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0z

Sanat ve teknoloji birbiriyle dogru orantili gelisen, ¢agin ozellikleriyle ortiisen ve
gereksinimleri karsilayan bir eylemin iki parcasi olarak karisimiza cikmistir. insanin yeniyi
olusturma cabasi, caga 6zgu farkhliklar icermistir. Gegmisten bugiine baktigimizda
yeni bicimlerin olusumu, insani hep bir arayisa itmistir. icindeki kesfetme duygusuyla,
sanatin eylemini gerceklestirirken buna teknolojiyi dahil etmesi, dijital sanatlarin
kullanimini ortaya ¢ikarmistir. Bilgisayarin da etkin kullanimiyla ivme kazanan bu
sanatsal yaklasim, farkh yazilimlarla birlikte yapay zeka kavramina dikkat cekmistir.

Yapay zeka, bu ylzyilin en 6nemli, bilimsel ve entelektiel gelismelerinin bir parcasi
olmustur. insan zekasina 6zgii algilama, fikir yiiriitme, 6grenme, diisiinme, iletisim
kurma, karar verme, sorun ¢6zme gibi bilissel fonksiyonlari sergileyen bir isletim sistemi
olarak dustinilmustir. Yapay zeka bugtin bircok alanda kullanildidi gibi sanat alaninda
da kullaniimistir. Bu kontekstte yapay zekanin gelisim stirecini dikkate alarak, sanatsal
ve teknolojik baglamda sergileme ve yerlestirme sanati olarak da bilinen, enstalasyon
tekniginin dijital sanat ortaminda kullanimina deginilmistir.

ABSTRACT

Art and technology emerge as two parts of an action that develops in direct propor-
tion to each other, coincides with the features of the era and meets the requirements.
Man'’s effort to create the new contains era-specific differences. When we look from the
past to the present, the formation of new forms has always pushed people to a search.
With the sense of exploration in it, the inclusion of technology in art while performing
its action has revealed the use of digital arts. This artistic approach, which has gained
momentum with the effective use of the computer, has drawn attention to the concept
of artificial intelligence with different software.

Artificial intelligence is part of the most important scientific and intellectual develop-
ments of this century. it is an operating system that exhibits cognitive functions such as
perception, ideation, learning, thinking, communication, decision making, and prob-
lem solving specific to human intelligence. Artificial intelligence is used in many fields
today as well as in the field of art. In this context, taking into account the development
process of artificial intelligence, the use of installation technique in the digital art envi-
ronment, which is also known as the art of exhibition and installation in an artistic and
technological context, is mentioned.
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GIRIS

Insan gelisimi, i¢cindeki kesfetme duygusuyla kendini yenilerken, bilim ve iletisim gibi
bazi kavramlarin da pesinden gitmeyi dogal kilmistir. Bu gelisimin en giizel 6rnegi sanayi
devrimde yasanmustir. Bu sebeple 19. Yiizyil kesifler ¢agi olarak tarihe gegmistir. Buharli gemi,
buharli tren, demiryolu, otomobil, telefon, telgraf, fotograf makinasi ve u¢agin icadiyla birgok
kesfin temelleri atilmistir. Haberlesmenin de gelismesiyle bilgi ve iletisimin yolu agilmustir.
Dolayisiyla bu yasanan yenilikler, bilim ve teknolojinin gelisiminde en temel unsur olmustur.

Insanin biitiin edinimleri, eylemleri mevcut teknolojik yapilanmadan etkilenmistir.
Gliniimiiz diinyasia bi¢im veren teknoloji, en 6nemli kesiflerin ve buluslarin yapildig: 18. ve
19. ylizyillarda yasanan Endiistri Devrimi (Sanayi Devrimi) ile birlikte toplumun her alanini
derinden etkilemistir. Endiistrilesme ile birlikte gegmis donemlerden farkli olarak oldukg¢a hizli
bir sekilde gelisme kaydeden teknoloji, hayatin vazgecilmezleri arasina girmistir. Zihinsel
iligkilendirme yolu ile islevselliklerin arastirilmasi, bunlarin uygun sistemler ve modeller haline
getirilmesi ile ilerleyen, donistiiren, Kimi zaman smirlayan 6nemli bir etmen olarak
goriilmiistiir. Daha Once bahsedildigi gibi her sey devinim ve doniisim halinde oldugu
belirtilmistir. Diislinsel boyutta yasanan devinim ve degisimlerin tiimii, insanlar tarafindan
olusturulan en etkili iletisim bi¢imlerinden biri olan sanat1 etkilemistir. (Tugal, 2018)

19. vyiizyillda iletisim araglarinin icadiyla birlikte haberlesmenin gelismesi ve
insanoglunun baska kitalardan haberdar olmak istemesi bu konuya ilgiyi daha da
yogunlagtirmistir. Sonraki siirecte radyo sinyallerinin kesfedilmesiyle atmosferdeki iyonlasmis
elektrik yiiklii tabakalarin radyo dalgalarini yansitmasi, haberlesme siirecine bir ivme
kazandirmustir. Kablolarla saglanan haberlesmenin daha giiglii olabilmesi igin Sovyetler
Birligi’nin (1957) uzaya ilk mekik firlatmasi, ilerleyen zamanda uydu sistemlerinin temelini
atmigtir.  Bilgi ve iletisimin gelismesi, teknolojide yasanan gelismeler insanoglunun giinliik
yasamimi yakindan etkilemistir. Yasanan bu teknolojideki hizli olusumlar, bilgisayarin da
icadiyla birlikte teknolojiye baska bir boyut kazandirmustir. Bilgisayar ortaminda uygulanan
bir¢cok yazilim ile dijital bir devrim yasanmustir.

70’11 yillarin sonlarindan itibaren hayatimiza dahil olmaya calisan dijital calismalar
sanatta koklii degisiklikler yaratmistir. Cig gibi biiyliyerek her gecen giin daha fazla alana
yayilan teknoloji, hayatimizi yogun bir sekilde gelistirmeye devam etmistir. “1980°li yillarin
baglarindan itibaren hayati etkilemekte olan teknoloji ve dijital donem bir yandan yeni algilama
bi¢imleri tretmekte ve gelistirmekte, bir yandan da gerek var olan gerek de tiiremekte,
evirilmekte olan so6z konusu algilama big¢imlerinin yorumlanmasinda yeni olanaklar, yeni
tanimlar getirmistir” (Heim, 1998)

Uydularm araciligiyla internet aginin da olusturulmasi hayatin her alaninda insanogluna
farkli yenilikler getirmistir. Yeni medya akiminin da olusmasiyla, yeni bir dijital diinya
yaratilmigtir. Yeni medya; internetin var olmasiyla birlikte ortaya ¢ikan yeni nesil medya
diizenidir. Tim yayin organlarmin dijitallesmesiyle ve bilgisayar ortaminda yazilan kodlar
sayesinde birtakim aplikasyonlar yaratilmistir. Bu uygulamalar tiptan bankaciliga, egitimden
sanata birgok alanda kullanilmistir. Kitle iletisim araglarinin dijitallesmesiyle birlikte kisa
zamanda bircok insana ulasilabilmekte, bilgi paylasiminin artmasi, bilgi ¢agmin 6nemini
arttirmastir.

“Yeni medya, tamamen yeni bir iletisim c¢agmin yolunu a¢cmistir ve geleneksel
haberlesme diizenini kokten degistirmistir. Yeni medya diizeni agik, ag tabanli, sinirsiz,
etkilesimli ve merkezsiz bir yapiya sahip oldugu diistiniilmiistiir. Yeni medya hakkinda ¢esitli
ifadeler dile getirilmistir. Her seyden Once yeni medya; birbirinden farkli ve etkilesimli
ortamlari, disiplinleri bir araya getirme 0zelligine sahiptir. Bu acidan yeni medya kimi zaman
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coklu ortam (multimedya) olarak da tanimlanmstir” (Dilmen, 2007).

“Yeni medya araglarinm isleyisinin temelini dijital kodlamalar, algoritmalar
olusturmustur. Yeni medyanin ortaya ¢ikisiyla, biitiin eski medya bigimleri dijitallestirilerek
kullanima sunulmustur. Boylece yeni medya ile cok daha genig kitlelere ulagilmakta ve medya
artik bilgisayar ortamda "programlanabilir" olmustur” (Manovich, 2001).

KODLAMA VE ALGORITMA

Modern hayat biz farkina varmadan ¢evremizde gelisiyor; seyahat ederken, internette
aligveris yaparken, yeni seyleri kesfederken, sahne arkasinda sessizce devamli ¢alisan birtakim
talimatlar mevcut ve hayatimiza gittikge etki eden bu talimatlar ‘“algoritma” olarak
tanimlanmistir. Bayt bliylikliiglindeki bu matematik pargalar1 hayatimizin her yerinde hatta tam
merkezinde yerini almistir. Bunlar dijital diinyamizin 6ziinii olusturmustur. Algoritmalar etkili
problem ¢6ziicii olmasindan ziyade, bize evrenin ¢alisma prensipleri hakkinda da bilgi
vermistir. Doganin bir diizeni olduguna, tiim olusumlarin belli bir ritme sahip olduguna isaret
etmistir. Algoritmalar bilgisayarlarla miikkemmel bir uyum i¢inde olmustur. Bilgisayarlar bir
algoritmay1, kodlar sayesinde konuya 6zgii hale getirmistir. Algoritmalar belirli bir problemi
¢Oozmek i¢in basit bir yontem sunar ve bu yontemler bilgisayar ortaminda kodlara ¢evrilerek bir
yazilim dili olusturmustur.

Kodlama dedigimizde aklimiza ilk gelen tanim; algoritmalarin bilgisayar ortamidaki
yazilim dili olarak tanimlanmistir. Genelde uygulamalarda ve web sitelerinde kullanilan
kodlamalar, belirli sartlara ve diizene gore yapilmasi gerekilen islemler biitiinii olarak kabul
edilmistir. Bir komut dizisi olan kodlamalar bilgisayar, elektronik devre ve mekanik
sistemlerden olusan diizeneklere bir islem yaptirmak i¢in yazilan komutlar dizisi olarak
diistiniilmistiir. Bir bagska tanim olarak da bilgisayarin dijital ortamda ne yapacagina karar
veren, donanimina katki saglayan bir ¢esit yazilim sifrelemelerine kodlama denmistir. Belirli
rakamlarla, kelimelerle ve simgelerle olusturulan aritmetik islemlerin tiimiine denmistir. Kod
yazabilmek i¢in bir algoritma olusturmak gerekir, bilgisayara hangi program yazilimimi
yaptirmak istiyorsak, belirli bir diizen i¢inde uygulanmasi gerekilen islemlerin sirayla
kodlanmasi islemi olarak tanimlanmistir. Problemden ¢6ziime sirasiyla gidilecek olan yolun
tiimiine algoritma denmistir. Bir baslangi¢ ve bitis yolunun var oldugu diistiniilmiistiir.

YAPAY ZEKANIN SANAT ORTAMINDA KULLANILMASI

Tarih boyunca birbiriyle dogru orantili bir sekilde gelisen teknoloji ve sanat, insani
diger varliklardan ayiran iki temel unsur olarak karsimiza ¢ikmistir. Bu nedenle bir nesnenin
yarat1 siirecindeki teknolojinin varligi, sanattaki tiretim varhi@mi etkileyerek dogayi
yansitmaktan uzaklagmistir bu da bize deney goriintiisii vermistir. Sanat¢1 baska nesnelerle ya
da farkli tekniklerle iiretilmesi miimkiin olmayan sanat yapitlarini bilgisayar ortaminda
tiretmeye baglamistir. Bilgisayarlarin devreye girmesiyle birlikte var olan gercegin kavrami
nereyse biitiiniiyle degismistir, icerigi, konumu, sanal ortamdaki varlig1 gercegin yerini alarak
sanat iiretiminde 6n plana ¢ikmistir. (Saglamtimur, 2010)

20. yiizy1lin son ¢eyreginde ortaya ¢ikan dijital sanatin, tarihsel siirecine baktigimizda, ilk
caligmalarin  deneysel eserler oldugu gorilmistir. Dijital sanatin gelisimi neredeyse
bilgisayarlarla es zamanl olarak giindeme gelmistir. Cagdas sanat yapitlar1 arasinda yer alarak
sanatta yeni bir siirecin kapilarini aralamigtir. Onceleri bilgisayar kullanimi, bilim alaninda
yayginken, 1970’1i yillardan sonra sanat alaninda da aktif olarak kullanilmaya baglanmistir.
Ozellikle Alman kuramci Max Bense tarafindan onerilen “Enformasyon Estetigi Kurami1” bu
alanda bir doniim noktasi olmustur, bilgisayar sistemlerinin gelismesine yonelik projelerde,
bilgisayar uzmanlar ile birlikte sanatcilar da bu siirece aktif olarak katilmistir. 1960’11 yillarda
Amerikali miithendis Edmund Berkeley tarafindan yayimlanan ilk bilgisayar dergisi olan
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Computer and Automation, 1963 ocak sayist ile basin hayatina baslamistir. Donemin ilk
bilgisayar dergisi olarak oldukca ilgi goren dergi, kendi bilinyesinde yarigmalar diizenleyerek,
bilgisayar sanati kavraminin taninmasinda 6nemli rol oynamistir. Yarigmalar gelismeleri
desteklerken bir diger destekte, diizenlenen sergiler tarafindan saglanmistir. 1968 yilinda, Londra
Cagdas Sanatlar Enstitiisii Avrupa’nin ilk bilgisayar sanati sergisini agmistir. (Tugal, 2018)

Teknolojinin ve endiistrilesmenin bu siirecte ilerlemesi, bilgisayar sanatinda da 6nemli
gelismeleri  gozlemlememize yardimcr olmustur. 1990’11 yillarin  basinda bilgisayar
yazilimlarinin artmasi ve bu farkli yazilimlarin birlikte kullanilmasi, bu siirece bagka bir ivme
kazanmustir. Sanatgilarin gesitli yazilimlar1 ve teknolojik olanaklar1 kullanmasi, ¢ok disiplinli
sanat kavramlarmni, hibrit bir sisteme doniistirmiistiir. 20. ylizyilla birlikte, elektronik
teknolojinin ardindan gelen dijital teknolojiler, gelisen sistemler, yapilar, yazimlar sanatcilar
icin yeni bir deneyim alan1 olusturmustur.

21. yiizyilin sanat akimlarmi da etkileyen dijital sanat, gliniimiiz sanat anlayisin1 farkli
boyutlarda degerlendirerek, bilgisayar yazilimlarini ve donanimlarii kullanarak yeni bir
anlatim bigimi olusturmustur. Yasanan bu dijitallesme 1518, elektrigin, enerjinin,
simiilasyonun, manipiilasyonun, sanal ger¢ekligin, zaman ve mekdn kavraminin farkh
boyutlarda algilanmasinin ana hatlarin1 olusturmustur. Dijital enstalasyonlarin insan lizerinde
yarattigi algisal farklilik, kendi yarattigi hayali bir evrende yasami yeniden yorumlamasi, dijital
sanat1 aidiyeti olmayan bir sanat tiirii olarak degerlendirmesini saglamistir.

Sanatgilar bulunduklar1 donemin ileri teknik ve malzemelerine hi¢bir zaman yabanci
kalmamis, hayal ettikleri olusumlar1 gergeklestirmek icin yapitlarinda kullanmaya
calismiglardir. 20. Yiizyilla birlikte cagin vazgecilmezleri arasinda yer alan elektronik
teknolojisi ardindan gelen dijital teknolojiler, dijitallesmeye bagli olarak gelisen tiim sistemler,
yapilar sanat¢ilar i¢in yeni deneyim alanlar1 olusturmustur. (Tugal, 2018, s:66)

Teknolojinin ilerlemesi, birtakim yazilimlarin hayatimiza girmesiyle birlikte “yapay
zeka” (Artificial Intelligence) kavramiyla da karsilasilmistir. Kisaca tammlarsak; “Insan zekas1
gerektiren isleri yapabilecek makinalar iiretme bilimidir,” programlanmig bir bilgisayarin
diistinme girisimi olarak da tanimlayabiliriz, daha genis bir tanim sunarsak, insan zekasina
Ozgii, algilama, 6grenme, diisiinme, karsilastirma, iiretme, gorme ve karar verme yetilerine
sahip olmasini saglayarak gelistirilen biligsel fonksiyonlarin, bilgisayar programlar1 sayesinde
eyleme ge¢cmesi tanimi1 yapilmistir.

Yapay zekanin bugiin pek ¢ok alanda kullanildig1 bilinmektedir, tiptan sosyolojiye,
antropolojiden dil bilimine, bilgisayar bilimlerinden psikolojiye kadar her alanda etkin bir yeri
olmustur. Son zamanlarda sanat alaninda da yogun bir sekilde kullanilmistir. Soyut kavramlarin
bilgisayar ortaminda yeninden sekillenmesi, farkli izlenimler kazandirilmasi dijital sanat
alaninda da kendini gostermistir. Farkli disiplinlerden faydalanarak yeni bakis acilari
kazandirmak, goriiniir olmayan1 goriinlir kilmak, yapay zekanin bize sundugu imkanlarla
gerceklesmistir. Bilgisayar verilerinden faydalanarak kendi dijital sanat ortamlarini yaratan
sanatgilar bircok farkli ¢aligmalar tiretmislerdir. Yeni deneysel alan imkanlarini yaratmiglardir.

Yapay zekanin sanat ortaminda tirettigi caliymalarin sanat olup olmadig: tartisilirken,
sanatgilar yapay zekayi galigmalarinda bir yardimct unsur olarak da devreye sokabilmistir.
Mesela bir ressamin firgasi olmustur, bir edebiyatginin kalemine doniismiistiir, bir mimara
simiilasyon mekanlar yaratma imkani1 sunmustur. Teknolojinin imkan sagladig: her seyi sanata
doniistiirmek, diistinen, sorgulayan, en iyiyi yapma amacinda olan insanin, temel hedeflerinden
biri haline doniismiistiir. Buna sahip olmakla birlikte, hayal giicii ve bilimin ortak bir amagta
hareket ettiginde neler basarabilecegini gostermistir. Bilimin hedefi, bilimsel bilgiye ve bir
veriye ulasmaksa, Sanatin gorevi de, kendini ifade etmenin yollarina ulagmaktir. Giiniimiiz
teknolojilerine baktigimizda teknik bilgi ve becerinin, sanatin estetiksel degeriyle ve ifade etme
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giiciiyle birlestiginde, sanat¢inin da bilim adaminin da yasadigi siire¢ birbiriyle paralel olarak
ilerlemistir.

Yapay zeka sayesinde yaratilan 0zgiin yapitlar, bilgisayar araciliyla yapilirken sanat
iiretimine farkli boyutlar kazandirmistir. Ayni eserin ¢cogaltilabilir olmasi ya da yapilan eserin,
birkag versiyonunun {iretilmesi, baska disiplinlerle yeni yaklasimlar ig¢inde olmasini
saglamistir. Yaratilan bu dijital kiiltiir, calismanin daha genis kitlelere ulagsmasini ve bireysel
sanat ile bilgi paylasim alanlarinin ¢ogalmasina da olanak tanimistir. Yapay zekanin sanat
ortaminda kullanilmasi, izleyen seyirci kitlesinin de sanata ve teknolojiye bakis agisini
degistirmistir.

Giliniimiizde sanat izleyicisi seyirciden ¢ok interaktif bir katilimciya dontigsmiistiir.
Seyircinin sergideki sanat eserini izlerken ona miidahalede bulunmasi eser ile daha g¢ok
biitlinlesmesine, onu daha kolay algilamasma ve sanat¢inin {iretim siirecine sahit olmasina
yardime1 olmustur. Bu alanda seyircinin interaktif bir katilimciya doniismesini dnemseyen yeni
nesil sanatgilardan biri de Alex Verhaest’tir. Sanatgmin gergeklestirmis oldugu ¢aligmalarindan
bir ornekte “Temps Mort / Idle Times (Bos Zamanlar)” dir. Belgika’da yasayan sanatci
caligmasinda bir ailenin kendi i¢inde yasadigi dilini, iletisimini, sosyal s6zlesmelerin dogasini
ve smirlarini anlatmaya c¢aligsirken aile bireylerrinin iletisim kurma yeteneksizligini belirten bir
calisma yapmustir.

Alex Verhaest bu ¢calismasinda, kullanilan dile, iletisime, sosyal s6zlesmelerin dogasina
ve sinirlarina, ¢agdas hikaye anlaticihiginin gorsel kesiflerine dikkat ¢ekmistir. Bu projenin
temelinde, anlatilmak istenilen hikayeyi analiz ederek ve iletisim kurulabilen dilin neyin
olusturdugunun sinirlarmi arastirarak sanat¢t kendi basina bagimsiz bir anlati yazisi
olusturmustur. Calismada bir senaryo mevcuttur, aile bireyleri kendi aralarinda diyaloglar
kurmaktadir. Birtakim olaylara kurban ettikleri aile bireyleri hakkinda konusurken her bireyin
kendi i¢inde yasadigi i¢sel miicadeleyi gorsellestiren bir dizi tutum sergilenmistir. Cekimler
gergeklestirildikten sonra bilgisayar ortaminda yeniden bir diizenleme yapilarak ve her oyuncu
bastan modellenerek, bedenlerinde fiziksel bir deformasyon yapilmistir. Ayni zamanda
gOriintliniin bir yansimasi da aym kare igine yerlestirilerek simetri bir gorsel olusturulmustur.
Seyircinin de varligmi interaktif baglamda, bu c¢aligmada gdstermek isteyen sanat¢i bir
bilgisayar yazilimi kullanmustir. Izleyici sergi esnasinda duvarda yazili olan telefon numarasini
aradiginda masanin tizerindeki telefon ¢calmaktadir, telefon bir siire ¢alar ve model bir miihlet
sonra telefonu kapatarak diyaloguna devam etmistir. Calismaya baktigimizda bir tablo gibi
goriinmektedir lakin bas1 ve sonu olmayan bir video dongiisii olarak seyirciye aktarilmistir.

Gorsel 1. Alex Verhaest, Temps Mort /Idle Times - Dinner Scene, 2013.
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Mekan incelendiginde 6zellikle masaya batigimizda Idle Times modellerinin zihinsel
durumlarinin alegorik temsilleri gorilmiistiir. Cagdas teknolojinin ve klasik temalarin
bilesimine bulunan bakis agisi, yabancilastirict gorsel bir anakronizme yol agmasina sebep
olmustur.

DIJITAL SANAT VE ENSTALASYON

Teknolojinin de gelismesiyle kendini siirekli olarak yenileyen sanat, farkli disiplinlerle
de etkilesime girerek yepyeni teknikler karsimiza ¢ikarmistir. Eski sanat dallarina bir alternatif
sunmustur. Sanat¢inin da bu teknolojiden faydalanarak kendi olanaklarini gelistirmesi yeni
teknikleri benimseyerek farkli denemeler yapmasi, dijital sanat alaninda da gelisimeler
saglamistir.

Baslangigtan beri sanatgilar sanat eserlerini iiretirken, zamanin teknolojisini kullanarak
malzeme zenginligi ile ¢aligmalarma farkli olanaklar saglamislardir. Gegmisten giliniimiize
sanatsal Uretim “geleneksel yontem”, “mekanik yeniden iiretim” ve “dijital yontem” olmak
tizere i¢ asamada ele alinmistir. Geleneksel yOntemlerle iretilen eserlerin biricik ve
ozgiinliikleri, mekanik yeniden iiretim (¢ogaltilabilir) yontemleriyle son bulmustur. Sanayi
Devrimi ve mekanizasyonun gelisimiyle birlikte meydana gelen teknik gelismeler, 1830’larda
fotografin bulunusuyla yeniden liretim ve kitle iletigsiminin saglanmasi, geleneksel yontemlerle
tiretilen eserleri daha genis kitlelere ulastirmistir. Teknolojiyle birlikte paralel olarak ilerleyen
gorsel tiretimi, bilgisayar araciligiyla sayisal yoldan imge tasarimi ve sanal eserler {iretme,
giintimiizde dijital yontemle birlikte daha da yayginlasmistir. Ancak, bilgisayar sanatmi kabul
etmede, baslangigta gelencksel sanat ve mekanik yeniden tiretim yontemi, toplumlar1 oldukga
isteksiz kilmistir. Manuel ve analog ¢alismalarin daha kalic1 olacagi diistiniilmiistiir. Dijital
teknolojinin gelismesiyle, ¢agdas sanat tarihinin geleneksel anlamda, dijital sanat baglaminda
uyarlanmasi zorunlu hale gelmis, miihendisler, programcilar ve sanatgilar ortak ¢alisarak sanat
irlinlerini yaratmaya baslamislardir. Farkli disiplinlerin bir arada kullanilmasmin yolunu
acmistir. (Saglamtimur, 2010)

1960’11 yillarda bilgisayar sanati1 olarak adlandirilan bu alan 20. yiizyilin sonunda ¢oklu
ortam sanati (multimedya art) olarak isim degistirmistir. Multimedya sanati kapsaminda
film/video, ses, cesitli hibrit (melez) formlar bulunur. Internetin 1990 yilindan sonra devreye
girmesi ile birlikte Ag Sanat1 ayr1 bir alan olarak yine Dijital Sanat’1n ig¢inde yer almistir. Dijital
Sanat’1n yerine siklikla multimedya-yeni medya terimi kullanilmaktadir ama bu gergekte dogru
bir tanimlama olarak diistiniilmemistir. Dijital teknolojilerin kullanildig1 gok-disiplinli bir alan
olan Yeni Medya Sanati-Multimedya Sanati aslinda Elektronik Sanat’in i¢inde gelisen Dijital
Sanat’in kapsaminda yer alan bir b6liim olarak diistiniilmiistiir. Teknolojik olarak elde edilen
gorlintli  yapilarmin islenmesi ve yeniden bi¢imlenmesi ¢ok katmanli anlam igerigini
beraberinde getirmistir. Cok katmanli goriintii kompozisyonlari, isitsel ve gorsel igerikli yapilar
sunulmugtur. Dijital goriintii-sesle olusturulabilen katmanli yapilar hibrit formlara doniiserek
sanat¢ilara sonsuz imkan tanimmistir. Giliniimiizde herhangi bir sanat ekinliginde, {iretim
noktasinda dijital teknolojiler dahil edildigi c¢alismalarla karsilasilmasi, olasilik dahilinde
olmustur. Dijital fotograflar, dijital teknolojileri kullanarak filme alinmis ve diizenlenmis
videolar, 3D veya 4D olarak tasarlanmis heykeller gibi bir¢ok farkli form yapisi
olusturulmustur. Kimi zaman bu ¢aligmalarin geleneksel yontemlerle yapilip yapilmadigmi
ayirt etmek oldukca zor olmustur. Buna karsilik 6rnegin web iizerinde olusturulan etkilesimli
bir sunum veya diizenleme i¢in duruma oldukc¢a farkli ortamlar saglanmistir. Dijital platform
dijital ortamm kendi kosullar1 ve olasiliklar1 kapsaminda iiretilmistir. Dijital teknolojileri
kullanarak iiretilen sanatla, dijital teknolojilerinin kendi 6zgiin dili ile 6rnegin dogrudan kod
yazilimi ile olusturulan sanatin ayri olarak ele alinmasi diisiiniilmiistiir. (Paul, 2016)

Yerlestirme sanati1 olarak tanimladigimiz enstalasyon sanati ilk yillarinda biraz radikal
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karsilansa da, bir sanat yaratim bigimi olarak kabul edilmistir. Sergi alanlarinda ve galerilerde
sergilenen birgok calisma dikkat ¢ekmis, kendi Onemini kanitlayarak kabul gdormiistiir.
Enstalasyon sanati birgcok akimdan beslenmistir bunlardan bazilar1 Dadaizm ve Fiitlirizm
olmustur. Teknolojinin gelismesiyle birlikte 20. yiizyilin sonlarma dogru bir sanat tiirli olarak
kabul edilen enstalasyon sanati fiitiiristlerin bilime yakmlig1 ile dijital enstalasyon sanatinin
gelisimine katki saglamigtir.

Bu isimlere verilebilecek iyi orneklerden biri de Golan Levin’dir. Sanatgi bir
enstalasyon ¢alisma gergeklestirirken ayn1 zamanda interaktif olmaya da ¢aba gdstermistir ve
buna ornek calismasi “Dokular Arasi Parcacik Islemcisi” olmustur. Calismanm interaktif
olmasi ile izleyiciyi, artik doniistiiriicii haline getirdigini soyleyebiliriz, kullanicilar sanat
eserini izlerken aktif bir rol Gistlenerek ve goriintiiye dokunarak, fiziksel katilimla miidahale
ederek kendi i¢in yeni deneyimler edinmistir. Gergeklik ve sanal sinirlar igerisinde kendini
tamamen farkli bir diinyanin i¢inde bulmustur. Yapit, sanat¢inin tasarimindan ¢ikip miidahale
eden kisinin ¢aligmasina dontigmiistiir. Dogrudan etkilesime girerek eserin kimligini, mesajni,
akisini, tarafin1 degistirebilmistir.
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Gorsel 2. Golan Levin & Zachary Lieberman, Footfalls, 2006.

Golan Levin ve Zachary Lieberman’in birlikte ortaya koydugu “Footfalls” ¢aligmasi
2006 yilinda NTT Inter Communications Center (ICC) Tokyo tarafindan yaptirilmistir. Proje,
Messa di Voce "Bubbles" modiiliiniin bir ¢ikintisi olarak gelistirilmistir. Footfalls' da,
ziyaretgilerin ayaklarmm sesleri (yani basma ve durma sesi), zeminin altindaki mikrofonlar
tarafindan algilanir ve alt1 metre yiliksekligindeki bir projeksiyondan diisen sanal nesnelerin
boyutunu ve sayisini yonetmek igin kullanilmustir. Ziyaretgiler ne kadar zorlarsa, o kadar gok
baloncuk diigmiistiir. Ziyaret¢iler siluet bedenlerini kullanarak daha sonra bu 6ngoriilen
nesneleri “yakalayabilir” ve “atabilir”, katilimc1 ekrana yansiyan tiim sekilleri kendi fiziki
katilimiyla yonlendirebilmistir. Ayagiyla zemine uyguladigi baski ve ¢ikardigi ses, siluet
bedeniyle birleserek ortaya tasarimcinin miidahale etmedigi yeni goriintiiler elde edilmistir.
Boylece her izleyici kendi medya enstalasyonunu yaratmis olma niteligi saglanmustir.

TURKIYE’DEKI DiJITAL ENSTALASYON CALISMALARI

Tiirkiye’deki yapay zeka ve sanat iliskisine baktigimizda bir gelisim icerisinde oldugu
goriilmektedir. Tiirkiye’de de yapay zekd ve sanat adina ses getiren etkileyici caligmalar
yapilmaktadir, dijital enstalasyon calismasi yapan bir¢ok geng¢ sanat¢i iretimlerini gerek
Tiirkiye’de gerekse yurtdisinda iiretmeye, sergilemeye devam etmistir. Bunlarin en basinda
“Ouchhh” ekibi gelmistir. Kurucularindan olan Ferdi Alici ve Eyliil Duranoglu Tiirkiye’nin ilk
odiilli yeni medya ajansini Kurarak bu alana yeni bir soluk getirmislerdir. Kendileri de bu konu
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hakkinda; veriyi boya, algoritmayi, firca olarak kullandiklarini, yapay zekayla ¢alismay1 ¢cok
sevdiklerini soyleyerek dile getirmislerdir.

Yaptig1 caligmalara sanati, bilimi ve teknolojiyi entegre eden Ouchhh ekibi, etkilesimli
yeni medya platformlari, kinetik heykeller, siiriikleyici deneyimler, ses tasarmmlar1 ve veri
odakli sanat enstalasyonlar1 tireten ¢ok disiplinli bir yaratict merkez olarak caligmalarini
stirdirmiislerdir. Yapay zekay1 etkin bir sekilde kullanan ekip diger disiplinleri de i¢ine entegre
ederek etkili ¢calismalar sunmuslardir. Ouchhh’un isleri, basta Felis, Kristal EIma, Red Dot
Award, IDA (International Design Awards, LA) ve ADC (Art Directors Club New York) olmak
tizere ulusal ve uluslararasi bir¢ok 6diil almislardir. (Manifold, 2019)

Gorsel 3. Ouchhh, AVA, 2017.

Ouchhh ekibinin en etkili ¢alismalarindan biri de AVA’dir. AVA,; sekil, yiizey, hacim
kat sayisidir, ilham olarak pargacik fizigine odaklanan, anitsal deneylere gonderme
yapmislardir. Kozmik 1ginlar AV A konseptinde yeniden yorumlanmistir. Tasarim1 Buckminster
Fuller’in ikonik kubbe yapisindan esinlenmistir. Calismada alt1 projektor kullanilmigtir. Yari
gecirgen seffaf kumas kullanilarak yarim kiire formu verilmistir. Haritalandirma teknigi
kullanilarak 360 derece izlenebilir bir yap1 olusturulmustur. Montaj/demonta;j diisiiniilerek
tasarlanmistir boylece calisma her yerde ayni kosullarla tekrar izlenime hazir hale getirilmistir.
Performansm ilk gosterimi Paris’te ger¢eklesmistir (Tedxcern, 2017).

Sanat alaninda yapilan teknolojik yenilikler; diisiinceleri, fikirleri en dogru sekilde farkl
formlarla gorsel kilmanin yollarindan bir tanesine donistiirmiistiir. Cagdas kiiltiiriin
gerektirdigi, teknoloji, estetik ve dinamik mekan kavramlarmin, dijital yontemlerle
tasarlanmasi, alisilmadik gorsel sunumlar ortaya ¢ikarsa da, gelecekte de var olacak olan bu
dijital sanat calismalarin1 dngérmiislerdir. Bu ¢alismalara imza atan yeni nesil sanat¢ilarindan
olan Refik Anadol, sanatin alisik olmayan formlariyla karsimiza ¢ikmustir. Anadol, fiziksel
ve dijital ger¢ekligin kesisimini arastiran, mekana 6zgii kamusal sanatta uzmanlasmis
bir medya sanat¢is1 ve yonetmenidir, ¢aligmalarinda data ve makine zekasmi kullanarak
farklt mimari yapilar1 ve mekanlari i¢ ige gecirerek goriiniir olmayan seyleri goriiniir kilmistir.
Insan beyninin smirlarin1 zorlayarak sanatin giiciinii ortaya ¢ikartnustir.

Cocukluk yillarindan bu yana bilim kurguya ilgi duyan Refik Anadol, 1985'te
Istanbul'da dogan bir medya sanatcis1 ve yonetmendir, halen Los Angeles, Kaliforniya'da
yasamakta ve calismalarina burada devam etmektedir. UCLA'nin Tasarim Medya Sanatlar1
Boliimii'nde dgretim gorevlisi ve misafir arastirmacidir. Parametrik veri heykel yaklagimi ile
mekana 6zgii kamusal sanat alaninda, immersive (siiriikleyici) enstalasyon yaklasimai ile canl
ses-goriintli performansi, 6zellikle mimarlik ve medya sanatlar1 arasinda melez bir iliski
kurarak c¢aligmalarini dijital ve fiziksel varliklar arasindaki mekan iligkisini incelemektedir.
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Anadol, Los Angeles’taki University of California’da giizel sanatlar {izerine doktora, Istanbul
Bilgi Universitesi’nin Gorsel iletisim Tasarimi béliimiinde doktora ve ayni okulda Fotograf ve
Video dallarinda summa cum laude derecesiyle lisans egitimini tamamladi. Ayni zamanda
Antilop ‘un kurucularindan ve burada yaratict yonetmen olarak c¢alismaktadir. Bir medya
sanat¢isi, tasarimcil ve mekansal diisliniir olarak, Refik Anadol, ¢agdas kiiltiiriin konusunun
doniisimiiniin yeni estetik, teknik ve mekanin dinamik algisinin yeniden diisiiniilmesini
gerektirdigi dikkat ¢ekmektedir. Anadol, ¢alismalarini gégebe 6znenin tepkisine veri ve makine
zekastyla olagandist mekansal yonelimlere karsi olan etkilesimleri lizerine kurarak medya
sanatin1 mimariyle birlestirerek post mimarinin gelecegini sorgulamaktadir. izleyicileri, hem i¢
hem de dis mimari olusumlarin islevlerini yeniden tanimlama olanagmi sunarak alternatif
gercekleri gorsellestirmeye davet etmektedir. Anadol’un g¢aligmalari, tiim mekanlarin ve
cephelerin, medya sanatgilarinin tuvalleri olarak kullanilma potansiyeline sahip oldugunu
gostermektedir. Calismalar1 bir ¢ok galeride, bienalde ve dijital organizasyon platformlarinda
sergilenmistir (Anadol, refikanadol.com, 2013).

Gorsel 4. Refik Anadol & Alper Derinbogaz,
AXktif Striiktiirler v1.1: Akustik Formasyon / Istiklal Caddesi, 2011.

Refik Anadol’un ilk defa dis mekanda uygulamaya gecirdigi ve bu calismayla
sanat¢inin adimin duyuldugu “Aktif Striiktiirler v1. 1: Akustik Formasyon™ projesi 2011 yilinda
Istiklal Caddesi’nde sergilenmistir. Tiirkiye’de de ilk defa denenen bu proje; mekan, 151k,
gorsel/isitsel performans, ses ve mimari arasindaki iliskiyi anlatan ilk ¢caligma olarak tarihe
geemistir. Calismada sanat¢inin mimar arkadasi Alper Derinbogaz’da bu ortak projede yer
almistir. Yap1 Kredi Kiiltiir Merkezi binasinin dis cephesine uyguladiklar1 ti¢ boyutlu striiktiir
yaptya birtakim gorsellerin yansitilmasiyla farkli bir bakis agist sergilenmistir. Calismanin
iceriginden bahsedersek; Taksim’den baslayarak Istiklal caddesi boyunca o bolgedeki sesleri
belirli giinlerde kayit altina alan sanatcilar bu kayitlardan veriler olusturmusglardir. Sonrasinda
bu verileri algoritmalara doniistiirerek gorsellestirmislerdir. Gorsellestirilen verilere tigiincii
boyutu da ekleyerek calismay1 bir medya enstalasyonuna doniistiirmiislerdir. Bu calisma ile
amagc farkli disiplinlerle bir araya gelerek, bir sekilde ¢cok katmanliligin var olmasi, algiyr daha
da arttiran ve bagkalastiran, farkli noktalara deginmeyi saglayan, yeni nesil bir tasarim ortaya
cikarmiglardir. Mimariyi ve sehri de igine alarak, o kentte yasayan insanlar1 sanata dahil etmeyi
planlamak, gorseli, sesi ve mimari iligkiyi anlatan bir medya enstalasyonuna donistiirerek
insanlarmn dikkatini ¢cekmeyi, bu alana dair bir farkindalik yaratmay1 amaglamiglardir.
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Gorsel 5. Refik Anadol, Melting Memories, 2018.

Refik Anadol bu calismasinda yerlesik bir yapinin pargasi olmak yerine 0zgiin
tasarimlarini gelistirerek kendi sdyleminde farkli goriis alanlar1 sunan g¢alismalarla karsimiza
cikmistir. Melting Memories (Eriyen Anilar) calismasinda sanatgi, beynin anilari nasil
hatirladigini gorsel baglamda sunmak i¢in, 151k projeksiyonlarini ve yapay zeka algoritmalarindan
faydalanarak, artirilmis veri heykellerini birlestirmistir. Kurulum, 6zel bir led medya duvarinda,
3 boyutlu tasarimlarin iizerine yansitilarak projeksiyon 1siklariyla istanbul’daki Pilevneli Gallery’
de gosterilmistir. Anadol bu verileri olusturmak i¢in, California Universitesi, San Francisco'daki
Neuroscape Laboratuvari'nda deneyler yapmustir. Bu yapilan deneylerin sonucunda, beyin
dalgas1 aktiviteleri dlgen ve beyinin zaman i¢inde nasil calistigini dair kanitlar saglayan bir
EGG’den (elektroensefalogram) bilissel kontroliin sinirsel mekanizmalar1 hakkinda gegerliligi
olan veriler toplamistir. Bu veri setlerini yapay zeka algoritmalariyla birlestirerek ¢ok boyutlu
gorsel yapi i¢inde, benzersiz bir ¢alisma ortaya koymustur.

Yine bu siiregte dijital ve mekanik teknolojileri kullanarak calismalar iireten, gergek
zamanli, sese duyarl, gorsel isitsel performanslar yaratan Candas Sisman zaman, mekan ve
hareket kavramimizi yonlendirerek, izleyende farkl algi diizeyleri yaratmayi hedeflemistir.
1985°te izmir’de dogan Sisman, Eskisehir Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Animasyon boliimiinden mezun olmustur. Daha sonra Hollanda’da multimedya tasarimi
okuyarak 2011 yilinda sanat, tasarim ve teknoloji ¢ercevesinde disiplinler arasi deneyimler
iireten Nohlab’1 kurmustur. Bu stiidyoda dijital ve mekanik teknolojileri kullanarak, doga
bilimlerini ve evreni referans alan sanat¢i, fiziksel formlar1 dijital olarak {iretilen imgelerle
birlestirerek izleyicinin algi diizeyine yeni farkindaliklar saglamistir. Sanat¢1 Venedik Mimarlik
Bienali, TED X, ARS Electronica, Todaysart Festivali ve Japonya Medya Sanatlar1 Festivali,
Istanbul Bienali gibi birgok sergi ve festivale katilmistir (Sisman, Candas Sisman , 2020).

Gorsel 6. Candas Sigsman, Flux, 2010.
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Sanat¢min en cok dikkat ¢eken projelerinden biri olan Flux (2010) ¢alismasi, ilhan
Koman’mm Pi, 3D Moebius, Whirlpool ve To Infinity gibi bazi eserlerindeki yapisal
ozelliklerden esinlenerek yapilmustir. iki boyutlu bir halka, kendi iizerine yaptig1 bir kivrimla
baska formlara sahip olmustur ve bu formlar sayesinde dijital medyada cesitli akislar ve
hareketler yaratilmigtir. Siiregsel, islemsel ve akiskan goriintiilerde sanatgi, zamanin hareket
icerisindeki organik kivrimlar1 yakalamayir amaglamistir. Temel bir geometrik figiirden
meydana gelen bir daire, kendi iizerinde katlanmig ve baska boyutlar, formlar kazanarak
hareketli goriintiiler sunmustur. Her figiir kendinden bir bagka sey tiiretmis ve kendini degisim
halinde olusan bir varlik dogrultusunda yeniden modiile ettigi gozlemlenmistir (Yetiskin,
2013).

Eserin hareketlerinde doéniisiim, parcanin odak noktasi olmustur. Bununla birlikte,
Flux'un garpic1 kismi, uzay ve zaman arasindaki zaman iliskisini yansitmistir. Nesne soldan
saga, sagdan sola, yaklasip uzaklasarak ileri geri hareketle yeni gorseller olusturmustur.
Doniisiimlerin dongiisel bir temasi oldugu gézlemlenmistir. Bu dongiisel tema igindeki, seslerin
eslestirilmesi, tekrarlanmasi ve sesin manipiilasyonu, parcanin orijinal amacini tamamlamustir.
Bir diger gorselde nesne spiral seklinde donerken, sonraki gorselde kendi ekseni etrafinda
donerek eklektik yapilar olusturmustur. Daha yavas, hizli ve tersine hareketle sesin, zaman
dongiisii yaratilmistir. Bu yontem, eserin goérsel temasmi pekistirmistir, biitlinciil bir yap1
olusturmasina yardimci olmustur.

Sisman, eserlerinde zaman ve mekén algisin1 manipiile ederek sanatin temelinde farkl
bir iletisim yontemi kurmay1 amaglamistir. An odakl siiregsel isleri 6n plana g¢ikararak, bu
sayede kisiyi oldugu gibi zamandan ve mekandan koparan sanatci, izleyeni yonetmek istenen
sekilde farkli bir zaman boyutuna ge¢irmeyi dislinmiistiir. Sigsman c¢aligmalarinda
interdisipliner bir yaklagimla bilim ve sanat1 da i¢ine alarak, ¢ok katmanli hibrit bir yap1 ortaya
koymay1 amaglamustir.

SONUC

Sanatta dijital teknolojinin kullanilmasi, 6zellikle bilgisayarlarin hizla gelismesi, bir¢ok
disiplini de i¢inde barindirmasima neden olmustur. Sanat¢inin kullandigi bigimsel dil teknoloji
sayesinde yeniden yorumlanmustir. Dijital enstalasyonlar bir sergileme big¢imi olarak,
yanilsama yoluyla algida olusturulan gergeklik, teknik baglamda gelenekselin disina g¢ikarak,
dijital teknolojinin bir pargasi haline gelmistir ve yeni bir ifade bigimi kazanmistir. Bu alanda
calismalar lireten sanatgilar yapay zeka algoritmalarindan faydalanarak goriiniir olmayani
goriiniir kilma diisiincesi i¢cine girmistir. Sanatin sayisallastirilmis verilerle kiiresellestirilerek,
diinyanin bir¢ok yerine ulasip birden fazla olasilikla, farkli sanat eserlerinin yaratilmasinda
katkida bulunmustur.

Bu baglamda iiretilen ¢aligmalarin sergilenmesi ve gerek 6zel gerekse kamusal alanlarin
kullanilmasi, seyirciye daha kolay ulasarak dikkatini gekmeyi basarmistir. Bu enstalasyonlarin
farkli boyutlarda olmasi, kullanilan teknoloji ile birlikte hayallerin 6tesine gegerek baska
mekanlar yaratilmasma katki saglamistir. Dijital enstalasyon ¢aligmalarinda sunulan eserler,
ayni zamanda dijital ses tasarimlarinin iiretilmesinde de rol oynamustir, bir biitiinliik saglanarak
daha etkin ¢alismalar sergilenmistir.

Bugiin iiretilen ¢aligmalara baktigimizda bilisim teknolojilerinin bizlere yasattigi
deneyim, farkli disiplinlerin bir arada kullanilmasina sebep olmustur. Gorsel iletisim, grafik,
fotograf, video gibi alanlarda egitim alan kisilerin dijital sanat alaninda ¢aligmalar iiretmesine
ortam saglamistir. Sergileme alanlarinin smirsiz olusu, bu bir sanat galerisi de olabilir, sehir
merkezinde bir binanin dis cephesi de olabilir, herkese ulasabilmesi, sanat¢inin sinirsiz hayal
diinyasimi deneyimleyerek bu alanda iiretimler yapmaya ¢alisan geng kusak sanatgilarin sayisini
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artmasina sebep olmustur. Dijital sanat gibi genis bir alana sahip olan yapay zeka caligmalar1
21. yiizyilin sanat akimlarmi etkileyen, yeni bir anlat1 olusturan, farkli olusumlarla kargimiza
c¢ikan bir gosterge olarak hayatimiza girmistir.

Bu alanda iiretilen caligmalar, degisim ve doniisiim olgularmin interdisipliner bir
yaklagimla izdlisiimiiniin yaratilmasina olanak saglamistir. Bu yaklasimla statik yapilar, ¢cok
katmanli dijital hareketli hibrit yapilara doniistiiriilmiistiir. Insanlarm gergeklik algisindaki
zaman ve mekan kavramini degistirerek manipiile etmesi, algoritmalar sayesinde veri
heykellerinin olusturulmasi, kendi yeni gercekligini yaratmasina imkan vermistir.
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