saklanmaktadir. Halka agik bir defter seklinde diislinebilecegimiz blok zincir
teknolojisinde, defterin tutarliligimi ve kullanic1 giivenligini saglayabilmek igin,
tizerinde fikir birligine varilarak, kabul gormiis bir algoritma ile asitmetrik olarak
diizenlenmis sifreleme algoritmalari kullanilmaktadir. Pek c¢ok konuda maliyet
tasarrufu ve verimlilik saglayan blok zincir teknolojisinin, en temel Ozellikleri ise
kalicilik, merkeziyetsizlik, denetim kabiliyeti ve anonim olmasidir (Kaur, vd., 2020;
Bsteh, 2021).

[lk ortaya ¢ikisindan itibaren, pek gok farkli alanda kullamlarak, sahip oldugu insanlig
etkileme ve koklii degisimlere neden olma potansiyeliyle, bir devrim olarak da
goriilen, veri ve varliklarin, bir araciya ihtiya¢ duymadan esler arasinda karsilikli
olarak, transfer edilebilmesini saglayan, sifreleme ve kontrol 6zellikleriyle giivenli,
merkeziyetsiz, seffaf bir dijital kayit defteri olan, Internet tabanli, yenilik¢i ve
ozgiirliik¢ii blok zincir teknolojisi, Internet ve bilgisayar teknolojilerinin gelisimine
paralel olarak kullanim alanlarin1 genisletmekte ve yeni alanlarin ortaya ¢ikmasina
neden olmaktadir.

1.5. NFT (Non-Fungible-Token)

Ac¢ilimi1 Non-Fungible-Token yani degistirilemez dijital varlik, ¢ip olan ve (Pinto-
Gutiérrez vd., 2022) dijital sanatin sahipligini veya sahipligin bir blok zincirindeki
akilli sozlesmelerde kaydedildigi, diger herhangi bir benzersiz dijital 6geyi temsil
etmek icin kullanilabilmekte olan NFT'ler, son zamanlarda hem kripto para
yatirimcilarindan hem de medyadan biiyiik ilgi gérmektedir. Ancak NFT’ler sadece
sanat eserleri i¢in gecerli bir kavram veya yontem olmayip, kayitlar, sanal emlak ve
evcil hayvanlar gibi pek ¢ok dijital varligin sahipligini temsil etmek i¢in kullanilabilen,

bir blok zincirinde depolanan dijital ¢ipler veya orijinal sdylemiyle tokenlardir.

Blok zincir teknolojisi uygulama asamasinda goriilen eksikliklerin giderilmesi

maksadiyla siirekli olarak gelistirilirken yeni 6zellikler kazanarak kullanim alanlarinin
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kapsamin1 genigletmistir. Senkardes (2022)’e gore, bu gelistirmelerden en dnemlisi
Vitalik Buferin ve ekibi tarafindan 2015 yilinda olusturulan Ethereum protokoliidiir.
30 Temmuz 2015 tarihinde “Genesis” ad1 verilen ilk blok pargaciginin iiretilmesiyle
blok zincir teknolojisi bir iist noktaya taginmistir. Bu yeni sistemde en 6énemli yenilik
Akilli sozlesme” ad1 verilen yazilimlar ile teknolojinin sadece finansal bir ara¢ veya
para transferi ile sinirli olmasinin 6tesine gecilmistir. Boylece ¢esitli varliklarin, dijital
veri olarak blok zincire aktarilmasi, benzeri olmayacak sekilde kimliklendirilerek,
sahipliginin kanitlanabilmesini miimkiin hale gelmistir. Siirecin sonunda ortaya ¢ikan
NFT’ler benzersizdir ve takas edilmeleri olanaksizdir.

Ekonomi baglaminda, "degistirilebilirlik" 6zelligini, bir malin veya varligin diger
mallar veya aymi tiirden varliklarla degistirilebilme yetenegi seklinde tanimlayan
Popescu (2021), bu 6zelliginin varliklar arasinda esit degeri ifade ettigini belirtmis ve
bu Ozellige sahip olan varliklarin, takas ve ticaret siireclerini kolaylastirdigini
sOylemistir. NFT, ayni1 tlirden bir bagka NFT ile esit olarak takas edilmesi miimkiin
olmayan, benzersiz bir dijital varligin temsili ve ¢ogaltilamayan, benzersiz 6gelerin
sahipligini temsil etmek i¢in kullanilan, dijital bir 6zgiinliik sertifikasidir. Blok zincir
teknolojisinin giivenli 6zellikleri sayesinde sahiplik kaydi degismez ve belirli bir
zaman dilimi igerisinde tek sahibi olmasini saglar. Quaranta (2022)’ya gore NFT,
miizik, video, fotograf, hareketli GIF’ler, sanat eseri ve belge gibi herhangi bir medya
tiirii ile iligkilendirilmis sifreli bir bilgi bi¢cimidir ancak ¢alismanin kendisi degildir.
Eser bir kez alindiktan sonra, NFT Internet’te serbestce dolasmaya devam ederken
sanat eserinin miilkiyeti, fikri miilkiyet haklar1 disinda aliciya aittir. NFT'ye
dontstiiriilen her dijital varlik artik essiz ve dolayisiyla tahsil edilebilir bir deger
olmakla birlikte hepsi sanat eseri degildir.

1.6. Kripto Sanat

Bilgisayar ve Internet teknolojisinin gelisimi sonucu ortaya ¢ikan son yillarin en
onemli teknolojik yeniligi olarak ifade edilen blok zincir teknolojisi gelisimi ile sanat
dahil olmak tizere pek ¢ok alanda etkisini gostererek ve sanat alaninda yeni bir kavram
olarak kripto sanatin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Oduncu (2022), internet
tabanli yenilik¢i bir teknoloji olan blok zincirin sanat ve kripto diinyasi arasinda bir
kopri islevi gordiiglinii belirtmistir. Dijital varliklarin blok zincir teknolojisi, akilli
sozlesmeler gibi yeni sistemlerle essiz dijital varliklara doniismesi tiim diinyada ilgi

gormelerine neden olmustur. Kendine 6zgii dinamiklere ve estetik anlayisina sahip,
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sanat ¢evrelerine yeni ve farkli bir bakis acis1 kazandiran, analog ve dijital medyanin
karisimi seklinde tanimlanabilen kripto sanat, etkili ve onemli yeni sanatsal harekettir
(Dogan, Erséz ve Sahin, 2022). Her yeni sanatsal hareket veya yeni akimda oldugu
gibi kripto sanatta elestirilerek tartisilmaktadir. Bu tartismalarin yaninda dijital
ortamda ciddi bir sorun olarak var olan eserlerin sahipligi ve biricikligi konusunda

sahip oldugu teknolojik altyapinin sundugu olanaklarla ¢éztiimler dnerebilmektedir.

Teknolojinin biiylik bir hizla gelismesi ve beraberinde getirdigi yeni teknikler,
yontemler ve dijitallesme, dijital ortamda her seyin sonsuz sayida cogaltilabilmesi,
kopyalanabilmesi ve saklanabilmesi nedeniyle, sanat eserinin essizliginin
tartisilmasina neden olmustur. Finucane (2018)’e gore, basitge blok zincirde yer alan
sanatsal ¢alismalar1 ifade etmek i¢in kullanilan kripto sanat kavrami yiikselen yeni bir
sanatsal kategori olarak onemlidir. Kripto sanati, bir tiir olarak olusturan en 6nemli
unsur, altyapisini olusturan blok zincir teknolojisi sayesinde, mevcut olan sanat satin
alma, sahtecilik, mensei ve tazmin yontemlerine meydan okuyabilmeyi miimkiin
kilmasidir. Blok zincir teknolojisi ve sanatsal yaratimin bir araya gelmesi ile ortaya
cikan kripto sanat, sanat¢ilarin, sanat galerileri ve araci kurumlarla olan iliskilerini
tehdit ederken, ortaya c¢ikan sanat eserlerinin i¢ ice gectigi, kripto paralar, tokenlar,
veriler, oyunlar, GIF’ler, Internet memleri gibi yeni kavramlarla sanatin tanimini
etkileme potansiyeline sahiptir. Kripto sanati, sanat¢ilarin satis ve yeniden satis
noktasinda, blok zincir teknolojisi dncesinde miimkiin olmayan sekilde, tazminat
alabilmesini saglayan calisma sekli ile hem sanatcilar hem de koleksiyonerler i¢in
ekonomik deger yaratma bigimini etkin bir sekilde kolaylastirmaktadir. Internet
sanatinin bir¢ok savunucusu, sanat kurumlarina ve ekonomik modellerine meydan
okumak i¢in ¢alismanin, sanat eserinin, sonsuz bir sekilde cogaltilabilecegi fikrini
kullanmistir. Siirsiz sayida ¢cogaltilabilir olmasi, ¢evrimigi sanatin deger kazanmasini
giiclestirirken blok zincir teknolojisi ile sinirli sayr ve nadirlik miimkiin
olabilmektedir.

Arapoglu (2021), bir sanat eserine degerini veren 6zelliklerin basinda, essizliginin ve
biricikliginin geldigini belirterek, en temel ve énemli 6zelligi dijital eserleri biricik
hale getirmesi olan kripto sanat kavraminin, dijital sanat eserlerine deger
kazandirilmasinin bir yontemi olarak goriildiigiinii soylemistir. NFT ye doniistiiriilen
dijital sanat eserlerinin, essizligi uluslararasi 6l¢ekte tescillenmektedir. Kripto sanat,

sanat eserlerinin tinsel ve paylastirilabilir dogasini, yine sanat eserlerinin parayla giiglii
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bir iliski icerisinde olmasini ve geleneksel sanat piyasalarinin ve kurumlarinin
reddedilmesini benimsemis olan kavramsal sanatin diisiince yapisiyla ortiismektedir
(Franceschet, vd. 2021).

NFT'nin popiiler hale gelmesinin, bagimsiz yaraticilarin dikkatini yeni iletisim
kanallarina ve genel olarak yiiksek diizeyde kiiltlir ve bir isbirligi ortaya koyan,
merkeziyetsiz topluluklarin olusumuna ¢ektigini belirten Habrel (2022)’e gore, Dijital
sanatin tarihindeki en yogun ilgiyi gordiigiinii sdylenebilir. Heniiz ¢ok yeni olmalarina
karsin, simdiden dijital sanat eserine getirdikleri deger ve mesruiyetin, toplumun

algilarin1 sonsuza dek degistirmis olmasindan s6z etmek miimkiindiir.

20



IKINCI BOLUM
SANATIN DIJITAL DONUSUMU

2.1. Yirminci Yiizyll Sanat Kavram

Sanatin, tarihsel agidan gecirdigi evrimsel degisimin anlasilabilmesi, insanlikla i¢ ice
geemis toplumsal, kiiltiirel ve teknolojik degisimlerin izini siirmekle miimkiindiir.
Insanin yaratma arzusu ve estetik duyarliligi, insanlik tarihinin her asamasinda biiyiik
etki yaratarak kalic1 izler ortaya koymustur. 20. yiizyil ise toplumsal ve kiiltiirel agidan
son derece hareketli bir donem olmasindan dolay1 birbiri ardina ortaya ¢ikan yeni
sanatsal hareketlere ve akimlara sahitlik etmistir. Toplumsal ve kiiltiirel agidan yogun
bir donem olan bu siiregte, art arda ortaya ¢ikan sanat akimlari, sanatgilarin doneme
iliskin yaptiklar1 sorgulamalar ve yeni anlatim, ifade bigimi arayislarinin bir sonucu
olarak, toplumsal ve kiiltiirel degisimleri gorsel bir dil ile ifade etme amaci
tagimaktadir. Bu siirecin belirleyici unsurlar1 sadece toplumsal ve kiiltiirel alanlarda
yasanan gelismelerle sinirli olmamais, teknolojinin ve endiistrilesmenin de baskin etkisi
her alanda hissedilmis, sanatin sekillenmesinde 6nemli rol oynamistir. Ortaya ¢ikan
yeni sanat akimlariyla sanatin siirlar1 genisletilmis, geleneksel anlayislar1 sarsarak

mevcut estetik degerlere meydan okumustur.

Insanm malzemeleri déniistiirme giiciinde, gercek bir yenilik oldugunda, kavramsal
diistincede buna karsilik gelen bir yeniligin olmasi gerekligini vurgulayan Fransiz
sanat tarihgisi Francastel (2000)’e gore, bu yenilik, yalnizca bakis agisinin, algilama
bicimlerinin degil, bilginin de yeniden sekillendirilmesine dayali olarak,
aliskanliklarda, fikirlerde ve her tiirlii insan faaliyetindeki degisikliklerle kendini
gostermektedir. Bir yanda makinelesme ve endiistrilesmedeki gelismelerin, diger
yanda kurgusal ve uygulamali bilimlerdeki ilerlemelerin, diinyanin biitiin olarak

doniisiimiine yol a¢tig1 bu donemde hem nesnel, hem de islevsel olan mekanik iiretim



karsisinda modern sanatcilar da, bigim repertuarlari, araglari ve zihinsel referans
cerceveleri gibi konularda doniisiim gegirmislerdir.

Ispanyol sosyolog Manuel Castells (2008), birincisi 18. yiizyilin ikinci yarisinda
baslayan, buhar makineleri, doner ¢ikriklar, Cort tarafindan metal biliminde
gergeklestirilen ilerlemeler ve makinelesmenin bir sonucu olarak, el aletlerinin yerini
makinelerin aldig1 donem; yaklasik 100 y1l sonra gerceklesen ikincisi ise igten yanmali
motor teknolojisinin, elektrigin, yeni kimyasallarin, verimli ¢elik dokiimiin ve
telgrafin yayilmas: ile telefonun icadiyla, iletisim teknolojilerinin geliserek,
yayginlastigi donem olmak iizere tarihgilerin, en azindan iki endiistri devriminin
yasandigin1 soylediklerini belirtmistir. Eimert (2018)’e gore 20. yiizyilda, kiiltlir
devrimleri ile kars1 devrimler birbirini hizli bir sekilde art arda izlemis; calkantili siyasi
gelismeler, ekonomik ve sosyal degisimler, teknik ilerlemeler ve bilimsel kesifler,
savaslar ve siyasi gerilimler, hizla gelisen endiistrilesme, 19. yiizyilin sonunda, mevcut
diinya goriisiinde 6nemli bir degisiklige ve hakim etik yapilarin da doniigiimiine yol
acmistir. Doga bilimlerinde, 6zellikle kimya, fizik ve tip alaninda gerceklestirilen
kesifler, daha yliksek bir yagsam kalitesi saglayarak, insanlar iizerinde biiyiik bir etkiye
sahip olmustur. Araba, radyo, telefon gibi yeniliklerin piyasaya siiriilmesiyle, yeni
araglar sayesinde ulagilan yeni hizlarla, ucaklardan, sicak hava balonlarindan ve
ylksek binalardan gorebilme imkam ile gorsel aliskanliklar degismis, bilimsel
arastirmalar ve bunun sonucunda ortaya c¢ikan kesifler, insanlarin cevrelerindeki
diinyay1 kavramsallagtirma bi¢imlerini kokten degistirerek, 1800’11 yillarin sonundan
itibaren saf ve kosulsuz gérme arzusu, bati sanatinda koklii degisiklikler meydana
gelmesine neden olmustur.

Shiner (2001), pek ¢ok tarih¢inin modernizmi, 19. yiizyilin sonlarinda gerceklesen
hizli endiistrilesme ve kentlesmeye sanatsal bir yanit olarak, sinirsiz ilerleme inancinin
paradoksal asiriliklarina ve artan anomi duygusuna yol acan derin bir sosyal bozulma
olarak gordiiglinii belirterek; I. Diinya Savasi'nin yarattig1 dehsetin kisa siirede
ilerlemeye olan inanc1 ortadan kaldirmasina ragmen, teknolojik ve sosyal degisimlerin
hizin1 veya sagkinlik yaratan etkilerini yavaslatmadigini ifade etmistir. Antmen
(2018)’e gore, 19. ylizyilin getirdigi modernligin, yarattigi duygu ve psikolojiyi ifade
etmeye c¢alisan, estetik kaygilarin 6tesinde, yeni konularla birlikte izleyicinin gérme
bicim ve algisini degistirmeye gayret eden sanat¢ilarin calismalari 20. ylizy1l sanatini

ortaya c¢ikarmigtir. 19. yiizyilin sonunu kapsayan donemden baslayarak 20. yiizyil
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sanati, resimden heykele, mimariden dekoratif sanatlara kadar tiim disiplinleri ve hatta
faydaci nesneleri kapsayan, geleneksel estetikten uzaklastirilmistir bir sanattir
(Francastel, 2000). Bu siiregte sanatsal ifadenin amacinin bir nesnenin gorsel olarak
tyilestirilmesinden uzaklagarak, "ikinci gercekligin" tasvirine evrildigini belirten
Eimert (2018)’e gore, sadece bes duyu ile tanimlamanin ve deneyimlemenin miimkiin
olmadig1 bu gerceklik, sanatsal yaratimin amaci haline gelmistir. 20. yiizyilin
baslarinda sanatgilar, nesnelerin yiizeysel goriintislerinin 6tesini kesfetmeye calisarak,
natiiralist gerceklik anlayisindan uzaklasan yeni egilimlerin dogmasina neden
olmuglardir.

2.2. 1960 Sonrasi Sanat Akimlar1

Endiistri Devrimi sonrasinda olusan yeni toplumsal yapi, doga bilimlerindeki gelisme
ve buluslar, II. Diinya Savasi sonrasinda hakim olan sosyal ve politik ortam, tiim
diinyay1 etkiledigi gibi sanat1 ve sanatcilar1 da etkilemis, onlar1 i¢inde bulunduklari
diinyay1 ve sanati sorgulamaya iterek, yeni arayiglar igerisine girmelerine neden
olmustur. Bu yeni bakis agis1 ve arayislar, 6zellikle 1960’11 yillardan sonra giiniimiiz
sanat anlayisinin ortaya ¢ikmasinda biiyiik etkileri olan ve etkileri giiniimiizde bile
hissedilen 6nemli sanatsal hareketlere donlismiis ve yeni sanat akimlarinin ortaya

¢ikmasina neden olmustur.

II. Diinya savasmin, Avrupa’nin tiim kiiltiirel yasamini derinden -etkileyerek,
Avrupa’dan Amerika’ya, aralarinda Duchamp, Dali, Schonberg, Adomo, Breton,
Starvinski, Emst gibi sanatin dnemli isimlerinin sayilabilecegi biiyiik bir beyin gd¢iine
neden oldugunu belirten Kiiclikcan (2002), Amerika'nin kendine 6zgii yiiksek
kapitalizmi, teknolojik anlamda gelismis olmasinin, kiiltiirel yapisi ile aldigr goc
sonucu olusan sanatsal ortamin biitiinlesmesinin, 1945 yilindan itibaren art arda yeni
sanat anlayis ve akimlarimin ortaya ¢ikmasina zemin hazirladigini ifade etmistir.
Germaner (1997)’e gore, Amerika, 1960 ile 1970 yillar1 arasinda yiiksek gelismislik
diizeyi ile orantili olarak sanata da yatirim yapmis ve bu durum sanat ortami ve
pazarini, Avrupa’dan kendisine ¢ekebilmesini saglamistir. Yasadiklar1 donemin teknik
olanaklari ile form ve diislince arasindaki iligkileri basarili bir sekilde analiz ederek
degerlendiren, 1960 sonrasi sanat¢ilar1 “Non Picturale” tavri benimsemis ve bu durum,
donem sanatinin baglica 6zelliklerinden olmustur. Bu dénemde ortaya ¢ikan pek ¢ok

sanatsal akim ve hareket, diisiinceleri, ortaya koyduklar1 bakis a¢ilar1 gibi kendilerine
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0zgl oOzellikleri ile 1960 sonrasi sanatsal donemi, modern sanat tarihi agisindan
oldukga onemli kilmaktadir.

II. Diinya Savasi sonrasi, varolus¢u diisiinceyi benimseyen ve dis diinyadan kopuk
“Soyut Digavurumculuk™ (Abstract expressionism) akimi sanatgilarinin, ingiltere ve
Amerika’da pek cok geng sanatgi tarafindan tepkiyle karsilanmig ve 1950’11 yillarda
baslayan bu tepkisel hareket 1960’larin basinda Pop Sanati’nin (Pop-Art) dogmasina
neden olmustur (Germaner, 1997). II. Diinya Savasi sonrasi hizla gelisen tiiketim
toplumuyla birlikte, sanatin ne anlam ifade ettigi ve sanatin kullanimiyla ilgili
degisikler oldugunu belirten Celik (2019), Pop Sanat’1, toplumsal degerlerin gegirdigi
degisimi ele alan bir kavram ve tiikketim toplumunun, giinliik hayatin, sanata yansimasi
seklinde ifade etmistir.

Cizgi romanlar, tiikketim iirtinleri, ikonik {inliiler ve reklamcilik gibi konulari ele alan
Pop Sanat, donemin Onde gelen sanat tiiccarlarindan Sidney Janis tarafindan
diizenlenen sergi ile sanat tarihinde tartigmalara neden olacak, koleksiyonu yapilacak
yeni bir akim olarak, galeri ve miizelerde agilan diger sergiler araciligi ile Amerika’da
ve Avrupa’da hizla yayilmistir. ingiltere’de Patrick Caulfield, Richard Hamilton,
David Hockney, Amerika’da ise Andy Warhol, Roy Lichtenstein, Robert Indiana,
Tom Wesselmann akimin nde gelen isimleridir (Dempsey, 2019). Pop-sanat akimu,
geleneksel sanat anlayisina meydan okuyarak, popiiler kiiltiiriin etkisi altinda olan bir
toplumun yansimalarini sanatin merkezine yerlestirmesiyle, toplumsal degisimin bir
ifadesi olarak kabul edilirken, sanatin sinirlarini genisletmis, modern sanatin tarihinde
bir doniim noktasi olarak yerini almigtir.

Pop Sanat akiminda oldugu gibi, tiiketim toplumuna, toplumun sosyal ve kiiltiirel
yapisina kars1 bir tavir igerisinde olan, donemin bir diger dncii sanat akimi ise “Yeni
Gergekgeilik” (Nouveau Réalisme) hareketidir. Modern diinyanin ve getirilerinin,
yaratici sanatsal ifade igin, bir ara¢ olarak ele alindig1 “Yeni Gergekgilik” akiminda
giinliik hayat, teknolojinin hizli gelisimi ve estetik anlayis sorgulanmistir (Boyraz ve
Cantiirk, 2013). Giinlik hayattan nesnelerin sanatsal yaratim siirecinde
kullanilmastyla toplumsal ve kiiltiirel agidan elestirel bir yaklasimi olan, Resim, kolaj,
asamblaj, heykel, enstalasyon ve performans gibi sanatsal alanlarda eserlerin ortaya
konuldugu Yeni Gergekgilik; Arman, Cesar, Yves Klein, Niki de Saint Phalle, Daniel
Spoerri, Jean Tinguely gibi sanatgilardan olusan, ortak bir kimligin olusturuldugu

yenilik¢i bir sanatsal harekettir (Dempsey, 2019). Giinliik hayattan nesneleri
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kullanmalar1 ve tiiketim toplumu elestirisi gibi 6zellikleri nedeniyle Pop sanat ile
benzer karaktere sahip bu akim, Germaner (1997)’e gore, varolusla ilgili sanat
anlayislari, tepkisel durus, diinyaya bakis, gelip gegicilik, hayatin akisi ve teknolojiden
yararlanma gibi konularla Pop sanat’tan ayrilmaktadir. Yeni gergekeilik, yeni sanatsal
olusumlara destek vermesi ve toplumun sanatin anlamini ve tanimini smirlama
girisimine gosterdigi tepki ile 6nemli sanat akimlarindan biri olmustur.

Gergek hayattan kopuk olan geleneksel sanat anlayisina bir tepki olarak 1960 sonrasi
ortaya cikmig, sanat ve hayat arasindaki iliskiyi, sanat, sanat eseri ve izleyicinin
konumunu sorgulayan, 6nemli ve etkili sanatsal hareketlerden bir tanesi de
“Happening” akimidir. Germaner (1997)’e gore, 20. yiizyillin bagindan itibaren
seyirciyle etkilesim kurarak toplumda aktif bir rol oynamak isteyen sanatgilar
tarafindan, sanat ve yasam arasindaki iletisimin ve etkilesimin irdelenmesi sonucu
ortaya c¢cikmis “Happening” akiminin ilk izlerini Fiitiirizm ve Dada akimlarinda
gorebilmek miimkiindiir. Happening akiminin sanat tarihi sahnesine c¢ikisi, 1959
yillinda Allan Kaprow’un, New York Reuben Galerisi’inde ortaya koydugu “6
Boliimde 18 Olay” (18 Happenings in 6 Part) isimli, sanat¢ilarin okumalar, pandomim,
resim yapip, ¢esitli enstriimanlar ¢alarak miizik icra ettigi ve seyircinin de etkinliklere
katilarak gosterinin bir pargasi sanatsal etknligi ile gergeklesmistir. “Happening” adi
verilen bu gosterilerde seyircinin aktif katilimi, farkli emprovizasyonlar1 birbirine
baglayan unsur olmasindan dolay1 olduk¢a 6nemlidir. Zeren (1997)’e gore, temelinde,
hareket, ses, 151k koku, renk gibi kavramlarin oldugu, biitiinciil bir sanatsal deneme
olan bu akimda, hayata dair her sey sanatsal ifadenin malzemesi olarak
kullanilabilmektedir.

Yeni Gergekgilik ve Fluxus akimlarina yakinligi ile bilinen Romanya asilli, Isvigreli
bir sanat¢i olan Daniel Spoerri tarafindan ortaya konmus, yenilebilen veya
yenilemeyen gidalarin sanat eseri olarak yer aldigi, yemeklerin diizenlendigi, sanatta
geleneksel olan degerleri yikmak ve bundan zevk almak tlizerine yogunlasmis olan Eat
Art, beslenme ve gastronomi gibi kiiltiirel ve hayatla ilgili bilgilerin yaninda
yamyamligi, eski ¢aglara ait arkaik gii¢leri ve oliimii isaret ederken, gidanin sanat
tiretirken kullanilmas1 ile sanat eserinin seyirci veya rastlanti etkisi olmadan
tamamlanamayacagi goriisiindedir (Germaner, 1997). Tarihsel ve sanatsal zamani
ylizlestirmek icin ¢alismalarinda nesneyi ve sanst iligkilendirerek kullanan Spoerri, Eat

Art'1 ortaya koymadan yillar 6nce, bu fikirleri hali hazirda ifade eden, tabaklar1, giimiis
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takimlari, bardaklar1 ve gercek bir yemekten arta kalanlari, ahsap bir zemine veya
masaya sabitleyerek, bir tablo gibi dikey olarak duvara asilmasiyla gerceklestirilen
kolaj ¢aligmalarindan olusan tuzak resmini iiretmistir. Tuzak resimleri, baslangicta
sans ve bireysel eylemin geciciligini isaretlemek i¢in yiyecekleri kullanirken, yavas
yavas siirekli olarak ortaya ¢ikan varyasyonlar1 ve kendi kendini yeniden iireten
arzulari temsil etmeye baglamislardir (Novero, 2001).

1960’larin ortalarina dogru gelindigine, Pop Sanat’in artitk 6mriinii doldurdugu
kanisinda olan New York’lu sanat cevreleri, yeni bir arayis i¢ine girmislerdi
(Dempsey, 2019). Kinetik Sanat altinda ortaya ¢ikan Op Sanat (Op Art), 1965 yilinda
New York Modern Sanatlar Miizesi MOMA’da diizenlenen, orsel ikilik ile gdzde yer
alan retinay1 etkileyerek izleyici de hareket, yanip sonme ve titresim gibi algilar
olusturan ¢aligmalardan olusan “Duyarli G6z” (The Responsive Eye) isimli sergide,
ilk kez bir terim olarak kullanilmistir. Geometrik formlarin ve renklerin kullanildig1
bu akim kapsaminda iiretilen eserlerde algi psikolojisinde yer alan gorsel yanilsama
ilkelerinden yararlanilmigtir. ABD’de Josef Albers ve Richard Anuszkiewicz olmak
tizere, Victor Vasarely, Jesus Rafael Soto, Bridget Riley, Jean Pierre Vasarely (Y varal)
ve Francois Morrelet Op Sanat akimi igerisinde yer alarak eserler ortaya koymuslardir
(Carraher ve Thurston, 1966; Barrett, 1971; Rona, 2008).

Yenilik¢i bir sanat akimi olarak Op-Art sanatin bilgisayarla bulusmas: siirecinde de
onemli rol oynamistir. Noll (1966)’a gore, tasarimsal acidan bakildiginda pek ¢ok "op
art" eseri, diizenli ve matematikseldir. Bilgisayar, matematiksel goriintiiler
olusturmadaki iistiin basarist nedeniyle “Op-Art” sanat¢ilart i¢in olduk¢a dnemlidir.
Bridget Riley tarafindan, 1964 yilinda yapilan “Current” isimli calismada oldugu gibi
formiilize edilmis karmasik matematiksel desenler bilgisayar tarafindan kolaylikla
olusturulabilmektedir.

20. yiizyilin ikinci yarisinda, heykel ve el sanatlari arasindaki ayrimin ortadan
kalkmas1 sonucu, sanat¢ilarin kullandiklart malzeme ve yontemleri iizerine diisiinme
firsat1 bulabilmeleri, kavramin 6neminin artarak teknik, malzeme ve yontemin 6niine
gecmesine neden olmustur. 20. yiizyilin baslarinda sanatgilar, zaman kavramina ve
yeni ¢agdas diinyada teknolojinin 6nemine vurgu yapabilmek i¢in ortaya koyduklari
sanat eserlerinde hareket unsurundan yararlanmaya baglamiglar, renkli plastik
formlarla hareketin bir araya geldigi, izleyicinin farkli gérme ve algilama yetisini

temel alan Kinetik Sanat’a (Kinetic Art) yonelmislerdir (Tok, 2019).
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Germaner (1997)’e gore, Kinetik sanatin kuramcisi, kinetizmin temel malzemesi olan,
zaman, mekan, 151k ve devimselciligin ilkelerini ortaya koyan Fransiz sanat¢i1 Nicolas
Schoeffer’dir. Kinetik, kelime olarak Yunanca “kinetikos” sozciligiinden gelmekte ve
en basit ifadeyle "hareketli, hareket halinde" anlamlarini tasimaktadir. Sadece hareket
olgusundan ibaret olmayan Kinetik Sanat’ta sanat eseri, amaclanan etkisini ortaya
koyabilmek ve bir sanat eseri olarak dogasini tam olarak gerceklestirebilmek igin
harekete harekete ihtiyag duyar. Isik, ses, slayt veya video projeksiyonlarindan
yararlanilabilen Kinetik sanat, ¢cok ¢esitli bicimler almakta ve motor, elektrik, riizgar,
151k veya diger enerji kaynaklarinin kullanimiyla, farkli yontemlerle hareket
tiretilebilmektedir. Naum Gabo'nun 1919-20 yillar1 arasinda ortaya koydugu “Duran
Dalga” (Standing Wave) isimli hareketli calismasi, 20. ylizyil’da ortaya ¢ikarak uzun
zaman etkisini gostermis olan Kinetik Sanat’in ilk 6rnegi kabul edilmektedir (Rivenc
ve Reinhard, 2016).

Pek cok sanat¢i tarafindan 1950°li yillardan itibaren hareket unsurunun sanat
eserlerinde kullanilmaya baslanmasiyla, Kinetik Sanat kavraminin bilinen bir sanatsal
siniflandirmaya doniistiigiinii ifade eden Dempsey (2019), modern sanat¢ilarin yan
sira, Marcel Duchamp ve Alexander Calder gibi yenilik¢i sanatcilarin da katildigi,
1955 yilinda Paris’te, Galerie Denise René’de diizenlenen “Le Mouvement” sergisi
Kinetik Sanat’in bilinirliginin artarak yayginlasmasinda énemli bir etken oldugunu
belirtmistir.

Duygu ve kavramlarin 6n planda oldugu Lirik soyutlamanin etkisi yavas yavas
azalirken, Pop Sanat akimimin soyut digavurumcu anlayisa tepki gdstermesi, bazi
sanatcilar1 yeni arayislara yoneltmistir. 1964 yilinda soyut disavurumcularin ardindan
gelen yeni kusagi temsil etmek i¢in bir sanat elestirmeni ve kurameci olan Amerikali
Clement Greenberg tarafindan “Ge¢ Resimsel Soyutlama” (Post Painterly
Abstraction) olarak isimlendirilen bu akimin 6énemli temsilcileri arasinda, ayn1 isimle
bir de sergi diizenlemis olan ve sanatsal bilgilerini kendilerinden 6nceki kusagin
sanatcilar1 gibi, Avrupa resminden degil, soyut disavurumculardan aldiklar1 goriistinde
birlesen John Ferren, Sam Francis, Helen Frankenthaler, Artur Mckay, Ellsworth
Kelly, Jules Olitsky gibi sanat¢ilar yer almaktadir (Germaner, 1997). Geg resimsel
soyutlama akimi Dickerson (2019)a gore, sanat¢ilarin Clement Greenberg’in resim
sanat1 lizerindeki etki ve iistiinliigiine kars1 durmaya basladiklar1 1970’1i yillara kadar

devam etmistir.
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Minimal Sanat’in 1960’11 yillarda, soyut disavurumcu sanat anlayigina bir tepki ve
alternatif olarak ortaya ¢iktigini belirten Tizgol (2008), ilk donemlerinde elestirilerek
tepki gosterilmis olsa da biinyesinde ¢ok sayida farkli sanat¢1 barindiran akimin zaman
icerisinde ortak bir dil olusturarak benimsendigini ve en etkili sanat akimlarindan
birine doniistiigiinii ifade etmistir. Dempsey (2019)’e gore, 1960’11 yillarin ortalarinda
New York’ta agilan bir sergide, Donald Judd, Robert Morris, Dan Flavin ve Carl Andre
gibi bir grup sanat¢inin yalin ve geometrik yapida olan eserlerini, sanat¢ilarin pek de
memnun olmadiklar1 bir sekilde, elestirmenler tarafindan icerikten yoksun ve basit
olduklar1 imasiyla “Birincil Yapilar, Soguk Sanat, ABC Sanat1” gibi isimlerle, anilmis
olan Minimalizm, igeriklerin iligskisi sonucu kazandigi yeni anlamin olusturdugu
etkileri ve izleme eyleminin teatralligini temel almaktadir.

Sanat anlayisinin hem form hem igerik olarak degisiminin 6nemli kirilma
noktalarindan bir tanesi olarak resim ve heykel gibi sanatsal alanlarda mantiga dayal
sadeligi ve basitligi temel alan, giinimiizde etkileri pek c¢ok farkli disiplinlerde
goriilebilen Minimal Sanat, objektif temele dayanan bicim anlayisi ile sanatsal bakis
acisini ortaya koyan, calismalarin arka planinda toplumsal ve kiiltiirel etkenlerin yer
aldigi bir akimdir. Merkezinde endiistrinin, obje ve sanat’in kesisiminin ve
etkilesiminin yer aldigi, basta resim ve heykel sanati olmak {izere sanat anlayisina
farkli bir bakis agis1 getirmis olan Minimalizm hareketi, izleyicisine sanatin iginde
bulundugu durumu sorgulatan elestirel bir pencere ag¢mis ve klasik sanatin
varlikbilimsel yapisindan farkli olarak, yeni form ve kavram stratejileri ortaya
koymustur (Susuz, Tiire, Oztiirk, 2008).

1960'l1 yillardan itibaren sanat alaninda gerceklesen belki de en onemli degisiklik,
sanat-nesne arasindaki iligski ve sanatin nesneye olan ihtiyacinin {izerine diisiiniilmeye
baslanmasidir. Diisiincenin merkeze alindig1 sanatsal uygulamalarin yaptig1 etkinin
fark edilmesiyle, eserin maddi varligi ve formel durumu etkisini neredeyse yitirmis,
Duchamp, Johns, Rauschenberg, Cage ve Cunningham gibi sanat¢ilar tarafindan,
klasik ara¢ ve formlarin disinda, uygun malzeme ve yontemlerle diisiincenin 6n planda
olmasinin amaglandigi eserlerin iiretilmesiyle kavramsalliga dayali bir sanatsal anlay1s
ortaya c¢ikmistir. Amerikali minimalist sanatgt Sol Lewitt’in kendi eserlerinin
kavramsal yapisina dikkat ¢ekmek amaciyla 1967 yilinda “Artforum” dergisinde
yayimladig: “Kavramsal Sanat iizerine Paragraflar” isimli makalesinin ardindan, daha

onceleri “Diislince Sanat1” veya “Enformasyon Sanat1” gibi isimlerle anilmis olan
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akim “Kavramsal Sanat” olarak kabul gormiistiir. Diislinceyi temel alan cesitli
performans ve happening tiirlindeki gosteriler ile enstalasyon veya ¢evre
diizenlemeleri, ¢evre sanat1 6rnekleri, kavramsal anlayis icerisinde yer almaktadirlar.
Nesnenin yerine diisiince olgusunu koyan, kullandigi kendine 6zgli yontem ve
yardimci araglarla, klasik sanat tanimini ve formunu sorgulayan kavramsal anlayis,
sanat eserinin tekil, kalic1 ve bir meta olarak konumlandirilmasina kars1 gosterilen
tepkisel harekettir. 1970 yilinda “Kavramsal Sanat ve Kavramsal Yonleri” adiyla New
York Kiiltiir Merkezi’nde, ilk 6zel kavramsal sanat sergisi agilmistir. Kavramsal sanat
eserleri; sanat¢inin uygun gordiigli farkli yontem ve materyallerin kullaniimasiyla,
hazir nesneler, mevcut durumu farkli bir baglamda ele alarak izleyiciyi diisiinmeye ve
sorgulamaya yonlendiren ¢alismalar, her hangi bir durum, eylem veya kavrami isaret
eden yaz1 ve gorseller, dilbilimsel ¢alismalar olarak karsimiza cikabilmektedir
(Bagatir, 2011; Antmen, 2018).

Smith (1985)’e gore, Kavramsal Sanat aslinda, sanat¢inin uygun gordiigii herhangi bir
yolla somutlastirdigi, entelektiiel yapiya sahip bir sanattir. 1965 yilinda Amerikali
kavramsal sanat¢1 Joseph Kosuth tarafindan yapilan, ahsap bir katlanir sandalye, bir
sandalyenin fotografi ve bir sandalyenin sozliikk taniminin yazdig: bir panodan olusan
“Bir ve li¢ sandalye” (one and three chairs) isimli ¢alismasi buna 6rnek olarak
verilebilir. Burada sanatgi, izleyicisine nesnenin kimliginin, nesnenin kendisi, temsili,
ya da sozlii betimlemesinden olusan, bu ii¢ kimlikten hangisinde veya hepsinde birlikte
mi bulunacagini sormaktadir.

1960’larda toplumda sanatin tartigilmasinin bir sonucu olarak girilen arayiglar ve var
olan durumdan duyulan rahatsizlik sanat akimlarimin, yeni bir diinya goriisi
olusturarak bunu yaymay1 amaclayan alternatif bir anlatim, ifade dili ortaya koyma
gayreti i¢erisinde olmalarina neden olmustur. Bu arayisin bir sonucu olarak Amerikali,
Avrupali ve Japon sanatcilar “Fluxus” adi altinda birlesmislerdir (Arapoglu, 2009).
Ortaya ¢ikisinda varoluscu anlayisin sanata yansittigi bireysellik ve tekellesmeye karsi
gosterilen tepki ile 6zgiin ve yenilikgi fikirlerin dogmasi etkili olmustur. Elestirel,
sorgulayict ve deneysel bir sanatsal hareket olan Fluxus, adin1 akint1, akmak, gel-git,
degisim gibi anlamlara gelen Ingilizce “flux” sézciigiinden almis ve Litvanya dogumlu
Amerikal1 ressam George Maciunas Onciiliigiinde ortaya ¢ikmistir. Fiitlirizm, Dadaizm

ve Sirrealizm gibi akimlar uygulamalar1 ve fikirsel yapilart bakimindan Fluxus
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akimina Onciiliik etmis, gelismesinde ve Ozgiirlesmesinde etkili olmustur (Cangat,
2022).

Informel bir yapiya sahip, uluslararasi bir sanat hareketi olan Fluxus kapsaminda
ortaya konulan eserlerde sanat¢i ve izleyici arasinda bir etkilesim, isbirligi s6z
konusudur. Ortaya ¢ikisinin ardindan kisa siirede farkli sanatsal alanlardan, farkli
tilkelerden sanatgilarin kolektif projeler i¢in bir araya geldigi biiyiik bir topluluga
dontismiustiir. Genel olarak anarsist aktivistler ve {itopyaci radikaller olarak
nitelendirilen Fluxus sanatcilari, sanat ve hayatin biitiinlesmesi ile sanatta daha
demokratik bir yaklagimi amaglamislardir (Dempsey, 2019).

Seyirciyle kurdugu iliski ve sanati deneyimleme konusunda ortaya koydugu
farkliliklarla en etkili sanat akimlarindan biri Performans sanatidir. Germaner (1997)’e
gore, Performans, sanat¢inin kavramlariyla var oldugu, planli, seyirciye ihtiya¢ duyan
ve seyirciyle olan etkilesim ve seyircinin katilimi nedeniyle, sonuglar1 6ngoriilemez
bir gosteri, olay diizenlenmesi, bir iletigim seklidir. Sanat¢1 tarafindan belirlenen her
hangi bir yerde, seyirciye kars1 bir diistinceyi, kavrami ve olayi, kendisini bir arag
olarak kullanarak sahneler. Yanlis olmayan bir yaklasimla kimi kaynaklarda benzer
ozelliklere sahip Performans, Happening, Viicut Sanati gibi akimlarin tek baslik
altinda incelendigini gérmek miimkiindiir. Ge¢miste daha yaygin bir kullanima sahip
olan Happening, giiniimiizde Performans olarak da ifade edilebilmektedir. (Ozayten,
1992). Happening ve Performans Sanati’nda, tek benzer nokta her iki akimda da
sanat¢inin olmasi ve sanatcinin eylemlerinin gosteriyi olusturmasidir. Her iki akim da
emprovize yontemiyle gergeklestirilir (Denizci, 2019).

1960 yillarin sonunda ortaya ¢ikarak 1970’lerin basinda kendisini daha ¢ok gdsteren
viicut sanati1, 1970’lerden sonra Performansa doniismiis, pek ¢ok sanatciy1 etkilemistir.
Amerika’da Robert Ashley, Meredith Monk, John Giorino, Laurie Anderson, Eric
Bogosian, Karen Finley, Ann Magnuson gibi sanatcilar ile kendisine yer bulmus olan
Performans, Avrupa’da ayni etkiyi goOsteremeyerek kendinden onceki akimlarin
uzantist olmaktan oteye gidememistir (Germaner, 1997).

Diger sanatsal akimlardan farkli olarak, teknoloji ile en ¢ok iliski igerisinde olan ve
teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmig, sanat akimlarinda biri de
video sanati olmustur. Teknoljik gelismelere bagli olarak art arda gerceklesen
gelistirmelerin bir sonudur. 1952 yilinda, Ernie Kovacks tarafindan video sinyallerini

bozarak olusturulan deneysel calismada, ilk kez gorsel elektronik teknoloji
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kullanilmistir. Elektronik teknolojisi ve ses kullanimi agisindan ise ilk deneysel
calismalar Fluxus akimimnin 6nde gelen isimlerinden olan sanat¢1 John Cage tarafindan
gerceklestirilmistir. Daha onceleri de Video ile gercgeklestirilen sanatsal ¢alismalar
olsa da Video sanatinin en 6nemli ismi bir miizisyen ve Fluxus akimi sanat¢ilarindan
olan Nam June Paik’tir. Sanatc¢1 1960’lardan 6nce Almanya’da videoyu enstalasyon
calismalarinda kullanmis olsa da, 1965 yilinda Amerika’da Papa’nin New York 5.
Caddeden gecisini Sony Firmasi tarafindan ilk kez iiretilen “Portapack” isimli
taginabilir kamera ile kaydedip aym giin igerisinde Cafe Go a Go’ da ilk video
gosterimini  gergeklestirmesi, Video Sanati agisindan bir milat olarak
degerlendirilmektedir (Gorenek Beyaz, 2016).

Video alaninda iiretilen sanatsal projelerin genel olarak 3 ana grupta
degerlendirildigini belirten Germaner (1997)’e gore ilk grup, videonun bir canli bir
hafiza ve tanik olarak yer aldigi konser, happening veya performansin kayit altina
alindig1 calismalardir. Ikincisi ise, giiniimiizde dogrudan bilgisayar tarafindan
uretilebilen, renklendirme bozma gibi islemlere imkan veren, ortaya c¢ikan
sentezlenmis goriintiiler ile yaraticilik ve iletisim konularinda biiyiik ve 6nemli etkiler
yapmus, goriintiilerin elektronik olarak olusturuldugu deneysel videodur. Ucgiinciisii ise
Nam June Paik tarafindan olusturulan ¢alismalarda sik¢a gordiigiimiiz ¢ok sayida
ekranin bagka bir diizenin nesneleri ile birlikte kullanildigi, kapali devre veya ¢ok
kanall1 sistemlerden yararlanilarak seyircinin de ¢aligmanin bir parcasi olarak yer
almasina imkan veren video yerlestirme, enstalasyon c¢aligmalaridir.

1960 sonrasi ortaya ¢ikmig modern sanat akimlari, diisiinsel yapilari, sanat anlayislari,
teknolojinin olanaklariyla yaratim siirecinde kullandiklar1 yeni yontem ve teknikler ile
sanat diinyasina yenilik¢i bir soluk getirerek, cagdas sanatin evrensel dilinin
sekillenmesine 6nemli katkilar saglamis, kendinden sonra ortaya ¢ikacak pek ¢ok sanat
akimi i¢in 6ncii olmuslardir.

2.3. Sanat ve Teknoloji Etkilesimi

Ilkel donemlerden giiniimiize dek sanat ve teknoloji kavramlarinin ifade ettigi
anlamlar da dénemlerine gére farkliliklar gdstermistir. Insanoglunun, sanatsal {iretim
icin gerekli olan fiziksel ve duyussal gelismisglik diizeyine ulastig1, erken donemlerden
itibaren, yagsamini siirdiirebilmek, kolaylastirabilmek i¢in, kendisini diger canlilardan
ayiran alet kullanabilme, el becerisi, sekil verebilme ve yaraticilik gibi kabiliyetlerini

kullanarak gelisimini siirdlirmesi, giiniimiize kadar artarak devam eden sanat ve
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teknoloji iliskisini ortaya ¢ikarmistir. Icinde yasadigimiz, teknolojinin en iist seviyede
var oldugu dijital cagda, teknoloji ve sanat kavramlar1 arasindaki iligki hi¢ olmadigi
kadar artmistir. Sanat ve teknoloji arasindaki iliski ve bugiin geldigi noktanin, daha 1yi
anlasilabilmesi i¢in, tarihsel siirecte sanat-teknoloji iligkisine yon vererek gelisimine

neden olan toplumsal, bilimsel, teknik ve sanatsal gelismelerin incelenmesi 6nemlidir.

Icinde yasadigimiz doga ile insan arasindaki iliskide, doga kendi dongiisiinde var
olurken, insan da dogadan aldigi geri doniisleri degerlendirerek bilim ve teknik
acisindan geliserek ilerlemektedir. Insanin doganin kurallar1 gercevesinde rahat ve
giivenli yasayabilme gayreti, glinliik yagsamin gereksinimleri ve estetik kaygilar insani
siirekli yaratict olmaya gelismeye yonlendirmistir (Cigekli, 2008). Giinlimiiz
diinyasinda enformasyon c¢aginin sundugu olanaklarla insan ve teknoloji arasindaki
iligkinin de doniisiim gecirdigini belirten Artut (2014)’a gore, bu doniisiim siireci,
belirli bir gelisim evresinin ardindan, insanin ellerini tipk1 bir alet gibi kullanarak,
dokundugu nesnelere hiikkmetme, i¢glidiisel olarak baskalastirma arzusu ile dogal olani
degistirebilmesi ile baslamis ve gelismistir. Insan1 diger canlilardan ayiran alet
kullanma, bigim verebilme gibi kabiliyetleri insanin yaratici faaliyetlerde bulunmasini
ve gelisebilmesini saglayan en 6nemli etkenlerden olmustur.

Amaca, doneme, topluma ve toplumun sanattan beklentisine gore degisiklik
gosterebilmesinden dolay1 sanatin tam bir tanimin1 yapmanin gii¢ oldugunu belirten
Kinay (1993), sanat1 en basit haliyle bi¢cim ve form olusturabilme kabiliyeti seklinde
ifade etmistir. Doganin iirettigi sonsuz sayidaki formlara karsin insan, yine doganin
sundugu 151k, form, ses, renk gibi unsurlardan ilham alarak sahip oldugu kabiliyetleri
ile deger kazanmakta, yaratici olabilmektedir. Sanat insanin kendini agsma gayretidir.
Bu gayret igerisinde olan sanat¢1 her zaman ¢aginin sundugu teknolojik olanaklardan
yararlanmstir (Tire, 2018). Insan1 diger canlilardan farkli kilan bu iki énemli unsur,
insanlik tarihi boyunca birbirine paralel bir gelisim ve ilerleme gostermistir (Ozel
Saglamtimur, 2010). Bu gelisim siirecinde aralarindaki iliski daha da yogunlasarak
yakinlagmalarina neden olmustur.

Sanat kavraminin, duygularin insanlar {zerindeki etkisi temeline dayanmasi
nedeniyle, sanatin ortaya ¢ikmasi i¢in oncelikle, insanoglunun duyularini kesfederek,
belirli bir gelismislik diizeyine ulasmasi gerekmistir. Insanin, alet kullanabilme
kabiliyeti seklinde ifade edebilecegimiz, teknolojinin glinlimiiz gelismislik diizeyine

ulagmast uzun bir siirecin sonucudur. Bu uzun siirecin erken donemlerinde sanat¢inin
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teknolojiye iiretim i¢in gerekli olan araglar olarak yaklasmasi nedeniyle sanat ve
teknoloji arasinda sinirlt bir iliski s6z konusudur. Belirli bir seviyede gerceklesen
gelisim siliresinin ardindan, teknigin baslangici olarak kabul edilen el becerisini
kullanilabilmesi, sanat ve teknoloji arasindaki iliskiyi dogurmustur. insanin, kas
giiciinii kullanarak gergeklestirdigi bedensel iiretiminin, bilimin ortaya ¢ikardigi
donemin teknolojisinin yardimiyla, mekanik yontemlere doniistiirmesiyle artirilmasini
saglayan, teknoloji ile farkli bir boyuta ulasarak mekanize olan iiretim, hizla gelisip
yayilarak, yasam kosullarini iyilestirmis, insanin doga ile olan etkilesiminde, giinliik
ihtiyaglarinin karsilanmasinda hayatini iyilestiren 6nemli bir unsur olmustur (Ugurlu,
2008). Teknolojiyi bir terim olarak ele alan Beyhan (2018), Antik Yunan’da “teknik”
anlamina gelen ve heykeltiras, ressam, sair, dokumaci gibi mesleklerin, islerinin ortak
ozelliklerini ifade eden “tekhne” ile ‘“akil, diislince” anlamina gelen “logos”
sozcligiinden tiireyen “loji/logy” kelimelerinin birlesiminden olusan “Teknoloji”
terimini, uygulama bilgisi ve becerisinin teorik bilgi ile bir araya gelmesi, teorik
bilginin uygulama alan1 seklinde tanimlamistir. Cevizei (1999)’ye gore, teknoloji,
insanlarin veya toplumlarin, kendi fiziki ¢evrelerini kontrol altinda tutmak icin
kullandiklar araglarla, teknik bilgiden olusan, maddi kiiltiir biitlintidiir.

Insanlhigin var olusundan bu yana, yasamin énemli unsurlarindan birisi olan teknoloji
kavrami Camsar1 (2016)’ya gore, neden oldugu degisiklikler, getirdigi yenilikler ile
her donemde toplumsal ve kiiltiirel yapiy1 etkilemistir. Teknoloji kavraminin toplumu
oldukca giiclii bir sekilde etkileyebilme potansiyeline ragmen, sanatin kendine 6zgii
Ozellikleri ve sanatcinin sahip oldugu yaraticilik, hayal giicii, sezgi yoluyla
kavrayabilme, diizenleyebilme ve doniistiirebilme gibi 6zellikleri, bu etkileri daha
farkli sekilde degerlendirerek, yasadigi donemin imkanlar1 ile sekillendirmistir.
Teknolojik gelismelerin sanati etkilemesi ise hiz unsurunu temel alan yeni toplumsal
yapi ¢ergevesinde, el becerisini geride birakarak, diisiinsel boyut ile zaman kavramlari
arasinda baglarin kuruldugu, yeni, modern ifade bi¢cimlerinin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Teknolojinin etkisi glinden giline daha yogun bir sekilde hissediliyor olsa da,
sanat ve sanatgmin kendine o0zgli Ozellikleri, teknolojinin ortaya koydugu
yeniliklerden yararlanarak bu yenilikleri, farkli sanat formlar1 olarak karsimiza
cikarmayi siirdiirecektir. Hizla gelisen teknoloji ve sonucunda ortaya ¢ikan endiistri,
dénemin yeniliklerinin, kullanilan araglarinin, sanatin da araglari olmasini saglamastir.

Yasamui bicimlendirip, ona yon veren en onemli unsurlardan birisi olan teknoloji,
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dogayla birlikte toplum, kiiltiir, bilim, sanat ve egitim gibi alanlar1 da derinden
etkilemektedir. Insanlik, ideolojik, kiiltiirel, ekonomik ve dini anlamda etkin
olabilmesini, zaman igerisinde kazanmis oldugu bilis sayesinde gerceklestirmekte; 17.
ylizyllda daha da hizli bir sekilde gelisen teknolojinin sonucu ortaya c¢ikan
endiistrilesme, diinyay1 degistirerek doniistiirmekte ve sekillendirmektedir (Coskun,
2014; Tugal, 2017).

Avrupa’da gerceklesen din ve tanr1 merkezli sanat anlayisinin yerine, insana
odaklanan bir anlayis getiren, Ronesans ve ardindan gercekleserek giiniimiiz modern
toplumunun olugsmasinda bir donlim noktasi olan, Endiistri Devrimi gibi gelismelerin
toplum tiizerindeki 6nemli etkisi ile sanat ve teknoloji arasindaki iliskinin boyutu da
degismistir. Eski, geleneksel yontem ve teknikler insana odaklanan sanat anlayisi i¢in
yetersiz kalmis, donem sanat¢ilarinin yeni arayislar igerisine girmesine neden
olmustur. Sanat iizerinde ¢ogu zaman baski kurmus olan din, siyaset, ekonomi gibi bu
unsurlara kargin teknolojinin, sanati ortaya koymada bir arag olma 6zelliginden dolay1
sanatla olan iligkisi ve etkilesimi daha farkli bir boyuttadir (Ugurlu, 2008). Sanatin
merkezinde yer alan tanr1 ve din anlayisinin yerine insana odaklanmasi bir anda
gerceklesmis bir olay degildir. Tarihsel siiregte bu degisimin zemini hazirlayan, bir
kirilma noktasi olarak degerlendirilebilecek gelismeler gergeklesmistir.

Toplumsal yapida biiyiik degisikliklere neden olarak, diinyay1 degistiren bu 6nemli
gelismelerden biri de alasim metallerden dokiilmiis, degistirilebilir harflerle baski
tekniginin yani matbaanin 1456 yilinda, Alman Johannes Gutenberg tarafindan
gelistirilmesidir. Bilimin c¢ogaltilmasin1 ve yayginlasmasinit miimkiin kilarak,
diinyanin degisimine, modernlesmenin baslamasina yaptigr katkilarla matbaanin
gelistirilmesi, 15. ylizyilda gerceklesmis en onemli tarihsel ve teknik gelismelerden
biridir. Matbaanin kesfinin ardindan tiim Avrupa’da biiyiikk bir hizla yayilmasi,
kitaplarin diisiik maliyetle ve hizla ¢ogaltilmasini saglayarak kitaplara ve bilgiye
ulagim1 kolaylagtirmis, okur-yazar bir toplum olusmasina neden olmustur (Diindar,
2005). Bu durum 6zgiir diislincenin gelismesini ve bilimsel ¢aligmalarin artmasini
saglamistir. Kipdemir (2020)’e gore, kitaplarin ¢ogalarak yayginlagsmasi, beraberinde
bilginin paylasilmasin1 ve Ozgilir fikir aligverigini getirmis, insanlarin diisiince
yapilarim1 degistirerek siyaset, felsefe, bilim gibi konularda gelismelerine katkida

bulunmustur. Celebi (2021), donemin miihendis ve mucitleri olan Leonardo da Vinci
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gibi sanatcilarinda bilgiye kolay ve hizli sekilde ulasabildigini, boylece hem
kendilerini hem sanatlarini gelistirebildiklerini belirtmistir.

Ortagag’da filizlenmeye baglayan yeni diinya goriisii Turani (1992)’ye gore, toplumsal
olaylarin ve yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasiyla kendini gostermeye baslamis, yeni
sanatsal olusumlar da bu gelismelerin dogrultusunda, onlardan etkilenerek ortaya
¢ikmig ve gelismistir. Toplumu derinden etkileyen yeni diinya goriisii ile adeta bir
aydinlanma yaganmustir, kilisenin din anlayis1 da sorgulanmaya baslanmistir. Bu
sorgulama ve insanin kendisinin farkina varmasi siireci, Ronesans dénemine kadar
giderek yayginlasan bir harekete doniismiis, dinin ve kilisenin gii¢ kaybetmesine neden
olmustur. Pek ¢ok alanda insanin, kendi fikirlerine dogmalardan daha fazla énem
vermeye basladiginin goriildiigli Yenicag’da, dogmalarin yerini bilgi, basari, giizellik,
mal ve miilk gibi kavramlar almistir. Bu insan merkezli anlayis, kendini ilk olarak
resim sanatinda gdstermistir. Yenicag oncesinde yapilan, kutsalligin 6n planda oldugu
resimlerde, Obiir diinyanin, mekan kavrami olmadan temsili igin, perspektife gerek
duyulmazken, Yenicag’da insanin goriis acisinin temel alinmasindan dolayi, antik
donemlerde varligi hissedilse de resim sanatinda uygulanmamis olan bilimsel
perspektif anlayisi, resim sanatinda kullanilmaya baglanmistir. 1377 ve 1446 yillart
arasinda yasamis olan Floransali mimar ve heykeltirag Filippo Brunelleschi, ilk defa
tek bakis noktal1 bilimsel perspektifi ortaya koymustur.

Sanat ve teknoloji iligkisi acisindan ¢ok biiylik 6neme sahip, sanat tarihi agisindan
bakildiginda ise bir doniim noktasi seklinde degerlendirebilecegimiz, sanat, sanatci ve
sanat akimlarini bir bagka boyuta tagimig, onemli ve etkili yeniliklerden biri kuskusuz
fotografin icat edilmesidir (Tastan, 2016). Goriintiiniin bir yiizeye aktarilmasi igin
kullanilmis farkli yontemler, tarihsel siiregte pek cok asamadan gecip, evrilerek
gelismis olsa da, 19. yiizyilin basinda ortaya ¢ikan modernlesme hareketinin bir
sonucu olarak, 1826 yilinda Fransiz mucit Joseph Nicephore Niepce tarafindan
gelistirilen yontem, bir kirilma noktasi olmustur. 16. Yiizyildan itibaren ressamlar
tarafindan cesitli amaglar icin kullanilan, goriintliniin 151k kullanilarak transferi
prensibine dayanan, “Camera Obscura” (karanlik oda) tekniginin gelistirilmesi ve
1s18a duyarli malzemenin kesfi sonucu, bir ¢ergeve igerisine alinabilen goriintiiniin
kayit edilmesi miimkiin olmustur (Turan, 2014). Fotograf, birka¢ kisinin ¢aligmasi
sonucu ortaya ¢ikmis bir icat degil, Endiistri Devrimi ile baslayan siirecte gelisen

teknolojinin ve toplumsal hayattaki yansimalarinin beraberinde getirdigi ¢aligmalarin
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ortak Uriiniidiir. 1838 yilinda Hippolyte Bayard goriintiiyii kagit lizerine aktarma
konusunda basgar1 elde etmis ve 30 ¢alismadan olusan tarihin ilk fotograf sergisini
acmistir. 1839 yilinda ise “Daguerrotype” adini verdigi yeni bulusuyla Mande
Daguerre fotografi bulan kisi olarak duyurulmus, Fransiz hiikiimeti tarafindan satin
alman “daguerrotype” halkin hizmetine sunulurken c¢ok kisa siire igerisinde
yayginlasmistir (Gok, 2016). Fotografin gelisip yayginlasmasiyla, dogaya dykiinme
ve dogayi taklit etme kaygilarinin sorgulanmaya baslandigini belirten Tastan (2016),
geleneksel sanat anlayisa karsi ¢ikan sanatcilarin yeni ve farkl arayislara yoneldigini
ifade etmektedir.

Yeni teknolojilerin ve diinyay1 algilamanin yeni yollarinin, ekonomik ve toplumsal
yapida biiyiik degisikleri tetikledigi insanlik tarihi boyunca, toplumsal, kiiltiirel,
ekonomik vb. nedenlerle, bir takim degerler dizisi sonucu gerceklesen devrimler insan
hayatinda koklii degisikliklere neden olmustur. Bir terim olarak "Devrim" ani ve koklii
degisimi ifade etmektedir. Ancak tarihsel bir perspektiften bakildiginda bu koklii
degisiklerin ortaya ¢ikmasi uzun yillar siirebilmektedir (Schwab, 2016). Pek ¢ok farkli
alanda biiyiik etkileri olabilen devrimlerin, donemin teknolojisinde ve araclarinda da
degisiklik ve yenilik getirebildigini belirten Aydogan (2021)’a gore, teknoloji ile yakin
iligki igerisinde olan, iletisim unsuruna da hiz ve yenilikler getirmekte, bu durum
kiltirel degisimlerin de daha genis bir alanda, daha hizli gergeklesmesini ve
yayilmasini saglayarak, toplumsal degisim ve doniisiime neden olmaktadir.

15. ve 16. ylizyillarda Bati medeniyetlerinde gercekleserek toplumsal, kiiltiirel,
sanatsal ve bilimsel anlamda oldukga etkili olmus, Ronesans ve Reform hareketlerinin
ardindan 17. ylizyilda bilimsel devrim ve 18. yiizyilda aydinlanma hareketleri
gerceklesmistir. Yasanan bu iki yiizyillik siirecin etkileri, 1789 Fransiz Ihtilali ve
1780°li yillarda Ingiltere’de ortaya ¢ikip, tiim Avrupa’da kendisini hissettiren Endiistri
Devrimi olarak ortaya ¢ikmis ve 19. ylizyilin Bati medeniyeti agisindan gelismenin,
ilerlemenin ve 6zgilrliikklerin ¢ag1 olmasini saglamistir. Biiyiilk 6neme sahip bu iki
devrimin etkileri sadece Bati medeniyetlerinde degil, tiim diinyada hissedilmis ve
ozellikle Endiistri Devrimi pek ¢ok iilkeye biiyiik refah ve gii¢ getirmistir (Cevizci,
1999). Endiistri Devrimi ile hizla gelisen teknoloji ve yasamin her alaninda getirdigi
degisiklik ve yenilikler ¢agdas diisiincenin ve ¢agdas sanatin gelismesinde oldukca
onemli bir yere sahiptir (Tire, 2018). Dénemin gelisen teknolojileri sayesinde, sanat

alaninda yeni ifade bigimleri, dagitim olanaklar1 ve sanat deneyiminin degismeye
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baslamasi, sanatin evrimini desteklemis ve sanatgilart yeni kesiflere, sinirlari
zorlamaya ve alanlarini genisletmeye tesvik etmistir.

Endiistri Devrimi’nin getirdigi stirecin, 1700’ler ve 1830 yillar1 arasinda gerceklesen
endiistriyel nitelikteki yeni buluslar, yeni araglar ve bunlarin uygulanmasi ile baglayan
ilk doneminde, yar1 otomatik mekanizmalarin kullanimi ve1801 yilinda Joseph Marie
Jaquard tarafindan gelistirilen Orme tezgahlar1 gibi yenilikler ile {retimde
otomatiklesme ortaya ¢cikmis ve endiistrilesme yolunda ilk ve 6nemli adimlar boylece
atilmistir (Tugal, 2017). Endiistri Devrimi’nin en 6nemli, etkileyici ve doniistiiriicii
olaylarindan biri buhar giiciiniin potansiyelinin farkina varilmasidir. Celebi (2021)’ye
gore, 18. yiizyilin baglarinda, Thomas Newcomen tarafindan kesfedilen ve sonrasinda
Isko¢ mithendis James Watt tarafindan gelistirilerek, daha verimli hale getirilen buhar
makinesi, endiistrilesme anlaminda bir doniim noktasi, donemin en 6nemli icadi
olmustur. Dokuma tezgahlar1 basta olmak {izere, endiistri alaninda farkli sekillerde
kullanilmaya baslanan buhar giicii ile Endiistri Devrimi kendini gostermeye baslamus,
hizli bir sekilde gerceklesen makinelesme, is¢i simifinin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Makinelesme sonucu iretim giicii ve kapasitesi artmis, buharl
lokomotiflerin kullanilmaya bagslamasiyla, iiriinlerin dagitimi ve artan iiretim igin
ihtiya¢ duyulan hammadde temini hizlanarak kolaylasmistir. Bu gelismelerin sagladigi
fayda ve kolayliklarin yaninda, artan hammadde ihtiyaci beraberinde somiirgeciligi de
getirmistir. 19. yiizyilda Ingiliz fizik¢i Michael Faraday tarafindan elektrigin, ardindan
Joseph Henry tarafindan elektrik motorunun kesfedilmesi ile makinelesme farkli bir
boyuta taginmistir. Bu siirecin en 6nemli gelismelerinden biri petroliin yakit olarak
kullanilmaya baslanmasidir. Ardindan icten yanmali motorlarin kesfi ve otomobilin
insan hayatina girmesi ile sadece endiistride degil toplumsal ve kiiltiirel yapida da
biiylik doniisiimler ger¢eklesmistir.

Endiistri Devrimi, birbiri ardina ortaya ¢ikan teknolojik yenilikler ve sonucunda
gerceklesen toplumsal gelismelerle kendi igerisinde ii¢ doneme ayrilmaktadir. Tugal
(2017)’a gore, tiretimden ulasima pek cok alana adapte edilerek, yeni gelistirmelerin
yapilabilmesine imkan veren, buhar makinesinin kesfi ile insan hayatini kolaylastiran
ve yavas yavas otomasyona gecilen, endiistrilesmenin ilk adimlarinin atildigi donem
Endiistri I, elektrigin iiretimde kullanildigi, komiiriin yerine petroliin kullanilmaya
baslandigi, demir-gelik ve seri iiretim bantlarinin sanayide yer aldigi, 1840 ve 1950

yillar1 arasindaki donem Endiistri 11, bilgisayar teknolojilerinin geligmeye basladigi,
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1950’11 yillardan gilinlimiize kadar olan, elektronik ve dijital kavramlarinin insan
hayatina dahil oldugu, en hizli gelisip ilerleyen siire¢ ise Endiistri III donemidir.
Dijitallesme, Internet, ag temelli yapilar, bilgi teknolojileri, mikro elektronik gibi
teknolojiler bu donemde ¢ok etkili olmus, beraberinde pek ¢ok teknolojik yenilik, yeni
icatlar, toplumsal ve kiiltiirel degisim, doniisiim getirmistir.

Yeni sanatsal anlayislarin ortaya ¢ikmasini saglayan seri tiretim tekniklerinin, sanatta
kullanilmasinin bir doniim noktas1 oldugunu belirten Altay (2019)’a gore, 1950’1erde,
bilgisayar teknolojisinin geliserek yayginlasmasi, elektroniklesme, dijitallesme gibi
kavramlarin ortaya ¢ikist ve sanatsal alanlarda kullanilmasi, sanatin teknolojiye
doniigiimiinii beraberinde getirmis, teknolojinin yardimer ara¢ veya eserin kendisi
olarak kullanildig1, yeni sanat alanlar1 ve sanatsal ifade bigimlerinin ortaya ¢ikmasina
neden olmustur. Bu yeni ifade bigimleri ve sanatsal olusumlar, teknolojiyi bir sanat
eserine donlistiirmiistiir. Giinlimiizde teknolojinin sanat {izerindeki etkisi, sanat ve
teknoloji arasindaki yogun iliski, yeni sanatsal alanlarin ortaya ¢ikmasi, yeni ifade
bicimleri ve sanat anlayislar ile teknolojik kavramlar sanata doniisiirken sanat da
teknolojik kavramlara doniismiistiir.

Sanat kavramina, hem kuramsal hem de uygulama olarak, endiistriyel donemden post-
endiistriyel ¢aga bir gecis donemi ve cagin getirdigi teknolojik yenilikler ile
enformasyon ¢agi diyebilecegimiz 20. yiizyil ¢er¢evesinde bakildiginda, estetik bir
nesne yerine bilgi nesnesi olarak var oldugu goriilmektedir. Matbaanin bulunusuyla
birlikte baslayan siirecte, mekanik olarak gelisim gostermis olan iletisim teknolojileri,
19. yiizyilda elektrigin insan yagamina girmesiyle, mekanikten elektronige dogru bir
gecis gerceklestirmis, siire gelen gelismelerle ortaya c¢ikan “elektronik” ve “iletisim
teknolojisi” gibi yeni kavramlar sayesinde, yeni iletisim yontemleri gelismistir. Yeni
iletisim yontemleri ile bilginin ¢ok daha hizli ve kolay yayilabilmesi, yeni iiretim
yontemlerinin  gelistirilmesini  saglamis, tdretim toplumu bilisim toplumuna
dontismiistiir. Bu donilistimiin sanata olan etkileri sonucunda, doga nesnesinin yerini
bilgi ve bilisim almistir (Toksdz Sahiner, 2002). 20.ylizy1lin ikinci yarisindan baslayip,
21. ylizyilin baslarin1 kapsayan donemi, dijital teknolojinin gelisimi perspektifinden
degerlendiren Camsar1 (2016), bilgisayarin ve Internet’in ortaya ¢ikmasi ve kolay
ulasilabilir hale gelerek yayginlagsmasinin, mobil telefon teknolojisi ve ardindan gelen,
iletisimi daha 6nce goriilmemis bir hiza kavusturarak, bilinen iletisim aliskanliklarini

doniistiiren akilli telefon teknolojilerinin, gilinliik hayatin ayrilmaz bir pargasi haline
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gelmesi ile dijital teknolojinin ve hayatimiza kazandirdigi yeniliklerin, neredeyse
vazgecilmez bir noktaya ulastigini belirtmistir.
2.4. Dijital Devrim ve Sanatin Dijitallesmesi

2.4.1. Dijital Devrim

18. yiizyildan itibaren yasanan toplumsal olaylar, ortaya ¢ikan teknolojik yenilikler ile
giinimiiz modern diinyasinin temelleri atilmigtir. Toplumsal, kiiltiirel ve teknolojik
olarak bugiin gelinen noktaya bir tek olayla, bir anda ulagilmamus, art arda gerceklesen
olaylar, teknolojik gelismeler ve bu gelismelerin sonucu olarak hayatimiza dahil olan
yeniliklerle kademeli olarak gerceklesen uzun bir siire¢ yasanmistir. Giinlimiizde,
teknolojik yenilikler ve bu yeniliklerin pek ¢ok alanda yarattig1 biiyiik etkiler, neden
oldugu degisim ve doniisiimlerle benzeri gorilmemis teknolojik bir devrim
gerceklesmektedir. Schwab (2016), yasam, calisma ve birbirimizle iliski kurma
bicimlerimizi temelden degistiren bir devrimin heniiz baginda oldugumuzu belirterek,
giinimiizde karsilagtigimiz birgok farkli sorun veya zorluk igerisinde, en etkili ve
onemli olaninin insanligin doniisiimiine neden olan yeni teknoloji devriminin, nasil

anlasilacagi ve sekillendirilecegi oldugunu ifade etmistir.

Yiiz y1l 6ncesinde hayal bile edemeyecegimiz sekilde ifade edebildigimiz, manipiile
edip, iletisim kurabildigimiz bugiiniin diinyasinda, insan hayati, toplumsal ve kiiltiirel
yap1 kaginilmaz olarak bu siirecten etkilenerek degisime ugramistir. Yeni Medya ve
Dijital Devrim, diinya iizerinde matbaanin gelisimi veya elektrigin kesfi ve
kullanilmaya baslamasi gibi, diinyay1 gii¢lii bir sekilde etkileme potansiyeline sahip
olmasi1 muhtemel, kiiresel 6lgekte ger¢eklesen kiiltiirel doniisiimiin pargasidir. “Dijital
Devrim” kavrami genel olarak, maliyetlerdeki hizli diisiisiin, bilgisayar ve
telekomiinikasyon gibi dijital cihazlarin, giicliniin hizla gelismesinin etkilerini
aciklayan yeni bir terim olarak tanmimlanabilir (Creeber ve Martin, 2009). Insanligin
tarihsel gelisimine bakildiginda, bugiin tartisilan “Dijital Devrim” olgusuna zemin
hazirlayan, tiim yasami etkilemis ve insanliga yon vermis, pek cok olay ve gelismenin
yasandig1 goriilmektedir.

Insanligin, binlerce y1l boyunca neredeyse gériinmez denilebilecek, yavas ancak cesitli
asamalardan olusan, bir gelisim siireci gecirdigini vurgulayan Schwab (2016), bu
siirecte hayvanlarin ve ciftliklerin, savagslarin, imparatorluklarin, felsefelerin ve

dinlerin ¢ok fazla etki yaratmadigin belirtirken; iki yiiz yildan biraz daha uzun bir siire
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once, ani ve derin bir sekilde makine miihendisligi, kimya, metaliirji ve diger
disiplinlerde, neredeyse eszamanli birkag gelismenin toplami olan Endiistri
Devrimi’nin, insanlik tarihinin niifus ve toplumsal gelisme egrisinin yoniinii neredeyse
doksan derece degistirerek, insanligin gelisimindeki ani, keskin ve siirekli sigramanin
altinda teknolojik gelismelerin oldugunu gosterdigini ifade etmistir. Bu gelismeler
igerisinde en 6nemli teknolojinin James Watt tarafindan 18. yiizyilin ikinci yarisinda
gelistirilen buhar motoru oldugu sdylenebilir. Allen (2012)’a gore, buhar giicii, pamuk
egirme makineleri ve komiir ile demir iiretimi, bu boyutta bir bulusun daha 6nce
goriilmemis olmast ve diinyay1 degistiren endiistriyel gelisme, daha ileri bir teknolojik
yenilik ¢agini baglatmig olmasindan dolay1 olduk¢a dnemlidir. Endiistri Devrimi'nin
hizli kentlesme, sermaye artisi, tarimsal verimlilikteki artiglar, gelir artis1 gibi
toplumsal kiiltiirel ve ekonomik etkileri teknolojideki gelismelerin sonucu ortaya
cikmustir.

Her seyi baglatan buhar giicli olsa da Endiistri Devrimi, tamamen buhar giiciiniin
kullanilmasindan ibaret olmadig1 gibi, modern yasamin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Birbiri ardina ortaya ¢ikan yenilikler, yeni buluslar ve bunlarin yayginlasmasi,
ekonomik, toplumsal ve Kkiiltiirel yap1 iizerindeki etkileriyle kendi igerisinde de
donemlere ayrilan Endiistri Devrimi, ilk kez gelisme ve ilerlemenin oncelikle
teknolojik yenilikler tarafindan yonlendirildigi, II. Endiistri Devrimi olarak ta
tanimlanan, insanligin ilk makine ¢agini baslatarak, diinyanin simdiye kadar gordiigii
en derin doniisiim siireci olmustur. Simdi ise kendi donemlerinde buhar makinalar1 ve
tirevlerinin kas giicli i¢in yaptiklarini, bilgisayarlarin ve diger dijital yeniliklerin,
cevreyi anlamak ve sekillendirmek i¢in beyni kullanma yetenegi olan zihinsel gii¢ i¢in
yaptig1r ikinci makine c¢agi baslamig, insanoglunun sinirlarini agmasma imkan
tanimistir. 1. Endiistri Devrimi yaklagik olarak 1760 ile 1840 yillar1 arasinda
gergeklesmistir. Demiryollariin insasi ve buhar makinesinin icadiyla tetiklenen bu
devrim, mekanik {iretim siirecinin baglamasini saglamistir. 19. yiizyilin sonlarindan ve
20. ylizyilin baslarina kadar siire igerisinde baglayan II. Endiistri Devrimi, elektrigin
ve montaj hattinin gosterdigi gelismelerle seri iiretime olanak tanimigtir. II1. Endiistri
Devrimi ise 1960’larda baslamistir. Yar1 iletken ve ana bilgisayar teknolojisinin
1960’larda, kisisel bilgisayar teknolojisinin 1970 ve 80’lerde, Internet’in 1990’larda
gelisimi ile katalize edilerek hiz kazanmis bu donem, genel olarak “Bilgisayar

Devrimi” veya “Dijital Devrim” olarak adlandirilmaktadir (Schwab, 2016).
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Ik kivilcimlari, II. Diinya Savasi'ndan sonra savunma ve silah sistemlerinde goriilen
“Dijital Devrim” denilen olgu, Dixon (2007)’a gore, sonraki siirecte, bilim,
miihendislik, klinik uygulamalar, elektronik, nano-teknoloji ve robot teknolojisi gibi
alanlara dogru geliserek yayilmistir. 1990’11 yillara gelindiginde ise yeni teknolojiler,
endiistrilesmis bir diinyada bilgi ve iletisim siire¢lerinin, is uygulamalarinin, {iretimin,
ticaretin ve giinlik hayatin en 6nemli kurucu unsurlarindan birine doniismiistiir.
Buhar, ¢elik, elektrik ve petrokimya gibi devrimsel nitelikteki buluslarin ardindan ag
tabanl dijitallesme, giliniimiizde is ve 6zel hayatin itici giici durumundadir. 1990'larda
baslayan kitlesel bir fenomen olarak Internet, bilgi teknolojisi sistemlerinin kolay ve
ucuz bir sekilde baglanmasina olanak vermistir. Teknolojik gelismelerin bundan
sonraki adimlar bilgi teknolojisi tizerine yapilanmistir (Vogelsang, 2010). Bu siirecte
Dijital kavrami teknoloji ile alakali hemen her konuda siklikla telaffuz edilmektedir.
Dijital terimi, genellikle ortaya koydugundan ¢ok daha fazlasini gizleyen, karmasik,
cok katmanli, abartili ve asir1 kullanilan bir kavram haline gelmistir (Tardieu vd.,
2020). Teknik olarak ifade etmek gerekirse “Dijital” terimi ayrik elemanlar seklindeki
verilerdir (Gere, 2008). Giiniimiizde yasanan sosyal ve kiiltiirel anlamda gerceklesen
hizl1 doniisiimiin nedeni olan “dijital”, ¢esitli basili veya gorsel materyaller ve veriler
gibi iletisim formlarmn, Ingilizce “binary” adi verilen elektronik ikili sistem
kullanilarak, ortak forma doniistiiriilmesi siirecidir (Akin, 2015). Son 60 y1l ya da daha
fazlasin1 kapsayan bir slirecte, fenomenleri belirli terimlerle tanimlamak igin
kullanilan sayisal, dilbilimsel veya baska tiirlii hemen hemen her sisteme atifta
bulunabilmesine ragmen “dijital” sozciigli, Gere (2008)’e gore, bahsedilen
teknolojilerin ¢ogunu miimkiin kilan elektronik ve dijital ikili kod (binary) sistemli
bilgisayarlarla esanlamli hale gelmistir. Verileri dijital olarak sifirlar ve birlerle, ikili
kod sisteminde isliyor ve sakliyor olmalarindan dolayi, kuskusuz bilgisayarlar
dijitaldir, ancak dijital terimi gliniimiizde artik ayrik verilerden veya bu tiir verileri
kullanan makinelerden ¢ok daha fazlasini ifade etmeye baslamistir.

Her ne kadar, gelismis teknoloji ile ortaya ¢iktigi diisiincesinden dolay1 yeni bir
kavram veya terim gibi diigiiniilse de dijital veya dijitallestirmenin tarihi daha geriye
gitmektedir. Dijitallestirme, Arap sayilariin ikili dizilere doniisiimiinii gelistiren
Gottfried Wilhelm Leibniz tarafindan tanitilmistir. Dijital bilgi aktariminin ilk

uygulamalari, Samuel F.B. Morse tarafindan 1835 yilinda icat edilen Mors alfabesinin
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kullandig1 “is1k agik-kapali” seklindeki sinyal yontemiyle gergeklesmistir. Morse
alfabesi, ikili kod sinyallerinin telgraf araciligi iletilebilmesini saglamstir. Ikili
sistemin sinyal kalitesi {istiinliigiiniin kabul edilmesiyle, mors alfabesi telgraf i¢in bir
standart haline getirilmistir. Bu gelisme teknolojinin kiiresellesmesinin Oniinii agmis
olmasi nedeniyle 6nem tasimaktadir. Telgrafin gelisiminin ardindan gecen 150 yil
igerisinde bilgi ve iletisim teknolojileri biiytlik bir hizla gelismistir (Vogelsang, 2010).
En eski ve yaygin kullanilan dijitallestirme sistemlerinden biri olan Mors alfabesi gibi
yenilikler sayesinde ikili sistem, bilgi islem ve dijitallesme alanlarinda daha sonraki
gelismelerin tarihsel temellerini atmistir (Brennen ve Kreiss, 2014).

Diinyay1 bu denli etkileyip degistiren “Dijital Devrim”, basit bir ifadeyle analog
medyaya asina bir diinyadan, dijital medyanin giderek daha fazla egemen olacagi bir
diinyaya dogru git gide hizlanan bir ivmeyle sekillenmektedir. Buradan da anlasildig:
tizere dnemli olan temel nokta analog olandan dijitale geg¢ilmesidir. Analog bilgi ve
dijital bilginin ne oldugunu ve arasindaki farklar1 daha iyi kavrayabilmek i¢in analog
bilgiyi gercek diinyaya ait deneyimlerimiz, dijital bilgiyi ise tamamen bilgisayara ait
bir diinya olarak ifade edebiliriz. Farkinda olsa da olmasa da insan, giinliikk yasami
icerisinde analog bilgiye asinadir. Bunun i¢in akrep ve yel kovana sahip eski tip bir
kol saati 6rnek verilebilir. Kadrana bakildiginda saat, dakika ve saniyeyi gosteren
kollarin farkli hizlarda ilerledigini goriiliir. Giiniin saati, saat kadraninda yazili saat,
dakika ve saniye dlgegine gore ibrelerin goreli konumlarina gore yargilanir. Bu tiir
bilgi ekrani analogdur. Siirekli degisen bir ekrana bakilarak saatin mesaji okunur.
Bilgilerde bosluk yoktur ve siirekli bir akig s6z konusudur. Bu, analog diinyanin temel
dogasini, en 6nemli 6zelligini ifade etmektedir. Dijital bilgi s6z konusu oldugunda ise
stirekli degisen degerleri yansitmak s6z konusu degildir. “Ac¢ik” ve “kapali” seklinde
sadece iki secenek vardir. Analog ve dijital bilgi arasindaki ayrim neden bu kadar
onemli oldugu sorusunun cevabi ise analog bilgi ile yapilmasi miimkiin olmayan
seylerin dijital bilgi ile kolayca yapilmasidir (Feldman, 2005). Tipki dijital kavraminin
cok katmanli olmas1 gibi dijitallestirme siireci de ¢ok katmanli, boyutlu bir yapiya
sahiptir.

Dijitallestirme hem sembolik hem de maddesel boyutlar1 olan bir siiregtir. Sembolik
olarak dijitallestirme, sayisallagtirma, analog sinyalleri 1'ler ve 0'lar olarak temsil
edilen bitlere doniistiirmektedir. Bu nedenle dijitallestirme, bircok farkli sekilde,

bir¢ok farkli malzeme tiiriinde ve bir¢ok farkli sistemde ifade edilebilen bilgiler iiretir.
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Cagdas hesaplama baglaminda dijitallestirmenin temelinde, transistorler, elektrik
sinyallerini yiikselten ve ileten cihazlar bulunmaktadir. Silikon kristalleri gibi yari
iletken malzemelerden olusan milyarlarca transistor, artik tek bir mikroislemciye
sigdirilabilmektedir (Brennen ve Kreiss, 2014). Feldman (2005), Dijital Devrim’in,
onu analog deneyimin ger¢ek diinyasindan ayiran dijital bilginin ayirt edici 6zellikleri
tizerine kurulu oldugunu belirterek, dijital olan1 benzersiz kilan bu 6zellikleri bes temel
baslik altinda degerlendirmistir:

e Dijital bilgiler manipiile edilebilir; bilgiler insanlar i¢in kavranabilir, elle
tutulur ve gercek olan analog diinyadan alinip dijitale doniistiiriilerek, sonsuz
derecede degisebilir hale getirilmektedir.

e Dijital bilgiler aga baglanabilir; dijital bilgilerin aga baglanabilir olmas1 ayni
anda cografi olarak dagilmis cok sayida kullanici tarafindan paylasilabilecegi
ve degis tokus edilebilecegi anlamina gelmektedir.

e Dijital bilgi yogundur; dijital formdaki pek ¢ok bilgiyi kullanilan depolama
teknolojisinin sundugu kapasiteye bagli olsa da kii¢iik bir fiziksel alana
sikistirmak, depolamak miimkiindiir. Bu durum pek ¢ok konuda kolayliklar
sunmaktadir.

e Dijjital bilgiler sikistirilabilir; dijital bilgi, ne kadar yogun olursa olsun,
yeterince gliglii bir sikistirma yapilmamigsa, aymi fiziksel alana daha da
fazlasin1 depolayabilmek icin sikistirilabilme 6zelligine sahiptir. Dijital
sikistirma teknolojisi karmasik, teknik olarak zorlu bir alan olmasina ragmen
analogdan dijital ortama ge¢isi yonlendiren en 6nemli teknolojilerden biridir.

e Dijital bilgi tarafsizdir; bilgisayar sistemleri, dijital bilginin yap: taslar1 olan
bitlerin ve baytlarin gercekte neyi temsil etti§i ve kime ait olduklariyla
ilgilenmemektedir. Bir bilgisayar sistemi s6z konusu oldugunda, ikili kodun
temelini olusturan sifirlar ve birler bilgisayar i¢in anlagilir bir sey olusturdugu
siirece, sistem onlarla sdyleneni yapacaktir.

Biiylik miktarda dijitallestirilmis veri ¢ok kiiclik alanlarda saklanabilmektedir.
Kolayca saklanan ve manipiile edilebilen dijital veriler, kullanicilar i¢in analog
verilerden ¢ok daha fazla bilgi iizerinde kontrol imkan1 vermektedir. Dijitallestirme,
kullanicilar ve bilgi arasinda biiyiik 6l¢iide etkilesime olanak tanimakta ve iki yonlii
etkilesimi kolaylastirmaktadir. Dijital bitlerin yalnizca iki olast durumu oldugundan,

alict diiglimler veri aktariminda ve kod ¢6zmede analog sistemlerden daha az hata
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yapmaktadir. Bu 06zellik ayn1 zamanda, dijital bilgilerin aktarilmasinin, fiziksel
materyallerin herhangi bir gercek transferini gerektirmedigi gerceginin altini
cizmektedir. Bunun yerine, yalnizca transistorlerin yapilandirmalar1 hakkinda bir bilgi
aktarimi s6z konusu olmaktadir. Bu anlamda, dijitallestirilmis bilgilerin aktarima,
verilerin kopyalanmasi anlamina gelmektedir (Brennen ve Kreiss, 2014). Baslica
ozellikleri; sikistirtlmis yogun bilgi, hizli bilgi yonetimi, biiylik veri, ¢oklu
etkilesimlilik, kisisellestirilebilme, kesintisiz erisim ve yakinsama olan, giinlimiizde
artik yagamin 6nemli bir par¢asi oldugunu belirten Giiner (2022), dijital teknolojinin,
bilgiye ulasimi kolaylastirarak hizlandiran, iletisim ve farkli bircok alanda maliyetleri
diisiiren, daha hizli satis ve pazarlamaya imkan veren, kurumlara seffaflik getiren
onemli bir unsur oldugunu ifade etmistir.

Teknolojinin temel itici gili¢ olarak var oldugu bu siiregte, pek cok yeni kavram
hayatimiza girerken, bunlarin bir biri yerine kullanilmasi veya yanlis kullanilmasi gibi
sorunlar da ortaya ¢ikabilmektedir. “Dijitallesme” ve “Dijitallestirme” kavramlari da
birbiri yerine kullanilabilmekte, ilk bakista ayni gibi goriinse de farkli anlamlar
icermektedir. Dijitallestirme, sayisallastirma, analog bilgi akislarini dijital bitlere
doniistiirmenin maddi siirecidir. Dijitallesme ise sosyal hayatin birgok alaninin, dijital
iletisim ve medya altyapilar etrafinda yeniden yapilandirilmasidir. "Dijitallesme"
teriminin bilgisayarlagma ile birlikte ilk ¢agdas kullanimi, Robert Wachal tarafindan
1971 yilinda North American Review dergisinde yayinlanan “Humanities and
Computers: A Personal View” isimli makalesinde yer almigtir. Wachal, bu makalede
toplumun dijitallesmesinin sosyal etkilerini tartismistir (Wachal, 1971). Dijitallestirme
ve dijital kavramlarini tek tek tanimlayan Giiner (2022)’e gore, dijitallestirme, analog
ortamda bulunan verilerin dijitale déniistiiriilmesi, dijitallesme ise Internet ve teknoloji
kavramlarinin her alanda benimsenerek kullanimin yayginlasmasi ve toplumsal ve
kiiltiirel dontistiirme potansiyeline sahip bir siireci ifade etmektedir. Burkett (2017) ise
dijitallesme ve dijitallestirme siireclerin bir biitiin olarak sonucu dijital doniisiim
kavraminin ortaya ¢iktig1 belirtmistir.

20. yiizyilin en 6nemli 6zelliklerinden biri elektronik biliminde yasanan gelismelerdir.
Yar iletken teknolojisi, veri iletiminde elektrik yerine 1s1g1n kullanilmasi prensibine
dayanan fiber optik teknolojisi, bilgisayarlar, goriintiileme, goriintiilerin olusturulmasi
ve diizenlenmesi, haberlesme ve iletisim gibi alanlarda biiylik sigramalarin

gerceklesmesini saglamistir (Tugal, 2018). Brennen ve Kreiss (2014)’e gore, 20.
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ylizyilin en 6nemli kesiflerinden biri olarak nitelendirilen ve elektronik devrelerin
onemli bir pargasi olan, sinyali yiikselterek gerilim ve akim kazanci saglayan, yari
iletken bir elektronik devre eleman1i seklinde tanimlanan transistorler
(www.tr.wikipedia.org, 2013), biiylik ve olduk¢a maliyetli olan vakum tiiplerinin
yerini alarak 1950'lerde ve 1960'larda elektronik alaninda devrim etkisi yaratmistir
Amerika’nin en biiyiik teknoloji sirketlerinden biri olan Texas Instruments'ta
miithendis olarak calisan Jack St. Clair Kilby, 1950'lerde transistorii bir laboratuvar
orneginden endiistrinin dayanak noktasina kadar gelistiren kiiciik bir dncii grubu
arasinda yer almig, 1958 yilinda diinyanin ilk entegre devresini veya yari iletken ¢ipini
tasarlayarak ve hayata gecirmistir (Reid, 2001). Bu alandaki bagarilart nedeniyle 2000
yilinda Nobel Fizik Odiilii'ne layik goriilmiistiir. Jack St. Clair Kilby nin entegre devre
ve yari iletken kesfinden bir yil sonra Robert Norton Noyce, bir silikon ¢ipin her
katmanina basilabilen bir dizi devre ve transistor gelistirmistir. Devreleri ve
transistorleri basabilme yetenegi, seri liretime izin vermistir. Gutenberg'in orijinal
baski sistemi gibi, bilgisayar transistor sistemlerinin baskis1 da maliyetleri diisiirerek,
bir iletisim devriminin kivilciminmi ateslemistir (Kovarik, 2015). Transistorlerin
gelistirilmesi tamamen teknik bir gelisme gibi goriinse de kendinden sonraki
teknolojilere sundugu olanaklar ve toplumsal ve kiiltiirel degisimdeki dolayli etkileri
agisindan oldukca 6nemlidir.

Elektronik alaninda yasanan gelismeler sonucu ortaya ¢ikan yeni sistemler, makine ve
insan arasindaki iligkinin de yeni bir boyut kazanmasini saglamis, insan zekasinin,
bilisinin ve hafizasinin dijitallestirilmesi tartisma konusu olmustur. Bu tartismalarin
ortaya koydugu sistemlerden biri bilgisayar teknolojisidir. Bilgisayarlar sayesinde
insanligin tarih boyunca gergeklestirdigi kesifler, arastirmalar1 sonucu edindigi
bilgiler, tecriibeler matematiksel bir ortak dil ile diizenlenmistir (Tugal, 2018). Bu
calismalar icin gerekli olan bilgisayar teknolojileri de bilimsel ¢alismalar sonucu
ortaya ¢ikan yeniliklerle, yeni buluslarla gelisimini siirdiirerek gliniimiiz bilgisayarlari
olugsmustur. 1940'larda heniiz baslangic asamasinda olan bilgi islem teknolojisi
askeri/savunma uygulamalariyla sinirlt kalmistir. Oldukga biiyiik, tonlarca agirligi
olan ve giiniimiiz standartlari ile karsilastirildiginda son derecede kisitli depolama ve
bilgi islem yeteneklerine sahip, neredeyse alinabilmesi miimkiin olmayacak kadar da
pahali ve ¢ok az sayida olan makineler kullanilmistir (Tardieu vd., 2020). Zaman

icerisinde yapilan gelistirmelerle bilgisayarlarin maliyetlerinin azalmasi1 ve
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boyutlarinin kiigiilmesi ile yayginlagmasi dijital doniistimii hizlandiran Onemli
etkenlerdendir.

Vogelsang (2010), ilk elektronik, otomatik bilgisayarin 1946'da, mikroislemcinin ise
1971'de icat edildigini, ilk kisisel bilgisayarlarin ortaya ¢ikisinin 1950 yilindan
baslayarak, 1977°de Apple II'ye veya 1981 yilinda IBM’e kadar farkli tarihlerde
gergeklestigini belirtmistir. Grafikler yardimiyla bir yazilim veya kodlama 6grenmeye
gerek kalmadan programlar1 kullanmaya olanak taniyan, Grafik Kullanic1 Arayiizii
(Graphical User Interface-GUI) 1973 yilinda Alan Kay tarafindan, Alto bilgisayarini
yerel aga baglayarak tanitilmigtir. Bu gelismenin hemen ardindan Apple 1983 yilinda
grafik kullanici arayiizli’ne sahip ilk kisisel bilgisayar olan Lisa’y1 piyasaya siirmiis,
bir sonraki yil ise tek renkli bir monitdre sahip, MacWrite ve MacPaint yazilimlarinin,
ekranda yer alan imleci kontrol eden fare (Mouse) yardimi ile kullanilabildigi ve grafik
kulanic1 arayiizii ile uyumlu calisabilen ilk kisisel bilgisayar olan Macintosh yine
Apple tarafindan tanitilmistir (Sahin, 2010). Farenin kullanilmaya baslanmasi pek ¢ok
kolaylig1 beraberinde getirerek kullanicinin bilgisayar1 sezgisel olarak kontrol
etmesine ve boylece programlama yerine yaratict g¢alismalara odaklanmasini
saglamistir. Celik tekerlekler {izerinde kii¢iik bir ahsap kutu olarak tasarlanan ilk fare,
1960'larda Amerika’da federal hiikiimetin Arastirma Merkezi'nde (Augmentation
Research Center-ARC) elektrik miihendisi olarak calisan Douglas C. Engelbart
tarafindan icat edilmistir. Fare, bilgisayarlar1 sikici matematiksel kodlama gibi
islevlerin disinda, sezgisel siireclerle herkes tarafindan erisilebilir hale getirerek,
muhasebeciler, yazarlar, sanatgilar ve tasarimcilara kadar binlerce insani bilgisayar
kullanmaya yonlendirmistir (Meggs, 1998). Bu gelisme oldukga basit gibi goriinse de
bilgisayarlarin kullanimin1 kolaylastirmasiyla, bilgisayar1 sadece uzman teknik
kisilerin kullanabilecegi bir aygit olmaktan ¢ikararak yayginlagsmasini saglamasi
acisindan oldukga énemlidir.

1950'lerde, bu ilk bilgisayarlar1 birbirine baglayan aglar, olmas1 muhtemel niikleer
saldirilar konusunda uyarida bulunma ve misilleme saldirilari baslatma yetenegi
saglamak i¢in olusturulmustur. Yine de bilgisayar miihendisleri, makinelerinin daha
biiylik seyler yapabilecegini, teknolojinin tek veya belirgin bir yoriingesi olmayacak
kadar sekillendirilebilir oldugunu diisiinerek, insanlarin bilgiyi kullanma seklini
yeniden diizenlemeye yardimci olabilecek, kolaylastirict bir teknolojinin miimkiin

olabilecegini dngérmiislerdir (Kovarik, 2015). Bilgisayar teknolojisinin gelisimine
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paralel olarak, bilgisayarlarin ve bilgisayar kullanicilarmin bilgi aligverigini ve
iletisimini saglamak amaciyla, ag teknolojisinde de hizli gelismeler gerceklesmis ve
bugiin Internet olarak adlandirdigimiz sistem ortaya ¢ikmustir. Internet endiistri
caginin bir sonucudur. Teknolojik gelismeler i¢in gerekli olan ortami endiistri devrimi
ortaya ¢ikarmistir. Endiistriyel ticaret, diinya savaglari, yeni iletisim yontem ve araglari
diinyay1 hi¢ olmadig1 kadar hizli bir sekilde degistirmis, endiistrilesmis yeni diinyanin
kontrolii giic merkezlerine ge¢mistir. Seri liretim, ortaya c¢ikan is¢i smnifi, hizla
gerceklesen sehirlesme, merkezilesme siirecini beraberinde getirmistir. I¢ ice gecmis
pek cok kiigiik ve birbirine bagl agdan olusan ve merkezinde internet teknolojisinin
yer aldig1 yasadigimiz dijital cagin temel 6zelligi ise merkeziyetsizliktir. Dijital ¢agi
tamamen etkisi alta almis olan kullanic1 odakl, herkese acik olan internet, bagimsiz
durumdaki bilgisayarlarin birbirine baglandig1 serbest bir iletisim agi olarak
tanimlanabilir (Ryan, 2015).

Giiniimiizde artik oldukca genis ve kapsamli bir teknoloji olan interneti daha detayl
bir sekilde; TCP/IP protokolii ile kontrol edilen, birbirinden tamamen farkli isletim
sistemlerine sahip bilgisayar sistemleri arasinda, veriyi paketler halinde bolerek, her
bir paketin dogru adreslere ulasmasini saglayan bir yap1 olan paket anahtarlama ile
veri transferini destekleyen, telekomiinikasyon altyapisini kullanan, kiiresel boyutta
bir bilgisayar ag1 olarak tanimlayabiliriz (Giingér ve Evren, 2002). Bugiin
kullandigimiz Internet teknolojisinin tarihsel gelisimine bakildiginda, ilk ¢alismalarin
ABD Savunma Bakanlig1 biinyesinde 1969 yilinda kurulan ARPANet (Advanced
Research Projects Agency Network) ile baslamis oldugu goriilmektedir (Giingor ve
Evren, 2002). ABD Savunma Bakanligi'nin bir kolu, liniversite ve savunma birimlerini
birbirine baglamak icin bir ag gelistirmistir. 1980'lerin ortasinda, Internet’in genel
olarak ¢ok yiiksek bant genisligi dolayisiyla yiiksek iletim kapasitesine sahip, bolgesel
aglar baglayan merkezi aglar seklinde tanimlanan omurga (backbone) topolojisi
Amerika’daki NSFNET-Ulusal Bilim Vakfi Ag (National Science Foundation
Network ) tarafindan tanitilmigtir (www.world-information.org, 1999). Bolgesel aglar,
"omurga" araciligtyla birbirine baglanan, bolgesel siiper bilgisayarlara erigimi
paylasmistir (Vogelsang, 2010).

1983 yilinda, daha 6nce ARPANet ag1 {lizerinde gelistirilmis TCP/IP (Transmission
Control Protocol/Internet Protocol) protokolii, yine ARPANet tarafindan kullanilmaya

baslanmigstir. IP, iletimi yapilacak olan verinin paketlenerek, iletim asamasinda takip
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edilecek sanal yola dair bir yonlendirme adresi verirken; TCP, ilgili veri paketlerinin
transferinin nasil gerceklesecegi ve karsi noktada ne sekilde birlestirilecegini
belirtmektedir (Giingdr ve Evren, 2002). Internetin kamunun kullanimina agilmasi
1989 yilinda gergeklesirken, 1990 tarihinde ARPANet’in yerini ABD, Avrupa,
Japonya ve Pasifik iilkelerinde ticari ve hiikiimet isletimindeki omurgalar (backbone)
almis, TCP/IP protokolii ve Internet teknolojisi 1990’11 yillardan itibaren biiyiik bir
hizla gelisimini siirdlirmiis, ticari olarak gelisimi ise 1991’yilindan itibaren

gerceklesmistir (www.internetarsivi.metu.edu.tr, 09.12.2022).

Internetin gelisim siirecinde gergeklesen en 6nemli olaylardan biri “World Wide
Web”in gelistirilmesidir. Avrupa Niikleer Arastirma Merkezi’nde (Conseil Européen
pour la Recherche Nucléaire/European Organization for Nuclear Research-CERN)
bilgisayar miihendisi Tim Berners-Lee tarafindan 1989 yilinda icat edilen “World
Wide Web”, bir tarayic1 yazilimi ile okunabilen ve bugiin genellikle Internet olarak
adlandirilan, grafik 6gelere sahip baglantil siteler sistemidir (Vogelsang, 2010). Bu
yeni sistem, Tim Berners-Lee tarafindan ilk kez yayimlandiginda, web teknolojisi
heniiz yeterli gelismislik seviyesinde degildir. Bilimsel arastirmalara yardimci olmak
icin ticari olmayan yazilimlar gelistiren, Ulusal Siiper Bilgi Islem Uygulamalari
Merkezi (National Center for Supercomputing Applications-NCSA) tarafindan finanse
edilen, bilgisayar bilimlerinde yiiksek lisans 6grencisi olan Marc Andreessen’in grubu
tarafindan, web sitelerini goriintiilemek i¢in kullanilabilecek ilk kolay erisilebilir
World Wide Web tarayicist “X- Mosaic” 1993 yilinda yaymlanmig, Andreessen'in
yazilimi, Tim Berners-Lee tarafindan tasarlanan ag sistemi i¢in "tarayici" olarak
adlandirilmistir. World Wide Web teknolojisi, Internet {izerinde galisan ve hypertext
baglantilar1 aracilifiyla belge aligverisine izin veren, bir multimedya bilgi sistemi ve
Internet’te en ¢ok kullanilan uygulama olmustur (Kovarik, 2015). Bu yeni ve ¢1gir
acan teknoloji, Sahin (2010)e gore, diinyanin neresinde oldugu fark etmeksizin, farkli
sistem ve bilgisayarlar ile bilgi ve belge transferine olanak tanmiyan hypertext
kullanimini saglamustir. Internet aracilig1 ile kullanilabilen web teknolojisi hypertext
ve ag etkilesiminin sonucu olarak ortaya c¢ikmustir. Bilgiye ulasimi hizlandirarak
kolaylastiran bu teknoloji ile bilginin 6nemi hi¢ olmadig1 kadar artmis ve sermayenin
bilgi oldugu bir ¢ag yaratmustir. internet teknolojisi sadece World Wide Web’in
kullanimina aracilik eden bir teknoloji olarak kalmamuis, bilgisayarlarin rollerinin de

degismesine neden olmustur.
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Ozellikle 1990’11 yillarda Internet teknolojisi yayginlasarak git gide popiilerlesmesi,
sadece hesap makinesi, sembol islemcisi, goriintli diizenleyici gibi 6zellikleri ile anilan
dijital bilgisayarlarin algilanigin1 ve rollerini de degisime ugratarak, her tiirlii kiiltiirel
ve sanatsal iiretime aracilik eder seklinde doniistiirmiistiir. Kiiltlirlimiiziin tamamen
bilgisayarli iliretim, dagitim ve iletisim bi¢imlerine yoOnelmesi ile 14. yiizyilda
matbaanin gelistirilmesi, 19. ylizyilda fotografin ¢agdas toplumun ve kiiltlirlerin
gelisimi iizerinde yaptig1 devrimsel nitelikteki etkiler gibi giiniimiizde de yeni bir
medya devrimi gerceklesmektedir. Onceki devrimlere gore ¢ok daha derin ve etkili
olan bu yeni devrimin ilk etkileri, yeni yeni hissedilmektedir. Bilgisayarla gerceklesen
bu yeni devrim ise satin alma, diizenleme, dagitim ve depolama gibi iletisim silirecinin
tiim agamalarin1 ve metinler, hareketli-hareketsiz goriintiiler, ses ve uzamsal yapilar
gibi tim medyay1 etkilemektedir. 1830’larda Daguerre'nin gelistirdigi daguerreotype
venBabbage tarafindan gelistirilen Analitik Motor ile bilgi islem ve medya
teknolojilerinde gerceklesen yakinsamanin bir sonucu olarak, 20. yiizyilin ortalarinda,
sayisal verilerle cok daha verimli hesaplama islemlerini yapabilmek iizere, yiizyilin
basindan itibaren sirketler ve hiikiimetler tarafindan yaygin bir sekilde kullanilmakta
olan pek ¢cok mekanik sistemli tablolayicinin ve hesap makinesinin yerini alan, modern
bir dijital bilgisayar gelistirilmistir (Manovich, 2001a).

Bilgisayarlarin, gelisip yayginlasmasi ve ulasilabilir olmasi, Internet teknolojisinin de
yayginlasmasini saglamustir. Teknolojik gelismelerle birlikte, Internet’in daha etkin ve
verimli kullanimina yonelik ¢alismalar devam etmis ve Internet’in siirekli gelisim
halinde olmasini saglamistir. Teknolojinin siirekli ilerlemesi, bilgisayarlarin geliserek,
yeteneklerini artirmasi, vizyoner bilim insanlariin ¢alismalar1 gibi nedenlerle internet
ilk ortaya ¢ikisindan glinlimiize pek ¢ok asamadan gecerek yeni 6zellikler kazanmustir.
1990’11 yillarin basinda ortaya ¢ikan ve statik bir yapiya sahip Web 1.0’1n ardindan
ortaya ¢ikan asamalardan ilki Web 2.0 teknolojisidir. Terim olarak ilk kez, donemin
web’inin bir prototip, bir embriyo oldugu ifade ederek, Web 2.0’1n ilk belirtilerinin,
nasil geliseceginin heniiz goriilmeye baslandigini aktaran, Darcy DiNucci tarafindan
“Print” isimli bir dergide yayinlanan “Fragmented Future” isimli makalede
kullanilmistir (DiNucci, 1999). Web 2.0’1n tekrar ortaya ¢ikarak popiilerlik kazanmasi
Tim O’Reilly ve Dale Dougherty tarafindan 2004 yilinda San Francisco’da ilki
diizenlenen Web 2.0 konferansinda tanimlanmasi ile gerceklesmistir (O’Reilly, 2005).
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Hypertext teknolojisinin mucidi Ted Nelson tarafindan “kagidin bir taklidi” olarak
tarif edilen, bilgilerin statik sekilde yayinlandigi mevcut web ortami, devrimsel
nitelikteki Web 2.0 siiriimii ile kullanici tabanli, kullanic ile etkilesim halinde ve
kullanicilarin katkilariyla gelistirilebilir 6zellikleriyle yeni bir boyuta ge¢mistir (Ryan,

2015).

“Anlamsal Ag” seklinde adlandirabilecegimiz “Semantik Web”, Web 3.0 siiriimii
World Wide Web’in yaraticis1 Tim Berners-Lee tarafindan yillar 6nce 6ngoriilmiistiir.
Berners-Lee, web sayfalarinin anlamli igerigine yapi kazandiracak ve sayfadan
sayfaya dolasan yazilim aracilari tarafindan kullanicilar i¢in karmagik gorevleri
kolaylikla yerine getirebilecegi bir ortam yaratacagini belirtmistir. Semantik Web ayr1
bir Web degil, mevcut Web'in bir uzantisidir ve bu uzantilarda bilgiler iyi tanimlanmis
bir anlam kazanarak bilgisayarlarin ve insanlarin isbirligi i¢inde calismasini
saglamaktadir (Berners-Lee, Hendler, Lasilla, 2001). Arvas (2022)’ a goére, semantik
webin, Web 2.0’1n iizerine yapilan gelistirmelerle, yeni anlamlandirma ve tanimlama
Ozellikli yazilimlarla gelisimini siirdiirecegi ortadadir. Ancak bu gelismeler Semantik
Web in tek basina Web 3.0 olamayacagin1 gdstermektedir. Teknolojik gelismelerin
ortaya koydugu, son yillarda Internet ortamindaki en énemli yeniliklerden biri olarak
bahsedilen blok zincir teknolojisine sahip yeni uygulamalar gelecek olan devrimin ilk
belirtileri olarak goriilmektedir.

Bilgisayar ve Internet teknolojisinin ortaya koydugu énemli yenilikler ve Semantik
web’in ig birligi sonucu ortaya ¢ikan merkeziyetsiz uygulamalar Web 3.0°1
olusturmaktadir. Web 3.0, yeni bilgi akislar1 elde etmek i¢in ¢esitli kaynaklardan gelen
verileri baglama, biitiinlestirme ve analiz etme konusunda “World Wide Web'in bir
sonraki evrimidir. Ayrica, Web 3.0, ¢esitli makineler tarafindan web'e baglanma ve
makineler arasinda veri aligverisi yapma konusunda yeni yaklasimlar olusturmak i¢in
aygitlari birbirine baglamay1 amaglamaktadir (Norasak, 2008). Web 4.0 teknolojisinin
tanimi ile ilgili tartismalar devam ettigini belirten Ersoz (2020)’e gore, Web 3.0
stirimiinde gerceklesen ilerlemeler, Web 4.0’in web icerigini tararken zekice
cikarimlarda bulunabilmesi ve karar vermeye yardimci olmasi konusunda olumlu
goriisler ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Linux altyapisina sahip bir teknoloji olarak,
cihazlarin birbirleriyle iletisim kurabilmeleri ve veri paylasimi yapabilmelerini
miimkiin kilan nesnelerin interneti (IoT), akilli fabrikalar gibi konularla ifade edilen

Endiistri 4.0 ile iliskili olacag: goriisleri vardir.
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Gere (2008)’e gore, diinyanin dijital teknoloji ile neredeyse tamamen doniisiimii,
karanlik bir sahnenin iizerinde bir simsek ¢akmasi gibi, simdiye kadar belirsiz olan1
goriiniir hale getirmistir. En azindan gelismis diinyada, modern yasamin her alaninda
gozlemlenebilen bu doniisiimii tam kapsamiyla kavrayabilmek giictiir. Kitle iletisim
araglarinin, televizyonlarin, miiziklerin, filmlerin ¢ogu bi¢imi giderek dijital olarak
iretilmekte ve dagitilmakta, hiikiimetler ve cesitli organizasyonlar caligmalarinda
dijital teknolojiye dayanan araglardan yararlanmaktadir. Her amag i¢in gerekli olan her
tiirlii bilgi artik biiyiik oranda dijital formdadir. Internetin geliserek, giinden giine
yeteneklerinin artmasi ve yayginlagmasi ile kiiresellesen diinyada bilginin paylasimi
ve transferi, haberlesme ve iletisim kanallar1 araciligi ile gergeklestirilmektedir.
Boylece bilgilerin anlamli verilere doniistiiriilmesi, analiz edilmesi, sosyal ve
ekonomik egilimlerin tespit edilebilmesi miimkiin olmakta; elektronik ve dijital
teknolojilerin olusturdugu sistemlerin sonucu “Biiyiik Veri” olarak adlandirilan yap1
ortaya ¢ikmaktadir. Tamamen teknolojiye dayali olmasindan dolay1 gelismis iilkeler
tarafindan kontrol edilen bu bilginin nasil kullanilip yonetilecegi ise biiyiikk 6énem
tagimaktadir (Tugal, 2018). Giiniimiizde sermayenin bilgiye doniismiis olmas1 dogal
olarak bilgiye sahip olan1 giiclendirerek daha ileriye tasimaktadir.

Schwab (2016), Internet’in ve diger teknolojik gelismelerin getirdigi yeniliklerin,
modern yasamin temel unsurlarina doniistiigli yasadigimiz bu siireci, 6lgegi, kapsami
ve karmagikligi bakimindan, dordiincii endiistri devrimi olarak tanimlamistir. Mobil
cihazlarla birbirine baglanan milyarlarca insani, benzeri goriilmemis islem giiciinii,
depolama yeteneklerini ve bilgi erisiminin sagladigi sinirsiz olanaklar1 g6z 6niinde
bulundurarak veya yapay zekad (artificial intelligence-Al), robot teknolojileri,
cihazlarin birbirleriyle etkilesime gecip, iletisim kurabilmeleri ve veri paylasimi
yapabilmeleri teknolojisi olan Nesnelerin interneti (internet of things-IoT), otonom
araclar, 3D baski, nano-teknoloji, biyo-teknoloji, malzeme bilimi, enerji depolama ve
kuantum hesaplama gibi genis ve kapsamli alanlar igerisine alan, gelismekte olan
teknoloji atilimlarinin sasirtict birlesimi diisiiniildiiglinde bu yeni devrimin hizi,
boyutu ve etkileri heniiz tam olarak kavranabilmis degildir. Feldman (2005), dijital
medyaya gecis slirecini, devrim fikrinden ziyade, yasamlarimiz iizerinde potansiyel
olarak devrimci etkisi olan, bir evrim siireci seklinde ifade etmistir. “Devrim”

kelimesini kullanarak gercekten ifade etmeye calisilan sey, dijitallesme ve teknolojik
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gelismede arasindaki iligkinin analizi degil, tlim yasami ve belki de daha gii¢li bir
sekilde, gelecek nesillerin yasamlarini doniistirmesi muhtemel, 6nemli bir seyin
gerceklestigine dair cok detayli olmayan, genel bir anlamdir.

Almanya’da 2011 yilinda ger¢eklesen Hannover Fuari'nda, bu teknolojik yenilikler ve
etkilerinin, kiiresel deger zincirlerinin organizasyonunda nasil devrim yaratacagini
ifade etmek icin ilk kez kullanilmig bir terim olan “Endiistri 4.0” hakkinda tartismalar
devam etmektedir. Dordiincii endiistri devrimi, "akilli fabrikalar1" miimkiin kilarak,
kiiresel anlamda sanal ve fiziksel {iretim sistemlerinin birbirleriyle esnek bir sekilde
isbirligi yaptig1 bir diinya yaratmakta, bu durum ise {rlinlerin mutlak olarak
Ozellestirilmesini ve yeni isletim modellerinin olusturulmasini saglamaktadir.
Dordiincii endiistri devrimi yalnizca akilli ve baglantili makineler ve sistemlerle ilgili
olmayip, eszamanli olarak, gen diziliminden nano-teknolojiye, yenilenebilir enerjiden
kuantum hesaplamaya kadar uzanan alanlarda, dalgalar seklinde yeni atilimlarin
meydana geldigi, ¢cok daha genis bir kapsama sahiptir. Dordiincii endiistri devrimini
onceki devrimlerden temelde farkli kilan, bir¢ogu heniiz emekleme asamasinda olan
bu yeni teknolojilerin kaynasmasi ve kendi fiziksel, dijital ve biyolojik ortamlarindaki
etkilesimleridir. Gerg¢eklesen degisiklikler, boyutlari, hizlar1 ve kapsamlar1 agisindan
tarihidir. Massachusetts Institute of Technology (MIT) Profesdrleri Erik Brynjolfsson
ve Andrew McAfee'nin bu déneme, 2014 tarihli kitabinin bashigi olan "Ikinci Makine
Cag1" olarak atifta bulunmalarinin ve diinyanin, otomasyon ve benzersiz seyler yapma
yoluyla, dijital teknolojilerin etkisinin tam olarak kendini gdsterecegi, bir doniim
noktasida oldugunu belirtmelerinin nedeni budur (Schwab, 2016). “Ikinci Makine
Cag1” (The Second Machine Age) isimli kitapta Erik Brynjolfsson ve Andrew McAfee
(2014), merkezinde bilgisayar donanimi, yazilimi ve aglari olan dijital teknolojilerde,
sasirtict bir ilerleme doneminde yasiyor oldugumuzu belirtmis, bilgisayarlardan
kaynaklanan gelisim egrisinin fazlaca biikiilmeye basladig1 bir doniim noktasinda,
ikinci bir makine ¢agina girildigini ifade etmislerdir.

Teknolojinin hi¢ olmadig1 kadar hizli bir sekilde ilerlemesi, Internet, bilgisayar, akill
telefonlar ve diger teknolojik araglarin geliserek yayginlagsmasi, pek cok alanda
etkisini gostermis ve bu etkilerin bir sonucu olarak toplumsal kiiltiirel yapida da
degisim ve doniisiimii beraberinde getirmistir. Dijital kiiltiir, toplumsal degisimin
hizlanmasiyla iligkili bir olgu olarak, sasirtic1 derecede kisa siirede bir dizi teknolojik

ve sosyal doniisiime neden olmaktadir. Uydu teknolojisi, dijital televizyon, gelismis
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telefon baglantilar1 ve Internet aracihigiyla, diinya ¢apinda artan ve gelistirilmis
iletisim, analog ¢agda asla hayal edilemeyecek frekans, hiz ve kalite ile uluslararasi
alanda, insanlarla ve olaylarla temas halinde oldugumuz anlamina gelmektedir. Bu
durum, diinya insanlarinin yavas yavas birbirine baglandigi ekonomik, teknolojik,
sosyo-kiiltiirel ve politik giiclerin birlesimi olarak artan bir “kiiresellesme” ile
sonu¢lanmistir. Kiiresellesmeyi olusturan unsurlar yeni olmasa da, is diinyasinin ve
sermayenin sinirlar Otesine konuslandirilmasi, yeni medyanin ortaya cikisindan
itibaren bu yana benzeri gériilmemis bir hizda devam etmistir. Bu durum farkli bir
diinya anlayisinin ortaya ¢ikmasma neden olmus, zaman, mekan ve kimlik
kavramlarini degistirmistir (Creeber ve Martin, 2009).

Tim bu gelismeler, Kanadali iletisim kuramcisi Marshall McLuhan’in, diinya
capindaki elektronik ag, ortaya ¢ikan teknolojik yenilikler sonucu degisen iletisim
bicimlerinin diinyay1 kiiresel anlamda bir kdye doniistiirmesi olarak kisaca ifade
edilebilecek “Kiiresel Koy teorisini de desteklemektedir (McLuhan ve Powers, 2020).
Teknolojinin gelisimi ile insanli§in ekonomik, sosyal ve kiiltiirel agidan birbirlerine,
iletisim kurma, bilgi paylagma ve ticaret gibi etkinliklerle daha da bagli hale gelmesini
ifade eden “Kiiresel Kdy” kavrami siklikla telaffuz edilirken, diinya iilkelerinin her
alanda tamamen esit ve adil olanaklara sahip olmadiklar1 da bir gergektir. Dijital
boliinme, Internet’ten yararlanan bireyler ile Internet’ten gdrece dezavantajli olan
kisiler arasindaki fark olarak tanimlanmakta ve onemli bir sosyal sorunu temsil
etmektedir (Rogers, 2001). Dijital boliinme sorununa ragmen dijital teknolojinin ve
Internet’in baskin giicii kiiresel anlamda etkili olmus ve yayilmistir.

Dijital teknolojinin hayatimiza yayilisini, kapsamli bir fenomen kiimesinin pargasi
olarak degerlendiren Gere (2008)’e gore, son 30 yillik siire¢, hem kiiresellesmenin
yiikselisine hem de serbest piyasa kapitalizminin egemenligine, bilgi ve iletisim
teknolojilerinin artan yayilisina, tekno-bilimin gelisen giicline ve etkisine tanik
olmustur. Bilimin, medyanin ve sermayenin dijital teknolojinin himayesi altinda
eszamanl gelisimi, her seyin ¢ok hizli bir sekilde ve ¢ok kisa siirede dramatik bir
degisim iirettigi, bir tlir hizli ileri sarma etkisi yaratmis, dijital terimi, sadece ayrik
verilerden veya bu tiir verileri kullanan makinelerden ¢ok daha fazlasini ifade etmeye
baslamistir. Dijitalden s6z edildiginde, metonimik olarak modern deneyimimizin
biiylik boliimiinii olusturan sanal simulakra, anlik iletisim, her yerde bulunan medya

ve kiiresel baglantinin tamaminm igerdigi goriilmektedir. Dijital, sadece belirli bir
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teknolojinin etkilerini ve olanaklarin1 ifade etmedigi gibi, bu teknoloji ile
somutlastiritlan  ve gelisimini saglayan soyutlama, kodlama, 06z-diizenleme,
sanallagtirma ve programlama gibi diisiinme ve yapma sekillerini tanimlamakta ve
kapsamaktadir. Ikinci Diinya Savasi, modern, elektronik dijital ikili hesaplamanin
(binary) ortaya ¢iktig1 siireci hizlandiran katalitik bir olay olarak degerlendirilirken,
Soguk Savas donemi ise bugiinkii bigimini almak i¢in gelistirdigi baglam olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak teknoloji, mevcut dijital kiiltlirimiiziin gelisimine
katkida bulunan bir dizi kaynaktan sadece biridir. Digerleri, bilgi ve sistemler
hakkinda tekno-bilimsel sdylemler, avangart sanat pratigi, kars kiiltiir {itopyaciligi,
elestirel teori ve felsefe ve hatta Punk gibi alt kiiltlir olusumlarini igermektedir. Dijital
kiiltlir, bu unsurlar arasindaki karmasik ve diyalektik etkilesimlerden tiretilmistir.
Teknolojik gelismeler ve hayatimiza dahil ettigi yenilikler sonucu yasanan ve sadece
teknik bir konu olmayan bir siire¢ olarak dijital devrim, toplumsal kiiltiirel ve
ekonomik anlamda tiim yasami derinden etkileyerek doniistiirmistiir. Bilgisayar akilli
telefon ve Internet gibi teknolojiler sadece belirli konularda inan hayatini kolaylastiran
dijital cihazlar olarak kalmamuis, insanlarin iletisim yontemlerini, sosyal iligkilerini ve
aligkanliklarini degistirmis, kiiresellesen diinyada toplumlar arasinda aglar ve
baglantilar olusmasini saglamis, bilgiyi ise en Oonemli sermayeye doniistiirmiistir.
Teknoloji hizla gelismeye devam ederken toplumsal, kiiltiirel ve ekonomi gibi pek ¢cok
alanda insan hayatini1 doniistiirmeye devam edecektir.

2.4.2. Sanatin Dijitallesmesi

Biiyiik bir hizla gelisen teknoloji ile her glin bir yenisinin hayatimiza dahil oldugu
yeniliklerin ve yarattig1 toplumsal ve kiiltiirel degisimin bir sonucu olarak gerceklesen
dijital doniisiim, teknolojinin bize sagladigi yeni olanaklar, her alanda oldugu gibi
sanat ortaminda da biiyiik etkiler yaratarak sanati yaratmanin, sergilemenin,
deneyimlemenin ve paylasiminin yeni yollarinin kesfedilmesine olanak saglamistir.
Yeni teknolojik araglar1 ve yeni platformlar1 kullanan sanatgilar, yeni alanlar ve ifade
bicimleri kesfederek daha genis kitlelere ulasabilmis, sanatin demokratikleserek, daha
erisebilir olmasinda ve deneyimlenmesinde, yeni yontemlerin ortaya ¢ikmasinda etkili
olmustur. Dijital sanattan bahsettigimizde ilk olarak akla geligsmis teknoloji, elektronik
cihazlar, bilgisayarlar, yazilimlar ve Internet gibi araclarla yaratilan sanat eserleri gelse

de pek cok anlamda ¢ok daha fazlasini ifade etmektedir.
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Marshall McLuhan ve Quentin Fiore’nin (2019), 1967 yilinda yayinladigi
“Yaradanimiz Medya” (Medium is the message) adli iinlii eserinde, kiyafetlerin insan
derisinin, kitabin insan goziiniin, elektronik devrelerin ise sinir sisteminin birer
uzantist oldugu belirttigi gibi, Wired dergisinin kurucularindan Kevin Kelly (2010)’de,
teknolojinin insan zihninin bir uzantist oldugunu ifade etmistir. Hayvanlar, genetik
miras yoluyla yasamlarini kolaylastiracak kabiliyet ve uzantilara sahip olurken, insan
bu 6zellikleri genetik aktarim yoluyla degil, atalarinin hayal bile edemeyecegi seyleri,
kendiliginden yaratabilme potansiyeline sahip olan, zihninin bir {irlinii olarak elde
etmektedir. Teknoloji, insanin genlerinin degil zihninin, fikirlerinin bir uzantisidir.
Insan, var oldugu giinden bu yana, miirekkep, oyma araglar1 veya ses ¢ikaran nesneler
gibi, harici olarak ifade edilen yaratimlari destekleyecek yaratici teknolojiler
gelistirmistir. Yaratici teknolojiler her zaman, kendini gergeklestirmeyi siirdiirmek,
0zsaygiy1 artirmak, topluluk baglarin1 giiglendirmek ve daha iyi bir toplum yaratmak
i¢cin insanin kendini ifade etmesinde temel ara¢ olmustur (Zagalo ve Branco, 2015).
Bilimsel c¢alismalarla iglevselligin gelistirilip, modellestirilmesi ve sistemli hale
getirilmesi yoluyla var olan teknoloji, Tugal (2017)’a gore, insan hayatinda
yapabilirlikleri belirleyen, degistirme doniistiirme ve ¢izgileri belirleme giiciline sahip,
insan kazanimlar1 ve faaliyetleri iizerinde etkili olan 6nemli bir unsurdur.

Endiistri Devrimi'nin etkilerinin, giinlilk yasamda hissedilmeye baslamasi ile sanat,
zanaat ve teknoloji arasindaki yakinlagsmanm, 19. yiizyilin sonlarinda
ger¢geklesmesinden bu yana, cagdas sanatin koklerinden sekillenen, teknolojik bir
sanattan soz edilebilir. Bilim ve teknoloji, binlerce y1l boyunca farkli faaliyetler ortaya
koymus olsa da, genel anlamda sanatla da yakinlastiklar1 19. ylizyilda, ¢cok daha yakin
bir iligki icerisine girmis, bu etkilesim, 20. yiizyilin sonlarinda teknolojik veya
elektronik sanat diyebilecegimiz kavramin yavas yavas ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. "Teknolojik sanat" terimini, teknolojinin kesinlikle yabancilastirici bir etken
oldugunu ileri siirmekte olan, tek tarafli bir bakis acisiyla ele almak, bu terimin
olumsuz bir anlam tasiyor gibi diislinlilmesine neden olabilmektedir. Ancak,
giinimiizde o6zellikle dijital yiiksek ¢oziintirliiklii TV ler, bilgisayar destekli veri
isleme ve ag olusturma gibi karmasik sistemlerle baglantili bir dizi yeni gelisme
nedeniyle, bu terimin kullaniminin her zamankinden daha dogru oldugu sdylenebilir.

Bu karmagik yiiksek teknolojili sistemlerde, bilgi dagitimi ve bilgi aligverisi hizi
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olaganiistii bir sekilde artirilmistir (Popper, 93). Bu karmasik yiiksek teknolojili
sistemler, kiiresel Olgekte yarattigi kokli degisiklik ve doniisiimler bir anda ortaya
ctkmamis, farkli alanlarda birbiri ardina gergeklesmis ve birbirini etkilemis olan
toplumsal, kiiltiirel, ekonomik, bilimsel ve teknik gelismelerin bir sonucu olarak bugiin
geldigi noktaya ulagmustir.

19. Yiizyilda gerceklesen endiistrilesmenin bir sonucu olan bu doniigiim, ozellikle
fotograf alanindaki gelismelerle, plastik sanatlarda geleneksel sanat anlayisinin
disinda yeni bakis acilari, yaklasimlar olugsmasina neden olmus, sanatin igerigini de
degistirerek yeni estetik ve diisiince anlayislart getirmistir. 20. yiizyilda gergeklesen
teknolojik gelismelerin yasama kattig1 yenilikler, sanatsal anlamda yeni iiretim yontem
ve teknikleri, yine kendine 6zgii bir estetik anlayisinin ortaya ¢ikmasi sonucunu
dogurmustur. Yaratici bir bakis acisiyla ele alinan teknolojik aygitlar doniistiiriilerek,
yeni anlam ve gorevler edinmis, farkli 6zellikler kazanmislardir (Tokséz Sahiner,
2002). Yeni anlam ve gorevler kazanan farkli 6zelliklere sahip teknolojik yenilikler,
aygitlar ve bunlarin sagladig1 olanaklar amaglar dogrultusunda bir araya getirilmistir.
Farkli teknolojilerin birlesimi ve kaynasmasi, gorsel ve zihinsel olarak etkileyici
eserler iiretmek i¢in, maksimum verimliligi saglamak amaciyla sanatgilar tarafindan
kullanilmasi, dijital sanatin gelisimini de isaret etmektedir (Popper, 93). Sanatgilar,
genellikle yeni bilimsel ve teknolojik gelismelerden kaynaklanan belirli kavram ve
araclar1 denemeye ve hatta benimsemeye duyarli olmuslardir. Bilgisayar teknolojisi de
sundugu olanaklarla sanat¢ilarin dikkatini ¢ekmis, besteciler, film ve grafik sanatcilari,
gibi pek ¢ok farkli alandan sanat¢i, yaratici calismalarina bilgisayar1 dahil etme
konusuyla ilgilenmeye baslamiglardir. Ayrica, bilgisayarlarla yapilan son sanatsal
deneyler, yaraticilik ve makineler hakkindaki oOnyargilarimizi yeniden goézden
gecirmemizi saglayacak sonuclar iretmistir. Bilgisayarin sadece, dogrudan
gergeklestirmesi talimati verilmis olan islemleri yapabilen elektronik bir cihaz olmasi,
gliclii bir arag¢ olarak tasvir edilmesine yol agmaktadir. Ancak bilgisayar kendi basina
herhangi bir gergcek yaraticiliktan yoksundur. Yaraticilik kavrami, geleneksel
olmayanin veya Onceden tahmin edilemeyenin iiretimi anlami gercevesinde ele
alindiginda ise bilgisayar yaratici bir ortam, sanat¢i i¢in yaratici ve aktif bir igbirlik¢i
olarak tasvir edilmelidir (Noll, 1967). Her ne kadar, kendi basina ger¢ek anlamda
yaraticiliktan yoksun olsa da bilgisayarin sanat¢iyla bulusmasi, her yonden farkli ve

etkili bir siirecin baglamasina neden olmustur.
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Gliniimiizde ise farkli alanlarda birbirini destekleyen ve birbirinin gelisiminde
hizlandirict etkiye sahip yeni teknolojilerin ¢ok daha biiylik bir hizla geligmesi,
teknolojinin insan yasaminin her alaninda var olan etkisini artirmaktadir. Son 30 yilda
bir dizi teknolojinin hizla gelismesi ve yakinsamasi yeni fenomenlere yol agmistir.
Bilginin, fikirlerin ve igeriklerin ¢evrimici olarak paylasilabilmesi, yaraticiliga yonelik
yeni erigilebilir teknolojik araglarin ortaya c¢ikisi, hobi meraklilarindan
profesyonellere, sanat¢ilara kadar ¢ok daha fazla sayida insanin dijital medya
araciligiyla kendilerini yaratmasina ve ifade etmesine olanak taniyarak, ¢ok biiyiik
miktarlarda zengin medya igerigi olusturulmasina yol agmistir. Boylece ortaya ¢ikan,
merkezinde zengin medya igerigi olusturma, fikirlerin paylasilmasi, tartigma ve
dagitim i¢in gelismis araglara erisim saglayan dijital teknolojilerin yer aldig: kiiltiirel
hareketlilik, yeniligi ve yaraticilig1 daha dnce hi¢ olmadig1 kadar demokratiklestirerek,
herkesin hayal giiciiniin yaratabildigi her seyi ifade edebilecegi bir "ses" saglamistir
(Zagalo ve Branco, 2015). Erisilebilir hale gelen yeni teknolojiler ile yaraticiligin
demokratiklesmesi ve herkes i¢in kendini ifade edebilecek bir ara¢ ortaya koymasi
sanat alaninda da etkisini gostererek sanat i¢in yeni bir siirecin baslamasina neden
olmustur.

Goodman (1987)’e gore, sahip oldugu potansiyel ve yetenekleri ile bilgisayar, benzeri
goriilmemis estetik deneyimleri miimkiin kilarken, sanatin tasarim, yaratim ve
algilanma bicimlerinde devrim etkisi yaratmistir. Ayrica, dijital teknolojinin son yirmi
yilin sanati tizerindeki derin etkisi ve gelecege dair ne ifade ettigi yeni yeni
anlasilmaktadir. ilk bilgisayar destekli sanatsal deneylerden bu yana, bilgisayarlar
sanat yapimi siirecinin her yoniine uygulanmis ve baska hi¢bir ortam ilk ortaya
cikisindan itibaren bu kadar kisa bir siire igerisinde, tim gorsel sanatlar iizerinde
bdylesine sasirtict ve olaganiistii bir etkiye sahip olmamistir. Ressamlar,
heykeltiraglar, mimarlar, baski, film, video ve performans sanat¢ilari, kendi
stillerinden ve sanatsal bakis acilarindan bagimsiz olarak, yeni ve hizla gelismekte olan
teknolojinin, yine yeni olan olanaklarina, bilgisayarlarin kendilerine sundugu goz
kamagtiric1 segenekler dizisine karsilik vermektedirler. Bu etkilesim, teknolojinin
sanatsal anlamdaki roliinii ve konumunu da etkileyerek degisimi de beraberinde

getirmistir.
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"Dijital sanat", genellikle bilgisayarin tarihiyle iligkilendirilen akici bir sanatsal
teknikler, teknolojiler ve kavramlar kiimesini temsil etmektedir (Hope ve Ryan, 2014).
Donanim ve yazilim altyapisina dayanan bilgisayar teknolojisi sanatsal ifade i¢in yeni
arayislar icerisinde olan sanat ile etkilesim halinde olarak teknoloji ile sanat arasindaki
iliskinin oran1 hi¢ olmadig1 kadar artmistir. Hizla gelisen teknoloji glinlimiiz zaman,
hiz ve algilama bigimlerinde de etkisini gostererek, biiylik degisiklilere neden olmus,
20. yiizyilin sonuna gelindiginde ise, bilgisayar ve Internet teknolojileri bilginin
yonetiminde s6z sahibi olarak bilgi paylasimi ve sanatsal faaliyetlerin en ¢ok
gerceklestirildigi ortam olarak kabul edilmistir (Ozel Saglamtimur, 2010).

Teknolojinin siirekli bir ilerleme igerisinde olmasiyla sundugu olanaklarin ve
yeteneklerin de silirekli degisimi dijital sanatin tanimlanmasini ve sinirlarinin
belirlenmesini zorlastiran bir etkendir. Graham (2007), "Dijital sanat" kavramini
kisaca Internet, dijital goriintiileme veya bilgisayar kontrollii enstalasyonlar1 kapsayan,
dijital ortam i¢in yapilmis sanat olarak tanimlamistir. Sanat alaninda ise daha yaygin
ve cagdas kullannmi “yeni medya sanati” seklindedir. Alanin tarihsel siirecine
baktigimizda her birinin kendi icerisinde degisken bir anlami1 olan ve ¢ogunlukla atifta
bulunulan tarihsel dénem ve atifta bulunan kisinin alanina goére degisen “bilgisayar

bR 19

sanat1”,

% ¢¢

sibernetik sanat”, “sanal sanat” gibi farkli isimler verildigi goriilmektedir. Bu
siire¢ ve isim ¢esitliligi dijital sanatin tanimlanmasinda dijital medyanin karakteristik
olarak bir akis halinde oldugunu ve kendini yeniden tanimladigin1 géstermektedir.

Cagdas kiiltiirlin yaratici bir yansimasi seklinde degerlendirildiginde sanat, Wands
(2006)’a gore, dijital sanat ¢agdas sanatin bir alt kategorisi olarak konumlanmaktadir.
“Dijital” terimi, genel olarak net bir ifade ortaya koymadigindan dolayi, sanat¢i
tarafindan yaratic1 liretim siirecinde, bilgisayarin bir yardimci arag¢ veya temel ara¢ ve
ortam olarak kullanilmasiyla {iretilmis sanat eserlerini ifade etmek i¢in kullanilmstir.
Goodman (1990), sanatgilarin, bilgisayarlarin gelisimiyle paralel olarak ortaya ¢ikan
yeni olanaklari, ortaya ¢iktik¢a kesfetmekte olduklarini belirterek, bugiin kesin olarak
belirlenmis bir bilgisayar-sanati kalibi olmadigini ifade etmistir. Bazi sanatgilar
bilgisayar1 tasarim siirecinde kolaylik saglayan siireci hizlandiran elektronik bir eskiz
defteri gibi kullanirken bazilar1 i¢in ise dogrudan bilgisayar ¢iktis1 eserin kendisidir.
Bunun yaninda, sanatsal yaratimda halen geleneksel yontemleri tercih eden sanatcilar
icin de bilgisayarlar tarafindan olusturulan goriintiiler, sanatsal ¢caligsmalarinda referans

olarak kullanilmaktadir.
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Toplumsal bir degisim ve doniisiim yaratabilme potansiyeli ag¢isindan
degerlendirildiginde, elektronik alanindaki devrimsel nitelikteki gelismeler,
kiiresellesen kitle iletisim araclari, internet teknolojisi ve ortaya ¢ikardig1 yeni dijital
kiiltiiriin, radyo ve televizyonun ¢iktiklar: donemde sahip olduklarindan ¢cok daha etkili
ve giiclii oldugu goriilmektedir. Bilgiye ulagilmasi konusunda egsiz imkanlar sunan
Internet teknolojisi, radyo ve televizyondan farkli olarak diger insanlarla etkilesim
olanag1r vermektedir. Giiniimiizde, dijital teknolojiler essiz bir gelisim siirecinde
olmakla birlikte dijital medya modern toplumun ve giinliik hayatin vazgecilmemis bir
pargasi haline gelmistir. Modern sanatcilar ise yeni dijital aygitlar1 ve yeni teknikleri
sanatsal iiretimin bir parcasi olarak benimseyerek, Internet teknolojisini yeni bir sanat
aracit olarak kullanmaktadirlar. Teknolojik gelismeler, elektronik, bilgisayar ve
Internet gibi yenilikler ile toplumsal anlamda sanatim rolii ve varlig1 olduk¢a 6nemli
degisim ve doniisiim siireci yasamaktadir. Dijital sanatin doga bilimlerine olan
yakinligindan dolay1 klasik sanat, sanatgi, sanat eseri ve izleyici kavramlarii da
etkileyerek degismesine neden olmus, diger sanatsal alanlara gére ¢ok daha kisa siirede
gosterdigi gelisim, kat ettigi yol bazi1 kavramsal tartigmalara yol a¢gmistir. Sanat
cevrelerinde dijital sanat, fotograf, sinema ve videonun gosterdikleri evrimsel gelisim
stirecinin bir sonucu olarak degerlendirilebilmektedir. Fotograf ilk ortaya ¢iktig
donemlerde sanat cevrelerince tepkiyle karsilanmis olsa da giiniimiizde miize ve
galerilerde sergilenen kabul gormiis bir giizel sanat dalina doniismiistiir (Wands, 2006;
Ozel Saglamtimur, 2010).

Sanat eserinin, ilkesel olarak her zaman yeniden {iiretilebilir oldugunu belirten Alman
filozof ve estetik kuramcis1 Walter Benjamin’in, 1935 yilinda yayinlayarak, yeniden
liretimin sanat ve sanat eseri iizerindeki etkilerini, resim, fotograf ve sinema gibi
alanlar iizerinden degerlendirdigi “Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi
Cagda Sanat Yapit1” isimli iinlii makalesinde, sanat eserinin teknik olarak yeniden
liretiminin, yeni bir gelisme oldugunu ifade etmistir. Sanat eserinin sahiciligini, nesnel
varligindan tarihe tanikligina kadar, ilk iretildigi andan itibaren eserde gelenege
donitismis olan 6zelliklerin birlesimidir. Yeniden iiretim ne kadar eksiksiz olursa olsun
sanat eserinin sahiciligini olusturan simdiliginden, varligindan yoksundur ve bu durum
eserin deger kaybetmesine neden olmaktadir. Yeniden iiretim sanat eserinin tarihe
tanikligini da ortadan kaldirmakta, diisiiniiriin “zaman ve mekanin alisilmadik dokusu™

(Benjamin, 2015), seklinde ifade ettigi “Aura’sini, kendine 6zgii atmosferini yok
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etmektedir. Sanat eserinin ¢ogaltilmasiyla geleneginden koparilarak biricikligi yenine
kitlesel varlig1 konulmaktadir. Eski donemlere ait sanat eserleri ilk zamanlarda biiyt,
ardindan dini amaclarla gergeklestirilen toérenler i¢in Tlretilmis, sanat eserinin
sahiciligi, biricikligi her zaman bu dini toérenlerle baglantili olmustur. Teknik olarak
yeniden-iiretim ile sanatin toplumsal rolii de biiyiik bir degisime ugramis, sanat eseri
ilk defa dini torenlerle arasindaki gereksiz baglantidan kurtulabilmistir. Fotografta ise
sergi degeri kutsal degerin yerini almustir. Ilk donemlerinde fotograflarda ona aura ve
kutsal degerler katan insan yiiziiniin fotograftan c¢ikarilmasi ile sergi degeri kutsal
degerinin yerini almistir (Benjamin, 2002).

Kalici, sonuglandirilmis eserlerden olusan geleneksel sanat diinyasinin, siirekli
dontlistimii ve ¢ogaltmay1 kabul eden bir anlayisla degismesi gerektigini belirten
Mitchell (1992)’e gore dijital goriintiiler, Benjamin’in bahsettigi gibi dini térenlerle
baglantili kutsal veya fotograf veya basili resimler gibi kitlesel tiiketim nesneleri
seklinde degerlendirmek yerine, yiliksek hizli aglarda dolasarak diinyay1 gevreleyen,
kendi dinamiklerine ve degerlerine sahip yeni entelektiiel yapilar iiretmek i¢cin DNA
gibi alinabilme, yeniden birlestirilebilme ve doniistiiriilebilme 6zelliklerine sahip,
kelime islemciler tarafindan islenebilen metin pargalari, bilgisayar sistemleri araciligi
ile diizenlenebilen dijital ses Ornekleri gibi, bilgi parcalari olarak goérmek daha
dogrudur. Benjamin’in bahsettigi gibi teknigin olanaklariyla yeniden iiretim, kutsal
degerin yerine sergi degerini koymussa, dijital goriintiileme de sergi degerinin yerine
girdi degeri ve bilgisayarla manipiile edilebilme kapasitesinden olusan, yeni bir tiir
kullanim degeri koymustur. Dijital yeniden iiretim ¢agi, mekanik yeniden tiretim
caginin yerini almaktadir.

Crowther (2008), Walter Benjamin, goriintiilerin teknigin olanaklar1 yeniden
tiretilmesinin, orijinal eserlerin “aura”sini, fiziksel mevcudiyetleriyle tanimlanandan
farkli zamanlarda ve yerlerde kullanima sunarak yok ettigi iddiasinin yanlis oldugunu
belirterek, mekanik yeniden iiretim ile orijinal eserin estetik etkisini reddetmedigi gibi
onu en iist diizeye ¢ikardigim ifade etmistir. Kitaplar, internet gibi ortamlarda sik sik
cogaltilan orijinal eser, kopyalar1 sayesinde her zamankinden ¢ok daha gii¢liidiir. Bu
sekilde aurasi yok edilmedigi gibi ger¢ek bir haleye doniismektedir. Bu durum goz
Oniine alindiginda, dijital eserlerin aurasi, ilizerinde durulmasi gereken bir konu
olmaktadir. Daha Once yabanci terimlerle ifade edildikleri ve ayricalikli bir

orijinallerinin olmamasi nedeniyle ilk bakista auralar1 yok gibi goriilebilmektedir.
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Ancak, orijinalin yerine sadece programlarin olmasi, farkli bir tiir estetik aura ortaya
koymaktadir. Tek bir yerde ve zamanda varolusa bagli olmamak ve ¢ogu pek ¢ok
acidan degisken veya evrimsel potansiyele sahip olmak, i¢sel hayranlik uyandiran bir
ozelliktir. Bir yandan eser, geleneksel sanat “nesneleri” ile paralellikler acisindan
bedensizdir, ayn1 zamanda kullanicinin belirledigi zaman ve mekanlarda, kiginin kendi
kisisel alaninda gerceklesebilir olmasi samimi ve Ozel bir statiiye sahip olmasi
anlamina gelmektedir.

Sanat alani olup olmadigi tartismalari uzun siire devam etmis olsa da fotografin
gelisimi, sanatin makineler aracilifi ile yenilenmesinin ilk adimi sayilmaktadir
(Aydogan, 2021). Fotograftan sonra, kamera hareketi ve hareketi yakalamada daha
farkli bir teknige ve benzer bir dogaya sahip sinema ortaya ¢ikmis ve onu video takip
etmistir. Aym sekilde, bugiin yaygin olarak kullanilan Internet teknolojisinin de radyo
ve televizyon gibi kitle iletisim araglarinin, gelismis bir benzeri oldugu sdylenebilir.
Ancak dijital sanat1 bu sekilde teknolojik ilerlemelerin evrimsel bir sonucu seklinde
degerlendirmek sadece temel bir kavrayis saglamakta ve dijital araglarin gelisimine
dayal1 tarihsel bir bakis acis1 ortaya koymaktadir (Wands, 2006). Teknolojinin
olanaklari ile olusturulan ¢aligmalarin sanat olup olmadigi tartismasi bilgisayarla
yaratilan ¢caligmalar i¢in de gegerli olmustur (Tugal, 2017).

21. yiizyilda, fizik, kimya, optik, elektronik gibi hizla gelisen yeni teknolojiler ile
etkilesime giren sanat ortaminda yeni form ve teknikler ortaya ¢ikmuis, bilgisayar ve
teknolojiyle ilgilenen sanatcilarin sanatsal algilari, ifade bigcimleri ve sundugu sonsuz
alternatiflerle ¢aligma alaninin degismesine ve gelismesine neden olmustur. Tarihsel
siirece bakildiginda teknolojinin sanati bu kadar yogun bir sekilde etkiledigi bir donem
yoktur (Ozel Saglamtimur, 2010). Bilgisayarlarin sanatgilar tarafindan kullanilmasi
onlara daha Once yapilmasi miimkiin olmayan elle yapilmasi imkansiz karmagsik
goriintiiler, {ic boyutlu heykel ¢alismalari, Internet’in kullanildig1 etkilesimli sanatsal
enstalasyonlar, sanal ortamlar gibi eserleri ortaya koyabilme imkan1 vermistir. 1990’11
yillardan itibaren siirekli bir gelisim igerisinde olan dijital sanata c¢agdas sanat
cevreleri, miize ve galerilerde ilgisiz kalmamis ve Onemli dijital sanat sergi ve
organizasyonlar1 diizenlenmeye baslamistir. Internetin sundugu olanaklar klasik sanat
miizelerinin de eserlerini ve koleksiyonlarmi Internet ortaminda sergileme imkani

vererek ulasilmasini kolaylastirmistir (Wands, 2006).
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Sanatin donilisiim siirecinde, teknolojik yenilikler sonucu yasama dahil olan yeni
iletisim ortam ve yontemleri ile insanlarin bu yeni ortam1 benimseyerek, sanal ortamin
da bir anlamda yasam alanina doniismesi etkili olmustur. Ge¢mise bakildiginda
bilgisayar yardimiyla sanatsal iiretim yapan sanatcilarin sayisinin c¢oklugu bize
kullanilan “yeni medya” araglarinin ¢ok yeni olmadigini gostermektedir. Deneysel
caligsmalar sanatin dnemli bir pargasi oldugundan dolay1 pek ¢ok alanda ortaya ¢ikan
yenilikler bir sekilde sanatla etkilesime ge¢mektedir. Sanatin dijital dontistimii
stirecinde etkili olan unsurlar; gercekligi yansitabilme potansiyeli, gerceklikten uzak
sanatsal caligmalar yapilabilmesine imkan vermesi, geleneksel sanatin aksine pek ¢ok
konuda daha az uzmanhga ihtiya¢ duyulmasi, kolektif c¢alismaya uygunlugu
sayilabilir. Ozellikle ekonomik agidan geleneksel sanatlara gore cok daha avantajli
olmasi sanatsal ifade yontemlerini genisletmesi acisindan dnemlidir (Aydogan, 2021).
Sanatsal iiretim siirecindeki carpici yenilikler, bilgisayar sistemlerinin etkilesim
konusundaki yeteneklerine dayanmaktadir.

Bilgisayarlarin sahip oldugu bu potansiyelin sanatcilar tarafindan her alanda ustaca
gelistirilmesi, benzersiz ve daha 6nce hayal bile edilemeyecek sanat formlarinin ortaya
¢ikmasini saglamistir (Goodman, 1987). Depolandig1 ortamda, ikili kod sistemindeki
veriler toplulugundan olusan, bir bilgisayar dosyasina doniismiis olan dijital sanat
eserinin, somut bir seye doniigmesinin, sanat¢inin istegine bagli oldugunu belirten
Wands (2006)’a gore, bilgisayar ve yazilim teknolojileri gelismeyi siirdiirdiik¢e
verilerin doniisecegi formlarin sayis1 da artmaktadir.

Teknolojinin sanat tizerindeki etkisi ve dijitallesme siireci, elektronik alanda yasanan
gelismeler, bilgisayarlasma ve Internet sanatcilara yeni yaratic1 ifade bigimleri sunmus
ve sanatin sinirlarinin  genislemesini saglamistir. Teknoloji tabanli dijital sanat
araciligi ile sanat, daha erisebilir hale gelmis ve farkl kitlelere ulasabilme olanagina
kavusmustur. Teknolojinin sanatla olan birlikteligi hala tartismali bir konu olsa da
gelecekte, teknolojinin, sanatin gelisiminde daha da 6nemli rol oynayacagini ve
sanatin alanin1 gelistirerek, sanatcilara yeni ve farkli ifade bigimleri ortaya koyacagini
sOylemek miimkiindiir.

2.4.2.1. Dijital Sanat’in Gelisimi

Teknolojik gelismeler, dijitallesme tarihsel siirecte, sanatin yoniinii ve bi¢imini
etkileyerek yeni alanlarin olusmasina ve sanat diinyasinda bir doniisiimiin

gerceklesmesine neden olmustur. Teknolojik gelismelerle insan yagamina dahil olan
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yenilikler ve sundugu yeni olanaklar, sanatsal anlatimda sinirlar1 ortadan kaldirarak
sanatin ifade alanini genigletmistir. Bu tarihi siirecin en son yeniligi olarak ortaya ¢ikan
sanatin dijitallesmesi, sanat diinyasinda sanatsal iiretim, sanatin anlami, tanimi, sanat
eseri, sanatin sergilenmesi ve paylasilmasi gibi konularda biiylik bir doniisiim

yaratmistir.

Dijital sanatin tarihine yon vermis ve onu sekillendiren etkenler arasinda sanat tarihi
kadar bilim ve teknoloji tarihi de 6nemli bir yere sahiptir. Dijital sanatin tarihsel
gelisim siirecine, teknoloji tarihi perspektifinden bakildiginda askeri ve endiistriyel
nitelikteki aragtirma merkezleriyle birlikte, tiiketici kiiltiirii ve bu kiiltiirle iliskili
teknolojilerin oldugu agik¢a goriilebilmektedir (Paul, 2015). Bilgisayar devriminin
temelleri, elektronik medya déneminin habercisi olan bilimsel gelismelerin ve yeni
buluslarin birbiri ardina ortaya ciktigi, 19. yiizyillda atilmustir. Ikinci Diinya
Savagi’ndan sonra askeri amagclarla kullanilmis olan teknolojilerin farkli alanlara
uyarlanmas1 bilgisayar teknolojisinin hizla gelismesine neden olmustur (Wands,
2006). Bilim ve teknoloji alaninda yasanan gelismelerin sonucu olarak ortaya ¢ikan
bilgisayarlar endiistriyel anlamda pek ¢ok degisiklik ve yenilik getirirken, toplumsal
ve kiiltiirel alanlarda da etkili olmustur.

Bilgisayarlar endiistri ¢agina yon veren, madde ve enerjiyi yeni bi¢cimlere doniistiiren
cesitli makine ve araglarin gelisimiyle paralel olarak gelisimini siirdiiren makinelerdir.
Toplumsal agidan bakildiginda endiistriyel amagclar i¢in var olan makinenin temel
amact el emeginin iretkenligini arttrmak ve genigletmektir. Biliylik endiistri
doneminde zihinsel emek, hala isciler tarafindan saglanmaktadir. 19. yiizyilin sonuna
gelindiginde ise Frederick Winslow Taylor’in 1911 yilinda yazdigi, endiistriyel
tiretimi verimlilik ve etkinlik agisindan optimize etmek i¢in, bireysel olarak is¢ilerin
ve igletmelerin is yapis sekillerini inceleyerek, bilimsel bir yaklasim benimsenmesi
gerektigini onerdigi ve her islemin en verimli ve etkili sekilde yapilmasini saglamak
amaciyla calisma siireclerinin analizini, standardizasyonunu ve uygulanmasini
savundugu "Bilimsel Yonetimin Ilkeleri" (The Principles Of Scientific Management)
adl1 kitabinda isin organizasyonel yapisim arastirmistir (Taylor, 1911). Isin zihinsel
bilesenleri, sermaye rejimi altindaki insan emeginin ve makine tarafindan
gerceklestirilen liretiminin verimliligini daha da artirmak i¢in kademeli olarak
tanimlanarak ve tek tek ele alindig1 bu siirecin sonucunda, endiistrilesmis emegin 6zel

bir alan1 olarak zihinsel emek kavrami ortaya ¢ikmistir. Calisma sekli ve amaci
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acisindan bakildiginda, is¢inin fiili eylemi temelde kas giicii ile ilgili gibi goriinse de
belirli bir endiistriyel liretim ortaminda, isletmede, bir biitiin olarak zihinsel emegin,
bir unsurudur. Pratikte kas giicline dayali emek ile zihinsel emegin arasinda bir ayrim
s6z konusu olmasa da belirli kosullar altinda orgiitli emek bu ayrimi zorunlu
kilabilmektedir. Bu durum tarihsel agidan degerlendirildiginde, kapitalist ekonomide
is¢inin igine yabancilasmasinin bir yonii seklinde ifade edilmektedir. 20. Yiizyilin
baslarinda tiretim bantlar1 ve emegin orgilitlenmesi ile gelinen bu noktadan itibaren
zihinsel emegin kendisi rasyonellesmenin bir konusu haline gelmistir. Tiim is giliciiniin
makinelesmesi, zihinsel iggiiciiniin de makinelesmesinden 6nce tamamlanmayacaktir.
Heniiz 20. yiizyilin ortalarina gelmeden zihinsel emegi rasyonellestirmek ve toplumun
veri kullanimiyla tanimlanabilecek tiim yonlerini kontrol edebilmek icin bilgisayar adi
verilen makine ortaya ¢ikmistir. Bilgisayarin var olusunun asil ve temel nedeni ¢ok
basit ifadeyle zihinsel emegin makinelestirilmesidir (Nake, 2019). Zihinsel emegin
makinelestirilmesi, bilgisayar teknolojilerinin geligerek, 1980°1i yillara gelindiginde
kisisel bilgisayarlar olarak yayginlasmasi ile yeni bir boyut kazanmis ve
bilgisayarlarin kullanim amaglari ve rolii de degisime ugramistir.

Kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla evlerde ve cogu zaman is yerlerinde herkesin
masasinda duran giiclii makine olan bilgisayar artik sanki sadece bir makine degil bir
aragmis gibi ve tiim yetenekleri, potansiyeli biiyiik oranda hissedilmis olan Internet’e,
kolayca erisebilen bir cihaz olarak kullanilmis, boylece farkli agilardan bir medya
karakteri kazanmigtir (Nake, 2019). Bilgisayar devriminin temelleri elektronik medya
doneminin habercisi olan bilimsel gelismelerin ve yeni buluslarin birbiri ardina ortaya
ciktig1 19. yiizyilda atilmistir. Askeri ve glivenlik gibi amaglarla, II. Diinya Savasi
doneminde gelistirilmis teknolojilerin, savas sonrasi farkli alanlarda kullanilmasiyla
gelisen bilgisayar teknolojisinin sanatsal amaglarla da kullanilmasi dijital sanat
kavramini ortaya ¢ikarmistir. Bu siirecte gergeklesen en dnemli ve dijital donemin
baslangici acisindan bir kirilma noktasi sayilabilecek olaylardan biri, 1946 yilinda
Pennsylvania Universitesi’nde “Elektronic Sayisal Toplayici Bilgisayar”m (Electronic
Numerical Integrator And Computer-ENIAC) gelistirilmesidir. ENIAC ad1 verilen bu
bilgisayarin gelistirilmesiyle bilgisayarlarin sahip oldugu gelismis hesaplama

yetenekleri estetik amagclar i¢inde kullanilmaya baslanmistir (Wands, 2006).
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Havanin yerkiire iizerinde yasayan canlilar i¢in, suyun suda yasayan canlilarin dogal
ortami olmasi gibi dogal medya da her yerdedir ve ancak yok oldugunda fark
edilmektedir. Bu oranda olmasa da teknik medya da ayni 6zellige sahiptir. Mevcut
dijital medya, yasama destek verme durumuna yaklagmaktadir. Semiyotik bir
makinenin iiriinii olan dijital ortam, insanlar tarafindan bu makinenin bireysel olarak
alet benzeri karakterinin kesfedilmesi, sosyal varliklar olarak da medya, ortam
ozelliklerinin kesfedilmesiyle ortaya ¢ikmustir. Insanlarin gorsel algilari, duyular1 ve
daha az oranda da isitsel duyular1 bilgisayarin ara¢ yoniiniin olugsmasinda énemli rol
oynamistir. Ayrica gorsel algr sembolik anlayigla birlestiginde bilgisayarin sadece
hesap yapabilen bir makine olmaktan ¢ikarak, her yerde bulunan, yaygin bir ortama
erismeyi mumkiin kilan bir cihaza donistiiriilmesinde de onemli rolii olmustur.
Algoritmik isleme ve dijital depolama temelli bu ara¢ tiim medyalarin aracina
dontigmiistiir. Bu durum, duygu-durum kaybmma neden olurken, bu kayb,
kullanilabilirlik, erisilebilirlik ve algilanabilirlik agisindan homojenlestirici bir
kolaylik olarak telafi etmektedir (Nake, 2019). Teknik medyanin giin gectikce artan
oranda insan yasamina dahil olmasi onu neredeyse hayati destekleyici bir unsun haline
getirmis, insanin duysal ve sembolik anlayis ozellikleriyle bilgisayarin bir araya
gelmesiyle bilgisayarin, her yerde bulunabilen ve kolayca erisilebilir dijital bir ortam
olusturma potansiyeli fark edilmistir. Bilgisayarin sahip oldugu ve siirekli gelismekte
olan yetenekleriyle pek ¢ok alanda kullaniminin hizla yayginlagmasi sanat alaninda da
etkisini gostererek yenilik¢i bir sanat formu olarak dijital sanat alaninin ortaya
¢ikmasina neden olmustur.

Dijital medyanin ilk ortaya ¢iktig1 zamanlarda bilgisayar tarafindan tiretilen grafikler
icin kullanilan bir terim olan “bilgisayar sanati” giiniimiizde sadece bu tarihsel siirece
atifta bulunmak i¢in bir etiket olarak kullanilmaktadir. 1990’11 yillarda ise yerini
hizlica “Dijital Sanat” terimine birakmistir. Terim olarak c¢agristirdiklarinin aksine
“Dijital Sanat” sadece kod, yazilim veya Internet sanatinda oldugu gibi, verilerle ifade
edilen tamamen soyut eserlere degil, dijital medyayr kullanan enstalasyon ve
performans gibi ¢aligmalarina da atifta bulunmaktadir. Ayrica “Dijital Sanat” terimi,
dijital fotograf¢iligin bazi formlarinda oldugu gibi, dijital teknolojiyi dncelikle tiretim
yontemlerinin bir pargasi olarak kullanan eserlerle birlikte, dijital teknolojinin siirece

bagl niteliklerinin calismanin temel bir 6zelligi oldugu alict ile dijital sistemler
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arasindaki etkilesime bagli olarak ¢aligan, dijital ortamda iiretilen, saklanan ve sunulan
projeler icinde kullanilmaktadir (Kwastek, 2013).

Bir bilgisayarin sanat yapmak i¢in ilk kez ne zaman kullanildigini belirlemek zordur.
Sasirtict olmayan bir sekilde, bilgisayarlarla ilk grafik basarilari, giiclii ana
bilgisayarlara erisimi olan ve uzman bilim adamlari, matematikg¢iler ve miihendisler
tarafindan elde edilmistir. O donemde, ¢ogu zaman bir bilgisayarla iletisim kurmak
bile olduk¢a zorken bir resim yapabilmek Ovgliye deger bir durum olmustur
(Goodman, 1987). ilk dénemlerde sanat eseri yaratim siirecinde ¢ok az sayida sanatci
tarafindan bilgisayar kullanilmistir (Lieser, 2009). Matematikg¢inin estetige, sanat¢inin
algoritmik bilime yoneldigi masum deneylerin, yarattigi etkilerin bugiin bile
kavranilmaya ¢alisildigi, bir kiiltiir devrimi i¢in hazirlik agsamasi oldugunu belirten
Nake (2019)’e gore, tamamen bir tesadiif olsa da sanat¢1 ve matematik¢inin birlikte
caligsmalan gerekliligi ortaya ¢ikmustir.

Amerikali bir matematik¢i ve sanat¢i olan Ben F. Laposky, sanatsal ¢aligmalarinda
teknolojiden destek alan ilk sanatgilardandir. 1950’lerde, elektrik sinyallerinin
degisimlerini grafik olarak goriintiilemek i¢in kullanilan “Oskiloskop” adi verilen bir
cihaz yardimiyla cesitli caligmalar yapmistir. Ben F. Laposky tarafindan 1950 yilinda
yaratilan "Salinimlar" (Oscillons) (Gorsel 2.1.) veya "Elektronik Soyutlamalar”
(Electronic Abstractions) adindaki oncii ¢alismalar, bir elektronik makine tarafindan
tiretilen ilk grafik goriintiiler olarak kabul edilmektedir. Laposky'nin ilk ¢aligmalarini
takip eden on yilda, daha genis gorsel olasiliklar 6neren 6nemli teknolojik yenilikler
ortaya ¢ikmis ancak goriintii olusturmak igin bilgisayarlarin kullanimi tamamen
bilimsel bir siire¢ ve arayis olarak kalmistir. 1949'da Massachusetts Teknoloji
Enstitiisti'nde (Massachusetts Institute of Technology) gelistirilen “Whirlwind”
televizyona benzer bir monitorii olan ilk bilgisayarlardan biri olmasi agisindan
onemlidir. Bu bilgisayar icin gelistirilen ilk yazilimlarda, ekranda asagi yukari
ziplayan ve her seferinde yercekiminden etkilenmis gibi yiikseklik kaybeden bir top
gorlintiilenmigstir. Whirlwind, bilgisayar ekraninda matematiksel verilerin grafik
¢izimlerinin miimkiin oldugunu goéstermis olsa da, goriintiileri somut bir bigimde
olusturabilmek bu donemde siirli yontemlerle gerceklestirilebilmistir (Goodman,

1987).
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Gorsel 2.1. Ben F. Laposky, Salinimlar (Oscillons),
1960 (https://collections.vam.ac.uk/item/0239532/composite-
oscillons-photograph-laposky-ben/ E.T: 26.04.2023)

Dijital sanat, geleneksel sanatin kavramsal ve teknik sinirlarini genigleten bir alan
olarak sanat diinyas1 acisindan daha dnce miimkiin olmayan yeni estetik deneyimler
ve sanat formlar kesfetme firsati yaratmistir. Teknoloji ve dijitallesme etkisini
enstalasyon ve miizik alanlarinda gostermistir. Edgar Varese, 1958’de Belcika’da
gerceklestirilmis olan diinya fuarinda, Le Corbuiser tarafindan tasarlanmigs heykellerin
oldugu bir alanda, ¢esitli seslerin yeniden diizenlenmesiyle elde edilmis bir kolajdan
olusan ses enstalasyonu “Elektronik Siir’i (Poéme ¢lectronique) gergeklestirmistir.
Bilgisayar teknolojisinin ve sahip oldugu potansiyelin estetik amagclarla kullanimi ilk
olarak {iniversiteler ve Bell Laboratuvarlari (Bell Labs) gibi arastirma merkezlerinde
yapilan deneysel calismalarda kendini gdstermistir (Wands, 2006). 1925 yilinda
Amerika’da kurularak, bilim ve teknoloji tarihine 6nemli katkilar yapan olan ve Bell
Laboratuvarlar1 Tugal (2018)’a gore, teknolojik gelismeler acisindan diinyaya yon
verir bir konuma gelerek, donemin bilgisayar uzmanlarinin ve sanat¢ilarinin aragtirma
ve calismalar yaptigi bir kurum olmus ve ilk bilgisayar sanati ornekleri burada
olusturulmustur.

1960'lar, giiniimiiz teknolojisinin ¢ogunun ve onun sanatsal kesfinin temellerinin
atildig1 bir dénem olarak dijital teknolojilerin tarihi igin dnemli bir on y1l olmustur
(Paul, 2015). Bu donemde gergeklesen onemli gelismelerden biri de metin verilerinin
kullanimi1 ve saklanmasi konusunda belirli bir standart olusturmak i¢in ASCII

(American Standard Code for Information Interchange) adi verilen kod sisteminin
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gelistirilmesidir (Wands, 2006). Boylece bilgisayar sistemleri arasindaki iletisime de
bir standart getirilmistir.

1960'1arin baslarinda, dijital bilgisayar sanat i¢in yeni bir ara¢ ve ortam olarak biiyiik
umut vaat etmistir. Daha ¢ok miihendisler ve bilim adamlar1 tarafindan yapilan
bilgisayar sanatinin ilk Orneklerine bakildiginda bir sanat¢i dokunusuna ihtiyag
oldugunu sdylemek dogru olacaktir. Ancak bu donemde sanatginin bilgisayar
kullannminda karsilastigir teknik bilgi eksikliginin getirdigi zorluklarin yaninda
bilgisayara erisimi de neredeyse miimkiin degildir (Noll, 1970). Bilgisayarlar,
sanatgilara daha dnce miimkiin olmayan isler yapma imkani veriyor olmasina ragmen
sanat¢ilarin bilgisayar teknolojisini kullanma konusunda yeterli bilgi ve altyapiya
sahip olmamalari, sanat ve teknoloji arasindaki iligkinin giiclendirilmesi ve isbirligi
yapilmasi gerekliligini ortaya ¢ikarmistir.

Bir miihendis ve sanat¢1 olan Billy Kliiver tarafindan, sanat¢i ve miihendisler
arasindaki iliskiyi gii¢lendirerek, isbirligini tesvik etmek amaciyla 1966 yilinda Andy
Warhol, Robert Rauschenberg, Robert Whitman ve John Cage gibi sanat¢ilarin yer
aldig1 bir organizasyon olan Sanat ve Teknolojide deneyler (Experiments in Art and
Technology-EAT) organizasyonu kurulmustur (Taylor, 2014). “Experiments in Art
and Technology” (EAT) tarafindan bir araya getirilen nerobilimci Leon Harmon ve
Bell Labs’ta bilgisayar miithendisi Ken Knowlton, 1966 yilinda bu sistemi kullanarak
bilgisayarla yapilmis sanatsal ¢alismalarin ilk orneklerinden biri olan “Computer
Nude” (Studies in Perception I) (Gorsel 2.2.) isimli eseri yapmislardir. Dansci
Deborah Hay'in bir fotografini bir bitmap mozaigi olarak bilgisayarla yeniden
olusturuldugu bu ¢alisma kazandig1 popiilerlik nedeniyle daha sonra orijinal eserden

sinirli sayida serigrafi olarak basilmistir (https://buffaloakg.org, 2023).
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Gorsel 2.2. Leon Harmon, Ken Knowlton, Computer Nude (Studies in Perception 1), 1967
(https://buffaloakg.org/artworks/p20142-computer-nude-studies-perception-i
E.T: 22.01.2023)

20. yiizyilin sonlarindan itibaren “dijital sanat” olarak anilacak olan yeni bir sanat
bi¢imi, sanat tarihinde yeni bir kirilma noktasi olarak kabul edilen 1965 yilinda, Georg
Ness, Frieder Nake ve A.Michael Noll tarafindan ortaya konan oOncii ¢aligmalar
sayeyinde ortaya ¢ikmistir (Tugal, 2018). Aslen bir matematik¢i olan Georg Nees ve
Frieder Nake 1963 ve 1964 yillar1 arasinda bilgisayarin estetik potansiyeli {izerine
deneysel caligmalar yapmislardir. George Nees, Bense’den ilham alarak Subat 1965°te
ilk sergisini “Generative Computergrafik” adiyla agmistir. Postmodernizm sonrasi,
tipki fotografin 20. yiizyilda yaptig1 gibi, Georg Nees ve ¢aligmalari giinliik yagsamdaki
estetik algimizi ve kiiltiiriimiizii degistirmistir. Boylece modern sanatta da yeni bir
gelisimin temelleri atilmistir. Yine ayn1 yilin Kasim ayinda Frider Nake, Stuttgart'taki
Wendelin Niedlich Galerisi’nde bir sergi agmistir. Amerika’da ise bir miithendis olan
A.Michael Noll benzer ¢aligmalar gerceklestirmis, Nisan 1965’te New York’ta
“Computer Generated Pictures” adin1 verdigi ilk sergisini Howard Wise galerisinde
acmistir. Michael Noll, Bilgisayarlar tarafindan tiretilmis goriintiilerle sanatcilar
tarafindan tiretilmis goriintiileri karsilastirarak, farklarini degerlendirmis, rastgeleligin
ortaya koydugu sonuclar ve sagladigi avantajlar tizerine ¢alismistir. Bu siirece katkis1
bulunan bir diger isim ise algi psikoloji {izerine yaptig1 deneyde, bilgisayarda
olusturdugu gorselleri kullanan Macar asilli Amerikali gérsel ve nérobilimci, deneysel
Psikolog Béla Julesz olmustur (Lieser, 2009; Uygan, 2022). Béla Julesz, algi

kavramimin tarihi agisindan saygi duyulan bir figlir olarak, rastgele nokta
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stereogramimin mucididir. Bela Julesz, stereoskop altinda bakildiginda beynin {i¢
boyutlu sekilleri gormesine neden olan bir stereo ¢ift rastgele nokta goriintiisii
olusturmak icin bir bilgisayar kullanarak, derinlik algisinin nérolojik bir siireg
oldugunu kanitlamistir. 1956 yilinda Amerika Birlesik Devletleri'ne gé¢ etmis ve
kariyerinin biiyiik boliimiinde Bell Laboratuvarlari'nda ¢alismistir. Beyne karmagiklik
teorisinin uygulanmasinda dncii olan Julesz, bilgisayari sanatsal iiretim i¢in kullanan
ilk sanatgilardan biri olarak kabul edilmektedir (Zarina, 2011; Tyler, 2014). Julesz,
yapmis oldugu deneylerde bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiilerin, sadece
matematiksel iglemlerden ibaret olmadigini, ayn1 zamanda insanlarin duyusal
deneyimleri tiizerinde de etkili oldugunu gostererek, dijital sanatin psikolojik
boyutunun anlagilabilmesi i¢in bir referansa doniismiistiir.

Charles Csuri ise Amerika’da bilgisayarla caligmaya baslayan ilk sanatgilardan
olmustur. Bilgisayarla iiretilen ilk sanatsal ¢alismalar genel olarak soyut geometrik
sekillerden olusmaktayken Charles Csuri gibi sanatgilar bilgisayarli hesaplama
siirecine simgesel sekillendirmeyi dahil etmislerdir. Bilgisayar grafikleri iizerine
caligmalar yapan az sayidaki egitimli sanatgilardan olan Csuril967 yilinda, bir
bilgisayar programcisi olan James Shaffer ile birlikte 6diil almis ilk figiiratif bilgisayar
¢izimi olan “Sine Curve Man” (Gérsel 2.3.) isimli ¢alismay1 iiretmislerdir. {lk olarak
Csuri tarafindan elle ¢izilmis bir resimden alinan gorsel bilgilerin dijitallestirilmesiyle
olusturulan bu ¢izim ile sembolik olarak insan ya da en azindan temsili, kodlanarak
islenecek olan bilgiye bilgiye kodlanabilmistir. insan bilgisinin veya formunun
dijitallestirilmesi, 6zellikle avatarin yeni dijital ¢agda giiclii bir kiiltiirel sembol olarak
ortaya ¢ikmasiyla birlikte, 1990'larin sanallik sdyleminde kalic1 bir diislinceye
doniismiistiir (Taylor, 2014). Csuri, doneminin elverdigi teknolojinin sinirlarini
zorlayarak yapmis oldugu deneysel calismalarla bilgisayar destekli sanatin

onciilerinden biri olmustur.
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Gorsel 2.3. Charles A. Csuri, Sine Curve Man, 1967
(https://csuriproject.osu.edu/index.php/Detail/objects/761#, E.T: 22.01.2023)

Dijital sanatin gelisimi agisindan bir kilometre tas1 olarak kabul edilen ve
bilgisayarlarin sanat diinyasindaki kullanimini ilk kez genis bir kitleye tanitarak, dijital
sanatin gelisimine giliclii bir ivme kazandiran, énemli gelismelerden biri de 1968
yilinda, teknoloji ve yaraticilik arasindaki iligkileri arastirarak ortaya koymaya ¢aligan,
uluslararas1 “Cybernetic Serendipity” (Gorsel 2.4.) sergisidir. Bu 6nemli sergi ile
sanat¢ilarin bilime, bilim adamlarinin da sanata katilimini ortaya koyan bir faaliyet
alan1 sunmak ve sanatgilar, besteciler ve sairler tarafindan ortaya konan rastgele
sistemler ile sibernetik cihazlarin yapimi ve kullanim ile ilgili olanlar arasindaki
baglantilar1 géstermek amaclanmistir (Wands, 2006; Reichardt, 1968). Dijital sanatin
sanat diinyasinda kabul gorerek, benimsenmesi agisindan oldukc¢a dnemli olan bu
sergi, bilgisayarlarin sanat eserlerinin iliretiminde kullanilmasi konusunda ilginin

artmasina neden olmustur.
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Gorsel 2.4. Cybernetic Serendipity sergi afisi, 1968
(https://monoskop.org/Cybernetic_Serendipity, E.T: 30.01.2023)

1960’larin sonunda, bilgisayarin yaratict potansiyelinin farkina varmis bir diger
sanat¢1 da Avrupa sanat ortaminda kendine yer edinmis, birka¢ kadin sanatgidan biri
olan Vera Molnar’dir. Max Bill, Francois Morellet gibi sanat¢ilarin konstriiktivist
baglami dogrultusunda, sadece bilgisayar yardimiyla gergeklestirilebilecek estetik
kavramlar tizerine ¢alismistir. Charles Csuri ise Amerika’da bilgisayarla ¢alismaya
baslayan ilk sanat¢ilardan olmustur. 1k bilgisayarli animasyon ¢alismalar1 ise 1965
yilinda A. Michael Noll tarafindan yapilmistir. John Hales Whitney Sr., 1960’larin
basindan itibaren benzer teknolojiler ile deneyler yapmis ve bu tecriibelerini 1966
yilinda Katalog (Catalog) veya Permitasyonlar (Permutations) gibi Onemli
caligmalarinda ortaya koymus, baslangicindan itibaren bilgisayar sanatinin
gelisiminde Onemli rol oynayan farkli unsurlari bir araya getirmistir. IBM’in
destegiyle dijital bir bilgisayarda olusturulan, 1975 yapimi “Arabesk” (Arabesque)
isimli animayonu bagyapiti olarak kabul edilmistir (Lieser, 2009). 1960’11 yillar,
oldukca giiclii toplumsal karisiklik ve kiiltiirel degisimle gecen 10 yillik bir siireg
olmasina karsin, déoneme damgasini vuran radikal politikalar bilgisayar sanati
deneyimini etkilememistir. Bilgisayar sanatinin uygulayicilari, sanat ve teknoloji
alaninda c¢alismalarda bulunan meslektaglarina gore ¢ok daha az bir politik durusa
sahip olmuslardir (Taylor, 2014). Birbiri ardina yapilan deneysel caligmalar ve
etkinlikler ile 1960’11 y1llar, bilgisayarin sanat alanina gecisinde ve sanatin adim adim
dijitallesmesinde son derece 6nemli bir on y1llik stire¢ olmus, daha sonraki dénemlerde

gergeklesen pek ¢ok yenilik ve gelismeye zemin hazirlamistir.
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Sanatcinin, bilgisayara ulasgiminin hala giic oldugu ve bilgisayarli sanatsal
caligmalarinin biiyiik oranda arastirma merkezlerinde gergeklestirildigi 1970’11 yillarin
dijital sanat acisindan Onemli Ozelligi, sanatcilar tarafindan siirekli olarak yeni
teknolojilerin  kesfedilerek deneyimleniyor olmasidir. Bilgisayara ulasmak,
deneyimlemek gibi devam eden giicliiklere karsin, dijital sanatin yapisini olusturan
pek ¢ok unsurun temelleri bu donemde atilmistir. Manfred Mohr, bilgisayar sanatina
iliskin ilk miize sergisini 1971 yilinda, Paris Modern Sanatlar Miizesi’nde (Musée
d'Art Moderne de la Ville de Paris), “Une Esthétique Programmée” adiyla
gerceklestirmistir. Amerika’da, Stanford Universitesi biinyesinde Palo Alto Arastirma
Merkezi (Palo Alto Research Center-PARC) 1970 yilinda, bilgisayar grafiklerine
yonelik arastirmalar yapmak amaciyla, Xerox Corporation sirketi tarafindan
kurulmustur. 1977 yilinda ise renkli grafik 6zelliklerine sahip Apple II, 1979 yilinda
dijital sinyallerin telefon hatt1 iizerinden iletimine olanak taniyan modem
gelistirilmigtir. 1970’1li yillar dijital sanatin gelisimine destek veren Association for
Computing Machinery'nin (ACM) bir boliimii olan Special Interest Group for
Graphics (SIGGRAPH) gibi meslek orgiitlerinin de kuruldugu bir donemdir. 1979
yilinda ise yine dijital sanatlarin desteklenmesi, gelistirilmesi ve sergilenmesini
amaglayan Ars Electronica Avusturya’da kurulmustur (Wands, 2006; Lieser, 2009).
1970’11 yillardan 1980’lere kadar olan 10 yillik siirec igerisinde bilgisayar teknolojisi
biiylik bir ilerleme kaydetmis, bilgisayarlarin giicliniin ve islevselliginin artmasiyla
kullanim1 yayginlagmaya baglamistir.

1980’lere gelindiginde, kisisel bilgisayarlar ortaya ¢ikmig ve dijital teknolojilere
ulagim biiyiik 6l¢iide kolaylagsmistir. Sinirli bir renk ve ¢oziintiirliik kapasitesine sahip
olan ilk kisisel bilgisayar 1981 yilinda IBM tarafindan gelistirilmistir. Bu donemde
sanat¢ilarin yaratict ¢aligmalar yapmalarini miimkiin kilan Paintbrush gibi yeni
yazilimlar gelistirilerek, ulasilabilir olmus ve gilinlimiizde hala dijital goriintii
olusturma alaninda ¢ok 6nemli bir yere sahip olan Adobe Systems kurulmustur. Siirl
sergileme imkanlarina ragmen yeni teknolojileri biiyiik bir heyecanla deneyimleyen
sanatgilar telekomiinikasyon ve animasyon calismalarma da yonelmislerdir. Kit
Galloway ve Sherrie Rabinowitz’in, New York ve Los Angeles’ta yasayan insanlari
uydu baglantis1 ve video ekranlar araciligiyla etkilesime sokan “Hole In Space” tele-
komiinikasyon alaninda gergeklestirilen ilk sanatsal calismadir. Yoichiro Kawaguchi

ise 1983 yilinda sonradan bir seriye doniisecek olan Growth isimli ilk animasyon
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caligsmasini yaratmigtir. 1986 yilinda Steve Jobs tarafindan Pixar’in kurulmasi grafik
resim olusturma, 3D modelleme ve animasyon konularmin gelisiminde 6nemli bir
etkiye sahip olmustur. 1980’li yillarda yasanan doniim noktasi olarak nitelendirilen
onemli gelismelerden bir digeri ise 1984 yilinda Apple sirketi tarafindan, masaiistii
yaymcilikta bir ¢igir acacak olan Macintosh bilgisayarin gelistirilmesidir. Miizik
enstriimanlart i¢in dijital bir arayiiz olan MIDI (Musical Instrument Digital Interface)
miizik alaninda devrimsel bir etki yaratmistir. Sanatin ¢esitli alanlarinda yeni olanaklar
yaratan tiim bu teknolojik gelismeler sanatgilara bilgisayari deneyimlemeye ve
bilgisayar kullanarak yaratici ¢alismalar yapmaya tesvik etmistir (Wands, 2006).
1950’lerin sonundan 1990’lara kadar olan siire¢ dijital sanatin gelisimi agisindan bu
boliimde ele alindig iizere art arda gergeklesen pek ¢ok onemli olay1 icermektedir.
Siirecin daha iyi anlagilabilmesi i¢in donemin dijital sanatin gelisiminde rol oynamis
onemli olaylar1 agagidaki grafikte (Sekil 2.1.) belirtilmistir.

1960’lardan baglayan bilgisayar teknolojindeki hizli ilerleme, 1980’lerin sonuna
gelindiginde bilgisayarlarin daha kiiclik, daha hizli ve daha ucuz hale gelerek,
ulagilabilir olmasiyla kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasi, beraberinde grafiksel
kullanici arayiizleri (Graphical User Interface- GUI) ve Internet gibi yeni teknolojilerin
gelistirilmesi, bilgisayarlarin islevselligini artirarak, kullanim alanlarinin genisledigi
bir donem olmus, bilgisayar teknolojisinin modern toplumda vazgegilmez bir arag

haline gelmesinde biiyiik bir rol oynamistir.
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Ik Animasyon Serisi
“Growth”

—

Sekil 2.1. Omer Geng, Dijital sanatin gelisimi, 2023
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2.4.2.2. Dijital Sanatin Ozellikleri ve Formlar

Bilgisayar teknolojilerinin hizli bir sekilde geliserek yeteneklerinin, giiciiniin
artmasiyla yayginlagmasi, son yiizyilda sanat diinyasinda da kokli degisikliklere
neden olmustur. Sanat¢ilara tamamen yeni bir platform saglayan bilgisayar
teknolojileri, sanat¢ilara 6zgiir bir bicimde ifade etme ve yaraticilik sergileme imkéan1
verirken, ayni zamanda sanatin sinirlarin1 genisleterek ve kavramsal boyutunu da
derinlestirmistir.

Noll (1967), bilgisayar aracilig1 ile olusturan sanatsal ilk orneklerin ve deneylerin
sanat¢1 ve bilgisayar arasinda olusan ve ortak noktasinin insan makine etkilesimi
oldugu yeni bir yaratici ortakligin ve isbirliginin baslangicini isaret ettigini ifade
etmistir. Bilgisayar rastgeleligi sunarak veya matematiksel algoritmalar yardimiyla,
sanatsal yaratinin belirli yonlerini kontrol ederek, yaratici bir rol kazanmaktadir.
Ancak yaratici siirecin tiim kontrolii sanat¢inin gorevidir. Sanat¢i tarafindan bir arag
olarak kullanilan bilgisayar, sahip oldugu teknik yetenekleri ve yaratici potansiyeli ile
sanatginin farkli bir diizeyde etkilesim kurabilecegi, diger tiim ortamlarin neden
oldugu pek ¢ok fiziksel sinirlamadan kurtulmus, tamamen yeni aktif ve yaratici ortam
olusmaktadir.

Bilgisayarin sanatcilar tarafindan yaratici siirece dahil edilmesinin, sanatg1 ve sanat
eseri arasindaki mesafeyi genisleterek daha ileri bir boyuta tagidigini belirten Taylor
(2014), bu durumun sanat ve sanatc¢i arasindaki baglantiyr tamamen koparmakla tehdit
eder bir noktaya ulastigina dikkat ¢ekmektedir. Taylor’a gore fikir, sanatin
gergeklestirilmesinde ve kavramsallastirilmasinda ¢ok 6nemli bir rolii olan makine
tarafindan somutlastirilmistir. Bilgisayar1 estetik amaclarla kullanan ilk kisi olarak
kabul edilen A. Michael Noll, modernist estetigi taklit etmeye calismis, kavramsal
sanatin estetik karsithgindan ¢ok uzak olan bilgisayar sanati, soyut giizellik
kavramlariyla ilgilenmekten asla vazgegmemistir. Bilgisayarla iiretilen sanat eserleri
ile modern sanat anlayis1 arasindaki iligki bilgisayar kullaniminin sanatsal ve estetik
amaglarla kullanilmaya baslanmasindan bu yana tartisilan bir konu olarak bu iliski,
estetigin ve teknolojinin siirlarinin kesismesi noktasinda yer almaktadir. A. Michael
Noll, yaptigi ¢alismalarinda modern sanatin estetik anlayisiyla eserler iiretmis olsa da
oncelikle teknolojik bir makine olan bilgisayar, teknolojinin miimkiin kildig1 6l¢iide
sinirlarint genisletebilmektedir ve bu o6zelligi, bilgisayar araciliyla iiretilen sanat

eserlerin estetik agidan yeterliliginin sorgulanmasina neden olmustur.
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Elestirmenlerin siirekli olarak {izerinde durdugu bir konu olarak, bilgisayar sanatinin
estetikten yoksun olusu sorununun, giizellik kavramini yapibozumuna ugratma
isteginden ¢ok ortamin, araglarin sinirlamalariyla ilgili oldugunu belirten Taylor
(2014), Noll’'un da calismalarinda tipki modernist sanat¢ilar gibi, ortamin tiretimini
sorgulamak yerine, bilgisayarla olusturulan goriintiilerin hem estetik hem de
epistemolojik sinirlarint bulmaya calistigini ifade etmektedir. Lieser (2009), bilgisayar
sanatina yapilan elestirilerde en ¢ok gbéze carpan noktanin, bilgisayar karsitlig
oldugunu ifade etmistir. Uzun bir siire sanatsal iiretimde bilgisayar kullanimini kabul
etmek bir sanat¢1 i¢in neredeyse kiiciik diisiiriicii bir durum olarak goriilmiistiir. 1970’1i
yillarin baginda, 1971 yilinda bilgisayar sanatina iliskin ilk miize sergisini, Paris
Modern Sanatlar Miizesi’nde (Musée d'Art Moderne de la Ville de Paris), “Une
Esthétique Programmée” adiyla organize eden Manfred Mohr, Sorbonne’da bir
konferans verirken kapitalist bir savas araci kullaniyor olmasi iddiasiyla protesto
edilmistir.

Zaman igerisinde ortaya cikan bilgisayar algisi degisime ugramis, kiiltiirel hayal
giiclinde biiyiilk bir umudun sembolii olmaktan c¢ikarak bir korku nesnesine
doniismiistiir. Bu sadece, 1956 yapim1 Hollywood filmi Desk Set'te dramatize edildigi
gibi bilgisayarin is¢inin yerini alacagi endisesiyle degil, ayn1 zamanda bilgisayarin
hiikiimet kontroliinlin kesintisiz bir aract haline gelebilecegi seklinde de motive
edilmistir. 1950’1i yillar boyunca bilgisayar, daha 6nce hi¢cbir makinenin yapamadigi
sekilde insan zihnini yansitan donemin en 6nemli teknolojik metaforuna dontigsmiistiir.
Baska bir diizeyde degerlendirildiginde, sanatsal yaratim siirecinde geleneksel sanat
malzemeleri yerine bilgisayar ve yine bilgisayarla iliskili elektronik cihazlarin
kullanim1 ya da ge¢misin anlatimsal ydntemlerinin reddi, 1960’l1 yillarin sanat
kuramima hakim modernist anlayisinin daha genis bir sekilde reddi ile baglantili
oldugu anlasilmaktadir (Taylor, 2014). Gec¢misin geleneksel sanatsal ifade
yontemlerinin yerine yeni teknolojilerin kullanimi, sanatin evriminde 6nemli bir adim
olmasi nedeniyle giliniimiizde bile hala devam eden tartigmalara ragmen sanat
diinyasin1 derinden etkileyerek kendine kalict bir yer edinmistir. Ancak sanat diinyasi
sadece bilgisayarin sanatsal yaratim siirecinde bir arag olarak kullanilmasi veya estetik
gibi konularla tartisma konusu olmamis, sanat tarihi agisindan bakildiginda 6ncii olan

pek cok sanatsal hareket tepkiyle karsilanmaistir.
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Krauss (1985), ortaya ¢ikisinin ilk yiiz yili boyunca Avangart sanat¢inin, devrimci,
anarsist, ziippe, estetik, teknolojik, mistik gibi pek ¢ok sekilde anildigini ve pek ¢ok
sOylem ortaya koydugunu belirterek, bu sdylemlerinde degismeyen tek seyin 6zgiinliik
oldugunu ifade etmistir. Avangart anlayista bahsedilen 6zgiinliik, ge¢mise duyulan
tepki ve ge¢misin yok edilmesinden ¢ok sifirdan yeni bir baslangi¢, bir dogum olarak
tanimlanmastir.

Bilgisayar sanat1 ise sanat kuramcilar1 ve elestirmenleri tarafindan, radikal yeni bir
sanatsal hareketin yeni bir medyumla dogusu olarak kutlanabilecekken, ana akim ve
avangart hareketlerle tiim uyumuna ragmen diglanmistir. Bu dislanma veya tepki,
tartismaya agik olan soyut estetik anlayisa degil, ana akim sanat elestirmenleri ve
sanatcilar tarafindan ortaya konan bilingli veya bilingsiz yabancilasmaya
dayanmaktadir. 1960'larin bilgisayar sanatinin, tanimlayici ve énemli 6zelliklerinden
biri, teknoloji uzmanlarinin ayni zamanda uygulayici pozisyonunda olmalart olmustur.
Bilgisayar sanati bilimsel ¢aligmalarin bir sonucu olarak ortaya ¢iktigi ig¢in gorsel
sanatlarin terminolojisine hakim olmadig1 gibi avangart sdylemin diline de asina
degildir. Bilgisayar sanati iizerine yapilan elestiri ve yorumlarda farkli yaklagimlar ve
tarzlar agikga goriilmektedir. O donemde bilgisayar sanatini kavramsal terimlerle
kuramsallastirmak etmek miimkiin olsa da bdyle bir girisim olmamistir. Avangart
anlayisin, devrimci anlayisi ve titizligine sahip olmayan teknoloji uzmanlari, herhangi
bir sekilde pozisyon almaya veya bir manifesto olusturmaya gerek duymamuislardir.
Ik dénemlerinde bilgisayar sanati, kavramsal sanatin &zelestirel ve diisiinsel
ozelliklerine sahip olmamigtir. Kavramsal sanat, elestirel dikkati kiiltiirel ve tarihsel
bir baglamda sanat¢1 kavrami, sergi ve miize alaninin yeniden tasarlanmasi ve sanat
piyasasinin ve kapitalist yapisinin elestirilmesi de dahil olmak iizere sanat diinyasinin
tiim yonlerine odaklayan meta-elestirel ve 6z-refleksif bir girisim olmustur. Bilgisayar
sanati, sanat nesnesinin statiisiinii dolayli olarak sorgularken bilin¢li ve ideolojik bir
yaklagima sahip degildir (Taylor, 2014). Giinlimiizde ise sanat ve teknoloji arasindaki
iliskinin geldigi nokta ile kavramsal sanatin ¢ok daha fazla ortak noktasi oldugunu
vurgulayan Shanken (2002), kavramsal sanat ile sanat ve teknolojinin, bilgi ¢aginda
genis kiiltiirel donlisiimlerin yansimalar1 ve bilesenleri olarak degerlendirmis, iki
sanatsal yonelimin 6nemli benzerlikler paylastig1 ve bu ortak paydanin 20. yiizyil
sonlarinda ortaya ¢ikan sanat anlayisina dair yararli i¢ goriiler sundugunu ifade

etmistir.
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Dijital medyay1, matematik¢i ve sanat¢inin, hem cografi hem de entelektiiel agidan
birbirinden ¢ok uzak celigkili bir yelpazenin iki kutbunda kendilerine 6zgii farkli
tavirlarla ortaya koyduklari caligmalari i¢in tasarlanmis bir parantez olarak ifade etmek
miimkiindiir. Georg Nees, Harold Cohen, giizel sanatlar tarihinde ne yazik ki genellikle
"bilgisayar sanat1" olarak adlandirilan bir alana katkida bulunarak ileriye tagimis iki
Oonemli isimdir. Ancak bu alanin, her iki teriminde bu sanat alanlarinda, sanatg¢inin
tamamen yeni bir bakis agisiyla calistifi gergcegini ortaya koymasi nedeniyle,
“Algoritmik Sanat” (Algoritmic Art) veya “Jeneratif Sanat” (Generative Art) olarak
adlandirilmas1 daha dogru bir yaklagimdir. Georg Nees, glizel sanatlara yonelen
matematikg¢i; Harold Cohen ise bilgisayara yonelen giren bir sanatci olarak, her ikisi
de olaganiistii yaratict kapasitelerini ve tarihi konumlarin1 farkl alanlara yonelerek
elde etmislerdir. Iki farkli potansiyelin bir araya gelmesini gerektiren yeni medya
tirlerini temsil etmektedirler (Nake, 2019). Siirekli hizli bir ivme ile gelisen
teknolojilerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan, yeni dzellikleriyle potansiyeli her gecen
giin daha genisleyen yeni medya tiirleri, yeni kavramlar1 da beraberinde getirmektedir.
Sanatta elektronik doneme gegis siirecinde gergeklesen en onemli gelismeler katilim
ve etkilesimdir. Seyirci katilimi (Participation) kavrami, 1960'l ve 1970’li yillarda
olusumlar (happenings) ve performans gibi alanlarda eserler iireten sanatgilarin
calismalarinda da belirgin sekilde goriilmiistiir. Ilerleyen siirecte seyirci katilimi yerini
etkilesimlilik (interactivity) kavramina birakmistir. Agam, Soto, Tinguely ve Pol Bury
calismalarinda seyircinin katilimini kullanan 6ncii sanat¢ilardir. Teknolojik sanatin
dogasi, sanatcilarin izleyiciyi yaratici siirece dahil etme girisimlerinin ve 6zellikle,
basit bir katilim davetinden daha ayrintili bir etkilesimli katilim ¢agrisina gectiklerinde
gerceklesen doniisiimiin analizi yoluyla da aciklanabilmektedir. “Katilim” ve
“etkilesim” terimleri arasinda bir 6n ayrim yapmak gerekirse, sanatsal baglamda,
"katilim" 1960'larda ve bugiin hala hem diigiinsel hem de davranigsal diizeyde bir iligki
anlamina gelmektedir. Bu cifte davet ve siyasi ve toplumsal sonuglari nedeniyle
izleyiciye yonelik geleneksel tutumlardan farklilagarak, plastik sanatlara 6zgi
cihazlarla katilim i¢in davet edilmenin yani sira, izleyici genellikle ritiiel bir tdrene
veya festivale benzeyen etkinliklerin bir pargasi olmaya tesvik edilmistir. Toplumsal
ve teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak kabul edilen karsilikli etkilesim ise
izleyici katilim1 konusunda estetik ve teknik olarak gerceklesen degisimin gostergesi

olmustur (Popper, 1993; Toksoz Sahiner, 2002).

79



Dijital sanatin karakteristik 6zelliklerinden bir digeri ise medya sinirlar1 arasindaki
melezlesme egilimidir. Bu melezlesme egilimi nedeniyle, dijital sanat eserleri,
medyalar arasinda gecis yaparak ve bir dizi teknik kullanarak, tiirlerine veya
bicimlerine goére kategorize edilmekten kacinmaktadirlar (Hope ve Ryan, 2014).
Dijital sanatin baski fotograf, heykel, enstalasyon video, miizik, animasyon ve
performans gibi geleneksel formlari ile sanal gergeklik, yazilim sanati, net sanat1 gibi
yeni formlari, aralarinda bir ayrim yapmanin giic olabilecegi sekilde
kaynasabilmektedir (Wands, 2006). 20. yilizyilin son ¢eyreginde, ¢esitli kiiltiirel ve
teknolojik gelismeler modern sanatin temel kavramlarindan biri olan bir medyum
kavramini anlamsiz hale getirmistir. Bu ifade, sanatin geleneksel olarak resim, heykel
ve film gibi tek tek medyalara ayrilmasinin artik olusum ve deneyimlenis bigimleri ile
uyusmadigii 6ne siirmektedir. Ancak, sanati resim, heykel, film, video vb. olarak
kullanilan araglara gore ayiran medya temelli tipolojinin yerini alacak yeni bir sanat
pratigi topolojisi de ortaya ¢ikmamistir. Bununla birlikte, artik kiiltiiriin isleyisini tam
olarak yansitmasa da sanatsal pratigin kiigiik bir dizi farkl1 medyuma gore diizgiin bir
sekilde organize edilebilecegi varsayimi, miizelerin, sanat okullarinin, finansman
kuruluslarinin ve diger kiiltiirel kurumlarin organizasyonlarin1 yapilandirmaya devam
etmistir. 1960'lardan itibaren asamblaj, happening, enstalasyon gibi yeni sanatsal
bicimlerin hizla gelismesi, performans, kavramsal sanat, siire¢ sanati, zamana dayal
sanat gibi formlarin ¢oklugu, farkli malzemelerin ¢ok cesitli sekillerde kullanilmasi ve
hatta bazi yeni bi¢imlerin amaciin dogrudan maddeden uzaklagmak olmasi gibi
nedenler medyuma gore siiflandirma geleneksel anlayisinin sorgulanmasina neden
olmustur (Manovich, 2001b).

“Dijital sanat”, estetik agidan bir gruplandirma yaparak tek bir kategoriye indirmenin
miimkiin olmadigi, ¢ok ¢esitli sanatsal galigmalar1 ve uygulamalar1 kapsayan bir
semsiye haline geldigini belirten Christiane Paul (2015), temel ama c¢ok &nemli
ayrimlardan birinin, dijital teknolojileri fotograf, baski veya heykel gibi, daha
geleneksel sanat nesnelerinin yaratilmasi i¢in bir arag¢ olarak kullanan sanat ile dijital
teknolojiler araciligiyla yaratilan, saklanan, dagitilan ve 6zelliklerini kendi medyumu
olarak kullanan dijital dogmus, hesaplanabilir sanat arasinda oldugunu ifade etmistir.
Paul’a gore, dijital olarak dogmus sanat genellikle “yeni medya sanati” olarak

anilmaktadir. Bu sekilde genel olarak bir 6n siniflandirma yapilmis olsa da temel
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nitelikleri bakimindan olduk¢a melez bir yapiya sahip bu sanatsal alanlar, ifade
sekilleri ve estetik anlayislari agisindan ¢ok farkli olabilmektedir.

2.4.2.2.1. Dijital Teknolojilerin Ara¢ Olarak Kullanilmasi

Resim, heykel, fotograf ve video gibi farkli alanlardan ¢ok sayida sanat¢i, sanatsal
yaratim siire¢lerinde dijital teknolojilerden yararlanmaktadirlar. Kimi sanatgilar dijital
teknolojileri, geleneksel yontemlerle sanatsal iiretim yaparken yapmayi siirdiiriirken,
kimi sanatgilar ise dijital teknolojileri kullanmanin sanatsal yaratim siirecine bakisi
degistiren, yeni ve kendine 6zgii bir estetik anlayisinin gelismesini miimkiin kilarak
devrimsel sonuglarin ortaya ¢ikmasina olanak tanityan gelismeler olarak gérmektedir.
Bazi dijital sanat ¢alismalar dijital ortamin temel 6zelliklerini sergileyerek ve diline
ve estetigine yansitirken, bazilar1 ise teknolojinin kullanim sekli nedeniyle sanatsal
yaratim siirecinin analog veya dijital olusunu belirlemek gii¢ olabilmektedir. Dijital
teknolojilerden yararlanan her c¢alisma, altyapisindaki teknolojilerin 6zelliklerini
yansitmasa da dijital ortamin kendine 6zgii bazi temel 6zellikler vardir. Bunlardan biri,
farkli tiirde manipiilasyonlara ve farkli ortamlar arasindaki keskin ayrimin azalmasina
neden olabilecek sekilde, kesintisiz bir sanat formu kombinasyonuna izin vermesidir.
Ayrica, dijital medyada herhangi bir noktada, gergekligin ortadan kalkmasina ve
sorgulanmasina neden olacak kadar yliksek bir manipiilasyon imkani mevcuttur.
Sahiplenme, kendine mal etme veya kolaj yontemiyle baglamin, tim oOgeleriyle
birlikte yeniden ele alinmasinin yan sira, kopya ve orijinal arasindaki iligki de dijital
ortamda On plana ¢ikmaktadir. 20. yilizyilin baslarinda Kiibist, Dadaist ve Siirrealist
akimlarla baglayan, sanatta derin bir ge¢mise sahip kendine mal etme ve kolaj
teknikleri, dijital ortamla potansiyelini gelistirmis ve yeni boyutlara taginmistir
(Wands, 2006; Paul, 2015). Siirekli bir gelisim igerisinde olan teknoloji ve dijital
medyanin melezlesme egilimi keskin sinirlar ¢izmeyi giiclestirse de fotograf, baski ve
dijital heykel caligmalari, dijital teknolojilerin bir ara¢ olarak kullanildigi sanatsal

alanlar kapsaminda kabul edilmektedir.
2.4.2.2.1.1. Dijital Goriintii Olusturma: Fotograf ve Baski

Fotograf ve baski alanlarinda dijital goriintiileme, dijital olarak yaratilip diizenlenmis
ancak daha sonra gelencksel yontemler kullanilarak basilmis eserlerle birlikte dijital
teknoloji kullanilmadan yaratilip sonradan dijital siireclere tabi tutularak basilan

eserleri kapsayan olduk¢a genis bir alandir (Paul, 2015). Geleneksel resim ve ¢izim
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fiziksel teknik nedeniyle sinirlandigi, fotograf ve videonun mercege dayali
teknolojilerle gerceklestirildigi donemden gecirdigi evrimsel siirecin sonucunda dijital
goriintiileme matematiksel olarak dijitallestirme ve mekanik keskinligin bir araya
gelmesiyle foto-gerceklikten, matematiksel soyutlamaya kadar ¢ok farkli yelpazedeki
formlarin kullanima olanak tanimaktadir. Resim yapmanin tarihi binlerce yil geriye
gidiyor olsa da dijital goriintii olusturmanin geg¢misi ancak on yillar kadar geriye
gitmektedir. Yeni diyebilecegimiz dijital goriintii olusturma resimler, c¢izimler,
fotograflar, video, film veya sanat¢i veya yazilim tarafindan iiretilmis olmak iizere
ayn1 anda pek cok farkli sekilde ortaya ¢ikmigslardir. Dijital goriintii yaratmanin,
goriintli gelistirme, otomasyon ve ¢ikis gibi her asamasinda tam denetim imkan1 sunan
gelismis yeni yazilimlar, sanat¢ilarin ¢alisma sekli ile birlikte kavramsal ve estetik

bakis agilar1 tizerinde de etkili olmustur (Wands, 2006).

Amerikali sanatgr Charles Csuri'nin eserleri gibi dijital goriintii olusturma ve ¢ikt1
alaninda yapilan ilk deneysel c¢aligmalar, matematiksel islevler tarafindan
yonlendirilen formlar ve bunlarin tekrarlanmasi, yinelenmesi gibi bilgisayar ortaminin
bazi temel 6zelliklerini sergilemektedir. Csuri'nin, 1967 yilinda yaptig1 “SineScape”
(Gorsel 2.5.) isimli caligmas iist {iste tekrarlanan iglemler biitiinii dahilinde uygulanan
dalga islemi ile yeniden diizenlenen bir manzara resminin dijital ¢izgilerle
olusturulmasidir. Bdylece lizerinde caligilan orijinal manzara resmi, karakteristik

ozelliklerinin simgelendigi bir soyutlama siirecinden ge¢mistir (Paul, 2015).

Gorsel 2.5. Charles A. Csuri, Sinescape, 1967
(https://digitalartarchive.siggraph.org/artwork/charles-acsuri-
sinescape/, E.T: 03.01.2023)
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Dijital baskilarin ilk o6rneklerinde sanatcilar, bilgisayarlarda kullandiklar1 grafik
yazilimlarinin  bir kullanic1 arayilizine sahip olmamasi nedeniyle c¢alismanin
yapilmasindan Once bilgisayarlarin programlanmasina ihtiya¢ duymuslardir.
Glinlimiizde halen kendi tercihleri dogrultusunda bu sekilde c¢alisan sanatc¢ilar da
vardir (Wands, 2006). Biiyiik bir hizla degisen diinyada, glinii yakalayan 6zgilin bir
anlatimla giinlimiiz sanatcilari, yeni teknolojileri kullanarak istedikleri sekilde
tiretilmis sanat eserlerini sergilerde izleyiciye sunabilmektedirler. Miizelerde,
sergilerde ve mimari yapilarda genis yer kaplayan dijital sanat baskilari, modern sanat
piyasasinda ve koleksiyonerler arasinda degeri giderek artan bir modern sanat eseri
olarak tartisilmaktadir (Beris, 2018). Pek cok alanda etkili olan teknolojik gelismeler,
sanatciya sadece yeni sanatsal ifade olanaklari sunmakla kalmamis, ayni zamanda
tiretilen eserlerin kalitesini teknik olarak yiikselterek yaratici ¢caligmalarin koleksiyon
degeri tastyan, degerli sanat eserleri olarak sergilenmesine de olanak tanimigtir.

2.4.2.2.1.2. Dijital Heykel

Tarih boyunca heykel sanati, farkli malzemeler, yontem ve teknikler kullanilarak
tiretilen eserlerle 6ne ¢ikmistir. Bilgisayar ve yazilim alanlarinda yasanan gelismeler
heykel iiretim siireclerinde yeni olanaklar ve kolayliklar saglayarak geleneksel

anlayislardan farkli, yeni yaklagimlarin ortaya ¢ikmasini saglamistir.

Kil, tas, metal, ahsap gibi malzemeler ile kalip, dokiim, kaynak gibi tekniklerle
gerceklestirilen heykel iiretim siiregleri, gelisen teknolojinin sagladig1 yeni imkanlar,
deneysel ¢alismalar ve aragtirmalar sanatgilarin segeneklerini ve alanini genisletmis,
geleneksel heykel anlayisindan gelen, ii¢ boyut ve malzemeye bagimlilik tutumunda
kokli degisikliklere neden olmustur. Heykel yaratim siirecinde bilgisayardan ¢ok
yonlii olarak yararlanan ilk sanatgilardan biri Bruce Beasley’dir. Ug boyutlu baski
tekniklerinin sanatsal anlamda ilk uygulayicist olan sanatci, bu yontemle “Coriolis”
(Gorsel 2.6.) adin1 verdigi ¢alisma serisini liretmistir (Balli, 2020). Beasley tarafindan
tic boyutlu bask1 teknolojisini kullanarak deneysel olarak yapilan bu ¢aligsmalar giizel

sanatlar heykel iiretim siireci agisindan devrimsel niteliktedir.
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Gorsel 2.6. Bruce Beasley, Coriolis-1, 2013
(https://www.brucebeasley.com/portfolio/coriolis, E.T: 03.01.2023)

Amerikal1 fotograf sanatcisi ve heykeltras Kenneth Snelson heykel ¢aligmalarinda ii¢
boyutlu yazilimlardan yararlanan ilk sanat¢ilardandir. Caligmalarinda kendi
gelistirdigi ii¢ boyutlu modelleme ve animasyon yazilimlarin1 kullanmistir. 1980’
yillarda bilgisayar destekli tasarim (Computer Aided Design-CAD) teknolojilerinin
gelismesiyle birlikte eserlerini bilgisayar yardimi ile modelleyen Kenneth Snelson,
modern bakis acistyla liretilen eserlerinde doga aragtirmalarinin yaninda sanat ve
matematik arasinda arastirmalar da yapmistir (Tugal, 2017). Dijital heykelin
temellerini olusturan bilgisayar destekli tasarim (Computer Aided Design-CAD) ve
bilgisayar destekli tiretim (Computer Aided Manufacturing-CAM) teknolojileri ve ilk
donemlerinde askeri amaglarla kullanilmistir. CAD, tasarim ve ingaat amaglari igin
grafiksel verilerin etkilesimli olarak islenmesini kapsamaktadir. Modelleme,
animasyon, yazilim ve donanim gibi alanlarda gerceklesen ilerlemelerle, bu
teknolojilerin dijital heykel caligmalari i¢in sahip oldugu potansiyel de ortaya ¢ikmaya
baslamistir (Franke, 1985; Wands, 2006).

Dijital medyanin, ii¢ boyutlu uzay kavramini sanal ortama ¢evirmesiyle form, hacim
ve mekan arasindaki iligki i¢in yeni boyutlar agilirken, heykelin en Onemli
karakteristigi olan somutluk, artik mutlak tanimlayici bir nitelik olmaktan ¢ikmaktadir.
Yergekimi, 6l¢ek, malzeme gibi unsurlarla tanimlanan geleneksel deneyim bigimleri,
sanal ortamin fizik &tesi yonii ile degistirilmektedir. Olgekleme islemleri, oransal
degisimler, farkli bakis acilari, doniistiirme siirecleri ve 3D montaj, dijital heykel

alaninda kullanilan tekniklerden bazilaridir. Gelisen teknoloji sayesinde siber uzayda
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fiziksel sinirlamalar olmadan ii¢ boyutlu ¢aligmalar yapabilmek sanat¢1 igin ¢ok genis
bir yaratici alan olusturmaktadir (Wands, 2006; Paul, 2015).
2.4.2.2.2. Dijital Teknolojilerin Ortam Olarak Kullanilmasi

Dijital teknolojilerin, sanatsal bir ortam olarak kullanilmasi, sanat eserinin, liretimden
sunuma kadar sadece dijital platformu kullanmas1 ve dijital platformun dogasinda var
olan olasiliklar1 sergilemesi ve kesfetmesi anlamina gelmektedir. Dijital ortamin
etkilesimli, katilimcili, dinamik ve 0Ozellestirilebilir olmasi gibi karakteristik
ozellikleri, farkli bir estetik bicimi olusturmaktadir. Ayrica son derece melez bir
yapiya sahip olan sanatin kendisinin, ag bileseni olan veya olmayan etkilesimli
enstalasyonlardan, sanal gergeklige, sanat¢i tarafindan yazilmis yazilimdan, tamamen
Internet altyapisina dayali bir sanat c¢alismasimna veya bunlarin  farkh
kombinasyonlarina kadar pek c¢ok farkli disavurumu vardir (Paul, 2015). Bilgisayar
tabanli medya ile ilgili olarak kullanilan “etkilesim” kavraminin bir totoloji oldugunu
belirten Manovich (2001a)’e gore, bir nesne bilgisayarda temsil edildikten sonra,
otomatik olarak etkilesimli hale geldiginden dolayi, bilgisayar medyasini etkilesimli
olarak adlandirmak, bilgisayarlarin en temel 6zelligini vurgulamak oldugundan dolay1
anlamsizdir.

Sanatgilar 20.ylizyilin basindan bu yana, izleyici sanat eserlerinin aktif katilimcisi
yapmaya ve geleneksel sanat eseri kavraminin sinirlarini genisletme konusunda,
giderek artan bir gayret igerisinde olmuslardir. Her ne kadar 1960’lardan itibaren bu
egilim akademik ¢aligmalarin konusu olmus olsa da, sanat tarihi, etkilesimli medya
sanatin1 tamamen gecerli bir sanatsal ifade bi¢imi olarak nitelendiren yaklasimlar
kabul etmekte giicliik cekmektedir. izleyicinin tamamen zihinsel alimlamanin Stesine
gecen bir tiir faaliyette bulunmasini gerektiren dijital sanat eserleri genellikle
"etkilesimli sanat" (Interactive Art) olarak adlandirilir. Bunun yaninda bir etiket olarak
etkilesimli sanatin, dijital sanat alaniyla sinirlandirilmast konusu tartigmalidir.
Teknolojinin destegi olmadan da izleyiciyi biiylik 6l¢iide harekete gecirebilen sanat
formlar1 oldugu siirece bilgisayarli sanatin, etkilesimli say1lip sayilmamasi konusunun
tartisilmasi gerektigini savunan goriigler de vardir. Bu endiseler, etkilesimli sanatin ya
insan-makine iletisimi kriterleri agisindan ya da sosyolojik etkilesim kavrami
acisindan Olciilebilecegi gerceginden kaynaklanmaktadir. Bir bagka bir deyisle, yiiz
ylize iletisim ideali temelinde Olciilebilmesi gerceginden kaynaklanmaktadir

(Kwastek, 2013).
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Dijital sanatta karmasik etkilesim olanaklari, bir esere sofistike bir bakis bigiminden
veya bir kullanicinin eyleminin belirli bir yanit1 tetikledigi, etkilesim tiirlinden bagka
bir sey sunmayan, basit “isaretleme ve tiklama” eylemlerinin ¢ok 6tesine gegcmektedir.
Bazi sanat eserlerinde izleyiciler, sanat¢i tarafindan diizenlenmis parametreler araciligi
ile etkilesimde bulunurken, bazi calismalarda parametreleri izleyici belirleyebilmekte
veya zamana dayali canli performanslarda uzak katilimcilar olabilmektedirler. Bir
sanat eseri girdi olmadan kelimenin tam anlamiyla bos bir ekrandan olusabilir dinamik
bir 6zellige sahip olan dijital ortam degisen veri akisina ve verilerin ger¢cek zamanlh
olarak iletilmesini miimkiin kilarak eserin gorselliginin izleyici tarafindan
yaratilmasint saglayabilmektedir. Dijital ortamimn dogasi geregi gorsel olmadigini,
ancak her zaman, arka planda ¢ogunlukla gizlenmis kod veya komut dilleri ile izleyici
veya kullanici tarafindan deneyimlenen bir 6n yiizden olustugunu belirtmek énemlidir.
Bu 6n yliz arka plandaki kod veya komut dilleri tarafindan olusturulmaktadir. Ortaya
cikan sonuglar, karmasik gorsellerden cok soyut iletisim siireglerine kadar
degisebilmektedir. Baz1 dijital sanat agirlikli olarak gorseldir; bazilar ise daha ¢ok
ham verilere veya veritabanlarina odaklanir. Ortamin 6ne ¢ikan diger bir 6zelligi de,
kullanicinin kisisel profilinin ¢aligmadaki degisiklikler i¢in temel alindig1 projelerde
oldugu gibi 6zellestirilebilir olmasi ve kullanicinin ihtiyaglarina veya miidahalesine
gore uyarlanabilmesidir. Dijital sanatin tiim o6zellikleri tek bir ¢alismada ortaya
cikmasi gerekmez, farkli kombinasyonlarda kullanilabilir. Dijital sanatin etkilesimlilik
ozelligi ise zihinsel olayin 6tesine gecen, bir sanat eserini gezme, bir araya getirme
veya katkida bulunmanin ¢ok farkli bigimlerine olanak tantyan bir deneyimdir (Paul,
2015). Dijital sanat, izleyici veya kullanici ile etkilesimde olma potansiyeline sahip,
dinamik bir yapiya sahiptir. Bu yapi, izleyicinin eylemlerine veya ger¢ek zamanh veri
akigina bagli olarak degisebilirken, izleyici, sanat eserini pasif bir sekilde izlemek
yerine, etkilesimde bulunarak eserin ortaya ¢ikmasinda katkida bulunabilmektedir.

Dijital sanat, giinlimiizde giderek popiiler hale gelen ve sanat diinyasini kokten
degistiren bir sanat alani olarak, dijital teknolojinin gii¢lii potansiyeli sayesinde
geleneksel sanatin sinirlarini zorlamakta ve yeni sanatsal ifade yontem ve bigimleri
ortaya c¢ikarmaktadir. Paul (2015), genellikle Internet ve ses bileseninden olusan
fiziksel enstalasyonlarda oldugu gibi farkli unsurlari bir araya getiren ve kesin
siniflandirmalara uygun olmayan yapisi nedeniyle dijital sanat eserlerinin farkl

formlara gore tam anlamiyla kategorize edilebilecegini iddia etmek dogru bir yaklagim
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olmadigini belirterek, sanatin dayandigi bi¢cimsel temellerin farkinda olmanin 6nemini
vurgulamaktadir.

2.4.2.2.2.1. Enstalasyon (Yerlestirme) Sanati

Mekanin biitiinsel yapisindan yararlanarak, seyirciyi i¢ine alan bir sanat formu olan
enstalasyon sanati, postmodernizm ile birlikte daha popiiler bir sanat formuna
dontigmiistiir. Teknolojik sundugu tiim olanaklardan yararlanarak izleyiciye ¢ok daha

etkili, sasirtict deneyimler yasatabilecek giice ulasmistir.

Enstalasyon tartismasiz giiniimiiz sanatinin en 0zgiin, gli¢lii ve verimli bi¢imidir.
Enstalasyon eserleri olmadan, higbir biiyiik 6l¢ekli ¢agdas sanat arastirmasi veya
festivali tamamlanmis sayilmaz ve genellikle en ¢ok ilgiyi ¢eken ve en ¢ok tartigmaya
neden olan eserler bu alandaki ¢alismalardir. Koklerinde Mimari ve Performans Sanati
bulunan, modern gorsel sanatlarin pek ¢ok alaninda etkileri goriilen, melez bir disiplin
olarak enstalasyon, farkli disiplinler arasindaki sinirlar1 asarak, her disiplinin bireysel
ozerkliklerini, otoritelerini ve nihayetinde tarihlerini ve modern baglamla olan
iliskilerini sorgulayabilmektedir (Oliveira, vd., 1994). Enstalasyon sanatinin gii¢
kazanmasi ile birlikte duyulan bir bagka terim ise sanat enstalasyonudur ve siklikla
karmasaya neden olabilecek sekilde bir biri yerine kullanilabilmektedir.

Bir sanat enstalasyonu ile enstalasyon sanati arasinda ince bir ¢izgi vardir. Her iki
teriminde 1960'larda ilk kez kullanilmaya basladigindan beri bu anlam karisikligi
mevcuttur. Bu siiregte, sanat dergileri tarafindan bir serginin diizenlenme seklini
tanimlamak icin “enstalasyon” terimi kullanilmig, bu diizenlemenin fotograflanarak
belgelemesine “enstalasyon c¢ekimi” adi verilmistir. Sonrasinda ise "enstalasyon
sanat1" terimi, biitiin bir mekan1 kullanarak yapilan sanat eserlerini tanimlamak i¢in
kullanilmaya baglanmis ve bir sanat eserinin enstalasyonu ile “enstalasyon sanati”
arasindaki sinirlar, ayrim giderek bulaniklagsmigtir. Her iki terimin de ortak noktasi bir
mekanda seyircinin ve nesnelerin konumlandirilma, yerlestirilme sekline gore
bedensel tepkilere dair farkindaligin artirma arzudur. Bir sanat enstalasyonu, i¢erdigi
miinferit eserlerle ilgili olarak dnem agisindan ikincil olurken, enstalasyon sanatinda
mekan ve icindeki 6geler toplulugu, kendi biitiinliikleri igerisinde tekil olarak kabul
edilmektedirler. Enstalasyon sanati, izleyicinin fiziksel olarak icine girdigi bir durum,
ortam yaratmakta ve bunun tekil bir biitiinliik olarak algilanmasinda 1srarci olmaktadir.

Bu nedenle enstalasyon sanati, izleyiciyi, dogrudan mekanda yer alan gercek bir varlik
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olarak ele almasi bakimindan, heykel, resim, fotograf ve video gibi geleneksel medya
tiirlerinden farkl1 bir yapiya sahiptir. Izleyiciyi sanat eserini uzaktan izleyen bir ¢ift
bedensiz goz olarak diisiinmek yerine, tim duyular1 ve bedeni ile bir biitiin olarak
varsaymaktadir. izleyicinin gercek, fiziksel mevcudiyeti iizerindeki bu 1srarli tutum,
muhtemelen enstalasyon sanatinin temel 6zelligidir (Bishop, 2005). Giiniimiizde,
teknolojinin de destegiyle en 6nemli sanat alanlarindan biri olan enstalasyon sanatinin,
tarihsel gelisim siirecine bakildiginda 20. yiizyilda sanata yon vermis Fiitiirizm ve
Dada gibi sanat tarihi agisindan olduk¢a dnemli baz1 sanat akimlarindan etkilendigi
goriilmektedir.

Fiitliristlerin, bilimi, sanat1 ve iletisim araglarin1 bir arada kullanma arzusu dijital
enstalasyon sanatin1 olusturan temel unsurlardan bazilarinin ortaya c¢ikmasini
saglamistir. Dada akimi ise dijital enstalasyon ve sanal gerceklik alanlarinda daha
etkili olan kavramsal durusu ile sanat bigimleri arasindaki duvarlari ve giinliik yasamla
olan sinirlar1 ortadan kaldirarak performans sanati, kendine mal etme, katilim gibi yeni
kavramlarla seyirciyi i¢ine alarak sanatsal siirecin bir parcasi haline getiren ¢alismalar
ortaya koymustur. Sanatsal objenin radikal bir degisim siirecinde oldugu bu déonemde,
bir sanatsal ifade bi¢cimi olarak enstalasyon alanina ilgi duymaya baslamis pek ¢ok
sanatgiya, estetik ve diisiinsel anlamda bir dayanak noktasi ortaya koymasi ve 1960’1
yillarda yapilan Kavramsal Sanat ve Anti- Sanat akimlarmin gelisimine katkida
bulunmasiyla, Marcel Duchamp tarafindan ortaya konan ‘“hazir-yapim” objeleri,
sanatin objeleri sahiplenmesini ve sanat izleyicisinin siirece katilimima daha sicak
bakilarak benimsenmesini beraberinde getirmistir (Wands, 2006). Teknolojinin
gelismesiyle yeni bir sanatsal alan olarak ortaya ¢ikan video sanati enstalasyon sanatini
da etkileyerek gelismesine katkida bulunmustur. Sanatgilar, hareketli goriintiileri ve
sesi projelerinde kullanarak izleyicilere daha anlamli, etkili ve benzersiz deneyimler
sunma firsati bulmuslardir.

Video sanatiin ilk donemlerinde ortaya konan c¢aligmalarda igerige daha ¢cok onem
verilirken, Nam June Paik gibi sanatcilar tarafindan televizyon gibi ekranlar sanki bir
heykel ¢aligmasinin unsurlar1 gibi kullanilmaya baslanmistir. Video sanatinin 6ncii
sanat¢ilarindan olan Nam June Paik tarafindan 1950°1i yillarin sonlartyla 1960°1arin
baslar1 arasinda yapilan ses ve video ile yaptig1 caligmalar ve ilerleyen donemlerde
yaptig1 video heykel ve enstalasyon g¢aligmalarinin altyapist olusturmustur. Video

alaninda yasanan teknolojik gelismeler kisa siirede sanatsal ¢alismalarda kendini
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gostermistir. Video kaset teknolojisinin yerini yavas yavas videodisklere birakmasi
Lynn Hersman Leeson ve Grahame Weinbren gibi Oncii sanatgilar tarafindan ortaya
konan dijital enstalasyon ¢aligmalari i¢in 6dnemli bir gelisme olmustur. Leeson “Lorna”
(Gorsel 2.7.) isimli izleyicilerle etkilesim 6zelligine sahip ve izleyicilerin alternatif

olay orgiilerine ulagabildigi video ¢alismasini 1979 yilinda yaratmistir (Wands, 2006).

Gorsel 2.7. Lynn Hersman Leeson, Lorna, 1979
(https://zkm.de/en/artwork/lorna, E.T: 02.02.2023)

Dijital sanat enstalasyonlar1 kendi baglarina oldukg¢a genis bir alandir ve birden fazla
projeksiyon cihazinin kullanildig: biiyiik 6l¢ekli video enstalasyonlari veya izleyicinin
canli ¢ekimler yoluyla goriintiilere dahil edildigi video ¢alismalar1 gibi sayisiz farkli
formda gercgeklestirilebilmektedir. Dijital enstalasyon calismalarinin ¢ogunlugu,
izleyiciyi yansitilan bir ortamda sarmaya calisanlardan, sanal bir diinyaya sokanlara
kadar farkli derecelerde izleyicinin ortama daldirilmasini gerektirebilecek ortamlar
yaratmay1 amaglamaktadir. Video benzerlerinde oldugu gibi, dijital enstalasyonlar da
genellikle bir bolgeye 6zeldir ve dnceden belirlenen boyutlarla getirilmeleri gerekmez,
dlgeklenebilir 6zellige sahiptirler. Ister kapali ister acik alanda olsun fiziksel bir
mekanda var olduklar1 ve onunla bir baglanti kurmalar1 nedeniyle, her zaman eserin
kendisi i¢in degisen 6neme sahip olabilen, altta yatan bir mekansal ve arkitektonik 6ge
icerirler. Mimari modeller; arayiizleri veya hareketleri tespit eden navigasyon
modelleri; sanal diinya yaratiminin arastirilmasi ve kullanicilarin ¢caligmaya uzaktan
katilmasma izin veren dagitilmis, ag baglantili modeller biiyiik Slgekli dijital

ortamlarin ortak bicimsel 6zelliklerinden bazilaridir. Nihayetinde hepsi fiziksel alan
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ile sanal arasindaki olasi iligkilerle ilgilenmektedir. Burada ayirt edici olan fiziksel ve
sanal alan arasindaki denge ve bir alan1 digerine ¢evirmek i¢in kullanilan yontemlerdir
(Paul, 2015).

Gilinltimiizde ise teknoloji, mimari ve sanati bir araya getirerek ¢aligmalar yapan Tiirk
sanatg1 Refik Anadol, makine zekasina, insanlar ile mimari alanlar ve yiizeyler
arasinda yaratilabilecek, dijital teknolojilerle artirilmis, ¢esitli arayiizlere olan ilgisiyle
oncii bir medya sanatcis1 ve yonetmeni olarak uluslararasi basarilar elde etmistir
(Anadol, 2020a). 1985, istanbul dogumlu olan sanatgi, Los Angeles, California'da
sanatsal caligsmalarina devam ederken, ayni zamanda UCLA’da (University of
California, Los Angeles) Medya Sanatlar1 Boliimii'nde 6gretim gorevlisi ve konuk
arastirmaci olarak gorev yapmaktadir (Giinal, 2019). Kendisini bir medya sanatgisi
olarak tanimlayan Anadol, veriyi bir pigment olarak kullanip ve yapay zeka destekli,
diistinen bir firga ile resim yaptigin1 belirtmis, makinelerle is birligi icerisinde mimari
mekanlar1 tuval olarak kullanarak, binalarin hayal kurup sanrilar gdérmelerini
sagladigini ifade etmistir (Anadol, 2020b).

Caligmalarin siirdiirdiigii Los Angeles merkezli Refik Anadol Studio, Medya, bilim
ve teknolojinin kesisme potansiyelini arastirirken ve ayni zamanda izleyicileri
alternatif alan ve algt mimarilerini gorsellestirmeye davet eden kamusal sanat projeleri
tizerinde caligmaktadir. Hayal giicii ve fiziksellik, benlik ve ¢evre, teknoloji ve tarih
arasindaki diyalog iliskilerini yeniden gézden gecirmeyi amaglayan stiidyo, 6zellikle
yapay zeka, ndrobilim ve mimari alanlariyla ilgili oldugu i¢in uzaya odaklanmaktadir
(https://refikanadolstudio.com/studio/, 27 Haziran 2023).

21. yiizyilin baslarinda bilgisayarli hesaplama tekniklerinin ortaya ¢ikmasiyla, mimari
ve medya sanatlar1 birbiriyle yakindan baglantili disiplinler haline geldigini belirten
Anadol (2020a)’a gore, bilgi teknolojilerinin makine zekas: ile birlikte kullanilmasiyla
mimarlik bir doniim noktasindadir. Mekanin tanimini ve tasarimini, alternatif veya
sanal olan gergeklikleri kapsayacak sekilde genisletmektedir. Bu baglamda, celik,
kereste ve beton gibi fiziksel malzemeler artik bir binay1 olusturan tek unsur degildir.
Ortam, bir binanin cephesini artirilabilecek bir tuval olarak diisiinmek icin fiziksel
malzemelerin ve yapinin otesine gegmeye baslamistir. Medya sanatlar1 ve dolayisiyla
medya cepheleri, kentsel kamusal alanlarda iletisim i¢in essiz firsatlar sunmaktadir.
Mimarlik ve medya sanati arasindaki yogunlasan iliski, fiziksel ve dijital diinyalari

birlestirerek iletisime katkida bulunan yeni yaklagimlari ortaya ¢ikarmaktadir.
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Anadol, zaman ve mekan algisinin, deneyiminin, makinelerin hayat1 sekillendiren
baskin gii¢ oldugu giiniimiizde nasil kokten degistigini sorgulamaktadir. Anadol
yapmis oldugu calismalarinda, “Post-Dijital mimari” olasiligin1 6nererek, izleyiciyi
hem i¢ hem de dis mimari unsurlarin islevlerini yeniden tanimlayarak, alternatif
gergekleri hayal etmeye tesvik etmekte ve bunu gerceklestirirken medyanin yerlesik
formlarla biitlinlesmesinin o6tesinde bir yaklasimla, yeni bir medya teknolojisinin
mantigini sanat ve tasarima doniistiirmektedir (https://refikanadol.com/information/,
27 Haziran 2023).

Kendi ifadesiyle, yeni medya, performans, gorsel sanatlar ve mimariyi birlestiren
deneysel ve yaratici bir siiregten olusan, yenilikei, hayal giiciiniin sinirlarint zorlayan
caligmalari ile 2019 yilinin Ekim ayinda XII. Floransa Bienali’ne onur konugu olarak
davet edilmis ve sosyal medya iizerinden kendi yaptig1 aciklamada belirttigi iizere
sanatsal ve kiiltlirel alanlardaki essiz katkilar1 nedeniyle, Richard Anuszkiewicz,
Christo ve Jeanne-Claude, Gilbert ve George (Gilbert Prousch ve George Passmore),
David Hockney, Anish Kapoor, Marta Minujin gibi sanat¢ilara verilmis “Lorenzo il
Magnifico” Yasam Boyu Bagar1 Odiilii'nii Yeni Medya Sanati alaninda almistir
(Gtinal, 2019).

Ayrica Microsoft Research’s Best Vision Award, iF Gold Award, D&AD Pencil
Award, German Design Award, UCLA Art+Architecture Moss Award, SEGD Global
Design Award gibi uluslararas1 6lgekte odiillere de layik goriilmiistiir. Sanat¢inin
mekana 0zgli gorsel/isitsel performanslari, Walt Disney Konser Salonu, Hammer
Miizesi, Montreal Uluslararast Dijital Sanatlar Bienali, Ars Electronica Festivali,
santralistanbul Modern Sanat Merkezi, Istanbul Tasarim Bienali gibi diinya ¢apinda
ikonik simge yapilarda, miizelerde ve festivallerde yer almistir. Blok zincir
teknolojisini erken kesfeden sanatgilardan olan Refik Anadol, NFT olarak satisa
cikardigr calismalariyla cesitli yardim kuruluslari i¢in 5 milyon ABD dolarinin
tizerinde yardim toplamistir. Hong Kong’da gerceklestirilmis ve NFT koleksiyonu ile
iligkilendirilmis fiziksel bir sergi olan Machine Hallucinations-Space: Metaverse
projesi (Gorsel 2.8.) ile sanat¢inin genis bir ¢esitlilige sahip ¢alismalart Metaverse’te
bir araya getirilmistir. Sotheby's isbirligi ile sergilenen NFT koleksiyonu, ilk
ticboyutlu ve izleyiciyi ¢cevreleyen NFT deneyimi ile medya sanatlarinda ¢igir agan bir

yaklagim ortaya koymustur. (https://refikanadol.com/information/, 27 Haziran 2023).
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Sotheby’s

Gorsel 2.8. Refik Anadol, Machine Hallucinations-Space: Metaverse,
Sergi- NFT Koleksiyonu, 2022
https://refikanadol.com/works/machine-hallucinations-space-metaverse/, E.T: 27/06/2023

Amaci seyirciyi sanatsal siirece dahil ederek yaratici, anlaml ve etkili deneyimler
yasatmak olan enstalasyon sanat, diisiince yapismnin yaninda bilgisayarlar ve Internet
gibi dijital teknolojiler sayesinde sahip oldugu, daha 6nce hayal etmenin mimkiin
olmadig1 olanaklarla, en etkileyici sanat alanlarindan biri olarak gelisimini
stirdiirmektedir.

2.4.2.2.2.2. Film, Video ve Animasyon

Teknolojinin gelismesiyle birlikte oraya ¢ikan dijitallesme film, video ve animasyon
gibi teknoloji ile ¢ok daha siki iligki igerisinde olan alanlarin gelismesine ve birer
sanatsal ifade bi¢cimine doniligmesinde etkili olmustur. Goriintiilerin gegek zamanh
olarak kaydedilmesine saklanmasina ve diizenlemesine olanak saglayan goriintii
teknolojileri ve yazilimlar sayesinde sanatcilar daha kolay bir sekilde daha yaratici ve

daha kaliteli isler yapabilmislerdir.

Diger pek ¢ok medya araglartyla karsilastirildiginda, bir medya araci olarak film, ¢cok
daha yenidir. Bir sanatsal alan olarak, resim, edebiyat, tiyatro ve dans binlerce yillik
bir ge¢mise sahipken film sanatinin ge¢misi bir yiizyildan biraz daha fazladir. Yine de
bu oldukga kisa zaman zarfinda kendisini enerjik ve giiclii bir sanat formu olarak kabul
ettirmigtir. Diger sanatsal alanlarin ¢coguna gore ¢ok daha fazla teknolojiyle iliski
icerisinde olan film, bir¢ok katilimcinin igbirligini ve bir standarda doniismiis is
rutinlerini gerektirmektedir. Bu nedenle filmler i¢in yaratma degil bir iiretim siireci
s06z konusudur. Filmler, insanlara bilgi ve diisiinceleri iletirken bilinmeyen veya var

olmayanlar1 gosterip, oldukga etkili gérme ve hissetme yollar1 sunarak, zihni ve
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duygular1 mesgul eden farkli deneyimler yasatmaktadir. 19. yiizyilin sonlarinda,
hareketli resim insanlar i¢in bir eglence olarak ortaya ¢ikmig ve genis bir izleyici
kitlesinin yaratict gereksinimlerine hitap etmesi nedeniyle basariya ulagmistir.
Kurmaca hikaye anlatimlari, gergek olaylarin kaydedilmesi, deneysel ¢aligmalar veya
resimleri hareketlendirmek gibi yontemlerle izleyiciyi farkli medyalarla tecriibe
etmesi miimkiin olmayan deneyimler yasatmak amaclanmistir. Film yapimecilar: ise
deneyerek ve birbirlerinden 6grenerek filmin gelisimine ve ileriye gitmesine katkida
bulunmus ve bir sanat formuna doniisiimiiniin temellerini atmislardir (Thompson ve
Bordwell, 2009). Teknoloji ilerleyip yeni buluslar mevcut teknolojilere eklendikge
film ve video alanlarinin yetenekleri ve yaratici potansiyelleri artmistir.

20. ylizyilin ikincisi yarisina dogru, sanatcilarin videosu (artists’ video), deneysel
video (experimental video), sanatc¢ilarin televizyonu (artists’ television), yeni
televizyon (the new television) ve gerilla televizyonu (Guerrilla TV) gibi isimlerle
anilan video sanati, Avrupa ve Amerika Birlesik Devletleri'nde sasirtict ve karmasik
bir sanat formu olarak ortaya ¢cikmistir. Pek ¢cok sanatsal hareketlerden etkilenmis olan
video sanati, teorik fikirlerin ve teknolojik gelismelerin yani sira politik ve sosyal
aktivizmden beslenmistir (Meigh-Andrews, 2014). Baslangicindaki modernist ¢ergeve
igcinde, sanatgilar i¢in gecerli bir uygulama olarak video iiretiminin, ilk basta biiyliyen
kiltiir, tiikketim ve ideolojinin uyumu hakkinda daha genis toplumsal tutumlarla
ortiisiiyor gibi gériinmedigini belirten Lovejoy (2004), sanatsal videolarin, televizyon,
sinema ve Internet ile iliskisi ve aralarindaki farklarin, &nemli bir tarihin ve
yilizlesmenin baglami oldugunu ifade etmistir.

Pop-art akimi1 sanatcilar tarafindan kitle kiiltiirii imgesel olarak ele alindigi 1960’11
yillarda bir grup sanat¢i da donemin en yeni ve giiglii kitle iletisim araci olan
televizyonu sanatsal calismalarinda kullanma yolunu se¢mislerdir. ilk donem video
sanatgilari, kiiltiirel anlamda oldukga etkili bu yeni iletisim aracinin kendiligindenlik,
siireksizlik ve eglendirme gibi o6zelliklerinden yaralanarak tehlikeli olabilecek
yonlerine dikkat ¢cekmeyi amagclayarak, calismalarini liretmek igin kiiresel iletigim
teorileri ve popiiler kiiltiiriin 6gelerini bir araya getirmislerdir. Video sanatinin,
televizyon yayinciligiyla iliskisi sorunludur. Pek ¢ok video sanatgisi, televizyona karsi
tepkisel bir yaklagim igerisinde olmus ve onu degistirmeye veya tasvir ettigi kiiltiirel
kliselere ve temsillere bir karsi bir meydan okuma gayreti icerisinde olmuslardir.

Yapilan deneysel caligmalar ile geliserek daha karmasik bir yapiya doniisen video
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sanati, 1980’lere gelindiginde bu alanda uzmanlagmig yeni sanatcilarin ortaya
cikmasina ve sanat¢inin roliiniin degismesine neden olmustur. ilk dénem sanatcilari
genel olarak kamera arkasinda veya oyuncu olarak konumlanmigken, yeni donemde
yapimci veya editor roliinti almistir. 1980’11 yillarin sonuna gelindiginde bilgisayarin
video ile bir araya gelmesiyle c¢ok daha kapsamli ve biyiik c¢aligmalar
gerceklestirilmistir (Meigh-Andrews, 2014; Dempsey, 2019).

1960’11 yillardan bu yana, elektronik ve dijital goriintiilleme sistemlerinin teknolojisi
olaganiistii bir hizla gelisme gostermistir (Meigh-Andrews, 2014). 1965 yilinda, ilk
video kamera/kaydedici Portapak (Gorsel 2.9.), Sony firmasi tarafindan New York'ta
piyasaya siiriilmistiir. Bu ilk ekipman nispeten agir olmasina ve siyah beyaz, yayin
kalitesinde olmayan diisiik goriintii kalitesi ve diizenleme i¢in bir aract olmamasina
ragmen sanat¢inin televizyon ortaminda videonun potansiyel yaratici kullanimina ilk
erisimi saglamistir (Lovejoy, 2004). Tim bu gelismelerin, videoyu yalnizca
yayincilarin, biiyiik sirketlerin ve kurumlarin elindeki pahali bir teknik ara¢ olmaktan
cikarttigini ve her yerde bulunan, siradan bir tiiketim {irtintine doniistiirdiigilinii belirten
Meigh-Andrews (2014)’e gore video sanati bu siiregte, sira dis1 bir faaliyet olmaktan
cikarak modern sanatin en etkili araci haline gelmistir. 1960’l1 yillardan 1970’lerin
baslarina kadar olan siirecte, sanatcilar tarafindan video kayit i¢in kullanilan sistemler
oldukca pahal1 ve kullanigsiz cihazlardan olusurken, 1980’lere gelindiginde bu durum
tamamen degismis; sanatgilar, gercek zamanli dijital efektlerle, film karesi
hassasiyetinde dogrusal olmayan diizenlemelere olanak taniyarak yayin kalitesine
yakin goriintiiler iiretebilen hafif ve tasinabilir renkli video kamera/kayit cihazlarina
erisebilir olmuslardir. Tiiketici piyasasinin talepleri ve yakinsayan bilgisayar
teknolojisinin koriikledigi bu teknolojik doniisiim, genel olarak gorsel kiiltiir iizerinde
oldugu kadar televizyon yayinciligt ve 6zellikle de ¢agdas sanat ve kiiltiir {izerinde
onemli bir etkiye sahip olmustur. Bu hizli teknolojik degisim donemi, dogal olarak,
sanatgilar tarafindan iiretilen ekran tabanli caligmalar ve enstalasyon projeleri iizerinde

de giiclii bir etki gostermistir.
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Gorsel 2.9. Sony AV-3400 Porta Pak Camera
(https://en.wikipedia.org/wiki/Portapak , E.T: 03.05.2023)

Sadece donemlerindeki sanatsal egilimlerden degil, ticari televizyonun asiriliklarindan
da etkilenen, televizyonla biiyiiyen ilk neslin mensuplar1 olarak Nam June Paik ve
Wolf Vostell, Neo-Dada grubu biinyesinde, hazir televizyon setlerini kullanmaya
baslamiglardir. Hazir televizyon setleri kullanarak olusturduklari kolajlarin amaci, bir
sanat galerisinde televizyonu baglam disina yerlestirilmesiyle bir kitle kiiltiirii simgesi
olarak varliginm1 yorumlamak ve altiist etmektir. Kapali devre galeri sistemlerinde
yerlestirilen, gecikmeli geri bildirim dongiisiine sahip video kamera, izleyiciyi
sanat¢inin kavramsal amacinin bir pargasi olarak, iiretim siirecine dahil ederek, yeni
bir diyalogda izleyiciyle yiizlesebilmekte ve etkilesime girebilmektedir. Ses, miizik
veya sozli diyalog ve metinle birlesen ortam, zaman, hareket, ses ve goriintii
iligkilerini genis bir baglam yelpazesinde kesfetmek igin yeni estetik anlayisin
zeminini hazirlamistir (Lovejoy, 2004).

Bilgisayarin ¢izimden, hareketlendirmeye, renklendirmeye ve diizenlemeye kadar ¢ok
farkli agsamalarda kullanilabiliyor olmasindan dolay1 “bilgisayar animasyonu” terimi
bazen yaniltici olabilse de bilgisayarin, animasyon alanindaki rolii git gide
artmaktadir. 1960’lar dijital bilgisayar animasyonunun basladigi donem olurken
1980’lere kadar olan siirecte de hareketli objelerin programlanabilmesi icin gerekli
yazilimlarin gelistirilmesinde oncii yillar olmustur. 1980’11 yillarda ise ticari firmalar
tarafindan pek cok farkli alanlarda kullanilan animasyon yazilimlar1 gelistirilmistir
(Thalmann ve Thalmann, 1990). 19. yiizyilin sinema Oncesi araglarla yaratilan ilk
hareketli goriintiileri ¢ogunlukla el ¢izimlerinden olusmaktadir. Zaman igerisinde bu
el cizimi ile olusturulan hareketli gorintiiler, dijital platformun sundugu gelismis

imkanlarla, yeni bir ivme ve popiilerlik kazanan animasyona doniismiistiir.
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Gliniimiizde sinema ve hareketli goriintii, aslinda tarihinin yalnizca bir kolu olan canli
cekimle (live-action) iliskilendirilirken, dijital sanatta yaygin olarak yaratilan i
boyutlu diinyalar, kendi basina bir kategori olan hareketli goriintiintin farkli bir
formunu temsil etmektedir. Dijital teknolojinin Oncesinde film ve animasyon
calismalarinin oldukca uzun ve zorlu bir dizi ¢alisma sonucunda ortaya ¢ikarilabiliyor
olmasi sanat¢ilarin bu alana daha az ilgi gostermelerine neden olmustur. Yiiksek
maliyetler, donanim gereksinimi ve ekip olusturma gibi problemler bu alanin
sinirliliklarini olusturmustur (Wands, 2006; Paul, 2015).

Dijital hareketli goriintii ve dijital sinema kavrami genis bir alandir. Film endiistrisi
acisindan bakildiginda sinema, film c¢ekimlerini dijital efektler ve {i¢ boyutlu
modelleme ile birlestiren, giderek daha fazla melez bir form olmaya devam edecek ve
filmin “gercekligi kaydetme” kavrami iizerine kurulu ge¢misini silecektir. Dijital
ortam, hareketli goriintiiyii ¢esitli yol ve alanlarda etkileyerek yeniden
yapilandirmistir. Etkilesim, dijital ortamin anlatisal olan ve olmayan film iizerinde
derin bir etkiye sahip, goriintii dizilerinin bir derlemesinden 6geleri bir araya getirme
ve yeniden yapilandirma olasilig1 olan veritabanlar1 kavramiyla ayrilmaz bir sekilde
baglantili olan bagka bir yoniidiir. Film ve video tarihinin ¢ok 6nemli bir yonii, ger¢ek
olaylarin kaydedilmesi, gercekgilik kavramidir. 1990°l1 yillardan itibaren web
kameralari, akilli telefon kameralar1 ve diinyanin her yerinden gériintiileri Internet
araciligt ile canli olarak iletebilen bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ve
yayginlagsmasi gercekeilik fikrini farkli boyutlara tagimistir. Hareketli goriintiiniin
uzamsallastirilmasiyla ilgili sorunlari ele alan sanatgilar arasinda, ilk etkilesimli video
disklerin yaratilmasinda etkili bir rol oynayan Michael Naimark ve Jeffrey Shaw
vardir. Michael Naimark'in tarafindan 1995 yilinda yaratilan “Be Now Here” (Gorsel
2.10.) ve Jeffrey Shaw tarafindan yine 1995 yilinda yaratilan “Place, a user’s manual”
isimli enstalasyon ¢alismalari, fotograf ve sinemanin farkli alanlarindan ¢esitli medya
formlarini birlestirmis ve sinemanin temel mekansal 6zelliklerini, karanlik bir odada

diiz bir ekrana projeksiyon olarak yeniden tanimlamislardir (Paul, 2015).
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Gorsel 2.10. Michael Naimark, Be Now
Here, 1995
(http://www.naimark.net/projects/benowhere/

benowhere_il.html, E.T: 28.04.2023)

Léopold Survage, Hans Richter, Oskar Fischinger ve Len Lye, gibi isimler ilk deneysel
animasyon caligmalarim1 gercgeklestiren sanatgilardan bazilaridir. 1974 yilindan
baslayarak, bilgisayarda soyut animasyon c¢alismalar1 yapan Larry Cuba ve bilgisayar
algoritmalarindan yararlanarak, doga olaylarin1 parcacik sistemleriyle, dinamik
bilgisayar grafiklerine doniistiiren Karl Sims ise bilgisayarli animasyon alaninda 6ncii
calismalar yapmiglardir. Sims tarafindan 1990 yilinda yaratilmis olan “Panspermia”
(Gorsel 2.11.) isimli calisma, bilgisayar programciligini, tek kisi tarafindan
yapilabilen yeni bir canlandirma, animasyon teknigine doniistiirmede oldukca etkili
olmustur. Giliniimiizde ise teknolojinin ulastif1 noktada dijital video ve animasyon
sanat¢ilar gelismis masaiistii kigisel bilgisayarlar sayesinde profesyonel sonuglar elde

edebilmektedir (Wands, 2006).
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Gorsel 2.11. Karl Sims, Panspermia, 1990
(https://www .karlsims.com/panspermia.html , E.T: 28.04.2023)

Glinlimiizde sanatgilar, sanatsal yaratimin pek ¢ok asamasinda on yillar 6nce hayal
etmesi bile miimkiin olmayan teknolojiler kullanmaktadirlar. Kisisel masaiistii
bilgisayarlar, yazilimlar, gesitli iiretim araglari ile Internet ve ag teknolojileri sanat
eserlerinin yaratim siire¢lerinde oldugu gibi sunumu ve kiiresel olgekte dagitimi
konusunda da biiyiik kolayliklar getirerek gelisimine ve ilerlemesine katki saglamistir.

2.4.2.2.2.3. internet ve Ag Sanati

Sanatin dijital ortama tasinmasi ve ozellikle 1990’larda Internet teknolojilerinin
yayginlagsmasiyla, ag teknolojisinin kullanimiyla yaratilan bir sanat tiirii olarak, sanatin
geleneksel siirlarini zorlamayan yeni bir sanat disiplini olan “Net Art” ortaya ¢ikmis

ve izleyicinin sanatla olan etkilesimi farkli bir boyut kazanmistir.

Dijital sanatin diger formlarindan farkli olarak Net Sanatinin ge¢misi geleneksel
araglara degil dogrudan bilgisayar ag1 teknolojisine uzanmaktadir ve sadece bu ag
ortaminda vardir. Altyapisin1 metinlerin olusturdugu sanatsal ¢alismalar internet’in
ortaya ¢ikisiyla birlikte iiretilmeye baslanmis olsa da, Internet sanati, ag baglantili
sanat, web sanat1 gibi farkli isimlerle de anilabilen Net Sanati’nin kiiresel 6lgekte bir
sanatsal forma déniismesi, ilk kez 1993 yilinda gelistirilen “Mosaic” gibi Internet
tarayicilarmin geliserek yayginlasmastyla gerceklesmistir (Wands, 2006). Internet
sanat1, Hope ve Ryan (2014)’a gore bir¢ok teknolojik platform, teorik konum ve web
ortamlar1 arasinda gecis yaparken, kavramsal, katilimci ve performans sanatinin
unsurlarini igermektedir.

ABD’de Savunma Bakanligi kapsaminda kurulan ARPANet (Advenced Research
Projects Agency Network) 1960°lardan itibaren siirekli artan diiglim sayisiyla istikrarl

bir sekilde gelisimini siirdiirmiis ve 1984 yilinda Ulusal Bilim Vakfi’nin (National
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Science Foundation) agin gelistirilmesine dahil olmasi bu gelisimin daha da
hizlanmasina neden olmustur. 1990’larin ortalarina gelindiginde World Wide Web’in
gelistirilmesiyle dijital sanat yeni bir ifade bi¢imi kesfetmistir. 1990’larin ortalarinda
yaklasik olarak sadece 5.000 kendi sitesine sahip kullanicis1 olan World Wide Web,
bir sanat pratigi forumuna doniismiis, 20. yiizyilin son birkag yilina gelindiginde ise,
kullanic1 sayisindaki biiyiik artis, Internet Sanatinin hizli biiyiimesini kolaylastirmistir.
Internet ortaminda Web sitelerinin olusturulabilmesinin kolayligr, Web'in muazzam
erisimiyle birlestiginde, onu sanatcilar i¢in olaganiistii ¢ekici hale getirmistir. Bu
alanda Vuk Cosic, Olia Lialina, Jodi, Alexei Shulgin, Heath Bunting, Rachel Baker
gibi sanatgilar ve Irational Organization gibi gruplar ¢alismalar yapmaktadir. Net
Sanati ile ilgili tartismalar, Mark Tribe nin yeni medya sanati i¢in ¢evrimici bir forum
olarak kurulmus olan tarafindan kurulan New York merkezli Rhizome'da da yapilmas,
aralarinda Tilman Baumgirtel ve Josephine Bosma'nin da bulundugu kiiratorler,
elestirmenler ve ¢evrimici galerilerle, Internet ortaminda olduk¢a hizli bir sekilde
kendi sanat diinyasini kurmustur. Benjamin Weil'in, Jenny Holzer ve Julia Scher gibi
yeni ortamla calismalarini genisleten taninmis sanatcilarin eserlerinin de bulundugu
“dda'web™1 ilk ¢cevrimigi galerilerdendir (Dempsey, 2002; Gere, 2008; Paul, 2015).

Kendi igerisinde ¢ok cesitli tiirde ¢alismalar1 barindiran ve Internet teknolojisinin
olanaklariyla sanatc¢iya eserin sunumunda 6zgiir olma imkani1 veren Net Sanati’nin
onemli bir 6zelligi kiiresel bir seyirci kitlesine sahip olmasidir. Net Sanati’n1 kendi
ortamlarinda kisisel bilgisayarlarla izleyen seyirci kitlesi ekran, klavye ve fare gibi
bilgisayar donanimlari sayesinde katilim gergeklestirme imkanina sahip olarak siireci
etkilesimli hale getirebilmektedir. Net Sanati’nin sanat¢ilara sagladig: kiiresel olarak
izleyiciye ulasma 6zgiirliigii, ¢ok sayida yaratici sanatsal ¢alismanin ortaya ¢ikmasinin
oniinii agnustir (Wands, 2006). 1994 yilinda “irational.org”u kuran Ingiliz sistem
analisti Heath Bunting’in, Web'in birbirine bagli olma 6zelliginden farkli sekillerde de
faydalandigin1 belirten Dempsey (2002)’e goére, Bunting, “King'-Cross Phone-In”
isimli ¢aligmasinda, Londra'daki bir tren istasyonu ve ¢evresindeki otuz alt1 telefon
kuliibesinin telefon numaralarini Web'de yayinladiktan sonra, izleyicileri ise gidip
gelenleri aramaya ve sohbet etmeye davet ederek, is rutinlerine beklenmedik bir
sosyallik ve anarsi etkinligi eklemistir. Bu proje, Internet Sanatinin Performans Sanati
gibi diger sanat bi¢imleriyle akici bir sekilde birbirine baglanarak ne kadar degisken

olabilecegini gostermistir.
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[lk dénemlerine ¢ok kullanicili ve nesne yonelimli galismalarinda dahil oldugu Net
Sanati’nda, Internet teknolojisinin geliserek, video, ses ve goriintiilerin dagitiminin
miimkiin hale getirmesi bu sanat alanin da ayni oranda ilerleme gostermesini
saglamistir. Ilerleyen siirecte kablolu ag baglanti teknolojisinin yerini kablosuza
birakmasi, mobil aygitlarin siirekli geliserek yayginlagsmasi Net Sanat1 alaninda iiretim
yapan sanatgilar i¢in yeni yaratici alternatiflerin ortaya ¢ikmasini saglamigtir. Uydu
iletisimini kullanan GPS (Global Positioning System) teknolojisi ise Net Sanati’ni
farkli bir boyuta tagimis, GPS Drawing, C5 Landscape Initiative ve Amsterdam
OrealTime Project gibi GPS tabanli projeler iiretilmistir (Wands, 2006). Internet
sanati, Internet’in gelisim donemlerindeki agm ¢ok &tesine evrilmis olmasinin en
biiyiik kanitidir. Sanatcilarin farkli bigimlerde Internet’ten yararlaniyor olmasi
teknolojinin farkina varilmayan potansiyelini ortaya ¢ikarirken stirekli yasama dahil
olan yenilikler ve dijital teknolojilerle insan iligkilerini yeniden tanimlamaktadir
(Hope ve Ryan, 2014).

Izleyicinin sanatla etkilesimini artirarak, etkili ve farkli bir sanat deneyimi sunan Net
Art izleyicinin pasif gozlemci konumundan cikarak yaraticiliga ortak olmalarina
olanak vermektedir. Kavramsal altyapist ve kendine 6zgii estetik anlayisi ile sanatin
Ozgirlesmesine katki saglayan Net Art sanatin geleneksel kaliplarinin disina
citkmasinda oOnemli rol oynamakta ve teknoloji ve sanatin kesistigi noktadaki
konumuyla teknolojinin sanatla hi¢ olmadig1 kadar yogun iliski igerisinde oldugu
giinimiiz sanat diinyasinda sanatin gelecegi i¢in farkli bakis agilar1 ortaya
koymaktadir.

2.4.2.2.2.4. Yazihm, Veritabani ve Oyun Sanati

Bilgisayarlarin ortaya cikisi, ardindan gelen Internet teknolojisi ve yazilim - kodlama
gibi alanlarin biiyiik bir hizla gelismesi, sanat olup olmadiklar1 konusunda siiren
tartismalara ragmen yazilim, veritabani ve oyun sanati gibi yeni sanat alanlarinin
dogmasint saglamistir. Tim bu teknolojiler ilk ortaya ¢iktilar1 zamanla
karsilastirildiginda gosterdikleri gelisimler ve sahip olduklar1 yeni yetenekler ile rol
degisimine ugramis, Onceden sadece islevsellik acisindan degerlendirilirken,

giinimiizde ¢ok genis kapsamli iletisim ve ifade araglarina doniismiiglerdir.

Heykel, baski ve enstalasyon gibi sanat formlarinin izleri geleneksel malzemelere ve

yontemlere dayanabilirken, yazilim, veritabani ve oyun sanati gibi alanlar farkh
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disiplinlerden sanatgilarin bilgisayarlarla yaptig1 deneysel ¢alismalarin sonucu olarak
ortaya ¢ikmigtir (Wands, 2006). Bilgisayarlar, ilk ortaya ¢iktiklari donemde hesaplama
kapasiteleri veya sagladiklar1 faydalarla degerlendirilirken, bu 6zellikleri miimkiin
kilan program ve yazilim teknolojileri ikinci planda kalmistir (Savli, 2019). Sadece
birka¢ on yillik bir ge¢gmise sahip olan yazilimin sanatsal bir ara¢ olarak kullanilmas,
ilk bakista sasirtict gibi goriinse de bu alanda yapilan ¢aligmalarin sayisinin hizla
artmasi, yazilimin bu seklide kullannmin yayginlastifinin gostermektedir. Yazilim
gelistirme yaklagimlarinin estetik anlayisi iizerine yapilan tartigmalar, beklenenin
aksine yazilimcilar tarafindan degil ¢ogunlukla yeni medya toplulugu sanatgilar
tarafindan yapilmistir (Bond, 2005).

Yazilim sanat1 seklinde ifade edilen kategorimim, bulanik terminolojinin bir baska
ornegi oldugunu belirten Paul (2015), genellikle bir bilgisayar tarafindan islenebilen,
yiiriitiilebilen komutlar yazilim olarak tanimlandigin1 ve her dijital sanat formunun
belirli bir diizeyde kodlar1 ve algoritmalari kullandigini ifade etmistir. Pek ¢ok
enstalasyon, fiziksel durumlart ve gorselligi ilgiyi lizerine ¢ekmesinden dolayzi,
altyapisini olusturan veri ve kod sistemi fark edilmese de 6zel yazilimlara dayali sanat
projeleridir. Baskidan videoya kadar herhangi bir gorsel, dijital goriintii, yaratim ve
diizenleme agamasinda bir dizi komut ve yazilim tarafindan iiretilir. Ancak bir terim
olarak “yazilim sanati” genel olarak, sanat¢ilar tarafindan sifirdan yazilmis projeler
icin kullanilsa da I/O/D grubu tarafindan gelistirilen WebStalker (Gorsel 2.12.) ve
Maciej Wisniewski'nin “netomat™” isimli projeleri de (aga bagli) yazilim sanatinin

orneklerindendir.

Gorsel 2.12. Web Stalker, I/0/D, 1998
(http://www.medienkunstnetz.de/works/webstalker/, E.T:
03.02.2023)
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Sanat dilinyasinda, Michelangelo'nun “Sistine Sapeli” veya Christo ve Jeanne-
Claude'un New York Central Park'taki "The Gates" isimli ¢aligmasi gibi, sanatsal
yaratim siirecinde sanatgilarin karsilastiklar1 zorluklar karsisinda elde ettikleri biiyiik
basarilarin biiytileyici 6rneklerini gormek miimkiindiir. Genel olarak herkes tarafindan
bilinir durumda olmasalar da, tek satirlik programlar ve kendi ¢iktilarini veren
programlar i¢inde durum ¢ok farkli degildir. Bu programlarin ortak noktasi, nadiren
faydaci bir amaca hizmet ettikleri i¢in faydalar1 agisindan takdir edilmemeleridir.
Geleneksel yazilim kavramina aykiri olmasina karsin sanatin ortaya ¢iktigi nokta
burasidir (Bond, 2005). Ingiliz yazilim sanatcis1 Adrian Ward tarafindan, 2002 yilinda
gelistirilmis olan, kullanicilarin kendi grafik tasarimlarinin {retiminde, c¢esitli
yontemsel tekniklerle oynamalarina izin veren, bir grafik tasarim uygulamasi “Auto-
Ilustrator” ve Ingiliz sanat¢1 Alex McLean’in, “Perl” programlama dili ile 2001
yilinda yazdigi, sistemin durma noktasina gelmesine neden olacak bir hizda tekrar
tekrar yeni slirecler olusturarak, kullanicilarin bilgisayar sisteminin, baski altindaki
sanatsal izlenimini yaratan bir komut dosyasindan olusan “forkbomb.pl” (Gorsel
2.13.) isimli ¢caligsmalar1 erken donem yazilim sanati 6rnekleri olarak verilebilir (Paul,

2015).

Gorsel 2.13. Alex Mclean, forkbomb.pl, 2001
(https://zkm.de/en/forkbombpl, E.T: 08.02.2023)

Cogu sanatsal ortamin aksine, yazilim ¢ok hizli bir sekilde gelismektedir. Sadece 60
yil O6nce ham ikili kod olarak ilkel baslangicindan bu yana, yazilim sanatcilari

giiniimiizde c¢ok genis bir yelpazede ¢alisabilme imkanina sahiptirler (Bond, 2005).
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Yazilim sanatini, herhangi bir gorsel sanat bigiminden farkli olarak, diger sanatsal
uygulamalardan ayiran sey, sanat¢inin ¢aligmalarinin tamamen "matematiksel" bir
tanimin1 yazmasini gerektirmesidir. Casey Reas, Benjamin Fry ile birlikte, su anda
sanat ve akademi cevrelerinde yaygin olarak kullanilan bir agik kaynak kodlu
programlama dili ve biitiinlesik gelistirme ortami olan “Processing”i yaratmistir. Bu
alanin en 6nde gelen sanatgilardan biri olan Casey Reas tarafindan yaratilan “Process”
serisi, agikca Sol LeWitt'in komuta dayali kavramsal sanatinin, yazilimin sanat olmasi
fikriyle olan ilgisini arastirmaktadir (Paul, 2005). Berlin'de her y1l diizenlenen biiyiik
bir uluslararas1 medya sanati festivali olan Transmediale etkinliginin 2001 y1l1 yazilim
sanat1 0diil jirisi, programlarin tamamen islevsel olmaktan daha fazlasi olmasi ve
pratik uygulamalarin Gtesine gecen deneyimin yolunu ag¢mast gerektigini
vurgulamistir. Ilerleyen siirecte yazilimin herkes tarafindan erisilebilir hale gelmesi,
ortamin daha detayl bir sekilde anlagilmasini saglayacak ve sanatsal ifadenin zorlu

bicimleri, daha genis kitleler tarafindan begenilerek kabul gorecektir (Bond, 2005).

John F. Simon Jr. tarafindan, 1997 yilinda yaratilan “Every Icons” (Gorsel 2.14.)
isimli sonsuza yakin sayida gorseller iireten kod altyapili ¢aligmanin kendisi kendi
kendine tireten nitelikteyken, ses sanati alaninda 6énemli projelerden biri olan, Golan
Levin tarafindan 1998-2000 yillar1 arasinda gergeklestirilen ‘““Audiovisual
Environment Suite-AVES” (Gorsel 2.15.) projesi soyut imgeler, hareketli goriintiiler
ve anlik ses tireten bir arayiiz araciligi ile kullanicinin yaratict deneyim yasadigi bir

ortam olarak yazilim sanatina farkli bir agidan yaklagmistir (Wands, 2006).

E:-:-:I NN |

Gorsel 2.14. John F. Simon Jr, Every
Icons, 1997
(https://www.hek.ch/en/collection/artwork
s/every-icon/, E.T: 10.02.2023)
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Gorsel 2.15. Golan Levin, Audiovisual Environment Suite-AVES, 1998-2000
(http://www.flong.com/archive/projects/aves/index.html , E.T: 10.02.2023)

Bir diger farkli yaklagim ise Alexander R. Galloway ve deneysel ¢alismalar yapan
yazilimer ve sanatgilardan olusan bir organizasyon olan “Radical Software Group”
(RSG) tarafindan ortaya konmustur. FBI tarafindan kullanilan bir yazilimdan
esinlenerek yaratilan Carnivore PE bir yerel ag iizerindeki Internet akisindan edindigi
verileri sanatcilarin yorumlariyla farkli bir forma doniistiiren bir yazilimdir.

Kod yazarligini, somut bir forma doniistiiren yazilim sanatindan farkli olarak, veri
taban1 sanatgilarinin, farkli kaynaklardan elde edilen veya olusturulan verileri
yorumlayan bir yaklasim igerisinde olduklarini belirten Wands (2006)’a gore, filtre
edilmis bilgiyi haritalandirarak gorsellestirip, anlamli hale getirme konusu veritabani
sanatcilarin temel amacidir. Pockets Full of Memories (Gorsel 2.16.) isimli, George
Legrady tarafindan yaratilan ¢calismada veritabaninin olusum siirecine izleyici de dahil
ederken, Marek Walczak ve Martin Wattenberg tarafindan yaratilan, Apartment isimli
proje izleyiciyi mimari bir sablon yardimiyla yazilimin bir gorsele doniistiirdiigii kendi

sOzclik veritabanlarini olusturmaya yonlendirmektedir.
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Gorsel 2.16. George Legrady, Pocket of Full Memories,
2000 (https://www.fondation-

langlois.org/html/e/page.php?NumPage=329 , E.T:
28.03.2023)

1990’11 yillarm baslarinda bilgisayar ve Internet alaninda yasanan énemli teknolojik
gelismelerle video oyunlart sadece ticari bir alan olmaktan ¢ikarak bir medyuma
dontlismiis, akademik ortamlarda tartisilmaya baslanmistir. Yeni medya sanatinin alt
alanlarindan biri olan Video oyun sanati, eserin sanatsal yaratim siirecinde iiretiminde
ve sunumunda video oyunlarinin arag veya tema olarak yer aldigi, hali hazirda bulunan
oyunlar1 kendine mal ederek, yeniden diizenleyen ve sanal veya fiziksel ortamda yeni
oyunlar ortaya koyan sanat ¢alismalarini kapsayan bir alandir (Mahalli, 2011). Rol
yapma ve oyun unsurlarinin birlesimi ya da oyun yazilimlarinin kullanilmasiyla
gerceklestirilir. Ag teknolojisi ile birbirine baglanan ag tabanli oyunlar ise net sanati
ve oyun sanati arasinda melez bir alandadir.

Alexander R. Galloway ile Mark Tribe tarafindan yaratilan, oyunlarin sanatsal
calismalarda ne sekilde kullanildigin1 sorgulayan ilk biiyiik sergi olan 2001 yilinda
Massachusetts Modern Sanat Miizesi’nde gerceklestirilen “Game Show” sergisi,
“Games Visitors Play, Games Artists Play, Games Artists Orchestrate ve Net Games
Now” adi verilen dort bolimden olusmus ve sanatgilar ile oyunlar arasindaki
etkilesimi net bir sekilde ortaya koymustur. Oyun ve net sanati ile enstalasyon sanati
arasinda calismalar ortaya koyan sanatcilar olarak Maciej Wisniewski'nin Jackpot
isimli ¢aligmasiyla JODI ekibi ise SOD (Gorsel 2.17.) isimli ¢aligmasiyla bu sergide
yer almistir (Wands, 2006).
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Gorsel 2.17. JODI, SOD, 1997
(https://www.ntticc.or.jp/en/archive/works/sod/, E.T:
08.04.2023)

Internet sanatmin dncii sanatgilar1 Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans’in 1995 yilinda
bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan ve 1996 yilindan beri “jodi.org” web sitesinde
caligmalarini ¢evrimigi olarak sergileyen JODI, "SOD" projesinde, 1992 tarihinde
¢ikmig bir FPS (First Person Shooter) oyunu olan "Wolfenstein3D"yi minimal soyut
bir gorsel forma doniigtiirmislerdir. Ayn1 sekilde 1996 yilinda piyasaya ¢ikmis olan
“Quake” oyununu “Untitled-Game” ismini verdikleri projelerinde kullanmislardir

(https://www.ntticc.or.jp/en/archive/works/sod/, 2023). Cok ¢esitli oyun tiirleri olmasi

gibi oyun sanati ile ilgilenen sanat¢ilar da oyun diinyasinin, kendilerini en iyi sekilde
ifade edebilecekleri ve kendilerine en uygun alanlarinda ¢aligmay1 tercih etmislerdir
(Wands, 2006).

Giliniimiizde kapsami1 tahminlerin ¢ok 6teside genisleyerek kiiltiiriin bir parcasi haline
gelen teknolojinin sanatgilara sundugu olanaklar, sanatcilarin bu alan1 her yoniiyle
yaratici ifade araci olarak kullanmalariyla karsilik bulmustur. Kavramsal durusu ve
sOylemleriyle geleneksel sanat anlayisina meydan okuyan bu yeni dijital sanat alanlar
ayn1 zamanda degisen toplumsal ve kiiltiirel yapinin da yansimasi olarak ta dnemli ve
etkilidir.

2.4.2.2.2.5. Sanal Gerceklik ve Artirillmis Gergeklik

Gliniimiizde insanlarin farkli diinyalara adim atmasini saglayan ve son yillarda hizla
gelisen bir teknolojiler sayesinde gergcek diinyanin sinirlarimi asan deneyimler

yasanabilmekte ve hayal giicli sinirlarinin 6tesindeki maceralar kesfedilebilmektedir.
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Sanal Gergeklik (Virtual Reality) olarak tanimlanan bu yeni teknoloji, kullanicilarin
hareketleri ve dokunma eylemleriyle etkilesime girebilecek sekilde tasarlanmis iig
boyutlu sanal ortamlarda ger¢cek diinyada var olmayan Dbir¢ok seyi
deneyimleyebilmektedirler.

Gelisen teknolojilerle ortaya ¢ikmis, en gelismis iletisim bicimi olarak yeni medyanin
baskin giicii, yasamin ¢ogu alaninda etkisini gdstermektedir. Ustiin veri depolama ve
iletebilme giiciiyle teknoloji iletisim agisindan bir vazge¢ilmez olmus, geliserek farkl
boyuta taginmis, yontem ve anlam degisikligi yagamistir. Yeni medya teknolojileri ile
yeni bir hareket alani1 edinen iletisimi saglayan araglar alternatif yasam alanlarina
doniigebilecek hale gelmistir (Aydogan, 2021). Dijital teknolojiler, giinliik hayatta
oldukca Onemli bir rol oynamakta ve bilgisayar, akilli telefon, e-posta, anlik
mesajlasma veya Internet olmadan yasamak ve calismak hayal bile edilememektedir.
Dijital devrim adeta gercek diinyadaki pek ¢ok faaliyeti sanal diinyaya aktarmistir
(Steinicke, 2016).

Teknolojik gelismeler ve dijitallesmenin bir sonucu olarak, artik goriintiiler otonom
degisebilme ozelligine sahip, gercekei, her seyi kapsayan bir gorsel ve duyusal alan
ortaya koyabilen bilgisayar tarafindan iiretilmis sanal uzamsal goriintiilere dogru
doniismektedir. Goriintiileri olusturmak, dagitmak ve sunmak i¢in yeni tekniklerin
ortaya ¢ikmasiyla birlikte, bilgisayar goriintiiyli doniistiirmiis ve gelinen son noktada
ise bu goriintlinlin i¢ine girebilmeyi miimkiin hale getirerek “ sanal gerceklik”
olgusunun temellerini atmistir (Grau, 2004). Farkli yontem ve teknikler kullanarak
goriintii olugturabilmek insanin goriintii ile kurdugu iligkinin degistigini belirten Tugal
(2017), “Sanal Gergekligin” yasanan bu degisimin bir sonucu oldugunu ifade etmistir.
Genel bir ifadeyle sanal gergeklik, kisiye oldugundan farkli bir yerde oldugu hissinin
temsil ve yanilsama yoluyla saglanmasidir.

Dijital kiiltiirtin biiyiik ivme kazandig1 1990’11 yillardan itibaren “Sanal Gergeklik” ve
“Artirilmis Gergeklik” teknolojileri yayilmaya baslamistir (Tugal, 2017). Pek ¢ok
acidan “sanal gerceklik” yeni bir fenomen olarak goriilse de izole edilmis, kapali bir
yanilsama goriintii alanina gbzlemci yerlestirme fikri, bilgisayarin ortaya ¢ikisindan
cok daha geriye gitmektedir. Daha Once yapilmig kilise resimleri ve panorama
caligmalar1 bunlara 6rnek olarak verilebilir. Sanal gergeklik kavrami imgelerle
iligkinin temelini olusturmakta ve tarih boyunca zaman zaman kesintiye ugrayan,

donemine 6zgli medyaya tabi ve az ilgi gosterilmis sanat geleneklerine dayanmaktadir.
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Erken donem c¢aligmalarini, giiniimiiz bilgisayar teknolojilerinin ortaya koydugu, sanal
gergeklik ortamlariyla karsilastirmak dogru bir yaklagim degildir, ancak gegmisten bu
yana, yanilsama yaratmak i¢in gosterilen gayreti ortaya koymasi acgisindan énemlidir
(Grau, 2004).

Girvan (2018), sanal gerceklik ile yakindan iligkili olan “sanal diinya” kavramini,
kullanicilarin temsilinin avatarlar araciligi ile gergeklestirildigi ve temsili avatarlarin
bir arada yasayarak olusturdugu paylasilabilen simiilayon alanlar olarak
tanimlanmaktadir. Bu alandaki deneyimlere araci olan, kullanicilar1 temsil eden
avatarlar kullanictyla senkronize hareket ederken nesnelerle ve diger avatarlarla
etkilesime girmektedir. Paul (2015)’e gore, sanal gerceklik bicimi, bir diizeyde
dezenkarnasyon, bedenden ayrilma psikolojisi olusturmaktadir. Sonugta eski bedeni
geride birakma ve veri y18in1 igerisinde bir “cyborg” olarak yasama olasiligin1 vaat
etmektedir. Bu acgildigindan bakildiginda, sanal gerceklik kavrami, kokleri 15.
Yiizyilda cizgisel perspektif anlayisinin kesfine kadar uzanan, bedenden kagisin
disavurumu ve devamidir. Ayrica, bedenden ayrilma kavrami, bedenlerimizin
fizikselligini ve hala bircok yonden bizi bir makinenin yapisina uymaya zorlayan
fiziksel bir siire¢ olan bilgisayarlarla etkilesimimizin ger¢ekligini kokten
reddetmektedir. Bedene alma, bedenden ayrilma konular1 ve mekan algisi, sanal
gercekligin sanatsal aragtirmalarinda acik¢a merkezi bir rol oynamaktadir.

Sanal diinyalar, mekanlar, nesneler, ortamlar, gergeklikler, benlikler ve kimlikler, yeni
medyaya iligkin sdylemlerde siklikla telaffuz edilmektedir ve gercekten yeni medya
teknolojilerinin pek ¢ok uygulamasinda sanalliklar tiretmektedir. “Sanal” ve 6zellikle
“Sanal Gergeklik™ terimi, yeni dijital medya deneyimleriyle ilgili olarak siklikla ve
kolayca kullaniliyor olsa da aslinda zor ve karmasik terimdir. 1990'lar boyunca, "sanal
gerceklik" deyince akla gelen gergekligin kendisinin bir goriintiisii degil, bu gercekligi
deneyimleyen kisi veya gercekligi yaratmada kullanilan aparatlar (Gorsel 2.19.)
olmustur. Ozel aparatlar1 kullanan kisi tarafindan deneyimlenen "sanal gergeklik",
kullanicinin belirli bir dereceye kadar etkilesime girdigi bilgisayar grafikleri ve dijital
video ile olusturulmus bir ortama dahil edilmesiyle iiretilmektedir. Bu siiriikleyici ve
muhtesem sanal gerceklik bi¢cimlerinin yani sira, terimin bir baska etkili kullanimu,
cevrimigi iletisim bi¢imlerindeki katilimcilarin kendilerini hissettikleri alani ifade
etmektedir. Bu kullanimlarin yani sira, "sanal" terimi siklikla, glinliik deneyimin pek

cok yOniiniin teknolojik olarak simiile edildigi, postmodern kiiltiirlerin ve teknolojik
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olarak geligmis toplumlarin bir 6zelligi olarak anilmaktadir. Dijital kiiltiir igerisinde
sanal ve simiilasyon kavramlar1 yakin iligki icerisindedir. Yeni medya literatiiriinde
yaygin bir sekilde kullanilan simiilasyon terimi genel olarak “taklit” veya “temsil”
kavramlarinin yerine kullanilmaktadir. Simiilasyon yapay, sentetik veya kurgu olabilir
ancak yanlis veya yaniltic1 degildir. Uretim, sentez ve yapaylik siiregleri gercektir ve
yeni ger¢ek nesneler liretmektedir. Bir video oyunu ortami ortam veya nesne olarak
mutlaka var olan1 temsil etmez ancak vardir (Lister vd., 2003).

Genel olarak "Sanal Gergeklik" (Virtual Reality-VR) terimi, bilgisayarlar tarafindan
olusturulan veya bunlar araciligiyla erisilebilen, bir oyunun ii¢ boyutlu diinyasindan,
genis ag baglantili bir iletisim alan1 tarafindan olusturulan alternatif bir sanal gergeklik
olarak Internet’e kadar herhangi bir alan i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir. Bunun
yaninda asil anlamu ise, kullanicilarini bir bilgisayar tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu
bir diinyaya tamamen dahil eden ve bu diinyay1 olusturan sanal nesnelerle etkilesimde
bulunmalarin1 miimkiin kilan bir gercekligi ifade etmektedir. Sanal Gergeklik terimi,
1984 yilinda kurulan ve ii¢ boyutlu sanal gerceklik {iriinlerini ticari olarak ilk kez
piyasaya siiren VPL Research sirketinin sahibi Jaron Lanier tarafindan kesfedilmistir
(Paul, 2015). Sanal gercekligin bir insanin bilis ve algi acgisindan ne oldugunu
aragtirmak icin en kapsamli aygit oldugunu vurgulayan Jaron Lanier (2017)’a gore,
sanal gerceklik (Gorsel 2.18.), cagimizin bilimsel, felsefi ve teknolojik sinirlarindan
biri ve farkli bir yerde, belki fantastik, yabanci bir ortamda, belki de insandan uzak bir

bedende oldugunuza dair kapsamli illiizyonlar yaratmanin bir aracidir.

Gorsel 2.18. Jaron Lanier, 1989
(https://www.bbc.co.uk/ideas/videos/the-visionary-behind-virtual-

reality/p05tf380, E.T: 02.05.2023)

109



Bir kulaklik veya gozlik araciligiyla ekranit dogrudan izleyicinin goziiniin Oniine
getirerek, kullaniciy1r yapay bir diinyanin igine ¢ekip fiziksel olani ortadan kaldiran
veya biiyiiten sanal gerceklik bir kullanicinin sanal bir ortama veya tam tersi seklinde
yerlestirilmesinin en radikal yontemidir. Teknoloji biiyiik gelismeler kaydetmis olsa
da, kullanicilarin her yoniiyle etkilesime girmesine izin veren, simiile edilmis bir
diinyaya kullanicilarin tam olarak dahil edilmesi gerceklikten 6te bir hayaldir. Sanal
diinyadaki olgu, olay ve eylemleri kullanici i¢in fiziksel bir duyuma ¢eviren force-
feedback aygitlarin1 kullanan detaylandirilmis oyun senaryolarina sahip eglence
parklari, bu yondeki en gelismis deneyler arasinda yer almaktadir (Paul, 2015). Video
oyun endiistrisi, film ve miizik endiistrisi satislarina rakip olmakla kalmadig1 gibi, ayni
zamanda onlar1 ¢oktan geride birakarak milyarlarca dolarlik bir endiistri haline
gelmistir. Video oyunlarinin gdstermis oldugu bu ticari basarinin temel ve 6nemli
nedenlerinden biri, “Second Life” ve “World of Warcraft” gibi oyunlarda sergilenen
sanal ortamlarin (virtual environment-VE), oyunculari ¢esitli macera, gerilim, aksiyon
veya kontrollii stres bigimlerini deneyimleyebilecekleri bilgisayar aracili bir
gerceklige dahil etmek i¢in araglar saglamasidir (Steinicke, 2016). Bu nedenle “Sanal
Gergeklik” ve video oyun teknolojilerinin pararlel bir gelisim gosterdikleri
sOylenebilir.

Gorsel 2.19. Sanal Gergeklik Sistemi, 1992
(https://images.nasa.gov/details/ ARC-1992-AC89-0437-6 , E.T:

02.05.2023)

Gorsel olarak deneyimlenen sanal gergeklik projelerinin pek ¢ogunda, gozlemci dis
diinyanin gorsel izlenimlerinden hermetik olarak izole edilerek, plastik nesnelerle

kullanicryla etkilesime girer, dlgek ve renk uyumunu karsilastirarak tipki panoramada
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oldugu gibi, goriintlinlin gergegin kaynagi olarak goriinmesini saglamak amaciyla
dolayl 151k efektleri kullanir. Burada temel amag, goriintii alanin1 bir biitiin haline
getiren veya en azindan gézlemcinin tiim goriis alanin1 dolduran yapay bir diinya
kurmaktir. Siire¢sel durumlara olanak taniyan, ¢coklu duyusal ve etkilesimli olarak
deneyimlenen genisletilmis goriintli alanlarinin yaratilmasi, performans sanatina
yonelik egilimi tesvik etmektedir. Kavram bir sekilde muglak ve celiskili goriinse de,
medyanin gelisimine iligkin herhangi bir anlayisin degerlendirilmesinde biiyiik 6nem
sahiptir (Grau, 2004).

Izleyiciyi, alternatif bir diinyaya tamamen dahil eden gorece az sayida sanal gergeklik
ortami, sanat baglaminda gelistirilmistir. Kanadali sanatg1 Charlotte Davies'in 1995
tarihli “Osmose” (Gorsel 2.20.) ve 1998 tarihli “Ephemere” (Gorsel 2.21.) isimli
projeleri bu tiiriin klasikleridir. Davies'in ¢aligmalarinda gelistirilen agirlikli olarak
yazilim tabanl izleyiciyi ortama dahil etme, i¢ine alma ve somutlagtirma seviyesi,
sanat baglaminda gelistirilen sanal gerceklik ortamlari arasinda hala sira digidir (Paul,
2015). Birgok sanal ortam, gozlemciyi kilometrelerce acik ve genellikle oldukca bos
olan ¢ok boyutlu kartezyen bir uzayda bedensiz bir duruma indirgemektedir. Kuzey
Amerika ve Avrupa'da sadece alt1 kez sergilenmis ve birkac bin ziyaret¢i tarafindan
izlenmis olan “Osmose” projesi, uluslararasi medya sanati tartigmalarinda belki de
diger tiim ¢agdas ¢alismalardan daha fazla ilgi gormiistiir (Grau, 2004). Izleyiciyi
tamamen alternatif bir diinyaya ¢eken gorece az sayida sanal gerceklik ortaminin
sanatsal bir baglamda gelistirildigi, bir ressam duyarlilig: ile bir riiya diinyas1 yaratan
“Osmose” tiriin klasik 6rneklerindendir. Sanatsal sanal gergeklik ortamlarinin pek
cogu hala kullaniciy1 i¢ine alip cevreleyen dalma etkisini yaratmak icin fiziksel
yapilardan yararlanirken, Davies'in ¢alismasinda gelistirilen, agirlikli olarak yazilim
altyapisiyla gelistirilmis, i¢ine alarak cevreleme ve somutlastirma diizeyi, sanat
baglaminda gelistirilen sanal gergeklik ortamlari arasinda hala sira disi olarak

degerlendirilmektedir (Paul, 2015).
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Gorsel 2.20. Charlotte Davies, Subterranean
Earth, Osmose, 1995
(http://www.immersence.com/publications/ch
ar/1998-CD-Virtual Dimension.html, E.T:
02.05.2023)

Gorsel 2.21. Charlotte Davies, Osmose ve
Ephémere solunum ve denge ekipmani,
1995

(http://www.immersence.com/publication
s/char/1998-CD-Virtual Dimension.html,

E.T: 02.05.2023)
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Icinde yasadigimiz ¢agda, bizi cevreleyen imgeler diinyasi, daha dnce bir benzeri
goriilmemis sekilde degismekte ve imgeler farklilasirken, imgelerin iiretim yontemleri
de radikal sekilde geliserek, pek ¢ok iitopik beklentinin, siiphecilikle i¢ igce gegmesine
neden olacak sekilde doniismektedir. Sanal gerceklik, onu sahiplenen sanatcilar
tarafindan bireysel yontemleri ve stratejileriyle erken kesfedilmistir. Medya
sanatc¢ilari, bu medya devriminde yalnizca gelismis goriintii olusturma yontemlerinin
estetik potansiyelini ortaya ¢ikarmakla kalmayan, yeni alg1 seceneklerini ve sanatsal
konumlar1 formiile eden, 6zellikle etkilesim ve arayiiz tasariminin yenilik¢i bi¢cimlerini
aragtirarak bilim adamlariyla birlikte ortamin gelisimine katkida bulunan yeni bir
sanatg1 tipini temsil etmektedir (Grau, 2004). Akilli telefonlar ve tabletler, yazilim
teknolojilerinin ve platformlarimin gelistirilmesiyle birlikte sanatgilarin, sanal
goriintiileri, konuma 06zgii enlem ve boylamlara esleyerek fiziksel alanlarin ve
mimarilerin artirilmasi anlamina gelen Artirilmis Gergekligi (AR) kesfetmeleri igin
yeni olanaklar ortaya ¢ikarmistir (Paul, 2015).

Artirillmis gerceklik teknolojilerinde bilgi, yerel bir islemci ve veri kaynagi veya harici
bir veri kaynagi, veri tabani tarafindan iiretilmekte, ses, video veya yer, konum verileri
gibi duyusal girdilerle artirilmaktadir. Sanal gergeklikte ise gergek diinya simiile
edilmis bir diinya ile degistirilir. Ancak, artirilmig gergekligin teknolojik
gereksinimleri, sanal gerceklikten ¢ok daha fazladir, bu nedenle artirilmis gergekligin
gelistirilmesi  sanal gerceklikten daha uzun stirmistir. Artirilmis  gergeklik
olusturmada, optik projeksiyon sistemleri, ekranlar, tabletler ve akilli telefonlar gibi
mobil cihazlar ve kisinin gozliikk veya kask seklinde giydigi goriintiileme sistemleri
dahil olmak tizere cesitli teknolojiler kullanilmaktadir. Artirilmis gerceklik, gergcek
diinya goriiniimii lizerine yerlestirilmis gercek zamanli bir bilgi gériintimiidiir (Peddie,
2017). Sanal gergeklik ve Artirllmis gerceklik gibi teknolojiler teknik altyapisi ve
yasattig1 deneyimler ile sahip oldugu yaratici potansiyel ile sanatla birlikte, oyun ve
farkli eglence alanlarinda kullanilmakta ve sanatin ve teknolojinin gelecegine dair yeni
ufuklar agmaya devam etmektedir.

2.4.2.2.2.6. Performans, Ses ve Miizik Sanati

Dijital teknolojiler sanatin her alaninda oldugu gibi, kayit, yapim, depolama, dagitim
ve paylasim gibi alanlarda miimkiin kildig1 yenilik ve kolayliklarla, ses, miizik ve
performans sanatlarinin, pratigi, liretimi ve tiiketimi tizerinde 6nemli etkiler gostererek

degisimine, gelisimine neden olmus, sanatcilara tanidigi daha fazla diizenleme, kontrol
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ve yaraticilik olanaklartyla yenilik¢i, 0zgilir, yeni ifade bigimleri ve yaratici

calismalarin gelisimini saglamistir.

20. yiizy1l, Italyan ¢ok yénlii Fiitiirist sanat¢1 Luigi Russolonun 1913 tarihli “The Art
of Noises” (Russolo, 1986) isimli kitab1 g6z oniine alindiginda, giiriiltiiniin bile sanata
doniistiiriilebildigi, ayn1 zamanda miizikal ifadenin elektrikle bir araya gelerek gelisip,
genisledigi bir dinleme cagidir. Miizigin teknoloji ile etkilesimin ilk 6rneklerinden
biri, Rus miithendis Lev Sergeyevich Termen tarafindan 1918 yilinda icat edilen,
antenlerine dokunmadan ses Tretebilen “Theremin” isimli miizik aletinin
gelistirilmesidir. Rus avangardi ile ses lizerine yapilan ¢alismalarin sayisi artmis ve
ozellikle Arseny Avraamov'un 1922 yilinda Bakii limaninda verdigi “Sirenler
Senfonisi” (Symphony Of Factory Sirens) (Gorsel 2.22.) ile ses manzarasi kavrami
(sound landscape) ortaya ¢ikmistir. Dziga Vertov, 1930'da “Enthusiasm” adli filminin
yapimu sirasinda kentsel ve endiistriyel sesleri mobil cihazlarla yakalayarak alan kaydi
(field recording) uygulamasini baslatmistir. Bu nedenle kendi basina sanatsal bir arag
olarak goriilen ses, teknoloji ile de yakindan baglantilidir (Moulon, 2018). Bu 6ncii
calismalarin ardindan bir sanat alani olarak ses 1900’lerin sonuna dogru bilinirligini

artirmaya ve gelismeye devam etmistir.
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Gorsel 2.22. Arseny Avraamov, Sirenler
Senfonisi (Symphony Of Factory Sirens),
1922
(https://monoskop.org/Arseny_Avraamov,

E.T: 12.03.2023)

1970’lerin sonuna gelindiginde ses sanati 6nemli 6l¢iide taninir hale gelmis ve 1990’1
yillarda tiim diinyadan pek ¢ok iinlii sanatc1 sesle ilgili galigmalar yaptig1 veya seslerin
kullanildigr islerde yer almistir. Gegmisi 20. Yiizyilin baglarina kadar giden ses
sanatinda, dogal, insan yapimi, miizikal, teknolojik ve akustik olabilirken, ortaya ¢ikan
eserler asamblaj, enstalasyon, video, performans ve kinetik sanat, resim ve heykel
formunda olabilmektedir. 2000 y1linda Londra’da yer alan Hayward Gallery'de “Sonic
Boom: The Art of Sound” sergisi diizenlenmis ve sesi gorsel sanatlarla iligkili olarak
kullanan, sayilar1 giderek artan modern sanatcilara dikkat cekilmistir. izleyiciyi,

alginin ¢oklu duyusal deneyimine karsi uyaran ses sanati, dijital teknoloji ve
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Internet’teki gelismelere bagli, esnek ve alanini genisleterek bilinirligini arttirmis olsa
da hala nispeten kesfedilmemis bir ortamdir (Dempsey, 2002).

Bilgisayar tarafindan iiretilen miizik, bir¢cok yonden dijital teknolojilerin ve etkilesim
kavramlarinin evriminde itici gli¢ olmustur ve ayn1 zamanda elektronik miizik tarihiyle
de yakindan baglantilidir. Dijital ses ve miizigin evrimi, teknolojik gelismelerin yani
sira, yeni ortamin olanaklarina dikkat ¢eken ¢ok sayida erken donem deneysel miizik
calismalan ile sekillendirilmis, Brian Eno'nun ses ortamlar1 ve Laurie Anderson'in
gorsel-isitsel enstalasyon ve performans ¢aligmalari dijital ses ve miizikteki gelismeler
tizerinde oldukgca etkili olmustur. Remix ve DJ kiiltiirlinlin yani sira, sanatsal dijital ses
ve miizik projeleri, herhangi bir gorsel unsur olmadan gerceklestirilen saf ses sanati,
gorsel-isitsel enstalasyon ortamlar1 ve yazilimlar, ger¢ek zamanli, ¢ok kullanicili
bestelere ve remikslere izin veren Internet tabanl projeler ile halka agik alanlari
kapsayan veya mobil cihazlarda uygulamalar seklinde dagitilan ag baglantili projeleri
iceren oldukga genis bir alandir. Enstalasyondan Internet sanatina kadar bircok dijital
sanat eseri, miizikal yonlere 6zellikle odaklanmasa da ses bilesenleri icermektedir.
Goriintli ve sesin eszamanli yaratilmasi ve birbiriyle iligkilendirilmesi konusunda
iletisim protokollerini arastiran sanat¢ilardan biri besteci, sanat¢1 ve miithendis olan
Golan Levin, “Audiovisual Environment Suite-AVES” isimli, senkronize gorsellerin
ve sesin anlik olarak olusturulup diizenlenmesine olanak tanityan yazilimiyla miizikal
ve gorsel formun acilimi arasinda dogal ve akici baglantilar kurmaya calismis ve
yazilim sanati agisindan da farkli bir yaklagim ortaya koymustur (Paul, 2015).
Miizigin elektroniklesmesinde bir doniim noktasi sayilabilecek gelismelerden biri
1964 yilinda Amerikali miithendis ve miizisyen Robert Moog tarafindan elektrik
sinyallerinin ses doniistiiriilmesi temeline dayanan sintisayzirin icat edilmesidir.
Sintisayzirin gelisimi ve yayginlagsmasi ve farkli tiirlerinin birbiri ile uyumlu hale
getirilmesi ihtiyact sonucu bir diger énemli gelisme olan miizikal enstriiman dijital
arayiizi (Musical Instrument Dijital Interface-MIDI) gelistirilmistir. Ham veri
halindeki sesi isleyebilmek icin gerekli olan bilgi islem giicii, videoya oranla ¢ok daha
az olmasindan dolay1, ses liretiminin dijitallesme siireci daha hizli ilerlemis, pek ¢cok
ses stiildyosu dijital yontemleri kullanmaya baslamistir (Wands, 2006). Teknolojinin
miizik diinyasina girmesi sadece sanatsal ifade anlaminda yenilikler getirmemis, ayni
zamanda teknik olarak pek ¢ok kolaylik getirerek iiretim siirecinin, iiretimin ve {iriiniin

kalitesinin artmasini saglamistir.
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Dijital medyanin ve sahip oldugu ag baglantili altyapilarinin her yerde bulunmasi ve
yayginligi, performatifligin ortaya ¢iktig1 ve canlandirildig: yollart ve stilleri derinden
etkiler. Post-hiimanist performatiflik kavrami, maddi bedenler dahil her seyi
kelimelere doniistiirmeye yonelik bir davet olmanin Otesinde, dile, neyin gergek
oldugunu belirlemesi ic¢in verilen asir1 glice karst bir tepkidir. Cagdas teknolojik
aygitlar ve medya, Barad'in posthiimanist performatiflik terminolojisi ile genellikle ya
insan ya da makinesel temsiller olarak kabul edilen unsurlar arasinda yeni "eylem igi"
bicimlerini kigkirtir. Bu agidan degerlendirildiginde, dijital kiiltiirler performatiftir.
Tekno-sosyal stirecler ve temsiller tarafindan kosullanir ve sekillendirilirler ve
performatif pratikler ve miidahaleler i¢in yeni olanaklar sunarlar (Barad, 2003; Leeke,
Schipper ve Beyes, 2017). 20. yiizyilin Fiitiirizm, Gergekiistiiciilik ve Dada gibi
izleyicisini sanat1 sorgulamaya tesvik eden sanatsal akimlarin performans sanatinin
ortaya ¢ikisi ve gelismesinde etkili oldugunu belirten Wands (2006)’a gore, sahnenin
tic boyutlu bir sanat alanina doniiserek, temel araci performans olan sanatlar1 bir araya
getirme diisiincesinin gerceklestirilmesinde Alman sanat¢i Oskar Schlemmer’in
onemli katkilar1 s6z konusudur. 20. yiizyilin son on yilinda ise bilgisayar teknolojileri
tiyatro, dans ve performans sanatlarinda, dinamik ve giderek ¢ok daha 6nemli bir rol
oynayarak; interaktif enstalasyon projelerinde ve Internet ortaminda yeni dramatik
formlar ve performans tiirleri ortaya ¢ikmistir. Web kameralari, web yayinlari1 ve ¢ok
kullanicili sanal ortamlar, Internet aracilifiyla yeni canli ve etkilesimli performans
projelerinin iiretilebilmesini saglamigtir (Dixon, 2007). Sanatsal alan olarak yakin
iligki icerisinde olan ses, miizik, dans ve performans sanatlar1 genis kapsamli farkl
projelerde, deneysel calismalarda, kategorize edilmesini gli¢lestirebilecek sekilde i¢
ice geemis, bir arada kullanilmastir.

Miizik, ses sanat1 ve dans ¢evrelerinde diger bir onemli isim olan Amerikali dans¢1 ve
koreograf Merce Cunningham, performans ve dans alanlarinda deneysel projeler
tiretmis, Amerikan modern dansmin Onciisii olmustur. 1960’lar ve 1970’lerde
popiilerlesen, aralarinda Joseph Beuys, John Cage, Charlotte Moorman, Yoko Ono ve
Nam June Paik gibi sanatgilarin yer aldig1 uluslararasi avangart bir olusum olan Fluxus
sanat¢1 kolektifi sanatgilarinin ¢ogunlugu teknoloji ile ses, miizik ve performans
sanatlarini kendi projelerinde bir arada kullanmislardir (Wands, 2006).

Dijital teknolojilerin gelisimi ve yayginlagmasi toplumun tiim alanlarinda oldugu gibi,

sanatgilara sundugu genis olanaklarla sanatin yaratim, sunum, deneyim asamalarinda
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ve bir biitlin olarak sanat anlayiginda degisimler yaratmig ve sanatin daha genis
kitlelere yayilmasini saglamistir. Sanatcilar, yaratici sanatsal anlatim i¢in teknolojinin
sagladigi olanaklarla, geleneksel sanatsal ifade bigimlerine meydan okuyarak farkli ve
ozgiin ifade bicimleri gelistirebilmektedirler. izleyicinin gérsel ve duyussal bir
deneyim yasadig1 miizik, ses ve performans gibi alanlarda teknik gelismeler, bilgisayar
teknolojisi, Internet ve ag altyapisi farkli yaratici projelerin ortaya konulmasini

saglayarak izleyici deneyimini farkli boyutlara tagimistir.
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UCUNCU BOLUM
YENi MEDYA CAGINDA SANATIN DiJITALLESMESI
VE KRIiPTO SANAT

3.1. Yeni Medya Cag

Teknolojik gelismeler ve beraberinde getirdigi yeni buluslar, sadece hayatimiza
kolayliklarin gelmesini saglamakla kalmamus, bilgiye erisimi, bilginin paylagimini ve
iletimini degistirerek, iletisimden, kiiltiir, ekonomi ve siyasete kadar pek ¢ok alanda
doniisiime neden olmustur. Ozellikle 20. yiizyilda yasanan, teknolojik gelismelerin
sonucu olarak iletisim alaninda gerceklesen dijital devrim, tiim diinyada kalic1 etkiler
yaratmig, “yeni medya ¢ag1” olarak ifade edilen donemi bagslatmistir.

“Yeni medya” basit bir teknisyen veya uzman uygulamasindan ziyade genis kiiltiirel
etkileri olan, bir dizi farkli olgunun temelini olusturan, teknolojik, ideolojik ve
deneyimsel bazi biiylik degisiklikleri isaret eden kapsamli bir terimdir (Lister vd.,
2003). 20.ylizyilin son ¢eyreginde, temelleri enformasyon teknolojisi devrimiyle
atilmis ve temel ozelliklerini enformasyonel, kiiresel ve ag baglantili olmasi seklinde
vurgulayarak, diinya capinda yeni bir ekonomik sistem ortaya c¢iktigini belirten
Castells (2010), bu yeni sistemde iiretkenlik, rekabet giicli ve potansiyeli tamamen
bilginin {iretimine, islenmesine ve uygulanmasina baglhdir. Bu kiiresel olgekteki
organizasyonlar, iletigim araglarinin kitlesel kullanimi sonucu ortaya ¢ikmistir ve
fotograf, sinema, telgraf, telefon, radyo ve televizyonun gelisimiyle sekillenmistir. Bu
yeni teknolojiler popiiler kiiltiiriin donlismesinde etkili olan unsurlardandir (Marshall,
2005).

Tarihsel agidan degerlendirildiginde, insanlik her zaman {iretim, bilgi ve simgesel
icerik alisverisinde bulunmuslardir. Ilkel jestlerden ve dilden bilgisayar
teknolojilerinin geldigi son noktaya kadar bilgi ve simgesel igerigin {iretimi,

saklanmasi ve dagitimi yasamin merkezinde yer alirken, 15. ylizyilin sonlarindan



itibaren gelisen medya kurumlari, iiretim saklama ve dagitimin siireclerinin degisim
gecirmesine neden olmustur. Modernlesme siireci i¢erisinde gergeklesen bu degisimler
sonucunda imgeler daha Once goriilmemis sekilde yeniden tretilerek, aligverisi
yapilabilen metalara doniigmiistiir. Modern diinyada medyanin gdsterdigi gelisim ve
degisim ile imge iiretiminin dogasimni geri doniilemez sekilde doniistiirmiistiir
(Thompson, 2008). Teknolojik gelismeler, dijitallesme ve bir ortam ve arag olarak
bilgisayarlar bu doniistimde en etkili unsurlardandir.

Tim kiiltiirimiiziin bilgisayar aracili iiretim, dagitim ve iletisim bi¢imlerine
doniistiiglinii belirten (Manovich, 2001a), bu doniisiimle birlikte 14. ylizyilda
matbaanin ve 19. yiizyilda fotografin modern toplum ve kiiltiiriin gelisimi iizerinde
devrimci bir etkiye sahip olmasi gibi, bugiin de oncekilere gore ¢ok daha derin ve
etkilerinin yeni yeni hissedilmeye baslandigi bir medya devrimi yasamakta
oldugumuzu vurgulamaktadir. Bu agidan bakildiginda ger¢cekten de matbaanin ortaya
cikisi sadece medyanin dagitimini, fotograf ise bir tiir kiiltiirel iletisim unsuru olarak
duragan resimleri etkilemistir. Buna karsilik, bilgisayar medya devrimi, edinim,
isleme, depolama ve dagitim da dahil olmak {iizere iletisimin tiim asamalarin
etkilerken; metin, duragan ve hareketli goriintiiler, ses ve uzamsal yapilar gibi her tiirlii
medyay1 da etkilemektedir. Castells (2010)’e gore, metin, goriintii ve seslerin, gergek
veya gecikmeli olarak, belirli bir zaman araliginda, acik ve diisiik maliyetli kiiresel bir
ag boyunca, birden fazla noktadan etkilesime girerek, ayni sistemde potansiyel
entegrasyonu, iletisimin karakterini temelden degistirmistir.

Kisa siire igerisinde, bilgisayar aglar1 araciligr ile iletisimin gerceklestirildigi
elektronik ortam anlamina gelen “siber uzay”, "Net", "Web" ve "nokta com" gibi
terimler uluslararast dilin bir parcasi haline geldi ve endiistriyel {iretimden bilgi
ekonomilerine, hiyerarsik organizasyonlardan dagitik aglara, yerel pazarlardan kiiresel
pazarlara kadar biiylik bir toplumsal degisimin bagladigi goriilmiistiir. Bu donemde
farkl1 insanlar igin farkli anlamlara gelen Internet, girisimciler igin hizli bir sekilde
zengin olmanin; aktivistler i¢in, siyasi amaclar i¢in tabandan destek olusturmanin yeni
bir yolu seklide algilanirken; medya patronlart agisindan icerik dagitimi igin yeni bir
kanali temsil etmektedir. Medya alaninda CD-Rom ve web tabanli dijital yaymcilik
bicimlerini tanimlamak i¢in “yeni medya” terimi kullanilmaya baslanmistir (Tribe ve

Jana, 2006; Hope ve Ryan, 2014). Ancak zamanla bu basit ayrim i¢in kullanilan yeni
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medya terimi daha kapsamli, toplumsal ve kiiltiirel etkileri olan bir olguya
doniigsmiistiir.

2000’lere gelindiginde ise iletisim ¢cok daha hizli bir gelisim siirecine girmis ve bu
dénem toplumsal, ekonomik, politik ve endiistriyel degisimlerin gergeklestigi, is
hayatindan giinliik hayata kadar pek ¢ok alanda yeni iletisim teknolojilerinin baskin
etkisinin goriildiigii bir doniisiim siire¢ olmustur. Teknolojinin, mevcut toplumsal yap1
igerisinde kabul gérmesi, bireylerin bu teknolojiyi ne sekilde kullandiklariyla ve neler
yapabilecekleriyle iliskilidir. Bu agidan bakildiginda bilgisayar teknolojisinin iglevleri,
insanlara sundugu hizmetler, getirdigi yenilikler ile hizla benimsenerek yayildigini
sdylenebilir. Ozellikle Internet’in gelisimi ile bilgisayar teknolojisi biiyiik bir ivme
kazanarak yiikselise gecmistir (Altunay, 2011). Bilgisayar teknolojisinin hizli gelisimi
ile birlikte orya ¢ikan dijitallesme her alanda eksini gdstermistir.

Her giin artarak evrensel, dijital bir dil konusan yeni bir iletisim sistemi, kiiltlirlimiiziin
kelimelerinin, seslerinin ve goriintiilerinin tiretimini ve dagitimini kiiresel olarak
biitlinlestirirken ayn1 zamanda bireylere gore oOzellestirmekte, katlanarak biiyliyen
interaktif bilgisayar aglari, yeni iletisim bi¢imleri ve kanallar1 yaratarak hayati
sekillendirirken ayni zamanda hayat tarafindan sekillendirilmektedir. Teknolojinin
toplumun tizerinde belirleyici etkisi olmadigi gibi, bireysel yaraticilik ve girisimcilik
de dahil olmak {izere, bilimsel kesifler, teknolojik yenilikler ve sosyal uygulamalar
stirecine etki eden pek ¢ok unsurdan dolayi, toplum da teknolojik degisimin yoniinii
belirlememektedir. Nihai sonu¢ karmasik bir etkilesim modeline baglidir. Teknoloji
toplumdur ve toplumun, teknolojik araglart olmadan anlasilmasi veya temsil edilmesi
miimkiin degildir (Castells, 2010).

Medya, 1960’lh yillardan baslayarak farkli diizeylerde gergeklesen, moderniteden
post-moderniteye gecis, yogunlasan kiiresellesme siirecleri, endiistriyel imalat ¢aginin
yerini post- endiistriyel bilgi caginin almasi, yerlesik ve merkezi jeopolitik diizenlerin
merkezsizlesrielerek yeniden diizenlenmesi gibi, daha genis 6l¢ekli toplumsal, kiiltiirel
ve ekonomik gelismelerin etkisiyle siirekli olarak teknolojik, kurumsal ve kiiltiirel
anlamda degisim veya gelisim halinde olmustur. Bu anlamda, bir tiir ¢igir agcan
fenomen olarak 'yeni medya'nin ortaya ¢ikisi, cok daha genis bir sosyal, teknolojik ve
kiltiirel degisimin, kisaca tekno-kiiltliriin bir parcasi olarak goriilmektedir. "Yeni
medya" terimi, medya ve iletisim , 1980'lerin sonlarindan itibaren hizli bir sekilde,

herhangi bir medya iletisim sektorii veya unsuruyla sinirli olmadan ve gercek
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zamanlamasi1 ortamdan ortama farkli olsa da degiserek, oldukga farkli goriinmeye
basladigi anlamini ifade etmek i¢in ortaya ¢ikmistir (Lister vd., 2003). Ancak ilk kez
ortaya ¢ikan pek c¢ok, yliksek etki potansiyeline sahip yenilikte goriildiigii tizere, yeni
medya konusunda da kavram karmasalar1 ve beraberinde gelen tartismalar sz
konusudur.

Yeni medya seklinde ifade edilen pek ¢ok calisma ve dijital medya seklinde
tanimlanan caligmalarla farkli agilardan Ortiismektedir. Dijital medya terimiyle
ilgiliyle ilgili temel problem, ortamin temel tanimlayic1 6zelligi olarak teknolojinin
kendisine oncelik verme egilimi igerisinde olmasidir. Buna karsilik, bir terim olarak
“yeni medya”, sadece bir dizi yeni teknolojiye degil, ¢cagdas kiiltiirel kavramlar ve
medya uygulamalarinin baglamlarina dikkate c¢ekmektedir. Yeni medyanin bazi
tanimlar1 ozellikle bilgisayar teknolojilerine odaklanirken, bazilari ise teknolojilerin
kullanildig1 sanat, film, ticaret, bilim ve hepsinden 6nemlisi Internet gibi kiiltiirel
formlarin ve baglamlarin altin1 ¢izmektedir. Yeni medyanin agiliminda teknolojilerin
ve kiiltiirel formlarin yaninda 6nemli olan bir diger 6énemli unsur da uygulayicinin ne
yaptig1 hakkinda bilgi veren, ait olduklari temel teoriler veya daha genis sdylemlerden
olusan aktif ve sekillendirici bir fikirler kiimesini ifade eden Kkiiltiirel kavramlardir
(Dewdney ve Ride, 2006)

En son gerceklesen teknik iletisim devrimi, dijital yapay hafizalarin, dijital iletim ve
yeniden iiretimin ortaya ¢ikistyla 6zdeslestirilen “Dijital Devrim”dir. Bu devrimin 6zii,
yeni medyanin belirleyici 6zellikleri olarak dijital kod, entegrasyon ve etkilesim
terimlerinde Ozetlenebilir. Dijital, etkilesimli, hipermetinsel, sanal, ag baglantili ve
simiile edilmis, temsili olmasi, gelisim siireci icerisinde gerceklesen degisikliklerle
birlikte en azindan 1980'lerin ortalarindan itibaren bir biitiin olarak yeni medya
alanmin temel 6zelliklerini, niteliklerini ortaya koyan kavramlardir. Yeni medyay1
bicimsel olarak tanimlayan teknik bir 6zelligi ise iletisim agisindan olduk¢a 6nemli
olan, her bilgi ve iletisim unsurunun 0’lar ve 1’lerden olusan bir ortak dile
dontistiirtilebilecegi ve iletilebilecegi anlamina gelen dijital koddur. Multimedya,
etkilesimli ortam ve dijital ortam seklinde de isimlendirilen yeni medya, entegre olma,
etkilesimlilik ve dijital kod 6zelliklerinin tiimiiyle ayn1 anda tanimlanan medyalardir
(Lister, vd., 2003; Van Dijk, 2006). Teknoloji perspektifinden bir degerlendirme

yaparak, kendine 6zgii islevsel 6zellikleri sayesinde, yeni medyanin farkli alanlardan
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gelen verileri bir arada bulundurabilmesinin karakteristik bir 6zellik oldugunu belirten
Altunay (2011), bu islevsel 6zellikleri su sekilde siralamistir:
e Bilgi ve haberleri planli veya spontane olarak ileterek, bir veritabani
olusturabilecek kadar biiylik kapasitede arsivlemeye olanak vermesi
e Iletisim ve etkilesim ortamlarinda zaman ve mekana bagli kisitlamalar1 ortadan
kaldirabilmesi
e Kullanicilari kisisel veya ¢oklu olarak eglendirebilme
e Farkli yazilimlar araciligi ile kullanicilara yeni ifade ve paylasim imkani
vermesi
e Ses, goriintii, metin gibi geleneksel medya igeriklerini isleyebilme ve yeniden
tiretebilme
e Farkli temsil, gerceklik ortamlart iiretebilme ve deneyimlenmesine olanak
verme
e Farkli alanlar i¢cin uzman hizmetler gelistirebilme
Ayrica Altunay (2011)’a gore, daha 6nce miimkiin olmayan ¢okluortam teknolojisine
olanak tanimasi yeni medyanin geleneksel medyadan farkini olusturmaktadir. Van
Dijk (2006), giiniimiiz iletisim devriminin énemli bir diger yapisal 6zelligi olarak,
basit bir ifadeyle bir etki ve tepki dizisi seklinde tanimlayabilecegimiz etkilesimlilik
(interactivity) kavramini isaret etmektedir. Dewdney ve Ride (2006)’a gore, etkilesim,
genis bir uygulama ve iiretim yelpazesi sahip, analog ve dijital medya arasindaki bir
dizi tanimlayici ve karakteristik farki belirleyen anahtar bir yeni medya kavrami olarak
onemini korumaktadir. 1990’lardan bu yana tartigilarak sik sik yeniden tanimlanan
“etkilesimli” terimi, kullanicilarin, ilgili goériintii ve metinlere dogrudan miidahale
etme ve onlar1 degistirme yetenegini ifade etmektedir. Bdylece yeni medyanin
izleyicisi, gorsel kiiltiir, film ve TV'nin "izleyicisi" ya da edebiyatin "okuyucusu"
yerine "kullanicis1" haline gelmektedir. Yeni medyanin ayirt edici 6zelliklerinden bir
digeri de hipermetinselliktir. Teknik a¢idan tanimlamak gerekirse kendi i¢inde baska
verilere baglanti iceren her hangi bir sozlii, gorsel veya isitsel veri, hipermetin olarak
adlandirilabilmektedir. Bir hiper metin, her biri diger birimlere giden bir dizi yol
tagtyan ayrik birimlerden olusan bir ¢aligsma, kullanicinin arayiizde var olan gezinme
araclar1 yardimiyla ulasabildigi bir baglanti agidir. Yaklasik olarak son yirmi bes yillik
siiregte, merkezi olmayan aglarin gelisimi medya ve iletisim slireglerini

dontistiirmistiir (Lister vd., 2003). Bu degisim siireci, onceleri sadece bir hesaplama
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araci, teknolojik aygit goziiyle bakilan bilgisayarlarin roliinii ve bilgisayarlarin
algilanig bigimini de degistirmistir.

Yeni medyanin gelisim siireci bilgisayarin disavurumcu bir ifade aracina doniismesini
saglayan bilgisayarlagma ve sanatin birlikteliginin bir sonucudur. Bir terim olarak
“yeni medya”da neyin yeni oldugu konusuna medya acisindan bakildiginda, insanlarin
teknolojiyi yeni bir ara¢ olarak kullanarak yaptiklari veya yapabilecekleri seyler,
diisiinme, algilama, duyumsama, uygulama ve iletisim yOntemlerinin alti
cizilmektedir. “Yeni” toplumsal ve kiiltiirel degisimin Onemini vurgulayarak bir
paradigma degisimini ifade etmektedir (Alioglu, 2011). Tarihsel agidan bakildiginda,
20. yiizyilda olaganiistii bilimsel ve kiiltiirel bagarilarin yani sira giinlilk yasamin
bircok alaninda "yeni" sifatinin varligini gérmek miimkiindiir. Gergekten de 20.
ylizy1l, sanayi devriminin miras biraktigi, ilerleme mirasi tizerine kurulmustur. Tiim
medyanin tarihin bir ddneminde yeni oldugu diisliniildiiglinde bir giin énemli dl¢iide
farkli bir sey ortaya ciktiginda yeni medyanin da eski medya haline gelmesi
kagmilmazdir. Genel olarak yeni medya terimi yeni veya farkli, 6zgiin olan1 vadetse
de yenilik, dogasi1 geregi ge¢icidir (Dewdney ve Ride, 2006).

Yeni medya, her ikisi de 1830’11 yillarda gelistirilen, hem verileri hem de talimatlari
girmek ic¢in delikli kartlarin kullanildigi ve modern dijital bilgisayarin temel
Ozelliklerinin ¢oguna sahip Babbage’nin analitik motoru (1833) ve Daugerre’nin
Dagerreyotip’i (1839) ile baglayan bilgi islem ve medya teknolojilerinin yakinsamasini
temsil etmektedir. Modern medya, 1890'l1 yillarda fotograflarin hareketlendirilmesi ile
bir adim daha ileri gitmistir. 1890'lar, yalnizca modern medyanin gelisimi agisindan
degil, ayn1 zamanda bilgi islem teknolojileri agisindan da ¢ok 6nemli bir donem
olmustur. 20. ylizyilin ortalarina gelindiginde, sayisal veriler iizerinde daha verimli
hesaplamalar yapmak amaciyla modern bir dijital bilgisayarin gelistirilmis ve 20.
ylizyilin bagindan beri hiikiimetler ve biiyiik sirketler tarafindan yaygin olarak
kullanilmakta olan tablo, cizelge hazirlayabilen mekanik aygitlarin ve hesap
makinelerinin yerini aldig1 bu donemde, yeni icatlar ve gelismelerle goriintiilerin,
gorilintli dizilerinin, seslerin ve metinlerin farkli malzeme formlar1 kullanilarak
depolanmasima izin veren modern medya teknolojilerinin yiikselis siireci de
gerceklesmektedir. Bu gelismelerin bir sonucu olarak, mevcut tiim medyalarin
bilgisayarlarin erisebilecegi sayisal verilere doniistiiriilmesi ile ortaya cikan,

hesaplanabilir hale gelen grafikler, hareketli goriintiiler, sesler, sekiller, bosluklar ve
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metinler, daha basit ifadeyle bagka bir bilgisayar verisi kiimesi, medyay1 yeni medyaya
doniistiirmistiir. Birbirinden ayri sekilde ilerleyen medya ve bilgisayarin tarihsel
yollarinin nihayet kesigsmesi, kimliklerinin de degismesine neden olmustur. Bilgisayar
artik sadece bir kontrol aygiti, bir hesap makinesi veya bir iletisim cihaz1 degil,
medyay1 sentezleyebilen ve manipiile edebilen bir medya islemcisine doniismiistiir
(Manovich, 2001a; Quaranta, 2013). Yeni medya biiyiik oranda bilgisayarlasmayla
baglantili olsa da sadece fotograf, video, metin gibi diger medyalarin sayisallastiriimis
bi¢imleri, dijital medya olmadigini belirten Chun (2006), yeni medyanin, daha ¢ok
etkilesimli bir ortam veya aktardig1 bilgi oraninda bagimsiz olan, bir dagitim bi¢imini
oldugunu ifade etmistir.
Yeni medyay: ilkeler agisindan degerlendirirken, her yeni medya nesnesinin bu
ilkelere tam olarak ortiisebilecegi seklinde bir yaklasim dogru olmadigini belirten
Manovich (2001a), kesin olarak belirlenmis kurallar veya yasalar seklinde
degerlendirmek yerine, bilgisayar teknolojisi ile etkilesim halinde olan,
bilgisayarlasmaya ugrayan kiiltiirel yapinin, etkilesimin orani arttitkca daha fazla
ortaya ¢ikacak olan genel yonelimleri seklinde degerlendirilmesi daha dogru bir
yaklagim oldugunu belirterek asagidaki basliklarda bu ilkeleri olusturmustur.
e Sayisal Gosterim (Numerical Representation)
Analog medyadan doniistiiriilmiis veya tamamen dijital ortamda olusturulmus
tim yeni medya ortamlar1 dijital kodlardan olusan sayisal temsillerdir. Bu
durum iki 6nemli sonucundan ilki yeni medya nesnesinin form agisindan
matematiksel olarak tanimlanmasidir. Bir goriintii veya nesne matematiksel
olarak ifade edilebilmektedir. Diger sonucu ise yeni medyanin Algoritmik
manipiilasyona bagli olmasidir. Dijital bir nesne uygun algoritmalarla
diizenlenebilmektedir. Ozetle medya programlanabilir hale gelmektedir.
e Modiilerlik (Modularity)
Yeni medyanin fraktal yapisi olarak adlandirilabilen bu ilkede, tipki bir
fraktalin farkl 61¢eklerde ayn1 yapiya sahip olmasi gibi, yeni bir medya nesnesi
bastan sona ayni modiiler yapiya sahiptir ve nesneler Ozelliklerini
kaybetmeden, daha da biiyiik nesneler halinde birlestirilebilmektedir.
e Otomasyon (Automation)
Sayisal kodlama ve modilerlik ilkeleri bir ortam olusturma, isleme ve

erisimiyle ilgili pek cok islemin otomatik olarak gerceklestirilmesine olanak
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tanimaktadir. Yazilimlar aracilig1 pek ¢ok dijital medya tiirli otomatik olarak
diizenlenebilmektedir. 19. yiizyildan itibaren, fotograf makinesi, film
kamerasi, teyp, video kaydedici gibi modern toplumda medya olusturmay1
otomatiklestirerek kolaylastiran teknolojiler gelistirilmesi, medya evriminde
olusturulan medyalarin saklanmasi, diizenlenmesi ve verimli bir sekilde
erisilebilir olmasi i¢in yeni teknolojik ihtiyaclart ortaya ¢ikarmistir. Bu durum
ise ilk fotografin ¢ekildigi anda baglayan siirecin bir sonraki mantiksal
asamasidir.

Degiskenlik (Variability)

Sayisal kodlama ve modiilerlik ilkelerinin ortaya koydugu bir bagka sonug yeni
medyanin farkli, potansiyel olarak smirsiz versiyonlar seklinde var
olabilmesidir. Versiyonlar tamamen insan tarafindan degil, genellikle kismen
bir bilgisayar tarafindan otomatik olarak olusturulmaktadir ve degiskenlik
ilkesinin otomasyonla yakindan baglantili oldugu gibi, modiilerlik olmadan da
degiskenlik ilkesi s6z konusu degildir.

Kod doniistiirme (Transcoding)

Bilgisayarlasma medyay1 bilgisayar verisine doniistiirmektedir. Bu doniisiim
siirecinde insan kullanic1 tarafindan anlamli olan yapisal organizasyonun
ozelliklerini gdstermeyi siirdiirlirken, artik bilgisayarin veri orgilitlenmesinin
belirlenmis kurallari da takip etmektedir. Bu nedenle insan kiiltiiriiniin bir
parcasi olarak, temsil diizeyinde ve diger bilgisayar dosyalariyla kurdugu
etkilesim ile bilgisayar verisi diizeyinde olmak iizere, medya kavramu iki farkl
diizeyde anlagilmaktadir. Bilgisayarla olusturulmus bir goriintii igerdigi
anlamlar ile temsil olarak kiiltiirel diizeye aitken, diger diizeyde teknik
ozellikleriyle bir bilgisayar dosyasidir ve diger bilgisayar dosyalariyla
etkilesime girmektedir. Benzer sekilde genel olarak yeni medyanin kiiltiirel
katmani ve bilgisayar katmanm seklinde birbiriyle etkilesim igerisinde iki
katmandan olustugu sdylenebilir. Yeni medya bilgisayarda yaratildigi,
saklandig1 ve bilgisayar araciligi ile dagitilmasi nedeniyle bilgisayar
mantifinin medyanin geleneksel kiiltiirel mantig1 iizerinde etkili olmasi
nedeniyle bilgisayar katmaninin kiiltiirel katmani etkilemesi beklenebilir. Bu

siirecin ve bilesimin sonucu yeni bilgisayar kiiltiiriidiir. Kiltiirlin
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bilgisayarlastirilmasi, agamali olarak tiim kiiltiirel kategori ve kavramlarla ilgili

benzer bir kod donilisiimiinii ger¢eklestirmektedir.
20. ylizyilda baglayarak, etkilesim 6zelliklerine sahip teknolojilerin gelistigi, bilginin
en onemli sermaye haline geldigi “Yeni medya ¢ag1”, hayatin 6nemli bir parcas1 haline
gelen bilgisayarlar ve yeni medya araglari ve iletisim teknolojilerinde ve
yontemlerinde yasanan degisikliklerle toplumsal, kiiltiirel ve finansal alanlar gibi pek
cok alanda hizli degisim ve doniisiimlerin yasandigi bir siire¢ olarak oldukca
Oonemlidir.

3.2. Yeni Medya Sanati

Teknolojinin getirdigi yenilikler ve toplumsal yapinin her alaninda neden oldugu
dontisiim, bu stirecin dogal bir sonucu olarak kendi sanat bi¢imini, sanat anlayisini da
ortaya koymustur. 1980°lerden baslayarak, 6zellikle 1990’11 yillardan bu yana sanatsal
tiretimde elektronik medya araglarini kullanan sanatsal ¢alismalar “yeni medya sanat1”
olarak tanimlanmistir (Akin, 2015). Heniiz gelismekte olan bir sanatsal alan olarak
“yeni medya sanat1” yeni ortaya ¢ikan her sanatsal hareket veya alan gibi tanimsal ve

kavramsal tartismalar1 da beraberinde getirmistir.

Teknoloji tabanli, elektronik ortamdan yararlanan sanatsal ¢alismalar 1980°1i yillardan
baslayarak, 1990’lardan sonra ise artan bir sekilde “yeni medya sanat1” terimi altinda
anilmislardir. "Medya sanat1", teknik ya da bigimsel 6zellikleriyle tanimlanan bir
sanatsal kategori oldugu varsayildiginda, sanatsal alanlarin tamaminin, bir tiir medyum
aracilif1 ile mesaj iletme kaygisindan dolayi, biitliin olarak sanatin bir medya sanati
oldugu soylenebilir. Daha genel bir ifadeyle “medya sanat1”, sadece elektronik
medyayr kullanan sanatsal ifade bicimleri seklinde tanimlanabilir. Ancak, bu
tanimlamayla goriintii ve ses liretiminin analog ve dijital siirecleri, katilimcili ve
temsilli ¢caligmalar veya performans ve enstalasyon ¢aligmalari arasinda ayrim yapmak
giiclesmektedir. Medya sanati bu nedenle pek ¢ok farkli sanatsal ifade bigimiyle
birlikte, video sanatin1 da igerisine alan, kapsayici bir semsiye terimdir. Bununla
birlikte, diger gorsel sanat tiirlerinden farkli olarak, medya sanati seklinde tanimlanan
pek cok farkli sanat formunun onemli ve ortak bir O6zelliginin kendi donemi
icerisindeki organizasyonu, diizenlenmesi olmasindan dolay1 sik olmamakla birlikte *
zamana dayali sanat” ad1 altinda da toplandiklar1 goriilebilmektedir (Kwastek, 2013).
“Yeni Medya Sanat1”, teknolojik altyapisi, sahip oldugu potansiyel ve ortaya konulan

127



sanatsal projelerin pek ¢ok farkli teknolojiyi ve unsuru bir arada kullanan melez yapisi
nedeniyle tanimlanmasi ve isimlendirilmesi konusunda da tartisma konusu olmaktadir.
Bir kiiltiir yapimcis1 ve medya danismani olan Susan Morris (2001), miizeler ve yeni
medya sanat1 lizerine hazirladig1 raporunda, yeni medya sanatinin kesin sinirlarla
belirlenmis net bir taniminin yapilmasinin giicliigiinii ve tek bir taniminin olmadigini
ancak bazi ortak ozellikleri oldugunu belirtmis ve bu 6zellikleri; Akicilik (Fluidity),
Degiskenlik (Variability), Canlilik (Liveness), Tekrarlanabilirlik (Replicability),
Baglanabilirlik  (Connectivity), Etkilesimlilik (Interactivity), Hesaplanabilirlik
(Computability), Raslantisallik (Change) seklinde ifade etmistir. Pek ¢ok yeni medya
sanat1 projesinde, genis bir aralikta icerigi kendi biinyesinde barmdiran Internet’in
kullanilmaktadir. Ayrica video ve bilgisayar oyunlari, gézetim kameralari, kablosuz
telefonlar, el bilgisayarlar1 ve Kiiresel Konumlandirma Sistemi (GPS) cihazlar1 Yeni
Medya sanatinda 6nemli bir rol oynayan diger teknolojilerdir. Ancak bu teknolojiler
kendi basina Yeni medya sanatin1 tanimlamamaktadir. Yeni medya sanatgilar1 bu
teknolojileri sanatsal ortam olarak yeniden konumlandirmaktadir (Tribe ve Jana,
2006).

“Yeni Medya Sanat1” teriminin karmagik arka plani, uygulama alanimin taniminin
belirsizligini yansitirken, diger yandan da kabul edilmesi ve benimsenmesi i¢in izlenen
stratejilerin yetersizligini ortaya koymaktadir. “Dijital Sanat™ ifadesi, alani dijital
medyayla smirlandirirken, 6zellikle Alman akademik literatiiriinde popiiler olan
“Medya Sanat1” ifadesi ise alani basin, radyo, faks, telefon, uydu iletisimi, video ve
televizyon, 151k, elektrik, film, fotografla birlikte, bilgisayarlar, yazilim, web ve video
oyunlariyla tim medyay1 kapsayacak sekilde genisletmistir. Dijital Sanat ifadesi
1960’11 yillarin sonlarinda bilgisayarlarin sanat yapmak amaciyla kullanildig: bir ilk
deneysel ¢aligmalarla baglayan, kisith bir siireci kapsamaktadir. Dijital sanat, dijital
illiistrasyondan konsept tasarima, profesyonel veya amator diizeyde Photoshop
ustaliklarina ve 3D modellemeye kadar uzanan genis bir yelpazede dijital medyanin
her tiirlii yaratic1 kullanimina odaklanirken, medya sanati ve yeni medya sanati, daha
yiiksek seviyede yer alan kokleri ile bu temel cagrisimlardan armmistir (Quaranta,
2013). Kapsaminin ve kavramsal alt yapisinin genisligi ve pek ¢ok farkli teknoloji ve
sanat alanini i¢ine alan melez yapisi nedeniyle farkli isimlerle de anilabilmektedir.
“Yeni Medya sanat” ve "Dijital sanat", "Bilgisayar sanati", "Multimedya sanat1",

"Etkilesimli sanat" gibi daha eski kategorik isimler siklikla birbirinin yerine
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kullanilmaktadir. “Medya Sanati’ndan daha eski ve Ozellikli bir terim olarak
“Bilgisayar Sanat1”, genel olarak medyaya belirsiz bir sekilde atifta bulunmak yerine,
acikca belirli bir ortam olarak bilgisayari isaret etmesinden dolay1 giinlimiizde medya
sanatinin bir alt kategorisi olarak kabul edilebilir. Yeni Medya sanati, sanat-teknoloji
ve medya sanati olmak {izere genis kapsamli iki kategorinin altinda
konumlandirilmaktadir. Sanat ve teknoloji kategorisi, Elektronik sanat, Robotik sanat
ve Genomik sanat gibi, yeni ancak medyayla ilgili olmas1 gerekmeyen teknolojileri
iceren uygulamalar ifade etmektedir. Medya sanati ise 1990’11 yillara gelindiginde
artik yeni olmayan, Video sanati, iletim sanati (Transmission art) ve deneysel film
sanatin1 icermektedir. Yeni medya sanati bu iki alanin kesisimidir (Tribe ve Jana.,
2006; Kwastek, 2013). Yeni Medya Sanati, yeni medya ve dijital teknolojiler
araciligiyla iiretilen, degistirilen ve iletilen veya daha genis anlamda bilimsel, askeri
veya endiistriyel bir baglamdan kaynaklanan "yeni" ve gelismekte olan teknolojilerden
yararlanan sanat formlarini i¢ine alan kapsamli bir terimdir. Terim olarak Yeni Medya
Sanati’nda, "yeni" olan isaret edilirken, ayn1 zamanda geleneksel medyay1 kullanan
sanat pratikleri ile arasindaki farklilik vurgulanmaktadir (Grau, 2016).

Yeni medya semsiyesi altinda gergeklestirilen yaratict uygulamalara, bilim ve
teknoloji ile iliskisi ve etkilesimi nedeniyle disiplinlerarasi uygulamalar da dahildir.
Bu agidan bakildiginda yeni medya sanati farkli alanlarda, farkli arag ve yontemlerin
kesisimi ve birlikte kullanimiyla ortaya c¢ikan melez bir yapiya sahiptir (Sahiner,
2016). Yeni medya sanati, sanat alaninin mevcut gercekliginin, toplumsal ve diger
unsurlardan ayrilmasi gerektigini savunan, estetik modernizm tarafindan tanimlanan,
daha kapsamli bir sanatsal faaliyet alan1 olan modern sanatin bir parcasidir (Strehovec
2009).

Yeni medya ile 1920'lerin iletisim tekniklerinin yeni bir statii kazanmasi ve avangardin
yeni bir agamasinin temsilidir. 1920’lerin iletisim teknikleri bilgisayar yazilimlarinin
komutlarina ve arayiiz metaforlarina géomiilmiis, avangart bakis acisi bilgisayarda
somutlasmistir. Kisacast avangart yazilima doniigmiistiir. Bu ifade iki sekilde
anlagilmalidir. Bir yandan yazilim, eski avangardin tekniklerini kodlar ve dogallastirir.
Ote yandan, yazilimin yeni medya ile calisma teknikleri, meta-medya toplumunun
yeni avangardini temsil etmektedir. Giiniimiizde Post-endiistriyel toplumun temel
rutini bilgisayarla etkilesim olarak tanimlanmaktadir (Manovich, 1999; Manovich

2001a). 20. yiizy1l sanatinin 6nemli karakteristik anlayislarindan birinin, ayricalikli bir
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temsil gelenegi olarak resim sanatinin sorgulanmasi konusundaki israrli egilim
oldugunu belirten Rush (1999)’a gore, ylizyilin baslarinda kimi sanatcilarin, giinliik
malzemeleri resimlerine, sanatsal ¢alismalarina dahil etme kararliligi, tuvalin igerigini
boyanin 6tesine genisletme miicadelelerinin ifadesidir.

“Yeni Medya sanatinin” kavramsal ve estetik kokleri, birgok Avrupa sehrinde Dada
hareketinin ortaya ¢iktig1 20. yiizyilin ikinci on yilina kadar uzanmaktadir. Dada’nin
kismen de olsa savasin bir endiistriye doniismesine, metinlerin ve goriintiilerin
mekanik olarak yeniden iiretilmesine bir tepki oldugu kadar, "Yeni Medya sanat1" da
bilgi teknolojisi devrimine ve kiiltiirel bigimlerin sayisallastirilmasina bir tepki olarak
goriilebilmektedir. Fotomontaj, kolaj, hazir-yapim, politik eylem ve performansin yani
sira seyirci sarsarak ilgisini ¢ekmek i¢im ironi ve absiirt anlayisin kiskirtici sekilde
kullanilmast gibi Dada akiminin pek ¢ok stratejisi “Yeni Medya sanat1” ile yeniden
kendini gostermektedir. Bir baska etkili onciil sanatsal hareket ise Pop art olmustur.
Pop resimleri ve heykelleri gibi, “Yeni Medya sanati”nin pek ¢ok eseri ticari kiiltiirle
ilgilidir. Yeni Medya sanatgilari, bilgisayar oyunlar1 gibi 6diing aldiklar1 medyay1
geleneksel sanata daha uygun bir forma doniistirmek yerine onlar1 yeniden
yorumlayarak calismaya yonelmektedirler. "Yeni Medya sanat1" genellikle dogasi
geregi kavramsaldir, eserlerin sahip olduklar fikirsel altyapi ile kavramsal sanattan
izler tasidig1 goriilmektedir. ““Yeni Medya Sanati” ile benzerlikleri olan bir diger onctil
akim ise Video sanatidir. Gelisen Web teknolojisi “yeni medya sanati”nin bir hareket
olarak ortaya ¢ikisinda hizlandirici bir etken olmustur. Yeni Medya sanatgilari
Internet’e, 6nceki neslin video kameray: gordiikleri gibi yaklasarak, teknoloji ve kiiltiir
arasinda degismekte olan iliskiyi kesfetmek icin erisilebilir bir sanatsal ara¢ olarak
eserlerinde kullanmislardir. Tipki Dada sanat¢ilarinin dergi ve gazetelerin fotografik
goriintiileri ve tipografisiyle oynadigi gibi, ¢esitli goriintiilerin ve HTML komut
dosyalarinin yeniden diizenlenmesiyle bir sanat eseri olarak “jodi.org” projesinin, Joan
Heemskerk ve Dirk Paesmans tarafindan ortaya konulmasinin ardindan pek ¢ok
kisinin Internet hakkindaki diisiinceleri ve Internet’e bakis agis1 degismis, internet’in
sadece bilgi yaymnlamak i¢in kullanilan bir yontem degil, bir sanat alam1 da
olabileceginin anlagilmasina neden olmustur. Yeni Medya Sanati’'nin diger
caligmalarinda oldugu gibi “jodi.org” (Gorsel 3.1.) projesinde de yeni ortaya ¢ikan

teknolojiler sanatsal amaclar i¢in kullanilmistir (Tribe ve Jana, 2006).
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Gorsel 3.1. jodi.org, 1995
(http://text.jodi.org/607.html, E.T:
07.05.2023)

Yeni Medya Sanatiyla iliskili olan tiirler olarak, sanal sanat, yazilim sanati, Internet
sanati, oyun sanati, glitch sanati, telematik sanat, yazilim sanati, biyo-sanat, bilgisayar
animasyonu, etkilesimli sanat ve bilgisayar grafiklerinin yani sira hacktivizm ve taktik
medya gibi sanat ve aktivizm alanindaki uygulamalar, bu terimin genis yelpazesini
ortaya koymaktadir. Yeni Medya Sanati'nin teknolojileri, uygulamalar1 ve sdylemleri
stirekli degisim halinde oldugundan, biraz dagilmis olan tarihsel siireciyle de ifade
edildigi gibi Yeni Medya Sanati'nin ve iliskili tiirlerinin anlagilmasi da siirekli olarak
degismektedir (Grau, 2016). Ancak siirekli olarak degisen ve gelisen teknolojiler ve

yeni medya sanatinin teknoloji ile olan yakin iligkisi yeni medya sanatinin algilanisi
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ve anlamlandirilmasi konusunda bazi sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Alioglu
(2011)’na gore, sanatsal bir alan olarak yeni medya, 1990'l1 yillarin sonlarindan bu
yana gelisimini siirdiiriirken, kuramsal, ideolojik ya da estetik konular1 sorgulamaktan
uzaklagarak sanatcilarin en son bilgisayar teknolojilerini yiiceltmek amaciyla bir araya
geldigi bir topluluga doniisme tehlikesi ile kendi varligini tehdit eder noktaya
gelmigstir. Ortaya koydugu yaratict sanatsal uygulamalar ve dijital kiltliir gibi
unsurlarla insan yasamindaki 6nemi her gecen giin daha da artmakta olan ve kendine
0zgl yeni bir diisiince paradigmasinin dogmasina neden olan “yeni medya sanati”n1
sadece teknoloji perspektifinden ele almak yetersiz bir yaklasim oldugunu belirten
Sahiner (2016), Sibernetik ve taktik medyanin yaninda, insan bedeni ve teknoloji,
birey ve toplum, doga ve kiiltiir arasindaki iliskileri, ortaya ¢ikan yeni araclarla
sorgulamaya ve elestirmeye olanak taniyan yeni medya sanatinin, farkli yenilikleri
kapsayan yeni bir toplumsal yap1 oldugunu ifade etmistir.

20. ylizyilin son avangardi, devrimler yiizyilinda en kalic1 devrim olarak ifade edilen
teknolojik devrimle iliskili olan sanattir (Rush, 1999). Avangart sanat anlayisi, sanatin
hayat pratigiyle birlesmesini ve sanatci-izleyici arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasi
gerektigini savunurken, sanatin bireysel yaraticiligini elestirmekle birlikte, izleyicinin
de etkin bir katilimec1 olarak ele alinmasini Onermistir. Bunu saglayabilmek igin
geleneksel estetik nesne kavraminin elitizmini etkisizlestirme yoluyla yapilan
girisimler, Marcel Duchamp'in 1917 yilinda ortaya koydugu “Fountain” isimli {inlii
calismasinda, siradan bir pisuarin bile sanat sistemi tarafindan nadide bir sanatsal
objeye doniistliriilmesi sonucu siirekli olarak yenilgiye ugramigtir. Duchamp, eserin
Ozgiinlligiinii belirlemek amaciyla kullanilan imza, eserin varligini belirli bir sanatgiya
bor¢lu oldugunu isaret ettigi icin, tiim bireysel yaraticilik iddialarina meydan okumak
amaciyla keyfi olarak secilmis siradan seri iiretim nesnelerini imzalayip bunlar1 sanat
sergilerine gondererek bireysel iiretim olgusunu reddetmistir. Milenyumun basinda
sanat, gelismekte olan bir sanatsal hareket ve izleyiciyi sanat eserine dahil etmeye
yonelik en son girisim olarak enstalasyon sanat hareketi ile dikkat ¢cekmistir (Biirger,
1984; Coulter-Smith ve Coulter-Smith, 2009).

"Enstalasyon sanat1", izleyicinin fiziksel olarak i¢ine girdigi ve genellikle "teatral",
"cevreleyen" veya "deneyimsel" olarak tanimlanan sanat tiirlinii genel hatlariyla ifade
eden bir terimdir. Ancak giiniimiizde bu isim altinda {iretilen eserin goriiniis, igerik ve

kapsam bakimindan sahip oldugu biiytik cesitlilik ve terimin 6zgiirce kullaniliyor
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olmasi neredeyse herhangi bir anlam ifade etmesine engel olmaktadir. Bir terim olarak
"Enstalasyon", artik herhangi bir alandaki nesnelerin herhangi bir diizenlemesini
tanimlayacak sekilde genisleyerek, resimlerin bir duvarda geleneksel olarak
sergilenisinde bile rahatlikla uygulanabilir hale gelmistir (Bishop, 2005).

Yeni medya olgusu mekan kavrami iizerinde de oldukga etkili olmus, teorik diizeyde,
bir yanda metaforik ve/veya sanal mekanlar, diger yanda gergek, fiziksel mekanlar
seklinde siniflandirmistir (Lehmann, 2009). Medya ve mekan neredeyse birbirinin tam
tersi seklinde goriilebilir ve aralarinda zorunlu bir iliski vardir ancak Foucault'nun
dedigi gibi birbirlerine indirgenebilmeleri miimkiin degildir. Medya sistemlerinin inga
ettigi ve uyguladigi uzamsal diizenler oldukca karmasik bir yapiya sahiptir, diizensiz
bir sekilde gelismistir ve ¢ok oOlgeklidir. Bu bakis agisiyla degerlendirildiginde
elektronik medyanin gelisimi, kapitalizmde var olan birikim rejimlerinin gelisimi ile
i¢ ice gecmis mekansal bir siiregtir (Hayles, 2002; Couldry ve McCarthy, 2004). N.
Katherine Hayles ve Mark Poster gibi yeni medya teorisyenleri gercek ve gercek
olmayan alanlarin i¢sel ikiligini bir kenara birakarak, Michel Foucault'nun heterotopya
kavramina dayandirdiklari, yeni medya araciliiyla, sanal ve fiziksel alanlarin ayni
anda birbirleriyle kesistigini ve siirekli olarak hiyerarsik olmayan bir yap1 i¢inde bir
arada var olan yeni alanlar yarattigini ileri siiren bir model ortaya koymuslardir
(Lehmann, 2009). Modern toplumda mekan artik sadece fiziksel bir yer degil, aym
zamanda insan davraniglarini, aliskanliklarini ve kimliklerini sekillendiren ve kontrol
eden bir sosyal ve psikolojik yaprya doniligsmiistiir. Foucault, “Heterotopya” kavramin
gercek mekanlar olarak var olan, ancak toplumun geri kalanindan farkli olan seklinde
tanimlamistir. Heterotopya farkli cografi konumlar, tarihsel zamanlar ve sosyal
diizenlemeler arasindaki iligkileri ifade etmek icin kullanilan bir terim olarak, ger¢cek
diinyadan mekansal olarak ayrilmis, ancak onunla yakindan iligkilidir. Gergek
diinyadan farkli bir orgiitlenmeye sahip ve islevleri olan Heterotopik mekanlar,
modern toplumun bir 6zelligidir ve onun kiiltiirel, sosyal ve politik pratiklerini
yansimasidir (Foucault ve Miskowiec, 1986). Yeni medya sanati ¢ercevesinde liretilen
sanatsal projeler heterotopik mekéan yaklagimmin bir ifadesi olarak goriilebilir
(Alioglu, 2011). Bilgisayar teknolojileriyle olusturulmus sanal, kullaniciy1 i¢ine alarak
cevreleyen ortamlarin, gorsel ipuclarini simiile ederek, alan yanilsamasi yarattigini
belirten Legrady (1999), internet’i, farkl1 cografi bolgelerdeki bireyleri gercek zamanl

olarak birbirine baglayan, teknolojik bir pencere araciligiyla erisilen mecazi,
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metamorfik bir alan olarak tanimlamistir. Dijital diinya ile etkilesim siirecinde ger¢ek
mekan, insan bedeninin sanal ortamin deneyimlenmesi icin kullanilan teknolojik
cihazlarla temasin gergeklestigi yer olarak diisiiniilebilir.

Yeni Medya Sanati'nin pek ¢ok tiirii, nesne merkezli bir sanat anlayiginin temellerine,
ozellikle de etkilesim, dogrusal olmama, maddi olmama ve gegicilik 6zellikleri ve
sanatc¢i, sanat eseri ve izleyici arasindaki karmasik karsilikli iligki a¢isindan meydan
okumaktadir. Dijital teknolojiler her zaman izleyiciye estetik agidan belirli bir se¢im
Ozgirliigii  saglayan etkilesimli  sanat eserleri  gelistirmelerine  olanagi
saglamamaktadir. Yeni medya sanati kapsaminda olusturulan eserlerin pek ¢cogunda
estetik nesne, izleyici ve katilimci igin genel ¢ergeve sanatgi tarafindan olusturulsa bile
bir kullanici olarak izleyici tarafindan yaratilmaktadir (Grau, 2016).

Teknolojinin geldigi son noktanin sagladigi olanaklarla, oldukc¢a genis bir kapsama
sahip, toplum, doga, kiiltiir ve teknoloji gibi konular1 arastiran kavramsal altyapisi ile
pek cok ge¢mis sanatsal akimin izlerini tasiyan, Internet temelli, interaktif ve
disiplinler aras1 6zellikleriyle, dijital kiiltiirden beslenen yeni medya sanati, modern
sanat catis1 altinda yeni bir sanatsal alan olarak gelisimini siirdiirerek, sanatin tanimini,
sanat algisini ve anlayisini daha ileri bir boyuta tasimaktadir.

3.3. Blok zinzir ve NFT

20. yiizyihin en biiyiik teknolojik gelismelerinden biri olan Internet’in, ilk ortaya
c¢ikisindan bugiine, e-posta, World Wide Web (WWW), dot-com'lar, sosyal medya,
biiyiik veri, bulut bilisimi ve Nesnelerin interneti (IoT) gibi pek ¢ok daha énce var
olmayan yenilikler hayatimiza girmistir. Arama, isbirligi yapma ve bilgi aligverisi
maliyetlerinin azalmasini saglayarak, yeni medya, eglence, yeni perakendecilik, yeni
orgiitlenme big¢imleri ve benzeri goriilmemis dijital girisimler i¢in yeni olanaklar
ortaya c¢ikarmistir. Genel bir ifadeyle erisimi olan herkes i¢in olumlu degisiklikler ve
kolayliklar getiren Internet, ticari ve ekonomik faaliyetlerde bazi ciddi kisitlamalara
sahiptir. Bu yeni ortamda c¢evrimici olarak, hala kimliklerin karsilikli giivenilirligi
belirlenememekte ve parasal islemlerde araci olarak bir banka veya hiikiimet gibi
ticiincii bir tarafin onayina ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayni aracilar, ticari kazang ve ulusal
giivenlik gibi konular nedeniyle verileri toplayarak ve gizliligi ihlal edebilmektedir.
Esler arasi giiclendirilmis, esit bir diinya vaadine ragmen, ekonomik ve politik
faydalarin asimetrik oldugu kanitlanmistir. Gili¢ ve refah, artik kazanmasalar bile

bunlara zaten sahip olanlara yonlendirilmistir. Ancak bu dijital cagda teknoloji, olumlu

134



veya olumsuz hemen hemen her seyin merkezinde yer alarak, insanlarin birbirlerinin
haklarima deger vermesini saglarken, bu haklarin ihlali i¢cin de yeni yollar ortaya
koymaktadir (Tapscott ve Tapscott, 2016). Artik is yasamindan giinliilk yasama,
vazgecilmez bir unsura doniismiis olan Internet’in, ortaya ¢iktig1 giinden bu yana daha
verimli, giivenli ve 0zgilir bir ortama doniistiiriilmesi amaciyla 6zellikle finansal
Ozgiirlik alaninda arastirma ve ¢aligmalar yapilmaya devam etmistir

Kullanish, izlenmesi miimkiin olmayan ve hiikiimet ve bankalarin denetiminden
kurtulmus bir dijital para fikri Internet’in ortaya cikisindan bu yana 6nemini
kaybetmeyen bir konu olmustur. 1990’larda o6zgiirliikk¢li kriptologlardan olusan
“Cypherpunks” grubu kendilerini sanal para yaratma konusuna adamis olsalar da, daha
sonra gerceklestirilen pek cok benzeri girisimde oldugu gibi bir sonug elde
edilememistir (Wallace, 2011). Blok zincir ve tiirevi teknolojilerle ilgili olarak siklikla
tekrarlanan terimlerden biri de kriptografidir (cryptography) ve kisaca giivenli iletisim
bilimi anlamina gelmektedir. iletilen bilginin sadece hedeflenen alici tarafindan,
amaclanan dogrultuda anlayabilece§i ve kullanabilecegi sekilde sifreleyerek
diizenlemekte ve iletimini saglamaktadir. Sifrenin c¢oziilebilmesi karmasik
matematiksel islem ve tekniklerle miimkiindiir. Blok zincir teknolojisi denildigi zaman
ilk akla gelen isim Satoshi Nakamoto olsa da aslinda dijital kayitlarin dogrulanmasi
sorunu ile ilgili ¢alismalarinda bir zincir fikrine ilk ulasanlar, Bitcoin’in teknik
aciliminda Satashi Nakamoto tarafindan kendilerine atifta da bulunulmus olan fizik¢i
Scott Stornetta ve bilgisayar bilimcisi Stuart Haber isimli arastirmacilar olmustur.
Kimse farkina varmadan, kolaylikla degistirilebilir oldugunu diistindiikleri dijital
kayitlarin, belgelerin nasil bir altyapi ile giivenli hale getirilebilecegi kaygisiyla, dijital
kayitlarin zaman damgali hale getirilmesi ¢oziimiine ulasarak, 1990’larin basinda,
heniiz isletmelerinin ¢ogunun Internet diinyasina mesafeli oldugu bir dénemde,
sonradan ticari bir basartya doniigtiirememis olsalar da blok zincirin mucitleri
olmuslardir. Scott Stornetta ve Stuart Haber ¢alismalarinda, kaydin biitiinliglni
olusturma gayreti icerisindeyken, onlardan farkli olarak Satoshi Nakamoto para
sistemine odaklanarak bu teknolojiyi farkli bir boyuta tagimistir (Hall, 2022; Burniske
ve Tatar, 2018).

2008 yila gelindiginde kiiresel finans sektoriiniin ¢okmesinin ardindan, Satoshi
Nakamoto takma adini kullanan kisi veya kisiler tarafindan, Bitcoin adi verilen bir

kripto para birimi kullanan, esler aras1 elektronik nakit sistemi i¢in yeni bir protokolii
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ana hatlarryla agiklamistir. i1k bakista basit gibi algilanabilen bu gelismeler, bilgisayar
diinyasindan, isletmelere, medya teorisyenlerinden gazetecilere, aktivistlere kadar
daha pek c¢ok alanda yayilarak biiylik heyecan yaratmistir (Tapscott ve Tapscott,
2016). Dijital bir para birimi tasarlamanin temel sorunlarindan birinin, kagit ve metalin
fiziksel kisitlamalarindan bagimsiz ve igeriginde yalnizca bilginin yer aldigr dijital
biriminin, kopyalanarak sinirsiz sekilde harcanabilmesi anlamina gelen ¢ift-harcama
(double-spending) oldugunu belirten Wallace (2011)’a gore, bu sorunun geleneksel
¢Oziimii gerceklesen tiim islemlerin gercek zamanl olarak bir defterde kayit altina
aliabilmesi i¢in merkezi bir takas odasi kullanmaktir. Boylece sahtekarligin oniine
gecilebilirken, defterin yonetimi i¢in giivenilir bir iiglincli tarafa ihtiya¢c duyulur.
Bitcoin, Satoshi Nakamoto'nun "blok zincir" adim1 verdigi defteri, halka agik bir
sekilde dagitarak, tiglincii tarafin ortadan kalkmasini saglamistir. 3 Ocak 2009'da
Genesis blogu olarak adlandirilan ilk 50 bitcoin'in Satashi Nakamoto tarafindan
tiretilmesinin ardindan, bir siire olduk¢a kiiclik bir grubun ilgi alani olarak kalan
Bitcoin, zamanla kripto diinyasinin izole ortaminin &tesine gecerek popiilerligini
artirmistir.

Hall (2022), her ne kadar ¢ok gelismis bir teknoloji olsa da, Bitcoin ve blok zincirini
birbirinin yerine gececek sekilde ele almanin, blok zincirinin ¢ok daha genis olan
potansiyelini gozden kagirmak oldugunu vurgularken, Ammous (2016), Blok zinciri,
dijital para birimi Bitcoin'in, isleyisini destekleyen ve temelini olusturan altyapi
teknolojisi seklinde tanimlamistir. Blok zincir, agindaki tim islemlerin kayitlarini
tutan dagitilmig bir veritabani veya kiiresel bir defter seklinde tanimlanabilmektedir
(Bahga ve Madisetti, 2016). Bir veritabani olarak, bir blok zinciri bilgileri elektronik
olarak dijital bigimde depolamaktadir. Blok zincirleri, giivenli ve merkezi olmayan bir
islem kaydi tutmak i¢in Bitcoin gibi kripto para birimi sistemlerindeki kritik rolleriyle
bilinir. Blok zincirindeki yenilik, bir veri kaydinin aslina uygunlugunu ve giivenligini
garanti etmesi ve giivenilir bir ii¢lincii tarafa ihtiya¢ duymadan giiven olusturmasidir.
Tipik bir veritabani ile bir blok zinciri arasindaki temel farklardan biri, verilerin nasil
yapilandirildigidir. Bir blok zinciri, bilgileri, bilgi kiimelerini tutan bloklar olarak
bilinen gruplar halinde toplar. Bloklarin belirli depolama kapasiteleri vardir ve
doldurulduklarinda kapanirlar ve daha 6nce doldurulmus bloga baglanarak blok zinciri
olarak bilinen bir veri zinciri olustururlar. Blok zincir'in amaci, dijital bilgilerin

kaydedilmesine, dagitilmasina izin verirken diizenlenmesine engel olmaktir. Bu
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sekilde, bir blok zinciri degistirilemeyen, silinemeyen veya yok edilemeyen sabit
defterlerin veya islem kayitlariin temelidir. Blok zincirlerinin dagitilmis defter
teknolojisi (distributed ledger technology-DLT) olarak da bilinmesinin nedeni budur
(Hayes, 2022). ilk ortaya ¢iktigi donemlerde teknik altyapisi veya sahip oldugu
yenilik¢i teknoloji, daha ¢ok kisith bir kitle tarafindan dikkate alinan blok zincir
teknolojisi, Bitcoin basta olmak iizere kripto para birimlerinin yayginlasarak deger
kazanmasiyla dikkatleri tizerine ¢ekmistir.

Farkl1 alanlarin ilgisini ¢eken kripto para birimlerinin ilki ve en yaygin olarak bilinen
sistemi, herhangi bir merkezi olusum, takas merkezi veya parasal belirteclerin
dagiticis1 olmadan, dijital bir 6deme ve para sistemi saglamay1 basaran, Bitcoin’dir.
Bitcoin sisteminde tiim islemler her diigiimiin “esit” oldugu ve hicbirinin 6zel bir
yetkisinin olmadig1 esler arast bir sistem tarafindan gerceklestirilmekte ve
dogrulanmaktadir. Basit bir ifadeyle, sistem Bitcoin adresinden olusan her hesabin
asimetrik bir kriptografik anahtar ¢ifti tarafindan temsil edildigi "hesap bakiyeleri" ile
kiiresel bir defter tutarak ¢alismaktadir. Diger ag katilimcilarinin islemleri, yalnizca
adresin ortak anahtari i¢in gecerli bir imza tagimalar1 durumunda gecerli olacagindan
dolay1, islemler yalnizca 6zel anahtarin sahibi tarafindan gerceklestirilebilmektedir.
Bitcoin'in temel yeniligi, sahip oldugu is kanit1 sistemine dayali olarak agin tamamen
merkezsiz bir sekilde potansiyel ¢ift harcamalara kars1 uzlasma saglamasini miimkiin
hale getirmesidir. Madencilik, (mining) adi verilen bu siiregte, agin katilimcilari
karmasgik bir matematiksel islemden olusan is kanitini, bulmacasini ¢6zmek i¢in bilgi-
islem giiclerini kullanmaktadirlar. C6ziim bulundugunda yeni blok olusturularak blok
zincirine eklenmektedir (Kraft, 2015). Belirli dizi islem biriktik¢e, "blok" olarak
listeye birlikte yazilir ve bir 6nceki islem bloguna eklenerek bir zincir olusturulur.
Blok zincir teknolojisi, "diiglimler" “nodes”olarak bilinen agdaki katilimcilarin
islemleri bir genel deftere kaydettigi merkezi olmayan bir ag saglamaktadir.
Madencilik stirecinde kullanicilar bulmacanin ¢6ziimii karsiliginda 6diil olarak agin
Bitcoin para birimi sunmasiyla, agin giivenligini saglama goérevine bilgi-islem giicii
ayirmaya tesvik edilmektedir (McConaghy vd., 2017). Mevcut teknolojilerin
sorunlarinin giderilmesi ve daha ileri bir noktaya tasinabilmesi maksadiyla yapilan
gelistirmeler ve calismalar sonucu bu alanda ortaya ¢ikan Akilli So6zlesmeler blok

zincir teknolojisinin geliserek farkli bir boyuta taginmasini saglamistir.
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Akilli sozlesmeler ilk olarak 1994 yilinda, Bitcoin'in tanitilmasindan 10 y1l 6nce, 1998
yilinda "Bit Gold" adli sanal para birimini icat eden Amerikali bilgisayar bilimcisi
Nick Szabo tarafindan ortaya atilmistir. Akilli s6zlesmeler, merkezi bir otoriteye, yasal
sisteme veya harici yaptirim mekanizmasina ihtiya¢c duymadan farkli, anonim taraflar
arasinda giivenilir islemlerin ve sozlesmelerin yiiriitiilmesini miimkiin kilmistir
(Frankenfield, 2023a). En basit ifadeyle “Akilli sozlesme”ler sadece bilgisayar
programlaridir. O nedenle burada kullanilan s6zlesme kelimesinin hukuki bir karsilig1
s6z konusu degildir (Antonopoulos ve Wood, 2018). Akilli s6zlesme (Smart
Contract), bir blok zincir {izerinde bulunan ve benzersiz bir adresle tanimlanmis bir
koddur. Bir akilli sézlesme, bir dizi yiiriitiilebilir fonksiyon ve durum degiskeni
icermekte, fonksiyonlara islem yapildiginda ise fonksiyonlar yiiriitilmektedir. Yapilan
islemler, sozlesmedeki fonksiyonlarin gerektirdigi girdi parametrelerini icermektedir.
Bir fonksiyonun yiiriitiilmesiyle, sozlesmede yer alan durum degiskenleri,
fonksiyonda uygulanan mantigina gore degismektedir (Bahga ve Madisetti, 2016).
Akilli sozlesmelerle belirli sartlar ve kurallar dogrultusunda otomatik olarak islemler
gerceklestirilerek, degisikliklerin blok zincirinde kalici olarak kaydedilmesiyle,
giivenli ve seffaf bir sekilde sozlesmelerin yiiriitiilmesi ve takibi miimkiin hale
gelmistir.

Blok zincirin dagitilmis giivenilir depolama imkani saglamasi gibi, akilli s6zlesmeler
de dagitilmis giivenilir hesaplamalar saglamaktadir. Blok zincirin buradaki rolii,
liclincii bir tarafa bagvurmadan bildirim asamalarini otomatiklestirmek icin gerekli
olan giiven ve glivenligi saglamaktan ibarettir. Akilli S6zlesmeleri bir blok zincirinde
yer almasinin sagladigi en 6nemli avantaj, blok zinciri tarafindan sézlesme sartlarinin
kurcalanmasinin veya illegal olarak erisilebilmesinin imkansiz hale getirilmesiyle,
degistirilemeyeceginin garanti altina alinmis olmasidir (Antonopoulos ve Wood,
2018). Akilli Sozlesmeler teknolojisinin gelisiminin biiyiik oranda Ethereum ile
baglantili oldugunu belirten Kehrli (2016)’ya gore, bir Akilli S6zlesme’nin temel
amaci, iki anonim tarafin birbirleriyle, genellikle Internet iizerinden, giivenilir bir
aractya ihtiya¢ duymadan ticaret yapmalarini ve is yapmalarini saglamaktir.
Bitcoin’in yenilikce potansiyelinin farkina varilmasiyla, kripto para birimi
uygulamalarinin 6tesine gecme gayretiyle ¢alisan uzmanlar, bitcoin’in kisith yazilim
dili ve kendine 6zgii kisitlamalar1 iizerine proje iiretmek yerine daha farkli arayislara

girmislerdir. 2013'lin sonlarina dogru, geng¢ bir programci ve Bitcoin meraklist olan
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Vitalik Buterin ve kendisine programlama becerileri konusunda yardim teklif eden ilk
kisilerden biri olan Gavin Wood, sonradan Ethereum olarak isimlendirilecek olan
protokol katmanini birlikte gelistirmislerdir. 30 Temmuz 2015 tarihine gelindiginde
ilk blogu {iretilen Ethereum, akilli s6zlesmeler ad1 verilen programlar yiiriiten agik
kaynakl, kiiresel olarak merkezi olmayan bir bilgi islem altyapisidir. Yiiriitme kaynak
maliyetlerini 6dlgmek ve sinirlamak i¢in “Ether” adi verilen bir kripto para birimi ile
birlikte sistemin durum degisikliklerini senkronize etmek ve depolamak icin bir blok
zinciri kullanmaktadir. Ethereum teknolojisinin amaci bir dijital para birimi 6deme ag1
olmak degildir. Ether ad1 verilen dijital para birimi, Ethereum platformunun kullanimi
icin 6deme yapmak iizere bir yardime1 para birimi olarak tasarlanmistir (Antonopoulos
ve Wood, 2018).

Bitcoin ilk ortaya ¢ikti1 giinden bu yana siirekli bir gelisim icerisindedir. ilk kez
kullanilan bir teknolojik altyapr olarak uygulama asamasinda karsilasilan sorunlar ve
bu sorunlart ¢é6zme gayretleri farkli blok zincir siiriimlerinin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. {1k olarak gelistirilen ve en belirgin olarak kripto para birimlerine dayali,
dagitik defter altyapisina sahip temel blok zincir teknolojisi, Blok zincir 1.0 olarak
isimlendirilirken, ilk siiriimde yasanan sorunlarin giderilmesi i¢in Akilli S6zlesmelerin
gelistirilmesiyle Blok zincir 2.0 gelistirilmistir. Boylece blok zincir artik kripto para
birimleriyle sinirli bir teknoloji olmanin 6tesine gegmistir. Blok zincir 3.0 siiriimiiyle
ise “DApps” (Decentralized Applications) adi verilen merkeziyetsiz uygulamalar
gelistirilmistir (Srivastava, 2022). Merkezi olmayan uygulamalar, tek bir bilgisayar
yerine bir blok zincir veya esler arasi (peer to peer-P2P) bilgisayar ag1 izerinde ¢alisan
yazilimlardir ve tek bir otoritenin kapsami ve kontroliine tabi degildirler. Genellikle
Ethereum altyapisina sahip bu uygulamalar oyun, finans ve sosyal medya dahil olmak
lizere cesitli amaclar i¢in gelistirilmistir (Frankenfield, 2023b).

Blok zincir altyapili Web 3.0 teknolojilerinin ydnlendirdigi gilinlimiiz dijital
diinyasinda bu alandaki en onemli teknolojik yeniliklerden biri, takas edilemeyen
belirte¢ veya token seklinde ifade edilen NFT (Non-Fungible-Token) uygulamalaridir
(Howell, 2023). Degistirilemez tokenlar (NFT'ler), bir blok zinciri araciliiyla
tokenlestirilmis varliklardir. Diger belirteglerden farki iceriklerindeki benzersiz
tanimlama, kimlik kodlar1 ve meta verileridir. Bunlara, onlar1 diger belirteclerden
ayiran benzersiz kimlik kodlar1 ve meta veriler atanir. NFT'ler, piyasanin ve sahiplerin

deger bigtikleri degere bagli olarak para, kripto para birimleri veya diger NFT'ler i¢in
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ticaret ve takas edilebilirler. Kripto para birimleri de belirteclerdir; ancak, temel fark,
ayni blok zincirinden iki kripto para biriminin birbirinin yerine gecebilmesidir (bunlar
birbirinin yerine kullanilabilir). Ayni blok zincirinden iki NFT ayn1 goriinebilir, ancak
bunlar birbirinin yerine kullanilamaz. NFT'ler sanat eseri ve emlak gibi dijital veya
fiziksel diinya 6gelerini temsil edebilecekleri gibi, bireylerin kimliklerini, miilkiyet
haklarini ve daha fazlasim da temsil edebilmektedirler (Sharma, 2023). ilk NFT nin
ne zaman ortaya ¢iktig1 diistintildiiglinde, 2012 yi1linda Ethereum’un gelistirilmesinden
¢ok daha 6nce NFT’lere ilham veren “Colored Coins” isimli sistemin Meni Rosenfield
tarafindan yayinlanan bir makalede agiklandig1 goriilmektedir. Gergek diinyada yer
alan varliklarin blok zincir tizerinde temsil edilmesi i¢in bir dizi yontem ortaya koyan
Bitcoin altyapisina dayali “Colored Coins”, Bitcoin teknolojisinin kendine 6zgii
sinirlamalar1 nedeniyle basarili olamamis olsa da NFT teknolojisine temel teskil eden
deneysel bir proje olmasi agisindan 6nemlidir (Hamilton, 2023). Yapilan caligmalarla
asama asama NFT’ler gelisim gdstermeye devam etmistir.

[lk NFT, Kevin McKoy tarafindan 2014 yilinda bir Bitcoin altyapisina sahip
“Namecoin” blok zinciri tizerinde olusturularak, 2021'de Ethereum blok zinciri
lizerinde satilan "Quantum" (Gorsel 3.2.) isimli ¢alismadir (Sharma, 2023). Bu
NFT’nin 2014 yilinda ortaya c¢ikist blok zincir teknolojisi ve miilkiyet haklari
konusunda bazi sorunlarin fark edilmesini saglamistir. Howell (2023)’a gore,
Ethereum’un ortaya c¢ikisiyla, token iiretimine, programlanmasina ve alinip
satilmasina olanak taniyan giivenli yontemler gelistirilmis ve NFT lerle ilgili pek ¢cok

soruna ¢0ziim getirilerek gelismesini saglanmistir.
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Gorsel 3.2. Kevin McCoy, Quantum, 2014
(https://www.sothebys.com/en/buy/auction/202 1/natively-digital-a-

curated-nft-sale-2/quantum, E.T: 06.04.2023)

Bu gelismelrin ardindan, ¢ok sayida deneysel c¢alisma ve gelistirmeler
gerceklestirilerek Bitcoin tabanli blok zincir platformlar1 ortaya ¢ikmigstir. Ethereum
blok zinciri de bu dénemde NFT alaninda kendini gdstermeye baslamistir. Sonraki
stirecte Bitcoin 2.0 olarak adlandirilan dijital varliklarin olusturulmasima olanak
tantyan Counterparty isimli platform gelistirilmistir. Spells Of Genesis platformu
Counterparty’nin yolunu izleyerek video oyun varliklariyla ilgili 6ncli bir sistem
olmustur. 2016 yilina gelindiginde ise mem kiiltiirii etkisini gdstermis ve yine
Counterparty platformu lizerinden “Rarepepes” NFT koleksiyonu tanitilmigtir. Burada
vurgulanmasi gerken onemli bir nokta, Bitcoin tabanli blok zincir sistemlerinin hig
birisinde varliklarin sahipligini temsil eden tokenlar ig¢in bir veritabani olarak
kullanilmasimin amaglanmamis olmasi1 Ethereum’a hizli bir ge¢is baslatmistir
(Hamilton, 2023). NFT'ler, miilkiyetin nasil aktarilacagini, islemleri onaylama
yontemlerini ve uygulamalarin giivenli aktarimlari nasil gergeklestirdigini belirleyen
ERC-721 (Ethereum Request for Comment #721) standardina gore, kendisine ait

bilgilerin bir blok zincirine kaydedildigi, “minting” adi verilen bir siirecle
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olusturulmaktadir. Genellikle NFT'nin sahipligini atayan ve devredilebilirlik
bilgilerini yoneten akilli sozlesmelerin de dahil edildigi, Tiirk¢e olarak ta “mintleme”
seklinde kullanilan NFT basim siireci, yeni bir blogun olusturulmasini, NFT bilgisinin
bir dogrulayici tarafindan onaylanmasini ve blogun kapatilmasimi gerektirmektedir.
Her mintleme isleminde, dogrudan bir blok zincir adresine bagli benzersiz bir
tanimlayici, kimlik atanmakta ve sahibi olan her jetonun bulundugu adresten olusan
sahiplik bilgileri acik bir sekilde belirtilmektedir (Sharma, 2023). Sahip oldugu
ozelliklerle NFT’ler, finans diinyasindan sanata kadar pek c¢ok alanda yenilik¢i
cozlimler ortaya koyarak gelisimini siirdiirmektedir. Ancak sahip oldugu teknolojik
altyapisinin da oldugu gibi hem kumlanim alanlar1 hem kavramsal yapisi agisindan
heniiz baglangi¢ asamasinda oldugunu belirtmek énemlidir.

3.4. Kripto Sanat

Sanat, Insanligin varolusundan nu yana insan yasammin ayrilmaz bir pargasi olan
sanat, Uretildigi zamanin olanaklarina, bakis agisina gore tanimsal ve anlamsal
degisikliklere ugrayarak gelisimini stirmistiir. Dijital cagin baslamasiyla birlikte,
sanatin ve sanat eserinin de dijitallesmesi kaginilmaz hale gelmis, sanat eserleri
geleneksel sanat anlayisinda oldugu gibi fiziksel varliklar olmaktan ¢ikarak, dijital
ortamlarda olusturulabilir ve paylasilabilir olmustur. Teknolojik gelisim ve
dijitallesme, sanat i¢in pek ¢ok olumlu etki yaparak yeni ifade bi¢imleri ve sanatsal
alanlarin dogmasini saglamis olsa da dijital ortamlarda sinirsiz sayida bulunabilen
sanat eserlerinin orijinalligi ve sahipligi gibi konularda ortaya ¢ikan giicliikler
tartismalar1 da beraberinde getirmistir. Bununla birlikte, teknolojik yenilikler ve
dijitallesmenin neden oldugu bu sorunlarin ¢6ziimii, yine teknolojik gelismelerle
ortaya c¢ikan yeni olanaklarla saglanmaktadir. Bu noktada, tartismalar hala devam
ediyor olsa da bir sanatsal akim veya alan olarak, kripto sanat kavraminin ortaya
cikmasini saglayan en 6nemli gelismelerden, teknolojik yeniliklerden biri blok zincir
teknolojisinin ortaya c¢ikmasidir. Ardindan gelistirilen NFT’ler araciligr ile dijital
varliklarin sahipliginin kanitlanabilir hale getirilerek essiz degerli varliklara

doniistiiriilebilmesi sanat diinyasinda biiyiik etki yaratmstir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelisimi, mal ve hizmetlerin {iretimini, dagitimini ve

tiketimini hizlandirarak dijital ekonominin gelisiminde etkili olmus, o6zellikle
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Internet’in etkisi gorsel sanatlar dahil, tiim ekonomik alanlar1 etkisi altina almustir.
Sanat piyasasinin aktdrleri, sanat eserlerini sergilemek, tanitmak ve muhafaza etmek
i¢in, yeni teknolojilerden giderek daha fazla yararlanirken, sanat¢ilar da dijital ¢cagda
kiiltiirel markalagsmay1 yogunlastirmak ve modern sanatin dinamiklerini zorlayan, yeni
sanat formlar1 ortaya ¢ikarmak icin yenilik¢i medyadan yararlanmaktadirlar. Gelisen
bilgi ve iletisim teknolojileri sanatin kiiresellesmesi siirecini de etkileyerek
yogunlagsmasini saglamistir. Gerekli analizlerin yapilabilmesi i¢in, verilerin
yetersizligini vurgulayan akademik bakis acisina ragmen, sanat piyasasi
profesyonellerine gore kripto para ve blok zinciri, yakin gelecekte ¢evrimicgi sanat
piyasasini doniistiirebilecek en Onemli teknolojik yeniliklerdir (Sidorova, 2019).
COVID-19 salgminin, dijitallesme ve dijitallestirme siireclerinde tiim endiistri
sektdrlerini olumsuz etkiledigini belirten Popescu (2021), Internet altyapisina sahip
blok zincir sisteminin bu donemde, uygulanabilirlik ve kullanilabilirlik agisindan
yenilik¢i, oncii bir teknoloji olarak kabul edildigini ifade etmistir.

Kisa bir siire dncesine kadar, sanatsal ¢evrelerde itici giig, kiiltlirel ve finansal sermaye
acisindan yapilan degerlendirmelere gore Oncelik verilen nesneler olmugtur. Sanat
¢evrelerinin, tiim diinyay1 her anlamda derinden etkileyen COVID-19 salgininin Subat
2020 tarihinde ortaya ¢ikisindan once de belirsizlik i¢erisinde umutsuz bir krizi zaten
yastyor oldugu gozlemlenmistir. Viriis salgini nedeniyle, pazarin kesintiye ugramast
sonucu, insanlarin fiziksel nesnelere olan ilgisi ve tiiketimi azalmis, sosyal medyanin
dijital diinyasina, sanal, katilimcili sanat deneyimlerine ve galerileri duvarlarinin
Otesinde, acik hava sanat mekanlarina dogru ani bir gegis gercekleserek, insanlarin
sanatsal deneyimlere bakisinda biiyiikk bir degisim yasanmistir. Modern sanat
galerileri, kendisini yok etmekte olan sanat fuarlartyla miicadele halindeyken,
miizayedeler de ikincil sanat galerilerini tiiketerek, yok olmalarina neden olmus ancak
yasanan bu gelismeler, sanat objesinin metalastirilmasina karsi bir miicadele ortaya
koymamistir. COVID-19 siireci, yerlesik giiclerin, is modellerinde alternatif bakis
acillarinin da miimkiin oldugunu diisiinme firsati saglamistir. Sanat eserlerinin
dagitiminin, sergilenmesinin ve kanonlastirilmasinin, neo-liberal yapisi sorgulanmaya
baslamis; estetik baglamda metalagtirmanin, bir anda kesintiye ugramasina bir tepki
olarak, sanat izleyicisi, sanat tiiketimi konusunda yeni paradigma arayisina girmistir.
Karantinaya ve sanatin miilkiyeti veya deneyimlenme bi¢iminde, ¢evrimdisi ve

bireysel olarak gerceklestirilen tiiketiminin yoklugu karsiliginda, sanati tiiketmenin
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farklt bir yontemi olarak, maddi nesnelerin tiiketiminde “sivi tiikketim” (liquid
consumption) yontemi yiikselise ge¢mistir. Bardhi ve Eckhard (2017)’ a gore, dijital
baglamlarda, erisime dayali tliiketimde ve kiiresel hareketlilik kosullarinda
gerceklesen, tiikketim davranisii ifade etmek icin kullanmilan ve esneklik,
uyarlanabilirlik, akiskanlik, hafiflik, tarafsizlik ve hiz degerleri etrafinda bir tiiketim
yonelimini vurgulayan sivi tilketim kavrami, gegici, erisime dayali ve kaydilestirilmis
olarak tanimlanmaktadir. COVID-19 6ncesi sanat sektoriiniin yapisal zayifliklar1 ne
olursa olsun, karantina siirecinden olumsuz etkilenmis, miizeler, galeriler kapanmus,
sanat fuarlar iptal edilmistir. Salginin ardindan, bazi miizeler kismen yeniden agilmis
olsa da salgin siirecinde Internet ortamina tasidiklar etkinliklerine devam etmislerdir.
Sanat fuarlar1 gibi biiylik tiiketim firsatlarinin, gii¢ kaybetmesiyle ortaya ¢ikan kriz
siireci sonucunda, sanat eserleri daha fazla Internet ortaminda yer almaya baslamus,
dijital sanat eserinin rolii degiserek, gercek sanat eserinin temsili, eserin kendisine
doniismeye baslamistir (Taylor ve Sloane, 2021). Salgin, bu doniisiimler agisindan
olduk¢a onemli olsa da tek basina nedeni olmamais, doniisiim siirecini hizlandiran bir
etken olmustur. Toplumsal ve kiiltiirel yasamin sekillenerek doniismesinde pek ¢ok
onemli unsurun etkisi s6z konusudur.

Bu unsurlardan biri de biiyiik bir hizla gelisen teknolojidir. Dursun (2021)’a gore,
bliyiik bir hizla gelisen teknoloji nedeniyle, toplumsal ve kiiltiirel alanda yasanan
doniisiimler, sosyal yasami yeniden sekillendirirken kavramsal ve algisal degisiklikleri
de beraberinde getirmis, yeni ortamlarla beraber yeni gercekliklerin ortaya ¢ikmasina
neden olmustur. Gergek yasamdan, Internet ortaminda varlik gdsteren yeni yasam
alanlarina ve bu alanin yeni degerlerine yonelen insanin yeni yagam sekli, melez bir
gerceklik olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu yeni yasam sekli, degisen algi ve kiiltiiriin bir
sonucu olarak ortaya ¢ikan kavramlardan biri de dijital kripto varliklardir. Internet
altyapili blok zincir teknolojisi ile benzeri olmayan, essiz dijital degerlere
dontstiiriilen bu essiz varliklar sanat alaninda gergeklesen yeni bir devrimi ifade
etmektedir.

Gercek diinyada aligverisin, fiziksel olarak var olan nesnenin belirli bir ddeme
karsiliginda takas edilmesi oldugunu belirten De Carlo (2020), geleneksel sanat
piyasasinda da bu isleyiste oldugu gibi, eseri satin alan kisi tarafindan aldig1 eserin
sahipliginin ve miilkiyetinin elde edildigini ifade etmistir. Satis isleminin ardindan

orijinal eserin alictya devredilmesi ile eger alict izin vermezse esere ligiincii kisiler
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tarafindan erigilmesi olanaksizdir. Ancak dijital ortamda eserin satisindan sonra da
teknolojinin sagladig1 olanaklar ile kolaylikla kopyalanarak, dolasimi devam etmekte
ve erisebilir olmaktadir. Bir sanat eserini degerli kilan unsurlardan biri eserin asil
tireticisine atfedilmesine ve sanat¢inin kariyerine baglidir. Bu durum bir dijital sanat
eserinin orijinali ve kopyasi arasinda hig¢bir fark olmamasi nedeniyle dijital sanatin
gelisimiyle birlikte degismistir. Hickley (2023)’e gore, NFT'lerin sanat diinyasi ile
bulugmasi dijital sanat agisindan en cok ilgi uyandiran gelisme olmustur. Sonsuz
sayida cogaltilabilen dijital sanat eserlerinin, alinip satilabilecek, biriktirilerek
koleksiyonu yapilabilecek, essiz bir nesneye doniistiirme yontemi olarak agiklanabilen
tokenlastirma (tokenization), yarattig1 etkiler ve dijital sanatg¢ilar i¢in ortaya koydugu
yeni olanaklar ile olduk¢a 6nemlidir.

Dijital sanat eserleri i¢in, benzersiz nesneler seklinde islev géren NFT'ler gibi yeni
teknolojilerin sagladigi olanaklarla sivi tilketim modeli ortaya ¢ikmis, sanat
tiilketiminde bir paradigma degisiminin pargasi haline gelmistir (Taylor ve Sloane,
2021). NFT'lerin sadece sanat eserlerinden olusmadigim1 belirten Murray (2022),
dijital ve fiziksel diinyaya ait varliklarin, varligim1 ve sahipligini dogrulamak ve
giivenceye almak i¢in blok zincir teknolojisini kullanan bir kriptografi araci oldugunu
vurgulamaktadir. Unlii ve yiiksek fiyatli NFT'lerden bazilari, sanat eseriyle, dzellikle
de dijital sanat eseriyle iliskilendirilmis olsa da NFT'nin kendisi, sanat eseri gibi bir
dijital varliga degistirilemez sekilde baglanmasi amaglanmais, blok zincirde yer alan
bloklardan biridir. Bir NFT, belge, tapu, konser bileti, kisisel fotograf gibi akla
gelebilecek herhangi bir igerikle iliskilendirilebilmektedir. Hatta Beeple’in
gerceklestirdigi satisin sonrasinda Sina Estavi isimli bir kripto yatirimcisi tarafindan
Twitter’in CEO’su Jack Dorsey’in ilk tweet’inin NFT’si 2,9 milyon Amerikan dolara
satin alinmistir. Ancak bir yil kadar sonra biiylik karla yeniden satmaya ¢alistiginda
verilen en yiiksek teklif 6.800 Amerikan dolar1 olmustur (Hickley, 2023).

Sanat ve ekonomi lizerine odaklanmis bir arastirma sirketi olan Arts Economics'in
kurucusu Dr. Clare McAndrew (2018), tarafindan galeriler, miizayede evleri, sanat
fuarlar1 ve koleksiyonerler dahil olmak {izere sanat piyasasinin farkli alanlarindaki
satig ve diger faaliyetlerin analiz edildigi, uluslararasi sanat fuar1 Art Basel ve UBS
bankasi igbirligi ile her y1l yayinlanan, uluslararasi sanat piyasasi raporunun 2018 yil1
verilerine gore, blok zinciri ve kripto para teknolojilerinin, bir 6nceki yilda kiiresel

sanat piyasasinda meydana gelen en 6nemli gelismelerden biri oldugunu belirtilmis,
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sanat piyasasinda gerceklesen islemlerde, blok zincir uygulanmasindan
yararlanilmasinin, sanat eserlerinin kimlik ve mensei dogrulamasini gelistirme,
koleksiyoncularin gizliligini koruma, satiglarin ve komisyonlarin izlenebilmesi gibi
konularda, 6nemli avantajlart oldugunu ifade edilmistir (Sidorova, 2019). Kripto
sanati, geleneksel sanattan ayiran temel 6zellik olarak, artan miktarlarda, agik olarak
kullanilabilen, yapilandirilmis ve yapilandirilmamis veriler liretmesini vurgulamanin
dogru bir yaklasim oldugunu belirten Franceschet ve Braidotti (2020)’ye gore, genel
olarak ¢ogu bilginin gizli tutuldugu, geleneksel sanatin aksine, kripto sanati
kapsaminda gergeklesen tiim islemler, degistirilemez nitelikte ¢ogunlukla Ethereum
olarak karsimiza ¢ikan halka agik bir blok zincirine, analiz i¢in hemen kullanilabilir
sekilde kaydedilmesiyle elde edilen seffaflik anlayisi dogru degerlendirmelerin
yapilabilmesi ac¢isindan olduk¢a dnemlidir.

NFT’ler giiniimiizde, gelismis teknolojilerle gercek diinyanin, birebir olarak sanal
ortamlarda olusturulabilmesiyle ortaya ¢ikan, yeni gerceklik anlayisinin bir sonucu
olarak degerlendirilebiliyor olsa da dijital sanat eserlerinin yaninda, ger¢ek sanat
eserlerinin de simgelestirildigi bir siireci isaret etmesi acisindan énemlidir. NFT lerin
altyapisini olusturan Internet tabanli blok zincir teknolojisi sayesinde dijital ortamlar
ve sanal diinyalar nedeniyle adeta bir karmasaya doniismiis olan gergeklik kavrami
dogrulanabilmektedir. NFT lerin sahip oldugu izlenebilirlik, giivenlik gibi 6zellikler
sayesinde eserin essizligi ve orijinalligi onaylanirken eserin ve sanat¢inin haklari da
korunmaktadir (Dursun, 2021). NFT lerin ortaya ¢ikisiyla birlikte daha 6nce miimkiin
olmayan dijital kitligin olusturulabildigini belirten De Carlo (2020)’ya gore, bu sayede
NFT’lerle iligkilendirilmis dijital varligin biricikliginin kanitlanmasi ve dijital sanat
eserlerinin de piyasa tarafindan deger bicilebilen varliklara donlismesi miimkiin hale
gelmistir. Teknolojinin siirekli bir gelisim icerisinde olmasi, blok zincir ve bu
altyapiya sahip olan sistemlerin de siirekli bir gelisim gdstermesine neden olmustur.
Bugiin NFT’ler gelisimlerini siirdiirtirken bu gelisim siirecinde dénemin teknolojisine
bagli olarak doniim noktasi olan girisim ve gelismeler yasanmistir.

Ethereum blok zincirinde yer alan, en eski NFT 6rneklerinden biri olan CryptoPunks,
cogu dijital sanat eseri ve koleksiyonuna giic veren ERC-721 standardi i¢in de ilham
kaynagi olarak kabul edilmektedir. CryptoPunks, degistirilemez bir belirte¢ (NFT)
goriintlisi olan 24x24 piksel ol¢iilerinde ve 8-bit sitilinde olusturulmus grafiksel

karakterlerdir. Toplamda 10.000 adet olan karakterlerin her biri egsizdir. 2005 yilinda
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kurulmus olan, akilli telefonlar i¢in uygulamalar gelistiren mobil yazilim sirketi Larva
Labs'in kurucular1 John Watkinson ve Matt Hall tarafindan CryptoPunks (Gorsel 3.3.)
bir sanat projesi olarak 2017 yilinda hayata gecirilmistir (Levith, 2021). Cikis noktas1
insanlar1 eglendirmek olan deneysel bir proje olan CryptoPunks kisa siire igerisinde

bliytiyerek deger kazanmistir (Lodge, 2023).

Gorsel 3.3. Larva labs, CryptoPunks, 2017
(https://www.larvalabs.com/cryptopunks, E.T: 06.04.2023)

Ethereum blok zincirinde takas edilemez ve smirli sayida tretilen bu ilk “Punk”
deneyinin ardindan yine Ethereum blok zincirinde, NFT’ler i¢in bir standart haline
gelmis olan ERC-721 protokoliinii kullanan ilk dijital koleksiyon olarak
“CryptoKitties” (Gorsel 3.4.) ortaya c¢ikmis ve sonrasinda gerceklesen NFT
projelerinin tamami1 bu protokolii kullanmistir. Her iki projede ilk bakista ¢ok dnemli
veya degerli gibi goriilmeyebilir, sanatsal degerleri tartisilabilir ancak ilk kez dijital
varliklara deger bigilebilmesi agisindan énemli gelismelerdir (Fernandez, Gustafsson
ve Lakoubay, 2021). Bugiin hala en énemli NFT koleksiyonlarindan olan bu 6ncii

projeler kripto sanat piyasalarinda varliklarini siirdiirmektedirler.

Gorsel 3.4. Dapper Labs, CryptoKitties, 2017
(https://www.cryptokitties.co/, E.T: 06.04.2023)
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Blok zincir ve sanatin kesigimi, sadece blok zincir iizerinde yer alan sanatla sinirl
olmadig gibi toplulugu cevreleyen kiiltiiriin ve degerlerle birlikte, teknolojik yonii ve
arkasindaki fikirler tarafindan bilgilendirilen sanat1 da igermektedir. Bu sanat eserleri,
genis kitleler i¢in teknolojinin anlasilmasina ve benimsenmesine katki
saglayabilmektedir. Gegmisten bugiine, ivme kazanarak tartisilmaya devam eden bir
konu olan, sanatin demokratiklesmesi kavraminin temelini olusturan diisiince, sanatin
belirli bir ziimre i¢in degil cogunluk i¢in erisilebilir olmasidir. Matbaanin ve fotografin
gelisimi gibi olaylar, sanatin tekillikten uzaklagmasini saglamis ancak daha erisilebilir
hale geldik¢ce, ¢oklu iiriinlere ve koleksiyonlara doniismesine neden olmustur.
Duchamp'in hazir nesneleri ve daha sonra kavramsal sanat anlayiginin ilk agamalari,
her seyin sanat olabilecegini ve 6nemli olanin nesne degil, altinda yatan diisiince
oldugunu savunarak bu fikri daha da gelistirmistir. Hazir nesnelerden ve kavramsal
sanat anlayisinin ilk agsamalarindan bu yana sanat kavrami biiyiik dl¢lide degismis olsa
da, sanatin demokratiklesmesi hala tartisilan bir konudur (Fernandez, Gustafsson ve
Lakoubay, 2021). Genel olarak kripto para birimleri ile iligkilendirilen blok zincir
teknolojisi, Whitaker (2019)’a gbre, sanat ve yaratici endiistrilere radikal yapisal
degisiklikler getirecektir. Sanatin roliinli, ortak miilkiyet yapilar1 aracilifiyla,
demokratik mevcudiyet ya da kiiltiirel varliklarin, daha da ticarilestirilmesi yoniinde
degistirebilecek potansiyele sahip olan bir teknoloji olarak blok zincir, ayn1 zamanda
hizla gelisen bir sanat girisimciligi alanidir.

Dijital sanat piyasasinda, dijital sanat koleksiyonculuguna iliskin normlar ve
standartlar heniiz olusturulmamustir. Insanlar dijital bir esere sahip olmanin ne anlama
geldiginden emin olmadiklar gibi atif, 6zgiinliik ve koken gibi kavramlar heniiz tam
anlamiyla ¢6ziimlenememistir. Bu gibi nedenler dijital sanat piyasasinin gelismesine
engel olmaktadir. Eserin kokleri, kaynagi bir miilkiyet zinciri olugturdugu ve bir eserin
degerinin belirlenmesinde etkili olmasi nedeniyle sanat eserinin orijinalligini
kanitlanmas1 agisindan biiyiik 6neme sahiptir. Yeni bir alan olan dijital sanatta, hali
hazirda kullanilan geleneksel normlar gecerli degildir ve daha genis toplumsal ve
kiiltiirel baglama sahip yeni davranislar heniiz olusturulmamis veya paylasilmamaistir.
Dijital ortamda fiziksel bir eser yoktur, dolayisiyla degis tokus edilen sey dijital
bilgidir (McConaghy vd., 2017). NFT teknolojisinin ortaya ¢ikmasi ve daha once bir

¢6ziim bulunamamus, kritik noktalarda ortaya koydugu ¢oziimler, sanat, sanat eseri
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gibi kavramlarla birlikte sanat piyasasi, sanat eserlerinin sunumu, sergilenmesi ve
koleksiyonun yapilmasi gibi konulara yeni yaklasim ve dneriler getirmistir.

Takas edilemeyen, essiz ¢ip veya NFT kavrami 2017 yilinda merkeziyetsiz
piyasalarda, pazarlarda yer almaya baglamis olsa da, pek ¢ok kisi tarafindan duyularak
popiilerlik kazanmasi 2021 yilinda gergeklesmistir (Lyubchenko, 2022). 11 Mart 2021
tarihinde, “Beeple” olarak taninan dijital sanat¢1t Mike Winklemann'in “Everydays -
The First 5000 Days” (Gorsel 3.5.) adl1 dijital sanat eseri, 255 yillik bir ge¢mise sahip
olan iinlii miizayede evi Christie's aracilig1 ile NFT ye doniistiirtilmiis ilk dijital sanat
eseri olarak 69.346.250% karsiliginda satis1 gergeklestirilmistir. Bu satis islemiyle
Beeple’in eseri, Amerikali heykeltras ve ressam olan Jeff Koons’un ii¢ boyutlu
paslanmaz c¢elikten dretilmis 1986 tarihli “Tavsan” (Rabbit) isimli heykel
calismasindan ve David Hockney'nin 1972 tarihli “Bir sanat¢inin portresi-Havuzda iki
figlir” (Portrait of an Artist-Pool with Two Figures) isimli iinlii eserinden sonra
yasayan bir sanat¢1 tarafindan satilan en pahali li¢iincii sanat eseri unvanini kazanmig
ve beeple yasayan en degerli {i¢lincli sanat¢i olarak konumlanmistir (Kastrenakes,
2021). Bunun yaninda, gergeklesen satisin tiim medya organlarinda duyurulmasi ile
kiiresel olarak sadece sanat c¢evrelerinin degil tiim insanlarin dikkatini NFT

teknolojisine ¢ekmis olmasi agisindan 6nemli bir gelismedir.

Gorsel 3.5. Beeple, The First 5000 Days, 2021
(https://onlineonly.christies.com/s/beeple-first-5000-days/beeple-b-

1981-1/112924, E.T: 09.04.2023)
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Beeble’in 2011 yilinda The Atlantic dergisinde yaptig1 agiklamada, 1 Mayis 2007
tarihinden itibaren, bir giin bile aksatmadan devam ettigi “Everydays” isimli projesinin
ortaya cikisini, daha dnce benzer bir yontemle sanatsal ¢aligmalar yapan Tom Judd
isimli sanat¢idan esinlenerek, daha iyi ¢izebilmek icin bir yol olarak benimsemesi
seklinde agiklamis ve bu siireci fotograf, ic boyutlu animasyon gibi alanlarda, kendini
gelistirmek i¢in bir arag¢ olarak kullandigini belirtmistir. Her giin sifirdan baglayarak
kisith bir zaman dilimi igerisinde yeni bir sey iiretmenin bos sayfa korkusunu
yenebilmek agisindan giizel bir yontem oldugunu sdyleyen sanat¢i, diger yandan ii¢
boyutlu animasyon gibi, tasarim, modelleme, dokulandirma ve render alma ve
sonrasinda ortaya ¢ikan igin diizenlenmesi gibi siiregleri olan ¢calismalarda degerli isler
liretmenin zorlugunu vurgulayarak, yaptigi islerin hepsinin miikemmel olmadigini da
acikca belirtmektedir (Cieplak-Mayr von Baldegg, 2011). Christie's Miizayede evinde
savas sonrasi ve ¢agdas sanat uzmani olan Noah Davis, Amerikali teknoloji haberleri
sitesi “The Verge”e yaptig1 aciklamada, Beeple’in bu kolaj ¢alismasini gordiigiinde
son derece onemli olacagimi anladigini belirterek, eserin anitsal bir calisma ve
NFT’lerin neler yapabileceginin gostergesi niteliginde oldugunu ifade etmistir
(Kastrenakes, 2021). Kimi sanat cevreleri tarafindan heyecan verici olarak
nitelendirilen bu  gelismeler geleneksel sanat anlayist  perspektifinden
degerlendirildiginde bazi tartismalar1 da beraberinde getirmektedir.

Beeple'n egitim eskizlerinden olusan, daha cok gorsel veritabani seklinde ifade
edilebilecek, 69.3 milyon dolar degerindeki sanat eserinde oldugu gibi, o kadar da
glizel goriinmeyen belirli sayidaki gorsellerden bir kolaj calismasi olusturarak sanat
tarthinde yeni sayfa agmanin miimkiin olup olmadigini sorgulayan Lyubchenko
(2022)’ya gore, cesur bir tavirla, her zaman iyi sekilde ifade edilememis gorsellerle
gergeklestirilen bu iletisim yontemi, NFT Oncesi sanat ¢evrelerince kabul gormiis
kanonik sanatcilarin, sanatsal bakis agilarim1 gelistirmek ve olgunlastirmak i¢in sarf
ettikleri zaman ve gayretleriyle tezat bir durum ortaya koymaktadir. Bu yeni bakis
acis1, sanatin ve sanat eserinin ne oldugu ve nasil tanimlandig1 konusundaki anlayisin
asamali olarak degismesini bir sonucudur.

Gergeklesen bu satis, geleneksel sanat diinyasinda taninmayan Beeple'r yasayan en
pahal1 sanatcilardan biri yaparken, NFT platformlarinda da spekiilatif ve abartili bir

cilginligin baglamasina neden olmustur. Kripto para piyasalarinda art arda yasanan
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diistislere ragmen bu tutumun hala devam ettigini sdylemek miimkiindiir. Piyasanin
durumu ne olursa olsun NFT’ler simdiden sanat tarihinin seyrini etkilemeyi
basarmistir. Dijital sanat alanindan pek ¢ok uzman Beeple’in gergeklestirdigi rekor
satigin, gegen yiizyilin ortalarina kadar izi siiriilebilecek bir dizi gelismenin sonucu
oldugu goriistindedir (Hickley, 2023). Asamali olarak yasanan gelismelerin bir sonucu
olarak NFT’lerin dijital sanatta yarattig1 etki, koklii sanat kuruluslarini ve galerileri de
etkileyerek yasanan doniisiimii dogru analiz ederek yeni sanat, sanat ortam1 ve sanat
tilkketicisi kavramlarina hem anlayis olarak hem de teknolojik olarak uyum saglama
zorunlulugunu da beraberinde getirmistir.

Diinyanin en eski miizayede evlerinden biri olan Sotheby's 2021 yilinda, ilk kez 2015
yilinda olusturulan, kullanicilarin birbirleriyle etkilesime gegmek, {iriin ve hizmet satin
almak ve sanat iiretmek i¢in avatarlar olusturdugu Ethereum tabanli bir sanal gergeklik
blok zinciri platformu olan Decentraland'da (Gorsel 3.6.) Londra galerilerinin bir
kopyasini sergilemeye baslamistir. Sotheby's uzmanlarindan olan Michael Bouhanna
etkinlikle 1ilgili yaptig1 agiklamada, Decentraland gibi alanlarin, sanatgilarin,
koleksiyonerlerin ve izleyicilerin diinyanin herhangi bir yerinden birbirleriyle
etkilesime girebilecekleri ve temelde kit ve essiz olan sanat eserlerinin herkes
tarafindan goriilebilecek sekilde sergilendigi bir proje olarak dijital sanat igin bir
sonraki asama olarak gordiigiinii belirtmistir. Decentraland yetkilisi Sam Hamilton ise
bu projenin sanal diinya i¢in heyecan verici yeni bir dénemin basladiginin habercisi

oldugunu ifade etmistir (Goldstein, 2021).

Gorsel 3.6. Decentraland, 2021

(https://news.artnet.com/market/sothebys-decentraland-1977340 , E.T:
09.04.2023)
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Farkli ve karmasik nedenlerden dolayi, 1960'lardan bu yana sanat diinyasi ve sanat
piyasasindan gereken ilgiyi gormekte zorlanmakta olan dijital sanatin, giiniimiizde
artan ilgiyi fazlasiyla hak ettigini belirten Paul (2022)’a gore, NFT patlamasi ile onu
cevreleyen abartili yaklasim, dijital sanatin ne oldugu ve bu sanatin veya bir baska
sanat alaninin NFT'ler ile olan baglantisinin anlasilmasini giiclestirmistir. NFT
patlamasi, genig bir yaratict ifade araligini kapsayan dijital sanatin kamuya agik
imajin1, dijital koleksiyonlarim ve mem Kkiiltiirliniin standart bigimleri olan bireysel
yeniden Tretilebilir dijital goriintiilere, animasyonlu giflere veya video kliplere
indirgemistir. Kripto diinyasinda NFT’ler aracilig1 ile dijital sanatin kapsamini ve
tarihini kesfederek onu desteklemeye baslayan bir kisim olabilir, ancak goriilen, bu
dilimin, geleneksel sanat koleksiyoncular1 ve NFT koleksiyoncularinin ortiistiigli cok
kiigiik bir ylizdeyi temsil ettigidir. "NFT sanat1" terim olarak, video sanati veya
performans sanati gibi bir ortami tanimliyor gibi goriinse de bu alanda yer alan
calismalarin biiyiik bir bolimii NFT leri bir ortam degil satis mekanizmasi olarak
kullanmaktadir. Hickley (2023), baz1 miizelerin pandemi siirecinde, ortaya c¢ikan
ekonomik krizi asabilmek i¢in, klasik sanat eserlerinin NFT lerini hazirlayarak satisa
sunduklarini belirtmistir. Floransa’da yer alan, Uffizi sanat galerisi, Michelangelo’nun
tinlii eseri Doni Tondo’nun (Gérsel 3.7.) NFT’sini 140.000 Euro’ya satmuistir.
Avusturya'nin Linz kentindeki Oberosterreiches miize direktorii Alfred Weidinger bu
durumun sanat satmak olmadigimmi belirterek NFT’leri buzdolabi magnetlerine

benzettigini ifade etmistir.
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Gorsel 3.7. Michelangelo Buonarroti, Doni Tondo, 1504-1506
(https://www.cinello.com/tondo-doni, E.T: 05.05.2023)

Artnome.com isimli blogunda sanat ve teknoloji hakkinda yazilar yazan ve bir NFT
koleksiyoncusu ve kripto sanat hareketi destekgisi olan Jason Bailey (2018a), “Kripto
sanat nedir?” (What is Crypto Art?) isimli makalesinde, kripto sanatin estetik
anlayisint ve toplulugunu sekillendiren bir dizi ortak Ozelligini asagidaki gibi
siralamistir;

Dijital yerlilik: Ik defa bir sanat eseri dijital olarak olusturulabilmekte,
diizenlenebilmekte ve alip satilabilmektedir.

Cografi tarafsizlik: Internetin giiciiyle, diinyanin her yerinden sanatgilar katildig
kripto sanat, ger¢ek anlamda ilk kiiresel sanat hareketidir.

Demokratik/Izinsiz: Beceri, egitim, siif, cinsiyet, ik, yas, inang gibi dzellikleri ne
olursa olsun herkesin katilimina agiktir.

Merkeziyetsiz: Araglar ve yonergeler, denetgilerin ve aracilarin giiclinii azaltmak ve
sanatgilarin 6zerkligini artirmak iizere tasarlanmustir.

Anonim: Takma adlarin kullanilmasi, sanatcilarin istedikleri takdirde anonim olarak
sanat eserleri yaratmalarina ve satmalarina olanak taniyarak, sosyal yargilardan uzak

kalmalarini saglamaktadir.
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Memetik: Kripto sanat1 genellikle hizli yayilma yetenekleri nedeniyle degerli internet
memleri olarak nitelendirilebilmektedirler.

Ozgonderim: Kripto sanatgilar genellikle kripto para birimi ve blok zincir kiiltiirii
icindeki 6nemli olaylara ve kisiliklere gondermeler yapmaktadirlar.

Kripto destekgileri: Kripto sanat, kripto para ile erken tanisan bir grup bilingli teknoloji
uzmani ve yatirimecidan olusan CryptoRich tarafindan toplanmaktadir.

Sanatc1 dostu: Blok zincir platformlarinda genellikle sanatgilardan ¢ok az komisyon
alinmakta veya hi¢c komisyon alinmamaktadir. Ayrica sanatcilar, eserlerinin gelecekte
gergeklesecek olan her satisi icin de belirlenen oranda 6deme almaktadirlar.

Yogun ifade giicli ve 6zgiinliik: Kripto sanat herkese agik olmasi nedeniyle, geleneksel
sanatlarin standartlarina gore yargilanmasi onu giizel ve farkli yapan karakteristik
ozelliklerini yok etmektedir. Bunun yerine, yaraticilik, 6zgiinliik veya ifade giiciine
gore degerlendirmek daha dogru bir yaklasimdir.

Kripto sanatin, dijital sanat eserlerini, blok zincirinde var olan benzersiz ve nadir
kanitlanabilir jetonlarla iliskilendiren, kripto alaninda yiikselen bir sanatsal hareket
oldugunu belirten Franceschet ve Braidotti (2020)’ye gore, dijital bir goriintiiye
gercek bir sanat eserinin degerini vererek, onu blok zinciri teknolojisi ile benzersiz,
sonsuz ve koleksiyonluk bir esere doniistiirmek ortaya ¢ikmakta olan kripto sanati
akiminin gercek potansiyelini ifade etmektedir. Finucane (2018)’e gore, kripto sanat,
sanat tliketiminin, dolagiminin, alinip satilmasinin geleneksel yontemlerine meydan
okuyan, gelismekte olan yeni bir sanatsal kategoridir. Genel olarak bir tiir dagitilmis
dijital defter olan blok zincirinde yer alan sanat olarak tanimlanir. Blok zincir
teknolojisinin ilk uygulamasi bir kripto para birimi olan Bitcoin olsa da, sanatsal
tiretim ve dagitim da dahil olmak iizere kullanilabilecegi bir¢cok farkli alan vardir.
Kripto sanatin ayn1 zamanda dijital varliklar olarak sanat eserlerinin giivenli bir sekilde
aliip satilabilecegi, yeni bir piyasa oldugunu belirten Yilmaz (2022), “OpenSea,
SuperRare, Foundation, Rarible, Teia” gibi, sanatc¢ilarin eserlerini miizayede ve
dogrudan satis yontemleriyle satabilecekleri, sergileyebilecekleri, sanat¢ilari, alicilar
ve koleksiyonerler ile bulusturan yeni c¢evrimici platformlarin ortaya c¢iktigi ifade
etmistir.

En biiyiik NFT marketlerinden biri olan SiiperRare platformu 6zelinde, dijital bir eser
web sitesi iizerinden yliklendiginde Ethereum blok zincirinde gergeklesen islemle

eserle iligkilendirilen bir NFT olusturularak, daha Once marketle baglantisi
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gergeklestirilmis olan sanatginin kripto clizdanina aktarilir. Bu islem de eserin
gergekligi asimetrik sifreleme yontemiyle sanatgi tarafindan dijital olarak imzalanmis
olur. NFT, sanat eseriyle kalici olarak bagli, eserin sahipligini ve gercekligini temsil
eden essiz bir varliga doniigsmiistiir. Eserin yiiklendigi market, NFT yi, veri depolamak
ve paylagsmak i¢in olusturulmus bir protokol olan gezegenler arasi dosya sistemi, IPFS
(InterPlanetary File System) olarak adlandirilan agin diigimleri {izerinde dagitilmakta
ve icerigi benzersiz bir kod ile adlandirilmaktadir. Boylece ayn1 varlik agda dagitilmis
olsa bile her zaman ayni sekilde adlandirilarak kavramsal olarak tek bir varlik olarak
tanimlanir. Siirecin sonunda dijital eser bir NFT olarak kripto markette alinip satilmak
ve sergilenmek tlizere blok zincirindeki yerini almigtir. NFT’ ye doniistiiriilerek blok
zincirindeki yerini alan dijital eser satildiginda alicinin kripto clizdanina aktarilirken,
Ethereum blok zinciri para birimi olan Ether olarak karsilig1 da saticinin ciizdanina
aktarilmaktadir. Ayrica sanatci eserin sonraki satiglarindan da belirlenen 6l¢lide 6deme
alabilmektedir (Franceschet, vd., 2021).

Sanat alaninda kullanilan NFT'ler, altyapisin1 olusturan teknolojinin aracilar1 ortadan
kaldirtyor olmasi nedeniyle, sanat piyasasinin geleneksel isleyisini de degistirmistir.
Geleneksel sanat piyasasinda, sanatgi, sanat eseri ve miisteriler arasinda galeriler,
miizayede evleri gibi kurumlar aracilik islevi gormekteyken, NFT'lerin ortaya ¢ikisi
bu {i¢ unsuru yeniden konumlandirarak aralarindaki boslugun doldurulmasini
saglamistir. Bu teknoloji ile sanatgilar, eserlerini ¢ok az komisyon ddeyerek veya hig
O6demeden, dogrudan ¢evrimici platformlara yiikleyerek NFT ye doniistlirebilmekte,
istedigi kadar basabilmekte, sergileyebilmekte ve alicilariyla bir araci olmaksizin
dogrudan baglant kurabilmektedir. Ilk satisin ardindan gerceklesen ikincil satislarin
sayist birincil satiglardan ¢cok daha fazladir. Bagka bir deyisle, sanatsal NFT'ler, uzun
vadeli yatirimlar yerine kisa vadeli hedefler i¢in alinip satilan ticari varliklar olmaya
devam etmektedir. Sanatla iligkilendirilmis NFT’ ler konusunda hala teknik, etik ve
hatta yasal sorunlar olsa da, sanat¢i ve alici arasindaki dinamigi, miizayedeler,
galeriler, ¢cevrimi¢i platformlar gibi aracilarin roliinii ve en dnemlisi sanati ¢evreleyen
egilimleri ve sanatin deger anlayisini degistirecektir (Du, Kim ve Lee, 2022).
Oncesinde Spells of Genesis isimli sirket tarafindan blok zincir iizerinde alinip
satilabilecek dijital ticari kartlar konusunda ¢alismalar yapilmis olsa da sahip oldugu
yenilik¢i Ozellikleriyle “Rare Pepe Wallet” (Gorsel 3.8.) ilk merkeziyetsiz kripto

sanat platformu olarak kabul edilmektedir. Rare Pepe Wallet, Joe Looney tarafindan
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gelistirilmis, dijital sanat eserlerinin alinip satilmasini, takas edilmesini ve
diizenlenmesini miimkiin kilan bir arag olarak blok zincir sanat piyasasinin gelecegine
yon verme potansiyeline sahip, blok zincir iizerinde yer alan dijital sanat eserleri

konusunda pek cok ilki gerceklestirmis Oncii bir girisim olmustur (Bailey, 2018b).
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Gorsel 3.8. Lordkek, seri 1, kart 34, Rarepepe,
2016 (https://rarepepewallet.com, E.T:
07.05.2023)

NFT'ler sanat diinyasini, miizeleri, sanat galerilerini ve miizayede evlerini ziyaret eden
koleksiyonerlerden oldukca farkli bir demografik yapiya sahip, NFT diinyasina
cogunlukla bilgisayar oyunlart ve kripto para birimleri araciligryla dahil olan, dijital
yerliler olarak tanimlanabilecek yeni izleyicilere, tiikketicilere agmistir (Hickley, 2023).
Farkl1 bir tiiketici yapisina sahip, NFT lere ilgi duyan toplulukla iletisim ve etkilesim
kurabilme gerekliligi sanatin geleneksel pazarlama yontemlerinin degismesine,
eserlerin satiginin ve sergilenmesinin genel olarak ¢evrimigci ortamlarda gergeklesiyor
olmast nedeniyle pazarlama siirecinin de ¢evrimi¢i diinyaya kaymasina neden

olmaktadir. Ayn1 zamanda, kiiresel anlamda erisime ve etkilesime agik olan NFT
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toplulugu, dijital ortamda gerceklestirilen pazarlama yoOntemlerini avantajli hale
getiritken, dogrudan organik kaynaklardan gelen geribildirim, NFT piyasasinin
pazarlama stratejileri i¢in dnemli bir unsur olmustur. NFT’lerin ¢evrimigi olarak
gerceklestirilen pazarlama stratejileri incelendiginde, sosyal medya yonetimiyle
birlikte, proje kapsaminda bir topluluk olusturmanin (community building) oldukca
onemli oldugu goriilmektedir. NFT ler i¢in oldukg¢a 6nemli olan sosyal medya iletigimi
ve etkilesimi 6zellikle Twitter ve Facebook iizerinden gerceklestirilmektedir. Ayrica
hedef kitle ile etkilesim ve sempatiyi artirmak icin kullanilan bir diger 6nemli
pazarlama yontemi ise satin alma siirecini dikkat ¢ekici ve eglenceli hale getiren oyun
sistemlerinden olusan oyunlastirma (gamification) stratejisidir (Eser, 2022).

Blok zincirin, yeni gelisen ve gelisimi devam eden bir teknoloji olmasindan dolay1
toplumsal yap1 ve kiiresel ekonomi iizerindeki etkisinin boyutu, tam olarak
bilinmemektedir. Kripto sanatin onceki sanatsal hareketlerden ve akimlardan farki,
hem sanatgilar hem de koleksiyonerler i¢in, kaynak ve orijinalligi takip etme ve
sanatcilara ¢alismalarinin gelecek satigslarinda da 6deme alma imkani veren sistemi
sayesinde, deger yaratmanin daha verimli bir bi¢imini vaat etmesidir. Blok zincir
teknolojisi dncesinde bu yeniliklerin istisnalar haricinde miimkiin olmadig: gibi, kripto
sanatin uygulayicilart ve iglevleri agisindan 1960’larda ortaya ¢ikmis olan kavramsal
sanatla da ortak bir dile sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir. Kripto sanati, sanat
eserlerinin maddi olmayan ve dagitict dogasin1 paylasirken, sanat eserlerinin para
birimiyle siki bir gsekilde harmanlanmasini ve geleneksel sanat piyasasinin ve
kurumlariin reddedilmesini ifade etmektedir. Sanatin nasil siniflandirildigina ve
alinip satilabilecegine meydan okuyan ticaret, kaydilestirme, merkeziyetsizlik ve eser
sahipligi gibi kavramlar, gliniimiizde kripto sanati i¢cin oldugu gibi kavramsal sanatin
ortaya ¢ikisinda da temel teskil etmistir (Finucane, 2018; Franceschet, vd., 2021).
Mevcut dijital alanda, sinirli veri vardir ve genellikle bir tarafin bilgiye sahip oldugu
ve digerinin olmadigi durumlarda bilgi agisindan bir asimetri durumu s6z konusu
olmaktadir. Internet ve ozellikle World Wide Web, tek yonlii baglantilarla
olusturulmustur. Karsilikli bir diyalogun aksine, veriler her seferinde bir yonde akar
ve taraflardan biri ortamdan ayrildiginda, akis sona erebilmektedir. Web'deki bir
goriintii dosyast s6z konusu oldugunda, icerik talep eden son kullanicidan
barindirildigi sunucuya ve sunucudan, onu indiren son kullaniciya bilgi akisi

saglanmaktadir. Tiketici, bir esere iliskin haklar konusunda, tam bilgiye sahip
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olmayabilir ve eser sahibinin, eseri Internete koyduktan sonra eserini, kimin, nerede,
ne zaman ve nasil kullandigi hakkinda tam bilgiye sahip olmasi miimkiin degildir
(McConaghy vd., 2017). Ayrica teknolojinin sagladigi kolayliklar eser sahipligi
konusunun bilingli olarak gérmezden gelinebilmesini de miimkiin kilmaktadir.

Dijital goriintiiler ve videolar, kopyalama, yapistirma, ekran goriintiisii alma ve tek bir
tiklama ile gergeklestirilebilecek ¢ok sayida diger islemler yoluyla kolayca
cogaltilabilmekte ve korsanlagtirilabilmektedir. Bu, sinirsiz yeniden {iretilebilirligi
nedeniyle cevrimici ortamda sanatin deger elde etmesi giiclesmektedir. internet
sanatinin pek ¢ok savunucusu, sanat kurumlarina ve onlarin ekonomik modellerine
meydan okumanin bir yolu olarak eserlerin sonsuz sekilde yeniden liretilebilecegini,
kopyalanabilecegini savunmuslardir. Bu kaygilara karsilik blok zincirin en énemli
ozelliklerinden biri “dijital kithik” yaratabilmesidir. (Finucane, 2018). Kitlik kavrama,
NFT'lerin dijital sanata getirdigi deger bigme olgusunun en Onemli bilesenidir
(Murray, 2022). NFT'lerin tipki kigisel miilkler gibi alinip satilarak ticaretinin
yapilabilmesi, sergilenebilmesi, hediye edilebilmesi ve hatta imha edilebilmesi alicilar
acisindan cazip ve avantajli olmalarini sagladigini belirten Fairfield (2022)’e gore,
teknolojik gelisimin imkan vermedigi eski donemlerde, nadir ve benzersiz varliklarin
mevcudiyeti fiziksel ortamlarla sinirliyken, blok zincir teknolojisi kithk ve
benzersizlik kavramlarini ¢gevrimigi hale getirerek, ger¢ekten benzersiz dijital eserlerin
sahipligini miimkiin kilmistir.

Her ne kadar blok zincir teknolojisi ve dijital sanatin birlesimi yeni olsa da ekonomik
ve estetik deger bigme bigimleri arasindaki karmasik iliski, modern ve post-modern
sanat pratiginin tarihi boyunca sorgulanmistir. Merkeziyetsizcilik, demokratiklesme
ve bireysel kontrol, sanat¢ilarin, galericilerin ve koleksiyonerlerin bakis agilarindan
ortaya ¢ikan temalardir. Bu bakis agisiyla degerlendirildiginde heniiz bu degerlerin
hepsi tam olarak ger¢eklesmemis olsa bile sanatcilar igin kripto sanat, sanat eserlerinin
kontroliinii ele almanin ve teknolojinin sagladig1 yeni olanaklardan faydalanabilmenin
yeni bir yolunu temsil etmektedir. Kripto sanati, kripto toplulugu dahil, daha genis ve
daha geng bir potansiyel sanatci, koleksiyoncu grubuna ve daha 6tesine hitap eden,
blok zincir teknolojisinin temsil ettigi degerlerle yakindan iliskisi olan sanatsal bir
fenomen olarak goriilmektedir. Sanat¢ilar i¢in kripto sanat, dijital sanat alanindaki
yeni sanat¢ilarla etkilesim kurma ve yeni alicilar ¢ekme firsati sunarken, galericiler

icin toplulukla olan etkilesim, platformlarinin hizmetlerini, sanatcilarla ¢alisma
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stireglerini iyilestirme gibi sartlar getirmekte, dijital alanda sanat yaratmanin, degis
tokus etmenin ve deneyimlemenin yepyeni bir yolunun sadece baslangici olarak
goriilebilmektedir (Franceschet, vd., 2021). Teknolojik gelismelerle sanat alaninda
yeni bir kavram olan Kripto sanatin, yeni bir sanatsal alan, bir sanat tiirli veya sanatsal
hareket olup olmadig1 konusunda tartigmalar hala devam etmektedir. Ancak heniiz ¢ok
yeni bir teknoloji ve kavram olarak simdiden sanat diinyasinda onemli bir etki

yaratmistir.
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SONUC VE ONERILER

Arastirma kapsaminda gegmisten giiniimiize sanat ve teknolojinin giderek yogunlagan

iliskisinin sonuglari, teknolojinin sanat kavrami, sanat¢i ve sanat eseri lizerindeki

etkileri, bu etkilesimin sonucu gerceklesen sanatin dijital doniisiim siireci, yeni

teknolojilerin ortaya koydugu yeni sanat alanlar1 ve kavramlardan olan ve dijital sanat

alaninda 6nemli etkiler yarattig1 kabul edilen Kripto Sanat ve altyapisini olusturan

teknolojiler incelenmistir. Arastirma ile elde edilen sonuglar ve oneriler soyledir:

Insanoglunun fiziksel ve duyussal olarak, yaratici faaliyetler igin gerekli olan
gelismislik seviyesine ulagtigi tarihin ilk dénemlerinden baslayarak, dogayla
uyum saglamak, ihtiyaglarini giderebilmek ve giinliik hayati kolaylastirarak
yasamsal faaliyetlerini slirdiirebilmek gibi amagclarla, alet kullanabilme, sekil
verebilme yeteneklerini kullanmig, yaratict1 teknikler ve teknolojiler
gelistirerek, siirekli bir gelisim icerisinde olmustur. Teknolojik gelismeler,
insanlarin aligkanliklarindan, giinliikk hayatina, {iretim big¢imlerine, iletigim
yontemlerine kadar her alanda oldukga etkili olmus, ekonomik, toplumsal ve
kiltlirel yapida 6nemli degisiklikleri beraberinde getirmistir.

Gilintimiizde teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan dijitallesme
kavrami ve dijital kiiltiir, iletisim yontemlerini degistirmis, ekonomik, kiiltiirel
ve toplumsal alanlar basta olmak {izere, yasamin tiim alanlarini etkileyerek,
radikal bir donilisiimiin ger¢eklesmesine neden olmustur. Sanat, tarihin her
doneminde oldugu gibi, yasanan bu degisikleri, donemin sagladig1 olanaklarla
kendine 6zgii 6zellikleriyle algilayarak degerlendirmistir.

Endiistri Devrimi ve II. Diinya Savasi gibi, kiiresel ol¢ekte etkisini gostermis
olaylar ve ardindan ortaya ¢ikan, yeni toplumsal ve kiiltiirel yapi, bilimsel
gelismeler, sosyal ve politik ortam, sanatcilar1 da etkilemis, sanat1 ve igcinde
bulunduklar1 ortami neden olmustur. 1960’11 yillardan itibaren geleneksel sanat

anlayisina bir tepki olarak ortaya ¢ikmis, yeni bir gorsel dil olusturma amaci
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olan, pek ¢ok yenilik¢i, deneysel ve Oncii sanat akimiyla, sanatcilarin
kullandiklar: araglar ve iiretim bigimleri degismistir.

Endiistrilesme ve teknolojinin yogun etkisinin hissedildigi bu donemde,
yasanan onemli olaylardan bir digeri ise dijital teknolojilerin temellerini atan
elektronik alaninda yasanan gelismelerdir. Temelleri 19. yiizyilda atilmis olan
bilgisayar teknolojisi ilk olarak askeri amaglarla kullanilirken, II. Diinya
Savasi’nin ardindan farkli alanlara uyarlanmasi hizli bir gelisim gdstermesine
neden olmustur. Sanat ve teknolojinin etkilesimi, 20. yiizyilda ortaya ¢ikan ve
21. yiizyilda hizli bir gelisim gostererek yayginlasan bilgisayar, internet ve
diger teknolojiler ile hi¢ olmadigi kadar artmis, bu etkilesimin sonucunda
ortaya ¢ikan yeni ifade bigimleri ve 6zgiin sanatsal anlatim dili ile sanatcilar,
hayal giiciiniin sinirlarini zorlayan, yaratici eserler iiretme olanagina sahip
olmuslardir.

Bilgisayarlarin gelismesiyle, maliyetlerinin diismesi, yayginlagsmasina neden
olurken, ilk zamanlarinda, sadece g¢esitli kurumlar veya uzman kisiler
tarafindan, belirli amaglar dogrultusunda kullanilan bilgisayarlarin sahip
oldugu potansiyel fark edilerek toplum tarafindan algilanis1 ve rolii de
degisime ugramistir.

Bilim ve teknolojinin, 19. ylizyilda ¢ok daha yakin bir iliski icerisine girmesi,
20. ylizyilim sonlarinda teknolojik veya elektronik sanat seklinde
tanimlanabilecek yeni sanatsal alanlarin olugmasini saglamistir. Sanatsal
diisiince ve sanatin tanimlanmasi, algilanmasi gibi konularda da biiyiik
degisime neden olan sanatin dijital doniisiimii, teknolojinin toplumsal ve
kiiltiirel yapi tizerindeki etkileriyle baglamis ve dijital sanatin ortaya ¢ikmasiyla
daha da derinlesmistir. Teknoloji ile sanatin, tarihin en eski donemlerinden
itibaren, farkli boyutlarda gerceklesen iliskisi, dijital sanatin yiikselisiyle
somutlagmustir.

Sanatsal yaratim stirecine teknolojinin dahil edilmesinin erken donemlerinde,
cesitli tepkilerin ve elestirilerin s6z konusu oldugu goriilmektedir. Ancak siireg
icerisinde teknolojinin, toplumsal yapinin vazgegilmez bir unsuru haline
gelmesi, teknoloji tabanli sanatsal ¢alismalarin ortaya koydugu yeni, 6zgiin

ifade bicimleri ve yaratici sanat eserleri dijital sanatin, sanat g¢evreleri
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tarafindan benimsenerek miizeler, galeriler, sergiler ve biiyiik sanatsal
organizasyonlarda kalic1 bir yer edinmesini saglamistir.

Gilintimiizde, kapsami oldukga genis bir sanat alani olarak dijital sanat, ortaya
cikisindan itibaren, doneminin sagladig1 teknolojik olanaklarin elverdigi
ozellikleri yansitmistir. Bugiin, altyapisin1 olusturan gelismis ve karmasik
dijital teknolojiler nedeniyle, siniflandirilmasi oldukga gii¢ bir alan olarak
dijital sanatin 6ne ¢ikan 6zelliklerini, etkilesim, katilim, ¢goklu ortam, kodlama
ve sanal ortamlar seklinde s6ylemek miimkiindiir.

Sanatin gecirdigi doniisiim, yeni ifade bigimlerinin ortaya ¢ikmasina neden
olurken, geleneksel sanatin sinirlarini zorlayarak yeni bir estetik anlayis ortaya
koymus, sanat¢i, sanat eseri ve izleyici arasindaki sinirlar 6nemini yitirmistir.
Sanat, teknoloji ve bilim arasindaki iliskinin, kiiresellesmenin de etkisiyle hig
olmadig1 kadar artmasi, var olan sanat dallarini bi¢imsel degisiklige ugratirken,
yeni sanat alanlarinin da dogmasini saglamstir.

Siirekli ve hizli gelisen teknolojinin ortaya koydugu en 6nemli yeniliklerden
biri Internet altyapisina sahip olan yenilik¢i blok zincir teknolojisidir.
Teknolojik olarak sundugu imkanlarin yaninda fikirsel altyapisiyla da
dikkatleri iizerine ¢ekmistir.

2020 yilinda ortaya ¢ikarak diinyayr derinden etkilemis olan COVID-19
salgininin, dijitallesme ve dijitallestirme siireglerinde, tiim sektdrlerini
olumsuz etkiledigi bu donemde blok zincir, uygulanabilirlik ve kullanilabilirlik
acisindan sagladig1 olanaklarla, yenilik¢i bir teknoloji olarak dikkat ¢ekmistir.
Blok zincir lizerinde yapilan gelistirmelerle ortaya ¢ikan, NFT teknolojisi ile
dijital varliklarin sahipliginin ve essizliginin kanitlanabilir olmasi, Internet
ortaminda siirsiz sayida iiretilebilen veya kopyalanabilen dijital sanat eserleri
icin yeni olanaklar ortaya koymustur. Blok zincir teknolojisi ile kitlik ve
benzersizlik kavramlar1 ¢evrimici olurken, gercek anlamda benzersiz dijital
eserlerin sahipligi miimkiin hale gelmistir.

Blok zincir teknolojisi, NFT’ler ve sanatin bulugmasi ile dijital sanat alanina
yeni bir kavram olarak Kripto sanat eklenmistir. Ancak burada NFT’lerin
sadece sanatla iligskilendirilmesinin yanlis oldugunun altini ¢izmek 6nemlidir.

Bir NFT, belge, tapu, konser bileti, kisisel fotograf, esya gibi herhangi bir
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icerikten olusabilmektedir. Sanatsal acidan ise sadece dijital sanat eserleriyle
degil, fiziksel sanat eserleriyle de iligkilendirilebilmektedir.

NFT’lerin sahip oldugu izlenebilirlik, giivenlik gibi 6zellikler sayesinde eserin,
sahipligi, biricikligi ve orijinalligi onaylanmakta ve deger bigilebilir, dijital bir
varliga doniisen eserin ve sanat¢inin haklari korunmaktadir. Blok zincir ve
NFT teknolojileri sayesinde, daha Once miimkiin olmayan dijital kitlik
miimkiin hale gelmistir.

Kripto sanat, sanat ¢evrelerinde, sanatsal {iretim, sanat eserinin alinip satilmasi
ve tiiketimine kadar var olan geleneksel yontemlere meydan okuyan,
gelismekte olan yeni bir sanatsal kategori olarak goriiliirken, bir tiir dagitilmis
dijital defter olan, blok zincirinde yer alan sanat olarak tanimlanabilmektedir.
Kripto sanat, sahip oldugu teknolojinin, aracilar1 devre dis1 birakmay1 miimkiin
kilmas1 nedeniyle, sanat piyasasinin geleneksel yapisini da degistirmistir.
Boylece sanatgilar, dijital eserlerini, pek ¢ok farkli secenegi olan ¢evrimigi
platformlara yiikleyerek, bir araci olmaksizin eserlerini sergileme, satma ve
alict1 veya koleksiyoncularla dogrudan iletisim kurabilme olanagina sahip
olmuslardir. Ayrica, sanatgilar, ikincil satislardan da sahip oldugu sézlesmeye
bagli olarak, belirli oranda 6deme almaktadirlar.

NFT piyasasi incelendiginde ikincil satislarin oraninin, birincil satiglara gore
cok daha fazla oldugu goriilmektedir. Buradan, sanatsal igerige sahip
NFT’lerin, koleksiyon veya uzun vadeli yatirimlar yerine, kisa vadeli satiglar
i¢in alman, ticari varliklar olarak algilandig1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir.
NFT’ler sayesinde, sanat diinyasi farkli bir demografik yapiya sahip, yeni bir
tilketici kitlesi ile tamigmistir. Bu yeni tiiketici profili daha ¢ok bilgisayar
oyunlar1 ve kripto para diinyas: araciligi ile NFT lerle iliski kurmus, dijital
yerlilerdir. Sanat diinyas1 ve sanat piyasasi ve geleneksel pazarlama teknikleri,
bu yeni tiiketici kitlesi ile iletisim kurabilmek, uyum saglayabilmek igin
degisim gostererek ¢cevrimigi ortamlara yonelmistir.

NFT toplulugunun siirekli internet ortaminda iletisim ve etkilesime agik
olmasi, dogrudan organik geribildirim alinmasi agisindan 6nemlidir. Ayrica
sosyal medya platformlarinda gergeklestirilen pazarlama stratejileri ve iletigim
NFT toplulugu agisindan énemli bir etkendir. NFT’lerin pazarlama stratejileri

acisindan onemli diger iki unsur ise, koleksiyonerlerden, hayranlardan olusan
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etkilesimli bir topluluk olusturma (community building) ve NFT lerin alim
stirecinin eglenceli bir oyun haline getirilmesi, oyunlastirma (gamification)
yontemleridir.

Kripto sanat, islevleri ve uygulayicilarinin fikirsel temelleri acisindan,
1960’larda ortaya ¢ikmis olan kavramsal sanatla ortak sdylemlere sahip
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Sanat eserinin, maddi olmayan ve dagitici
dogasin1 yansitan kripto sanat, sanat eseri ve para arasindaki iliskinin,
geleneksel sanat piyasasinin ve kurumlarinin reddedilmesini ifade etmektedir.
Kavramsal sanatin temelini olusturan sanatin nasil kategorize edildigi ve alinip
satildigina  tepkisel bir durus sergileyen, ticaret, kaydilestirme,
merkeziyetsizlik ve eser sahipligi gibi kavramlar, kripto sanatin ortaya
cikisinda da etkili olmustur. Diisiinsel altyapisi ve ortak sdylemleri nedeniyle,
kokleri kavramsal sanata dayandiriliyor olsa da yeni bir sanat alani veya
sanatsal bir hareket oldugu konusunda tartismalar devam ettigi ve farkl
goriislerin varlig1 s6z konusudur.

Kripto sanat, dijital alanda, sanat yaratma, paylasma ve deneyimleme
konusunda, yeni bir yolun sadece baglangici olarak tanimlanabilir. Sanatcilar
acisindan, yeni bir yontem olarak kripto sanat, sanat eserlerinin denetimini
saglamanin, teknolojinin olanaklarindan tam anlamiyla yararlanabilmenin yeni
bir yolu ve arka planinda yer alan kripto toplulugu da dahil, daha geng ve genis
bir potansiyel sanatci1 ve koleksiyoner grubu ve tesine hitap eden, blok zincir
teknolojisinin degerleriyle yakindan iligkili, yeni bir sanatsal fenomendir.
Yine, sanat¢ilar i¢in, diger sanatcilarla iletisim ve etkilesim kurabilmenin,
aracisiz olarak, alicilarla iletisim kurarken yeni alicilar bulabilmenin, yeni
yollarin1 ortaya koyarken, galeri, miize ve benzeri sanat g¢evreleri iginde
hizmetlerinin iyilestirme etkilesim firsatlar1 sunmaktadir.

Dijital sanat eserlerine sahiplik ve essizlik olanag1 getiren, Internet tabanli blok
zincir teknolojisi ile tretilen kripto sanat, sanat¢iya sundugu olanaklar ve
sanatin demokratiklesmesine sagladigi katki ile dijital sanatin gelisimi
acisindan oldukga 6nemlidir. Sanat, sanat¢1 ve teknolojinin birlikteligi tarihsel
acidan degerlendirildiginde, teknolojinin sanat ve sanatci icin bir ifade aract

olarak giderek daha 6nemli hale geldigi goriilmektedir.
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Teknolojik gelismeler arttik¢a dijital sanat alaninda da yeni alanlar ve formlar
¢ikmaya devam edecektir. Siniflandirma ve tanimlama konusunda tartismalar
devam etse de kripto sanat, heniiz ¢ok yeni bir kavram olmasina ragmen, sahip
oldugu yenilik¢i altyap: ile 6zellikle dijital sanat acisindan sanat, sanatgi ve
sanat piyasasi lizerinde gosterdigi giiclii etkiyle gelecekte de dijital sanatin
gelisimi agisindan Onemli bir rol oynayacagi Ongoriilmektedir. Sanat ve
teknolojinin birlikteligi, yeni kesifler, deneyimler ve anlamlar ortaya koyarken
sanatin dijital doniistimii ve kripto sanat, bu birlikteligin en yeni ve heyecan
verici asamalarini temsil etmektedir.

Yasadigimiz dijital ¢agda ¢ok daha hizli bir sekilde gelisen teknoloji nedeniyle
dijital sanat ta siirekli olarak gelismekte ve sinirlarini genisletmektedir. Cok
farkli teknolojilerin bir arada kullanilabildigi bu alanda, alanin genisligi ve
cesitliligi nedeniyle gelisime etki eden ¢ok farkli geler séz konusudur. iletisim
yontemlerinin de degisime ugramasi geleneksel sanat anlayisi veya geleneksel
sanat piyasi acisindan sanal ortamlar ve sosyal medya gibi yeni unsurlar1 da
onemli kilmistir. Arastirma kapsaminda 6zellikle kripto sanat ve bu alanin yeni
tilkketicileri baglaminda sanal ortamlarin ve sosyal medyanin giiclii etkisi
goriilmiis, yeni sanat tiiketicisinin demografik yapisi, yeni iletisim yontemleri,
sanal ortamlar ve sosyal medya unsurlarinin, genel olarak sanat ve sanat¢iyla
ve kripto sanat kavramiyla olan iligkisinin daha detayli olarak incelenmesi bu

alanda caligma yapacak olacak arastirmacilara onerilebilir.
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