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Oz

Multimedya sanatlart ylizyiin ikinci yarisina ait dijital teknolojileri kullanan sanat
uygulamalarimin genel adidir. Bilgisayar sanati, yazilim sanati, sanal sanat, interaktif sanat, net
sanat1 ve video sanat1 gibi pek ¢ok tiirevi vardir. Bunlara 1980’lerin sonunda ilkin dijital sanatlar
denilmistir; ardindan 2000’lerin bagsinda bilgisayarin bu sanatlarin tiretimindeki roliinden dolay1
bilgisayar sanatlar: ifadesi tercih edilmistir. Sonrasinda bu sanatlarin farkli medya ortamlarinin
kullanimiyla alakali oldugu diistincesiyle multimedya sanatlarr ya da yeni medya sanatlar: ifadesi
yayginlik kazanir.

Elektronik edebiyat (electronic literature), dijital ortamlarda ve dijital ortamlar igin iiretilmis
her tiirlii edebiyattir. E-kitaplar, hiperkurgu ve hipersiirler, algoritmalarla olusturulan siirler,
grafik formlarda sunulan animasyonlu siirler, etkilesimli metinler, e-posta edebiyati, SMS
edebiyati, blog edebiyati, sosyal medya edebiyati gibi tiirlerden olusur.

Bu calismada bilgisayar teknolojilerinin ytikselisi ile insan hayatina giren ancak uzun siire
geleneksel sanat ve edebiyat ¢evrelerinin direnisi ile karsilasan yeni sanatsal tiirler, edebi ifade
formlar1 ve araglarinin iligkisi kuramsal ve uygulamali cephesi ile ele alinmaya ¢alisilacaktir. Bu
tiirden sanatlar, mademki postmodern diinyanin hakimi bilgisayarlardir ve herkesin en mahrem
bilgileri veri bankalarinda toplanmaktadir; o halde sanat da bu diinyada kendine bir yer
bulmalidir, goriisiinden hareket etmektedir. Tipki Postmodernizm gibi 6ne ¢ikan sosyal tavry;
yerel ve etnik olandan, melezlik ve kimlik sorunlarindan yana bir ideoloji barindirmasidir. Ancak
bu tavir, heniiz sosyopolitik biling halini alamamis; medyanin interaktif yanin1 kullanan bir sosyal
aktivizmden Ote gegememistir.

Anahtar soézciikler: dijital sanatlar, elektronik edebiyat, dijital edebiyat, postmodern

edebiyat

DIGITAL ARTS - DIGITAL LITERATURES
Abstract
Multimedia arts is the general name of art practices using digital technologies of the second
half of the century. There are many derivatives such as computer art, software art, virtual art,
interactive art, net art and video art. These were first called digital arts in the late 1980s; then, in the
early 2000s, the expression computer arts is preferred because of the role of the computer in the
production of these arts. Later, with the thought that these arts are related to the use of different

media environments, the naming of multimedia arts or new media arts has become widespread.
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Electronic literature is any kind of literature produced in and for digital media. It consists of
genres such as e-books, hypertext and hyperpoems, algorithmic poems, animated poems
presented in graphic forms, interactive texts, SMS literature, blog literature, social media literature.

In this study, the relationship between new artistic genres, literary expression forms and
tools, which entered human life with the rise of computer technologies, but faced the resistance of
traditional art and literature circles for a long time will be tried to be discussed with theoretical
and practical aspects. This kind of arts are based on the view that since computers dominate the
postmodern world and everyone's most private information is collected in databases; then art
must find a place for itself in this world. Just like Postmodernism’s prominent social attitude, it has
an ideology that favors the local and ethnic, hybridity and identity problems.However, this
attitude has not yet become a sociopolitical consciousness; it could not go beyond a social activism
using the interactive side of the media.

Keywords: digital arts, electronic literature, digital literature, postmodern literature

GIRIS: DIJITAL MEDYA SANATLARI
ijital medya sanatlar1 ytizyilin ikinci yarisina ait dijital teknolojileri kullanan sanat
uygulamalarmin genel adidir. Bilgisayar sanati, dijital sanat, yazilim sanati, sanal
sanat, interaktif sanat, net sanat: ve video sanat1 gibi pek ¢ok tiirevi vardir. Bunlara
ilkin dijital sanatlar denilmistir. Ardindan 2000’lerin basinda bilgisayarin bu sanatlarin
tiretimindeki roliinden dolay1 bilgisayar sanatlar ifadesi tercih edilir. Sonrasinda bu sanatlara -biraz
da farkli medya ortamlarinda iiretildikleri diistincesiyle- multimedya sanatlar1 ya da yeni medya
sanatlar: denilmistir (Paul, 2016, s. 1-2).

Ortak ozellikleri sanatcilarin teknolojiyi hem bir iiretim gereci; hem de onlar1 sergilemek igin
bir platform olarak kullanmalari; goriintiileri ve sesleri dijital, bilgisayar tabanli kompozisyonlar
halinde sunar ve cogalirlar (Thomson-Jones, 2015). Performans, enstalasyon, video, bilgisayar
teknolojileri ve sanal gerceklik uygulamalar: bir araya gelmekte ve ortaya yeni ve postmodern bir
temsil ¢ikmaktadir. Bu yeni sanatlar stirekli bir devinim iginde interneti, ag baglantilarini, veri
tabanlarini, 6zgiin yazilimlari, sanal gergeklik ortamlarini, GPS teknolojilerini, robotlari, insan
bedenine entegre edilmis donanimlari, yapay zekalari, veri goriintiileme ve haritalama sistemlerini
ve hipermetinleri kullanarak sanat tiretmektedirler. Film, kaset, ag tarayicisi, yazihim ve igletim
sistemleri demodelestikce; bu sanatlar da kendilerine siirekli yeni teknolojiler ve yeni platformlar
bulmaktadirlar.

Esasinda 1980’lerde bilgisayarin bireysellesmesi, 90’larda bilgisayarin internet ile birlesmesi
stirekli yeni sanatlar ¢cikarmistir. Roy Ascott'un telematik sanati, Lynn H. Leeson, David Rokeby ve
Perry Hoberman'in interaktif sanati, Vuk Cosi¢ ve Jodi'nin internet sanati, Jeffrey Shaw ve Maurice
Benayoun'un sanal sanat: bu yillarda ortaya ¢ikmastir.

Bilgisayar yaraticiligr (computational creativity) yapay zeka, bilissel psikoloji, felsefe, estetik
ve sanat teorisinin kesisim noktasinda yer alan disiplinleraras: bir kavramdir. Konu {izerinde
calisanlar, insan diizeyinde yaraticilifa sahip bir yazilim olusturmak, insan yaraticthgmi daha iyi

anlamak ve onu algoritmik bir bakigla formiile etmek tizerinde ¢alisirlar. Bu sebeple teorik ve
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pratik taraflari i¢ ice ge¢mistir. Yaraticihigin dogas: ve tanimi tizerine teorik ¢alismalar, yaraticilik
sergileyen sistemlerin uygulanmasina yonelik pratik ¢alismalarla ilerler. Dijital sanatta hemen her
sanat disiplini kendi malzemesini bilgisayarin olanaklar1 ile birlestirerek sanatciyr yaratim
stirecinde daha da 6zgiirlestirmekle kalmamis ayn1 zamanda sanat ve kiiltiiriin temel yapilarini da
degistirmistir (Shanken, 2016, s. 463).

Dijital sanatlarin felsefesine gore mademki postmodern diinyanin hakimi bilgisayarlardir ve
herkesin en mahrem bilgileri veri bankalarinda toplanmaktadir; o halde sanat da bu diinyada
kendine bir yer bulmalidir. Bu sanatlarin bir bagka 6zelligi de yerel olandan, etnik olandan,
melezden ve kimlik sorunlarindan yana bir ideoloji barmndirmasidir. Ama bu, medyanin interaktif
yanmni kullanan bir sosyal aktivizmden ve sosyopolitik bilingten 6te ge¢meyen yiizeysel bir
ideolojidir. Biraz da postmodern cagin getirdigi, suya sabuna dokunmayan bir cesit asir1 bireyci
ge¢ kapitalizm ideolojisidir.

Dijital sanatlarin tasnifi, dijital sanat evreninin en muglak konularindan biridir. Christiane
Paul'un Digital Art (2003) kitabinda yaptig1 siniflamaya gore elektronik ortamda {tiretilen sanatlar
fotografik manipiilasyon, c¢oklu ortam projeleri, dijital resim, fraktal sanat, algoritmik sanat,
etkilesimli sanat, sistemler sanati, dijital siir, dijital efektler, video oyun sanati, piksel sanat1 gibi

kategorilere ayrilmaktadir.

DIiJiTAL PLASTiK SANATLAR

Iki Boyutlu Dijital Plastik Sanatlar

Dijital plastik sanatlar, dijital sanatlarm ¢ok énemli bir boliimiinii olusturan iki boyutlu ve g
boyutlu dijital iiretimlerine verilen addir. Bunlar, yaraticilik veya sunum siirecinde seri iiretim ve
dijital teknolojileri kullanan sanatsal galismalar veya uygulamalardir. 1980’lerde giiglii bir sekilde
oraya ¢iktiktan sonra dijital teknolojinin etkisi resim, ¢izim, heykel ve bunlar1 ses ve miizikle
birlestiren uygulamalara kaymistir. Dijital sanatgi, sanat iiretiminde dijital teknolojileri kullanan
sanatcidir.

Iki boyutlu dijital sanatlar, bu anlamda geleneksel resmin iki boyutlu dogasina uygun
olarak, gorselligini bir ylizey iizerinde sergileyen sanatlardir. Ancak ortaya ¢ikisindan itibaren

giderek bir derinlesme ve perspektif kazanma egiliminde oldugunu da ifade etmek gerekir.

ASCII Art
ASCII art, temeli 1867’de icat edilen daktilolardaki gorsel imgelere dayanan bu sanat
formudur. Bu aslinda bilgisayarlar ile yapilan bir grafik tasarim teknigidir. Daktilo sanat: 1867’ de

baslayan ve sanatgilarin daktilo ile gorsel sanat olusturduklar bir gesit sanattir.



360 Soylem Agustos 2022 7/2

11 " LT

Instant ASCII Cessra htte://uww.wek.org/ Instant ASCII Ceasra http://vwe. vuk.ore/
L1 LIl

$2%%0e v e o IS2XEGIZA20NBE000X\ =111

- -« » 1} EBBOOSOXXXX$222kEODOSSB0BINIT

LCEEXXEEXNXXXXKZZZ122kSX0888868000

"==\1. “ZICTE#: ..z, L 41/IXKRSAOHBBEEGHS

LeiTeaez] 18 AV LNt H :+1/11%0008888308

*~#=\/11M 26t SlEvi-, : 13 JC2X00HB688SE0

\=[H2kkkE L AT -=1}IKXXEXr=260
1/ P1ZSXXXKKZ22ZKEH 111ISX1333/ 4~ BEL S |3

Lora/E}IZ2RSSXN22 2Kk X7 \SHK1: . L= 10RX
“cCyn, “LMC2TI2sshkkkSEZ222Kkkkk : A= ssssneansstes$28E
(S J1eea\# 1=, " #1040 1] 1C2SSRS AR ZREES 2R 2Kk B H 1131420 casase=:"" 1412020008
“2: “lor="ICII2k ) T\\*D2ICSS2kSX00skkkkk AXIINTE"SXETI/\# 1™ """ 44== |11 IIECES
i TL2CNL Lo lEEXXXXXekkkkX T2 1, =t/ AN JCIRZCCTXXESE
I3, sxiE}] |\ T8N Xkikkkkk X O ION b= 4= |=\\/*[C2AX2ILLLCSKISED
fI0//Y2AKCCCH. .~ /C2XMXXKikasXkkk #HOEZI\=+ 44 4= | 3{ ZEGICCCCLL[CXEDDSS
3 TTIRZMIE\W/ IO 4/ T2S Xk kKX S XX FAXEEEOOOXXEBSOXDEDE2Ixx\ | = +=4800HES
"1, 1=JEELXIC2KXDDNRSXKXKESXSK /ES88000HS00 I\ =\C2Chx=/\ 1 10886HE
< #IC/ 4244 1/ TZKXKEEQHOE XXX XX Xik X Skk . *2H8088GHEB0HBASEXEKT /> 120 1\/ICCI=1220X0688
1$2%]=, "{CL 1} 12k SOD000HOESKEDO00XIXKK :-.=HNSS88860ENE886850) Jx\ /= 1/ =L }/\\/*CCII IEK} 208
J2CER 0IM000R4, . .":i: IR0/ =Zh0N00$$2kN$222 \DGEENMANNNESENENEESSI\/ 121 L 1/ /\\ |=#e=/0xxn/ I C}IL
ZUIICCOCLIDI2CEICECTIS2/ Ias==+44-" +2SEQNRAXS2KNAAS2 COONNEINMNNNNIINNNBESSS 13\ /* ][ /I0 %\ == | /=] faszxxx
ZICI22820C2K22 1ZECC2T 122222 2W %k 2228 XN S Xk 2k KNX S X MNBEENENNNNNNNNNNNDEMS 3 J=xx] L [=\ /=) [=xx]3( (=]
SKX2KXXKZ 1228 ZkIxkkIC2ZIIR22ZLTZESKSSS AR ANSKENAKS NN NN N NNINB 20 3L 1 J2CCCC LT L3 C0CCECCCL
ZSAESKXXS2228Sh22Rkk XS 22k 2k kk Zhhk XSk SESK A SShiXIX OO N NN B ZC ) JCCODEC 2T 1222222022
24.08.18%8 TOTAL: 822 24.08.1988 TOTAL: 54
" s "
keep AVUL ART BATE cleen DON"T LITTER ksep AVL ART BATE clesn DOX'T LITIER
" " ! SERISEREISRRTRISINNNESSINNBERININEEREIIIIEENININS
produced at 1jublisna digita) madis lab 2 produced st liubliana digital medis labd

Gorsel 1. Vuk Cosic, “Instant Ascii Camera”, (1999).

1980'lerde bilgisayarlarin ve metin diizenleyici programlarin yayginlasmas: ile daktilo
karakterlerinin yerini ASCII standart karakterleri almistir. Giiniimiiz formlarmin temeli olan
Bilgisayarli Bilgi sistemi Monochrome BBS, ASCII sanatinin 80’lerdeki baslangicini olusturur.
90'larda kisisel bilgisayarlarin ¢ogalmasiyla cok sayida grafik tasarim ortaya cikar. Yugoslav
sanat¢1 Vuk Cosic, sira dis1 ve kigkirtici tasarimlar: ile kugskusuz, alanin ilk isimlerden biri olur.
Bilgisayar kameras1 goriintiisii ile ASCII karakterlerini birlestiren hareketli grafikleri ile sanata

yeni bir boyut kazandirir.

Dijital Fotograf Sanat:

Yeni medyanin gelisimi ile fotograf sanatgilarnin c¢alismalar1 da teknik ve muhtevaca
gelismis, geleneksel basili fotograflar ikinci plana diismiistiir. Fotografik goriintii artik basili
gorintii degildir ve kagidin iizerinde goriilmesinden ziyade ekrandan izlenebilmektedir.
Fotograflar tek bir dokunmayla cekilebilmekte ya da silinebilmekte, kolaylikla internetten
paylasilabilmekte, sergilenebilmekte ve yayilabilmektedir (Vickers, 2006, s. 9). Basin, belgesel ve
reklam fotografciliklar1 yaninda bugiin artik sosyal fotografcilik gelisen bir alandir. Daha ziyade
kisisel aktivitelere odaklanan ve sosyal medya {iizerinde yayilan bu tiir, glinlimiizde siradan

insanlar1 onemli/Gnemsiz yasam anlarin1 doldurduklar: gorsel notlardir.
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Gorsel 2.Penelope Umbrico, “Suns: From Sunsets”, Flickr (2006).

2000'li yillarin basinda internetin yayginlasmasi ve ozellikle Flickr, Instagram gibi fotograf
paylasim sitelerinin gelisimini saglayan Web 2.0, fotograf sanatcilarina bi¢im ve icerik baglaminda
yeni goriintli tiretme olanaklar1 getirmistir. Bu stiregte Flickr, Myspace, Facebook, Instagram,
Google+, 500px, Tumblr, Pinterest gibi sosyal paylasim siteleri, fotografcilarin sanatsal galismalar:
icin yeni anlatim materyalleri ve temalar1 yaratmaktadir. Kullanict icerikli (‘user-generated’) ve
kisisel yayin (‘self-broadcast’) odakli bu sitelerde gorsellik yeni bir karaktere biiriinmektedir (Ozel
Saglamtimur, 2017, s. 88).

Vektorel Cizim Sanat1

Vektorel cizim formiillere, noktalara, gizgilere, egrilere ve sekillere dayali ¢izimdir. Bu tiir
cizimlerde goriintii, istenilen Olgiilerde yeniden boyutlandirilir; bu sebeple fazla biiyiitiildiigiinde
piksellesme sorunu yoktur. Sirket logolarmi kartvizitlere yerlestirmek, poster tasarimlar:
olusturmak veya Photoshop’ta fotograf diizenlemek gibi... Adobe illiistratir, gelismis 3D ¢izim
araglar1 ve eklentilere sahip oldukga gelismis bir vektorel ¢izim programidir. Corel Draw
cogunlukla yaymcilik, matbaa, tekstil ve tabela firmalarinca tercih edilir. Inkspace, .svg formati ile

kaliteli gizimlerin yapilabildigi 6zgiin bir yazilimdir.
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Gorsel 3. Inkscape V1.0 yazilimiyla olusturulmus bir ¢izim (2020).

Aslinda ilk bilgisayarlar 1960-80 arasinda vektore goriintiileri kullandi. Sonrasinda ¢ogu
ekran raster grafiklere gecti. Ancak birden ¢ok boyutta baski ihtiyaci, degisen ekran boyutlarma
uyum saglayan web tasarimlari ve temiz ve Olgeklenebilir goriintii ihtiyact nedeniyle vektor
dosyalar1 daima kullanildi. Keza bugiin gise rekorlar1 kiran siiper kahraman filmlerinde
gordiigiimiiz 3D modellemeler ve bilgisayar grafikleri de vektdr sanat1 ve illiistrasyonlarinin bir

urunidiirler.

Net.art ve Yazilim Sanati

Net.art, en genel anlamda www’yi yani internet agmi temel gerec ve arag olarak kullanan
sanat eserlerinin genel adidir. Internet'in getirdigi yeniliklerle sanatcilarin éniinde sinirsiz
imkanlar acilmis, bu da internet sanati terimini biraz belirsiz ve fazla genel kilmistir. Ancak internet
sanat: bugiin sanatsal web sitelerinde veya ¢evrimigi videolarda internet bazli yazilimlari, internet
bazli enstalasyonlari, ses ve radyo islerini ve hatta tarayic arayiizlerinde karsimiza ¢ikan sanatsal
driinleri tanimlayan bir kavramdr.

Kuskusuz internet sanati baglarda oturmus bir terminolojiye sahip degildir. Internet sanat,
web sanati, ag sanati, net sanati, net-art veya net.art gibi terimler uzun siire oturmanustir. Ornegin

Net.art bugiin genellikle erken donem internet sanati i¢in kullanilan bir terimdir.
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Gorsel 4. Olia Lialina-Agatha Appears, Net Art (1997).

Bugiin de kavram, ¢ogunlukla Vuk Cosi¢, Jodi.org, Alexei Shulgin, Olia Lialina, Heath
Bunting, Valéry Grancher ve Etoy gibi sanatgilarinin galismalar: i¢in kullanilir. JODI alanda en
taninmis internet sanatgi grubudur. DocumentaX ise diizenlenmis ilk uluslararasi sanat
etkinligidir.

Yazilim sanat: (software art), sanat eseri olarak sergilenmek amaciyla olusturulmus ve
bilgisayar yazilimlar1 aracilifiyla iiretilen gorsel sanat bicimleridir. 1990’lardan itibaren sanatsal
bir disipline doniisen yazilim sanati, yayimlanmasi ve tartisiimasi sik stk WWW {izerinden
yapildig1 icin net sanati ve tarayici sanat: (browser art) ile karigtirilmistir.

Giintimiizdeki mekatronik yapilanmalardan, yapay zeka arastirmalarmna varana kadar
bircok uygulama alan1 bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ve dijital kodlama ile
gerceklestirilmektedir. Dijital kodlama, yaziima dayali yeni sanat eserleri {iretmede yeni bir dil
olma yolundadir. Bu anlamda programlama ve yazilim dilleriyle {iiretilmis uygulamalar veya
cevrimigi siteler, yazilim sanatinin 6rneklerini olusturur.

2000 yiindan sonra yazilim sanatina verilen énem artmis; Transmediale (Berlin), Prix Ars
Electronica (Linz) ve Read-me (Helsinki) gibi uluslararasi sanat festivallerinde kendine yer bulmus;
boylelikle de daha genis bir elestirmen ve akademisyen kitlesine ulagsmistir. Ama bugiin hentiz ¢ok
yeni olmasi nedeniyle kalici bir sanat dali m1 yoksa gecici bir akim mi1 olacagi konusu hala

tartismalidir.
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Gorsel 5. Alexei Shulgin, “Form Art” (1997).

Rus sanatg1 Alexei Shulgin’in 1997’de tasarladigi Form Art, HTML butonlar1 ve kutulariyla
olusturulmus ve kurumlarin resmi web sitelerini andiran bir web tasarimi idi. Ancak bu abstirt
¢alisma, ayni zamanda web'in biirokratik yoniinii giiliinglestirmekteydi. Calisma bu haliyle ilkini,
internet sanatlarinin yeni bir sanat formu olarak ©one c¢ikisini vurgulamak igin diizenlenen

Rhizome un (2016) ¢evrimigi salonlarinda sergilendi.

Dijital Resim Sanati

Dijital resim bilgisayar ortaminda yazilim araciligiyla sanal bir yiizey {izerine islenen dijital
gorsel olarak degerlendirilebilir. Diger bir deyisle resim yaratma ortami, araci ve gereci olarak
bilgisayar yazilimlarmin kullanmilmasiyla ortaya ¢ikan gorsellerdir. Resim, teknik anlamda ¢ok
cesitli ylizeyler iizerine boyayla yapilan form, bicim ve imgelerin yaratildig: fiziksel bir
uygulamayken, bilgisayarla birlikte fiziksel malzemelerinden bagimsizlasarak bilgisayarin soyut,
say1sal sanal ortamina tasinmistir (Tire, 2022, s. 32).

Dijital resmin onciilerinden Amerikali matematik¢i Ben F. Laposky (1914-2000), 50’lerin
basinda elektriksel gerilimi birtakim dalgalar halinde gorsellestiren osiloskop araciligiyla bazi
elektronik soyutlamalar yapmusti. Oskilogram tasarimlari adini verdigi bu eserleri yaratirken

Kibizm, Senkronizm, Fiitiirizmden ve Op-Art’'tan esinlendigini iddia ediyordu.
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Gorsel 6. Ben Laposky, “Oscillon 40” (1952).

Ardindan 80’lerde bilgisayar miihendisi Harold Cohen, Aaron programi araciligiyla ilk
elektronik sanat gizimlerini tiretir. Derken 90'lardaki dijital devrimle birlikte dijital miksajla yapilmis
ses ve video montajlari, bilgisayarda islenmis resimler, fotograflar ve animasyonlar1 da elektronik
sanat adiyla anilmaya baslanir. James F. Walker, Manfred Mohr, Ronald Davis, Joseph Nechvatal,
Matthias Groebel, George Grie, Olga Kisseleva, John Lansdown, Perry Welman ve Jean-Pierre
Hébert gibi sanat¢ilar DVD-ROM, CD-ROM, video oyunu, web sitesi, algoritma ya da galeri

enstalasyonlariyla geleneksel resmi asan 6rnekler ortaya koyarlar.

Dijital Kolaj Sanat1

Kolaj ya da kesyap, aslinda bir asamblaj yani resim yiizeyine nesne yapistirma teknigi olarak
ilkin Kiibist sanatcilarca uygulanmistir. Bir ylizey {lizerine fotograf benzeri gorsellerin boya
yardimiyla yapistirilmasiyla elde edilen kompozisyon zamanla pek ¢ok akima mal olmustur.

Dijital caga gelindiginde ise djjital kolaj ile yepyeni bir boyut kazanmistir (Tire, 2022, s. 26).
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Gorsel 7. Alessandro Bavari, “Cornucopia”, (2006).

Aslinda dijital ve geleneksel kolaj arasindaki fark analog ve dijital fotograf makinalar:
arasindaki fark gibidir. Teknolojinin gelismesi, daha fazla kaynagn dijital ortama uygulanmasi
imkanmi artirmigtir. Ustelik dijital kolajin imkanlari, siradan kes-yapistir’dan ¢ok daha fazladur.
Resimsel derinlik, doku, valdr, renk ve kontrast bakimindan sinirlari sanat¢inin yaraticiliginin

smurlari ile yarismaktadir.

Uretimsel Dijital Resim Sanat1

Dijital resim iiretimi sanatlar: (generative digital arts), eseri {iretiminin otomatize edilmis bir
sistem tarafindan yapildig1 sanatlardir. Bu sanatlar, kendi icinde serial art, evolutionary art, bioArt,
fractal Art gibi tiirevlere boliintirler. Esasen bunlar, iiretim itibariyle once geleneksel resim
sanatindan; ardindan da birbirlerinden oldukga farklilagsmislardir.

Ote yandan generative art, sanat¢min bire bir olusturdugu bir icerigi kapsamadig1 icin bir
miilkiyet ve tescil problemi de yaratir. Ama yeni bir sanat iiretim yolu ve yaraticili: gelistirici bir

yontem olarak gittikce yayginlagsmaktadir.
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Gorsel 8. Desmond Paul Henry, “Cizim makinesi” adl1 dijital resim (1960).

Sanatci bu sanatta sadece sisteme baslangi¢ noktasin1 ve gerekli talimatlar1 giren kisidir;

ardindan sistem kendi kendine islemeye baslar. Klasik sanatta sanat¢t her detay1 kendi belirlerken;

burada sanat¢i algoritmalarla g¢alisir. Eser, bu yiizden generative yontemlerle sanatgisindan ve

dolayisiyla onun ideolojisinden bagimsiz olarak yeni sekiller alabilir.

Gorsel 9. Ozan Tiirkkan, “Masculine Polynomial” (2016).

Bilgisayar tek-
nolojisinin  yaygin-
lasmasi ve sanatcila-
rin  Dbilgisayar1 kisa
sirede  kullanmaya
baslamasiyla, resim,
heykel, endiistri tasa-
rimindan bagka mi-
zik, koreografi ve
somut siir alanlarmn-
da da kullanilmaya
baslanmistir. Bilgisa-
yarli iiretimsel sanat-
lar'da eserler, bilgisa-

yar programlarimin

algoritmalar1 tarafin-
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dan tanimlanan sistemler ya da benzer matematiksel ve rastlantisal siiregler yoluyla olusturulur.
80’lerin Ingiliz ressam Harold Cohen, belli bir sanatsal kompozisyonun algoritmalarini
bilgisayarma “6gret”erek AARON isimli programi gelistirmistir. Bugiin ¢ok sayida animasyon ve
dijital tasarim, biiyiik bir hizla ilerlemis, miizelerde Ozel sergiler bdliimiinde izleyicisi ile
bulugsmustur. Video enstalasyonlar, ii¢ boyutlu tasarimlar gibi art work’lar boya ve tuvalin yerine,

fotografik materyalleri kullaniyordu.

Fraktal Sanat

Fraktal sanat (fractal art), fraktal sekillerle yapilan gorsel sanattir. Ultra fractal, Apophysis,
Chaoscope ve Incendia gibi programlarla fraktal formiiller kullanarak yapilan gorsel tasarimlardir.
Onu diger sanat tiirlerinden ayrilan en 6nemli 6zelligi, ortaya ¢ikan sekillerin insan eliyle taklit
edilmesinin (icerdigi sonsuza yakin 6lgekteki detaydan dolay1) imkansiz olmasidir.

Fraktal (Lat. Fractus, “parcalanmig, kirilmis”) matematikte, karmagik geometrik gsekillerin
ortak adidir. Kavrami 1975'te ilk kez otaya Polonyali matematikgi Benoit B. Mandelbrot’a gore tiim
fraktallar, kendisine benzeyen pargalardan olusur. Diizensiz ayrintilar ya da desenler giderek
kiiciilen olgeklerde yinelenir; Oyle ki her parcanin her bir parcas: biiyiitiildiiglinde, gene cismin
biitiiniine benzer. Bu fraktallik, kar tanesi ve aga¢ kabugunda kolayca gozlenebilir.

Ote yandan Fraktal sanata
dair tartismalar bugiin hala
devam etmektedir. Bir kesime
gore matematiksel formdiiller -ne
derece estetik olurlarsa olsun-
yaraticilik barindirmaz; ortaya
¢ikan eserler de sanatgidan
ziyade programin becerilerine
baghdir. Bu sebeple bu tiir
eserler bir sanat barindirmaz. Bir
kesime gore de eseri yaratan
program degil, algoritmalar

sanata dontistiiren sanatgidir.

Ingiliz sanatgt  William

Latham, eserlerinde fraktal ge-

Gorsel 10. Apophysis programiyla tiretilmis bir fraktal pargasi.

ometriyi ve bilgisayar grafikleri-
ni ilk kullanan sanatgilardandir. Greg Sams da endiistriyel tiriinlerde fraktal tasarimlar: kullanir.
Amerikan Vicky Brago-Mitchell, fraktal sanati dergi kapaklarma uygular. Scott Draves, kendi
iretimi alevli fraktallar: ile taninir. Fraktal sanat tizerine ¢alisan Carlos Ginzburg, homo fractalus

kavrami ile insanin en iyi fraktal tasarimi oldugu fikrini ortaya atar (Condé, 2001, s. 7).
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BioSanat ve Evrimsel Sanat

BioSanat (BioArt), insanlarin canli dokular, bakteriler, canli organizmalar ve onlarin yasam
siiregleriyle ¢alistig1 bir sanattir. Biyosanat eseri, biyoteknolojik siireglerle laboratuvarlar, galeriler
veya stiidyolarda iiretilir. Genetik miithendisligi, doku kiiltiirii ve klonlama gibi teknolojileri de
iceren BioArt sadece canli formlar iizerinde degil; ayn1 zamanda tibbi ve biyolojik arastirmalardan

alinmig gorsel imgelerle de tiretilebilir.

Gorsel 11. Marta Menezes, “Nature?” (1999).

Ote yandan malzemesi canli madde oldugu igin canlilar yaratmaya veya yasam formlari
iizerinde pratik yapmaya odaklanan bioSanat uygulamalar: pek ¢ok etik tartismay1 da beraberinde
getirir. BioArt ifadesi, ilkin Eduardo Kac’'mn 1997 yilinda yaptig1 “Time Capsule” adli eseriyle sanat
terminolojisine girdi. Ardindan SymbioticA sitesi'nden Joe Davis ve Marta de Menezes gibi
onciilerle 21. yiizyil sanatina tagindi.

Evrimsel sanat (evolutionary art), generative art’in bir tiirevidir. Burada da resim yapim siireci
daha ¢ok bir sistem tarafindan yiiriitiiliir. Bir farkla ki burada sanat¢inin nihai bir hedefi vardir ve
bu nihai iiriine ulagmak icin tekrar tekrar secme ve degistirmeler yapar. Ote yandan evrimsel

sanat; boya, tas veya metal yerine canli organizmalar1 malzeme olarak kullanan BioArt'tan da
farklhidar.
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Gorsel 12. Evrimsel algoritma (evolutionary algorithm) ile olusturulmus bir dijital resim.

Evrimsel sanatta yaraticilik ve tasarim, bir cesit problem ¢ézme gibi goriiliir. Tasarimlar,
dogal evrime Oykiinen hesaplamalarla iiretilir. Son yillarda resim, heykel, miizik ve mimaride acik
uglu evrim yaklagsimi ile mevcut ¢oziimlerin optimize edilmesinde veya tamamen yeni ¢oziimler
iiretilmesinde siklikla kullanilmaktadir. Kimi gevrelerce sanatsal yaraticiligi yok eden ve onu salt
bir cesit algoritmaya indirgeyen bir siire¢ olarak goriiliir. Kimine gore ise yaraticiigin gizemlerini
¢ozen be bu yolla belki de 6niinii agan bir gelismedir.

Evrimsel sanat siireclerinde bitkilerin veya hayvanlarin dogal secilimi ve gelisimine bilingli
estetik miidahalelerde bulunarak onlarmn yapay bir evrim gecirmesine ve insan tarafindan giizel
bulunan bir iiriine doniismesine galisirlar. Organizmalarin tireme davranislarini degistirerek ya da
iireyen organizmalarinin estetik agidan hosa gidenlerini segerek agik veya oOrtitk bir etkide
bulunurlar. Cogu zaman bu se¢gme ve diizenleme islemi bir sanatc tarafindan degil, bir program

tarafindan uygulanr.

U¢ Boyutlu Dijital Plastik Sanatlar

Ug boyutlu sanatlar {iriinleri yiikseklik, genislik ve derinlik boyutlarina sahip olan sanatlardur.
Diiz yiizeylerde olusturulan iki boyutlu eserler; ancak yiikseklik ve genislik agisindan gozlenebilirler
iken; li¢ boyutlular daha fazla fiziksel alan kaplar ve her yonden ve agidan gozlenebilirler. Bunlara
mekdn sanatlar1 da denir; zira uzayda bir hacim ve mekan kaplarlar. Heykeller, kabartmalar veya
mimari yapilar geleneksel {i¢ boyutlu eserlerdir. Bunlar, esasen insanlik tarihinin basindan beri var
olmusglardir.

Dijital ii¢ boyutlu sanatlar, 20. yiizyilin ikinci yarisinda yasanan dijital devrimle ortaya ¢ikan
ve biiyiik bir kismu fiziksel diinyada degil; sanal diinyada var olan eserlerden olusur. Ug boyutlu
dijital fotograf-animasyon, dijital video, dijital heykel ve dijital enstalasyon gibi yeni medya
sanatlar1 gibi tiirevleri vardir. Tiim plastik sanatlar icin gegerli olan denge, uyum, oran, 6l¢ii, alan,
bosluk, stireklilik, vurgu, kompozisyon, doku, oriintii, harmoni gibi bilesenler, dijital 3D sanatlar

i¢in de gegerlidir.
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Dijital Heykel

Dijital heykel, bir yazilim yardimiyla dijital bir nesnenin sanki gercek bir maddeden yapilmis
gibi itme, cekme, yumusatma, tutma veya sikistirma yoluyla sekillendirilmesidir. Bu tiir ¢alismalar
tiziksel mekan yerine dijital boyutlar kullarurlar. Dijital mekdn, varhg sanal olarak hissedilen
mekandir. Izleyici, sanal bir ortamda karsilagtig1 dijital nesne ve mekani gercekmis gibi algilar. Bu

sayede sanal bir gercekligin icinde bedensel ve zihinsel olarak varlik gosterir (Gezer, 2012, s. 10).

Aslinda ti¢lnci
boyut yanilsamasi bazi
geometrik  tekniklerle
ilkin Ronesans resmin-
de ortaya ¢kmstir.
Dijital heykel de bu
mirasin lizerine OpArt,
Kavramsal sanat ve
Fluxus gibi Ge¢ Mo-
dern resim akimlarmnin
birikimini ve bilgisayar
algoritmalariyla yarati-
lan sanal yanilsama
teknolojilerini ~ koyar.
Modern  teknolojinin
paymi da ihmal etme-
mek  gerekir.  Zira

2000’lerden sonra diji-

Gorsel 13. Jerico Santander, “Nereid” (2012). tal heykeller, CNC tek-
nolojileri ve 3D yazici-

lar sayesinde plastik, metal veya baskaca malzemelere dokiilerek fiziksel ortama da tasinabilmek-
tedir.

Sanal Gergeklik Sanat1
Sanal gerceklik sanat: (virtual realty art) 80’lerin sonunda medya tekniklerinin gelismesiyle
sanatin sanallasmasmi tanimlayan bir terimdir. Ama 2000'lerden sonra sanal gerceklik ad1 verilen

teknolojik imkan ile giderek bir sanat formuna dontistii.
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Gorsel 14. Sanal gerceklik aletleri ile ii¢ boyutlu resim yapan bir sanatg.

Sanal gergeklik baslarda video oyunlar1 ve sinema filmlerinde kullanilan teknikti. Sanal
gerceklik gozliikleri, gorsellestirme kasklari, 3D ekranlar, dijital ¢izim kalemleri, 3D ses
hoparlorleri, veri eldivenleri ve konum sensorleri gibi insan-bilgisayar araytizleri araciligiyla

tiretilen sanal heykellerle sanat ve teknoloji bir araya geld.i.

Tam ekrandan gik (f)

Il » « 018/509 @ o w

Gorsel 15. St. Petersburg Dali Museum, “Dreams of Dali” 360° video uygulamasi.
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Bugiin sanat galerileri veya miizelerin VR sergileri de birer sanal gergeklik sanati1 6rnegi
kabul edilmektedir. Bilinen iki boyutlu sanat eserlerini ii¢ boyutlu hale getiren ve izleyicinin VR

gozliikleri ile icinde gezinebildigi bu tiir sergiler, giderek yayginlasmaktadir.

Dijital Etkilesimli Enstalasyonlar

Interaktif sanat ya da Tiirkce adiyla etkilesimli sanat bir sanat nesnesi olarak izleyicinin sanat
eseriyle etkilesime girmesiyle olusan bir sanat formudur. Interaktif dans, interaktif miizik,
interaktif film, interaktif hikaye, interaktif mimari gibi alt tiirleri bulunur.

Interaktif dijital enstalasyon da (digital art installations) 6ziinde izleyiciye aktif bir sanatsal
katilim firsati sunan multimedya sanatlarindandir. Izleyici birtakim sensérler, navigatorler ve
araylizler araciligryla bir mekana yerlestirilmis enstalasyonla etkilesime girer. Hatta baz1 eserlerde
metinsel, sessel veya gorsel talimatlarla eserin olusumuna dinamik katkilar sunar. Burada amag
onu dogrudan eserin bir parcasi kilmaktir. Bu sanatta gercgek fiziksel diinya ile dijital diinya ig ige
gecmistir ve sanatgi/tasarimei, izleyici/kullaniciy1 bu kapidan gegirmeye calisir. Dokunma, fiziksel
katilim ve sosyal etkilesim bu sanatin temel nitelikleridir. Izleyici tasarim senaryosunda kendi
deneyimini kendi olusturur, her bir etkilesim, yeni bigimsel ve anlamsal olasiliklar1 yoklar. Eser,
sanat¢inin tasarimi olmaktan ¢ikip adeta onunla dogrudan etkilesime girerek eserin kimligini,
mesajini, akisini ve tarafini degistirebilen izleyicinin bir ¢alismasina doniistir (Oztiirk, 2019, s. 127-
133).

Gorsel 16. Carina Ow, “Plane White” adli enstalasyon (2011).

Esasen 1960’larin sonunda ortaya ¢ikan gercek fiziksel enstalasyonlar, sanat galerilerinde ya

da gergek fiziksel ve {i¢ boyutlu alanlarda sergilenmektedir. Ancak 2000'lerin hemen basinda
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ortaya ¢ikan dijital enstalasyonlar fiziksel boyuta bir de dijital boyutu ve bu boyutla izleyicinin
etkilesimini katmaktadir.

Cezayir asilli Fransiz sanatg1 Maurice Benayoun (1957-) etkilesimsel sanal gergeklik, internet,
wireless teknolojisi, performans sanati, video ve enstalasyonu birlestirdigi pek ¢ok melez interaktif
sanat sergisi diizenlemistir.

Bugiin etkilesimli dijital sanat 6rnekleri, yerlestirme sanati, etkilesimli mimari, etkilesimli

film ve etkilesimli hikaye anlatimi ve performans sanatiyla is birligi icinde hizla gelismektedir.

Video Sanat

Video sanati kaydedilen goriintiiyli stirekli yeniden oynatabilme imkaninin sanatsal bir
temsile doniismesi sonucu ortaya ¢ikmistir. 70'lerde tasinabilir video kameralarin icadiyla video
teknolojisi, sanatsal temsilin bir arac1 haline gelir. Nitekim ilk video galerisi 1969’da Hanover'de
film yapimast Gerry Schum’un ticari sanata sert elegtiriler gonderen videolariyla basglar.
Sonrasinda sanatgilar hareketli goriintii ve ses gibi sinematografik formlarla popiiler film, sinema
ve televizyon kiiltiiriinii kiyasiya elestiren 6rnekler ortaya koyarlar.

Frank Popper, videonun alt
kiiltir ~ gruplarinin = sanatsal
ifadesinde sundugu imkanlar ilk
fark edenlerden biridir. Onun
deyisiyle gerilla video,
iktidardakilerin hasiralt1 etmek
istediklerini sanatsal bir dille
kamuoyunun dikkatine sunabilir.
Ardindan ¢ok sayida geng sanatgi
coklu  ekran  enstalasyonlar:  ve
sinema projeksiyonlar sergilerler.

Fluxus akimiyla baglantili
Koreli sanat¢gi Nam June Paik,
1971’de TV Cello adli temsilinde

video sanati ile enstalasyonu;

Gorsel 17. Nam June Paik, “TV Cello” (1971). gercek zaman ile sanal zamam

ayn1 ortamda birlestirir. Burada
amact kugkusuz zaman ve mekani yeniden yapilandirarak sarsici psikolojik etkiler birakmaktir.
Ardindan ABD'i Bill Viola (1951-), dogum, Oliim ve biling gibi temel insan deneyimlerini

elektronik ses ve goriintii teknolojileri ile sentezleyen eserlerini sergileyecektir.
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Dijital Edebiyat

Dijital edebiyat ya da elektronik edebiyat (electronic literature, e-lit) dijital ortamlar igin
tiretilmis edebi metinlerden etkilesimli edebi {iriinlere kadar her tiirlii edebiyattir. Her ne kadar
neyin dijital edebiyat olduguna dair bir uzlasma olusmamigssa da her gecen giin onu edebiyat
agacinin yeni dallarindan biri olarak gorenlerin sayis1 giderek artmaktadir.

Tarihsel olarak 20. ytizyilin ikinci yarisinda isleri daha verimli ve erisilebilir hale getirmek igin
dijital diinyaya dogru yasanan kademeli gegis, dijital edebiyatin da oniinii agmistir. Aslinda dijital
devrim, edebiyatta 15. yiizyillda matbaanin ortaya ¢ikisina benzer bir etki yaratmis; geleneksele
sOzlii ve yazili edebiyatin yaninda yeni bir edebiyat alan1 olarak ortaya ¢ikmistir (Celebi, 2015). Bu
edebiyatin bilinen ilk 6rnegi olarak Christopher Strachey'in 1952’de Manchester Mark I bilgisayar1
i¢cin yaptig1 ask mektubu olusturucusudur (Wardrip-Fruin, 2013). Sonrasinda onu pek ¢ok 6rnek
takip etmis; 1990larda kisisel bilgisayarlar ve mobil cihazlarin yaygilasmasiyla dijital genisleme
iyice hiz kazanmuistir.

Gergekten de her gecgen giin dijjitallesen diinyada, giindelik yasam pratiklerinin giderek
elektroniklesmesinden edebiyat da nasibini almistir. Internette yayimlanan her seyin hedef kitle
olarak tiim diinyaya hitap etmesi; dinamik, giincel, muhatabina kolay ulasan, dagitimciya,
biirokrasiye takilmayan dogasi;;, kuskusuz onemli bir avantajlaridir (Sengiil, 2019, s. 289). Bu
sebeple alisilmis yazili basili edebiyat, yerini sanal sayfalara birakmaya baslamaktadir. Bugiin artik
ceplere giren cihazlarla tiim sanal dijital diinyalara ve dolayisiyla edebiyatlara ulasmak
miimkiindiir. Edebiyat da artik elektronik ortamda yazilabilen, yayimlanabilen, okunup alti
cizilebilen hatta okurun etkilesimli katkisiyla ilerleyebilen bir seye donlismiistiir. Fakat dijital
edebiyatin hizli gelisimi, beraberinde bazi yeni tartismalar1 da getirmistir. Bir goriise gore
elektronik edebiyat “yalnizca gelistirildigi/yazildigi/kodlandig1 alanda var olabildigi igin, “estetik
ozellikleri de bilgisayar ortaminin dogasina gore sekillen”ir (Heckman ve O'Sullivan, 2018). Bu tiir
metinleri sayfalara basmak ve geleneksel edebi metinlere doniistiirmek kolay degildir; zira
okumak ¢ogu dokunmatik ekran gerektirir.

Elektronik edebiyatin zamana dayanikli olamamasi, onun ¢oziillememis sorunlarindan
biridir. Elektronik medyanin akiskan dogas1 geregi, edebi icerikler geleneksel basili edebiyata
kiyasla neredeyse on yilda okunmaz hale gelmektedir. Internet ve yazilim teknolojilerinin hizla
degismesi metinlere erisimi gliclestirmektedir. Gergekten de bugiin 90’larin basit HTML
hipermetinlerine modern browser’larla erisilebilmek epeyce zordur.

Dijital edebiyatin elestirisi ve teorisinin nispeten kisa bir ge¢misi vardir. Mary Ann Buckles'in
Adventure adli interaktif kurguyu inceledigi 1985 tarihli doktora tezidir (Buckles, 1985). 1990’'lara
gelindiginde Ozellikle hipermetin literatiirii iizerine 6nemli bir odaklanma olur. Jay David
Bolter'in Writing Space’i, George Landow’un Hypertext'i ve Robert Coover'mn The New York Times
icin yazdig1 makaleler gibi (Bolter 1991, Landow 1991; Coover 1992). 1990’lar biterken Janet
Murray’in Hamlet on the Holodeck’i ve Espen Aarseth’in Cybertext'i ile tartisma genisler (Murray
1997). Her iki kitap da etkilesimli kurgu, hikaye olusturma sistemleri ve etkilesimli karakterler gibi
onceden ihmal edilmis dijital edebiyat bicimlerini yapay zeka ve bilgisayar bilimi arastirmalariyla

iliskili olarak ele alirlar.
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Siber-metin (cybertext) kavrami, konuyla ilgili ilk calismalardan biri olan Espen Aarseth’in
Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature adli kitabinda gelistirdigi bir kavramdir. Buna gore bir
ergodik edebiyat, okurun metne tepki vermesini ve anlamli hareketlerde bulunmasini saglayan
metinler igeren bir edebiyattir (Aarseth, 1997). Fizikten odiing aldig1 ergodik kavramini; okurun
sayfa cevirmek ve metni lineer olarak takip etmek zorunda oldugu geleneksel metinlerin disindaki
acik ve dinamik metinleri tanimlamak icin kullanmaktadir. Yazil1 basili edebiyatta da Cin bilgelik
kitabi I Ching veya Apollinaire'in kaligramlar1 gibi ergodik olabilen Ornekler vardir. Dijital
cybertext’ler ise Aarseth’e gore dijital medya ortamlarinda tiretilen ergodik metinlerdir. Ancak bu
yeni ortamin ergodik dogasi ve kagit metinler ile elektronik metinler arasindaki ayrimlar,
kaginilmaz olarak bir ergodik estetigi de gerekli kilar. Sibermetin bir alt kol olarak scriptonlarin,
yani okurun deneyimledigi gorselligin altindaki sayisal yazilim metinleridir. Sonradan bir
edebiyat tiirti olarak kullanilsa da kavram, edebi gereglerin etkisini ¢oziimleme etkinliginden
tiremistir. Bu tiir metinlerde ana fikir veya sonu¢ yerine kullanici deneyimlerine
odaklanilmaktadir.

Dijital edebiyatin tiirevleri, son yarim asirlik dijital dontisiimle ortaya ¢ikmustir. Dijital diinya,
dogas: geregi kendi tiir ve sekillerini tiretmeye baslamistir. Electronic Literature Organization’a gore
elektronik edebiyat e-kitaplar, hipermetinler ve hipersiirler, sibermetinler, grafik formlarda
sunulan animasyonlu siirler, etkilesimli e-postalar, SMS edebiyati, blog romanlari, bilgisayar
algoritmalariyla olusturulan siirler veya Oykiiler, okur katkisina agik is birlikli yazim projeleri,
etkilesimli kurgular, flash uygulamalari, yeni yazim yollar1 gelistiren c¢evrimici edebi
performanslar, edebi yonleri olan bilgisayar sanati enstalasyonlar: (digital installations), interaktif
sohbet robotlar1 (chatterbots), gorsel romanlar, Twitter edebiyat1 (Twitterature) gibi sosyal medya

platformlarinda olusturulan edebi metinler gibi tiirlerden olusur.

Dijital Kurgu ve Tiirevleri

Dijital kurgu, bilgisayarda tiretilen kurgusal tirtinlerdir. Web’de veya yazilimda (tabletler ve
akill telefonlar i¢in) veya CD-ROM’larda bulunur. Bu hikayeler, insan yaraticiligin taklit etmeye
calisan yapay zeka algoritmalariyla olusturulur. Minimum ¢abayla ihtiyaca uygun ¢ok sayida
hikaye, ¢ok kisa zamanda iiretilir. Ustelik anlatici, bakis acisi, zaman, mekan, karakter, olay
Orgiisii, catisma gibi tiim geleneksel anlat1 bilesenlerini de igerir. Ote yandan bunlar birer e-kitap
degildir; sayfalar halinde dogrusal olarak ilerlemezler; kopriiler, hareketli goriintiiler, sekmeler ve
efektlerle her yone agimlanirlar. Kurgu, okur/kullanici segimleri ve etkilesimi ile sekillenir. Bugiin
Kindle ve iPad gibi e-okuyucular ve e-kitap aplikasyonlar1 sayesinde e-kurgularin imkanlar1 da
artmakta; e-yayinciigin yayginlasmasi ile geleneksel kitap kurgularin dogas1 degismeye devam
etmektedir.

Bilgisayarda hikdye iiretimi, 1970'lerde James Meehan'in TALE-SPIN sistemiyle baglar. Once
hikaye karakterleri sonra da onlar i¢in bir hedef belirleyen bu sistemle ¢ok sayida hikaye yaratmak
miimkiindiir. 1993’te Scott Turner'in gelistirdigi MINSTREL sistemi de benzer bir yaklasimla
calisir. 2000’de Bringsjord'un BRUTUS u ise kisiler aras1 karmagik temalir hikayeler yaratmak igin
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elveriglidir. Rafael Pérez ve Mike Sharples'n MEXICA modeli, yaratici hikaye yazma ve okur-

yazar etkilesimini 6ne gikaran bir modeldir.

Hiper-Metinsel Kurgu

Hiper-metinsel kurgu, (hypertext fiction) iistmetinsel baglantilarla sekillenen bir elektronik
edebiyat tiirtidiir. Diger bir deyisle elektronik ortamlarda gelistirilen edebi kurgu iiriinlerinin
genel adidir. Esasen hem dogrusal ilerlemeyen hem de hipermetin linkleriyle okurla etkilesebilen
anlatilardir. Okur, tipk: -interaktif kurguda oldugu gibi- bir metin diigiimiinden digerine gegmek
i¢in linklerden birini seger ve bdylece potansiyel hikayeler havuzu iginde kendi hikayesini kurar
. diizenler. Ote yandan iistmetinsel kurgu terimi ilkin,
bilgisayar teknolojilerinden ¢ok ©nce dogrusal olmayan
geleneksel metinleri tarif etmede de kullanilir. Bu tiir
metinlerde okur, dogrusal olmayan bir metin diinyasiyla

kars1 karsiyadir. Bir diigiimden digerine linklerle geger.

Linkler ona birkag secenek sunar; o da muhtemel Gykiiler
havuzunda kendi yolunu sekillendirir. Muhtemelen James
Joyce’un Ulysses’i (1922) tiiriin en erken 6rnegidir. Ardindan
Ispanyol yazar Enrique J. Poncela'nin La Tournée de Dios'u
(1932), Rus asilli ABD'li yazar Vladimir Nabokov'un Solgun
Ates’i (1962) ve Julio Cortazar'm Rayuela’s1 (1963) tiiriin ilk

ornekleri olurlar.

Hyper-roman, hiper kurgunun bir tiirevi olarak
Gorsel 18. Michael Joyce'un Afternoon, 90’larda HTML dilinin (hypertext make-up language)

a story’sinin (1987) CD kapag. gelismesi ile hizla ¢ogalmigtir. Disket icinde yayimlanan ilk
hiper kurgu Michael Joyce'un Afternoon, a story (1987), isimli
eseridir. Ardindan Stuart Moulthrop'un Victory Garden’1 ve Shelley Jackson'm Patchwork Girl'ii gibi
diger dikkat gekici hipermetin Ornekleri gelir. Bunlarin iicii de metin diigtimlerini linklerle
diizenleyen Storyspace yazilim ortaminda olusturulmustur (Wardrip-Fruin 2004). 2000’lerde
elektronik ortamlarda hiper-roman ve hiper siir yayimi yapan pek ¢ok internet sitesi kurulmustur.
Oyle ki The Electronic Literature Directory adli sitede bu edebiyatin eser listelerine ulagmak

mumkindiir.

Etkilesimli Kurgu

Etkilesimli kurgu (interactive fiction- IF) genellikle yazilim simiilasyon ortamlarinda {iretilen
etkilesimsel anlatilardir. Dogrusal olarak okunmayan, oyun kitaplar: olarak bilinen edebi eserlerin
dijital versiyonlaridir bunlar. izleyici komutlarla karakterleri kontrol eder, gevreyi diizenler ve
kurguyu yeniden yaratir. Esasen tiiriin ilk 6rneklerinden biri Edward Packard’in Kendi maceranizi
secin adli kitap serisidir. Bu ¢ocuk kitabinda okur, metnin farkli yerlerinde secimler yapmakta,
bunlar da hikayenin akisini ve sonucunu belirlemekte ve boylece hikaye onlarca farkli sonucla

bitmektedir. Doneminde ¢okga tutulan bu seri, serinin ilk kitab1 olan Sugarcane Island’dan (1976)
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itibaren yirmi yil boyunca milyonlarca kopya satmistir. Esasen etkilesimli kurgunun tistmetinsel
kurgudan farki, okurun bir oyuncu konumu edinmesidir. Burada bir olasiliklar havuzundan
okumaktansa gidisati girdilerle belirlemek esastir. Yazilim, okura oyuncularin karakterlerini
denetleme ve cevreyi etkileme imkani sunar. Bunlar adeta sozel video oyunlaridir. Metin maceralar:
(text adventure) gibi tlirevlerinde okur, oyunun grafik ekseninde ilerler, okur olmaktan ¢ikip adeta
oyuncu olur. Tarihsel olarak etkilesimli kurgunun ilk 6rnekleri -her ne kadar 6ziinde bir anlati
olarak gelistirilmemis olsalar da, ELIZA (1964-1966) ve SHRDLU (1968-1970) programlaridir.
Kullaniaadan dil yoluyla komut alip dille cevap vermeleri ve onu sanal bir cevrede hareket
ettirmeleriyle alanin onctileri olmuslardir.

Metin tabanli oyun (text-based game), icinde basit grafikler bulunan ya da tamamen yazilarla
oynanan bir video oyunlaridir. 1970’lerde baglayan bu tiir oyunlar, gorsellikten ziyade anlatimi 6n
plana alan dogasiyla halen iiretilmektedir. Oyunda mekan ve eylem, grafikler yerine yaz ile

betimlenerek oyuncunun goziinde canlandirilir. Oyuncunun segimleri de dil yoluyla girilir.

elcome to Colossal Rdventure, the

fivrst of the Jewels of Darkness,
yright (C) 1986 Lewvel 9 Computin
is version allows you to use RAM

- E and RAM RESTORE to save a posi

in mémory, and 00PS to "take back"

i are standing beside a small brick
hui lding at the end of a road from the
th. A priver flows south., To the _
_ th is open country and all around is
i&n%& fopest.
it i

i LLES i
Gorsel 19. Will Crowther'in Adventure’inin (1975) MS-DOS formatindaki a¢ilis sahnesi.

Interaktif oyunlar, interaktif kurgunun bir video oyunu seklindeki versiyonudur. Burada
izleyici bir metin yaratmaz, metne eglik eden grafikleri, hareketsiz goriintiileri ve animasyonlar:
diizenler; bir karakter olarak ya dogrudan maceraya dahil olur hatta maceray1 yonetir. Ardindan
ilk interaktif bilgisayar macera oyunu olan Will Crowther'in Colossal Cave Adventure’r (1975) gelir.
Oyunda okur, sanal diinyada ve hikaye icinde segimleriyle ilerlemekte ve sona ulagmaktadir.
1977’de bir grup MIT 6grencisinin yazdig1 bir metin macera oyunu olan Zork’ta da stirdiiriilen bu
format, sonraki yillarda fazla degismeden kalacaktir.

1980’lerde etkilesimli oyunlar, pek ¢ok bilgisayar yazilim sirketi icin ticari bir iiriin olarak
popiilaritesinin zirvesine oturmustur. Ama bu arada yazili basili etkilesimli kurgular da devam

etmektedir. Nitekim 1982 yilina ait, Steve Jackson imzali Fighting Fantasy, ciltler halinde
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yaymmlanan tek oyunculu bir oyun kitabidir. 1990’larda ev bilgisayarlar1 icin pazarlanan
yazilimlarla devasa bir yaygmlik kazanir. 2000’lerde bilgisayar kapasitelerinin artmasiyla gelisen
grafik imkanlarla izleyiciyi, 6zgiir sanal maceralara ¢ikaran interaktif kurgular cogalir. Kanadali
Geoff Ryman’in 1996’da bir web sitesi, 1998’de bir roman olarak yayimlanan romani 253, bu serinin
ilging bir 6rnegidir. 2000'lere gelindiginde ise artik siradan kullanicillarin bastan sona kendi
oyunlarmi tasarladiklar1 yazilimlar piyasaya siiriilmeye baglanir. Bu anlamda Chris Klimas imzal
Twine, web sayfasi formatinda etkilesimli kurgu iiretilebilecek ticretsiz ve agik kaynakl bir aragtir.
Gorsel roman (visual novel) ya da interaktif oyun (interactive game) interaktif kurgularin bir
diger énemli formudur. ilkin Japonya’da oyun konsollar1 igin iiretilen yari etkilesimli bir dijital
kurgular olarak ortaya ¢ikmistir. Metinsel bir anlati, interaktif oyunlarda statik veya hareketli
resimlerle anlatilir. Oyuncu etkilesimiyle ilerledigi icin siklikla oyun olarak adlandirilirlar. Bazen
popiiler video oyunlar1 gorsel romana; bazen de gorsel romanlar manga veya animelere uyarlanir
ve Sega Saturn, Dreamcast, PlayStation Portable veya Xbox 360 gibi sistemler iizerinden oynanir.
Dogu Asya gorsel roman pazarinin en giiclii oldugu alandir; dyle ki 2006 yilinda Japonya'da

iiretilen PC oyunlarinin %70'ini gorsel romanlar ve ADV’ler olusturmustur.

mmm&mmmm Teparations i

“ Ii )j!i:‘luﬂ-fu ‘{ ‘i!

Gorsel 20. Team Salvato'nun Doki Doki Literature Club (2017) adli oyunundan bir kesit.

Doki Doki Literature Club, Team Salvato'nun 2017’de gelistirdigi {icretsiz bir gorsel romandir.
Hikaye kizlara yakinlasmak igin lise edebiyat kuliibiine katilan bir erkek 0&grencinin
perspektifinden anlatilir. Her karakter icin farkli sahne kombinasyonlar: ve farkh final segenekleri
ile oyun, geleneksel roman oOrgiisiinden ¢ok farklidir. Dordiincii duvari yikan, okuru da bir
oyuncu gibi siirece dahil eden ve icerdigi psikolojik gerilim ve atmosferle bir bilgisayar

oyunundan ziyade romana yaklasan bir eserdir.
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Sosyal Medya Edebiyat1

Sosyal medya, ortaya ¢iktig1 yillardan itibaren giderek artan oranda 6énemli bir insanlar arasi
etkilesim alani olmaya baslamistir. Bugiin Facebook, Twitter, Instagram, Youtube, Linkedin,
Tumblr gibi kiiresel Olgekte yaygin yiizlerce site {izerinden olusan sanal diinyalarda yogun bir
edebi iiretim de devam etmektedir (Giingor, 2021). Ancak internetin ve sosyal medyanin
hipermetinsel, nonlineer ve etkilesimsel dogas1 geregi bildigimiz fiziksel yazili basili edebiyattan

ayrisan bir edebi estetik gelismeye baslamistir (Avci, 2021, s. 5).

‘& Arjun Basu
@arjunbasu

| was mowing the lawn. | peered at my neighbor’s
immaculate yard; his grass was literally greener. Then a
meteor fell atop his lovely house.

0S 4:47 - 1 Tem 2014 - TweetDeck

8 Retweet 18 Begeni

S T Y

Gorsel 21. Arjun Basu, @ajunbasu (1 Tem 2014).

(>

Twitter edebiyat: (Twitterature) Twitter adl1 popiiler mikroblog sitesi tizerinden ortaya konan
her tiirlii edebi nitelikli metindir. Kisisel ya da ortaklasa yazilmis aforizmalar, siirler ve kurgusal
parcalar veya bunlarin kombinasyonlarindan olusur. Aforizmalar Twitter'm maksimum 280
karakterlik kisitlamasma elverisli oldugu icin en sik karsilasilan tiirdiir. Bilindik, klasik
aforizmalardan, onlarin esprili parodilerine ya da yepyeni 6rneklere uzanan bir gesitlilige sahiptir.
Siirde haiku gibi kisa formlar1 Ornekleyen Twitter siirlerine sikga rastlanir. Oykﬁde ise birkag
ciimlelik minimal oykiiler ya da twit serisi seklinde ilerleyen daha uzun kurgusal parcalar 6ne
cikar. Son yillarda bu alan dylesi bir yaygmhga ulasmistir ki tweet fic (Twitter kurgusu), twiller
(Twitter gerilimi) ve phweeting (sahte tweet) gibi kendi terimlerini tiretmeye baslamistir. Fan fiction
(hayran kurgusu) filmler, diziler ve kitaplardaki karakterler i¢in olusturulmus Twitter hesaplari

tizerinden iiretilen ve orijinal esere oykiinmeye calisan 6rneklerden olusmaktadir.

Dijital Siir ve Tiirevleri

Dijital siir (digital poetry) geleneksel edebiyatin dilsel imkanlariyla gorsel ve sessel efektleri
birlestiren deneysel bir siir formudur. Farkli multimedya imkanlarim1i kullanan djjital
platformlarda iiretildigi icin metin, resim, ses, hareket ve etkilesimi kombine eder. Diger bir
deyisle sanati ve medyay1 sentezler. Oyle ki kimi zaman bir eserin siir mi, miizik mi, bir
programlama mi yoksa bir gorsel sanat m1 oldugu net degildir. Bu sebepledir ki kendi iginde pek
¢ok formu vardir: Bazen CD-ROM veya DVD igerisinde bir metin olarak; bazen bir sanat
galerisinde enstalasyon veya hologram olarak, bazen de internet sayfasi veya aplikasyon olarak

okurla bulugabilir.
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Bunun yaninda kinetik siir, dijital gorsel siir, dijital ses siiri, interaktif siir, kod siir, holografik
siir (holopoetry), deneysel video siiri ve siir liretegleri de dijital siirin tiirevlerini olusturur. Carpici
gorsel, hareketli ve dokunsal 6zelliklerle ASCII dili, HTML sembolleri, internet dili (netspeak) ve
gesitli programlama dillerinin metinsellik imkanlarindan yararlanir.

Tarihsel olarak ilk dijital siirler 1959’da Alman matematik¢i Theo Lutz'un Konrad Zuse'nin
722 admi verdigi bilgisayar1 yardimiyla {irettigi Almanca metinlerdir. Ayni yil Brion Gysin ve lan
Somerville’in Ingilizce permiitasyon siirlerini {iretmiglerdir. 1961’de Nanni Balestrini, Italyanca
“Tape Mark I”i yayimlamistir. Nitekim bunlar ve diger erken donem dijital siirler, Funkhouser'in
(2007) Prehistorik Digital Poetry adl1 kitabinda tartisilmistir.

Bilgisayarda siir iiretimi aslinda olduk¢a karmasik bir stirectir. Cilinkii siirler, salt kafiye, 6lcii
veya nazim sekli degildir; tipki ince niikteler gibi farkli ima katmanlarim yoklayan derinlikli dil
oyunlaridir. Bununla birlikte bu konuda pek ¢ok girisim olmustur. Bugiin de pek ¢ok dilde siir
iireten ¢ok sayida yazilim veya aplikasyon bulunmaktadir. Bunlardan bazilar: girilen bir metinden
istenilen formda siirler olusturmakta; bazilar ise belirli bir ezgiye uygun giifte tiretmektedir. En
erken yapay zeka siirleri gerekten de giiliing ve tuhaf iken; son zamanlarda bazi okurlari bir insan

tarafindan yazildigini ikna eden siirler de ortaya ¢ikmaktadir.

Poem Generator

Write an entire poem in less than a minute!
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Acrostic Love Poem
Poem

Line by Line

Gorsel 22. https://www.poem-generator.org.uk/ sistesinin arayiizii.

Bu alandaki ilk girisimlerden biri bir ezgiye Portekizce sarki sozleri iireten Tra-la-Lyrics
sistemi’dir. Oyle ki sistem, hem heceyi ezgideki nota ile eslestirmekte, hem de vurguyu
gozetmektedir (Oliviera, 2015, s. 47-55). Pablo Gervas’in ASPERA sistemi ise bir metinden siir

uretmektedir. Durum tabanli ¢ikarsama (case-based reasoning) yontemini yani gegmiste karsilasilan
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benzer problemlerin ¢oziimlerinden yararlanarak problem ¢ozmeyi kullanan sistem, ¢ok daha
tutarli metinler iiretmektedir (Gervas, 2001, s. 181-188).

Hiper-Metin Siiri

Hiper-metin siiri (hypertext poetry), hipermetin bigimleri ve linkleri ile olusturulmus bir
dijital siir formudur. Gorsel bir fon igerisine yerlestirilen siir, lineer olarak ilerlemez; aksine okurun
secimlerine verilen yanitlarla sekillenir. Bu tarz siirlerin CD-ROM ve disket siirtimleri mevcut olsa
da genellikle ¢evrimigi olarak bulunur. En erken oOrnekler, en ge¢ 1980’lerin ortalarina kadar

uzanmaktadir.

“Penny's Poetry BlOE,  .0i%011onnmnononOnmm

Read "Eenny’ ' Here . . . Buy "Penny'" Here

Home Author Index A-G Author Index H-N Author Index O-Z Title Index
Welcome Penny's Top 100 Penny's Top 20 Submit a Poem Buy Penny

MONDAY, AUGUST 30, 2010

Total Pageviews BESEs OS 2.0(S1)
- Q,.ﬂi_,i,m
Penny has a computer.
464 ) 842 Its operating system is Red Hat.
It isn't ABCenix or ABC GNU/Linux
ineo or Ab Initio or ab/os
or Absolute Linux or AbulEdu
or Acados or Accent
or ACD OS or Ace
or ACIX or Acorn MOS
or ACP or AD
or Adamantix or AdaOS
| or ADIOS or Adler Linux
... on Penny's Poetry Blog or ADMIRAT or Adrenaline
or AEGIS or AEON
or ZrieBSD or AerolitheOS

Gorsel 23. George ]. Dance, “Penny's OS 2.0”, (2010).

Ote yandan bilgisayar cag1 baslamadan &nce de Ezra Pound’un “Canto XCIII”si gibi
hipermetinsel siir Modernist hipermetinsel siir deneyleri yapilmistir. Ardindan 20. yiizyil boyunca
bir siire koprii metin baglantilar1 ekleyen ve bu yolla yeni sanatsal yaratimlarin imkanmni yoklayan
denemeler gelir. Ancak bilinen anlamda ilk hipermetinsel siir 6rnekleri, internet teknolojisi ile
edebi glindeme girmistir. Geleneksel dogrusal siire hipermetin eklemeyi deneyen c¢agdas sair
George J. Dance, 2010’da “Penny” serisinin ikinci siirini iki versiyon halinde yayimlar: Bunlardan

diiz metin versiyonuna “Penny’s OS”, hipermetinsel siirtime ise “Penny’s OS 2.0” adin verir.

Interaktif Siir

Etkilesimli siir (interactive poetry), okurun katkisina izin veren bir dijital siir formudur. Her
okumada ya da deneyimlemede yeniden tiretildigi i¢in, bu tarz siirlerin statik bir formu bulunmaz.
Geleneksel yazili basili ortamlar, erisilebilirligi ve etkilesimi imkan vermedigi icin de sadece djjital

ortamlarla sinirlidir.
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WORD INTSIVARN
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Untitled Work

BACKGROUNDS .

W WORD BANK (2t Swifie | [ New Word Bank.
~ section | before | slave | children | son || single | Tule |

locate | south | drive | who | look | pretty | minute | better |
. against | win | school | felt | contrast | nation | wave |

bage | coast | car | would | condition |

Gorsel 24. Word Mover adl1 egitsel amagh interaktif siir uygulamasi, readwritethink.org.

Farkli fiziksel mekanlardan ¢ok sayida insamin tek bir metin {izerinde imece usuliiyle
uirettikleri ortak metinler, yaygin rastlanan interaktif siir ornekleridir. Keza dijital bir ortamda
olusturulmus bir siirin farklt boliimlerinin okur etkilesimi ve katkisina agilarak farkli anlam

olasiliklariin yoklandig: siir uygulamalar: da bir etkilesimsel siir bi¢imi kabul edilmektedir.

Net.Siir ve Tiirevleri

Net.siir (net. poetry), net.sanatin (net.art) siirde aldig1 yeni seklin adidir. Aslinda Fluxus akimi
veya e-mail art gibi deneysel bilgisayar sanatlar1 1995'lerde pek ¢ok bat1 ve Uzakdogu sehrinde ayn1
anda dogmustur. Deena Larsen, CD ROM ortaminda ilk interaktif siir olan “Marble Spring”i
1993'te yazmustir. Robert Kendall “Study in Shades”i 2000’de; Mendi Obadike hypertextimonial bir
siir etkinligi adim verdigi “Keeping Up Appearances”i 2001’de olusturur. {lk net.siir etkinligi dijital
kiirator ve sair Caterina Davinio'nun onciiliigiinde ve binden fazla katilimci gair ile gevrimici
olarak “Parallel-Action-Bunker” adiyla 2001 Venedik bienalinde gerceklesir.

Boylelikle o giine kadar gercek zamanli ve gercek mekanli bir etkinlik olan sanat, ilk kez
sanal bir tiretime ve kolektif bir iletisime doniismiis olur. Ardindan Ana Maria Uribe ve Reiner
Strasser, kendi interaktif video-ses siiri etkinligini diizenlerler. 2000’lerde pek ¢ok 6ncii sanatg (Jim
Andrews’in vispo.com’daki etkinlikleri 6rneginde oldugu gibi), interaktif ortamlarda g¢evrimici
net.siir etkinlikleri diizenler. Bunlara gore sanat artik gevrimigi olarak yayimlanacak bir seye
dontismiistiir. Artik internet, sanatin tiretilecegi ve tiiketilecegi yeni bir alandir ve net.siir, hiper-

metin siiri ve hiper-metin anlatis: gibi yeni dijital sanatlara karsit koymanin imkani yoktur.
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Gorsel 25. Fred Wah, “High Muck A Muck: Playing Chinese”, Interaktif siir, (2014).

2014’te yaymmlanan “High Muck a Muck: Playing Chinese” interaktif bir anlat: siirdir. Sair
Fred Wah'in eseri, pek ¢ok farkli alandan sanat¢i ve teknisyenin katkisiyla ortaya konulmustur.
Kanada’'daki Cinli go¢menlerin ugradiklar1 diglanmay1 anlatan siir {izerinde okur, tiklayarak
ilerlemektedir. Fonda ¢alan naif Cin ezgileri, zemindeki Cin suluboya tablolarina benzeyen
figlirler ve adim adim beliren misralarla okur, yasanmuisliklarla dolu nostaljik bir yolculuga

¢ikmaktadir.

Kod Siiri

Kod siiri (code poetry), bilgisayar kod yazilimi imkanlari ile bildigimiz siir yazma siirecidir.

Bilgisayarlar kullanan dijital siirden farkli olarak kod siirleri

ikili dosyalar araciligiyla yiiriitiilebilir. Bir kod siiri interaktif
veya statik, dijital veya analog olabilir.

Kod siirler bilgisayarlarca okunabilecegi gibi insanlarca
da okunabilir. Buna gore bir programlama dilinde yazilmig
ama ahenk, ozliiliikk ve edasiyla insanin okumasimna elverigli
siirlerdir. Bugiin aralarinda Stanford Universitesi'nin Code

Poetry Slam ve International Obfuscated C Code Contest gibi ¢ok

sayida kurum veya web site kod siiri tiretmektedir.

Gorsel 26. Genco Gulan, “33.3 QR

Code poem” (2013). Spam Siiri

Spam siiri (spam poetry), spam olarak gelen e-postalarin
basliklarindan veya igeriginden alinan ifadelerin yeniden diizenlenmesi ile olusturulan siirdir.
Spam Dbilindigi gibi internet {izerinde ayni mesajin yiiksek sayidaki kopyasinin, talepte

bulunmamus kisilere, zorlayici nitelikte gonderilmesidir.
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Ingilizcede spoetry adiyla da bilinen tiiriin en erken
ornekleri 2000 yilinda Satire Wire adli web sitesi tizerinden
yapilan yarismada verilir. Ardindan ¢evirmen Jorge
Candeias’in Portekizce yazdig1 spoem’leri gelmistir. Takiben
Amerikali somut siir sairi Andrew Russ'un Machine Language
adl kitabr yayimlanir. Ben Myers’in 2008'de yayimladig1 Spam:
E-mail Inspired Poems'i ise bu tiiriin ilk yetkin 6rneklerinden biri

olur.

Bilgilendirici Siir

Bilgilendirici siir (informationist poetry) Iskogya’da

90’larda dogmus deneysel bir siir hareketiydi. Hareketle iligkili

Gorsel 27. Ben Myers’in Spam: E-
mail Inspired Poems'inin (2008) sgairler Robert Crawford, W.N. Herbert, David Kinloch, Peter
kapag.

McCarey ve Alan Riach gibi isimlerdi. Bu tarz siirin en basarili
ornegi ise Peter McCarey’in Ingilizcedeki her bir heceyi bir
kelime icinde kullandig1 ve bunu thesyllabary.com adli kisisel web sitesinde yayimladig1 devasa

anitsal siiri Syllabary idi.
from For What It Is

Rest

And gather strength

You were so nearly

Traik for the city's organ bank.

You slileep.

Dreams are secret diplomacy

Between states that you'll never know existed.
Bury wvour uniform in the wheat field

Let your arsenal flake in he ain.

&

Gorsel 28. Peter McCarey'in thesyllabary.com sitesinde -yul- hecesine karsilik gelen siiri.

Ardindan Contraflow on the SuperHighway (1994) adl1 antolojide akimin parametreleri ortaya
kondu. Derken Vennel Press, Informasyonistlerin siir kitaplarini basti. Verse, Gairfish ve Southfields
dergileri farkli sayilarda Informasyonist siiri ele aldilar. Buna gére bu siir, farkli sosyolojik dil
kullanimlarini bilingli bir sekilde bir arada kullanmak suretiyle dil-iktidar iligkisini sorguluyordu.
Kimlik, go¢menlik, smifsallik, ayrimcilik arakesitinde pek ¢ok tartismali temay: siire dahil
ediyordu.

Informasyonizm, kisa soluklu bir siir hareketi olarak kaldi ama onlarin “bilgi toplumu”
kavramlarin yikici bir modda ele aldiklar bilgiclik, teknolojik yenilik ve mesleki jargonlarla dolu

siirleri Flarf hareketi gibi kendilerinden sonraki akimlar i¢in verimli bir kaynak oldu.
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Flarf Siiri

Flarf siiri (flarf poetry), 21. ylizyiin baslarinda popiiler kiiltiir ve internet dokiintiilerini
kullanarak olusturulan ve sanatta kesinlikle yiiksek-diisiik ayrimini reddeden avangart bir siir
hareketidir. Flarf terimi, en erken flarf siirlerini de yazan Gary Sullivan’a aitti. Sullivan, terimi
sozliiklerdeki “cocuksu, aptal”, (urbandictionary.com, e.t. 12.06.2022), anlam1 yerine bir siirin
yazma bicimi olarak kullanmigstir. 2001 yilinda Poetry.com adl siir sitesinde devam eden bir siir
yarismasina ¢ocukga kekelemelerle dolu gayet provokatif bir metni gondermis; ancak bu metin
portalin almanaginda yayinlanmaya hak kazanmaistir.

Ardindan pek ¢ok sair onun tislubunu ve teknigini devam ettiren flarf siirleri ile ¢evrimigi ve
basili dergilerde boy gostermeye baslarlar. Hareketin diger oOnciileri Jordan Davis, Katie
Degentesh, Drew Gardner, Nada Gordon, Mitch Highfill, Rodney Koeneke, Michael Magee,
Sharon Mesmer, Mel Nichols, Katie F-S, K. Silem Mohammad ve Rod Smith gibi isimlerdir. Siirde
geleneksel kalite standartlarini reddeden ve siir icin uygun goriilmeyen konu ve tonaliteleri
aragtiran bu ornekler, kisa siirede pek ¢ok olumlu ve olumsuz tepkiyle karsilanir. Ardindan bu
tarz siir, Joyelle McSweeney, Joshua Clover ve Barrett Watten gibi isimlerce The Atlantic,
Bookforum, The Constant Critic, Jacket, The Nation, Rain Taxi, The Wall Street Journal ve The Village
Voice gibi dergilerde ele alind1 ve elestirisi yapildi.

Kitty in some kind

of army uniform-everytime we contemplate

making pizza we remember this incident:
"Kitty, come down!" Pizza

all over our bodies.

Then the pizza guy (not the cute

pizza guy, worse luck)

comes to the door and says, "Peace, Kitty"

.. .. DEPENDS ON WHETHER I
CATCH THE SCENT OF PIZZA!!!
(“Pizza Kitty”, e.t. 1.6.2022).

Gorsel 29. Rodney Koeneke, "Pizza Kitty" adli flarf siir performansi esnasinda
Flarf Festival (2006).

Flarf siirinde ashinda belirgin bir teknik yoktu. Ornegin Drew Gardner, tuhaf arama
terimleriyle interneti tarayarak elde ettigi sonuglar1 kes yapistirlarla komik ve bazen rahatsiz edici
siirlere dontistiiren onctilerden biriydi. Onun yonteminde ortaya ¢ogu zaman kendine 6zgii tuhaf
tematik yoriingeleri olan, yer yer cinsiyetci, nobran ve kulag: rahatsiz eden siirler ¢ikiyordu.
Alsildik siir kavraminin Otesine gegen bu siirler, siklikla 6zgiiveni fazla yiiksek bir hip-hop

sarkisin1 andirtyordu. Sozciik salatas: bir diger yaygin teknikti. Aslinda bu terim baglarda mental
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bir bozukluk sonucu kisilerin sozciikleri ve climleleri anlasilmaz bir karisim i¢inde kullanmasi ve
dinleyicinin onlardan herhangi bir anlam g¢ikaramamasi durumunu tanimhyordu. Ancak flarf

sairleri zamanla onu siirsel bir teknige doniistiirdiiler.

SONUC

Seksenlerde baglayan dijital devrimle birlikte geleneksel plastik sanatlarin yaninda yepyeni
bir sanatsal alan daha ac¢ilmaya baslamistir. Sanatin sadece bi¢imini degil ayn1 zamanda anlamini
ve islevini de biiyiik Olglide degistiren sanatsal bir boyuttur bu. Zira sanatin dinamik dogasi
geregi, gecmiste oldugu gibi bugiin de malzeme ve teknikler degistikce sanatin bicimi ve islevi de
degismektedir. Resimde konvansiyonel resmin iki boyutlu yanilsamali yiizeyi, dijital boyama ve
kolajlar1 da asarak sanal teknolojinin olanaklariyla icinde gezip dolasilabilen resimlere
dontismiistiir. On yilda bir degisen yeni teknolojik imkanlar ve yeni medyalar sayesinde dijital
resim de gelismekte ve gesitlenmektedir.

Dijital {i¢ boyutlu sanatlar heykel, performans, video, animasyon gibi sanat dallarimnin
imkanlariyla giderek melezlesmeye; cok boyutlu mekansalliklara ve hacimselliklere ulagmaktadir.
Ozellikle yapay zeka ve sanal gerceklik teknolojileri ile giderek daha kolektif bir {iretim ve
tiikketime doniismektedir. Bu da artik konvansiyonel post-dijjital ¢cagin sanatcilarmin oniiniin
acildigini gostermektedir.

Dijital medya edebiyatlari, yeni teknoloji platformlarmi kullanarak geleneksek edebiyati da
sorgulamaya baglamigtir. Edebiyati kitap tizerinde, tabloyu miize duvarinda, heykeli tag ve tung
olarak gormeye alismis konvansiyonel sanata; sanatin bilgisayar ortaminda da {iretilebilecegi
fikrini kabul ettirmeye ¢alismistir. Ancak yeni medya sanatlarinin rastgele ve dogrusal olmayan
karakteri insanlarca hemen kabul edilmez. Her seyi lineer ve kolay anlagilir bir bicimde gormeye
alismis geleneksel sanat alimlayicisy; insanlarin kendi deneyimlerini yeni medya ortamlarinda
parcalar halinde bir araya getirmelerine alismakta giicliik geker. Zira bilgisayar sanatlar1 non-
lineerdir; yani hemen her yone ardisik parametrelerle agilabiliyordu. Rastgeledir, yani hemen her
temsilde adeta yeniden yaratilir. Etkilesimseldir; yani eser, izleyici katilimi ile kendi kendini yaratir;
her izleyici ona kendi katkismi sunar, kendi yorumuna ulasabilir. Diger bir deyisle sanatgi-izleyici-
eser arasinda sosyal takas, katilim ve doniisiime dayali bir etkilesim vardir artik. Bu tiirden
sanatlar, mademki postmodern diinyanin hakimi bilgisayarlardir ve herkesin en mahrem bilgileri
veri bankalarinda toplanmaktadir; o halde sanat da bu diinyada kendine bir yer bulmalidir,
goriistinden hareket etmektedir. Tipki Postmodernizm gibi 6ne ¢ikan sosyal tavri; yerel ve etnik
olandan, melezlik ve kimlik sorunlarindan yana bir ideoloji barmndirmasidir. Ancak bu tavir,
hentiz sosyopolitik bilin¢ halini alamamis; medyanin interaktif yanini kullanan bir sosyal

aktivizmden Ote gegememistir.
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