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Ozet

Bilgi caginin dinamikleri ile donusen yeni estetik deneyim, sanatgi-eser-izleyici iliskilerini donustirmekte ve Uretimlerde
disiplinlerarasi yaklasimlari zorunlu kilmaktadir. 17. ylzyildan itibaren ayrisan sosyal ve pozitif bilimler arasindaki
mesafe, glinimuzde artsci (art-science) pratikleri araciligiyla yeniden boyutlanmistir. Dijital sanat eserlerinin, bir
islemler dizisi olarak ortaya ¢ikmasi, sanat nesnesinin tekilligini yitirip sistemsel bir yapi igcinde konumlanmasini
beraberinde getirmistir. Ayrica dijital eserlerin soyutlugu ile sanat eserinin fiziksel mekandaki somut varligi arasindaki
kavramsal gerilim, temsil kavrayisinin ontolojik ve epistemolojik boyutta yeniden ele alinmasini gerekli kilmistir. Bu
baglamda bilgiyle kurulan iliskinin sonucu olarak varlik bulan yeni ¢agin sanati, sezgi ve teknik aklin birlesimiyle
Uretim pratiklerini yeni bastan tanimlamaktadir. Bu ¢alisma ginimuzin yeni estetik anlayisini temsil, estetik ve tGretim
baglaminda inceleyerek dijital teknolojilerin tarihi, teknik ve kuramsal stireglerine odaklanmistir. Betimleyici literatur
taramasi ile nitel ydntem kullanilarak kaynaklar degerlendiriimistir. Ozgiin katki, bilgisayar teknoloji diinyasinin farki
konularini tek metinde birlestirmesi, sanat Gzerindeki etkilerini ele almasi, veri ve temsil iliskisini estetik ve yeni estetik
baglamda irdelemesi ve dijital kultUr tarihinin g6z ardi edilen kadin aktorlerini gortindr kilmasidir. Calisma, bilgi gaginin
dinamikleriyle sekillenen estetik deneyimin kesif ve uygulama bigimlerindeki yaklagimlarinin okunmasinda, tarihi,
kuramsal ve teknolojik bir gergeve gizmeyi amaglamaktadir.

Anahtar Sozciikler: Yeni estetik, dijital sanat, heykel, artsci, dijital teknoloji, bilgisayar teknolojileri.

Abstract

The new aesthetic experience, transformed by the dynamics of the information age, reshapes the relationships between
artist artwork, and audience, making interdisciplinary approaches in production essential. The distance that emerged
between social and natural sciences from the 17th century has been reconfigured today through artsci (art-science)
practices. The emergence of digital artworks as sequences of processes has diminished the singularity of the art object,
positioning it within a systemic structure. Moreover, the conceptual tension between the abstraction of digital works and
the tangible presence of the artwork in physical space necessitates a reconsideration of representation at ontological
and epistemological levels. In this context, art of the new era, arising from its relationship with knowledge, redefines
production practices through a fusion of intuition and technical reasoning. This study examines contemporary notions

of the new aesthetic in terms of representation aesthetics, and production, focusing on the historical, technical, and
theoretical processes of digital technologies. Using a descriptive literature review and qualitative methodology, sources
were critically evaluated. The original contribution lies in integrating diverse topics from the world of computer technology
analyzing their impact on art exploring data-representation relations in aesthetic and new aesthetic contexts, and making
historically overlooked female actors in digital culture visible. The study aims to provide a historical, theoretical, and
technological framework for understanding approaches to discovery and practice in aesthetic experiences shaped by
the dynamics of the information age.

Keywords: The new aesthetic, digital art, sculpture, artsci, digital technologies, computing technologies.
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Giris

Yirmi birinci yUzyilin bilgi caginda yeniden yapilanan sanatin dogasini kavramak, bilimsel, kiltlrel ve
teknik sireglerin tarihsel gelisimine odaklanmakla mimkindir. Hesaplama ihtiyaglarinin parmaklarla ve
cubuklarla karsilandigi arkaik yéntemlerden Blaise Pascal, Charles Babbage ve Ada Lovelace’in énci
fikirlerine, George Boole’lin ikili mantigindan Alan Turing’in yapay zeka tartismalarina kadar uzanan siireg
yalnizca teknik degil dislnsel ve kiltirel déntsimler de yaratmistir. Sanat pratikleri, sanatin hibrit
dogasindan dolayi bu doniisimlerle kolayca kaynasmistir. Bilim ve sanatin kesisiminde yer almis isimlerin
disunsel mirasi Gzerinden yeni bir estetik paradigma yapilanmistir. Cagimizin estetik anlayisi, sanat ve
bilim arasindaki sinirlari ortadan kaldirmistir.

ileriki béliimlerde yakindan bakilacak olan Walter Benjamin’in mekanik yeniden uretilebilirlik
kavrami ve Lev Manovich’in yeni medya kuramlari, sanat ve bilim merkezli dijital sanati anlamamizda
yardimci olmaktadir. Glinlimiizde, geleneksel temsil anlayisi, veri, algoritma ve etkilesim gibi kavramlarla
bicimsel, ydontemsel ve diisiinsel baglamda yeniden sekillenmistir. Pratik ve teorik zemindeki bu degisim,
geleneksel estetik kavrayisimizi degistirmistir. 19. ylzyillda hatasiz hesaplama misyonuyla baslayan
yolculugun sonuglari, ginimiziin yapay zeka uygulamalarina kadar ulasmistir.

Bu makale, dijital teknolojilerin sanatsal Uretim (zerindeki etkilerine tarihsel cercevede
odaklanarak dijital sanatin teknik ve disunsel kdkenlerine yogunlasmistir. Bilgisayar teknolojilerinin
tarihsel gelisimini bilgisayarlarin heniiz icat edilmedigi donemlerden itibaren ele almasi, sanat pratikleri
ile teknolojiyi eszamanli degerlendirmesi, veri-temsil-izleyici etkilesimi kavramlarini genis bir
perspektiften okumasi ve ENIAC programcilari gibi dijital kiltirin tarihinde ¢ogu zaman goz ardi edilen
kadin bilim insanlarini 6ne c¢ikarmasi bakimlarindan 6zglindlr. Dijital devrimi hazirlayan tarihsel
dinamikler, bilgisayarin icadindan itibaren yasanan doéntsimler, sanat ve teknoloji arasindaki gegisken
iliskilerin glincel sanat pratiklerindeki temsil bicimleri ve dijital cagdaki sanatsal Giretimlerin, geleneksel
estetik kavramlari ne sekilde dénustirdiigli, makalenin temel sorularidir. Bu sorular dogrultusunda,
birbiriyle baglantili farkli konulara ait tarihsel veriler ile estetik teori bir arada incelenerek sanatin
dijitallesme streci bitinsel bir bakisla degerlendirilmeye calisiimistir. Nitel bir arastirma yontemi olarak
betimleyici literatlir taramasi ve kavramsal analiz yaklasimi kullanilmis, birincil ve ikincil kaynaklarda
taramalar yapilmistir. Bulgular, bilgisayar teknolojisinin tarihsel ilerleyisi, estetik diisiinceye etkisi, dijital
estetik tartismalarindaki kuramsal vyaklasimlar ve c¢agdas sanat ornekleri {zerinden vyapilan
¢ozimlemelerle degerlendirilmistir.

1.Bilginin Olgiilmesi

Saymak, 6lcmek, diizenlemek, temsil etmek gibi temel bilissel islemlerin evrilip gelisimine dayanan dijital
devrimin tarihi, arac¢ Gretiminin oldugu kadar dislincenin sekillenmesinin de tarihidir. Kadim bir stirecin
parcasidir ve mutlak bir baslangi¢ noktasi yoktur. Bilgiyi edinme, kaydetme, isleme, depolama, iletme
gibi gereksinimleri karsilama ¢abasinin ortak mirasidir.

insanin hesap yapma ihtiyaci ilk olarak tarim ve hayvancilik faaliyetlerinin sonucunda diriin ve siirii
gibi kavramlara sahip olmasiyla baslamistir. Bugiin hesaplama anlaminda kullandigimiz kalkulis
(calculus) kelimesi Latincede tas anlamina gelmektedir. Eski ¢aglarda, koyunlarla ayni sayidaki tas bir kaba
konularak strudeki eksik hayvanlari tespit yontemi olarak kullaniimaktaydi (Brabandere, 2017, s. 25).

Belgelenmis en erken hesaplama faaliyeti, M.O 4. binyilda Mezopotamya’nin Uruk kentinde yapilan
kazilarda tespit edilmistir. Kazilarda bulunan tabletlerin birinde yer alan ve “alan”i bulmaya yarayan bir
hesap, diinyanin bilinen en eski matematiksel kaydi sayilmaktadir. Uruk hesaplayicilari, Grin, isglicl ve
zaman gibi farkl kavramlari 6lgmek igin en az 12 farkli 6lgiim sistemi kullanmislardir. Olgiimler, insan
bedeni ve ¢ubuklar esas alinarak yapilmistir. (Imphausen, Robson, Dauben, Plofker, & Berggren, 2007, s.
70,73).

GUnumuz dijital toplumunu anlamada anahtar bir kavram olan algoritmanin kokleri Antik Cag’a dek
uzanmaktadir. iskenderiye Kiitiiphanesi’nin yoneticisi Eratosthenes’in asal sayilarin belirlenmesine
yonelik gelistirdigi yontem, algoritmanin temelini olusturmustur. Algoritma kavrami yalnizca bilgisayar
teknolojisinin Griniu degil ayni zamanda insan aklinin en eski organizasyon bigimlerinden biridir. Tanim
olarak, bir problemi ¢ézmek ya da belirli bir amaca ulagsmak igin olusturulan sistematik yonergeler
butlintdir. Karar agacglarina ve “eger/o halde” mantiksal dallanmalarina dayanmaktadir (Brabandere,
2017, s. 81-82).
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2.Bilim-Sanat iligkisi

Antik Yunan’dan 17. Ylzyildaki Bilimsel Devrim gagina kadar beseri bilimler ile fen bilimleri arasinda
keskin bir ayrim yoktur (Snow, 1999, s. 5). Antik Yunan disiincesinde sanat, felsefe ve bilim ayni bilgi
bltinindn farkli kollari olarak goérilmistir. Pytagorasgl teoride, glzellik, sayisal oranlar ile
iliskilendirilmis ve evrensel bir diizeni temsil ettigi kabul edilmistir (Tatarkiewicz, 1980, s. 51, 341). Bu
yaklasim, gizelligin 6l¢l, oran ve simetriye dayal sihirli bir giic olarak algilanmasini dogurmustur.
Polykleitos, Kanon adli kitabinda, insan bedeninin ideal oranlarini matematiksel ilkelere gore
tanimlayarak heykel sanatina bilimsel bir diizen getirmistir. Doryphoros isimli heykeli, teorisinin
uygulanmis halidir. Hekim, cerrah ve filozof olan Bergamali Galen, glizelligi, bedenin sayisal analizine ve
sayllarin simetrisine dayandirmistir (Hersey, 1996, s. 93-94). Platon, Timaios diyalogunda, evrenin
yapisinin geometrik formlar ve sayisal iliskilerden olustugunu iddia etmistir (Platon, 2015, s. 40-45).
Aristotales ise Poetika’da, sanatin dogay! taklit ederken belirli bir diizen ve 6lci ilkelerine sadik kalmasi
gerektigini vurgulamaktadir (Aristotales, 1987, s. 12-28). Unlii Vitruvius Adami’'na (Gérsel 1) ilham olan
Romali Mimar Marcus Vitruvius Pollio, kitabinda, mimari ve simetrik oranlari tanimlarken insan
vicudunun ideal oranlari ile iliskilendirme yapmistir (Vitruvius, 2023, s. 103,134).

Bati sanatinin ve bilimsel dislincenin erken temellerinin ortak amaci, goriinir (fiziksel) dinya ile
gorinmez (mistik) dinyayr anlama cabasiydi. Sanatcilar eserleri ile bilim insanlari ise matematiksel
formiillerle bilinmeyeni kesfetmeye calismislardir. iki disiplin arasindaki bilgi alisverisi, her iki alandaki
devrimsel gelismeleri karsilikli olarak beslemistir. 14. yizyilda Giotto’'nun yatay ve dikey eksenlerle
dizlem geometrisini kesfettigi siralarda, Fransa’da Nicole Oresme, diisen nesneleri yoneten yasalari
incelemek icin cizgeyi (grafigi) icat etmistir. Ronesansta Leonardo da Vinci ile Albrecht Direr icin sanat ve
bilim farkl iki disiplin degildir, her ikisi de ayni sorgulayici motivasyonla her iki alanla ilgilenmistir. Newton
tarafindan yazilan ve 1687’de yayinlanan “Philosophiae Naturalis Principia Mathematica” (Doga
Felsefesinin Matematiksel ilkeleri), kirlmanin baslangici olmustur. Bundan sonra bilim, hakikatin arayisi,
sanat ise yasamin dekoratif unsuru olarak algilanmaya baslamistir. Ancak, 1830’lardan itibaren sanat ve
bilim arasindaki etkilesim yeniden canlilik kazanarak bilimdeki kesifler, sanatcilarin gercekligi algilama ve
temsil etme tarzlarinda degisim yaratmistir. John Constable, Turner, Seurat, Cezanne gibi sanatgilar,
Michael Faraday ve Maxwell'in bilimsel calismalarindan ilham almis ve bilimsel yaklasimlara
yonelmislerdir. Benzer sekilde, Seurat’in noktacilik teknigi gibi gorsel kesifleri ise fizik¢i ve mucit Gabriel
Lippmann’in renkli fotografciligi icat etmesine ilham vermistir. Bu karsilikh etkilesim, Einstein ve Picasso
gibi 20. ylzyihn devrimci sanatcilarinin yaratimlarina zemin hazirlamistir (Miller, 2014, s. 3,5).

Y} s | A

el it

Gorsel 1. Vitruvius Adami, Leonardo da Vinci, 1498.
Romali mimar Vitruvius’un oranti teorisi esas alinarak gizilmistir.

Sanat ve kiiltir, Gretildigi donemin maddi ve toplumsal kosullariyla iliskilidir. “Sanat yapitlarinin
Gretimi, kendilerine 6zgi bir mantiga ve zamana sahiptir. Gelecegi dnceler ve alternatif diinyalar insa
eder.” Buna ragmen eserleri Uretenler, icinde yasadiklari toplumun kosullarina ve dénemin imkanlarina
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baglidirlar. Bu da sanat yapisinin insasinda gergeveyi belirlemektedir. Teknolojik araglar, toplumlarin bilgi
Uretimi, sanat bigcimleri ve kiltlrel algilarinin dénisimiinde olduk¢a énemlidir. Bunun en glizel 6rnegi
Gutenberg Galaksisi’nin yarattigi etkidir. Gutenberg Galaksisi, yazili séylemi ve tipografik zihniyeti hakim
kilmistir. Endistri kapasitesinin de gelismesiyle basili metin birincil iletisim araci haline gelmistir. Zaman
icinde fordist Gretim ve mekanik yeniden tretim tekniklerinin yayginlasmasiyla birlikte radyo, sinema ve
televizyon gibi araglar insan hayatinda yer bulmus ve yeni medya sanat bigimleri ortaya g¢ikmistir
(Freeman & Louca, 2013, s. 378,379).

Matbaanin bilgi Gretiminde yaptigi devrim, yazili kiiltiri yaymasinin yaninda dislincenin sistematik
bicimde kodlanmasina da zemin hazirlamistir. Bu zihinsel dondsiim, kusaktan kusaga bilimsel
ilerlemenin, teknik hesaplamalarin ve bilgiyle calisan makinelerin distnsel altyapisina katki saglamistir.
Zaman icinde soyut disiincenin, matematiksel diizenin ve sembolik anlatimin i¢ ice gecmesi, bilginin hem
cogaltilmasini hem de islenmesini miimkin kilacak araglarin tasarlanmasina dnciliik etmistir.

Bu tarihsel sirekliligin icinde Pascal, Babbage ve Ada Lovelace, dijitallesmenin diistinsel alt yapinin
olusmasina 6nemli katkilar sunmustur.

3.Dijitallesme Yolunda ilk Adimlar

17. yilzyilda Blaise Pascal'in gelistirdigi mekanik hesap makinesi, hesaplama isini bir makineye
devretmenin ilk somut adimi olarak kabul edilmektedir. Ondan 100 yil sonra 1821’de Charles Babbage
tarafindan biyik capli hesaplamalar icin Fark Makinesi (Difference Engine) gelistirilmistir. Bu makine
yalnizca hesap yapmaktan ibaretti. Babbage’in daha sonra tasarladigi Analitik Makine (Analytical
Machine), hesap yapma pratiginin 6tesine gecmis, hesaplamanin sistematiklestirilmesini ve otomasyona
kavusmasini hedeflemesiyle modern bilgisayarlarin kavramsal temelini atmistir.

Blaise Pascal (1623-1662), Fransiz bir matematik¢i ve filozoftur (Isaacson, 2019, s. 17,22). 1642
yilinda, heniiz 19 yasindayken, vergi mifettisi olan babasinin hesap islerini kolaylashrmak amaciyla
toplama ve ¢ikarma yapan mekanik hesap makinesi tasarlamis ve bu cihaza Pascaline adini vermistir.
Pascaline, tarihteki ilk mekanik hesap makinesi olarak kabul edilmektedir. D6neminde patenti alinmis,
sinirli sayida Gretilmis ve modern hesap makinelerinin énclisii olmustur. Bundan 30 yil sonra Alman
matematikgi ve filozof Gottfried Leibniz, bu tasarima, carpma ve bélme 6zellikleri eklemistir.

Charles Babbage (1791-1871), ingiliz matematikci ve mucittir. 19. yiizyilin baslarinda elle yapilan
astronomik ve miuhendislik tablolarindaki hatalara karsi hesaplamayi otomatiklestirecek makineler
lizerinde ¢alismaya baslamistir.

ilk olarak Difference Engine (Fark Makinesi) adini verdigi mekanik hesaplayiciyi tasarlamistir. Bu
cihaz, polinom fonksiyonlarinin degerlerini hesaplamak amaciyla gelistirilmistir. Tamamen mekanikti ve
carklarla dislilerden olusuyordu. Ancak teknik ve finansal nedenlerle hi¢bir zaman tamamlanamamistir.
Bu makinenin bazi béliimleri sonradan miizelerde yeniden insa edilerek sergilenmistir.

Babbage’in devrim niteligindeki fikri, Analytical Machine (Analitik Makine) olmustur. Bu cihaz,
tarihteki ilk programlanabilir bilgisayar tasarimi olarak kabul edilmektedir. Bellek (memory), islem birimi
(mill), giris/cikis Uniteleri gibi modern bilgisayarlarin temel bilesenlerine sahip olacak sekilde
tasarlanmisti. Ayrica, delikli kartlar araciligiyla komut alarak programlanabiliyordu. Bu fikir, o zamanki
dokuma tezgahlarinda kullanilan sistemlerden esinlenmisti. Her ne kadar bu makine de tamamlanmamis
olsa da teorik olarak bilgisayarlarin temelini olusturmaktadir.

Babbage’in distincelerini sekillendiren en onemli kaynak, Fransiz matematik¢i Gespard de
Prony’nin 1790’larda gelistirdigi “hesaplama montaj hatti” yontemidir. Prony, logaritma ve trigonometri
tablolarini olusturmak igin karmasik hesaplari basit toplama ve ¢ikarma islemlerine indirgeyen bir sistem
gelistirmisti. Bu sistemde isciler gruplara ayriliyor, her grup islemleri adim adim yapiyor ve sonuglari diger
gruba aktariyordu. Bu yontem temelde Adam Smith’in toplu igne fabrikasinda tanimladigi “is bolimi
ilkesi”nin hesaplamaya uygulanmis bir 6rnegiydi. Babbage, Paris’e gidip bu sistemi inceleyerek basa
¢ikmaya calistigi probleme ayni yontemle yaklasabilecegini ve igne Uretir gibi algoritma Uretebilecegine
kanaat getirmistir.

Prony’nin yontemi, Babbage’in makinelerinde hesaplamalarin adim adim ayrilmasina ve her bir
adimin mekanik olarak gergeklestirilmesine ilham vermistir.

Boylece algoritmalarin sistematiklestirilmesi fikri ilk kez fiziksel olarak uygulanir hale gelmistir.

1 Gutenberg Galaksisi, iletisim kuramcisi Marshall Mcluhan’in, matbaanin mucidi Gutenberg’e atifla yaptigi bir tamlama ve ayni
isimli kitabinin adidir.
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ingiliz sair Lord Byron’in kizi olan Ada Lovelace, 17 yasindayken tanistigi Charles Babbage’in
tasarladigi Analitik Makineye biiyiik ilgi duymustur. 1842 yilinda italyan Matematikgi Luigi Menabrea’nin
bu makine hakkinda yazdigi Fransizca bir makaleyi ingilizceye cevirmis ve ceviriye kapsamli notlar
eklemistir. Bu notlarda, Analitik Makine’in nasil kullanilabilecegini gbstermek igin Bernoulli sayilarinin
hesaplanmasina dair adim adim yazilmis bir algoritma o6rnegi bulunmaktaydi. Bu 6rnek, bilgisayar
tarihindeki ilk algoritma yani ilk bilgisayar programi olarak kabul edilmektedir. Ada Lovelace, Analitik
Makine’nin yalnizca sayisal hesaplamalarla sinirli kalmayacagini, mizik veya goérsel veriler gibi yaratici
icerikler de Uretebilecegini o glinden 6ngoérebilmistir. Onun fikirleri, bilgisayarlarin yaratici alanlardaki
kullanimina dair en erken 6ngorilerden biri sayilmaktadir (Isaacson, 2019, s. 12-31).

3.1.Hatasizlik ideali, mekanik gerekircilik ve yanilabilirlik ilkesi

Charles Babbage, fikirleriyle modern bilgisayar biliminin temellerini atan 6nci isimdir. Gelistirdigi
makineler, kuramsal olarak bilgisayarin yapisal mimarisi, programlanabilirlik fikri ve otomatik ve hatasiz
islem yapma kapasitesi gibi pek cok kavrami ilk kez ortaya koymus sonraki yiizyillarda dijital bilgisayarlarin
gelisime ilham olmustur (Isaacson, 2019, s. 17,22). Charles Babbage’i Fark Makinesini yapmaya iten
temel sebep, hatasizlik idealiydi. Hesaplama tablolarindaki tutarsizliklar, onu, insan unsurunu ve insan
kaynakli hatalari devre disi birakacak bir makine kesfetmeye yoneltmistir. Babbage’in bitin hedefi,
hataya yer birakmayan, miikemmellige programlanmis bir diizenek yaratmakti. Amaci, yalnizca is gérmek
degil hatalar sistemden dislamakti.

O donemlerde farkli mihendislik alanlari icin insan eliyle yapilmis hesaplama tablolari
kullaniimaktadir. Pek cok hata barindiran bu tablolar, giivenirlikten uzaktir. Orrnegin, Deniz Efemerisi’ nin?
ilk baskisinda, 1000’den fazla hata yapildigi farkedilmistir (Palfreman & Swade, 1993, s. 14).

Babbage’in ¢agl makinelesme ¢agiydi ve insani sinirliliklar makinelerle telafi edilmeye ¢alisiliyordu.
Ancak bu mekanik kesinlik yaklasimi, modern bilimin felsefi sorgulamalariyla celismektedir.

Amerikali filozof Charles Sanders Peirce’a gore yanilabilirlik ilkesi, bilgi edinmenin temelidir (Kargin,
2024, s. 419). Ayni sekilde John Locke’un bilgi felsefesinde de kesinlige yer yoktur (Atis, 2008, s. 80).

Babbage’in mekanik hatasizlik misyonu, mekanik gerekircilik® (determinizm/materyalizm) ile ilgili
bir yaklasimdir. Bu yoniyle ontolojiktir. Varligin dogasina iliskindir ve doganin makine gibi isledigi, hata
olasiligl barindirmadigi ontolojik kabule dayanir. Bilginin mutlak dogrulugu fikrinden yola ¢iktigimizda ise
konu epistemolojinin konusu olmaktadir.

Pierce’in yanilabilirlik ilkesi, bilgiyi mutlak yasalarla tanimlayan anlayisi yadsidigi icin mekanik
gerekircilik ile bagdasmamaktadir. Pierce’a gore doga yasalari, sabit ve degismez mekanik kurallardan
ibaret degildir. Ancak bu durum Pierce’in idealist* bir indirgemeci oldugunu anlami tasimaz. Pierce icin
materyalizm “zihin yasalarini madde yasalarinin 6zel bir sonucu haline getirirken, idealizm, madde
yasalarini zihin yasalarinin 6zel bir sonucu yapmaktadir” (Nubiola, 2001, s. 11-23).

Anish Kapoor’un Identity Machine isimli beton yazicisi, tam da bu celiskiye gdnderme yapar. ingiliz
heykeltiras Anish Kapoor, Babbage’in Fark Makinesi’ne atifla Kimlik Makinesi (ldentity Engine) isimli
calismasini gergeklestirmistir (Gorsel 2). Bu calisma, rastlantisal hatalari ve dnceden hesaplanmamis
sapmalari icinde barindiran yapisi ile Babbage’in hatasizlik misyonuna, Anish Kapoor tarafindan yapilmis
bir karsi elestiridir. Dizenli bicimde girilen verilere ragmen fiziksel diinya ile temas ettiginde devreye giren
pek cok degisken, tekrar edilebilirligi engellemekte ve hesaplanamaz sonuglar yaratmaktadir (Atil &
Onen, 2020).

2 Efimeris (ephemeris): Gok glnlugu. Gokyuziindeki astronomik olaylarin bilgisinin yer aldigi tablolardir. Bu tablolarin
hesaplanmasi, mekanik bilgisayarlarin ilk uygulamalarindan biridir. (kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Ephemeris)

3 Mekanik Gerekircilik: Newton’un fizigine dayanan mekanik materyalizm fikrinin GriinGdir. Her tirli nedeni mekanige indirger ve
rastlantiyr nedensizlik sayarak reddeder. Gerekirciligin ilkesi, nedenselliktir. Mekanik gerekircilikte, bu neden, mekaniktir. “Ayni
nedenler ayni sonuglari dogurur. Kendi nedeniyle belirlenen sonug, kendi nedeniyle aynilasir ve kendisiyle ayni olan yeni bir sonug
meydana getirir.” (Hangerlioglu, 1994, s. 252).

4 [dealizm (disiincecilik): Felsefenin iki temel 6gretisinden (digeri materyalizmdir) biridir ve Platon’un idea fikrine dayanmaktadir
(Hangerlioglu, 1994, s. 175).
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Gorsel 2. Anish Kapoor, Identity Machine, 2006.

Makinelerdeki hatasizlik-kesinlik-miikemmellik gibi nitelikler ayni zamanda insan dogasi ile de
celismektedir. Makine kusursuzluguna karsi insan kisitliligini temsil eden ¢arpici bir 6rnek, Rafael Lozano-
Hemmer’in 2000 yilinda yaptigi “33 Questions Per Minute” (Dakikada 33Soru) isimli dijital
enstalasyondur. Calisma, bir sozliikteki kelimeleri birlestirmek ve 55 milyar benzersiz ve tesadifi soru
olusturmak igin tasarlanmis bir bilgisayar programindan olusmaktadir. Calismada, bir ekranda dakikada
33 soru belirmektedir. Bir insanin ekrandaki soruyu anlamasi veya yanitlamasi igin bu hiz, sinirda bir
hizdir. Yazilim, rastgele sozciik kombinasyonlariyla sorular iretmektedir. Sorular, makine tarafindan
hatasizca olusturulsa da katilimci Gzerinde anlamsizlik, asirilik ve zihinsel yorgunluk hissi yaratmaktadir.
Hammer’in bu isinde makinelerin hiz ve dogruluk gibi 6zellikleri, insani sinirlarla kisitlanmaktadir. Clinki
sistemin olasi biitlin sorulari sormasinin alacagl zaman 3.000 yildan fazladir (Lozano-Hemmer, 2000).

Pascal, Babbage ve Ada Lovelace, bilgisayar biliminin gelisiminde birbirini tamamlayan halkalar
gibidir: Pascal, pratik bir ¢dziimle baslamis, Babbage, teorik altyapiyr kurmus ve Ada Lovelace, bu
altyapinin mantigini ve potansiyelini kavrayarak programlamanin temellerini atmistir.

Bugtin kullandigimiz bilgisayarlar, disinsel, bilimsel ve teknik olarak ylzyillar boyunca stiregelen
birikimlerin Grtintidiir. Mekanik hesap makinelerinden baslayip elektrikli ve dijital sistemlere evrilen
siireg, buyik sicramalardan ziyade kigik adimlarla ve basarisiz pek ¢ok girisimle gergeklesmistir.
Matematiksel kuramlar, mantik problemleri, miihendislik ¢6ziimleri ve savas gibi tarihsel zorunluluklar,
bilgisayarin gelisimini yonlendiren belli basli etkenler olmustur.

Charles Babbage’in fikirlerinden ilerleyen sirec, delikli kart fikri ile ilk olarak dokuma tezgahlarinda,
sonra niifus sayiminda, en sonunda da bilgi islemde kullaniimistir. Ondan ilham alan Herman Holreith’in
gelistirdigi sayim makinesi sayesinde, veri, ilk kez elektrikle islenmeye baslanmistir® (Isaacson, 2019, s.
33-34). Veri sanati, ham verinin estetik bir amacla islenmesi anlamina geldiginden, ham verinin mekanik
olarak toplanmasina, depolanmasina ve islenmesine imkan saglayan bu tarihi adim olduk¢a 6nemlidir.
Dijitallesmenin tarihinin sonraki énemli adimi programlamadir. Programlama konusunda tipki Ada
Lovelace gibi yine kadin figlrler 6n plandadir.

5 Holreith’in otomatik tablolastiricisi sayesinde 1890 niifus sayimi 1 yil gibi kisa bir stirede tamamlanmistir. Ondan 6nceki 1880
sayiminin hesaplanmasi 8 yil sirmustar.
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4.Elektronik Doniisiim ve ENIAC'in Kadin Programcilari

ikinci Diinya Savasi sonrasinda askeri teknolojiler sivil alanlara aktariimistir. Bu durum sanat ve teknoloji
arasinda etkilesim ve is birligi donemi baslatmistir. Radar, sivil havaciliga kaydirilarak savas sirasinda
egitim almis radar mihendisleri farkli alanlara yonlendirilmistir. Bilgisayarlarin tniversitelerde bilimin
hizmetine sunulmasi, veri gorsellestirme, bilgisayar sanati, animasyon ve bilgisayar destekli tasarimlarin
(CAD) dogusunu saglamistir. 1950-1960’lar arasinda miihendisler ve bilim insanlari arasindaki is birligini
kapsayan bu siireg, 1960’larin ortalarindan itibaren sanatgilari da icine almistir. Her yeni teknolojik
bilesen ile birlikte sanatsal ve bilimsel c¢iktilar paralel bir dizlemde ilerlemistir. Radyo ve televizyon
sektoriindeki gelismeler elektronik bilesenlerin kiigliimesini sagladik¢a sanatcilar icin erisilebilir hale
gelmis, sanatgclilar, lehim yapmak, basit devreler kurmak gibi teknik beceriler elde ederek elektronigi bir
sanat araci olarak kullanmaya baslamislardir. Teknik egitim almis uzmanlar, sanata aktif olarak katilmis ve
sanatsal isler ortaya koymuslardir (Jones, 2011, s. 3-4).

1950’lerden itibaren bilgisayarlar hem bilimsel arastirmalarda hem de endustride kullaniimaya
baslanmistir. 1960’larda bilgisayarlar arasinda veri aktariminin mimkin olabilecegi fikri gelismistir. J. C.
R. Lickider (MIT ve ARPA), Galactic Network vizyonu ile bilgisayarlari diinya ¢apinda birbirine baglayacak
bir ag fikri gelistirmistir. 1969 yilinda ABD Savunma Bakanligi'na bagli ARPA tarafindan ARPANET
kurularak UCLA Stanford Universitesi'nde ilk ag baglantisi kurulmustur. ARPANET tarafindan internetin
teknik temelini olusturan TCP/IP protokoll gelistirilmistir (Isaacson, 2019, s. 197,235).

Bilgisayarlarin icadi daha ¢ok donanimsal ilerlemelerle anilsa da modern bilgisayar kavramini
mimkin kilan asil sigrama yazilim alaninda gerceklesmistir (Isaacson, 79,87). ENIAC gibi erken dénem
makineler, teorik olarak programlanabilir 6zellikte olmasina ragmen bu programlama islemi oldukca
zahmetliydi. Yeni bir gorev tanimlamak icin cihazin farkl Gniteleri arasindaki kablolarin ¢ikarilip yeniden
programlanmasi gerekmekteydi. Dolayisiyla bu makinelerin programlanmasi, elektronik hizda
kendiliginden degil insan temposunun yardimiyla gerceklesmekteydi. Bu sinirlilik, programlarin
elektronik bellekte saklanabilir ve makine tarafindan hizla erisilebilir olmasini zorunlu kilmistir. Bu,
modern bilgisayarin yaratilmasinda en énemli bir sonraki adim olacaktir.

Donanim odakh ilk dénemlerde, programlamanin ayri bir uzmanhk alani oldugu fark edilmemisti.
ikinci Diinya Savasi sirasinda projelere dahil edilen kadinlar, programlamanin déniistiiriicii gliciini
kolayca kavramislardir. Kodlar araciligiyla makinelerin ne yapacagini tanimlayan bu kadinlar, yazilimin
matematiksel ama ayni zamanda yaratici dogasini kesfederek programlamayi bilgisayar biliminin
merkezine yerlestirmislerdir.

Bu siirecte 6ne ¢ikan en 6nemli kadinlardan biri Grace Hooper’dir. Matematik ve fizik egitimi almis
bir donanma subayi olan Hooper, Harvard’ta Howard Aiken’in gelistirdigi Mark | adli bilgisayarda
calismaya baslamistir. Aiken’in gérevlendirmesiyle diinyanin ilk bilgisayar programlama rehberini kaleme
almig altyordam (fonksiyon), derleyici (compiler), bug/debug (hata/hata ayiklama) gibi kavramlar
gelistirmistir. Altyordamlar, belirli gérevler icin yazilmis ve tekrar kullanilabilir kod bloklaridir. Bu tam da
Ada Lovelace’in Analitik Makine’ye dair notlarinda tarif ettigi seydi. Bu yaklasim, yaziimi daha verimli
hale getirmesinin yaninda programlamanin temel yapi taslarini da tanimlamistir. 1945 yilinda Harward
Mark I, Grace Hooper’in katkilari sayesinde o giintin diinyasi icin en kolay programlanan bilgisayardi.

Yazilim devriminde 6ne ¢ikan diger énemli grup, ENIAC Altilisi olarak da anilan ENIAC'In kadin
programcilaridir.  ENIAC donaniminin tasariminda erkek muhendisler gorev almaktaydi ancak
programlama gorevleri kadinlara verilmisti. Clnk{ programlama, baslangicta, teknik degil idari bir gérev
olarak degerlendirilmisti. Fakat Jean Jenning Bartik, Kay McNulty, Marlyn Wescoff, Ruth Lichterman, Bety
Snyder ve Frances Bilas’in basarilari, bu dnyargiyi tersine ¢evirmistir. Karmasik hesaplamalar icin ENIAC’I
yeniden programlamanin, donanim tasarimi kadar karmasik ve yaratict bir sire¢ oldugunu
kanitlamiglardir. ENIAC kadinlari, tekrarlanan hesaplamalari optimize etmek i¢in yordamlar ve moddler
programlama fikirlerini gelistirmislerdi. Bu yaklasim sayesinde tiim programi bastan yazmak yerine belirli
bolimleri gerektiginde yeniden ¢agirabiliyorlardi. Bu modiiler yapi, yazilim miihendisliginin gelisiminde
temel bir basamak olmustur.

Gunimuzde programlama, bilgisayar biliminin merkezinde yer almaktadir. Bu merkezin insasinda
Grace Hooper ve ENIAC kadin programcilarinin katkilari uzun siire golgede kalmis, hak ettikleri 6vgly
gec kazanmislardir. Bilim ve teknigin bugiine kiyasla ¢ok daha cinsiyetci oldugu glinlerde onlarin basarilari
modern yazilim dinyasinin temellerini atmistir (Isaacson, 2019, s. 79,87).
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5.Bilgisayar Biliminin Temelleri ve Fraktaller

Programlamanin gelisimi, soyut matematiksel kavramlari gorsellestirmeye olanak saglamistir. Dijital
sanatin gorsel estetiginde 6nemli bir yeri olan fraktal geometri, matematiksel slreglerin sonucunda
ortaya ¢cikmustr.

Modern bilgisayar biliminin temelleri, ti¢ kritik birlesim tizerinden degerlendirilebilir. ilki Rene
Descartes’in cebir ile geometriyi birlestirerek analitik geometriyi kurmasidir. Bu bilesim daha sonra
bilgisayar grafiklerinin, gérsellestirmenin ve sayisal modellemenin temelini olusturmustur. ikinci olarak
George Boole’un mantiksal kiyas yapilariyla geviri bitlinlestirmesi sonucu dogan Boole Cebiri, cagdas
dijital mantigin ve algoritmik islemlerin kurucu unsuru sayilmaktadir. Son olarak Claude Shannon’un 20.
yuzyilhn ortasinda ikilik say! sistemini elektronik role devreleriyle birlestirmesi, soyut mantigin fiziksel
makineler Uzerinde uygulanmasini mumkin kilarak sayisal hesaplamayr mihendislik dizeyine
indirgemistir. Bu cli bilesim, bilgisayar biliminin hem donanimsal hem de kuramsal yonlerinin
olusmasinda belirleyici olmustur. Shannon’in ismi pek anilmasa da yaklasimi olduk¢a 6nemlidir. Clinkd,
matematiksel mantigin elektronikle somutlanmasi, modern bilgisayarlarin yalnizca disiinsel bir ideal
olmaktan cikip pratik, uygulanabilir sistemlere déniismesini saglamistir. incelendiginde, bilgisayar
tarihinin yalnizca icatlar ve makinelerle degil ayni zamanda bu makinelerin ardindaki disiinsel
sentezlerle de bicimlendigi gorilmektedir (Brabandere, 2017, s. 14,20).

Ada Lovelace’in sezgileri, bilgisayarlarin yalnizca hesaplama degil yaratici sireclerde de
kullanilabilecegini heniiz o yillarda 6ngorebilmisti. Onun isabetli vizyonu daha sonra matematiksel
mantigin bilgisayarin merkezine yerlesmesinin 6nclisii olan George Boole’un galismalariyla birlesmis ve
dijital cagin temellerini saglamlastirmistir.

Dijital teknolojilerin temelinde yer alan 0 ve 1 mantig), ilk olarak 19. yiizyilda ingiliz matematikgi ve
mantik¢l George Boole tarafindan gelistirilen fikirle ortaya ¢cikmistir (Brabandere, 2017, s. 18,43). Boole,
matematikteki toplama ve ¢arpma islemleriyle, mantiktaki “veya” ve “ve” baglaclari arasinda benzerlik
kurmayi 6nermistir. Yaptigi calismalar Boole’l X2=x denklemine gotirmustir. Bu denklem yalnizca iki
degerde dogrudur: 0 ve 1. Boylece, mantiksal ifadeleri yalnizca iki degerle (dogru ve yanlis) ifade
edebilecegi bir sistem gelistirmistir. Bugilin dijital bilgisayarlarin temelinde yer alan ikili sayi sistemi, bu
mantiksal temel (izerine kurulmustur. Boole’ilin gelistirdigi bu sistem, glinimiizde hem yazilimin hem de
donanimin yapi tasi olan dijital devrelerin temelini olusturmaktadir.

Bilisimin temelleri olarak ¢ipler ya da devreler kabul edilse de matematigin ve mantigin 6nemini géz
ardi etmemek gerekmektedir. Soyut dislincenin bu iki dali, bilgisayarlarin hem isleyebildigi hem de
diisunebildigi yapilar tGretmesini saglamistir. Mantik ve matematik biliminin sundugu katkilara, bilisim
diinyasi surpriz sonuglarla karsilik vermektedir. Bu karsiigin en gizel ornekleri, fraktal geometrik
desenler olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Gorsel 3).

1

Gorsel 3. Mandelbrot denklemi ve fraktaller.
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Fraktaller, dogada sik¢a gordigiimiz karmasik ama diizenli yapilari tanimlamak igin kullanilan 6zel
desenlerdir. Diizensiz ve karmasik goriinen bu formlarin matematiksel olarak Uretilmesi, IBM’de uzun
yillar arastirmaci olarak ¢alisan Benoit Mandelbrot’un katkilariyla gerceklesmistir. Mandelbrot’un ¢ikis
noktasi basit bir matematiksel bir oyuna benzer:

Bir sayiyi alip baslangic degeri 0 olacak sekilde onun Uzerinden bir 6riintl baslattigimizda ve her
adimda, dnceki degerin karesine baslangi¢c degerini ekledigimizde, bu kurgu, bazi durumlarda sayilarin
sonsuzluga dogru hizla biiyiimesine yol acarken bazi durumlarda ise belirli bir sinirin icinde dénip duran
yapilar Uretecektir.  Mandelbrot’un ilgisini c¢eken iste bu ayrim olmustur. Mendelbrot denklemi
gelistirdiginde sonucun karsihgi fraktaller olmustur.

Tablo 1. Bir sayinin Mendelbrot Kiimesine dahil olup olmadigi basitce hesaplanabilmektedir.

3 Sayisi Secildiginde: -1 Sayisi Secildiginde:

0 0

0%+3=3 0%+(-1)=-1
3243=12 (-1)2+(-1)=1-1=0
12243=147 02+(-1)=-1
1472+3=21612 (-1)2+(-1)=0

Oriinti, -1 ve 0 arasinda gidip

Say! gittikce biyimektedir. gelen kararli bir déngiiye girmektedir.

Baslangicta secilen sayiya goére, orlintiinin gittikce genislemesiyle sayilarin bir anda buydlyip
patlamasi arasinda iki farkh durumla karsilasilmaktadir. Yukaridaki 6rnekte -1 sayisi ile islem yapilmasi,
sonucun 0 ve -1 arasinda istikrarli bir dongiisiine sebep olmaktadir. Bu durumda -1, Mandelbrot
Kiimesinin bir elemanidir. Bu kiime, bu basit kurali takip eden noktalarin, uzun vadeli hareketinden ortaya
¢ikmis matematiksel bir kiimedir. Kesfedilmesi, bilgisayarin sayesinde olmustur. Kiime, fraktal bir 6zellik
gosterir ve yakinlastikca yeni detaylar ortaya ¢ikmaktadir. Bu déngli sonsuza dek siirlip gitmektedir.
Fraktallerin, insan eliyle yapiimalari mimkiin degildir. Gériintliye zoom yaptikca benzer ama farkli sekiller
olusmaktadir (Brabandere, 2017, s. 18,43).

Mendelbrot Kimesi esasen Fransiz matematik¢i Gaston Julia’nin fikirlerine dayanmaktadir.
Mandelbrot, “Julia Kimesi” olarak adlandirilan fraktalitenin temel ilkesini gorsel hale getirmistir. Birinci
Diinya Savasl yillarinda bilgisayarlara heniz erisimi olmayan Julia’nin denklemleri, Mandelbrot tarafindan
bilgisayar destegiyle gorsellestirilmistir (Gleick, 1995, s. 261). Fraktaller, diizensiz bicimlerin ve kaotik
sistemlerin geometrisidir. Dogadaki karmasiklik ve basitlik arasindaki paradoksa dikkatimizi ¢cekerler. Kar
tanesinin yapisindan, karnabahara, agaclarin dallarindan nehirlerin kollarina, bulutlardan damarlarimizin
ag yapisina kadar pek cok yapi fraktal bir geometri barindirmaktadir (Boyaci, 2021, s. 296).

Fraktaller, doganin kendi icindeki matematiksel diizeni ortaya koyarken bilgisayar teknolojisi, bu
diizeni simlle etmemize imkan tanimistir. Bu noktadan sonra hesaplamanin, dogadaki bicimler disinda
insanin diisinme sireglerini de modelleyip modelleyemeyecegi lizerine sorgulamalar baslamistir.

6.Diisliinen Makineler ve Alan Turing
italyan felsefeci ve siyaset teorisyeni Antonio Negri sdyle der: “insanin tarihi aletler yapma silsilesidir”.
Negri’ye gdre insanlar daima araclar (protezler) kullanarak fiziksel kapasitelerini artirmislardir. Onceleri
orak, gekic, kiirek gibi fiziksel araglar dnemliyken glinimizde zihinsel ve kiltirel araglar 6ne cikmaktadir
(Negri, 2013, s. 88). Bu baglamda dusindigiimiizde buglin artik bilgisayarlar, karmasik islemleri
yapmamizi saglayan ve yaratim ihtiyaclarimizi besleyen birer zihinsel protez haline gelmislerdir.
Matematigin ikili yapisinin somutlanmasi, bilgisayarlarin diislinme potansiyeli Gzerine tartismalari
beraberinde getirmistir. Bu tartismalarin en kritik kose basi Alan Turing’in “dlistinen makineler” {izerine
yaptigi dislince deneyleridir.
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Makinelerin disiinme kapasitesine sahip olup olamayacagi, felsefi ve bilimsel baglamda sik
tartisilmis bir konudur. Modern bilisimin dnciilerinden olan Alan Turing, bu soruya sistematik bir yaklagim
getirmis ve yapay zeka kavraminin teorik temellerini atmigtir.

Alan Turing, makinelerin yalnizca kendilerine yilklenen komutlari yerine getiren pasif araglar
olmadigini, potansiyel olarak kendi programlarini degistirebilecek ve yeni bilgi Gretebilecek yapilar haline
gelebileceklerine inanmistir (Isaacson, 2019, s. 110,116) Turing, ozellikle 6grenme kavrami Uzerinde
durmus, bir makinenin disaridan aldigi girdiler dogrultusunda kendi isleyisini modifiye edebilmesinin,
onu pasif bir arag olmaktan gikararak bilissel bir aktore donistilrebilecegini savunmustur.

Bu yaklasim yapay zekanin gelisimine yonelik temel bir model sunmaktadir. 1950 yilinda yayimladigi
“Computing Machinery and Intelligence” adli makalesinde gelistirdigi Turing Testi, makinelerin diisiinme
kapasitesinin degerlendirilmesinde soyle bir deneysel cerceve 6nermistir: Eger bir makine bir insani taklit
ederek onunla ayirt edilemeyecek sekilde iletisim kurabiliyorsa, bu durumda o makinenin diisiindiigiini
kabul etmemek icin gecerli bir gerekce kalmayacaktr.

Turing’in bu tezine en gli¢ll itirazlardan biri filozof John Searle tarafindan 1980 yilinda ortaya
atilmustir. Searle, Gnli “Cince Odasi” disiince deneyinde makinelerin yalnizca sembolleri manipile
edebilecegini ama bu sembollerin anlamini gergcekten anlayamayacagini savunmustur. Bu itiraza gelen
yanitlardan birinde, “belki de anlam, bireyin degil sistemin bitiiniinde ortaya cikar” denmektedir. Kisi
(islemci), kitap (program) ve veri seti bir biitlin olarak “anlayan sistem”i olusturabilecegi 6ne sirGlmustr.
Ancak bu konuda kesin bir sonug yoktur. Bu nedenle Searle’iin itirazi, hala bilissel bilimler alanindaki en
giclt arglimanlardan biri olarak goriilmektedir. Turing ise bu itirazlara alayci ve mizahi bir dille yaklasmis,
zekayi yalnizca “anlama”yla degil “davranissal ¢cikti” ile degerlendirmeye devam etmistir. (Isaacson, 2019,
s.110,116).

Makinelerin dislinme kapasitesi lizerine yiritilen tartismalar yalnizca bilissel yeteneklerle degil
bilginin dogasi ile de ilgilidir. Zihnin bir algoritma gibi calistigi, diistincenin o6lcilebilir ve modellenebilir
oldugu mekanik anlayis, sanatin alani olan sezgi ve duyguyu c¢emberin disinda birakmaktadir. Bu

oou

ayrismayl, C. P. Snow’un ortaya atthig “iki kaltar” kavramiyla iliskilendirmek mamkiinddr.

7.Dijital Sanat Uretiminde iki Kiltiirlii Yaklasim

internet, 1969 yilinda ARPA (Advanced Research Project Agency) tarafindan gelistirilen ve Universiteler
arasi bilgisayar baglantisiyla baslayan bir iletisim agidir. Baslangicta sadece bilim insanlari ve uzmanlarin
kullanimina uygundu. Zamanla elektronik posta, uzaktan baglanti (Telnet) ve dosya transferi (FTP) gibi
islevlerle gelismis ve herkes tarafindan kolayca ulasilabilir hale gelmistir (Kutup, 2010, s. 12). Ginumiizde
internet, iletisim araci olmanin 6tesinde sanatgilar icin bir yaratim ve sergi alanidir (Dolunay & Boyraz,
2013, s. 115).

internet protokolleri, merkeziyetgilikten uzak “denkler arasi is birligi® (peer-to-peer) anlayisiyla
gelistirilmistir. Bu yaklasim sistemin yapisina yansimis, bilgi Gretimi ve iletimi, her bir ag diglimiine esit
olarak dagitilmistir. Bu sayede hiyerarsik kontrol mekanizmalarinin oniine gegilmis ve ag, bireylerin
denetimindeki bilgisayarlar arasinda acik bir sekilde calisabilir hale gelmistir. Tipki matbaanin bilgi
trafigini merkezi otoritenin tekelinden c¢ikarmasi gibi internet de bilgi akisini merkezden uzaklastirarak
bireylerin icerik Uretip paylasmalarina firsat yaratmistir. Dijital ¢cag, bireyler ve kusaklar arasi bu is birligi
ve bilgi aktariminin ortak Griintidir (Isaacson, 2019, s. 4).

Dijital sanat eserleri yaratmak, farkli uzmanlik alanlarina hakim olmayi gerektirmektedir. Tasarim,
Uretim ve teknolojinin birbiriyle i¢c ice oldugu bu alanda bir sanat eserini Gretmek ve sunmak icin
sanatc¢inin ayni anda mihendis, programci, grafik tasarimci ve donanim yapimcisi olmasi veya bu
teknolojileri gerceklestirecek diger kisilere erisim saglamasi gerekmektedir (Lehmann, 2006, s. 33).

Daniel Rozin’in 1999 yilinda yaptigi calisma bu c¢ok disiplinliligin erken 6rneklerinden biridir (Gorsel
4). Dijital teknoloji ve fiziksel malzemeyi bir arada barindiran heykel, 6niinde duran insanlari yansitarak
hareketlerine aninda cevap vermektedir. Bu eseri gerceklestirmek icin kameralar, hareket sensorleri ve
yazilim konusunda alaninda uzman farkli kisilerle ¢alisiimis ve ahsap bloklar 6zel olarak Gretilmistir.

6peer-to-peer (P2P): merkezi koordinata ihtiyagc duymadan, gérev ve is yuklerinin egler arasinda dagitildigi bir uygulama mimarisidir.
Bu mimaride, agdaki her diiglim ayni anda hem istemci hem de sunucu olarak igerik talep edebilmekte ve icerik sunabilmektedir
(kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Peer-to-peer) .
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Gorsel 4. Daniel Rozin, Wooden Mirror, 1999.

CGagimizin yaratici gliciiniin 6nemli bir kismi, sanat ve bilimi bir araya getirme yeteneginde saklidir.
Dijital teknolojilerin 6ncilerinden olan Steve Jobs, c¢ocuklugunda kendisini sosyal bilimci olarak
hissetmesine ragmen elektronik alanindan da keyif aldigini vurgulayarak Polaroid’in kurucusu Edwin
Land’in bilimle beseri bilimlerin kesisimine dair gorislerinin, kendi kariyer yolunu belirlemesinde etkili
oldugunu ifade etmistir.” Bu tiir disiplinlerarasi yaklasimlar, dijital cagin merkezinde yer alan insan-
makine ortakliginin ortaya ¢ikmasinda mihenk tasi olmustur. Yaraticilik, Leonardo da Vinci, Albert
Einstein gibi isimlerden asina oldugumuz gibi ¢ogu zaman sanatin ve bilimin kesisim noktasinda
parlamistir (Isaacson, 2019, s. 5).

Sanat ve bilim iligkisini C. P. Snow’un baslathig “iki kiltiir®” (bilim ve beseri bilimler) tartismasi
Uzerinden okumak, dijital ¢agin zihinsel alt yapisini kavramada olduk¢a dnemlidir. Dijital ¢agin sanat
Uretimleri, disiplinlerarasi dlislinceyle sekillenmesine ragmen beserf bilimler ile pozitif bilimler arasindaki
mesafe henliz ortadan kalkmis degildir. Yazar ve akademisyen Walter Isaacson, “Gelecegi Kesfedenler”
isimli kitabinda bu konuya detaylica yer vermistir.

Isaacson kitabinda iki kiiltiirlii yaklasimin, teknolojinin sanata karsi hissettigi tek tarafli bir hayranhk
anlamina gelmediginin altini gizer (Isaacson, 2019, s. 444-446). Ona gore, sanat ve beseri bilimleri
benimseyenler icin matematigin ve fizigin zarafetini gormek bir zorunluluktur. Aksi halde, dijital cagin
esas yaraticihginin filizlendigi bilim ve sanatin ortak alaninda yalnizca birer seyirci olarak kalacaklardir. Bu
da kontrolii teknokratlara birakmak, yaratici potansiyelin bir kismini kaybetmek, alanin yoniinin timiyle
mihendisler tarafindan cizilmesine razi olmak anlamina gelmektedir. Isaacson, C. P. Snow’un ortaya
koydugu “iki kilttir” ayriminin hala gecerli oldugunu da vurgular. Modern toplumda birgok kisi, sanati ve
beseri bilimleri yiceltirken bilimi géz ardi etmektedir. Oysa karmasik bir matematiksel denklem, tipki
Shakespeare’in bir trajedisi gibi evrenin zarif yapisinin bir ifadesidir. Teknolojik dénisiimlere onciliik
edenler bu iki alani bir araya getirme yetenegine sahip olanlar arasindan ¢ikmaktadir.

Walter Isaacson, dijital cagin bir sonraki evresinde teknolojinin yaratici endistrilerle olan iliskisinin
daha da derinlesecegini 6ngormektedir. Yeni platformlar ve sosyal aglar, kisisel hayal glicline ve is
birligine dayanan etkilesimli anlatilarla, artirilmis gercekliklerle ve oyunlastirilmis deneyimlerle ¢cok daha

7 Steve Jobs, yaptigi tanitimlani ikonik bir gérselle sonlandirirdi (Isaacson, 2019, s. 444,446). Bu gorselde “Guzel Sanatlar” ve
“Teknoloji” adl iki sokagin kesisimini gosteren bir tabela yer almaktaydi. Jobs, 2011’de iPad2’yi tanithigi son etkinlikte bu gorselin
o6nlnde durarak Apple’in ruhunda yalnizca teknolojiyi merkeze almanin yeterli olmadigini, gercek yeniligin, sanat, edebiyat ve
beseri bilimlerle kurulan baglarda yattigini vurgulamigtir. Onu ¢agimizin en yaratici isimlerinden biri yapan bu disiincedir.

8 Charles Percy Snow’un konferans metinlerinden derlenmis olan kitap (1959), edebi entelektieller ile bilim adamlari arasindaki
karsilikl mesafeyi elestirmektedir. Snow, kitabinda ilk ¢ag filozoflarinin sosyal bilimlerin yaninda astronomi, matematik gibi pozitif
bilimlerle de ilgilendigine deginerek iki bilim kolunun arasinin gittikce acildigini  6ne surer (kaynak:
https://en.wikipedia.org/wiki/The Two Cultures).
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yaratici mecralar haline geleceklerdir. Bu yeni yaratici ¢agda yon belirleyici olacak kisiler, mihendislik ile
estetik, insanlik ile teknoloji, siir ile islemci arasinda koépri kurabilen bireylerden olusacaktir (Isaacson,
2019, s. 444-446). iki kiltir kavraminin fikir babasi olan C.P. Snow, kitabinin 1963 yilindaki baskisina
ekledigi bélimde, sosyal bilimcilerle pozitif bilimciler arasindaki boslugu kapatacak t¢linci bir kiiltirin
belireceginden s6z etmektedir (Brockman, 2015, s. 15). Amerikal yazar John Brockman 1990’larda ortaya
attgr Ugiincii Kiiltiir (Third Culture) kavrami ile Snow’un &nermis oldugu cift yénli etkilesimin yoniini
degistirmektedir. Brockman’a gore geleneksel edebiyat ve sanat entelektiielleri ¢agin karmasasini
anlayamaz bir haldedirler. Yeni cagin disinsel liderleri ve kiltir dreticileri, artik, geleneksel
entelektteller (sosyal bilimciler/yazarlar/sanatcilar) degil bilim insanlaridir (Brockman, 2015, s. 15-18).
Bilim ve tarih felsefecisi Arthur I. Miller ise Snow’un “iki kiiltir”Gnin 6tesini, sanat, bilim ve teknolojinin
birlestigi Gglncl bir kiltir (artsci) olarak tanimlayarak hem sanatin hem de bilimin dinyasinda var
olabilen, iki yasamli esnek zihinli insanlar vurgusu yapmaktadir (Miller, 2014, s. 342,344).

8.Kuramsal Sorgulamalar

Bilimsel akilla sanatsal duyarhlik arasindaki mesafe dijital cagla beraber yeniden boyutlanmistir. Dijital
teknoloji, sanatin Uretim sireclerine dahil oldukca muhendislik estetikle, yaraticilik algoritmik
distinceyle kaynasmistir. Bu kaynasma, sanatin 6zgiinliigi, anlami ve toplumsal islevine dair yeni sorulari
beraberinde getirmistir.

20. ylzyilda teknolojik gelismelerin etkisiyle sanat eserlerinin aurasi (blylst ve tekil olusu)
sarsiimaya baslamistir. Mekanik yeniden lretim, sanat kitlesellestirirken o6zerkligini ve doénustirici
gliciini zayiflatmis, izleyicinin eserle derin bir diyalog kurmasinin 6niine gecerek sanati tiiketime hazir
bir nesneye donistlirmustir. Sanat eseri orijinalligini yitirerek kod tabanli yapisi ile sonsuz
varyasyonlarda dretilebilir hale gelmistir. Nasil ki kiltlir endUstrisinin etkisi ile radyo, sinema ve
televizyon gibi araglar (eski medya), sanati manipilasyon araci haline getirmisti, ginimuzin dijital
teknolojileri de slreci yeni bastan sekillendirmektedir. Tliketim aliskanhklari devam etse bile yeni medya
araclari, insanlara katihmci bir kiltir vaat etmektedir (San, 2024, s. 89,93).

Teknolojik yeniden dretim, sanatin hem sunum bigimlerini hem de ontolojik kosullarini
degistirmistir. Sanat artik 6zgiin bir nesne degil dolasima giren bir imge, veri ve deneyim bicimidir. Sanatin
tekilligi tehlikeye girmistir.

Walter Benjamin igin sanat eserinin aurasi, tekillige ve 6zginlige dayanmaktadir. Sanat eserinin
yalnizca bir yerde ve zamanda olmasi, onu benzersiz ve auratik bir degere biriimektedir. Ahsap ve tas
baski ile sanat eserinin yeniden Uretilebilirligi, sanat tarihi icin oldukca olagan sayilsa da “imgenin
yeniden Uretim slireci icerisinde insan eli, fotografla beraber 6nemli sanatsal ylkimlaliginden ilk kez
kurtarildi ve ayni ylkiimlilik bu defa objektiften bakan goze yulklendi. Goziin algilamasi, elin
resmetmesinden daha hizli oldugundan, imgenin yeniden Gretimi, konusmayla ayni hiza kavustu”
(Benjamin, 2023, s. 12).

Benjamin’in “mekanik yeniden Uretilebilirlik” kavrami, dijital sanatin glinimuzdeki ¢ogaltilabilir,
paylasilabilir ve algoritmalar tarafindan Uretilebilir dogasini oldukga iyi tanimlamaktadir. Dijital sanat
eseri ¢ogunlukla fiziksel bir orijinallik tasimamakta, kod tabanl yapisi ile sonsuz varyasyonlarla
cogaltilabilmektedir®. Sanat izleyicisi artik eseri dogrudan deneyimleyen degil onun cogaltilmis ve
baglamindan kopmus bir temsilini tiketen bir konuma gelmistir. Bu durum dijital sanatin izleyiciyle
kurdugu iliskiyi donistirmektedir.

Dijital teknolojiler, yaratim siirecini orijinal Gretimden ¢ok var olan égeleri segip birlestirme lzerine
insa etmistir. Ancak 6ne c¢ikan bu yaraticilik modeli geleneksel sanatin pratiklerinde de goriilmektedir.
Ornegin Ernst Gombrich ve Roland Barthes, sanatginin sifirdan yaratma fikrine dayanan ideali
elestirmislerdir. Ayni sekilde yeni estetik anlayis, yaratma degil “bir araya getirme” isidir (Manovich,
2023, s.116,117).

Bu siirecte tipki iretim bicimleri gibi algi ve deneyim bicimleri de déniisiime ugramistir. izleyici
katihmi 6ne cikarak estetik slire¢ paylasilan bir deneyim halini almistir. Sanatin merkezi, nesneden
deneyime, tretimden etkilesime kaymistir.

9 Dijital eserlerin cogaltilabilirligi, ayrik dogasi sayesinde gerceklesmektedir. Antik filozof Zenon’un havada asili kalan ok
paradoksunda oldugu gibi butiinin sayisal pargalara bolinup Olgllebilen ve sayilarla tanimlanabilen kesintili bir yapiya
blrtndurialmesi, hareketi ortadan kaldirir. Zaman ve mekanla olan iligki silinir. Bu da butliniin kopyalamaya uygun hale gelmesine
olanak tanir (Bayraktar, 2011, s. 9-12).
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Lev Manovich, ekran temelli temsil araglarinin hepsinde izleyicinin hareketsiz kalmak zorunda
olduguna dikkat cekmektedir. Ekrandaki goriintiler hareketlendikge izleyici daha edilgen ve mahpus bir
konuma girmistir. Ancak sanal gerceklik (SG), bu gelenegi radikal bir bicimde degistirmistir. izleyici artik
bakmakla yetinmemekte, fiziksel olarak da hareket etmektedir. Sanal bir adim atmasi igin gercek diinyada
da fiziksel bir adim atmasi gerekmektedir. Bu durum izleyiciyi edilgen konumundan cikararak etkin bir
O0zneye donistirmistir. Ancak bir paradoks olarak, SG sistemleri, kullaniciyi fiziksel anlamda baska bir
sekilde sinirlamaktadir. Clinki kullanici, bir aygita baglh olarak hareket etmek zorundadir. SG, bir yandan
bedenin hareketine dayansa da diger yandan, bedeni daha 6nce gorilmemis 6lclide mekanik sistemlere
hapsetmektedir (Manovich, 2023, s. 101-102).

Buradaki celiski, izleyiciyi pasif bir alimlayici olmaktan cikararak ona sunulan 6zgirlik vaadinin,
baska tirden bir kisitlamayi beraberinde getirmesidir.

Dijital sanat, temsili, goriis alaninin Gtesine tasir. Gergekligin kesilerek imgeler halinde sunulmasi
sirecini, interaktif, coklu perspektifli ve bedensel deneyimle zenginlestirir. Ancak bu deneyim, izleyiciyi
dzgiirlestirmek kadar onu ekranin sundugu gérsel rejime hapseden bir yapi da barindirmaktadir; “izleyici
imgeyi gorecekse, beden mekanda sabitlenmek zorundadir” (Manovich, 2023, s. 98).

Bu durum gecmisteki zincirli kiitiiphane®® pratigini akla getirmektedir. Sabitleme giicii, dijital ekrani
edilgen bir gérintileme aygit olmaktan gikararak aktif bir ydonlendirme aygitina donistiirmektedir.

8.1.Veri, temsil, anlam
Veri gorsellestirme, ayni anda hem bilimsel bir cikti hem de estetik bir ifade bigimi olabilmektedir. Bunun
tarihsel bir 6rnegini Amerikali astrofizikci Henri Norris Russel’in 1913 yilinda yaptigi calismada gorebiliriz.
Londra’daki Kraliyet Astronomi Dernegi, gokyuziindeki 300 yildizin 6zellikleri igin bir sunum istediginde,
Russel, her bir yildizin sicakhk ve parlaklik degerlerini farkh eksenlerde gésteren bir grafik olusturmustur
(Gorsel 5). Yaptigi grafigin, yildizlarin yasam ve 6lim dongisini gosterdigini fark ettiginde oldukga sasirir.
Bu grafik, Hertzsprung-Russel (HR) Diyagrami olarak tarihe gecmistir. Gézlemlerden veya 6lclimlerden
elde edilen veriler anlamsiz birer rakamlar yigini degildir, diinyaya ve evrene dair derin sirlar barindirirlar.
Cagimiza kadar veriler, bir estetik veya temsil bicimi olarak disliniilmezdi (Miller, 2014, s. 265,266).
Russel’in diyagrami, ham verinin estetik bir temsile ve yeni bir bilgi katmanina donisebileceginin
erken bir 6rnegidir. Buradaki kritik nokta, sanat nesnesinin ve bilginin, sabit ve kendi basina olmaktan
uzaklasip bir sisteme veya siirece dahil olmaya baslamasidir. Veri-temsil-anlam lg¢geninde, bilginin bicim
kazanmasidir. Bu bicim kazanma, gorsel ya da isitsel olabilmektedir.

Hertzsprung-Russell diagram
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Gorsel 5. HR (Hertzsprung-Russel) Diyagrami, 1913.

10 16. yuzyilda katiphanedeki kitaplar, degerli ve nadir olmalarindan 6tird, zincirle kitap raflarina baglanirdi. Boylelikle kitaplar
guven altina alinirken okuyucu masaya sabitlenmek zorunda kalirdi (Palfreman & Swade, 1993, s. 130).
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Tarih boyunca nesneler, tasinabilir ve somut dogalariyla, insan yasaminin merkezinde yer
almiglardir. Sanayi toplumuyla beraber nesnelerin tekil anlam ve degerleri donlserek bir sistemin pargasi
olarak konumlanmiglardir. Bu durum sanat diinyasini da etkilemistir. Geleneksel heykel, yontulmus bir
nesne olarak kaliciligl, maddeselligi ve bireysel emegi yansitirken, ¢cagdas sanat (6zellikle kinetik sanat),
1sik heykeli, cevresel sanat ve dijital sanat gibi tiirlerle sistemsel diistinmeye zorlanmistir. Bu yeni sanat
formlari, gegici, hareketli, etkilesimli ve cogu zaman teknolojik alt yapiya bagimlidirlar. Sanat eseri artik
sabit bir nesne degildir. Fransiz diistintr Jacques Ellul, teknigin bir ara¢c olmaktan cikarak kendi basina bir
amaca donistigiint one sirer. Bu yaklasim, sanati, estetik bir yaratm olmaktan uzaklastirip teknikle
kurulan bir iliskiye dondstirmastar. Ellul’a gore teknik, bireyin distinsel 6zgirligini ve igglidisel
yaraticihgini kismen bastirmaktadir. Bununla birlikte, teknik sistemlerin icinde, sanatin insan deneyimini
ve duygularini yeniden ifade edebilecegi yeni yollar agilmaktadir (Burnham, 2019, s. 10,13).

Dijital sistemlerde karsimiza gikan etkilesim, rastgelelik, algoritma ve izleyici katihmi gibi unsurlar,
geleneksel sanat pratiklerinin dijital aracglarla yeniden yorumlanmasidir. Sanat izleyicisi, Dada, Fluxus ve
Kavramsal Sanat araciligiyla, formel talimatlar, kavram, olay ve izleyici katihmi gibi olgulara, dijital sanatin
dogusundan c¢ok daha 6nce tanismisti. Dadaist siirde ve John Cage’in muziginde, rastgelelik ve kuralli
yapilarin bir arada kullanilmasi, dijital sanattaki algoritmik stirecin 6nctisii olmustur. Marcel Duchamp’in
Rotary Glass Plates isimli isi, etkilesimli enstalasyonlara zemin hazirlamistir. Laszlo Moholy-Nagly’nin 1sik
ve hareketle deney yapan heykelleri, dijital sanatin gorsel-kinetik dogasina ilham vermistir. Hazir nesne
anlayisi, Duchamp’in biyikli Mona Lisa’sinda oldugu gibi, glinimuz dijital kolajlarindaki buluntu gorsel
manipllasyonlarina onciliik etmistir OULIPO gibi edebi gruplar, sanatin yaratici sireglerinin
hesaplanabilir ve sinirh kurallar icinde Uretilebilecegini savunan yaklasimlariyla, glinimiiziin yazilima
dayali sanat Giretimleriyle dogrudan iliskilidirler (Paul, 2015, s. 11,15).

Duchamp’in hazir nesne yaklasimi ile bir nesneye yiklenen anlami degistirmesi, Cage’in
rastgelelikle beste yapmasi veya OULIPO’nun sinirlanmayla yeni anlamlar insa etmesi, Stuart Hall’'un
isaret ettigi temsil kuramlarinin islemesiyle iliskilidir. Bu sanatgilar geleneksel yansitmaci (memesis)
temsil anlayisini reddederek anlamin izleyici, baglam, kural veya rastlantiile insa edildigi temsil kuraminin
yaklasimiyla sanat yapmislardir.

Sosyal bilimci ve kilturel teorist Stuart Hall'a gore, temsil, seyleri simgeleyen ya da tasvir eden
sembollerin kullanilmasidir. Temsil kuraminin yansitici yaklasiminda, temsil, gergegin yerini alir veya taklit
eder (memesis). Kuramin insaci yaklasimda ise “seylerin anlami yoktur. Kavramlar ve isaretleri kullanarak
anlami biz insa ederiz” (Hall, 2017, s. 23,36). Hall’un ¢izdigi insaci yaklasimin cercevesi, dijital sanattaki
temsil-veri-anlam konusuna agiklik kazandirmaktadir. Dijital sanat, verilerin (anlamsiz ham malzemenin)
temsilidir, yasamsal deneyimlerle anlam yliklenmis kavramlari temsil etmez. Sanatgi yaptigl secimlerle
(renk, form, etkilesim), ham veriyi anlamli kilmaktadir. Sanatgl icin veri hem teknik bir malzeme hem de
bilgiyle kurdugu estetik bir iliskidir.

Erik Guzman’in 2010 yilinda New York’ta bulunan World Financial Center’da sergilenen Weather
Beacon isimli kinetik heykeli (Gorsel 6), dijital verilerin fiziksel forma donustirildugi carpici bir
calismadir (Miller, 2014, s. 278,282) Heykel, sekiz kenarli seffaf bir kutu icinde yer almaktadir. internetten
aldigi hava durumu verilerini 151k ve hareket araciligiyla gorsellestirmektedir. Metal plakalar, sicaklik
durumuna gore beyazdan kirmiziya kadar degisen isiklar yayar ve yagmur beklentisi oldugunda titresimli
isiklarla uyari verir. Guzman, dokunsal olani yliceltmekte ve izleyicinin fiziksel olarak deneyimledigi bir
sanat anlayisini savunmaktadir. Bu isiyle, veri estetigini kamusal alan sanati ile biitiinlestirmistir.
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Gorsel 6. Eric Guzman, Weather Beacon, 2010. Bu ¢alismada veri, dokunulabilir,
hissedilebilir bir form kazanmistir.

Jonas Loh, dijital verileri ¢ boyutlu heykellere dénistlrerek veri kiimelerini hikayelestirmistir.
2009’'da Steffen Fiedler ile beraber, sekiz kisinin Amazon ve Twitter verilerinden aldigi dijital kimlikleriyle
“The Gestalt of Digital Identity” (gorsel 7) projesini gerceklestirir. Eser, dijital varligin, G¢ boyutlu
formlarla temsilidir. Kullanicilarinin dijital ayak izlerinin verileriyle olusturulmus, algi ile bigim
kazandirilmistir. 2012 Londra Olimpiyatlari sirasinda 12,5 milyon Twitter mesajini isleyerek yarathgi
“Emoto” isimli projesinde ise veri, on yedi etkilesimli heykele donlsmustir. Heykelin her biri
olimpiyatlarin bir glinlini temsil etmektedir. Sayilar somutlasmis, veriler dokunulabilir ve hissedilebilir
hale gelmislerdir. Loh’a gére sanat ve bilim arasindaki sinirlar eridikce, teknoloji, sanatgilarin elinde ¢ok
farkli boyutlara dogru yol alacaktir (Miller, 2014, s. 278,282).

Gorsel 7. Jonas Loh, The Gestalt of Digital Idendity, 2009.

Dijital sanat ile yeni bir temsil anlayisi dogmustur. Temsil artik izleyiciyle etkilesim icindedir. Zamanla
degisebilmekte ve yeniden bicimlenebilmektedir. William Lathan’in Stephen Todd ile birlikte gelistirdigi
“Mutator” isimli algoritma (Gorsel 8), izleyicinin katilimiyla evrimsel siiregleri dijital olarak simile eder.
izleyici temsilin olusumuna dogrudan katkida bulunabilmektedir. Burada bicim, dogrudan veriyle temsil
edilmemekte ancak veriden tiretilmektedir.
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Gorsel 8. William Latham, Mutator, 1993.

Dijital sanatta verinin temsili sabit degildir. Veri eger kalp atis degerleri halindeyse tibbi bir teshisi,
havadaki nem degeri halindeyse yagmuru, adim sayisi halindeyse mekansal devinimi temsil edebilir. Bu
veri, bir sanatgi tarafindan herhangi bir anlamla sarmalanip bir gérsele donistirilebilir. Rafael Lozano-
Hemmer’in “Pulse Room” (2006) isimli isinde (gorsel 9), ziyaretcilerin kalp atisi verisi, 1sik ritmine
donistirilerek mekanda gorsellestiriimektedir. Sanatginin burada temsil ettigi, izleyicinin kalp atislarinin
sayisal verisidir. Her ziyaretcinin kalp ritmi, bir ampul tarafindan temsil edilmektedir. Sayisal veri yalnizca
bir bilgi olmaktan ¢cikmis isik, ritim, zaman ve mekanla anlama déonismustur.

Bu donlstum sireci, Heidigger’in “cerceveleme” (Gestell) kavramiyla iliskilendirilebilir. Teknoloji,
varliklari belirli sekillerde agiga cikarirken 6te yandan onlari gizler. Sayisal veri, net ve hesaplanabilir olsa
da onun hakikati, diinyaya nasil sunulduguyla ilgilidir (Heidegger, 1998). Verinin neyi temsil ettiginin
belirsizligi, Freud’un “tekinsiz” (unheimlich) kavramiyla da 6rtiisir. Hito Steyerl’in “How Not to Be Seen”
(2013) adli isinde, insan figirleri dijital bozulmalarla taninmaz hale gelir. Bu figiirler ne insandir ne de
tamamen soyut. Bu ara form, izleyiciyi tanidikla yabanci arasinda birakarak tekinsizlik hissini
tetiklemektedir (Steyerl, 2013).

Gorsel 9. Rafael Lozano-Hammer, Pulse Room, 2006

Dijital sanatta veri, bilgi tastyicisi degil estetik bir malzemedir. Bicimsel rastlantilar, bozulmalar ve
olasiliklar Uretir. Buradaki bicimsel olasiliklarin sinirsizligl, yeni estetigin temelini olusturmaktadir. William
Latham’a gore bilim insanlarinin elindeki veri, onlar icin kisitlayici bir unsur iken sanatgcilar agisindan
sinirsiz bir olanaklar diinyasidir (Miller, 2014, s. 272-273).
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9.Yeni Estetik

Yeni Estetik olarak tanimlanan yaklasim, dijital teknolojilerin Urettigi gérselleri hem sanatsal ifade hem
de yeni estetik duyarliligi bakimindan yorumlamaktadir. Dijital diinyanin gorsel izlerini sanat, tasarim ve
ginlik yasam alanlarina tasiyan bir estetiksel dildir. Piksel halindeki gorseller, gériintii bozulmalar
(glitch), uydu goéruntileri, Google Maps’teki dijital izler, yapay zeka tarafindan olusturulmus gorseller,
giivenlik kameralari ve yiiz tanima sistemleri, robotik hareketler gibi dijital teknolojinin kendine has
estetigi olarak deneyimlenmektedir. Yeni estetik, diinyamizi géren yeni bir gbz haline gelen “makine
bakisi”ni fark etmeye ve sanatsal olarak ifade etmeye calismaktadir. Bu yaklasim, tanidik ama soguk,
yapay ama gercek hem insani hem makine isinden olusmus, tekinsiz bir alan olarak kabul edilmektedir.
Google Street View’da ¢ekilmis, garip bicimde kesilmis bir bina veya yizli bozulmus bir insan gorseli, bir
hata gibi goriinse de Yeni Estetik icin sanatsal bir malzeme haline gelmektedir. Yeni Estetik kavramini, bir
distince, bir egilim ya da dijital cagin etkilerini fark eden bir gdzlem bicimi olarak okumak mimkinddr.
Yeni Estetik kapsamindaki isler, daha ¢ok gorsel bozulmalari, algoritmalarin estetigini veya makinelerin
goziinden diinya fikrini irdelemektedir.

Yeni Estetik kavrami ilk olarak 2012 yilinda James Bridle tarafindan SXSW (South By South West)
panelinde taniilmistir. Bu estetik anlayis, “dijital cihazlarin gérme bigimleri”nin sanat Gretimini nasil
donistirdigiyle ilgilenmektedir. Bridle’a gore dijital dinya artik yalnizca ekranlarda degil glindelik
hayatin fiziksel ylzeylerinde de kendini géstermektedir. Piksel bozulmalari, hatalar, uydu gorintileri,
dijital artiklar gibi unsurlar, dijital olanin “diinyaya sizma” bicimleri haline gelmistir. Bridle, Yeni Estetigi,
dijital teknolojilerin gérlinmez yapilarini ylizeye tasiyan bir estetik olarak tanimlamaktadir. Bu yaklasim,
dijital medyanin hata ve bozulmalarini kapsayan bir “basarisizlik estetigi”ne (aesthetic of failure)
doniismektedir (Gorsel 10). Bridle’a gore, estetik olan artik yalnizca giizel veya uyumlu olan degil dijital
teknolojinin sinirlarini ve aksakliklarini gérindr kilanlardir (Berry, 2014, s. 152,154).

Gorsel 10. David Szauder, Failed Memories, 2013. Glitch sanat,
yapisi bozulmus goriintlinlin yarattigl anlam olarak deneyimlenmektedir.

Yeni estetigin net bir tanimi yoktur. Daha ¢ok “bir tavir, bir his, bir duyarhiliktir” Niyetleri yoktur, bu
belirsizlik bir ideal degil “soyutlamanin en ug¢ noktasidir.” Bir {rlin etrafindaki bir atmosfer, bir kiltir
yaratimidir. Dogal bir vyicelik Uretmez, “tamamen melezlesmis sosyo-teknolojik bir dinyayl”
kavramlastirmaktadir. Yeni estetikte slireg, paylasimlar, yorumlar ve toplu etkilesimler araciligiyla
bigimlenir. Toplumun bir kismi tarafindan sahiplenilirken bir kismi tarafindan da reddedilmektedir (Berry,
Dartel, & Kasprzak, 2012, s. 12,17).

Yeni estetik anlayis, kendini sabit kurallarla ifade etmez. Akiskan, kolektif ve geliskili bir dogaya
sahiptir. Ag kultUrinin etkilesimiyle bicim kazanmaktadir. Ortaya konmus eserlerle degil Giretim ve
tiketim siireglerindeki sosyal dinamiklerle var olur. Veri ve verinin organize edilmesi, sanatin merkezine
konumlanmustr.

Yeni estetik, dijital yuzeyleri ve dijital 6geleri farkli yerlerde ve farkli baglamlarda gésteren gorsel bir
formdur (Berry, 2014, s. 156,162). Yalnizca dijital ekranlarda dijital ¢ikti olarak var olmaz. Ug boyutlu
pikseller (voxel’ler) gibi dijital diinyaya ait kavramlar, yapilar ve siirecleri de temsil etmektedir. Dijital
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araglarin sadece kullanimi degil Manovich’in deyimiyle yeni medyanin dili, yani, “hesaplamayla temsil
edilen gergeveler, yapilar, kavramlar ve siregler”dir. “Hem hesaplamanin sunumu hem de onun temsil
bicimleri”dir. Teknolojiyi hem gosterir hem de teknolojilerin hatalarini (glitch) ve kusurlu yonlerini
vurgular. Sosyoloji ya da kiltirel konulari 5Gnemsemez, yalnizca estetik deneyime odaklanir (Berry, 2014,
s. 156,162).

Dijital estetik kavraminin ginimizdeki kapsami 8-bit piksellesme, uydu fotograflari, givenlik
kamerasi gorintileri gibi seylerden ibaret olsa da gelecekte daha gelismis hesaplamali formlarla (geons)
ylz yize kalmamiz kaginilmazdir. Bu, dijital cagin estetik deneyimlerinin desen ve o6rintli tanima
biciminde sekillenecegi anlamina gelmektedir. David M. Berry’nin ifadesiyle, bu durum apofeni (rastgele
verilerde anlamli desenler gérme egilimi) gibi sonuglara sebep olabilir. insanlar, dijital olmayan
deneyimlere bile dijital ya da algoritmik aciklamalar atfedebilirler. Bu durumun, “dijital pareidolia” olarak
adlandirilabilecegimiz toplumsal bir bilissel carpikliga déniisme olasiligi oldukca yiiksektir. insanlar
giindelik olaylarda bile dijital veya hesaplamali nedenler aramaya baslayabilirler. Gelecekte, her seyin
dijital bir nedeni oldugunu distinmek, normal kabul edilebilir ve desenleri fark etme yetisi, degerli bir
beceri haline gelebilir. Bu, yeni estetik anlayisinin temel bir 6zelligidir. Yeni estetik icerisinde, dijitalin
temisili, dijital siirecler sayesinde aracilanmis sanatsal nesneler (aracili Gretim) ve dijital gérme (bilgisayar
gorisl) gibi G¢ ana yaklasim bulunur. Bu estetik, “down-sampling” yani gecmis dijital bicimlerin
sadelestirilmis veya nostaljik haliyle (6rn. glitch estetigi) ortaya ¢ikmaktadir. “Yeni estetik, farkl nesneler
arasindaki iliskileri insan araciligi olmaksizin diistinmenin yollarini isaret eder” (Berry, 2014, s. 156,162).

Gunumuzln dijital estetigi, gorsel bicimlerle degil bilgiyle kurulan iliskilerle sekillenmektedir. Arthur
I. Miller, bilimsel yontemlerin ve teknolojik araglarin sanatsal ifade bicimlerine entegre oldugu bu yeni
sanat tlrQ icin yeni bir estetik tanimin gerekliligine vurgu yapar. Ona gore sanatin ve bilimin estetik
anlayisi birbirinden farkhdir. Sanatgi estetigi, sezgisel bir beceri iken bilimdeki estetik, bicim, oranti ve
simetri gibi net verilerle kendini gostermektedir. Teknolojiyle ic ice biylyen ¢cagimizin sanatgi kusagi, bu
yeni sanat dilinin Gzerinden yikselen yeni bir kiltirin éncisi olacaklardir. Miller, ylikselmekte olan bu
yeni kultlrd Gglincd kaltlr olarak tanimlamaktadir (Miller, 2014, s. 328,339).

Sonug

Tarihte hesaplamanin ilk bigimleri, parmakla sayma gibi en temel yontemden baslayarak zaman iginde
taslar, diglimler, centikler ve abakis gibi daha karmasik diizeneklere dogru evrilmistir. Zaman icinde
biriken teknolojik donanimin, islem hizini artirmanin yaninda dislince alanindaki yiuki de azaltarak
insan icin zihinsel bir protez islevi kazandig1 gérilmustir.

Bilginin olctlmesi, temsil edilmesi ve sistematiklestiriimesi fikri, antik cagdan ginimize ulasan
sirecte dijital sanatin fikri alt yapisini olusturmustur. Antik Yunan’daki oran ve glizellik anlayisi,
Ronesans’taki matematiksel perspektif, mekanik hesaplama sistemlerinin kesfi ve sonrasinda bilgisayar
ve yazilim teknolojilerinin gelisimi, sanati, yalnizca temsilin degil hesaplamanin, verinin ve etkilesimin
alanina tasimistir. Bu déniisiim siirecinde emegi olan isimlerin ¢abalarina yakindan bakilmistir. Uzun siire
gormezden gelinen kadin figlrler gorandr kilinmistir.

Sosyal bilimler ile pozitif bilimler arasindaki mesafenin, bilimsel akil ile estetik duyarhlik arasinda bir
gerilim yarattigl gozlemlenmistir. Artsci pratiklerinin temel zorunlulugunun, iki kaltarli bir bakis ve ¢ok
disiplinli yaklagsimlar oldugu sonucuna varilmistir.

Dijital sanatin temeli olan bilgisayar teknolojileri yakindan incelenmistir. Sanat nesnesinin tekilligini
yitirip bir sistemin pargasi olarak varlik kazandigi dijital ekosistemde mekanik dogruluk ile insani sinirlilik
arasindaki ikilik, materyalizm ve idealizm baglaminda hem kuramsal olarak hem de sanatsal 6rnekler
Gzerinden incelenmistir.

Temsil anlayisinin algoritmalara dayandigi déntsiimiin siiregleri, tarihi, kuramsal ve estetik boyutta
incelenmistir. Mekanik yeniden Uretim caginin estetik duyarliligl, nesne-sanatgi-izleyici, veri-temsil-
anlam baglaminda ele alinmistir. Konunun epistemolojik ¢cercevesi ¢izilmeye ¢alisiimistir.

Ontolojik gcercevede, dijital Giretimlerin dokunulmazlgi ile sanat nesnesinin dokunurlugu arasindaki
gerilime yakindan bakilmistir. Temsil konusu, ontolojik baglamda da incelenmistir. Jonas Loh ve Erik
Guzman'in eserlerinin, dijital bilgi akislarinin soyut dogasindan ¢ikip somut bigimlerde deneyimlendigi
gorilmustir. Konunun varlik ve dijitallik arasindaki ontolojik dnemi vurgulanmistir. Bilimsel verilerin
sanatsal veriler olarak kullanildigi cagimizin yeni estetik kavrayisi yakindan incelenmistir.
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