OZET

Bu makale, yapay zeka ve dijital sanat araglarimin “yeni” olarak sunulmasimin yarattigi ge-
¢ici heyecana elestirel bir bakis sunarak, dijital sanatin tarihsel siirekliligini goriiniir kilma-
y1 amaglamaktadir. Arastirmada, bu “yenilik” algisimin dijital sanatin baglangicindan beri
siiregelen teknoloji kullanimini nasil goz ards ettigi ve sanat piyasasinda teknolojik aragla-
rin yarattigi dengesizlik ve yaraticilik krizinin nasil ortaya ¢iktigi incelenmektedir. Bu kap-
samda teknoloji temelli sanatin yeni olmadig, yalnizca ana akim sanat diinyasimin yaban-
ct oldugu bir dil oldugu savunulmaktadir. Dijital sanatin kokenlerine, bilgisayar disindaki
teknolojilerin ve 1960 lardaki oncii denemelerin etkisine deginilerek, giincel dijital sanat ile
erken donem Ornekleri arasinda karsilastirma yapilmas: hedeflenmektedir. Ayrica, heykel
sanatindaki teknoloji kullaniminin da uzun bir gegmisi oldugu vurgulanmaktadir. Makale,
“yeni” algisinin sanat piyasasinda spekiilasyonlara ve yiizeysel tasarimlarin one ¢ikmasina
yol agtigini, erken donem dijital sanatin goriinmez kalmasina neden oldugunu ve sanatin
elestirel islevini zayiflattigini belirtmektedir. Coziim oOnerisi olarak, dijital sanatin erken
donem orneklerinin sanat kurumlari tarafindan goriiniir kilinmas: ve teknolojik gelismele-
rin tarihsel birikiminin algilanmasi gerektigi vurgulanmaktadir.
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ABSTRACT

This article critically examines the temporary excitement generated by presentation of arti-

ficial intelligence and digital art tools as “new,” aiming to highlight the historical continuity
of digital art. The research investigates how this perception of “novelty” obscures the ongo-
ing use of technology since the inception of digital art and how imbalances and a crisis of
creativity arise in the art market due to technological tools. The article argues that techno-
logy-based art is not new but merely a language unfamiliar to the mainstream art world.
By addressing the origins of digital art, the influence of non-computer technologies, and
pioneering experiments in the 1960s, the article aims to facilitate a comparison between
contemporary digital art and early examples. It also emphasizes the long history of techno-
logy use in sculpture. The article points out that the “new” perception leads to speculation
in the art market, the prominence of superficial designs, the invisibility of early digital art,
and the weakening of art’s critical function. As a solution, it suggests making early examp-
les of digital art visible by art institutions and recognizing the historical accumulation of
technological developments.
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1.GIRIS

Yapay zeka ve dijital sanat araglarinin “yeni” ve “qig1r agan” olarak sunulmasi, sanat diin-
yasinda gegici bir heyecan yaratirken tarihsel siirekliligi goriinmez kilmaktadir. Aras-
tirmada, bu “yenilik” algisinin, dijital sanatin baslangicindan beri siire gelen teknoloji
kullanimini algilamay nasil siliklestirdigi sorusunun cevabini sunmak amaglanmigtir.
Ayrica sanat piyasasinda teknolojik araglarin yarattig1 dengesizlik ve yaraticilik krizinin
nasil ortaya ¢iktig1 konusunda da argiimanlar sunulacaktir. Temelde 6n plana ¢ikmasi
ongoriilen goriis teknoloji temelli sanatin, yeni degil; yalnizca ana akima yabanci bir dil
oldugudur. Yeni goriilenin yarattig1 heyecan biiyiik 6l¢iide, hem dijital sanatin hem de
heykel sanatindaki teknolojik entegrasyonun uzun bir gegmise sahip olmasina ragmen
ana akim sanat diinyasinda yeterince taninmamis olmasindan kaynaklanmaktadir. Ya-
pay zeka ile iiretilen dijital -ve potansiyel olarak fiziksel heykellerin-, “yeni bir mecra”
veya “yeni medya” olarak algilanmasinin bir yanilsamadir. Aslinda bu durum, daha 6nce
yeterince taninmamus bir alana ge¢ kalinmuig bir giris olmakta ve bu nedenle “yabanct”
olarak algilanmaktadir.

2. DIJiTAL SANATIN GORULMEYEN KOKENLERI

Teknolojinin yeni olarak sundugu teknikler ile yapilan giincel dijital sanat ¢alismalarinin
yarattig1 heyecanin dnemli bir nedeni, djjital sanatin kokenlerinin kavranamamus, tarih-
sel gelisiminin ana akim sanat diinyasinda yeterince algilanamamis olmasidir. Bu du-
rum, aslinda uzun siiredir var olan bir sanat formunun simdi, yapay zeka ve blokzincir
teknolojisi ile dogrulanan varliklarin dijital temsili olan tokenler - NFT ler araciligiyla
“yeni bir mecra” gibi algilanmasina yol agmaktadir. Yeni algisi, her yeni ¢ikan algorit-
ma - teknolojik arag ile daha fazla biiytimektedir. Bu boliimde djjital sanatin tam bir
tarih anlatimi yerine, giincel dijital sanatta 6ncii olmus etkili erken 6rneklerden kisaca
bahsedilecektir. Bu sayede okuyucunun giincel ile erken donem dijital sanat arasinda bir
karsilastirma yapmasi beklenmektedir. Dijital sanatin kokenleri kimi kategorilerde tran-
sistore sahip bilgisayarlardan eskidir. Bilgisayar disindaki teknolojiler de dijital sanatin
tarihsel kokenlerinin olusmasina katk: saglamistir. Calisma prensipleri Christoph Schei-
ner’in 17. ylizyilda icat ettigi pantografa dayanan ti¢ boyutlu objelerden siliiet ¢ikarmaya
yarayan araglar ile heykelde biiyiitme ve kopyalama faaliyetlerini otomatiklestiren 19.
yiizyilda kullanilmaya baslanan pointing machine(isaretleme-noktalama araci) gibi arag-
lar, Frangois Willeme'in neredeyse fotografin icadi ile es zamanl ortaya ¢ikardigi, nes-
neyi farkli agilardan fotograflayarak bunlari kesitler olarak kullanarak ti¢ boyutlu formu
aktarma yontemi ile yapmis oldugu “photosculpture”(fotoheykel)lar, Naum Gabo ve
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Laszlé Moholy-Nagy gibi sanat¢ilarin endiistriyel malzemeleri ve yeni teknolojileri kulla-
narak yaptiklar1 heykeller bu duruma érnek olarak gosterilebilmektedirler (Gorsel 1, 2 ve
3) (Altinoba, 2023: 38-44) (Burnham, 1975: 291). Ayrica dijital sanat disinda teknoloji ve
sanat iligkisine dair denemeler de mevcuttur.

Gorsel 1. Christoph Scheinera ait 1631 tarihli “Pantographice, sev ars delineandi” (Pantografi veya Cizim
Sanat1) bashkl kitaptan pantograf kullanumin gosteren bir illiistrasyon (Scheiner, 1631)

T
Niﬂh&&ﬁ&

a)

Gorsel 2. a) Frangois Willeme, fotoheykel yontemi ile mekanik olarak iiretilmis isimsiz biist, 1859-1861, Mese
ve iplik, George Eastman House Miizesi, Rochester. b) Birlestirilmek tizere kesitler ¢ikarmak icin gekilmis,
¢ocuk modelin yirmi dort sirali fotografi, 1863-1867, albiimen baski, George Eastman House Miizesi, Roches-
ter (Sobieszek, 1980: 620 - 621).
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Gorsel 3. Ldszlé Moholy-Nagy, “Light Prop for an Electric Stage” (Light-Space Modulator; Lichtrequisit einer
elektrischen Biihne), 1930, aliiminyum, ¢elik, piring ve cesitli metaller, plastik, ahsap ve elektrik motoru, 151.1
X 69.9 x 69.9 cm, Busch-Reisinger Miizesi, Cambridge, Massachusetts (“Art Curio”, 2017).

Nam June Paik, Robert Rauschenberg, John Cage gibi farkli alanlardan pek ¢ok sanatg1
teknoloji ve sanat iliskisini 1960’11 yillarda sorgulamaya baslamis ve deneyler yapmus, ya
da yapilan deneyleri desteklemislerdir (Burnham, 1975: 351). Manfred Mohr, Charles
Csuri, Frieder Nake ve Vera Molnar 1960’larda matematiksel fonksiyonlar ile desen-
ler olusturarak kural bazli erken dénem dijital algoritmik sanatin énciileri olmuslardir.
Talimatlara dayanan kural bazli pratik ayni zamanda Dada, Fluxus ve kavramsal sanat
uygulamalari ile de iligkilidir (Paul, 2016: 5). 1960’larda Renault firmasinda mithendis
olarak ¢alisan Pierre Bezier’in ii¢ ve iki boyutlu bilgisayar ¢izimlerinde kullanilan Bezier
Egrilerini kullanilir hale getirmesi sayesinde heykeltiraglarin CNC makineler ile form
tiretebilmesinin bir bagka deyisle bilgisayar destekli heykel iiretiminin yolu agilmistir
(Gorsel 4). Bilgisayarlarin hantallig1 ve kullanimlarinin karmasikligi, bu dénemde go-
rillen 6rneklerin azliginin nedeni olmustur (Lavigne, 1998). Bilgisayarlarin ses ve yazi
temelli sanat mecralarinda kullaniminin 1950’lere kadar uzandigi, 1960’larda ise bilim,
sanat ve teknoloji iligkilerinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bu iligkilere yonelik kurulan
olusumlar, 1970’lere yaklasirken dijital teknolojilere odaklanmaya baslamistir. New Ten-
dencies (Yeni Egilimler) (1961-1973) gibi kolektif pratiklerde ve Experiments in Art and
Technology (Sanat ve Teknolojide Deneyler) (E.A.T., 1967) gibi projeler, erken dénem
dijital sanat topluluk ve organizasyonlarina drnek olarak gosterilebilir. 1960’larin so-
nunda ise, dijital sanatin nis sergilerde 6ne gikmasi ve teorik tartismalarda yer bulmasi,
bu alana adanmuis yeni iletisim aglarinin dogusunu tetiklemistir (Fritz, 2016: 48). Ocak
1967de, sanatcilar ve mithendisler arasindaki disiplinlerarast is birliklerini desteklemek
amactyla, kar amaci glitmeyen bir organizasyon olan Experiments in Art
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and Technology (E.A.T.) Robert Rauschenberg ve Robert Whitman gibi sanatgilarin
yanu sira, Billy Kliiver ve Fred Waldhauer gibi miithendislerin énciiliigiinde kurulmustur
(Gorsel 5 ve 6) (Burnham, 1975: 362). New Tendencies ise Zagrebde 1961de talimat
bazly, algoritmik ve jeneratif sanat 6rneklerinin goriilebildigi uluslararas: bir sergi olarak
baslamis ve sonra bir sanat hareketi haline gelmistir (Fritz, 2016: 54).

Gorsel 5. Rauschenberg Open Score (1966) performanst igin talimatlar verirken, 1966, Fotograf: Peter Moore
ve Barbara Moore. 69. Alay Cephaneligi, New York (Art and Technology, 1959-98, t.y.)
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EXPERIMENTS IN ART AND TECHNOLOGY
IS A NON-PROFIT FOUNDATION

ESTABLISHED TO PROMOTE COLLABORATION
BETWEENARTISTS AND ENGINEERS

Gorsel 6. Sanatgilarin miihendisler ile bulustugu IEEE (Elektrik ve Elektronik Miihendisleri Enstitiisti) kon-
gresinde E.A.T. standi. Soldan Saga: Jean Erlichman, bir miihendis, Tom Gormley ve Hans Haacke. 1967 (Out-
reach to Engineers 1967 — 1968, t.y.)

Heykel sanatina gelindiginde ise, dijital, teknoloji, vb. kavramlar yazinlarin ve popiiler
kiiltiir 6gelerinin ¢ogunda yalnizca mitkemmel fiziksel heykeli yaratmada ince is¢iligi
en iist noktaya tasiyan birer arag olarak goriilmektedir. Fakat Krauss'un peyzaj ve mi-
mari {izerinden kurgulamis oldugu heykel anlatisin1 mecra kisitlamalarindan Kraussa
kiyasla daha da kopartarak “genisletilmis alanda heykel” (sculpture in the expanded
field) kavrami yerine “heykelsinin genisletilen alan1” (expanded field of the sculptural)
kavramiyla dijital ortama genisleten Mara-Johanna Kolmel ve Ursula Strobele’ye gore
dijital sonrasi teorilestirdikleri kavramin izleri, bu makalede de kaynakgada yer alan Jack
Burnham’in “Beyond Modern Sculpture” (1968) isimli kitabinda da bulunmaktadir. Bir
not olarak burada Kolmel ve Strébelenin diisiince yapisini gostermek i¢in, Kraussun
makalesinin baghiginin Tiirk¢e ¢evirisi yayginca kullanilan hali yerine, daha dogrudan
bir gevirisi tercih edilmistir. Burnham kendi sistem estetigine Nicolas Schoffer, Nam
June Paik gibi sanat¢ilarin teknoloji ve bilgisayar temelli heykelsi islerini 6rnek olarak
kullanmuistir. Buna gore dijital heykellerin yiikselisi ve heykelin sanal alana yayilmasinin,
1960’lardan itibaren teorilestirilmeye baslandig1 goriilmektedir (Gorsel 7) (Koelmel &
Stroebele, 2023: 11).
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Gorsel 7. Nicolas Schoffer, “CYSP 17, 1956, Aliiminyum ve karisik malzeme (bilgisayar, ¢ekis motoru, 2
mikrofon, 2 fotoelektrik hiicre, 19 mikromotor), yiikseklik 2,6 m. Bu ¢alisma, sensorler yardumiyla ses, 151k
ve renkteki degisimler ile otonom hareket edebilen ilk kinetik heykel olarak kabul edilmektedir. (Monoskop,
2012)

Bir mithendis olan A. Michael Noll, 1961de calismaya basladig: Bell Laboratuvarlarin-
da 1962 yilinda ilk “Bilgisayar Sanati” ¢alismalarini ortaya koymustur. Bu ¢alismalar,
Piet Mondrian ve Kiibizme atifta bulunarak, algoritmalar ve matematiksel fonksiyonlar
ile tretilmis soyut gorsellerden olugsmaktadir. (Quaranta, 2013: 49). Michael Noll yap-
mis oldugu soyut gorselleri tanimladig1 “Computers and the Visual Arts” makalesinde
iki boyutlu gorsellerin yani sira ii¢ boyutlu projeksiyonlar ve bilgisayar heykeli tizerine
de gortsler belirtmis ve sanat¢ilarin yeni bilgisayar tekniklerinde 6grenecegi seylerin
bilim insanlar1 ve mithendisler i¢in faydali olabileceginden ve bilgisayarlarin sanat ve
bilim arasindaki bagda 6nemli bir rol oynayacagindan bahsetmistir (Noll, 1966). Noll
heniiz fare, igletim sistemi, grafik arabirimi gibi ¢ok alisilmis teknolojilerin bilgisayar-
larda olmadig ve bilgisayarlarin tiiketicilerin kullanimi i¢in ¢ok biiyiik ve pahali oldu-
gu donemlerde, bilgisayar1 sanatsal bir ara¢ olarak kullanmistir. 1960’lar ve 1970’lerde
yazmis oldugu makaleler ile dijital sanatin teorik altyapisina katki saglamistir. Noll'un
calismalari, 1965'te New York'ta Howard Wise Galleryde “Computer-Generated Pictu-
res” (Bilgisayar-Uretimi Resimler) sergisinde Bela Julesz, Georg Nees, ve Frieder Nake
gibi dijital sanatin 6nciilerinin ¢aligmalar1 ile beraber sergilenmistir (Gorsel 8). Bu ¢a-
lismalar, soyut sanatin geleneksel 6rnekleri gibi goriinseler de dijital sanatin temeli olan
matematiksel fonksiyonlarin ¢izimlerin temelinde yattigini gostermektedirler. 1960’lar-
da Vera Molnar, Charles Csuri ve John Whitney’in ¢aligmalarindaki arayis 21. yiizyila
gelindiginde dahi etkileyiciligini korumaktadir (Paul, 2015).
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Gorsel 8. Michael Noll, “Gaussian Quadratic”, 27,8 x 21,8 cm (basili hali), bilgisayar iiretimi grafik. Cizgiler
ile birlesen noktalarin yatay konumlar: gauss rastgeleligi ile belirlenirken, dikey konumlari ikinci dereceden
denklemler ile belirlenmis, bu sayede diizen ve rastgelelik arasindaki etkilesim gorsellestirilmistir. (Noll, 1966:
66)

Yapay zekéanin trettigi gorsellerin kokenlerine bakilacak olursa temelde genis dil model-
leri ile calisan algoritmalar goriilmektedir. Genis dil modelleri fikri yeni degil, 2000’lerin
basindan itibaren norolojik ag dil modelleri olarak var olan bir fikirdir. (Audry, 2021).
Makine 6grenimi, yapay zek4, derin 6grenme gibi kavramlar, birbirine karigmaktadir.
Yapay zeka geneli kapsayan ¢at1 bir terim iken, makine 6grenmesi belirli verilere bagl
calisan sistemleri ifade etmektedir. Derin 6grenme ise makine 6grenmesinin yapay sinir
aglar1 ile galismasi seklinde kisaca agiklanabilir. Giinliik hayatta yapay zeka genellikle
bu yeni teknolojilerin ¢ogunu ifade etmektedir. Makine 6grenimi sanati, yeni degil, ko-
kenleri 1940’lardaki sibernetik ¢alismalara kadar uzanan, 1950’lerden itibaren sistem
sanati, algoritmik sanat, robotik sanat gibi akimlarda metaforik olarak kullanilmis bir
kategoridir. Makalenin ilerleyen bélimlerde yazilacak olusmus ve gelecekte olusabile-
cek hukuki problemlere karsit olarak Sofian Audry, makine 6grenimi gibi tekniklerin
sanatgilar1 gereksiz kilacag varsayimini reddetmekte, veri seti olusturma, algoritma egi-
timi v.b. sanatsal karar agamalarinda sanat¢inin roliiniin 6nemli oldugunu soylemistir
(Audry, 2021). Ayni1 zamanda Audry, makine 6grenimi 6zelinde yapay zekanin {stiin
yaraticilik vaadini 20. yiizyil baslarinda Fiitiiristlerin teknolojik endiseleri gibi bir tek-
noloji korkusunun yansimasi olarak gormektedir. Bu sebeple giiniimiizde yapay zekanin
sinirlar1 goz ard1 edilmektedir (Audry, 2021). Yapay zeka ile tiretilmis ¢caligmalara 6rnek
olarak, Harold Cohen’in galismalar1 gosterilebilir. 1960’larda yarattigt AARON, otonom
resimler iireten ilk yapay zeka programidir. Baslangicta biiyiik dil modelleri ile ¢alisan
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yapay zeka gorsel liretme araglarina zit olarak, sanatginin belirledigi spesifik kurallara
bagli bir yazilim, plotter yardimu ile gizimler yapmaktadir (Gorsel 8). Ana akim sanat
diinyasinda yenilik yaratan ilk 6rnek olarak toplumda gormesi gereken biiyiik ilgiyi ise
ancak 2024’te New York Whitney Miizesinin “Harold Cohen: AARON” bashkli sergisi
ile gormiistiir (Lawson-Tancred, 2024).

Gorsel 8. Harold Cohen AARONun “Primavera in the Spring” bashkli duvar resmi iizerinde ¢alisirken. yak-
lasik 1980, Fotograf: Becky Cohen, Bilgisayar Tarihi Miizesi, Mountain View, California (CHM, t.y.)

Yapay zekanin heykelde kullanimyi, bir bagka deyisle algoritmalarin ii¢ boyutlu formlarin
tasarlanmasinda kullanilmasi 1960’lara uzanmaktadir. Heykel sanati 6zelinde bir yorum
yapmak gerekirse, giincel yapay zeka tabanli heykel pratikleri, dijital fabrikasyon araglar:
ile entegrasyon sayesinde “devrimci” bir yenilik olarak sunulsa da, bu alg: tarihsel bir
kopukluga dayanmaktadir. Heykelde teknoloji kullanimi, 1960’larda Robert Mallary’nin
bilgisayar destekli TRAN2 programi ve Pierre Bézier'in egri modelleme teknikleriyle
baslayan uzun bir gegmise sahiptir (Mallary, 1969; Lavigne, 1998). Gliniimiizde yapay
zeka ile tretilen karmagsik formlar, Charles Csurinin 1960’lardaki algoritmik soyutla-
malariyla estetik benzerlik tagimasina ragmen, medya tarafindan “tarih tisti” bir bulus
gibi pazarlanmaktadir (Gorsel 9). Bu “yenilik” vurgusu, dijital sanatin ana akim tarih
yazimindaki eksikliginden ve teknolojinin spekiilatif deger iiretme potansiyelinden bes-
lenir. Oysa ger¢ek doniisiim, araglarin teknik kapasitesinde degil, sanat¢ilarin bu tekno-
lojileri elestirel ve baglamsal bir perspektifle kullanma bigiminde aranmalidir. Robert
Mallary 1969da yayinlanan “Computer Sculpture” isimli makalesinde heykelin fiziksel
gercekligine bagl kalmasina ragmen bilgisayarin yalnizca bir arag degil ayn1 zamanda
tasarim yapacak bir 6ge olarak kullanilmasini da 6ngérmiistiir. Bilgisayar destekli tasa-
rim ve bilgisayar iiretimi heykel farkini ortaya koymugtur. Ogrencileriyle TRAN2 isimli
bir bilgisayar programi gelistirerek CNC makineler ile heykel iiretimini 1960’11 yillarda
miimkiin kilmistir (Gorsel 10) (Mallary, 1969).
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Gorsel 9. Charles A. Csuri, “Numeric Milling”, 1968, Bilgisayar iiretimi heykel, ahsap, 33 x 56 x 22 cm, Ohio
Devlet Universitesi, Columbus, Ohio ( First 3 Axis Milling Machine Ever Made, t.y.)

Gorsel 10. Robert Mallary, “Quad 17, 1968, Bilgisayar iiretimi heykel - plastik disk katmanlari, yiikseklik:
82,55 cm, Cybernetic Serendipity Konferansi, Londra. ( Computer-Generated Sculpture, 2021)

Delikli kartlar ile ¢ikt:1 alan bilgisayarlardan internetin baslangicina kadar olan siirede
bilgisayarlarin kitlesel kullanimi yayginlasmamaistir. 1967de yaptig1 film Hummingbird
ile bilgisayar tiretimi animasyon adina bir doniim noktas1 yaratmis Charles Csuri, ¢ik-
tilar1 delikli kartlar olan IBM marka bir bilgisayar ile 1964>te dijital gorseller iiretmeye
baglamistir. Csuri ayn1 zamanda ilk makineli kontrol sistemleriyle dijital olaraktasarlan-
mus bilgisayar destekli heykelleri iireten sanatgilardan biridir (Paul, 2015).
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Internet ve dnciiler arasinda 1980’lerde ise dijital sanat, kisisel alana karigmaya bagla-
yan bilgisayar ve diger teknolojiler sayesinde 1980’lerin hizl: elestirel tepkisine uygun
olarak yapilmis olsa da arka planda kalmistir. 21. yiizyilda dijital teknolojiler toplumsal
kiiltiiriin her kosesini sarmaktadir, bu sebeple teknolojileri elestirel bicimde sorgulayan
geemis yillardaki ¢alismalarin incelenmesi, iginde bulunulan toplumsal durumun anla-
silmasina katki saglayacaktir. Frank Patrick grafik kullanici araytizii ve web tarayicisinin
ortaya cikigini 1980’lerin yalniz dijital degil, ana akim sanat diinyasindaki bir doniim
noktasi olarak onermektedir (Frank, 2024: 132). 1980’ler ve 1990’larda sirasiyla pikselin
bulunusu, 3B grafiklerde teknik problemlerin ¢oziilmesi, grafik arayiizlerin ortaya ¢ik-
masl, 3B yazicilarin sanatta kullanilmaya baglanmasi, internet ile Net Art'in ortaya ¢ik-
masl, etkilesimli enstalasyonlar gibi gelismeler de ayrica incelenebilmektedir. 2000ler ile
internetin yaygin kullanilmaya baslanmasi ve 2010’larda sosyal medyanin sanata etki-
sine bir sonraki boliimde deginilecektir. 2010’larda yasanan bazi gelismeler, 2020’lerde
dijital kiiltiirtin artan 6neminin artacag 6ngoriisii ile yasanmigtir. 2016 yilinda 450den
fazla akademisyen ve sanatgi dijital sanatta uluslararasi isbirligi ve belirlenecek standart-
larin dijital sanatin anlasilmasi i¢in dnemli oldugunu belirten bir bildirge imzalamis-
lardir (Grau, 2019: 196) (MediaArtHistory, 2016). Bu durum, 2020’lerde dijital sanata
yonelik artan ilginin sadece gegici bir heves olmadigini, ayn1 zamanda bu alandaki eser-
lerin uzun vadeli degeri ve korunmasi konusundaki farkindaligin da arttigini goster-
mektedir. (Grau, 2016: 37).

3.2020’LERDE DiJiTAL SANATTA “YENI” ALGISI

2010’larin sonunda dijital sanatin popiilerlesmesi, dijital sanat pratiklerini yonlendiren
pek cok yeni faktor ¢ikarmistir. Dijital sanat pratikleri 6zellikle NFT ler ve yapay zeka
destekli yapitlarla radikal bir yenilik olarak lanse edilmeye baslanmistir. Yapay zeka ya-
tirimlari ve kripto borsalarda biiyiik ekonomik dolagimin baslamasi, verinin 6énem ka-
zanmasl, tarihsel siireci bilinmediginden yabanci goriilen dijital tekniklerin yeni olarak
gosterilmesini 6nemli hale getirmistir. Ciinkii yeninin popiilerlesmesi, tiiketilmesi daha
hizli ve kolay olmaktadir. Brad Troemele gore Web 2.0. bir bagka deyisle sosyal medya,
miizik, tv, basili yayin endiistrilerini kokten degistirmis; geng sanatcilarin ¢evrimici pro-
fillerinde de goriilebilecegi gibi sanat diinyast ile karmagik ve yeni iliskiler kurmustur.
Internette paylagimin yarattig1 itopik vizyon ve eskisine gore rekabetci sanat piyasasi,
sanatin doniigmesine neden olmustur. Fikri miilkiyet kamusallagmis -bir bagka deyisle
internette verilerin yaygin akusi, fikri miilkiyetin geleneksel sinirlarini asindirarak fikri
miilkiyeti kolektif ve kamusal bir alanin pargasi olmaya zorlamis-, sanat ve giindelik
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hayat i¢ ice ge¢mis, takipci gekmek icin kisisel markalagsma ve algoritmalara bagl icerik
tiretimi miicadelesi baslamistir (Troemel, 2014: 37). Sosyal medya ve internetin bu kiil-
tiirel yapisi, yeniyi her zaman 6n plana koymus, ve aslinda yabanci olan1 “yeni” olarak
sunmanin avantajli konumda olmasini saglamis ve abartili heyecanin olusmasina katki
saglamistir. Troemele gore sosyal medya sonrasi sanat su sekilde degismistir. Anonim-
lik, matbaanin ortaya ¢ikisinda oldugu gibi ortadan kalkarak sanatg1 isimleri ve telif hak-
larinin 6n plana ¢ikmasini, bu sayede sanatin eskiye gore daha fazla metalasmasini sag-
lamigtir. Sanatin bir sahibi olmasi gereken miilkiyet nesnesi olmasi durumu pekismistir.
Sanatsal ¢alismalar miize ve galerilerin sdylemleri baglaminda sanat oldugunun ilan
edilmesi ile sanat olarak kabul gormektedirler (Troemel, 2014: 38). Bir yandan popiiler
dijital teknolojiler de sanat kurumlarinin igine girdiginden karsilikli bir dontisiim yasan-
mustir. Sanat diinyasi, yapay zeka teknolojilerinin hizla gelismesiyle birlikte 6nemli bir
doniisiim gegirmektedir. Ticari galerilerde sergilenen algoritmik olarak tiretilmis biiytik
olgekli tablolardan, yapay zeka temal1 sanat eserlerini kesfeden sanat¢1 programlarina
kadar, yapay zeké destekli sanat projeleri giderek yayginlagsmaktadir. Hatta Midjourney
adl1 ara¢ tarafindan olusturulan bir gorselin bir sanat yarismasinda 6diil kazanmasi, bu
alandaki gelismelerin sanat camiasinda nasil heyecan ve tartigma yarattigini gostermek-
tedir (Harris, 2023). 2022 yilinda, OpenAI'nin DALL-E’si, Midjourney ve Stable Diffu-
sion gibi “metinden-gorsele” algoritmik araglarin son kullanicida yayginlagmas, dijital
mecralarda gercekiistii gorsel tiretimlerin artmasina yol agmustir. Bilinen gorsellerin
olagandis1 kombinasyonlarini iretebilecek sekilde biiyiik veritabanlari iizerinden ma-
kine 6grenmesi ile olusturulmuslardir. Algoritmalarin yaratim siirecini yazili girdilere
indirgeyen bu teknoloji, gorsel tiretimdeki geleneksel beceri engelini kaldirarak kendini
“yapay zeka sanatgist” olarak tanimlayan bir grubun ortaya ¢ikmasini saglamistir (Law-
son-Tancred, 2024).

Yapay zekdnin 6nemini gosteren bagka bir faktor de biiyiik bilisim teknolojileri sirketle-
rinin makine 6grenmesine biiyiik yatirimlar yaparak yetenek ve startup avcilig1 yapma-
laridir (Audry, 2021). Sanatta yapay zeka ve diger teknolojiler de yatirimlar1 ve koleksi-
yonerleri cekmislerdir. Sanat piyasasi raporlarinda bu durum agikea goriilebilmektedir.
2018 yilinda New York'taki Philips miizayede evinin CEO’su Edward Dolmana gore
dijital satislar ve sosyal medya sanat piyasasinin en heyecan verici gelismelerinden ol-
mugtur. Insanlarin sanat ile alim-satim, sergileme, alimlama v.b. iliskileri sosyal aglar
ve mobil uygulamalar {izerinden olmaya baglamistir (Goldstein, 2018: 47). 2021 yilinda
NFT’lerin sanat sahnesine girisi 6zellikle Artnet News dergisinde 1974 sonrasinda do-
gan sanatcilar1 kategorilendirmek i¢in kullanilan Ultra-Cagdas (Ultra-Contemporary)
sanatgilarin satislarinda 6nemli bir pazar yaratmistir. NFT ler ve kripto borsast milyar-
derleri
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ise yeni koleksiyonerler olmaya baslamis, bir 6nceki sene baglayan pandeminin etkileri
stirerken, bu kategorideki en 6énemli 10 satisin 3 tanesi dijital eserlerden olusmustur.
Beeple'in “Everydays: The First 5000 Days” adli ¢alismasinin 69 milyon dolara satilmast
NFT’ler adina biiyiik bir beklenti yaratmistir (Goldstein, 2021: 13). NFT ler ve kripto
sanat, sanatcilarin kullanabilecegi 6nemli bir pazara sahip yeni bir kavram olarak 2020
ve 2021de patlama yasamistir. NFT ler, sanatcilarin her yerde, sik¢a ve yiliksek hacimde
yapitlarini satabilmelerine olanak saglamistir. Akilli sozlesmeler (smart contracts) ara-
ciligryla sanatgilar, eserlerinin yeniden satislarindan otomatik olarak pay alabilme po-
tansiyeline sahip olmustur (McAndrew, 2022: 56). Blokzincir araglar1 sayesinde yapitla-
rin kiigiik paylara boliinerek payli miilkiyet kavramu ile satilmasi olanakli hale gelmistir
(Goldstein, 2022b: 31).

Yapay zeka araglarmin yenilik algis1 olusturmasini saglayan olasi nedenlerin sunlar ol-
dugu goriilmektedir: Kullanici dostu, kolay arayiizlere sahip yapay zeka platformlar: tek-
nik bilgi gerektirmeden karmagik ¢iktilarin iiretilmesini saglamaktadir. Bu sayede daha
kalabalik bir kitlenin kolaylikla bu araglara erisimi gerceklesmektedir. Dijital sanatin
kitlesel bilinirligi gorece az oldugundan ve ¢aligma mantiklari toplum tarafindan ¢6-
ziimlenmediginden, yeni ve ¢igir agic1 goriinmektedirler. Geleneksel sanat pratiklerine
kiyasla ¢ok daha kisa siirede gorsel veya metinsel igerik olusturabilme yetenegi stirekli
olarak yeni gorsel tiretimine olanakli kilmakta bu da tiretilen igeriklerin hizla eskimesini
saglamaktadir. Insan miidahalesi olmadan veya minimum miidahaleyle yeni ve beklen-
medik formlar, stiller ve konseptler iiretebilme potansiyeli algisi ise bu araglarin devrim-
sel olarak algilanmasina yardimci olmaktadir.

Ayrica kendine has 6zellikleri, - bu 6zelliklerin dijital sanati tarihsel olarak anaakim sa-
nat diinyasindan uzaklastirmis oldugu diistintilebilse de - giincel sanatta tam tersi bir
etki yaratabilmektedir. Bu 6zelliklere 6rnek olarak gecicilik, zamansallik, etkilesimlilik,
kopyalanabilirlik, jeneratif tiretim, demateryalizasyon, yeni dagitim bigimleri verilebi-
lir. Sanat kurumlar1 ve enstitiiler tarafindan bu 6zellikler basta stipheyle yaklagilmasi-
n1 saglamistir. Fakat miilkiyete dair yenilikler ve jeneratif tiretim gibi 6zellikleri yeni
teknolojileri kullanarak olusturulan sanat ¢aligmalarinin yeniligine katk: saglamaktadir.
Fakat dijital sanatin uzun siiredir bu kavramlarla ugrasiyor olmasi, giincel heyecanin
aslinda yeni bir kesif degil, dijital sanatin evriminin bir sonraki asamas1 oldugunu gos-
termektedir. “Yeni medya” terimi ve bu terimin sanat ¢evrelerinde yarattig1 heyecanin
ne kadar yaniltici olabileceginin, heykel sanat1 perspektifinden séyle bir 6rnek soru ile
verilebilecegi diisiiniilmektedir. Erken donem interaktif heykeller, bilgisayar destekli ta-
sarimlar ve dijital fabrikasyon diisiiniildtigiinde, yapay zeka ile iiretilen ti¢ boyutlu form-
lar gercekten yepyeni bir baslangi¢c mi, yoksa mevcut bir teknolojik ve sanatsal ¢izginin
kaginilmaz bir evrimi mi?
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4.“YENI” ALGISININ ETKILERI VE COZUM ONERILERI

Dijital sanattaki “yeni” algisi, sanat piyasasinda spekiilasyonlara, yiizeysel tasarimlarin
6n plana ¢ikmasina ve erken donem djjital sanat 6rneklerinin gériinmez kalmalarina yol
a¢maktadir. Sanatin elestirel islevi bu sayede zayiflamaktadir. Yapay zeké araglarindaki
yeni olgusu ise, toplumsal kullanimin artmasindan kaynaklanmaktadir. Yapay zeka arag-
larinin kullanim kolaylig1, yogun teknik beceri, kavramsal derinlik, uzun siireli ¢aligma ve
0zgiin sanatsal vizyon gerektiren yaraticilik yerine, hizl tiretilen, yiizeysel estetige sahip
ve kolayca taklit edilebilir tasarimlarin 6ne ¢ikmasina katkida bulunmaktadir. Bu duru-
mun sebebinin, teknolojik gelismelerin sanatin geleneksel islevlerini yerinden ederek sa-
nat1 yeni tiirde pratiklere yoneltmesi oldugu goriilmektedir (Davis, 2022). Yeni algisinin
bir diger etkisi, yeni teknolojilerin sanat piyasasinda yarattig spekiilatif dalgalanmalarin
bir balon gibi patlayabilmesidir. Ornegin, 2022'de ise NFI’ler adna fiyatlar ortalama
%92 diisiise ugramis ve spekiilasyon sona ererek koleksiyonerlerin geleneksel mecralara
yonelmelerine ve daha nitelikli isler beklemelerine yol agmistir. Bu durum, NFT lerin
baslangigtaki demokratiklestirme vaadinin aksine, giincel dijital sanatin ytizeyselligi ve
piyasa dinamiklerindeki kirilganligini ortaya koymaktadir (Goldstein, 2022a: 9). Fakat
bir yandan belirli dénemlerde piyasa aktorleri kar getirecek dalgalanmalara oncii ol-
maktadirlar. Yeni teknolojilerin sanata eklemlenmesi ile olusan NFT, yapay zeka sanati
gibi kategorilere yonelik asir1 ilgi, sanat piyasasinda da dengesizliklere yol agabilmesinin
yaninda piyasa i¢inde sabun koptigii gibi parlayip patlayan bu kategoriler, kavramsal
derinligi olan erken dénem dijital sanat yapitlarina olan ilgiyi de azaltabilmektedir.

Yapay zekanin onemi, bilisim sektoriindeki pek ¢ok énemli isim tarafindan vurgulan-
maktadir. Microsoft AI CEO’su Mustafa Suleyman, yapay zekanin goriintii ve metin
olusturma yeteneklerinin karmagik planlar1 gergeklestirebilecek uzun asamali faaliyet-
leri yapabilir hale evrilecegini belirtmistir (Lawson-Tancred, 2024). Marc Andreessen’in
“Techno-Optimist Manifesto’su ise yapay zekay: evrensel bir problem ¢oziicti olarak
tanimlamaktadir. Problem ¢6ziimii imkani, teknik bir ara¢ konumundan g¢ikararak
sanatsal yaraticilikta yeni olanaklar sunabilecegini gostermektedir (Lawson-Tancred,
2024). Yapay zeka biiytik miktarda veriyi sentezleme, tekrarlayan rutin gérevleri otoma-
tiklestirme ve metinsel ifadeler olusturma portansiyeline sahiptir. Bu nedenle galeriler
ve miizayede salonlar1 araglarin sanat piyasasina entegrasyonu iizerine galismalar yii-
riitmektedirler. COVID-19 kisitlamalari ile artan uzaktan satis trendi bu tiir calismalari
hizlandirmustir. Yapay zeka piyasada o6zellikle ceviri gerektiren metinler olusturmada,
kataloglama ve uzmanlik ¢alismalarinin hazirlanmasinda, koleksiyoner davraniglarini
anlama, pazar gelismelerini yorumlamada yardimci olmaktadir (McCoole, 2023).

Yapay zeka tiretimlerinde telif ve atif, veri sahipligi — hirsizli1, sanat¢1 — programci gibi
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ikilikler, hukuksal bazi etkilere sebep olmustur. 2023 yilinda ABDde bir federal yargig,
Stephen Thaler’in yapay zeka sistemi DABUS tarafindan 2012 yilinda iiretilen “A Recent
Entrance to Paradise” adl1 eserin telif hakki talebini, “insan katilimi olmamas1” gerekee-
siyle reddetmistir. Yargic Beryl A. Howell, bu kararla ABD Telif Ofisinin 2018'den beri
stiren reddetme gerekgesini onaylayarak, telif hukukunun temelinde insan yaraticiligi-
nin sart oldugunu vurgulamistir. Thaler’in, arac1 “yaratic1” olarak tanimlayip kendisini
sahibi olarak kaydetme girisimi, mahkeme tarafindan reddedilmistir. Temyiz siirecini
baslatacagini agiklayan Thaler'n bu davasi, yapay zekanin sanat ve edebiyatta yaygin-
lagmasiyla artan “6zgiinlik’, “eser sahipligi” ve “etik” tartigmalarini yeniden alevlendir-
mistir. Bu karar, yapay zeka ile iiretilen igeriklerin hukuki statiistiniin belirsizligini ko-
rudugunu ve teknolojinin yaratict sektorlerdeki doniistiiriicii etkisinin yasal ¢ergeveleri
zorladigini gostermektedir (“Court Rules Against Copyright Protection for AI-Genera-
ted Artworks,” 2023). Yapay zeka ile olusturulan gorsellerin tireticilerinin telif taleple-
rinin Amerika Birlesik Devletleri Telif Ofisi (USCO) tarafindan reddedilmesi, pek ¢ok
telif sorusunu da giindeme getirmistir. Bu sorular 2024 yili itibariyle cevap arayislarina
sahne olmaktadir. ABDde insan katkisi ve yonlendirmesi yetersiz oldugu i¢in reddedilen
telif talebine ragmen, bu araglarin ¢aligmasi igin gerekli veri setlerini hazirlayan, veri-
lerin asil kaynag1 olan toplumdaki bireylerin, algoritmalar1 hazirlayan programcilarin,
algoritmalari egiten sanatcilarin katkisinin derecesi, hukuki agidan netlik kazanmamus-
tir. Ingilterede ise 1988'den itibaren bilgisayar destekli eserler komut girisinde bulunan
kisiyi hak sahibi olarak kabul etmektedir. Avrupa Birligi ise, insan yaraticiliginin izlerini
tastyan “YZ destekli” eserlerin telif kapsamina alinmasini 6ngoren dort kriter dnermis-
tir: eserin sanatsal bir alana ait olmasi, insan emegi icermesi, 6zgiinliik barindirmasi
ve sanatsal niyetin ifadesi olmasi. Bu gergeve teknoloji ile insan katkisini dengelemeyi
hedeflese de, bunun pratikteki uygulanabilirligi tartismalidir (Lawson-Tancred, 2024).

Yapay zeka ayrica yaraticilik {izerine sorgulamalarin ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir.
Frieze dergisinde yer alan bir tartigmada, kiiratorler, sanatgilar ve yazarlar ChatGPT gibi
tretken yapay zekd modellerinin sanatsal iiretim tizerindeki etkilerini gesitli agilardan
degerlendirmislerdir (Davis vd., 2023). Bu degerlendirmelerde, biiyiik dil modellerinin
gergek yaraticiliga sahip olamayacagi, yapay zekanin yalnizca bir arag olacagi ve mevcut
seylerin farkli versiyonlarinin iiretiminde faydali olacag: gibi yorumlar dikkat ¢ekmek-
tedir. Alternatiflerin hizl iiretilmesi ¢alismalarin her gozlemde farkli bir deneyim sun-
mast gibi olanaklarin mevcudiyeti de irdelenmistir. Tartisma metninde, 2024 itibariyle
Artnet dergisinde yazarlik yapan sanat elestirmeni Ben Davis, yapay zeké araglarinin
sanatta kullanimu ile toplumdaki daha genis etkileri arasinda 6nemli bir fark oldugunu
soyleyerek toplumdaki ekonomik yapilarda hizli iiretim beklentisi ve is giicti kosullari-
ninazalmasi gibi etkilerin sanata da olumsuz bir bigimde yansiyabilecegini belirtmistir
(Davis vd., 2023).
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Son olarak sanatta yeni algis ile bir illiizyon yaratan teknolojik araglarin en 6nemli et-
kisi sanatin insanlarin fikirlerini doniistiiriicti glictiniin korelmesidir. Bir bagka deyisle,
en bilyiik etki, sanatin etkisiz hale gelmesidir. Sanat elestirmeni Ben Davis, “Politically
Disengaged Art” kavramini ortaya atmistir. Tiirkgeye politikadan uzakta sanat, apoli-
tik sanat diye de ¢evrilebilecek bu kavram, teknoloji odakli ve dijital sanat pratiklerinin
toplumsal-siyasal meselelerden kaginan, elestirel derinlikten yoksun ve piyasa odakli
tretimlerini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Toplumsal baglamdan kopuk sanat ya-
pity, iklim krizi, esitsizlik, miilteci krizi gibi giincel sorunlara temas etmemekte, etse bile
konular1 sembolik ve yiizeysel olarak ele almaktadir. Teknoloji fetisizmi ise bu kavramin
diger bir 6zelligi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Yeni” araclarin teknik kapasitesi vurgu-
lanmakta, fakat bu araglarin etik, ekolojik ve toplumsal sonuglar1 sorgulanmamaktadir.
Eserin degeri, elestirellik yerine spekiilatif finansal getirisi ile “olduk¢a yeni ve ¢ig1r ag1-
ciligr” tizerinden tanimlanmaktadir. Kavramsal degerin 6niine gegen estetik yenilik veya
teknik karmasa da yine bu sanat yapitlarinin bir diger 6zelligi olmaktadir. Buna bagh
olarak, NFT’lerin ¢evresel etkilerinin gortilmeden yeniligine odaklanmak, NFT’leri de-
mokratik sanat olarak pazarlamak, medyatik sansasyona dayali islerin yiiksek meblagla-
ra satilmas1 ve 6zgiinliik iddiasiyla sunulan yapay zeka iiretimi soyut gorsellerin sanatsal
niyetlerinin belirsiz olmas1 durumu ortaya ¢ikmaktadir. Davis, bu yaklasimin sanati sis-
tem elestirisinden uzaklagtirdigini ve mevcut iktidar yapilarini sorgulamak yerine onlar1
yeniden iirettigini savunmaktadir (Davis, 2022).

SONUC

Bu arastirmanin temel hedefi, dijital sanat ve teknoloji tabanli sanat pratiklerinde tarih-
sel kokeni gostererek “yeni” algisinin gegerliligini sorgulamak, bu alginin sanat diinyasi
tizerindeki etkilerini analiz etmek ve ger¢ek anlamda doniistiiriicii bir perspektif sun-
makt1. Caligma kapsaminda, dijital sanatin 1960’lardan bu yana siiregelen gelisiminin
glincel sanatta taninmasinin eksikligi gosterilmistir. Teknolojinin “devrimsel” bir yeni-
lik olarak sunulmasi, medyanin sansasyonel diline ve spekiilatif piyasa dinamiklerine
dayanmakta, bu da dijital sanatin kavramsal derinligini zayiflatmaktadir. Dijital heykel
pratiklerinin geleneksel heykel ile kurdugu diyalogun potansiyeli ile bu etkilesimin yi-
zeysel tasarimlara doniigmesi riski de aragtirmanin bulgular: arasinda yer almaktadir.
Bu riskin nedeni ¢aligmalarin tarihsel baglantilarin goz ard1 edilerek sunulmasidir. Bu
durum, djjital sanatin ge¢misteki estetik ve kavramsal katmanlarinin yeterince anlagila-
mamasina yol agmaktadir.
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Hizla degisen ve sanat kurumlarinin bu hiza uymakta yavas kaldig1 sanat diinyasinda,
tiim sanat elemanlarinin géz 6niinde bulundurabilecegi oneriler su sekilde siralanabilir.
Dijital sanatin erken dénem &rnekleri, tarihsel bilincin gii¢lendirilmesi adina goriiniir
kilinmalidir. Teknolojik gelismelerin tarihsel birikiminin algilanmas: elestirel perspek-
tifi koruyacaktir. Yapay zeka caligmalarinda veri kaynaklar: seffaf sekilde belirtilmeli,
telif haklar1 etik ilkeler dogrultusunda korunmalidir. Dijital ve geleneksel pratiklerin
kesisiminde, izleyici katilimini artiran etkilesimli platformlar desteklenmelidir. Dijital
sanatin gercek doniisiimii, “yenilik” vurgusundan ziyade tarihsel siireklilik ve elestirel
yaklasimla miimkiin olacaktir. Elestirel yaklasimin, teknolojik araglarin tekniklerinin
o6n plana ¢ikarilarak icerik haline getirilmesi ile degil, teknolojinin hayatta yarattig1 do-
niisiim ve bu teknolojilerin sanatta kullaniminin yarattig1 baglamsal degisimin dikkatle
gozlemlenmesi ile var olacag diisiiniilmektedir. Bu sayede teknoloji, sanatin 6zgiin ifade
bigimlerini zenginlestiren bir arag haline gelebilecektir.
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