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Ozet

Bu makale, sibernetik biliminin sanatta dijitallesme siirecine olan
etkilerini incelemektedir. Makalenin konusu, dijital sanatin ortaya
cikis1 ve gelisiminde sibernetik kuramlarin roliinii ve bu siirecte
sanatin anlam, iretim ve algisindaki dontisiimleri ele almaktir.
Problemi ise, dijital sanatin konvansiyonel sanat formlarindan nasil
ayrildigy, sibernetik prensiplerin sanat pratigi ve teorisi tizerindeki
etkileri ve bu yeni sanatsal ifadelerin toplumsal ve kiiltiirel anlamdaki
yansimalaridir. Makalenin amaci, sibernetik prensiplerin dijital sanat
iretiminde nasil kullanildigini ve bu kullanimin sanatin gelecegini
nasil sekillendirebilecegini ortaya koymaktir. Ayrica, sanatgilarin
sibernetik prensiplere dayali olarak gelistirdigi yenilik¢i tekniklerin
ve kuramsal yaklasimlarin incelenmesi hedeflenmektedir. Makalede,
dijital sanat eserlerinin analizine ve bu eserlerin yaratim siirecinde
kullanilan sibernetik yéntemlerin incelenmesine odaklanilmistir.
Makalede ayrica, sibernetik biliminin sanata ve sanatcilara etkisi,
ornekler lizerinden agiklanmistir. Verilen érnekler sibernetik ile ilgili
daha genel olarak incelemelerde karsilasilan sibernetik temelinde
olusan sanat alanlari icerisinde yer alan sanatgilardan olusmaktadir.
Arastirma yontemi olarak, nitel bir analiz yaklasimi benimsenmistir.
Dijital sanat 6rnekleri lizerinden yapilan ¢éziimlemelerle, sibernetik
biliminin bu sanat eserlerine nasil eklemlendigi incelenmis,
sanatgilarin bu siiregteki yaklagimlari ve eserlerinin toplumsal etkileri
lizerine yorumlar yapilmistir. Sonug¢ olarak, sibernetik biliminin
sanatta dijitallesmeyi yalnizca teknik bir arag degil, ayn1 zamanda yeni
bir ifade bi¢cimi ve kavramsal c¢erceve olarak sekillendirdigi
gorilmistir. Bu durum, sanatin geleceginde dijital teknolojilerin ve
sibernetik diisiincenin daha da merkezi bir rol oynayacagini isaret
etmektedir.
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Abstract

This article examines the impact of cybernetics on the digitalization
process in art. The article focuses on the role of cybernetic theories in
the emergence and development of digital art, and the
transformations in the meaning, production, and perception of art
within this process. The problem addressed is how digital art differs
from conventional art forms, the effects of cybernetic principles on art
practice and theory, and the societal and cultural implications of these
new artistic expressions. The article aims to reveal how cybernetic
principles are used in digital art production and how this usage might
shape the future of art. Additionally, it examines the innovative
techniques and theoretical approaches developed by artists based on
cybernetic principles. The article focuses on analyzing digital
artworks and examining cybernetic methods used in their creation. It
also discusses the impact of cybernetics on art and artists, with
explanations provided through examples. These examples include
artists from art fields based on the fundamentals of cybernetics,
encountered in general studies of cybernetics. A qualitative analysis
approach has been adopted as the research method. Through analyses
of digital art examples, how cybernetics integrates into these
artworks has been examined, and comments have been made on the
approaches of artists in this process and the societal impact of their
works. In conclusion, it has been observed that cybernetics shapes
digitalization in art not only as a technical tool but also as a new form
of expression and conceptual framework. This indicates that digital
technologies and cybernetic thinking will play an increasingly central
role in the future of art.
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1. Giris

Sibernetik, iletisim, kontrol ve geri besleme olmak iizere {i¢ ana kavram iizerine kurulu ¢ok disiplinli bir
bilimdir ve cagimizin temel paradigmalarindan biridir. Kontrol ve haberlesme bilimi olarak bilinen siber-
netik, yirminci yiizyilin ikinci yarisinda Amerikali matematikgi ve filozof Norbert Wiener tarafindan bilim
diinyasina kazandirilmistir. Bu sekilde, sibernetik; bir bilim mi, felsefe mi, bir sistem mi, fizigin ya da mate-
matigin bir alan1 m1 oldugu gibi sorgulamalarin yapildig1 bir ortamda 1950’lerde ortaya ¢ikmis ve ¢agimizin
felsefesi olarak kabul gérmiustir. II. Diinya Savasi yillarinda ortaya c¢ikan sibernetik, teknoloji ve bilimin
15181nda siirekli olarak kendini asarak gelisim gostermis ve giinlimiizdeki diizeyine ulasmistir. Ancak hala
sisteminin geregi olarak sinirlarinin nerede cizilecegi belirlenememektedir. Dolayisiyla bu makalede ele ali-
nacak sanatcilarin ve calismalarin kesin bir listesini belirlemek, sibernetigin heniiz sinirlarinin net olma-
masl nedeniyle zor gériinmektedir. Arastirma sonucunda verilen érnekler, sibernetikle ilgili genel incele-
melerde karsilasilan, sibernetik temelinde olusan sanat alanlari icinde degerlendirilen sanatgilardan olus-
maktadir. Makale kapsaminda, sibernetik bilimi temel alinarak gerceklestirilen siber teknolojiye dayali sa-
nat tiretimlerinin kékenleri ve giiniimiizde sanatin iiretim ve tiiketim bicimlerinin nasil sekillendigi tize-
rinde durulmaktadir. 21. yiizy1lda deneyimledigimiz sibernetik teknolojilerindeki gelismelerin sanatin tire-
tim ve tiiketim bigimleri tizerindeki etkisi, diger bir ifadeyle dijital teknolojide yasanan gelismelerin sun-
dugu olanaklar, sanatcilar tarafindan gelistirilen yeni stratejiler ile iiretilen sanatsal ¢esitliligin ele alinmas;,
¢agimiz sanatinda varilan platoyu anlamak i¢in gerekli gortilmektedir.

Sibernetik, diger bilimlerle sentezlenebilme 6zelligiyle kendine 6zgii yeni bir diyalektik ortam olusturmus-
tur. Bu agidan, farkli iki alan olan sibernetik ve sanatin, heyecan verici bir olusum icerisinde anakronik bir
sekilde etkilesime girdigi goriiliir. Sibernetigin olanaklari ile sanatin yaratici etkisi bagka bir boyuta agilmis-
tir. Dolayisiyla sanatgilarin sibernetik argiimanlari, arag ve gereglerini kullanarak ¢ok farkli ve ¢cogu zaman
deneysel calismalar trettikleri ve sanatta konvansiyonel iiretimden farkli bir tutum sergiledikleri goriil-
mektedir. Bu iki farkli alanin birlesimi ile sanat diinyasinda esik atlanarak yeni bir ddneme gecilmistir. Si-
bernetigin sanat diinyasina katkis1 bakimindan; dijitallesmenin sanat {izerindeki yansimalarini sibernetik
baglaminda sanat¢i ve 6rnek ¢alismalar iizerinden agiklamak ve giiniimiiz dijitallesen sanat tiretim bi¢im-
lerini irdelemek, bu arastirmanin amacidir. Bu nedenle, arastirmanin ana hatlari, dijitallesme siirecinde si-
bernetigin olanaklari ve felsefi bir bilim olarak gorsel sanatlara uygulanabilirligini olusturmaktadir.

2. Olusum Siirecinde Sibernetik

21.yuzyil itibariyla icinde bulundugumuz ¢ag cesitli tanimlamalarla ifade edilmistir. Ancak, bu ¢agin en uy-
gun tanimi Siber Cag’dir. Siber Cag ile evreni algilayis seklimizin kokten degismesi s6z konusudur. Siberne-
tik bilimi, bu baglamda Siber Cag'in mimaridir. Sibernetik, 1950’lerde ortaya ¢ikarak gelecegin sinirlarini
ortadan kaldiran bir bilim dali haline gelmis ve ¢agimizin temel paradigmalarindan biri olmustur. “Dolayi-
siyla yilizyilimizin baskin karakterlerini belirleyen teknik gelismeler hep bu felsefenin 15181 altinda olusmus-
tur” (Wiener, 1982, s. 10). Heidegger’e gore de ¢agimizda felsefenin yerini sibernetik bilimi almistir (Zim-
merman, 2011, s. 346). Sibernetik, dar anlamda hem makinelerde hem de hayvanlarda bilgi isleme ile amach
davranis arasindaki iliskiyi inceler. Genis anlamda ise, sibernetik kavramlari sosyal sistemlerde gecerlidir
ve karmasik sosyal organizasyonlari bilgi akisi ve islenmesi agisindan analiz etmenin yeni yollarini1 énerir
(Freudental, 2018). Bir kavsak (cross road) bilimi olarak kabul edilen sibernetik, mekanizma ve organizma
arasindaki iletisimin ve orgiitlenmenin genel kuramidir. Norbert Wiener, aralarinda benzerlik ve ilgi bulun-
mayan ¢esitli sistemlere sibernetigin uygulanmasini amaglar. Sibernetik, en az iki sistem arasinda; insan ve
hayvan, insan ve makine, makine ve hayvan, makine ve insan gibi iliskilerde haberlesme, kontrol ve geri
bildirim dongiisti ile ilgili bir durumdur. Baska bir ifadeyle, Norbert Wiener tarafindan bir olgu olarak or-
taya konan sibernetik, birden fazla sistemin ayni anda geri bildirim, kontrol ve iletisim mekanizmalarina
gore degerlendirilmesini ifade eder ve geri bildirim kontrolii ile bilgi teorisinden edinilen niceliksel bilesen-
lere sahiptir (Mindell, 2020). Sibernetigin kurucusu Amerikali matematik¢i Norbert Wiener, 1982 yilinda
yayimlanan “Sibernetik” kitabinda bu bilime isim verme veya tanitma siirecini asagidaki sekilde ifade et-
mistir:

Yakin zamana kadar, bu diisiiniis sistemini dile getirecek belirli bir s6zciik yoktu
ve biz, bu alani tek bir terimle anlatabilecek bir s6zciik bulmak zorunda kaldik.
Boylece Ingilizce “vali” anlamina gelen “governer” sdzciigiiniin kékeni olan Yu-
nanca “kubernetes”, yani gemi kaptani sézcligiinden sibernetik terminolojisini
¢ikardik. (Wiener, 1982, s. 27)
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Antik Yunanca'da kvfepviitng- Kyvernites- Kubernetes (Latince guber-nator), italyanca: governare, ispan-
yolca: governar, Litvanca: kumbritti, Fransizca: gouverner, Almanca: guoverneur, ingilizce: govern, gover-
nance, governess, government, governor, governorship, gibi ¢esitli dillerde karsilig1 bulunmaktadir. Temelde
ayni seye hizmet eden bu sézciikler; yonetim, ydnetmek, yonetisim, miirebbiye, hiikiimet, vali ve valilik gibi
cesitli tanimlara sahiptir (Bardis, 1965, s. 228). Eczacibag1 Sanat Ansiklopedisi'nde ilgili terminoloji Ingi-
lizce; cybernetics, Fransizca; kybernetics, Tirkge’'de giidiimbilim, olarak adlandirilmistir (Bayazit, 1997, s.
1660-1661). Bu durum, sibernetigin oldukca zengin ve giiclii bir etimolojiye sahip oldugunu gosterir. Siber-
netik kelimesinin arastirilmasi ve tanimlanmasi giiniimiize kadar ¢esitli sekillerde yapilmistir. Bu tanimlar
arasinda sibernetigi en anlasilir sekilde goérecegimiz tanim, Yunan asilli Amerikali sosyolog Panos D. Bar-
dis’in “tanim, tarih ve etimoloji” bashg: altinda degerlendirdigidir. Bardis’e gore, Norbert Wiener bu keli-
meyi ilk kez tlireten veya icat eden kisi degildir. Bardis’in arastirmalarina gore, ilgili terminolojinin ¢ok daha
derin bir gecmise sahip oldugu anlasilmaktadir. Bardis, sibernetik kelimesinin cesitli ger¢cek veya mecazi
kullanimlarindan alint1 yaparak bu kelimeyi ilk kullanan kisinin Platon oldugunu ileri siirmektedir. Bardis,
ayrica kelimenin etimolojisini de yeniden tanimlamistir. Ona gore, sibernetik “sibernetigin cesitli klasik
edebi veya kiiltiirel noktalarina isaret eden (Yunanca cybernetes, Latince guber-nator: diimenci veya pilot)
isminden gelir” (Bardis, 1965, s. 227). ilgili terminolojinin 19. yiizyilda, bu terimin Fransiz matematikgi ve
fizik¢ci André Marie Ampére tarafindan siyaset bilimine atifta bulunmak amaciyla kullanildigi goriiliir (Co-
elho, 2022). 20. yiizy1lda ise Amerikali matematik¢i Norbert Wiener, kendi kurdugu bilimi ve kapsadigi
doktrini ifade etmek icin sibernetik kelimesini belirlemis ve bu terminolojiyi genis ¢apta kullanima sunmus-
tur. Wiener'in 1947’de otomatik kumandali sistemler {lizerinde sibernetik bilimini ele aldig1 kitabindan
sonra, bu bilim bir¢ok alanda uygulanmis ve mimarlik ile endiistri tasarimi gibi pek ¢ok problem bu yolla
¢oziime kavusturulmustur (Bayazit, 1997, s. 1660-1661). Sibernetigin {li¢ temel dayanag1 vardir: iletisim,
kontrol ve geri besleme sistemleri. Bir taraftan iletisim saglarken diger taraftan kontrol saglayan yapisi var-
dir. Sistemde olusacak sapmalar1 6nceden anlamak ve ¢6zmekte yardimci olacak olan son bileseni ise geri
besleme sistemidir. Sibernetigin ana hatlarini bu ii¢lii sistem saglamaktadir. Baslangicta gercek sistemlerin
ve 0zellikle mithendislige konu olan bazi fiziksel sistemlerin incelemesinden dogmus olan sibernetik, artik
fiziksel sistemlerle ve maddenin 6zellikleriyle bir ilgisi kalmamistir. Sibernetik, sonraki asamada insanin
diistinebilecegi her tiirli sistemin genel kurami olmustur (Glanville, 2018). Sanatta, bu alandan etkilenmis
sanatgilar, sibernetigin prensiplerinden ve felsefesinden faydalanarak kendi diyalektik vizyonlarini yarat-
mak i¢in gesitli siber organlardan (dijital aygitlar) yararlanmislardir.

3. Bir Kiiltiir Ortami Olarak Siber Kiiltiir ve Siber Estetik

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle, cagimizin estetik cesitliligi artmis ve siber estetik ile siber punk gibi
0zel estetik fenomenlerin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu gelismeler, estetik degerlerde farklilasmalara
neden olmus ve kiiltliriin hem ortamini hem de tanimini degistirmistir. Bu degisimi kisaca kiiltiirel para-
digma degisimi olarak ifade edebiliriz. Bilgisayar ve internet agina dayali olarak olusan bu yeni ortama si-
bernetik kiiltiir temsil eder (Sezgin ve Talaz, 2016, s. 565). Sibernetigin gelisimi ile kiiltiir arasindaki iliski,
tekno-kiiltiirel siireci olusturmustur. 1980’lerde ortaya ¢ikan bilgisayar ve dijital teknolojiler, sanal (cyber)
kavramini olagan hale getirmis ve cyber alan, yeni yagam alani olmaya baslamistir. Siber kiiltiir, siber uzay
ve siber uzam gibi yeni terminolojiler, bu yeni kiiltiiriin topografyasini ifade etmek i¢in ortaya ¢ikmistir.
Dolayisiyla, bilgisayar icinde yer alabilecegimiz bir harita, hayallerin birlestigi bir yer, insan ruhunu daralt-
mayan ilk aractir (Robins, 2013, s. 89). Baslangi¢ta bu olusumun kendi ortamini olustururken edebi metin-
lerden faydalandig1 ancak; ilerleyen asamalarda edebiyat ve sanat gibi alanlarin bu kiiltiiriin iceriginden
faydalandig: goriiliir. Edebi metinler dolayisiyla metinler arasilik séz konusudur. ingilizce text, dilimizde
dokunmus kumas olarak ¢evrilip tekstil alanina ait bir terminoloji olarak kullanilsa da bu terim metin anla-
mina da gelir. Dijital cagda siber kiiltiir baglaminda text, hypertext, (hiper metin) olarak kullanilmaktadir.
Hypertext, biiyiik oranda siber kiiltiirii tanimlar. Kisaltmasi1 (HTML) olarak bildigimiz “Hypertext Markup
Language”, Amerikali bilgisayar bilimcisi Theodor (Ted) Nelson tarafindan 1963-1965 yillarinda gelistirilen
bir sistemle, yazma-okuma metinlerini, goriintiileri ve sesleri elektronik ag yapisi iizerinden paylasmanin
miimkiin oldugu koprii metni (hypertext) yapilarina donistirilmiistiir (Tugal, 2018, s. 73). Ted Nelson,
1968’de siber uzayin, siber uzamin ya da siber kiiltiiriin olusmasina zemin hazirlayacak yeni bir metin viz-
yonunu tanimlamak icin hypertext terminolojisini bulmus ve kullanmistir. Hiper metinlerin olusumuna
edebi tasarim agisindan Arjantinli modern edebiyatin en 6nemli yazarlarindan biri olan Jorge Luis Borges’in
1941 yilinda kaleme aldig1 (Yollar1 Catallanan Bahge) 6ykiisi, bu dogrultuda ele alinan metinler arasinda
yer alir. Yazar, bu dykiisiinde hiper metinlere ilham kaynagi olan metinleri su ifadelerle sunar:
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Yollar1 Catallanan Bahge, Ts'ui Pen’in algiladigl bicimiyle evrenin belki tamam
olmayan, ama dogru bir goériiniimiidiir. Newton’la Schopenhauer’in tersine
ataniz bir drnek, mutlak bir zamana inanmiyordu. Sonsuz zaman dizilerine,
gittikce biiyliyen, bas dondiirticii hizla birbirine kavusup ayrisan kosut
zamanlarin olusturdugu bir aga inaniyordu. Yiizyillar boyu birbirine yaklasan,
catallanan, sekteye ugrayan ya da birbirinden habersiz zamanlardan oériilen bu
ag biitiin olasiliklar1 kucaklamaktadir. Biz bu zamanlarin bir¢ogunda var
olamayiz; ben olmam o6tekilerde ben var olurum, siz olmazsiniz; baskalarinda ne
siz ne de ben var olmay1z. (Borges, 1995, s. 45-46)

Yazarin bu dykiisi, labirent alegorilerinden olusur ve goériinmez bir zamani temsil etmektedir. Yollar1 Ca-
tallanan Bahce dykiisiiniin hiper metinlere ilham kaynagi olma hikayesi, Yale Universitesi profesérlerinden
Stuart Moulthrop’un 1986 yilinda gergeklestirdigi Storyspace isimli bir hypertext sistemi kullanarak olus-
turdugu Forking Paths projesi ile baslamistir. Forking Paths projesi ile yazilan kisa metinler, yazarin oykii-
slinde yer alan labirent alegorisine dayali metinleri par¢alayarak yeni bir metin olusturmay1 amaglar. Amaci
dogrultusunda parcalara ayrilan metinlere ve Jorge Luis Borges’in 6ykiisiinden olusturulan béliimlenmis
paragraflara anahtar kelimeler yerlestiren Moulthrop, dykiideki labirenti taklit etmeye ¢alismistir. Dijital
ortamda ytriitiilen projede, katilimcilar metinlerdeki anahtar kelimeleri rastgele veya kisisel tercihlerine
gore secmislerdir. Tercihleri algoritma araciligiyla islenmis ve hikaye, ¢esitli alternatifleri arasinda yeniden
dizenlenerek yeni bir metin yapisini olusturmustur (Frances, 2010, s. 7). Bu proje, ayni kosullar altinda
farkli olasiliklarin ve alternatiflerin deneyimlendigi siber ortamlarin olusmasina katkida bulunmustur. Bu-
rada Kkilit nokta, yasanan siireci baska bir hiper metin siireci olarak kiiltiirtin {iriinii veya ureticisi olarak
diisinmektir. Bu durum, siber kiiltiiriin ne anlama geldigini ve nasil bir ortam ile yiizlestigimizi daha iyi
anlamamizi saglar (Bell, 2005, s. 2). Siber Kkiiltiir, siber uzay ve siber uzam kavramlari, soyut ve diinyaya
alternatif bir evreni ifade etmek icin kullanilan kavramlardir. Bu yeni diinya, sadece (0 ve 1) ile olusan kris-
talize haldeki estetik anlayisini agiga ¢ikartir. Siber alan, bir titopyadir ¢linkii bu diinya diizenlenmis gorsel
bir diinyadir. Sanatsal agidan siber estetik, geleneksel sanat anlayisinin dijital diinyadaki yansimasidir. Do-
layisiyla, imajlarin gériiniimii algimizi alt iist eden boyuttadir. Bu yeni imajlarin yer aldig1 alanda, kristalize
olan imajin konvansiyonel estetik algimizdaki glizelin yerini dijitallesme dolayisiyla siber estetige birakmis-
tir. Degisen estetik akimlari, giindelik hayatimizda yogun bir sekilde karsilastigimiz bir gercektir. Ornegin,
TV kanalinda, bilgisayarlarda, telefonlarda ya da gesitli dijital aygitlarin ekranlarinda siirekli akan yazilar,
son dakika bildirimleri, siirekli yanip sénen bildirimler, belirip kaybolan gorseller (pop-up’lar), sokakta gor-
diigiimiiz karmasik neon dijital tabelalar (Gorsel 1), anamorfik 3D billboardlar, 5D sinematik yeni ekranlar
gibi érnekler, artik giindelik hayatin kaniksanmis érnekleri arasinda yer alir. Ingiltere’nin Londra kentinde
acilan “Cergevesiz Sanat Miizesi” bu baglamda konvansiyonel miize algisini da degistiren bir gelisme olarak
cagimizdaki dijital sanatin etkilerini gostermektedir. Miize, izleyicilerin algisina alismadik bir sanat miizesi
deneyimi sunmaktadir. Bu tiir gelisen teknolojilerin giindelik hayatimiza eklemlenmesi, gorsel ve estetik
anlayisimizdaki konvansiyonel nosyonlar1 kokten degisime ugratarak deger yargilarimizi giincellemekte-
dir.

Gorsel 1. Anamorfik 3D Billboard Sokak Gorseli Ornegi, Yayoi Kusama, 2023 (Sheena, 2023).

Siber estetigin dogasi, gelisimi ve siber punk estetigi gibi 6zel estetik akimlarin ortaya ¢ikmasina da neden
olmustur. Siber punk, bilim kurgunun bir alt tiirii olarak en iyi sekilde anlasilir ve bazen bilim kurgunun
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acikca postmodern bir yaklasimi olarak goriiliir (Cavallaro, 2000, s. 8). Siber punk estetiginin amaci,
teknolojinin ve siber uzayin karanlik ve distopik yodnlerini vurgulamaktir. Bununla birlikte, yiiksek
teknolojinin ve siber uzayin gorsel karmasikligina ve tehdidine odaklanir. Tipik siber punk bilim
kurgularinda anti-karakterler ¢ogunlukla bilgisayar korsani (hacker) gibi sug¢ islemeye meyilli karakterler
olarak kurgulanmistir. Siber punk tiiriinde sik¢a islenen temalar arasinda sug, marjinallik, toplumsal
uyumsuzluk, yapay pargalar, genetik degisiklikler, yapay zekd, néro-kimya ve kimlik sorunlar1 yer
almaktadir (Sterling, 1991, s. 39-41). Siber punk ile iliskilendirilen yazarlar arasinda en iyi bilinen
isimlerden biri William Gibson’dur. Gibson, Neuromancer (1984) adl kitabinda siber uzay kavramini su
sekilde tanimlar:

Siber uzay; her ulustan milyarlarca yasal kullanicinin matematiksel kavramlari
6grenen ¢ocuklarin her giin yasadigi biling ve duyguyla birlikte giden istem dis1
haliisinasyon. (aktaran Gibson, 2012, s. 56)

1980’lerden itibaren iyice belirgin bir yer edinen siber punk, William Gibson’un 6n plana ¢iktig1 kendine
has kiiltiirel bir olusum haline gelmistir (Schmeink, 2014, s. 231). Estetik olarak giizeli algilamada yasanan
gorsel degisim, (cyberpunk-high-tech-low-life) (ABD ve Cin gibi) tilkelerin kentsel distopyasi tarafindan yiiz-
yilimizin tanimlanmasina yardimci olmaktadir. Bu anlayis, gorsel sanata da benzer sekilde yansimistir. Sa-
nat yapitlarinda gesitli dijital aygitlarin eklemlenmesi, estetik anlayisa yeni bir diyalektik vizyon kazandir-
mustir. Dijital alanda olusturulan goriintiiler, tamamen esnek yapidadir ve sonsuz sayida varyasyon ve farkli
kombinasyonlar tretilebilir. Bilgisayarlar, sonsuz sayida varyasyonda tiretim imkani saglamanin yaninda,
siber ortamda diizenlemeler ve miidahaleler ile ¢esitlenebilir (Tugal, 2018, s. 73). Bu tanim, sanat yapitinda
pastis, parodi ve ¢ogaltim yoluyla biriciklik olgusunu ve orijinalite sorgulamasini giindeme getirir. Ayrica,
sanatin erisilebilirligi, doniisiimii, sanatin alinip satilma sekli ve sanat piyasasi gibi durumlar da bu tartis-
malara eklenebilir. Ancak bu teknolojilerin sanata kattig siber estetik, dijital teknolojilerin sanatla birlestigi
bir alan olarak kiiltiirel etkiler yaratmis ve sanatgilara yeni olanaklar tanimistir. Dijital sanat eserleri, inter-
net araciligiyla diinya genelinde kolayca erisilebilir hale gelmis, bu durum sanatin daha genis kitlelere ulas-
masini saglamistir.

4. Sibernetik Biliminin Dijitallesme Baglaminda Gorsel Sanata Yakinsamasi

Tarihsel siirecte sanatgilar, donemlerinin ortaya koydugu yenilikleri ve teknik olanaklar1 kullanma
egilimindedirler. “Sanatg¢ilar bazen bu yenilikleri sanat nesnesi olarak kullanmis, bazen de sanatsal
disiincelerini yaratim siirecinde arag olarak tiretimlerine eklemistir” (Tugal, 2018, s. 22). 1. Diinya Savasi
sonrasinda sibernetik biliminin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, sanat ve sibernetik arasindaki temaslar baslamis
ve siireg icerisinde birbirlerini ¢esitli sekillerde etkilemistir. Bu etkilesim hala stirmekte olup, teknolojideki
yeniliklerle gelisimini devam ettirmektedir. Sibernetik sayesinde tiim organizmalarin, makinelerin ve
fiziksel sistemlerin davranislar1 denetlenebilir hile gelmistir. Bilim, muazzam bir kontrol teknolojisini
kesfetmistir. Bu yeni bilgi islem teknolojisi, yaraticilikla ilgilenenleri cezbetmis ve algi ile sanatin sinirlari
hakkindaki diisiinceleri etkilemistir. “Boylelikle sanat¢ilar tarafindan sibernetik yaraticilik, yeni bir ifade
alani olarak degerlendirilmeye baslanmistir” (Yenihayat, 2019, s. 3). Temelde haberlesme ve kontrol
sistemlerinin incelenmesi olarak tanimlanan sibernetik, insan yaraticiligi ve hayal giicii ile 6zellikle sanatsal
pratiklerde farkl ve ilgin¢ bir boyut kazanmaktadir. Gorsel sanatlarin ¢esitli disiplinleri, 1950’lerden
itibaren deneysel miizikten gorsel tasarimlara, video sanatindan multimedya tliretimlerine kadar genis bir
yelpazede, yaraticilik ve hayal giicii sayesinde sanatta iiretim siirecini farkli bir evreye tasimistir. Fiitiirist
duyarliligin bilimkurgu alaniyla iliskisi olduk¢a heyecan verici bir noktaya tasinmistir. Bu simbiyotik
etkilesim, karsilikli etki ve ilham iliskisi icinde anakronik bir sekilde gelismistir. Sibernetik igerik
bakimindan kompleks sistemlerde iletisim ve kontrol iizerine yogunlasirken, sanat ise gorsel bicimlerin
yaratilmasi ve yorumlanmasi lizerinde durmaktadir. Sibernetik, sanat¢ilara bilgi, iletisim ve geri besleme
gibi kavramsal alanlardan faydalanmalari icin kendi sinirlarini tanimalarina olanak saglarken, yeni araglar
ve bakis agilar1 sunmaktadir. Sanatgilar bu olanaklar: kullanarak genellikle kendi basina sistemler olarak
goriilebilen karmasik gorsel veya kavramsal yapilar yaratmaktadir. iki alanin etkilesimi sayesinde,
hesaplama teknolojisinin kullanimi, geri bildirim doéngiileri ve ortaya ¢ikan davrams gibi karmasik
sistemlerin kullanilmasiyla sanatcilar, sibernetik ilkeleri iceren etkilesimli enstalasyonlar ve dijital
ortamlar yaratabilmistir. Bu alanlar hem sanat hem de teknoloji i¢in biiylik oranda yeni ve heyecan verici
olanaklar sunmaktadir ve gelecegin sanatinin sinirlarini genisletmektedir. Genel bir yargiyla, sibernetik ve
sanat arasindaki iliski, 20. ylizyilin ortalarinda sibernetigin bilimsel bir disiplin olarak yiikselisi ve
bilgisayarlar, robotlar ve yapay zeka gibi yeni teknolojilerin gelismesiyle ortaya ¢ikmistir. Teknolojik
gelismeler sanatcilara pratiklerinde ve diisiinsel boyutta algilamayi, gorsel bigcimselligi etkileme firsatlar:
sunmugtur. “Teknoloji ile daha yakin iliskiye giren sanatgilar, duyusal algilamadaki farkliliklar elektronik

205



206

Yusuf Can Kulak ve Ali Temel Késeler

medya araglarinin kullanimiyla yeni denemeler ortaya koymustur” (Tugal, 2018, s. 27). Sanat ve sibernetik
arasindaki iligki gliniimiizde giderek daha 6nemli hale gelmektedir. Siire¢ icinde farkli boyutlara evrilen ve
cagin sekillendirdigi teknolojik yeniliklerle bicimlenen goérsel sanat yapitlari ortaya ¢ikmistir. Sibernetik ve
sanatin kesistigi sanal gerceklik, yapay zeka ve robotik gibi yeni teknolojiler sanatta artan bir sekilde
kullanilmaktadir. Sibernetikgiler, daha iyi iletisim ve kontrol sistemleri tasarlamak i¢in sanata bakarken,
sanatcilar bu teknolojilerin yeni sanatsal ifade ve etkilesim bicimleri yaratmak i¢in nasil kullanilabilecegini
arastirmaktadirlar. Sibernetik ve sanat arasindaki karsilikli etkilesim, teknolojik boyutta sanal gergeklik,
artirilmis gerceklik ve makine 6grenimi gibi yeni teknolojilerin gelismesiyle hiper boyuta ge¢mistir.
Dolayisiyla sanatgilar, bu yeni gergeklik evreninde, gercgeklik algisini irdelerken ayni1 zamanda insan ve
makine arasindaki is birliginin olanaklarin1 kesfetme yolunda etkilesimli sanat eserleri yaratmak icin bu
teknolojileri kullanmaktadirlar. Kisaca, sibernetik ve sanat, II. Diinya Savasi sonrasi birbirlerini etkilemis ve
bu iki alanin kesismesi, yeni sanat bicimlerinin ortaya ¢ikmasina ve yeni fikir ve kavramlarin kesfedilmesine
yol agmistir. 1950 tarihi itibariyle sibernetik sanatsal iiretimlere eklemlenmis ve sibernetik ile sanat
arasinda is birligi baslamistir. Bu iliski teknoloji, sanat ve insan arasindaki iliskiyi yeniden tartismaya a¢ik
hale getirmistir. Sibernetigi merkeze alan sanatgilar, izleyiciyi yeni ve benzersiz yollarla mesgul eden
etkilesimli enstalasyonlar olusturmak i¢in ¢ok cesitli sibernetik organlar kullanmaktadir. Bu etkilesimin
sonucunda sibernetik sistemleri kullanan sanatgilar, hareket eden, kendi kendine bildirim génderebilen,
izleyici arasinda dolasabilen ve izleyici ile interaktif etkilesime gecebilen yapitlar iiretebilmektedir.

5. Gorsel Sanatta Sibernetik Yontemleri Kullanan Sanatgilar ve Calismalari

Bu makalede verilen 6rnekler, sibernetik ile ilgili genel incelemelerde karsilasilan ve asagida ifade edilen
sanatgcilar ve ¢alismalarini kapsamaktadir. Bu dogrultuda, sibernetigin sanatla birlesmesinde etkili olan ve
teoriler tireten (Roy Ascott ve Eduardo Kac) gibi sanatgilarin yaklasimlarinin yaninda, gelisim agsamasinda
(Benjamin Francis Laposky, Nicolas Schoffer, Les Levine, Nam June Paik, Stelarc, Joseph Kosuth, Lev Mano-
vich, teamLab ve Anny ve Sibel Oztiirk) gibi sibernetik organlari kullanan sanatgilarin calismalari degerlen-
dirilecektir. Norbert Wiener’in sanatin dijitallesmesine giden siirecte kurdugu sibernetik bilimin katkisi
yadsinamaz. Onun geri bildirim sistemleri, kontrol teorisi ve iletisim gibi sibernetik prensiplerinin, bircok
sanatgciy1 etkiledigi goriilmektedir. “Sibernetik, pek ¢ok sanat¢inin hayal giiciinii genel anlamda ele gecirmis
gibi gériinmektedir ve boylece yeni sanat eserlerinin olusmasi ve hatta yeni sanat tiirlerinin ortaya ¢ikma-
sini tesvik etmistir” (Pickering, 2021). Bu baglamda, sibernetik temelinde oldugu degerlendirilen 1950’ler-
den giiniimiize degin (cyborg art - siborg sanati, computer art - bilgisayar sanati, cyberarts - siber sanat,
electronic art - elektronik sanat, generative art - liretimsel sanat, neo-conceptual art - yeni kavramsal sanat,
new media art - yeni medya sanati, post-conceptual art - post kavramsal sanat, system art - sistem sanati,
bioart - biyo sanat) gibi ¢ok ¢esitli sanat alanlar1 ortaya ¢ikmistir. “Bunlarin yaninda giiniimiiz ve yakin
gelecekte (net art — ag sanaty, internet art — internet sanati) ve daha ileri diizeyde (virtual art - sanal sanat)
alanindaki kuramsal bakis, 21. ylizyilda sanat, gortinti, gorsel algi ve iletisimi sekillendirecek olan yeni olu-
sumlari tiiretmistir” (Tugal, 2018, s. 42). Anlasildig lizere sibernetik sanatin iiretim ve tiiketim alani ¢cok
genistir. Dolayisiyla, bu alanda tliretimleriyle bilinen belli bash sanatgilar ve sanat yapitlar1 6rneklendiril-
mistir.

Amerikali matematik¢i Benjamin Francis Laposky, siber sanat alanlarindan biri olan Bilgisayar Sanati’'nin
ilk 6rneklerini tireten sanatgilardandir. Bu alandaki ilk 6rneklerini 1927 yilinda Osiloskop ekraninda yarat-
mistir. “Oscillon 40” galismasi, elektronik yontemle iiretilen ilk resimlerden biri olarak gériilmektedir (Gor-
sel 2). “Elektrik sinyalini zamana bagli olarak gosteren osiloskop ekrani lizerinde olusturulan elektriksel
isaretin dalga seklini kullanarak olusturdugu gérsellerin fotograflanmasi ile estetik bir gérsel iiretmistir”
(Tugal, 2018, s. 117). Bu su anlama gelir: Bu sanatin iiretim yontemi her ne kadar bilgisayar teknolojisinin
temel prensiplere gore sekillense de olusturulan kompozisyon bicimleri ve anlayisi tamamen sanatg¢inin
goriisiine gore belirlenmektedir.
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Gorsel 2. “Oscillon 40", C-type photographic print, Benjamin Francis Laposky, 1952 (Vam, 2023).

Alanin onciilerinden olan Roy Ascott, sibernetigin sanatla birlestirilmesinde etkili olmustur. Calismalary, iz-
leyicinin girdisine yanit veren sanat yaratmada teknoloji ve etkilesimli sistemlerin entegrasyonunu vurgu-
lamaktadir. Ascott'un (telematik sanat) tizerine teorileri, dijital aglarin is birligine dayali ve etkilesimli sanat
deneyimlerini nasil kolaylastirdigina dair arastirmalar sunmaktadir. “Telematik Kucaklama: Vizyoner Sa-
nat, Teknoloji ve Biling Teorileri” adli kitabi, sibernetik ve sanat arasindaki iliskinin anlagilmasinda temel
teskil etmektedir (Ascott, 2003). Ascott, 1968’li yillarda ingiltere’de sanat egitimine sibernetik kuramini ilk
kez sokmus ve cesitli sanat ve bilim dergileri aracilifiyla sibernetik bir vizyonu kitlelere tanitmistir. Ealing
Sanat Okulu'nda (1961-1964) ve daha sonra Ipswich Civic College’de (1964-1967) benzersiz bir calisma
programi olan “Ascott’s Groundcourse”, davranis psikolojisi, sans operasyonlar1 ve etkilesimli is birlikleri
gibi yenilik¢i yontemleri birlestirmistir. Alt1 6grenciden olusan gruplar, (Gorsel 3) ¢evresel uyaranlara 6n-
ceden belirlenmis parametrelere gore tepki vermek zorunda olan entegre 6z-diizenleme birimleri olarak
islev goren deneysel bir ¢alisma liretmislerdir (Usselmann, 2009, s. 393).

Gorsel 3. Roy Ascott ile Ogrencileri Bir Aleatory Cihazi Uzerinde Calisiyor, Ealing College of Art, Londra, ca. Roy Ascott,
1963. (Danea, 2018).

1960’larin sonunda arka arkaya diizenlenen “Cybernetic Serendipity”, Sibernetikle Mutlu Bulusmalar ve
“Software - Information Technology: Its New Meaning for Art”, Yazilim - Bilgi Teknolojisi: Sanat i¢in Yeni
Anlamy, gibi sergiler, sibernetik sanat alaninda belirsiz deneylere sahne olmustur (Yenihayat, 2019, s. 3).
Ingiliz sanat elestirmeni, editor ve kiirator Jasia Reichardt'in (Sibernetikle Mutlu Bulusmalar) adh sergisi,
1968’de Londra ICA’da (Institute of Contemporary Arts) sibernetik ile sanati1 birlestirme fikrini kitlelere
yayma amaciyla sergilenmistir (Shanken, 2012, s. 51-62). Bu sergi, sanat, bilim ve teknoloji arasindaki
iliskiyi gostermesi agisindan dnemli bir sergi olarak goériilmektedir. Miizikten siire, resimden mimariye
kadar pek ¢ok alanda sibernetik araglarla yaratilmis calismalar1 bir araya getiren serginin hedefi,
sanatgilarin bilimle, bilim insanlarinin da sanatla ilgilendigini gdstermektir (Buchman, 2019). Franciszka
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Themerson tarafindan tasarlanan bu ¢i18ir acan sergiye, besteciler, miihendisler, sanatcilar, matematikgiler
ve sairler gibi farkli alanlardan 130’dan fazla kisi katilmis ve yaklasik 60.000 ziyaretci tarafindan sergi
izlenmistir.

Nicolas Schoffer, sibernetik alaninda ilk {iretimleri yapan ve Sibernetikle Mutlu Bulusmalar sergisinde yer
alan sanatcilardan biridir. Macaristan dogumlu sanat¢i, CYSP 0 ve CYSP I adli ilk sibernetik heykellerini
1956’da liretmistir. Bu heykellerin isimleri, cybernetics ve spatio-dynamique, (sibernetik ve mekansal-di-
namik) sézciiklerinin ilk iki harflerinin bir araya getirilmesiyle olusturulmustur (Shanken, 2012, s. 51-62).
Nicolas Schoffer’in Philips sirketi miihendisleriyle birlikte yarattigi sibernetik heykel CYSP I (Gorsel 4), or-
tamdaki ses, 151k, yogunluk ve renk degisimlerine tepki veren, insan boyutlarinda bir kinetik heykeldir (Tu-
gal, 2018, s. 225).

Gorsel 4. “CSYP I”, Nicolas Schoffer, 1956. (Compart, 2015).

“Software - Information Technology: Its New Meaning for Art” (Yazilim - Bilgi Teknolojisi: Sanat i¢in Yeni
Anlami), isimli sergi, 1970'te New York'ta diizenlenen, sibernetik ve sanat arasindaki iliskiyi gosteren ikinci
biiytlik sergi olarak goriilmektedir. Sibernetik ve gorsel sanatin bulusmasi agisindan sanat tarihinde 6nemli
bir asama olmustur. Bu sergi, sanatgi1 ve elestirmen Jack Burnham'in kiiratérliigiiyle 1970’te New York'taki
Jewish Museum’da diizenlenmistir. Jack Burnham’a gére bu sergi, sanat iiretiminde esasl bir odak degisi-
mini temsil etmektedir. Burnham, bu sergiyi geleneksel sanat nesneleri yerine kiltiirel, toplumsal ve sosyal
acidan kesisen gosterge sistemleri iireten ve nihayetinde modern sanatin mitik yapisini sarsan bir sanat
sergisi olarak nitelendirmistir (Buchman, 2019). Bu iki biiytik sergi, sibernetik ve sanat arasindaki iliskinin
ana evresini olusturmaktadir ve 6nemi buradan kaynaklanmaktadir.

1960’larin sonlarinda Les Levine, sanatgl, izleyici ve ¢evre arasindaki sinirlari sorgulamak icin bilgi sistem-
lerinin etkilesimli geri bildirimini kullanma deneyimlerinde bulunan sanatg¢ilardan biridir. Software sergi-
sine ii¢ eserle katilan sanat¢inin Iris eseri, etkilesimli video sanat enstalasyonu olarak sibernetik sanatin
onemli drneklerindendir (Gorsel 5). Iris ¢calismasinda, video kameralar izleyicilerin gesitli goriintiilerini ya-
kalamakta ve goriintiiler genellikle zaman gecikmeleri veya diger yapisal bozulmalarla bir dizi monitdrle
geri beslenmektedir. Les Levine’in belirttigi gibi:

Iris... izleyiciyi bilgiye doniistiiriir... iletisim, insan1 teknolojisiyle sentezleyen bir
sistemdir... insanlar yazilimdir. (Shanken, 2012, s. 51-62)

Nam June Paik, yeni bir sanat formu olan Video Art'in (Video Sanati) kurucusu olarak taninmaktadir. “TV
Buddha” ve “Robot Ailesi” gibi video enstalasyonlari, sibernetigi hem estetik bir deger hem de fonksiyon
olarak tasir. Bu islerin yogun bir sibernetik biling tasidig1 ve insan ile makine iligkisine disiplinlerarasi bir
boyut kattig1 dikkatle incelendiginde gorilir. “TV Buddha” adli ¢galisma, bir kameranin Buda heykelinin sin-
yalini almasini saglar; fiziksel imajin sinyali elektronik yollardan monitore iletilir ve bu kapali geri bildirim
dongiistinde fiziksel imaj, sinyal ve onun ekranda yarattig1 imaj tek bir birim haline gelir (Gorsel 6).
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Gorsel 5. “IRIS”, Les Levine, 1969. (Monoskop, 2024).

Nam June Paik, sibernetige olan ilgisini su sekilde dile getirmistir:

Sibernetik, mevcut bilimler arasindaki ara bélgelerin kesfidir. Sibernetik
prensiplere gore calisan “TV Buddha” kendi geri bildirim ve Kkontrol
mekanizmalarin1 yaratmaktadir, bulundugu c¢evreden gelen veriyi igine alip
kendine dontistiirebilen bir eserdir. (Shanken, 2019, s. 24)

Gorsel 6. TV Buddha, Stedelijk Museum, Amsterdam, Nam June Paik, 1974 (Tate, 2024).

Yaratici Posthiimanist baglamda kendisini insan sonrasi bir gériiniime (cyborg) doniistiiren performans
sanatgisi Stelarc’in idealize edilen bedenin sinirlarini zorladig1 gériilmektedir. Sanatginin performanslari ve
calismalari, teknoloji ve insan sentezini dogrultusunda goniillii ameliyatlar ve robotik ti¢iincii kollardan et
kancali siispansiyonlara ve protezlere kadar uzanir (Dormer, 2018). 1980’de Stelarc, Japonya’da tasarlanip
robotik olarak iiretilen liglincii el uzvuyla 1980-1988 yillar1 arasinda bir dizi performans gerceklestirmistir.
Ugiincii el, Stelarc’'in sag koluna eklemlenmis olup, organik hareketleri taklit eden kavrama, birakma,
dondiirme ve dokunma hissi i¢in dokunsal bir geri bildirim sistemi icermektedir (Broeckmann, 2017).
Stelarc, belli kaslarinin uyarilmasiyla hareket eden protez elin islevlerini bir dizi hareket uygulamasiyla
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seyircilere gostermistir (Gorsel 7). Uciincii el hareket ettiginde Stelarc, beyin dalgalarinin seslerini, kalp
atisin1 ve damarlardaki kan akisini elektrotlar araciligiyla bilgisayarda kayit kanallarina gondermis ve
mikrofonlar araciligiyla giiclendirilerek performansin sesini olusturmustur. Bu canli performanslar daha
sonra iki boyutlu ekranlara yansitilmistir. Stelarc bazi gésterilerine lazer 151k sovu ve sis de eklemistir. Bu
eklentilerin performansin tiyatral etkisini giiclendirmesi yami sira Stelarc’in “bedensel genisleme”
metaforuna da hizmet ettigi belirtilmektedir (Baraibar, 1999).

INVOLUNTARY BODY/ THIRD HAND

Gorsel 7. Sol: Third Hand - Uciincii EL. Sag: Third Hand Diagram- Uciincii El Diyagrami, Stelarc, 1980 (Dormer, 2018).

Biyo sanat ve transgenik sanat alaninda ¢igir agan c¢alismalariyla taninan Eduardo Kac, biyolojik ve dijital
yasam arasindaki sinirlar1 zorlayan sanat eserleri yaratmak igin canli organizmalari ve sibernetik ilkeleri
birlestirir. Genetigi degistirilmis bir tavsani iceren iinlii projesi “GFP Bunny”, sanat, genetik ve teknolojiyi
birlestiren bir yaklasimi drnekler (Gorsel 8). Yaratici posthiimanist performanslari ile bilinen Stelarc gibi
Eduardo Kac'in teorileri ve sanat eserleri, iletisim, biyoetik, dogal ve yapay sistemler arasindaki etkilesim
temalarini arastirmaktadir (Kac, 2005). Eduardo Kac eserini asagidaki sekilde agiklamaktadir:

Transgenik sanat eserim “GFP Bunny”, yesil bir floresan tavsan yaratilmasini,
proje tarafindan olusturulan kamusal diyalogu ve tavsanin sosyal
entegrasyonunu icermektedir. GFP, yesil floresan proteini anlamina gelir. “GFP
Bunny” 2000 yilinda gergeklestirildi ve ilk olarak Avignon, Fransa'da halka
tanitilmistir. (Kac, 2024)

Gorsel 8. “GFP Bunny”, Eduardo Kac, 2000. (Kac, 2024).
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Avangart sanatin mirasini sahiplenen neo-avangart ve post kavramsal sanatgcilar, sibernetik organlari ¢alis-
malarina eklemledikleri goriilmektedir. Joseph Kosuth, 1960’larda sanatta bir ara¢ olarak neon LED’leri dil
tabanli ¢alismalarinda kullanmaya baslamistir. Sanat¢inin en ikonik neon serisinden 6nemli 6rnekler, tinlii
“Freud” serisi (1981-1989) ve “Wittgenstein” serisi (1989-1993) olarak bilinmektedir. Her iki bilim insani-
nin teorilerini anlamh bir sekilde ilgili metinlerle sibernetik organlar kullanarak birlestirerek enstalasyon-
lar iiretmistir (Dipcontemporaryart, 2017). Bu ¢alismalardan biri “A Conditioning of Consciousness” (Bir
Biling Sart1) calismasidir (Gorsel 9). Calismada neon, ¢erceveli fotograf ve transformator cergeveli fotograf
gibi bir dizi dijital malzeme kullanilmistir. Kullanilan organlar ve kuramsal bakis a¢is1 gibi detaylar bu ¢a-
lismanin sibernetik sanat 6rnegi olduguna isaret etmektedir.

Gorsel 9. “A Conditioning of Consciousness”, Bir Biling Sarti, Joseph Kosuth, 1988.

Tiirk asilli iki Alman kardes olan Anny ve Sibel Oztiirk, 2007 yilinda Briiksel’deki Place Schuman meydani
icin gecici olarak “Mehr Licht” isimli bir 151k enstalasyonu gerceklestirmistir (Gorsel 10). “Daha Fazla Isik”
anlamina gelen bu ifade, Johann Wolfgang von Goethe’nin 6lim doseginde soyledigi “Licht! Mehr Licht!”
(Isik! Daha Fazla Isik!) sozleriyle bilinir. Bu baglamda eserin ismi, 15181n sembolizmi olarak bilgi ve bilgelik
iizerine zengin ¢agrisimlar uyandirmaktadir. Kalabalik bir meydan olan Place Schuman, trafigin yogunlugu
sayesinde meydandaki yasami ve hareketleri belirlerken, giin boyunca arka plan giiriiltiistintin strekli, di-
namik bir sekilde akmasini saglar. “Daha Fazla Isik” adl1 yerlestirme ile mekandaki bu akustik aktivite gorsel
olarak aktarilmaktadir: Yani ses dalgalari, sibernetik teknolojisi olan sensoérler sayesinde 1s18a dontistiirtil-
mektedir. Bagka bir ifadeyle, algilanan sesi veri gorseline doniistiirmektedirler, tipki Stimerlerin kil tabletler
iizerinde yaptiklar gibi. Isik tiipleri, meydanda olup bitenlere tepki veren bir renk ve sekil oyunu sunmak-
tadir. Merkezi bilgisayar kontrolii ve trafige yonelik mikrofonlar yardimiyla aydinlatma kontrolii, meydani
cevreleyen akustik olaylara karsilik gelmektedir. Bu ses tasarimi ne kadar yogun ve dinamik olursa, 1s1k
spektrumu da o kadar renkli olmakta ve daha hizli degisim saglamaktadir. Ayn1 zamanda meydanin icinden
gecenler, meydana monte edilmis bir dokunmatik ytlizey kullanarak isik sinyallerini tetikleyebilir. Meydanin
disindan veya i¢inden yayilan sinyallere farkli renk ve sekil programlari atanarak sinyallerin kaynagi etki-
lesimli bir sekilde yeniden tasarlanabilir (Oztiirk ve Oztiirk, 2014).
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Gorsel 10. “Mehr Licht!”, Daha Fazla Isik!, Anny & Sibel Oztiirk, 2007 (Oztiirk ve Oztiirk, 2014).
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21. yiizyil yakin tarihimizle ilgili 6rnekler sunan bu sanatgilar, ¢cok farkl gelismis malzemeler kullanmakta-
dirlar. Lev Manovich, 2001 yilinda yayimlanan “The Language of The New Media” (Yeni Medyanin Dili) adl
kitabinda, olusan yeni sistemin temel prensiplerini ifade etmistir. Lev Manovich, yedi medya ortamini frak-
tal yani dongiisel olarak ele almaktadir. Yeni ortamdaki bir yaratimin temel yapisi ayni kalmak kosuluyla,
bu fraktal yapinin igerisinde ayni yapinin farkli boyutlarda ve durumlarda olabilecegini diisiinmektedir. Or-
negin, ses, goriintt, statik gorsel, resim, video, film, fotograf, yazi bir araya rahatlikla getirilebilir ve boylece
hibrit ya da eklektik yapilar olusturulabilir. Bu baglamda Lev Manovich, Jeremy Douglass ile birlikte “Time-
line” (Zaman Cizelgesi) isimli ¢calismay liretmistir (Gorsel 11). Bu ¢alisma, 6zel bir yazilimla olusturulan
Time dergisinin 1923-2009 yillar1 arasinda yayimlanan 4535 dergi kapaginin yiiksek ¢oziintrliiklii gorsel-
lestirilmesi ile olusturulmustur (Filckr, 2009).
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Gorsel 11. Timeline (Zaman Cizelgesi), Lev Manovich ve Jeremy Douglass 2009 (Manovich, 2009).

Japonya’dan sanat¢i grubu teamLab’in “Memory of Topography” (Topografya Hafizasi) isimli enstalasyonu
2018 yilinda hazirlanmistir (Gérsel 12). Bu enstalasyon, degisen kotlarda kirsal bir dag manzarasini tasvir
etmektedir. Manzara izleyiciye sonsuz bir kalicilik hissi verirken, gercek zamanl akisiyla stirekli degismek-
tedir. teamLab’in dairesel ve dongiisel harekete atifta bulundugu ¢alismasini su sekilde ifade eder:

lIkbaharda pirin¢ tarlalari hald kiigik ve yemyesildir. Yaz aylarinda
olgunlasmaya baslarlar ve sonbaharda altin rengine donerler. Zamanin akisiyla
birlikte ortaya ¢ikan bocekler ve cicekler de degisir. Boceklerin hareketi,
insanlarin hareketlerinden ve eylemlerinden etkilenir. insanlar hareket ettikge,
hava akisi degisir ve piring bitkilerini tifler veya ¢icek yapraklarini farkli yonlere
sacar. (teamLab, 2015)

Grubun bu tanimi, temelde mikro ve makro evrenin kisa bir isleyisi olarak dairesel ve dongiisel harekete
atifta bulunmaktadir. Dijital enstalasyonlari ile diizen diinyasini a¢iga ¢ikartmanin yaninda, siber kiilttiriin
izlerinin derinden hissedilmesine olanak tanir. Eger bir yapit geri bildirim dongiisii ve kontrol sistemi ile
calisiyorsa, o sey sibernetik estetigi yaratan bir fenomene doniistir.

Gorsel 12, “Memory of Topography - Topografya Hafizas1”, teamLab, 2015. (teamLab, 2015).
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6. Sonu¢

Sibernetik, iletisim, kontrol ve geri besleme olmak tlizere genel sistem teorisi ¢ercevesinde li¢ ana kavram
iizerinde felsefesini olusturmustur. Bir yandan iletisim saglarken, diger taraftan kontrolii saglayan bir sis-
temi vardir. Baslangi¢ta canli ve cansiz ya da mekanizma ve organizma arasindaki haberlesme ve kontrolii
hedefleyen sibernetik, cevresel diger faktorlerin de bu stirece dahil olmasiyla giindelik hayatin her alanina
uygulanabilirlik kazanmistir. Sibernetik biliminin sanat ile kurdugu iliskiler lizerine yapilan arastirmalarda,
bu iki alanin simbiyotik bir iligki icerisinde birbirlerini besleyerek, cogu zaman birbirlerinin argiimanlarinm
devsirme yoluyla gelisim siirecine girdikleri ve hala bu gelisimin devam ettigi gériilmiistiir. Sibernetik te-
melinde gelisen dijital teknolojilerin sanatsal pratiklerde kullanilmasi, bu tiirden siber organlarin niceliksel
ve niteliksel acidan kullanimini tartismaya agmis ve sanatin, sanat¢inin roliinii yeniden ele almay1 zorunlu
kilmistir. Sibernetik dolayisiyla gelisen dijital teknolojiler, sanat diinyasinda koklii degisikliklere yol acan
o6nemli bir gelisme olmustur. Sibernetik ve sanatin birbirine eklemlenmesiyle dijitallesen sanat, sanatcilara
yeni ifade bicimleri ve araglar sunmanin yani sira izleyicilere daha erisilebilir ve etkilesimli sanat deneyim-
leri sunabilmektedir. Sanatcilarin sibernetik argiimanlari ve arag-gerecleri kullanmalariyla, cogu zaman de-
neysel olarak kabul edilen ¢alismalar iiretmeleri ve sanatta konvansiyonel iiretimden farkl bir tutum ser-
gilemeleri dikkat ¢ekicidir. Fiitiirist duyarlilik, bu simbiyoz iliskide tetiklenmis ve ¢agin étesinde tasarimla-
rin hem dijital ortamda hem de ii¢ boyutlu ¢alismalarda ortaya ¢iktig1 6rnek sanat ¢alismalarinda saptan-
mistir. Sibernetik bilimi, dijital sanatin dinamik ve interaktif yapisini anlamamiza ve gelistirmemize yar-
dimci olur. Bu baglamda, gelecekte dijital sanatin daha da yayginlasmasi ve gelismesi beklenmektedir. Bu
makale, gelisen sibernetik temelli teknolojilerin sanata olan etkilerini, dijitallesen sanatin gelisimini ve olu-
san tlirlerini, gelecekte olusacak sanat iiretme sekillerini ele alarak, bu yeni dénemin kapilarini1 aralamak-
tadir. Sibernetik, teknoloji ve bilimin 15181nda siirekli kendini asarak gelisme gostermis ve giinimiiz diize-
yine ulasmistir; ancak hala sistem geregi sinirlarinin nerede ¢izilecegi belirlenememistir. Dolayisiyla, siber-
netik gelismeler, ucu agik ve sinirlar1 hala net olarak belirlenemeyen bir siber uzamda siiziilerek gelisimini
stirdiirmektedir.
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