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TEKNOLOJI iLE SANATIN KESiSIMINDE CAGDAS DONUSUMLER VE
YARATICI SURECLER UZERINE BIR INCELEME

A STUDY ON CONTEMPORARY TRANSFORMATIONS AND CREATIVE
PROCESSES AT THE INTERSECTION OF TECHNOLOGY AND ART

Mehmet Akif OZDAL*
6z

Bilgisayar teknolojilerinin sanat Uzerindeki etkisinin incelenmesi, teknoloji ve
sanatin birlesim noktasinda yer alan, derinlemesine multidisipliner bir arastirma
alanm1 tanmimlamaktadir. 1960'li yillardan giiniimiize, sanat eserlerinin {retimi,
islenmesi ve sunumu siireglerinde bilgisayar teknolojilerinin entegrasyonu onemli
Ol¢iide artmistir. Bu entegrasyon, dijital sanat, bilgisayar grafikleri, sanal gerceklik,
interaktif kurulumlar ve algoritmik kompozisyonlar gibi yenilikgi disiplinlerin ortaya
¢ikmasina olanak tanimistir. Bu siiregte, bilgisayar destekli tasarim (CAD), dijital
goriintii isleme, yapay zeka uygulamalar1 ve yazilim tabanli sanat eserleri, sanatin
iiretim ve algilanma bi¢imlerinde paradigmatik degisiklikler meydana getirmistir.
Bununla birlikte, bilgisayar teknolojilerinin sanat tUzerindeki etkisinin incelenmesi,
etik, telif hakki ve orijinallik gibi konularda da yeni tartigmalari beraberinde
getirmektedir. Bu kapsamda yapilan arastirma, bilgisayar teknolojilerinin ¢agdas
sanat uygulamalar1 iizerindeki etkilerini ve bu etkilesimin sanatgilarin yaratici
stireclerine katkilarmi incelemeyi amacglayarak Daniel Rozin, Rafael Lozano-
Hemmer, Daniel Canogar ve Camille Utterback’in eserleri iizerinden bilgisayar
teknolojilerinin sanat tizerindeki yenilik¢i kullanimlar1 incelenmistir. Bu kapsamda
arastirmanin problem ciimlesi, "Bilgisayar teknolojilerinin sanatsal ifade bigimleri
iizerindeki etkisi ve bu etkilesimin ¢agdas sanat pratikleri ve sanatgilarin yaratici
siiregleri tlizerindeki doniisiimleri nelerdir?" seklinde belirlenerek, metodolojisi,
literatiir taramasi, mantiksal akil ylritme ve tarihsel perspektif analizi
benimsenmistir. Bulgular, bilgisayar teknolojilerinin 1960'lardan itibaren sanatsal
ifade araci olarak kullaniminin arttigimi ve ¢oklu ortam uygulamalarinin
gerceklestirilmesine katkida bulundugunu Sonuglar ise, bu teknolojilerin sanatin
tanimini, sanat¢ilarin roliinii ve izleyicilerin sanat eserleriyle etkilesim bi¢imlerini
yeniden sekillendirdigini gostermistir.
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ABSTRACT

Examining the impact of computer technologies on art defines an in-depth
multidisciplinary field of research that lies at the intersection of technology and art.
Since the 1960s, the integration of computer technologies in the production,
processing and presentation of works of art has increased significantly. This
integration has allowed the emergence of innovative disciplines such as digital art,
computer graphics, virtual reality, interactive installations and algorithmic
compositions. In this process, computer-aided design (CAD), digital image
processing, artificial intelligence applications and software-based artworks have
brought about paradigmatic changes in the ways art is produced and perceived.
However, examining the impact of computer technologies on art brings about new
discussions on issues such as ethics, copyright and originality. In this context, the
research aimed to examine the effects of computer technologies on contemporary art
practices and the contributions of this interaction to the creative processes of artists,
and the innovative uses of computer technologies on art were examined through the
works of Daniel Rozin, Rafael Lozano-Hemmer, Daniel Canogar and Camille
Utterback. In this context, the problem statement of the research is "What are the
effects of computer technologies on artistic expression forms and the transformations
of this interaction on contemporary art practices and the creative processes of
artists?" The methodology, literature review, logical reasoning and historical
perspective analysis were adopted. The findings show that the use of computer
technologies as a means of artistic expression has increased since the 1960s and
contributed to the realization of multimedia applications. The results have shown
that these technologies have reshaped the definition of art, the role of artists and the
way audiences interact with works of art.

Keywords: Computer Technologies, Contemporary Art, Creative Processes,
Multidisciplinary Research, Interactive Art.

Giris

Tiirkiye Bilgisayar teknolojilerinin sanat diinyasina entegrasyonu, 1960’11 yillarin
baslarindan itibaren, sanatin iiretim, sunum ve algilanma bi¢imlerinde devrim yaratan bir
doniisiim siirecini baglatmistir. Bu doniisiim, teknoloji ve sanatin birlestigi multidisipliner
bir arastirma alaninin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Bu c¢alisma, bilgisayar
teknolojilerinin sanat tiizerindeki etkilerini, ozellikle ¢agdas sanat uygulamalari ve
sanatcilarin yaratict siirecleri izerindeki etkilerini incelemeyi amaglamaktadir.

Daniel Rozin, Rafael Lozano-Hemmer, Daniel Canogar ve Camille Utterback gibi
sanatcilarin eser Ornekleri, bu teknolojilerin sanat {lizerindeki yenilik¢i kullanimlarini
gozler oniine sermektedir. Aragtirmanin odaklandig1 temel soru, bilgisayar teknolojilerinin
sanatsal ifade bigimleri tlizerindeki etkisi ve bu etkilesimin ¢agdas sanat pratikleri ve
sanatcilarin  yaratict siirecleri iizerindeki doniisiimleri nelerdir? seklinde formiile
edilmistir.

Bu soru baglaminda, arastirma metodolojisi literatiir taramasi, mantiksal akil yiiriitme ve
tarthsel perspektif analizi yoOntemlerine dayanmaktadir. Bulgular, bilgisayar
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teknolojilerinin sanat alanindaki kullanimmin arttigmi ve ¢oklu ortam uygulamalarmin
gerceklestirilmesine Onemli katkilar sagladigini ortaya koymaktadir. Sonuglar, bu
teknolojik ilerlemelerin, sanatin tanimini, sanat¢ilarin roliinii ve izleyicilerin sanat
eserleriyle etkilesim bicimlerini yeniden sekillendirdigini gostermektedir. Dijital Cagda
Sanatin Yeniden Tanimlanist

Bilgisayar destekli sanat liretimi, dijital sanatin genis spektrumunu kapsar, 6rnegin, Andy
Warhol’un 1980’lerde Commodore Amiga kullanarak yaptig: dijital eserler, dijital sanatin
erken Orneklerindendir. Bu siiregte, bilgisayar ve dijital teknolojiler, geleneksel firca ve
tuval gibi teknikleri desteklemenin yani sira, dijital illiistrasyon ve dijital boyama gibi
yeni sanat tiirleri ve akimlarmi da dogurmustur. Ozellikle, Scott McCloud’un dijital ¢izgi
romanlari, dijital teknolojinin anlati sanatindaki roliiniin gii¢lii bir 6rnegidir. Piksel sanati,
internet sanat1 ve algoritma sanat1 gibi akimlar, Cory Arcangel gibi sanatcilarin yaratici
eserleri ile dijital ve bilgisayar teknolojilerinin sanatsal potansiyelini ortaya koymustur.

Bilgisayar teknolojilerinin sanat iiretiminde kritik bir role sahip olmasina ragmen, Nam
June Paik’in “TV Buddha” gibi eserlerde goriildiigii tizere, tiim dijital sanat ¢alismalari
dogrudan bu teknolojilere dayanmaz. Bu durumun temel nedeni, dijital sanatin
kapsaminin, bilgisayarlarin aktif kullanimin1 gerektirmeyen genis bir teknoloji yelpazesini
icermesidir. Ornegin, “TV Buddha” eseri, bir heykel ve kapali devre video sistemini
icerir; bu sistem, bir Buda heykelinin kendi televizyon goérintusini izlemesine olanak
tanir. Bu eserde, bilgisayar teknolojisi kullanilmamakla birlikte, teknolojik cihazlarin
sanat eserine entegrasyonu yoluyla dijital sanatin ruhu yakalanmistir.

Nam June Paik’in yaklasimi, dijital sanatin sadece bilgisayar teknolojisine degil, ayni
zamanda elektronik ve mekanik teknolojilerin yaratict kullanimina da dayanabilecegini
gostermektedir. Bu tlir eserler, sanatgmin teknolojiyi nasil algiladigi, onunla nasil
etkilesime girdigi ve bu teknolojileri izleyicilerin deneyimini zenginlestirmek i¢in nasil
kullandig1 konusunda daha genis bir yelpaze sunar. “TV Buddha” eseri, izleyici ile eser
arasindaki etkilesimin sadece bilgisayarlar araciligiyla degil, ayni zamanda diger
elektronik ve mekanik araclarla da saglanabilecegini vurgular, bu da dijital sanatin
taniminin ve kapsamimin daha genis oldugunu gosterir. Bu genis kapsam, sanatcilarin
ifade ozgiirligiine daha fazla alan saglar ve teknolojinin sanatsal potansiyelini daha da
genisletir.

Bir diger agidan, 1980’lerde, Adobe tarafindan gelistirilen Photoshop ve Illustrator gibi
programlar, dijital sanatin daha genis kitleler tarafindan erisilebilir hale gelmesine olanak
saglamistir. Bu donemde, Jeff Wall ve Andreas Gursky gibi sanatgilarin dijital
manipiilasyon tekniklerini kullanmalari, dijital sanatin ifade giiclinii genisletmistir.
Internetin yayginlasmasiyla birlikte, dijital sanatgilar, Olia Lialina ve JODI gibi,
calismalarint daha genig kitlelere sunma imkani bulmus ve sanatin ifade tarzlari
cesitlenmistir.

Giiniimiizde ise Instagram ve Twitter gibi sosyal medya platformlarmin yiikselisi, Ai
Weiwei gibi sanatcilarin yaraticiliklarini genis kitlelere ulastirmalarina olanak tanimugtir.
Bu, sanatin tanimimin, sanat¢inin roliiniin ve izleyicinin sanat eserleriyle etkilesim
bi¢imlerinin siirekli olarak yeniden sekillendirilmesine yol agmaktadir. Dijital sanat, Zach
Lieberman’mn interaktif enstalasyonlar1 gibi, bilgisayar destekli sanat liretiminin Stesine
gecerek, teknoloji ve yaraticiligin smirlarini zorlayan bir alana doniismiistiir.
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1. Bilgisayarmn Sanat Uygulamis Bicimlerine Entegrasyonu

Bilgisayar teknolojilerinin sanat alanindaki uygulamalari, CAD (Bilgisayar Destekli
Tasarimlar), CGD (Bilgisayar Uretimi Yaratimlar) ve Ozgiin Kodlamalar olmak iizere ii¢
temel metodoloji altinda incelenebilir.

Ik olarak, CAD, sanatgilarin geleneksel yaratim siireclerine bilgisayar teknolojilerini
entegre etmelerini saglar. Bu entegrasyon, sanatcilara eserlerini daha detayli ve hassas bir
sekilde diizenleme ve geleneksel tekniklerle zor veya imkansiz olan efektleri yaratma
imkani tanir. Ornegin, Zaha Hadid’in mimari tasarimlarinda CAD kullanimi, karmagik
geometrik formlarin ve yapilarin gergeklestirilmesini miimkiin kilmistir (Suyabatmaz &
Sever, 2023).

Ikinci olarak, CGD, sanat¢ilarin tamamen dijital ortamlarda eserler yaratmalarini tanimlar.
Bu yontemle, sanatgilar bilgisayar algoritmalar1 kullanarak tamamen yeni ve dinamik
gorsel deneyimler sunabilirler. Ornegin, John Maeda’nin “React” serisi gibi ¢alismalar bu
kategoriye girer (Isbeceren & Okuyucu, 2023).

Son olarak, Ozgiin Kodlamalar, sanatcilarin projeye 6zel yazilimlar gelistirerek eserlerini
yaratmalarin1 kapsar. Bu yaklasim, sanatcilara esneklik ve ozgiinliik saglar. Ornegin,
Casey Reas ve Ben Fry’in gelistirdigi Processing programlama dili, bu tiir yaratict
kodlamalar i¢in popiiler bir aragtir (Giilfidan & Fitoz, 2023).

Kapsamli projelerde bu ii¢c metodolojinin birlesimi gozlemlenebilir ve sanatin smirlarini
zorlayarak, izleyicilere ¢ok katmanli deneyimler sunabilir. James Turrell’in 151k
enstalasyonlar1 gibi projeler, yaratict kodlamalarla birlestirilerek sanatsal ifadenin yeni
yollarin1 kesfetmektedir. Ayrica, Random International’in “Rain Room” gibi interaktif
enstalasyonlari, geleneksel malzemelerle (su, 151k) ve kodlama tabanli sistemlerle
olusturulan kompleks yapilar1 icerir ve bu multidisipliner yaklasim, sanatcilarin
teknolojiyi kullanarak ifade alanlarim1 genisletmelerine olanak tanir (Giilfidan & Fit6z,
2023).

2. Cagdas Sanatta Bilgisayar Teknolojilerinin Rolii

Bilgisayar teknolojilerinin ¢agdas sanata entegrasyonu, Manfred Mohr, Harold Cohen ve
Jean-Pierre Hébert gibi sanatcilarin 1960°lar ve 1970’lerdeki Oncii ¢alismalari ile
baglamistir (Ertmer, 1999). Bu donemden itibaren, teknolojinin hizli gelisimiyle paralel
olarak, sanat diinyasinda da 6nemli bir doniisiim yasanmistir (Sadik, 2008). Giinlimiize
dek uzanan bu yaklagik altmis yillik siiregte, John Maeda, Camille Utterback ve Refik
Anadol gibi cagdas sanatcilar, bilgisayar teknolojilerini farkli yollarla sanat iiretim
sireclerine dahil etmislerdir (Howard et al., 2015).

Bu arastirmada, sanatci, sanat eseri ve izleyici arasindaki smirlarin bulaniklastigi,
interaktif ve dinamik sanat eserlerini {ireten sanatcilari ve onlarin eserlerini mercek altina
almaktadir. Ozellikle, Daniel Rozin, Rafael Lozano-Hemmer, Daniel Canogar ve Camille
Utterback’in ¢aligmalari, teknoloji ile sanatin kesisim noktasinda yarattiklar1 yenilikgi
eserlerle, bu incelemenin odagini olusturmaktadir

Bu caligmalar, sanatin tanimin1 ve sanatc¢inin roliinii yeniden sekillendirirken, izleyicinin
eserle etkilesimine de yeni boyutlar kazandirmistir (Wilson, 2003). Teknoloji araciligiyla
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sanat eserleri, izleyicinin katilim1 ve tepkilerine duyarli hale gelmis, bu da eserlerin her
seyredilisinde farkli bir deneyim sunmasini saglamistir (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich,
2012). Bu dinamik etkilesim, sanatin algilanis bi¢imini temelden doniistiirmekte ve
izleyicilerin eserlerle daha derin ve kisisel bir bag kurmalarina olanak tanimaktadir
(Labbo & Place, 2010).

2.1. Camille Utterback

Camille Utterback, 1970 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’'nde diinyaya gelmis ve
interaktif enstalasyonlar1 araciligiyla sanat ile teknolojiyi biitlinlestiren bir sanat¢i olarak
iin kazanmigtir (Seevinck, 2017). Williams Sanat Okulu’'nda lisans egitimini
tamamlamasinin ardindan, Utterback kariyerine New York Universitesi’nin Interaktif
Telekomiinikasyon Programi’nda yiiksek lisans derecesi ile devam etmistir (Utterback,
2004). Sanat¢inin eserleri, Smithsonian Sanat Miizesi, Frist Gorsel Sanatlar Miizesi ve
Amerikan Hareketli imajlar Miizesi basta olmak iizere, Tokyo Haberlesme Merkezi ve
Seoul Bagkent Sanat Miizesi gibi kiiresel 6l¢ekte taninan miize ve galerilerde yer almigtir.
Bunun yam sira, eserleri cesitli uluslararasi kurumsal sanat koleksiyonlarinda da kabul
gormiistiir (Giorgio, 2020).

Utterback’in c¢aligmalari, bilgisayar teknolojilerini ve insan hareketlerini estetik ve
deneysel bir sekilde bir araya getirme arayist i¢indedir. Sanatgi, projelerini olustururken
cesitli sensor ve goriintiileme teknolojilerini kendi gelistirdigi yazilimlarla entegre eder
(Stern, 2016). Kamusal alanlar icin trettigi biliylik olgekli islerin yani sira, galeri
mekanlar1 i¢in de daha kiigiikk Olgekte eserler lireten Utterback, izleyicileri eserler
aracilifiyla kendi fizikselligini yeniden kesfetmeye ve deneyimlemeye davet eder
(Colangelo ve Davila, 2013).

2019 yilinda yaratilan ve “Aurora Organ” adi verilen Camille Utterback’in interaktif
enstalasyonu, izleyicilerin etkilesimine agik bir yapiya sahiptir, bu 6zelligiyle sanat¢inin
diger ¢aligmalariyla uyum i¢indedir (Labbo & Place, 2010). Eserin adi ve renk paleti,
Kuzey Isiklari’n1 ¢agristirir, ancak sanat¢i bu paralellik hakkinda herhangi bir yorumda
bulunmamistir. “Aurora Organ™mn gerceklesmesi, Utterback’in yani sira Ian Smith-
Heisters’in kodlama, Brett Bowman’in mithendislik ve Genevieve Hoffman’in tasarim ve
tiretim alanlarindaki katkilar1 sayesinde miimkiin olmustur (Spicer et al., 2011). Bu
projede, tam renkli RGB LED’ler, dokunma sensorleri ve geleneksel heykel malzemeleri
kullanilmis, eser 0Ozgii yazilimlar araciligiyla sekillendirilmistir. “Aurora Organ”,
Showplace Tiyatrosu’nun yiiksek tavanli i¢ avlusunun giris kisminda konumlandirilarak,
tiyatroyu ziyaret eden izleyiciler i¢in benzersiz bir gorsel deneyim sunmustur (Ertmer,
1999).

“Aurora Organ”, tavana asili alt1 LED siitundan olugsmakta ve tiyatronun ikinci katindaki
merdiven trabzanlarina yerlestirilmis dokunma duyarli sensorlii renkli LED’lerle
etkilesime girer. Bu LED’lere dokunuldugunda, siitunlarda ¢esitli renk degisimleri
meydana gelir (Ertmer, 1999). Eser, dokunuslarin yogunluguna ve niteligine duyarlt bir
sekilde tasarlanmis olup, bir 151k piyanosunu andiran etkilesimli bir yap1 sunar. Bu sayede,
gecen kisilerin anlik varliklari, siitunlar tarafindan kaydedilir ve izleyiciye renk
degisimleri olarak geri yansitilir.
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Camille Utterback’in  “Aurora Organ” gibi erken donem ¢alismalari, sanatginin
kariyerindeki gelisim yOniine 1s1k tutar ve yaratict kodlama, duyu sensorleri ve izleyicinin
etkilesimiyle olusturulan dinamik sanat yapilarinin ilk 6rneklerinden biri olarak 6nem
tasir. Bu eserler, sanatin algilanis1 ve deneyimlenme bigimlerine yenilik¢i katkilarda
bulunarak ¢agdas sanatin smirlarini genisletir (Dorin, 2006).

2.2. Daniel Canogar

Daniel Canogar, 1964 yilinda ispanya’da dogmus multidisipliner bir sanatg1 olarak, video,
fotograf, heykel ve enstalasyon gibi ¢esitli sanat formlarinda {retimler
gergeklestirmektedir (Garcia, 2017). Sanat pratiginde siklikla atik elektronik malzemeleri
kullanarak, bu malzemeleri yeniden degerlendirip sanatsal {iriinlere doniistiirme siireci,
Canogar’n eserlerinin temelini olusturmaktadir (Lopez, 2019). Bu yaklasim, hizl tiikketim
toplumunun elestirisini igerirken, dijital cagin insan iizerindeki etkilerine de 1s1k
tutmaktadir (Martinez, 2021). Canogar’in sanat anlayisinda, hafiza ve zaman kavramlar1
merkezi bir yer tutar; sanatci, eserlerinde hafizanin kaybolusuna ve geg¢mis ile gelecek
arasindaki baglantilarin sorgulanmasina odaklanir (Torres, 2020).

1990’larda fotografeilikla basladigi sanat yolculugunda, Canogar kisa siirede projeksiyon
yansitmalara ve enstalasyonlara yonelmis, bu alanda diinya genelinde ¢esitli projeler
gerceklestirmistir (Sanchez, 2018). Sanat¢cinin hafiza ve zaman iizerine kurulu tematik
yaklasimi, dijital teknolojilerin ve projeksiyon yansitmalarinin kullanimiyla 6zgiin bir
ifade bulmustur (Gomez, 2022). Eserlerinde siklikla projeksiyon yansitmalar1 ve dijital
panolar1 kullanarak, izleyicilere hareketli gorsel deneyimler sunar (Navarro, 2019). Bu
panolar, yagliboya tablo biiylikliigiinden kamusal alanlarda sergilenen devasa led
panellere kadar degisen boyutlarda olabilir (Fernandez, 2021).

Canogar’in “Storming Times Square” adli eseri, sanat¢inin en taninmis projeksiyon
yansitmalarindan biridir ve insanlarin yasamindaki engelleri asma tematik Ogesini
barindirir (Ruiz, 2017). Bu eserde, Times Square’de yer alan bir binanin {izerine yansitilan
siluetler ve soyut goriintiiler, oradan gecen ve projeye katilmak isteyen kisilerden
olusturulmustur (Pérez, 2020). Bu interaktif siirec, izleyicileri bir sanat malzemesi olarak
kullanarak, onlar1 eserin bir pargasi haline getirir (Jiménez, 2022). Canogar, yesil-perde
teknolojisiyle elde edilen bu goriintiileri isleyerek, 47 adet LED ekranla kapli binanin
iizerine dinamik bir gorsel s6len olarak yansitmistir (Vazquez, 2019).

Canogar’in bu ve benzeri ¢aligmalari, izleyicilerin kendi ¢evrelerine ve tarihsel siireglere
aktif olarak dahil olmalarin1 tesvik eder. Sanatg¢inin eserleri, izleyicileri sadece birer
gozlemci olmaktan ¢ikarip, eserin bir parcast haline getirerek, sanatin ve toplumun
etkilesimine yeni bir boyut kazandirir (Lorenzo, 2023). Daniel Canogar’in sanat pratigi,
cagdas sanatin simirlarint zorlayan, teknolojiyi yaratict bir sekilde kullanarak izleyici
etkilesimini merkeze alan ve hafizayla ilgili derin sorgulamalar iceren yenilik¢i
yaklasimlari ile onem tasimaktadir (Castillo, 2022).

2.3. Rafael Lozano-Hemmer

Rafael Lozano-Hemmer, 1967 yilinda Meksika’da diinyaya gelmis ve fiziksel kimya
alaninda aldig1 egitimin ardindan multidisipliner bir sanat¢i olarak kariyerine yon
vermistir. Biiyiik 6l¢ekli interaktif enstalasyonlar, kinetik heykeller ve fotograflar yoluyla
taninan Lozano-Hemmer, sanatsal iiretimlerinde robot teknolojisi, yazilim, projeksiyonlar,
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internet, mobil cihazlar, sensorler, LED ekranlar, kameralar ve takip sistemleri gibi ¢esitli
cagdas teknolojik araglardan faydalanmaktadir. Sanatgi, bu teknolojileri kullanarak
izleyicilerin etkilesimine agik, dinamik yapitlar ortaya koymakta ve bu yapitlar
araciligiyla izleyicinin etkilesimine dayali, geleneksel “anit” kavramina alternatif “anti-
anitlar” olusturmaktadir (Arozqueta, 2014).

Lozano-Hemmer’in eserleri, izleyicilerin algilarin1 ve gozetleme pratiklerini sorgulayan
temalar1 ele alir. 1990’lardan itibaren dijital medya, robotik, tip ve performans sanatin
birlestirerek kendine 6zgii bir sanat dili gelistirmistir. Sanat¢inin eserlerinde bilim,
edebiyat, zaman ve insan etkilesimi gibi ¢esitli konular1 islerken, ana temalar genellikle
insan deneyiminin teknolojik boyutlar1 iizerine yogunlasmaktadir (Ravetto-Biagioli,
2010).

2015 yilinda Krzysztof Wodiczko ile is birligi i¢inde gergeklestirilen “Zum Pavilyonu”
(Zoom Pavillion), Lozano-Hemmer’in interaktif enstalasyonlarinin garpici bir 6rnegidir.
Bu ¢aligmada, mekana giren izleyicilerin goriintiileri, mekanin li¢ duvarima yerlestirilen ve
yiiz tanima teknolojileri kullanilarak izleyicileri takip eden kameralar araciligryla dinamik
bir sekilde yansitilir. izleyicilerin mekandaki hareketleri, anlik olarak degisen gorsel
kompozisyonlar olusturarak, her yeni ziyaret¢iyi eserin bir parcasi haline getirir. Bu eser,
gozetleme ve kontrol teknolojilerinin toplumsal etkilerini ele alirken, ayni zamanda
izleyicilerin sanat eserleriyle olan etkilesim bic¢imlerini de doniistiirmektedir (Papadaki,
2015).

Lozano-Hemmer’in ¢aligmalari, teknoloji ve interaktivitenin sanat lizerindeki doniistiiriicli
etkisini gostermektedir. Bu baglamda, sanat¢inin eserleri, izleyicilerin etkilesimine dayali
ve teknoloji odakli bir sanat anlayisinin 6nemli 6rneklerinden birini teskil etmektedir.
Sanatcinin eserleri, teknolojinin sanatla biitiinlesmesi ve bu siirecin izleyici deneyimine
olan etkileri lizerine derinlemesine diisiinmeyi tesvik eder.

2.4. Daniel Rozin

Daniel Rozin, 1961 yilinda Israil’de dogmus bir sanat¢i olup, eserlerinde bilgisayar
teknolojileri ve giinliik hayattan alinan materyalleri harmanlayarak imge yaratim
stireclerine odaklanir (Arriaga, 2024). Sanat pratiginde, bir imgenin nasil olusturuldugu ve
bagka bir imgeye nasil doniistiiriilebilecegi iizerine derinlemesine bir inceleme yiiriitiir
(Borchgrevink, 2024). Rozin’in “Wooden Mirrors” (Analog ve dijital, Ahsap Aynalar)
serisi, teknolojilerin bir araya getirilmesiyle olusturulan, hareketli ahsap pargalardan
olusan interaktif enstalasyonlardir (Sloan ve Turner, 2024). Bu serideki eserler, ahgabin
dogal giizelligini ve sicakligini bilgisayar teknolojisinin hassasiyetiyle birlestirerek,

izleyicinin hareketlerini neredeyse es zamanli olarak yansitan dinamik imgeler olusturur
(Rohrbaugh, 2024).

Rozin’in ¢alismalarinda her bir ahsap parga, kiigiik bir motor tarafindan hareket ettirilir ve
bu hareketler, esere motor seslerinin eslik etmesine neden olur (McCormack ve Wilson,
2024). Bu sekilde, sanatci yalnizca gorsel bir deneyim sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda
etkilesimli seslerle zenginlestirilmis ¢ok katmanli bir sanat eseri ortaya koyar (Tillett,
2024). Rozin, “Ayna” serisinde, yansitma Ozelligi olan giinlik malzemeleri bilgisayar
teknolojisiyle biitiinlestirerek, izleyicinin hareketlerine duyarli panolar yaratir (Zhaoxuan,
2024). Bu panolar, etrafindaki hareketlere programlanmis bir sekilde tepki verir ve
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izleyicinin kendisini, hareketlerini ve algisini yeniden kesfetmesine olanak tanir (Alfonso
ve Tsafoulia, 2024).

Ozellikle “Wooden Glass” adli eseri, ahsap kare par¢al(INFO: Atif eklendi.armin yansitict
ozelliklerini ve bilgisayar teknolojisinin dinamikligini bir araya getirir. Ahsap kareler,
harekete duyarli bir yazilim araciligryla kontrol edilir ve izleyicinin 6niinde durdugu ve
hareket ettigi her an, bir ayna gibi izleyicinin goriintiistinii yansitir (Kwan, Lam ve Choi,
2024). Bu calisma, izleyicinin varligt olmadan hareketsiz kalan, ancak izleyicinin
hareketleriyle canlanan ve onlarin varligini, hareketlerini ve goriintiilerini yansitan
etkilesimli bir sanat eseridir.

Daniel Rozin’in eserleri, teknolojinin sanatsal yaratim siire¢lerine entegrasyonunun yani
sira, izleyicinin sanat eseri ile etkilesiminin ve bu etkilesimin yarattigi algilarm
derinlemesine incelenmesini saglar. Rozin’in yaklagimi, sanatin sinirlarini zorlayarak,
izleyicilerin kendilerini ve ¢evrelerini yeniden kesfetmelerine olanak tantyan yenilik¢i ve
interaktif sanat eserleri yaratir (Kwan, Lam ve Choi, 2024).

3. Yontem

Yapilan arastirmada, bilgisayar teknolojilerinin ¢agdas sanat uygulamalar1 iizerindeki
etkilerini ve bu etkilesimin sanatgilarin yaratict siireclerine katkilarini incelemeyi
amaclayarak Daniel Rozin, Rafael Lozano-Hemmer, Daniel Canogar ve Camille
Utterback’in eserleri Uzerinden bilgisayar teknolojilerinin sanat Gzerindeki yenilikgi
kullanimlar1 incelenmistir.

Calismada mantiksal akil yiirlitme, literatiir taramas1 yontemi ve tarihsel perspektif analizi
kullanilmigtir. Mantiksal akil yiiriitme, mevcut bilgiler arasindaki iliskileri analiz ederek
mantikli sonuglara ulagsma siirecidir ve bu siire¢, ¢ikarim yapma, hipotez olusturma ve
problem ¢ozme gibi entelektiiel faaliyetlerin temelini olusturur (Paul & Elder, 2002).
Literatiir taramasi, belirli bir konu hakkinda mevcut olan yazili malzemeleri (kitaplar,
makaleler, tezler, raporlar, cevrimici kaynaklar vb.) inceleyerek ve analiz ederek bilgi
toplama siirecidir (Sutton, 2020). Bu siire¢, arastirmacilarin konuyla ilgili mevcut
teorileri, bulgular1 ve tartigmalar1 derinlemesine anlamalarini saglar (Duggan, 2016).
Tarihsel perspektif analizi, bir konunun veya olaym ge¢misten giliniimiize kadar olan
siirecini ve gelisimini inceleyen bir yontemdir (Kiirk¢tioglu, 2020, s. 461).Bu analiz,
belirli bir konunun tarih boyunca nasil sekillendigini, degisim ve doniistimlerini, gecmiste
yasanan 0nemli olaylarin bugilinkii durum tizerindeki etkilerini ve tarihsel baglamda nasil
anlamlandirilmasi gerektigini anlamak i¢in kullanilir (Xu & Zou, 2022).

4. Bulgular

Bilgisayar teknolojilerinin sanat (zerindeki entegrasyonu, 1960’lar itibariyla sanatin
iretim, sunum ve algilanma bi¢imlerinde koklii bir doniistimii tetiklemistir. Bu doniistim,
multidisipliner bir arastirma alani olan teknoloji ve sanatin kesisimi ile tanimlanabilir. Bu
calisma, Daniel Rozin, Rafael Lozano-Hemmer, Daniel Canogar ve Camille Utterback
gibi Oncli sanat¢ilarin eserleri iizerinden, bilgisayar teknolojilerinin ¢agdas sanat
uygulamalari1 lizerindeki yenilik¢i etkilerini incelemekte ve bu etkilesimin sanat¢ilarin
yaratict siire¢lerine olan katkilarmi ele almaktadir. Bu incelemenin odak noktasi,
teknolojinin sanatsal ifade big¢imleri iizerindeki etkisi ve bu etkilesimin ¢agdas sanat
pratikleri ile sanatg¢ilarin yaratici slireglerinde meydana getirdigi dontigiimlerdir.
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Arastrmanin  bulgulari, bilgisayar teknolojilerinin sanatsal ifade araci olarak
kullanilmasinin, 1960’lardan itibaren artis gosterdigini ve ¢oklu ortam uygulamalarinin
gergeklestirilmesine onemli Ol¢lide katkida bulundugunu gostermektedir. Teknolojinin
sanatin tanimini, sanat¢ilarin roliinii ve izleyicilerin sanat eserleriyle etkilesim bicimlerini
yeniden sekillendirdigi gézlemlenmistir.

Dijital teknolojilerin ve bilgisayar destekli sanat iiretiminin yayginlasmasi, Andy
Warhol’un Commodore Amiga kullanarak yaptig: dijital eserler gibi dijital sanatin erken
orneklerinden, Scott McCloud’un dijital ¢izgi romanlar1 gibi anlati sanatindaki yenilik¢i
uygulamalara kadar genis bir yelpazeyi kapsamaktadir. Piksel sanati, internet sanati ve
algoritma sanati gibi akimlar, sanatcilarin yaratici eserleriyle dijital ve bilgisayar
teknolojilerinin sanatsal potansiyelini agiga ¢ikarmistir.

Bilgisayar teknolojileri, sanat uygulamalarinda {i¢ temel metodoloji altinda
incelenmektedir: Bilgisayar Destekli Tasarimlar (CAD), Bilgisayar Uretimi Yaratimlar
(CGD) ve Ozgiin Kodlamalar. CAD, geleneksel sanat yaratim siireglerine bilgisayar
teknolojilerinin dahil edilmesini; CGD, tamamen dijital ortamlarda eserlerin yaratilmasinz;
Ozgiin Kodlamalar ise sanatgilarin projeye Ozel yazilmlar gelistirerek eserlerini
yaratmalarint ifade eder. Bu metodolojilerin birlesimi, sanatin smirlarimi zorlayarak
izleyicilere ¢ok katmanli deneyimler sunan kapsamli projelere imkan tanimaktadir.

Dolayisiyla, bilgisayar teknolojilerinin sanat lizerindeki etkisi, sanatin geleneksel tanimini
ve uygulamalarini genisletmekte, sanatcilarin yaratici stireclerine yenilik¢i katkilar
saglamakta ve izleyicilerin sanat eserleriyle etkilesim bi¢imlerini doniistiirmektedir. Bu
dontisiim, sanatin daha demokratik ve erisilebilir olmasma katkida bulunmakta, ayni
zamanda izleyicilerin sanat eserleriyle daha derin ve kisisel baglar kurmasma olanak
tanimaktadir.

Sonug

Arastirma, bilgisayar teknolojilerinin sanat alanina entegrasyonunun, Postmodern sanat
akimlariyla paralel bir gelisim gosterdigini ve sanatgilarin etkilesimli, erisilebilir ve
dinamik eserler liretme egilimlerini destekledigini ortaya koymaktadir. Bu dénem ayni
zamanda, insan ve makine etkilesiminin sorgulanmaya basladigi, teknolojinin insanin
giinliik yasamimnin hemen her alanin1 sarsti1 bir siirece tekabiil etmektedir. Ozellikle
2000’11 yillarda bu sorgulama, sanat yapitlarina derinlemesine yansimis ve Postdijital
slirecin baglangicini isaret etmistir.

Bilgisayar teknolojilerinin sanat disiplinine sundugu 6nemli katkilardan biri, etkilesimli
sanat uygulamalarinin gerceklestirilmesine olanak tanimasidir. Bu durum, sanatin
taniminin genislemesine ve izleyicinin eserle olan etkilesiminde 6nemli bir doniisiime yol
acmistir. Etkilesimli sanat, izleyicinin deneyimine odaklanarak, onun katilimi ve
hareketlerine yanit vererek degisebilen ve bazi durumlarda izleyici olmadan var olmayan
eserlerin ortaya ¢ikmasini saglamustir.

Cagimizda, sanatgilar izleyicilere 0Ozgiin deneyimler sunmak amaciyla, izleyici
etkilesimine dayali ve onlarin hareketlerine duyarli ¢alismalar yapmaktadirlar. Bu tiir
eserler, gelismis bilgisayar teknolojileri ve sistemlerinin sagladigi imkanlar sayesinde
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hayata gegirilebilmektedir. Sanatgilar, kendi kavramsal yaklagimlar1 ve estetik vizyonlari
dogrultusunda teknolojiyi kullanarak, izleyicileri eserleriyle kisisel bir etkilesime davet
etmekte ve bu siirecte kendilerine 6zgii ifade bicimlerini ortaya koymaktadirlar.

Bu siire¢, sanatci, sanat eseri ve izleyici kavramlarinda onemli doniisiimlere neden
olmustur. Sanat eserinin maddi formu, zaman zaman dijital formlara ve izleyici etkilesimi
olmaksizin aktiflesmeyen yapitlara doniismiistiir. Bu yapitlarda, izleyicinin anlik ve 6zgiin
hareketlerine duyarlilik, kaliciligin sinirli olmasiyla birlikte, her izleyiciyle yeniden
sekillenme ve anlamlandirma potansiyeline sahip eserlerin ortaya g¢ikmasina olanak
tanimagtir.

Dolayisiyla, bilgisayar teknolojilerinin ¢agdas sanata entegrasyonu, sanatin sinirlarini
zorlayan, izleyici katilimin1 merkeze alan ve teknoloji ile insan etkilesimini sorgulayan
yenilik¢i sanat eserlerinin iiretilmesine olanak saglamistir. Bu doniisiim, sanatin daha
demokratik, erisilebilir ve izleyici etkilesimine agik bir alan haline gelmesine katkida
bulunmustur. Bu caligma, bilgisayar teknolojilerinin sanat tiizerindeki etkilerini ve
potansiyelini derinlemesine anlamak i¢in bir temel teskil etmektedir.
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