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SAHIP OLDUGU TEKNOLOJiSi BAGLAMINDA DiJiTAL SANATIN OZELLIKLERi"
CHARACTERISTICS OF DIGITAL ART IN THE CONTEXT OF ITS TECHNOLOGY

Okan Ercan™

Oz

Dijital sanat bilginin yani verinin elde edilmesi, depolanmasi, islenmesi ve sunulmasi icin bilgisayar
ortaminda algoritmalar kullanan elektronik tabanli bir sanattir. Bu durum dijital sanat yapitlarinin iretim
asamalarinda bir bagimlilik yaratiyor gibi gériinse de yasadigimiz ¢agin genel karakteristigini olusturan ve
hizla gelisen bilisim teknolojisinin getirileri géz 6niinde bulunduruldugunda, s6z konusu bagimhhgin ¢cok da
kisitlayici olmadigi s6ylenebilir. Hizla geligen, kullanimi giderek her alana yayilan ve yeni bir kiltiirel yapinin
olusmasina olanak saglayan dijital teknolojiler, mevcut sanat lretimlerine malzeme, teknik ve yéntem
olarak yeni olasiliklar kazandirmaktadir. Bunun yani sira sanat Uretimlerinin kavramsal altyapilarini
zenginlestirip geleneksel sanat formlarinin kapsaminin genisleterek dijital sanatin bu kapsamin sinirlarini
asmasina ve kendine ait 6zerk bir alana sahip olmasina yol agmaktadir.

Esasen ¢ok genis bir alani kapsayan dijital sanati, sahip oldugu teknolojisi baglaminda ele alan bu ¢alisma;
yaratim slirecinde donanim ve yazilima bagimli olmasindan ve ayni zamanda bu teknolojilerle ayni yapisal
ozellikleri tasimasindan o6turd, dijital teknolojilerin glinimiz sanatina getirdigi yeni olasiliklari, dijital
sanatin 6zelliklerini barindirdigi diisiintilen teknolojisi tizerinden 6rneklendirilen sanat yapitlari araciligiyla
incelemeyi amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sanat, Teknoloji, Dijital Sanat, Veri, imge.

Abstract

Digital art is an electronically based art that uses algorithms in the computer environment to obtain, store,
process and present information, i.e. data. Although this situation seems to create a dependency in the
production stages of digital artworks, it can be said that this dependency is not very restrictive when the
rapidly developing information technology, which constitutes the general characteristic of the age we live
in, is taken into consideration. Rapidly developing digital technologies, whose use is spreading to every
field and enabling the formation of a new cultural structure, bring new possibilities to existing art
productions in terms of materials, techniques and methods. In addition, by enriching the conceptual
infrastructures of art productions and expanding the scope of traditional art forms, digital art transcends
the boundaries of this scope and has its own autonomous field.

This study, which deals with digital art, which essentially covers a very wide area, in the context of the
technology it possesses, aims to examine the new possibilities brought by digital technologies to
contemporary art through artworks exemplified through the technology that is thought to contain the
characteristics of digital art, since it is dependent on hardware and software in the creation process and
at the same time carries the same structural features as these technologies.
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1. Girisg

GUnUmuizde bilgisayarlara ait teknolojik donanim ve yazilimlar sayesinde, ses, yazl,
fotografik gorlinti ve hareketli gorinti gibi her tlrlG veri U(zerinde sinirsiz islem
yapilabilmektedir. lyilestirme, yeniden élceklendirme, diizenleme, kurgulama ve daha bircok
olasilik sunan bu islemler araciligiyla her veri, istenen sekilde yeniden Uretilebilmektedir. Gelisen
teknoloji her alanda oldugu gibi sanati da dogrudan ya da dolayh olarak etkilemekte ve 6zellikle
bilgisayar tabanli teknolojiyi ve bu tirden bilesenleri kullanarak sanat yapma edimi giinimuzde
yeni olasiliklari karsimiza cikarmaktadir. Dijital sanat bilgisayar tabanli teknolojinin rol aldigi bu
turden olasiliklarla Uretilen bir sanat bicimi olarak dikkat cekmektedir. The Digital Art Practices &
Terminology Task Force (DAPTTF) tarafindan 2005 yilinda hazirlanan “Dijital Sanat ve Baski
S6zIUgiu"ne goére “Bir veya daha fazla dijital islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat”! (Johnson H.
ve Shaw, J. S., 2005:10) olarak tanimlanan dijital sanat; Katherine Thomson-Jones and Shelby
Moser (2023:2)’a gore ise “Bilgisayar tabanh dijital kodlamaya veya ortak bir ikili kodda farkh
bicimlerde (metin, sayilar, gorintiler, sesler) bilgilerin elektronik olarak depolanmasina ve

”2

islenmesine dayanan sanati”“ ifade etmektedir.

Anlasilacagl gibi dijital sanat yapitlarinda duyumsanan her unsur, glinimuiz bilisim
teknolojisi sayesinde bircok olasilikh isleme sokulup, yaraticilari tarafindan dijital imgelere ve
araylzlere donistirilerek tretilebilmektedir. Hatta dijital sanat yapitinin gerceklestirilmesi icin
elde edilen verilerin belli bir sistematikte ve amaca hizmet eder bicimde olusturulmus bir
araylzde arsivlenmesi dahi yeterlidir. Elbette bu veriler tGzerinde sinirsizca islem yapilabilmesi

nedeniyle dijital sanat yapitlari istenildigi bicimde de sunulabilirler.

Oyle ki, dijital sanatin en énemli unsuru olan dijital imgeler, bilginin yani verilerin elde
edilmesi, depolanmasi, islenmesi ve sunulmasi igin bilgisayar ortaminda algoritmalar kullanan

elektronik tabanli teknolojiye bagimlidir. Ancak yasadigimiz ¢cagin genel karakteristigini olusturan

1 Johnson, H. ve Shaw, J. S. (2005), “Glossary of Digital Art and Printmaking”,
https://www.bermangraphics.com/dapttf/GlosDigArt.pdf/, Erisim Tarihi: 04.03.2024.
2 Thomson-Jones, K. ve Moser, S. (2023), “Stanford Encyclopedia of Philosophy”,
https://plato.stanford.edu/entries/digital-art/, Erisim Tarihi: 28.03.2024.
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ve hizla gelisen bilisim teknolojisinin getirileri géz 6niinde bulunduruldugunda s6z konusu
“bagimhhik” cok da kisitlayici gérinmemektedir. Bu agidan dijital sanatin mevcut sanat
Uretimlerine olan etkilerinin yani sira sahip oldugu ozelliklerin irdelenmesi 6nemlidir. Bu
kapsamda s6z konusu makalede dijital teknolojilerin sanata getirdigi yeni olasiliklar baglaminda
giderek gelisen ve kendi 6zerk alanini olusturan dijital sanatin ozellikleri, barindirdigi teknolojisi
Uzerinden incelenecek ve dijital sanat yapitlarindan ornekler verilerek bu 6rnekler Gzerinden
mevcut sanat formlariyla arasindaki farklar ve kendi 6zerk alaninin olasiliklari incelenmeye

calisilacaktir.
2. Dijital Teknolojilerin Sanat Uretimlerine Etkisi

Elektronik tabanli bir Gretim bigimine sahip olan dijital sanat, -ilk ¢ikis noktasi bilgisayarlar
oldugu icin- bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle ve kullaniminin giderek yayilmasiyla gercek
anlamda uygulama alani bulmustur. Bu agidan teknoloji ve bilimin tarihiyle paralel olarak gelisim
gosteren dijital sanat, ilk 6rneklerini 1950’lerden itibaren “Soyut bilgilerin algoritmik yapilarla
birlikte islenerek gortinir hale getirilmesi” ile vermistir (Tugal, 2018:44). Ancak bu dénemlerde
yaygin bir teknoloji olmayan bilgisayar teknolojisi, bir kullanim araci veya ortam olmadigindan
daha c¢ok bilim insanlarinin calismalarini gerceklestirdigi bir alan olarak dikkat cekmektedir.
Bilgisayar tabanli teknoloji ile Uretilen dijital sanatin tarihsel slrecine bakildiginda; ilk olarak
ABD’li bilim insanlarinin 1946 yilinda nikleer hesaplamalar icin gelistirdigi ENIAC (Electronic
Numerical Integrator and Computer) ile elde edilen matematiksel verilerin sanat alaninda
kullanildigi ve bunu 1966’da bilim insanlari ile sanatgilarin ortak calismalar yapmasina yonelik
kurulan Amerikan Sanat ve Teknoloji Deneyleri (EAT) isimli kurulusun takip ettigi gorilmektedir.
ilerleyen siirecte Arjantin, ingiltere, Yugoslavya ve Japonya’da kurulan baska merkezlerin gesitli

sergiler diizenlediginden bahseden Ziihal Ozel Saglamtimur’un;

Dijital sanatin 6zel tarihine bakarsak, fotograf ve gorsellik alaninda ¢ok gligli bir okul olan Alman
Stuttgart Teknik Yiksek Okulu, ilk kez New York’da Howard Wise Gallery’de bilgisayar sanati
sergileri agmaya baslamistir. 1968’de ise, Londra Gagdas Sanatlar Enstitlisii-ICA’da Avrupa’da
ilk bilgisayar sanati sergisi acilmis, arkasi ¢esitlenerek, gliclenerek gelmistir.

biciminde Cizgen’den aktardigi gibi dijital sanatin ilk érnekleri verilmeye baslanmistir
(Cizgen’den akt. Saglamtimur, 2010:219). Bunlara ek olarak Sibel Avci Tugal (2018:79) 1980’lerde

“Bilgisayar Uzerinde resim, goriintl isleme, grafik, 3D tasarim, film animasyon yapabilmek igin
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¢ok sayida yazilimin” gelistirildiginden ve bu tiirden yazilimlar sayesinde 1990’lara gelindiginde
“Fizik kurallarina gore gercek olarak olusturulmasi zor ya da imkansiz olan objelerin ve kurgularin

”

olusturuldugu”’ndan bahseder (2018:79). Tim bu 6zellikleriyle bilgisayar teknolojisi, bir yaniyla
20. yuzyil baslarinda ortaya ¢ikan kolaj, montaj ve kurgu gibi teknik ve yontemlere yeni olasiliklar
getirirken, bir yaniyla da bu yeni olasiliklar sayesinde “cok katmanli goriinti kompozisyonlari,
isitsel ve gorsel icerikli yapilar, dijital gérinti-sesle olusturulan katmanh yapilara, hibrit formlara

AN

doniiserek sanatcilara sonsuz imkan” tanimaya baslar (Tugal, 2018:67). Tugal’in s6zlinii ettigi bu
slireg, dijital sanatin bir taraftan resim, heykel gibi geleneksel sanat kategorilerinin kapsamini
genisleten O6te yandan onunla arasindaki kopusu ortaya koyan yanini gozler 6niine serer
niteliktedir. Boylece 20. ylizyilin ikinci yarisinda ortaya ¢ikan ve sanatin geleneksel formlarinin
sinirlarini asan bir donldsimi baslatan kavramsal sanat, performans sanati, arazi sanati, fluxus
gibi olusumlara, asamblaj, enstalasyon gibi sanatsal uygulamalara dijital uygulamalar da eklenmis
ve dijital sanat hem geleneksel sanat disiplinlerine hem de tim bu olusumlara yeni olasiliklar
kazandirmasiyla kapsayici bir rol tstlenip dikkat cekmistir. Ornegin; 20. yiizyilin ikinci yarisindan
itibaren karsilasilan asamblaj ve enstalasyon gibi sanatsal uygulamalar glinimizde dijital
unsurlarla gerceklestirilmeye baslandikca, ortaya ciktiklari donemde sahip olduklari vizyonlarini
oldukga genislettikleri gdézlemlenebilir. Tim bu gelismeler sanati disiplinlerarasi bir yaklagima

slriklerken dijital teknolojilerin de giderek sanat liretimlerinde yer almasi sanatsal bigcimlere etki

eden unsurlar olarak degerlendirilebilir.

Gunlmuzin giderek dijitallesen dogasi g6z 6niinde bulunduruldugunda, barindirdig
teknolojisi sayesinde yarattigi yeni olasiliklar ile dijital sanat, cagdas sanat pratiklerinin yaninda
kendine 6zgl bir alan yaratmakla birlikte sosyal ve bilimsel birgok disiplinden beslenerek
geleneksel sanat disiplinlerine entegre bigcimde kapsamini genisletir. Ote yandan bilgisayar
tabanli bircok yazilim ve donanim ile dijital resim, dijital heykel, video heykel, dijital enstalasyon,
video enstalasyon, sanal gergeklik (VR), artirilmis gerceklik (AR), ag sanati ve yapay zeka sanati
gibi bircok yeni uygulama alani yaratan dijital sanat bu 6zelligi ile gorsel, yazili ve isitsel unsurlari
bir araya getirerek geleneksel sanat disiplinleri arasindaki sinirlari, yani sira “malzeme” ile sanat
formlar arasindaki geleneksel sinirlari ortadan kaldirir. Bu 6zelligi ile fiziksel mekanlarda ya da

dolayimlanan alanda daha fazla gorsel boyutun kullaniimasini saglar. Dijital sanat ¢alismalarinda
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olusturulan dijital imgelerin karmasikligl, inceligi ya da ntianslari ancak dijital tabanl teknolojinin

kullanimiyla gergeklesebilir.

Dijital sanatin bilisim teknolojisinin sinirlarini zorlayan 6zellikte olan Uretimleri, mevcut
sanatsal soylemlere olumlu bir miidahaledir, denebilir. Bu miidahale, bir yandan s6z konusu
sanatsal soylemlerin ve giiniimiiz sanatinda konu edinilen kavramsal altyapilarin kapsamini diger
yandan mevcut sanat formlarinin ve disiplinlerinin temel yapilarini mevcut olani asan sekilde
radikallestirilmesine izin vererek genisletir. Ancak buradaki 6nemli husus; dijital sanat yapitinin
sahip oldugu elektronik tabanl araglarin “nasil kullanildigl” acisindan yaratici oldugudur. Bunun
sebebi barindirdigl teknolojinin yani bilgisayar tabanl teknolojinin sanatin disinda giinimizde
hayatin neredeyse her alaninda baska amaglarla zaten kullaniliyor olmasidir. Ancak bir dijital
sanat yapitinin bilgisayar tabanh yapisi ile glindelik hayatta bilgisayarlarimizda ya da akilh
cihazlarimizda kullanilan bir uygulamanin dijital alt yapisi ayni 6zellikleri tasimakla birlikte sanat
sO6z konusu oldugunda tasarim, cizim, efekt vb. dijital uygulamalar sanat¢inin dislincesi ve
tutumu dogrultusunda giindelik yasamla arasina bir fark koyacaktir. Oyle ki bu teknolojinin
getirdigi yeni olasiliklar herkes icin ulasilabilir olsa da dijital sanat yapan bir sanatgi i¢in bu
olasiliklar giindelik ya da islevsel kullaniminin oOtesinde yaraticiligini besleyen kaynaklara
doniisecektir. Ancak bu noktada bilgisayar tabanli teknolojilerle ayni yapisal 6zelligi tasiyan bir
dijital sanat yapitinin, dolayisiyla dijital sanatin barindirdig1 teknolojisi tGzerinden sahip oldugu
bazi 6zellikler kapsaminda incelenmesi s6z konusu yaraticiligin boyutlarinin anlasilabilmesi

acisindan 6nemli olacaktir.
3. Sahip Oldugu Teknolojisi Baglaminda Dijital Sanatin Ozellikleri

Dijital tabanli teknolojiyle gerceklestirilen yapitlar sahip oldugu unsurlarla kendine ait
ozerk bir alan yaratabilmektedir. Dijital sanat yapiti teknolojiye bagimli unsurlar oldugundan
kendi 6zerk alanina donanim, yazilim ve internet gibi bircok destekleyici teknoloji sayesinde
kendine has dzelliklere sahip olmaktadir. Oyle ki dijital bir sanat yapitinin giinimiizde internet
sayesinde her zaman herhangi bir yerde sergilenebilir-ulasilabilir olma durumunun ve artiriimig
gerceklik uygulamalari ve sanal gercgeklik diizenlemeleri ile konumsal bir es zamanhlik 6zelligini
icinde barindirmaktadir. Bunun yani sira gerceklestirilmesinde kullanilan her unsurun gindelik

hayatta kullanilan uygulamalardaki dijital verilerle yapisal olarak 6zdes olmasindan dolayi gorsel,
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yazil veya isitsel olsun dijital her verinin bilgisayar yazilimlari sayesinde birbirine
donistiurilebilmeleri ve bu dontsim gergeklestirildiginde dahi birer dijital veri olmalarindan
tirdes olmalari dijital sanatin bir yaniyla kapsamini genislettigi mevcut sanat Uretimleriyle
arasindaki en 6nemli farki olusturmaktadir. Nitekim “geleneksel ¢izim ve resim yontemlerinin
fiziksel teknigin sinirlamalariyla kisitlandigi ve fotografcilik ile videonun mercege dayali
teknolojilerle isledigi bir yerde” Bruce Wands (2006:33) da dijital teknolojilerin “matematik
sayisallastirma ile mekanik kesinlik 6gelerini birlestirmekte” oldugundan “ve bu suretle, foto-
gercekcilikten saf matematiksel soyutlamaya degin butin formlar kullanmayr mimkin”
kildigindan s6z etmektedir. Dijital teknolojilerin mimkin kildigi bu sinirsiz alan ayni sekilde sanat
eserinin belli bir nesneye olan gereksinimi de ortadan kaldirmaktadir. Boylece Uretilebilmesi igin
fiziksel araglar yerine -yani tas, metal, firca, boya ya da herhangi bir nesne/nesneler yerine-
bilgisayar tabanh teknolojiye ihtiyac duymasi ve ayni zamanda teknolojinin stirekli gelismesi
sayesinde sinirsiz islem yapabilme olasiliginin artmasi teknolojinin oldugu kadar sanatin da
sinirlarini zorlamaktadir. Ote yandan gelisen siirecte bilgisayar, tablet vb. dijital araglarin sadece
bir yardimci ara¢ olmaktan c¢ikarak adeta yaraticilikta kendisinden vazgecilemeyen bir ortak
konumuna ulasmasi dijital sanattan bahsederken belki de tizerinde en az durulan konudur. Oysa
ki bu ortakhk dijital sanatin barindirdigi teknolojisiyle ayni yapisal ozelliklere sahip olmasi
anlamina gelir ki, cok genis bir alani kapsayan dijital sanatin bu 6zellikleri s6z konusu makalenin

de ana vurgusudur.

Dijital sanat uygulamalariyla ilgili sahip oldugu bilgisayar tabanli teknoloji baglaminda
kazandigi ozellikleri siralamak gerekirse; dijital sanatin “gergegin degil gorintilerin imgelerini
kullanmas!”, internet sayesinde istenildigi zaman ve yerde deneyimlenme olanagi, artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik diizenlemeleri sayesinde “konumsal es zamanhhg”,
gerceklesmesinde kullanilan verilerin bicim degistirebilme olasiligi ve bu goérinti-verilerin
tirdesligi yani dijital verilerin “mutlak 6zdesligi” ve glinimiz yapay zeka uygulamalariyla
gerceklestirilen, donistiiriilen dijital verilerin “estetik ve istatiksel yorumlar” olup olmadigi bu
ozelliklerden en 6nemlileri olarak siralanabilir. Dijital sanatin teknolojisiyle olan baglihgl ve bu
kapsamda sahip oldugu o6zellikleri belli bir perspektiften sunmak amaciyla érneklendirilen dijital

sanat yapitlariyla birlikte sirasiyla agiklamakta fayda vardir.
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Bilgisayar tabanli teknolojinin sirekli gelismesi sayesinde elde edilen her unsur lizerinde
sinirsiz islem yapilabilmesi, aslinda s6z konusu unsurlarin bilgisayar ortaminda ayni diizleme yani
birer veriye donlismesiyle ilgilidir. Yani dijital verilerle gerceklestirilebilen ¢alismalarin aslinda
fiziksel verilere ihtiyaci yoktur. Bu yapisal 6zelligi ile dijital sanat, “gercegin degil goriintilerin
imgelerini de kullanabilir”. Bu baglamda dijital sanatin yaratim sirecinde “dijital” olan ile

“gercek” olan arasindaki iliskiyi incelemek gerekir.

Kayit altina alinarak elde edilen herhangi bir hareketli goriinti, yapisal olarak tek tek
fotografik goriintilerin uygun bir hizda ardisik sunumuyla elde edilir. Elde edilen gercegin
gorintusl gorsel-isitsel durumlarla, gergekle neden-sonug iliskisi kurarlar. Buna karsin dijital
teknoloji sayesinde hareketli gorintiler bastan sona yapilabilir, insa edilebilir. Bu sirecte
gerceklestirilen dijital imgelerin, goriintlisi oldugu imgelerle dogrudan nedensel bir iliskisi
olmayabilir. Yani hareketli dijital imgeler bu baglamda gercege ve gercegin fotografik
goriintilerine her zaman ihtiyag duymazlar. Oyle ki, Paul Crowther (2008:167)’iin “gercek
tarafindan cok daha az kisitlanmis”?® olduklarini belirttigi bu tiirden tretimler gercegin degil,
gorintilerin imgelerinden olusturulur. “Process 4” isimli ¢calisma Casey Reas’in sistematigini
olusturdugu ve kodlarla tiretilen unsurlarin nasil gorsellestirilecegine dair talimatlarla isleyen bir
slreci isaret eder (Gorsel 1). Sanatcinin “bir eleman, bir form ve bir veya daha fazla davranistan
olusan basit bir makine”* olarak tanimladigi calismasinin Gretim asamasinda kullanilan dijital
unsurlarin, yani bilgisayar kodlarinin gerceklikle dogrudan bir bagi yoktur. Bu durum yaratilan,
kullanilan dijital unsurlarin sayisal bir temsile sahip olmasiyla ilgilidir. Nitekim dijital ortamlarda
“bir imgenin, kendileri de bir takim gostergeler olan ve (izerlerinde kesin anlam birligine varilmis
matematiksel isaretlerle temsil edilebiliyor” olmasindan bahseden Kerem Ozan Bayraktar da
(2011:4); “imgelerin matematiksel” olmasindan dolayl “imgenin malzeme ile butlinlesmis

iliskisinin ortadan kalktigin1” belirtir (2011:4).

3 Crowther, P. (2008), “Ontology and Aesthetics of Digital Art”, https://www.jstor.org/stable/40206323?seq=1,
Erisim Tarihi: 28.03.2024.
4 Reasi C. (2011), “Process Compendium”, https://reas.com/compendium_text/, Erisim Tarihi: 21.04.2024.
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Gorsel 1. Casey Reas, Network A, Process 4, 2009, dijital galismasindan anlik goriinti

Diger yandan bu Uretimler onlari sunabilecek, sergileyebilecek aygitlar kadar ¢ok sayida
farkli zaman ve yerde gerceklestirilebilirler. Bu gerceklesme olasiliginin yani sira internetin
sagladigl olanaklar da duslintildigiinde dijital sanat yapitlarina istenildigi zaman ve mekanda
ulasilabilmesi mimkin hale gelir. Bu tirden olanaklarinin yani sira dijital imgenin yapisal
ozelliginin de bir gostergesi niteliginde olan bu durum Rosalind Krauss’un heykel-kaide iliskisi
Uzerinden kurdugu “yersiz-yurtsuz” baglamini akla getirse de dijital sanat yapitlarinda
gozlemlenen bu yersiz-yurtsuz olma halinin gerceklesme imkani, yani herhangi bir zaman ve
yerde deneyimlenme olasiligl -kavram olarak yersiz-yurtsuzluktan bagimsiz olarak- yapitin igerigi
ile ilgili degil, gerceklesmesinde bagh oldugu donanim ve aygitlarla iliskilidir. Bu yersiz-yurtsuz
gerceklesme imkani, dijital imgelere 6zgl olmakla birlikte dijital imgenin yapisal 6zelliginin de bir

gOstergesidir.

Heykelin kaideden kopusu ile ilgili “...heykelin konumunun ve dolayisiyla anlaminin ve
islevinin esasen gocebe oldugu”’ndan bahseden Rosalind Krauss (2002:105)’un “bir tiir yersizlige
ya da evsizlige, mutlak bir yer kaybina” isaret ettigi olgu; yukarida bahsi gecen tiirden aygitlarin
ya da glnimiz ekranlarinin islevlerine benzemektedir. Bu baglamda dijital imgelerin
sunulmasina ya da sergilenmesine aracilik eden aygit-ekran-dijital imge iliskisi ile Krauss’un
heykel-kaide iliskisi paralellik tasimaktadir. Ote yandan Krauss (2002:104)’un “gercek yer ile
temsil edici gésterge arasinda aracilik gérevi”’nin oldugunu belirttigi “kaidenin” 6zelligine benzer

nitelikteki durum, glinimizde birgok dijital sanat yapitinda yer alan sanal gergeklik ve artiriimig
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gerceklik uygulamalar ile gergeklestirilen calismalarin, gercek yerlere alternatif konumlar
kazandirmasi durumuna benzemektedir. Ancak 6ncelikle dijital sanatin donanim ve aygitlara
bagh kazandigi bir 6zellik olan “konumsalligini”, ag dolaniminin olanaklarindan edindigi bir baska

ozelligi “es zamanlihk” ile iliskilendirerek agiklamakta fayda vardir.

Dijital sanat vyapitlarinin teknolojisinden dolay! istenildigi zaman ve mekanda
deneyimlenebilme &zelligini barindirmasinin yani sira, internet sayesinde bu deneyim es
zamanhlik 6zelligi de kazanir. Rafael Lozano-Hemmer’in kalp atis hizini dlgcen sensorler ile
gerceklestirdigi ve iki ayri yere kurulan “Remote Pulse” isimli calismasi dijital sanatin internet
sayesinde edindigi eszamanllik 6zelligine bir 6rnek teskil edebilir (Gorsel 2). Remote Pulse,
katilimcilarin ellerini koydugunda diger kurulumdaki kisinin kalp atislarini es zamanh bigimde
titresim yoluyla hissettikleri ve iki kurulumdan olusan etkilesimli bir yapittir. Lozano-Hemmer’in
dislincesinin yani sira gerceklesmesinde kullandigi teknoloji, yapita farkli konumlarda bulunan
iki ayr katilimcinin birbirlerinin bedensel deneyimlerini fiziksel olanin 6tesine tasiyarak,

eszamanlilik 6zelliginin yani sira fiziksel mesafeleri de sekillendiren 6zellikler kazandirir.

Gorsel 2. Rafael Lozano-Hemmer, Remote Pulse, 2019, interaktif Enstalasyon, ABD-Meksika Siniri

“Remote Pulse” calismasinda oldugu gibi bazi dijital sanat yapitlarinda deneyimleyenin
rolii pasif bir izleyiciden ziyade ¢alismanin bir parcasi olarak aktif hale gelebilmektedir. interaktif
sanat g¢alismalarinda da benzer olasiliklari gormeye alisik oldugumuz durumlara ek olarak, bazi

dijital sanat yapitlarinda izleyicinin roli katilimcidan ziyade “kullanici” roliine de gegebilmektedir.

Es zamanh ve yerel olmayan dijital imgeler, deneyimleyenin rollni pasif bir izleyiciden

aktif bir kullaniciya c¢evirebilir. Kullanicinin aktif oldugu dijital sanat yapitlarinin siirekli
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gelisebilmesi ya da “otonom” islemler olma olasiliklari ancak dijital teknoloji sayesinde miimkiin
gorinmektedir. Bu tirden olasiliklar disinildiginde, glinimizde giderek gelistirilen ve
kullanimi yayilan artirilmis gerceklik aygitlari, Uretilen sanal gerceklik senaryolarini etkilesimli
bicimde deneyimlemeye olanak vermesinin yani sira “Osmose” 6rneginde oldugu gibi Uretilen
dijital imgeler, gergeklikle nedensellik 6tesi bir iliski kurar; karisik ve ¢coklu baglamlarin etkilesimi

(Gorsel 3-4).

Gorsel 4. Char Davies, Osmose, 1995, Destekleyici Aygitlar

Char Davies tarafindan Uretilen ve sanal gerceklik teknolojisi yoluyla katilimcinin
etkilesimine sunulan “Osmose” adli ¢calisma, kisinin nefesine ve dengesine dayanan bir yontemle
kullanicinin gercek zamanh hareket takibini kullanarak gergeklestirilen ¢esitli arayiizlerde
gezinmesini  saglarken, gergegin konumunu manipltle ederek alternatif ortamlar

yaratabilmektedir. “Yikselmek ve alcalmak icin nefes almaya, diismek ve yon degistirmek icin

50



SDU ART-E

Guizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Haziran’24 Cilt: 17 Sayi: 33
ISSN 1308-2698

egilmeye dayanan bu yaklasim, gercek diinyaya karsi mesafeli ve bedensiz bir durusu destekleme

egilimindedir”.

Gorsel 5. Thomas Ray, Tierra, 1998, Kendi Kendini Kopyalayan Bilgisayar Yazilimi
https://web.stanford.edu/class/sts129/Alife/html/Tierra.htm, Erisim tarihi: 27.03.2024

“Osmose” isimli calismada dijital sanatin konumsal es zamanhliginin kapsamini
“kullanicilar”t belirlerken, Thomas Ray’in 1998’de gelistirdigi “Tierra” isimli calismada, bu
konumsal es zamanlihg bilgisayarin kendi alt yapisini olusturan bilesenler ve gelistirilen yazilimin
belirledigi izlenmektedir (Gorsel 5). Deneyimlenmesi igin istenildigi zaman ve mekanda yalnizca
bir bilgisayara ihtiyac duyulan c¢alisma, kullaniciya gerek duymadan kendi kapsamini
genisletebilen dogal secim yoluyla evrimsel bir slirecin similasyonu niteligindedir. Bilgisayar
bilesenleri olan “zaman niteliginde “CPU” ve uzam niteliginde “ana bellek” icin rekabet eden
program kodlari mutasyona ugrayabilir, kendi kendini kopyalayabilir ve yeniden birlesebilir.”®
ister “Osmose”’da oldugu gibi kullanici belirlesin, ister “Tierra”’da oldugu gibi otonom bir siireg
olsun dijital sanat yapitlari -donanima ve yazillma bagimli oldugundan- yine yeniden
yapilandirilabilir olma o6zelligine sahiptir. Oysa geleneksel sanat lretimlerinde sanatgisi
tarafindan belirtilmedikge yapitin Uzerinde yapilan revizyonlar ya da eklemeler kabul gérmez.
Ancak “Tierra” gibi sanat yapitlari stirekli gelisme kapasitesine sahipse kullanicilar, eserin evrim
geciren dijital alt yapisini, fiziksel, algisal, sosyal ve psikolojik stireglerini modelleyebilir ve daha

fazla estetik forma donistirebilir. Bu durum dijital sanat Uretimlerini ve tlketimlerini

5 Davis C. (1998), “Changing Space: Virtual Reality as an Arena of Embodied Being”,
http://www.immersence.com/publications/char/1998-CD-Virtual_Dimension.html#r3/ Erisim Tarihi: 27.03.2024.
6 “Tierra”, https://en.wikipedia.org/wiki/Tierra_(computer_simulation)/ Erisim Tarihi: 27.03.2024.
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etkileyebilecek dngoriler olarak degerlendirilebilir. Ayrica 6zellikle ekranlarda deneyimlenen ve
“Tierra” gibi sanatgisinin 6zel bir sergileme bicimi belirlemedigi dijital sanat yapitlarinin
deneyimlenmesi s6z konusu oldugunda, bu tiirden dijital sanat yapitlari sadece belli bir topluluga
ya da belli ortamlara (galeri, mize vb.) da ait degildir. Buysa dijital sanatin bir yaniyla sanat
yapitina ulasilabilirlik agisindan daha demokratik bir dizlemde vyer aldig bigiminde

degerlendirilebilir.

Diger yandan dijital sanatin barindirdigi teknoloji ile yapisal olarak bir farkinin olmadigi
dislintldiglinde, yaratilan alternatif ortamin optik ve isitsel izleniminin interaktif boyutunu
deneyimleyen kullanicisinin, “programin” yani dijital sanat yapitinin kapsamini kesfedebilecegi
ve genisletebilecegi 6ngoriilebilmektedir. Elbette tim bu olasiliklarda bile yapitin yaraticisi olan
sanatcinin tutumu deneyimleyenin roliintin kapsaminin en belirleyici faktorlidiir. Yine de bu
durum bilisim teknolojilerinin gelisimi g6z o6ninde bulunduruldugunda; bu teknolojilerin
kullanimina giderek daha asina olan farkli kullanicilar tarafindan ilerleyen siireclerde herhangi bir
zaman ve mekanda yeniden yapilandirabilecegi anlamini da tasimaktadir. Bunun nedeni dijital
imge ile onun yaratilmasinda kullanilan donanim, yazilim ve aygitlar ile ayni teknolojiye sahip
olmasidir. Bu da dijital sanata barindirdigi teknolojisinin kazandirdigi diger bir 6zellige, dijital

imgelerin yapisal olarak “6zdes” olduguna isaret eder.

Dijital imge donanim, yazlim ve aygitlarla ayni yapisal 6zellikleri tasisa da dijital imgelerin
Uretildigi-yaratildig1 programlar bu Gretimlerden 6nce yapilmistir. Yine de baska hicbir agidan

farkli degillerdir.

..bazi heykellerin elle degil de sanatcinin sartnamesine gore coklu edisyonlar halinde
yapilmasiyla da genis paralellikleri vardir. Boyle bir serinin her eseri, 3 boyutlu fiziksel nesneler
olarak, ne kadar kiiclik olursa olsun bazi belirtili ayrintilar bakimindan birbirinden farkli
olmalidir. Diger bir deyisle dijital bir eserin aksine, heykelsi ¢ogaltmalardaki “type-token”
dzdesligi, tokenlerin kendi arasinda mutlak degildir (Crowther, 2008: 165)’

Crowther’in bahsettigi mutlak o6zdeslik durumu; dijital imgelerin ontolojik agidan
birbirleri arasinda fark olmadigina ve her birinin dijital veri olduguna isaret eder. Zaten bu

sebeple de dijital sanat yapitlarini olusturan dijital veriler, olabildigince eksiksiz bir bicimde bu

7 Crowther, P. (2008), “Ontology and Aesthetics of Digital Art”, https://www.jstor.org/stable/40206323?seq=1,
Erisim Tarihi: 28.03.2024.
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verilerin bi¢im/gérinim degistirme olanagina sahiptirler. Bu, bir verinin; 6rnegin yazinin
fotografik gorintiiye hatta hareketli gorintiilere (glinimiz yapay zeka uygulamalari veya

Ill

algoritmik islemlerle Gretilen yapitlarda izlendigi gibi) “yapisal” olarak bir degisiklik olmadan
donismesi durumudur. Bu sayede (retilen yapitlar, kendisinin nesnesi olan orijinal unsurlardan

olusmus olma hissinden de kurtulabilmektedir.

Gorsel 6. Aaron Koblin, Nik Hafermaas ve Dan Goods, eCLOUD, 2010, Veri Detaylari, San Jose
Uluslararasi Havalimani, Kaliforniya

Gorsel 7. Aaron Koblin, Nik Hafermaas ve Dan Goods, eCLOUD, 2010, Veri Heykel, San Jose
Uluslararasi Havalimani, Kaliforniya
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Dijital imgenin donlisiim 6zelligine 6rnek olabilecek ¢alismalardan birisi olan “eCLOUD”,
Kaliforniya San Jose Uluslararasi Havaalani'nda yerlestirilmis ve Ulusal Okyanus ve Atmosfer
Ajansindan (NOAA) alinan gercek zamanl hava durumu verilerine gére devamli olarak form
degistirmektedir (Gorsel 6-7). Aaron Koblin, Nik Hafermaas ve Dan Goods’un bu calismasi, farkli
konumlardaki verilerin es zamanli bicimde sunulmasinin yani sira bu verilerin, istenildigi

bicimlerde gerceklestirilebilecegine dair 6rneklerden biridir.

Gorsel 8. Refik Anadol, Meltin Memories, 2018, Veri Heykeli Led Panel, 600x500 cm, Pilevneli
Galeri, istanbul

Gorsel 9. Refik Anadol, Melting Memories, 2018, Siireg. Process, Pilevneli Galeri, istanbul
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Diger bir drnek de Refik Anadol’'un “Melting Memories”® isimli verilerden olusturulmus
calismasidir (Gorsel 8-9). San Francisco'da California Universitesi'ndeki Neuroscape
Laboratuvarinda Anadol, katilimcilardan belirli uzun siireli anilara odaklanmalarini istemis, beyin
dalgasi aktivitesindeki degisiklikleri 6lcen ve beynin zaman iginde nasil galistigina dair kanit
saglayan bir EEG'den® (elektroansefalogram) elde ettigi bilissel kontroliin sinirsel
mekanizmalarinin sonuglarini dijital birer veriye cevirmistir. Boylelikle katilimcilarin beynindeki
motor hareketlerinin dijital verileri sanatc¢inin diizenledigi algoritmalarin nesneleri konumuna
gecmektedir. Bu veriler algoritmalarla islenmesinin ardindan sanatcinin belirledigi formlarla

gorsellestirilerek karsimiza dijital verilerin estetik birer yorumunu ¢ikarmaktadir.

Cagimiz yapay zeka uygulamalari veya algoritmik islemlerle Uretilen yapitlar sayesinde
gliniimizde birgok sanat¢inin bu tirden verilerden yararlanarak Uretimler gerceklestirmesi
aslinda bilisim teknolojisinin artik kiltlirel yasamlarimiza sizmasiyla dogrudan iliskilidir.
Sanatcilar elbette ele aldiklari konulari kendi bilinglerinde belirli standartlara ve cercevelemelere
gore Uretiyor olsalar da glinimizde kullandigimiz bircok teknoloji tabanl araglarda dijital sanat
yapitlari ile tirdes dizenlemeler gozlemlenebilmektedir. Bu araglar dijital teknolojiler
kullanilarak Uretilmis veya tiiretilmis olsun bircok sanat yapitinin ortaya ¢ikmasinda énemli rol
oynamakla birlikte barindirdigi teknolojilerden dolayi dijital verilerin istatistiksel yorumlarini

sunmaktadir.

Bu tlrden dijital sanat tretimlerinin istatiksel yorumlarindan yola ¢ikan Lev Manovich,
kullandigimiz akilli cihazlardaki gortinti uygulamalari icin “gekilen fotograflari iyi fotografcilik

vy

normlarina gore otomatik olarak degistirdigi”ne vurgu yaparken, yapay zeka algoritmalarinin
“estetik alemini giderek otomatiklestirmesi”’nden bahseder.’® Bu da dijital sanatin bagka bir
ozelligi oldugu distnilen “otomatiklestirilmis estetiklestirme”’ye isaret eder ki, bu durum hem

glnlik hayatta hem de sanatta artik siklikla kullanilan bir olguya doniismektedir.

8 “Melting Memories”, https://refikanadolstudio.com/projects/melting-memories/, Erisim Tarihi:27.03.2024

9 “EEG (elektroansefalogram)”, https://mozartcultures.com/refik-anadolun-ses-getiren-sergisi-eriyen-hatiralar/,
Erigim tarihi: 28.03.2024.

10 L ev Manovich, (2017) “Automating Aesthetics: Artificial Intelligence and Image”,
http://manovich.net/index.php/projects/automating-aesthetics-artificial-intelligence-and-image-culture/, Erisim
Tarihi: 27.03.2024.
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Gorsel 10. Google, Yapay zeka destekli “dramatik filtreleme” ile goriinti diizenleme siireci.

Manovich’in bahsettigi otomatik estetiklestirme olgusu, Google’in yapay zeka
algoritmalarini kullanarak tasarladig ve fotograflar Gizerinden profesyonel bir fotografciyi taklit
eden sisteminde gozlemlenebilmektedir. Bu uygulama, 15.000 profesyonel manzara fotografi
Uzerinde egitim aldiktan sonra yeni fotograflara otomatik olarak “dramatik maske” (Gorsel 10)
filtresini uygulamayi 6grenmistir; “Sol: orijinal fotograflar. Merkez: filtre maskesi. Sag:
filtrelenmis fotograflar” (Fang ve Zhang’den akt. Manovich, 2017:3).1! Anlasilacag gibi bugiin
yasadigimiz cagda her tlirden Uretilmis dijital unsur ister sanat eseri olsun ister giinlik kullanima
aciimis bir uygulama olsun teknolojileri geregi benzer sireglerden gegcmektedir. Bu siireglerin
getirdigi sonuclardan yola ¢ikarak Manovich, kendi sanat lretimlerinde de ¢ogunlukla algoritmik
islemler geciren dizenlemeler ile internetin sagladigl etkilesimli diinyada kiltirel cesitliligin
olasiliklarini sorgularken, Hito Steyerl ayni meseleye benzerlikler Gzerinden yaklasmaktadir.
Yapay zekay! egitmek icin verilerimizin kullanilip kullanilmadigini bulmanin bir yolu olarak
gelistirilen “haveibeentrained.com” isimli arama motorunda Steyerl, kendisine ait bazi verileri
tespit ettikten sonra (Gorsel 11) yazidan goériinti olusturmaya olanak veren “Stable Diffusion”
isimli yapay zeka uygulamasinda kendisinin bir gorlntistni olusturmasini ister (Gorsel 12) ve

sonucu “ortalama bir gériinti” olarak tanimlar®?,

11 Fang H. ve Zhang M. (2017), “Creatism: A Deep-Learning Photographer Capable of Creating Professional Work”,
https://arxiv.org/abs/1707.03491/ Erisim tarihi: 28.03.2024.

12 steyerl, H. (2023), “Mean images”, https://newleftreview.org/issues/iil40/articles/hito-steyerl-mean-images
Erisim Tarihi: 27.03.2024.
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Gorsel 11. www.haveibeentrained.com sitesinden Stable Diffusion isimli yapay zeka veri
kiimesinde bulunan Hito Steyerl verileri.

Gorsel 12. Hito Steyerl’in Stable Diffusion isimli yapay zeka uygulamasi yoluyla olusturdugu
otoportresi.

Steyerl, “Artik birakin gercegi, gerceklige degil olasiliga atifta bulunuyor” seklinde
nitelendirdigi yapay zeka tarafindan olusturulan gorseller icin “benzerlerin benzerliklerle yer
degistirmesi” olarak yorumda bulunur.'® Oyle ki, 6zellikle giinimuzde kullanimi siklikla artan
yapay zeka araclarindan yararlanarak gerceklestirilen Uretimler icin gecerli olabilecek bu

degerlendirmeye dijital gorlinti-verilerin birer 6nyargilaridir demek pek de yanlis olmaz.

Dijital teknolojileri kullanarak dretilmis bircok sanat tretiminde oldugu gibi Open Al
firmasinin kullanima sundugu ChatGPT isimli yapay zeka uygulamasi da ag dolaniminda bulunan
verilerden beslenmektedir. Ancak bu uygulamada da durum farkh degildir. Dijital uygulamalar
icin Manovich’in bahsettigi tlirden “otomasyon” ve Steyerl’in onyargilar Gzerinden degindigi

“benzerlikler” bu uygulamanin teknolojisinde de vardir. Bunlara ek olarak ChatGPT'yi ag

13 Steyerl, H. (2023), “Mean Images”, https://newleftreview.org/issues/iil40/articles/hito-steyerl-mean-images
Erisim Tarihi: 27.03.2024.

57



SDU ART-E

Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Haziran’24 Cilt: 17 Sayi: 33
ISSN 1308-2698

dolanimindaki verilerin ¢ozlinlrlGgu dusik bir fotograf gibi diisinmemizi isteyen Ted Chiang;
“Orijinal metni tam bir eslesme olmaksizin belirli bir baglamda sikistirarak yeniden
olusturdugundan” bahseder.’* Dijital verilerin sikistirilmasi, bu verilerin, uygulamalarin kendi
yazilimlarina uygun bir formatta islemesi, saklamasi ve diizenlemesi gibi ihtiya¢ duydugu bir dizi
algoritmik islemle gergeklesir. Eger ChatGpt verileri sikistirmasaydi uzun siredir internette
kullanimda olan bircok arama motoru gibi verileri ag dolanimindan bularak, oldugu gibi karsimiza

getirebilirdi.

ChatGPT'nin Web'deki materyali kelime kelime alintilamak yerine yeniden ifade etmesi, bir
ogrencinin okuduklarini basitge tekrarlamak yerine fikirlerini kendi kelimeleriyle ifade etmesi
gibi gorinmesini saglar; ChatGPT'nin materyali anladigi yanilsamasini yaratir.... Kelime
dizileriyle ugrastigimizda kayipli sikistirma, kayipsiz sikistirmadan daha akilli gériintr (Chiang,
2023).

Dijital verilerin sikistirma ve sonrasinda bir dizi yazimsal islemden gecmesi orijinal
veride ¢ogunlukla kayiplara yol agmaktadir. Buradaki orijinallik sorunu dijital verinin kendi
yapisiyla ilgilidir. Verinin kendisi ne kadar ¢ogaltilirsa ya da islemden gecerse ilk elde edinilen

verinin bir kopyasi degil ancak olasiligi olabilir.

..bir jpeg'in tekrar tekrar kaydedilmesi, her seferinde daha fazla bilgi kaybedildiginden daha
fazla sikistirma yapisi olusturur. Eski glnlerde fotokopilerin tekrar tekrar fotokopilerinin
¢ekilmesinin dijital esdegeridir. Gorinti kalitesi daha da kotiilesmektedir (Chiang, 2023).

Oyle ki bu durum yalnizca verinin kopyalanmasinda degil, herhangi bir islem gérmesinde
de gerceklesmektedir. Yani dijital sanat Gretimleri icin bu sorun giiniimiz teknolojisinin su an
bulundugu evrede devam etmektedir. Dijital sanat yapitlarini olusturan unsurlar her ne bicimde
olursa olsun dijitallestirilen verilerden olusturuldugu icin kendi dogasi geregi zaten yeniden
Uretimlerdir. Ancak Walter Benjamin’in konu edindigi tirden bir yeniden lretim hususundan
farkhliklar icermektedir. “Ozgiin yapitin simdi ve burada’ligi, o yapitin hakikiligi”’ni olusturur

diyen Benjamin’e gbre (2012:54); “bir nesnenin hakikiligi”, “maddi varligindan tarihsel tanikligina

degin, baslangictan bu yana o nesnede geleneklesmis olanlarinin bittiniinden olusur.” Oysa ki

4 Ted Chiang, (2023), ‘Chatgpt is a Blurry jpeg of the Web’, https://www.newyorker.com/tech/annals-of-
technology/chatgpt-is-a-blurry-jpeg-of-the-web/ Erisim Tarihi: 27.03.2024.
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dijital sanat yapitinin “simdi ve burada’ligl’” ancak sanatcisinin dislincesi ve tutumuna bagh
olarak deneyimlenebilir. Yani belirleyici bir tutum olmadikg¢a sahip oldugu teknolojisinden 6tiiri
istenildigi zaman ve yerde ulasilabilir olma 6zelligine sahiptir. Diger yandan yapitin Benjamin’in
“hakikiligi” Gzerinden vurguladigi maddesel varhgi dijital sanat yapitlarinda gézlemlenmez. Dijital
sanat yapitlarinin olusturulmasinda kullanilan dijital unsurlar bilgisayar ortamlarinda
matematiksel bir temsile sahip olduklarindan maddesiz bir yapiya sahiptirler. Ayrica hem
sinirsizca kopyaya imkan veren yapilar olmalarindan hem de yukarida bahsi gecen tiirden yapisal
ozelliklerini yitirmeden farkh bigimler almalarindan dolayi gergeklige degil temsil edildikleri

sayisal diizlemle iligkilendirilirler.

Sonug

Gunlmiuzde algilananin dijital verilere donustlrilmesi dijital teknolojinin dogasi geregi
bunlari ayni katmana yerlestirmektedir. Yani bir tir bilgisayar diline... Ancak yazi, ses, hareket,
goriintl, sicakhk gibi bircok unsur da dijital mecralarda bir digerine donistirilebilmektedir. Bu
donlisimle olusturulan yeni veriler, “6nceki” ile baglam olarak farkliliklar gosterse de hala
turdestirler. Bu tiirdeslik hem dijital bir veri olmalarindan ve ayni katmanda yer almalarindan
hem de birbirlerinin tlrevleri olmalarindan kaynaklanmaktadir. “Teknigin olanaklariyla yeniden
Uretilebilen sanat yapiti” bugliniin teknolojileriyle belki de dijital teknolojilerin olanaklariyla
yeniden Uretilen ve hatta ayni zamanda tiretilen bir olguya dogru icerigini genisletmektedir.
Anlasilacagi gibi yeni bir kiltlrel yapinin olusmasina olanak saglayan ve hizla gelisen dijital
teknolojiler mevcut sanat Uretimlerine malzeme, teknik ve ydntem olarak yeni olasiliklar
kazandirmasinin yani sira geleneksel sanat formlarinin kapsamlarini genisleterek kavramsal
altyapilarini zenginlestirdigi gézlemlenmektedir. Oyle ki dijital sanat Gretimleri de statik bir
formda olsun olmasin, genelde degisen, donilisen ve yeniden lretilebilen-tlretilebilen bir yapiya
sahip olmalari ile gliniimliz sanatinda kendisine ait 6zerk bir alana sahip olabilmektedir. Yani
dijital veriler, hem giiniimiiz sanatina kazandirdigi yeni olasiliklar olarak hem de dijital sanat
yapitini olusturan unsurlar olarak dogasi geregi istatistiksel bir yorum olma 6zelligi tasimasinin
yani sira birbirlerinin tiirevlerine dontserek (benzerliklerin belirlenmesi yoluyla) “dogrudan bir
“nesne”nin benzerligine entegre edilebilirler” (Steyerl, 2023). Ote yandan her ne olursa olsun

¢agin bir getirisi olarak Uretiminin arttig gdzlemlenen dijital sanat yapitlari “piksel” boyutunda
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kayiplar barindirma olasiligl tasisalar da makul gergeklikler olarak degerlendirilmeyi
slrdiareceklerdir. Dijital teknolojinin ¢agin bir getirisi oldugunu ve giderek siradan bir durum
haline geleceginden bahseden Bruce Wands bir noktada belki de hakhdir. Ancak, Bruce Wands
(2006:206), ilerleyen sirecler icin; “Gelecegin sanatgilari bilgisayarsiz bir dinyayl asla
bilmeyecekler; dolayisiyla, onlarin goziinde dijital araglar ve ortamlarla sanat yapmak hi¢ de
olagandisi bir durum olarak gériilemeyecek”tir dese de ve s6z konusu “olagandisilik”in ortadan
kalktig1 (kalkmaya basladigi) gbzlemlense de dijital sanat yapitlari gelisen dijital teknolojilerle hala

merak ve heyecan uyandirmaya devam edecektir.
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