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21. YÜZYILDA ELEKTRONĠK SANAT VE YENĠ YÖNELĠMLER 

 

 

 

 

Özet 

Ġnsan düĢüncesi ve yaĢam biçimleri sürekli olarak değiĢmektedir . Ġnsanlık tarihi boyunca 

akıl yoluyla geliĢen bilim teknolojiyi  doğurmuĢtur. 20.yüzyılın ikinci yarısından itibaren 

elektronik teknolojisi ve dijital teknolojik yapılarla karĢılaĢan insan, yeni teknolojiyi sanat 

pratiklerinde deneyimleyerek kendine yeni bir yol aramıĢtır.  Teknolojinin toplumu etkileme 

gücüne karĢın sanatın özgün niteliği ve sanatçıların hayal edebilme, sezgisellik, dönüĢtürme 

ve kurgulama güçleri  bu etkileri kendine has bir Ģekilde değerlendirmiĢ ve ait olduğu çağın 

olanaklarını kullanarak biçimlendirmiĢtir. 21.yüzyılla birlikte her alana nüfuz eden 

elektronik, bilgisayar ve dijital teknolojiler sebebi ile sanat ve sanatçılar teknolojiyle daha 

yakın iliĢki kurmaya yönelmiĢlerdir.  Sanatın üretim biçimi, sanat pratikleri ve sanatçı 

kimliği dijital teknolojilerdeki geliĢmelerden ve kurgulanmakta olan yeni yapılanmadan 

etkilenmektedir. Ġnsanın özgür aklı ve hayal gücü ile geliĢtirilen sanatın elektronik 

teknolojisi ile birlikte geçirdiği dönüĢüm incelenerek, giderek teknolojiye bağımlı olmaya 

baĢladığı düĢünülen sanatın ve sanatçının aslında teknolojiyi sadece bir araç olarak 

kullandığı gerçeği ile karĢılaĢılmaktadır. Sanatçı ve sanatçının ortaya koyacağı sanat 

pratikleri aklın ve hayal gücünün özgür kurgularıdır. 21.yüzyılda elektronik teknolojisi 

temelli elektronik sanatın her alanda öncü rol oynayacağı öngörülmektedir. Teknoloji 

giderek daha baskın bir ortam yaratsa bile sanatın ve sanatçının özündeki yaratıcılık, 

duyarlılık ve hayal gücü her türlü yenilenmeyi sanatta kullanarak farklı sanat biçimlerine 

dönüĢtürmeye devam edecektir.  

Anahtar Sözcükler : Sanat, Sanat ve Teknoloji, 21. Yüzyıl Sanatı, Elektronik Sanat, 

Bilgisayar Sanatı, Sayısal Sanat, DijitalleĢme, Dijital Devrim, Yeni Medya Sanatı 

   



 

 

iv 

ELECTRONIC ART AND NEW TENDENCIES IN THE 21
th 

CENTURY 

 

 
Abstract 

Human thought and life styles are constantly changing. Throughout the history of mankind, 

science developed by intellect and technology is born. From the second half of the 20
th
 

century, human beings who encounter with electronic technology and digital technological 

systems are looking for a new way by experiencing new technology in art practices. Despite 

the power of technology to influence society, the original character of art, and the intuitive, 

transforming, imaginative, and edifying powers of artists have used these effects  in their 

own way and shaped them by the possibilities of the times they belonged. With the 21st 

century, electronics, computers and digital technologies penetrate every field and arts and 

artists tend to establish a closer relationship with technology. The production of art styles, art 

practices and artist identity are influenced by the developments in digital technologies and 

the new structures. While the influence of electronic technology on the art has been 

investigated over time, emerges that the technology is just a tool for the artist. In addition, 

artists use technology in art. The art practices that the artist will reveal are constructions of 

free mind and imagination. It is predicted that electronic art based on electronic technology 

will play a pioneering role in every field in the 21
st
 century. Even if technology is creating an 

increasingly dominant environment, the creativity, sensitivity and imagination of  the arts 

and artists will continue to transform into all sorts of art forms using the art of renewal. 

Key Words: Art, Art and Technology, 21
st
 Century Art, Electronic Art, Computer Art, 

Digital Art, Digitalization, Digital Revolution, New Media Art 
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GiriĢ 
 

Dünya üzerinde algısal olarak sabit-durağan olarak tanımlanacak Ģeylerin aslında evren 

içinde sabit ve durağan olmadığı bilimsel olarak kanıtlanmıĢtır. Dünyanın kendi çevresinde 

dönmesi, güneĢ sisteminde bir yörüngede yer alması ve Samanyolu Galaksisi ile  baĢka 

gökadalarla birlikte devinimi ve daha sonraki adımları düĢünülecek olursa evrende, makro ve 

mikro kozmozda sabit / durağan hiçbirĢey yoktur.  Antik Yunan öncesinden itibaren insanın 

evrenle, makro ve mikro kozmozla olan iliĢkisini konumlandırabilmesine yönelik düĢünsel, 

deneysel çalıĢmalar yapılmıĢ, görüĢler ileri sürülmüĢtür. Herakletios (M.Ö. 535-475) 

döneminde evren akıl (logos) yolu ile açıklanmıĢtır. Demokritos (M.Ö. 460-370) döneminde 

sezgisel yolla parçalanamayan en küçük madde parçası, atom (atomos) tanımlanmıĢtır. 

Evrenin değiĢim ilkelerinin araĢtırıldığı bu dönemde sonsuz akıl evreni biçimlendiren 

hareketin temel kaynağı olarak kabul edilmiĢtir. Platon‟un (M.Ö. 427-347) Timaios 

diyoloğunda yer alan görüĢe göre bütün canlıların, varlıkların içinde olduğu, tüm biçimleri 

içinde toplayan sonsuz akıl Ģekil olarak küre formu ile eĢleĢtirilmiĢtir. Küre, her yöne 

gidebilen, kimseye ihtiyacı olmayan, kendine yeten, tam ve tek olan yapısı ile sonsuz akla en 

uygun kusursuz biçim olarak kabul edilmiĢtir. Sonsuz akla en çok uyan hareket, sonsuz 

sürede kendi kendine olduğu yerde dönmeyi sağlayan dairesel hareket olarak tanımlanmıĢtır. 

Ġncelemeler sonucunda bugün bilinen anlamda maddenin temel yapı taĢı olan atom ve atom 

altı parçacıkların kendi iç evrenlerinde sürekli hareketi, devinimi söz konusudur. 

Aristoteles‟le (M.Ö. 384- 322) birlikte geliĢen ve oluĢan anlayıĢa göre sonsuz akıl ve sonsuz 

aklın yarattığı hareket evrendeki tüm varlıkları etkiler, madde ve form iliĢkisi bu hareket 

sayesinde kurulur.  

Ġnsan düĢüncesi ve yaĢam biçimleri de sürekli olarak değiĢmiĢtir. Ġnsanlık tarihi boyunca akıl 

yoluyla geliĢen bilim teknolojiyi  doğurmuĢtur. Batı kültürünün temeli olan Antik Yunan‟da 

sanat, bir teknolojik kurgulanma biçimi olarak kabul edilmiĢ ve sanat bir “techne / Τέχνη” 

eylem biçimi olarak tanımlanmıĢtır. Ġnsanlık tarihi boyunca yakın iliĢkisi gözlemlenen sanat 

ve teknoloji iliĢkisi antropolojik bulgularla ispatlandığı gibi yaklaĢık yarım milyon yıl önce 

paleantropiyenler tarafından yapılan deniz kabuğu üzerindeki çizimlerden, mağara 

duvarlarına boyanmıĢ resimlerinden bugünün sanatına kadar uzanan geniĢ bir alanda etkili 

olduğunu ortaya koymaktadır.  
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Günümüz dünyasına biçim veren teknoloji, en önemli keĢiflerin ve buluĢların yapıldığı 18. 

ve 19.yüzyıldaki Endüstri Devrimi ile birlikte toplumun her alanını derinden etkilemiĢtir. 

EndüstrileĢme ile birlikte geçmiĢ dönemlerden farklı olarak oldukça hızlı bir Ģekilde geliĢme 

kaydeden teknoloji hayatın vazgeçilmezleri arasına girmiĢtir. Zihinsel iliĢkilendirme yolu ile 

iĢlevselliklerin araĢtırılması, bunların uygun sistemler ve modeller haline getirilmesi ile 

ilerleyen teknoloji yaĢamı ve yapabilirlikleri belirleyen, dönüĢtüren ve kimi zaman 

sınırlayan önemli bir etmendir. Ġnsanın bütün edinimleri, eylemleri mevcut teknolojik 

yapılanmadan etkilenir. Daha önce bahsedildiği gibi herĢey devimin ve dönüĢüm halindedir. 

DüĢünsel boyutta yaĢanan devinim ve değiĢim insan tarafından oluĢturulan en etkili iletiĢim 

biçimlerinden biri olan sanatı etkilemiĢtir. 20.yüzyılın ikinci yarısından itibaren elektronik 

teknolojisi ve dijital teknolojik yapılarla karĢılaĢan insan, yeni teknolojiyi sanat pratiklerinde 

deneyimleyerek kendine farklı bir yol aramıĢtır.  Genel olarak siyasal ya da toplumsal bir 

öğreti oluĢturan, bir hükümetin, bir siyasi partinin, bir toplumsal sınıfın davranıĢlarına yön 

veren politik, hukuksal, bilimsel, felsefi, dini, ahlaki ve estetik düĢünceler bütünü olarak 

tanımlanabilecek ideoloji ile teknoloji arasında doğrudan bir iliĢki vardır. Ġdeoloji ve 

teknolojinin toplumu etkileme gücüne karĢın sanatın özgün niteliği ve sanatçıların 

sezgisellik, dönüĢtürme, hayal edebilme ve kurgulama güçleri bu etkileri ve kimi zaman 

sınırlamaları kendine has bir Ģekilde değerlendirmiĢ ve ait olduğu çağın olanaklarını 

kullanarak biçimlendirmiĢtir. 

Bu çalıĢmada amaçlanan insanın özgür aklı ve hayal gücü ile geliĢtirilen sanatın elektronik  

teknolojisi ile birlikte geçirdiği dönüĢümü ortaya koyarken, daha çok teknolojiye bağımlı 

olmaya baĢladığı düĢünülen sanatta sanatçının teknolojiyi bir araç olarak kullanılmasının 

yanı sıra bir kısım sanatçı ve bilim insanlarının teknolojiyi sanatta kullandıklarını 

göstermektir. Bu tez ayrıca elektronik teknolojisi kullanılarak yapılan sanat  üzerine bir 

araĢtırmadır. Bunun sebebi 21.yüzyılın elektronik ve dijital sistemler üzerinde Ģekillenmekte 

olması; insan, toplum, yaĢam biçimleri ve tüm dünyanın kurulmakta olan elektronik ve 

biliĢlim temelli teknolojik yapılarla daha yakın iliĢkiye girmek ve değiĢime uymak zorunda 

olmasıdır. Sanat ve sanatçı 20.yüzyılın ikinci yarsından itibaren elektronik ve bilgisayar, 

biliĢim teknolojileri ile birlikte yaĢadığı bu değiĢime 21.yüzyılda da devam edecektir. 

DeğiĢime dair ipuçlarını farkedebilmek amacı ile bu teknolojinin sanat ve sanatçı ile 

kurduğu bağlantıların geçmiĢe dönük izlerini araĢtırmak gerekmektedir. Sanatın üretim 

biçimi, sanat pratikleri ve sanatçı kimliği dijital teknolojilerdeki geliĢmelerden ve 

kurgulanmakta olan yeni yapılanmadan etkilenecektir. Buna karĢın sanatçı ve sanatçının 

ortaya koyacağı sanat pratikleri aklın özgür kurgularıdır.   
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Bu sebeple birinci bölümde elektronik sanata doğru giden adımların ana ekseninde yer alan 

elektrik sistematiğinin geliĢimi, etkilerinin incelenmesi gerekmektedir. EndüstrileĢme ile 

birlikte farklılaĢan üretim biçimleri estetik ve sanatın yeniden sorgulanmasına sebep 

olmuĢtur. 19.yüzyılla birlikte insan yaĢamına giren elektrik insan yaĢam biçimlerini 

değiĢtirmiĢtir. Bilimsel olarak ispatlanan gerçekler olan elektrik alan ve manyetik alan 

kavramları ıĢığın farklı boyutlarını ortaya koymuĢtur. IĢığın bu bileĢenleri insan tarafından 

yönlendirilebilen, Ģekillendirilebilen yapılara doğru evrilerek teknolojiyi aynı zamanda 

sanatı da yönlendirmektedir. Ortaya çıkan elektrikli araçlar ıĢığın ve görüntünün dolayısı ile 

resmin yeni boyutlarıdır. Optik algıların kontrolü ve görsel olarak algılanan yapıların 

yaratılması sırasında teknolojik araçlar kullanılmaya baĢlamıĢ, görsel algıda değiĢim 

yaĢanmıĢ ve yaygınlaĢan teknoloji kullanımı ile yapılan sanat çeĢitliliği artmıĢtır. Fotoğraf, 

fotoğraf teknikleri, sinema gibi ıĢığın ve hareketin kontrol edildiği, görselliğin yeniden 

biçimlendiği teknolojik araçlar düĢünsel boyutta yeni sorgulamalara sebep olmuĢtur. 

Bilimsel keĢifler ve teknolojik buluĢlarla görüĢ ve anlayıĢlar değiĢmiĢ, ıĢık ve hareket 

birlikteliğini farklı boyutlara taĢımıĢtır. 20.yüzyılın gerçeği olan elektrik, elektronik 

teknolojinin geliĢmesine sebep olurken sanat alanında farklı açılımları beraberinde 

getirmiĢtir. 20.yüzyılın ikinci yarısından sonra elektronik sistemlerle birlikte gündeme gelen 

dijitalleĢme gerçekliğin daha farklı biçimde algılanmasına sebep olmuĢtur. Üretim biçimleri, 

görüntüleme biçimleri ve görüntü oluĢturma biçimleri elektronik teknolojisi ile birlikte çok 

farklı alanlardan beslenen ve multidisipliner sanat anlayıĢını daha kapsamlı olarak ortaya 

koymaya baĢlamıĢtır.  

Ġkinci bölümde teknolojik olarak elde edilen görüntü yapılarının oluĢumuna bakmak, ortaya 

koyulan yapıları incelenmek elektronik teknolojisi ve sanat iliĢkisini ortaya net olarak 

koyabilmek amacıyla gerekmektedir. Teknoloji ile birlikte yeniden yapılanan ve anlam 

bulan görüntü üretimi, katmanlı anlam içerikleri, yeni dijital görüntü üretiminin olasılıkları 

söz konusudur. ElektronikleĢme ve beraberinde süreç içinde gelen dijitalleĢme ile birlikte 

yeniden yapılanan insan- makine iliĢkisinde kurulan bağlantılar, ya da baĢka bir deyiĢle 

insanın zekasını, algılamasını ve hafızasını taklit eden sistemlerin yaratımını gündeme 

getirmiĢtir. Elektronik teknolojisi temelli bilgisayar bu sistemlerden biridir. Ġnsan-bilgisayar 

iliĢkisini daha net ortaya koyabilmek amacı ile aslında bir hesaplama makinesi olan 

bilgisayarın doğuĢuna ve temel kavramlara değinmek gerekmektedir. Bilimin geliĢiminde 

hesaplama yöntemleri ve matematik iĢlemlerin bir arada olduğu yapıların önemi 

yadsınamaz. Bu amaçla öncelikle hesaplama makinelerinin geliĢimine bakılmıĢtır. Bu 

makinelerin tarih içinde geçirdiği değiĢim ve dönüĢüm insan aklının bilimle birlikte yeni 

sorduğu sorulara ve ihtiyaçlara göre ĢekillenmiĢtir. Tamamen akıl, mantık ve rasyonel bakıĢ 

açısı ile geliĢen bu sistemler, endüstrileĢme ile birlikte baĢat olan teknolojilerin gerçek 
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yaĢama entegre olabilmesi için çeĢitlenmiĢ ve geliĢmiĢtir. YaĢanan endüstrileĢme, 

endüstrileĢme ile birlikte ortaya çıkan  karmaĢık organizasyonel yapıların kontrolü, yaĢanan 

savaĢlar, elektronik teknolojisinin geliĢimi, haberleĢme sistemlerinin geliĢimi gibi birçok 

farklı değiĢim hesaplama makinelerinin geliĢmesinde etken olmuĢtur. Bu geliĢim süreci 

içinde bulunan düĢünsel ve matematiksel sistemlerin birleĢmesi sonucunda hızlı, doğru, 

kesin sonuçlara ulaĢtırabilecek, bu sonuçları analiz ederek yeni çözümler üretebilecek, 

karmaĢık çok boyutlu hesaplama sistemlerinin yapılabilmesi gerekliliği sonucu bilgisayar 

ortaya çıkmıĢtır. Önceleri sadece bilim alanında ya da büyük kamu kuruluĢları ve yüksek 

eğitim kurumlarında olan bilgisayarlar sayesinde geliĢen teknoloji, bilgisayarın kendi 

yapısının da geliĢtirilmesine ve yeni biçimlerde tasarlanmasına yol açmıĢtır. Mikroelektronik 

teknolojiler, yarı iletkenler, dijital haberleĢme sistemleri bilgisayarın kiĢiselleĢtirilmesini ve 

topluma entegregtre olmasını sağlayan teknolojilerdir. 1960 sonrası bilgisayarın ne 

yapabileceğine dair gerçekleĢtirilen deneysel çalıĢmalar dijital sanatın ve günümüz dijital 

kültürünün oluĢumundaki ilk adımlardır. Bilgisayar denilen yeni geliĢkin makinenin 

potansiyeli araĢtırılmıĢ, deneyler yapılmıĢ, insanın bilgisayarla kuracağı iliĢkiler üzerine 

düĢünceler geliĢtirilmiĢtir. Bilgisayar üzerinde oluĢan veya bilgisayar yardımı ile oluĢturulan 

görüntü yapıları elektronik sanatın temel çıkıĢ noktasıdır. Önceleri sabit olan görsel yapılar 

baĢka bir deyiĢle dijital resim yapıları, ıĢık ve hareketin zaman bağlı olarak kontrol 

edilebilmesi ile film ve animasyon yapılarına dönüĢmüĢtür. 1980‟lerde kiĢiselleĢen 

bilgisayarlar toplum yaĢamında her alanda fark yaratmıĢtır. Artık sanat dünyasında da çağın 

en geliĢkin teknolojik araçlarından biri bulunmaktadır. KiĢilerin ihtiyaçlarının ve tüketim 

ihtiyaçlarının değiĢimi, isteklerin farklılaĢması, hayal gücünün etkisi ile ortaya koyulmak 

istenilen yapılardaki farklılık teknolojik rekabeti  gündeme getirmiĢ, bu rekabet bilgisayar 

sektörünü doğuran en önemli nedenlerden biri olmuĢtur. Bilginin dijital kodlar olarak 

aktarılması, saklanması ve görüntülenmesi mekan algısının da sanal ortama taĢınarak sanal 

gerçeklik uygulamalarının bilgisayar kontorlünde oluĢturulmasını sağlamıĢtır. Tüm sanal 

gerçeklik, arttırılmıĢ gerçeklik uygulamaları elektronik teknolojisi temellidir. Farklı bir 

gerçeklik algısı oluĢturan bu yapılarla insan ve makine arasında kurulan iliĢki baĢkalaĢmıĢtır. 

Ġnsanın hayal dünyasında veya hayal dünyasının ötesinde görsel algısının kontrol edilmesini 

mümkün kılan bu sistemler toplumun ve bireyin yaĢamına girmiĢtir. ĠletiĢim teknolojilerinde 

yaĢanan geliĢim, haberleĢme sistemlerinin hızla dijitalleĢmesi bilgisayarın iletiĢim amacı ile 

de kullanılabileceğini ortaya çıkarmıĢtır. Bilgisayarların oluĢturduğu ve bilgilerin (yazı, ses, 

görüntü, film) paylaĢılabileceği bir haberleĢme Ģebekesi olan Ġnternet, bugünün dijital 

medyasını oluĢturan temel yapıdır. 1960‟lardan itibaren bilgisayarların birbiri ile kuracağı 

iletiĢim ile ilgili yapılan çalıĢmalar Ġnternet‟i ortaya çıkartmıĢtır. Zaman, mekan ve hız 

kavramları değiĢmiĢ, önceleri sadece askeri ve bilimsel alanda deneysel çalıĢmalarla 

ilerleyen bilgisayarlar arasındaki haberleĢme, veri iletiĢim Ģebekesi, 1990‟dan itibaren 
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Ġnternet üzerinde geliĢtirilen protokollerle World Wide Web (www) ile birlikte topluma 

sunulmuĢtur. Bu tarihten itibaren her türlü bilginin elektronik yolla iletimi ve alımı gündeme 

gelerek yeni bir kültür yapılanması olan  dijital kültür toplumun her alanına entegre olmaya 

baĢlamıĢtır.  Biribiri ile bağlantılı dijital sistemler ve bilgisayarlardan oluĢan, her geçen gün 

kalabalıklaĢan, mekan ve hız kavramlarını kendi kuralları ile yaĢatan siber dünya ile insan 

iliĢkisi 20.yüzyılın sonundan itibaren küresel boyutta etki yaratmıĢtır. Bu etki günümüzde 

Endüstri 4.0 (Endüstri IV) söylemleri ile yaĢanmakta olan dönüĢümün evrileceği noktayı 

iĢaret etmektedir. Tamamen Ġnternet üzerinde geliĢeceği öngörülen yeni endüstri dönemi 

dijitalleĢmenin, insan ve siber dünya iliĢkisinin teknolojinin yeni yapıları ve yaptırımları ile 

yeniden Ģekilleneceğini ortaya koymaktadır. Bütün bu değiĢim, insanın yaĢadığı gerçek 

dünya ile siber dünya arasında kuracağı iliĢkileri ve var olma biçimini etkileyecektir. 

Üçüncü bölümde elektronik teknolojisi içinden doğan bilgisayar teknolojisini kullanmaya 

baĢlayan insanın sanat alanında yaratılıcılığını ortaya koyduğu, deneyimlediği ve sergilediği 

bilgisayar sanatı incelenmiĢtir. 21.yüzyılda görsel sanatlar alanında gerçekleĢtirilebilecek 

sanat pratikleri ve uygulamaları ile ilgili yeni yönelimler elektronik teknolojisi temelli 

bilgisayar sistemleri üzerinde gerçekleĢme yönündedir. Yeni yönelimlerin neler 

olabileceğine dair iĢaretler bulabilmek amacı ile bilgisayarla yapılan ilk sanat çalıĢmalarına 

ve araĢtırmalarına bakmak gerekmektedir. Bilgisayarla yapılan sanat pratikleri elektronik 

sanatın kapsamındadır. Elektronik temelli bir sistem olan bilgisayar yeni bir teknolojik yapı 

olarak sanatçılar için farklı ortamlar, deneyimler ve sanat pratikleri oluĢturmak için bir araç 

olmuĢtur. Bilgisayarların gündeme gelmesi ile birlikte özellikle mühendislik ve bilim 

alanlarında çalıĢan kiĢiler bilgisayarın yapabilirliklerini deneysel çalıĢmalarla saptamaya 

çalıĢmıĢlardır. Bilgisayar öncesi, elektronik sinyallerin oluĢturduğu görüntülerin fotoğraf 

olarak kaydedilmesi ile ortaya çıkan görseller ilk elektronik sanat örnekleri arasındadır. 

1960‟lar için oldukça yeni olan bilgisayar yardımı ile üretilen görsel kompozisyon 

yapılarının toplumla paylaĢılması kapalı bir kutu olan bilgisayarın bireyin algılayabileceği 

boyutta bir ürün üretmesi ile yakınlaĢmıĢ ve insanın düĢüncesini değiĢtirmiĢtir.  Bilim 

insanları, mühendisler ve sanatçılardan oluĢan gruplar bilgisayarla neler yapılabileceğine 

dair çalıĢmalarda bulunarak teknolojinin geliĢimine katkı sağlamıĢlardır. Bilgisayardan elde 

edilen bilgilerin görselleĢtirilerek daha anlamlı hale getirilmesini de olanaklı kılan bu 

çalıĢmalarda sanatçılar bilim insanlarına destek vermiĢtir. Elektronik sanatın ilk örnekleri 

arasında olan bu çalıĢmalar, teknolojideki geliĢme ile birlikte deneysel olarak ortaya çıkan 

görsel kompozsiyon yapılarını etkilemiĢtir. Teknolojik bir makine yardımı ile 

gerçekleĢtirilen görsel kompozisyonlar dijital kodlardan oluĢur. Her bir dijital kod bilgi 

taĢıyıcısıdr. Bilgisayar sanatını oluĢturan değerleri saptamak, incelemek ve programlar 

aracılığı ile iliĢki kurulan bilgisayarın yaratabileceği görsel yapıların değerlendirilmesi ile 
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ilgili olarak bu alanda oluĢturulan kuramlara, ortaya çıkan ilk örnekler üzerinden baĢlayarak 

bu alanda çalıĢmıĢ ve çalıĢmakta olan sanatçı-bilim insanı ve sanatçılara yer verilmiĢtir. 

Bilgisayar sanatçıları arasında bulunan ve 1960‟larda bu alanda ilk çalıĢmaları yapan ve 

bilgisayarla yapılan sanat konusunda ilk sergileri açan iki bilim insanı sanatçı ile; 1980 

sonrası bilgisayarı sanat üretiminde kulanmaya baĢlayan bir sanatçı ressam ile yapılan kiĢisel 

görüĢmeler çalıĢmada yer almaktadır. Bu çalıĢmada bulunan bilgisayar sanatı sanatçıları ve 

bilim insanları kaynakçada belirtilen Fridah W. Mugo‟nun  araĢtırmada örnekleme 

konusunda 2002 yılında
 
yazmıĢ olduğu “Sampling in Reasearch” makalesinde yer alan 

“Uygun Örnekleme” metodundan yararlanılarak seçilmiĢtir.  

AraĢtırma sanatın oldukça geniĢ kapsamlı bir alan olması dolayısı ile görsel sanatlar 

ekseninde resim alanı ile sınırlandırılmıĢtır. Elektronik teknolojisinin kültür üzerinde 

yarattığı etki ile görsel ve bilgi içeriklerinin dijital teknolojik yapılarla oluĢturulmaya 

baĢlaması sonucu tamamen dijitalleĢen ortam üzerinde oluĢturulan sanat biçimleri yeni 

medya sanatı olarak tanımlanmaktadır. Yeni medya sanatı, video sanatı, video oyunları, 

yapay zeka uygulamaları, Ġnternet sanatı, performans sanatı gibi yeni medya olanaklarını 

kullanarak gerçekleĢtirilen sanat pratikleri, dijital sanatın sosyolojik ve psikolojik etkisi, 

dijitalleĢmenin yaratıcı endüstriler olarak tanımlanan sektörler üzerinde yarattığı etkiler 

örneğin görsel iletiĢim tasarımı, animasyon, reklam, endüstri ürünleri tasarımı, mimari 

tasarım, tıp, bilim, oyun tasarımı konuları  ayrı inceleme konuları olduğu için  bu çalıĢmanın 

kapsamında değildir. Ancak tüm bu yaratıcı endüstrilerin dijitalleĢme ile kurduğu iliĢki 

elektronik sanat, bilgisayar sanatı alanlarında yapılan çalıĢmalar ve uygulamalardan 

etkilenerek geliĢmiĢtir. Yapay zeka uygulamaları, dijital teknoloji kullanılarak yapılan sanat 

yapıtı analizleri, arĢivleme sistemleri, veri bankası olarak sanat müzeleri, Büyük Veri içinde 

yer alan Büyük Görsel Veri analizleri, kullanılan teknik ekipmanların yapısı, dijital görselin 

bireyle kurduğu iliĢkide üretilmiĢ olan teknolojik arayüzler, dijital basın-yayın, Ġnternet 

üzerinde açılan sergiler, dijital sanat yapıtlarının satılması, satın alınması konuları çalıĢma 

kapsamında yer almamaktadır. Türkiye‟de elektronik sanat, bilgisayar sanatı ve dijital sanat 

alanında yapılan çalıĢmalar, bu alanda yapıt üreten Türk sanatçıları da ayrı bir inceleme 

konusu olarak kapsam dıĢında bırakılmıĢtır.  

Yöntem olarak geniĢ kapsamlı literatür araĢtırmasına dayayan bu çalıĢmada kitap, makale, 

dergi taramaları yapılmıĢ ve  ayrıca bu alanda seçilen öncü sanatçılarla (Frieder Nake, 

Michael A. Noll, Roman Verostko) kiĢisel görüĢmeler gerçekleĢtirilerek çalıĢma içinde yer 

verilmiĢtir. Çevrim içi kurumsal nitelikte bilgi sağlayan dijital arĢivler ve sitelerden 

yararlanılmıĢ güvenilir ve sürekli güncelenen bilgilere ulaĢılması hedeflenmiĢtir. Bu amaçla 

yararlanılan kurumsal siteler arasında 1979 yılında Amerika BirleĢik Devletleri‟nde 
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Marlborough, Massachusetts‟te kurulan Computer History Museum, Bell Laboratuvarları, ilk 

bilgisayar resimlerini üreten sanatçılardan Frieder Nake tarafından kurulan ve Bremen 

Üniversitesi‟ne bağlı Digital Art Data Base: compART daDA‟dan ve beraberinde kurulan ve 

Digital Art Museum‟dan  bu alanda dünya ilk müze olma ve bir çok konunun kaynak 

yaratıcısı olma özelliğinden dolayı yararlanılmıĢtır. Uluslararası üniversitelerin çevrim içi 

kaynakları , örneğin Harvard Gazzette, uluslararası müzelerin çevrim içi kaynakları örneğin 

MOMA, V&A Museum, Tate Modern gibi dünya çapında geçerliliği onaylanmıĢ ve 

güncelliğini koruyan eğitim ve sanat kurumlarının dijital arĢivlerinden yararlanılmıĢtır.  

Bilgisayar sanatı alanında ilk örnekleri üreten ve kendileriyle görüĢme görüĢme yapılarak 

(A. Michael Noll, Frieder Nake, Roman Verostko) kendi sitelerindeki açıklamalardan 

onayları alınarak yararlanılmıĢtır. ÇalıĢma kapsamında incelenen alanının çok fazla ve farklı 

sayıda teknik, bilimsel ve sanatsal içeriğe sahip olması sebebi ile dökümanın sunumunda 

Kare Kod kullanılarak farklı video içeriklerine metinle iliĢkili olarak çalıĢmada yer 

verilmiĢtir. Ayrıca çalıĢmanın ana konusu ile yakın iliĢkide olduğu için dijital iletiĢime 

uygulama örneği olarak düĢünülmüĢtür.  Kare kod listeleri çalıĢma içinde resim listeleri gibi 

ayrı bir listeleme olarak yer almaktadır. ÇalıĢma konusu ile ile ilgili sözlük oluĢturulmuĢ, 

çalıĢma içinde ek olarak sunulmuĢtur. Ek olarak sunulan bilgiler arasında kiĢisel 

röportajların tam metinleri ve çalıĢma ile ilgili görülen teknik raporlar yer almaktadır.  

Dünya genelinde bu alanda düzenlenen etkinlikler ve sergiler elektronik sanatın ve 

bilgisayarla yapılan sanatın tanınmasında, toplumun bilgisayarın yapabilecekleri konusunda 

bir bilinç oluĢmaktadır. Etkinlikler ve sergiler bilim insanları ve sanatçıların bir arada 

düĢüncelerini paylaĢtıkları, yöntemler ve yönelimler üzerinde değerlendirmelerin yapıldığı 

uluslararası boyutta çok disiplinli sanatsal, tasarımsal ve düĢünsel platformların 

oluĢturulmasını sağlamıĢtır. 20. yüzyılın son çeyreğinden itibaren  elektronik ve dijital 

teknoloji sadece yeni bir teknoloji olarak kalmamıĢ ortamın kendisi dijital olmuĢtur. Bu 

konuda gerek haberleĢme, gerek bilgisayar teknolojisi alanında ortaya koyulan yeni ürün 

yapıları dijitalleĢmenin hızlanmasında rol oynamıĢtır. 21. yüzyılla birlikte gerçek dünya ve 

sanal dünya arasında yaĢamaya baĢlayan insan ve sanat  varlığını her iki dünyada sürmek 

zorundadır. Siber dünya ve gerçek dünya tanımları 20. yüzyılda doğanlar için iki farklı 

ortamı ifade ederken, bu tanımlar 21. yüzyıl nesli için tamamen farklı bir içerik taĢıyacaktır. 

Özellikle 20. yüzyılın son on yılından itibaren Ġnternet yapısının insan yaĢamına girmesiyle 

birlikte yaĢanan bilgi transferi, bilgi içerikleri ve bilgi yapılarının tümü dünya genelinde 

iletiĢim ve haberleĢme Ģebekeleri üzerinden aktarılmaktadır. Elde edilen bilgilerin anlamlı 

verilere dönüĢtürülmesi, analiz edilmesi küresel bağlamda sosyo-ekonomik yönelimlerin 

belirlenmesini ve yönlendirlebilmesini olanaklı kılmaktadır. Büyük Veri olarak adlandırılan 
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bu yapının içeriğinde bulunan görüntü yapıları oldukça büyük bir oran teĢkil etmektedir. 

Yapılan analizler hergeçen gün siber dünya üzerinde yaĢanan bilgi içeriklerinin ve 

transferlerinin arttığını göstermektedir. Tüm insanlığa ait olan ve tam olarak nasıl 

yönetileceği belli olmayan bir yapı söz konusudur. Ġnsanlığa ait her türlü bilginin bulunduğu 

bu ortam tamamen elektronik ve dijital teknoloji sonucunda oluĢan bir sistemle ortaya 

çıkmıĢtır. En önemli sorular bu bilginin ne Ģekilde kullanılacağı, yönetileceği ve 

yönlendirileceğidir. Tamamen geliĢmiĢ teknolojiye bağlı olan bu yapı, teknolojk seviyesi 

yüksel olan yönetimlerin ve ülkelerin kontrolünde Ģekillenmektedir. Büyük Veri içinde 

bulunan örneğin sanatla ilgili her türlü  görsel veri sanatın ve sanat geçmiĢinin en kapsamlı 

Ģekilde yer aldığı büyük bir siber müze-kütüphane niteliğindedir. Bu dijital müze-kütüphane 

insan için yeni bir teknolojik araçtır ve her türlü bilim, sanat, kültür, tarih, siyaset, eğitim, 

eğlence‟nin geçmiĢi, bugünü ve yapılan güncellemelerle birlikte olası yönelimlerini içeren 

bilgiler Büyük Veri içinde  yer almaktadır. Ġnsanlık teknolojinin yardımı ile evrensel bilgiye 

en yakın olduğu dönemi yaĢamaktadır. Bu insanlık için yeni bir teknolojik araçtır. Ġnsanlık 

tarihi boyunca gözlemenen; yeni araçların öğrenme süreleri aĢıldıkça, insanlar yeni araçları 

özümsedikçe bu araçlar insanlığı yeni yönelimlere doğru ilerletmiĢtir. Belirsizliği de 

beraberinde getiren yeni teknolojiler sanatçılar için yeniyi ortaya koymak üzere sezgi, hayal 

ve kurgu yeteneklerini cesurca kullanacakları birer deneyim alanıdır. 21. Yüzyılda 

Elektronik Sanat ve Yeni Yönelimler çalıĢması  ileride  elektronik sanat, bilgisayar sanatı ve 

dijital sanatla ilgili yapılcak çalıĢmalara ıĢık tutabileceği düĢünülen bir araĢtırmadır. 
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Bölüm 1 
 

Elektronik Sanata Doğru 
 

Sanat toplumlarda inanç biçimleri,  toplumsal kurallar- ahlak, bilim-bilim dıĢı kabuller, tarih 

ve geleneklerle gelen bilgilerden oluĢan karmaĢık bir olgudur. Dünya üzerinde Batı‟da (Kıta 

Avrupası) 16. Yüzyıldan sonra  teknoloji, zanaat ve sanat kelimeleri çok farklı anlamlarda 

kullanılmaya baĢlamıĢtır. Sanat kelimesi latince “ars” kelimesinden gelmektedir. Sanat, güç, 

hüner, beceri, maharet, mahiret, eliĢi, ustalık gibi kelimeler içinde kullanılmaktadır. Güzel 

sanatlar “ sanat için sanat” (ars gratia artis /Latince) olan müzik, heykel, resim, dans, Ģiir ve 

tiyatro klasik sanatlardır. Uygulamalı sanatlar ise insan için faydalı ve pratik ürünler, 

yapıtlar, sistemler oluĢturabilen sanat biçimleridir. 20. yüzyılda fotoğraf ve sinema da “güzel 

sanatlar” alanına katılmıĢtır. KarıĢık medya terimi ses ve görüntüyü (audio-visua art)  bir 

arada iĢleyen video için kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Her dönem kendi teknolojisini yaratır ve 

yaratılan teknolojinin ürünleri ile ilerleme sağlanır. GeçmiĢ dönemlerde yapılan keĢifler, 

buluĢlar ve oluĢturulan düĢünce sistemleri yüzyıllar içinde birbirleri ile iliĢkilendirilerek 

geliĢtirilmiĢtir. Örneğin Antik Yunan bilim insanı, düĢünür ArĢimet (M.Ö. 287-212) 

tarafından bulunan kaldıraç insanlığın birçok farklı yapıyı, sistemi geliĢtirmesine yol 

açmıĢtır. Benzer Ģekilde insanlık tarafından geliĢtirilen ve sistematik bir yapıya dönüĢtürülen 

bilgisayar da kaldıraçın yaptığı etkiyi gelecek için yapmaya devam edecek bir araçtır. 
1
 

1950‟ler sonrası ortaya çıkan, özellikle elektronik, haberleĢme ve bilgisayar alanındaki 

geliĢmeler ĢaĢırtıcı oluĢumlar yaratmakta ve toplumu değiĢtirmektedir.  Bilimsel verilere 

dayalı ve rastlantısal olmayan, bilinçli kontrol edilerek görsel algı üzerine odaklanan sanat 

anlayıĢı Op Art‟ın kurucularından Victor Vasarely (1906-1997) 1955 yılında yayınlanan Sarı 

Manifesto (Yellow Manifesto)‟da sanatın geniĢ ölçekte yaygınlaĢmasının sanatı ortak bir 

hazine haline getireceğini savunarak, kinetik yapıların  gündelik yaĢama uygulanabileceğini 

öne sürmüĢtür. Bu Ģekilde “ortak gezegen dili” ne ulaĢılabileceğini belirtmiĢtir. Ayrıca 

kinetik (hareketli) fikrinin sanat alanında estetik, etik, sosyal ve ekonomik boyutta etkileri 

olacağından bahsetmiĢtir. Sanatın, tekniğin, iĢlevlerin ve düĢüncelerin sürekli değiĢiminin 

olması, evrimleĢme sürecinin parçasıdır ve fiziksel kimliğin bir parçasıdırlar.
2
 

                                                        
1 Roman Verostko röportaj, Kasım 2016, Bakınız EK 2 
2 Frank Popper, Origins and Development of Kinetic Art, New York Graphic Society, 1968, s. 99-101. 
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1954 yılında “Sanatın DemokratikleĢmesine Doğru” adlı yazısında; 1950 öncesi sanat 

anlayıĢını “hisset ve yap”, 1950‟ler sonrasını ise “tasarla, ifade et ve ortaya çıkar” olarak 

tanımlamıĢ; yeniden yaratma, çeĢitleme ve geniĢleme olasılıklarının farkında olunduğunu 

belirtertmiĢtir. ÇağdaĢ anlayıĢta tek ve özgün sanat yapınının ortadan kalkacağını, sanatın 

makineler, teknolojik araçlar ve cihazlar yolu ile varlığını sürdüreceğini ileri sürmüĢtür. 

GeçmiĢteki sanat eserinin korunması kullanılan malzemenin mükemmel tekniğine ve el 

becerisine bağlıyken, yeni dönemde yeniden yaratma, çoğaltma olasılıklarının ve  makineler 

yardımı üretilecek  sanatın yeni zaferi olacağını belirtmiĢtir.
3
 

Bu savın doğruluğu günümüzde dijital sanatın ve simülasyon
4
 dünyasının geldiği nokta ile 

ispatlanmıĢtır. Elektronik bilimi ve mühendisliği alanındaki geliĢmeler 20.yüzyıla damgasını 

vurmuĢtur. Teknolojik geliĢim sırasında bulunan yarı iletken teknolojisi, ıĢığın kullanımında 

yeni bir dönemin habercisi olan fiber optikler, bilgi iĢleme, kontrol sistemleri olan 

bilgisayarlar, görüntüleme, görüntü oluĢturma, görüntü iĢleme, haberleĢme ve iletiĢim 

sistemlerine büyük hız kazandırmıĢ, dijital/sanal dünyanın baĢka bir tanımlama ile siber 

uzamın kapısını aralamıĢtır. Günümüzde kendi içinde gerçek yaĢamdan farklı bir dünya olan 

dijital ortam ile birlikte küresel anlamda sarmalanan 21.yüzyıl insanı için bilgi, konum, hız 

ve zaman kavramları geçmiĢ yüzyıllara göre önemli ölçüde anlam değiĢmiĢtir. Bilim, 

endüstri, sağlık,  sanat, tasarım, eğitim, finans, haberleĢme, eğlence, basın-yayın gibi birçok 

alanla birlikte günlük yaĢam dijital kültürün bir parçası olmuĢtur. 

Ġngiliz tarihçi ve düĢünür Robin George Collingwood (1889-1943), 1938 yılında yayınlanan 

“Sanatın Prensipleri / Principles of Art” adlı kitabında sanat ve zaanat arasındaki ayrımı Ģu 

Ģekilde özetlemiĢtir. Collingwood‟a göre Latince “ars” ve Yunanca “τέχνη” kelimeleri yani 

“sanat” kelimesi “yaratacağım” hissi oluĢturan bir anlam içermektedir. Anlam olarak; 

bilinçli bir Ģekilde kontrol edilen ve yöneltilen eylem yoluyla öngörülmüĢ bir sonuç üretme 

gücü olarak tanımlanır. Sanatın estetik ile olan yakın iliĢkisi sebebi ile zanaat kavramını ve 

sanat eserini birbirinden ayırmak gerektiğini belirtir. Collingwood‟a göre kullanılan araç ve 

ortaya çıkan sonuç birbirlerinden bağımsız olabilir ama üretim sürecinde birbirleri ile 

iliĢkilidirler. Planlama ve oluĢturma süreci sırasında elde edilmek istenilen sonuç önceden 

düĢünülmüĢ ve tasarlanmıĢtır. Ürünü oluĢturan hammadde ile ortaya çıkan ürün arasında 

farklılık olabilir, Ģekilsel ve biçimsel dönüĢüm söz konusudur. Genellikle üretilen Ģey baĢka 

üretilmiĢ Ģeylerle bir arada, birbirini iĢlevsel olarak tamamlayacak Ģekilde kullanılır. 

ĠĢlevsellik zanaat eserinin temel değerlerinden biridir. 
5
 

                                                        
3 Joe Houtson, Optic Nerve, Merrell Publishers Limited, Çin Basımı, 2007, s. 165-166. 
4 Bkz. EK4Sözlük/ Simülasyon  
5 Robin George Collingwood, Principles of Art, Oxford University Press, 1958, Oxford,  s. 15-17; ayrıca Philip 

Alperson, The Philosophy of the Visual Arts, Oxford University Press, New York, 1992, s. 389 
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20. yüzyıl öncesinde teknolojinin sistematik yapılara dönüĢerek endüstriyi oluĢturması 

Sanayi Devrimleri ile gerçekleĢmiĢtir. EndüstrileĢme  sonucu 19. yüzyılın ikinci yarısında 

ortaya çıkan  makineleĢme ve seri üretim kavramları, estetik değer ve el emeği  iliĢkisinin 

sorgulanmasına yol açmıĢtır. Bu dönemde ortaya çıkan “Arts and Crafts” hareketi, 

makineleĢmeye ve seri üretime karĢı bir görüĢ olarak Ġngiltere‟de ortaya çıkmıĢtır. 1851 

yılında Ġngiltere‟de 1. Londra Dünya Sergisi‟nde sergilenen çalıĢmalar izleyiciler tarafından 

ĢaĢkınlıkla karĢılanmıĢ, el emeğinin kaybolmakta olduğunu düĢündürtmüĢtür. Önce 

Ġngiltere‟de baĢlayan hareket daha sonra Kuzey Amerika, Avrupa ve ardından 1900‟lerin ilk 

yıllarında Japonya‟ya doğru yayılmıĢtır. EndüstrileĢmenin geleneksel üretim yapan 

zanaatkar kavramını olumsuz yönde etkilemesi hareketi baĢlatan en önemli nedendir. Diğer 

bir neden olarak üretilen seri üretim nesnelerinin  tek tip oluĢu, estetik değerlerden 

uzaklaĢması gösterilebilir. Modernizmle birlikte etkisi azalan Arts and Crafts hareketi 

Avrupadaki sanatlar ve tasarım anlayıĢı üzerinde etkili olmuĢtur.
6
 

Zanaatçılık ve el iĢçiliği kısaca dekoratif sanatları ön plana çıkarmaya çalıĢılmıĢ,  1887 

yılında Ġngiltere‟de Arts and Crafts Sergileri Derneği  dekoratif sanatların sergilerini 

organize etmek amacı ile kurulmuĢtur. Dernek toplantısında ilk kez Thomas James Cobden-

Sanderson (1840-1922)  tarafından 1877 yılında Arts and Crafts terimi kullanılmıĢtır. 

Hareket Ġngiltere‟de John Ruskin (1819-1900), Augustus Pugin (1812-1852) ve William 

Morris (1834-1896) tarafından öne sürülen kavramlar ve düĢünceler üzerinde geliĢmiĢtir.  

Ġngiliz mimar Pugin endüstrileĢme sonucu değiĢen Ģehir yapısı ve mimari yapılardaki üslup 

karmaĢası ilgili ilk eleĢtirilerini yaparak ortaçağ mimarisini ve buna bağlı olarak dini 

değerlere dönülmesi gerektiğini savunmuĢtur. 1841 yılında yayınladığı “Hristiyan Mimarisi” 

(Chiristian Architecture) adlı kitabında bu görüĢlerini yayınlamıĢtır. Öne sürdüğü ilkeler 

sağlamlık, kullanıĢlılık ve rahatlık  20. yüzyılda modernizmin ve Bauhaus okulunun da  

temel prensipleri olarak benimsenmiĢtir. Pugin‟in görüĢlerinden etkilenen Ġngliz yazar John 

Ruskin 1853 yılında yayınlanan “Venedik‟in TaĢları” adlı kitabında zanaat yapanın sanat 

yapıtı ile iliĢkisini ele almıĢtır. Ruskin‟e göre endüstrileĢme ile birlikte ortaya çıkan iĢin 

yapım aĢamalarının parçalanması ve iĢ gücünün makineleĢmesi sonucu ortaya çıkan iĢlevsel 

nesnelerin kiĢiliklerini kaybettiklerini öne sürmüĢtür. Ruskin‟e göre en büyük etken el 

sanatlarının yok olmasıdır. Ruskin tarafından yazılan ve 1848 yılında yayınlanan 

“Mimarlığın Yedi Lambası” adlı kitapta binalar ve konstrüksüyon yapıları  üzerine örnekler 

vermiĢtir. Ruskin‟e göre yaĢayan Ģeylerde kusurlar ve düzensizlikler olur. Bu yaĢamın 

iĢaretidir. TamamlanmamıĢlık aynı zamanda güzelliği getirir. Düzen ve kaos iliĢkisini 

                                                        
6 Stephen Bayley, Terence Conran, Design : Intelligence Made Visible, Conran Octopus Ltd., 2007, Londra, s.27-

30; ayrıca, Anonim, Eczacıbaşı Sanat Ansiklopedisi, “Arts and Crafts”, Yapı Endüstri Merkez Yayınları, 2008, 

Ġstanbul, s.135-137 
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inceleyerek doğada olan kaosun, belirsizliğin güzelliğin kaynağı olduğunu savunur. Ruskin 

Rönesans sanatına da “kusursuzluk” ya da “tamamlanmıĢlık” aradığı için Avrupa sanatında 

bir çöküĢ olduğunu eleĢtirisini de getirmiĢtir. Bu noktada ortaçağ sanatındaki zanaatçılığa 

dayalı iĢ bölümünün, insanın çalıĢma zevkini ve yeteneklerini yok etmediğini, arttırdığını ve 

yaratıcılığı geliĢtirdiğini belirtmiĢtir.Ruskin‟in düĢünceleri Bauhaus‟un kurucusu Walter 

Gropius‟u etkilemiĢtir.
7
 

Arts and Crafts harketinin en önemli temsilcilerinden biri olan William Morris, Ruskin‟den 

etkilenerek ve sanatçının elle çalıĢan zanaatkar olması gerektiğini savunmuĢtur. KurmuĢ 

olduğu çalıĢma ortamında iĢlevsel gündelik ürünler örneğin mobilya, ev araçları, gündelik 

eĢyalar estetik değerler göz önüne alınarak el iĢçiliği kullanılarak tasarlanmıĢtır. 19. yüzyılın 

ikinci yarısından sonra ortaya çıkan bir tasarım stili olan estetik anlayıĢ, sanatın herĢeyin 

üzerindeki önemini ortaya koymayı hedeflemiĢtir. Morris bir sanatçının kendi ürettiği 

ürünleri satabileceği fikri ile arkadaĢları ile birlikte kurduğu tasarım Ģirketinde vitray, 

seramik, mücevher, halı gibi eĢyaların üretimi ve tasarımını yapmıĢtır. Ancak maliyetin 

yüksek olması sebebi ile Ģirket William Morris halılarını ve duvar kağıtlarını ticari bir 

Ģirkette seri olarak ürettirmiĢ ve satmıĢtır. Bu nokta Morris‟in hedeflediği ve savunduğu 

düĢünce ile çeliĢen bir yaklaĢımdır. 
8
 

 KumaĢ, duvar kağıdı, kitap süslemeleri, kitap tasarımları gündelik kullanımda yer alan 

ürünlerin beğenilerek satın alınmasına ve tercih edilmesine de yol açmıĢtır. Örneğin 

Morris‟in kitap tasarımları, tasarımın bir bütün olarak ele alınması anlayıĢına dayanan ve 

grafik tasarım tarihinde önemli etkiler yaratan çalıĢmalardır. 1890 yılında kurmuĢ olduğu 

Kelmscott Basımevi‟nde en eski tekniklerle hazırladığı kitap tasarımlarını üretmiĢtir. Elle 

üretimin seri üretime göre maliyeti yüksek olması nedeni ile oldukça az sayıda üretim 

yapılabilmiĢtir.
9
 

 

                                                        
7 Stephen Bayley, Terence Conran, Design : Intelligence Made Visible, Conran Octopus Ltd., 2007, Londra, s.22, 

266 
8 A.g.y., s. 224; ayrıca Anonim, Eczacıbaşı Sanat Ansiklopedisi, “Arts and Crafts”, Yapı Endüstri Merkez 

Yayınları, 2008, Ġstanbul, s.136 
9 Dilek BektaĢ, Çağdaş Grafik Tasarımın Gelişimi, Yapı ve Kredi Yayınları, 1992, Ġstanbul, s. 8 
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Resim 1 William Morris, Ġlk duvar kağıdı tasarımı örneklerinden – meyva tasarımı, 1862, V&A 

Müzesi, Londra 

(http://www.vam.ac.uk/content/articles/d/design-fruit-wreath-wallpapers-william-morris/,EriĢim 

tarihi: 14.04.2017, 14.34) 

 

William Morris'in (1834-1896) duvar kağıdı çalıĢmalarının ilk örneklerinden olan Resim 

1‟de betimlenen meyva “Nar” meyvasıdır. Bu tasarım ortaçağda yayın olan goblen 

motiflerinden esinlenerek oluĢturulmuĢtur.  

 

 
 

Resim 2 William Morris, Kafes, ağaç baskıresim duvar kağıdı, 1864, V&A Müzesi, Londra 

(http://www.vam.ac.uk/content/articles/w/william-morris-and-wallpaper-design/,EriĢim 

tarihi:14.04.2017, 14.36) 
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William Moris‟in ilk duvar kağıdı tasarımı “Kafes” adlı çalıĢmada gül ağacı için düzenlenen 

bir konstrüksiyon yer almaktadır. 1862 yılında tasarlanan bu çalıĢma önce çinko baskı olarak 

denenmiĢ, istenilen sonuç elde edilemediği için ağaçbaskı olarak 1864 yılında 

oluĢturulabilmiĢtir. Morris‟in duvar kağıdı tasarımında kullandığı çiçek yapısı 15. yüzyıldaki 

goblen çalıĢmaları ile benzerlik taĢımaktadır.
10

 

Ev dekorasyonunda kullanılan birçok ürün bu dönemde birer estetik obje olarak düĢünülmüĢ 

ve üretilmeye çalıĢılmıĢtır. Örneğin Ġngiliz tasarımcı William Arthur Smith Benson (1854-

1924) tarafından tasarlanan metal malzemelerden üretilen lambalar, metal eĢyalar Arts and 

Crafts Hareketi içinde yer alır. Tasarımcının üretime yaklaĢımı mühendis ve sanatçı bakıĢı 

ile olmuĢtur. El iĢçiliği ile ticari olarak üretim yapan makineler kullanarak güzel formalar 

yaratmak amacı ile tasarımlarını gerçekleĢtirmiĢtir. The Times‟ın 9 Temmuz 1924 yılı 

yayınında Benson‟un sergilenen çalıĢmalarının izleyicileri etkilemesinden bahsedilir.
11

 

 

 
 

Resim 3 W.A.S. Benson, duvar aplik, bakır-pirinç ve cam, 1902, Mitchell Wolfson Jr. Koleksiyonu, 

Wolfsonian Üniversitesi, Florida  

(http://www.wolfsonian.org/explore/collections/electric-light-sconce, EriĢim tarihi: 14.04.2017, 

12.36) 

 

Tasarımın sanatla birlikteliği ve estetik değer içeren nesnelere dönüĢümü 20. yüzyılın 

ekonomisini destekleyen ve geliĢtiren önemli değerlerden biri olmuĢtur. Arts and Crafts 

Hareketi‟nden etkilenen bir sanat anlayıĢı olarak 1900‟ün baĢlarında “Yeni Sanat” veya 

“Still 1900” adı ile bilinen “Art Nouveu” Avrupa‟da ortaya çıkmıĢtır. Teknoloji ile birlikte 

geliĢen endüstrinin sanat üzerindeki etkisine bir tepki olarak ortaya çıkan bu akım öncelikle 

                                                        
10V&A Museum William Morris,  http://www.vam.ac.uk/content/articles/w/william-morris-and-wallpaper-

design/, EriĢim tarihi:14.04.2017, 15.45 
11 Alan Crawford, W. A. S. Benson, Machinery, and the Arts and Crafts Movement in Britain, The Journal of 

Decorative and Propaganda Arts, Vol. 24, Design, Culture, Identity: The Wolfsonian Collection (2002), s. 106 
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grafik tasarım, kitap resimleri, mimarlık, iç mimarlık ve mobilya alanlarında 

yaygınlaĢmıĢtır.
12

 

Teknolojik sistemlerin kullanılması ile ortaya koyulan çalıĢmaların sanat olup olmadığı 

sorusu bilgisayarla yapılan sanat çalıĢmaları için de gündeme gelmiĢtir. 1960-1970 yılları 

arasında sanat dünyasının da ilgilenmeye baĢladığı bilgisayarla üretim yapmaya baĢlayan 

sanatçılar, üretilen çalıĢmaları “güzel sanatlar”ın bir alanı olarak tanımlayabilmek için 

uğraĢmıĢlardır. Bu zorlu uğraĢın tanıklarından olan Amerikalı algorist sanatçı Roman 

Verostko (1929) karĢılaĢtığı zorlukları Ģu Ģekilde açıklar:    

Benim kuĢağım /bilgisayar sanatının “güzel sanatlar” dan kabul edilebilmesi için  

çok uğraĢtı. 1970‟lerde bu uğraĢımız reddedildi. Benim bilgisayar sanatı üzerinde 

yapmak istediğim bir derse 1980‟lere itiraz eden meslektaĢlarım vardı. Hümanist biri 

olarak sanat ve teknoloji konularıyla ilgiliyim. O dersi tarih öncesi dönemlerden 

baĢlayacak Ģekilde sanat ve teknoloji adı altında verdim. 
13

 

Günümüz dünyası  disiplinlerarası sanat dilini beraberinde getirmektedir. Ġnsanın varlık 

alanını ve anlayıĢını geliĢtiren bu durumla birlikte dünya fiziksel bir varlık olmaktan çıkmıĢ, 

siber bir sisteme dönüĢmüĢtür. Siber uzam; bilim, sanat ve tasarım ile oluĢturulan farklı bir 

boyuttur.
14

 Bu yeni alan ancak deneyimleme yolu ile yapılacak keĢiflerle anlaĢılabilir. Bu 

alanla ilgili sanatçılar dijital sanat yolu ile bu keĢif sürecinde önemli katkılar sağlamaktadır. 

20.yüzyıl sanat ve tasarım anlayıĢına önemli ölçüde etki eden Alman asıllı Amerikalı 

Bauhaus sanatçı-eğitmenlerinden Josef  Albers‟e (1888-1976) göre sanatçı olabilmek için 

onu oluĢturan temel elemanları keĢfetmek gerekir. Albers‟e göre “Görünen alanı onu 

oluşturan temel elemanları çizgi, şekil, renk ve dokuyu dikkatli bir şekilde keşfedemeyen kişi 

sanatçı olamaz .”
15

 Bauhaus  Okulu temel eğitim anlayıĢı olarak pratik deneyim üzerinde 

odaklanmıĢtır. 
16

 

20. yüzyıl matematiğe dayalı bir gerçeklik anlayıĢının hakim olduğu dönemdir. Rönesanstan 

itibaren ortaya konan bilimsel gerçeklikler duyum öğelerine dayalı bir yapı sunarken 

20.yüzyılla birlikte yeni bir gerçeklik söz konusu olmaya baĢlamıĢtır. Bu anlayıĢın temel 

yapı taĢları Max Planck‟ın (1858-1947)  kuantum, Albert Einstein‟ın (1879-1955) görecelik 

ve Werner Heisenberg‟in (1901-1976) belirsizlik kuramlarıdır. Örneğin Planck‟ın kuantum 

kuramı doğada kuantumlardan dolayı sürekliliğin kesilebileceğini ortaya koyarak 

Aristotales‟ten beri kabul edilen ve bilimin temeli olan kabulleri değiĢtirmiĢtir. Nedenselliğe 

                                                        
12 Stephen Bayley, Terence Conran, Design : Intelligence Made Visible, Conran Octopus Ltd., 2007, Londra, 

s.22, 266; ayrıca, Anonim, Eczacıbaşı Sanat Ansiklopedisi, “Art Nouveu”, Yapı Endüstri Merkez Yayınları, 

2008, Ġstanbul, s.135-136 
13 Roman Verostko röportaj, Kasım 2016, Bakınız EK 2 
14 Ġsmail Tunalı (1923), Felsefenin Işığında Modern Resim, Remzi Kitapevi, 7. Basım, Ġstanbul, 2008, s. 40-49 
15 http://www.albersfoundation.org/teaching/josef-albers/introduction/, EriĢim tarihi:11.12.2016, 00.22 
16 Amy Dempsey, Modern Çağda Sanat Üslupler Ekoller Hareketler, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi:75, Promat 

Basım Yayım Sanayi Tic. A.ġ., Ġstanbul, 2007, s.131 

http://www.albersfoundation.org/teaching/josef-albers/introduction/
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ve belirlenimciliğe bağlı evren düzeni, Einstein‟ın görecelik kuramının da desteği ile yerini 

belirlenmez olana bırakmıĢtır. Evrende algılanan olan, değiĢmez gerçeklik değildir. Elde 

edilen veriler diğerine göre gerçektir ya da değildir. Heisenberg‟in belirsizlik kuramı bu 

görüĢü destekler. Ortaya çıkan yeni gerçeklik anlayıĢında makro düzeyde nedensellik geçerli 

iken, mikro düzeyde belirlenemeyen, olasılıklarla dolu bağlantılar söz konusudur. 

21.yüzyılla birlikte “bilgi çağı” baĢlamıĢtır. Ġsmail Tuna‟lı “Tasarım Felsefesi” adlı 

kitabında bireysel bilincin evrensel akla, bireysel bilinç bağdaĢlığı olan dünyanın da evrensel 

bir dünyaya dönüĢümünden bahseder. Evrensel dünya evrensel aklın kendisi olur. Ortaya 

çıkan yeni bilgi sistemi sanal bir yapıdır. Hem aklın hem de dünyanın olan ve bigisayar 

teknolojisi ile üretilen “dijital gerçeklik” söz konusudur. Örneğin bilgisayardaki görüntüler 

sanaldır ama gerçektir. Bu evrensel aklın yaratmıĢ olduğu tasarımsal bir gerçekliktir. Bilgi 

kullanımı doğaya alternatif  tasarım modellerinin üretilebilmesini olanaklı kılar. Ġsmail 

Tuna‟lıya göre 21. yüzyıl “tasarım çağı” olarak tanımlanmıĢtır. 
17

 

Günümüzde sınırları sürekli geniĢleyen ve daima yeniliği beraberinde getiren elektronik 

sanat 20.yüzyılda ortaya çıkmıĢtır. Sadece mekaniğe dayalı bir sanat değil, dijital dünyanın, 

elektronik medyanın ve Ġnternet ortamının sağladığı kısaca siber uzamın tüm olanakları 

elektronik sanatın kapsamında yer almaktadır. Elektronikle birlikte ıĢığın kendisi sanata 

oluĢma imkanı sunar. Bu açıdan bakıldığında elektronik sanat Frank Popper‟in (1918) tanımı  

ile Modern IĢık Sanatı‟dır ve 21. yüzyıl ıĢığın sanatıdır. 
18

 

Tarihsel süreçte sanatçılar her zaman için döneminin ortaya koyduğu yenilikleri bazen sanat 

nesnesi olarak kullanmıĢ bazen de sanatsal düĢüncelerini yasıtmada araç/yöntem olarak 

üretim projesinin içine almıĢtır. Bunun yanı sıra sanatçıların istediği oluĢumları yaratması 

için teknolojinin kullanımı yardımı ile ortaya koyulan yeni geliĢtirilen ürünler, araçlar 

olmuĢtur. Örneğin Avrupa‟da Rönesans döneminde geliĢtirilen yağlıboya ve sanayi devrimi 

sonrası ortaya çıkan fotoğraf makinesi  gibi yeni teknolojiler oldukça hızlı biçimde 

benimsenmiĢ ve beraberinde gelenekselleĢmeyi getirmiĢtir.  

Çağın gerektirdiği ve ortaya koyduğu teknolojik yeniliklerle biçimlenen ve dönüĢen görsel 

sanat yapıtlarında ıĢığın optik kullanımı her zaman önemli olmuĢtur. Teknolojik geliĢmeler 

sonucu ortaya çıkan optic temelli araçlar görsel algılamayı etkilemiĢtir. Bu nedenle öncelikle 

görsel sanatlar alanında ıĢığın optik değerinin ele alınıĢındaki temel farklılıkları kısaca 

hatırlamak yerinde olacaktır. 

                                                        
17 Ġsmail Tunalı, Tasarım Felsefesi, Yem Yayın – 81, 4. Baskı, 2012, Ġstanbul,s. 14-15  
18 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge, 2007,s.13 
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Renk beğenisinin, rengin yalın, bölünmez, hemen algılanbilirliği üzerine kurulu Ortaçağ‟da 

13.yüzyılda ıĢık, fiziksel ve metafiziksel anlam bakımından iki temel konuda incelenmeye 

baĢlanmıĢtır. Bu dönemde ıĢık doğası gereği yalın ve en üst oran ve bütün olarak kabul 

edilmiĢ, tanrısal olanla bağlantılı olduğu düĢünülmüĢtür. Aynı dönemde örneğin Aziz 

Bonaventura (1221-1274) 
19

, ıĢık ve ıĢığa özgün yaratıcı süreci Aristoteles‟e yakın bir 

görüĢle açıklamıĢtır. IĢığı cisimlerin ne iseler o olmasını sağlayan tözsel biçim olarak görür. 

IĢık madde varlık kazanmadan önceki belirlenimdir.  

IĢık ister semavi ister dünyevi olsun her cisimde bulunan ortak doğaldır… IĢık, 

cisimlerin tözsel biçimidir; cisimler ıĢıktan ne kadar pay alırsa o kadar gerçek olarak 

ve o kadar hak ederek varlığa sahip olurlar.(II Sent. 12,2,1,4; II.Sent. 13,2,2)
20

 

Aziz Bonaventura uzamda yayılan ıĢık ve saydam olmayan cisimlerdeki ıĢık kavramları ile 

rengin oluĢumunu açıklamaya çalıĢmıĢtır. Metafizik ve mistik kabullerin en yoğun yaĢandığı 

bu dönemde, imgeler önem kazanmıĢtır. Sıradan halkın, metafizikle açıklanmaya çalıĢılan 

bilgileri anlayabilmesi için düĢünürler semboller ve imgelerle dolu bir düzen oluĢturmuĢtur. 

Bu dönemde resim daha çok edebiyatın aracı olmuĢ ve simgesel duyarlılık yönünde 

kullanılmıĢtır.
21

 

Avrupa erken Rönesans‟tan baĢlamak üzere, 19.yüzyıla kadar ıĢık resimde genel yapıyı 

belirleyici en temel elemandır. Modern resmin baĢlangıcı olarak kabul edilen Ġzlenimcilik‟le 

ıĢık, temel yapıyı belirleyici olmanın yanı sıra görseli oluĢturan bir eleman olarak ele 

alınmıĢtır. Sanat kuramcısı Heinrich Wölfflin tarafından 1915 yılında yayınlanan “Sanat 

Tarihinin Temel Kavramları” kitabında açıklandığı gibi ıĢık-sanat iliĢkisi üç farklı biçimde 

ele alınmıĢtır. Bunlar modern dönem öncesi ıĢık, yaygın ıĢık ve ıĢık-gölge karĢıtlığıdır. 
22

 

Rönesans dönemini anlatan ve Giorgio Vasari (1511-1574) tarafından 1550 yılında yazılan 

“Sanatçıların YaĢamları / Lives of the Artists” adlı kitapta, dönemin yeni kuramsal görüĢleri 

yanı sıra sanat tarihi olarak değerlendirilmesi yapılmıĢtır. Vasari Rönesans dönemini 14. ve 

16. yüzyıllar arasını üç bölüme ayırır. Antik dönemin mükemmel modelleme görüĢünün 

ortaçağ döneminde azaldığını ve yeniden 14. yüzyılın baĢında Giotto di Bondone ( 1266-

1337)  ile birlikte baĢlayan yeni bir dönemin gündeme geldiğini yazmıĢtır. Ardından 15. 

yüzyılda Floransalı ressam Tommaso di Ser Giovanni di Simone / Masaccio (1401-1428) ve 

Donato di Niccolò di Betto Bardi  veya bilinen adı ile Donatello (1386-1466)  ile 

olgunlaĢmaya baĢlayan ikinci dönemden bahseder. Vasari‟ye göre Rönesans‟ın doruk 

                                                        
19 Aziz Bonaventura; 13.yüzyıl‟da yaĢayan Fransisken rahibi ve bilim insanıdır.  
20 Umberto Eco, Çev. Kemal Atakay, Ortaçağ Estetiğinde Sanat ve Güzellik, Can Yayınları, 2. Basım, 1999, s. 

77-78 
21 Umberto Eco, Çev. Kemal Atakay, Ortaçağ Estetiğinde Sanat ve Güzellik, Can Yayınları, 2. Basım, 1999, s. 

77-78; Sibel Avcı Tuğal, Oluşum Süreci İçinde  Op Art, Hayalperest Yayıncılık, 2013, Ġstanbul, s.57 
22 Heinrich Wölflin, Çeviren: Ahmet Cemal, Sanat Tarihinin Temel Kavramları, Hayalperest Yayınevi, 2015, 

Ġstanbul, 58-63 
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noktası 16. yüzyıl‟da Michelangelo di Lodovico Buonarroti Simoni (1475-1564)  kısaca 

Michelangelo‟nun dönemidir. 
23

 

15. yüzyılda Masaccio gerçek dünyanın iki boyutlu yüzey üzerinde gösterimi ile ilgili 

çalıĢmalara ve araĢtırmalara baĢlayarak ıĢık değerinin kullanımını değiĢtirerek perspektifin 

resimde ele alınıĢını değiĢtirmiĢtir. Bu dönemde olgunlaĢan çalıĢmalar sonucunda ıĢığın 

perspektif değer yaratmak üzere kullanımı baĢlamıĢtır. Masaccio ile birlikte ıĢık resimde 

temel düzenleme değerlerinden biri olarak kullanılmıĢ, perspektif ile figürlerin ve nesnelerin 

üç boyutlu olarak algılanması sağlanmıĢ, onlara plastik görünüm
24

 kazandırılmıĢtır. Örneğin 

Floransa‟daki Santa Maria Novella kilisesinde bulunan ve 1427 yılında yapılan “Kutsal 

Üçlü” resmindeki kumaĢ kıvrımları ve figürleri oluĢturmak için ıĢığı kullanarak 

oluĢturulmuĢtur. IĢığın perspektif değer yaratmak için kullanımı ve dolayısı ile mekan 

yaratmak için kullanımı gündeme gelmiĢtir.
25

 

17.yüzyılla birlikte ıĢık ve renk kavramları Rönesans döneminden farklı biçimde 

algılanmaya ve kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Barok resimde ıĢık, tüm kompozisyon yapısını 

toplayıcıdır. IĢık resmin temel oluĢum değerlerinden biridir ancak resimde yer alan gölgeler, 

renkler, renk tonları, figürler, nesneler bütünün parçaları halindedirler. 17.yüzyılda resimde 

ortaya çıkan baĢka önemli bir değiĢim Rönesans resmindeki simetrinin bozulması ve ıĢığın 

noktasal kullanımıdır. Barok dönemle
 

 birlikte renklerin ele alınıĢı farklılaĢmıĢ, renk 

karĢıtlıklarının oluĢturduğu renk dengeleri ile oluĢan uyum sistemi kullanılmaya 

baĢlanmıĢtır. Her renk, düzenlemedeki bütünle uyum içinde resimde yer alır. Barok dönemin 

diğer bir önemli özelliği olarak izleyicinin hayal gücünün yapıtın içinde yer alan nesne ve 

figürlerin tam olarak anlamlandırmasında etkin olmasıdır. Rönesans resmindeki gibi bütün 

olarak komposizyonda yer alamayan nesne ve figürler, izleyici tarafından tamamlanır. 

Belirli bir yönden gelen ıĢık veya baĢka yönlerden gelen ıĢıklar altında resmin içinde 

gölgede kalan ve/veya ıĢık altında ortaya çıkan nesneler tam ve bütün haline görünmezler. 

IĢığın geliĢ yönü, aydınlık Ģiddeti gibi etkenler, sanatçıya bağlıdır. Sanatçı resimde 

vurgulamak istediği duygu ve konuya göre ıĢığı belirler. Yapıttaki olayın görsel anlatısını 

oluĢturan etmenler, yansıtılacak olaya ve anlatı diline bağlı olarak sanatçının isteğine göre 

kendi aralarında kurgulanan hiyerarĢik bir yapılanma ile kompozisyonda uygun ıĢık ve renk 

değerleri ile yer alırlar.  

Aynı anda birçok farklı olayın bir arada olması ve/veya bazı noktaların gizemli olarak 

bırakılması ile öne çıkan diğer görüntüler ve imgeler arasında bir hareket söz konusudur. 

                                                        
23 John T. Paoletti, Gary M. Nadke, Art in Renaissance Italy, Laurance King Publishing, Londra, 1997, s.25-26 
24 Bkz. EK4 Sözlük / Plastik Görünüm 
25 John T. Paoletti, Gary M. Nadke, Art in Renaissance Italy, Laurance King Publishing, Londra, 1997, s.200 ; 

ayrıca, Robert Cumming (Çev. AyĢe IĢın Önol, Aslı Çetinkaya), Sanat, Ġnkilap Yayınevi, Ġstanbul,2006  s. 88 
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Ġzleyici, olayı kavrayabilmek ve olayın zaman içindeki ĢekilleniĢini, görsel anlatı dilini 

anlayabilmek için ıĢığın oluĢturduğu aydınlık ve gölgelere bağlı olarak izlemek 

durumundadır.
26

 IĢığın karanlık ve aydınlık yaratarak genel komposizyonda  aynı zamanda 

belirsizlik oluĢturması ve çizgilerin (sınırlamalarının) ortadan kalkması ile sağlanan sınırsız 

mekan kavramı hareketin göstergesi olarak algılanır.  Barok resimdeki ıĢık –gölge 

karĢıtlığının yarattığı hareket algısı ile, Rönesans resimde görülen statik hareket ortadan 

kalkar. OluĢturulan gölgeler özellikle Michelangelo Merisi da Caravaggio (1571-1610)  ve 

Rembrandt Harmenszoon van Rijn‟in (1606-1669) yapıtlarında aydınlık-karanlık dengesinin 

ne Ģekilde güçlü ve etkin bir Ģekilde kullanıldığını göstermektedir.
27

 

Barok resim ve Rönesans resmindeki farklılıklardan bir diğeri de  gölgesellik ve çizgisellik 

arasındadır. Gölgesellikte nesneleri göründükleri gibidir, çizgisellikte  ise nesneler oldukları 

gibi tasvir edilmektedir. Gölgesel üslupta ıĢığın bir an için formla buluĢarak oluĢturduğu 

görüntü vardır. Gölgesel üslupla oluĢturulan resimde, izleyicinin resimle olan uzaklığı 

ölçüsünde görselin bütünlük algısı farklılık gösterir.  

Çizgisel üslupta kontürlerin belirleyici olması sebebi ile göz çok daha kolay uyum 

sağlayarak tam olarak algılamaya destek olur. Ancak gölgesel üslupta ise belirsizlik 

hakimdir. Gölgesel gören göz herĢeyi bir titreĢim durumunda kavrayarak ve belirli yüzeyleri 

çizgiler olarak sabitleyemeyeceği için hareket algısı söz konusudur. IĢığın gölgesel üslupta 

aydınlık, karanlık noktalar olarak kompozisyon içinde yer alması Barok resme farklı bir 

dinamizm katar. Barok dönemde renk ve ıĢık, genel yapıyı bir arada tutmaya yarayan 

birleĢtirici elemanlardır. 17.yüzyıldan sonra renk ve ıĢıkla ilgili yapılan her türlü bilimsel 

deney ve araĢtırma sonucu, resimde rengin tek baĢına kullanımını güçlü Ģekilde 

etkilemiĢtir.
28

  

IĢık gölge uygulamalarında,  Rönesans döneminden beri  bilinmekte  olan sfumato, 

chiaroscuro
29

  ve tenebrism teknikleri kullanılmıĢtır. Sfumato, Leonardo Da Vinci (1452-

1519) tarafından geliĢtirilen bir tekniktir. Chiaroscuro
30

  tekniği daha çok aydınlığın 

kullanılması ile oluĢturulmuĢtur. 
31

Tenebrism ise ciharoscuro‟nun daha yoğun kullanımı 

olarak düĢünülebilir. Barok dönemde kullanılan ıĢık gölge tekniği ise daha çok karanlığın 

kullanılması ile oluĢturulmuĢtur. Michelangelo Merisi da Caravaggio‟nun  (1571-1610)  

tenebroso (tenebrism)
32

 diye bilinen yüksek kontrastlı ıĢık gölge kullanım biçimi, Amerikalı 

                                                        
26 Heinrich Wölfflin, Sanat Tarihinin Temel Kavramları, Remzi Kitabevi, Ġstanbul, 1990, s. 30-40 
27 A.g.y., s.30-40, 
28 A.g.y, 2015, s.30-34 
29 Bkz. EK4 Sözlük /Chiaroscuro   
30 Bkz. EK4 Sözlük /Chiaroscuro   
31 John T. Paoletti, Gary M. Nadke, Art in Renaissance Italy, Laurance King Publishing, Londra, 1997, s.296-297 
32 Bkz. EK4 Sözlük /Tenebroso  
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bilim insanı ve elektrik mühendisi  Harold Eugene Edgerton‟un  (1903-1990) yüksek hızlı 

flash fotoğrafı ile büyük benzerlik taĢımaktadır. BaĢka bir örnek olarak Ġtalyan Barok 

heykeltraĢ Gian Lorenzo Bernini‟nin (1598-1680)  baĢyapıtlarından “Azize Teresa‟nın 

Vecdi” (1647-1652) eserinin bulunduğu mekanla ve doğal ıĢıkla iliĢkisi incelendiğinde, 

mekanda var olan gerçek ıĢığın yapıtın bütünüyle ayrılmaz bir parçası olarak dramatik 

sahnede öncü görevi aldığı görülür.  

 
 

Resim 4 Gian Lorenzo Bernini , Azize Teresa‟nın Vecdi,1647-52, Mermer, Heykel, 3.5m, Santa 

Maria della Vittoria Kilisesi, Roma, Ġtalya 

(Christopher Dell, (Çev. Münevver Kınalı),Başyapıt Budur, Yapı Kredi Yayınları, Ġstanbul, 2012, 

ISBN 978-975-08-2256-8, s.223) 

 

19. yüzyıldaki teknolojik  ve bilimsel geliĢmelerin tümü, sanatta ıĢık ve görsel algı 

anlayıĢında yeni oluĢumlara sebep olmuĢtur. Birçok sanatçı, özellikle Ġzlenimciler, 

fotoğrafın giderek popülerleĢtiği bu dönemde ıĢığın insan gözünü etkilemesini 

deneyimlemeye ve buna görsel bir form kazandırmaya  çalıĢmıĢtır.
33

 

                                                        
33 Edward A. Shanken (Çev. Osman Akınhay), Sanat ve Elektronik Medya, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi: 79, 

2012, Ġstanbul, s. 17 
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Ġzlenimciler, ortamda  gördükleri ıĢığın değiĢimini  resimlerine yansıtmıĢlardır. Ġzlenimci 

olarak tanımlanmalarının nedeni; kısa süre içinde gördüklerini ve izledikleri olaylardan 

yakalayabildiklerini, edindikleri izlenimleri resimlerine aktarmalarıdır. 
34

 

Ġzlenimcilikle birlikte yeni bir varlık kavrayıĢı ve anlayıĢı ortaya çıkmıĢtır. Doğa bambaĢka 

bir gözle ele alınır. Bu yeni görme tarzını belirleyen tamamen duyulara dayalı bir 

kavrayıĢtır. Dikkati çekecek en önemli noktalardan biri de zaman içindeki değiĢimlerin 

resme katılmasıdır.  Ġzlenimci resimde sadece renk ve ıĢıktan oluĢan bir bütün söz 

konusudur. Dünyayı oluĢ içinde görmeleri sonucunda  Ġzlenimciler “an” lara bağlı olarak 

oluĢun değiĢimini ele almıĢlardır. IĢık sürekli hareket halindedir ve değiĢir. Buna bağlı 

olarak ıĢığın oluĢturduğu görüntünün yaratacağı izlenim de  sürekli olarak değiĢir. “an”‟a 

bağlı olarak yakalanmaya çalıĢılan izlenimler herĢeyden önce ıĢık ve renktir.  

Ġzlenimciler, nesne dünyasına baktıklarında renk ve ıĢık tayfları görürler, onların 

resimlerinde form ıĢık titreĢimlerine dönüĢmüĢtür. IĢık titreĢimleri, buna bağlı olarak 

renklerin birbirleri ile olan etkileĢimleri Ġzlenimci resimde ortaya çıkan ana değerlerdir. 

1839 yılında Fransız kimyager Michel Eugène Chevreul (1786-1889)  tarafından yayınlanan 

“ Renkler Arası Uyum ve Kontrast” adlı kitapta belirlenen tüm prensipler Ġzlemimciler 

tarafından renk ve ıĢık rengi oluĢturmada kullanılmıĢtır. Aynı dönemde James Clerk 

Maxwell (1831-1879) ıĢığın dalgalar yolu ile yayıldığını öne süren elektromanyetik dalga 

kuramını açıklamıĢtır. IĢık renkleri farklı frekanslarda titreĢirler ve aynı hızda yayılırlar. 

Bilimde bu dönem ıĢığın parçacık ve dalga olarak yayıldığının ortaya atıldığı önemli bir 

dönüm noktasıdır. Üç boyutlu mekan anlayıĢı yerini iki boyutlu yüzey içinde akıp giden 

zamana bırakır. Bu nedenle doğadaki cisimler bir yüzey karakterine dönüĢür. OluĢan 

yüzeyler renk lekeleri halinde değil titreĢen renkli ıĢıklar halindedirler. Ġzlenimcilerle birlikte 

ilk kez ıĢık- renk birlikteliği ortaya çıkmıĢtır. Ortamda bulunan ıĢık; renk tayflarından 

meydana gelen, herĢeyi belirleyen ve görünüĢleri aynı zamanda bir görünüĢ olan etkileyici 

bir güç olarak ortaya çıkmıĢtır. 
35

  

Fransız ressam Eugène Delacroix (1798-1863), Fransız ressam Édouard Manet (1832-1883) 

gibi ressamlar Fransız Ġzlenimciliğinin öncülerinden kabul edilmelerine rağmen, 

Ġzlenimciliğin Fransız Claude Monet‟nin  (1840-1926)  “Ġzlenim Gün Doğumu” tablosu ile 

baĢladığı kabul edilir. (Resim 5) “Ġzlenim Gün Doğumu” adlı resimde  güneĢ, gökyüzü, 

deniz, kayık ve figürler ıĢığın titreĢimleri Ģeklindedir. Monet bu resimle gün ıĢığının doğaya 

yayılıĢını resimlemiĢtir. Belirgin kontürlerle sınırlanmıĢ hiç bir form yoktur. Resim  ıĢık ve 

                                                        
34 Raphael Fabri, Artist’s Guide to Composition, Watson-Guptill Publications, New York, 1970, s. 20-22 
35 Ġsmail Tunalı (1923), Felsefenin Işığında Modern Resim, Remzi Kitabevi, Ġstanbul, 2008, s. 47-50 
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renk izlenimlerinin oluĢturduğu bir bütündür. IĢık; aydınlatma aracı olmaktan çıkarak kendi 

baĢına renkle birlikte inceleme konusu olmuĢtur.
36

 

 
 

Resim 5 Claude Monet, Ġzlenim Gün Doğumu, 1872, tuval üzerine yağlıboya, 48x63 cm,  Marmottan 

Monet Müzesi, Paris 

(Claude Monet, Ġzlenim Gündoğumu, http://totallyhistory.com/wp-

content/uploads/2012/10/Impression-Sunrise-by-Monet.jpg, EriĢim tarihi:22.12.2016, 18.54) 

 

Renklerin birbirilerinin üzerinde yarattığı etki ve bunun sonucunda gözde oluĢan titreĢim ve 

algısal yanılsama ıĢık-gölge karĢıtlığı dıĢında farklı bir hareketin resimde oluĢmasını sağlar. 

Optiğin buna bağlı  etkileri ile ilgili araĢtırmalardan biri, 1879 yılında Amerika‟da Ogden 

Nicholas  Rood  (1831-1902) tarafından yayımlanmıĢtır. “Sanat ve Endüstri Uygulamaları 

ile Modern Renk Bilimi” (Modern Chromatics, Applications to Art and Industry) adı altında 

yayımlanan bu çalıĢma, Yeni Ġzlenimcilik (Neo Impressionism) akımının temel kitabı olarak 

kabul edilir. Rood, çalıĢmasını doğrudan Young-Helmholtz
37

 ve Maxwell
38

 kuramlarına 

bağlamıĢ ve ıĢık karıĢımları ile ilgili açıklamalarda bulunmuĢtur.
39

 

IĢığın dalga Ģeklinde yayıldığını gösteren deney 19.yüzyıl baĢında Thomas Young (1773-

1829) tarafından gerçekleĢtirilerek ispatlanmıĢtır.  Young aynı zamanda, bir doğa olayı 

olarak tanımlanan gökkuĢağının gözlemlenen değiĢik formlarının, ıĢığın dalgalar halinde 

                                                        
36 Ġsmail Tunalı (1923), Felsefenin Işığında Modern Resim, Remzi Kitabevi, Ġstanbul, 2008, s. 51 
37 Bkz. EK 4 Sözlük / Young – Helmholtz Kuramı 
38 Bkz. EK4 Sözlük / Maxwell Kuramı  
39Odgen Nicholas Rood, Modern Chromatics- Art and Industry,D. Appelton and Company, New York, 1879, s. 

v-vi ; ayrıca John Gage, Color and Meaning : Art, Science and Symbolism, Thames& Hudson, Londra, 1999, 

s.196-200 

http://totallyhistory.com/wp-content/uploads/2012/10/Impression-Sunrise-by-Monet.jpg
http://totallyhistory.com/wp-content/uploads/2012/10/Impression-Sunrise-by-Monet.jpg
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yayılması kabulü ile açıklanabileceğini öne sürmüĢtür. Young yaptığı çalıĢmalarda ses 

yayılmasının dalga yayılmasına benzediğini düĢünmüĢtür. Young ile birlikte Hermann 

Ludwig Ferdinand von Helmholtz (1821-1894)  tarafından geliĢtirilen Young – Helmholtz 

kuramına göre, ıĢık dalga Ģeklinde yayılır ve dalga kuramı gereği ıĢık kaynakları birbirleri 

ile giriĢim yapabilir.
40

 James Clerk Maxwell  ise 1865 yılında yayınladığı “Elektromanyetik 

Alanların Dinamik Teorisi /A Dynamical Theory of the Electromanyetik Field” adlı 

kitabında ıĢığın elektrik ve manyetik bileĢenlerden oluĢan bir yapıda olduğunu açıklamıĢtır. 

Elektrik ve manyetik alanlanların birleĢimi ile elektromagnetizmanın temelleri atılmıĢtır. 

Kurama göre uzayda elektrik ve manyetik alanlar sabit ıĢık hızında yayılırlar.
41

 

 

19.yüzyılda Ġspanyol nörolog Santiago Ramn y Cajal (1852-1934), gözün retina- ağ tabaka 

yapısında ıĢığı farkedebilen hücrelerin var olduğunu keĢfederek  iki farklı tipte ıĢığa duyarlı 

hücre yapısı tanımlanmıĢtır. Konik ve çubuk hücrelerin isimleri Ģekillerine göre verilmiĢtir. 

Aynı dönemde, Ġngliz fizikçi Thomas Young, 1802 yılında üç renkli görme sistemini 

destekleyecek ıĢığa duyarlı hücrelerinin varlığını açıklamıĢtır. 1850 yılında, psikolog ve 

fizikçi olan Hermann von Helmholtz; gözde bulunan ıĢığa duyarlı algılayıcıların, sinirler 

yolu ile beyine sinyaller göndermekte olduğunu ve beyinde bu sinyallerin değerlendirildiğini 

açıklamıĢtır. Helmholtz kuramında gözde bulunan konik hücrelerin kısa- orta ve uzun dalga 

boylarını algıladıkları açıklanmıĢtır. ( Kırmızı, YeĢil, Mavi) 
42

  

 

James Clerk Maxwell  renklerin, biliminin beyinsel aktivitelerini inceleyen nöroloji ve 

psikoloji ile birlikte ele alınmasının doğru olduğunu belirtmiĢtir. IĢık enerjisi renkler yolu ile 

duyumsanabilir. Bu sadece ıĢığın çok küçük bir bölümü olup, görsel algılamanın ilk 

noktalarından biridir.  Burada ilginç olan nokta, renkler ıĢığın olmadığı yerlerde, insan 

beyninde ve zihninde  görülebilir. Örneğin rüyalarda, sanal renk görüntülerinin oluĢması ile 

(after images), baĢın çarpılmasında, göz organına yapılacak basınçla, belli ilaçların 

oluĢturduğu etkilerle ( LSD gibi) renk görülebilir.
43

  

                                                        
40 Thomas Young Deneyi, http://micro.magnet.fsu.edu/primer/java/interference/doubleslit/, EriĢim tarihi: 

21.01.2017, 01.15 
41James Clerk Maxwell, A Dynamical Theory of Electromanyetik Field, 1865, The Royal Society, Londra, 

Bölüm VIII, http://www.ece.iastate.edu/~apeer/downloads/maxwell_electromagnetism.pdf,Ġzlenme tarihi: 

21.01.2017, 01.26 
42 Sidney Perkowitz, Empire of Light, History and Discovery in Science and Art, A John Macre Book Henry Holt 

and Company, New York,1996, s.18-19 
43 Faber Birren, “Color Perception in Art: Beyond the Eye into the Brain”, Leonardo, Vol. 9, No. 2 (Spring 1976), 

s.105-110, The MIT Press, http://www.jstor.org/stable/1573116, 11.10.2010, 15.25 

http://micro.magnet.fsu.edu/primer/java/interference/doubleslit/
http://www.ece.iastate.edu/~apeer/downloads/maxwell_electromagnetism.pdf,İzlenme
http://www.jstor.org/stable/1573116
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Seurat aynı zamanda Michel- Eugéne-Chevreul‟un ve Hermann von Helmholtz‟un renklerin 

etkileĢimi ve iliĢkileri ile ilgili geliĢtirdiği bilimsel çalıĢmalardan etkilenmiĢtir.
44

 

Georges Seurat (1859-1891) ve Paul Signac (1863-1935)  tarafından öncülüğü yapılan baĢka 

bir görüĢ; renkleri daha fazla bölerek noktaların renkleri oluĢturması ile ilgili olarak 

geliĢmiĢtir. Bölünen ve parçalara ayrılan renkleri oluĢturan noktalar optik karıĢımlarla rengi 

oluĢturur. Bu durumda ortaya izleyici ve yapıt arasındaki mesafenin bağlayıcılığı ortaya 

çıkar. Belli bir uzaklıktan optik karıĢım istenildiği gibi yaratılabilir ancak belli bir mesafeden 

daha yakın veya daha uzak konumlarda algılanan renk veya renkler farklı olacaktır.
45

 

Georges Seurat renkleri, nokta-renk birimi olarak karıĢtırılmadan doğrudan tuvale sürülmüĢ 

ve komĢu renklerin birbirleri üzerindeki optik karıĢımları yeni renkleri oluĢturmuĢtur. Gözün 

genel yapıyı algılayabilmesi için resmi oluĢturan noktaların boyutları önemlidir. Seurat‟nın 

çalıĢmaları “Bilimsel Ġzlenimcilik” olarak tanımlanır. 
46

 (Resim 6)  Teknolojik ve bilimsel 

geliĢmelerin ortaya koyduğu yeni yapılar, sanatçıların sanat yapıtlarına bakıĢını büyük 

ölçüde etkilemiĢ, ıĢık ve görsel algı anlayıĢına farklı bir boyut getirmiĢtir. Fotoğrafın gerçek 

görüntü elde etmede ortaya koymuĢ olduğu yeni görsellik anlayıĢının da bir getirisi olarak 

sanatçılar ıĢığın insan gözünü etkilemesini deneyimleyerek yeni görsel form arayıĢına 

yönelmiĢlerdir. Görme eyleminin göz ve beyin iĢbirliği ile birlikte algılama boyutunda da 

farklılıklar oluĢturduğunu öne süren algılama fizyolojisi ve fenomolojisi üzerindeki 

dönemsel araĢtırmalardan etkilenmiĢlerdir.
47

 

Örneğin, Fransız düĢünür M. Maurice Ponty‟nin (1908-1961) algılama ile ilgili görüĢleri Ģu 

Ģekildedir. Ponty‟ye göre algılanan dünyanın bilimlerin bu sözcüğe verdiği anlamda 

nesnelerin toplamı olmadığını, onunla kurulan iliĢkinin düĢünürün bir düĢünce nesnesi ile 

olan iliĢkisi türünden farklı olarak, algılanan varoluĢun ideal varoluĢa benzetilemeyeceğini 

savunur.  

                             

 

                                                        
44 James H. Rubin, (Çev. F. Tülay Kazancı ), İzlenmecilik Nasıl Okunur, Hayalperest Yayıncılık,ISBN 978-605-

84018-6-02015, Ġstanbul, ,s.330 
45 John Gage, Color and Meaning : Art, Science and Symbolism, Thames& Hudson, Londra, 1999, s.196-200 
46 Fronçoise Bayle, Orsay Visitor’s Guide, Artlys, Versailles, 2002, s.76 
47 Edward A. Shanken (Çev. Osman Akınhay), Sanat ve Elektronik Medya, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi: 79, 

2012, Ġstanbul, s. 17 
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Resim 6 Georges Seurat, Sirk, 1891, tuval üzerine yağlıboya, 185x152cm, Orsay Müzesi, Paris 

(Fronçoise Bayle, Orsay Visitor’s Guide, Artlys, Versailles, 2002, s.76) 

Dolayısı ile form ile madde arasındaki klasik ayrım algılamaya uygulamak mümkün 

değildir. DüĢüncenin kesinliği algının kesinliğini temellendirmez, ancak bir an‟dan diğer bir 

an‟a geçmeyi gösteren ve zamanın birliğini veren algı deneyimi olarak algının kesinliğine 

dayanır. Bu sebeple, öznenin bilinci dahil her bilinç aslında algısal bilinçtir. Algılanan 

dünya, her türlü akılsallık, değer ve varoluĢ tarafından varsayılan bir zemindir. Bu kavrayıĢ 

yapısı ne aklı ne de mutlak olanı ortadan kaldırır, onları yeryüzüne indirmeye çalıĢır.  

Algılanan dünya, aslında görünen ve görünmeyenlerle birlikte bir bütün organizasyondur. 

Algılanan nesnenin kavranıĢı karmaĢık bir iĢlemdir. Normal bir bakıĢla nesneyi her yönü ile 

aynı anda görmek mümkün değildir. Görülemeyeni kavramak, nesnenin yapısı ile 

iliĢkilendirmek  akıl ile tasarlamak demektir. Bu bakıĢ açısı, aslında tasarlanan Ģeyin var 

olan olarak kavranmaması anlamına da gelir. Tasarlanan Ģey, görüĢ açısında olmadığından 

edimsel olarak algılanmaz. Sadece olasılıklar vardır. Görünmeyen kısımlar  nesnenin yerinin 

değiĢmesi, döndürülmesi veya  bakıĢ açısının değiĢmesi durumunda ortaya çıkacaktır. 

Görünür olan kısımlar nesnenin farklı bölümlerinin algılanmasını sağlar. Kurgulanan veya 

öngörülen yapı, temel oluĢum prensiplerine göre yapılacak kabullerle birlikte nesneyi 

tanımlar.  Örneğin geometrinin küp hakkında verdiği tanımı bilerek, bir küp formuna 
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bakıldığında, küp formunun çevresinde dolaĢıldığında ortaya çıkabilecek algılar 

öngörülebilir. Bu varsayıma göre, görünmeyen yüzler, algının geliĢimine ait belli bir 

geometri yasasının sonucu olarak bilinecektir. Buna karĢın algının kendisine doğrudan 

baĢvurulduğunda küp bu biçimde yorumlanamaz.  

Biraz daha açıklamak gerekirse, küpün baĢka yüzlere sahip olduğu doğrudur, ama bu doğru 

olma durumu geometrik kurallar (yapısal prensipler) sebebiyledir. Buna karĢılık görünen 

kısımların varlığı bu doğrulukla tam karĢılık bulmaz. Görünmeyen, özne tarafından mevcut 

olarak kavranır ancak görünmeyen varlık alanı kendi tarzında mevcuttur. Nesnelerin 

görünmeyen taraflarının ne yalnızca olası algılar olduğu ne de fizik ve matematik yasalara 

göre aklın ortaya koymuĢ olduğu zorunlu sonuçlar olduğu söylenemez. Nesnenin görünür 

yüzleri ile birlikte görünür olmayan yüzlerini de sunan, hali hazırda verili olandan edimsel 

olarak verili olmayana götüren bu sentez, nesnenin bütünlüğünü özgürce ortaya koyan 

entellektüel bir sentez değil, pratik bir sentezdir. Klasik algı çözümlemesi tüm deneyimi 

haklı nedenler gereği doğruluk olarak yargılanan varlığın düzleminde eĢitler. Algıyı 

çevreleyen Ģeyler düĢünüldüğünde ne geometrinin ideal ve zorunlu varlığı, ne de basit ve 

duygusal deney, yani algılanmak (percipi) olmayan baĢka bir Ģey ortaya çıkar. Görünen 

varlık alanlarının tanımlanması ve anlamlandırılması öznenin duruĢ ve bakıĢ noktasına göre 

farklılık gösterir.  

Algısal sentez nesnelerle yalnızca verili olan bazı veçheleri hem sınırlandırabilecek hem de 

onları aĢabilecek özne tarafından gerçekleĢtirilmelidir. Algılanan Ģey, örneğin bir geometri 

kavramı gibi, zekanın sahip olduğu ideal birlik değildir. Söz konusu nesneyi betimleyen belli 

tarza uygun olarak kesiĢen sonsuz sayıdaki görüĢ perspektiflerinin ufkuna açık bir 

bütünlüktür. Algı algılanan Ģeyin paradoksal olması sebebi ile bir paradokstur. Öznenin onu 

farketmesi ile varolur. Algılanan algılayana yabancı olmayacağı için içkinlik, her zaman 

edimsel olarak verili olanın bir ötesini barındıracak ve aĢkınlık oluĢacaktır. Bu durum algıda 

içkinlik ve aĢkınlık paradoksu yaratır.  

Ġlk bakıĢta algılanabilir Ģeylerin toplamı ve tüm Ģeylerin Ģeyi olan dünyanın kendisi, bir 

matematikçinin ya da fizikçinin bu sözcüğe vereceği anlamda bir nesne olarak, yani tüm 

tikel fenomenleri kapsayan tek bir yasa ya da her bir durumda doğrulanan temel bir bağlantı 

olarak değil, her olası algının evrensel tarzı olarak anlaĢılmalıdır.  

Algılar basit durumlar olarak değerlendirildiği sürece özneldirler. Eğer onlar zeka edinimleri 

olarak ele alınırsa, eğer algı zihnin bir saptaması ve algılanan nesne de bir fikir ise, bu 

durumda özne ve diğer özneler aynı durumdan söz ediyor demektir. Bu durumda özneler 

iletiĢim kurabilirler. Bu durumda dünya, ideal varoluĢuna geçer, ortak anlaĢılan, formüle 
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edilebilir ve tanımlanır duruma gelir. Buna karĢın formüllerin hiçbiri deneyimi açıklamaz. 

Algı ve düĢüncenin ortak yanı her ikisinin de gelecek ve geçmiĢle iliĢkisi olmasıdır. Aynı 

hızda ve aynı zamanda oluĢmamamlarına karĢın ikisi de birbirlerinde zamansal olarak 

belirirler. 
48

 

Ses ve görüntü iletimindeki en büyük geliĢmelerin yaĢandığı dönem 19. yüzyıldır. 1839‟da 

bulunan fotoğraf makinesi, 1843 popüler haberleĢme aracı olan telgraf, 1844 yılında uzak 

mesafelere görüntü iletimini sağlayan Nipow Diski
49

, 1870‟lerde stereo fotoğrafçılıktaki 

geliĢmeler, 1880 yılındaki ilk telefon görüĢmesi, 1896 yılında geliĢtirilen telsiz haberleĢmesi 

20. yüzyılı Ģekillendiren telefon, televizyon, video kamera, haberleĢme ve bilgisayar 

sistemlerinin geliĢmesine sebep olmuĢtur.  Bu sistemler insanın algı ve anlamlandırma 

süreçlerini etkilemiĢtir.  

Örneğin 1870‟lerde stereo fotoğraf alanındaki geliĢmeler popüler bir görme anlayıĢı 

oluĢturarak, bir nesne ile onun izleyici tarafından algılanıĢı arasında temel bir dil kurulmuĢ, 

bir nesneden yayılan ıĢığın sonucu olan bir görme anlayıĢı hakim olmaya baĢlamıĢtır.  (her 

bir izleyicinin gözlerinden – iki göz – farklı açılardan gelip, beyinde bir derinlik duygusu 

doğurarak tek ve birleĢik bir görüntüde var olan )  

20.yüzyılda insanın nesneler dünyası ile olan iliĢkileri, bilme ve düĢünmenin yanı sıra 

duyarlılığı da kapsar ve sanatı etkiler. 20.yüzyılın baĢından itibaren bilim dünyasında olan 

geliĢmeler, örneğin, madde yapısının değiĢimi varlık kavrayıĢını etkilemiĢtir. Madde 

katılığını kaybetmiĢ, bilinmeyen ve görülmeyen madde yapıları üzerinde sistemler 

geliĢtirilmeye baĢlanmıĢtır. Kuantum, foton, enerji sistemleri, enerji alanları, radyoaktivite 

gibi birçok farklı bilimsel geliĢme yaĢanmıĢtır. Maddesel varlık yerini soyut-düĢünsel ilgiler 

sistemine bırakmıĢtır. Görülebilir olanın ve duyguların bildirdiği dünya, duygusal ilgiler 

ortadan kalktığında çıplak gözle görülebilir yanını kaybetmiĢtir. Ġnsan doğanın karĢısında 

atık duygu varlığı olarak değil düĢün varlığı olarak vardır. Bu durumda doğayı 

tekrarlamaktan uzak baĢka bir anlayıĢ gündeme gelir.  

Sanat, görülebilir olmayanı görselleĢtirme istemine dönüĢür. Ġsmail Tunalı “Felsefenin 

IĢığında Modern Resim” adlı kitabında sanatın ifade kavramından bahsederek öznenin (ben) 

objeye, iç dünyanın dıĢ dünyaya üstünlüğü olarak anlaĢıldığını belirtir. Tunalı Paul Klee‟nin 

(1879-1940) evrene ifade açısından bakan bir sanatçı olduğunu sanatçının kendi sözünden 

bir alıntı ile örnekler: “Bu dünya başka türlü görünüyor ve bu dünya başka türlü 

                                                        
48 M. Maurice Ponty, Algının Önceliği, Kabalcı Yayınevi, 2006, Ġstanbul, s. 43-76 
49 Bkz. EK4 Sözlük /Nipow Diski 
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görünecektir.”
50

 Görünen dünya artık duygusal olarak kavranan dünya değil, dıĢsal olarak, 

öznenin ifadesi olarak kavranan dünyadır. Görünür kılınacak olansa, duygularla kavranan, 

izlenimlerle edinilen değil; nesnelerin soyut düĢünsel varlığıdır.  20.yüzyılla birlikte ıĢık ve 

renk, soyut düĢünsel varlığı gösterebilmek için resimde araç olarak yer almaya baĢlar.
51

 

Sanatçıların ıĢık kaynaklarını hareket ettiren, doğrudan ıĢık kaynağı olan yapıtlar üretmeleri 

20.yüzyılın baĢlarında, 1920‟lerde mümkün olmuĢtur. Kinetik sanatın ilk ve önemli 

örneklerinden olan bu çalıĢmalar, uzamsal ve zamansal anlamda iki durağanlık yapısını da 

kırarak sanatın çerçevesini değiĢtirmiĢtir. Elektrikle canlanmıĢ, çerçeveden bağımsızlaĢmıĢ, 

kaideden kurtulmuĢ bir sanat ortaya çıkmıĢtır. Sanat artık uzamda ve zamanda durağan 

değildir, izleyicilerin arasında dolaĢabilir ya da ortamın gerektirdiği mekan anlayıĢına bağlı 

olarak uzamda hareket edebilir bir yapıya doğru evrilmeye baĢlamıĢtır. Sanat tasavvuru ve 

deneyimleniĢi dört boyut gerektiren yepyeni bir kimlik oluĢturabilmiĢtir. Elektrik ıĢığını 

sanatsal bir araç olarak kullanmaya baĢlayan sanatçılar ise, benzer biçimde sanatı dıĢ ıĢık 

kaynaklarına bağımlılıktan kurtarmıĢ, kendi aydınlatmasının kaynağı haline getirmiĢlerdir.  

Sanatçıların duygusal algılamadaki farklılıkları elektronik medya araçlarının kullanımı ile 

yansıtlamaları ile ortaya çıkan elektronik sanatın kökenine bakıldığında, öncelikle Sanayi 

Devrimi ile karĢılaĢılır. Buhar gücünü en etkin biçimde kullanan makineleĢme dönemi olan 

Sanayi Devrimi sonrasında elektrik sistemleri ve yapıları büyük makineler yerine küçük 

boyuttaki mekanik sistemlerin iĢleyiĢi için yenilikler olarak ortaya çıkmıĢtır. Örneğin, 

iletiĢim sistemlerinin ataları sayılan batarya ile ile çalıĢan ilk telgraf 1830‟larda ortaya 

çıkmıĢ, 1880‟lerde ise ilk telefon konuĢması gerçekleĢmiĢtir.  Elektriğin üretim ve dağıtım 

olanakları arttıkça, toplumsal ihtiyaçlar gereği elektrikle çalıĢan araçların çoğaldığı görülür.  

Eski mağara resimlerinde hareketli varlıkların gösterimine yönelik çizimlerde rastlanılan 

durağanlıktan baĢlayarak sanat tarihindeki çeĢitli dönemlerde ıĢık ve hareket algılarının 

görsel anlatıda değiĢimi zaman içinde geliĢen teknolojilerle görmede süreklilik olarak 

adlandırılan fizyolojik olgularla ile birlikte 18. ve 19. yüzyıllarda zoetrop
52

 (Resim 7), 

kineteskop
53

 (Resim 8), vitaskop
54

 (Resim 9) gibi buluĢlarla farklılaĢmıĢtır. Ġzleyici 

tarafından hareketin zaman içinde düz bir Ģekilde iĢleyen birĢey olarak algılanmasını 

sağlayan bir dizi çizim yapılmasının yolu açılarak görsellik durağan yapıdan kurtulmuĢtur.  

                                                        
50 Ġsmail Tunalı, Ġsmail Tunalı, Felsefenin Işığında Modern Resim, Remzi Kitabevi, 8. Basım,  Ġstanbul, 2008, 

s.130 
51 A.g.y,, s.128-131 
52 Bkz. EK4 Sözlük /Zoetrop 
53 Bkz. EK4 Sözlük / Kineteskop  
54 Bkz. EK4 Sözlük / Vitaskop 
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Stroboskobik 
55

 aletlerle deneyler yapan Ġngiliz fotoğrafçı Eadweard Muybridge (1830-1904) 

1870‟lerde yüksek hızlı kronofotografiyle
56

 ters açıyı yakalamayı baĢarmıĢtır. Muybridge‟ın 

ve çağdaĢları kronofotografi uzmanı ve psikiyatrist Fransız Etienne Jules Marey‟in(1830-

1904), Amerikalı fotoğrafçı, ressam, heykeltraĢ ve akademisyen Thomas Eakins‟in (1844-

1916) hareket durdurmalı teknikleri, hareketi bir seri görüntü Ģeklinde yakalamıĢ, metaforik 

olarak zamanı dondurmuĢ  ve çıplak gözün yeteneğinin ötesinde mikro-zamansal anların 

algılanmasını sağlamıĢtır. (Resim 10, Resim 11, Resim 15).  

Muybirdge ve Marey‟in 1870‟lerde hareketle ilgili yapmıĢ olduğu fotograf çalıĢmaları 

kübist, fütürist resim ve heykel, kinetik sanat, performans, video ve multimedia sanatlarına 

etki etmiĢtir.
57

 

 
 

Resim 7  Lester Smith ArĢivi, Zoetrop reklam afiĢi (sol), gazete reklamı (sağ) 

(Zoetrop görseli, http://www.stephenherbert.co.uk/zoetropestripsBradley.htm, EriĢim tarihi: 

24.09.2015, 19.06) 

 

                                                        
55 Bkz. EK 4 Sözlük / Stroboskobik etki 
56 Bkz. EK4 Sözlük / Kronofotografi 
57 http://www.stephenherbert.co.uk/zoetropestripsBradley.htm, EriĢim tarihi:19.12.2016, 20.00 

http://www.stephenherbert.co.uk/zoetropestripsBradley.htm
http://www.stephenherbert.co.uk/zoetropestripsBradley.htm
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Resim 8  Kineteskop, resim izleme yeri ile birlikte 

(Kinetoskop görseli, http://www.victorian-cinema.net/kinetoscope3.jpg, EriĢim tarihi: 17.12.2017, 

18.09) 
 

 

 
 

Resim 9 Vitaskop, 1896 

(Vitaskop görseli, http://www.victorian-cinema.net/vitascope.jpg, EriĢim tarihi:18.12.2016, 19.55) 

 

 

http://www.victorian-cinema.net/kinetoscope3.jpg
http://www.victorian-cinema.net/vitascope.jpg


 

 

31 

 
 

Resim 10 Eadweard Muybridge, Atın Hareketi -  The Horse in Motion, 1878 

(Atın Hareketi Fotoğrafı, http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/images/animation/a98-0-3.jpg, EriĢim 

tarihi: 19.12.2016, 21.00) 
 

 

 
 

Resim 11  Étienne Jules Marey, Uçan Pelikanlar, 1882, Tek bir fotograf üzerinde uçan pelikanın farklı 

görünüĢleri 

(Uçan Pelikanlar, http://www.ctie.monash.edu.au/hargrave/images/marey_bird_in_flight_3_500.jpg, 

EriĢim tarihi: 19.12.2016, 21.11) 

 

http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/images/animation/a98-0-3.jpg
http://www.ctie.monash.edu.au/hargrave/images/marey_bird_in_flight_3_500.jpg
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Resim 12 Étienne-Jules Marey, Uçan kuĢlar heykeli, zoetrop, La Nature Dergisi, Aralık ,1887 

(Uçan KuĢlar, zoetrop,  http://www.ctie.monash.edu.au/hargrave/marey.html, EriĢim 

tarihi:19.12.2016, 21.10) 

 

Marey‟in kronofotoğrafları bilim, sanat ve hareketli resimlerin oluĢturulmasında en temel 

çalıĢmalardan biridir. Örneğin resim sanatında Marcel Duchamp‟ın 1912 yılında yaptığı 

“Merdivenden Ġnen Çıplak”, Fütürist sanatçı Giacomo Balla‟nın 1912 tarihli yapıtı “Tasmalı 

Köpeğin Dinamizmi” Marey‟in hareketin aĢamaları ile ilgili fotoğraf çalıĢmalarının etkilerini 

göstermektedir.
58

 

                                                        
58 Edward Lucie-Smith, 20. Yüzyılda Görsel Sanatlar, Akbank, 2004, s. 93 

http://www.ctie.monash.edu.au/hargrave/marey.html
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Resim 13 Étienne Jules Marey, KuĢ UçuĢu ile ilgili çalıĢmalarını gösteren dergi sayfası 

(E. J. Marey, http://www.ctie.monash.edu.au/hargrave/images/marey_flight_feature_350.jpg, EriĢim 

tarihi:19.12.2016, 21.23) 

http://www.ctie.monash.edu.au/hargrave/images/marey_flight_feature_350.jpg
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Resim 14 Giacomo Balla, Tasmalı Köpeğin Dinamizmi, tuval üzerine yağlıboya, 90x110cm, 1912, 

Albright-Knox Sanat Galerisi, New York 

(Edward Lucie-Smith,Çev.Osman Akınhay- Begüm Kovulmaz – Ebru Kılıç, 20. Yüzyılda Görsel 

Sanatlar, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi:72, 2004, s. 93) 

 

 

 

Resim 15  Thomas Eakins, Insan hareketi üzerine çalıĢma fotoğrafı, 1884 

(Thomas Eakins, http://www.luminous-

lint.com/__phv_app.php?/f/_photographer_thomas_eakins_introduction_01/, EriĢim tarihi: 

19.12.2016, 21.35) 
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Resim 16  Marcel Duchamp, Merdivenden Ġnen Çıplak, Tuval üzerine yağlıboya, 147x89,2cm, 1912, 

Philadelpia Müzesi, Amerika BirleĢik Devletleri 

(Karl Ruhberg, Kunst des 20. Jahrhunderts Band I, Benedikt Taschen Verlag GmbH, Köln, 1998, 

ISBN 3-8228-8802-8,s.129) 

 

19.yüzyıla gelindiğinde ise Fransız Lumiére kardeĢlerin Sinematograf (Cinématographe) 

(Resim 17) cihazı, hareketli görüntülerin kitleler tarafından izlenmesine uygun olacak 

Ģekilde kaydedilmesine ve yeniden oynatılabilmesine olanak yaratarak sinema sanatının 

temelini oluĢturur.  
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Resim 17 Lumiére KardeĢler- Sinematograf cihazi (Cinematograph), Lumiére Enstitüsü, Fransa 

(Lumiére KardeĢler- Sinematograf cihazi ,http://precinemahistory.net/1895.htm, EriĢim 

tarihi:22.12.2016, 14.00) 

20. yüzyılla birlikte  bilim, sanat ve ticaret alanında geniĢ ölçekte yaĢanan teknolojik 

geliĢmeler, günümüz sanatını biçimlendirmeye devam etmektedir. Kübist ve fütürist resim, 

heykel, kinetik sanat, performans sanatı, video, elektronik sanat, bilgisayar sanatı, dijital 

sanat ve daha çağdaĢ zaman temelli medyalar dahil olmak üzere birçok sanat dalında bu 

etkileri görmek mümkündür.  

Kronofotografi ve sinemanın etkisi insan algısı ve bilince dair süreyi ve canlılığı 

kuramsallaĢtıran çalıĢmaların yapılmasına neden olmuĢtur. Örneğin Fransız kuramcı Henri 

Bergson‟nun (1859-1941)  Madde ve Bellek (1896), Yaratıcı Tekamül (Yaratıcı Evrim) 

(1907) adlı çalıĢmaları özellikle Kübist ve Fütürist sanatçıları etkileyen kuramsal çalıĢmalar 

arasındadır.  

Bergson‟a göre madde imgeler bütünüdür. Ġmge ise anladığımız Ģey ise bir çeĢit varoluĢtur. 

Bu açıdan ele alındığı zaman tasarımdan fazla, gerçeklikten daha az olandır. Bergson‟a göre, 

Ģey ile tasarım arasında kalan bir alandadır. Ġnsan bedeni nesneleri harekete geçirebilen bir 

eylem merkezidir. Maddi dünyanın bütünü içinde diğer imgeler gibi hareket eden bir varlık 

alanıdır. Ġnsanın algılaması için öncelikle bilmesi gerekir. Algının uzaydaki durumu ile 

eylemin zaman içindeki durumu birbirinin aynısıdır. Bilinçli olarak algılamak  demek aynı 

zamanda seçebilmektir. Algı beden dıĢındadır ama buna karĢın duygulanım beden içindedir. 

Duygulanım algıların beden içine katılması içselleĢtirilmesidir. Bu imgenin 

saflaĢtırılmasıdır.  

Zamanın Ģimdi ve gelecekle iliĢkisi geçmiĢle olan bağlantısındadır. ġimdiki zaman duyumsal 

devindiricidir. Ġnsan geçiĢi algılar, Ģimdiki zaman geleceğe doğru devinen geçmiĢin anlaĢılan 

ve algılanan geçiĢidir. Madde ise uzam içinde var olur. Tin ise uzam dıĢındadır. Aralarında 



 

 

37 

geçiĢ olasılığı yoktur. Tin maddeden algıladıklarını alır, yorumlar, iĢler ve sonucunda 

hareket biçiminde geri verir. Bergson‟un Yaratıcı Tekemül Kuramı‟nda zihnin, sınırsız 

herhangi bir yasaya göre ayrıĢtırma gücüyle ve herhangi bir sisteme göre yeniden birleĢtirme 

gücü ile donatılmıĢtır.
59

  

“Yaratıcı Tekamül ( Yaratıcı Evrim)” adlı çalıĢmasında Bergson‟a göre süre/sürem anların 

bütünselleĢmesi hareketidir. ġimdi, geçmiĢin sonucu değildir. Zaman eğer nedensellik 

iliĢkisine göre açıklanırsa, yeni ve hayal imkansızdır. Kozmonolojiye de dayanan bu görüĢe 

göre, evrim, meydana gelenin radikal anlamda yeniliğini ve öngörülmezliğini ifade eder. Bu 

ise yaratıcılıktır. Sürem kavrayıĢı, yaratıcı tekamül anlayıĢını etkiler. Bergson zeka ve sezgi 

arasındaki farkı Ģu Ģekilde açıklar. Zeka gerçekliğin mekanik ve mekansal açıklamasını 

yapabilir ama bilinci açıklayamaz. Sürem ise, sezgi ile kavranabilir. Zekanın alanı mekansal 

ve madde alanıdır. Belirlenemecilik yöntemi ile zeka belli sınırlar içindeki mutlak gerçekliğe 

ve hakikate eriĢebilir. Ancak zeka hayatın, yaĢamın mutlak bilgisini, tüm varlıkları içeren 

evreni açıklayamaz. Bergson‟a göre evrende tüm varlıklar bir devamlılıktan, bir oluĢtan 

itibaren meydana gelir. Evren statik olmadığı için dinamik olarak ele alınmalıdır.             

OluĢ bilinçtedir. Evrimin yeni biçimleri yaratması olasıdır.
60

 

Ġlk tutarlı evrim kuramını geliĢtiren  Fransız doğa bilimci Jean-Baptise Lamarck‟a (1744-

1829)  göre her canlıda onu basit formlardan karmaĢık formalara götüren bir güç vardır. 

Çevrenin canlıya uyguladığı güç ve etkiler, onu kalıtımla devraldığı özellikleri kullanarak 

veya kullanmayarak çevreyle uyum içinde var olmaya zorlar. Lamarck‟a göre, evrim 

epigenetik
61

 kalıtımsal bir süreçtir. Canlı çevresel Ģartların ortaya koyduğu yapılanmalara 

göre genlerini değiĢtirerek yaĢama devam eder. Yaratıcı süreç, organizamalar ve türler gibi 

yaĢam biçimlerinin varoluĢunu yaratan bir oluĢ akıĢıdır. Bu akıĢta sabit ve durağan her 

belirlenim kırılıp dıĢa çıkılabilir. Neo-Lamarckçılıkta ise evrimin ereğinin bireyin çabasına 

bağlı olduğu savunulur.
62

 Bergson‟da ise yaĢamın bireylerde yalıtılması hiçbir zaman 

tanımlanmamıĢtır. Birey olmanın sınırlarını belirlemek zordur, buna karĢın yaratıcı süreç 

belirli bir anlamda erekseldir. Ereksellik bireysel değil tek ve bölünmez bir bütünlük olarak 

ele alınan yaĢamın kendisindedir. Evrimin amacı varsa, önceden planlı bir sürecin 

gerçeklenmesi gibi bir anlama doğru yönelir. Evrimin bir amacı yoktur. Önceden belli 

değildir. Burada yolu belirleyen ve var eden Ģey, yoldan geçme etkinliğidir. YaĢamın 

özdeĢliği tüm varolanların aynı amaca yönelmesi ile sağlanamaz bir itkiden kaynaklanır. 

                                                        
59 Charles Harrison-Paul Wood, Sanat ve Kuram, 1900-2000 Değişen Fikirler Antolojisi, Küre Yayınları, 2011, 

Ġstanbul, s.166-169; Henri Bergson (1859-1941) Yaratıcı Evrim‟den adlı bölüm.  
60  A.g.y, s.166-169  
61 Bkz. EK4 Sözlük / Epigenetik 
62 Early Concepts of Evolution: Jean Baptiste Lamarck 

,http://evolution.berkeley.edu/evolibrary/article/history_09, EriĢim tarihi : 21.01.2017, 01.20 
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Bergson buna hayat hamlesi (élan vital) adını verir. YaĢamın içindeki bu itki ve atıl 

maddedeki yaĢama dirençi birleĢerek nasıl yaĢam biçimleri ve yaĢamsal özellikleri 

türetebileceğini ortaya koyar. Daha karmaĢık organizmalara geçildiğinde yeni bileĢenler, 

yeni alıĢkanlıklar ortaya koyulur.
63

 

Teknolojik geliĢmelerin getirisi olarak ortaya çıkan yeni araçlar ve bunların sanat 

yapıtlarında yaratıcı nitelikte karmaĢık oluĢumlara –organizmalara evrilmesi, Bergson‟un 

özellikle yaratıcı tekamül kavramında kısaca açıklanan basit organizmalardan  karmaĢık 

organizma sistemlere doğru evrimin yeni yaratıcı çözümler ortaya koyacağına dair savıyla 

örtüĢmektedir. Özellikle bugün elektriğin, elektroniğin ve haberleĢme sistemlerinin 

geliĢiminin ortaya koyduğu sonuçlar tüm dünyanın oldukça karmaĢık iliĢkileri içeren bir 

bütün olduğunu ve  tek bir organizma olarak tanımlanabileceğini göstermektedir.  

19. yüzyılla birlikte aydınlatma aracı olarak büyük Ģehirlerde yaygınlaĢan elektrik kullanımı, 

telefonla iletiĢimin yaygınlaĢması, icat edilen elektrikle çalıĢan araçlar ve ardından 

elektronikleĢen sistemler, aletler günlük yaĢama entegre olmuĢtur. HaberleĢme sistemlerinde 

ticari kaygılara bağlı olarak geliĢen radyo yayıncılığı ve ardından I. Dünya SavaĢı sırasında 

geliĢtirilen elektronik teknolojiler, iletiĢim sistemleri farklı alet, araç ve sistemlere 

dönüĢmüĢ, insanlığın kullanımına sunulmuĢtur. Örneğin Ġskoçyalı iĢ adamı ve mucit John 

Logie Baird (1888-1946) tarafından 1925 yılında icat edilen televizyon  iletiĢim teknolojileri 

ve elektornik sistemler alanında 20. yüzyıla etki eden önemli buluĢlardan biridir. Daha 

sonraki  yıllarda stereo ses sistemleri, video kameralar, kablolu ve uydu televizyon yayınları, 

1980‟lerde kiĢisel bilgisayarlar ve Ġnternet ile insan ve toplum yapıları elektronik teknolojisi 

temelli sistemlerle sarmalanmıĢtır. KüreselleĢmenin bir getirisi ve itici gücü olarak gündelik 

yaĢam için zorunlu hale getirilmeye çalıĢılan bu sistemler temelinde elektronik bilimine ve 

biliĢim teknolojisine dayanır.   

Elektronik medya ve tekno-kültürün ortaya koyduğu yeni içerikler sanatçıların elinde 

yeniden kurgulanıp değiĢmiĢtir. Ortaya koyulan yapıtlar teknolojiyi sanatın Ģiirsel dünyası ile 

buluĢturup bilinci ve hayal gücünü geliĢtirici niteliktedir. Sanatçıların Ģimdiki zamanı fark 

etme, geleceği hayal edebilme ve kurgulama yetenekleri ile yeni teknolojilerin birleĢiminin 

ne derece olağandıĢı yapıtlara dönüĢebileceğini düĢünmek heyecan vericidir.Klasik görsel 

sanat anlayıĢında durağanlık normaldir. Zamanda bir an yakalanır ve temsil edilir. Varlığının 

görülmesi için bir ıĢık kaynağı gerekir. Elektronik sanatta ise klasik görsel sanattan farklı 

olarak durağanlık ortadan kalkar. Sanat varlık alanını kendi ıĢığı ile oluĢturur, yaratır. 

Sanatçılar 20.yüzyılın ortalarından itibaren gerçek sanatsal medya olarak genellikle hareket 

                                                        
63 Charles Harrison-Paul Wood, Sanat ve Kuram, 1900-2000 Değişen Fikirler Antolojisi, Küre Yayınları, 2011, 

Ġstanbul, s.166-168 ; Henri Bergson (1859-1941) Yaratıcı Evrim‟den adlı bölüm. 
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ve zamanı birleĢtiren yollarla örneğin neon, floresan, lazer gibi ıĢığın farklı biçimlerini 

kullanmıĢlardır. Elektrik ıĢığınının biçim-form oluĢturmak için kullanımında sinema ve 

müzikten farklı olarak belli bir süreli deneyim olarak algılanan yapıtlar ortaya koyulmuĢtur. 

Sanatsal, bilimsel ve ticari olarak geniĢ bir yelpazede meydana gelen bu yapılanmalar kübist, 

fütürist resim , heykel, kinetik sanat, performans sanatı, video sanatı ve bugünkü çağdaĢ 

sanat oluĢumlarını etkilemiĢtir. Üretim hızı, ulaĢım, gündelik yaĢam içindeki yer alıĢ 

biçimleri dikkate alındığında, zaman, uzam, hareket ve ıĢığın doğası ve algılanması farklı 

düĢünsel okumalara yol açmaktadır. Hareket ve zamanın görsel nesne ile kurduğu iliĢki ıĢık 

ve gölge bağlamları ile incelenmiĢ, bu alanda ıĢık ve görsel algı anlayıĢını büyük ölçüde 

geliĢtirmiĢtir.  

1.1 1900-1967 Döneminde Sanat 

IĢığın yüzyıllar içindeki kullanım değiĢimi, teknolojik olarak evrilmesi 20.yüzyıl baĢından 

itibaren elektrik yapısına dönüĢmüĢtür. Elektriğin ve elektrik ıĢığının sanatta kullanımına 

iliĢkin etkili örnekler Kinetik Sanat yapıtlarında gözlemlenir. Kinetik Sanat denildiği zaman 

ilk akla gelen isimler Rus sanatçılar Naum Gabo olarak bilinen  Naum Neemia Pevsner 

(1890-1977) ve Vladimir Yevgraphovich Tatlin (1885-1953) olacaktır. Gabo ve Tatlin ilk 

kez gerçek hareketin bir sanat ortamı olarak kullanılmasını sağlamıĢlardır. Yeni Zellandalı 

sanatçı Leonard Charles Huia (Len) Lye (1901-1980)  ise deneysel sinema ve deneysel 

animasyonları sayılabilir. Ġsviçreli sanatçı Jean Tinguely‟nin (1925-1991) ironik makine 

tasarımları ile hareketli sanat yapıtları oluĢturmuĢtur.IĢıkla yapılan kinetik sanat  sanat 

örnekleri arasında Amerikalı sanatçı ve müzisyen Thomas Wilfred (1889-1968) , Macar 

sanatçı Laszlo Moholy-Nagy (1985-1946) (aynı zamanda fotoğraf alanında da öncüdür), 

Macar asıllı Fransız sanatçı Nicholas Schöffer (1936-1992)  (luminokinetik sanatın 

kurucusudur) , Macar sanatçı György Kepes (1906-2001) (Bauhaus)  sayılabilir.
64

 Kepes 

1967 yılında Amerika BirleĢik Devletleri MIT‟de
65

 Ġleri Görsel AraĢtırmalar Merkezi‟ni  

(The Center for Advanced Visual Studies – CAVS) kurmuĢtur. Resim sanatı kökenli olan 

sanatçı teknolojinin ortaya koyduğu yeni görsel yapı olanaklarının farkına vararak özellikle 

ıĢık ve ıĢıklandırmanın etkileri üzerine araĢtırmalar yapmıĢtır.
66

 

                                                        
64 Frank Popper, From Technological to Virtual Art,  The MIT Prees, Cambridge, ISBN-10:0-262-16230-X,2007, 

s. 12 
65 Bkz. EK 4 Sözlük / MIT  
66 György Kepes,http://act.mit.edu/people/director/gyorgy-kepes/, EriĢim tarihi:27.11.2016, 21.22 

http://act.mit.edu/people/director/gyorgy-kepes/
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Resim 18 Leonard Charles Huia (Len) Lye, Tusalava, animasyon, ekran görüntüsü,1930 

(Tusalava,https://www.youtube.com/watch?v=flJOXMln4C0, EriĢim tarihi:27.11.2016, 19.27) 
 

 

 
 

Kare-Kod 1 Leonard Charles Huia (Len) Lye, Tusalava, animasyon, 1930
67

 

 

 
 

Resim 19 Jean Tinguely, Cyclograveur, 1961, bisiklet malzemeleri ve karıĢık teknik (Welded scrap 

metal, bicycle elements, sheet metal, drum and cymbal, book), 225 x 410 x 110 cm., Kunsthaus 

Zürich. 

(Cyclograveur,  https://www.bu.edu/sequitur/2016/04/29/schoenberger-tinguely/, EriĢim 

tarihi:27.11.2016, 19.37) 

Ġsrailli Kinetik ve Op Art sanatçısı Yacoov Agam (1928), uluslararası sanatçılardan oluĢan 

bir grup olan Groupe de Recherche d‟Art Visuel (GRAV)  kinetik sanat, ıĢık sanatı ile ilgili 

                                                        
67 Tusalava, https://www.youtube.com/watch?v=flJOXMln4C0, EriĢim tarihi:27.11.2016, 19.27 

https://www.youtube.com/watch?v=flJOXMln4C0
https://www.bu.edu/sequitur/2016/04/29/schoenberger-tinguely/
https://www.youtube.com/watch?v=flJOXMln4C0
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olarak deneysel sanat araĢtırmaları yapan öncülerdendir. Özellikle Fransız sanatçılar Victor 

Vasarely‟nin(1906-1997) ve oğlu  Jean – Pierre Vasarely / Yvaral‟ın  (1934-2002)  kamusal 

alanında uyguladığı büyük boyutlu yapılar, Venezuellalı Op Art sanatçısı Jesus Raphael 

Soto‟nun (1923-2005)  optik sanat yapıtları bu alana örnek olarak gösterilebilir. 

 

Dada hareketi de teknolojik sanatı ve sanal sanatı baĢlatan önemli akımlardan biri olmuĢtur. 

Fluxus hareketi 
68

 ve Allan Kaprow‟un (1927-2006)  happening‟leri 
69

 içinde teknolojik sanat 

ve sanal sanatın  köklerini bulmak mümkündür. Teknolojik sanattan beslenen  önemli 

alanlardan biri de film ve animasyon sektörü olmuĢtur. Kanadalı sanatçı Norman 

McLaren‟in (1914-1987) filmleri önemli ilk örnekler arasında sayılabilir. 
70

 

Doğrudan ıĢık kaynağı olan eser üretimi ise ilk kez 1920'lerde gerçekleĢmiĢtir. Örneğin 

Bauhaus sanatçılarından Laszlo Moholy-Nagy‟nin (1895-1946) 1921-1930 arasındaki 

kinetik heykelleri Lumino Kinetik Art‟ın
71

 ilk örnekleri arasındadır (Resim 28). Kinetik Art 

konusunda araĢtırmalar yapan Frank Popper (1918) yüksek teknoloji  ve sanat iliĢkisinin 

baĢlangıç noktasının Lumino Kinetik Art olduğunu öne sürmektedir.
72

  Bu çalıĢmalar 

uzamsal ve zamansal anlamda değiĢim yaratarak sanata farklı bir bakıĢ ve anlayıĢ getirmiĢtir. 

Sanat artık uzam ve zamanda durağan değil, elektrikle canlanan, geleneksel olarak 

yapıladırılan sanat eserlerindeki çerçeveden, zeminden kurtulan bir biçime dönüĢmüĢtür. 

Sanat izleyicilerin bulunduğu ortamda var olabilir, dolaĢabilir, çeĢitli biçimlere dönüĢebilir 

olmuĢtur. Hayal edilmesi, var edilmesi deneyimlenmesi üç boyut dıĢına çıkmıĢ dördüncü 

boyutu, zamanı da içine almıĢtır. Elektrik ıĢığını sanat nesnesi olarak kullanan yapıtlar dıĢ 

ıĢık kaynaklarından bağımsızlaĢarak özgürleĢmiĢ, kendi kendilerini aydınlatan, ıĢığın 

biçimlenmesi ile oluĢan, özü ıĢık olan yapıtlara dönüĢmüĢlerdir.  

Kübist ve fütüristlerin hareket ve zamanı içeren estetik deneyimleri dıĢında 1920 sonrası 

ortaya çıkan yapıtlarda hareket ve süre çok daha belirgin hale gelmiĢ ve elektronik 

araçlardan yararlanmaya baĢlamıĢlardır. Bilim ve mühendislik alanındaki geliĢmelerle birbiri 

ile bağlantılı geri bildirim döngüleri sistemleri, disiplinler arası sibernetik bilimi, kendi 

ortamına karĢılık gelen bir kinetik sanat modeli oluĢturmaya baĢlamıĢtır.  

Kübist ve Fütürist  sanat kuramlarından etkilenerek oluĢturulan yapıtlar izleyicilere hareket 

ve zamanı bir arada deneyimleme fırsatı sunarken, 1920‟lerde Danimarkalı Thomas Wilfred 

(1889-1968), Fransız Marcel Duchamp (1887-1968), Rus Naum Gabo (1890-1977), Macar 

                                                        
68 Bkz. EK4 Sözlük / Fluxus  
69 Bkz. EK4 Sözlük / Happening  
70 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge, 2007, s. 12-13 
71 Bkz. EK 4 Sözlük / Lumino Kinetik Art  
72 Frank Popper, s. 12-14 
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asıllı Amerikalı Laszlo Moholy-Nagy (1895-1946)  gibi sanatçılar, hareketi ve süreyi kendi 

çalıĢmalarının daha belirgin ve özgün parçası kılmak için elektronik öğeleri kullanmaya 

baĢlamıĢlardır. Örnegin Fütürist sanatçı Ġtalyan Umberto Boccioni‟nin (1882-1916) Fütürist 

Resim: Teknik Manifesto‟sunda belirttiği gibi tuvalde çoğaltılacak jestin evrensel dinamizm 

içindeki sabit bir an olamayacağı, dinamik duyumun kendisi olacağıdır.
73

 Fütürist 

Manifesto‟nun yedinci maddesi Ģu Ģekildedir: “Resimde evrensel dinamizm dinamik bir 

uyum olarak aktarılmalı.”
74

 

 
 

Resim 20 Umberto Boccioni, Zihnin Halleri:Geride Kalanlar (States of Mind III: Those Who Stay), 

tuval üzerine yağlıboya, 70.8x95.9cm, 1911, MOMA, New York 

(Edward Lucie - Smith, (Çev. Osman Akınhay- Ebru Kılıç- Begüm Kovulmaz), 20. Yüzyılda Modern 

Sanatlar, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi, ISBN 975- 7880- 23-X, 2004, s.94) 

Konstrüktif sanatın temsilcisi Rus sanatçı Naum Gabo‟nun Kinetik Yapı (1920) adlı yapıtı, 

sadece harekete geçirildiği zaman, hareketi sanat yapıtının zorunlu bir özelliği haline 

getirerek, zamansallığı öne çıkararak sanal bir hacim, uzam oluĢturmuĢtur. Gabo ve kardeĢi 

Anton ( Antoine) Pevsner (1884-1962) tarafından 1920‟de yayınlanan  “Gerçekçi 

Manifesto”da  Ģu ifadeler kullanılır:  

Uzam ve zaman bugün bize yeniden doğuyor. Uzam ve zaman üzerinde sadece 

yaĢamın  inĢaa edildiği biçimlerdir ve bu yüzden sanat yapılandırılmalıdır… 

Sanattaki bin yıllık yanılgı, yani durağan ritimler plastik ve resimsel sanatların tek 

öğesi olarak kabul etme yanılgısını reddediyoruz…  

Bu sanatlarda yeni bir öğeyi, gerçek zaman algımızın temel biçimleri olarak kinetik 

ritimleri kabul ediyoruz. 
75

 

 

                                                        
73 Charles Harrison-Paul Wood, Sanat ve Kuram, 1900-2000 Değişen Fikirler Antolojisi, Küre Yayınları, 2011, 

Ġstanbul, s.175-176, Umberto Boccioni – Fütürist Resim : Teknik Manifesto.  
74 A.g.y., s.171, Umberto Boccioni – Fütürist Resim : Teknik Manifesto. 
75 A.g.y., s.330-334, Naum Gabo ve Anton Pevsner: Gerçekçi Manifesto.  
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Resim 21 Naum Gabo – Antoine Pevsner, Gerçekçi Manifesto (Relalistic Manifesto), MOMA 

(Gerçekçi Manifesto görseli, MOMA, https://www.moma.org/collection/works/173291?locale=en, 

EriĢim tarihi:12.12.2016, 12.23) 

 

 

 
 

Resim 22 Naum Gabo, Kinetik Yapı (Kinetic Structure), 1919-1920, 616 x 241 x 190 mm, metal-

ağaç-elektrik motoru, replika 1985, Tate Galerisi, Londra 

(Naum Gabo, Kinetic Structure, http://www.tate.org.uk/art/artworks/gabo-kinetic-construction-

standing-wave-t00827, EriĢim tarihi: 27.11.2016, 21.34) 

https://www.moma.org/collection/works/173291?locale=en
http://www.tate.org.uk/art/artworks/gabo-kinetic-construction-standing-wave-t00827
http://www.tate.org.uk/art/artworks/gabo-kinetic-construction-standing-wave-t00827
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Resim 23 Marcel Duchamp, Dönen Cam Tabaklar (Hassas Optikler , daha once Döner Cam Makinesi 

olarak adlandırılmıĢtır), karıĢık malzeme, heykel, 165.7 x 157.5 x 96.5 cm, 1920 

(Marcel Duchamp, http://artgallery.yale.edu/collections/objects/43792, EriĢim tarihi: 22.01.2017, 

18.51) 

1920 yılında Marcel Duchamp, elektrik motoru ile iĢleyen Döner Cam Tabaklar (Precision 

Optics) (Resim 23) adlı yapıtını üretmiĢtir. Duchamp‟ın hareket algısıyla ilgili ilk deneysel 

çalıĢmaları Merdivenden Ġnen Çıplak (1912) (Resim 16) ve ilk kinetik heykel olarak kabul 

edilen Bisiklet Tekerleği (1913) adlı yapıtlarında görülebilir .(Resim 24) 

 
 

Resim 24 Marcel Duchamp Stüdyosu Fotoğrafı, Sol duvarda dayalı olarak Bisiklet Tekerleği 

2.ver.1916-1917 

(Marcel Duchamp, http://www.toutfait.com/issues/issue_3/Multimedia/Shearer/Shearer03.html, 

26.12.2016, 18.00) 

http://artgallery.yale.edu/collections/objects/43792
http://www.toutfait.com/issues/issue_3/Multimedia/Shearer/Shearer03.html
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1.2 Teknoloji ile Biçilemlenen IĢık ve Hareket  Sanatı  

Elektronik Sanat ya da Amerikalı düĢünür ve yazar Frank Popper‟in (1918) tanımlaması ile 

“ÇağdaĢ Sanal Sanat” 20.yüzyılın ikinci yarısında ortaya çıkan ve 21.yüzyılda olağan sanat 

uygulamaları arasına giren yeni bir alandır. Elektronik teknolojisi ve dijital teknoloji ile 

yakından ilgili olan bu alanın kökeni elektronik sistemlere ve bilgisayarlara dayanır. 

Teknolojinin insansıllaĢtırılması, karĢılıklı etkileĢimin bir sonucu olarak ortaya çıkan 

psikolojik karmaĢa  gerçek ve sanal kavramlarına çok hassas yaklaĢılmasını gerekli kılar. 

Farklı bir nokta olarak sanal (virtual)-dijital alanda uygulamaları olan sanatçılar ve klasik 

sanat uygulamaları ile ilgili sanatçılar bazı noktalarda benzemelerine karĢın birçok açıdan 

birbirlerinden farklıdır. Bu farklılıklar arasında en önemli olanı dijital alandaki sanatçıların  

tekno-estetik yaratıcılık ortaya koyabilmeleridir. 20.yüzyıl bu sanatın doğduğu ve öncü 

sanatçıların ortaya çıktığı dönemdir.
76

 

Dijital teknoloji bilginin elektronik olarak taĢınması, iletilmesi anlamını içerir. TaĢınan bilgi 

seviyesi veya boyutu ne olursa olsun fiziksel olarak hayal edilmesi oldukça güçtür. Aynı 

zamanda hız anlamını taĢıyan dijitalleĢme gündelik yaĢamın her alanına entegre olmuĢ ve 

dünyada hatta dünya dıĢında imkanlar dahilinde ulaĢılabilen ücra köĢelere eriĢimi olanaklı 

hale getirmiĢtir. Hızın yanı sıra sosyal toplum yaplarını olumlu ve/veya olumsuz olarak 

değiĢtirmeye devam etmektedir. Örneğin sanat  ve tasarım anlanında dijital teknolojinin 

sonuçlarından biri olarak “on-line” (çevrim içi) bağlantının kurulabilmesi, zaman ve 

mekandan bağımız olarak sanatçılar, tasarımcılar arasında karĢılıklı bilgi alıĢveriĢinin hızlı 

bir Ģekilde gerçekleĢmesini sağlamaktadır. Kurulan bağlantı daha geniĢ kitlelere ulaĢımı 

sağlarken araĢtırma, inceleme, geliĢim, kritik, öğrenme, sunma ve engelleme (hacking) gibi 

yeni birçok olasılığı da beraberinde getirmiĢtir.
77

 

Sanal (virtual) ve sanal sanat anlamına daha yakından bakılacak olursa Ģu tanımlamayı 

yapmak mümkündür. Sanal Sanat – Dijital Sanat (Virtual Art/ Digital Art) teknoloji 

anlamında 1980‟lerden sonra ortaya çıkan sanat biçimi ve uygulamalarıdır. Sanal ortamın 

ortaya çıkması bu sanatı doğurmuĢtur.1980 sonrası bilgisayarlardaki geliĢim ve dijital 

teknolojiler beraberinde sanal kavramını olağan hale getirmiĢ ve sanal ortam yeni yaĢam 

alanı olmaya baĢlamıĢtır. Bilgisayar ve insan iliĢkisi kiĢiselleĢmiĢ, stereoskopik gözlükler, 

ekranlar, sanallaĢtırma kaskları, ses teknolojisi, eldivenler, veri toplayan giyisiler (data 

clothes) gibi birçok dijital teknoloji ürünü insanları görüntülerin oluĢturduğu yeni dünya ve 

evren içine almıĢtır. Bu sanat elektronik sanatın kapsamındadır. 

                                                        
76 Frank Popper, From Technological to Virtual Art,  The MIT Prees, Cambridge, ISBN-10:0-262-16230-X,2007, 

s. 5-7 
77 Kollektif, Digital Revolution Exhibition Catalog, Barbican International Enterprises, Lecturis - Pureprint 

Publications , Edisyon :1959/3000, ISBN 978-0-946372-99-7, 2014, s. 7 
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Sadece görsel ve iĢitsel değil aynı zamanda bedensel olarak duyarlılık yönünde oluĢan bir 

yeni teknoloji sanal gerçekliğin (virtual reality) oluĢmasını sağlamıĢtır. Sanal tanımı bu 

noktada netleĢir. Sanal, gerçekte var olmayan ama aynı zamanda gerçekliğin simülasyonu 

olandır. Sanatsal anlamında ise sanal gerçeklikle entegre olmuĢ çağdaĢ teknoloji destekli 

sanat uygulamaları gündeme gelir.
78

 

Sanal-dijital sanat elektronik teknolojisini kullanan elektronik sanatın içinden doğmuĢtur. 

Bugün insan dünyada sanallaĢtırılmıĢ etkileĢimlerle sarmanlanmıĢ bir dünyada yaĢamaya 

zorlanmaktadır ve bu dünya insanın estetik kabullerini Ģekillendirir. Estetik kabuller insanın 

algı, anlamlandırma, öğrenme biçimlerini ve deneyimlemeden yeni kuramsal yaklaĢımları 

kabullenmesine etki eder. DüĢünme biçimlerini değiĢtirir. Sanal kendi içinde sınırsız sayıda 

olanak barındırır. Aynı zamanda daha önceki sanat biçimlerinden çok daha etkin bir biçimde 

insanı küreselleĢmenin güncel geliĢmelerine uydurur ve yönlendirir. Sanal Sanat / Virtual 

Art küreselleĢmede  etkin bir rol oynar. Örneğin video oyunları, bilgisayar oyunları, Ġnternet 

paylaĢım siteleri, sosyal medya gibi tüm dünya genelinde standartlaĢan ve bilinirliği hızla 

artan uygulamalardır.  

Alman medya kuramcısı Oliver Grau‟ya (1965) göre video, bilgisayar  grafikleri, ve 

animasyon yeni medya sanatıdır. Günümüzde ve yakın gelecekte Net Art, Ġnternet Art (Ağ 

Sanatı ve Ġnternet Sanatı) ve daha  ileri düzeyde Sanal Sanat / Virtual Art  alanındaki 

kuramsal bakıĢ 21. yüzyılda sanat, görüntü, görsel algı ve görsel iletiĢimi Ģekillendirecektir. 

Teknolojik olarak temeli bilgisayar ve bilgisayar teknolojisine bağlı olan  görüntünün 

üretimi, dağıtımı ve görsel olarak sunumu kolaylıkla yapılandırılmaktadır. Sanal gerçeklik 

sadece enformasyon teknolojisinin (biliĢim teknolojisi) kullanıldığı ortamlarda var olabilir.
79

 

Fransız düĢünür Gilbert Simondon'un (1924-1989)  yeni medya sanatı ve teknoloji sanat 

iliĢikisi bağlamında yaptığı araĢtırmalar tekno-estetik açıdan yapıtın ele alınıĢını belirleyen 

analiz yöntemi üzerinedir. Yapıtı oluĢturan teknolojinin, makinenin iĢlevsel yönlerini ön 

plana alan bu değerlendirme sisteminde teknolojik yapıtları anlamak için uygun bir 

modellemedir. Modele göre teknolojik sanat çalıĢmalarının izleyicilerle (insanlar) veya 

dünya (fiziksel ortam) ile kurduğu iliĢkiyi anlamak için öncelikle iĢlevselliğine bakılması 

gerektiğini belirtir.
80

 

                                                        
78 Frank Popper, From Technological to Virtual Art,  The MIT Prees, Cambridge, ISBN-10:0-262-16230-X,2007, 

s. 5-7 
79 A.g.y., s. 5-7 
80 Tyler S. Fox, Prehensive transduction:  Techno-aesthetics in new media art, 

https://www.researchgate.net/publication/283691224_Prehensive_transduction_Techno-

aesthetics_in_new_media_art, EriĢim tarihi: 22.01.2017, 13.11 

https://www.researchgate.net/publication/283691224_Prehensive_transduction_Techno-aesthetics_in_new_media_art
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1982 yılında Jacques Derrida‟ya ( 1930-2004)  yazdığı ancak yaĢarken gönderemediği 

“Tekno-Estetik Üzerine” ( On Techno –Aesthetics) adlı mektupta görüĢlerinden bahseder. 

1989 yılında Simondon‟un ölümünden sonra eĢi tarafından Derrida‟ya gönderilmiĢtir. 

Mektup Derrida tarafından Papiers du Collège Internationale de Philosophie‟te özel bir 

sayıda yayınlanmıĢtır. Mektup Ģu cümle ile baĢlamaktadır: “Temel amacımız çağdaş felsefeyi 

yeniden canlandırmak ise öncelikle arayüzleri düşünmeliyiz ve hiçbir şey önceliğin dışında 

bırakılmamalıdır…”
81

 

Dijital olarak üretilen yapıtlardaki sanal estetik kavramı, geçmiĢ dönem tüm sanat 

uygulamalarında resmin, görüntünün ve görselin yaĢadığı dönüĢümle yakından ilgilidir. Bu 

nedenle birçok sanal- dijital sanatla ilgili sanatçı modern sanat ve postmodern sanatçıyla 

benzerlik gösterir. ÇağdaĢ sanatın değerlendirme ve anlamlandırma biçimleri benzer Ģekilde 

sanal sanat (virtual art) için kullanılır. Örneğin klasik sanat değerlendirme kriterleri gibi  stil, 

saf  sanat mı?, geleneksel yaklaĢım nedir? Ģeklinde incelenemez. Teknolojik estetik (tekno-

estetik) biliĢ, sentez ve duygusal seziĢle birlikte ele alınabilir. Tekno-estetik  ise bireysel, 

sosyal, çevresel, interaktif (karĢılıklı katılımlı) ve yeni iletiĢim yapıları ile kendini 

gösterecektir. Sanattaki sanal yapılar ne modernizme ne de postmodernizme bir karĢı devrim 

niteliğinde değildir. Onların içinden doğan bu sanat sanatçıya oldukça geniĢ  imkanlar sunar. 

Sanat Sanat / Virtual Art baĢka bir deyiĢle dijital sanat aynı zamanda günümüzde insandıĢı 

ve insanötesi alanlar demektir. Bu aynı zamanda insanlık için oldukça endiĢe verici  bir 

durumdur. Teknolojinin asıl hedeflerinden biri olarak insanın varlığı ve yaĢamı ön planda 

tutulmalı ve insanlık için daha iyi neler yapılmalıdır? Sorusuna yanıt bulunmalıdır. Öncelikle 

teknolojinin insansıllaĢtırılmasının amacı insanlığın yararına ve onun yaĢamasını sağlayacak 

Ģekilde tasarlanmalıdır. Buradaki “insanlık yararı” tanımı içeriğinde “insanın biyolojik 

olarak özgür ve bağımsız olması” esastır. Ġnsan ne Ģartta olursa olsun temel ihtiyaçlarını, 

kiĢisel bağımsızlığını ve bütünlüğünü korumak ister. Ancak geliĢmekte olan teknolojinin 

gelmekte olduğu noktada düĢünen ve kendi kendine üreten bilgisayar yapılarının insan ile 

iliĢkisinin ne olacağı yönünde endiĢe verici durumları olasılık olarak ortaya koymaktadır. 

Bugün için Sanal Sanatla / Dijital Sanatla ilgili sanatçılar sanatsal yaklaĢımlarını ve 

uygulamalarını teknolojinin insansıllaĢtırılması yönünde kullanırlar. Sanal Sanat‟la ortaya 

çıkan tekno-estetik hem bu konuda uygulama yapan sanatçıların hem de kuramcıların ortak 

çalıĢmaları sonunda oluĢturulmuĢtur.   AraĢtırma laboratuvarlarındaki kolektif çalıĢma, 

Ġnternet kaynakları ve bağlantıları, yeni teknolojik yapılar, uygulamalar ve olanaklar sanatçı 

ve kuramcıların çalıĢma yöntemlerini etkilemiĢ, kollektif olarak saptanmıĢtır. Teknolojik 
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yapıların sanat objesi olarak kullanılması veya sanatı yaratan ortam olarak tercih edilmesi 

tarhisel olarak ele alınacak olursa 1900 – 1967 arası döneminin 21. yüzyıla olan etkisi 

gözlemlenebilir.
82

 

Amerikalı kuramcı ve akademisyen Frank Popper (1918) kinetik sanatı tanıtmak amacı ile 

Paris‟te Modern Sanatlar Müzesi‟nde 1967 yılında ilk “IĢık ve Hareket” (Lumiére et 

Movement) sergisini açmıĢtır. 1967‟nin Kinetik Sanat‟ın son dönemi olduğunu  “Orijins and 

Development of  Kinetic Art” (Kinetik Sanatın BaĢlangıcı ve GeliĢmeler) (1968) adlı  

kitabında belirtir. Bu tarihten sonra sanat yeni bir teknolojik oluĢumu kullanmaya 

baĢlamıĢtır.  Popper tarafından düzenlenen 1968-1983 dönemi teknolojik sanat çalıĢmalarını 

içeren  “Elektra: Electricity and Electronics in the Art of  the Twentieth Century” adlı 

sergileri  dönemin yeni olan teknolojilerini kullanan sanal /dijital sanat yapıtları ve sanatçılar 

yer almıĢtır. Teknolojik sanatın içinden doğan Dijital Sanat 1980‟lar ve 1990‟larda 

teknolojik medya, bilgisayar, Ġnternet vb. yapıları kullanarak dijital/sanal sanatın etkin 

örneklerini vermeye baĢlamıĢtır.
83

 

Elektronik sanatın önemli bölümlerinden biri olan ve bugün dijital-sanal dünya yapılarının 

kurulmasına sebep olan çalıĢmalar bilgisayarlara dayanır. 1950‟lerden itibaren ilk örnekleri 

görülmeye baĢlanan bilgisayar sanatı yapıtları ilk baĢlarda sadece soyut bilgilerin algoritmik 

yapılarla birlikte iĢlenerek görünür hale getirilmesi Ģeklinde olmuĢtur. Bu dönemde 

bilgisayar bir kullanım aracı veya ortam değildir. Buna karĢılık iletiĢim sanatı telematik, 

etkileĢimli ağ sanatı (interaktif network art) , uydu sanatı (satellite art) olup, haberleĢme 

sistemlerinin sunduğu iletiĢim ortamını kullanmıĢtır. Tekno-ekolojik sanat ise doğal 

yapıların veya olayların bilimsel olarak incelenip araĢtırılması ile ortaya çıkmıĢtır. Popper‟e 

göre teknolojik sanatın diğer önemli bir alanı ise video sanatıdır. Önceleri manyetik bir bant 

üzerine kamera çekimlerinin kaydedilmesi ve monitörden izlenmesi ile baĢlayan video sanatı 

içinde siyasi ve ideolojik araĢtırmalar, kavramsal sanat olayları, video heykeller ve ardından 

video enstalasyonlar bulunmaktadır. EĢ zamanlılık, anlık ve doğallık video sanatı içinde ele 

alınan diğer etkenleri oluĢturur. Video sanatındaki en önemli nokta, elde edilen görüntülerin 

yaratıcı dönüĢümlerinin oluĢturulabilmesi olasılığıdır. Teknolojik ilerlemeye bağlı olarak 

bilgisayarlarla ve dijital teknkoloji ile geliĢen video ve video iĢleme (prodüksiyon) süreçleri 

oldukça ilginç ve etkili sanat yapıtlarının oluĢturulmasını sağlamıĢtır. Oldukça kapsamlı ve 
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geniĢ bir konu olan Video Sanatı ayrı bir inceleme konusu olduğu için bu çalıĢmanın 

kapsamında yer almamaktadır.
84

 

Dijital sanatın temelinde yer alan elektrik ve elektronik teknolojileri Frank Popper‟ın 

tanımladığı modern ıĢık sanatıdır. 1920‟lerden bugüne uzanan geniĢ bir zaman dilimi içinde 

video sanatı, laser, holografi, sibernetik, bilgisayar, multimedya ve www; Ġnternet modern 

ıĢık sanatını oluĢturan baĢlıca sanat alanlarıdır. Modern IĢık Sanatı‟nın ilk örnekleri olarak 

sahne ıĢıklandırmaları, renk-müzik enstrümanları ve sinema düĢünülebilir. Aslında sahne 

ıĢıklandırması 1880‟lere uzanan bir geçmiĢe sahiptir. Renk - müzik enstrümanları (ocular 

harpsichord) ise 18. yüzyılda ilk önce mekanik olarak üretilmeye çalıĢılmıĢ daha sonra 

elektromekanik yapıya dönüĢmüĢ görsel iĢitsel sistemdir.
85

  

Fransız matematikçi ve bilim insanı Louis Bertrand Castel (1688-1757) 1725 yılında ilk 

çalıĢmalarını gerçekleĢtirmiĢ ve renk ve müzik enstrümanı olan  renk orgunu (colour organ - 

occular harpsichord
86

) geliĢtirmiĢtir. 1740 yılında yayınladığı “L‟Optique des Couleurs” adlı 

yazısında sistemi açıklamıĢtır. Planladığı entsrüman, klavyede notalara basıldığında renk 

veren (çalan) bir yapıdadır. Mavi rengi C (Mi) notası ile,  sarıyı E (Sol), kırmızıyı G (Si) 

notaları ile tanımlamıĢtır. 1740 yılında Castel, Newton kuramındaki prizmatik renkleri 

reddederek 12 renk üzerine geliĢtirilen 12‟li renk çemberin açıklamıĢtır. Bu renk çemberinde 

bilimsel ve artistik çeĢitlilikte renklerin birbiri ile iliĢkilendirilmesi vardır. Renk 

kombinasyonunda ıĢık ve gölgenin (chiaroscuro)
87

 etkisini savunan Castel, renk çemberini 

buna ve renk ve ses arasında kurmaya çalıĢtığı anaolojiye göre oluĢturmuĢtur.
88

  

IĢık ve ses arasındaki iliĢki bilim insanları tarafından da her zaman araĢtırılmıĢtır. Bu konuda 

bilinen en önemli kuram ve çalıĢma Ġngiliz bilim insanı Sir Isaac Newton‟a (1643-1727) 

aittir. Newton Renk Kuramı, 1670 yılında yayınlanmıĢtır.  Özellikle Roma ve Paris‟teki 

sanatçılar arasında büyük ilgi görmüĢtür. Aynı dönemde, sanat akademilerinde eğitimde 

kullanılan bilgilere yeni olarak eklenmiĢtir. Dönemin sanatçıları arasında, Newton 

kuramındaki ilk ĢaĢırtıcı sonuç, beyaz ıĢığın yedi renge ayrılması olmuĢtur. Newton, 1704 

yılında yayınladığı “Optik” (Optics) adlı eserinde, renk diagramını ve renk çarkını 

açıklamıĢtır. Newton çarkında yer alan renkler, belli açısal değerlerle çark üzerine 

eklenildiğinde, çarkın döndürülmesi durumunda beyaz rengin elde edileceğini öne süren 

Newton‟a göre; beyaz renk, belli oranlarda renk karıĢımları meydana gelir.  
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Newton renkler arasındaki iliĢkilendirmenin  müzik notaları arasındaki oran gibi olması 

gerektiğini düĢünmüĢtür. Sir Isaac Newton‟un bu yaklaĢımı, müzik notaları arasındaki uyum 

ve armoninin benzerini renkler arasında bulma çabasını doğurmuĢtur. Newton, “Optik” adlı 

eserinde, bu analojiye değinir. Bunun sonucu olarak, yüzyıllar boyu renkler arasında, 

müziksel uyum benzerliğini bulmak için araĢtırmalar yapılmıĢtır. Newton deneyinde objektif 

bir bakıĢ açısı ile bilimsel olarak beyaz ıĢık yedi renge ayrılmıĢ, müziksel armoniye ve 

oranlara dayandırılarak ispat edilmeye çalıĢılmıĢtır. Numerik armonilerin renklerde 

araĢtırılması ve iliĢkilendirilmesi Aristoteles  dönemine dayanır.
89

 

IĢık‟la ilgili yapılan tüm kuramsal araĢtırmalar, deneyler sanatçıların ıĢığı algılamalarını 

değiĢtirmiĢ ve yapıtlarına yansımıĢtır. En önemli bilimsel çalıĢmalardan biri Hermann 

Ludwig Ferdinand von Helmholtz (1821-1894) ve Thomas Young‟ın (1773-1829) ıĢık dalga 

boyları ile ilgili yaptığı çalıĢmadır. Young  ıĢığın dalga Ģeklinde yayıldığını ortaya koyan 

Ġngiliz bilim insanıdır. Helmholz ise ses konusu ile ilgilenmiĢtir. Yaptıkları fiziksel ve 

psikolojik çalıĢmaların birleĢimi ünlü kuramı Young –Helmholtz kuramını ortaya 

çıkartmıĢtır. Bu kurama göre göz renkleri üç temel ıĢık rengi olarak algılar, uzun dalga boyu 

kırmızı, orta dalga boyu yeĢil ve kısa dalga boyu mavi-mor ıĢık renkleri göz tarafından 

algılanır.
90

 

 

18.yüzyılda yaĢayan Fransız Loius- Bertrand Castel‟in (1688-1757) sinestezi ve ıĢık 

çalıĢmalarından etkilenen Danimarkalı sanatçı ve müzisyen asıl adı ile Richard Edgar 

Lovstrom  bilinen adı ile Thomas Wilfred (1889-1968), 1905-1910 yılları arasında 

“clavilux”  aracını geliĢtirmesi ile  IĢık Sanatı (art of luminia) ortaya çıkmıĢtır. 1919 yılında 

clavilux‟un en geliĢkin halini  tasarlamıĢtır. Mercek kullanımı ve yansıtlamalı yüzeylerle 

farklı tasarımları da gerçekleĢtiren Wilfred‟in düĢünceleri 1950‟lerin sanatına etki etmiĢtir. 

Bu dönemde ticari sinemanın yükseliĢi, ıĢığın plastik değeri ile ilgili araĢtırmaları 

etkilemiĢtir. Wilfred‟in sanatında çevresel Ģartlar ve izleyicinin duyumları oldukça 

önemlidir. 
91

 Bu araçlar, Brezilyalı Abraham Palatnik (1928), Amerikalı Frank J. Malina‟nın 

(1912-1981) 1950‟lerde yaptıkları kinetik resimlerin, 1960‟larda baĢlayan rock 

konserlerindeki ıĢık gösterilerinin ve 2000‟lerde “mp3”
92

 dosyalarını dalgalı görsellere 

dönüĢtüren görselleĢtirme yazılımlarının öncüleri arasında sayılmaktadır.
93
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Resim 25 Thomas Wilfred, Clavilux, 1923, Yale Üniversitesi ArĢivi 

(Thomas Wilfred, Clavilux,http://www.wnyc.org/story/thomas-wilfred-and-art-light/, EriĢim 

tarihi:24.11.2016, 21.17) 

 

Bunun yanı sıra sinema sanatındaki ilerleme de modern ıĢık sanatını etkilemiĢtir. Loepord 

Survage‟in (1979-1968)  1912 yılında yapmıĢ olduğu “Rythms Colorés” ve 1924 yılında 

Fernand Léger‟in (1881-1955)  “Ballet Mécanique” önemli çalıĢmalardır. Teknoloji ve 

görsel sanatın estetiği bu çalıĢmalarda gözlemlenir. Daha sonra ıĢığın sanatsal kullanımı ile 

ilgili olarak Norman Mclaren  tarafından geliĢtirilen sesle birleĢen grafik sanat tekniği diğer 

önemli çalıĢmalar arasındadır. 1950‟lerin ilk yıllarında McLaren özel bir kamera ve 

projektör yardımı ile 3D (3 boyutlu) filmleri oluĢturmayı baĢarmıĢtır.  

 

 

Resim 26 Leopord Survage, Renklerin Ritmi (Rythms Colorés), ekran görüntüsü, 1912 

(Leopord Survage, Renklerin Ritmi , https://www.youtube.com/watch?v=38hhi-lTrkI, EriĢim tarihi: 

27.11.2016, 17.26) 
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Kare-Kod 2 Leopord Survage, Renklerin Ritmi (Rythms Colorés), 1912
94

 

 

 

Resim 27 Fernand Léger, Mekanik Bale ( Ballet Mecanique), ekran görüntüsü, 1924 

(Fernand Léger, Mekanik Bale, https://www.youtube.com/watch?v=tOvnQ9Vqptw, EriĢim tarihi: 

27.11.2016, 17.32) 

 

 
 

Kare-Kod 3 Fernand Léger, Mekanik Bale (Ballet Mechanique), 1924
95

 

Modern ıĢık sanatında ikinci en etkili yönelim 1920‟lerde Bauhaus sanatçıları tarafından 

geliĢtirilen çalıĢmalar olmuĢtur. Özellikle Macar sanatçı Laszlo Moholy-Nagy‟nin (1895-

1946) çalıĢmaları konstrüktivizm (inĢaacılık) üzerinde ĢekillenmiĢtir. Sanatçı yaĢam ve sanat 

arasında oluĢan hareket konusu üzerinde araĢtırmalar yapmıĢ, onları gündelik yaĢamın içine 

katmıĢtır, ayrıca çalıĢmaları aynı zamanda fotoğraf ve film sanatını da etkilemiĢtir. 

ÇalıĢmalar akılcı, duygusal ve hassas insan varlığını “yeni insan” modelini yaratmıĢtır. IĢıkla 

yapmıĢ olduğu çalıĢmalar bugün tamamen ıĢığa bağlı olan holografi ve etkileĢimli dijital 

enstalasyonların yapılabilmesinde öncü olmuĢtur. 1920-1930 yılları arasında oluĢturmuĢ 

olduğu  “IĢık –Uzam Modülatörü” (Light-Space Modulator), heykelsi görünümlü, ıĢık ve 
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gölgenin hareketi ile bütünleĢen plastik sanat ve sinema arasındaki çizgide kalan özgün bir 

sanat yapıtıdır. Yapıtın asıl gücü kendisinden çok yansılmaların oluĢturduğu etkidir.
96

 

 

 

Resim 28 Laszlo Moholy- Nagy, IĢık – BoĢluk Modülatörü (Light –Space Modulator), 1923-1930, 

Harvard / Bush-Reisenger Müzesi, Amerika BirleĢik Devletleri 

(Laszlo Moholy- Nagy, IĢık – BoĢluk Modülatörü, http://www.harvardartmuseums.org/art/299819, 

EriĢim tarihi:24.112016, 20.30) 

 

 
 

Kare-Kod 4 Laszlo Moholy-Nagy,IĢık – BoĢluk Modülatörü filmi (Light – Space Modulator)
97

 

Bauhaus sanatçılarından Alman sanatçılar Kurt Schwerdtfeger (1897-1966)  ve Ludwig 

Hirschfeld – Mack (1895-1965) 1920‟lerde  yansıtılan renkli ıĢıklarla ilgili çalıĢmalar 

yapmıĢtır. Renkli ıĢıklar yayan hareketli bir ıĢık kaynağı ile gerçekleĢtirilen bu çalıĢmalar 

daha sonra ses ve müzikle birleĢtirilmiĢtir. 1930‟larda Çekoslavakyalı mimar  Zdenek 
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Pesanek (1886-1965) renk ve müziği birleĢtiren deneysel araĢtırmalar yapmıĢtır. Bu 

çalıĢmaların hemen tümü film, reklam ve  plastik sanat alanındaki araĢtırmalar ve deneysel 

çalıĢmalar  üzerinde etkili olmuĢtur.  

 

 

Resim 29 Bauhaus‟ta ıĢıkla ilgili yapılan deneysel çalıĢmalardan örnekler, ekran görüntüsü 

(Bauhaus deneysel çalıĢmalar, https://www.youtube.com/watch?v=NURJTXCJoxE, Bauhaus 

örnekleri,  EriĢim tarihi: 27.11.2016, 17.54) 

 

 

Kare-Kod 5 Bauhaus‟ta ıĢıkla ilgili yapılan deneysel çalıĢmalardan oluĢan film
98

 

 

Teknolojinin ilerlemesi ile gündeme gelen laser, holografik yapılar, video sanatı, bilgisayar 

ve iletiĢim sanatının temelinde lüminokinetik deneysel çalıĢmalar, neon sanatı ve çevresel 

ıĢık sanatı yatar. Örneğin Amerikali uzay bilimcisi ve ressam  Frank Joseph Malina (1912-

1981) elektromekanik hareketi oluĢturduğu sistemin içinde kullanmıĢ, floresan ıĢık kaynağı 

yardımı ile Ģeffaf renkli disk yapıları ile birlikte hareketli görüntüler oluĢturmuĢtur. 

ÇalıĢmalarında kozmoz ve astronomik gözlemlere bağlı görselleĢtirmeler ön plandadır.  

Gelitirdiği “lumidyne” sistemi ile ürettiği çalıĢmaları “kinetik resim” olarak tanımlar. Malina 

sanata bilimsel mühendislik getirmiĢ nadir kiĢilerden biridir. Wilfred‟in “lumidyne” sistemi 
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tarihi: 27.11.2016, 17.54 

https://www.youtube.com/watch?v=NURJTXCJoxE
https://www.youtube.com/watch?v=NURJTXCJoxE


 

 

55 

komposziyonun zamana bağlı olarak değiĢimi ile görsel kompozisyonlar, kinetik resimler 

oluĢturur.
99

 

 

 

Resim 30 Frank Malina, Kozmoz (Cosmos),enstelasyon, ekran görüntüsü, 1965 

(Frank Malina, Kozmoz, https://www.youtube.com/watch?v=ywWUI_jDB3A, EriĢim 

tarihi:27.11.2016, 18.02) 

 

 
 

Kare-Kod 6 Frank Malina, Kozmoz (Cosmos) film
100

 

 

Kinetik sanat üç boyutlu görsel sanat yapıtlarını veya mekanik olarak hareketlendirilmiĢ  

sabit yapıları kapsar. Örneğin Amerikalı sanatçı Alexander Calder (1898-1976) ve Macar 

asıllı Fransız sanatçı Nicholas Schöffer‟in (1936-1992) çalıĢmaları kinetik sanat yapıtları 

arasındadır. (Resim 31ve Resim 32) 

 

                                                        
99 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, The MIT Press, Cambridge, MA, ABD, ISBN- 10: 0-262-

16230-X, 2007, s.18 
100 Frank Malina, Kozmoz, https://www.youtube.com/watch?v=ywWUI_jDB3A, EriĢim tarihi:27.11.2016, 18.02 

https://www.youtube.com/watch?v=ywWUI_jDB3A
https://www.youtube.com/watch?v=ywWUI_jDB3A
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Resim 31 Alexander Calder, Yengeç kapanı ve balık kuyruğu çalıĢması (Study for Lobster Trap and 

Fish Tail), boyalı demir levha ve tel konstrüksiyonu, 1937-1938, 137cm, Davis Müzesi, Wellesley, 

A.B.D. 

(Alexander Calder, Yengeç kapan ve balık kuyruğu çalıĢması görseli, 

https://www.artsy.net/artwork/alexander-calder-study-for-lobster-trap-and-fish-tail, EriĢim 

tarihi:25.11.2016, 09.30) 

 

Nicholas Schöffer‟in CYSP-1 adlı çalıĢması ilk uzamsal dinamikleri ele alan ilk 

sibernetik çalıĢmadır. Tamamen otomatik hareket mekanizmasına sahip bu çalıĢmada 

iki farklı hızda tüm yönlere doğru hareket ve eksenlerin dönmesi ile oluĢan hareket 

kurgulanmıĢtır (kompozisyonlanmıĢtır). (Resim 32) Bu çalıĢma 1968 yılında gerçekleĢtirlen 

geniĢ kapsamlı teknoloji ve sanat iliĢkisini konu alan Cybernetic Serendipity adlı sergide yer 

almıĢtır. Philips Ģirketi ile ortak olarak yapılan çalıĢma elektronik temelli etkileĢimli 

karmaĢık bir yapı olarak tasarlanmıĢtır. Bale sanatçılarının hareketleri incelenmiĢ ve 

elde edilen bilgiler sisteme tanıtılmıĢtır. Hareketi oluĢturan elektronik kontrol 

sinyallerinin yönetimi sanatçının kontrolündedir. Bu çalıĢma erken dönem elektronik 

(robotik) veya sibernetik heykel olarak tanımlanabilir.
101

 

                                                        
101 Edward A. Shanken (Çev. Osman Akınhay), Sanat ve Elektronik Medya,  Akbank Kültür ve Sanat Dizisi: 79, 

2012, Ġstanbul, s.185; ayrıca, http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/670, EriĢim tarihi:25.11.2016, 9.50 
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Resim 32 Nicholas Schöffer, CYSP-1 (Cybernetic Spatiodynamic), çelik-aluminyum-elektronik 

kompozisyon, 1956 

(Edward A. Shanken (Çev. Osman Akınhay), Sanat ve Elektronik Medya,  Akbank Kültür ve Sanat 

Dizisi: 79, 2012, Ġstanbul, s.62) 

Kinetik sanatı destekleyen diğer bir alan sinema teknolojisindeki geliĢmeler olmuĢtur. 

Sinema araçları kompozisyon değiĢtirme, renklendirme, ekran üzerinde düzenleme gibi 

özellikleri ile kinetik sanat yapıtlarında sanatçının kurgu yapısına göre kullanılmıĢtır. Ġngiliz 

asıllı Kanadalı animasyon sanatçısı Norman McLaren‟in (1914-1987) çalıĢmaları bu 

teknikniğin en iyi örnekleri arasındadır. (Resim 33) 
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Resim 33 Norman Mc Laren, Noktalar (Dots), animasyon, ekran görüntüsü, 1940 

(Norman Mc Laren, Noktalar, https://www.youtube.com/watch?v=E3-vsKwQ0Cg, EriĢim 

tarihi:25.11.2016, 9.32) 

 

 
 

Kare-Kod 7 Norman Mc Laren, Noktalar (Dots), animasyon, 1940
102

 

 

Bir film projeksiyonundan çıkan ıĢığın karanlık bir ortamda oluĢturduğu ıĢık hareketinden 

farklı olarak, ıĢık ve gölgenin bir yüzey veya ortam içinde oluĢturduğu yansımaların zamana 

bağlı resimsel değiĢimleri lümninokinetik veya Frank Malina‟nın ifadesi ile kinetik resim‟i 

tanımlar.IĢıkla yapılan kinetik çalıĢmaların ilk sistem yapıları Thomas Wilfred‟in 

oluĢturduğu teknikle gerçekleĢtirilmiĢtir. 1905‟lerde Thomas Wilfred ayna yüzeyi ya da 

parlatılmıĢ yüzeyleri kullanarak yansıtılan ıĢıkların Ģeffaf bir yüzey üzerine yanısıtılması ile 

uygulamalarını gerçekleĢtirmiĢtir. Ġkinci tür sistem yapılarına örnek olarak Malina‟nın 

çalıĢmaları gösterilebilir.  

Frank Malina 1950‟lerde dönen Ģeffaf disk yapılarının üzerine uygulamıĢ olduğu resimsel 

kompozisyonları floresan ıĢık kaynağı önünde ayrı bir katman olarak kullanmıĢ ve renk ve 

hareket kombinasyonlarını oluĢturmuĢtur. Kinetik resim ve boyama iki temel aĢamadan 

                                                        
102 Norman Mc Laren, Noktalar, https://www.youtube.com/watch?v=E3-vsKwQ0Cg, EriĢim tarihi:25.11.2016, 

9.32 
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oluĢur. Ġlk kısım ıĢık ve hareketi oluĢturabilecek yapının varlığıdır. Ġkinci adım ise estetik 

görsel deneyim yarılan Ģeffaf yüzey ile ilgilidir. Bu yüzey üzerinde oluĢturulacak estetik 

değerler hem sanatçının seçimlerine ve düĢüncelerine hem de teknik kontrol teknolojilerine 

bağlıdır. Kinetik sanat özü gereği teknoloji ile yakından iliĢkilidir.
103

 

20.yüzyılda saf ıĢığın, tek baĢına asıl ortamı oluĢturduğu sanat çalıĢmaları arasında neon 

ıĢığının kullanıldığı sanat yapıtları 1940‟lardan sonra görülmeye baĢlanmıĢtır. Neon ıĢığının 

sanat yapıtında kullanıldığı ilk çalıĢma Arjantinli sanatçı Gyula Kosice (1924-2016) 

tarafından tasarlanan “Madi Neon No.3” adlı çalıĢmadır.(Resim 34) Bu çalıĢma ilk kez 1946 

yılında Arjantin Buenos Aries‟te sergilenmiĢtir. Bu teknikle çalıĢan diğer sanatçılar arasında 

Amerikalı sanatçılar Dan Flavin (1933-1996), James Turrell (1943) ve  Bruce Nauman 

(1941) sayılabilir.
104

(Resim 35), (Resim 36), (Resim 37) 

 

Resim 34 Gyula Kosice, Madi Neon No.3, neon ıĢığı ve ahĢap konstrüksiyon, 1946 

(https://www.linkedin.com/pulse/light-art-how-came-paul-

nulty?trkSplashRedir=true&forceNoSplash=true , EriĢim tarihi:22.01.2017, 16.30) 

                                                        
103 Frank Malina, Kinetic Art Theory and Practice/ “Kinetik Painting: The Lumidyne System”,  Dover 

Publications, New York, 1974, ISBN 0-486-21284-X, s. 37-38 
104 Frank Popper, From Technological to Virtual Art,  The MIT Prees, Cambridge, ISBN-10:0-262-16230-

X,2007, s.18 

https://www.linkedin.com/pulse/light-art-how-came-paul-nulty?trkSplashRedir=true&forceNoSplash=true
https://www.linkedin.com/pulse/light-art-how-came-paul-nulty?trkSplashRedir=true&forceNoSplash=true
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Resim 35 Dan Flavin, Ġsimsiz, Marfa projesi, neon ıĢıkları ve ortam ıĢığı, 1996 

(Dan Flavin, Ġsimsiz, Marfa projesi, http://www.nultylighting.co.uk/blog/light-art/, EriĢim 

tarihi:25.11.2016, 12.00) 

 

 

 
 

Resim 36 James Turrell, Gökyüzü I (Skyspace I), enstalasyon, 599.4 x 360.7 x 360.7 cm / oda; 

pencere: 254 x 254 cm, 1974, Guggenheim Müzesi Koleksiyonu 

(James Turrell, Gökyüzü I, https://www.guggenheim.org/artwork/4089, EriĢim tarihi:25.11.2016, 

12.80) 

http://www.nultylighting.co.uk/blog/light-art/
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Resim 37 Bruce Nauman, YeĢil IĢıklı Koridor, neon ıĢık, 3m x 12.2m x 30.5cm, 1970, Guggenheim 

Müzesi Koleksiyonu 

(Bruce Nauman, YeĢil IĢıklı Koridor, https://www.guggenheim.org/artwork/3166, EriĢim 

tarihi:25.11.2016, 16.00) 

 

20. yüzyılda sanatçılar yansıtmalı yüzeyleri, ıĢıklı yapıları kullanarak benzer çalıĢmalar 

üretmiĢlerdir. IĢık bu çalıĢmalarda üretilen yapıtın bağımsız bir parçası olmuĢtur. IĢıkla 

deneysel olarak çalıĢan lüminokinetik yapıtlar üreten önemli sanatçılardan biri Arjantinli 

sanatçı Julio Le Parc‟tır (1928). Birçok Op Art sanatçısı gibi ıĢık ve hareketle yakından 

ilgilenen Le Parc çalıĢmalarında boĢluğun ve ıĢık arasındaki geçiĢlerin dinamik 

animasyonunu gerçekleĢtirmeye çalıĢmıĢtır. 1960‟larda kurguladığı enstelasyonları 

günümüzde müzelerde ve galerilerde sergilenmektedir. 1959 yılında geometrik soyut resim 

çalıĢmaları yapan Le Parc önceleri sadece siyah ve beyaz üzerinde çalıĢmıĢ daha sonra renkli 

deneysel çalıĢmalar yapmıĢtır. 1960‟larda üç boyutlu yapılarla ilgilenmeye baĢlayan sanatçı 

ıĢık yansımaları ve hareket eden yapılarla ilgilenmiĢ, yansıma görüntülerinin 

deformasyonlarına iliĢkin çalıĢmalar yapmıĢtır. ÇalıĢmalarında ıĢık tamamen 

bağımsızlaĢmıĢtır.  

https://www.guggenheim.org/artwork/3166
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Deneysel çalıĢmaları ile sanat tarihinde önemli bir yeri olan GRAV‟ın (Groupe de Recherche 

d‟Art  Visuel) kurucu üyesi olan sanatçı sanatın sanatla yakınlaĢması gerektiğini ve 

yapıtlarda algının ön planda olması gerektiğini düĢünmektedir.
105

 

 
 

Resim 38 Julio Le Parc, IĢık titireĢimleri, enstelasyon, 250x400x400cm, 1968 

(Julio Le Parc, http://www.julioleparc.org/lumi%C3%A8res.html, EriĢim tarihi:25.11.2016, 19.45) 

 

Yeni ıĢık formalarının keĢfedilmesi ve oluĢturulması ile ıĢıkla yapılan sanat ve aglılama 

biçimleri teknolojiye bağlı olarak değiĢmiĢtir.Zero
106

 hareketi üyelerinden Alman sanatçı 

Heinz Mack‟in  (1931) 18 ġubat 2016‟da Ġstanbul Sakıp Sabancı Müzesi‟nde açılan  “Mack: 

IĢık ve Renk” adlı retrospektif sergisi‟nde ıĢık ve kinetik sanat örnekleri yer almıĢtır. 1960 

yılı yapımı “Sanal Hacimler” adlı çalıĢması bir örnek olarak verilmiĢtir. (Resim 39) 

                                                        
105 http://www.serpentinegalleries.org/exhibitions-events/julio-le-parc, EriĢim tarihi:25.11.2016, 19.28 
106 Bkz. EK4 Sözlük / Zero hareketi  

http://www.julioleparc.org/lumi%C3%A8res.html
http://www.serpentinegalleries.org/exhibitions-events/julio-le-parc
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1957-1967 yılları arasında çalıĢmalar yapan  Zero sanat grubu,  II. Dünya SavaĢı sonrasında 

savaĢların yıkımından kurtulmak, savaĢın ardından yaĢanan karamsarlığın üstesinden 

gelemek amacı ile kurulmuĢtur. Evrensel uyum arayıĢında, insani duyguları ortaya 

çıkarmaya çalıĢan ve olumlu yönde değiĢtirmeyi hedefleyen yapıtlar ortaya koymaya 

çalıĢmıĢlardır. Mack‟a göre ıĢık tamamlayan, kapsayan ve dönüĢtürendir.
107

 

 
 

Resim 39 Heinz Mack (1931), Sanal hacimler II (Virtual Volumes II), Fresnel
108

 lensi, aluminyum, 

ahĢam, pelksiglas, 41x41,33.5cm, 1960, Sadece IĢık ve Renk / Sabancı Müzesi Sergisi‟nden – 

18ġubat-17 Temmuz 2016, Ġstanbul 

(Kollektif, Mack. Sadece Işık ve Renk, Sakıp Sabancı Müzesi, Sabancı Üniversitesi , 2016, s.194) 

 

 

 

 

 

 

                                                        
107 Kollektif, Mack. Sadece Işık ve Renk, Sakıp Sabancı Müzesi, Sabancı Üniversitesi,ISBN 978-605-9178-29-7 , 

2016, s.15 
108 Bkz. EK4 Sözlük / Fresnel lensi  
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Elektronik çağında ıĢığın asıl rol oynadığı iki alan elektronik sanatın içinde yer alan 

bilgisayar sanatı ve video sanatı olmuĢtur. Bilgisayarla birleĢen video sanatı ve kısmen 

holografi ve laserler elektronik çağın ıĢık sanatını temsil eder. Bugün ise özellikle 

multimedia alanında on-line veya off-line (çevrim içi veya çevrim dıĢı) olarak ıĢık tamamen 

sanal sanatı oluĢturan en temel değerdir.
109

 

1960 sonrası sanatçılar dönemin en güçlü kitle iletiĢim aracı olan televizyonu 

enstalasyonlarına dahil etmeye baĢlamıĢtır. 1965 yılında Kore asıllı Amerikalı sanatçı Nam 

June Paik(1932) Japon SONY firmasının çıkarttığı taĢınabilir video kamerası ile yeni bir 

sanat türü olan video sanatını baĢlatmıĢtır. Kanadalı yazar Marshall McLuhan (1911-1980)  

1964 yılında yayınladığı “Medyayı Anlamak: İnsanoğlunun Uzantıları” (Understanding 

Media: Extensions of Man) adlı kitabında; iletiĢim aracının değiĢmesinin algıyı değiĢtirerek 

görselliğin daha duygulu bir boyuta taĢındığını belirtmiĢtir. McLuhan kitabında insanın bilgi 

ve iletiĢim çağında yaĢadığından bahseder. Elektrikli medya olarak tanımladığı dijital ortamı, 

anında ve sürekli olarak tüm insanların katıldığı etkileĢimli etkinliklerin bulunduğu bir ortam 

olarak tanımlar. OluĢan etkileĢim dünyası insanın sinir sistemi gibi bütünleĢik bir ağ yapısına 

sahiptir. Elektrik organiktir ve telgraf, radio ve telefon gibi iletiĢim sistemleri ile sosyal 

organik bağ yapısı kurabilmiĢtir. Ġnsanın sinir sistemine benzeyen Ģekilde elektronik iletiĢim 

eĢ zamanlılığı kiĢiyi dünyadaki digger kiĢilere eriĢebilir yapar. Yeni elektrik çağın 

ressamının görevi bu gerçeğin bilinçli farkındalık seviyesine yükseltilmesini sağlamaktır. 

McLuhan‟a göre sanatın görünmez olanları keĢfedip ortaya çıkarmaktır. IĢığın kendisi 

içeriksiz bir bilgidir ve aynı zamanda ortamın kendisidir. Bu sebeple ıĢık kendi kendine 

yeten bir iletiĢim sistemidir.Mc Luhan‟a göre araç mesajdır. Araç eğer ortamı oluĢturuyorsa 

ortam mesajın kendisidir.
110

  

Ġlk dönem video sanatçıları popüler kültürün çeĢitli öğeleri ile küresel iletiĢimi örneğin  

uluslararası  uydu enstelasyonları, çok monitörlü heykeller, tek veya çok kanallı 

prodüksiyonlar oluĢturma yolu ile birleĢtirmiĢlerdir. Teknolojinin geliĢimi ile paralel olarak 

video kamerası ve üretim tekniklerinin değiĢimi video sanatını dijital platforma taĢımıĢtır. 

1980‟lerden sonra özellikle bilgisayarla birleĢen video yapıları bugün karmaĢık ve geniĢ 

çaplı video çalıĢmalarına imkan tanımaktadır.
111

 Video teknolojik olarak mevcut üç boyutlu 

(plastik) objelerin görüntüsünü oluĢturur. Asıl önemli kısmı ise kavramsal sanat 

uygulamalarını ve anlık olayları sanatçının da dahil olabileceği Ģekilde kaydeder. Günlük 

yaĢamda taĢınabilir video ile politik, psikolojik olaylar da kaydedilebilir. Video çalıĢmaları 

                                                        
109 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, 2007, s. 22-23 
110 Marshall McLuhan, Understanding Media: The Extension of Man, MIT Press, Cambridge,Amerika BirleĢik 

Devletleri, 1994, s.7, s.248-249 
111 Amy Depmsey, Modern Çağda Sanat / Üsluler, Ekoller, Hareketler, Akbank Sanat Yayınları, 2007, s 257-259 
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video kamerası ile birlikte düĢünülebilir. Kameralar video heykellerde, çevrede ve 

enstelasyonlarda kullanılabilir. Canlı performanslar ve iletiĢim çalıĢmalarında video, ileri 

video teknikleri ve bilgisayarla birlikte video kurgulama süreçleri uygulanır. Tüm video 

çalıĢmalarında ıĢık en önemli elemandır. Video sanatındaki öncü isim Kore asıllı Amerikalı 

sanatçı Nam June Paik‟tir. Önceleri televizyon setleri ile çalıĢan sanatçı daha sonra renk 

sentezleyici  (synthesizer) ile elektronik olarak renk geçiĢlerini oluĢturmuĢtur. Nam June 

Paik‟in çalıĢmaları yapay ıĢık‟la ilgilidir. Daha sonra geniĢ ölçekli video heykellere ve 

enstelasyonlara yönelmiĢtir.
112

 

 
 

Resim 40 Nam June Paik, TV Çello, enstelasyon, 1976 

(https://www.artgallery.nsw.gov.au/collection/works/343.2011.a-c/, EriĢim tarihi:25.11.2016, 20.31) 

 

                                                        
112 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge, 2007, s.21-22 
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Nam June Paik 4 Ekim 1965 tarhininde  New York Café Au Go Go‟da dağıtımını yaptığı 

tanıtım yazısında Ģu bilgiyi paylaĢmıĢtır: “Kolaj tekniği yağlıboya resmin yerini aldıkça, 

katod ışını da tuvalin yerini alacaktır.”
113

 

Michael Noll (1939) tarafından yazılan ve 2015 yılında Michigan Devlet Üniversitesi 

tarafından yayınlanan “Hatıralar: Bell Telefon Laboratuvarlarındaki KiĢisel GeçmiĢ / 

Memories: A Personal History of Bell Telephone Laboratories” adlı kitapta Nam June 

Paik‟in 1966 yılında Bell Laboratuvarları‟na yaptığı ziyaretten bahsedilir. Paik dijital 

bilgisayarların sanat ve animasyon yaratmak için nasıl kullanılabileceğini araĢtırmıĢtır. 1967-

1968 yılları arasında Bell Laboratuvarları‟nda programlama öğrenmiĢ ve ilk denemeleri 

gerçekleĢtirmiĢtir. Noll kitabında algoritmik yapılarla oluĢturulan programlama yapısının 

titiz ve kuralcı yapısı ile Paik‟in video tekniğinin belli ölçüde farklı olduğundan 

bahsetmektedir.
114

 

IĢığın optikten dijitale geçiĢi sırasında bilgisayar teknolojileri, bilgisayarlar ve yeni otomatik 

süreçler imgenin üretiminde büyük rol oynamıĢtır. Dijital görüntü Çekoslavak düĢünür 

Vilém Flusser‟in (1929-1991)  değimi ile teknik imaj (imge) fotoğraf, sinema ve 

televizyondaki optik imge ile benzer süreçlerden geçer. Bir objenin kimyasal veya manyetik 

olarak kaydedilmesi ile baĢlayan süreç elektronikleĢme ve dijitalleĢme ile birlikte yerini 

programlama, matematik hesaplama, algortima yapılarına bırakmıĢtır. Bilgisayar sanatının 

ve artık sanal olan tüm gürüntü yapılarının temel gereksinimi, görünebilir olmaları için 

ekranlara ihtiyaç duymalarıdır.  Video ve bilgisayarın birleĢiminin ortaya koyduğu sonuçlar 

ise kavramlar ve rakamlar arasında kurulan ilginç bir dengedir.
115

 

Nam June Paik‟in deyimi ile tuvalin yerine geçen katot ıĢını da bugün yerini 0 ve 1‟lere 

bırakmıĢtır. Dijital sanat elektronik ve biliĢim teknolojilerinin sürekli yenilenmesine paralel 

olarak deneysel anlamda  sanat yapıtı üretmeye izin veren bir  ve sanatçılara yeni vizyonlar 

kazandıran bir alandır. Amerikalı video sanatçısı Bill Viola (1951) dijital teknolojiyi video 

çalıĢmalarında kullanan çağdaĢ sanatçılardan biridir. Bill Viola insan bilincinin katmanlarını 

konu alan çağdaĢ teknolojileri kullanan video enstalasyonlar yapmaktadır. Genelde gerçek 

imgelerin kullanıldığı, izleyicinin tahminlerinin ötesinde sunumların gerçelekleĢtiği bu 

çalıĢmalar gerçeklik ve sezgiselliğin bir arada olduğu enstelasyonlardır. Gerçek araĢtırmanın 

                                                        
113 Dorothea Eimert, Art of the 20th Century, Parkstone Press Internatonal, New York, 2016, s. 375 ; Amy 

Dempsey, Modern Çağda Sanat / Üsluplar, Ekoller,Hareketler, Akbank Sanat Yayınları, Ġstanbul, 2007, s. 257 
114 Michael Noll, Bell , Memories: A Personal History of Bell Telephone Laboratories, Michigan State 

University, Quello Center, 2015,  s. 89, http://quello.msu.edu/wp-content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf, 

EriĢim tarihi: 17.122016, 00.13 
115 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge, 2007, s. 22 

http://quello.msu.edu/wp-content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf
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hayat ve kendisi olmak olduğunu belirten Viola, ortamın (medium) sadece bu araĢtırmadaki 

bir araç olduğunu savunur.
116

 

 

Resim 41 Bill Viola, Ġstasyonlar (Stations), video enstelasyon, granik yüzey, projeksiyon ekranı, 

610x1525x1525cm, 1994, MOMA, New York 

(Bill Viola, Stations – görseli, https://www.moma.org/collection/works/81737?locale=en, EriĢim 

tarihi:26.11.2016, 22.21) 

1960‟lardan itibaren bilgisayar sanatı ve dijital sanat hem düĢünsel hem de duygusal 

anlamda devrimsel niteliği ile  her geçen gün geliĢmekte ve ilerlelemektedir. IĢık 

projeksiyonu olarak ekran üzerinde görünür hale gelen bu çalıĢmalar elektronik sanatın 

kapsamındadır. 1990‟lardan sonra bilgisayarlardaki geliĢmelere bağlı olarak optik, kinetik ve 

katılımcı sanatın teknolojik geliĢmelerle mümkün olması ile ise sadece görsel olarak değil 

dokunsal ve iĢitsel yapılar sanal sanata doğru giden yoldaki diğer geliĢmelerdir. 

Programlanabilen sanatın kavramsal sanatla birleĢmesi sonucunda karĢılıklı etkileĢimin yolu 

açılmıĢ böylece sadece bir ortam veya araç olarak değil siber uzaya insanı taĢıyan yapıların 

kurgulanması mümkün olmuĢtur.
117

 

                                                        
116 Barbara London, Bill Viola /Video Tapes and Installations – Exhibition Catalogue, The Museum of Modern 

Art, 1987, e-katalog 2016/pdf, ISBN 087076241, s.9  
117 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge, 2007,s.23 

https://www.moma.org/collection/works/81737?locale=en
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Resim 42 Olafur Eliasson, Hava Projesi, 2004,Tate Modern, Londra 

(Edward A. Shanken, (Çev. Osman Akınhay), Sanat ve Elektronik Medya, Akbank Kültür ve Sanat 

Dizisi, Ġstanbul, 2012,s. 77) 

ÇağdaĢ sanatçılar ıĢık ve ıĢıkla yaratılan ve insanın görsel algı sistemini inceleyen deneysel 

çalıĢmalar ortaya koymaktadırlar. Örneğin Danimarkalı sanatçı Olafur Eliason (1967) 

tarafından Tate Modern‟de 2003 yılında gerçekleĢtirilen “Hava Projesi” (Resim 42), 

enstelasyonu mistik bir ortam oluĢturmuĢ, izleyicinin algılama becerisini deneyimleten bir 

çalıĢma ortaya çıkmıĢtır. Yapıtın boyutu, oluĢturduğu mistik ortam, sıradıĢı yaklaĢımı ile 

izleyicinin katılımını da gerektiren bir çalıĢma olması açısından dikkat çekicidir. Ellison‟un 

projede yarattığı sarı güneĢ, dev boyutlu bir aynaya yansıyan tek frekanslı ıĢınım yapan 

ampullerden oluĢturulmuĢtur. Ortamdaki ıĢık yapısı sarı-turuncu tüm renklerin siyah olarak 

algılanmasına sebep olmuĢtur. Yaratılan ortam sadece siyah, turuncu-sarı‟nın 

algılanmasından dolayı doğal ortamdan farklı algılanarak zamansızlık, mistizim 

hissettirmiĢtir.
118  

Ġngiliz sanatçı Brain Eno (1948) tarafından “verimli üretim” mantığı temel alınarak 

oluĢturulan “77 Milyon Resim” adlı çalıĢma 2006 yılında gerçekleĢtirilmiĢtir. Projenin çıkıĢ 

noktası; geleneksel yöntemlerle her gün beĢ resim yapabilen bir ressam ancak 42 bin yılda 

hergün aynı verimle çalıĢırsa 77 milyon resmi yapabilir, düĢüncesidir. Eno tarafından 

geliĢtirilen yazılım “üretken sanat / generetive art” anlamında özel bir çalıĢmadır. (Resim 43) 

                                                        
118 Michael Wilson, (Çev. Firdevs Candil Erdoğan) Çağdaş Sanat Nasıl Okunur?,Hayalperest Yayıncılık, 

Ġstanbul, ISBN 978-605-85025-7-4, s. 128 
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Resim 43 Brain Eno, 77 Milyon Resim, Enstelasyon, Yerba Buena Sanat Merkezi, 2007, San 

Fransisco, A.B.D. 

(Brain Eno, 77 Milyon Resim Enstalasyonu – görseli, 

http://www.sfgate.com/entertainment/article/Brian-Eno-s-77-Million-Paintings-is-an-artwork-

2554517.php, EriĢim tarihi:25.12.2016, 11.13 ) 

Eno hazırladığı yazılımın bir tohum olduğunu belirtmiĢtir. Yazılım doğal yapısı gereği 

sürekli kendini üreterek çeĢitlendirmekte ve her seferinde farklı bir imge veya müzik 

kompozisyonu oluĢturmaktadır. Sınır olarak belirlenen çeĢit sayısına ulaĢtığında ise program 

kendini tekrarlayabilmektedir. Projeye temel olan görsel yapılar 35mm‟lik slaytlar üzerine 

çizilmiĢ olan yapıtlardır. Dijital ortama aktarılan slaytlar program algoritmasına bağlı olarak 

katmanlı yapılara dönüĢtürülür, zaman içinde katmaların değiĢimi, birbirinin üstünden kayan 

görüntülerin yeni oluĢturduğu biçimler gibi birçok farklı olasılık  içeren görseller yaratılır. 

Yapıtın izlenmesi sırasında eĢlik eden müzik, atonal yapıda ve oluĢan görsellerle uyum 

sağlayabilen bir yapıda sunulmuĢtur.
119

 

Teknoloji ve endüstrileĢmenin getirisi olan üretim hızı, ulaĢım, iletiĢim hızı gibi hayatın 

akıĢını ve yapısını değiĢtiren etmenler, zaman, uzam, hareket ve ıĢığın doğası ve algılanması 

ile ilgili sorunlar toplumun yapısını ve değerlerini etkilemektedir.  Elektronik dünyasındaki 

hızlı ilerleme, bilgisayar ve telekomünikasyon  (iletiĢim)  sistemlerinin gündelik yaĢamı 

yeniden yapılandırması, nanoteknoloji, genom bilimindeki ilerlemeler, disiplinler arasılığı 

arttırarak kavramsal değiĢimlere sebep olmuĢtur. Sanat tarihi boyunca sanatçılar, renk ve ıĢık 

etkileri ile birlikte zaman ve hareketin görsel temelde yarattığı değiĢimi fark etmiĢ, 

deneyimlemiĢ ve sanat yapıtlarını biçimlendirmede etkin olarak kullanmıĢlardır.Bugün, 

özellikle 20. yüzyıldan itibaren elektronik teknolojilerin yaygınlaĢması hatta günümüzde 

                                                        
119 Michael Wilson, (Çev. Firdevs Candil Erdoğan) Çağdaş Sanat Nasıl Okunur?,Hayalperest Yayıncılık, 

Ġstanbul, ISBN 978-605-85025-7-4, s. 134 
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vazgeçilmezler arasında yer alması ile gündeme gelen elektronik sanat oluĢumları ve onları 

oluĢturan elektronik yapıları da klasikleĢmeye doğru yol almaktadır.  Bilgisayar sanatının 

köklerini incelemek ve nasıl bir evrim geçirmekte olduğunu saptamak, gelecekte nasıl bir 

sanat olacak sorusuna belli ölçüde yanıt olacaktır. Yüzyıllar boyunca araĢtırma ve keĢif  

konusu  olan renk ve ıĢık günümüz dünyasında halen incelenmektedir.  

 
 

Resim 44 2014 Sochi KıĢ Olimpiyatları için tasarlanan Kinetik Yüzler Projesi, Rusya, ekran 

görüntüsü 

(2014 Sochi KıĢ Oyunları, Kinetik Yüzler - görseli, 

https://www.youtube.com/watch?v=R9eGXtt17uM, EriĢim tarihi:27.12.2016, 13.30) 

 

 

 
 

Kare-Kod 8 2014 Sochi KıĢ Olimpiyatları için tasarlanan “Kinetik Yüzler Projesi”, Rusya
120

 

21.yüzyıl, özellikle ıĢığın yüzyılıdır. Teknoloji alanında baĢdöndürücü bir geliĢimin 

yaĢandığı 21.yüzyılda, ıĢık-elektrik-enerji dünyası; sanal gerçekliklerle, simülasyonlarla, 

hızlı bilgi alımı-iletimi ile zaman ve mekan kavramlarının sürekli değiĢtiği bir ortamı 

sunarak insan bilincini ve yaĢamını yönlendirmektedir.  

Günümüzde mühendislik ve sanatın birleĢimi ile oldukça yaratıcı ve etkili sanat formları 

oluĢturulmaktadır.
121

 Örneğin 2014 yılında Rusya‟da gerçekleĢtirilen Sochi 2014 KıĢ 

olimpiyatları için hazırlanan “Kinetik Yüzler Projesi” bilim, teknoloji, mühendislik, sanat ve 

matematiğin bir arada ele alındığı çoklu disiplinli bir proje olarak geliĢtirilmiĢ, izleyicilerin 

                                                        
1202014 Sochi KıĢ Oyunları, Kinetik Yüzler, https://www.youtube.com/watch?v=R9eGXtt17uM, EriĢim 

tarihi:27.12.2016, 13.30 
121 Sibel Avcı Tuğal, Oluşum Süreci İçinde  Op Art, Hayalperest Yayınevi, 2013, Ġstanbul, s. 109 
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katılımı ile olimpiyatlar sürecinde çok sayıda farklı “kinetik yüz” oluĢumu sağlanmıĢtır. 

(Resim 44)  

21. yüzyılla birlikte kamusal alanda çok sayıda farklı uygulamalar olarak kinetik ve/veya 

limünokinetik ağırlıklı çalıĢmalar görülmektedir.  

 
 

Resim 45 Kinetik Heykel, ekan görüntüsü, 2015 

(Kinetik Heykel – örnek görsel,  https://www.youtube.com/watch?v=ICixCazf6-k&t=184s, EriĢim 

tarihi:27.11.2016, 19.48) 

 

 

Kare-Kod 9 Kinetik Heykel,video
122

 

 

 

                                                        
122 Kinetik heykel- örnek, https://www.youtube.com/watch?v=ICixCazf6-k&t=184s, EriĢim tarihi:27.11.2016, 

19.48 

https://www.youtube.com/watch?v=ICixCazf6-k&t=184s
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Bölüm 2 
 

Elektronik Teknolojisi ve Sanat 
 

Elektronik Teknolojisi 20. yüzyılı Ģekillendiren baĢat teknolojdir. 21. yüzyılı oluĢturmakta 

olan tüm yapılanma elektronik teknolojisi ile geliĢtirilen sistemlerin oluĢturduğu ortam 

üzerinde geliĢmektedir.  Elektronik teknolojisi ile birlikte yeniden yapılanan görüntü 

üretimi, anlam içeriklerini değiĢtirmiĢ ve çok katmanlı okumalara olanak tanıyan görüntü 

yapılarının oluĢturulabilmesini sağlamıĢtır. Elektronik teknolojisi ile birlikte gelen dijital 

sistemler, üretim, tüketim, kontrol, haberleĢme ve iletiĢim alanında kürselleĢme 

politikalarına bağlı olarak yaygınlaĢmıĢtır. Bu yeni teknoloji  insan- makine iliĢkisinde yeni 

bağlantıların ve iliĢkilerin kurulmasını sağlayarak insan zekasının, algılamasının ve 

hafızasının dijitalleĢtirilmesini gündeme getirmiĢtir. Elektronik teknolojisi içinden doğan ve 

20. yüzyılın ikinci yarısından sonra tüm dünya genelinde yaygınlaĢmaya baĢlayan bilgisayar 

bu sistemlerden biridir. Ġnsanlığın tarih boyunca sorguladığı ve araĢtırdığı bilimsel gerçekler, 

keĢifler ve buluĢlar matematiksel bir dille sistematik hale getirilmiĢtir. Bu sistemlerin 

temelinde hesaplama mantığı yer almaktadır. Bilgisayarla yapılan sanatsal çalıĢmaları ortaya 

koyabilmek amacı ile  aslında bir hesaplama makinası olan bilgisayarın doğuĢuna ve temel 

kavramlara değinmek gerekmektedir. Bilimin temelinde ve geliĢiminde hesaplama 

yöntemleri ve matematiksel düĢünmenin önemi açıktır. Bilgisayara giden yolda  öncelikle 

hesaplama makinalarının geliĢimine bakılmıĢtır. Bu makinelerin tarih içinde geçirdiği 

değiĢim ve dönüĢüm insan aklının bilimle birlikte yeni sorduğu sorulara ve ihtiyaçlara 

değiĢmiĢ ve geliĢmiĢtir. EndüstrileĢme ile birlikte döneme damgasını vuran  teknolojilerin 

toplum yaĢamına entegre olabilmesi için geliĢtirilen, üretilen sistemler hesap makinaları 

yardımı ile tasarlanmıĢtır.  YaĢanan endüstrileĢme, endüstrileĢme ile birlikte ortaya çıkan  

karmaĢık organizasyonel yapıların kontrolü, yaĢanan savaĢlar, elektronik teknolojisinin 

geliĢimi, haberleĢme sistemlerinin geliĢimi gibi birçok farklı değiĢim bu geliĢimde etkendir. 

Hızlı, doğru, kesin sonuçlar, yapılacak analizler, istatistik hesapları, bilimsel problemlerin 

çözümleri gibi birçok farklı ve kapsamlı matematiksel ve mantıksal iĢlem gerektiren 

hesaplama sistemi gereksinimi bilgisayarın ortaya çıkıĢ sebebidir.  Önceleri sadece yüksek 

teknolojinin var olduğu alanlarda ve sınırlı sayıda merkezde var olan bilgisayarlar, 

mikroelektronik teknolojisi ve yarı iletken teknolojilerinin ilerlemesi ile tasarımsal 

süreçlerindeki bir aĢama olarak kiĢiselleĢmiĢtir.  Bugünün sanatsal yönelimlerini  
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anlayabilmek için özellikle 1960 sonrası bilgisayarla üretilen ilk sanat pratiklerine ve 

yaklaĢımlarına, bu alanda yapılan deneysel çalıĢmalara bakmak gerekmektedir. Bu 

çalıĢmaların tamamı dijital sanatın ve günümüz dijital kültürünün oluĢumundaki ilk 

adımlardır. Önceleri bilim insanlarının ve birlikte çalıĢtıkları sanatçıların elinde yeni bir 

teknolojik araç olarak bulunan bilgisayar 1980 sonrasında bireye ulaĢabilecek bir yapıya 

kavuĢmuĢtur.  Ġnsan ve makine arasındaki iliĢkinin sorgulanması, farklı gerçeklik algıları, 

her türlü bilginin dijital ortamlarda yer almaya baĢlaması siber dünya ile kurulan temasın 

farklı boyutlarıdır.  1990 sonrası dijital bilgi paylaĢımı insanlık tarihindeki önemli dönüm 

noktalarıdan biridir. Bilgisayarların oluĢturduğu ve bilgilerin (yazı, ses, görüntü, film) 

paylaĢılabileceği bir haberleĢme Ģebekesi olan Ġnternet, bugünün dijital medyasını oluĢturan 

temel yapıdır.  Bu tarihten itibaren her türlü bilginin elektronik olarak dijitalleĢtirilen bir 

ortamda yer almaya baĢlamıĢtır.  21. yüzyılın ilk çeyreği içinde yeni bir endüstri devrimi söz 

konusudur. Tümüyle  Ġnternet üzerinde Ģekillenmesi planlanan Endüstri IV (Endüstri 4.0)  

elektronik teknolojisinin üzerinde geliĢen bir yapı olarak düĢünülmektedir. Bütün bu 

değiĢimler, insanın yaĢamı algılama biçimleri üzerinde etki edecek ve sanatla olan 

iliĢkisinde yeni yollar bulmasına yol açacaktır. 

2.1 Elektronik Teknolojisi ve Sanat ĠliĢkisi 

Sanatçılar, bulundukları dönemin ileri teknik ve malzemelerine yabancı kalmamıĢ, hayal 

ettikleri oluĢumları gerçekleĢtirmek için yapıtlarında kullanmıĢlardır. 20.yüzyılla birlikte 

çağın vazgeçilmezleri arasında yer alan elektronik teknolojisi ardından gelen dijital 

teknolojiler, dijitalleĢmeye bağlı olarak geliĢen tüm sistemler, yapılar sanatçılar için yeni 

deneyim alanı olmuĢtur.  Çağlar boyunca bulundukları dönemin olanaklarını kullanarak 

yapıtlar oluĢturan ve üreten sanatçılar 20. yüzyılla birlikte yeni olarak kabul ettikleri bu 

teknolojiyi deneyimlemiĢlerdir. Oldukça geniĢ bir alan olan Elektronik Sanat resimsel 

yaklaĢım temel alınarak görüntü oluĢturma anlamında özellikle bilgisayarlar kullanılarak 

üretilen çalıĢmaları incelenmek üzere sınırlandırılmıĢtır. Tarihsel bir süreç içinde 

bilgisayarların ortaya çıkıĢı, oluĢan dijital görüntü yapıları, teknolojik geliĢim ve bu konuda 

üretim yapan öncü sanatçılar incelenecektir.  

Günümüzde kendi içinde gerçek yaĢamdan farklı bir dünya olan dijital ortam ile birlikte 

küresel anlamda sarmalanan 21.yüzyıl insanı için bilgi, mekan, hız ve zaman kavramları 

geçmiĢ yüzyıllara göre önemli ölçüde anlam değiĢmiĢtir. Bilim, endüstri, sağlık,  sanat, 

tasarım, eğitim, finans, haberleĢme, eğlence, basın-yayın gibi birçok alanla birlikte günlük 

yaĢamında dijital gerçeklikle küresel anlamda etkileĢim söz konusudur. Her türlü bilginin 

dijital kodlara dönüĢtüğü bugün sıfır ve birlerin oluĢturduğu sanal evrenle yaĢamaya 

baĢlayan insan aynı zamanda bu teknolojiyi kullarak sanat yapıtları ve deneyimleri 
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oluĢturmuĢtur. Christine Paul‟un 2016 yılında yayınlanan “Dijital ile Arkadaşlık” (A 

Companion to Digital) adlı kitabında dijital sanatın tanımlanmasının zorluğundan bahseder. 

Bu sanat formunun sınırlarını belirlemek ve tanımlamak oldukça zordur. Dijital sanatın 

teknoloji ile oldukça yakın olması, hızlı değiĢimini beraberinde getirmektedir.
123

  

1960‟larda Bilgisayar Sanatı olarak adlandırılan bu alan 20.yüzyılın sonunda çoklu ortam 

sanatı (multimedia art) olarak isim değiĢitirmiĢtir. Multimedya sanatı kapsamında film/video, 

ses, çeĢitli hibrit (melez) formalar bulunur. Ġnternet‟in 1990 sonrası devreye girmesi ile 

birlikte Ağ Sanatı ayrı bir alan olarak yine dijital sanatın içinde yer almıĢtır. Sıklıkla 

multimedia- yeni medya terimi dijital sanatın yerine kullanılmaktadır ama bu gerçekte doğru 

bir tanımlama değildir. Dijital teknolojilerin kullanıldığı çok disiplinli bir alan olan yeni 

medya sanatı- multimedia sanatı aslında elektronik sanatın içinde geliĢen dijital sanatın 

kapsamında yer alan bir bölümdür. Teknolojik olarak elde edilen görüntü yapılarının 

iĢlenmesi ve yeniden biçimlenmesi çok katmanlı anlam içeriğini beraberinde getirmektedir. 

Çok katmanlı görüntü kompozisyonları, iĢitsel ve görsel içerikli yapılar, dijital görüntü-sesle 

oluĢturulabilen katmanlı yapılar hibrit formlara dönüĢerek sanatçılara sonsuz imkan 

tanımaktadır. Günümüzde herhangi bir sanat etkiliğinde üretim noktasında dijital 

teknolojileri dahil edildiği çalıĢmalarla karĢılaĢılması olasılık dahilindedir. Dijital 

fotoğraflar, dijital teknolojileri kullanarak filme alınmıĢ ve düzenlenmiĢ videolar, 3D veya 

4D olarak tasarlanmıĢ heykeller gibi birçok farklı form yapısı oluĢturulabilir. Kimi zaman bu 

çalıĢmaların geleneksel yöntemlerle yapılıp yapılmadığını ayırdetmek oldukça zor olabilir. 

Buna karĢılık örneğin web üzerinde oluĢturulan etkileĢimli bir sunum veya düzenleme için 

durum oldukça farklıdır. Dijital ortamda dijital ortamın kendi koĢulları ve olasılıkları 

kapsamında üretilmiĢlerdir. Dijital teknolojileri kullanarak üretilen sanatla, dijital 

teknolojinin kendi özgün dili ile örneğin doğrudan kod yazılılımı ile oluĢturulan sanatın ayrı 

olarak ele alınması gerekir.
124

 

Teknik olarak görüntülerin oluĢturulması ve iĢlenmesine dayanan elektronik/bilgisayar/dijital 

sanat yapıtları, artık geleneksel kabul edilen fotoğraf sanatının karĢılaĢtığı eleĢtirilerle bugün 

hala karĢılaĢmaktadır. Alman düĢünür Walter Benjamin (1892-1940)‟in 1935 yılında yazdığı  

“Tekniğin Olanaklarıyla Yeniden Üretilebildiği Çağda Sanat Yapıtı” makalesinde, teknolojik 

yeniliklerle ortaya koyulan teknik imajların sanat eserine etkilerini değerlendirmiĢtir.
125

 

Fotoğraf üzerinden örnekle açıkladığı görüĢlerinde Benjamin'e göre yapıtın teknik olanaklar 

yardımı ile üretimi ve çoğaltılması ile kitleler tarafından algılanmasındaki geniĢleme sanat 

                                                        
123Christine Paul, A Companion to Digital, Willey Backwell Pubilcations, John Willey&Sons Inc., ISBN 

9781118475218 (e-kitap), 2016, s.1 
124 A.g.y., s.2 
125 Walter Benjamin, (Çev: Ahmet Cemal),   Pasajlar  Yapı Kredi Yayınları, ISBN 975-363-133-2, 2002,  Baskı 

4, Ġstanbul, s.50-53 
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eserinde "büyü" kaybına sebep olur. Aynı zamanda yapıtla kurulan iliĢkide baĢkalaĢım 

ortaya çıkar. BaĢkalaĢım  biricikliği ortadan kaldırarak "sergileme / gösterilme değeri"ne 

dönüĢtürmektedir. Walter Benjamin‟in “Tekniğin Olanaklarıyla Yeniden Üretilebildiği 

Çağda Sanat Yapıtı” makalesinden bir bölüm:  

Aslında sanat yapıtı, her zaman yeniden-üretilebilir olagelmiĢtir. 

Ġnsanların yapmıĢ oldukları, her zaman yine insanlarca yeniden yapılabilmiĢtir. 

Öğrenciler sanat alanında alıĢtırma amacıyla, ustalar yapıtların yaygınlaĢmasını 

sağlamak için ve nihayet üçüncü kiĢiler de kazanç uğruna bu türden sonradan-

çalıĢmaları gerçekleĢtirmiĢlerdir. Buna karĢılık sanat yapıtının teknik aracılığıyla 

yeniden-üretilmesi yeni bir olgudur; bu olgu tarihsel süreç içersinde zaman zaman 

kesintiye uğrayan, atılımları uzun aralıklarla gerçekleĢen, ama gittikçe yoğunlaĢan bir 

geliĢme sergiler. 

… 

Litografi (taĢbaskı) ile birlikte yeniden-üretim tekniği bütünüyle yeni bir aĢamaya 

vardı. Resmin taĢ üstüne çizimiyle gerçekleĢtirilen, böylece de tahtabaskı veya resmin 

bakır bir levha üstüne iĢlenmesiyle yapılan baskıdan çok daha kolay olan bu teknik, 

grafik ürünlerinin yalnızca (önceden olduğu gibi) kitlesel değil, ama aynı zamanda her 

gün yeni biçimlemelerle ilk kez piyasaya sürülebilmesine olanak sağladı. Litografi 

sayesinde grafik sanatı, günlük yaĢama kitap resimlemeleriyle eĢlik edebilme 

yeteneğini kazandı…Ancak daha bu baĢlangıç evresindeyken, bulunuĢundan birkaç 

onyıl sonra bu kez fotoğraf tekniğince aĢıldı. 

Fotoğrafla birlikte insan eli, resmin yeniden-üretim süreci içersinde ilk kez en önemli 

sanatsal yükümlerinden kurtuldu; bu yükümler artık yalnızca objektife bakan göz 

tarafından üstlenildi. Gözün algılaması, elin çizmesinden çok daha az zaman 

aldığından, resim aracılığıyla yeniden-üretme süreci, konuĢmayla atbaĢı gidebilecek 

hıza eriĢti...
126

 

Disiplinler arası uygulamalara dönüĢmeye baĢlayan çalıĢmalar teknolojik araçlar yardımı ile 

üretilen görüntü yapılarını, “imaj”ları kullanmaktadır. Geleneksel yöntemlerle üretilen görsel 

yapılardan farklı olan bu görseller birer teknik imajdır. Çekoslovak düĢünür Vilém Flusser 

(1920-1991) “Teknik İmajların Evrenine Giriş” ( Into the Universe of Technical Images) adlı 

1985 yılında yayınladığı kitabında  teknolojik araçlar yardımı ile ortaya çıkan görüntüleri 

“teknik imaj” olarak tanımlamıĢtır ve Flusser‟e göre fotoğraf ilk teknik imajdır. Teknik 

imajların çok katmanlı yapısı onları geleneksel görsel yapılardan farklı yapar.
127

  

Geleneksel görseller görüngülerdir, seyredilebilenlerdir. Teknik imajlar ise kavramlardır, 

okunabilenlerdir. Okunabilen olma Ģu demektir; yeni bir tür imgelem olan teknik imajlar ve 

teknik imajlarla oluĢturulan görüntü (imgelem) grupları içerik ve sıralama dizgelerine bağlı 

olarak bir cümle gibidir, rahatlıkla okunabilir. Teknik imajlar teknolojik olarak bir araya 

getirilen bilgi parçalarından oluĢur.  

                                                        
126 Walter Benjamin,  Pasajlar  (Çev: Ahmet Cemal),  Yapı Kredi Yayınları, ISBN 975-363-133-2, 2002,  Baskı 

4, Ġstanbul, s.52-53 
127 Vilém Flusser, Trans. Nancy Ann Roth, Into the Universe of Technical Images,  University Minesota Press, 

Minneapolis, Vol. 32, 2011,s.5-6, http://cmuems.com/excap/readings/flusser-into-the-universe-of-technical-

images-excerpts.pdf, EriĢim tarihi  02.03.2016, 21.00 
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Bu bilgi parçaları teknik araçlar yardımı ile gerçek dünyada ya da düĢüncede var olan 

görüntüleri oluĢturmak üzere elde edilirler. Teknik imajı görünür hale getiren bilgi parçaları 

görünmez, elle tutulmazlar. Geleneksel imajlar-görüntüler belirli yüzeylerdir. Zamanda ve 

mekanda bir yerde olan bir Ģeyi ifade ederler. Yüzey üzerine zaman ve mekan algıları 

soyutlanarak iki boyutlu olarak aktarılırlar. Yüzeyde görülen yapı soyutlama yolu ile zaman 

ve mekan da bir varlık olarak hayal edilebilir. Ontolojik olarak geleneksel imgeler-

görüntüler birinci dereceden soyutlamalardır. Buna karĢın teknik imajlar-görüntüler, gerçek 

dünyadan farklı bir boyuta taĢınmıĢ tamamen soyutlanmıĢ yapıların soyutlamalarıdır. 

Örneğin klasik yöntemlerle yapılan bir resim ressamın algı yapısına göre düĢüncesinde 

kurduğu bir sıralamaya bağlı olarak yüzeye aktarılır. Buna karĢın örneğin bir fotoğrafta, 

fotoğrafı çeken kiĢi ile fotoğraf makinesi arasındaki bağlantı hem kiĢiye, hem de kameranın 

teknik olarak algıladığı görüntüye bağlı olarak oluĢturulur. Bu durumda kameraya giren bilgi 

bir süreçten geçerek iĢlenir ve çıktı olarak anlayabileceğimiz boyuta gelir. Teknik 

görüntüleri değerlendirme sürecinde girdi-çıktı süreci arasındaki iĢleme süreci içinde birçok 

bilgiyi barındırmaktadır.
128

 

 

Resim 46 Sibel Avcı Tuğal, The World, CGD, 80x80cm, 2012, Sanatçı Koleksiyonu 

 

Bir deneyim alanı olan sanat, bugün elektronik teknoloji ile gelen elektronik medya ve dijital 

olanaklarla yeni bir yaĢama evreni kurgusuna doğru yol almaktadır. Bu evrende özellikle 

görselliğin ön planda olduğu düĢünmek yanlıĢ olmayacaktır. Bu anlamda görsel alandaki 

                                                        
128 Vilém Flusser, Towards a Philosophy of Photography, Reaktion Books, Büyük Britanya, 2006, 
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tüm sanat biçimleri ve dijital sanat-yeni medya sanatı deneysel çalıĢmalara ve geliĢmelere en 

açık olanlardır.  

 

Resim 47 Sibel Avcı Tuğal, Kinetik Resim 1, CGD Video, ekran görüntüsü, 2014 

 

 
 

Kare-Kod 10 Sibel Avcı Tuğal, Kinetik Resim 1, CGD Video, 2014
129

 

ġifre : sibel-digital 

 

Bilgisayar sanatı elektronik sanatın içinden doğmuĢtur. 1990‟lara gelindiğinde bilgisayar 

sanatı yerine dijital sanat tanımlaması kullanılmaya baĢlanmıĢtır. 2000‟lere gelindiğinde ise 

“bilgisayar sanatı” tanımlaması nostaljik bir kelime olarak algılanmıĢ “dijital sanat” veya 

“yeni medya sanatı” tanımlamalarına sıklıkla rastlanmanya baĢlanmıĢtır. Dijital sanatın 

kökleri ve dijital sanatın oldukça büyük bir bölümü bilgisayar sanatına dayanır. Ayrıca 21. 

yüzyılla birlikte yaygınlaĢan dijital kültür  postdijital kavramını beraberinde getirmiĢtir.
130

 

Dijital teknolojiler yaĢamın hemen her alanına entegre olmuĢ ve insan yaĢamını yeniden 

yapılandırmaktadır. Özellikle 21. yüzyılla birlikte dijitalleĢme ile birlikte gelen değiĢim ve 

insan arasındaki iliĢkinin daha güçlü ve anlamlı olabilmesine yönelik çalıĢmalar, araĢtırmalar 

devam etmektedir.  Amerikalı matematikçi Nobert Wiener (1894-1964) tarafından 1948 

yılında yazılan “Hayvanlarda ve Makinelerde Sibernetik ve Kontrol ve İletişim” adlı kitapta 

sibernetik;  insan ve makine arasındaki etkileĢimi açıklanır. EtkileĢim üç ana nokta üzerinden 

                                                        
129Sibel Avcı Tuğal, Kinetik Resim, https://vimeo.com.195174001, EriĢim tarihi: 10.12.2016, 21.00 
130 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014,   s222-223 



 

 

78 

tanımlanır, bunlar geri bildirim, kontrol ve iletiĢimdir. Wiener‟a göre iletilen bilgi ve bilginin 

iletim biçimi kontrol edilebilir. Kitapta biyolojik, mekanik veya elektriksel sistemlerin kendi 

aralarında ne Ģekilde iletiĢim kurabileceğine dair görüĢler açıklamıĢ ve bilgi iletiminin- 

kontrolünün mümkün olduğunu savunulmuĢtur. Wiener‟in çalıĢmaları iletiĢim ve sistem 

mühendisliği alanlarına bilgisayar ve biliĢim (enformasyon) teknolojilerine önemli ölçüde 

katkı yapmıĢtır.
131

  

Bu açıdan bakıldığında elektronik teknolojisinin yaratmıĢ olduğu dijital sistemler bir Ģekilde 

insanın zekasını, algılamasını ve hafızasını taklit eden sistemler olarak düĢünülebilir. 20. 

yüzyıl sonlarında “yeni medya” olarak adlandırılan dijital yapıların oluĢturduğu ortam – 

medya  21. yüzyıl‟da geleneksel olmuĢtur. Bu yüzyılın ilk çeyreği için  daha “yeni” olan 

“yapay zeka
132

 tarafından kurgulanacak yaĢam biçimleri ve medya” olacaktır. 

Fluser‟in deyimi ile teknik bir imaj olarak tanımlanan dijital görüntü yapıları bilgisayar 

sistemlerinden doğmuĢtur.  II. Dünya SavaĢı sonrası elektronik teknolojisinin yardımı ile 

otomatik olarak hızlı ve doğru Ģekilde bilgiyi iĢleme, yönetme ve hesaplama amacı ile ortaya 

çıkan bilgisayarlar teknoloji ile birlikte hızla değiĢip geliĢmiĢ ve toplumun yaĢam biçimine 

hızla entegre olmuĢtur.  

2.2  Bilgisayarın DoğuĢu ve Temel Kavramlar 

Latince “computatrum” kelimesinden gelen “computer” kelimesi bugün bilgisayar olarak 

bilinir. Bilgisayarın tarihi hesaplamanın tarihi ile baĢlar. Bilgisayar kelimesinin Ġngilizcesi 

“hesaplayıcı” anlamına gelen “computer” kelimesidir. 1600‟lerde “hesaplama iĢlemini 

yapan” anlamına gelecek Ģekilde “computer” kelimesinin kullanıldığı belirlenmiĢtir. Bu 

kelime insana özgün bir iĢlevi ifade eder. 20. yüzyılın ortalarından itibaren sadece insan 

tarafından yapılan bir iĢlemi ifade etmek için kullanılmıĢtır.Ġnsanlık çağlar boyunca aritmetik 

ve mantık iĢlemelerini hesaplayabilmek için çok farklı teknikler, araçlar ve yöntemler 

geliĢtirmiĢtir.
133

 Hesaplama iĢlemi çağlar boyunca insanların inceledikleri, araĢtırdıkları ve 

geliĢtirdikleri bilimsel, teknolojik ve sanatsal çalıĢmalarda önemli bir tutar. Bilgisayar 

sistemlerinin temeli çağlar boyunca icad edilen hesaplama makinelerine dayanır. Hareketli 

parçalardan oluĢan bilinen en eski sayı sayma aracı M.Ö. 2600‟lerde Babil‟de bulunan 

Abaküstür. Bugünkü hesap makinelerinin ve bilgisayarların atası sayılan ve hala günümüzde 

                                                        
131
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kullanılan abaküsle dört ana matematik iĢlemi toplama, çıkarma, çarpma ve bölme 

yapılabilmektedir.
134

 

 

Resim 48 M.Ö. 300‟ler, Abaküs – Roma Dönemi 

(Abaküs görseli, http://www.ee.ryerson.ca/~elf/abacus/history.html, EriĢim tarihi: 14.11.2016, 12.30) 

16. yüzyılda  Gregor Reish (1467-1525) tarafından  genel bilgi amaçlı ilk ansiklopedi olan 

“Margarita Philosophica” ya da “Philosophical Pearl”  (Bilgelik Ġncisi) 1503 yılında 

hazırlanmıĢtır. Kitap uzun yıllar Avrupa‟daki genç insanlara bilim felsefe, tıp, matematik ile 

ilgili bilgi veren temel kaynak olarak kullanılmıĢtır. Bu kitapta abaküs ve arabik rakamlarla 

hesaplama yarıĢması yapılan bir sayfa da bulunmaktadır.
135

 (Resim 49) 

                                                        
134 Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, s. 

30-31 
135 http://www.lib.umich.edu/blogs/beyond-reading-room/margarita-philosophica-renaissance-answer-wikipedia, 

EriĢim tarihi: 02.12.2016, 12.12 
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Resim 49 Gregor Reisch ( 1467- 1525), Margarita Philosophica ( Bilgelik Ġncisi ), Üniversite ders 

kitabı, Hesaplama yarıĢması betimlemesi sayfası, gravür, 1503 

(http://www.maa.org/press/periodicals/convergence/mathematical-treasures-margarita-philosophica-

of-gregor-reisch, EriĢim tarihi:12.11.2016, 09.03) 

 

 

 

Resim 50 Ölçüm ve hesaplama yapan mekanizma - Antikythera adası, M.Ö.200 civarı, Antik Yunan, 

Ulusal Arkeoloji Müzesi, Atina 

(Antikythera, http://www.smithsonianmag.com/history/decoding-antikythera-mechanism-first-

computer-180953979/?no-ist, EriĢim tarihi:13.11.2016, 10.38) 
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Smithsonian Enstitüsü tarafından çevrimiçi olarak yayınlanan Smithsonian Magazine adlı 

sitede bilgisayarın ilk atalarından kabul edilen arkeolojik bir bulgudan bahsedilmektedir. 

Antik Yunan dönemine (M.Ö. 756- M.Ö. 146)  ait astronomik hesaplama yapabilen  ve 

bilgisayarın atası olan bir mekanizma  olduğu düĢünülen Antikythera Mekanizması 1901 

yılında Antikythera Adasında keĢfedilmiĢtir.
136

 

Modern teknoloji çağlar boyunca gittikçe daha fazla ve farklı nitelikte hesaplama 

yapabilmek üzere geliĢtirilmiĢ hesap makineleri üzerinde geliĢmiĢtir. Hesaplama iĢlemleri 

17.yüzyılla birlikte bilimsel nitelikli ve kesin değerlerle yapılmaya baĢlamıĢtır. Hesaplama 

iĢleminin temeli  matematik iĢlemi olarak görünmesine bilimsel hesaplama sadece 

matematik değildir.  Sir Isaac Newton (1642/43 – 1727) ve Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-

1716) tarafından geliĢtirilen matematiksel hesaplama yöntemleri bugünün teknolojisini 

oluĢturan temel değerdir. “Calculus” niceliklerin öncelikle birbirleri ile olan iliĢkisinin 

değiĢimi üzerine kurgulanmıĢ bir hesaplama sistemi olarak geliĢtirilmiĢtir. Bu yeni 

hesaplama sistemi önceleri astronomik bilimsel hesaplamalar için kullanılmıĢ, daha sonra 

farklı bilimsel alanların oluĢturulmasına sebep olmuĢtur. 1700‟lerde yaĢanan Endüstri 

Devrimi ile toplum yaĢamı ekonomik ve sosyal yaĢamı değiĢtirmiĢtir. Bu değiĢim 

beraberinde yeni teknik, yeni yöntem, yeni anlayıĢ ve yeni yaĢam biçimlerini gündeme 

getirerek büyük bir dönüĢüm baĢlatmıĢtır. Calculus ile birlikte Henry Briggs (1561-1630) 

tarafından geliĢtirilen “Aritmetica Logarithmica”, Galileo Galilei (1564-1642) tarafından 

geliĢtirilen balistik yörünge hesaplama sistemleri, Johanne Kepler (1571-1630) tarafından 

geliĢtirilen ve gezegenler arası hesaplamların yapılmasını sağlayan Rudolphine Tabloları 

bilimsel hesaplama sistemlerinin dayandığı temel değerlerden bazılarıdır. 
137

 

Bunlar arasında logaritma hesaplamaları oldukça önemlidir. Logaritma özel logaritma 

kavramları ve derece yapıları ile birlikte ele alınmalıdır. Oldukça karmaĢık olan bu yapıların 

ezberlenmesi neredeyse olanaksızsdır. Bu yapıları kolaylıkla hesaplama iĢlemlerinde 

kullanabilmek geliĢtirilen diğer bir hesaplama aracı logaritma cetvelidir. Ġngiliz matematikçi 

William Oughtred (1575-1660)  tarafından 1622 yılında icat edilen logaritma cetveli 

hesaplama tarihinde oldukça önemli bir araçtır. Oughtred‟in oluĢturduğu logaritma cetveli 

(dairsel logartima) iç içe silindirler Ģeklinde tasarlanmıĢtır. Ġkilik tabana göre olan 

logartimalar  bilgisayar biliminde kullanılmaktadır.(Resim 51-a) 

                                                        
136 Jo Marchant, http://www.smithsonianmag.com/history/decoding-antikythera-mechanism-first-computer-
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Resim 51 a: Dairesel logoraitma cetveli, 1620-30, b: Pascal hesap makinesi – mekanik, 

Pascaline,1642, Ticaret ve Sanat Müzesi, Paris, c: Leibniz mekanik- manuel kontrollü hesap makinesi, 

1673, Alman Müzesi, Münih 

(Dairesel Logaritma Cetveli, http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/44, EriĢim 

tarihi:13.11.2016, 10.50; b: Pascaline, https://global.britannica.com/technology/Pascaline, EriĢim 

tarihi:13.11.2016, 10.50; c: Leibnitz mekanik- manuel hesap makinesi, 

http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/49/198, EriĢim tarihi: 13.11.2016, 10.15  ) 

 

Temel aritmetik iĢlemlerini otomatik olarak yapabilmek için 1642 yılında Fransız 

matematikçi Blaise Pascal tarafından mekanik yolla toplama ve çıkartma iĢlemlerini 

yapabilen “Pascaline” adı verilen alet icat edilmiĢtir. Ardından Pascal‟ın icadını geliĢtiren 

Gottfried Wilhelm (von) Leibniz (1646- 1716) bölme, çarpma ve karakök alma iĢlemlerini 

de otomatik olarak yapabilen mekanik bir alet geliĢtirmiĢtir.(Resim 51; b,c) 
138

 Sistematik 

hesaplama yapabilmek için belli bir mantıksal sıralamada iĢlemlerin tanımlanması ve buna 

bağlı olarak ortaya çıkan sonuçların değerlendirilmesi gerekir. Algoritma yapılarına 

dayanarak geliĢtirilen bu araçların teknolojik olarak geliĢimi bilgisayarı ortaya çıkmıĢtır. 

Algoritmik yöntemlerle problem çözümü tekniği 9.yüzyıla kadar uzanmaktadır. Bugün 

Özbekistan, Tacikistan, Ġran ve Türkmenistan arasında bulunan Harezm bölgesi‟nde yaĢayan  

Ebu Abdullah Muhammed bin El-Harezmi 
139

(780-850) tarafından bulunmuĢtur. 

Algoritmalar belli bir problemi çözmek veya belli bir amaca ulaĢmak için tasarlanan yol 

olarak kısaca tanımlanabilir. Bilgisayarlar algoritma yapıları ile çalıĢırlar. Yapılacak her 

iĢlemin mantıksal bir sırada bilgisayarın anlayacağı bir dil /kodlama yapısı aracılığı ile 

sisteme tanıtılması, sistemin iĢlem sırasına göre programlanması gerekir.
140

 

                                                        
138 Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., Ġrlanda, 2012, s. 

49-50 
139 Ebu Abdullah Muhammed bin El-Harezmi (780 -850), Özbek matematikçi, felsefeci. Matematiksel algoritmik 

yapıları bulmuĢtur. 
140 Karl Fink, Brief History of Mathematics, Cosmo Clasics, New York, A.B.D., 2007, s.75 

http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/44
https://global.britannica.com/technology/Pascaline
http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/49/198
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Resim 52 Harezm‟li Ebu Abdullah Muhammed bin El-Harezmi pulu, 1983 yılında S.S.C.B (Sovyet 

Sosyalist Cumhuriyetler Birliği) tarafından yayınlanmıĢtır. 

(1983 yılına ait S.S.C.B. Pulu, https://global.britannica.com/biography/al-Khwarizmi, EriĢim tarihi: 

09.11.2016, 11.00) 

 

 

 

Resim 53 Basit Algoritma Diyagramı 

 

KiĢisel bilgisayarlar öncesinde uzun bir süre delikli kartlar yardımı ile oluĢturulan 

algoritmalar bilgisayarlara tanıtılarak istenilen iĢlerin yapılması sağlanmıĢtır. Kodlu üretim 

yapısında oluĢturulan erken döneme ait programlanabilir makine olan Jaquard Tezgahı 

bilgisayarlardaki kodlama yolu ile programlama iĢlemi ile büyük benzerlik göstermektedir. 

Bilgisayara giden yolda önemli bir adım olan çalıĢmalardan biri 1801 yılında Fransa‟da 

Joseph- Marie Jaquard (1752-1854) tarafından geliĢtirilen örme tezgahı (Jaquard Tezgahı) 

olarak kabul edilir. Jaquard Tezgahı delikli kartlar yardımı ile yönlendirilerek karmaĢık 
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modellerin örülebilmesini sağlamıĢtır. O dönemde insanların yerine çalıĢan makinelerin 

gelmesi endüstri açısından büyük hız kazandırmıĢtır.
141

 

 

Resim 54 Joseph- Marie Jaquard (sol), Jaquard Tezgahı (sağ) 

(Joseph- Marie Jaquard, http://history.computer.org/pioneers/jacquard.html, EriĢim tarihi:08.01.2017, 

15.19 – sol; Jackard Loom, http://history-computer.com/Dreamers/Jacquard.html, EriĢim 

tarihi:08.01.2017, 15.20 – sağ) 

 

 

Resim 55 Jaquard Tezgahında kullanılan metal yüzey üzerinde oluĢturulmuĢ delikli kartlar 

(Jacard tezgahı delikli kart görseli, http://homepage.divms.uiowa.edu/~jones/cards/history.html, 

EriĢim tarihi:26.12.2016, 18.32) 

Ġngiliz matematikçi Chares Babbage (1791-1871) bilgisayarın babası olarak kabul edilir. 

Babbage tarafından üzerinde çalıĢılan  “Fark Makinası” Pascal‟in sistemi üzerine 

geliĢtirilmiĢtir.
142

1837 yılında “Analitik Motor” adlı projesinde buhar gücü kullanarak 

makinenin çalıĢmasını otomatik olarak gerçekleĢtirmeyi hedeflemiĢtir. Bu makine hiçbir 

                                                        
141 Edward A. Shanken, Sanat ve Elektronik Medya, Osman Akınhay, Akbank Kültür ve Sanat Yayınları, 

Ġstanbul, 2012,s.22 
142 A.g.y., s.101-106 

http://history.computer.org/pioneers/jacquard.html
http://history-computer.com/Dreamers/Jacquard.html
http://homepage.divms.uiowa.edu/~jones/cards/history.html


 

 

85 

zaman tamamlanamamıĢtır. Bu makine delikli kartların belirlediği komutlara göre aritmetik 

problemleri çözebilecek, elde edilen sonuçlar bir bellekte saklanabilecek ve ön görülemeyen 

değiĢimlere göre hesaplama yapılarını değiĢtirebilecek Ģekilde tasarlanmıĢtır. Kullanıcıların 

programları yapabilmesinin gerektiğini ve bunların makineye tanıtılması için delikli kartların 

gerektiğini düĢünmüĢtür. Çok sayıda iĢlemi bir arada yapabilmeyi hedefleyen bu sistem ve  

1830 yılında geliĢtirmiĢ olduğu fark makinesi ile bir değerler serisinin otomatik olarak 

hesaplanmasını sağlamıĢtır. “Analitik Motor” mantıksal iĢlem birimi, veri depolama birimi 

ve giriĢ çıkıĢ üniteleri ile birlikte bugünün bilgisayarın atası olarak düĢünülebilir.
143

 (Resim 

56) Babbage ile birlikte hatırlanması gereken diğer önemli bir isim Ġngiliz matematikçi Ada  

Lovelace (1815-1852), 1843 yılında“Analitik Motor”sistemi için ilk programlama yapan kiĢi 

olarak tarihe geçmiĢtir. 1843 tarihli notlarında algoritmalarla bir problem çözümünü ardıĢık 

iĢlemler olarak tanımlamıĢtır. Bu tarihte bilinen ilk yazılımdır ve Ada Lovelace ilk 

programcıdır.
144

  

 

Resim 56 Charles Babbage, Analitik Motor Planları, 1840, Bilim Müzesi, Londra 

(Analitik motor planları, http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/51/210, EriĢim 

tarihi:13.11.2016, 11.14) 

 

19.yüzyıl insanlık tarihinde en önemli keĢiflerin, icatların ve düĢünce sistemlerinin 

oluĢturulduğu bir dönem olmuĢtur. Ġngiliz matematikçi, kuramcı ve mantık bilimci George 

Boole (1815-1864) 1847 yılında yayınladığı “The Mathematical Analysis of Logic” adlı 

kitabında tüm temel bilimlerin birbiri ile  bağlantısı olduğunu öne sürerek matematik –

mantık iliĢkisine değinmiĢtir. Boole‟in oluĢturduğu mantıksal matematik 0 ve 1 kavramları 

                                                        
143 Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, s. 

221-224; ayrıca, http://www.computerhistory.org/babbage/charlesbabbage/, EriĢim tarihi:13.11.2016, 11.17 
144 A.g.y., s. 215-216; ayrıca; http://www.computerhistory.org/babbage/adalovelace/, EriĢim tarihi:14.11.2016, 

13.10 

http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/51/210
http://www.computerhistory.org/babbage/charlesbabbage/
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üzerinedir. Aristotales mantığını matematiksel temellere oturtan simgesel mantık yapısını 

oluĢturmuĢtur. Buna “Boole Mantığı” veya “Boole Cebiri” denilir. Buna göre, matematiksel 

değiĢkenlerinin iki değeri olabilir. Bunlar doğru ve yanlıĢtır. 1 doğru, 0 yanlıĢ anlamına gelir. 

Dijital bilgisayar sistemleri bu mantık yapısını kullanır.
145

 Mantık ve matematik iliĢkisini 

kuran sistemi öneren George Boole (1815-1864), Boole‟un çalıĢmaları üzerinden oransal 

mantık çalıĢmalarını ortaya koyan Augustus De Morgan (1806-1871) ve mantıksal iĢlemlerin 

algoritmik sıralanıĢı ile hesaplama yapılmasını sağlayan sistemi geliĢtiren Charles Babbage 

(1791-1871) bugünü hazırlayan bilgisayar sistemlerinin oluĢumunda katkı yapmıĢ önemli  

bilim insanları arasındadırlar. Tarih öncesi dönemlerden gelen hesaplama, algortima ile 

güçlenmiĢ ve günümüz bilgisayar sistemlerine ulaĢmıĢtır. Matematiksel anlama ve sayısal 

çözümleme yöntemleri bugünkü modern dünyayı yaratan teknolojileri oluĢturmaktadır. 

Endüstri Devrimi sürecinde mekanik olarak hesaplama yapan makineler teknoloji ile paralel 

geliĢimlerini sürdürmüĢtür. Yeni teknolojiler hesaplama makinelerinın kapasitelerini, 

yapabilirliklerini  arttıracak ve insan kullanımını kolaylaĢtıracak  Ģekilde tasarlanmalarını 

sağlamıĢtır. Seri üretim süreçleri içinde otomatik hesaplama yapmak hız kazandıran ve 

dolayısı ile ekonomik kazancı sağlayan etkenlerden biri olmuĢtur.
146

 

Fransız mucit Charles Xavier Thomas de Colmar ( 1785 –1870) tarafından 1820 yılında 

Leibniz‟in makinesi üzerine gerçekleĢtirilen “Aritnometer”; 1902 yılında Amerikalı mucit 

Frank Balwin (1838-1925) tarafından geliĢtirilen iğne uçlu döner çarkla yapılandırılmıĢ 

hesaplama makinesi ise  kolla kumanda edilen hesap makinesi; ilk bilimsel hesaplama yapan 

makine olan  “Milyoner – The Millionaire” sayılabilir. 
147

1893 yılında Ġsveçli mühendis Otto 

Steiger (1858-1923) ve Alman mühendis Hans Egli (1862-1923)  tarafından tasarlanan ve 

Fransız mucit Léon Bollée‟in (1870-1913) “çoğullayıcı- multiplier” olarak adlandırdığı 

“Milyoner” adlı hesap makinesi çarpma problemlerini doğrudan çarpım tablosuna dayanarak 

çözmüĢtür. 1935 yılına kadar üretilen bu makineye 1911 yılında elektrik motoru 

eklenmiĢtir.Bütün bu hesaplama makineleri 19. ve 20. yüzyılın bilimsel araĢtırmalarında, 

keĢiflerinde, her türlü finans, bankacılık, üretim ve tüketim organizasyonları gibi hesaplama 

gerektiren her alanda kullanılmıĢtır.
148

(Resim 57-a;b;c;d) 

 

                                                        
145 George Boole, The Mathematical Analysis of Logic, Cambridge Library Collection,Cambiridge University 

Press, New York, ISBN 978-1-108-00101-4, 2009, Önsöz; ayrıca, Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 

2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, s. 215-218 
146 Gerard O’Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, 
İrlanda, s. 234-235 
147 David Alan Grier, When Human Were Computer, Princeton University Press, New Jersey, A.B.D., 2005, 

s.103-106 
148 http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/52, EriĢim tarihi:12.11.2016, 11.43; ayrıca, 

http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/57, EriĢim tarihi:12.11.2016, 13.00 

http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/52
http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/57
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Resim 57 a: Charles Xavier Thomas de Colmar, Aritmometer, 1820, b: Frank Baldwin, Hesaplama 

makinesi, 1902, c: 1926-1939 yılları arasında üretilen Comptometer, Felt& Tarrant Ġmalat ġirketi, d: 

1926-1939 yılları arasında üretilen Comptometer, Felt& Tarrant Ġmalat ġirketi 

(a:http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/52, EriĢim tarihi:12.11.2016, 11.43;b: 

Frank Baldwin hesap makinesi, http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/54, EriĢim 

tarihi:12.11.2016, 11.57;c: Comptometer, 

http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/55/224?position=0, EriĢim tarihi:13.11.2016, 

11.09;d: Milyoner, http://history-computer.com/MechanicalCalculators/19thCentury/Steiger.html, 

EriĢim tarihi:12.11.2016, 12.00) 

 

Bilim ve teknolojiye bağlı olarak endüstrinin geliĢimi endüstriyel araçların niteliklerini 

değiĢtirmiĢ, yeni ürün tasarımları ortaya çıkmıĢtır.ĠĢ dünyası, bilim, mühendislik Ģirketleri, 

fabrikalar, sigorta Ģirketleri, ticari iĢletmeler gibi birçok alan Endüstri Devrimi ile birlikte 

hızla geliĢmiĢtir. Bu beraberinde rekabeti getiren bu değiĢim ve özellikle hesaplama 

makineleri alanında oldukça hızlı ilerleme sağlanmıĢtır. Seri üretim süreçlerinin kalitesi ve 

verimliliği kazançla eĢdeğer olduğu için doğru ve hızlı bir Ģekilde hesapa yapabilmek bu 

noktada kazanç ve kar ile eĢdeğer tutulmuĢtur.  EndüstrileĢme ile birlikte gelen iĢ paylaĢımı, 

seri üretim buna bağlı olarak profeyönel anlamda yönetim biçimlerinin geliĢmesi bilimsel 

hesaplama niteliğinde değiĢimleri zorunlu kılmıĢtır. Seri üretim yapısı iĢ organizasyonunu 

gerekli kılan bir sistemdir. Bu anlamda bölünmüĢ iĢ günün hesaplanması, organize 

edilebilmesi, seri üretim hatlarının kesintisiz olarak çalıĢabilmesi, malzeme temini, iĢ 

gücünün planlanması ve  lojistik gibi bir çok farklı alan için karmaĢık hesaplama sistemleri 

gerekmiĢtir. 18-19. yüzyıllar arasında daha  yoğunluklu olarak astronomik çalıĢmalar için 

gerekli olan bilimsel ve geniĢ ölçekli hesaplama sistemlerine 19. yüzyılın sonundan itibaren 

farklı nitelikte hesaplamalar eklenmiĢtir. Giderek birbiri ile daha çok bağlantılı yapılara 

dönüĢen ve endüstrileĢme, iletiĢim ve haberleĢme ile yakın iliĢkide olan bu sistematik yapı 

toplumu etkilemiĢtir ve biçimlendirmiĢtir.
149

 

1880 ve 1930 arası dönemde mühendislik, araĢtırma, yönetim, üretim, tüketim gibi alanların 

bilimse nitelikte hesaplama isteğini geliĢtirecek Ģekilde zorladığı görülmektedir. OluĢan 

yaĢama sistemi ve bu sistemin hemen her alanda birbirleri ile uyumlu ve kesintisiz bağ 

kurabilmesini gerektirmiĢtir. Bu dönemlerde kullanılan hesaplama makineleri çoklu 

                                                        
149 David Alan Grier, When Human Were Computer, Princeton University Press, New Jersey, A.B.D., 2005, s.16-

17 

http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/52
http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/54
http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/55/224?position=0
http://history-computer.com/MechanicalCalculators/19thCentury/Steiger.html
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hesaplama sırasında bu iĢlemler sadece hesaplama iĢlemini yapacak insanlar tarafından 

yapılmıĢtır. Elde edilen sonuçlar, organizasyonda gerekli olan baĢka bir hesaplam iĢlemi için 

kullanılmıĢ ve oradan elde edilen sonuçlar baĢka bir iĢlem için kullanılmıĢtır. GeniĢ  ölçekli 

ve detaylı yapılan hesaplama iĢlemlerinin bugün ile karĢılaĢtırıldığında zaman, insan gücü, 

kesinlik ve hız olarak  oldukça farklı olduğu açıktır. Her biri belirlenmiĢ özel hesaplama 

iĢlemi alanında uzman olan kiĢilerden oluĢan hesaplama grupları “insan hesaplayıcı – human 

computer” olarak adlandırılmıĢtır.  

Alman asıllı Amerikalı istatik bilimci Herman Hollerith (1860-1929), kapsamlı istatistik 

hesaplarını yapabilmek amacı ile Jaquard Tezgahı‟ndaki gibi delikli kart sistemini 

geliĢtirmiĢtir. Ayrıca bu kartları tasarlayan Hollerith‟in çalıĢmaları modern otomatik 

hesaplama sistemlerinin geliĢimine yol açan çalıĢmalardır.  Hollerith‟in kendi Ģirketininde 

kurucu ortakları arasında yer aldığı “Computing Tabulating Recording” ġirketi‟nin 

kurulmasını sağlamıĢtır. Bu Ģirket 1924 yılında “International Business Machines” adını 

almıĢ ve bugün bilinen adı ile IBM Ģirketi olmuĢtur. IBM merkezi New York‟ta olan 

dünyanın en geliĢmiĢ biliĢim teknoloji Ģirketlerinden biridir. Hollerith‟in tasarımı hesaplama 

alanında uzun süre kullanılmıĢtır.
150

 

Herman Hollerith tarafından veri iĢleme amacı ile icat edilen delikli kart yapıları ilk kez  

New York Sağlık KuruluĢları ve çeĢitli devlet istatistik hesaplamaları için kullanılmaya 

baĢlamıĢtır. Yapılan denemelerin ardından 1890 yılında nüfus sayımında kullanılmak üzere 

resmen kabul edilmiĢtir. Hollerith‟in  tasarımları 1895 yılında Park Benjamin (1849-1922) 

tarafından yazılan Modern Mekanizmalar (Modern Mekanizm) ansiklopedisi‟nde 

(Appletons' cyclopædia of applied mechanics; a dictionary of mechanical engineering and 

the mechanical arts)  832-836 nolu sayfalar arasında yer almaktadır.
151

 

                                                        
150 Hermann Hollerith, http://www.columbia.edu/cu/computinghistory/hollerith.html, EriĢim tarihi: 26.12.2016, 

18.30 
151 Park Benjamin (Editor), Modern Mechanism , Appleton’s Cyclopedia of Applied  Mechanics, D. Appelton and 

Company, New York, 1895, s. 832-836  

http://www.columbia.edu/cu/computinghistory/hollerith.html
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Resim 58 Delikli programlama kartı (punch card), 1928‟lerden, Computer History Museum, 

Kaliforniya, ABD 

(Punch Cards, http://www.computerhistory.org/revolution/punched-cards/2/intro/12, EriĢim tarihi: 

22.01.2017, 20.49) 

 

20. yüzyılın ikinci yarısından sonra teknolojik yenilikler ve özellikle II. Dünya SavaĢı 

sırasında o sırasında geliĢtirilen sistemler elektronik, genel amaçlı ve geniĢ ölçekte karmaĢık 

hesaplama yapabilecek hesaplama sistemlerinin doğmasına sebep olmuĢtur. 1960‟lara 

gelindiğinde üretilen hesaplama makineleri elektronik teknolojisi kullanarak tasarlanmıĢ, 

mekanik sistemler terkedilmiĢtir. Üreticiler elektronik teknolojisinin sunduğu olanakları 

kullarak üretimlerini geliĢtirmiĢ ve tasarımlarını değiĢtirmiĢlerdir. Mekanik yapı parçalarının 

yerini elektronik devrelerin aldığı hesap makineleri boyut olarak küçülmüĢ, hafiflemiĢ ve 

ucuzlamıĢtır. Makinelerin yapabilirlikleri yine elektronik teknolojisinin sunduğu olanaklara 

bağlı olarak geniĢlemiĢ ve çeĢitlenmiĢtir.
152

  

Ġnsanlık tarihinde teknoloji ve bilimsel araĢtırmalarla paralel olarak büyüyen matematiksel 

veya mantıksal hesaplama ihtiyacı daha kapsamlı, birçok veriyi bir arada kullanan hesaplama 

ihtiyaçlarını gerektirmiĢtir. Bu iĢlemleri yapabilmek, iĢlemlerin sonuçlarını analiz 

yapabilmek, depolamak ve olası matematiksel modeller üzerinde testleri gerçekleĢtirmek 

amacı ile büyük ölçekte hesap iĢleme kapasitesine sahip makine ve sistemler üzerindeki 

çalıĢmalar 20.yüzyılla birlikte hız kazanmıĢtır.  

II. Dünya SavaĢı modern elektronik bilgisayarların oluĢumunda önemli rol oynamıĢtır. 

Öngörülemeyen olasılıkların hesaplanması, bütçe kontrolü, askeri projeler gibi çalıĢmaların 

kapsamlı, çok yönlü ve hatasız/doğru bir Ģekilde hesaplanmasını sağlamak üzere bu sistemler 

üzerinde çalıĢmalar baĢlamıĢtır. Erken dönem (1940-1950) elektronik bilgisayarlar sadece 

belirlenmiĢ konularda iĢlem yapabilen makineler olmuĢtur. Çoklu iĢlem gerektiren detaylı 

                                                        
152 David Alan Grier, When Human Were Computer, Princeton University Press, New Jersey, A.B.D., 2005, s.17-

19 
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hesaplama iĢlemleri daha önceki dönemlerde “insan hesaplayıcı/human computer” yöntemi 

ile mekanik hesap makineleri kullanılarak çözümlenmiĢtir.
153

(Resim 59)  

 

Resim 59 Ġnsan Hesaplayıcı ( Human Computer), 1920‟ler (iĢlemler sırasında mekanik hesaplama 

makineleri kullanılmıĢtır.) 

(Human Computer, http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/83/272, 

Ġzlenme  tarihi:12.11.2016, 14.00) 

Günümüz dijital kültürünün temeli bilgisayarlara dayanır. Daha önceleri “Human Computer” 

olarak çalıĢmıĢ uzman hesaplayıcılar bilgisayar sistemlerinin çalıĢmasını sağlayan dil 

yapılarının oluĢturulmasında rol oynamıĢtır. Ayrıca bilim insanları, mühendis ve 

matematikçilerin ortak çalıĢmaları gerçekleĢtirilmiĢtir. 1940‟lı yıllarda bu alanda önemli rol 

oynayan kiĢiler arasında programlanabilen bilgisayar konusunda araĢtırmaları olan 

Amerikalı mühendis ve aynı zamanda ressam Konrad Zuse (1910-1995), Bell 

Laboratuvarları‟nda bilgisayar tasarımı araĢtırmaları olan Amerikalı bilim insanı George 

Stibitz (1904-1995) ve Amerikalı fizikçi Howard Aiken (1900-1973) sayılabilir. Aiken, tüm 

hesaplama hatalarının ve hesaplama zorluklarının uygun bir Ģekilde tasarlanmıĢ otomatik 

hesaplama makinesi ile ortadan kalkacağını öne sürmüĢtür.
154

 

Amerikalı Fizikçi John Mauchly (1907-1980)  tamamen  elektronik yolla hesaplama 

yapabilen bir makineyi 1942 yılında önermiĢtir. Aynı dönem Amerikan ordusu içinde benzer 

çalıĢmalar yapılmıĢtır. 1944 yılında orduda görev yapmakta olan Amerikalı mühendis 

                                                        
153 David Alan Grier, When Human Were Computer, Princeton University Press, New Jersey, A.B.D., 2005, s.18-

19; ayrıca, http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/65, EriĢim tarihi: 22.01.2017, 22.01 
154 Gerard O’Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, 
İrlanda, s. 60-61, 97-97; ayrıca, http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/86, 

EriĢim tarihi: 22.01.2017, 22.00 

http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/83/272
http://www.computerhistory.org/revolution/calculators/1/65
http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/86
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Vannear Bush (1890-1974) tarafından “Memex” adlı makalede tanımlanan makine ve 

çalıĢma masası modeli günümüz bilgisayar sistemleri ile oldukça yakın bir sistem modelidir. 

Bush‟un önerisi kitapların, dokümanların, arĢiv olarak tutulan kayıtların ve iletiĢimin bir 

arada olduğu, bilgilerin depolanabildiği ve düĢünen bir sistem önerisidir. Sistemin hız ve 

esneklik kazandıracağı görüĢünü 1943 yılında yayınladığı “As We May Think” 

(DüĢünebileceğimiz gibi) adlı makalesinde belirtilmiĢtir.
155

(Resim 60, Resim 61, Resim 62) 

 

Resim 60 Life Magazine, 9.10.1945 

( Life Magazine, http://worrydream.com/refs/Bush%20-

%20As%20We%20May%20Think%20(Life%20Magazine%209-10-1945).pdf, EriĢim tarihi: 

14.11.2016, 14.50) 

 

 
 

Resim 61 Memex Makalesinde tanımlanan iĢ masasının ilüstrasyonu 

(Memex, http://www.aneddoticamagazine.com/wp-content/uploads/memex.jpg, EriĢim 

tarihi:11.12.2016,10.20) 

                                                        
155Gerard O’Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, 
İrlanda, s. 125-126; ayrıca, Vannevar Bush, Life  Magazine, As We May Think, 1945, 

http://www.theatlantic.com/magazine/archive/1945/07/as-we-may-think/303881/, EriĢim tarihi: 21.01.2017, 

21.00 

http://www.aneddoticamagazine.com/wp-content/uploads/memex.jpg
http://www.theatlantic.com/magazine/archive/1945/07/as-we-may-think/303881/
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Resim 62 Dr. Vannear Bush, 4 Nisan 1944, Time Dergisi Kapağı 

(Time Magazine, http://content.time.com/time/covers/0,16641,19440403,00.html, 13.11.2016,13.55) 

Vannear Bush‟un makalesinde önerdiği sistem yapısı üzerine düĢünmekte olan bilim 

insanları Pensilvanya Üniversitesi‟nde Amerikalı bilim insanı John Mauchly (1907-1980) ve 

Amerikalı bilim insanı John Adam Presper Eckert (1919-1995) tarafından geliĢtirilen 

ENIAC (Elelctronik Numerical Integrator And Computer) projesi ürünü olan ENIAC adı 

verilen bilgisayar 1943-45 yılları arasında yapılmıĢtır. Mekanik parçalar olmadan elektronik 

yolla hesaplama ve mantıksal iĢleme yapabilen ENIAC 1945-1955 arasında faaliyet 

göstermiĢ ve tarihe bir dönüm noktası olarak geçmiĢtir.
156

 

ENIAC‟ı  tasarlayan ve kurgulayan tüm uzmanlar, mühendis ve araĢtırmacılar bu projeyi 

geliĢtirirken yapmaları gereken hesaplama iĢlemlerini o dönemin mekanik temelli hesap 

makineleri ve “human computing” ile gerçekleĢtirmiĢtir. Bugünle kıyaslandığında ENIAC 

projesi‟nin ve benzeri projelerin oldukça zorlu Ģartlarda baĢarılmıĢ olduğu düĢünülebilir. 

ENIAC‟ın 50. yılı onuruna yapabilirlik kapasitesinin tümünü içine alacak Ģekilde özel bir 

ENIAC entegre devresi tasarlanmıĢtır. 50 yılda teknolojinin geldiği noktayı ve hızlı 

ilerlemeyi göstermesi açısından oldukça etkileyici bir örnektir. (Resim 63, Resim 64) 

                                                        
156 David Alan Grier, When Human Were Computer, Princeton University Press, New Jersey, A.B.D., 2005, 

s.297-299; Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, 

Ġrlanda, s. 67-68; ayrıca ENIAC, http://www.columbia.edu/cu/computinghistory/eniac.html, EriĢim tarihi: 

15.11.2016, 15.00 

http://content.time.com/time/covers/0,16641,19440403,00.html
http://www.columbia.edu/cu/computinghistory/eniac.html
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Resim 63 Pensilvanya Üniversitesi ArĢivi‟nden, ENIAC sistemi (sol 1946), ENIAC test chip (sağ 

1995) 

(http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/78, EriĢim tarihi: 13.11.2016) 

 

 
 

Resim 64 1995 yılında tasarlanan ENIAC entegre devresi / test chip 
(ENIAC Chip, http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/78/327?position=0, EriĢim 

tarihi:14.11.2016, 15.06) 

ENIAC‟ın topluma tanıtılmasından sonra üniversiteler ve araĢtırma merkezleri kendi 

bilgisayarlarını tasarlamaya baĢlamıĢtır. Ġlk dönemlerde üreticisi olmayan bilgisayarlar yeni 

bir iĢ sektörünün oluĢmasına sebep olmuĢ ve bugün hala devam eden rekabet baĢlamıĢtır. 

1946-1951 yılları arasında Princeton Ġleri AraĢtırmalar Enstitüsü‟nde (Institute for Advanced 

Study - IAS) bilgisayar teknolojisi ve tasarımı üzerinde yapılan çalıĢmalar teknoloji 

dünyasına, üniversitelere, bilgisayar üreticilerine ve araĢtırma enstitülerine uzun dönem 

önemli bir kaynak olmuĢtur. Üzerinde kayıtlı programların bulunduğu bilgisayarları 

geliĢtirme projesi 1946 yılında Macar asıllı Amerikalı matematikçi  John von Neuman 

(1903-1957) (Resim 65)  tarafından baĢlatılmıĢ ve ENIAC araĢtırmacılarının katılımı ile 

geliĢtirilmiĢtir. IAS 1951 yılına kadar bilgisayar tasarımında tek kaynak olarak çalıĢmalarını 

http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/78


 

 

94 

sürdürmüĢtür. IAS tarafından dünya ile paylaĢlan tasarımlar birçok Ģirketin, üniversitenin 

kendi bilgisayarlarını kurmasına olanak tanımıĢtır.
157

 

 

Resim 65 John von Neuman, IAS bilgisayarı ile, 1951 

(http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/92/365, EriĢim tarihi:12.11.2016, 

13.40) 

IAS‟ın sistemlerini referans alan ve 1949 yılında Avustralya‟da tasarlanıp üretilen CSIRAC 

adlı bilgisayar üzerinde 5 farklı programı saklayabilecek Ģekilde tasarlanmıĢ ilk 

örnektir.(Resim 66) 

 
Resim 66 1949 yılında Avustralya‟da üretilen ve program saklayabilen ilk bilgisayar CSIRAC 

modülü 

(http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/92/364?position=0, EriĢim 

tarihi:12.11.2016,13.00) 

 

Amerika BirleĢik Devletleri‟nde IAS‟taki araĢtırmalara dayanılarak üretilen ve mühendislik 

hesaplamaları, bilimsel çalıĢmalarda kullanılan JOHNNIAC adlı bilgisayar 1954 yılında 

tamamlamıĢ ve 13 yıl boyunca görev yapmıĢtır. JOHNNIAC 2,5 ton ağırlığında ve 5000 adet 

elektron tübü (vakum tübü - lamba) kullanılarak inĢa edilmiĢtir. 1947 öncesi tüm elektronik 

devreler vakum tüpleri kullanılarak tasarlanmıĢ ve üretilmiĢtir. Ġlk kez 1904 yılında John 

Ambross Fleming tarafından altenatif akımı doğru akıma çeviren bir aygıtta kullanılan 

                                                        
157David Alan Grier, When Human Were Computer, Princeton University Press, New Jersey, A.B.D., 2005, 

s.297-298, ayrıca  http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/92, EriĢim 

tarihi:13.11.2016,14.50 

http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/92/365
http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/92/364?position=0
http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/92


 

 

95 

vakum tüpü ( diyot
158

) daha sonra Lee de Forest (1873-1961) tarafından geliĢtirilen vakum 

tüpü ve ardından Walter Shottky (1886-1976) tarafından bulunan daha geliĢkin vakum 

tüpleri elektronik devre tasarımlarında uzun yıllar kulanılmıĢtır. Lee de Forset tarafından 

geliĢtirilen vakum tübü radyo teknolojinde öncelikli olarak kullanılmıĢ ve uzun mesafeli 

telefon haberleĢmesini mümkün kılmıĢtır. 
159

 

 

Resim 67 Vakum tüpleri 
(Vakum tüpleri, http://elektrikmedya.com/wp-content/uploads/2014/06/vakum-t%C3%BCp.jpg, EriĢim 

tarihi:02.12.2016, 13.02) 

Isınıp çalıĢmaya baĢlama sürelerinin uzun olması, kırılabilmeleri, üretimlerinin pahalı olması 

ve boyut olarak yer kaplamaları sebebi ile ilk elektronik devreler, elektronik  sistemler 

dolayısı ile bilgisayarlar oldukça büyük boyutta, hacimde ve pahalı olarak üretilmek zorunda 

kalmıĢlardır. Özellikle elektronik sistemlerin boyut olarak küçülmelerine, ucuzlamalarına 

olanak sağlayan transistörün bulunması iĢte bu yüzden teknoloji tarihinde ve aslında insanlık 

tarihinde  bir dönüm noktası olmuĢtur. Tenik olarak yanyana birleĢtirilmiĢ iki yarı iletken 

diyot yapısıdan oluĢan transistör, giriĢine uygulanan sinyali yükselterek akım ve gerilim 

kazancı sağlayan, gerektiğinde elektronik devrede anahtarlama elemanı olarak kullanılan bir 

yarı iletken devre elemanıdır.
160

 

 
 

Resim 68 Sol baĢtan: Vakum tüp yapımı, büyük boy amplifikatörler için vakum tübü, transistör 

(Vakum tüpleri ve tranzistör görselleri, https://virtuabotix-virtuabotixllc.netdna-ssl.com/core/wp-

content/uploads/2013/12/IMG_2990.jpg , http://cdn.head-fi.org/e/ef/500x1000px-LL-

efcbfb78_KronzillaT-1610.jpeg, https://i.ytimg.com/vi/GAMRHcbE3g0/hqdefault.jpg . EriĢim 

tarihi:02.12.2016, 13.41) 

                                                        
158  Bkz. EK4 Sözlük / Diyot. 
159 Frederik Nebeker,Dawn of the Electronic Age: Electrical Technologies in the Shaping of the Modern World, 

1914 to 1945, John Wiley & Sons Publications,New Jersey, 2009,s.44-45 
160 Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, s. 

51-52; ayrıca, Anonim, Engineers Garrage, What is Diode?, http://www.engineersgarage.com/tutorials/diodes, 

22.12.2016, 21.00 

http://elektrikmedya.com/wp-content/uploads/2014/06/vakum-t%C3%BCp.jpg
https://virtuabotix-virtuabotixllc.netdna-ssl.com/core/wp-content/uploads/2013/12/IMG_2990.jpg
https://virtuabotix-virtuabotixllc.netdna-ssl.com/core/wp-content/uploads/2013/12/IMG_2990.jpg
http://cdn.head-fi.org/e/ef/500x1000px-LL-efcbfb78_KronzillaT-1610.jpeg
http://cdn.head-fi.org/e/ef/500x1000px-LL-efcbfb78_KronzillaT-1610.jpeg
https://i.ytimg.com/vi/GAMRHcbE3g0/hqdefault.jpg
http://www.engineersgarage.com/tutorials/diodes


 

 

96 

 
 

Resim 69 Ġlk Tranzistör, 1947, Alcatel- Lucent ArĢivi, Amerika BirleĢik Devletleri 

(A. Michael Noll,  Bell , Memories: A Personal History of Bell Telephone Laboratories, Michigan 

State University, Quello Center, 2015, s.57) 

1947 yılında Bell Laboratuvarı mühendisleri  William Shockley (1910-1989), John Bardeen 

(1908-1991) ve Walter Brattain (1902-1987) tarafından geliĢtirilen transiztör
161

, elektronik 

devre tasarımında kullanılan vakum tüpleri yerine geçmiĢ, bilgisayarların daha küçük 

boyutta üretilmesine olanak tanımıĢtır. Tranzistör tasarımcıları Bardeen ve Brattain‟e 1956 

yılında Nobel ödülü getirmiĢtir.
162

 

Ġngiliz matematikçi ve bilgisayar uzmanı Alan Mathison Turing‟in (1912-1954) II. Dünya 

SavaĢı sırasında geliĢtirdiği ENIGMA adlı Ģifre çözme projesi (kod çözme)  ile ilgili 

çalıĢmaları bilgisayar tarihinde oldukça önemlidir. Ġngiltere‟nin II. Dünya SavaĢı‟nı 

kazanmasında rol oynayan Alan Turing savaĢ sonrası Ġngiltere‟de 1950 yılında deneysel 

çalıĢmalara yönelik NPL / ACE (National Physical Laboratory /Automatic Computing 

Engine) (Resim 70)  adlı bilgisayar sistemini geliĢtirmiĢtir.
163

  

                                                        
161 Bkz. EK4 Sözlük / Transiztör  
162A. Michael Noll, Memories:A Personal History of Bell Telephone Laboratories , Michigan State University 

Press, Quello Center, Michigan, A.B.D., 2015, s. 57, ayrıca http://www.computerhistory.org/revolution/digital-

logic/12/273, EriĢim tarihi:12.11.2016, 18.00 
163 Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, s. 

240-242; ayrıca, Andrew Hodges, Alan Turing, http://www.turing.org.uk/publications/dnb.html, EriĢim tarihi: 

22.12.2016, 22.00; ayrıca Jack Copeland, Alan Turing, 

http://www.alanturing.net/turing_archive/pages/reference%20articles/briefhistofcomp.html, EriĢim tarihi: 

22.12.2016, 22.10 

http://www.computerhistory.org/revolution/digital-logic/12/273
http://www.computerhistory.org/revolution/digital-logic/12/273
http://www.turing.org.uk/publications/dnb.html


 

 

97 

 

Resim 70 NPL/ACE, Alan Turing tasarımı bilgisayar, 1950, Ġngiltere 

(http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/96, EriĢim tarihi:12.11.2016, 

14.32) 

 

Çağlar boyunca insanlık tarafından geliĢtirilen tüm araçlar çoğunlukla insanın fiziksel ve 

düĢünsel yetilerini daha güçlendirecek yönde olmuĢtur. Bu araçları geliĢtirebilen insan dünya 

üzerinde kurduğu hakimiyetle yaĢamaktadır. Bu açıdan bakıldığı zaman bilgisayarın insanın 

geliĢiminde ve dünya üzerinde güçlenmesinde ne derece etkin olduğu, olabileceği açık 

olarak anlaĢılacaktır. Ġnsanın geliĢtirdiği ve düĢünsel anlamda onu güçlü kılan ilk etken dil 

olmuĢtur. DüĢüncelerin farklı insanlara anlatılmasında en etkili yollardan biri olan dil insanın 

entellektüel yapısında önemli bir etmendir. Dilden sonra gelen yazı ise düĢüncenin 

transferinde yardımcı olan diğer bir entellektüel değerdir. Bilgisayarlar da benzer Ģekilde ele 

alındığında insan tarafından düĢünülen, hayal edilebilen Ģeyleri gerçekleĢtirebilecek 

sistemlerdir. Örnek vermek gerekirse insanın çözmesinin mümkün olmadığı problemler, 

hesaplamalar bilgisayarlar tarafından hızla ve doğrulukla gerçekleĢtirlebilir. GeçmiĢ 

dönemlerle karĢılatırıldığı zaman diğer geliĢtirilen sistemlerin hiçbiri bilgisayar sistemlerinin 

etkilediği kadar yaĢaĢmı değiĢtirmemiĢ ve dönüĢtürmemiĢtir. 
164

 

 

                                                        
164 David Evans, Introduction to Computing, Unversity of  Virginia, A.B.D.,  2011, s. 1 

http://www.computerhistory.org/revolution/birth-of-the-computer/4/96
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Resim 71 Bilgisayarın ÇalıĢma Prensibi 

Bu noktadan sonra bilgisayarla yapılan çalıĢmaları açıklarken tam olarak anlaĢılabilmesi 

amacı ile kullanılacak bazı temel kavram ve terimlerin üzerinde durulacaktır. Oldukça 

karmaĢık bir yapı olan bilgisayar ve bilgisayar sistemleri kendini oluĢturan çok sayıda 

birimle koordineli olarak çalıĢan bir sistemdir. DıĢ dünya ile bağlantıları sayesinde (yaygın 

kullanımda klavye, veri giriĢ terminalleri, mouse/ fare gibi) aldığı bilgilere (verilere) göre 

yapısında bulunan program mantığı çerçevesinde iĢlem ve/veya iĢlemler yapar, iĢlem 

sonuçlarını dıĢ dünyaya ekran, yazıcı gibi yapılar sayesinde ortaya çıkartır.  

Bilgisayar yazılım ve donanım olmak üzere iki ana bölümden oluĢur. Donanım (Hardware- 

H/W) ve yazılım (Software – S/W) kısaltmaları ile tanımlanır. Donanım yani kısaca H/W, 

bilgisayarın elle tutulabilen tüm parçalarını kapsar. Ekran, klavye, fare ( mouse), kartlar, 

kasa, yazıcı gibi. Yazılım yani dil kısaca S/W ise bilgisayarın çalıĢması için gerekli olan 

programlar, algoritmalardır. En geliĢkin hesap makineleri olarak tanımlayabileceğimiz 

bilgisayarlar bilgi iĢleme-hesaplama sürecini gerçekleĢtirmek için kesin ve net olarak 

tanımlanmıĢ algoritmalara ihtiyaç duyarlar. Bu sistemler için her bir karakter, harf veya 

sembol ayırımı yapabilecek Ģekilde tek olmak zorundadır. Bu nedenle kodlama gerekir. 

Boole tarafından geliĢtirilen matematik ve mantık iliĢkisi ve  Babbage tarafından 

algoritmalar yardımı ile iĢlem yaptırma esası bilgisayar sistemlerinde temel yapısal 

değerlerdir. 
165

 

Ġkili sistem üzerinde kodlanan bilgiler algoritmalar yardımı ile iĢlem sürecine alınır. 

Kodlama yani bilginin dijitalleĢtirilmesi sırasında değerlerin saptanması için tanımlanmıĢ 

kodlama sistemleri bulunur. Örneğin dijital kodlamada harfler, karakterler veya semboller 

ikili sayısı sistemi veya özel karakterlerle eĢleĢtirilirler. Örneğin A harfi ikili sistemde 

                                                        
165 Timothy Colburn, Philosophy and Computer Science, Routledge, 2015, New York, A.B.D., s. 57-58, s107-18 
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01000001 olarak tanımlanır
166

. Ġkili kodlama aslında dijital kodlamayı kısaca açıklamak için 

basit bir gösterimdir.  

Bu yöntem bilgiyi dijital kodlara dönüĢtürerek bilgisayarların veya elektronik araçların 

kolaylıkla anlamasını sağlar. Dijital olarak kodlanacak bilgi-enformasyon-veri, bit adı 

verilen ikili sistemdeki sayı gruplarından oluĢur. Bir bit en küçük ikili sayı olarak 

düĢünülebilir. Yaygın olarak kullanılan dijital kodlama tekniklerinde her bir karakter için 8 

veya 16 bit kodlaması yapılır. Yani her bir karakter en az 8 alfanümerik sembol ile 

tanımlanır. Bugün çok farklı dijital kodlama teknikleri vardır.
167

 Bu teknikler arasında en 

yaygın olanı ASCII (American Standard Code for Information Interchange) kodlama 

tekniğidir. Telgraf kodlama tekniğinden türetilen ASCII kodlama tekniği 1960 yılında 

geliĢtirilmiĢ ve Amerikan Standartları Enstitüsü tarafından 1963 yılında onaylanmıĢtır.
168

 

 
 

Resim 72 “peace” kelimesinin ikili ve onlatılı sistem olarak ASCII kodlaması
169

 

Programlar belli Ģekilde düzenlenmiĢ algoritmik yapılardan oluĢur ve programlar olmazsa 

bilgisayar çalıĢmaz.  Bilgisayar kullanıcıdan aldığı verilerle aritmetiksel ve mantıksal 

iĢlemler yaparak bu iĢlemlerin sonucu saklayabilir. Saklanılan bilgilere istenildiği zaman 

ulaĢılabilir. Bilgilerin proramlara göre iĢlenmesinden alınan sonuçların çıktıları alınabilir. 

Veriler girildikten sonra kullanıcının amaçlarına uygun olarak ve kullanılan programın 

yeteneklerine bağlı sonuçlar üretir.Bilgisayar sistemlerinin fiziksel yapıları ve elektronik 

donanımları teknolojiye bağlı geliĢirken üretilen bilgisayarların istenildiği gibi 

programlanacak Ģekilde kullanılmasına yönelik yazılım dilleri (Software - S/W) 1950‟lerde 

standartlaĢmaya baĢlamıĢtır. Programlama dili yazılımcının bir algoritmayı ifade etmek 

amacı ile bilgisayarın anlayacağı bir formatta bilgileri aktarması demektir.  

Yazılacak programların makine tarafından algılayacağı komutlar ve tanımlar içermesi, 

makinenin anlayacağı bir dil yapısında oluĢturulması gerekir. Yazılım (Software - S/W) 

                                                        
166 http://www.convertbinary.com/alphabet/, EriĢim tarihi: 03.11.2016, 11.00 
167 https://www.techwalla.com/articles/what-is-digital-coding, EriĢim tarihi: 03.11.2016, 12.06 
168 Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, s. 

127; ayrıca, https://www.techwalla.com/articles/what-is-digital-coding, EriĢim tarihi:09.11.2016, 17.00 
169 ASCII Kodlama listesi, https://qph.ec.quoracdn.net/main-qimg-

057e9e3d3f6e2d6062924cc022d4b444?convert_to_webp=true, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 13.00 

http://www.convertbinary.com/alphabet/
https://qph.ec.quoracdn.net/main-qimg-057e9e3d3f6e2d6062924cc022d4b444?convert_to_webp=true
https://qph.ec.quoracdn.net/main-qimg-057e9e3d3f6e2d6062924cc022d4b444?convert_to_webp=true
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teknolojisinin geliĢimi donanım (Hardware - H/W) teknolojisi ile paralel ilerlemiĢtir. 

Örneğin bugün bile kullanılan yazılım dillerinden biri olan FORTRAN 1957 yılında IBM 

704 makinesinin programlanmasınını sağlamak için geliĢtirilmiĢtir. Genel amaçlı 

programlama dilleri dıĢında  bazı bilgisayar sanatçıları özel olarak geliĢtirdikleri yazılımlarla 

sanatsal üretimlerini gerçekleĢtirmiĢlerdir. 
170

 

Ortaya çıkan programlama dilleri bilgisayar makineleri ile anlaĢabilmek, onları doğru Ģekilde 

yönlendirebilmek için gereklidir. Yazılımların geliĢimi o dilleri öğrenen kullanıcıların 

bilgisayarla iletiĢimini daha etkin hale getirirler. Bilgisayarların kapasitesine bağlı olarak çok 

çeĢitli ve farklı iĢlemleri, uygulamaları gerçekleĢtirebilmek amacı ile hem donanım hem de 

yazılım alanında bilgisayar sektöründe büyük bir rekabet vardır. 1965 yılından itibaren hızla 

geliĢtirilen yazılımlar genel olarak simülasyon, hızlı ve doğru Ģekilde programlama, her 

yaĢtan kiĢinin kullanım kolaylığını sağlayacak Ģekilde tasarlanma gibi kullanıma yönelik 

olarak farklı çeĢitlilikte geliĢmeye devam etmiĢtir. Bilgisayarla karĢılaĢan toplumun 

ihtiyaçları bu geliĢmeleri yönlendirmiĢtir. KiĢisel bilgisayarlar televizyona bağlanacak 

Ģekilde 1970‟lerde geliĢmiĢ ve bilgisayar eğitim ve eğlence amaçlı olarak toplum yaĢamına 

girmiĢtir. (Resim 73)  1981 yılında IBM PC kendinden monitörlü ilk kiĢisel bilgisayarı 

piyasaya çıkartmıĢtır. Ġnsanlık tarihinde önemli tasarımlardan biri olarak kabul edilen ilk 

kiĢisel monitörlü bilgisayar ve iĢletim sisteminin ekran görüntüsü tarihi önem taĢıması 

açısından örnek olarak sunulmuĢtur.
171

 (Resim 74, Resim 75) 

 

                                                        
170 Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, s. 

57-58; ayrıca, Programlama dilleri, http://www.computerhistory.org/revolution/early-computer-

companies/5/117, EriĢim tarihi: 23.12.2016, 13.00 
171 A.g.y., s.89-90; ayrıca, http://www.computerhistory.org/timeline/software-

languages/#169ebbe2ad45559efbc6eb35720946cc, EriĢim tarihi: 12.11.2016, 13.10 

http://www.computerhistory.org/revolution/early-computer-companies/5/117
http://www.computerhistory.org/revolution/early-computer-companies/5/117
http://www.computerhistory.org/timeline/software-languages/#169ebbe2ad45559efbc6eb35720946cc
http://www.computerhistory.org/timeline/software-languages/#169ebbe2ad45559efbc6eb35720946cc
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Resim 73 TRS 80 Model 1, Eğitim amaçlı kiĢisel bilgisayar, Radio Shack, 1977 

(http://www.computerhistory.org/revolution/personal-computers/17/298/1161, EriĢim tarihi: 

14.11.2016, 20.10) 

 

 

 
 

Resim 74 IBM PC ( Personal Computer / KiĢisel Bilgisayar), 1981 

(http://www.computerhistory.org/revolution/personal-computers/17/301, EriĢim tarihi:14.11.2016, 

19.50) 

 

 

http://www.computerhistory.org/revolution/personal-computers/17/298/1161
http://www.computerhistory.org/revolution/personal-computers/17/301
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Resim 75 MS-DOS iĢletim sistemi ekranı (Microsoft Disk Operating System), 1981 

(http://www.computerhistory.org/timeline/1981/#169ebbe2ad45559efbc6eb357208264b, EriĢim 

tarihi:12.11.2016, 17.10) 

 

 

 
 

Resim 76 Soldan: IBM PC -1986,  Apple II -1982 Gazete Reklamları 

(http://www.computerhistory.org/revolution/personal-computers/17/299, EriĢim tarihi:14.11.2016, 

21.00) 

KiĢisel bilgisayarın ortaya çıkıĢı çok farklı üreticinin bu sektörle ilgilenmesine, firmalar 

arasında ciddi rekabete yol açmıĢtır. Rekabetle birlikte çeĢitli ve farklı yazılımların 

üretilmesi gündeme gelerek yeni bilgisayar tasarımlarının ortaya çıkmasına sebep olmuĢtur. 

Kısa sürede benimsenen bilgisayar sağlık, eğlence, sanat, spor, basın, yayın, ticari, 

mühendislik, tasarım gibi çok farklı alanlarda ihtiyaçlara yanıt vermiĢ, alanların yapılarına 

göre çeĢitlenmiĢ veya bu alanların eğilimlerini değiĢtirmiĢtir.  Bilgisayarın tarihi insanın 

ihtiyaçları ve tutkusuna bağlı ve teknolojiyle yakından iliĢkili olarak geliĢmeye devam 

etmektedir.  

http://www.computerhistory.org/timeline/1981/#169ebbe2ad45559efbc6eb357208264b
http://www.computerhistory.org/revolution/personal-computers/17/299
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2.3.  Dijital Resim / Dijital Görüntü  

Bilgisayara oluĢturulan görüntü yapılarının estetik değer oluĢturması ile ilgili çalıĢmalar 

sırasında görsel ve iĢitsel unsuların bir düzenleme içinde sunulması gerekir. Bu yapıyı 

oluĢturan ve algılanabilen en küçük öğe düzenlemede temel değer olarak kabul edilir. 

Bilgisayar uzmanı ve sanatçı Herbert Franke (1927)  “Computer Graphics – Computer Art” 

adlı kitabında oluĢturulacak herhangi bir estetik yapıyı  düzeni oluĢturacak elemanların 

hazırlanması ve düzenlenmenin yapısı olarak iki kısma ayırır. Bunlar birbirinden farklı 

aĢamalardır. Sanatsal yapıyı oluĢturacak elemanların hazırlanması fiziksel bir iĢlemdir. 

Düzenleme ise tamamen sibernetik bir süreç olup sadece enformasyon kuramı ile 

açıklanabilir. Önceleri analog bilgisayarlar ve daha sonra dijital bilgisayarlarla yapılan 

çalıĢmalarda sonuç  programlama, veri giriĢi, iĢleme ve veri çıkıĢı aĢamalarından geçerek 

elde edilir.
172

 

20. yüzyıl içinde geliĢtirilen teknolojik araçlar yaratma, iletme ve alımlama aĢamalarını 

destekleyerek görsel algının ve oluĢturulan görselin ön planda olmasını sağlamıĢtır. 

Avusturyalı sanat kuramcısı  Peter Wiebell (1940) “Arayüz Olarak Dünya – Bağlam- 

Kontrollü Olay- Dünyalarının KuruluĢuna Doğru” (1996) yazısında Latince “görüyorum” 

anlamına gelen video‟nun bu yüzden 20. yüzyılın en önemli teknolojik araçlarından biri 

olduğunu belirtir.
173

 Ġnsan 20.yüzyılla birlikte yeni bir görme sistemine girmiĢ ve 

mekanikleĢen, elektronikleĢen bir görme biçimine alıĢmaya baĢlamıĢtır. Wiebell yazısında 

görsel kavramının resmin dönüĢümü ile ve teknolojik değiĢimlerle tamamen farklılaĢtığını 

öne sürmektedir. Sanayi devrimi insanın fiziksel olarak üretime katılan bir makine olarak 

kabul edilmesini sağlamıĢ ve bu teknik olanaklarla üretilen resmin ortaya çıkıĢ sebebi 

olmuĢtur. 20. yüzyılda görüntünün hareketine yönelik yapılan tüm çalıĢmalar sadece harketin 

simülasyonunu oluĢturmak için yapılmamıĢtır. Peter Wiebel 20. yüzyıldaki deneysel 

sinemacıların amaçlarının yeni görsel deneyim alanları ve yeni görsel sanat biçimleri 

yaratmak kısaca görmenin sanatını oluĢturmak olduğunu yazısında belirtmektedir. 

1950‟lerden sonra geliĢen elektronik sanat, yeni elektronik ve dijital kültürün anlaĢılmasını 

destekler. Endofizik kavramı bu noktada devreye girer, endofizik izleyicinin sistemin parçası 

olması durumunda neler olduğunu inceleyen bilim dalıdır. Bugün gelinen noktada insan 

elektronik ve dijital sisteminin oluĢturduğu sanal bir dünyanın bir parçasıdır. Parçası 

bulunduğu sistem ile kurduğu veya kuracağı temas anlamlandırmak, algılamak için etkin 

değerdir. Kurulan iliĢki öncelikle bir izleme aktivitesidir.  Sanal, dijital dünya veya daha 

                                                        
172 Herbert W. Franke, Computer Graphics – Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s. 1   
173 Edward A. Shanken, Sanat ve Elektronik Medya,  Çev. Osman Akınhay, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi: 79, 

2012, Ġstanbul, s.225-226  
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geniĢ bir bakıĢ açısı ile dijital evrenle arayüzler aracılığı ile iliĢki kurulabilir. Arayüzler 

değiĢtikçe bağlanılan, iliĢki kurulan evren içeriği de değiĢir. 
174

 

Teknoloji ve endüstri beraberinde “yabancılaĢma” kavramını getirmiĢtir. Yeni buluĢlar ve 

keĢfiler toplumda belli bir çeliĢki yaratmıĢ ve yabancılaĢma duygusunu güçlendirmiĢtir. 

Gerçeklik duygusu bugün soyut olan ve  matematiksel olarak açıklanabilen simülayonlar 

yolu ile algılanan bir yapıya dönüĢmüĢtür. Normal bir insanın duygusal algısının ötesinde, 

hayal dünyasını dahi aĢarak matematiksel olarak modellenebilen gerçeklikler yaĢanılan 

dünyayı değiĢtirmiĢtir. DeğiĢim geçmiĢ dönemlere kıyasla duyarsızlaĢmayı ve  belirsizliği 

ortaya çıkarmaktadır. Örneğin geliĢen teknoloji insanın normal Ģartlarda hiç göremeyeceği 

kadar küçük yapıları veya  ıĢık yılı uzaklıktaki mesafeleri teknik görüntüler sayesinde 

görünür kılmıĢtır.
175

 (Resim 77) 

 

Resim 77 NASA arĢivi, Akrep takım yıldızı - Pi Scorpi Yıldızı sağ), 500 milyar ıĢık yılı 

(http://www.jpl.nasa.gov/spaceimages/details.php?id=PIA13128, EriĢim tarihi:12.12.2016, 18.05) 

19. yüzyılda geliĢtirilen fotoğraf tekniği birlikte resim ortam değiĢtirmiĢ, görsel kültür 

geleneksel resim dıĢında da varlığını önceleri fotoğraf, sinema ve televizyon ile daha sonra 

video ve bilgisayar ile sürdürmeye baĢlamıĢtır. Wiebell benzer değiĢimin telgrafla birlikte de 

yaĢandığına dikkat çeker. Telgraf ile birlikte haberleĢme maddi olandan elektromanyetik 

olana evrilmiĢ ve  fiziksellikten ayrılmıĢtır. Dijital alanda oluĢturulan görüntü tamamen 

esnek bir yapıdır ve sonsuz sayıda varyasyonu oluĢabilir. Örneğin fotoğraf, sinema veya 

video görüntüleri dijital platforma taĢındığı zaman görüntüyü oluĢturan her bir nokta bir 

değiĢkenlik potansiyeli taĢır. Bilgisayar sonsuz varyasyonda üretime imkan tanır. Dijital 

                                                        
174 Edward A. Shanken, Sanat ve Elektronik Medya, Çev. Osman Akınhay,  Akbank Kültür ve Sanat Dizisi: 79, 

2012, Ġstanbul, s.225-226  
175 Ġsmail Tunalı, Tasarım Felsefesi, YEM Yayınları : 81, 4. Baskı, Ġstanbul, 2012, s. 68-69 

http://www.jpl.nasa.gov/spaceimages/details.php?id=PIA13128
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resim bu anlamda oldukça geniĢ imkanlara sahiptir. Bu olanaklarla resim artık dinamik bir 

sistemdir. Dijital resmin üretim aĢamasında bir çeĢit gözlemci rolü oynayan sanatçı, dinamik 

alanda oluĢan görsel sisteme müdahale eder, seçimler yapar ve değiĢtirir. Sibernetik ortamda 

düzenlemeler oluĢturur. Dijital resim özgün bir yapıya kavuĢana kadar gözlemci konumunda 

olan sanatçının denetimindedir. Sanatçının deneyimlediği görünürdeki sesleri veya Ģekilleri 

belirleyen kodlara bağlı olarak yapılandırılan sistem değiĢkenlerine yapacağı müdahalelerdir. 

Dijital resim dinamik sistemler içinde meydana gelmiĢ ayrı bir özgün bir yapıdır. Dijital 

resimde kodlar temel değerdir isteğe bağlı olarak akustik ve görsel değiĢimler eklenebilir, 

resimde dinamizm söz konusudur. 
176

 Wiebell teknolojinin etkilerini Ģu Ģekilde özetler: 

Teknolojinin desteğiyle, görsel ve estetik anlayıĢlarımıza dair geleneksel nosyonlar 

kökten değiĢmiĢ durumdadır. Resim mutasyona uğrayıp bağlam -kontrollü bir olay- 

dünyaya ait olmuĢtur. DeğiĢken görsel resmin baĢka bir boyutuna, içkin sistemin 

dinamik özellikleri yol açmıĢtır.
177

 

1962 yılında geliĢtirilen “sketchpad”, çizim tableti bilgisayar-insan iliĢkisinde farklı bir 

boyut getiren geliĢmelerden biridir. Dijital resim, illüstrasyon, çizim yapabilmek ve 

bilgisayarla bu anlamda iĢbirliği yapabilmek mümkün olmuĢtur.  1962 yılında MIT‟de 

Amerikalı telekomünikasyon uzmanı ve bilim insanı Claude Shannon‟un (1916-2001) 

öğrencisi olan  Amerikalı Ivan Sutherland (1938) doktora tezi çalıĢmasında bilgisayar 

üzerinde çizim yapabilmeyi sağlayan çizim tabletini (sketchpad) geliĢtirmiĢtir. Çizim tableti 

1963 yılında tanıtılmıĢtır. IĢıklı bir kalem aracılığı ile tanımlanmıĢ bir düzlem üzerinde 

yapılan çizimler bilgisayar ekranında aynı Ģekilde oluĢmuĢ, kullanıcının çizimleri aynı 

Ģekilde ekranda görüntülenmiĢtir.
178

 

 

Resim 78 Sktechpad, Ivan Sutherland, 1963 

(http://www.computerhistory.org/timeline/1963/#169ebbe2ad45559efbc6eb35720946cc, EriĢim tarihi: 

12.11.2016, 16.28) 

                                                        
176 Edward A. Shanken (Çev. Osman Akınhay), Sanat ve Elektronik Medya, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi: 79, 

2012, Ġstanbul,s. 227 
177 A.g.y, s.227 
178 Dan Ryan, History of Computer Graphics, Author House, Bloomington, IN,  A.B.D., 2011, s. 51- 52;  ayrıca, 

http://www.computerhistory.org/fellowawards/hall/ivan-e-sutherland/, EriĢim tarihi: 10.11.2016, 21.01 

http://www.computerhistory.org/timeline/1963/#169ebbe2ad45559efbc6eb35720946cc
http://www.computerhistory.org/fellowawards/hall/ivan-e-sutherland/


 

 

106 

 

Resim 79 Ivan Sutherland, Nefertiti, 1963 

(http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/209, EriĢim 

tarihi:13.11.2016, 18.17) 

Teknik imaj olan dijital görüntünün temeli elektronik ve sibernetik bilimine dayanmaktadır. 

Bugünün gerçeği olan bilgisayarlar, bilgisayar sistemleri ve buna bağlı olarak geliĢen biliĢim 

teknolojisi her geçen gün insan yaĢamına daha fazla girmekte ve yaĢamı 

biçimlendirmektedir. Önceleri sadece aritmetik hesaplama ve yazma iĢlemi yapabilen 

bilgisayarlar, 1961‟lere gelindiğinde Amerikalı bilgisayar bilimcisi Theodor Nelson (1937) 

tarafından 1963-1965 yılları arasında geliĢtirilen bir sistemle yazma / okuma metinleri, 

görüntüler, sesler elektronik ağ yapısı üzerinden paylaĢıma açabilecek “köprü metni” 

(hypertext
179

)  yapılarına dönüĢtürülmüĢtür. 1968‟lerde ise bilgi alanları ve ara yüz 

kavramları gündeme gelmiĢ,  bugünkü dijital görüntünün temeli olan “bitmap” ve 

“hypertext” kavramları çok daha fazla konuĢulmaya baĢlanmıĢtır. Bunlar bilgisayar ve insan 

iliĢkisinde en önemli çalıĢmalar arasındadır. 
180

 

Köprü metni (hypertext) tanımlanan bilgi yönetimi ile ilgili bir veri yapısıdır. Bağlantılarla 

bağlı bir düğüm ağı içinde bulunur. Düğüm noktaları bağlantıların kesiĢme noktaları olarak 

düĢünülebilir. Bu düğüm noklarında metin, grafik, ses, video, kaynak kodları Ģeklinde veri  

içerikleri yer alabilir. Bu yapılar ağın genel karakteristiklerini oluĢturarak ne tür bilginin 

birbiri ile bağlantılı olacağını gösterirler. Ġlk olarak Ted Nelson tarafından tanımlanan köprü 

metni terimi aslında Vannevar Bush‟un Memex (1945)  açıklamalarıda da bulunmaktadır. 

                                                        
179 Bkz. EK4- Sözlük / Hypertext (Köprü Metni) 
180 Johnny Ryan, History of  the Internet and the Digital Future, Reaktion Books Ltd., 2010, Londra, s. 107-109 

http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/209
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Bush makalesinde saklanan bilgiye ulaĢımın hızlı ve esnek olabilmesini öngörmüĢtür. 

Bush‟un makalesinde önerdiği Memex sistemini gerçekleĢtirmek üzere yapılan ilk önemli 

çalıĢma 1968 yılında Stanford AraĢtırma Enstitüsü‟nde çalıĢmakta olan Douglas Carl 

Engelbart (Doug Engelbart) (1925-2013) tarafından yapılmıĢtır.
181

 

Dijital görüntüyü oluĢturan değerler sıfır ve birlerden yani bitlerden oluĢan yapılardır. 

Bilgisayar grafiklerinde temel geometrik değer dikdörtgendir. Bunun sebebi ekran yapısının 

iki boyutlu koordinat sistemine karĢılık gelmesidir. DüĢey ve yatay eksenler veya analitik 

geometri yapısı ile bakılacak olursa x (yatay eksen), y (düĢey eksen) koordinat sisteminde 

yerleĢim değeri alan bit yapıları olarak düĢünülebilir. Bitmap aynı zamanda ikili kodlanmıĢ 

imgedir. Bu imge bilgisayar ekranı üzerindeki en küçük görüntü birimi olan pikseli 

oluĢturur. Sadece iki renk bilgisi mevcuttur. (siyah-beyaz veya iki farklı renk). Bitmap 

kavramından sonra ortaya çıkan farklı bir terim ise pixmap‟tir. Pixmap ise piksellerin 

haritalanması anlamına gelir. Bu durumda ikiden fazla renk söz konusu olacaktır. Bitmap 

kısaca dijital görüntülerin depolanma biçimimlerinden biridir. Hypertext / köprü metni ise 

bilgisayar ekranındaki bir yazıda bağlantı içeren ve bağlantı yaratan kelimeler anlamına 

gelir. Bu Ģekilde bilgisayarın içindeki veya bilgisayarlar arası bağlantılar yolu ile köprü 

metnine karĢılık gelen diğer bilgi alanlarına ulaĢmak mümkün olur. Bu bilgi ulaĢımı için 

esneklik sağlar. Elektronik bilgi alanları  yazı olabileceği gibi bilgisayar grafikleri veya 

farklı bir dijital medya yapısı olabilirler.  Bu alanlar aracılığı ile bilgiye ulaĢım diğer iliĢkisel 

veriler aracılığı ile kurulan esnek bağlantılar sayesinde sağlanır. 
182Institute of Electrical 

and Electronics Engineers (IEEE) tarafından yayınlanan “IEEE Transactions on Human 

Factors in Electronics” adlı bilimsel dergide 1967 yılında yayınlanan “Display – 

Selections Techniques for Text Manipulation” adlı yazıda bu konudaki ön araĢtırmalar 

ilgili açıklamalar bulunmaktadır. Ekran üzerinde metinle dıĢarıdan kurulacak iliĢkiler ve 

bağlantılar üzerine yapılan araĢtırmaların konu olduğu  makalede çalıĢmalara ait 

denemeler, analizler ve sonuçlar yer almaktadır.183 Bugün dijital platformalarda bilgi 

araĢtırma, inceleme amacı ile yapılan çalıĢmaların tümü hypertext (köprü metni)  veya 

hypermedia (köprü medya) yapılarını  içermektedir. 1967 yılında yapılan konferansta Doug 

Engelbart canlı bir gösterimde metinler arası bağlantıyı göstermiĢ ve klavye ve fare (mouse) 

yapılarını tanıtmıĢtır. Ekran üzerinde ilk kontrollü temasın sağlandığı bu çalıĢmalar 

günümüz dijital dünyasını oluĢturan temel aĢamalardır. Bu proje teknoloji ve bilgisayar 

tarihinde dolayısı ile insanlık tarihinde dönüm noktasıdır.  Ekranda/monitörde oluĢan ilk 

                                                        
181 John B. Smith, Stephen F. Weiss, Hypertext, “Communications of the ACM”, Volume 31, Number 7, July 

1988, s. 816 
182 Johnny Ryan, History of  the Internet and the Digital Future, Reaktion Books Ltd., 2010, Londra, s. 107-109 
183 William K. English, Douglas C. Engelbart, Melvyn L. Berman, Display - Selection Techniques for Text 

Maniplation, "IEEE Transactions on Human Factors in Electronics", Vol. HFE-8, No.1, March 1967, s. 5-15 
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elektronik sinyal görüntülerine bir pencereden "fare" (mouse) yardımı ile müdahale 

edilebilmiĢ ve dıĢarıdan bir kullanıcı tarafından ekrandaki görüntü ile ilk kontrollü bağlantı 

kurulmuĢtur. Hypertext kavramı bilgisayarların birbirine bağlanmasını da sağlayacak olan ve 

bugün için artık “normal” olan Ġnternet‟in baĢlangıç noktalarından biridir. 
184

 Engelbart 1970 

yılında “fare”nin (Mouse) , US 3541541 A kodu ile patentini almıĢtır. (Resim 80) DıĢardan 

bir kullanıcı tarafından bilgisayar ekranına elinin kullandığı bir araç yardımı  ile 

gerçekleĢtirilen kontrollü ve yönetilebilen müdahale insanın makine ile kurduğu iliĢkide 

farklılaĢmaya sebep olmuĢtur. 
185

 

 
 

Resim 80 Douglas Engelbart “Fare” (Mouse) Patent BaĢvurusu Teknik Çizimleri, 1970 

(https://www.google.com/patents/US3541541, EriĢim tarihi: 03.12.2016, 21.53) 

 

 

 
 

Kare-Kod 11 Douglas Engelbart – Youtube Video, Klavye/Mouse/ Ekran, (The Mother of All 

Demos), 1960‟lar, Stanford
186

 

                                                        
184 http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/, EriĢim tarih:14.11.2016, 21.10 
185Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, 

s.209-210; ayrıca, Johnny Ryan, History of  the Internet and the Digital Future, Reaktion Books Ltd., 2010, 

Londra, s.52-53 
186 https://www.youtube.com/watch?v=4gKt0LHT9vI ve http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-

douglas-c-engelbart/, EriĢim tarihi:18.11.2016, 9.10 

https://www.google.com/patents/US3541541
http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/
https://www.youtube.com/watch?v=4gKt0LHT9vI
http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/
http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/
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1983 yılından itibaren hızla geliĢen kiĢisel bilgisayar sistemleri (örneğin Apple- Machintosh 

gibi) ekran üzerinde dijital görüntü oluĢtumaya ve dolayısı ile "dijital sanat" ve "dijital 

tasarım" yapmaya imkan tanımıĢtır.  Dijital sanatta, görüntüyü oluĢturan her bir piksel‟in 

elektronik karakteri nedeni ile oldukça etkileyici olduğunu söylemek mümkündür. 

Matematiksel/algoritmik  kodlamanın yanı sıra duygusal olarak bir araya getirilmeleri ve 

görüntünün buna bağlı olarak yeniden yapılanması ile oluĢan matriks yapıları ile daha etkili 

olabilirler. Dijital görüntülerde ilk  kod bilgileri tamamen görüntünün sonuçta alacağı 

karakterden bağımsız, iskelet – ızgara yapısı gibidir. Bu yapıyı, Ģeffaf bir yapı olarak hayal 

etmek olasıdır. Daha sonra duyumlara bağlı olarak bu yapılar örneğin renk, kalınlık, büyük, 

küçük gibi karakter kazanır. Bu yolla oluĢturulmak istenilen görüntünün -varlığın- özüne 

ulaĢmak, oluĢum sürecini anlamak ve yaratım süreçlerinin hangi olasılıklarla biçimlendiğini 

görebilmek mümkündür.
187

Yaratılan dijital görüntüler/imgeler arayüzlerle görünür hale 

gelirler. Ġzleyicilerin ara yüzler aracılığı ile bağlantı kurdukları, iletiĢim sağladıkları dijital 

dünya birçok boyutu bir anda imge tabanlı metafor yapıları yardımı ile görselleĢtiren ve 

kodlarla yaratılan bir karmaĢık bir organizmadır.
188

  

Ġlk dönemlerinde sadece bilim insanlarının kullanabildiği bilgisayar sistemleri, bugün 

neredeyse her yaĢtan, her kültür ve eğitim düzeyindeki birey tarafından rahatlıkla 

kullanılabilecek duruma gelmiĢtir.
189

1950‟lerdeki ana - bilgisayarlar (mainframe)  sadece 

programlanmıĢ kurallara göre birleĢtirilmiĢ iĢaretleri metin olarak gösterebilmiĢtir. Bir 

insanın okuma yazmayı öğrenmesine benzer bir Ģekilde önce harfler, sonra harflerin 

birleĢimi ile kelimeler ve kelimelerin birleĢimi ile cümleler oluĢturulmuĢtur. 1960‟lara 

gelindiğinde ekran üzerinde görsel iĢaretlerle grafik konfigürasyonlar, çizimler 

oluĢturulmaya baĢlanmıĢtır.  Bilgisayar görsel yapıların temel değerlerini (çizgi, düzlem, 

hacim, renk vb.)  olası kombinasyonların belli ölçüde oluĢturabilen bir araç olarak 

kullanılmıĢtır.  Bir hesaplama süreci sonucu oluĢan görsel kompozisyonlar yazıcılar (plotter) 

aracılığı ile basılı hale getirilmiĢtir.  

Bilgisayarla yapılan ve özellikle tasarım ve mühendislik alanlarında yeni bir çağ baĢlatan 

önemli geliĢmelerden biri üç boyutlu obje tasarımı konusundadır. Bu alanda ilk önemli 

tasarımlardan biri  “Utah Çaydanlığı- Utah Teapot” çalıĢmasıdır. 1975-1976 yıllarında 

yapılan bu çalıĢma ile ilk kez üç boyutlu bir obje tasarımı mümkün olmuĢtur. (Resim 81) 

1975 yılında Utah Üniversitesi‟nden Ġngiliz asıllı Amerikalı bilgisayar uzmanı Martin 

                                                        
187 Herbert W. Franke, Computer Graphics – Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s. 8-10,   
ayrıca Donald Kuspit,  "The Matrix of Sensations", 2012, 

(http://www.artnet.com/magazineus/features/kuspit/kuspit8-5-05.asp) EriĢim tarihi: 02.01.2012,23.10 , s.5-8  
188 Ron Burnett, İmgeler Nasıl Düşünür?, Metis Yayınları, Ġstanbul, 2007, s. 20-24 
189 Bruce Wands, (Çev. Osman Akınhay), Dijital Çağın Sanatı, Akbank Kültür ve Sanat Yayınları, Ġstanbul, 

2006, s.142-144  

http://www.artnet.com/magazineus/features/kuspit/kuspit8-5-05.asp
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Edward Newell (20. yüzyıl) bir çaydanlığın matematiksel koordinatlarını bilgisayara 

tanıtabilecek bir veri grubu olarak yaratmıĢ ve 3D (3 dimensions – 3 boyutlu) ızgara 

(wireframe)  görüntüyü elde etmiĢtir. Bu ızgara görüntünün üzerine yaptığı yüzey kaplaması 

(skin) ekleyerek modelini oluĢturmuĢtur. 3D görüntüleme ve yazılımlar konusunda 

Newell‟in çalıĢmaları uzun yıllar ıĢık, gölge, renk, derinlik olarak geliĢtirilmiĢ ve gerçekçi 

görüntüler yaratmak üzere kullanılmıĢtır.
190

 

 

Resim 81 Martin Edward Newell, Utah Çaydanlığı (Utah Teapot), Utah Üniversitesi1975-1976, 

Amerika BirleĢik Devletleri 

(http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/206/554, EriĢim 

tarihi:14.11.2016, 22.00) 

 

 

 

Resim 82 3D -Çaydanlık çalıĢması, Martin Newell, Utah Üniversitesi, 1975/1976, Amerika BirleĢik 

Devletleri 

(http://nautil.us/blog/the-most-important-object-in-computer-graphics-history-is-this-teapot, EriĢim 

tarihi:14.11.2016, 21.00) 

                                                        
190 Saty Raghavachary, Rendering for Beginners, Image Synthesis Using RenderMan, Focal Press, 2005, Oxford, 

Burlington MA, s. 32-34, ayrıca http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-

art/15/206, EriĢim tarihi:13.11.2016,19.40 

http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/206/554
http://nautil.us/blog/the-most-important-object-in-computer-graphics-history-is-this-teapot
http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/206
http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/206
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Bilgisayar desteği ile yapılan 3D tasarım mühendislik, mimari, endüsriyel tasarım gibi 

birçok alanda yankı bulmuĢ, yeni iĢ modelleri tanımlanmasına yol açmıĢtır. Tasarım bir 

fikirden yola çıkarak baĢlar, eskizler yardımı ile ilerler ve geliĢtirilir, mühendislik süreçleri 

ile modellenir. Bilgisayar Destekli Tasarım Yazılımları (Computer Aided Design – CAD)  

bu süreçleri bir arada ele alabilmeyi ve hızlı çözüm üretebilmeyi sağlayan program 

yapılarıdır. CAD yazılımları 1980 sonrası kiĢisel bilgisayarların gündeme gelmesi ile birlikte 

oldukça hızlı Ģekilde geliĢerek endüstri ve tasarım alanlarında bilgisayarların etkin Ģekilde 

kullanılmasına sebep olmuĢtur.  

 

Resim 83 AutoCAD modelleme, Golden Gate Köprüsü, 1984 

(http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/216/586, EriĢim 

tarihi:12.11.2016, 19.00) 

1980‟lerin ilk  yıllarında geliĢtirilen ve 3D modelleme, tasarım yapabilen  AutoCAD 

programı bugün  geliĢkin versiyonları ile kullanılmaktadır. AutoCAD  yazılımı ile ilk kez 

1984 yılında Golden Gate Köprüsü‟nün modellemesi (Resim 83) gerçekleĢtirilmiĢtir.
191

 

Bilgisayar üzerinde yaratılan görüntü yapılarına “bilgisayar grafiği” olarak isimlendirilir. 

OluĢturulan görüntülerde ıĢık, malzeme ve bakıĢ açılarına bağlı olarak üretilen görüntünün 

veya objenin farklı görünümleri yer alır. Mağara resimlerinden Rönesans‟a ve günümüze 

ulaĢan insanlık tarihi süreci içinde imgelerin, resimsel yapıların ve resmin iletiĢim amacı ile 

kullanımı ile karĢılaĢılır. ĠletiĢim için imge kullanımı insanlık tarihinde oldukça eski bir 

kavramdır. Rönesans döneminde geliĢen perspektif ve insanın dünyaya bakıĢının değiĢimi 

resimsel anlatıda mekan kavramının geometrik gerçekçilikle yansıtılmasını sağlamıĢtır. 

                                                        
191 http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/216, EriĢim 

tarihi:11.11.2016, 16.00 

http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/216/586
http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/216
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Modern resimle birlikte mekan yaratımında, ıĢık, perspektif yapılarındaki değiĢimler farklı 

algıları yaratmak için değiĢik Ģekillerde kullanılmıĢtır. Bilgisayar ise bu noktada yeni bir 

araç olarak devreye girmiĢ, bilgisayar grafiklerinin fiziksel olarak gerçeklenmeyecek 

koĢullarda bile oluĢturulmasını, buna bağlı olarak tamamen hayali ve fiziksel dünya ötesi 

mekanların, ortamların modellenebilmesini sağlamıĢtır.  

Bilgisayar üzerinde gerçekleĢtirilen yapıların iki boyutlu (2D) veya üç boyutlu (3D)  olarak 

oluĢturulması ve tasarlanması farklı yazılımlar ve teknikler gerektirmesine karĢın bilgisayar 

ekranı üzerinde iki boyutlu yüzeyde görülebilir. Yani 3D olarak tasarlanmıĢ bir yapı 2D  

olarak sunulabilir. Bu alanla ilgilenen tasarımcı ve sanatçılar için tasarım kompozisyonu 

oluĢturma, iĢleme, perspektif, renk ve yüzey doku değerlemeleri oldukça geniĢ olanaklar 

içermektedir. OluĢturulan ve tasarlanan temel yapı üzerine eklenen renk, doku, ıĢık 

değerlerinin ekran üzerinde görünür hale gelecek Ģekilde sıvanması iĢlemi “rendering” 

olarak adlandırılır. Bu noktada yapıyı oluĢturan kiĢinin; sanatçı veya tasarımcının kendi 

geliĢtirdikleri tarzların sonuçlar üzerindeki görülebilmesi olasıdır. Her bir sanatçı ve 

tasarımcı kendi özel imzasını oluĢturduğu yapı üzerinde kullanır. Bilgisayar üzerinde 

gerçekleĢtirilen estetik değer taĢıyan her yapıt veya tasarım grafiksel olarak iĢlenerek ekran 

üzerinde 2D  dijital görüntüye dönüĢür. 
192

 

Dünya genelinde elektronik ve dijital teknolojilerdeki geliĢim farklı teknik araçların bir 

arada kullanıldığı görsel yapıların oluĢturulmasını sağlamıĢtır. Bilgisayar üzerinde 

oluĢturulan görüntülerin teknik yapılarındaki geliĢimle birlikte1970‟lerde uzakdoğuda video 

kültüründe de geliĢmeler yaĢanmıĢtır. Dijital teknoloji ve analog sistemlerin ortak olarak bir 

arada kullanılmaya baĢlandığı ürünlerin sergilendiği  “Electromagica 69” 1969 yılında 

SONY binasında düzenlenmiĢtir. Japon Katsuhiro Yamaguchi‟nin (1928) “Ġmaj Modülatörü 

– Image Modulator” adlı video enstalasyonu  dijital teknolojinin kullanımına yönelik  

önemli bir örnektir. Bu çalıĢmada (Resim 84) üç renkli Trinitron renkli televizyon monitörü 

ekrandaki görüntü üzerinde mozaik etkisi yaratabilmek amacı ile özel filtre ile kaplanmıĢ 

cam  bir  panel ardına yerleĢtirilmiĢtir.
193

 Benzer çalıĢmalar ve araĢtırmalar sayesinde 

bilgisayar, video bir araya gelmeye baĢlamıĢtır. Kaydedilen görüntülerin iĢlenmesi, 

birleĢtirilmesi, yeniden düzenlenmesi bilgisayar teknikleri sayesinde daha karĢıĢık ve 

kompleks yapıların oluĢturulabilmesine olanak tanımıĢtır. Teknolojik geliĢim dijital kültürü 

yaratmıĢtır.  

                                                        
192 Saty Raghavachary, Rendering for Beginners, Image Synthesis Using RenderMan, Focal Press, 2005, Oxford, 

Burlington MA, s. 20-21 
193 Muammer Bozkurt, Video Sanatı, BileĢim Yayınları 213 Sanat Dizisi 26, BileĢim Yayınevi, 2005, Ġstanbul, 

s.190 
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Resim 84 Katsuhiro Yamaguchi, Ġmaj Modülatörü, Video Enstalasyon, 1969, Electromagica‟69 

Sergisi, Japonya 

(http://www.eai.org/title.htm?id=14690, EriĢim tarihi: 08.11.2016, 19.55) 

 

OluĢturulan dijital görüntü evreninde önemli olan noktalardan  biri de tamamen soyut olan 

matematiksel denklemlere dayalı  sonuçların  görüntülenmesi konusu olmuĢtur. Bilgisayar  

üzerinde yapılan çizimler, hesaplama sonuçlarının grafiksel olarak görüntülenmesi gibi 

iĢlemlerin yanı sıra Öklid
194

 Geometrisi‟ne uymayan  yapıların  modellenmesi  konusu 

oldukça karmaĢık bir konudur. 1970‟lerde ortaya çıkan  Fraktal  Geometri, Öklid 

Geometrisi‟ne uymayan yapıların modellenmesi konusunda çözüm olmuĢtur.  Fraktal 

Geometri 1970‟lerin baĢında Polonya asıllı matematikçi Benoit Mandelbrot (1924-2010)  

tarafından  ortaya atılmıĢtır. Mandelbrot 1973 yılında yazdığı “Doğanın Fraktal Geometrisi” 

( The Fractal Geometry of Nature) adlı kitapta bir manifesto olarak  görüĢlerini açıklamıĢtır. 

Latince parçalanmıĢ alanmına gelen “fractus” kelimesinden türeyen “fractal” kendi kendini 

tekrar eden sonsuza kadar devam eden geometrik Ģekil gruplarına verilen isimdir. Tümüyle  

soyut olan bu yapılar sadece matematiksel denklemler yardımı ile oluĢturulabilir. Mandelbrot 

kitabında Fraktal  Geometrinin   matematiğin en zorlu bölümlerinden biri olduğunu 

belirterek o güne kadar gizli kaldığından söz eder. Mandelbrot‟a göre Fraktal Geometri saf 

güzelliktir. 
195

 

                                                        
194Öklit: Antik Yunan matematikçisi, M.Ö. 330-275 
195 Benoit B. Mandelbrot, The Fractal Geometry of Nature, W.H.Freeman and  Company, New York, 1977, 

ISBN – 0-7167-1186-9, s.3-4 

http://www.eai.org/title.htm?id=14690
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Resim 85 Benoit Mandelbrot, Mandelbrot seti, CGD, 1979, IBM 

(https://georgemdallas.wordpress.com/2014/05/02/what-are-fractals-and-why-should-i-care/, EriĢim 

tarihi: 19.01.2017, 22.00) 

IBM  mühendislerinden  olan  Mandelbrot kendi geliĢtirdiği Mandelbrot Seti‟ni  bilgisayarla 

üreten ilk kiĢidir.(Resim 85)  Basit  kurallara dayanarak oluĢturulan bu Ģekil aslında görsel 

kompleks yapının nasıl oluĢturulduğunu göstermektedir. GeliĢtirmiĢ olduğu geometri 

bilgisayar grafikleri dahil fizik, hidroloji, anatomi, nöroloji, enformasyon, kozmoloji, 

istatistik ve  sosyal bilimler gibi birçok alanda modelleme yapılmasına imkan tanımıĢtır. 

Fraktal Geometri, klasik Öklid Geometrisi ile oluĢturulamayan düzensiz Ģekilleri ve 

yüzeyleri oluĢturabilmek için daha küçük veya daha büyük boyutlarda tekrarlanabilen 

geometrik Ģekiller grubudur. Özellikle doğanın bilgisayar üzerinde modellenmesi ile ilgili 

çalıĢmalarda, doğada bulunan düzensiz patern yapılarının oluĢturulmasında kullanılmaktadır. 

Fraktallar tamamen  matematiksel yapılar oldukları için sonsuz çeĢitlilikte biçim, detay ve 

renk oluĢturabilirler. Dijital sanat anlamında benzersiz yapılar oluĢturmak  mümkün 

olmaktadır. Bilgisayar üzerindeki tüm görüntü  biçimleri gibi fraktal Ģekiller de matematiksel 

bir denklemin grafik temsilleridir. Fraktal görüntüyü oluĢturmak için kullanılan denklem 

oluĢacak görüntüdeki  her bir pikselin nasıl oluĢturuğunu belirler. Normal  bir grafik 

görüntüden faklı olarak fraktal görüntüler milyonlarca pikseli içeren yapılardır. Matematik 

olarak fomüle edilmiĢ olan fraktal yapılar, formüller  üzerindeki değerlerin değiĢtirilmesine 

bağlı olarak çeĢitlenirler. Ġnsanın daha önce hiç görmediği doğada olmayan biçimlerin 

oluĢturulması bu Ģekilde mümkün olur.  Örneğin uzay araĢtırmaları sırasında bilimsel 

https://georgemdallas.wordpress.com/2014/05/02/what-are-fractals-and-why-should-i-care/
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keĢiflere göre bulunan verilerin modellemesi ve bunun sonucunda anlamlanabilecek Ģekilde 

görünür hale gelmesi Fraktal Geometri sayesinde mümkün olmaktadır. Bilimsel olarak 

bakıldığında doğanın  tamamen Öklit Geometrisi ile açıklanması mümkün değildir. Ġlk kez 

19.yüzyılda ortaya atılan fraktal kavramı 1970‟lerle geliĢtirilen Fraktal Geometri ile birlikte 

modellenebilecek bir boyuta ulaĢmıĢtır.
196

 

Bütün bu geliĢmeler görsel kültür yapılarını etkilemiĢtir. Utah Üniversitesi Bilgisayar Bilimi 

Bölümü‟ndeki Grafik Laboratuvarı (The Graphics Lab) bilgisayar üzerinde gerçekleĢtirilen 

“Bilgisayar Destekli Çizimler – Computer Aided Drawings)  alanında öncü çalıĢmalar yapan 

kurumlar arasındadır. Sanat, bilgisayar animasyonu, grafik kullanıcı ara yüzleri, 3D 

modelleme gibi birçok alanda önemli araĢtırmalar ilk kez Utah Üniversitesi‟nde denenmiĢ ve 

geliĢtirilmiĢtir. Üniversite ayrıca Silicon Graphics, Evans&Sutherland, Adobe ve Pixar gibi 

alanında öncü bilgisayar üzerinde tasarım yazılım/donanım geliĢtiren Ģirketleri ile birlikte 

çalıĢarak geliĢimleri gerçekleĢtirmiĢtir.
197

 

Bu Ģirketlerden Silicon Graphics Computer Systems (SGCS) Ģirketi 1981 yılında James 

Henry Clark (1944) tarafından kurulan ve yüksek performanslı iĢlem yapabilen bilgisayarlar 

üretmek üzere kurulan yazılım ve donanım (S/W ve H/W)  firmasıdır. ġirket bugün Silicon 

Graphics Inc. (SGI) olarak bilinmektedir. Özelkle 3D grafik bilgisayar iĢ istasyonları 

konusunda uzmandır.Evans & Sutherlands Ģirketi ise dünyada kurulan ilk bilgisayar grafiği 

Ģirketidir. ġirket ileri bilgisayar grafikleri teknolojileri geliĢtirmiĢtir. ġirket tarafından 

geliĢtirilen Digistar projesi dünya çapında ilk dijital planetaryum‟dur. 
198

 

ġirket 1968 yılında Utah Üniversitesi Bilgisayar Bilimleri Bölümü‟nü kurmuĢ olan 

Amerikalı bilim insanı David Canon Evans (1924-1998) ve aynı üniversiteden “sketchpad” 

in mucidi Amerikalı bilim insanı Ivan Sutherland tarafından kurulmuĢtur. ġirket bilgisayarın 

ürettiği görüntüler konusunda kurulmuĢ olan en önemli  ilk Ģirkettir. Bugün birçok kiĢi 

tarafından bilinen ve kullanılmaya çalıĢılan görüntü iĢleme ve yaratma programı 

Photoshop‟un geliĢtiricisi olan Adobe Systems Inc. 1982 yılında California, A.B.D.‟de 

kurulmuĢtur. Adobe System Inc. uluslararası çalıĢanları ile birlikte multimedya ve yaratıcılık 

gerektiren yazılımlar (S/W) geliĢtiren bir Ģirkettir. Kurucuları Amerikalı bilgisayar bilimcisi 

John Edward Warnock (1940)  ve Amerikalı iĢ adamı Charles Geschke (1939) olan Adobe 

System Inc.üretmekte olduğu yazılımlarla dünya çapında bilinirlik kazanmıĢtır.  

                                                        
196 http://fractalarts.com/SFDA/whatarefractals.html, EriĢim tarihi:03.12.2016, 17.17 
197 Saty Raghavachary, Rendering for Beginners, Image Synthesis Using RenderMan, Focal Press, 2005, Oxford, 

Burlington MA, s. 59-60, ayrıca http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-

art/15/206, 14.11.2016, 22.10 
198 Thomas Dherer, History of Computer Art (English Version), IASLonline Lessons,Lektionen in NetArt, 

2015,s.133-134 

http://fractalarts.com/SFDA/whatarefractals.html
http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/206
http://www.computerhistory.org/revolution/computer-graphics-music-and-art/15/206
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1980 sonrası hızlı geliĢim sadece donanım  alanında değil, yazılım alanında da hızla 

geliĢmiĢtir. Bilgisayar üzerinde resim, görüntü iĢleme, grafik, 3D tasarım, film-animasyon 

yapabilmek için çok sayıda  yazılım geliĢtirilmiĢtir. Bu geliĢimde önemli katkı yapan 

firmalardan biri olan Apple ġirketi Steve Jobs (1955-2011),  Steve Wozniak (1950) ve 

Ronald Wayne (1934) tarafından 1976 yılında kurulmuĢ ve kiĢisel bilgisayar daha sonra 

tablet ve  taĢınabilir  telefon alanında dünyanın sayılı firmaları arasında yer almıĢlardır. 

Adobe 1987 yılında Apple Machintosh sistemleri için geliĢtirmiĢ oldukları Adobe Illustrator 

programını tasarlarmıĢlardır. Bu program vektör tabanlı (Bézier Eğrisi
199

), çizim yapabilen, 

görüntüler üzerinde değiĢiklik yapabilen bir programdır. 
200

 

Ardından piksel (pixel
201

) tabanlı Adobe Photoshop programını 1988 yılında geliĢtiren firma 

günümüzde multimedya uygulamalarına yönelik birçok programı geliĢtirerek sunmaya 

devam etmektedir. Photoshop programı illüstrasyon, görüntü manüplasyonu, fotografik 

gerçekliğe yakın görüntü oluĢturma amacı ile kullanılırken, Illustrator programı daha çok 

vektörel çizim, metin ve tasarım ağırlıklıdır. Birbirini destekleyen  bu program yapıları 

dünya üzerinde oldukça yaygın olarak kullanılmaktadırlar. Utah Üniversitesi ile iĢbirliği 

yapan  firmalar arasında olan Pixar Animation Studios – Pixar 1979 yılında Graphics Group 

olarak Lukas Film‟de bilgisayar bölümünde çalıĢmaya baĢlamıĢtır. 1986 yılında Apple 

Ģirketi  (Steve Jobs) ile birleĢen Pixar Walt Disney ġirketinin en büyük iĢ ortağı durumuna  

gelmiĢtir. Pixar tarafından geliĢtirilen bilgisayar üretimi hayal yapıları (Computer Generated 

Imaginery – CGI) televizyon ve film sektöründe özel efektlerin oluĢturulmasını sağlamıĢ, 

animasyon  filmlerine olanak tanımıĢtır. Sanal dünayanın oluĢumunda GCI animasyonlarının 

önemi yadsınamaz. CGI yazılımları sayesinde küçük iĢletmelerin veya kiĢiselolarak 

ilgilenenlerin kendi bilgisayarlarını kullanarak profesyonel kalitede film, oyun veya sanat 

çalıĢmaları yapmaları bu sayede mümkün olmuĢtur.  

CGI yazılımları sanal sinema yapılabilmesine olanak tanımıĢ, 1990‟lara gelindiğinde ise 

normal Ģartlarda fiziksel kanunlara göre imkansız olan kamera görüntülerinin 

oluĢturulabilmiĢtir. Pixar tarafından tasarlanan “Pixar Image Computer” adlı bilgisayar ileri 

derecede uzmanlık gerektiren yüksek kaliteli görselleĢtirmeler için tasarlanmıĢtır. Bilimsel, 

mühendislik, mimari tasarım, sanat, tıp, endüstriyel tasarım alanında  bilgisayarla yapılan 3D 

animasyon, modelleme ve tasarımları yazılım ve donanım alanında büyük bir hızla devam 

etmektedir. Dünya çapında hizmet veren firmalar arasında 1983 yılında Kanada‟da kurulan 

                                                        
199 Bkz. EK4 Sözlük / Bézier Eğrisi.  
200 Thomas Dherer, History of Computer Art (English Version), IASLonline Lessons,Lektionen in NetArt, 

2015,s.143-146 
201 Bkz. EK  Sözlük / Piksel veya Pixel. 
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Alias System Corporation, Amerika‟da 1982 yılında John Walker (1950) tarafından kurulan 

Autodesk ve 1984 yılında kurulan Wave Front Technologies Ģirketleri sayılabilir.  

 

Resim 86 Tron, Yönetmen Steven Lisberger, 1982, ekran görüntüsü kaydı 

(https://www.youtube.com/watch?v=VcyCWEsbsPU, EriĢim tarihi: 02.12.2016, 20.24) 

 

 
 

Kare-Kod 12 Tron, Youtube video, The Recognizer and the Bit 
202

 

 

Özellikle Hollywood filmlerinde yeni bir sektör yaratacak Ģekilde bilgisayar destekli 

animasyon tasarımları 1980‟lerden itibaren kullanılmaya baĢlanmıĢtır. 1982 yılında Walt 

Disney Productions‟a ait Amerikalı yönetmen Steven Lisberger‟in (1951) Tron bilimkurgu 

macera filmini önemli ilk örneklerden biridir. (Resim 86) 

Fizik kurallarına göre gerçek olarak oluĢturulması zor olan ya da imkansız olan objelerin 

veya kurguların oluĢturulmasını sağlayan bu yazılımlar eğlence sektöründe, film ve 

animasyon sektöründe, bilimsel projelerde düĢüncelerin ve hayallerin sanal olarak 

gerçekleĢtirilmesine olanak tanımaktadır. 1990‟lar daha geliĢkin kiĢisel bilgisayaların 3D 

animasyonlar, oyunlar, sunumlar, çizimler gerçekleĢtirebildiği ve yaygın olarak kullanılmaya 

baĢlandığı dönemdir. 1995 yılında Pixar animasyon stüdyolarında üretilen ve John Lasseter 

(1957) tarafından yönetilen  “Oyuncak Hikayesi – Toy Story” animasyon filmi tamamen 

bilgisayar üzerinde oluĢturulan ilk filmdir. (Resim 87) 
203

 

                                                        
202 https://www.youtube.com/watch?v=VcyCWEsbsPU, EriĢim tarihi: 02.12.2016, 20.24 
203 Thomas Dherer, History of Computer Art (English Version), IASLonline Lessons,Lektionen in NetArt, 

2015,s.143-146 

https://www.youtube.com/watch?v=VcyCWEsbsPU
https://www.youtube.com/watch?v=VcyCWEsbsPU
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Resim 87 Oyuncak Hikayesi (Toy Story), Yönetmen John Lasseter, Pixar, 1995, Amerika BirleĢik 

Devletleri 

(http://cdn.awn.com/sites/default/files/styles/original/public/image/featured/1021049-pixar-unveils-

plans-toy-story-4.jpg?itok=3NL_xBMt,  EriĢim tarihi:14.11.2016, 23.00) 

Bilgisayarın görüntü iĢleme ve oluĢturma özelliklerinin ve kapasitesinin geliĢimi özellikle 

sinema ve film  sektörünü etkilemiĢtir. BaĢka bir örnek olarak Amerikalı yönetmen James 

Cameron‟un (1954)  Avatar (2009)  filmi gösterilebilir. 1994 yılında baĢlanan Avatar film 

projesi James Cameron!un teknolojinin geliĢimini yeterli bulmaması sebebi ile ertelenmiĢ ve 

ancak 2006 yılında tekar proje üzerinde çalıĢma baĢlatılmıĢtır.(Resim 88) 

 

Resim 88 Avatar Sinema Filmi, Yönetmen James Cameron, 2009 

(http://www.avatarmovie.com/images.html#5, EriĢim tarihi:02.12.2016, 20.54) 

KiĢisel bilgisayar sektörünün rekabeti gerek donanımsal açıdan gerekse yazılımlar açısından 

toplumun isteklerine ve eğilimlerine bağlı olarak sürekli geliĢime ve değiĢime devam 

http://cdn.awn.com/sites/default/files/styles/original/public/image/featured/1021049-pixar-unveils-plans-toy-story-4.jpg?itok=3NL_xBMt
http://cdn.awn.com/sites/default/files/styles/original/public/image/featured/1021049-pixar-unveils-plans-toy-story-4.jpg?itok=3NL_xBMt
http://www.avatarmovie.com/images.html#5


 

 

119 

etmektedir. Bilgisayarlarla birlikte paralel olarak geliĢen bilgi depolama, iletiĢim ve bilgi 

paylaĢımı kavramları ve uygulamaları 20. yüzyılın son çeyreğinde toplumun her kesimine 

etki etmeye baĢlamıĢ  ve değiĢime sebep olmuĢtur. DijitalleĢme ile birlikte gelen sanal 

(virtual) kelimesi ve sanal gerçeklik kavramı özellikle 1990 sonrası oyun sektörü ile birlikte 

tüm dünyada eğlence sektörü baĢta olmak üzere, bilim, mühendislik, sanat, tasarım, sağlık, 

bilgilendirme ve reklam gibi birçok alanda yaygınlaĢmıĢtır.  

2.3.1 Deneysel Bir ÇalıĢma / Kırmızı Kare 

DijitalleĢme sanat alanında çok disiplinli çalıĢmaları beraberinde getirmiĢ, resimsel 

anlatıların katmanlı yapılara dönüĢtürülerek deneysel çalıĢmalara olanak sağlamıĢtır.  

Kırmızı Kare (The Red Square) projesi 
204

 günümüz dünyasının insanının sınırlar içinde rutin 

yaĢamaya ve yalnızlığa zorlanmasını anlatmaktadır. KiĢi yaĢamda giderek yabancılaĢmıĢ, 

toplumsal baskı altında yaĢamakta, toplumla iliĢkileri azalmakta, hatta kaybolmaktadır.  

Kırmızı Kare dijital deneysel kısa filminde, tezin sahibi Sibel Avcı Tuğal tarafından 2011 

yılında yapılan triptik bir çalıĢmanın III numaralı  parçası Kırmızı Kare isimli dijital resim 

temel alınarak, yukarıda değinilen insana iliĢkin toplumsal durum, kiĢisel sancılar, arayıĢlar 

gündelik-sıradan yaĢamdan kurgulanmıĢ sahnelerle anlatılmıĢtır.  

 

Resim 89 Sibel Avcı Tuğal, Kırmızı Kare (The Red Square), CGD, 90x90cm, 2011, Ġstanbul 

Kırmızı Kare (The Red Square) 2011 yılında yapılan triptik bir çalıĢmanın III nolu 

parçasıdır. Resim insanın evren ile kurduğu iliĢkiyi anlatır. Geometrik ve lirik soyut kare 

resmin yapılanmasından oluĢur. 20. yüzyılda geometrik sanatta dengeli ve simetrik, her 

yönden bakıldığında anlamı değiĢmeyen ve tam bir biçim olarak algılanan kare önemli bir 

                                                        
204 Sibel Avcı Tuğal, Kırmızı Kare, Beykent Üniversitesi SBE, Sinema ve Televizyon Anasanat Dalı, Sanatta 

Yeterlik Projesi, 2016  
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yer  tutar. Farklı disiplinlerin bir araya geldiği  bir çalıĢma olan “Kırmızı Kare” deneysel kısa 

filmi, aynı isimli “Kırmızı Kare” dijital resmin yeniden yorumlanmasıdır.  

Orijinal resmin durağan  yapısından farklı bir Ģekilde yeniden ele alınması düĢünülerek, 

resmin yaratım sürecinde geliĢtirilen düĢünceler, duygular, arayıĢlar ve imgelerle dolu dünya 

bir kurmaca öykü  üzerinde geliĢtirilmiĢ, dijital teknoloji ve dijital sanat çalıĢmaları ile 

birlikte sahnelere dönüĢtürülmüĢ, resmin taĢıdığı kapalı anlam  deneysel sinematografik bir 

dil yaratılarak resim farklı bir ortamda yeniden yaratılmıĢtır. Filmin tüm sahne görselleri 

dijital sanat kullanılarak özgün bir Ģekilde hazırlanarak temel çıkıĢ noktası olan “Kırmızı 

Kare” resmindeki temel yapı olan kare ile iliĢkilendirilmiĢ, ses ve müzik dıĢında diyalog 

içermeyen film  senaryosu  soyut  resim yapıtına odaklı Ģekilde geliĢtirilmiĢtir.  

 

Resim 90 Sibel Avcı Tuğal, Kırmızı Kare Film, Kalabalık sahnesi, CGD- video, ekran görüntüsü, 

2016
205 

 

Kare-Kod 13 Sibel Avcı Tuğal, Kırmızı Kare Film, 2016
206

 

ġifre: KIRMIZIKARE 

 

                                                        
205 https://vimeo.com/169109472, EriĢim tarihi.22.12.2016, 11.00 
206 https://vimeo.com/169109472, EriĢim tarihi.22.12.2016, 11.00 
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2.3.2  Sanal Gerçeklik  

Görüntünün farklı tekniklerle oluĢturulması insanın görüntü ile kurduğu iliĢki anlayıĢını 

değiĢtirmiĢtir. Bu değiĢimlerden biri olan “Sanal Gerçeklik” kavramı aslında kiĢinin gerçekte 

olmadığı bir yerde olduğunun yanılsama yolu ile oluĢturulması anlamına gelir. Panoramik 

resimlerin bu kavramla yakın iliĢkisi vardır. 12. yüzyılda Çin‟de yapılmıĢ olan 360 derecelik 

bir bakıĢ açısı ile oluĢturulmuĢ panoramik resim örnekleri bulmak mümkündür. Batı 

sanatında 18. ve 19. yüzyıllarda  panoramik resimler oldukça yaygındır.   

Panoramik tablolar, izleyiciye  mekanı veya anlatılmak istenilen olayı tam olarak 

oradaymıĢçasına  yaĢatmak ve onu merkeze koyarak kendi perspektifinden  her yönü ile 

algılanmasını sağlatmak üzere sanatsal olarak tasarlanmıĢtır. GeniĢ anlamı ile daha çok 

kültürel eğitim ve propaganda amacı ile oluĢturuldukları düĢünülebilir. Dönemin kitle 

iletiĢim araçlarının bugüne oranla ne kadar kısıtlı olduğu düĢünülürse, görsel iletiĢimin en 

güçlü olduğu alan olan resimsel anlatımın bu amaçla kullanılması oldukça normaldir.  

 

Resim 91 Gu Hongzhong (937-975), The Night Revels of Han Xizai, 10. yüzyıl, 28.7 x 335.5 cm., 

ipek üzeri renkli mürekkep, Pekin Saray Müzesi, Çin 

(https://scrolls.uchicago.edu/scroll/night-revels-han-xizai, EriĢim tarihi:09.12.2016, 15.46) 

 

 

Resim 92 Henry Aston Barker (1774 -1856), Charles Tomkins (1757-1823), Galata kulesinden 

Ġstanbul Panoraması (Panorama of Constantinopole), gravür, 1813 (yeri bilinmiyor) 

(https://istanbul-constantinople.culturalspot.org/asset-viewer/panorama-of-

constantinople/_QGrK0NxDGsuag?hl=en, EriĢim tarihi:09.12.2016, 16.01) 

 

 

 

https://scrolls.uchicago.edu/scroll/night-revels-han-xizai
https://istanbul-constantinople.culturalspot.org/asset-viewer/panorama-of-constantinople/_QGrK0NxDGsuag?hl=en
https://istanbul-constantinople.culturalspot.org/asset-viewer/panorama-of-constantinople/_QGrK0NxDGsuag?hl=en
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Resim 93 Henry Aston Barker (1774 -1856), Charles Tomkins (1757-1823), Galata Köprüsünden 

Ġstanbul Panoraması – detay 4  (Panorama of Constantinopole), gravür, 1813 (yeri bilinmiyor) 

(https://istanbul-constantinople.culturalspot.org/asset-viewer/panorama-of-

constantinople/_QGrK0NxDGsuag?hl=en, EriĢim tarihi:09.12.2016, 16.01) 

 

Ġngiliz bilim insanı Sir Charles Wheatstone (1802-1875)  tarafından bulunan stereoskopik 

görüntü fenomeni görme algısı açısından farklı ürünlerin oluĢturulabilmesinde önemli bir 

adım olmuĢtur. (Resim 94) Ġki boyutlu yüzey üzerinde üç boyutlu olarak yanılsamaya dayalı 

oluĢan sanal görüntüler tamamen doğal olarak beynin algısal yanılmasından kaynaklanır. 

Özel optik yapılar sayesinde görünür hale gelen bu çalıĢmalar sanal gerçeklik yapılarının 

oluĢturulmasında temel adımlardan biri olmuĢtur.  

 

Resim 94 Charles Wheatstone, Ayna Stereoskop tasarımı, 1838 

(Wheatstone, Contribution the Philopsophy of Vision, 

http://www.stereoscopy.com/library/wheatstone-paper1838.html, EriĢim tarihi:08.01.2017, 17.43) 

https://istanbul-constantinople.culturalspot.org/asset-viewer/panorama-of-constantinople/_QGrK0NxDGsuag?hl=en
https://istanbul-constantinople.culturalspot.org/asset-viewer/panorama-of-constantinople/_QGrK0NxDGsuag?hl=en
http://www.stereoscopy.com/library/wheatstone-paper1838.html
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20. yüzyılla birlikte dijital teknoloji ile geliĢen ve oldukça hızlı bir Ģekilde uygulamaya 

geçen alanalarından biri olan “Sanal Gerçeklik”, öncelikle mühendislik ve bilim alanında 

kullanılmıĢ ve 21. yüzyılla birlikte toplumun birçok alanında yaygınlaĢmıĢtır.
207

 

Sanal olarak oluĢturulan görüntülerle gerçek ortamdaymıĢçasına deneyimler yaĢanmasının 

mümkün olduğu düĢünülerek 20. yüzyılın ilk çeyreğinde öğrenme amaçlı ilk uygulamalar 

geliĢtirilmiĢtir. Bunlardan biri olan uçuĢ simülatörü  Amerikalı uçuĢ eğitmeni Edwin Albert 

Link (1904-1981) tarafından 1929 yılında tasarlanan ve 1931 yılında patentlenen “Link 

Trainer” veya “Blue Box” adı ile bilinen adlı elektromekanik tasarımdır. (Resim 95) 

 

Resim 95 Edwin A. Link, Link Trainer, Orijinal patent baĢvursu çizimleri, 1930
208

 

(Wheatstone, Contribution the Philopsophy of Vision, 

http://www.stereoscopy.com/library/wheatstone-paper1838.html, EriĢim tarihi:08.01.2017, 17.43) 

Birçok teknolojik buluĢta olduğu gibi “Sanal Gerçeklik” kavramı bugünkü en çağdaĢ haline 

yakın Ģekilde bir bilimkurgu hikayede  kullanılmıĢtır. 1930 yılında Amerikalı  yazar  Stanley 

G. Weinbaum (1902-1935) tarafından yazılan “Pygmalion‟un Gözlükleri” (Pygmalion's 

                                                        
207 http://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html, EriĢim tarihi: 09.12.2016, 16.28 
208 https://www.asme.org/getmedia/d75b81fd-83e8-4458-aba7-166a87d35811/210-Link-C-3-Flight-Trainer.aspx, 

EriĢim tarihi:08.01.2017, 18.04 

http://www.stereoscopy.com/library/wheatstone-paper1838.html
http://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://www.asme.org/getmedia/d75b81fd-83e8-4458-aba7-166a87d35811/210-Link-C-3-Flight-Trainer.aspx
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Spectacles) hikayesinde tanımlanmıĢtır. Hikayedeki baĢ karakter Dan Burke, Elf Albert 

Ludwig tarafından geliĢtirilen bir gözlükle sanal bir dünya içinde  gerçek  yaĢamda olduğu 

gibi görme, iĢitme, koku, tat ve dokunma duygularını deneyimler. 
209

 

 Dinle! Ben Albert Ludwig – Professör Ludwig”. Dan sessizce dinlerken devam etti, 

…Fakat dinle – bir filmde görür ve iĢitirsin. Varsayalım ben tad, koku,hatta dokunma 

ekledim…Varsayalım sen de hikayenin içindesin, gölgelerle konuĢuyorsun ve gölgeler 

cevap veriyor, ekranda olmak yerine tamamen sana ait olan bir hikaye ve sen onun 

içindesin. Bu gerçek bir rüya yapmak mı? 
210

 

(Pygmalion‟un Gözlükleri hikayesinden alıntıdır – Stanley G. Weinbaum, 1930) 

 

Resim 96 Stanley G. Weinbaum, Pygmalion‟un Gözlükleri, 1930 

(http://blog-assets.bigfishgames.com/uploads/2014/06/PygmallionsSpectacles565.png, EriĢim 

tarihi:01.01.2017, 16.28) 

1950‟lerde görüntü yönetmeni Morton Leonard Heilig (1926-1997) tarafından geliĢtirilen ve 

izleyicinin tüm duyularına hitap eden “Sensorama” dolabını geliĢtirilmiĢtir. TitreĢimli 

koltuk, koku jeneratörü, rüzgar fanı, stereoskopik 3D ekran, streo hoparlörlerden oluĢan 

tasarım 1962 yılında patent almıĢtır. Tasarım  izleyicinin tek baĢına filmin içinde olduğunu 

hissederek seyretmesini sağlamayı amaçlamıĢtır.  

                                                        
209The Gutenberg Project -  http://www.gutenberg.org/files/22893/22893-h/22893-h.htm, EriĢim 

tarihi:08.12.2016, 21.53 
210 https://www.mirrorservice.org/sites/gutenberg.org/2/2/8/9/22893/22893-h/22893-h.htm, EriĢim 

tarihi:01.01.2017, 16.14 

http://blog-assets.bigfishgames.com/uploads/2014/06/PygmallionsSpectacles565.png
http://www.gutenberg.org/files/22893/22893-h/22893-h.htm
https://www.mirrorservice.org/sites/gutenberg.org/2/2/8/9/22893/22893-h/22893-h.htm
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Resim 97 Sensorama Ġlanı – 1960‟lar 

(http://www.telepresenceoptions.com/images/sensorama.jpg, EriĢim tarihi: 08.12.2016, 22.34) 

20. yüzyılın 1920- 1960 arası dönemindeki  en önemli kitlesel iletiĢim araçları sinema ve 

ardından gelen televizyon olarak görülür. Toplu olarak izlenilebilen, bir perde veya ekran 

aracılığı ile görüntülerin sunulduğu ortamlar olarak yaygınlaĢmıĢtır. Bireysel izlemeye 

yönelik yapılardan olan HDM cihazlarına ilk yakın örnek Morton L. Heiling tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. Sensorama‟dan sonra 1960 yılında kask Ģeklinde baĢa takılan ilk cihaz olan  

“Telesphere” ürününü bir  simülasyon maskesidir. Ürün sadece stero ses, görüntü 

netleĢtirme, 3D fotoğraf sunumu için tasarlanmıĢtır. Telesphere cihazı bugünkü HDM (head-

mounted display / baĢa takılan gösterim) cihazlarının ilk örneklerindendir.  Hemen ardından 

1961 yılında Philco Co. tarafından askeri projelerde kullanılmak üzere geliĢtirilen ürün, 

kapalı devre kameraya bağlı video ekranı, manyetik hareket takibinden oluĢan bir sistemdir.  

http://www.telepresenceoptions.com/images/sensorama.jpg
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Resim 98 Julio Le Parc, Alternatif Bir Gözlük, 1965, karıĢık teknik 

(Amy Dempsey, Modern Çağda Sanat Üslupler Ekoller Hareketler, Akbank Kültür ve Sanat 

Dizisi:75, Promat Basım Yayım Sanayi Tic. A.ġ., Ġstanbul, 2007, s.226) 

1960‟ların deneysel sanat gruplarından GRAV (Groupe de Recherche d‟Art Visuel/ Görsel 

AraĢtırmalar Grubu) üyelerinden Julio Le Parc‟ın  görme ve görsellikle ilgili yaptığı 

deneysel sergilerde Ģekil değiĢtiren gözlükleri izleyicilere takarak onlara mekan ve algı 

iliĢkisi hakkında farklı deneyimler yaĢatmıĢtır. Sanat ve teknoloji birlikteliğini kabul eden 

grup üyeleri Op Art ve Kinetik Sanat alanında çalıĢmalar üretmiĢlerdir. Uluslararası bir sanat 

topluluğu olan GRAV üyeleri sanat – bilim iĢbirliği ile daha iyi bir dünya yaratılabileceğini 

düĢünerek, dinamik, yenilikçi ve demokratik yapıtlar ortaya koymuĢlardır.
211

 

1965 yılında Ivan Sutherland‟ın önerdiği sistem “sanal gerçeklik” çalıĢmaları alanında 

kapsamlı tanımlamayı içerir. Daha önce açıklandığı gibi 1963 yılında çizim tableti ve 

elektronik kalemle bilgisayara görüntü çizimini (Resim 78) geliĢtiren Sutherland, “Son 

Görünüm” (Ultimate Display) adlı makalesinde, gerçeğin simüle edilebileceğini, gerçek gibi 

algılanabileceğini açıklamıĢtır. Bir HMD (Head Mounted Display)  aracılığı ile 3D görüntü 

ve ses ve dokunsal geri bildirimle gerçekmiĢ gibi görünen, bilgisayar teknolojisi yardımı ile 

oluĢturulabilecek sanal dünyanın mümkün olduğunu savunmuĢtur. Kullanıcılar, sanal 

dünyadaki objelerle gerçek yaĢamda olduğu gibi temasta bulunabilecektir. Sutherland 

makalesinde Amerikalı bilgisayar bilimcisi Kenneth C. Knowlton‟un (1931) bilgisayarın 

                                                        
211Amy Dempsey, Modern Çağda Sanat Üslupler Ekoller Hareketler, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi:75, Promat 

Basım Yayım Sanayi Tic. A.ġ., Ġstanbul, 2007, s.226 
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resim üretimi ile ilgili araĢtırmalarından esinlendiğini belirtmiĢtir.
212

 1965 yılında IFIP 

(International Federation for Information Processing)  Kongresi‟nde yaptığı konuĢmada 

bilgisayarların yeteneklerinin gelecekte tüm dünyayı etkileyeceğini çeĢitli örneklerle 

açıklamıĢtır. Bilgisayarla oluĢturulan  resimsel yapılar, yeni oluĢturulacak film dilleri, 

görüntü oluĢturma tekniklerinin geleceği ile ilgili olan konuĢmasında özellikle fiziksel 

gerçekliğin dıĢında kurulacak iliĢkiden bahsetmektedir. Ekranı bilgisayarın belleğinde oluĢan 

matematiksel harikalar diyarına göza atılan bir yer olarak tanımlar. Bu sepeple görme dıĢında 

diğer duyuları da etkileyecek Ģekilde tasarlanması durumunda insan ve bilgisayar arasındaki 

etileĢimin artacağını öne sürer. Bilgisayarın tüm vücut kaslarının fonksiyonlarını 

anlayabileceğini belirtir. Sutherland‟a göre Bilgisayar tarafından görüntülenen objeler 

fiziksel gerçekliğin sıradan kurallarına uymak zorunda değildir. Daha once hiçbir görsel 

temsile sahip olmayan kavramlar bu Ģekilde sanal olarak gerçeklenebilirler. Sutherland‟ın bu 

konuĢması 1965 IFIP Kongre kitabında  yayınlanmıĢtır. 
213

 

1968 yılında Ivan Sutherland ve öğrencisi Robert Fletcher Sproull  (Bob Sproull olarak  

bilinir) (1945) ilk VR /AR (Virtual Reality / Augmented Reality) kaskını geliĢtirmiĢtir. 

“Demokles‟in Kılıcı”
214

 adını verdikleri bu ürün kamera yerine doğrudan bilgisayara bağlı 

olarak tasarlanmıĢtır. Ancak kullanım açısından yeterince ergonomik olmadığı ve adından 

dolayı belli ölçüde korkutucu olarak nitelendirilmiĢtir. Bu aĢamada görüntülenen grafiksel 

yapılar oldukça basit ve ızgara görüntüler (wireframe) Ģeklinde yapılar olmuĢtur.                   

(Resim 99) Bu çalıĢma 1968‟de yapılan Bilgisayar Konferansı‟nda (AFIPS Computer 

Conference) sunulmuĢtur.
215

 

                                                        
212 http://citeseer.ist.psu.edu/viewdoc/summary?doi=10.1.1.136.3720, EriĢim tarihi:08.12.2016, 23.24 
213 Ivan Sutherland, The Ultimate Display, IFIP Congress Book, 1965, s. 506,508 
214 Bkz. EK4 Sözlük / Demokles'in kılıcı 
215 Ivan Sutherland, A Head Mounted Three Dimensional Display, AFIPS '68 (Fall, part I) Proceedings of the 

December 9-11, 1968, Fall Joint Computer Conference, Part I, s. 757-764; ayrıca, Melanie Chan, Virtual Reality- 

Represantations in Contemporary Media, Bloomsburry Publishing, New York, 2014, s. 15-16 

http://citeseer.ist.psu.edu/viewdoc/summary?doi=10.1.1.136.3720
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Resim 99 Demokles‟in  Kılıcı, erken dönem V/R gözlükler 

(http://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html, EriĢim tarihi:22.12.2016, 14.00) 

 

Kare-Kod 14 VR/AR cihazı, Demokles‟in Kılıcı, 1968, Youtube video
216

 

1969 yılında insan-bilgisayar etkileĢimi üzerinde araĢtırmalar ve sanal gerçeklikle ilgili 

çalıĢmalar yapan Amerikalı bilgisayar bilimcisi ve sanatçı Myron Krueger‟in (1942)  

hazırladığı projelerle  kiĢilerin kendilerini gördükleri ortamda hissetmelerini sağlamıĢtır.Bu 

çalıĢmalar sanal gerçeklik  kavramına en yakın ilk uygulamalar olmuĢtur. “Glowflow”, 

“Metaplay” ve “ Psychic Space” adındaki bu projeler videonun “sanal gerçeklik” çalıĢmaları 

ile buluĢtuğu noktadır.“Videoplace” çalıĢması video yerleĢtirme teknolojisinin geliĢiminde 

adım olan olan çalıĢmalar uzak mesafelerde bulunan kiĢilerin bilgisayar ortamı aracılığı ile 

oluĢturulan duyarlı bir ortamda birbirleri ile iletiĢim kurabilmesinin önünü açmıĢtır. 
217

 

                                                        
216 Demokles‟in Kılıcı projesi, https://www.youtube.com/watch?v=ISJWZpFIAlQ, EriĢim tarihi:09.12.2016, 

12.49 
217 http://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html, EriĢi tarihi:09.12.2016, 11.03 

https://www.youtube.com/watch?v=ISJWZpFIAlQ
http://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
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Resim 100 1970‟lerdeki video yerleĢtirme ile ilgili çalıĢmalarla ilgili görsel kolaj 

(Video YerleĢtirme Görselleri, 

http://thedigitalage.pbworks.com/w/page/22039083/Myron%20Krueger, EriĢim tarihi: 20.12.2016, 

21.00) 

1970‟lerde gerçekleĢtirilen ve insan - makine arasındaki iliĢkinin mühendislik dıĢında estetik 

bir dilde ele alındığı bu projeler uzak mesafe iletiĢim, etkileĢimli olarak yapılan sanat ve 

sanal gerçeklik alanında ilk önemli çalıĢmalardır.
218

 

Herhangi bir kask veya eldiven olmadan deneyimlenebilen “Videoplace” uygulaması “sanal 

gerçeklik” alanında birden fazla kiĢinin oluĢturulan ortamda bir arada olabilmesini 

sağlamıĢtır.  1975 yılında gerçekleĢtirilen projede birbirinden uzak mekanların  birbirleri ile 

aynı ortamda algılanılacakmıĢ gibi düzenlenmesi mümkün olmuĢtur. Mekanlarda bulunan 

projeksiyon  perdesi yardımı ile kiĢiler birbirlerini görebilmiĢ, mekanlar arasında 

dolaĢabilmiĢtir. KarĢı mekanda bulunan kiĢilerin yanı sıra kendilerini de projeksiyon  

perdesinde görebilmiĢlerdir. Sadece kiĢi bazında değil, aynı zamanda sistem tarafından 

grafik olarak temsil edilen objelerle de bağlantı kurulması sağlanmıĢtır. Grafik olarak 

görüntülenen nesnelerin boyutlarını değiĢtirme, renklendirme iĢlemleri gerçekleĢtirilmiĢtir.
219

 

                                                        
218 http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1346, EriĢim tarihi:09.12.2016, 11.22 
219 http://thedigitalage.pbworks.com/w/page/22039083/Myron%20Krueger, EriĢim tarihi:22.12.2016, 21.09 

http://thedigitalage.pbworks.com/w/page/22039083/Myron%20Krueger
http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1346
http://thedigitalage.pbworks.com/w/page/22039083/Myron%20Krueger
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Resim 101“Video Place”, Myron Kueger‟in açıklamaları, ekran görüntüsü, youtube video 

(https://www.youtube.com/watch?v=dmmxVA5xhuo, EriĢim tarihi:09.12.2016, 12.43) 

 

Kare-Kod 15 “Video Place”, Myron Kueger‟in açıklamaları ile, Youtube video
220

 

Ardından gelen  “Metaplay”  ise Ģu Ģekilde bir deneyim alanı oluĢturmaktadır. Ekranda 

görüntüleri birbirine bitiĢik olarak görünen kiĢiler yapay bir ortamda karĢılaĢmıĢ, birbirlerini 

görmüĢ, konuĢmuĢtur. Aynı zamanda bireysel olarak ikili olarak bulundukları ortamı 

bilgisayar üzerinden seyretmiĢlerdir. Video görüntülerinin bu Ģekilde bilgisayar üzerinde 

yapılandırılması yapay bir gerçeklik ortamı oluĢturmuĢtur. Aynı zamanda bilgisayar üzerinde 

kurgulanan bu yapı video görüntüsü aracılığı ile (gerçek dünyadan alınan kayıtla)  

bilgisayarın bir iletiĢim aracı olabileceğini kanıtlayan önemli bir projedir.
221

 

Teknolojinin geliĢimi ile birlikte sanat merkezleri veya laboratuvarlarda yapılan çalıĢmalarda 

dijital kültürle etkileĢim alanında oldukça değiĢik ve ilginç çalıĢmalarla karĢılaĢılmaya 

devam edilmektedir. Bu çalıĢmaların sonuçlarının toplum her alanında yaygınlaĢmaya 

baĢladığı günümüzde iletiĢim, tasarım, eğlence, bilgilendirme, reklam ve benzer birçok 

alanda uygulamalarını görmek mümkündür. 1980‟leri ortalarına kadar yapılan çalıĢmalar 

bugün “sanal gerçeklik” (virtual reality) alanında ön çalıĢmalar olarak tanımlanmasına karĢın 

o dönem isimsel olarak tam bir tanımlama yapılamamıĢtır. 1987 yılında Amerikalı bilgisayar 

                                                        
220  https://www.youtube.com/watch?v=dmmxVA5xhuo, EriĢim tarihi:09.12.2016, 12.43 
221 Myron W. Kruger, Stephen Wilson, VIDEOPLACE: A Report from the ARTIFICIAL REALITY Laboratory, 

Leonardo, Volume 18, Number 3, July 1985, s.145-151 

https://www.youtube.com/watch?v=dmmxVA5xhuo
https://www.youtube.com/watch?v=dmmxVA5xhuo
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bilimcisi ve yazar  Jaon  Lanier (1960) ile birlikte birçok Ģey değiĢmiĢ ve “virtual reality – 

V/R” genel bir tanımlama olarak yaygınlaĢmıĢtır. “Görsel Programlama Laboratuvarı”‟nın 

(Visual Programming Lab. / VPL) kurucusu olan Lanier çalıĢmalarını “sanal gerçeklik” 

olarak tanımlamıĢ ve bu alana adını vermiĢtir.  VLP‟de sanal gözlük, veri eldiveni, baĢa 

takılan ekran gibi birçok sanal gerçeklik uygulamasında kullanılacak ürün geliĢtirilmiĢtir. 

GeliĢtirdikleri en önemli ürün ise veri eldiveni olmuĢtur. Sadece optik, iĢitme duygusu ile 

ilgili olarak ilerleyen sanal gerçeklik uygulamalarında haptik
222

 olarak önemli bir adım kabul 

edilir.
223

 

“Sanal Gerçeklik” ve “ArttırılmıĢ Sanal Gerçeklik” uygulamaları 1990‟lardan itibaren dijital 

kültürle birlikte toplum yaĢamında yaygın olarak yer alamaya baĢlamıĢtır. Sanal gerçeklik 

dıĢında geliĢmeye baĢlayan arttırılmıĢ gerçeklik uygulamaları gerçek dünyada algılanan 

objeler üzerinde dijital olarak kaydedilen grafik bilgi içeren görüntüleri sunarak gerçek 

objeye farklı içerik katmanları eklemek üzere yapılandırılmaktadır. Özel olarak tasarlanan 

gözlüler veya akıllı telefon –tabletler aracılığı ile arttırılmıĢ gerçeklik uygulamaları 

izlenebilmektedir. Örneğin GOOGLE firması tarafından geliĢtirilen bir gözlükle (Google 

Glass) yaĢanan görsel deneyimler Ġnternet üzerinden sosyal paylaĢım siteleri aracılığı ile 

paylaĢlabilmektedir.
224

 Bu uygulamaların en önemli özelliği dünyadaki algıları değiĢtirmeye 

yönelik olmuĢtur. Sanal Gerçeklik (V/R – Virtual Reality) ve ArttırılmıĢ Gerçeklik (A/R – 

Augmented Reality) arasında önemli farklılıklar vardır. V/R kullanıcıyı baĢka bir ortama 

götürür. Kasklar veya gözlükler yardımı ile insanın varlık alanını oluĢturulmuĢ tamamen 

simülasyon  olan sanal ortama taĢır. Bu uygulamalar hem görsel hem de iĢitsel olarak insanı 

gerçek dünyadan koparan / ayıran uygulamalar olarak düĢünülebilir. Gerçek yaĢamdan ayrı 

ve yabancı olan bir siber dünyada olmak ise insanın varlık alanını, duygularını 

geniĢletmesini, farklı deneyimler yaĢamasını sağlamaktadır. Bu deneyimlerin sonuçlarının 

olumlu veya olumsuz oluĢu ile ilgili psikolojik, kültürel ve toplum bilim anlanında 

araĢtırmalar yapılmaktadır. Özellikle oyunlar aracılığı ile toplumun genç kesimine olan etkisi 

ve onların gerçek dünya ve gerçeklikle olan  bağlantısının değiĢmeye baĢlaması üzerinde 

durulan önemli konular arasındadır. SONY firması tarafından geliĢtirilen Play Station
225

 gibi 

uygulamalar buna örnek olarak gösterilebilir.  

                                                        
222 Bkz. EK4 Sözlük / Haptik veya Haptic  
223 http://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html, EriĢim tarihi:09.12.2016, 13.18 

224 Melanie Chan, Virtual Reality- Represantations in Contemporary Media, Bloomsburry Publishing, New 

York, 2014, s. 60 
225 SONY firması tarafından 1994‟te piyasaya sürelen ve oyun amaçlı geliĢtirilen oyun konsolu / Play Station 

http://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
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Resim 102 Sanal Gerçeklik – Optik ve Haptik sistemler - 1987 

(http://www.vrs.org.uk/virtual-reality-gear/haptic/, EriĢim tarihi:09.12.2016, 13.11) 

 

 

Resim 103 SONY - Play Station 4  ile birlikte gelen V/R  gözlük yapısı, 2015, görsel kolaj 

düzenlemesi 

(http://www.sanalgozluk.com/PlayStation-VR-PS-VR-Sanal-Gerceklik-Gozlugu,PR-155.html, EriĢim 

tarihi: 20. 12.2016, 21.30) 

“ArttırılmıĢ Gerçeklik” (A/R- Augmented Reality)  ise mevcut gerçeklik üzerine ekleme 

olarak katılan, kullanıcıyı gerçek dünyadan ayırmadan farklı deneyimler yaĢatan uygulama 

yapılarını sunar. Mevcut gerçekliğe farklı Ģeyler katarak kiĢiyi gerçekten ayırmadan farklı 

anlam katmanları ile karĢılaĢtırır.  

http://www.vrs.org.uk/virtual-reality-gear/haptic/
http://www.sanalgozluk.com/PlayStation-VR-PS-VR-Sanal-Gerceklik-Gozlugu,PR-155.html
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Resim 104 Google Glass – A/R Gözlük, 2013 

(http://www.augmentedrealitytrends.com/augmented-reality/google-glass-now-integrated-with-sound-

search.html, EriĢim tarihi:09.12.2016, 13.50) 

 

 

Resim 105 ArttırılmıĢ Sanal Gerçeklik Uygulaması 

(http://blogs.solidworks.com/solidworksblog/2013/02/augmented-reality-in-edrawings.html, EriĢim 

tarihi:09.12.2016, 14.02) 

 

A/R‟nin V/R‟den en önemli farkı Ģeffaf gözlük yapılarını veya tablet, akıllı telefon 

arayüzlerini kullanabilmektedir. Örneğin bir tanıtım  teknik broĢürünü okumadan A/R 

yardımı ile desteklenmiĢ bir arayüz görünümü  tanımlanan ürünün 3D  görüntüsünü verebilir. 

Aynı Ģekilde eğer istenirse bir videoya bağlantı kurabilir. (Resim 105) 

http://www.augmentedrealitytrends.com/augmented-reality/google-glass-now-integrated-with-sound-search.html
http://www.augmentedrealitytrends.com/augmented-reality/google-glass-now-integrated-with-sound-search.html
http://blogs.solidworks.com/solidworksblog/2013/02/augmented-reality-in-edrawings.html
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Bütün bu teknoloji bilgisayar desteği ile ve dijital iletiĢim üzerinden kurulan bağlantılarla 

oluĢturulmuĢ siber uzamda gerçeklenir ve arayüzler aracılığı ile fiziksel olarak algılanacak 

Ģekle dönüĢtürülür. V/R uygulamaları baĢa takılan gözlük uygulamalarını gerektirdiği için 

reklam, pazarlama, tanıtım sektöründe A/R uygulamaları daha çok tercih edilen sistemlerdir. 

Bu alanda yapılan çalıĢmalar büyük bir hızla devam etmektedir. 2015‟le birlikte dijital 

kültürün en ileri ürünlerinden biri olan HoloLens tanıtılmıĢtır. Microsoft firması tarafından 

geliĢtirilen bu ürün gittikçe geniĢleyen A/R dünyasındaki ve özellikle insan-makine 

arasındaki etkileĢimi oldukça farklı bir  platforma taĢımıĢtır. Microsoft yazılım firması 

bilgisayar ve mekan arasındaki atmosferi (boĢluğu) etkileĢimli holografik yapılar yardımı ile 

doldurarak makine – insan eriĢimini oldukça farklı bir noktaya taĢımıĢtır. Ġnsan artık 

interaktif hologlaramlar yardımı ile bilgisayarın içinde istediği uygulamala parogramlarını 

çalıĢabilir, üretebilir ve yaratabilir duruma gelmiĢtir. Bu aynı zamanda kiĢisel alan 

mekanlarda örneğin ev ortamında Ġnternet ve bilgisayar aracılığı ile dıĢ dünyanın tüm 

iletiĢim medyasının bağlanması anlamına gelmektedir.  

Örneğin bu uygulama yapısı ile kurgulanacak bir dijital sanat müzesinde sanat eserlerinin 3D 

olarak izlenmesi, tarihsel ve teknik bilgilerini görsel-iĢitsel olarak öğrenmek mümkün 

olacaktır. Gelen bu teknolojik yapı yaĢam biçimlerini, öğrenme ve öğretme biçimlerini 

derinden etkileyecek ve yaratıcı endüstriler olarak tasarımsal anlamda yeni iĢ kollarının hızla 

geliĢmesine sebep olacaktır. Tüm teknolojik yapıların topluma entegre olma süreçleri 

bilindiği gibi pazarlama ve ekonomi politiklarına bağlıdır. Entegrasyon sürecini etkileyecek 

olan  en önemli etmenler ideolojik yaklaĢımlar, siyasi iktidarların toplumları yönetme 

biçimleri ve ekonomik yönelimlerdir. Özellikle bilim, sanat, eğitim, reklam, eğlence gibi bir 

çok alanda kullanılmaya baĢlayan sanat gerçeklik uygulamalarının kullanım amaçları ve 

uygulama sonuçları farklıklar göstermektedir.  Örneğin  bir uygulama olarak  2016 yılında 

Nintendo oyun firması tarafından piyasaya sürülen arttırılmıĢ gerçeklik teknolojisi ile 

kurgulanan “Pokemon Go” oyunu dünya çapında popüler olmuĢ ancak kültürel ve 

öngörülemeyen kullanım sonuçları sebebi ile birçok ülkede yasaklanmıĢtır.
226

 

V/R ve A/R  teknolojisi sanal objelerin insan görsel algısı ile gerçek olarak kabul edilecek 

Ģekilde belirmesini sağlayarak, sanal objelere dokunmayı da olanaklı kılmaktadır. Sanal 

objelerin yerlerini, biçimlerini değiĢtirmek mümkün olmaktadır. Ivan Sutherland tarafından 

1965 ve 1968 yıllarında sunulmuĢ olan makalelerde öngörülen harikalar dünyasına giriĢi 

sağlamak üzere  bilgisayar ve insan arasındaki iliĢki gün geçtikçe daha yakın olmaktadır. 

Ġnsanın tüm duyularına karĢı gelecek Ģekilde kurulmaya çalıĢılan iliĢki teknolojik 

yenilenmelerle geliĢmektedir.  Buradaki en önemli kriter insanın hayal ettiği veya hayal, 

                                                        
226 http://cramer.com/story/the-difference-between-ar-and-vr/, EriĢim tarihi:09.12.2016, 13.31 
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yanılsama olarak gördüğü Ģeyleri dokunsal olarak deneyimlesi sonucunda algılamanın tam 

olarak oluĢması gerçeğidir. Haptik teknolojisi, dokunsal olarak insana tam olarak bu hissi 

verebilmek amacı çeĢitli mekanizmalar (örneğin veri eldivenleri gibi) tasarlamaktadır.
227

 

2.4.  Dijital Bilgi PaylaĢımı ve ĠletiĢim  

1950‟lerde örneğin Nijerya ve Türkiye arasındaki iletiĢim ancak posta yolu ile sağlanabilirdi, 

1970‟lerde ise operatörler aracılığı ile uluslararası telefon bağlatısı mümkün olabilirdi, bugün 

ise mesafe ve zamandan bağımsız olarak oldukça düĢük maliyetle sadece birkaç saniye 

gecikme ile haberleĢilebilmektedir. Dijital küresel bağlantı sayesinde bugün örneğin 

Amerika‟ya giden bir uçak yolcusu, cep telefonu üzerinden sağlanan bağlatı uygulamaları 

yardımı ile uçakta sağlanan konum bilgisinini içeren görüntüyü istediği kiĢiye e-posta yolu 

ile veya mesajlama uygulamaları ile Ġnternet üzerinden iletebilmektedir. Dijital kültürün 

yapılanmasında büyük rol oynayan Ġnternet bu bağlantıları kolaylıkla sağlamaktadır. 

Ġnternet‟e bağlı her bilgisayar kendi görevlerini yerine getiriken oluĢan ağ yapısı sayesinde 

oldukça karmaĢık bir iĢlevsel yapıyı oluĢturmaya yardımcı olmaktadırlar. 

Kanadalı düĢünür Marshall McLuhan (1911-1980) tarafından 1964 yılında yayınlanan  

“Medyayı Anlamak :İnsanın Uzantıları / Understanding Media: The Extensions of Man”  

adlı  kitabının ilk bölümündeki “Medium is the Message” baĢlığı altında  insanın iletiĢimin 

ortamı ve iletiĢim araçları ile olan iliĢkisini anlatır. McLuhan dünya üzerinde teknolojik 

geliĢmenin getirisi olarak tüm insanlığın ortak bilince doğru evrildiğini öngörmüĢtür. Medya 

kavramı tam olarak Ģekillenmeden ortaya atmıĢ olduğu görüĢlerinde teknolojinin ve özellikle 

elektrik ve elektronik sistemlerin insan yaĢamı üzerindeki olası etkilerini incelemiĢtir.  

Elektronik sistemlerle oluĢan ve sosyal medya olarak tanımladığı ortamların insanlık için 

yeni araçlar olduğunu belirten McLuhan, geliĢmekte olan iletiĢim araçlarının ve bilgi 

paylaĢımının toplumun  her kesimini, iĢ modellerini etkileyeceğinden bahsetmektedir. 

OluĢan sosyal medya ortamının insanların birbirini konrol edebilecekleri düzeyde 

bağladığını öne sürerek paylaĢılan bilginin artacağını belirtir. Kitabın ilk bölümüne verilen 

isim “Medium is the Message” daha sonra iletiĢim alanında yer alan her sektörde temel 

söylemlerden biri olmuĢtur.  

Dünyayı küresel bir köye benzeten Mc Luhan‟ın öngörüleri döneminde ĢaĢırtıcı karĢılanmıĢ 

ancak aradan gelen yıllarda oluĢan geliĢmeler kendisini haklı çıkarmıĢtır. Sürekli geliĢmekte 

olan bilgi teknolojileri ve uygulamaları sosyal bağımlılığı yaratarak yaĢamı 

Ģekillendirmektedir. Bu Ģekillendirme kiĢisel, toplumsal isteklerden daha çok ortamın 

yapısına göre olmaktadır. OluĢan yeni elektronik ortam katılımcı ve etkileĢimli yapısı gereği 

                                                        
227 http://www.vrs.org.uk/virtual-reality-gear/haptic/, EriĢim tarihi:09.12.2016, 13.17 
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kiĢileri birbirleri hakkında oldukça fazla bilgi öğrenmeye, paylaĢmaya ve birbirlerine karĢı 

bilinçli olmaya doğru yöneltmektedir. Daha genel bir bakıĢla yöneltme aynı zamanda kontrol 

anlamına da gelmektedir. McLuhan insanın iliĢkide olduğu nesne, sistem ve yapıları 

duyuların uzantısına benzetir.  Örneğin elektrik sistemi insan sinir sisteminin uzantısıdır, 

kitap gözün uzantısıdır.  Bu uzantılar insanın kavrama, düĢünme ve algılama kapasitesini 

değiĢtirme gücüne sahiptir. Ġnsanda yaĢanacak değiĢim dolayısı ile toplumsal değiĢimin 

olacağını belirtir.
228

 

Yeni bir siyaset biçimi doğuyor ve biz, birçok yönden bunun farkında değiliz. Oturma 

odamız, oylama kabinine dönüĢüyor. Televizyon aracılığı ile özgürlük yürüyüĢlerine, 

savaĢlara, devrimlere, kirliliğe ve diğer olaylara dahil olmamız herĢeyi değiĢtiriyor.
229

 

Giderek çoğalan bilgilerin paylaĢımının oluĢturduğu bilgi ağları postmodern kültürle 

çevrelenen insan yaĢamının bir parçası olmaktadır. Dünya bugün neredeyse bir evin odası 

gibidir. Teknolojinin yardımı ile  dünya üzerindeki tüm bilgilerin bir araya getirilmesi fikri 

dünyaca ünlü düĢünürler tarafından 20.yüzyılın ilk yıllarından itibaren üzerinde tartıĢılan bir 

konu olmuĢtur. Örneğin  “Zaman Makinesi” (The Time Machine) (1895), “Dünyalar SavaĢı” 

(The War of the Worlds) (1898) bilimkurgu kitaplarının yazarı Nobel Edebiyat ödülü sahibi 

Ġngliz Hebert George Wells (H.G.Wells) (1866-1946) ve Belçika‟lı düĢünür Paul Marie 

Ghislain Otlet‟in (1868-1944) görüĢleri  Douglas Engelbart, Ted Nelson gibi bilim 

insanlarının çalıĢmalarına ıĢık tutmuĢtur. Belçikalı düĢünür Paul Marie Ghislain Otlet (1868-

1944) bilgi mimarisinin (Information Science) öncülerinden biridir. Bilim insanları için çok 

amaçlı bir çalıĢma masası planlamıĢtır. Vannevar Bush‟un 1945 yılında önerdiği masa ile 

oldukça yakın benzerlikler taĢımaktadır. Benzer Ģekilde bilgi paylaĢımı hakkındaki görüĢleri 

düĢünür McLuhan‟ın görüĢleri ile benzerlik taĢımaktadır.
230

 

Otlet, hareketli yüzeylerin altına menteĢe ile yerleĢtirtilmiĢ tellerle çalıĢan harketli bir masa 

düĢünmüĢ, bu masa sayesinde araĢtımacıların mekanik olarak tasarlanmıĢ olan bir veri 

tabanına kolaylıkla ulaĢabileceklerini, belgeler arasında iliĢki kurabileceklerini ve böylece 

Evrensel Kitap – Evrensel Bilgi‟ye ulaĢabileceklerini öngörmüĢtür. Tasarlamaya çalıĢtığı 

çok amaçlı çalıĢma masası (multimedya desk) yardımı ile her belgenin diğer bir belge ile 

bağlantısının kurulabileceğini düĢünen Otlet aynı zamanda gelecekte bir gün insanların bir 

telefon hattı üzerinden birbirine bilgileri görüntü yolu ile iletebileceğini, düz bir ekran 

üzerinden teleskop
231

 benzeri bir araç yardımı ile bu veri tabanına eriĢebileceklerini ve masa 

üzerindeki ekrandan uzaktaki belgenin görüntüsünü okuyabileceklerini düĢünmüĢtür. 

                                                        
228 http://web.mit.edu/allanmc/www/mcluhan.mediummessage.pdf, EriĢim tarihi: 15.11.2016, 19.21 ; 

file:///C:/Users/Pc/Desktop/mcluhan-understandingmedia.pdf, EriĢim tarihi 23.12.2016, 22.00 
229 Jeorem Agel,(Çev. Ġ. Haydaroğlu) Marshall Mc Luhan, Quentin Fiore, Medya Mesajı, Medya Masajıdır, 

Media Cat, Ġstanbul, 2012. s.22 
230 Paul Otlet, http://people.ischool.berkeley.edu/~buckland/otlet.html, EriĢim tarihi:22.12.2016, 21.00 
231 Bkz. EK4 Sözlük / Teleskop   
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Otlet‟in birbiri ile iliĢkili, ağ Ģeklinde bir bağlantıyla kurgulamıĢ ve belgeler koleksiyonu 

olarak hayal edilen bu fikiri günümüzde Ġnternet sayesinde gerçek olmuĢtur. Otlet bilginin bu 

Ģekilde paylaĢımının insanlık adına ve tüm dünyayı kapsayacak Ģekilde birbirine bağlı ve 

birbiri ile iliĢkilendirilmiĢ Ģekilde olması gerektiğini hayal etmiĢtir. Bilginin akıĢını 

sağlayacak bu sistem Vannear Bush‟un “iĢ masası” tanımladığı “Memex” projesinden çok 

önce 1930‟larda öne sürülmüĢtür.
232

 

II. Dünya SavaĢı öncesi düĢünülen makine “Mondothéque” henüz manyetik depolama, 

mikrofilm, dijital bilgi bankası, haberleĢme sistemleri ve bilgisayarlar olmadan çok önce bir 

hayal ve öngörü olarak kalmıĢtır. Ancak Otlet‟in çalıĢmaları dünya çapında bilgi akıĢını 

değiĢtirebilecek, sosyal, kültürel ve siyasi anlamda etkileri olabilecek, birbirine bağlı bilgi 

bankalarının varlığını öne sürmüĢtür.  Otlet günümüzdeki Ġnternet‟ten çok önce bugünkü 

yapıya oldukça benzeyen bir sistem yapısını öngörmüĢ ve bu sisteme bağlantılı olması 

gereken arayüz yapısını tasarlamaya çalıĢmıĢtır. Paul Otlet‟in düĢüncelerinin Vannear 

Bush‟un 1945 yılında önerdiği “iĢ masası” tasarımında yol gösterici olduğu düĢünülebilir.  

Ġnsan evrendeki herĢeye ve insan tarafından üretilen herĢeye uzaktan eriĢebilir. Bu 

Ģekilde dünyanın ve evrenin eriĢilen bilgi ile oluĢan ayna görüntüsü insanın beyninde 

Ģekillecektir. Örneğin herkes geniĢ kapsamlı veya belli bir konudaki bilgiyi bir ekran 

üzerinden okuyabilecektir.
233

 

Ġnternet yapısının Paul Otlet‟in kurgulamıĢ olduğu “Mundaneum” önerisine belirtildiği 

yapıya oldukça yakın Ģekilde tasarlandığını söylemek yanlıĢ olmayacaktır. 
234

 20.yüzyılın ilk 

yarısında ortaya atılan bu görüĢ döneminde geliĢtirilememiĢ, II. Dünya SavaĢı sebebi ile 

kesintiye uğramıĢ ve savaĢ sonrası öncelikli olarak savunma alanında yeni tasarım ve 

düĢüncelerin geliĢtirilmesine hız verilmiĢtir. Bilgi paylaĢımı ve bunun makineler aracılığı ile 

yapılması düĢüncesi ilk olarak askeri bir proje olarak baĢlamıĢtır. II. Dünya SavaĢı sırasında 

radar operatörü olarak görev yapan Douglas Engelbart, savaĢ sonrası eve dönüĢ sırasında bir 

dergide okuduğu Vannear Bush‟un Memex  makalesinden oldukça etkilenmiĢtir. Makale 

Engelbart‟ın elektronik ortamda bilgi paylaĢımı konusunda yapacağı tasarım ve 

geliĢtirmelere öncü olmuĢtur. Makalede önerilen makineler arası bağlantılar sayesinde 

makineler aracılığı ile  herkese bilgiyi ulaĢtırabilmenin, bilgi paylaĢımının  mümkün 

olabileceğini öngörmüĢtür.
235

 (Resim 106, Resim 107, Resim 108) 

                                                        
232 Alex Wright, Cataloging the World, Paul Otlet and the Birth of Information Age, Oxford University Press, 

New York, A.B.D., 2014, s. 7-9; ayrıca, http://www.computerhistory.org/revolution/the-web/20/370, EriĢim 

tarihi:22.12.2016, 18.30 
233 https://www.brainpickings.org/2014/06/09/paul-otlet-alex-wright/, EriĢim tarihi:15.11.2016, 21.06 
234 Alex Wright, s. 10-11 
235 Alex Wright, Cataloging the World, Paul Otlet and the Birth of Information Age, Oxford University Press, 

New York, A.B.D., 2014, s. 7-9; ayrıca,http://www.computerhistory.org/revolution/the-web/20/373, 23.12.2016, 

21.00 
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Resim 106 Paul Otlet‟in iĢ masası planı, 1934 

(http://www.mondotheque.be/wiki/images/2/2f/Mondotheque.jpg, EriĢim tarihi:15.11.2016, 21.43) 

 

Resim 107 Mondotheque Masası repredüksiyonu, Mundaneum Müzesi, Belçika 

(https://www.brainpickings.org/2014/06/09/paul-otlet-alex-wright/, EriĢim tarihi:16.11.2016, 22.30) 

http://www.mondotheque.be/wiki/images/2/2f/Mondotheque.jpg
https://www.brainpickings.org/2014/06/09/paul-otlet-alex-wright/
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Resim 108 Paul Otlet, Mundaneum
236

, 1895-1910 

(http://informationvisualization.typepad.com/sigvis/images/heuvelrayward03_1.jpg, EriĢim 

tarihi:16.11.2016, 21.59) 

Engelbart için bilgisayar birçok olanak sunabilecek bir makine olarak kabul edilmiĢtir. Eğer 

bilgisayarlar arasında bağlantıların oluĢturabileceği bir sistem kurabilirse bunun kendisi ve 

insanlık için büyük bir eser olacağına inanmıĢtır. Bilgiyi paylaĢmak için dijital bilgisayarları 

kullanma fikri 1950‟lerin teknolojik yapısı ile mümkün olamamıĢtır. ĠletiĢim teknolojisinin 

bu alanda geliĢmesi beklenmiĢtir. Bilgiye en az maliyetle ulaĢabilmek bilgisayarların 

oluĢturacağı genel bir ağ yapısı üzerinden yapılacak bilgi paylaĢımı ile mümkün olmuĢtur. 

1950‟lere kadar bilgi paylaĢımı telefon, basılı medya, fotoğraf, radyo ve televizyon gibi 

üretimi ve yayıncılığı oldukça pahalı olan sistemler üzerinden gerekleĢtirilmiĢtir. Engelbart 

her insanın bir  klavye ve bir monitör önünde gerçek zamanlı paylaĢımla bilgiye ulaĢacağı 

fikrini geliĢtirmiĢtir. O dönem için oldukça inanılmaz olan bu fikrin peĢinden giderek yaptığı 

çalıĢmalar bugünün Ġnternet‟ini hazırlamıĢtır. Engelbart gibi baĢka bilim insanları da bu 

Ģekilde düĢünmeye baĢlamıĢtır. Örneğin Ted Nelson bir üniversite öğrencisiyken çoklu 

medya yapılarının arasında dolaĢımın mümkün olabileceğini düĢünmüĢtür. Çoklu medya- 

multimedya yapıları arasında bağlantıyı sağlayabilecek ve düzenlemek için yeni bir kavram 
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ve tanım geliĢtirmiĢ köprü metin yani hypertext‟i oluĢturmuĢtur. 
237

Askeri alanda 1958 

yılında ABD‟nin bilgi kaynaklarının mobilizasyonu amacı ile kurulmuĢ bir araĢtırma grubu 

“GeliĢmiĢ AraĢtırma Projeleri Ġdaresi”‟nde ( ARPA / Advanced Research Projects Agency ) 

görev yapan Joseph Carl Robnett Licklider (J.C.R veya Lick olarak ta bilinir) (1915-1990) 

ve Robert William Taylor (1932) (Bob Taylor olarak bilinir) Engelbart ile birlikte 

bilgisayarın eĢ zamanlı ve karĢılıklı etkileĢimli bilgi transferi konusunda birlikte 

çalıĢmıĢlardır. Enformasyon ĠĢleme Teknikleri (Information Processing Techniques Office 

/IPOT) grubunda yer alan psikolog ve bilgisayar bilimcisi Joseph Carl Robnett Licklider 

(1915-1990) MIT‟de bilgisayarların karĢılıklı etkileĢimli bilgisayar üzerine 1962‟ların 

baĢında araĢtımalar yapmıĢtır.J.C.R ve Taylor 1960 yılında “Man-Computer Symbiosis” adlı 

yayınladıkları ortak makalede insan ve bilgisayarın birbiri ile etkileĢime girerek yapacağı 

ortaklığın ve iĢbirliğinin beklenen bir geliĢme olduğunu belirtmiĢlerdir.
238

 

1950‟ler için çılgınca bir fikir olan “bilgisayarda yaratılan bilgiyi depolamak, depolanan 

bilgiler arasında gezinmek ve bilgisayarı iletiĢim aracı olarak kullanmak” Douglas Engelbart, 

Ted Nelson, J.C.R ve Taylor tarafından geliĢtirilmiĢ ve günümüz siber uzamı (uzayı) 

kurulmuĢtur.  Robert William Taylor, bilgisayarla matematiksel bir araç olduğu için değil, 

bir iletiĢim aracı olarak düĢündüğü için ilgilendiğini belirtmiĢtir.
239

 

Bu çalıĢmalara dayanarak ARPANET projesi araĢtıma grupları arasında ve bilgisayar 

merkezi arasındaki eĢ zamanlı olarak bilgisayarlar arasında bilgi transferi sağlanmıĢtır. Ġlk 

bilgi transferi Ģebekesi (network) 1969 yılında California Üniversitesi, SRI (Stanford 

Researh Instute), California Üniversitesi (Los Angeles ve Santa Barbara kampüsleri) ve Utah 

Üniversitesi arasında kurulmuĢtur. Daha sonra geliĢtirilen araĢtırmalar Boston‟lu bir akustik 

Ģirketi tarafından MIT ve Harvard bilim ekibi ile birlikte bilgisayar bilimine uygulanmıĢtır. 

Engelbart ve ekibinin geliĢtirdiği projedeki asıl amaç insanlığa katkıda bulunmak, onları 

entelektüel açıdan zenginleĢtirmektir. Ġnsanların dünya üzerindeki önemli sorunları iĢbirliği 

içinde çözebilmeleri için ortak bir platform geliĢtirmek diğer bir amaç olmuĢtur.
240

  

Doğru bilgilendirme ve doğru iletiĢimle tüm dünyadaki insanların kültürsel ve bilimsel 

anlamda ortak bir bilince doğru ilerlemesi ve düĢünce sistemlerinin geliĢtirilmesi 

amaçlanmıĢtır. Engelbart ve ekibi oluĢacak bilgi paylaĢım sisteminin organizasyonel 

süreçleri konusunda da yaratıcı fikirler geliĢtirmiĢtir. Oldukça hümanist bir yaklaĢım yürüten 

                                                        
237 Johnny Ryan, History of  the Internet and the Digital Future, Reaktion Books Ltd., 2010, Londra, s. 107-109; 

ayrıca  http://www2.iath.virginia.edu/elab/hfl0155.html, EriĢim tarihi : 24.12.2016,10.00 
238 A.g.y, s.27-29;ayrıca http://memex.org/licklider.pdf, EriĢim tarihi:04.12.2016, 09.52 
239 http://www.computerhistory.org/atchm/robert-w-taylor-2013-chm-fellow/, EriĢim tarihi:28.12.2016, 21.00 
240 Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, 

s.131-132 
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Engelbart ve ekibinin görüĢleri aynı dönemde bilgisayar ağları yardımı ile oluĢturulacak ve 

insanı bir Ģekilde konrol edecek, izleyecek bir yapay zeka yaratma fikrinde olan görüĢlerden 

tamamen farklı olmuĢtur. Bugün hümanist yaklaĢımların yanı sıra konrol ve yönetme 

anlamında Ġnternet üzerinden farklı uygulamaların yapılabildiği bilinmektedir. Stanford 

AraĢtırma Enstitüsü (SRI / Stanford Resarch Institute) bünyesinde kurulan ArttırılmıĢ Ġnsan 

Aklını AraĢtırma Merkezi‟nde (AHIRC /Augmented Human Intellect Research Center daha 

sonra ARC /Augmented Research Center olarak kısaltılmıĢtır ) yapılan çalıĢmalar sırasında 

insan ve makine arasındaki bağlantının kolaylaĢtırılmasını sağlayan klavye, fare (mouse) 

bağlantıları geliĢtirilmiĢtir. Ekibin geliĢtirdiği kiĢisel klavye tasarımı ve fare ekranda bilginin 

takip edilmesini, seçilmesini, okunması ve metin yazılabilmesini kolaylaĢtırmıĢ, ergonomik 

olarak insan-makine arasında kullanım kolaylığını sağlayan ek bilgisayar parçaları olarak 

yeni bir üretim sektörünün oluĢmasını sağlamıĢtır.(Resim 109) 
241

 Ekibin geliĢtirdiği 

bilgisayarlar arası iletiĢim ve bilgi paylaĢımı sistemi daha sonra geliĢtirilecek olan Ġnternet 

yapısına temel referans olmuĢtur. oNLine System / NLS bugün bilinen bağlantı yapıları ile 

karĢılaĢtırılırsa NLS‟in henüz bütün yapabilirliklerinin henüz geniĢ olarak kullanıma 

açılmadığı ve tüm özelliklerin tam olarak uygulamada olmadığını söylemek gerekir. 

Özetlenecek olursa Ġnternet fikri bilgisayar bilimcileri tarafından ilk kez 1960‟ların 

baĢlarında geliĢtirilmeye baĢlanmıĢ, 1968‟lerden itibaren bilgisayar haberleĢmelerinin 

yapılabildiği bir ağ Ģebekesi kurulmuĢtur. 1970‟lerde bilim alanında, güvenlik alanında 

geliĢmeye devam eden bu yapı 1995‟lerde tüm sosyal ve ticari alanları da kapayacak Ģekilde 

dünya geneline yayılmıĢtır.
242

 

 

Resim 109 William "Bill" K. English (20.yüzyıl), Klavye ve Fare (Mouse) bağlantısını NLS (oNLine 

System) üzerinde denerken, 1968 

(http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/, EriĢim tarihi: 04.12.2016, 

10.25) 

                                                        
241 Johnny Ryan, History of  the Internet and the Digital Future, Reaktion Books Ltd., 2010, Londra, s. 109 
242 http://dougengelbart.org/library/engelbart-archives.html, EriĢim tarihi:  22.12.2016, 21.20;  ayrıca 

http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/, EriĢim tarihi: 04.12.2016, 10.25 

 

http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/
http://dougengelbart.org/library/engelbart-archives.html
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Resim 110 NLS ekran görüntüsü, 1968, SRI 

(http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/, EriĢim tarihi:27.12.2016, 

15.33) 

Bilgisayar sistemlerini birbirine bağlayan elektronik iletiĢim ağı dünya genelinde bilinen adı 

ile Ġnternet üzerinde bilgi transferi çeĢitli protokoller aracılığı ile gerçekleĢtirilir. Ġnternet 

21.yüzyıl insanı için yaĢamın vazgeçilmezleri arasında yer alan bir kavram olmuĢtur. 

1960‟lardaki çalıĢmalar üzerine geliĢtirilen Ġnternet‟in günümüzde bilinen yapısına ulaĢması 

CERN
243

‟de sağlanmıĢtır. Ġnternet milyarlarca bilgisayarı tüm dünya genelinde birbirine 

bağlar. ĠletiĢim Kontrol Protokolleri (Transmission Control Protocol – Ġnternet Protocol ya 

da TCP/IP protokolleri) bilgisayarların veri iletme –alma iĢlemlerinin gerçekleĢtirilmesini 

sağlayan teknik yapısal Ģartları tanımlar. Bilgisayarlar arası veri iletiĢimi sağlayan 

protokollerde tüm dünya üzerinde ortak standart bir yapının kabul edilmesi gerekmiĢtir. Bu 

alanda çalıĢan iletiĢim mühendisleri ve bilim kuruluĢları geliĢtirdikleri sistemler üzerinde 

ortak bir yapıyı kabul etmiĢlerdir. 1970-1980 arasında standartların kabul edilmesi ile ciddi 

yaĢanmıĢtır. Üzerinde standartlaĢmaya gidilmiĢ olan TCP/IP protokolleri sayesinde 

bilgisayarla arası haberleĢme, iletiĢim mümkün olmaktadır. Önceleri sadece bilgisayarların 

katıldığı bu ağ yapısına bugün Ġnternet protokolünü destekleyen her türlü tablet, mobil 

telefon, televizyon ve benzeri  sistemler bağlanabilmektedir.
244

 

Ġlk bilgisayar ağ yapılarındaki bilgi aktarımı ve paylaĢımı fiziksel olarak doğrudan telefon 

hatları üzerinden gerçekleĢtirilmiĢtir. Zaman içinde telekomünikasyon Ģebekelerindeki 

ilerleme, fiber optik bağlantılar, uydu haberleĢmesi ile bugün bilgi ağı yapısına veri hatları 

                                                        
243 Bkz. EK 4 Sözlük / CERN 
244 Johnny Ryan, History of  the Internet and the Digital Future, Reaktion Books Ltd., 2010, Londra, s. 45-46; 

ayrıca, Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, 

s.133-134; ayrıca http://ben.web.cern.ch/ben/TCPHIST.html, EriĢim tarihi:02.12.2016, 23.19 

http://ben.web.cern.ch/ben/TCPHIST.html
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veya kablosuz (wireless
245

) olarak  bilgisayarlarla bağlanılabilen bilgi aktarımının 

yapılabildiği ağ yapılarına (network
246

) dönüĢmüĢtür.  AraĢtırmacılar, bilim insanları ve 

meraklılar için paylaĢılan, kaydedilmiĢ ve depolanmıĢ  bilgiye ulaĢmak oldukça önemli 

olmuĢtur. Bu noktada üzerinde durulması gereken diğer bir konu Ģudur: teknolojik yeniliği 

ilk ortaya koyan bilimsel kuruluĢlar ya da ülkeler tarafından belirlenen standartlar bu 

sistemler üzerine geliĢtirilen ya da geliĢtirilecek olan diğer yapıları da dünya genelinde 

yönlendirmektedir. Teknolojik ilerlemeyi kendileri oluĢturamayan toplumlar bu durumda 

oluĢmakta olan yeni yapılara ve sisteme uyabilmek için belirlenen standartlara uymak 

zorunda kalmaktadır. Tüm dünyayı ilgilendiren her türlü yeniliğin standartlarının uluslararası 

platformalarda belirlenmesi gerekmektedir. Yeni teknolojlerin ve buna bağlı olarak 

toplumun yaĢam biçimini etkileyecek yeniliklerin entegrasyon süreci yine daha önce 

belirtildiği gibi ideolojik, siyasi yönetim biçimleri ve ekonomik yaptırımlarla 

Ģekillenmektedir. 
247

  

21. yüzyılla dijitalleĢme  ve Ġnternet birlikte gelen kavramlardan biri bulut teknolojisidir. 

Bilgisayar kaynaklarının ortak kullanımını hedefleyen bu sistemle bilgisayarlar ve bu 

teknolojiyi destekleyen cihazların istendiği zaman bilgileri ortak kullanmalarını sağlayan 

Ġnternet tabanlı biliĢim hizmetidir. Bir hizmet olan bulut teknolojisi, temel kaynaktaki bilgiyi 

veya yazılımı Ġnternet üzerinden aktaran bir Ģebeke sistemidir. Bu hizmet sayesinde 

bilgisayarda bulunan çalıĢmalar Ġnternet üzerindeki sunucuya taĢınarak mekan kısıtı olmadan 

Ġnternet‟e ulaĢılabilen her yerden çalıĢmaya devam etmek mümkün olmaktadır. 20. yüzyılda 

kiĢisel bilgisayarlar piyasaya girdikten sonra bilgisayarla yapılan çalıĢmalarda geleneksel 

olarak alıĢılmıĢ çalıĢma yapısına göre kiĢisel olarak yapılan tüm iĢlemlerin bilgisayarda 

saklanması ve bilgisayarda kayıtlı programlar üzerinde gerçeklenmesi söz konusudur. 

Önceleri veri yedeklemesi olarak ortaya çıkan bulut teknolojisi yerini farklı programların 

ortak alandan kullanımına doğru evrilmektedir.
248

 Dünyanın en önemli elektronik ve 

bilgisayar firmalarından biri olan  ve 1957 yılında kurulan “Digital Equipment Corparation” , 

DEC‟in kurucusu Ken Olsen (1926-2011) yaĢanan teknolojik geliĢim ve değiĢimle ilgili 

olarak Ģunları söylemiĢtir:  

EtkileĢimli hesaplama yapmak hayalimiz vardı. Bilgisayarla yapılan normal iĢlemler 

sıradan insan gücünden daha büyük, harika ve pahalı olarak kabul edildi. EtkileĢimli 

iĢlemler heyecan verici ve eğlenceli oldu ve insanlar doğrudan bilgisayarla iliĢki 

kurabildiler.
249

  

                                                        
245 Bkz. EK4 Sözlük / Wireless  
246 Bkz. EK4 Sözlük / Network 
247 Manuel Castels, The İnternet Galaxy: Reflections on the İnternet, Business, and Society, Oxford Üniversitesi 

Yayınları, 2003 (tekrar baskı), New York, ISBN 0-19-924153-8 (hbk), s.10-12 
248 https://www.ibm.com/cloud-computing/learn-more/what-is-cloud-computing, EriĢim tarihi:09.12.2016, 20.06 
249 Bkz. EK4 Sözlük / DEC 

https://www.ibm.com/cloud-computing/learn-more/what-is-cloud-computing
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Resim 111 Bulut BiliĢim Ağ Yapısı 

(http://www.dialogic.com/~/media/products/docs/whitepapers/12023-cloud-computing-wp.pdf, 

EriĢim tarihi:09.12.2016, 19.11) 

 

1980‟lerin sonunda bilgisayarlar arası haberleĢme sistemleri eğitim, araĢtırma, sanayi, 

teknoloji, sağlık, eğlence alanlarında kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Kendi içlerinde kapalı olan 

bu ağ sistemlerinin genel kullanıma açılması ile ilgili çalıĢmalar yapılmıĢ ve bunun sonucu 

olarak önce deneysel amaçlı World Wide Web – Dünya Genelinde Ağ Yapısı ortaya 

çıkmıĢtır. 1989 yılında Ġngiliz bilgisayar bilimcisi Sir Tim Berners-Lee (1955) ve Belçikalı 

Enformasyon Bilimcisi ve bilgisayar bilimcisi Robert Cailliau (1947) CERN araĢtırma 

laboratuvarlarında web sayfalarını oluĢturmak için “Hypertext Markup Language”  adını 

verdikleri ve dünya genelinde bilinen bir kısaltma olarak “html” ile ifade edilen metin 

iĢaretleĢme dilini geliĢtirmiĢlerdir. Html (HTML), bir programlama dili değildir. Sadece bu 

dili yorumlayabilen programlar aracılığı ile yeni programlamalar yapılabilir.  World Wide 

Web html kodları ile oluĢturulmuĢ ve Ġnternet üzerinde bilgi paylaĢımı sağlayan bir ağ 

sistemdir. 
250

 

                                                        
250 Johnny Ryan, A History of the Internet and the Digita Future, Reaktion Books Ltd., 2010, Londra, s. 107-108; 

ayrıca, Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, 

s. 132-133 
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Resim 112 Orijinal Web Logo 

(http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/, EriĢim tarihi:15.11.2016, 

14.57) 

Önceleri sadece hypertext bazında “ilişkili bir şey görmek için tıklayın” mantığında bir 

sistem olarak ortaya çıkan bu ağ yapısı teknolojinin geliĢmesi ile birlikte büyük bir bilgi 

bankasına dönüĢmeye ve siber uzayı oluĢturmaya devam etmektedir. Ġlk olarak bilim 

insanları ve dünya genelindeki üniversiteler / araĢtırma enstitüleri arasındaki otomatik bilgi 

paylaĢımını sağlamak amacı ile geliĢtirilen yapı daha sonra 1993 yılında dünya geneline 

açılmıĢtır. Robert Cailliau‟nun Web ile ilgili anılarında World Wide Web isminin nasıl 

belirlendiği Ģu Ģekilde anlatılır.  

CERN kafeteryasında yaptığımız toplantılarda sistem için özel bir isim bulmaya 

çalıĢıyorduk. Ben kesinlikle Yunan Mitolojisi‟den bir isim olmaması yönünde 

kararlıydım. Tim “Wolrd-Wide-Web” ismini önerdi. Çok hoĢuma gitti sadece 

Fransızca olarak söylenmesi biraz zordu.  

Robert Cailliau, Web‟in Kısa Tarihi, 2 Kasım 1995
251

  

Dünya üzerindeki ilk web sayfası Berners-Lee‟nin geliĢtirdiği özel bir metin iĢaretleme dili 

“html” ile kiĢisel bilgisayarında tasarlanmıĢtır. Ġlk web sayfası Ġnternet adresi 

http://info.cern.ch‟tir. Ġlk web sitesinde web‟in en temel özellikleri, insanların dokümanlara 

nasıl eriĢebileceği ve kendi servis sağlayıcılarını nasıl oluĢturabileceği gibi bilgiler yer 

alamaktadır. “The NeXT machine” orijinal web servis sağlayıcısı bugün hala CERN 

arĢivlerinde yer almaktadır.
252

 (Resim 113) 

                                                        
251  http://www.livinginternet.com/w/wi_lee.htm, EriĢim tarihi: 18.11.2016, 12.31 
252 https://home.cern/topics/birth-web, EriĢim tarihi:02.12.2016, 22.42 

http://www.computerhistory.org/atchm/chm-fellow-douglas-c-engelbart/
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Resim 113 Ġlk web sayfası, Sir Tim Berners-Lee, CERN, 1989 

(http://info.cern.ch/, EriĢim tarihi: 02.12.2016, 22.40) 

Web, Ġnternet üzerinde bilgi paylaĢımı sağlayan ağ sistemlerinden sadece biridir. Özel, 

genel, iĢ, akademik, resmi olarak tasarlanan bilgisayar ağlarının yerel veya küresel ölçekte 

bir arada olduğu ortamın kendisi Ġnternet‟tir. Bağlantılar elektronik veri iletim hatları 

üzerinden kurulan fiziksel bağlantılarla veya wireless (kablosuz) haberleĢme sistemleri yolu 

ile fiber optik network teknolojileri aracılığı ile gerçekleĢtirilir. Ġnternet üzerinde bilgi 

kaynakları ve servisleri birbirlerine hypertext dokümanları aracılığı ile bağlıdır. Aynı 

zamanda World Wide Web uygulamaları bağlantıyı sağlar. Web sayfalarının bağlantısı 

hyperlink yapıları ile sağlanır. Ġnternet üzerinden elektronik posta iĢlemleri, telefon, karĢılıklı 

bağlantı ve dosya bilgileri transferi yapılabilir. 

Internet tarafından oluĢturulan siber uzam, tamamen dijital bir ortamdır. Web bu alan 

üzerinde bağlatıları sağlayan ağ yapılarından sadece bir tanesidir. Genel olarak web, Internet 

kavramları aynı olarak algılanmaktadır. Bush‟un makales ile baĢlayan, Engelbart, Nelson 

gibi bu alanda çalıĢan uzmanların asıl gerçekleĢtirmiĢ olduğu temel ortam Internet‟tir. Ted 

Nelson tarafından geliĢtirilen hypertext ve hypermedia kavramları sayesinde sanal evren, 

siber uzam üzerinde bağlantı kurma gerçekleĢtirilmiĢtir.  

Ted Nelson tarafından yapılan araĢtırmalar ve çalıĢmalar önce 1974 yılında “Computer 

Lib/Dream Machines” ve daha sonra 1980‟de “Literaty Machines” adlı kitaplarda 

yayınlamıĢtır. “Comp Lib/ Dream Machines” adlı kitabında Nelson, bilgisayarların 

anlaĢılması gerektiğini, giderek bu sistemlerin toplum ve yaĢamın her alanına yayılacağını, 

bilgisayarları birçok insan için belirsizlik ve çok net olmayan Ģeyler olduğunu açıklamıĢtır. 

Bilinmeyeni bilen kiĢilerin, bilgisayar uzmanlarının toplumu bu derece sarmakta olan sistem 

yapıları ile yeni bir toplum Ģekillendirmekte olduklarını belirtmiĢtir. Ġnsanların birçoğunun 

oldukça karmaĢık teknoloji içeren bu tür sistemlere uzak baktığını, toplumdaki insanlar ve 

bilgisayarlar arasında gittikçe artan bir bilinmezlik alanı oluĢturduğunu, topluma sunulan 

yapıların hayatı kolaylaĢtırıcı yönde olmaları nedeni ile kabul edildiğini ancak tam olarak 

http://info.cern.ch/
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kavranmadığını, öğrenilemediğini belirtmiĢtir. Bilgisayarların sundukları zevkli, eğlenceli, 

hayatı kolaylaĢtırıcı yönde uygulamalar içeren, teknolojik araĢtırmalarda büyük kolaylık ve 

destek sağlayan yapılar olarak hayatın vazgeçilmezleri arasına girmiĢtir. Bu bilgisayar 

dünyasının sadece bir yönüdür. Siber uzayda herĢeyi içeren büyük resim olarak tanımladığı 

yapının açıklanmadığını da eklemiĢtir. 
253

  

Ted Nelson “Literaty Machines” kitabına 1987 yılında eklenen bölüm “Zero Chapter” da 

“hyperworld” tanımlamasını yaparak siber dünyanın olası geleceğini ve insan yaĢamındaki 

etkileri üzerindeki düĢüncelerini açıklamıĢtır.  Bilgisayar biliminde ekran üzerinde gösterilen 

sadece yazıdan oluĢmayan geliĢkin özelliklere sahip belgeler olan hypertext‟ler bağlantılı 

oldukları diğer bilgilere ulaĢımı sağlarlar. Hypermedia ise hypertextlere bağlantısı olan 

fotoğraf, baĢka bir web sitesi, video vb tüm dijital medya alanlarını ifade eder. Hyperworld 

ise, hypermedia yapılarından oluĢan tamamen sanal bir dünya tanımıdır. Ted Nelson‟un 

ortaya attığı bu görüĢler ve bilimsel araĢtırmalar günümüzde siber uzayda düĢünceler arası 

köprüler kurulmasına sebep olmuĢ, dinamik bilgi paylaĢımının kapılarını açmıĢ, tüm 

insanlığın fikirlerinin birbiri ile bağlantılı olacağı bir dünya kavramını ortaya getirmiĢtir. Ted 

Nelson bütün hypertext ve hypermedia yapılarını birbirine bağlamayı düĢündüğü Xanadu 

Projesi‟ni 1960‟larda geliĢtirmeye baĢlamıĢ ancak üzerindeki geliĢtirmelerin 

tamamlanmasının uzun sürmesi yüzünden 1990‟ lerde küresel anlamda bilgi paylaĢımı 

sistemini “htlm”
254

 kodları üzerinden sağlayan Sir Tim Berners-Lee tarafından geliĢtirilen  

World Wide Web ön plana çıkmıĢtır. 2014 yılında tamamlanan Xanadu Projesi bugün hala 

üzerinde çalıĢılmakta olan bir projedir.
255

 

 OluĢmakta olan siber uzay / dijital evren ve insanın bu yapı ile olan entegrasyonu toplum 

bilimciler tarafından da incelenmektedir. Örneğin 1993 yılında Amerikalı yazar, medya 

uzmanı Neil Postman (1931-2003) ise geliĢmekte olan teknoloji ve her alana entegre olmaya 

baĢlaması ile ilgili olarak toplumbilim açısından oluĢabilecek olumlu ve olumsuz yapıları, 

etkileri “Technopoly” adlı kitapta toplamıĢtır.  Postman‟a göre teknolojik geliĢmeler çok 

dikkatle yakınlaĢılması gereken Ģeylerdir çünkü yeni teknolojiler düĢünce yapılarını 

değiĢtirirler, düĢünülenler ise kiĢilerin karakterlerini değiĢtirir. Semboller ile düĢünülmeye 

baĢlandığında düĢünülenlerin doğası değiĢmeye baĢlar. Toplum  ise düĢüncelerin geliĢtiği 

alandır. Teknoloji ile sarmalanan ve sadece bunun aracılığı ile konuĢan toplum yapısı artık 

doğadan uzaklaĢmaya baĢlayan tekno-toplumdur.
256

 Amerikalı yazar ve düĢünce insanı Paul 

                                                        
253 Gerard O‟Regan, A Brief History of Computig, 2nd Edition, Springer- Verlag London Ltd., 2012, Ġrlanda, s. 

132-133; ayrıca, http://www.newmediareader.com/book_samples/nmr-21-nelson.pdf, 26.11.2016, 11.00 
254 Bkz. EK4 Sözlük / html veya HTML  
255 http://www2.iath.virginia.edu/elab/hfl0155.html, EriĢim tarihi:27.11.2016, 11.01; ayrıca 

https://www.wired.com/1995/06/xanadu/, EriĢim tarihi:27.11.2016, 12.04 
256 Neil Postman, Technopoly, Vintage Books A Division of Random House, Inc. ,1993, ABD, s. 20 

http://www2.iath.virginia.edu/elab/hfl0155.html
https://www.wired.com/1995/06/xanadu/
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Goodman (1911-1972) teknolojinin ahlak felsefesinin bir kolu olduğunu öne sürer. 

Goodman‟a göre teknoloji bilimle iliĢkili olmasına karĢın etik değerleri içeren bir yapıya 

sahiptir. Goodman görüĢlerini Ģu Ģekilde açıklar: “Teknoloji her ne kadar yeni bilimsel 

araştırmalara dayanırsa dayansın, o bilimin değil ahlak felsefesinin bir koludur.” 
257

 

Bugün dünya birbirine çok daha fazla bağlanmaktadır. Daha önce Doug Engelbart‟in hayal 

ettiğinin çok ötesine geçilmiĢ, okuma, yazma, araĢtırma, eğlence ve çok daha fazla farklı 

alanlarda dijitalleĢmiĢ bilgi paylaĢımı sadece Ġnternet Ģebekeleri üzerinden değil mobil 

haberleĢme Ģebekeleri üzerinden de gerçekleĢmektedir. Kendi içinde karmaĢık bir sanal 

dünyanın kapılarını aralayan Ġnternet, günümüzde kendi iĢ kollarını yaratmaya devam 

etmektedir. Teknolojik geliĢmelerle inanılmaz bir rekabetin yaĢandığı Ġnternet ortamı ve 

oluĢan siber uzay / dijital evren 21. yüzyıl dünyasınını oluĢturan  temel yapıların baĢında 

gelmektedir.  

Dijital evren uzamsal farklılıklar ve zamansal farklılıklardan oluĢan iki temel bilgi parçacığı 

(bit) üzerinde kurgulanır. Dijital bilgisayarlar arasındaki bilgi aktarımı bu  iki temel bilgi 

parçası sıfır (0) ve bir (1) ile yapılır. Belli bir formatta ve sıralamada kimlik, mekan ve 

zaman bilgilerini içeren yapıları oluĢturan sıfır, birler dünya genelinde karĢılıklı olarak  

transfer edilir. Dijital evren sıfır ve birlerden oluĢan yapıdır. Bu sistemin temeli 17. yüzyılda  

Ġngiliz düĢünür, yazar, bilim insanı Francis Bacon(1561-1626) tarafından geliĢtirilen bir 

kodlama yöntemine dayanır. Temelinde gizlilik, kimlik denetimi, bütünlük gibi bilgi 

 güvenliği kavramlarını sağlamak için çalıĢan matematiksel yöntemler bütünü olan 

kriptografi ve  alfabe harfleri, noktalama iĢaretleri, kelimeleri yerine semboller ve 

kısaltmalar kullanan çabuk yazma sistemi olan stenografi‟yi kullanan Bacon ikili kodlama 

yöntemi ile sıfır (0) ve bir (1) ile bu iĢlemin yapılabileceğini düĢünmüĢtür.
258

 

Sıfır (0) ve bir (1) yani  ikili sistemin kullanıldığı mantık aritmetiği Fransız düĢünür ve 

matematikçi René Descartes (1596-1950), Ġngiliz düĢünür Thomas Hobbes (1588-1679), 

Alman Matematikçi Gottfired Wilhelm Leibnitz (1646-1716) ve George Boole‟in çalıĢmaları 

ile geliĢmiĢtir. Dünyanın Öklit Geometrisi kadar gerçek olduğunu düĢünen Hobbes, Öklit 

önermelerindeki mantıksal bağlantıları keĢfederek aklın  evrensel yapıları anlaması için bir 

dil olan mantıksal matematiğin temellerini atmıĢtır. Mantıksal matematik ise  analog 

sistemlerin kurgulanabilmesini sağlamıĢtır. 
259
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259 Marcel Danesi, Language and Mathematics: An Interdisciplinary Guide, Walter de Gruyter Inc., 
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Analog sistemlerden sonraki geliĢmeler arasında en önemli çalıĢmalardan biri Amerikalı 

mühendis ve bilim insanı Claude Elwood Shannon‟un (1916-2001) “ĠletiĢimin Matematiksel 

Kuramı” (1948) olarak kabul edilir. Bu kuram dijital kültürün doğmasına sebep olmuĢ  ve  

dijital bilgisayarların oluĢmasını sağlayarak ıĢık hızında bilgi iletiĢimin yolunu açmıĢtır. 

Bütün bu geliĢmelerle birlikte 1990‟larda Ġnternet ve iletiĢim teknolojisi daha da hız 

kazanmıĢ, artan taleplere bağlı olarak geliĢmiĢtir. Teknolojik iletiĢim yapısının sınırlarına 

bağlı olarak bugün  ile karĢılaĢtırıldığında oldukça yavaĢ iletim hızı ile düĢük çözünürlüklü 

görüntüler, kısa filmler ve  metin transferi yapılabilmiĢtir. Teknolojik iletiĢim alt yapısının 

geliĢmesi ve ülkelerin telekomünikasyon sistemlerinin bu teknolojiye uygun olarak 

güncellenmesi ile bugün yüksek hızda veri (bilgi) transferi mümkün olmaktadır.
260

 

Özet olarak dijital olarak belli standartlardaki  bilgiler, bilgisayarlar, mobil araçlar  ve 

telekomünikasyon sistemleri aracılığı ile karĢılıklı etkiliĢimli olarak paylaĢılabilirler. 

DijitalleĢen bilginin elde tek bir araç ile taĢınabilmesi, yazılı, görüntülü ve sesli 

haberleĢmede kullanılabilmesi, video, fotoğraf  kaydı yapabilmesi, dokunmatik ekran yapısı, 

kesintisiz  Ġnternet eriĢimini sağlayabilmesi ve çeĢitli uygulamalar  yardımı ile neredeyse ilk 

dönem bilgisayarların yaptığı iĢlemlerin çoğunu  gerçekleĢtirebilmesi hayali 21. yüzyılda 

gerçekleĢmiĢtir. Bugün elde taĢınan telefon, tablet yapıları bilgisayara gerek olmaksızın 

video, ses kayıt, fotoğraf, veri iĢleme, film izleme, Ġnternet‟e bağlanma, sesli ve görüntülü 

haberleĢme yapabilen mobil cihazlar olarak dünya genelinde kullanılmaktadır. TaĢınabilirlik 

aynı zamanda  giyilebilir Ġnternet teknolojisini geliĢtirmekte ve bu konu üzerinde yapılan 

araĢtırmalar farkı bir dünyaya doğru yol alındığını göstermektedir.  

2007 yılında Apple tarafından satıĢa sunulan akıllı cep telefonu iPhone tanıtımında Apple 

CEO‟su Steve Jobs‟un  “telefonu yeniden icat ettik” ifadesi iletiĢim teknolojinin yaklaĢık 

100 yılda geldiği noktayı göstermesi açısından oldukça önemlidir. 
261

Hızla değiĢen ve 

geliĢen teknoloji bugün Kuantum (Quantum) Bilgisayarları‟na doğru ilerlemekte, sistemin 

temel yapısını oluĢturan sıfır (0) ve bir (1) dijital yapıların yerini hem sıfır (0) hem de bir (1) 

olabilen Qbit (Qubit)
262

 almak üzeredir. DeğiĢim ve geliĢim 21. yüzyılda daha hızlı olarak 

devam edecektir. Endüstri IV Devrimi dijitalleĢmeyle beraber, otomatizasyonu, süper 

bilgisayar yapılarını getirerek robotları ve humanoid yapıları  üretim alanlarına ve yaĢama 

entegre edecektir. 
263
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261 Johnny Ryan, History of  the Internet and the Digital Future, Reaktion Books Ltd., 2010, Londra, s.51 
262 Bkz. EK4 Sözlük / Qbit veya Qubit 
263 Gennady P. Berman, Gary D. Doolen, Ronnie Mainieri, Vladimir I. Tsifrinovich, Introduction to Quantum 

Computers, World Scientific Publshing Co. Ltd., Singopore, 1999, s. 20-21 
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2.5  Endüstri  IV  

Ġnsan tarafından yaratılan teknoloji yaĢamı biçimlendiren en önemli etmenlerden biridir. 

Doğal yaĢama alanları ile birlikte toplum, kültür, bilim, eğitim, sanat alanını yönlendiren ve 

Ģekillendiren teknolojidir. Ġnsan toplumsal ideolojiler, inançlar ve ekonomik kaygılarla 

birlikte küresel anlamda etkin olma yolunu yüzyıllardır kazanılan biliĢle sürdürmektedir. 

Teknoloji iĢleten ve iĢletilen olmak üzere iki boyutlu olarak ele alınabilir. OluĢan teknik 

yaptırım güç odaklı olacaktır. Toplumların teknolojiyi temel alarak, teknoloji çevresinde 

yapılandığı yerde asıl güç teknolojinindir. Bu beraberinde teknolojiye bağımlı kurumları, 

kiĢileri, yapıları belli ölçüde çıkar ve kaygı ekseninde kısıtlayıcı bir durumu ortaya 

çıkartmaktadır. Ġnsan ve doğanın göz ardı edildiği teknolojik güç uygulamaları toplumsal 

problemleri gündeme getirecektir. Toplumsal mücadelelerin yeni teknolojiler üzerindeki 

etkisi ve bu teknolojilerin kullanım biçimleri insanlık ve doğa üzerinde tahrip edici olabilir. 

Toplumların teknolojilerin etkilerine haklı oldukları durumda karĢı çıkmaları veya 

teknolojilerin yeni yaptırımlarının farkında olarak insanlık ve doğa adına yararlı olacak, 

ilerlemeyi sağlayacak alternatif tasarımlara yönelmeleri, araĢtırmaları ve geliĢtirmeleri asıl 

hedef olmalıdır. Teknoloji ile birlikte geliĢen ve ortaya çıkan endüstrileĢme 17. yüzyıldan 

itibaren dünyayı Ģekillendirmektedir. EndüstrileĢmedeki dönüĢüm yaĢam biçimlerini ve 

sosyal yapıları etkiler. Örneğin dokuma tezgahlarında görülen otomatikleĢme endüstri 

toplumunu oluĢturan en önemli etmenlerden biri olarak kabul edilir. DönüĢüm ve değiĢimin 

etkisi ile toplumun bir parçası olan sanatçı, sanatçının ortaya koyacağı sanat yapıtları ve 

deneyimleri endüstriden etkilenmiĢtir ve bu gelecekte de devam edecektir. 
264

 

17. ve 18. yüzyıllarda dokuma ile ilgili yapılan tezgah tasarımları insan gücünün daha etkin 

kullanımına yönelik olmuĢ, üretim ve kalite açısından daha iyi sonuçlar alınmıĢtır. Yarı 

otomatik mekanizmalar 1801 yılında Joseph- Marie Jaquard‟ın geliĢtirdiği örme tezgahı ile 

üretimde otomatikleĢme sağlayarak endüstrileĢme yolunda atılan ve Endüstri I dönemini 

baĢlatan ilk önemli adımlardan biridir. Bugüne kadar yaĢanan Endüstri I, II ve III 

dönemlerini kısaca açıklanmıĢtır.  

Endüstri I dönemi 1700‟lerin ikinci yarısı ile 1830 yılları arasındaki endüstriye yönelik 

buluĢlar ve uygulamalarla baĢlar. El ve bedenle yapılan üretim önce yarı otomatik 

mekanizmalarla daha sonra tam otomatik  mekanizmalara doğru evrilmiĢtir. Endüstri 

Devrimi‟ni hızlandıran etmenler arasında  buhar gücü ve su enerjisinin kullanımı  tasarlanan 

mekanizmaların iĢlevselliğini güçlendiren etmenler arasındadır. IV. William dönemi BirleĢik 

Krallık‟ta baĢlayan ve 1830 yılından sonra  Avrupa‟ya ardından Amerika‟ya yayılan 

                                                        
264 Guido Ruivenkamp, Joost Jongerden, Murat Öztürk (Editör), Teknoloji ve Toplum, Kalkedon Yayıncılık: 130, 
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Endüstri I döneminde yaĢam biçimleri olumlu yönde etkilenmiĢ, dıĢ ticaret ve kültürel 

iliĢkiler geliĢmiĢtir. Buhar Makinesi döneme damgasını vuran en önemli icattır. 1764 yılında 

Ġngiliz bilim insanı James Watt ( 1736-1819)  tarafından geliĢtirilen buhar makinesi döneme 

damgasını vuran en önemli teknolojik üründür. Buhar makinesi mekanik sistemlerin ve 

özellikle ulaĢım sistemlerinin geliĢmesine, daha etkili üretim yapılarına dönüĢmesine sebep 

olmuĢtur. 

Endüstri II dönemi 1840-1950 yılları arasındaki dönemdir. Elektriğin fabrika üretimlerinde 

kullanımı, telgrafın bulunması önemli teknolojik geliĢmeler arasındadır. Kömür yerine 

petrolün kullanımı, demir-çelik kullanımı seri üretim hatları, montaj bantları bu dönemin 

özelliklerindendir. 1840-1870 yılları arası teknoloji ve bilim alanında bugünü hazırlayan 

önemli geliĢmelerin yaĢandığı dönem olarak kabul edilir. Elektro-mekanik sistemler devreye 

girerek üretime hız kazandırmıĢtır. Demir ve çelik kullanımı teknoloji ile desteklenerek daha 

büyük endüstriyel kapasitelere ulaĢmayı sağlamıĢtır. Japonya, Amerika, Ġngiltere ve 

Almanya demir ve çelik kullanımında en önemli ülkeler durumuna gelmiĢtir.
265

 Dünya 20. 

yüzyılın ilk yarısında I. ve II. Dünya SavaĢ‟larını yaĢamıĢtır. Tamamen mekanize ilk savaĢ 

olan I. Dünya SavaĢı,  ardından gelen en üst teknolojik buluĢlardan biri olan nükleer 

bombaların atıldığı II. Dünya SavaĢı ve sonrasında yaĢanan tüm savaĢlar insanlığa oldukça 

önemli bir Ģey öğretmiĢtir. Teknoloji ve bilim yaratma, oluĢturma, iyileĢtirme gücü verebilir 

ama aynı zamanda acımasızca yok edebilme gücünü beraberinde taĢır.  

Endüstri III dönemi bazı kaynaklara göre 1950 sonrası  bazı kaynaklara göre 1970 sonrası ve 

bugün arasındaki dönemdir. Bilgisayar sistemlerinin ilk oluĢum aĢamalarının baĢladığı tarih 

1950‟ler olduğu için Endüstri III döneminin baĢlangıç tarihi olarak kabul edilmesi olasıdır. 

Endüstri III  elektronikleĢme ve dijitalleĢme dönemini kapsar.  ĠletiĢimin elektronikleĢmesi,  

bilgisayarların devreye girmesi önceki dönemlere göre olağanüstü hız kazandıran bir geliĢme 

olmuĢtur. DijitalleĢme ve ardından gelen dijital bağlantı ve ağ yapıları bugünü oluĢturan 

temel değerlerdir. Bilgi teknolojileri, biyoenerji, Internet, mikroelektronik sistemler dönemin 

önemli dönüĢüm teknolojileri arasındadır. Ġnsan gücünün iĢ hayatından endüstrileĢme yolu 

ile uzaklaĢmasına benzer bir değiĢim yaĢanmıĢ ve dijitalleĢme yolu ile geliĢtirilen küçük ev 

aletleri, haberleĢme cihazları  doğrudan insan yaĢamını planlayan ve programlayan sistemler 

olarak devreye girmiĢtir. Endüstri III insanın ekonomik üretim alanının yanı sıra özel yaĢam 

alanın da makineleĢmesini getirmiĢtir.
266
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21. yüzyılla birlikte Endüstri IV (Endüstri 4.0)
267

 konuĢulmaya baĢlanmıĢtır. BiliĢim 

teknolojisindeki geliĢmelere bağlı olarak hızla Ģekillenen endüstri yeni bir yapılanma 

sürecine girmek zorunda kalmıĢtır. 2011 yılında Almanya Hanhover kentinde düzenlenen 

fuarda ilk kez Endüstri IV  kavramı kullanılmıĢ hemen ardından Alman hükümetinin ileri 

teknoloji projeleri arasına girerek resmi bir nitelik kazanmıĢtır.  Endüstri IV‟ün kapasitesi ve 

etkileyeceği alanlar henüz tam olarak anlaĢılmamıĢ olsa da genel olarak üretimdeki 

makinelerin insan gücüne gerek duymadan kendi kendine üretim yapabilmeleri, kapasite 

konrolünü sağlayabilmelerini sağlayacak yeni bir yapılanma dönemi olarak tarif 

edilmektedir. Üretim ve kontrol makinelerinin üst düzey kapasitesinin Ġnternet ve süper 

bilgisayar yapıları ile sağlanması planlanmaktadır. “Nesnelerin Ġnterneti” olarak tanımlanan 

bu yapı örneğin bir fabrikanın kendi kendine insan gücüne ihtiyaç duymadan üretim 

yapması, planlaması ve sevk yapabilmesi anlamına gelmektedir. Kısaca malzeme temini, 

üretim, lojistik ve satıĢ gibi tüm organizasyon yapısı bu kapsama girmektedir. Tarihsel 

geliĢime bakılacak olursa her Endüstri Devrimi dönemi üretim, tüketim alanlarına doğrudan 

etki etmiĢtir. Buna bağlı olarak  iĢ üretimi ve üretim biçimleri derinden etkilenmiĢtir. 

Endüstri Devrimleri  yeni iĢ disiplinlerinin doğmasına ve bazı iĢ disiplinlerinin yok olmasına 

sebep olmuĢtur. Hızlı geliĢim sadece ekonomik olarak değil kültürel olarak birçok geleneksel 

iĢ yapısını yok etmiĢ ve etmektedir. Endüstri IV ile ilgili yapılan stratejik planlar arasında 

öncelikli olarak planlanan 2020 yılından itibaren dünya üzerindeki bütün cihazların 

“Nesnelerin Ġnterneti” üzerinden kurulacak bağlantı yapısı ile birbirileri ile etkileĢiminin 

sağlanmasıdır. Akıllı siber sistemlerin birbiri ile bağlantılı olması, üretim yapması yeni akıllı 

fabrikaların kurulmasını gerektirecektir. 
268

 

Ġlk üç Endüstri Devrimi buhar, elektrik ve bilgisayarın teknolojik olarak üretime yansımaları 

ile gerçekleĢmiĢtir. 21. yüzyılla birlikte “Nesnelerin Ġnterneti”, siber-fiziksel sistemler 

(Cyber – Physical Systems /CPS) gibi yeni teknolojilerin üretim endüstrisine uygulanması 

sonucunda Endüstri IV dönemine geçiĢi baĢlatan geliĢmeler arasındadır. Akıllı fabrikalar, 

siber-fiziksel sistemler, üç boyutlu baskı teknikleri, “Nesnelerin Ġnterneti”, büyük veri, bulut 

biliĢim teknolojisi, simülasyon, sistemlerin entegrasyonu, otonom robotlar, arttırılmıĢ 

gerçeklik uygulamaları Endüstri IV‟ün bileĢenleri olarak tanımlanabilir.  

                                                        
267 Endüstri 4.0 olarak adlandırılmıĢ olması daha sonra 4.1, 4.2 … diğer aĢamaların gelebileceğini 

göstermektedir. Bu sebeple çalıĢmada Endüstri IV olarak adlandırılarak genel olarak kullanılacaktır. 
268 William Mac Dougall, Industrie 4.0, Smart Manufacturing for Future, German Trade &Invest Publishing, 

Order No 20750, 2014, Berlin, Almanya  
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Resim 114 Endüstri IV ve BileĢenleri 

Siber-fiziksel sistemler (SFS) olarak tanımlanan yapılar bu dönemin temel yapısını oluĢturan 

sistemler olarak öngörülmektedir. SFS‟lerin ekonomik ve sosyal olarak önemli ölçüde 

değiĢim getireceği düĢünülerek bu konuda tüm dünyada önemli yatırımlar yapılmaktadır. 

Kontrol eden sistemlerin içinde bulunan bilgisayar ve programlanan mikro iĢlemciler 

aracılığı ile çalıĢan teknoloji insanın yaĢam alanı içinde bulunan herĢeye entegre 

olabilecektir. Örneğin günümüzde görülmeye baĢlanan tıbbı cihazlar, arabalar, saatler, ev 

aletleri, yaĢam alanları, binalar, taĢıma sistemleri gibi birçok alanda uygulanmaya geçen bu 

teknoloji aynı zamanda “gömülü teknoloji” olarak tanımlanmaktadır. Ġnternet ve 

mühendisliğin bir araya gelerek tarım, enerji, sağlık, ulaĢım, organizasyon, haberleĢme, 

üretim, tüketim, eğitim, eğlence, sanat, tasarım, pazarlama, reklam, basın-yayın gibi birçok  

alana etki etmesi mümkün olacak, insan ve makine iletiĢiminin daha yoğun bir Ģekilde 

kullanımı siber / fiziksel sistemler aracılığı ile sağlanacaktır.  

Endüstri IV‟ün diğer bileĢenlerinden biri olan üç boyutlu yazıcılar ise gün geçtikçe ilerleyen 

teknolojilerle çeĢitlenmekte, ucuzlamakta ve kullanımları kolaylaĢmaktadır. Bugün 3D 

yazıcıların varlığı Ģu anda yaĢama dokunan en önemli teknolojik yapılanmalardan biri olarak 

gelecekte bireyin küçük ölçekte kendi tasarımını kendisine yetecek kadar üretimi 
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yapabileceğinin de bir göstergesidir. Bunun yanı sıra olası bir tahminle tasarlanabilecek 3D 

yazıcı sistemleri ileride binaları, köprüleri de üretebileceği düĢünülmektedir. Bugün 

organların, protezlerin, diĢlerin, kemiklerin bu yolla üretiminin mümkün olduğu 

bilinmektedir. Sanat açısından bakıldığı zaman 3D yazıcıların heykel ve endüstriyel parça  

üretimine katkısının ne olduğu kolayca farkedilebilir. Gelecek 20 yılda en büyük iĢ 

yatırımının 3D ve 4D  yazıcı sektöründe olabileceğini tahmin etmek yanlıĢ olmayacaktır. 3D 

programlarla tasarlanan yapılar CAD (Computer Aided Desgin) sistemine veya gerçekte 

mevcut 3D  ürünlerin taranması yolu ile CAD sistemine aktarım mümkün olmaktadır. CAD 

aracılığı ile 3D yazıcıdan ürün oluĢumu sağlanmaktadır. 

Harvard Üniversitesi‟nin bir yayını olan Harvard Gazette‟de 25 Ocak 2016 tarihinde 

yayınlanan bir habere göre yazıcıda üretildikten sonra zaman içinde Ģekil değiĢtirebilen 

ürünlerin yapılması mümkün olacaktır. Harvard Üniversitesi Wyss Biyolojiden Ġlham Alan 

Mühendislik Enstitüsü (Biologically Inspired Enginering- WIBIE) ve Harvard A. Paulson 

Mühendislik ve  Uygulamalı Bilimler Okulu (SEAS) mikro düzeyde 3D teknolojisi 

kullanarak zaman içinde değiĢebilen 4D ürünler üzerinde araĢtırmalar yapmaktadır. 

Doğadaki bitkilerden ilham alınarak yapılan bu araĢtırmalarda çevresel olarak hangi etkiler 

altında bitkilerin değiĢim geçirdiği, form yapılarının ne Ģekilde değiĢtiği konusunda 

araĢtırmalar yapılmaktadır. (Resim 115) 4D su bazlı jel (hydrogel) yapıları üzerinde yapılan 

araĢtırmalarla oluĢturulan bileĢik yapılar su ile temas ettikleri zaman form 

değiĢtirmektedirler. Bu konuda yapılan araĢtırmaların ileride üretilecek ürünlerin çevresel 

Ģartlara göre kendilerini korumak üzere değiĢim göstermesini olanaklı kılmaktadır . Örneğin 

arabalar üzerinde uygulanacak bu tür bir geliĢim kaportanın yapısını  nemli ortamlara göre 

değiĢtirmesi ile oluĢacak paslanmayı yok edecektir. BaĢka bir örnek olarak kullanılan 

kıyafetlerin çevresel Ģartlara bağlı olarak değiĢimi söz konusu olabilecektir. 
269

 

                                                        
269 http://news.harvard.edu/gazette/story/2016/01/4d-printed-structure-changes-shape-when-placed-in-water/, 

EriĢim tarihi:10.12.2016, 18.46 
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Resim 115 4D yazıcıdan çıkan Orkide Çiçeği, Harvard Üniversitesi, ekran görüntüsü, 2016 

(http://news.harvard.edu/gazette/story/2016/01/4d-printed-structure-changes-shape-when-placed-in-

water/, EriĢim tarihi:10.12.2016, 18.46) 

 

Kare-Kod 16 4D yazıcıdan çıkan Orkide Çiçeği, Harvard Üniversitesi, 2016
270

 

3D ve 4D yazıcılardan baĢka gelecek yenilikler arasında nesnelerin birbirileri ile Ġnternet 

üzerinden bağlanması planlanmaktadır. Nesnelerin Ġnterneti olarak adlandırılan bu kavram 

kısaca Ģu Ģekilde özetlenebilir: Bugün insanların kullandığı Ġnternet yapısından biraz daha 

farklı, aynı Ġnternet sistemi yapısı üzerinde çalıĢan ancak endüstriyel sistemlerin, 

nesnenelerin birbirleri ile etkileĢim halinde olduğu yeni bir yapılanma söz konusudur. Bu 

durumda nesneler sanal bir kimlik kazanacak, çevreleri ile fiziksel ve sosyal olarak bağlantı 

kuracaklardır. Kurulacak bağlantılar yolu ile nesneler birbirileri ile iliĢkiye girerek 

tanımlanmıĢ organizasyonda belirlenmiĢ iĢlerini kendileri yönetecektir. Tüm bu çalıĢmaların 

asıl amacı üretimin daha etkili ve verimli kılınması, maliyetlerin düĢürülmesidir. ġu an için 

insan kontrolünde olacağı öngörülen bu sistemlerin teknoloji ilerledikçe insan kontrolüne 

daha az ihtiyacı olacağını, kontrolün robotlar tarafından yapılacağını tahmin etmek olasıdır 

ve bu aslında bir hayli ürkütücüdür. Bu noktada özellikle robotların ve robotları kontrol 

                                                        
270 http://news.harvard.edu/gazette/story/2016/01/4d-printed-structure-changes-shape-when-placed-in-water/, 

EriĢim tarihi: 10.12.2016, 18.46 

http://news.harvard.edu/gazette/story/2016/01/4d-printed-structure-changes-shape-when-placed-in-water/
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edecek üst sistemlerin tasarım aĢamalarına dikkat etmek gerekmektedir. Sistemlerin devreye 

girmesi ile birlikte oluĢabilecek ve insanlığa ve doğaya zarar verebilecek olasılıkların çok 

hasas ve kesin bir biçimde saptanması, önlemlerin tasarım aĢamasında alınması 

gerekmektedir. Tüm dünya genelinde hayata geçmesi planlanan bu sistemlerin uluslararası 

platformlarda, tüm dünya ve tüm insanlık için en iyi olabilecek Ģekilde demokratik ve 

eĢitlikçi yaklaĢımlar gözetilerek saptanması gerekmektedir. Teknolojik gücü elinde tutan 

toplumların bu aĢamalarda yaptırım güçlerinin daha fazla olacağını düĢünmek yanlıĢ 

olmayacaktır.  

Üretimdeki tedarik sürecini de en hızlı Ģekilde çözebileceği ön görülen bu yapılaĢma 

ürünlerin üzerine eklenecek bilgiler aracılığı ile satıĢ, stok yönetimi, sipariĢ gibi konularda 

kolaylık sağlayacaktır. Tüm üretim sistemi göz önüne alındığında daha az enerji tüketimi 

sağlanacak Ģekilde optimizasyon ve planlama yapılması mümkün olacaktır. Ġnsan gücünün 

bedensel olarak üretim safhasından tamamen kalkması söz konusudur. Buna karĢılık örneğin 

3D yazıcıların günümüzdeki ev tipi yazıcılar gibi kolaylıkla satın alınabileceği, 

kiĢiselleĢtirilebileceği düĢünüldüğünde tasarlanan objelerin kolaylıkla üretiminin bireysel 

olarak yapılabileceği de açıktır. Sistemlerin teknik yapılarında oluĢabilecek donanımsal veya 

yazılımsal sorunlar belki ilk dönemlerde insanlar tarafından çözülecektir ama geliĢecek 

teknolojinin kendi kendini onaran sistemleri üretmesi olasıdır. Ġnsan kaynağı modelleri yeni 

gelen üretim sistemi yapısı sebebi ile değiĢime uğrayacaktır. Asıl amacın gelirlerin 

arttırılması ve maliyetlerin düĢürülmesi yönünde olduğu bilinmektedir. Küresel anlamda 

bakıldığında Kapitalizmin geçmiĢ dönemlere kıyasla çok daha güçlü bir Ģekilde küresel 

anlamda etkisini göstereği sezilmektedir. Gelecek teknolojileri arasında “Genom” ve buna 

bağlı tıp teknolojilerini saymak mümkündür. Her canlının kalıtım özelliklerini taĢıyan temel 

kalıtım birimine “genom” adı verilmektedir. Genetik Ģifrelerin tamamının bulunduğu alandır. 

Fizksel ve kimyasal özelliklerin ortaya çıkarılmasında kullanılan genetik kodlama, o canlı 

organizmanın genomunu oluĢturmaktadır. Endüstri IV ile birlikte hızla geliĢecek alanlardan 

biri olarak düĢünülen “biyoinformatik” teknolojileri genom çalıĢmalarına destek olacaktır. 
271

 

Nobert Wiener‟ın Sibernetik üzerine 1940‟larda öne sürdüğü  yaklaĢımların bugün 21. 

yüzyılın ilk çeyreğinde gerçekleĢebileceği öngörülmektedir.  Siber –fiziksel sistemler 

gözlemleme, koordinasyon ve  kontrol gibi üretim süreçlerindeki temel değerlerin, süreçlerin 

ve kriterlerin bir arada değerlendirildiği yapılardır. Kurulacak ağ yapısı yardımı ile birbirleri 

ile etkileĢim haline olarak tüm süreçleri değerlendirebilecek ve gerekli kararları verebilecek 

potansiyelde sistemlerdir.  

                                                        
271 Gürcan Banger, Endüstri 4.0 ve Akıllı İşletme, Dorlion Yayınları, Ankara, 2016, s. 32-33 
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21. yüzyılla birlikte üzerinde daha yoğun durulacak ve Endüstri IV ile daha etkin kullanımı 

gözlemlenecek olan diğer bir teknoloji ve bilim alanı nanoteknoloji ve nanobilim 

(nanoscience) olacaktır. 1959 yılında fizikçi Richard Feynman (1918-1988)  tarafından 

“Altta Çok Sayıda Oda Var / There is Plenty Room at the Bottom” adlı makalede  

tanımlanan nano- teknoloji dönemin koĢullarında gerçekleĢtirilememiĢ, 1981 yılında 

atomların tek tek gerçek anlamda görülebilmesinden sonra Professor Norio 

Taniguchi tarafından “nanotechnology” olarak adlandırılmıĢtır. Nano-bilim ve nano-

teknoloji atomik ve moleküler seviyede kontrol anlamına gelmektedir. 
272

  

Nanoteknoloji 20.yüzyılın son dönemlerinde gelen bir yenilik olarak görülse de aslında bu 

tür uygulamaların Ortaçağ‟da gerçekleĢtirilmiĢ olduğu bugün yapılabilen nano-teknolojik 

incelemeler sonucunda bilinmektedir. Nano-teknoloji ve nanobilim oldukça yeni olmasına 

karĢın geçmiĢ dönemlerde bu teknolojinin kullanıldığı saptanmıĢtır. Yapılan incelemelere 

göre Ortaçağ Kiliseleri Vitray‟larında kullanılan boyama tekniği aslında nano-teknoloji 

ürünüdür. Dönemin ustalarının boylara katmıĢ olduğu altın veya gümüĢ parçalar boya 

molekülleri ile birleĢerek farklı renklerin cam üzerinde yansımasına sebep olmuĢtur. 
273

 

Ortaçağ dönemi vitrayları üzerinde yapılan araĢtırmalarda altın ve gümüĢ gibi bazı metallerin 

nanopartiküllerinin görünür ıĢık spekturumunda resonansa geldiği keĢfedilmiĢtir. Altın 

nanopartüküller kırmızı-mor ıĢık dalgaboyunu yansıtarak kırmızı-mor (ruby) rengini 

oluĢtururlar. GümüĢ nanopartiküller ise sarı ıĢık dalga boyunu yansıtarak sarı rengin elde 

edlilmesini sağlarlar. Farklı boyuttaki nanopartiküller ise farklı frekanslarda titreĢerek farklı 

renkleri oluĢtururlar. Ortaçağ vitray ustaları cam üretimi sırasında çeĢitli metalleri cam 

hamuru içine katmıĢlar ve cam üretmiĢlerdir. BileĢiklerin camın üretim aĢamasında 

eklenmesi ile elde edilen yapı görünür ıĢık altında farklı renklerde dalga boylarını 

yansıtmıĢtır.
274

 

 

 

                                                        
272 http://www.nano.gov/nanotech-101/what/definition, EriĢim tarihi:10.12.2016, 19.53 
273 http://www.nano.gov/nanotech-101/what/definition, Cam Vitray - Ortaçağ 
274 Gupta, Swaroopa Rani N.(2014)  Advances in Molecular Nanotechnology from 

Premodern to Modern Era, International Journal of Materials Science and Engineering Vol. 2, No. 2 December 

2014, s.101-104 
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Resim 116 Klosterneuberg (14.yüzyıl), Meryem ve Ġsa, Ortaçağ Vitray, 1335 civarı, Getty Müzesi, 

A.B.D. 

(http://www.getty.edu/art/collection/artists/17851/master-of-klosterneuburg-austrian-active-early-

14th-century/, EriĢim tarihi:12.10.2016, 21.07) 

Ġnternet‟le birlikte bilgiye eriĢimin büyük ölçüde kolaylaĢması, medya ile teknolojik araçlar 

yardımı ile mümkün olmuĢtur. Bu bağlantılar üzerinden yürütülen tüm iĢ modelleri (eğlence, 

sağlık, bilim, kültür, finans, siyasi, askeri, medya gibi tüm alanlar), sosyal medya, web 

siteleri gibi birçok alanda paylaĢılan doğru ve yanlıĢ birçok bilgi doğmasına sebep olmuĢtur. 

Bugün üzerinde en çok durulan konulardan biri olan “Büyük Veri” (Big Data) kavramı tam 

ve doğru bilgiye ulaĢmak için kurgulanan bir yapıdır. BaĢka bir tanımlama ile Ġnternet 

üzerinde bulunan tüm veri kaynaklarından toplanan her türlü bilginin iĢlenerek anlamlı hale 

getirilmeye çalıĢıldığı bir çeĢit veri bankası, veri hazinesidir. Büyük Veri‟den alınacak doğru 

raporlama sistemleri özellikle Ģirketlerin toplumsal eğilimleri belirlemede, ürün niteliklerini 

saptamada, tercih edilen ürün yapılarını doğru analiz edebilmelerine olanak sağlayacaktır. 

Aynı Ģekilde toplumsal eğilimlerin saptanması da kolaylıkla mümkün olabilecektir. Olumlu 

anlamda düĢünüldüğünde örneğin üretici ve tüketici arasında doğru ürün tanımının 

yapılmasını sağlayacak olan yapılanma değiĢik amaçlarla kullanıma açık olabilir. Büyük 

Veri‟nin ne Ģekilde yönetileceği, hangi seviyede bilgilerin paylaĢılacağı, nasıl  kimlerin 

kontrolünde olacağı ise tam olarak belli değildir. Burada bahsedilen Büyük Veri tüm 

insanlığın tarihsel, bilimsel, inançsal, kültürel anlamda Ģimdiye kadar üretmiĢ olduğu herĢeyi 

kapsayacak bir yapıdır. GeliĢmekte olan teknoloji yeni bilgisayar sistemleri olan Kuantum 

http://www.getty.edu/art/collection/artists/17851/master-of-klosterneuburg-austrian-active-early-14th-century/
http://www.getty.edu/art/collection/artists/17851/master-of-klosterneuburg-austrian-active-early-14th-century/
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Bilgisayarlar ve Super Bilgisayarlar yardımı ile bilgileri iĢleyecektir. Üretim, tasarım ve 

geliĢtirmenin doğru bilgiler üzerine kurgulandığı zaman en verimli ve en doğru sonuçları 

verdiği göz önüne alınırsa oluĢmakta olan Büyük Veri‟nin değeri daha iyi farkedilebilir.
275

 

Endüstri IV Devirimi ile birlikte gelecek sibernetik otomasyon sistemlerinde en önemli 

kısımları robotlar ve mekatronik sistemlerden oluĢturacaktır. Robotların Endüstri IV ie 

birlikte  çok devrede olacağı öngörülmektedir. Bu noktada ortaya çıkan sorulardan biri 

insanların hangi iĢ kollarının robotlar veya humanoid sistemler tarafından yapılacağı 

sorusudur. Uzun zamandır üzerinde tartıĢılan bu konudaki yaklaĢımlardan biri “Moravec 

Paradoksu” olarak adlandırılan görüĢtür. Bu görüĢe göre yüksek akıl yürütme gerektiren 

iĢlerin robotlar, bilgisayarlar ve buna göre tasarlanmıĢ humanoid sistemler tarafından 

yapılması olanaklıdır. Bu iĢlemler robotlar için daha kolaydır. Buna karĢılık duyu-motor 

beceriler gerektiren düĢük düzeyli iĢler daha fazla biliĢim gerektirdiği için robotlar için 

zordur. 1980‟lerde geliĢtirilen bu paradox yapay zeka uygulamaları çalıĢmaları sırasında 

ortaya çıkan bir görüĢtür. Bu görüĢe göre; analiz, mühendislik ve yönetim iĢleri bu sistemler 

tarafından yapılacak, buna karĢılık insan emeği ve duyarlılığı gerektiren iĢ kollarının insanlar 

tarafından yapılmaya devam edileceği öngörülmektedir. Bunların sadece tahminler ve 

öngörülerdir, gerçekte neler olabileceğini tam olarak gelecek gösterecektir. 20.yüzyıl 

öncesinde de tanımlanan görevleri yerine getiren mekanik, elektro-mekanik makineler 

tasarlanmıĢtır. Örneğin Ġtalyan sanatçı, bilim insanı Leonardo Da Vinci (1452-1519) 

tarafından 1495 yılında  tasarlanan  Kurgulu ġövalye / Humanoid bugün hala NASA‟nın 

uzay araĢtırmalarında kullanmak üzere tasarladıkları Robonaut /Humanoid robot yapılarını 

geliĢtirebilmek için üzerinde çalıĢtığı bir önemli bir mekanizmadır.
276

 

Robotlar kelime anlamı ile önceden programlanmıĢ görevleri yerine getirmek amacı ile 

tasarlanmıĢ ve üretilmiĢ makinelerdir. 20. yüzyılla birlikte elektronik sistemlerle birlikte 

geliĢen robotik yapılar Endüstri III devrimi ile birlikte fabrika otomasyon sistemlerine girmiĢ 

özellikle seri üretim otomativ sektörü, hassas üretim gerektiren baskı devre tasarımı ve 

üretimi, uzay araĢtırmaları gibi alanlarda kullanılmaya baĢlanmıĢtır.  

                                                        
275 Gürcan Banger, Endüstri 4.0  ve Akıllı İşletme, Dorlion Yayınları, Ankara, 2016, s. 46- 50 
276 A.g.y, s. 185-187; ayrıca, http://scribol.com/science/robotics/the-legacy-of-leonardo-da-vincis-incredible-

robot/, EriĢim tarihi:12.11.2016 
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Resim 117 Leonardo Da Vinci, Kurgulu ġövalye, Otomatik Mekanizma- Humanoid
277

, 1495 

(http://scribol.com/science/robotics/the-legacy-of-leonardo-da-vincis-incredible-robot/, EriĢim 

tarihi:11.12.2016, 23.35) 

 

Robotlarla ilgili olarak geçmiĢ dönemlere göz atıldığında Antik Yunan döneminde 

Aristotales‟in görüĢleri ile karĢılaĢılır. M.Ö. 322 yılında Aristotales‟in söyleminde 

öngördüğü araçlar insanlığa hizmet amacındadır ve görüĢü  Ģu Ģekildedir:  

 Eğer her araç, emir verildiğinde veya kendisi buna göre ayarlandığında 

iĢini (görevini) baĢarı ile yaparsa; usta - çırak veya sahip - köle iliĢkisine gerek 

kalmayacaktır. Aristotales (M.Ö.384-322), M.Ö. 322 
278

 

Birçok yenilikte olduğu gibi bilim kurgu hikayelere ve filmlere konu olan robotlar toplumu 

insansı makinelere alıĢtırmak için bilerek ya da bilmeyerek görev yapmıĢlardır. Özellikle 

çocuklara yönelik çizgi karakterler, kitaplar ve oyuncaklar bu konuda önemli bir rol 

oynamıĢtır. Bu tür bir kültürle büyüyen nesillerin gelecekte hayal dünyası yardımı ile 

bilinçlerine iĢlenmiĢ olan ve onlara tanıdık gelen sistemlere yabancı olmayacakları açıktır. 

Örneğin 1941 yılında Astounding adlı dergide yayınlanan ve Isaac Asimov (1920-1992)  

tarafından yazılan “Runaround” adlı bilimkurgu hikayede  ilk kez “robotik” (robotics) 

kelimesi geçmektedir.  Ayrıca hikayede  robotların  uyması gereken üç temel kuraldan 

bahseder.
279

 

                                                        
277 Bkz. EK4 Sözlük / Humanoid 
278 Karl Mathia, Robotics for Electronic Manufacturing: Principles and Applications in Cleanroom Automation, 

Cambridge University Press, New York, 2010, s. 1 
279 Schneider, Susan Science Fiction and Philosophy, Wiley- Blackwell Publishing Ltd., Hong Kong 2009 

Anderson,Susan Leigh Chapter 21. Asimov's "Three Lows of Robotics" and Machine Metaethics, s. 270-271; 

ayrıca,; Etzioni, O., Weld,D.(1994) The First Law of Robotics, AAAI Technical Report SS-94-03 

(www.aaai.org),s.17, ayrıca; 
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Resim 118 Astrounding Dergisi Kapağı, Isaac Asimov – Runaroud,1941 

(http://www.computerhistory.org/timeline/1941/#169ebbe2ad45559efbc6eb35720a3768, EriĢim 

tarihi:11.12.2016, 00.10) 

Bu kurallar: 

1. Bir robot insana hareketleri ile ya da hareketsizliği ile zarar vermeyecektir. 

2. Bir robot emirlerin 1. Kuralla çeliĢmesi dıĢında insanın verdiği emirlerine uyacaktır.  

3. Bir robot 1. ve 2. Kurallarla çeliĢmediği sürece kendi varlığını koruyacaktır.  

20. yüzyılda hızla geliĢen otomasyon teknolojisi öncelikli olarak seri üretim bantlarında 

uygulama alanı bumuĢtur. Örneğin ilk endüstriyel robot “Unimate” 1954 yılında General 

Motors firmasına ait üretim bantlarında kullanılmıĢtır. 
280

 

1966 yılında Stanford AraĢtırma Merkezi (Stanford Research Center – SRC) tarafından 

geliĢtirilen “Shakey” adlı robot kendi görevleri hakkında mantıksal bir sıralama yaparak 

görevini tamamlamak üzere farklı robotlara talimat verecek bir Ģekilde tasarlanmıĢtır.
281

 

“Shakey” konusundaki çalıĢmalar daha sonra bilgisayarın yüksek seviyede görüntü ve 

videoları anlamasına  ve insanın görme sistemini araĢtırmaya yönelik “Computer Vision” 

mühendislik alanı araĢtırmalarına referans olmuĢtur.   

                                                                                                                                                             
http://web.williams.edu/Mathematics/sjmiller/public_html/105Sp10/handouts/Runaround.html, EriĢim 

tarihi:11.12.2016, 00.20 
280 http://www.forbes.com/sites/davidewalt/2012/11/27/30-great-moments-in-the-history-of-

robots/2/#551f1c1a4e58, EriĢim tarihi: 11.12.2016, 11.40 
281 C.A. Rosen, Nils J. Nilsson, Milton B. Adams, A Research and Development Program in Applications of 

Intelligent Automata to Reconnaissance – Phase I, Technical Report, Stanford Research Institute, California, 8 

January 1965; ayrıca, http://www.ai.sri.com/shakey/, 11.12.2016, 11.50 

http://www.computerhistory.org/timeline/1941/#169ebbe2ad45559efbc6eb35720a3768
http://web.williams.edu/Mathematics/sjmiller/public_html/105Sp10/handouts/Runaround.html
http://www.forbes.com/sites/davidewalt/2012/11/27/30-great-moments-in-the-history-of-robots/2/#551f1c1a4e58
http://www.forbes.com/sites/davidewalt/2012/11/27/30-great-moments-in-the-history-of-robots/2/#551f1c1a4e58
http://www.ai.sri.com/shakey/
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Resim 119 Shakey, Mobil Robot, 1966, Stanford AraĢtırma Merkezi 

(http://www.ai.sri.com/shakey/, EriĢim tarihi:11.12.2016, 11.50) 

20. yüzyılın önemli bilimkurgu filmleri arasında yer alan 1968 yılında Amerikalı yönetmen 

Stanley Kubrick‟in (1928-1999)  “A Space Odyssey : 2001” adlı filminde kullanılan “HAL” 

adlı bilgisayar “Shakey” in benzeri bir görev yapmaktadır. Kubrick filminde dönemin en üst 

teknolojik yapılanmasını gelecek öngörüleri içinde kullanmıĢtır.  

 

Resim 120 Stanley Kubrick, A Space Odyssey:2001 (HAL 9000: "I'm sorry Dave, I'm afraid I can't 

do that"), HAL, 1968 Film 

(https://www.youtube.com/watch?v=UgkyrW2NiwM, EriĢim tarihi:31.12.2016, 14.11) 

 

http://www.ai.sri.com/shakey/
https://www.youtube.com/watch?v=UgkyrW2NiwM
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Kare-Kod 17 Stanley Kubrick, A Space Odyssey:2001,HAL 9000: "I'm sorry Dave, I'm afraid I can't 

do that", Youtube video
282

 

Robotlarla  birlikte Endüstri IV içinde geliĢecek olan bir yapı biraz daha fazla düĢünebilen 

robotlar olacaktır. Bu konuda 1960‟lardan itibaren yapılan “Yapay Zeka” (Artificial 

Intellegence – AI)  araĢtırmaları 21. yüzyılı Ģekillendiren en önemli yapılardan biri olacağı 

öngörülebilir. 20. yüzyılla birlikte yaĢamın içine entegre olan dijital kültür, 21. Yüzyılda 

insansı robotlar (humanoidler), araĢtırma robotları, üretim robotları, oyuncak robotlar, 

eğlence robotları, ev robotları gibi araçlarla birlikte birçok farklı alanda yaĢama daha yoğun 

bir biçimde entegre olacaktır.  

Endüstri IV Devrimi ile birlikte simülasyon, arttırılmıĢ gerçeklik, sistemlerin entegrasyonu, 

bulut biliĢim sistemi üretim alanlarında ve dolayısı ile tüm yaĢam alanlarında yenileĢme 

getirecektir. Bütün bu geliĢmelerin gelecek için beraberinde belirsizlik getirdiği açıktır. Bu 

belirsizlik sanat ve sanatçı için bir fırsattır. OluĢacak tüm teknolojik yenilenme ve yeni 

yaĢam biçimleri sanat ve sanatçılar için keĢfedecekleri, geliĢtirebilecekleri bir deney alanıdır. 

Sanat, sanatçı profili, sanatın alımlayıcısı, sanat piyasası, sanatın üretim ve sunum biçimleri 

toplumun tüm alanları gibi değiĢimden etkilenecektir. Sanat, bilim ve teknoloji daha yakın 

bir iliĢkiye girecektir. Sanatçılar sanatlarında teknolojiyi kullanmaya devam edeceklerdir.  

                                                        
282 https://www.youtube.com/watch?v=ARJ8cAGm6JE, EriĢim tarihi: 31.12.2016, 14.11 

https://www.youtube.com/watch?v=ARJ8cAGm6JE
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Bölüm 3 

 
Bilgisayar Sanatı 

Bilgisayarların gündeme gelmesiyle neredeyse eĢzamanlı olarak gündeme gelen ve çağdaĢ 

sanat yapıtları arasında yerini alan bilgisayar sanatı – dijital sanat (computer art -digital art) 

20.yüzyılın son çeyreğinde ortaya çıkmıĢtır. Bilgisayarı kullanarak üretim yapan sanatçı 

projelerindeki değiĢim 1950‟lerden beri geliĢen bilgisayar teknolojisindeki geliĢimleri 

göstermektedir. Bilgisayar uzmanları 1950-1960 yılları arasında anabilgisayarları 

(mainframe) kullanarak geliĢtirdikleri yöntemlerle çeĢitli sanat ve eğlence projeleri 

üretmiĢlerdir. Bilgisayarların küçülmesi ve teknolojik olarak ilerlemesi ve kiĢiselleĢmesi 

sonucunda bu alanda öncü genç sanatçılar projeler oluĢturmaya baĢlamıĢ ve dönemin yeni 

alanını keĢfetmiĢlerdir.  

Önceleri sadece bilim insanlarının, bilgisayar bilimcilerin uygulamalarının yer aldığı 

çalıĢmalardan oluĢan bilgisayar sanatı çalıĢmalarına 1970 sonrasında sanaçıların dahil 

olmaya baĢladığı görülür. Özellikle Alman kuramcı Max Bense (1910-1990)  tarafından 

önerilen Enformasyon Estetiği/ Üretilebilir Estetik  (Information Aestetics) kuramı bu 

alanda bir dönüm noktası olmuĢ ve bilgisayar sistemlerinin iĢlemsel yapılarının 

geliĢtirilmesine yönelik projeye bilgisayar uzmanları ile birlikte sanatçılar katılmıĢtır. (Max 

Bense‟in önerdiği Enformasyon Estetiği ileri bölümlerde açıklanmaktadır.) Teknolojinin bu 

derece ön planda olduğu sanat projeleri için sanatsal değerlendirme kritiklerini saptamak 

oldukça güçleĢmiĢtir.  

Bilgisayar Sanatı (Computer Art) tanımlaması Amerikalı mühendis Edmund Berkeley (1909-

1988)  tarafından 1950‟lerde bilgisayarla ilgili ilk yayınlanmaya baĢlanan dergi olan  

“Computers and Automation”‟nun 1963 Ocak sayısında yer almıĢtır. Derginin kapağında 

Ġsrail asıllı Amerikalı mühendis Efraim Arazi (1937-2013)  tarafından bilgisayarla yapılan 

bir resme yer (Resim 121) vermiĢtir. Yayıncı Edmund Berkeley bu çalıĢmayı elektronik 

gerçeküstücülük olarak tanımlayarak bilgisayar sanatı – computer art olarak adlandırmıĢtır. 

Dönemin yeni teknolojisini kullanarak üretilen bu çalıĢmalar oldukça ilgi görmüĢ, 
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“Computers and Automation” dergisi tarafından düzenli olarak 1963 – 1973 yılları arasında 

Bilgisayar Sanatı YarıĢmaları düzenlenmeye baĢlamıĢtır.
283

 

 

Resim 121 Efraim Arazi, Computer and Automation Dergisi Ocak 1963 sayısı kapağı 

(http://www.theverge.com/2015/7/13/8919677/early-computer-art-computers-and-automation, EriĢim 

tarihi: 06.11.2016, 21.43) 

Amerikan Ordusu Balistik AraĢtırmalar Merkezi laboratuvarlarındaki çalıĢmalar sırasında 

elde edilen bilgisayar görüntüsü “Computer and  Automation” dergisinin Ağustos 1963 

sayısında birincilik ödülü almıĢ ve dergi kapağında kullanılmıĢtır.   Dergi 1963-65 yılları 

arasında çoğunlukla askeri araĢtırma laboratuvarlarında yapılan bilgisayar alanındaki  

araĢtırmalara ve deneysel çalıĢmalara  yer vermiĢtir. 1968‟le birlikte sadece askeri alanda 

değil üniversiteler ve bazı sanatçıların da bu konuda araĢtırma ve deneysel çalıĢmalar 

yapmaya baĢlaması üzerine dergi kapsamına bu çalıĢmalar da alınmaya baĢlamıĢtır. Örneğin 

1968 yılındaki “Cybernetic Serendipity” sergisine Amerikan Hava Kuvvetleri de katılmıĢtır. 

Hükümet destekli büyük maliyet gerektiren bilimsel çalıĢmaları yürüten bazı teknoloji 

uzmanlarının bilgisayar endüstrisi kurmak üzere yola çıkması sadece hükümet kontrollü ve 

yönetiminde olan teknolojinin toplumla paylaĢılmasına olanak sağlamıĢtır.  

1960‟lı yıllarda “Computer and Automation Dergisi” yayınları ve açmıĢ olduğu yarıĢmalarla 

“bilgisayar sanatı” kavramının tanınmasına büyük katkı yapmıĢtır. Bu dergi ilk “bilgisayar 

sanatı” çalıĢmasının satılmasında önemli rol oynamıĢ ve düzenlediği yarıĢmalarda özel alan 

çalıĢmaların baskılarının satıĢını sağlamıĢtır. 1960‟lı yıllarda bilgisayarların geliĢimi ile adım 

adım ilerleyen “bilgisayar sanatı”, o dönemlerde henüz  sanatın yeni yüzü olarak 

görülememiĢtir.  Ancak 1965‟le birlikte bu alanın gelecekte sanatın yeni ortamını oluĢturan 

temel yapı olabileceği dünyada açılan sergilerle anlaĢılmaya baĢlamıĢtır. 1965 yılında 

                                                        
283 Edmund Berkeley, Reader‟s and Editor‟s Forum, Computer and Automation Magazine, January 1963, s. 8-9; 

ayrıca, http://www.theverge.com/2015/7/13/8919677/early-computer-art-computers-and-automation, EriĢim 

tarihi:01.11.2016, 11.00 

http://www.theverge.com/2015/7/13/8919677/early-computer-art-computers-and-automation
http://www.theverge.com/2015/7/13/8919677/early-computer-art-computers-and-automation
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Howard Wise Sanat Galerisi‟nde Bell Laboratuvarı‟nda çalıĢan teknolojistler  Michael Noll 

ve Bela Julez‟in çalıĢmalarının sergilendiği etkinlik için New York Times sanat eleĢtirmeni 

Stuart Preston‟ın yazısında  “Geleceğin dalgası Howard Wise Sanat Galerisi‟nde” ifadesi 

kullanılmıĢtır.  

 

Resim 122 Computer and Automation Dergisi‟ndeki yarıĢma duyurusu, ġubat 1963 

(http://www.theverge.com/2015/7/13/8919677/early-computer-art-computers-and-automation, EriĢim 

tarihi: 06.11.2016, 21.30) 

 

 

Resim 123 Ġsimsiz programcı, Seken mermi tasarımı, birincilik ödülü, Ağustos 1963 Computer and 

Automation Dergisi kapağı 

(http://www.theverge.com/2015/7/13/8919677/early-computer-art-computers-and-automation, EriĢim 

tarihi: 06.11.2016, 22.00) 

http://www.theverge.com/2015/7/13/8919677/early-computer-art-computers-and-automation
http://www.theverge.com/2015/7/13/8919677/early-computer-art-computers-and-automation
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Aynı dönemde Almanya‟da açılan sergiler ve ardından gelen uluslararası boyuttaki etkinlik 

ve sergiler “bilgisayar ve bilgisayar sanatının” tanınmasında rol oynamıĢtır. Almanya‟daki 

öncü sanatçılardan ve bilgisayar uzmanlarından Frieder Nake (1938) tarafından ifade edilen 

Ģekli ile;“ Sanatçı olmak isteyen genç matematikçiler için büyük bir zaman başladı.” 
284

 

 

Resim 124 Computers and Automation Dergisi, Ağustos 1968 sayısı kapağı 

(http://www.penccil.com/museum.php?p=830844687846, EriĢim tairhi: 06.11.2016, 21.49) 

Bilgisayar sanatı ile ilgili incelemede temel özellikleri ve tarihsel sıralaması dikkate alınaak 

bir sınıflama yapılmaya çalıĢılmıĢtır.  

3.1 Sanatın ElektronikleĢmesi ve DijitalleĢmesi 

1950‟lerden itibaren bilgisayarlarda yaĢanan teknolojik değiĢim önce elektronik sanat, sonra 

bilgisayar sanatı ve ardından dijital sanat yapıları olarak ortaya çıkmaktadır. Sanatın 

dijitalleĢmesi yapıtları dijital kodlarla oluĢturulan görsel organizmalara, hibrit yapılara 

dönüĢmüĢtür.  

                                                        
284 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art The Troubled History of Computer Art, Bloomsbury Publishing, 

New York, 2014, s. 37-38 

http://www.penccil.com/museum.php?p=830844687846
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Sadece resimsel anlatıda değil, benzer olarak görüntünün ve sesin yer aldığı bütün alanlarda 

etkili bir Ģekilde yer alan dijital/elektronik yapılanma farklı etkiler ortaya koymaktadır. 

Dijital/elektronik sanatta oluĢturulacak görsel doğrudan sanatçının yaratıcılığına bağlıdır ve 

kodlarla üretilen görsel sanatçının oluĢturmak istediği anlatı biçimini yaratmak sanatçı 

tarafından program yazılımı veya programın yapabilirliklerinin düzenlenmesi ile oluĢturulur. 

Dijital/elektronik görselin var olabilmesi için kodlar, algoritmalar ve yazılımlar gereklidir.  

Dijital/elektronik görsel sanatçının hayal gücü ve kodların bir arada düzenlenmesi ile oluĢan 

hibrit bir yapıdır. Dijital/elektronik ortamda kodlar olmadan görsel var edilemez.  Görünür 

olmayan kodlar görseli fiziksel ortamda görünür kılarlar. Kullanılan kodlar için 

oluĢturulacak görüntünün iki boyutlu, üç boyutlu veya hareketli olarak görünür olmasında 

herhangi bir fark yoktur.  Sadece oluĢan görüntü izleyici tarafından iki boyutlu, üç boyutlu 

veya hareketli olarak algılanacak Ģekilde düzenlenmiĢtir. Klasik (geleneksel) yöntemlerle 

oluĢturulan görüntü yerine, kontrolü kullanıcıda olan kodların yaratımı ve düzenlenmesi ile 

oluĢturulan görsel veya görsel sistemler söz konusudur. 
285

   

Gerçekte teknik bir imaj olan dijital/elektronik görüntü, bilgisayar sistemleri ile yakından 

iliĢkilidir. Yaratım süreçlerinin teknolojik olanaklara ve kullanıcının görüĢlerine bağlı olarak 

geliĢimi ve değiĢimi beraberinde dijital/elektronik dünya ile bağlantı kurulmasını sağlamıĢtır. 

Birçok boyutu içeren imge tabanlı metafor yapıları yardımı ile görselleĢtiren ve kodlarla 

yaratılan, izleyici ile etkileĢim içinde bir organizmaya dönüĢmektedir. 
286

 

Daha önceki bölümlerde Walter Benjamin‟in görüĢlerine yer verilerek açıklanmaya 

çalıĢıldığı gibi, bugün geleneksel kabul edilen fotoğraf sanatının geçmiĢte yaĢadığı kabul 

görme problemleri benzer Ģekilde elektronik/ bilgisayar/ dijital olarak üretilen sanat 

çalıĢmaları için yaĢanmaktadır. Dijital/elektronik görüntüler sanatın simülasyon evreninde 

var olmasını beraberinde getirir. Fransız düĢünür Jean Baudrillard‟ın (1929-2007) 

simülasyon kuramında yer alan "hiper-gerçek" kavramını günümüzde dijital teknolojinin 

kullanıldığı tüm yapıtlarda gözlemlenebilir.  Baudrillard‟a göre simülasyon
287

 gerçeğe ait 

tüm göstergelerin, gerçeğin yerine geçmiĢ, "gerçek"in bir benzeri olmayan ve gerçekmiĢ gibi 

de olmayan ancak hiper-gerçek olabilendir. Jean Baudrillard‟a göre tekno ıĢıklandırılmıĢ 

kinetik mekan ile dinamikleĢtirilmiĢ mekana dayanan tiyatro kültürüne dönüĢmüĢ büyük bir 

dokunsal iletiĢim kültürüne doğru gidilmektedir. Bağlantı kurma, duygusal taklitçilik, 

dokunsal mistizm ve düĢ gücünün birleĢimidir.
288

Simülayon hakiki ile sahte, gerçek ile imge 

                                                        
285 Donald Kuspit,  "The Matrix of Sensations", 2012, 

(http://www.artnet.com/magazineus/features/kuspit/kuspit8-5-05.asp) EriĢim tarihi: 02.01.2012,23.10 , s.5-8  
286 A.g.y, s.5-8  
287 Bakınız EK4 Sözlük / Simülasyon  
288 Jean Baudrillard, Simgesel Değiş Tokuş ve Ölüm, Çev. Oğuz Adanır, Boğaziçi Üniversitesi Yayınevi, Ġstanbul, 

2001, s. 126-127 

http://www.artnet.com/magazineus/features/kuspit/kuspit8-5-05.asp
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arasındaki farkı ortadan kaldırmıĢtır. Simülasyonda hakiki ve gerçek yoktur, sadece sahte 

gerçeklik yani hiper-gerçeklik vardır. Baudrillard‟a göre simülasyon bir kökten veya bir 

gerçeklikten yoksun gerçeğin modeler aracılığı ile üretilmesi sonucu ortaya çıkar. Bu üretim 

sonucu ortaya çıkan simülasyon yani hipergerçektir.  

Günümüzde gerçek minyatürleĢmiĢ yapılar, matrisler, bellek sistemleri ve komutlardan 

oluĢan kodlar aracılığı ile üretilmektedir. Bu Ģekilde üretim sonsuz sayıda yeniden üretimi 

olanaklı kılmaktadır. Rasyonel gerçek yerine iĢlemsel gerçek söz konusudur. Baudrillard 

bunun düĢsel alandan ayrılan bir gerçek olduğunu, sentetik olarak üretilen bu yapıların yani 

sentetik gerçeğin hipergerçek olduğunu öne sürer. Uzamsal bir fark yaratan bu yaklaĢım 

gerçek ve hakikattan farklı bir perspektif bakıĢ gerektirmektedir. Farklı uzama geçiĢ 

beraberinde tüm gönderenlerin yok olduğu simülasyon çağını iĢaret eder. Gerçeğin tüm 

göstergelerine sahip, kusursuz programlanabilen bir yapı söz konusudur. DüĢsel ve gerçek 

ayrımından yoksun, benzer yapıda modellere dayanan ve sadece farklı simülasyon 

üretiminden oluĢan hipergerçeklik insanlığı sarmalamaktadır. Baudrillard simüle etmeyi 

sahip olunmayan Ģeye sahipmiĢ gibi yapmak olarak tanımlamaktadır. Yeniden canlandırma 

ve simülasyon arasındaki farklılığı Ģu Ģekilde açıklar. Yeniden canlandırma; gösterge ile 

gerçeklik arasında bir eĢdeğerlik ilkesine dayanır. Buna karĢılık simülasyon göstergeyi ve 

her türlü göndermeyi kesin bir değer olarak reddeder. Baudrillard‟a göre imge çeĢitleri ve 

onlara  özgü tanımlamaları Ģu Ģekildedir: Olumlu niteliğe sahip olan yani derin bir gerçekliği 

yansıtan imge, olumsuz niteliğe sahip olan yani derin gerçekliği saklayan ve değiĢtiren imge, 

büyüleme aracı olan yani derin gerçekliğin yokluğunu gizleyen imge ve sadece simülakr 

olan, görüntü düzeyine ait olmayan, simülasyon olan yani kendinin saf simülakrı olan imge. 

Simülasyon, gerçeğin tüm verilerine sahip olan ama gerçek olmayan Ģeydir. Gerçeklik artık 

yitirilmiĢtir. Günümüzde  insanlar simülasyon evreninde yaĢamaktadır. 
289

 

Baudrillard‟a göre gerçek ve gerçeklik kavramı arasındaki düĢsel beraberlik simülasyon 

evreni ile ortadan kalkar. Bugün gerçeklik simülasyon evrenine özgü bir Ģekilde biçimlenir, 

minyatürleĢir. Gerçek minyatürleĢmiĢ hücreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri 

tarafından sonsuz sayıda üretilebilir. Rasyonel gerçek kavramı yerini iĢlevsel gerçek 

kavramına bırakmıĢtır. ĠĢlevsel gerçek kendini oluĢturan düĢsellikten kopmuĢtur. Sentetik bir 

gerçek olan hiper gerçek hiper uzamda var olmuĢtur. Gösteren, gösterilen ve gönderen 

kavramları birbirine karıĢmıĢtır. Bu karıĢıklık aynı zamanda gerçek, yerine göstergeleri 

koyulan bir gerçekliktir. Artık söz konusu olan gerçeğin tüm göstergelerine sahip düĢsel ve 

gerçek ayrımından yoksun simülasyon üretimidir. Baudrillard sanatı gerçeklik evrenine ait 

bir dıĢavurum biçimi olarak tanımlar. Baudrillard‟a göre çağın en önemli problemi gerçeğin 

                                                        
289 Jean Baudrillard, Çev. Oğuz Adanır, Simülakrlar ve Simülasyon,  Doğubatı Yayınevi, 5. Basım, Ankara, 2010, 

s.43-45  
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üretimi ve yeniden üretimidir. Maddi üretimin kendisinin günümüzde hipergerçek bir Ģeye 

dönüĢtüğünü öne sürer. Maddi üretim geleneksel üretimin tüm özelliklerine sahiptir ve aynı 

zamanda geleneksel üretimin çok büyük boyutlara ulaĢtırılmıĢ bir yansımasıdır. Böylece 

simülasyonla üretilen hipergerçek, gerçeğin her yerde ona benzemesine sebep olmaktadır.
290

 

Baudrillard‟a göre simülasyon evreninde kendi gerçekliğini aĢan, çoğalan artık sanat olamaz. 

Gerçeklik olarak algılanmak veya algılatılmak istenen simülakr
291

 olmaktadır. Simülasyon 

simülakr‟lardan oluĢan bir sistemdir. Çok katmanlılık, farklı disiplinlerin bir arada oluĢu ile 

ortaya koyulan süreç aslında yapıtın okunmasını oldukça zorlaĢtırıcı yöndedir. Bu noktada 

Baudrillard'ın çağdaĢ sanat yapıtları ile ilgili görüĢünü kısaca özetlemek uygun olacaktır. 

Baudrillard‟a göre sanat günümüzde son derece hızlı dolaĢmak zorundadır. Yapıtlar artık 

okunmaz durumdadır, sadece yeni ölçütlerle Ģifreleri çözülmeye çalıĢılmaktadır. Bu durum 

yapıtları hem açık yapıt haline getirmekte hem de kesin değerlendirmelerden 

bağımsızlaĢmaktadır. Baudrillard sanat üzerine söylemlerin ve sanatın hızla çoğaldığından 

bahseder. Sanatın ruhu yok olmuĢtur. Mecra olarak sanat, yanılsama yaratma gücüne sahip 

sanat, gerçekliğe karĢıt baĢka bir ortam kuran sanat olarak tanımlayarak aĢkın sanatın yok 

oluĢundan bahseder. Göstergelerin hızla çoğalımından, geçmiĢ ve güncel biçimlerinin 

yeniden kullanıma sokulmasından yola çıkarak simgesel uzlaĢma niteliğindeki sanatın yok 

olduğunu belirtir. Klasik sanat anlayıĢından farklı olarak temel kural, yargı, zevk ölçütü 

günümüzde yok olmuĢtur. Baudrillard bunu bir metaforla açıklar: “…estetik zevk ve yargıya 

ilişkin hassas terazi yok artık.”
292

 

Baudrillard'a göre kültürün güncel Ģeması fraktal değer Ģemasının kendisidir. Ġyi - kötü, 

güzel-çirkin terimleri ile değerlendirme yapmak olanaksızdır. Her değer ya da değer parçası 

simülasyon evreninde bir anda var olur ve kaybolur. Temel kural, temel yargı ve temel zevk 

ölçütü günümüzde yoktur. Günümüzde sanat alanındaki tüm geleneksel yapılar artık bir 

arada bulunabilmektedir. Yüzyıllardır geliĢmiĢ olan sanat gelenekleri günümüzde herhangi 

bir yapıtta bir arada bulunabilir. ÇağdaĢ sanatta ortaya çıkan bir tür durgunluk ve kendini 

aĢamayıĢtan söz eden Baudrillard'a göre, giderek çok daha fazla sayıda tekrarlarla 

karĢılaĢılmaktadır. DijitalleĢme ile birlikte gittikçe sanal ortamlara taĢınan sanat, 

dijitalleĢmeyi kullanarak melez yapılarla oluĢturulan sanat yeni arayıĢların ve deneysel 

açlıĢmaların gerçeklenmesine olanak tanımaktadır. Güncel sanat biçimlerinde oluĢan birikme 

(kendini aĢamama) ve bir yandan da hızla çoğalma, geçmiĢ biçimler üzerinde sayısız 

çeĢitleme söz konusu olmaktadır. 21. yüzyıl sanatında, klasik sanat çalıĢmalarının yanı sıra, 

                                                        
290 Jean Baudrillard, Çev. Oğuz Adanır, Simülakrlar ve Simülasyon,  Doğu Batı Yayınevi, 5. Basım, Ankara, 

2010, 43-45 
291 Bakınız EK4 Sözlük / Simulakr  
292 Jean Baudrillard, Çev. Emel Abora – IĢık Ergüden, Kötülüğün Şeffaflığı, Ayrıntı Yayınları, Ġstanbul, 1995, s. 

19-21 



 

 

171 

çağın önerdiği sanat çalıĢmaları ile birlikte oluĢan sanat evreni, bu tür yapılanmalarla birlikte 

heterojen, hibrit yapılardan oluĢan sanat biçimleri ve yapıtlarını gündeme getirmektedir.
293

 

21. yüzyılın sanat yapıtlarını okumada dikkate alınması gereken diğer bir  yaklaĢım 1958 

yılında XII. Uluslararası Felsefe Kongresi‟nde Umberto Eco tarafından  ilk kez sunulan 

bildirilerde bahsedilen Açık Yapıt Poetika‟sıdır.  1962 yılında yayınlanan Açık Yapıt‟ta 

Ġtalyan düĢünür Umberto Eco‟nun (1932-2016) yapıtın söyleme tarzı estetik ile iliĢkili 

olduğundan bahseder. Klasik sanat düĢünüre göre kesin sınırları belirlenmiĢ kurmaca düzene 

uyar, çağdaĢ sanat ise baĢlangıçtaki keskin düzenin yerine geçen hatta olasılık dıĢı bir düzeni 

sürekli oluĢturur. Eco‟ya göre sanat yapıtı tek gösterende var olan göstergeler topluluğudur. 

Bu durum her sanat yapıtının özgünlüğünü oluĢturur.  

Açık Yapıt Poetikası sanatçının kendine önerdiği iĢlemsel program olarak düĢünülmektedir. 

Sanatçının kendi kafasında var olan belirli veya belirsiz Ģekilde yer alan biçimde 

gerçekleĢtirilecek olan yapıtın kendisidir. Yapıtın ele alınıĢ tarzı, yapılıĢ biçimi onun 

gerçekte yapılmıĢ olması istendiği tarzı anlatır. Ġlk tasarımın incelenmesi, bir iletiĢim modeli 

olarak sanatsal yapıtı oluĢturan diğer katmanların çözümlenmesi ile yapıtın oluĢumu ve 

yapılanması analiz edilir. Üretimi yapan sanatçı, ürettiği yapıtla birlikte bir bildirimde 

bulunmaktadır. Sonuçta üretilen yapıt bir alıcı için yapılandırılmaktadır. Bunun sonucu 

olarak yapıt daha en baĢından iĢlemsel bir tasarı olarak vardır. Kitabında verdiği örnekler 

arasında müzik yapıtları ve yorumlama biçimleri üzerine yaptığı değerlendirmeler 

bulunmaktadır. Örneğin klasik müzik yapıtı kompozitörün hiç değiĢmeyecek tarzda 

kurgulamıĢ olduğu sessel gerçekliklerden oluĢan bir sistemdir. Buna karĢılık deneysel 

uygulamaya dayanan, yorumcuya sonsuz imkan tanıyan müzik biçinleri de söz konusudur. 

Eco‟nun verdiği örnekler arasında Alman kompozitör Karlheinz Stochausen‟in (1928-2007)  

XI. Klavier-stück adlı eserinde besteci tek bir sayfada birden fazla müzik yapısı 

önermektedir. Bu önerilerden istediği birini seçmek tamamen yorumcuya aittir. Ana yapıyı 

seçtikten sonra bestede var olan diğer yapıların diziliĢi konusunda da yorumcu tamamen 

özgürdür. Bu  özgürlük ise müzik eserinin anlatısal yapısı üzerinde farklı yorumların ortaya 

çıkmasına sebep olur. Bu durumda anlatı yapısı müzikal modüllerin farklı biçimde 

sıralanıĢları ile bir Ģekilde farklı montajlanmaları ile çeĢitlenir. Yapıt ile yoruncusu arasında 

yeni bir diyalektik söz konusudur. Bu anlamda her sanat yapıtı kendi içinde tanımlanmıĢ 

kapalı bir sistem, kuralları belirli bir yapı olsa bile biricikliği bozulmadan değiĢik yollarla 

yorumlanabilmesi ile açık bir yapıttır. Eco‟ya göre bir sanat yapıtından haz almak, onun bir 

yorumunu yapmak özgün bir bakıĢ açısından onu yeniden yaĢamak demektir. Nesne değeri 

olan yapıt ve onu alımlayan arasında oluĢan etkileĢimde ortaya çıkan estetik haz önemli bir 
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noktadır. Eco devingen sanat yapıtlarından bahsederek plastik sanatlar alanında izleyicilerin 

gözü önünde kaleodeskoptaki değiĢimler gibi sürekli dönüĢen yapıtlardan bahseder. Kinetik 

sanat yapıtları Eco‟nun görüĢlerini destekleyen en uygun örnekler arasındadır.
294

 

Benzer Ģekilde bilgisayarla üretilen sanat yapıtları ve dijital sanat örnekleri açık yapıt 

anlayıĢına uygun örnekler olarak düĢünülebilir. Bilgisayarın oluĢturacağı çizim, renk ve 

biçim olanakları arasından sanatçının görüĢlerine göre uygun biçimde sıralama 

yapılabilmesi, çeĢitlendirilebilme olanakları özde sadece sıfır ve bir kodlarından oluĢan 

yapıların sonsuz farklı Ģekilde ortaya çıkmasına olanak tanımaktadır. Burada uygulayıcının 

seçimlerine bağlı oluĢan estetik bir dil ve anlatım tarzı farklılığından bahsetmek mümkündür.  

Geleneksel sanat (klasik sanat anlayıĢına bağlı sanat biçimleri) temel kurallara uyar aynı 

zamanda dilsel bir dizgenin içinde özgün devinimler yaratır. ÇağdaĢ sanat ise kendi 

kurallarını kendi oluĢtururken özgün dilsel dizgesini oluĢturur. Bu nedenle çağdaĢ sanat 

klasik dilsel dizgenin varlığı ve yokluğu arasında sürekli gidip gelir. Yeni bir dizge yapısının 

kanıksanması aynı zamanda tüm bildiriĢimin yok olmasına sebep olacaktır. Açık yapıtın 

temeli biçim ile çeĢitli anlamalar olanağı arasındaki diyalektik yapıya dayanır. Anlam 

tabakaları arasındaki salınım sanat yapıtının tekrar okunmasını olanaklı kılar. ÇağdaĢ sanat 

estetik beğeninin ve yapıların ötesini amaçlar, hedefi daha geniĢ bir söylem alanıdır. Ġnsanın 

algı ve düĢüncelerinin ikili düzeyde sınırsızca bağımsızlaĢması söz konusudur. Eco‟ya göre 

sanatta kesinsizlik - belirsizlik arttıkça, yapıtın bildiriĢimi o denli büyük olacaktır. 

Biçimsellik azaldıkça sanat yapıtı açık yapıta dönüĢür.
295

 

Postmodern dönemin  önemli düĢünür ve kuramcılarından  Amerikalı  Fredric Jameson'nun 

(1934) “Postmodernism or The Cultural Logic of Late Capitalism” adlı 1992 yılında 

yayınlanan kitabında "Elektronik ve Nükleer Enerji" ile "Postmodernizm" arasında kurduğu 

kültürel bağlantıda ise televizyon ve bilgisayar "yeniden üretim" (reproduction) süreci olarak 

tanımlanır. Bilgisayar imaj üreten, televizyon ve bugün için ise tüm dijital ekran yapıları (ara 

yüzler) imajın aktarım araçlarıdır. Jameson'a göre seri üretim kültürü ile yüksek kültür 

arasındaki sınırların yok olduğu dönem olan Postmodernizm "kitsch"
296

le çevrelenmiĢtir. 

Jameson, Postmodernizm'deki "zaman" ve "uzam" kavramlarının çöküĢünü "pastiche
297

" 

(pastiĢ) ve "Ģizofreni" ile tanımlar. Yeni bir üslubun keĢfedilmesinin gittikçe olanaksızlaĢtığı 

bir dünyayı temsil eden "pastiche" kavramında ortaya koyulan geçmiĢ dönemlerdeki 

yaratıların bir Ģekilde taklididir. Parodiden farklı olarak eleĢtirel bir amaç taĢımayan 
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"pastiche" orijinali olduğu gibi alıp ya da orijinalinden koparıp yeni bir anlam parçası haline 

getirmektir. ġizofreni ise Fransız psikanalist Jacques Lacan (1901-1981)'dan alınan bir 

kavramdır. ġimdi ile geçmiĢ ve gelecek arasındaki iliĢkinin kırılması, geçmiĢ duygusunun 

yitirilmesi, sadece Ģimdi ile ilgilenme Ģizofrenik süreç tanımında yer alır. Jameson'a göre 

Postmodern estetiğin görünümünde farklı kaynakların oluĢturduğu birçok kültürel "Ģey" 

parçalanmıĢ olarak yer alır. Bu görünümler orijinal kaynaklarından koparıldıkları için artık 

bir Ģeye gönderme yapmazlar ve sadece kendileridirler. Postmodern kültür üslup çeĢitliliği 

ile heterojen bir yapıdır. Gerçeklik duygusunun yitilmesine yol açan imajların çokluğu ve 

simülasyonların  birlikte yer aldığı bir kültürdür.
298

 

19. yüzyıl sonu ve 20. yüzyılda üzerinde konuĢulan önemli konular kitle kültürü, kitle 

toplumu ve bireysellik kavramları üzerine olmuĢtur. Ekonomik çıkar iliĢkilerinin 

yönlendirdiği bu kültür eğlence endüstrisi, yaratıcı endüstriler ve kitle iletiĢim araçları 

yardımı ile toplumu etkilemektedir. DijitalleĢme bu alanda oldukça etkin bir rol 

oynamaktadır. 
299

 Bu noktada Kültür Endüstrisi kuramını geliĢtiren düĢünürlerin görüĢlerini 

kısaca özetlemek yerinde olacaktır. Theodor Ludwig Wiesengrund Adorno (1903-1969) ve 

Max Horkheimer (1895-1973) kitle kültürü veya popüler kültür kavramları yerine kültür 

endüstrisi tanımlamasını kullanmıĢlardır. Ġlk kez 1944 yılında Adorno‟nun “Aydınlatmanın 

Diyalektiği” adlı kitabında kullanılmıĢtır. Kitle kültürünün toplumun kendi içinden 

kaynaklanmadığını savunarak bunun ideolojik açıdan yaratıldığını düĢünmüĢlerdir. Kültür 

endüstrisi onlara göre kültür endüstrisi dayatılan ve uyumu zorlayan, aynılaĢtıran kısaca 

yönetilen bir kültür yapılanmasıdır. Adorno‟ya göre kültür endüstrisinin insanlara dayattığı 

düzen kavramları her zaman yönetimsel yaklaĢımlardan kaynaklanmaktadır. Özgürlük 

ortadan kalkmıĢtır, bireysel bilincin yerini uyumluluk almaktadır. Kullanılan endüstri 

kelimesi sadece üretim süreçlerini değil aynı zamanda üretilen ürünü de temsil etmektedir. 

Ürünün standartlaĢması, örneğin çalıĢma yaĢamının iĢleyiĢ biçimi bu alana dahildir. Kültür 

bir ürün olarak ortaya koyulacak, tüketilecek, reklamı yapılarak tanıtılacak, satılacaktır. 

Adorno‟ya göre kültür endüstrisinde sanatın önemi oldukça büyüktür, özgün sanat yakıcı bir 

güce sahiptir. GeçmiĢ dönemlerden farklı olarak sanat kendini bağlı bulunduğu kültür 

endüstrisi içinde var etme çabasındadır.
300

 

20. yüzyılın son on yılı özellikle dijitalleĢme ile ortaya çıkmaya baĢlayan dijital kültür ile 

birlikte sanat kendi döneminin sorunları ile yeniden ele alınmaya baĢlanmıĢtır. Bu 
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durumda sanatın yarattığı ortam geçmiĢ dönemlerdeki değerlendirmelerle birlikte ele 

alındığında farklı hatta yanlıĢ anlamalara olanak tanımıĢtır. Yeni sanat biçimlerinin ele 

alınıĢı, geleneksel sanata bakıĢ biçimleri ile çok anlam ifade etmeyecektir. Nicholas 

Bourriaud (1965) tarafından 1998 yılında ortaya koyulan “ĠliĢkisel Estetik” yaklaĢımı 

karĢılıklı eylem, bir arada olma, iliĢkisellik üzerine geliĢtirilen bir okuma önermektedir. 

Bourrriaud günümüz kapitalist düzeninin insan iliĢkilerinde yarattığı eksikliklerden yola 

çıkarak geliĢtirdiği bakıĢ açısında sanatı zengin bir toplumsal eylem alanı olarak 

tanımlamaktadır.  

 

Günümüzde küreselleĢme ile birlikte dünya üzerinde daha önceki dönemlerde baskın olan 

evrensellik ve tarihsellik kavramlarının farklılaĢmaya baĢladığı gözlemlenir. Modern 

dünya kavramı bir Ģekilde Avrupa kültürünün diğer dünya toplumları üzerindeki etkisi ile 

değerlendirilmiĢtir. Bu etki uygarlık, büyüme, ekonomi, kalkınma, ilerleme olarak 

tanımlanmıĢtır. 1950 sonrası dönemde kültürel farklılıkların kabul edilmesi, evrenselliğe 

karĢıt olan görüĢ olan  çağdaĢlaĢma sürecini beraberinde getirmiĢtir. Bu süreç ise kültürler 

arası iliĢkileri destekleyen, heterojen yapılanma yani kısaca modern sonrası yapıyı 

tanımlar. Kültürlerin birbirleri üzerindeki etkisi sonucu ve enformasyon bilimi, düĢünce 

sistemleri, bilgisayar yapılanmaları gibi teknolojik geliĢmeler sanatın ve sanatçının 

eylemini bir iĢ olarak tanımlamaktadır. Nicolas Bourriaud‟ya göre  Ġnternet, çoklu ortam 

gibi yeni yapılanmaların özellikle 1990‟lardan sonra  sanat için kullanılması kültürel 

nesnelerin birbirleri ile kurabilecekleri yeni bir uzlaĢı ortamını sağlamaktadır. Sanatsal 

yapıtlar ve uygulamalar sadece insan ve nesne iliĢkisi ile değil artık insanlar arası 

iliĢkilerle birlikte değerlendirilmek zorundadır. Teknolojinin getirisi ile toplumsal 

iliĢkilerin iletiĢim iliĢkileri ile değerlendirildiği günümüzde küreselleĢme ve asıl getirisi 

ve hedefi olan küresel piyasanın yöneltmeleri kültür politikaları ve dolayısı ile sanat 

üzerinde etkili olmaktadır. Sanat yapıtı iliĢkisel bir nesne gibi birçok farklı bakıĢ ve 

görüĢün yoğunlaĢtığı merkez noktasıdır. Güncel sanatın özgünlüğü, sanata bakan kiĢi ve 

sanat yapıtı arasındaki iliĢkilerde saklıdır. Bourriaud  sanat dünyasını nesnel iliĢkiler 

uzamı olarak tanımlayarak bu iliĢkilerin birtakım pozisyonlarla kurulan bağlantılardan 

kaynaklandığını belirtir.
301

 

 

Modern Sanat kuramında toplumsal düzen ve estetik arasında güçlü bir bağ vardır. 

Özellikle 20. yüzyıl ve sonrasında dünyanın teknolojik olarak ilerlediği açıktır. Ancak bu 

ilerleme dünyanın her yerinde aynı seviyede olmamıĢtır. Buna karĢılık oluĢan yeni evren, 

dijital kültür içinde dünyanın tamamı yer almaktadır. Kültür politikaları ve toplumların 

birbirlerine karĢı ideolojik yaptırımları ve gücü göz önüne alındığında günümüzde 

teknolojinin ortaya koyduklarının aynı zamanda köleleĢtirme aracı olabileceği ve tehlike 

                                                        
301 Nicolas Bourriaud, çev. Saadettin Özen,  İlişkisel Estetik,  Bağlam Yayınları, Ġstanbul, 2005, s. 43 



 

 

175 

oluĢturabileceği açıktır. Sanat ve teknoloji arasındaki iliĢkilerin 1960 sonrası dönemde 

daha karmaĢık yapılara dönüĢtüğü düĢünülebilir. Bugünün dünyası ekran çağıdır. Sinema, 

televizyon, video, bilgisayar gibi birbirinden belli ölçüde farklı teknolojilerin etkisi ile 

ortaya çıkan yeni algı yapıları sentezlenerek bir ekran yapısı üzerinde ortaya 

konmaktadır. Günümüz dijital sanatına idealist bir yaklaĢımla bakıldığında, sanatın kendi 

yasaları ile özerk bir kavram olarak ele alınması gerekir. Farklı bir bakıĢla; mekanik 

kavrayıĢla sanat ele alındığında ise yeni teknolojik yapıların sistematik düĢünce 

biçimlerinde değiĢiklikler getireceği düĢünülebilir. Ancak sanat ve teknoloji arasındaki 

iliĢkinin bu derece kesin kurallarla tanımlanması olası değildir. Belli ölçüde teknolojinin 

sağladığı olanaklar yapabilirlik, gösterim olasılıklarını değiĢtirebilir ancak düĢünsel 

olarak tamamen sistematik değiĢim olacaktır demek çok doğru olmayacaktır. Örneğin 

fotoğrafın ortaya çıkması bazı görüĢ ve görme biçimlerinin daha farklı ele alınmasını 

sağlamıĢtır. Buna karĢılık farklı bakıĢ ve görüĢ açıları arayıĢına gidilmiĢtir. 1900‟lerle 

birlikte modern fiziğin ve getirdiği teknolojinin etkisi ile modern resim madde, hareket 

anlayıĢını soyut kavramlara yöneltmiĢtir. Fotoğrafın resim üretim tekniği olarak sanatın 

içine girmesini izleyen dönem sonrası özellikle II. Dünya SavaĢı‟nın ardından yaĢanan 

tüm teknolojik yenilikler farklı türde resim yapılarını ortaya koymuĢtur. Buna karĢılık 

bütün bu yaĢanan teknolojik yeniliklerin klasik anlamda, geleneksel üretim ile  resim 

yapımını yok etmesi söz konusu olmamıĢtır.
302

 

 

Teknik yenilikleri takip eden ancak bunları çalıĢmalarında kullanmayan bazı sanatçıların 

(örneğin Ġzlenimciler) yeni söylem biçimleri geliĢtirdikleri gözlemlenir. Dönemin 

teknolojik geliĢmelerinin etkisi ile  ortaya çıkan insan iliĢkilerinde yaĢanan değiĢimler 

yeni tür sanat üretim biçimlerini ortaya çıkarmıĢ, günlük hayattaki etkilerini ortaya 

koymuĢ ve insanları bunlar üzerinde düĢünmeye yöneltmiĢtir. Nicolas Bourriaud‟ya göre 

teknoloji sanatçı için etkilerini göz önüne alıp yorumladığı zaman bir anlam taĢımaktadır.  

Yer değiĢtirme yasası olarak tanımladığı bu bakıĢ açısına göre, sanatın tekniğe karĢı 

eleĢtirel görevini onun getirdiklerinin yerini değiĢtirdiğinde gerçekleĢtirecektir. Kitabında 

bilgisayarın etkilerini örnekler. Bilgisayar devriminin belli baĢlı etkileri bilgisayar 

kullanmayan sanatçılarda kolaylıkla gözlemlenebilir. Buna karĢılık bilgisayarı kullanarak 

“grafik bilgi” içeren görüntüleri oluĢturan sanatçıları ise kendilerine yabancılaĢan ve 

kendilerine dayatılan üretim biçimlerini kullanmak zorunda kalanlar olarak 

tanımlamaktadır. Bourriaud bunun aĢılmasının  gerekliğini temsil iĢlevinin farklı biçimde 

ele alınarak toplumla olan iliĢkilerin çözümlenmesi ile olabileceğini belirtmektedir.  

 

ĠĢlemsel gerçekliği sanat yapıtının geleneksel olarak bilinen seyredilen nesne olma 

durumu ve toplumla kurabildiği iliĢkiye dayalı bir kavram olarak tanımlayarak sanat ve 
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teknik iliĢkisini kullanan çağdaĢ yapıtların buna en açık alan olduğunu belirtmektedir. 

Günümüz kültürüne hakim olan teknoloji bilgisayar teknolojisidir. Bilgisayarın kendisi, 

ortaya koyduğu bilgi insanlık üzerinde algısal ve kavramsal değiĢimlere sebep olmuĢtur 

ve olmaktadır. Bununla birlikte dijitalleĢme ile gelen birlik kavramı, insanları bir araya 

getiren teknolojilerin artması söz konusudur. Ġmgeler yolu ile iliĢkiler sürer, grafik bilgi 

olan imgeler el çizimleri olarak değil artık hesaplamalar ve programlar sonucu ortaya 

çıkan görsel yapılardır. Ortaya çıkan dijital görsel sentezler, dijital kolajlar belli bir 

fiziksel hareketin kaydı ile değil yine programlar aracılığı ile oluĢturulmaktadırlar. Ortaya 

çıkan dijital resim, gözle görülebilen ancak kodların oluĢturduğu yapılardır. Varlıkları 

insan varlığı ile sınırlı olmayan yapılara dönüĢmüĢlerdir. Dijital resim geçmiĢ dönemlerde 

olduğu gibi bir iz olarak düĢünülemez o sayılarla oluĢturulan bir program sonucu ortaya 

çıkan teknik görüntüdür. Resim, dijital resim ile özerk bir gerçeklikten daha çok 

gerçekleĢtirilmesi gereken bir program, kendini yaratan, yaratmak üzere olan bir yapıya 

doğru yönelmiĢtir.
303

 

 

Dijital kültürün getirisi olan kültürel, toplumsal, teknolojik paylaĢım ve birliktelik iĢlevsel 

iliĢkileri arttırmıĢ, her alana yayılmıĢtır. Dijital platfomlarla temas halinde olan insan 

toplumsal, kültürel, sosyal ve ekonomik değerlerine ulaĢabilmektedir. Yeni ortam bir 

maket olarak değil iĢlevsel bir model olarak insanın karĢısındadır. ĠĢlevsel model olan 

ortam, dijital resimle benzer bir Ģekilde ekranlar aracığı ile görünür ve ulaĢılabilirdir. 

ÇağdaĢ teknolojiler örneğin kamera, bilgisayar üretim olasılıklarının ne Ģekilde 

olabileceğini belirleyebilirler. Üretim olasılığı ise üretim kapasitesi ve ekonomik gücün 

sınırlarına kısaca sosyal üretime bağlıdır.  Bourriaud‟ya göre “teknolojinin, çağdaşı olan 

sanat üzerindeki etkisi, teknolojinin gerçekle hayali arasında çizdiği sınırlar içinde 

gerçekleşir.”
304

 

Postmodern dönemin çok yönlü, çok dilli, çok sesli yapısı, deneysellik, nesnesizleĢme, 

uzam- zaman algısının teknolojik geliĢmelerle köklü değiĢime uğraması, parçalanma, 

karmaĢık ve eklemli yapılaĢma heterojen yapıtların varlığını ortaya koyar. Bu açıdan 

bakıldığında postmodern dönem sanatını en iyi yansıtabilen sanat ortamı dijitalleĢme ile daha 

da güçlenen hareketi içinde barındıran video sanatı olarak düĢünülebilir.
305

 

Dijital sanat örnekleri arasında gösterilebilecek ve aynı zamanda pastiĢ/pastiche olarak 

değerlendirilebilecek bir çalıĢma Ġngiliz yönetmen Peter Greenaway‟in (1942)  "Nine Classic 

Paintings Revisited" video enstalasyon projesidir. Peter Greenaway birçok sanat gibi sinema 

sanatının köklerinin resim sanatına dayandığını savunur. Greenaway Batı Sanatı‟nda 
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baĢyapıt olarak kabul edilen eserleri video enstalasyonlarla yeniden yorumlanmıĢtır. Video 

enstalasyonlarında dijital imajlarla birlikte oluĢturulan dijital kolaj yapıları bulunmaktadır. 

OluĢturulan deneysel sinematografik dil, klasik resimlerin farklı bir anlatı biçimi ile ele 

alınmasını sağlamıĢ,  resimlerin günümüz dijital teknolojisi sayesinde farklı bir Ģekilde 

biçimlenerek yeniden okunmasına olanak tanımıĢtır. 
306

 (Resim 125) 

 

Resim 125 Peter Greenaway – Last Supper Video Enstalasyon, 2010, ekran görüntüsü, New York 

(https://www.youtube.com/watch?v=CFTs_6C919g, EriĢim tarihi: 02.03.2016, 21.00) 

 

 

Kare-Kod 18 Peter Greenaway, Last Supper Video Enstelasyon, 2010, New York
307

 

GeliĢmekte olan teknolojiye birebir bağlı olarak geliĢen ve çeĢitlenen sanat 

uygulamalarından biri olan  bilgisayar sanatı / computer art / dijital sanat / dijital art  

çalıĢmalarının geliĢimini dönemsel olarak incelemek resim sanatı  ve resimsel anlatım ile 

ilgili değiĢimi net olarak görebilmek açısından yararlı olacaktır. 

3.2 Bilgisayar Sanatı  

Temelinde matematik ve elektronik bilimi bulunan bilgisayar sanatı (computer art) / dijital  

sanat (dijital art) sıfırlar ve birlerin oluĢturduğu yapılardan meydana gelir. Ekran/monitör, 

yüzey veya uygun ortamlar (yazıcı / plotter baskısı gibi)  aracılığı ile görünür hale gelirler.
308

  

                                                        
306 Peter Greenaway – Last Supper Video Enstalasyon, https://www.youtube.com/watch?v=plWSGEAuD_0, 

EriĢim tarihi 10.03.2016, 20.00 
307 https://www.youtube.com/watch?v=CFTs_6C919g, EriĢim tarihi 02.03.2016, 21.00 

https://www.youtube.com/watch?v=CFTs_6C919g
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Daha önceki bölümlerde de açıklandığı gibi geleneksel yöntemlerle oluĢturulan sanat 

pratiklerinin yanı sıra günümüzde kontrolü kullanıcıda yani sanatçıda olan kodlar, 

algoritmalar ve programlar aracılığı ile yapılan sanat olarak adlandırılan bilgisayar sanatı 

/dijital sanat yapıtları sanatçının hayal gücü ile oluĢan kompleks bir yapıdır. Görsel sanatlar 

alanındaki birçok sanatçının 20. yüzyılın ikinci yarısından itibaren geleneksel üretim 

yöntemlerin yanı sıra elektronik ve dijital teknolojik olanakları kullanmaya baĢladıkları 

görülür. 
309

  

Elektronik sanat çalıĢmalarının ardından 1950-1990 yılları arasında bilgisayarla üretilen 

çalıĢmalar Bilgisayar Sanatı (Computer Art) örnekleri olarak kabul edilirler. Bilgisayar 

sistemlerinin temelini oluĢturan algoritmalar yardımı ile oluĢturulan sanat yapıtları 1960 -

1970 yılları arasında Algortima Sanatı olarak da adlandırılmıĢtır. 1970‟ler yeni bir geometri 

yapısının ortaya çıktığı dönemdir. Fraktal geometri yapıları özellikle bilgisayarlarla farklı ve 

sonsuz çeĢitlilikte görsel kompozisyon oluĢturmaya imkan tanımıĢtır. Fraktal Sanat olarak da 

adlandırılan bu çalıĢmaların aslında Dijital Sanatın bir bölümünü oluĢturan Algoritmik 

Sanatın bir parçası olduğu düĢünülebilir. 

Günümüzde ise geleneksel olarak adlandırılan tüm sanat ve tasarım disiplinleri dijital 

teknolojiyi kullanabilmektedir. Örneğin bu sanat sadece görüntü olabileceği gibi ses, 

animasyon, video oyunları, web siteleri, algoritmalar (kodlar), performanslar, enstalasyonlar, 

grafik tasarımlar, görsel iletiĢim alanındaki tüm çalıĢmalar Ģeklinde ortaya koyulabilir. 1990 

sonrasında birçok sanatçı bilgisayar sanatı kelimesi yerine dijital sanat tanımlamasını 

kullanmayı tercih etmiĢtir.  

Sanat tarihinde resim alanının parçalar, leke değerleri olarak bölünmesi ve bu parçaların 

genel kompozisyonda sıralanıĢlarına göre ortaya çıkan parçalı-bütünlük algısının 19.yüzyıl 

resim sanatında Ġzlenimcilerle birlikte baĢladığı görülür. Ġzlenimcilik (Impressionism)  

akımının ardından ortaya çıkan Post Ġzlenimcilik (Neo – Impressionism)  akımının kurucusu 

Seurat'ın yapıtlarında sistematik ve matematiksel kodlamaya doğru düzenli bir yaklaĢımı 

gözlemlemek mümkündür.  Örneğin "Honfleur‟da Gece” (1886) resminde renk noktalarının 

oluĢturduğu titreĢim oldukça sistematiktir.  

Ortaya koyduğu  Noktacılık akımı ile Seurat dijital kodlama mantığında  yapıt üreten ilk 

sanatçılardan biri olarak kabul edilir. Noktalar  renk yapı parçaları olmaları yanı sıra, 

özellikle duyumsal algısının dıĢında bilimsel bir araĢtırma ile sanatçının yapıtlarında yer 

almıĢtır. Seaurat'ın yapıtlarında bilimsel ve rasyonel bir yakĢalımla ele alınan keskin noktalar 

                                                                                                                                                             
308 Wolf Lieser, Digital Art, Tandem Verlag GmbH, Çin, 2009, s. 9-13 

309 Joe Houston, Optic Nerve Perceptual Art of 1960s., Merrell Publishers Ltd.,Çin, 2007, s. 165-169 
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vardır. Bu yaklaĢım bütün görüntü alanının sanki dijital kodlara bölünmüĢ bir alan olarak 

tanımlanmasıdır.
310

 (Resim 126)  

 

Resim 126 Georges Seurat, Honfleur‟da Gece, 1886, tuval üzerine yağlıboya, 78,3x94cm, MoMA, 

NewYork 

(https://www.moma.org/collection/works/79333, EriĢim tarihi: 01.11.2016, 21.00) 

Günümüzde klasik sanat disiplinleri ile üretilen çalıĢmalar ile yeni medyanın ve dijital 

teknolojinin olanaklarını kullanarak üretilen çalıĢmalar arasında kesin bir sınır olmadığı 

açıktır. Örneğin sanatçı isterse klasik olarak tanımlanabilecek bir resmi bilgisayar kodları  

(programları, algoritmaları) veya diğer dijital tekniklerle oluĢturabilmektedir. KarıĢık teknik 

olarak da nitelendirilen bu çalıĢmaların son haline bakarak bunların bilgisayar sanatı olup 

olmadığını söylemek oldukça güçtür. Teknolojinin geliĢmesine bağlı olarak geliĢtirilen 

bilgisayar yazılımları, bilgisayarlar ve bilgisayar sistemleri zaman içinde değiĢiklik gösterek 

sanatçıları ve sanatı değiĢtirmiĢtir.  

Genel bir sıralama yapmak gerekirse öncelikle elektronik sinyallerin oluĢturduğu görsellik, 

ardından bilgisayar üzerinde gerçekleĢtirilen veya bilgisayar üzerinde algoritmalar, 

programlar yardımı ile geliĢtirilen bilgisayar resimleri (computer graphics), sanal gerçeklik 

uygulamaları, Ġnternet ve dijital ağ yapısı ile ortaya çıkan Net Art ve yazılım sanatı olarak 

gruplama yapılabilir. Aslında bu gruplama klasik sanat alanında, geleneksel yaklaĢımla 

yapılan tanımlamalar kadar net olmayacaktır. Çünkü çağın getirdiği hızlı geliĢim ve 

postmodern kültürün heterojen yapısı ile bütün alanlar artık biribiri ile oldukça yakın iliĢki 

içindedirler.  

                                                        
310 Donald Kuspit,  "The Matrix of Sensations", 2012, 

(http://www.artnet.com/magazineus/features/kuspit/kuspit8-5-05.asp) EriĢim tarihi: 02.01.2012,23.10 , s.7-9 
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Kürator ve akademisyen Christine Paul (20. yüzyıl) “Dijitalle ArkadaĢlık” (A Companion to 

Digital) (2016) adlı kitabında dijital sanatsal bir uygulamanın kategorize edilmesinin 

zorluklarından bahseder. Dijital baskılar, fotoğraf, heykellerin üretimi sırasında dijital 

teknolojinin kullanılması nesneye yönelik iĢlerdir. Örnek yapılar olarak müzelerde yer 

alabilirler, sergilenebilirler ve satılabilirler. Yeni teknolojilerin sanatta bir araç olarak 

kullanılması demek olan bu yapılar geleneksel yollarla üretilen ve klasik sanat olarak 

adlandırılan sanat formlarından değersiz değildir. Teknolojik sanat yapıtları arasında 

20.yüzyıl ve 21.yüzyılda  örnekleri görülen ve bugün dijital sanat olarak tanımlanan yapı 

önceleri elektronik sanat, bilgisayar sanatı, algoritma sanatı gibi birkaç farklı isimle birlikte 

tanımlanmıĢtır. Zaman içinde teknolojik geliĢmelerle paralel yürüyen bu alan örneğin 1960-

1990 yılları arasında  bilgisayar sanatı olarak tanımlanmıĢ daha sonra multimedya sanatı, 

siber sanat olarak adlandırılmaya baĢlanmıĢtır. 20. yüzyıl sonunda dijital sanat tanımlaması 

yaygın olarak kullanılmaya baĢlanmıĢtır. BaĢka bir tanımlama olarak yeni medya sanatı 

tanımlaması ile de karĢılaĢılmaktadır. Yeni medya sanatı tanımlaması içinde çoğunlukla 

film, video uygulamaları yer almaktadır. 20. yüzyılın son yıllarından itibaren belli bir geçiĢ 

dönemi olarak düĢünülebilecek zaman diliminde melez sanat biçimleri olarak 

tanımlanabilecek ve ses, görüntü, elektronik teknolojileri, bilgisayar teknolojilerinin bir 

arada kullanıldığı  sanat çalıĢmaları ortaya koyulmuĢtur. Christine Paul dijital sanat ve yeni 

medya terimlerinin bazen birbirleri yerine kullanıldığını belirtir. Paul‟e göre yeni medya 

sanatı, dijital teknolojilerin kullanıldığı ve tüm sanatları içeren bir alan olan dijital sanatın bir 

alt kategorisidir.  

Benzer Ģekilde dijital sanatın içinde, doğası dijital olan, Ġnternetin ve dijital yapının 

olanaklarını kullanan dijital sanat formları örneğin Generative Art (Üretken Sanat), Net Art 

(Ağ Sanatı), Processing (ĠĢleme Sanatı) gibi sanat formaları sayılabilir. Bu dijital sanat 

yapıları da diğer sanat yapıtlarına benzer Ģekilde saklanmakta, sunulmakta ve üretilmektedir. 

Bu yapıların korunması ve sürekliliğinin sağlanması aslında oldukça zordur. Çünkü onları 

oluĢturan teknoloji, dijital yazılım yapıları ve donanım yapıları sürekli ve hızlı bir Ģekilde 

değiĢmektedir. Siber uzamın ve teknolojinin hızlı değiĢimi söz konusudur. Teknolojik 

olanaklarla geliĢen siber uzam, sanal gerçeklik, arttırılmıĢ gerçeklik, Ağ Sanatı, Yazılım 

Sanatı gibi doğrudan dijital temelli olan tüm dijital sanat yapılarını etkilemektedir. Bugün 

dijital teknolojiler ve ağ yapıları  hakkında derin bilgi sahibi olan birçok sanatçı, küratör ve 

kuramcı post-dijital dönem ve post-Ġnternet dönemi terimlerini kullanmaya baĢlamıĢlardır. 

Bu tanımlama tam olarak Ġnternet  üzerinde veya dijital süreçlerle oluĢturulan sanat formları, 

yapıtları için kullanılmaktadır.
311
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Roger F. Malina (1950)
312

 tarafından 2002 yılında yayınlanan “The Stone Age of Digital 

Arts” adlı yazıda erken dönem bilgisayar sanatçılarının sanat eseri yaratmaya ilgi duyan 

bilim insanları, mühendisler ve mühendislerle yakın iliĢkide olan sanatçılar olduğu 

belirtilmiĢtir. Malina çağdaĢ bilgisayar bilimleri alanında günümüzde iyi sanatçıların 

olduğunu, teknik çalıĢmalar yaparak sanatlarında teknolojiyi kullandıklarını açıklamıĢtır. 

Doğrudan teknik yeterliliği olmayan ancak bu alanda üretim yapan sanatçlar ise 

multidisipliner ekiplerle birlikte yine dijital teknolojiyi sanatlarında kullanmaktadır. Bu 

çalıĢmalar hem yeni sanat pratiklerinin oluĢmasına hem de teknik anlamda yeni sorgular 

yaratarak mühendislik ve bilgisayar bilimlerinin geliĢmesine yardımcı olan çalıĢmalardır. 

Bilgisayar teknolojik bir araç olarak sanatçıların, bilim insanlarının ve mühendislerin kendi 

deneyimlerini paylaĢabildiği, karĢılaĢılan sorunların çözümlerinin üretildiği ortak bir 

platformdur. Bu sebeple bilgisayar ve bilgisayar teknolojileri insanlık kültür tarihinde önemli 

bir dönüm noktasıdır. GeliĢmeler teknolojik bir araç olan bilgisayarı daha da ilerletmektedir. 

Malina‟ya göre henüz baĢlangıç aĢamalarında olan bu teknoloji ve bu teknolojiye bağlı sanat 

pratikleri epistemolojik, estetik ve etik değerlerini tüm süreçler tamamlandığı zaman 

netleĢtirecektir.  

Bu alanda kullanılan termilojilerin hızlı değiĢimi süreçlerin tamamlanmadığının bir 

göstergesidir. Makine ile yapılan sanatın, algoritmik sanatın, bilgisayar sanatının, dijital 

sanatın, web sanatının, yeni medya sanatının ortak kullandığı araç bilgisayardır. Ortak bir 

platform olmasının yanı sıra her alan kendi amaçlarının ve uygulama biçimlerinin 

gerektirdiği Ģekilde farklı biçimlerde bilgisayarı kullanmaktadır. Bununla birlikte yeni 

medya olarak adlandırılan ortamda yer alan sanatçıların birçoğu bilgisayara bağlı olmayan 

ancak dijital teknoloji ile bağlantılı sadece dijital olan diğer teknolojilerle de bağlantılı 

yapıları kullanmaktadır. Bu teknolojileri kullanan sanat pratiklerinin tümü elektronik sanatın 

kapsamındadır.  

Sanatçılar giderek fiziksel, kimyasal, biliĢsel biyolojik, genetik bilimlerle birlikte nano ve 

makro teknolojilerle beraber dijital teknolojileri daha fazla kullanmaya baĢlamıĢtır. Malina 

bilgisayar temelli sanatların 21.yüzyılın baĢında henüz emekleme aĢamasında olduğunu, 

diğer yeni olarak adlandırılan sanat pratiklerinin ise henüz kavrayıĢ noktasında olduğunu öne 

sürer. Sanatçılar, bilim insanları ve mühendisler arasındaki etkileĢim sadece geliĢmiĢ bilim 

ve mühendislik alanları yaratmayacak beraberinde yeni bilim ve mühendislik yapılarını 

ortaya koyacaktır.  Malina yazısında Rönesans dönemindeki perspektif kullanımını örnek 

verir. Rönesans sadece perspektif kullanımındaki değiĢimle oluĢan bir dönem değildir, 

insanın doğadaki ve toplumdaki yeri, insanlık için  toplumunun geleceği ile oluĢan yeni  
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vizyon Rönesans döneminini yaratmıĢtır. Ġnsanlığın elektronik teknolojisi, bilgisayar ve 

dijital teknolojilerle karĢılaĢması sanatçılar, bilim insanları ve mühendisler arasında ortak 

platformda buluĢtukları özel bir dönemi iĢaret etmektedir. Malina bu dönemin aynı 

Rönesans‟ta olduğu gibi tüm insanlık için dünya vizyonunu değiĢtirebileceğini iĢaret ederek 

elektronik sanat, bilgisayar sanatı ve dijital sanatla ilgilenen sanatçıların kültürel dönüĢümün 

temelini atanlar olduğunu yazısında belirtmektedir.
313

 

New York ġehir Üniversitesi akademisyeni ve yeni medya kuramcısı Lev Manovich (1960) 

2002 yılında Leonardo dergisinde yayınlanan “Ten Key Texts on Digital Art: 1970-2000” 

adlı yazısında, elektronik sanatın altında bir alan olan dijital sanat alanındaki tartıĢmaların 

aslında günümüz modern toplumunun yaĢamı ile Ģekillenmekte olduğunu öne sürer. 

Manovich, bilgisayarın modern toplumun kontrol, iletiĢim ve ekonomi alanları için dijital 

bilgisayarın kilit sistem olduğunu savunur. Çağın gerektirdiği soyal ve kültürel dinamikler 

dijital bilginin iĢlenmesi ile yakından iliĢkilidir.  Teknolojinin oluĢturduğu kültür yapılarında 

bilgilerin öznelliği, kültürel üretim ve tüketim dinamikleri önemlidir. Bu sanat alanı ile 

ilgilenen kiĢiler teknolojiyi kullanarak ürettikleri sanat pratikleri ile toplumu ve kültürü 

değiĢtirmektedir.
314

 Bilgisayarla yapılan sanatın geçmiĢine bakmak, sanat ve toplum üzerinde 

elektronik teknolojisinin yarattığı etkiyi ve değiĢimi görmek için gereklidir. 

3.3 Bilgisayar Sanatı Örnekleri  

Ġkinci Dünya SavaĢı sonrası geliĢtirilen bilgisayar sistemleri dönemin elektronik teknolojisi 

ile üretilmiĢtir. 1950 sonrası sanatçıların ve tasarımcıların ilgisini çeken bilgisayarlar 

üzerinde üretim yapan kiĢiler dijital sanatın temelini oluĢturan elektronik sanatın öncüleri 

olmuĢtur. Sanat dünyasında teknolojiye bağımlı olarak geliĢtirilen sanat yapılarının ortaya 

çıkması tedirginlik yaratmasına karĢın yenilikçi ve deneysel arayıĢta olan sanatçılar için yeni 

ufuklar açmıĢtır. Aynı dönemde Op Art kısaca optik yanılsama yolu ile ortak algı yanılması 

oluĢturmaya dayalı ve minimal estetiğin benimsendiği deneysel sanat akımının öncü 

isimlerinden Victor Vasarely (1906-1997) sanatın önceki dönemlerden farklı olarak 

hissetmek ve yapmak yerine artık tasarlama ve yaptırmaya dönüĢtüğünü öne sürmüĢtür. 

Sanat ve teknoloji arasındaki sınırları ortadan kaldırmak, optik ve sibernetik bilimi arasında 

yeni bağlantılar kurmak amacında olan Vasarely‟nin estetik alanındaki etik bakıĢı kısaca Ģu 

Ģekilde özetlenebilir. O güne kadar sadece ayrıcalıklı kiĢilerin, kurumların tekelinde olan ve 

tek olan sanat yapıtı, oluĢan teknolojik geliĢmelerle çoğaltılabilmekte, toplumun geneline 

                                                        
313 Roger F. Malina, “The Stone Age of Digital Arts”, Leonardo, Vol. 35, No. 5, Tenth Anniversary New York 

Digital Salon (2002), s. 463-465 
314 Lev Manovich, “Ten Key Texts on Digital Art: 1970-2000”, Leonardo, Vol. 35, No. 5, Tenth Anniversary 

New York Digital Salon (2002), s.569 
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yayılabilmektedir. Sadece birkaç kiĢinin elde edebileceği estetik-güzellik değeri artık ortak 

bir hazineye dönüĢmektedir. Bu yolla herkes sanata kolayca ulaĢabilecektir. 
315

 

NesneleĢtirilmiĢ, böylece plastik bileĢimden koparılmıĢ olan, sergilenen, sahip olunan, 

kendinden menkul kıymeti için üzerine titrenen sanat yapıtı tek bir iĢlevle, Ģiirsellik 

iĢleviyle sivrilir, donup katılaĢır, böylece ancak rafine bir elite hizmet verecek hale 

gelir. (Paris 1963, Dekoratif Sanatlar Müzesi Sergisi Kataloğu – Victor Vasarely) 
316

 

Bilgisayar sanatının temeli her ne kadar matematik ve bilgisayar teknolojisine dayalı olsa da 

oluĢturulan kompozisyon biçimleri ve anlayıĢı tamamen sanatçının görüĢüne göre 

Ģekillendirilir. Op Art‟ın  geometri, temel renk ve optik değerleri kullanan yapıtlar olması 

ayrıca minimal ve saf sanata yakın olması sebebi diğer sanat akımlarına göre bilgisayar 

üretimi çizimlere uygulanabilirliği belli ölçüde kolay olmuĢtur.  

Sistem teknolojisindeki geliĢmelerle daha kullanıma uygun hale gelen bilgisayarlar 

sayesinde 1965‟lerden itibaren bilimsel kökenli olmayan sanatçıların bu alanda yapıtlar 

ürettikleri gözlenmiĢtir.   Teknolojinin geliĢimi ve bilgisayar sistemlerinin çok daha etkin ve 

kullanıĢlı olmaya baĢlaması sonucunda sanat ve tasarım alanında dijitalleĢme 20. yüzyılın 

son çeyreğinden itibaren hızla ilerlemiĢtir. 

3.3.1 1950-1960 Dönemi Elektronik Sanatta Ġlk Örnekler  

Elektronik yöntemle ilk üretilen resimler olarak Amerikalı sanatçı, matematikçi Benjamin 

Francis Laposky‟nin (1914-2000) ve Avusturyalı sanatçı, kuramcı Herbert W. Franke‟nin 

(1927) osiloskop ekranı üzerinde yaratmıĢ olduğu çalıĢmaları sayılır. Manuel olarak kontrol 

edilen ve analog araçlar kullanılarak bir osiloskopta üretilen soyut çalıĢmalar 

fotoğraflandıktan sonra sergilenmiĢtir. Laposky ve Franke çalıĢmalarında kullandığı 

osiloskop elektrik ve elektronik sistemlerle birlikte kullanılan ve elektrik sinyallerini grafik 

ekran aracılığı ile gösterebilen bir alettir. Elektrik sinyalinin zamana bağlı olarak nasıl 

değiĢtiğini görmek için kullanılır. DüĢey eksen ( y- ekseni) elektrik voltajını yatay eksen ( x- 

ekseni)  ise zamanı gösterir.  Elektriksel iĢaretin dalga Ģekli, frekansı ve genliği osiloskop 

ekranı (önceleri katot tübü) üzerinde görülür. Kısaca osiloskop elektrik iĢaretinin dalga 

sinyalinin Ģeklini çizen bir alettir. Osilasyon ise diğer bir tanımlama ile salınım, herhangi bir 

ölçülebilenin merkezi bir değere göre iki veya daha fazla durum arasında zamana bağlı 

olarak tekrarlanan değiĢimlere verilen isimdir.
317

 

                                                        
315 Anonim, Victor Vasarely Retrospektf  Sergisi Kataloğu, Arkas Holding Yayını, 2017, s. 13 
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3.3.1.1 Benjamin Francis Laposky (1914-2000) 

 

Resim 127 Benjamin Francis Laposky, kendi fotoğrafı,  Cherokee County arĢivinden 

(Ben Laposky, http://dada.compart-bremen.de/item/agent/253, EriĢim tarihi:08.01.2017,18.58) 

Laposky 1953-1953 yılları arasında Iowa Sanford Müzesi‟de “Elektronik Soyutlar” sergisini 

(Electronic Abstractions), 1959 yılında Viyana, Uygulamalı Sanatlar Müzesi‟de “Deneysel 

Estetik” sergisini (Experimentale Asthetik) açmıĢtır. Laposky ve Franke‟nin çalıĢmaları 

bugün değerlendirildiğinde dijital sanatın ilk örnekleri olarak kabul edilir.  ÇalıĢmalar 

elektronik bir ekran üzerinde algoritmik sinyalleri manuel olarak kontrol ederek 

oluĢturulmuĢtur.
318

 

Ben Laposky‟nin “Osilasyon 40” (Oscillation 40) (1952 ) ve “Osilasyon 520” (Oscillation 

520) (1960)  adlı çalıĢmaları elektronik dalgaların değiĢtirilmesi ile elde edilen görüntünün 

osiloskop ekranında görüntülenmesi ile oluĢturulmuĢtur. Elektrik test cihazlarından biri olan 

osiloskop ekranındaki görüntü ancak fotoğraflama yolu ile önceleri siyah-beyaz daha sonra 

filtreler yardımı ile renkli olarak kaydedilebilmiĢtir.
319

 (Resim 128, Resim 129)  

                                                        
318 Edward A. Shanken, Çev. Osman Akınhay, Sanat ve Elektronik Medya, Akbank Kültür ve Sanat Yayınları, 

2012, Ġstanbul, s. 25 
319 V&A Museum, History of  Computer Art,  http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/, 
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Resim 128 Benjamin F. Laposky, Osilasyon 40, 1952, Müze no. E. 958-2008,V&A Müzesi, Londra 

(http://collections.vam.ac.uk/item/O187634/oscillon-40-photograph-laposky-ben/, EriĢim 

tarihi:12.11.2016, 20.55) 

 

Resim 129 Benjamin F. Laposky, Osilasyon 520, fotoğraf  baskısı, 1960, Müze no. E.1096-2008, 

V&A Müzesi, Londra 

(http://collections.vam.ac.uk/item/O187662/oscillon-520-photograph-laposky-ben/, EriĢim 

tarihi:12.11.2016, 20.51) 

http://collections.vam.ac.uk/item/O187634/oscillon-40-photograph-laposky-ben/
http://www.vam.ac.uk/__data/assets/image/0005/185549/2008bu3016_laposky_oscillon.jpg
http://collections.vam.ac.uk/item/O187662/oscillon-520-photograph-laposky-ben/
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3.3.1.2 Herbert W. Franke (1927) 

Herbert W. Franke bilgisayar grafikleri ile ilgilenmeye baĢladığında ilk deneysel 

çalıĢmalarını temel geometrik formlarla oluĢturmuĢtur. Bu ortamın sanatsal çalıĢmalar için 

bilinmeyen keĢfedilmeyi bekleyen çok geniĢ bir alan olduğunu savunmuĢtur. 

 

Resim 130 Herbert W. Franke, kendi fotoğrafı 

(http://www.creativegames.org.uk/modules/Art_Technology/Digital/digital5.htm, EriĢim 

tarihi:19.11.2016, 19.11) 

Teknolojik geliĢimin getirisi olan yeni olanaklarla 1950‟lerde baĢladığı çalıĢmalarını önceleri 

analog sonra dijital bilgisayar sistemleri ile sürdüren Franke ilk mekanik yazıcılardan yüksek 

çözünürlüklü ekranlara, siyah-beyaz‟dan renkli yapılara, sabit görüntü yapılarından 

animasyon yapılarına ve karĢılıklı etkileĢimli çalıĢmalara kadar uzanan geniĢ bir yelpazede 

çalıĢma üretmiĢtir.  

Bugünkü bilgisayar sistemlerine 60 yıl içinde ulaĢıldığı düĢünülecek olursa geliĢmenin 

inanılmaz bir hızla olduğu görülür. 1956‟lardaki çalıĢmaları hem sanatsal araĢtırma hem de 

bilimsel araĢtırma olarak tanımlayan Franke bilgisayar sistemlerinin geliĢiminin devam 

ettiğini ve görsel bilgisayar sanatının, sanat evrenini geniĢleten bir araĢtırma adımı olduğunu 

düĢünmektedir.
320
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Resim 131 Herbert Franke, Enstrümantal Sanat / Apparative Kunst, 1952 

(http://www.biologie.uni-muenchen.de/~franke/WsFr5Korr.htm, EriĢim tarihi:19.11.2016, 16.18) 

Herbert  Franke‟nin Albert Einstein‟in Portresi adlı çalıĢması (Resim 132) Einstein‟in bir 

fotoğrafının optik okuyucu yardımı ile taranması sonucu elde edilen dijital görüntü üzerinde 

oluĢturulmuĢtur. Elde edilen görüntü bilgisi manyetik bant üzerine kaydedilmiĢ ve bu bilgi 

katot ıĢını tübü (CRT/ Catode Ray Tube) üzerinde görüntülenmiĢtir. Herbert Franke 

rastlantısal olarak kontür değerlerini değiĢtirecek Ģekilde renklendirme denemeleri 

uygulamıĢ ve portre gittikçe soyut bir yapıya dönüĢmüĢtür.  

Bilgisayar sanatı konusunda araĢtırmaları ve kitapları olan Herbert  Franke‟nin 1985 yılında 

yazdığı  “The New Visual Language: The Influence of Computer Graphics on Art and 

Society / Yeni Görsel Dil: Bilgisayar Grafiklerinin Sanat ve Toplum Üzerindeki 

Etkisi”(1985)
321

adlı makalesinde bilgisayarlar ve bilgisayar  sanatı ile ilgili görüĢleri yer 

almaktadır. Franke makalesinde bilgisayarların düĢüncelerin ve yaratıcı fikirlerin kolaylıkla 

gerçekleĢtirilebileceği bir ortam olduğundan bahseder. GörselleĢtirme sürecini geleneksel 

resimsel anlatı biçimlerinden çok daha hızlı bir Ģekilde oluĢturması, daha basitleĢtirilmesine 

değinerek teknolojinin sanatın tüm alanlarına ve topluma etkisini incelemektedir. 

                                                        
321 Herbert Franke, The New Visual Language: The Influence of Computer Graphics on Art and Society, 

http://dam.org/essays/franke-the-new-visual-age-1985, EriĢim tarihi: 25.12.2016, 14.04 
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Resim 132 Herbert Franke, Albert Einstein‟in  Portresi, 1973 

(http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.473.7750&rep=rep1&type=pdf, EriĢim 

tarihi:20.11.2016, 12.26) 

Yeni çağın tuvali Franke‟ye göre bilgisayardır. 1960‟ların sonunda bilgisayar sanatı ile 

ilgilenmeye baĢlayan bazı sanatçıların reddedildiğini belirtir. Bilgisayar sanatının klasik 

sanatlarda olduğu gibi sadece estetik odaklı olmadığını, teknik ağırlıklı olması dolayısı ile 

doğrudan güzel sanatların bir kolu olarak tanımlanmayacağını düĢünür. Aynı fotoğraf ve 

sinemada olduğu gibi klasik sanatlardan farklı ve yeni bir alan olduğunu savunur. 

Bilgisayarların en önemli özelliklerinden birinin mükemmelliğe varan görüntüler 

oluĢturabilmesi buna karĢılık bu görüntüleri kullanan bir teknik ortam olmasıdır. Bu noktada 

hangi eğitim kurumlarının bu tür sanatçıları yetiĢtireceği konusunun açık kaldığını ve bu 

konu üzerinde düĢünülmesi gerektiğine makalesinde değinir. Teknolojik geliĢmeler 

sayesinde bilgisayarın bilim insanları dıĢında kiĢilere de ulaĢabilmesiyle yeni bakıĢ açılarının  

geliĢimi söz konusu olmuĢtur. Franke, 1985‟lerde bu konuda üretim yapan sanatçıların 

üretim çeĢitliliklerinin artmasının mikroelektronik teknolojisindeki geliĢmelerden 

kaynaklandığını yazısında belirtmektedir.  

“Görsel Medya” tanımına yol açan geliĢmelerin “kitle medyası” olarak tanımlanan dergiler, 

filmler, televizyon ile baĢladığını belirten Franke, bunların ortak özelliklerinin bilgi akıĢını 

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.473.7750&rep=rep1&type=pdf
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sağlayan, pasif alıcıyı hedefleyen yapılar olduğunu açıklar. GeliĢen teknoloji ile bağlantılı 

olarak bilgisayarlar sayesinde geliĢen ve her yaĢtan kiĢiye kolayca ulaĢabilen  bu iletiĢim 

ortamında kelimeler yerine resim görsellerinin geçtiğinden bahseder. Bunun sonucu olarak 

açıklamaları içeren öğretici malzemelerde görsel sunumlar veya yeni kiĢisel tasarıma yönelik 

görsel üretimi sağlayan yapılar gibi birçok alanda görselliğin ön plana çıktığı oluĢumlarla 

karĢılaĢılmıĢtır. Franke‟ye göre sözsel dil doğrusal bir yapıdır ve kelimelerin ve cümlelerin 

dizgelerinden oluĢur. Buna karĢılık görsel dil birçok bileĢeni içinde taĢır, topolojik iliĢkiler, 

etkileĢimler gibi farklı yapıların entegrasyonu söz konusudur. Ġnsanın düĢüncesini ifade etme 

biçimi genellikle düĢünce sistemi ile yakın iliĢkilidir. Ġnsan neden sonuç iliĢkisi kurabileceği 

doğrusal yapıları çok boyutlu anlatım tarzlarından daha kolay kabul etmeye eğilimlidir. 

Görsel- resimsel dil ise çok boyutlu, katmanlı anlatımı içerir. Görsel anlatımdaki imgeler 

hayal gücünü arttıtrarak anlatım çeĢitliliğini güçlendirirler. Franke, düĢünce biçimlerindeki 

değiĢimin uzun vadeli bir değiĢim olduğunu buna karĢılık teknik açıdan yaĢanan 

değiĢimlerin göz ardı edilmemesi gerektiğinden bahsederek sanat ve teknik alandaki 

değiĢimlere değinir. Bilgisayar tarafından yaratılan görsel biçimlerin (bilgisayar 

grafiklerinin) yeni programlama yöntemlerinin geliĢtirilmesini sağlayarak farklı biçimlerin 

oluĢturulabilmesini sağladığını öne süren Franke, bunların sadece “eğlenceli” deneysel 

araĢtırmalar olmadığını klasik sanat anlayıĢı ile farklılıklarının önemli deneyimler 

kazandırdığını yazısında açıklar.   

Yazısında sanat kuramı, eğitim, eğlence ve çevreyi biçimlendirme gibi alt baĢlıklar haline 

incelemesine devam eder. Örneğin sanat kuramı açısından bakıldığında, estetik üzerine 

yoğunlaĢmıĢ bir kuramcı ya da davranıĢ bilimcisi için “bilgisayar tarafından üretilen 

çizimler” sanatın simüle edilmiĢ halidir. Programlama yolu ile üretilen çalıĢmalar özellikle 

düĢünce tarzı ile yakından iliĢkilidir, bu yolla üretilen çalıĢmalar görsel bilginin 

nicelleĢtirilmesini kolaylaĢtırır. Hızlı yaratım ve yapısal çeĢitlilik olasılıkları bilgisayarla 

üretilen çalıĢmaların ortak özellikleri arasındadır.  

Eğitim açısından bakıldığında ise, bilgisayar grafikleri matematik dahil tüm bilim alanlarında 

iliĢkilerin ve bilgilerin görselleĢtirilmesi aĢamasında (illüstrasyonlar) oldukça önemlidir. 

Medyanın yardımı ile bilgi aktarımı giderek görsel medyayı ön plana çıkarmaktadır. Bu 

aĢamada, dinamik süreçlerin aktarımı sırasında bilgisayarla oluĢturulan etkileĢimli 

animasyon yapıları oldukça büyük önem taĢımaktadırlar. Kurgusu önceden belirlenmiĢ 

yapıların örneğin hazırlanmıĢ bir filmin tek boyutluluğuna karĢın bilgisayar grafikleri 

karĢılıklı etkileĢime izin veren yapılarla, eĢ zamanlı olarak kullanıcının temasına izin veren 

farklı anlatım biçimleri ile kurgulanmıĢ animasyonlara olanak tanırlar. Birçok alanda 

uygulama örnekleri oluĢmaya baĢlayan bu kullanım ve sunum biçimleri eğitim alanında 
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olduğu gibi örneğin müzelerde “elektronik müze” kurulmasını da beraberinde getirmektedir. 

Franke‟ye göre tarihi objeler ikinci planda kalmakta ve bilgi birinci derece önemli hale 

gelmektedir. Objenin bulunduğu mekan, dönem, zaman, çevre ve zamanına bağlı diğer 

önemli olaylarla kurgulanacak bir sunum biçimi hem tarihi objeyi hem de dönemi çok 

katmanlı bilgi yapısı ile izleyiciye kolaylıkla aktarabilir. Franke bilgi aktarımı yapacak, 

öğretici malzemenin görselleĢtirilmesinin gelecek için en önemli konulardan biri olacağını 

makalesinde belirtmektedir.  

Eğlence açısından bakıldığında Franke makalesinde Ģunlara değinir. Teknolojinin geliĢimi 

beraberinde “boĢ zaman” kavramının daha da ön plana çıkmasını sağlamaktadır. Ġnsanlara 

anlamlı ve onları eğlendiren etkinlikler sunma görevi önem kazanmaktadır. Franke özellikle 

sanatta geleneksel anlamda izleyiciyi tükeci rolünde tutarak pasif kılan sanatsal sunumların 

değiĢeceğini ön görmekte ve izleyicinin daha çok katılımcı rolünü üstleneceği bir sanat 

yapısının geleceğini düĢünmektedir. Bilgisayar sanatı doğal yapısı gereği bu anlamda en 

Ģanslı alandır. Ġzleyicinin bilgisayarla doğrudan ya da tasarlanmıĢ olan estetik ağırlıklı 

programlar aracılığı ile iliĢkiye girerek yaĢadığı deneyim sadece “eğlence” amaçlı 

olmayacak, aynı zamanda yaratıcı yeteneklerin geliĢmesine katkı sunacaktır.  

3.3.2.16 bölümünde yer alan Carlos Diez‟in geliĢtirmiĢ olduğu renklerle deneyim adlı 

program bu konudaki uygulamalı öğrenme örneklerinden biri olarak gösterilebilir. (Resim 

238) Bugün ise sadece bilgisayarla değil, tablet, akıllı telefon gibi cihazlarla bu tür 

uygulamalar her yaĢ grubundan kiĢiye kolaylıkla ulaĢmaktadır.  

Franke makalesinde çevrenin Ģekillendirilmesi açısından bakıldığında 1985‟te ve  gelecekte 

optimal çözümlerin ve organizasyon ihtiyacının önemine değinir. Teknolojinin getirdiği 

dönüĢüm sadece psikolojik, sosyolojik etkiler ve bunlara uyum sağlamak ile ilgili değildir, 

aynı zamanda  estetik yapılandırma problemi ile birlikte ele alınmalıdır. Franke makalesinde 

bir duvar kağıdı modelinden yeni bir yaĢam alanı, Ģehir yapısına kadar herĢeyin içinde 

olduğu oldukça geniĢ bir kapsamdan bahseder. Bu tür bir organizasyon sadece bilgisayar 

destekli sistemlerle birlikte yönetilebilir. Bilgisayarın ürettiği resimlerin sanat eleĢtirmenleri 

tarafından hala göz ardı edildiğini belirterek sadece eğlence, eğitim ve tasarım alanında 

iĢlevselliğine konsantre olunduğunu açıklamıĢtır. Mikroelektroniğin ilerlemesinin 

beraberinde renk ve Ģekillerle özgürce oynamak gibi bir hayali gerçekleĢtirdiğinden 

yazısında bahseder. Herbert W. Franke, önceleri üretim biçimleri sebebi ile sadece 

geleneksel resim sanatındaki örneklerde olduğu gibi “duvara asılan görüntü” olarak sunulan 

“bilgisayarla üretilen resimler” için geliĢen teknoloji ile birlikte klasik çerçevenin dıĢına 

taĢan ve geleneksel anlayıĢtan oldukça farklı bir biçimde oluĢturulan yapıların oluĢtuğunu 

belirtir. Tamamen disiplinler arası uygulamalara imkan tanıyan yeni oluĢumlar, her türlü 
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verinin sanatsal anlatı için kullanılabileceği ortamları beraberinde getirmektedir. Geleneksel 

yöntemler geniĢleyen ifade biçimlerinin ihtiyaçlarını karĢılaması bu anlamda sınırlı 

kalmaktadır. Franke‟ye göre “Bilgisayar Sanatı” aynı zamanda bilgisayarların insancıl 

yaklaĢımla kullanılabileceğinin kanıtıdır. 
322

 

 

Resim 133  Herbert W. Franke, Elektronların Dansı / Tanz der Elektronen, Fotoğraf (ekran 

görüntüsü), tek baskı, 18x23,8cm, 1962, (Against Photography Sergisi, artnet,10/6/2015-16/10/2015) 

(http://scheubleinbak.com/exhibitions/against-photography/installation-views, EriĢim 

tarihi:23.12.2016, 17.32) 

 

1985 yılında Herbert Franke tarafından yazılan "The New Visual Age: The Influence of 

Computer Graphics on Art and Society" (Yeni Görsel Çağ: Bilgisayar Grafiklerinin Sanat ve 

Toplum Üzerindeki Etkisi) adlı makalede “gelecek” için öngörülen birçok Ģeyin “bugün” 

gelinen noktada gerçekleĢtiğini, yine “bugün” tüm bilgi birikiminin “dijital görselleĢtirme” 

yolu ile aktarımının etkileĢimli yapılar aracılığı ile oluĢturulduğu siber ortamla sarmalanan 

yaĢam biçimlerinden söz etmek mümkündür. 

3.3.2 1960 -1970 Döneminde Bilgisayarla Yapılan Sanat ÇalıĢmaları  

Bugünle karĢılaĢtırıldığında 1960‟ların baĢlarında henüz geliĢme aĢamasında olan 

bilgisayarlar ile kurulan iletiĢim ve eriĢim sınırlıdır.  O dönemlerde oldukça pahalı bir 

teknoloji olan bilgisayar sistemleri sadece araĢtırma laboratuvarlarında, bazı devlet 

kurumlarında ve sayılı üniversitelerde yer almıĢtır. Bu nedenle bilgisayarla yapılan ilk ve 
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öncü yaratıcı çalıĢmaların hemen hepsi bilgisayar uzmanları ve matematikçiler tarafından 

oluĢturulmuĢtur. Ġlk dönem uygulayıcıların birçoğu bilgisayar programları/algoritmalar 

(yazılım –S/W- Software) yazarak çalıĢmalarını gerçekleĢtirmiĢtir. Bu dönemde henüz 

arayüz olarak adlandırılan fare (mouse), grafik semboller (icon) ve yazılımın kolay 

anlaĢılmasını ve kullanılmasını sağlayacak yönlendirme ekranları yoktur. Bilgisayarla 

kurulan iletiĢim teknoloji geliĢtikçe ilerlemiĢtir. Kendileri bilgisayar programlarını yazarak 

deneysel çalıĢamalar yapan sanatçı-bilgisayar uzmanlarının yaptıkları çalıĢmalar aynı 

zamanda bilgisayar sistemlerinin olası potansiyeline dair bilimsel araĢtırmalardır.  

1960-1970 dönemi  bilgisayar sanatı örnekleri olarak tanımlanan çalıĢmalar ilk örneklerdir. 

Aynı zamanda  bilimsel anlamda bilgisayar teknolojisi mühendisiliği, endüstrisi ve kuramları 

anlamında ilk uygulama araĢtırmalarıdır. Bilgisayar  tarafından oluĢturulan görsel yapıların 

fiziksel ortama aktarımı sadece plotter
323

 - yazıcılar yardımı ile yapılabilmiĢtir.  

Bilgisayarın ürettiği görüntü yapısını fiziksel ortama aktarabilen ilk yazıcı plotter mekanik 

bir araçtır. Yatay ve düĢey eksenlerden oluĢan bir koordinat yüzeyi üzerinde çizim 

yapabilirler. Plotter çizim yapabilecek bir aracı tutan (örneğin kalem veya fırça gibi) bir kola 

sahiptir. Bu parça bilgisayardan gelen komutlara göre yüzey üzerinde hareket eder. 

Bilgisayarın kontrol ettiği kalem-fırça tutucu kol çizim yüzeyi üzerinde hareket ederek 

bilgisayardan gelen komutlara göre çizim iĢlemini gerçekleĢtirir. Alternatif olarak 

kalem/fırça tutan parçanın sabit kalıp, çizim yüzeyinin hareket ettiği plotter-yazıcı yapıları  

vardır. 1960‟lardaki diğer bir çıkıĢ aracı darbeli yazıcı  veya bugün herkes tarafından bilinen 

bir tanımlama olarak printerdır. Printerda bulunan mürekkep bilgisayardan gelen komutlara 

göre darbeler serisi olarak kağıt yüzey üzerine aktarılır. Bu iĢlem daktilo sistemlerinin 

çalıĢma prensipleri ile birebir aynıdır.  

3.3.2.1 Max Bense (1910-1990)  Enformasyon Estetiği  ve Üretilebilir Estetik 

1960‟ların ortalarında anabilgisayar (mainframe) sistemleri tarafından üretilen sanat 

konuĢulmaya baĢlanmıĢtır. Yeni bir enformasyon/bilgi estetiğini ortaya koyan bu geliĢmeler 

teknolojik olarak üretim üzerine düĢünülmesini gerekli kılmıĢtır. Bu dönemde Stuttgart‟ta 

bilgisayar teknolojisi ve sanatı konusunda spekülasyon yaratan geliĢmeler yeni bir estetik 

kavramını gündeme getirmiĢtir. Geleneksel kesim bu sanat oluĢumuna tamamen karĢı 

çıkarken, dönemin genç bilim insanları bilgisayarla sanat yapabilmenin oldukça farklı bir 

deneyim olacağını düĢünerek bu  konuda çalıĢmalar üretmiĢlerdir. Alman matematikçi ve 

felsefeci Max Bense ( 1910-1990)  “Enformasyon estetiği ve Üretlebilir estetik” ile ilgili 

önemli kuramcılardan biridir. Bonn Üniversitesi‟nde fizik, matematik, felsefe ve jeoloji 
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eğitimi gören Max Bense 1949 yılında yayınladığı “Konturen einer Geistesgeschichte der 

Mathematik: Die Mathematik und die Kunst” adlı  kitabında matematik ve sanat arasındaki 

iliĢikiyi düzen ve kaos analojisi ile  incelemiĢtir. 1950‟lerin sonlarında yoğun olarak 

matematiksel algoritmalar ve estetik iliĢkisini inceleyen ve aynı yıl  Stuttgart Okulu‟nda 

görev yapmaya baĢlayan Bense,  Saf  Sanat akımı temsilcilerinden Max Bill‟in (1908-1994)  

isteği üzerine “enformasyon-bilgi” konusunda Ulm Tasarım Okulunda 1954-1958 yılları 

arasında ders vermiĢtir. Matematiksel olarak estetik değerlerin ölçümlenmesi üzerine 

geliĢtirilen Enformasyon Estetiği, göstergebilim ve iletiĢim kuramına dayanmaktadır. Bu 

kuram 1960‟lı yıllarda özellikle Almanya ve Fransa‟da üzerinde düĢünülen konular arasında 

olmuĢtur.
324

 

Bilgisayarların üretebileceği estetik değerler konusundaki ilk görüĢlerin oluĢturulmasında 

Max Bense‟in yaklaĢımları bu konuda araĢtırma yapan ve çalıĢan kiĢileri etkilemiĢtir. 

ProgramlanmıĢ bir bilgisayarın estetik ayırım yapabileceği, seçim yapabileceği ve 

değerlendirme yapabileceği ile ilgili temel görüĢler sunulmuĢtur. Bu alanda öncü olarak 

araĢtırmalar yapan ve üretim yapmaya çalıĢan kiĢiler için programlanmıĢ bir bilgisayar 

estetik ayırımlar, seçimler ve değerlendirmeler yapabilir. Estetik yapılar üretme arayıĢı ve 

bilgisayar birlikteliği ile ilgili olarak 1965 yılında Max Bense‟in enformasyon estetiği 

üzerine görüĢleri önemlidir. Bense'in vizyonu bugüne kadar olan Franco-Alman dijital 

sanatının temelini oluĢturmaktadır.
325

 

Bense‟in Enformasyon Estetiği ile görüĢlerinde söz edilen estetik soyut bir estetiktir. Burada 

ele alınan bir nesnel yakĢalımdan çok  ortaya koyulan biçimin araĢtırılabildiği, gözden 

geçirilebildiği yapılardır.  Üretilen nesneler aynı zamanda tasarım nesneleridir. Ortaya 

koyulan fiziksel anlamda maddi olmak zorunda değildir. Hayal edilen Ģeyler, kelimeler, 

kurgusal öğeler estetik değerlerin taĢıyıcıları olabilirler. Ortaya çıkan bir çok değerin bir 

arada olduğu estetik bir repertuvardır. Estetik repertuvar aynı zamanda manüplasyona olanak 

tanır. Manüplasyonun kendisi seçim, ulaĢım ve yeniden düzenleme olarak ele alınabilir. Bu 

Ģekilde algılanabilir. Bunlar estetik nesneyi oluĢturmak için gerekli prosedürlerdir. Süreci 

oluĢturan prosedürler aracılığı ile tanımlanabilen belirlenmiĢ veya rastlantısal olan 

belirlenmemiĢ iĢlemler olarak tanımlanabilir.  OluĢan yapının iletimi, iletiĢim sistemini, 

iletiĢim dilini oluĢturur. Bir iletiĢim üzerinden gönderen ve alıcı arasındaki bağlantı, ortam 

veya iletiĢim kanalı dıĢ etkenlere karĢı hassastır. Bu sebeple iletim ortamının uygun Ģekilde 
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tam ve doğru olarak gönderimi gerekirse kodlar aracılığı ile dönüĢtürmesi ve alıcıya iletmesi 

gerekir. Alıcı tarafından ise bu kodlar tekrar çözülür ve iletilen gönderime ulaĢılır.
326

 

Max Bense‟in estetik ile ilgili düĢünceleri ilk baĢlarda Hegelci bir yaklaĢım göstermiĢtir. 

1950-1960 yılları arasında sanatı teolojik (tinsel) ve epistemik (kavrayıĢsal) bir süreç olarak 

görmüĢtür. Daha sonra Amerikalı felsefeci ve matematikçi Charles Sanders Peirce‟in (1839-

1914)  iĢlevsel mantık, göstergebilim ve iĢaretlerin anlamları üzerine yaptığı anlambilim 

çalıĢmalarından ve Nobert Wiener‟in (1894-1964) 1948 yılında yayınladığı Sibenetik: 

Hayvanlarda ve Makineda Kontrol ve ĠletiĢim (Cybernetics :or Control and Communication 

in the Animal and Machine) adlı kitabından,  Amerikalı dilbilimci Noam Chomsky‟nin 

(1928)  üretilebilir gramer görüĢlerinden etkilenerek bilgisayarda oluĢturulacak estetik 

yapının sürecine ait bir model geliĢtirmiĢtir. Amerikalı bilim insanı Claude Shanon‟un 1948 

yılında yayınladığı “Enformasyon Kuramı”, Bense‟in modelini geliĢtirmesinde referans 

aldığı önemli kuramlardan biridir.
327

 GeliĢtirdiği model tamamen bilimsel tabana dayalı, 

öznel yaklaĢımlardan arındırılmıĢ ve kullanıma göre Ģekillenen rasyonel bir estetik yapı 

önermektedir. Bense‟in önerdiği estetik Amerikalı matematikçi George David Birkhoff‟un 

(1884-1944) 1933 yılında Harvard Üniversitesi tarafından yayınlanan “Aesthetic Measure” 

(Estetik Ölçüm) kitabında bahsedilen  matematiksel olarak estetik değerlerin ölçülmesi ile 

ilgili çalıĢmalarını temel almıĢtır. 
328

 

Birkhoff‟un kitabında “Estetiğin Doğası” (Nature of Aesthetic) adlı bölümde estetik 

deneyimin üç süreçten oluĢan birleĢik bir süreç oluduğunu belirtmiĢtir. Ġlk önemli kısım 

algılama için gerekli olan oranlar arası bağlantıların oluĢturduğu yapıdır. Bunu objenin         

“karmaĢası” (complexity) olarak tanımlar ve “C” sembolü ile gösterir. Ġkinci olan estetik 

ölçümün yarattığı his değeridir. Bunu elde edilecek sonuç olarak düĢünerek “ölçü” (aesthetic 

measure) olarak tanımlar ve “M” ile gösterir. Üçüncü değer ise objedeki temel değerlerdir. 

Bunlar simetri, uyum, sıralama, düzen değerleridir.  Birkhoff bunları estetik etki olarak kabul 

eder ve “düzen” (order) olarak tanımlar ve “O” ile gösterir.
329

  

Birkhoff  bu görüĢlerini 18. yüzyılda yaĢamıĢ olan Hollandalı Frans Hemsterhuis‟un  (1721-

1790) geliĢtirmiĢ olduğu güzellik ölçüm formülüne dayandırmıĢtır. Hemsterhuis güzellik 
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ölçümü ile ilgili olarak  1778 yılında “Letter sur la Sculpture” (Heykel Üzerine Yazı) adlı 

yazısını yayınlamıĢtır. 
330

 

Max Bense estetiği fiziksel dünyanın karmaĢaya (entropiye), sanat dünyasının ise düzene 

(negentropi)  yöneliyor olmasına göre oluĢturulmuĢtur. ĠĢlem ve düzen Bense estetiğinde 

temel değerlerdir. 
331

 

 

Resim 134 George David Birkhoff, Estetik Değer Formülü, 1933 

Bense‟in etkilenmiĢ olduğu çalıĢmalardan biri olan  telekomünikasyon alanında ĢekillenmiĢ 

“Enformasyon Kuramı”  Amerikalı elektronik-telekomünikasyon mühendisi  Claude Elwood 

Shannon (1916-2001) ve Amerikalı bilim insanı Warren Weaver (1894-1978) tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. 1948 yılında AT&T Bell Laboratuvarlarında bugün hala geçerliliğini koruyan 

“ĠletiĢimin Matematiksel Modeli” adlı makale ile açıkladıkları kuramda “gönderici” ve 

“alıcı” arasındaki iletiĢim üzerinde durulur.
332

  

Matematiksel model aynı zamanda iletiĢimi olumsuz yönde etkileyen ve “gürültü” olarak 

tanımlanan etkileri de inceler. Önerilen diyagram önceleri sadece teknik iletiĢim alanında 

kullanılmıĢ daha sonraları iletiĢimin tüm alanlarına uygulanmıĢtır. Kuram enformasyon 

kaynağı ( bilgi kaynağı), iletici/gönderen, gürültü kanalı, mesaj, alıcı, kanal /iletiĢim ortamı, 

enformasyon yönü, kodlanma ve çözümleme gibi temel değerleri göz önüne alır.
333
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Resim 135 Shannon-Weaver, Genel iletiĢim sistemi diyagramı,The Bell System Technical Journal, 

Vol. 27, 1948 

(https://www.cs.ucf.edu/~dcm/Teaching/COP5611-Spring2012/Shannon48-MathTheoryComm.pdf, 

EriĢim tarihi:03.12.2016, 16.22) 

 

 

Resim 136 Shannon-Weaver, Genel iletiĢim sistemi diyagramı, Resim 135‟deki Ģemanın Türkçesi 

Kısaca bir telekomünikasyon (iletiĢim)  kanalının iletim hızı, kapasitesi ve iletim bilgisi 

verileri ile ilgili ölçülebilir bir sistem öneren kuram dijital bilgi iĢlemenin de temelini 

oluĢturmaktadır.
334
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ĠletiĢim alanında ortaya koyulan Shannon-Weaver  kuramı, Bense tarafından enformasyon 

(bilgi)  ile ilgili estetik bir yapılanma oluĢturabilmek amacı ile farklı ele alınmıĢtır. Ortaya 

koyduğu enformasyon estetiği ve üretilebilen estetik kavramı ile felsefe, psikoloji, estetik, 

sosyal bilimler ve sanat kuramları arasında bir köprü oluĢturmayı hedeflemiĢtir. 

Enformasyon estetiği ve üretilebilir estetik yaratıcılık olasılıklarının veya standart dıĢı olanın 

yapay olarak üretilmesi sonucu ortaya çıkar. Matematiksel mantık, matematiksel dil ve 

kademeli olarak geliĢen matematiksel estetik üretilebilir estetiğin temelini oluĢturmaktadır. 

Klasik sanat üretiminden farklı olarak bilgisayarla üretilen estetik yapıların oluĢum sürecinde 

öznel yorumlama yoktur. OluĢum süreci önceden kurgulanmıĢ matematiksel yapılara bağlı 

olduğu için yeni estetik sayısal olarak ölçülebilir.  Bilgisayar üzerindeki estetik matematiksel 

kurallara ve kabullere göre Ģekillenir. 1960‟ın ilk yıllarında bilgisayar tarafından üretilen 

örneklerin içerikten bağımsız geometrik form ve yapılar olduğu görülür. Bense estetiğinin 

etkisi yanı sıra görsel çıktıları oluĢturan araçların mekanik yapılarının henüz yeteri kadar 

geliĢmemiĢ olmasıdır. Önceleri sadece doğrusal çizim ve taramalı çizim mümkün 

olabilmiĢtir.  

Bense kuramında estetik görüĢ olarak minimal ve saf sanat anlayıĢını benimsemiĢ Max 

Bill‟in 1950‟lerdeki çalıĢmalarını referans almıĢtır. Minimal geometrik yaklaĢımların dıĢında 

bazı sanatçıların içeriğin algılanabildiği çalıĢmalar ürettikleri gözlenmektedir. Tüm bu 

çalıĢmalar bilgisayarın yapabileceklerine dair deneysel araĢtırmalardır ve bu araĢtırmaların 

sonuçları ilk bigisayar sanatı örnekleridir. Bilgisayar sanatı algortimik yapılar üzerinde 

ĢekillenmiĢ ve Max Bense‟in bilgisayar grafiği konusunda yaptığı kuramsal çalıĢmalardan 

etkilenerek geliĢmiĢtir. Bense‟in çalıĢmaları Alman Georg Nees (1926-2016), Alman Frieder 

Nake (1938) gibi bilim insanı-sanatçılara ilham vermiĢtir.
335

 

Enfromasyon estetiği konusunda aynı yıllarda Fransız iletiĢim kuramcısı, elektronik 

mühendisi, ses uzmanı ve fizikçi Abraham Moles‟un (1920-1992) 1958 yılında yayınladığı 

ve 1966 yılında Ġngilizce‟ye çevrilen  “Information Theory and Aesthetic Perception” 

kitabında enformasyon kuramı ve estetik algı iliĢkisini ele almıĢtır. Moles‟un incelemesi 

Ġngiliz asıllı Kanadalı psikolog ve felsefeci Daniel Berlyne‟in (1924-1976) algılama kuramı 

ve psiklojik incelemelerine benzerlik göstermesine karĢın Bense kuramında entropi, süreç ve 

ortak gerçeklik gibi kavramlar üzerine odaklanmıĢtır. Moles‟un kuramı temel iĢaretlerin 

insan algısında birleĢmesi ve karmaĢık – süper iĢaretlere dönüĢmesini anlatır. Bu kuram, 

algılama ile ilgili araĢtırmaları ile bilinen Alman sanatçı, kuramcı Rudolf Arnheim‟ın (1904-

2007)  görüĢleri üzerinde etkili olmuĢtur. Moles‟un öğrencisi Alman matematikçi ve 

                                                        
335  Frieder Nake, Information Aesthetics: An Heroic Experiment, “Journal of Mathematics and the Arts” Vol 6, 

Nos. 2-3, June-September 2012, s.65-75; ayrıca, https://monoskop.org/Max_Bense, EriĢim tarihi: 30.10.2016, 

21.20; ayrıca http://dada.compart-bremen.de/item/agent/209, EriĢim tarihi : 30.10.2016, 21.00 

https://monoskop.org/Max_Bense
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pedagoji uzmanı Helmar Frank (1933-2013) daha sonra Max Bense ile çalıĢarak Bense‟in 

kuramsal yaklaĢımını ampirik olarak ispatlamaya çalıĢmıĢtır.
336

 

Enformasyon Estetiği ve Üretilebilir Estetik Kuramı, bilgisayar sistemlerinin 

oluĢturabileceği görüntüleme ve görüntü oluĢturma olasılıkları konusunda ıĢık olmuĢtur. 

Max Bense‟in çalıĢmalarından etkilerek oluĢturulan bilgisayar tarafından üretilen sanatın 

baĢka bir tanımlama ile algoritmik sanatın ilk örnekleri 1965 yılında görülmeye baĢlanmıĢtır. 

Georg Nees‟in “Estetikle SöyleĢi” (Colloquy on Aesthetics) adlı sergisi Stuttgart Teknik 

Koleji Öğrenci Sergi Salonu‟nda, ardından aynı yıl ġubat ayında Stuttgart‟ta Frieder Nake‟in 

Galerie Niedlich‟te açtığı sergiler bilgisayarla üretilen sanatın ilk örneklerini oluĢtururlar.
337

 

Algoritmik Sanat olarak tanımlanan bu sergiler için Max Bense “üretilebilen estetik” 

(generetive aesthetic) kelimesini kullanmıĢ, daha sonra bu tür sergiler ve üretilen çalıĢmalar 

“computer art” bilgisayar sanatı olarak adlandırılmaya baĢlamıĢtır. Bilgi-enformasyon ve 

estetikle ilgili yapmıĢ olduğu çalıĢmalar bugün dijital sanat adı ile genelleĢtirilebilen 

yapıtların köklerini oluĢturmaktadır. Bense‟in enformasyon-bilgi estetiği kuramı 1960‟larda 

Avrupa‟da büyük ilgi görmüĢ ve sanat alanında yenilikçi, farklı bir alanın ilk tohumları 

atılmıĢtır.  

Max Bense‟in Estetik Enformasyon kuramı ve çalıĢmaları, duygu odaklı değer yargılarından 

bağımsız olarak herhangi bir objeyi bir nesne olarak ele alarak,  estetik olarak analiz 

edebilme ve matematiksel olarak değerlendirilebilmeyi mümkün kılmıĢtır. Estetik bir nesne 

iletiĢim sürecine maruz kalan kompleks-karmaĢık bir iĢarettir. Bense, estetikle ilgili olarak 

Bauhaus Okulu‟nda
338

yetiĢmiĢ olan Ġsviçreli ressam, heykeltraĢ, mimar, grafik tasarımcı ve 

endüstri ürünleri tasarımcısı Max Bill‟in (1908-1994) “saf sanat” hakkındaki görüĢlerinden 

etilenmiĢtir.  

                                                        
336 Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s.156-157; 

ayrıca https://monoskop.org/Max_Bense#On_Bense.27s_aesthetics, EriĢim tarihi: 30.10.2016, 22.00 ; ayrıca 

https://monoskop.org/Abraham_Moles, EriĢim tarihi : 31.10.2016, 11.59 
337 Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s.37; ayrıca 

http://dada.compart-bremen.de/item/exhibition/164, EriĢim tarihi: 02.11.2016, 14.00 
338 Bauhaus : 1919-1933 Almanya‟da kurulan tasarım-sanat okulu.  

https://monoskop.org/Max_Bense#On_Bense.27s_aesthetics
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Resim 137 Max Bense (sol) – Max Bill (sağ) 

(http://kultur-online.net/files/exhibition/dachfriedrichstr.jpg (sol) - 

https://uploads8.wikiart.org/temp/0fe1038d-59f0-4274-be15-53dca2fb9568.jpg!Portrait.jpg (sağ) , 

EriĢim tarihi:04.12.2016, 14.11) 

Kökeni Arts and Crafts hareketine dayanan Bauhaus okulunda Wassily Kandinsky (1866-

1944), Walter Gropius (1883-1969), Hannes Meyer (1889-1954) ve Ludwig Mies van der 

Rohe‟nun (1886-1969) öğrencisi olan sanatçı-tasarımcı Bill, Bauhaus‟ta birçok disiplinin 

birlikte ele alındığı modernist hareketin içinde yetiĢmiĢtir. 1927‟de Bauhaus‟un açık ve 

özgün “Concentre Art- Saf Sanat” görüĢünün benimsendiği bu dönem Avrupa‟nın yaratıcı 

gücünü desteklemiĢtir. Bauhaus okulunnda sanatçı ve zanaatkarın birlikte çalıĢması ve 

geleceği inĢaa etmesi temel prensip olarak kabul edilmiĢtir. Kurucusu Walter Gropius‟un 

sözleri ile : “ Birlikte gelecek için yeni bir bina yaratalım, herşeyin  bir arada olduğu bir 

form. Mimari, heykel ve resim.” 
339

 

Bauhaus döneminin görüĢü kısaca Ģu Ģekilde özetlenebilir: form basit ve sade olmalıdır ve 

iĢlevi takip etmelidir,  seri üretim bir nesnenin sanat yapıtına dönüĢmesini engellemez. 

                                                        
339 Magdalena Droste, Bauhaus (1919-1933), Taschen, Berlin, 2012, s.17-18 

http://kultur-online.net/files/exhibition/dachfriedrichstr.jpg
https://uploads8.wikiart.org/temp/0fe1038d-59f0-4274-be15-53dca2fb9568.jpg!Portrait.jpg
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Resim 138 Max Bill, Ġki Akslı Yarım Küre, mermer heykel, 29.1 x 30.9 x 30.9 cm ( platform dahil), 

1966, MOMA, New York, A.B.D. 

(https://www.moma.org/collection/works/81928?locale=en, EriĢim tarihi:04.12.2016, 13.52) 

 

 

Resim 139 Max Bill‟e ait örnekler, resim, afiĢ tasarımı, ürün tasarımı, MOMA koleksiyonu, 1931-

1962 yılları arası 

(https://www.moma.org/artists/559?locale=en&page=1&direction=, EriĢim tarih:04.12.2016, 13.55) 

Bense öncelikle modern sanatı ele almıĢtır. Estetik değerlendirmesi oran, simetri, uyum, 

kontrast, zıtlık gibi değerler üzerinde değildir. Bense‟e göre fiziksel dünya ve estetik 

birbirlerinden tamamen farklı yönlerde ve farklı prensiplerdedir. Fiziksel dünya vardır, 

estetik ise tamamen kurgulanmıĢ, yapılandırılmıĢtır. Bu alanda bir kuramın eksik olduğunu 

fark ederek estetik değerlendirme alanında objektif bir değerlendirme yapabilmek amacı ile 

“güzelliği programlamak” önerisini getirmiĢtir. Ġlk kez 1957 yılında Stuttgart Teknoloji 

Üniversitesi‟nde “Modern Estetik” ve ardından “Estetik III” adı ile verdiği derslerde 

görüĢlerini anlatmıĢtır. “Estetik III” sanat nesnelerinin istatistik analizine dayanan bir 

https://www.moma.org/collection/works/81928?locale=en
https://www.moma.org/artists/559?locale=en&page=1&direction
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çalıĢmadır. Bu çalıĢmada estetik değerlendirme için uygun kural tanımlamaları yapılmıĢ ve 

analiz bu kriterlere göre değerlendirilmiĢtir. “Üretilebilen Estetik” terimini bu analizlerden 

sonra ortaya atmıĢtır. Estetik sentezi anlamsal (göstergebilimsel), metrik, istatistiksel ve 

topoloji olmak üzere dört bölüme ayırmıĢtır. Göstergebilimsel metot, iĢaretin incelenmesine 

dayanır. Metrik metot, geniĢlik, uzunluk, sayı, oran değiĢkenleri ile bütün yapıyı bir heykelsi 

ilkelere göre ele alır. Mikro estetik olarak da adlandırılan bu kısım, fiziksel 

değerlendirmedir. Ġstatiksel methot bölgesel yapılar üzerinedir, bir çeĢit mikro estetik 

Ģeklinde düĢünülebilir. Topolojik metot, iliĢkisel ilkelere dayanır. Asıl Ģeklin (gestald) 

varyasyonlarına yönlendirir. Max Bense ortaya attığı mikro ve makro estetik tanımlamaları 

ile bir sanat objesinin sübjektif değerlendirilmesi ve yeni estetiğin dayandığı objektif bilgi ve 

iĢaretler sistemi arasındaki farkı ortaya koymuĢtur. Makro estetik, sanat nesnesinin varlığı ile 

ortaya koymuĢ olduğu sunum ve buna bağlı duyumsamayı - algılamayı kapsar. Mikro estetik 

ise, yapıt ve kuramı arasındaki sürece ve iĢaretler arasında dolaylı iliĢki kurar.
340

  

Bilgisayarla üretilmeye baĢlanan dijital sanat yapıtları dünyanın birçok yerinde ilgi görmüĢ, 

çağdaĢ sanat yaklaĢımı olan bu çalıĢmalar 1972 yılında bir grup sanatçının serigrafi olarak  

alınmıĢ yapıtları ile “Art Ex Machina” adı altında bir portfolyo‟da toplanmıĢtır. 1972 yılında 

Kanadalı sanatçı ve galerici Gilles Gheerbrant (1937)  tarafından Montreal, Kanada‟da 

hazırlanan “Art Ex Machina”‟da yer alan bilgisayarla üretilen ve serigrafi olarak orijinal altı 

çalıĢmanın yer aldığı porfolyonun önsözü Fransız akustik bilimci ve kuramcı Abraham A. 

Moles (1920-1992) tarafından yazılmıĢtır. Portfolyo Ġspanyol sanatçı Manuel Barbadillo 

(1929-2003), Japon sanatçı Hiroshi Kawano (1925-2012), Amerikalı sanatçı Kenneth C. 

Knowlton (1931), Alman sanatçı Manfred  Mohr (1938), Alman sanatçılar Frieder Nake 

(1938) ve Georg Nees‟in (1926-2016) yapıtlarından oluĢmaktadır. Sayılı basım olarak 200 

adet üretilmiĢ olan bu portfolyo Londra‟da Victoria & Albert Müzesi‟nde ve Amerika 

BirleĢik Devletleri‟nde Connecticut‟ta Anne-Michael Spalter Koleksiyonunda 

bulunmaktadır. 
341

 

 

                                                        
340 Frieder Nake, Information Aesthetics: An Heroic Experiment, “Journal of Mathematics and the Arts” Vol 6, 

Nos. 2-3, June-September 2012, s.65-75; ayrıca 

http://www.medienkunstnetz.de/themes/aesthetics_of_the_digital/cybernetic_aesthetics/print/, EriĢim tarihi: 

01.11.2016, 23.00 
341 http://dada.compart-bremen.de/item/publication/375, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 18.02 

http://www.medienkunstnetz.de/themes/aesthetics_of_the_digital/cybernetic_aesthetics/print/
http://dada.compart-bremen.de/item/publication/375
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Resim 140 1972 yılında yayınlanan “Art Ex Machina” portfolyosunun giriĢ sayfası 

(http://dada.compart-bremen.de/item/publication/375, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 18.07) 

Art Ex Machina Portfolyosu‟nda yer alan Georg Nees (1926-2016), portfolyoda “Bilgisayar 

Sanatı” için Ģunları söylemiĢtir.  

 Bilgisayar Sanatı yapay bir genetiktir. DNA‟sı delikli kartlardadır : Bilgi orijinal 

olarak programlayıcının beyninde oluĢur. KarmaĢık yollarla bilgisayar tarafından 

oynanan zar atma oyunu gibi mutasyona uğrar ve güçlendirilir. DıĢ dünyaya çıktığında 

ise ya reddedilir ya da benim gözlemlediğim gibi kültüre katkı yapar.
 342

 

1965 Sanat tarihinde yeni bir dönüm noktası olmuĢ ve Dijital Sanat alanında üç büyük N‟ler 

olarak da adlandırılan Georg Ness, Frieder Nake, A. Michael Noll‟un ilk öncü çalıĢmaları 

yeni bir sanat türünün oluĢumunu sağlamıĢtır. Önceleri bilgisayar sanatı, algoritmik sanat ve 

20. yüzyılın sonundan itibaren dijital sanat adı altında tanınmıĢtır.  

3.3.2.2 Georg Nees (1926-2016) 

Bugün “dijital sanat” olarak adlandırılan ya da daha kesin bir tanımlama ile “algoritmik 

sanat” olarak adlandırılan bilgisayarla üretilen resimler ile ilgili ilk çalıĢmaları yapan kiĢi 

Alman matematikçi Georg Nees‟tir.(Resim 141) Stuttgart Teknik Yüksek Okulu (bugün 

Stuttgart Üniversitesi) sergi salonlarında 1965 yılında ilk kiĢisel sergisini açan Nees‟in 

çizimleri dijital bir bilgisayar üzerinde oluĢturduğu bir programın kontrol edilmesi ile 

                                                        
342 https://spalterdigital.com/artworks/computer-art-serigraph-6/, EriĢim tarihi:04.12.2016, 15.16 

http://dada.compart-bremen.de/item/publication/375
https://spalterdigital.com/artworks/computer-art-serigraph-6/
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gerçekleĢtirilmiĢtir. Profesyonel yaĢamını Almanya Erlangen Siemens AG‟te sürdürmüĢ olan 

Nees, 1968 yılında felsefe alanında doktora derecesini Stuttgart Üniversitesi‟nden almıĢtır. 

Doktora danıĢmanları Max Bense ve Avusturyalı matematikçi ve bilgisayar bilimcisi Walter 

Knödel (1926) olmuĢtur. Tez çalıĢması 1969 yılında “Generative Computer Graphics” 

(Üretilen Bilgisayar Grafikleri) adı altında kitaplaĢmıĢtır. Dijital sanat tarihinde kitaplaĢan 

ilk doktora çalıĢması olarak ayrı bir öneme sahiptir. Nees‟in daha sonraki araĢtırma alanları 

arasında estetik, göstergebilim, yapay zeka bulunmaktadır. Erlangen-Nünberg 

Üniversitesi‟nde bilgisayar bilimlerinde onur profesörü olan Nees‟in retrospektif sergisi 

“Great Temptation” Bremen‟deki Kunsthalle (Sanat Müzesi) de 2005 yılında ve ardından 

2006‟da  ZKM Media Museum‟da sergilenmiĢtir. Bu müze aynı zamanda sanatçının doktora 

tezinde yayınlamıĢ olduğu tüm çalıĢmaların basılı hallerini  koleksiyonunda 

bulundurmaktadır.
343

 

 
 

Resim 141 Georg Nees, Kendi fotoğrafı 

(http://dada.compart-bremen.de/imageUploads/medium/neesP1996.jpg, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 

13.45) 

Nees‟in ilk çalıĢmaları öncelikle bilgisayar programı kodları olarak delikli kartlara iĢlenmiĢ, 

daha sonra fiziksel olarak gerçeklenmek üzere 1965‟lerin teknolojisi olan yazıcılardan Zuse 

Graphomat Z64‟e (Resim 143)  çizim makinesi aracılığı ile kağıt üzerine aktarılmıĢtır. 

Nees‟in fiziksel ortam olan kağıt üzerine çizimlerini aktarmasında aracı olan Zuse 

Graphomat, Konrad Zuze (1910-1995) tasarlanmıĢ ve ilk kez 1961 yılında Hannover 

Fuarı‟nda tanıtılmıĢ bir çizim makinesidir.  

                                                        
343 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014,s.86; ayrıca Frieder Nake, Information Aesthetics: An Heroic Experiment, 

“Journal of Mathematics and the Arts” Vol 6, Nos. 2-3, June-September 2012, s.69-70; ayrıca 

http://dada.compart-bremen.de/item/agent/15, EriĢim tarihi: 30.10.2016, 12.25 

http://dada.compart-bremen.de/imageUploads/medium/neesP1996.jpg
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/15
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Tamamen elektronik teknolojisine bağlı olarak (transistör kontrollü)  çalıĢan bu makine 

delikli kartlara iĢlenen kodları veri olarak kabul etmekte ve fiziksel ortama geçirmiĢtir. 

Bugün kullanılan yazıcı-plotter‟ların atası sayılan sadece düzey ve yatay eksenler arasında 

belirlenen ve tanımlanan noktaları tek renk olarak kağıt üzerine geçirebilmiĢtir. Yaratıcısı 

Zuze tarafından tüm mekanik ve elektronik parçaları ve sistemi tasarlanan ilk örnekler 

yaklaĢık 1 ton ağırlığında olup bugün hala çalıĢabilen sayılı sayıda örnek Almanya‟da çeĢitli 

müzelerde bulunmaktadır.
344

 

 

Resim 142 Georg Nees, 23 düĢeyde polygonlar- çokgenler, 1964, kağıt üzeri baskı,29,7x21cm 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/639, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 13.34) 

 

                                                        
344 http://dada.compart-bremen.de/item/device/5, EriĢim tarihi : 04.11.2016, 12.12 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/639
http://dada.compart-bremen.de/item/device/5
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Resim 143 Zuse Graphomat Z64 (Fotograf 2010 yılında Kassel, Almanya‟da çekilmiĢtir) 

(https://www.flickr.com/photos/joachim_s_mueller/5205670311/sizes/l/, EriĢim tarihi : 04.11.2016, 

10.00) 

 

Resim 144 Georges Nees, Schooter, CGD
345

, kağıt üzeri Litografi baskı, 1969, Victoria ve Albert 

Müzesi, Bilgisayar Temelli Sanat ve Tasarım Ulusal ArĢivi, Londra 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1, EriĢim tarihi: 31.10.2016, 21.33 ve 

http://collections.vam.ac.uk/item/O221321/schotter-print-nees-georg/, EriĢim tarihi: 20.01.2017, 

18.00) 

                                                        
345 CGD: Computer Generated Drawing – Bilgisayarla üretilen çizimler 

https://www.flickr.com/photos/joachim_s_mueller/5205670311/sizes/l/
http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1
http://collections.vam.ac.uk/item/O221321/schotter-print-nees-georg/
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Ness‟in sergisi, Max Bense‟in de önerisi ile “Bilgi Kuramı ve Felsefesi” adlı bir seminer 

kapsamında açılmıĢtır. (4 ġubat – 19 ġubat 1965) Aynı seminerde Bense, üretilebilen estetik 

ile ilgili görüĢlerini açıklamıĢtır. Geogre Nees, bilimsel bilgisayarlar için özel olarak 

geliĢtirilen  programlama dili ALGOL‟u kullanarak çalıĢmalarını gerçekleĢtirmiĢtir. 

OluĢturduğu geometrik Ģekiller ve patern (desen) yapılar estetik kompozisyonlar olarak 

basılmıĢtır. 1969 yılında üretmiĢ olduğu “Schooter” adlı çalıĢma (Resim 144)  Litografi 

baskı olarak çoğaltılmıĢtır. George Nees‟in özellikle araĢtırdığı estetik konular arasında 

resim kompozisyonunda düzen ve bozulma (düzen ve kaos)  iliĢkisi bulunmaktadır. Bu 

çalıĢmada rastgele değiĢkenleri programlama yolu ile bilgisayara tanıtmıĢ, ilk satırlarda 

düzenli bir yerleĢim gösteren kare yapılarının düzenlerinin bozulmasını sağlamıĢtır. 
346

 

 

Resim 145 Georg Nees , 23 DüĢey poligon - Polygon of 23 verticals / 23-Ecke, kağıt üzeri mürekkep, 

29,7x21cm, CGD, 1964 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/639, EriĢim tarihi: 30.10.2016, 12.30 – Ġlk kez 1964 

yılında basılmıĢtır. Zeitschrift Grundlagenstudien aus Kybernetik und Geisteswissenschaft) 

 

                                                        
346 Frieder Nake, Information Aesthetics: An Heroic Experiment, “Journal of Mathematics and the Arts” Vol 6, 

Nos. 2-3, June-September 2012, s.69-70; ayrıca http://collections.vam.ac.uk/item/O221321/schotter-print-nees-

georg/, EriĢim tarihi: 20 Ocak 2017, 18.00 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/639
http://dada.compart-bremen.de/item/publication/337
http://collections.vam.ac.uk/item/O221321/schotter-print-nees-georg/
http://collections.vam.ac.uk/item/O221321/schotter-print-nees-georg/
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Resim 146 Georg Nees, Great Temtation Sergisi, 2006, ZKM Media Müzesi, Almanya 

(http://zkm.de/en/event/2006/08/georg-nees-the-great-temptation, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 13.20) 

 

 

Resim 147 Georg Nees, Ġsimsiz, karıĢık teknik, 1970, “Art Ex Machina” portfolyosundan, No.351 

(http://www.heikewerner.com/nees_en.html, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 14.55) 

 

1970 yılında hazırlanan bilgisayar üretimi “Ġsimsiz” adlı  çalıĢması (Resim 147) Art Ex 

Machina portfolyosunda yer almıĢtır. Bilgisayar basımından sonra renkli litografi baskı 

çalıĢması olarak hazırlanan yapıt düĢey çizgisel yapıların arka arkaya sıralanmasından oluĢan 

bir dizi yapısındadır. Belirli bir geometrik Ģekil çalıĢmada yer almaz. Bir titreĢim dizisi 

olarak algılamak mümkündür.
347

 

                                                        
347 Francisco J. Ricardo (Editor), The Engagement Aesthetic, Experiencing New Media Art Through Critique, 

Bloomsbury Academic Publishing, 2013,Londra, s.59-60; ayrıca http://www.heikewerner.com/nees_en.html, 

EriĢim tarihi: 05.11.2016, 14.55 

http://zkm.de/en/event/2006/08/georg-nees-the-great-temptation
http://www.heikewerner.com/nees_en.html
http://www.heikewerner.com/nees_en.html
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3.3.2.3 Frieder Nake (1938)  

Dijital Sanatın öncülerinden sayılan matematik ve bilgisayar bilimcisi Alman sanatçı Frieder 

Nake ilk çalıĢmalarını 1963‟lerde üretmeye baĢlamıĢ, ilk sergisini Georg Nees‟le birlikte 

1965 yılında Stuttgart‟ta “Computer Grafik Programme” adı ile  Galerie Niedlich‟te açmıĢtır. 

1966 yılında aralarında M.V. Mathews, Ben Deutschman (Bell Labs) ve  G. Stickel‟in 

bulunduğu bir karma sergiye Darmstadt‟ta Alman Veri Merkezi‟nde katılmıĢtır. 
348

 Nees gibi 

Max Bense‟in çalıĢmalarından etkilenerek ilk örneklerini oluĢturan Nake, 1969 yılında 

bilgisayar sistemlerinde ve makinelerinde o dönemde yoğun olarak kullanılmaya baĢlayan 

daha geliĢmiĢ ve kompleks programlama dilini kullanmaya baĢlayarak çizimlerini 

geliĢtirmiĢtir. Plotter-yazıcı çizimleri ve ilk dönem printer‟ları genellikle siyah-beyaz 

çizimler yapabilmiĢtir. Örneğin Frieder Nake gibi bilgisayar uzmanı sanatçılar ise plotter 

çizimlerini renkli olarak oluĢturmuĢtur. Erken dönem bilgisayar sanatçıları Ģekil, kısmen 

renk ikilisinde mantıksal yapıya uygun olarak deneyler gerçekleĢtirmiĢtir.
349

 

 

Resim 148 Frieder Nake, Kendi Fotoğrafı – 2010 yılındaki Wolf Lieser söyleĢisinden 

(http://dada.compart-bremen.de/item/agent/68, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 15.15) 

 

 

Kare-Kod 19 Frieder Nake ve Wolf Lieser söyleĢi videosu, Kasım 2010, Berlin DAM 

(Digital Art Museum)
350

 

                                                        
348 Christop Klütsch, “Computer Graphic Aesthetic Experiments between Two Cultures”, Leonardo, Vol. 40, 

No.5, 2007, s. 421-425 
349 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014,s.37-38; ayrıca http://dada.compart-bremen.de/item/agent/68, EriĢim tarihi: 

04.11.2016, 15.00 
350 http://dam.org/artists/phase-one/frieder-nake/artist-s-statement, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 15.20 

 

http://dada.compart-bremen.de/item/agent/68
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/68
http://dam.org/artists/phase-one/frieder-nake/artist-s-statement
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Frieder Nake, Paul Klee‟ye Saygı -Homage to Paul Klee (13/9/65Nr.2) çalıĢması o 

dönemdeki en karmaĢık yapılandırılmıĢ algoritmik çalıĢmadır. Nake tarafından yazılmıĢ bir 

algortima ile oluĢturulmuĢtur. Nake, Klee‟nin çalıĢmasındaki düzey ve yatay yolarak 

yerleĢtirilmiĢ yapılar üzerinde matematiksel bağlantılar kurmuĢ ve buna bağlı olarak 

algoritmasını oluĢturmuĢtur. (Resim 149)Algoritmaya bağlı olarak yazdığı bilgisayar 

programında değiĢkenleri tanımlayarak bilgisayara bağlı kalem yazıcı ile tasarımın yüzeye 

(kağıt)  geçirilmesini sağlamıĢtır. 

 

Resim 149 Frieder Nake, Paul Klee‟ye Saygı -Homage to Paul Klee (13/9/65Nr.2), CGD, 1965, Kağıt 

üzeri baskı, V&A Müzesi, Londra 

(http://collections.vam.ac.uk/item/O211685/hommage-a-paul-klee-13965-print-nake-frieder/, EriĢim 

tarihi: 31.10.2016, 14.10) 

 

Daha sonra bilinçli olarak olasılık kuramına göre rastlantısal değiĢkenler tanımlayarak 

bilgisayarın kendi seçimlerini yapabilmesini sağlamıĢtır. Bu deneysel çalıĢma ile mantığın 

nasıl heyecan verici görsel yapılar yaratabileceğini ve formalar arası iliĢkileri araĢtırmıĢtır. 

1960‟ların bilgisayar yapıları gereği Nake, çalıĢma yazıcıdan çıkmadan oluĢturduğu 

algortimik yapının ne Ģekilde bir görüntü yaratacağını tahmin edememiĢtir.  
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Resim 150 Paul Klee, ġehir merkezi ve bitiĢik yollar,“Hauptweg und Nebenwege”, 83,7x67,5cm, 

tuval üzeri yağlıboya, 1929, Ludwig Müzesi, Köln, Almanya 

(https://www.kulturelles-erbe-koeln.de/documents/obj/05010396/rba_d000109, EriĢim tarihi: 

04.11.2016, 15.52) 

Nake‟nin 1960‟ların ortalarında ilk denemelerini oluĢturduğu  “Paul Klee‟ye Saygı” adlı 

çalıĢması (Resim 149) dijital sanat hareketinin ilk örneklerinden kabul edilir. Otomatik 

yazıcılardan elde edilen kaç tane kopyası olduğu bilinmemektedir. Nake, 1965-1967 yılları 

arasında yaklaĢık 40 adet kopya ürettiğini açıklamıĢtır. Her bir kopya orijinal yapının 

aynısıdır. Nake ayrıca, yüksek kaliteli sergirafi olarak 40 kopya üretmiĢtir. Ayrıca 

çalıĢmanın  renkli kağıt üzerinde beĢ adet serigrafisi bulunmaktadır. Ġsviçreli –Alman sanatçı 

Paul Klee‟nin (1889-1940), 1929 yılında üretmiĢ olduğu “ġehir Merkezi ve BitiĢik Yollar” 

bu çalıĢmanın esin kaynağı olduğunu belirtmiĢtir. (Resim 150) 

Paul Klee‟nin orijianal çalıĢması düĢey eksen üzerinde yoğunlaĢırken Nake‟nin yatay olarak 

düzenlemede bulunduğu görülür. Farklı kalınlıklarda yarı yatay bantların yanı sıra Klee‟nin 

yapıtında olmayan dairesel yapılar Nake‟nin çalıĢmasında vardır.  Bu algoritmik yapıyı 

gerçekleĢtirmek için çok sayıda komut oluĢturulmuĢtur. Bu çalıĢma ayrıca bilgisayarla 

gerçekleĢtirilen kompozisyonda makro ve mikro düzeydeki yapı parçalarının bir arada 

kontrollü olarak yer aldığı ilk örnektir.  

Nake‟nin çalıĢması Paul Klee‟nin yapıtının algoritmik yollardan üretilebileceğine dair bir 

denemedir. Nake 1974 yılında yayınladığı “Ästhetik als Informations-verarbeitung” (Bilgi 
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ĠĢlemede Estetik) adlı kitapta  “Paul Klee‟ye Saygı” adlı çalıĢmasının  dijital sanatın ilk 

örnekleri arasında olduğunu belitrmiĢtir. Bilgisayarların gerek donanımasal (H/W) gerekse 

yazılımsal (S/W) teknolojik geliĢimi, bu makineyi kullanarak çizimler yapan sanatçılarının 

yapıtlarında yeni araĢtırmalar ve denemeler yapmasına olanak tanımıĢtır. Teknoloji ve onun 

ortaya koyduğu farklı ve detaylı görüntü iĢleme ve görüntü oluĢturma olanakları, özünde 

merak ve değiĢim arayan sanat ağırlıklı düĢünce biçimlerine  her zaman yeni ufuklar 

açmıĢtır. 
351

 

1966 ġubat‟ında bilgisayarla yapılan sanat  konusunda  grafik çalıĢmalar, ses sıralamaları, 

yazı içeriklerinin bulunduğu bilgisayar tarafından üretilen yapıtların bir arada sunulduğu 

“Grafikler, Müzik ve Yazı” adlı grup sergisi Alman Hesaplama Merkezi (German 

Computing Center) tarafından Darmstadt‟ta  açılmıĢtır. Üç farklı konunun bir arada yer 

aldığı ve bilgisayar tarafından üretilmiĢ olan ilk sergi olan bu etkinlikte  Amerikalı Ben 

Deutschman ve Max V. Mathews (1926-2011) Bell Laboratuvarları desteği ile yaptıkları 

bilgisayar müzikleri, Frieder Nake bilgisayar çizimleri ve Alman edebiyatçı  Gerhard Stickel 

(1937) bilgisayar metinleri  konusundaki  çalıĢmalarıyla yer almıĢtır. Bu etkinlik basında,  

radyo ve televizyonda bilgisayarla yapılan sanat çalıĢmaları konusunda ilk örnek olarak 

tanımlanmıĢtır.  Etkinlikle ilgili yayınlanan küçük bir broĢür teknik bir rapor niteliğinde olup 

araĢtırma enstitülerinin adlarına yer verilmiĢtir. Bu broĢür aynı zamanda Bilgisayar Sanatı 

üzerine yayınlanan ilk basılı yayın olma özelliğini de taĢımaktadır. Etkinlik kapsamında 

yayınlanan broĢürde  çalıĢmaların teknik olarak  açıklandığı “Programm – Information PI-

2”de  Nake‟nin bilgisayar çizimlerini programlanmasına ait açıklamaları bulunmaktadır. 

Mathews ve Deutschman matematik ve müzik iliĢkisini, Gerhard Stickel ise bilgisayarla 

yapmıĢ olduğu yazı çalıĢmalarını açıklamıĢtır. 1966‟da yeni ve çağdaĢ bir yaklaĢım olarak 

kabul edilmeye baĢlanan bu etkinlikten sonra  dijital sanat uygulamalarından etkilenen diğer 

bir sanatçı Avusturyalı heykeltraĢ ve dijital artist Otto Beckmann (1927-1997) olmuĢtur.
352

 

                                                        
351 Christoph Klütsch, Computer Graphic –Aesthetic Experiments between Two Culters,” Leonardo”, Vol. 40, 

No.5, 2007, s. 422-423 
352 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014,s.44, 78; ayrıca Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, 

Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s37; ayrıca http://dada.compart-bremen.de/item/exhibition/245, EriĢim tarihi: 

04.11.2016, 17.26 

http://dada.compart-bremen.de/item/exhibition/245
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Resim 151 Frieder Nake, Achsenparalleler Polygonzug (25/2/65 Nr. 13), Rectangular Random, 

Polygon 25/2/65 No. 13, 33,1x22,4cm, Kağıt üzeri mürekkep, CGD, 1965, Museum of Contemporary 

Art, Zagrep 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/890, EriĢim tarihi: 30. 10. 2016, 12.45) 

 

Frieder Nake 1971‟de, Bilgisayar Sanatları Grubunda tarafından hazırlanan bültende 

yayınlanan notunda “bilgisayar sanatı olmamalı” diye belirterek bir daha bu konuda çalıĢma 

yapmayacağını açıklamıĢtır. Bu görüĢünü tamamen kapitalizme karĢı politik aktivist bir 

görüĢ olarak öne sürmüĢ olan Nake, kapitalizmin yarattığı teknoloji ve buna bağlı olarak 

geliĢmekte olduğu bilgisayar sistemlerinde sanat yapmanın, kapitalizme karĢı olan bir 

aktivist tarafından gerçeklenmesinin doğru olmadığını düĢünmüĢtür. 1980‟lerin ortalarında 

radikal sol görüĢünü bırakarak bilgisayarlarla ilgili çalıĢmalarına geri dönen Frieder Nake, 

1999‟da compArt: Bilgisayar Sanatı Uzayı projesine baĢlamıĢtır. Kuramcı, tasarımcı, 

eğitmen olarak yeniden öncülerinden olduğu dijital sanatlar konusunda ve bunun öteleri 

konusunda çalıĢmalarına devam etmektedir.   

 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/890
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Resim 152 Frieder Nake, Matrizenmultiplikation, Serie 40, 1968, Yazılım: Algol 60, Renkli 

mürekkep, Donanım: Telefunken TR4, Yazıcı: Zuse – Graphomat 64 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1073, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 17.34) 

1972 yılından beri Almanya‟da Bremen Üniversitesi‟nde bilgisayar bilimlerinde profesör 

olarak compArt: Dijital Sanatta Mükemmellik Merkezi‟nin baĢı olarak görev yapmaktadır. 

Aynı zamanda Bremen‟de Sanat Üniversitesi‟nde de eğitim veren Nake, bilgisayar grafikleri, 

dijital medya, bilgisayar sanatı, karĢılıklı etkileĢimli tasarım, hesaplanabilir göstergebilim, 

hesaplamanın genel kuramı konularında araĢtırmalar yapmaktadır. 

 

 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1073
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Resim 153 Frieder Nake, Ġsimsiz, CGD,  Yazılım: Fortran IV, Donanım: IBM 360/65, Yazıcı: Calcom 

Plotter, 1972, Art Ex Machina Portfolyo Resimlerinden 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1208, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 17.44) 

Nake‟nin tüm dijital sanat çalıĢmaları uluslararası sanat ekinliklerinde sunulmuĢtur. 

2007‟den beri Bilgisayar Sanatı bölümünün baĢı olarak Dijital Sanatın Arkeolojisi projesini 

yürütmektedir. Bu projeye bağlı dijital sanatın veri tabanı, sanat ve görüntü kuramı, estetik 

laboratuvarı gibi araĢtırma projeleri de bulunmaktadır. ÇalıĢmalarını 2005‟te kısaca Ģu 

Ģekilde özetler: “Bu çizimler çok etkili olmayabilir ama temel prensip oldukça ilgilinç ve 

heyecan vericidir.”
353

 

 

 

                                                        
353 http://dada.compart-bremen.de/item/agent/68, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 14.38 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1208
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/68
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Bilgisayar Sanatı ile ilgili ilk resimsel çalıĢmaları üreten sanatçı- bilim insanı olan Freider 

Nake ile tezin yazarı Sibel Avcı Tuğal tarafından  e-posta yolu ile yapılan röportaj  (7 Aralık 

2016) 
354

 (Röportaj tam  metni / e- posta Ek1 olarak sunulmuĢtur.)   

Frider Nake‟ye sorulan sorular: 

 21. yüzyılda dijitalleĢme kültürü ve  yapay zekanın gelecekteki sanat üzerine etkileri 

(özellikle görsel sanatlar, resim anlamında) konusunda nasıl bir sanat 

tanımlanacaktır?   

 Yapay zeka kuralları altında gelmekte olan 4. Sanayi Devrimi sanat dünyasını nasıl 

etkileyecek? Sanat devam edecek mi yoksa baĢka bir formata mı dönüĢecek? 

Gelecekte sanat olacak mı?   

 DijitalleĢme ile birlikte (tüm dünya) gelecekte ortak bir sanat sistemi yaratılabilecek 

mi?  

Nake, soruların oldukça kapsamlı yanıtlar içerdiğini belirtmiĢ, net olarak 

yanıtlanamayacağını ancak üzerinde bazı tahminlerin ileri sürülebileceğini yazmıĢtır. 

Nake‟ye göre sanatın bir tanımı yoktur. “Sanat bir süreçtir (proscess), toplumsal bir olgu 

olarak sanat olarak adlandırılmıştır.” Herhangi bir öngörüde bulunmayı tercih etmediğini 

belirten Nake, özellikle “Yapay Zeka” ile ilgili olarak bir öngörüde bulunmaktan kaçınarak 

zeka-insan  iliĢkisini Ģu Ģekilde tanımlamıĢtır:  

Zeka insana ait kapasitedir, hiçbir zaman hesaplanabilir bir fonksiyon olarak 

tanımlanamaz. DijitalleĢme sanıldığı gibi önemli bir Ģey değildir. Algoritmik 

iyileĢtirme, asıl önemli olan budur. Mevcut yönelimler oldukça yanıltıcıdır...Sanat 

dünyasında 50 yıldır algoritmik yöntemler görülmektedir. Bu devam edecektir. 

Algoritmik Devrim  gerçek sosyal devrimler oldukça ve kapitalizmin temellerine 

saldırdıkça büyük felaketler yaratacaktır. Sanat tabii ki varlığını sürdürmeye devam 

edecek ama farklılaĢacak. Gelecek hakkında spekülasyon yapma. Eğer gelecekte 

insanlar olacaksa, evet gelecekte sanat olacak.  

Tüm dünya ortak bilinçle bir sanat sistemi yaratabilir mi sorusunu oldukça yanıltıcı 

bulmuĢtur. Önceki yanıtları arasında olduğu gibi dijitalleĢmenin gerçekten önemli 

olmadığını tekrar belirtmiĢtir. 

Ancak dijitalleĢmeyi çevreleyen ideoloji genç nesilleri yanıltmaktadır. Bu Ģekilde 

düĢünmeyin. Ġçgüdülerinize yönelin. Ġyi iç güdülerinizi yerine getirin. “Hepimiz” bir 

Ģey yaratmaz, belki çok kiĢi bunu yapacak. Bütün dinlere, inançlara karĢı 

savaĢmalıyız, kapitalizmle savaĢmalıyız, diktatörlerle savaĢmalıyız. Küçük birimler 

kurmalıyız.
355

 

                                                        
354 Ek1, Frieder Nake Röportaj Metni   
355 Frieder Nake, e-posta röportaj yanıtları, 7 Aralık 2016, Sibel Avcı Tuğal ArĢivi, Ek1 
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3.3.2.4 A. Michael Noll ( 1939) 

Öncü sanatçılar arasında sayılan ve 3N‟ler (Nees, Nake ve Noll) arasında bulunan Amerikalı 

bilim insanı A. Michael Noll‟un bilgisayar üretimi sanat çalıĢmaları ilk kez 1965‟te 

sergilenmiĢtir. 2015 yılında yayınlanan  “Hatıralar: Bell Telefon Laboratuvalarında KiĢisel 

GeçmiĢ / Memories: A Personal History of  Bell Telephone Laboratories” adlı kitapta 

bilgisayar sanatına nasıl baĢladığını anlatır.  

ÇalıĢanlarla Bell Telefon Laboratuvarları‟nın yaptığı iĢ anlaĢmasına göre iĢ saatleri 

içinde ve dıĢında her türlü buluĢ, geliĢtirme ile ilgili fikri mülkiyet hukuk departmanı 

ve patent avukatlarının resmi yetkisindedir. Fikri mülkiyet ve sorumluluk tamamen 

Bell Telefon Ģirketine aittir.Buna karĢılık yapmıĢ olduğum bilgisyar sanatı 

çalıĢmalarım Ģirket tarafından hukuk bürosu ve patent avukatlarının onayları ile fikri 

mülkiyet ve sorumluluğu bana verdiler.
356

 

 

 

Resim 154 Michael Noll, 1966 “The Human Use of Computing Machines Symposium” logo,  Bell 

Laboratuvarları, Murray Hill 

(A. Michael Noll, Memories : A Personal History of Bell Telephone Laboratories, Michigan State 

University, Quello Center, 2015, s. 85) 

A. Michael Noll ile 16 Aralık 2016 tarihinde tezin yazarı Sibel Avcı Tuğal tarafından e-posta 

yolu ile röportaj yapılmıĢtır. Röportajda sorunlan sorular :  

 21. yüzyılın verdiği dijitalleĢme eğilimleri ve yapay zekanın özellikle klasik çizim ve 

resim gibi görsel sanatlardaki değiĢimi geleceğimizde ne çeĢit bir sanat tanımı ve 

anlamı yaratacak? 

                                                        
356 A. Michael Noll, Memories : A Personal History of Bell Telephone Laboratories, Michigan State University, 

Quello Center, 2015, s. 83; ayrıca, http://quello.msu.edu/wp-content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf, EriĢim 

tarihi:17.12.2016, 00.43 

http://quello.msu.edu/wp-content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf
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 Yapay zeka ile birlikte geliĢen Endüstri 4 devrimi, dünya sanatını nasıl etkileyecek? 

Sanat devam edecek mi ya da baĢka bir formata mı dönüĢecek? Gelecekte sanat 

olacak mı?  

 DijitalleĢme ile gelecekte kurulacak bir sanat sistemi yaratabilecek miyiz?  

Michael Noll soruların bazılarının yanıtlarının daha önce yazmıĢ olduğu birçok makalede yer 

aldığını belirterek  kendi yazılarını referans göstermiĢtir. Teknoloji ve sanat iliĢkisinde, 

teknolojinin sanat için sadece bir araç olabileceği görüĢüne ile ilgili olarak Ģu yanıtları 

vermiĢtir:  

GörüĢüme göre iyi bir mühendislik sanattır. Bir örnek olarak  muhteĢem bir köprü 

sadece araçları taĢımaz, aynı zamanda hepimizi etkiler. Sanat ve teknoloji arasındaki 

fark budur. Teknolojinin pratik bir amacı vardır, sanat bizi etkiler ve mutlu 

eder…Ama ikiside yaratıcılığa dahildir. Sanat yeni olmalı, yeni yollar ve bilinmeyen 

sanatsallık araĢtırmalı... Stan Van Der Beek (Ken Knolton‟la çalıĢan) bilgisayarla 

oluĢturulan yeni animasyon formaları araĢtırdı. Ben Van Der Beek – Knowlton 

filmleri ile ilgili Leonardo için yeni bir yazı tamamladım. http://ethw.org/First-

Hand:The_VanDerBeek-Knowlton_Movies Bu bağlantı benim Bell Laboratuvarları 

hakkındaki yeni kitabım 

http://quello.msu.edu/wp-content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf 

...Teknoloji her zaman sanatsal dıĢavurum için bir araç olmuĢtur. Yeni boya 

pigmentleri, heykel için yeni malzemeler ve Ģimdi dijital bilgisayarlar. Tuval üzerinde 

boyanın akıĢı bir Ģekilde rastlantısaldır, ve bilgisayarlar  rastlantısallığı oluĢturacak 

Ģekilde programlanabilirler. Dr. A. Michael Noll, Professor Emeritus of 

Communications, USC Annenberg School
357

 

 

 

Resim 155 Michael Noll, Kendi fotoğrafı 

(http://dada.compart-bremen.de/item/agent/16, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 18.40) 

Michael Noll tarafından 1962 yılında Bell Laboratuvarlarında yapmıĢ olduğu araĢtırmalar ve 

sonuçları bilgisayarın ürettiği ilk çizim örnekleri olarak bilinir. Bell Laboratuvarları 28 

Ağustos 1968 tarihli, 62-1234-14 nolu “Bilgisayar Üretimi Desenler / Computer Produced 

                                                        
357

 EK3 – A. Michael Noll ve Sibel Avcı Tuğal röportajı, 16 Aralık 2016 

http://ethw.org/First-Hand:The_VanDerBeek-Knowlton_Movies
http://ethw.org/First-Hand:The_VanDerBeek-Knowlton_Movies
http://quello.msu.edu/wp-content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/16
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Patterns” konulu teknik raporunda çalıĢmalarını açıklamıĢtır. Raporun tamamı EK3 A olarak 

sunulmuĢtur.
358

 

1965‟lerde Hollandalı  ressam Piet Mondrian (1872-1944) resmi ile bilgisayarın oluĢturduğu 

resmi bir arada karĢılaĢtırmalı olarak ele almıĢtır. Bu denemeleri daha sonra bir klasik olarak 

değerlendirilmiĢtir. OluĢturmuĢ olduğu “Computer Generated Ballet” (Bilgisayarın Yarattığı 

Bale) adlı çalıĢması ise sahnede sabit duran figürlerin hareket ettirildiği dijital bir 

bilgisayarın ilk oluĢturduğu animasyon olarak kabul edilir. 1968-1970 yılları arasında dört 

boyutlu bilgisayar animasyonu üzerine çalıĢmalar yapan Noll, film yapıları ve televizyon 

için yöntemler geliĢtirmiĢtir. Noll‟un dijital sanatla ilgili ilk dönemleri diğer öncü sanatçılar 

gibi konu üzerinde araĢtırmaları ve çalıĢmaları bulunmaktadır.  

Michael Noll 1967 yılında yazdığı “The Digital Computer as a Creative Medium” 

(Yaratıcıklık Ortamı Olarak Dijital Bilgisayar) adlı makalesinde dijital bilgisayarların 

hızından bahseder. Bilgisayar ana kontrol merkezi tarafından elektronik bileĢenlerine verilen 

talimatlarla yönetilir. Yönetim bilgisayarın içindeki ana iĢleyiĢi sağlayan talimatlar grubu ile 

olmaktadır. Bilgisayar, programlar dahilinde verilen talimatlara göre iĢlem yapar. Talimatlar 

kendi iĢletim sistemi ile ilgili iç iĢleyiĢi organize eder. Ayrıca bilgisayara kullanıcı aracılığı 

ile iĢlem yaptırmak için  programlama dilleri tasarlanmıĢtır. Bilgisayarın kendi iĢleyiĢindeki 

programa benzeyen kelimeler, simgelere benzer komutlar verilerek bilgisayarın istenilen 

Ģekilde çalıĢması sağlanır. Noll‟a göre bilgisayar son derece güçlü sanatsal çalıĢmalarının 

yapılabileceği bir araçtır. Geleneksel yöntemlerle vakit alan, hassasiyet gerektiren bazı 

uygulamalar bilgisayarla oldukça kolay çözümlenebilmektedir. Noll makalesinde plotter 

aracılığı ile hesaplanarak oluĢturulan perpektif çizimini, üç boyutlu nesne tasarımını, yeni 

Ģekiller ve formları, üç boyutlu filmleri, kinetik heykelleri bilgisayar üzerinde 

gerekleĢtirmenin geleneksel yöntemlere göre daha rahat ve hatasız gerçekleĢtirilebileceğini 

belirtir. Noll‟a göre “Bilgisayarlar kesinlikle yanlızca makinelerdir ancak milyonlarca işlemi 

gerçekleştirme kapasitesine sahiptirler. Saniyenin en küçük kesitinde ve inanılmaz 

doğrulukta…”
359

 

Bilgisayarlar programlanmak zorundadır, programlardaki değiĢiklikler ortaya ilginç sonuçlar 

çıkarabilir. Bu anlamda bazı sanatçılar yaratıcı deneysel çalıĢmalar yapmak için 

bilgisayarları kullanırlar. Kurulan algortimalar sonucunda ortaya çıkan rastgele görüntüler, 

sanatçının estetik kritelerine göre seçilebilir ve düzenlenebilir. Yeni bir ortaklık olarak 

bilgisayar ve sanat iliĢkisini gösterir. Sanatçı ve bilgisayar arasında yapılan iĢbirliğinde 

                                                        
358 Bakınız EK3 A. A. Michael Noll, Computer Produced Patterns, 28 Ağustos 1962, Bell Laboratuvarları Teknik 

Rapor.  
359 Michael Noll, The Digital Computer as Creative Medium, “IEEE Specturum”,  Vol. 4, No. 10., Ekim 1967, s. 

90-91 
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yaratıcı sürecin tamamen sanatçının görevi olduğunu belirtir. Bilgisayar müzik üretimi, 

görüntü üretimi için kullanılabilir. Bu Ģekilde bilgisayar yeni bir deneysel araçtır, sanatçı 

tarafından bu Ģekilde kullanılabilir. Noll‟a göre bilgisayarların ortaya koyduğu çalıĢmalar 

yeni ortam olasılıklarının ne derece fazla olabileceğinin bir göstergesi olarak 

değerlendirilmiĢtir. Bu yeni ortam fiziksel sınırlılıktan bağımsız, özgür ve sanatçı için baĢka 

bir boyuttur.
360

 

Bugün ilk dönem örnekleri olarak sayılan 1962-1965 yılları arasındaki çalıĢmaları MOMA 

New York, Los Angeles ġehir Müzesi gibi birçok müzede yer almaktadır. ÇalıĢmaları 

arasında yer alan ve sinüs eğrileri ile gerçekleĢtirmiĢ olduğu görsel (Resim 156) Ġngiliz Op 

Art sanatçısı Brigitte Louise Riley‟in (1931) “ Akım” adlı yapıtına oldukça yakın benzerlik 

göstermektedir. 
361

 

 

Resim 156 A. Michael Noll, Doğrusal oranda artan bir periyotta yerleĢtirilmiĢ Doksan Paralel Sinüs 

Eğrisi, 21,8x27,8cm kağıt üzerine baskı, 1960‟lar 

(Michael Noll, “ The Beginnings of Computer Art in the United States : The Memoir”, Leonardo, Volume 27, 

No.1, 1994, s.40) 

                                                        
360 Michael Noll, The Digital Computer as Creative Medium, “IEEE Specturum”, Vol. 4, No. 10., Ekim 1967, s. 

90-91 
361 Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s. 99 
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Resim 157 Bridget Louise Riley, Akım, 1964, karıĢık teknik, 148,3x149,5cm, MOMA,New York 

(Sibel Avcı Tuğal, Oluşum Süreci İçinde OP ART, Hayalperest Yayınları, 2013, Ġstanbul, s. 119) 

Bilgisayarlar aracılığı ile gerçekleĢtirilen dijital sanatın ilk örnekleri sabit duran yapılar 

üzerine olmuĢtur. Bunun sebebinin dönemin bilgisayar sistemlerinin henüz animasyon 

yapabilecek, zaman içinde yatay, düĢey ve derinlik boyutlarını zamana bağlı olarak 

değiĢtirebilecek düzeyde geliĢmemiĢ olmasından kaynaklıdır.   

Bell Telekomünikasyon Labotatuvarları‟nda yapılan araĢtırmalar ve deneysel çalıĢmalar  

yeni bir teknolojik araç olan bilgisayarların geliĢimlerine katkı sağlamıĢtır. 1960‟ların 

baĢında Bell Laboratuvarlarında dijital bilgisayarlar tarafından oluĢturulan  ve  bilimsel, 

teknolojik olarak hesaplanmıĢ verileri içeren ekran görsellerine verilen isim “bilgisayar 

grafikleri” (computer graphics) olmuĢtur. Noll‟la birlikte ekip arkadaĢı olarak çalıĢan 

matematikçi Elwyn Berlekamp (1940) yapmıĢ olduğu bir programlama hatası sebebi ile 

yazıcının çizmiĢ olduğu grafik karmaĢasını “computer art” olarak tanımlamıĢ, bunun üzerine 

Noll bilgisayarların sanat üretebilmesine yönelik programlar  yapmaya karar vermiĢtir. Bu 

konuda ilk yapmıĢ olduğu çalıĢmalar, matematiksel denklemlere ve raslantısal eĢitliklere 

dayalı olarak oluĢturulmuĢtur. Doğrudan  kod yazılımı ile oluĢan dijital sanat örneklerinin 

yanı sıra, bugün bilgisayarla yapılan pek çok sanat çalıĢması bu konuda geliĢtirilmiĢ 
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bilgisayar çizim ve/veya tasarım programları aracılığı ile  doğrudan bilgisayar üzerinde çizim 

ya da boyama yolu ile kod yazmaya gerek duyulmadan da oluĢturulabilmektedir. 
362

  

 

Resim 158 Michael Noll, Çizgilerle Bilgisayar Kompozisyonu (Computer Composition with Lines), 

IBM7094,  SC-4020mikrofilm plotter,1965 

(Grant D. Taylor, When The Machine Made Art : The Troubled History of Computers, Bloomsbury 

Publishing Inc. , 2014, New York,  s. 61) 

Noll, bilgisayarların sanatçıların yeni arkadaĢları olduğuna inanmıĢ, birçok çalıĢmasını 

1960‟ların yazılım dili olan Fortran
363

 ile yapmıĢtır. Sabit görüntülerin yanı sıra 

gerçekleĢtirmiĢ olduğu programlama yöntemi ile dijital bilgisayarlarda ilk dijital 

animasyonları da oluĢturmayı baĢarmıĢtır. 

                                                        
362 http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc, EriĢim tarihi: 

04.11.2016, 20.36 
363 IBM (International Bussiness Machines) – Big Blue tarafından mühendislik hesaplamalarında kullanılmak 

üzere 1956‟da John Bucks (1924-2007) tarafından geliĢtirilen programlama dilidir.  

http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc
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Resim 159 A. Michael Noll, Gaussian –Quadratic, 1965
364

 

(http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc, EriĢim tarihi: 

04.11.2016, 20.50) 

“Gaussian-Quadratic”  ilk olarak 1962-1963 yılları arasında oluĢturulmuĢ seri resimlerinden 

biridir. (Resim 159) Bu seri resimlerdeki programın temel yapısı Gauss
365

 algoritmasına 

dayanmakta ve matematiksel fonksiyondaki değiĢkenler üzerinde çeĢitlemeler yapılarak 

farklı Ģekil varyasyonları elde edilebilmektedir.  

                                                        
364 http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc, EriĢim tarihi: 

04.11.2016, 20.50 
365 Johann Carl Friedrich Gauss (1777-1855) Alman matematikçi. Gauss algoritması pi sayısının basamaklarını 

hesaplamak için kullanılan ve Gauss – Legendre algoritması olarak bilinen matematiksel bir kavramdır.  

http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc
http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc


 

 

223 

 

Resim 160 A. Michael Noll, Çizgilerle Bilgisayar Kompozisyonu (Computer Composition with 

Lines), CGD, kağıt üzeri baskı, 28,1x20,9cm, 1964, Sammlung Clarissa Koleksiyonu 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/5, EriĢim tarihi: 31.10.2016, 14.50) 

A. Michael Noll‟un Çizgilerle Bilgisayar Kompozisyonu (1964) (Resim 160) adlı çalıĢması 

Hollandalı ressam Piet Mondrian‟ın (1872-1944) “Çizgilerle Kompozisyon” (1917)  adlı 

yapıtından oluĢturulmuĢtur (Resim 161).  ÇalıĢma Piet Mondrian‟ın orijinal resminin 

kopyalarından kaydedilen bilgilerin algoritmik olarak rastlantısal seçimlerle oluĢturulmuĢtur. 

OluĢturulan çalıĢmalar 100 kiĢiye gösterildiğinde büyük çoğunluk, çalıĢmanın Piet Mondrian 

tarafından yapıldığını düĢündüğünü belirtmiĢtir. Noll‟un çalıĢması, 1965 yılında Bilgisayar 

ve Otomasyon Dergisi tarafından yapılan yarıĢmada ödül almıĢtır.
366

 

                                                        
366 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014,s.39-56; ayrıca http://ethw.org/First-

Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 22.33 

http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc
http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc
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Resim 161 Piet Mondrian, Çizgilerle Komposizyon- Ġkinci Durum,  tuval üzeri yağlıboya, 1917, 

Kröller Müller Müzesi, Hollanda 

(http://krollermuller.nl/en/piet-mondriaan-composition-in-line-second-state-1, EriĢim tarihi: 

04.11.2016, 22.15) 

Noll, 1965 yılında üç boyutlu (3D) ilk  bilgisayar animasyonu programlamıĢtır. Bazı 

animasyon filmleri, rastlantısal olarak Ģeklin değiĢimine yöneliktir. 3D bir kübün dört 

boyutlu hiper kübe dönüĢmesini gösteren baĢka bir animasyon filmi bulunmaktadır. (Resim 

162) GeliĢtirdiği programlama tekniği “Ġnanılmaz Makine - Incredible Machine- 1968” adlı 

yapımda kullanılmıĢtır. Bir yıl sonra Amerikalı yazar Arthur C. Clarke tarafından yazılan ve 

NBC Televizyonu için özel olarak hazırlanan “Açıklanamayan- Unexplained” adlı program 

için bir animasyon hazırlamıĢtır.
367

 

 

                                                        
367 A. Michael Noll, Memories : A Personal History of Bell Telephone Laboratories, Michigan State University, 

Quello Center, 2015, s. 87-88 

http://krollermuller.nl/en/piet-mondriaan-composition-in-line-second-state-1
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Resim 162 Michael Noll, Hiper Küp Animasyonu, Bell Laborayuvarları, 1965 

(http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc, EriĢim tarihi: 

04.11.2016, 22.50) 

 

Kare-Kod 20 Bell Laboratuvarlarında gerçekleĢtirilen “Hiper-küp /Hyper Cube” animasyonu, 

1960‟lar
368

 

3.3.2.5 Bell Laboratuvarları (1960’lar) 

Erken dönem bilgisayar bilimcileri ve sanatçılarının birçoğunun çalıĢmalarını ve 

araĢtırmalarını geliĢtiriği ortam Bell Laboratuvarları olmuĢtur. Amerika BirleĢik 

Devletleri‟nde bulunan Bell Laboratuvarları‟nın ilk bilgisayar sanatı örneklerinin 

oluĢturulduğu merkez olduğu kabul edilebilir.  Bell Laboratuvarları öncülüğünde ve çok 

disiplinli bir ekip tarafından yürütülen sanat ve teknoloji projeleri üzerinde çalıĢmalar 

yapılmıĢtır.  (Experiments in Art and Technology – E.A.T.).  

Laboratuvar dünya bilim ve teknoloji tarihine önemli katkıları olan bir bilim merkezidir. 

Kurum 1925 yılında Bell Telefon ġirketi içinde kurulmuĢ ve yeni teknolojiler konusunda 

dünyayı yönlendirmeye baĢlamıĢtır. Teknolojiye odaklı olmasına karĢın 1966 yılında EAT 

projesi kapsamında sanatsal ve mühendislik çalıĢmalarının bir arada yer aldığı “9 Gece: 

Tiyatro ve Mühendislik” (9 Evenings: Theatre and Engineering) etkinliğini düzenlemiĢtir.  

                                                        
368 https://www.youtube.com/watch?v=iXYXuHVTS_k, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 22.55 

http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc
https://www.youtube.com/watch?v=iXYXuHVTS_k


 

 

226 

 

Resim 163  E.A.T. – Experiments in Art and Technology, 1967 

(http://www.medienkunstnetz.de/artist/eat/biography/, EriĢim tarihi:12.11.2016, 14.49) 

 

Bu etkinlikte sanatçı ve mühendisler bir arada yeni teknolojileri kullanarak performanslar 

sergilenmiĢtir. Dünya genelinde ana akım sanat ile sanat ve teknoloji uygulamalarının ilk kez 

karĢılaĢtığı bir etkinlik olması açısından önemlidir. Birçok alanda olduğu gibi Bell 

Laboratuvarları‟ndaki çalıĢmalar erken dönem bilgisayar animasyonları üzerinde de etkili 

olmuĢtur. O dönemde Laboratuvar‟da bulunan mikrofilm yazıcısı ile 35 mm film üzerine 

kelime ve Ģekilleri aktarılabilmiĢtir. Ġtalyan sanatçı Edward Zajec (1938) bilgisayar üretimi 

çalıĢmaları ile birlikte mikro film yazıcısını kısa süreli animasyon film yapımında 

kullanmıĢtır.
369

 

 

                                                        
369Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014,s.47-48; 105-106 ; ayrıca,  Billy Klüver (2000), http://www.fondation-

langlois.org/html/e/page.php?NumPage=294, EriĢim tarihi: 11.11.2016, 19.15 

http://www.medienkunstnetz.de/artist/eat/biography/
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=294
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=294


 

 

227 

 

Resim 164 Bell Laboratuvarları – EAT, 9 Gece : Tiyatro ve Mühendislik etkinlik afiĢi 

(http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=294, EriĢim tarihi: 11.11.2016, 19.19) 

 

Resim 165 Edward Zajec, 2/6, CGD, plotter baskısı 1969 

(http://dam.org/artists/phase-one/edward-zajec/artworks-bodies-of-work/ram, EriĢim 

tarihi:12.11.2016, 15.24) 

http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=294
http://dam.org/artists/phase-one/edward-zajec/artworks-bodies-of-work/ram
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3.3.2.6 Kenneth C. Knowlton (1931) 

Gilles Gheerbrant tarafından 1972 yılında hazırlanan “Art Ex Machina” portfolyosunda yer 

alan diğer bir isim Amerikalı Kenneth C. Knowlton, Bell Laboratuvarlarında 1960‟larda 

bilgisayarla yapılan sanat ile ilgili araĢtırmalar yapmıĢtır. 1962 yılında MIT‟den 

(Massachusetts Institute of Technology) doktora derecesini aldıktan sonra Bell Bilgisayar 

Teknikleri AraĢtırma Laboratuvarı‟nda çalıĢmaya baĢlamıĢ, BEFLIX adlı bir animasyon 

programlama dili geliĢtirmiĢtir.Bu programlama dili sanatçılara deneysel animasyon film 

yapma olanağı tanımıĢtır. IBM 7094 Bilgisayarı üzerinde çalıĢan Beflix programı bitmap 

olarak filmler oluĢturmuĢtur. Birlikte çalıĢtığı sanatçılardan Stan VanderBeek (1927-1984) 

Amerikan Avangard Sinemasına yapıtlar üretmiĢtir. 1966-1969 yılları arasında Kenneth C. 

Knowlton ve VanderBeek seri animasyon filmleri yapmıĢtır.  Sanat ve bilimin bir aradalığını 

savunan Stan VanderBeek‟in yapmıĢ olduğu filmler ve geliĢtirdiği multimedya projeleri ve 

teknikleri filmlerde, gözlemevi projelerinde ve projeksiyon sistemlerinde kullanılmıĢ ve 

uygulanmıĢtır.
370

 

 

Resim 166 Ken Knowlton  (Leon Harmon ve Deborah Hay) , 'Studies in Perception', 1997 (orijinal 

resim 1967). Müze no. E.963-2008., V&A Müzesi, Londra 

(http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/, EriĢim tarihi: 23.122016, 21.30) 

Knowlton ile birlikte Bell Laboratuvarlarında çalıĢan Leon D. Harmon (1922-1982) ile 

birlikte ürettikleri “Çıplak / Studies in Perception” (1967)  adlı deneme bilgisayarla yapılan 

sanat tarihinde önemli bir çalıĢmadır. Kareograf Deborah Hay‟in bir fotoğrafını tarayarak 

elde ettikleri çalıĢma yaklaĢık 3,65m geniĢliğinde üretilmiĢ ve iĢ arkadaĢlarının ofisine 

“Ģaka” amaçlı olarak asılmıĢtır. (Resim 166)  

                                                        
370 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014,s.93-96; ayrıca Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, 

Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s. 23 

http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/
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Ġlk kez 1967 yılında New York Times gazetesinde görülen “Studies in Perception” veya 

diğer bilinen adı ile “Çıplak”, 1968 yılında MOMA‟da açılan “The Machine As Seen at the 

end of The Mechanical age – Mekanik Çağın Sonunda Görülen Makine” adlı sergide yer 

almıĢtır.  ÇalıĢmanın Londra Victoria &Albert Müzesinde 1997 yılı sayılı basım 

kopyalarından biri  bulunmaktadır.  

Bell Laboratuvarlarında araĢtırmacı olan Leon Harmon ve Kenneth C. Knowlton, 

geliĢtirdikleri bir bilgisayar programlama tekniği ile bir resmin dijitalleĢtirilebileceğini 

ortaya koymuĢlardır.  Analog voltajı tanımlanmıĢ tipografik (alfanümerik) karakterlerle 

eĢleĢtirilmiĢ ikili kodlara dönüĢtürebilen özel bir kamera yardımı ile taranan fotoğraf 

çalıĢmanın temelini oluĢturur.  Aynı yöntemle farklı görüntüler de yapan Knowlton ve 

Harmon bu yapılara “bilgisayarla iĢlenmiĢ yaratımlar” (computer processed creatures) adını 

vermiĢtir. ÇalıĢmanın temel prensibi Ģu Ģekildedir: 35mm Ģeffaf film üzerine gerçek dünyada 

var olan bir objenin fotoğrafı televizyon kamerası benzeri bir araç yardımı ile taranarak 

aktarılır. Bu iĢlemin ürettiği elektrik sinyallerin (analog sinyaller) sayısal karĢılıkları bir 

manyetik bant üzerine aktarılır. Bu iĢlem bilgisayarın resmi iĢlemesi için dijitalleĢtirme 

aĢamasıdır. Ġlk adım olarak bilgisayar resmi her biri 132 parçaya ayrılmıĢ 88 satıra böler. Her 

bir parçadaki aydınlık ortalama seviyesi bilgisayar tarafından hesaplanır. Böylece 

88x132=11.616 tane sayı elde edilir.  

“Çıplak”(1967) ise her bir satırı 100 parçaya bölünmüĢ 50 farklı satırdan oluĢmaktadır. 5000 

farklı sayı değeri bilgisayar tarafından üretilmiĢtir. Parlaklılık değeri siyah ve beyaz arasında 

0 ve 15 arasında saptanan derecelerde değerlere karĢılık getirilir. ĠĢlenen resim elde edilen 

ton yoğunluk değerlerine göre 11x11‟lik karelerle (siyah nokta grupları) yeniden üretilir. Bu 

noktalama yapısı mikrofilm yazıcısı (printer) aracılığı ile mikrofilm yüzeye aktarılır. 

“Çıplak” basit bir görüntü olduğu için 16 farklı olası görüntü parçası yapısı ortaya çıkmıĢtır. 

Resme yakından bakıldığı zaman en küçük görüntü parçalarının yapıları farkedilir. 
371

 

Uzaktan bakıldığında ise (Gestalt gereği) bütün form olarak algılanır ve küçük görüntü 

parçaları farkedilemez. Knowlton ve Harmon yaptıkları bu tür çalıĢmaların sebeplerini Ģu 

Ģekilde açıklamıĢtır. 

 Grafiksel verileri kolayca ve hızlıca değiĢtirebilecek yeni bir bilgisayar dili 

geliĢtirmek 

 Bilgisayar tarafından yeni sanat formlarını araĢtırmak  

 Ġnsanların patern (desen) algılama araĢtırması yapmak
372

 

                                                        
371 Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s. 56-57 
372 http://prehysteries.blogspot.com.tr/2008/06/leon-d-harmon-kenneth-knowlton-nude.html, EriĢim 

tarihi:19.11.2016, 19.48 

http://prehysteries.blogspot.com.tr/2008/06/leon-d-harmon-kenneth-knowlton-nude.html


 

 

230 

“Çıplak” (1967) elektronik sanat ve bilgisayar sanatı örneklerinin yer aldığı 1969‟da 

Cybernetic Serendipity, Londra ve ardından Tendencies 4 – Yeni Eğilimler 4, Zagrep‟te 

sergilenmiĢtir. ÇalıĢma “Studies in Perception – Algılama üzerine çalıĢmalar” ve “Mural- 

Duvar”  olarak ta bilinmektedir.  

Knowlton ve Harnon‟ın yaptığı benzer çalıĢmalardan biri de “Gragoyle” adlı 1967 yılındaki 

siyah/beyaz baskıdır.(Resim 167) Resmin detayında leke değerlerini oluĢturan semboller 

(Resim 168)‟te gösterilmiĢtir.  

 

Resim 167 Kenneth C. Knowlton – Leon Harmon, Gragoyle, Siyah-Beyaz baskı, 1967 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/370, EriĢim tarihi: 04.11.2016, 21.13) 

 

 

Resim 168 Sol: Gragoyle, Sağ: Gragoyle‟un detayı
373

 

(Grant D. Taylor, When the Machine Made Art , The Troubled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc., 2016, New York, s. 98-99) 

                                                        
373 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014,  s. 96-97 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/370
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Resim 169 Kenneth Knowlton ve Gragoyle, 1967 

(http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc, EriĢim tarihi: 

04.11.2016, 21.14) 

 

Resim 170 Georges Seurat, Siyah Düğüm, 1882/1883, kara kalem, 31,8x25 cm, Orsay Müzesi, Paris 

(http://www.musee-orsay.fr/en/collections/works-in-focus/graphic-

arts.html?no_cache=1&zoom=1&tx_damzoom_pi1%5BshowUid%5D=109358, EriĢim tarihi: 

23.01.2017, 21.00) 

http://ethw.org/First-Hand:Early_Digital_Art_At_Bell_Telephone_Laboratories,_Inc
http://www.musee-orsay.fr/en/collections/works-in-focus/graphic-arts.html?no_cache=1&zoom=1&tx_damzoom_pi1%5BshowUid%5D=109358
http://www.musee-orsay.fr/en/collections/works-in-focus/graphic-arts.html?no_cache=1&zoom=1&tx_damzoom_pi1%5BshowUid%5D=109358
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Knowlton ve Harmon‟un yaptıkları çalıĢmalar, sanat tarihinde 19.yüzyıl sanatçılarından 

Noktacılık akımı öncüsü  Paul Seurat‟nın çalıĢmalarına oldukça benzerlik göstermektedir. 

Seurat gri ton değerleri ile ilgili çalıĢmalar yapmıĢ, renkleri dalga boylarına göre bilimsel 

olarak  resimlerinde renk parçaları ile kullanmıĢtır. Bu sebeple daha önceki bölümlerde de 

örneklerle açıklandığı gibi  Seurat‟ın yapıtlarının  bilgisayarla üretilen resimlerin öncü 

çalıĢmaları olduğunu düĢünmek olasıdır. (Resim 170) 

 

Resim 171 Kenneth Knowlton, Ġsimsiz, “Art Ex Machina” Portfolyosundan, sergirafi, 1972, 

Victoria&Albert Müzesi, Londra 

(http://collections.vam.ac.uk/item/O152641/untitled-from-the-portfolio-art-print-knowlton-kenneth/, 

EriĢim tarihi: 05.11.2016, 15.06) 
 

Knowlton‟un  erken bilgisayar animasyonu çalıĢmaları arasında bulunan ve Lilian Schwartz 

(1927) ile gerçekleĢtirdiği “Pixiilation” animasyonları arasında yer alan bu çalıĢma, 

Knowlton tarafından yazılan bir bilgisayar programı aracılığı ile gerçekleĢtirilmiĢtir.  Ekran 

görüntüsünün kaydından elde edilen görüntü kağıt üzerine basılmıĢtır.
374

 

3.3.2.7 Manuel Barbadillo (1929-2003) 

1972 yılında hazırlanan  “Art Ex Machina”‟da yer alan diğer bir sanatçı Ġspanyol Manuel 

Barbadillo‟dur. Manuel Barbadillo dijital sanatın Ġspanya‟daki öncüsüdür. Ġspanya Madrid‟te 

                                                        
374 Francisco J. Ricardo (Editor), The Engagement Aesthetic, Experiencing New Media Art Through Critique, 

Bloomsbury Academic Publishing, 2013,Londra, s.60; ayrıca http://collections.vam.ac.uk/item/O152641/untitled-

from-the-portfolio-art-print-knowlton-kenneth/, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 15.06 

 

http://collections.vam.ac.uk/item/O152641/untitled-from-the-portfolio-art-print-knowlton-kenneth/
http://collections.vam.ac.uk/item/O152641/untitled-from-the-portfolio-art-print-knowlton-kenneth/
http://collections.vam.ac.uk/item/O152641/untitled-from-the-portfolio-art-print-knowlton-kenneth/
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kurulan “Yeni Jenerasyon Grubu” üyesi olan Barbadillo, aynı zamanda 1978 yılında 

Münih‟te kurulan Bilgisayar Grafikleri ve Bilgisayar Sanatı Grubu‟na da katılmıĢtır. Nobert 

Wiener‟in 1948 yılında yazdığı  “Sibernetik ve Toplum” adlı kitabını okuduktan sonra 

oldukça etkilendiğini kendi kaleme aldığı yazısında belirtir. Özellikle Ģekil üretiminde 

dünyanın yeni bir yöne doğru gittiğini farkederek soyut dıĢavurumcu yaklaĢımınının 

yapıtlarında değiĢmeye baĢladığını açıklar. Soyut dıĢavurumculuk gerçek olan dünyanın 

öznel olarak yorumlanması sonucunda ortaya çıkan bir sonuçtur.
375

 

 

Resim 172 Manuel Barbadillo, Ġsimsiz, CGD, 1972civarı, Müze no: E.158-2008, V&A Müzesi, 

Londra 

(http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/, EriĢim tarihi: 12.11.2016, 22.09) 

Gerçekliğin farklı bir Ģekilde sunulmasına yönelik olan çalıĢmaların aslında Kübizm ile 

baĢladığını öne süren Barbadillo, yeni biçimler ve biçimler arası iliĢkiler üzerinde 

yoğunlaĢtığını belirtmiĢtir.   

                                                        
375 Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s. 105; ayrıca  

http://www.atariarchives.org/artist/sec13.php, EriĢim tarihi: 02.02.2017, 18.00 

http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/
http://www.atariarchives.org/artist/sec13.php
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Resim 173 Manunel Barbadillo, Kendi fotoğrafı 

(http://dada.compart-bremen.de/item/agent/229, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 8.20) 

 

 

 

Resim 174 Manuel Barbadillo, Perena, 120x120cm, tuval üzeri akrilik, 1968, Reina Sofia Müzesi, 

Madrid, Ġspanya 

(http://www.museoreinasofia.es/en/collection/artwork/perena, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 8.31) 

1968 yılında kendi resimleri üzerinde bilgisayarla araĢtırma ve denemeler yapmaya baĢlayan 

Barbadillo, Madrid‟te o dönem yeni açılmıĢ olan Madrid Üniversitesi Bilgisayar Merkezi ile 

birlikte çalıĢmaya baĢlar. Yapıtlarındaki sade anlatım diline bağlı kalarak, duygulardan 

arınmıĢ, yalın Ģekillerin siyah-beyaz ve tekrar kullanımları ile oluĢturduğu kompozisyonları 

araĢtırmıĢtır. Manuel Barbadillo, "bilgisayar sanatı hareketi" nin ilk savunucularından biri 

olmuĢtur. 1960'ların sonundan baĢlayarak, kiĢisel bilgisayarın geliĢiyle Ġspanyol sanatçı 

Manuel Barbadillo, Op Art çalıĢmalara benzeyen optik yanılsamalar oluĢturmak amacı ile 

http://dada.compart-bremen.de/item/agent/229
http://www.museoreinasofia.es/en/collection/artwork/perena
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bilgisayar ve nokta vuruĢlu yazıcı yardımı ile çalıĢmalarını gerçekleĢtirmiĢtir. Bugün sıradan 

görünen bu çalıĢmalar 1960‟larda yeni bir sanat Ģekli olarak ortaya çıkmıĢtır.
376

 

Barbadillo‟nun özellikle 1964-1968 yılları arası yaptığı çalıĢmalarında gözlemlenen modüler 

yapı genellikle tek bir siyah-beyaz kare yapısı üzerinde kurgulanmıĢtır. Temel olarak seçilen 

kare yapısı içindeki siyah-beyaz kompozisyonlardan oluĢan temel yapının farklı 

varyasyonları üzerinde çeĢitlenmektedir. Barbadillo bu yapıda onaltı farklı temel kare 

varyasyonu oluĢturmuĢ ve bu yeni varyasyonların  birbiri ile yeni kompozisyon oluĢturma 

olasılıklarını incelemiĢtir. ÇalıĢma 4x4 (4 satır, 4 sütun) ızgara yapısı üzerinde 

araĢtırılmıĢtır.Birbirileri ile bitiĢik kare yapılarının ızgara yapısı üzerinde farklı yerlere 

yerleĢimi kompozsiyon çeĢitliliğini arttırmıĢtır. ÇalıĢmalarında siyah-beyaz dengesindeki 

değiĢimle birlikte güçlü simetri farkedilir.  Barbadillo‟nun bu çalıĢmaları sayısal analizlere 

izin veren bir modüler modelle yapısıdır. Yapıtlarında kullandığı bu modelle yapısı 

bilgisayar aracılığı ile yapılan otomatik iĢlemlerle kontrol edilebilen resim yapılarına 

dönüĢtürülebilecek Ģekildedir. Bilgisayarların oluĢturduğu görsel kompozisyon yapılarının 

temel bir görsel yapı (modül) ile tekrarlamalardan oluĢan görsel kompozsiyon 

oluĢturabilmesine yönelik çalıĢmalar arasındadır. Bir resim alanında genellikle sanatçıların 

üzerinde durduğu konular arasında derinlik, form, hareket, gerilim, denge ve doygunluk 

kavramlarıdır. Bu tür temel kavramların bilgisayar programlarına dahil edilebilmesi, temel 

olarak belirlenecek modüler yapının oluĢturacağı kompozisyon çeĢitliliği ile sağlanabilir. Bu 

sebeple öncelikle temel yapının belirlenmesi esastır. Bahsedilen kavramları içeren bir 

bilgisayar programı, temel yapıların tanıtılması ile otomatik olarak farklı varyasyonları 

oluĢturabilir ve resim üretebilir. Birçok bilgisayar sanatçısı kendi kararları ve tercihleri 

doğrultusunda bilgisayarı programlayarak çalıĢmalarını üretirler. Modüler yapıları 

kullanarak üretilecek resimsel yapılarda ise programlanan bilgisayarın ortaya koyacağı 

sonuçlar artık bilgisayarın yarattığı görsel kompozsiyonlar olacaktır.
377

 

Manuel Barbadillo‟nun çalıĢmaları temel Ģekillerin oluĢturduğu modüler ve genellikle dörtlü 

olarak kompozisyonlanan serilere dönüĢür. ġekiller görsel yapı içinde modüler olarak yer 

değiĢtirebilirler, bu değiĢim ortaya değiĢik görsel yapıları çıkartarak farklı anlatım dili 

oluĢturulmasına olanak tanımaktadır. Modüller ritmik, dengeli ve kimi zamanda gerilimi 

yansıtacak Ģekilde  bir sıralama ile birleĢtirilmektedirler. Barbadillo oluĢturulan modül  

yapıların farklı kombinasyonlarını yaratmanın bir kompozitor gibi notalarla veya bir Ģair gibi 

kelimelerle ifade oluĢturmak için kullandığını belirtmiĢtir.    

                                                        
376 http://www.moderndesign.org/2012/08/manuel-barbadillo.html, EriĢim tarihi: 02.02.2017, 21.00 
377 Michael Thompson, A Visual Model for Modular Pictures of Manuel Barbadillo, Leonardo, Vol. 5, No. 

3(Summer, 1972), s. 219-226 

http://www.moderndesign.org/2012/08/manuel-barbadillo.html
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Resim 175 Manuel Barbadillo, Roseta, tuval üzeri akrilik, 200x200cm, 1969, Reina Sofia Müzesi, 

Ġspanya 

(http://www.museoreinasofia.es/en/collection/artwork/roseta, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 14.24) 

 

 

 

Resim 176 Manuel Barbadillo, Ġsimsiz, "Art Ex Machina" portfolyasundan, serigrafi, 1972, 50 x 38 

cm, Nr. 113/200, Digital Sanatlar Müzesi, Almanya 

(https://spalterdigital.com/artworks/untitled-37/, EriĢim tarihi:04.12.2016, 15.08) 

 

http://www.museoreinasofia.es/en/collection/artwork/roseta
https://spalterdigital.com/artworks/untitled-37/
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Resim 177 Manuel Barbadillo, Ġsimsiz – detay  "Art Ex Machina" portfolyasundan 

(https://spalterdigital.com/artworks/untitled-37/ - detay, EriĢim tarihi:04.12.2016, 15.09) 

 

Yapıtlarındaki asıl araĢtırmanın uzamın ele alınıĢı olduğunu belirten Barbadillo, 

çalıĢmalarında kullandığı görsel elemanların hiyerarĢik olarak tamamen eĢit olduğunu, 

birbirini tamamlayan formların kullanıldığını ve bunların aynı müzikte olduğu gibi ses ve 

boĢluk gibi, sesi kodlayan modülasyon elemanları olduğunu öne sürer. Uzamın resimlerinde 

tamamlayıcı bir alan olarak yer aldığını belirten sanatçı, siyah ve beyaz veya beyaz ve siyah 

kullanımın evrenin altın kuralı olan dualite kavramı ile örtüĢtüğünü düĢünür. Bilgisayarın 

kendisine çok farklı ve çeĢitli varyasyonları oluĢturmada büyük destek verdiğini belirten 

sanatçı, çok farklı sayıda oluĢan kompozisyonlar arasından seçmiĢ olduklarını tuval üzerine 

el ile boyama yolu ile gerçekleĢtirmiĢtir.
378

 

Barbadillo‟nun modüler temel kompozsiyon yapılarından oluĢan çalıĢmaları hücresel 

otomasyon mantığındadır.  Bilimsel soyut bir hesaplama yöntemi olarak benzer bir yapı 

organizasyonu hücresel otomasyon modellemerinde görülür. Hücresel otomasyon / Cellular 

Automata (CA) hem karmaĢıklığın genel modellenmesi hem de farklı bilimsel alanlarda 

doğrusal geliĢim göstermeyen değiĢkenleri, etkilerin hesaplanmasında kullanılan soyut bir 

sistemdir. Uzamsal ve zamansal olarak ayrık olan, homojen ve basit birimlerden oluĢan bir 

sistem olarak düĢünmek mümkündür. Bu yapılar algoritmik hesaplamalar uygun olduğu için 

bilgisayarlar tarafından belirlenecek programlar aracılığı ile üretilebilirler.
379

 

                                                        
378 Frank J. Malina, Visual Art, Mathematics and Computers: Selection Journals Leonardo, Pergamon Press, New 

York, 1979, s. 117 ; ayrıca http://www.atariarchives.org/artist/sec13.php, EriĢim tarihi: 04.12.2016, 16.00 
379 https://plato.stanford.edu/entries/cellular-automata/, EriĢim tarihi: 02.02.2017, 21.30 

https://spalterdigital.com/artworks/untitled-37/
http://www.atariarchives.org/artist/sec13.php
https://plato.stanford.edu/entries/cellular-automata/
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Matematiksel bir tanımlama olarak bir hücresel otomat, temel yapı, kendisine komĢu 

hücrelerin durumlarına dayanan bir dizi kurala göre birkaç ayrı zaman adımından evrimleĢen 

belirli bir Ģekil ızgarasındaki "belirli" hücrelerden oluĢan bir sistemdir. Çoğaltma iĢlemi 

belirlenen kurallara göre istenildiği kadar tekrarlanır. Ortaya birbiri ile iliĢkili birbirini 

tamamlayan hücrelerden oluĢan bir sistem çıkar.  Macar matematikçi John Von Neumann 

(1903-1957) bu tür bir model yapısını düĢünen ilk kiĢilerden biridir. Bu çalıĢma aynı 

zamanda bilgisayar sistemlerindeki kendini tekrarlama ve soyut hesaplama yöntemlerinin 

temelini oluĢturan yaklaĢımlardan biridir.
380

 

 

Resim 178 Manuel Barbadillo eskizleri 

(https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/51/7e/64/517e64d1c3783c7f5ad7b77012c4ea07.jpg, 

EriĢim tarihi: 05.11.2016, 14.37) 

                                                        
380 http://mathworld.wolfram.com/CellularAutomaton.html,Ġzlenme EriĢim tarihi: 02.02.2017, 21.45 

https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/51/7e/64/517e64d1c3783c7f5ad7b77012c4ea07.jpg
http://mathworld.wolfram.com/CellularAutomaton.html,İzlenim
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3.3.2.8 Manfred Mohr (1938) 

Manfred Mohr bilgisayarla yaptığı çalıĢmalardan oluĢan ilk sergisini 1971 yılında Paris‟te 

Musée d'Art Moderne de la Ville‟de açmıĢtır. Klasik sanatlar geçmiĢi olan Mohr aynı 

zamanda saksafon ve obua sanatçısıdır. 1967 yılında algoritmik müzik konusunda 

çalıĢmaları bulunan Pierre Barbaud (1911-1990)  ile tanıĢarak bilgisayarı sanat için 

kullanabileceğini farketmiĢtir.Alman filozof Max Bense'ın enformasyon estetiği üzerine 

yazdıklarından etkilenmiĢ, elektronik bir araç olan bilgisayar yardımı ile programlanabilir 

estetik üretmek üzere araĢtırmalara baĢlamıĢtır. 
381

 

Bilgisayar üzerindeki ilk çalıĢmaları kiĢsel tercihlerine bağlı olarak kompleks yapılardan 

oluĢur. Daha sonraları kübün heyecan verici bir konu olduğuna karar vererek yüksek 

boyutlarda küp değiĢimlerini çalıĢmalarında ele almıĢtır. Kompleks ve karmaĢık görüntüler 

oluĢturmak amacında olan sanatçı, algoritmalarda tanımlanan yapılardaki değiĢkenler 

üzerinde çeĢitli varyasyonlar oluĢturarak farklı biçimler elde etmiĢtir. 

 

Resim 179 Manfred Mohr, Kendi fotoğrafı 

(http://dada.compart-bremen.de/item/agent/13, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 16.09) 

Çok boyutlu küp formunu estetik sürecin kaynağı olarak görmüĢ, matematiksel olarak 

ilgilenmemiĢtir. Görsel karmaĢanın oluĢturulması için yapıtlarında deneysel bir araĢtırma 

amacı ile hiperküp (tesseract / hypercube) yer almıĢtır.  

                                                        
381 Christop Klütsch, “Computer Graphic Aesthetic Experiments between Two Cultures”, Leonardo, Vol. 40, 

No.5, 2007, s. 421-425 

http://dada.compart-bremen.de/item/agent/13
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Resim 180  Hiperküp (Tesseract
382

) / 4D – Küp /3D 

Ben bilgisayar algoritmaları, yani önce hesap yapıp daha sonra da baĢka türlü 

gerçekleĢtirlemeyen bir eseri doğuran kurallar yazıyorum. Bu, ister istemez benim 

çalıĢmalarımda temsil etmeyi arzuladığım sistem ya da mantık değildir, onlardan 

kaynaklanan görsel icattır. BitmiĢ bir eser, görsel olarak kendini mantıksal içeriğinden 

koparabildiği ve inandırıcı bir Ģekilde bağımsız soyut bir varlık olarak durabildiğinde 

ben sanatsal amacıma ulaĢtığımı varsayarım. Manfred Mohr
383

 

Manfred Mohr ve Sol Le Witt‟in aynı dönemde yapmıĢ olduğu hyper küp araĢtırmaları farklı 

alanlarda sanatsal araĢtırma ve üretim yapan kiĢilerin benzer konuları farklı Ģekilde 

incelediğine dair  bir örnektir. Bilgisayarla yapılan sanatsal deneyimlerle ilgili olarak Grant 

D. Taylor‟un “When the Machine Made Art, The Troubled History of Computer Art” adlı 

kitabında Umberto Eco‟nun Avrupa‟da görülmeye baĢlayan bilgisayarla üretilen resim 

çalıĢmaları ile ilgili olarak “programlanmıĢ sanat” terimini kullanmaya baĢladığından 

bahsetmektedir. ProgramlanmıĢ Sanat terimi çoğunlukla Op Art (Optik Sanat) ve Gestald 

Sanatı (Perceptional Art) için kullanılmıĢ ve modern sanat tanımlamaları içinde yer almıĢtır. 

Kavramsal sanatla bilgisayar sanatı arasında bazı temel yakınlıklar bulunmaktadır. 

Kavramsal sanatla  ilgilenen sanatçılar matematiği öznellikten arındırmak amacı ile 

kullanmıĢtır. Minimalist sanat ve kavramsal sanat yaklaĢımları matematiksel yapıları sıklıkla 

kullanmıĢtır. BaĢka bir yakınlık algoritmik süreçlerin bilgisayar sanatında ve kavramsal 

sanatta önemli bir yer tutmasıdır. Algoritmalar bilgisayar sanatını oluĢturan temel 

değerlerdendir.  

Amerikalı Kavramsal sanatçı Sol LeWitt (1928-2007)  kavramsal sanatın temel yapıları ve 

yöntemi ile ilgili yaptığı açıklamalarda “problemin çözümünü yönetecek temel form ve 

kuralların tanımlanması” söylemi ile aslında tam olarak algoritma yapısını 

tanımlanmaktadır. Sol LeWitt‟in “Düşünce sanatı yapan bir makine haline gelir.” söylemi 

                                                        
382 Oxford Ġngilizce Sözlüğüne göre “Tesserackt” kelimesi ilk kez Ġngiliz Matematikçi Charles Howard Hinton 

(1853-1907) tarafından “Yeni Bir Çağın DüĢüncesi” adlı kitabında kullanılmıĢtır.  
383 Bruce Wands, (Çeviri: Osman Akınhay), Dijital Sanatın Çağı, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi, 2006, s. 63 
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ise bilgisayar sanatı tanımı ile örtüĢmektedir. Örneğin LeWitt ilk duvar resimlerini 

çizebilmek için önceden planlayıp belirlediği bir çizim sistemi oluĢturmuĢtur.  

Kavramsal sanat ve bilgisayar sanatı arasındaki diğer baĢka bir ortak nokta ise sanatçının 

varlığının ortada (göz önünde) olmamasıdır. Kavramsal sanatçılar oluĢturdukları yapıtlarda 

kiĢisel iĢaretlerinin minimum düzeyde olmasına dikkat ederek sanat yapıtı ile sanatçı 

arasındaki bağı kopartırlar. LeWitt‟in tanımlaması ile “zanaatkar olarak sanatçının 

becerilerine bağımlı olma” reddedilmiĢtir. Önceden belirlenen sistemi oluĢturacak talimatlar 

belirlendikten sonra  yapıyı herhangi bir kiĢi kolayca oluĢturabilir. Aynı süreç bilgisayar 

sanatı için de geçerlidir. Önceden belirlenen bir çizim algoritması benzer Ģekilde farklı 

kiĢiler tarafından aynı sonucu alacak Ģekilde uygulanabilir.  

Olasılıklara bağlı dizilerin oluĢturulması, matematiksel ve üretken yapıların bir arada 

kullanılması her iki sanat alanında da birbirine oldukça paralel yapıtların ortaya çıkmasına 

sebep olmuĢtur.  Örneğin Manfred Mohr ve Sol LeWitt‟in çalıĢmaları bu benzerliğe iyi bir 

örnek olarak gösterilebilir. Oldukça yakın tarihlerde benzer çalıĢmaları yapmıĢlardır. (Resim 

181, Resim 182) Sanat kuramcısı Donalt Kuspit (1935) Sol LeWitt‟in bu çalıĢmalarını 

“düşüncenin bakışına sahip” olarak değerlendirmiĢ ancak Manfred Mohr‟un çalıĢmaları 

bilgisayar sanatı eleĢtirmenleri tarafından “zihin için uyarıcı” olarak tanımlanmıĢtır. Mohr ve 

LeWitt‟in küple ilgili çalıĢmaları sonsuz olasılıkla yeni biçim arayıĢına oldukça yakın 

araĢtırmaların yapıldığını gösteren örneklerdir.
384

 

 

Resim 181 Manfred Mohr, P-154-C, CGD, 60x60cm, kağıt üzerine plotter çizimi, 1973 

(Grant D. Taylor, When the Machine Made Art, The Trobled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. New York, 2016, s. 51) 

                                                        
384 Grant D.Taylor, When the Machine Made Art, The Trobled History of Computer Art, Bloomsbury Publishing 

Inc. New York, 2014, s. 49-51 
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Resim 182 Sol LeWitt, TamamlanmamıĢ Açık Küp Varyasyonları / Variations of Incomplited Open 

Cube, fotoğrafik malzeme,  30x42cm,1974 

(Grant D. Taylor, When the Machine Made Art, The Trobled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. New York, 2016, s. 52) 

 

 

Resim 183 Manfred Mohr, CGD, kağıt üzeri baskı, 1977, 73,7x73,7cm 

(https://www.artsy.net/artwork/manfred-mohr-p-197pz, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 16.03) 

 

https://www.artsy.net/artwork/manfred-mohr-p-197pz
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Resim 184 Manfred Mohr, P-197-A, CGD, kağıt üzeri baskı, 50x50cm, 1977 

(Grant D. Taylor, When the Machine Made Art, The Trobled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. New York, 2016, s. 133) 

 

 

Resim 185 Manfred Mohr, P-120-A,Üstdil II (Metalanguage II), CGD,50x50cm, 1972 

(Grant D. Taylor, When the Machine Made Art, The Trobled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. New York, 2016, s. 130) 

 

Manfred Mohr‟un çalıĢmalarında küpler Kartezyen düzlemlerden biri seçilerek ikiye 

bölünmüĢtür. BölünmüĢ parçalar eksenleri kaydırılarak simetrisi bozulmuĢ bir Ģekilde diğer 

parçalardan bağımsız olarak dönme hareketi yapmaktadır. Manfred Mohr bu Ģekilde değiĢik 
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varyasyonlardan oluĢan çalıĢmalar yapmıĢtır. Bunlardan ikisi (Resim 183) ve “P-197-A”  

adlı (Resim 184) örneklerinde gösterilmektedir.
385

 

 

Resim 186 Manfred Mohr, Ġsimsiz, “Art Ex Machina” portfolyosundan, CGD, serigrafi, 1972, 

Victoria&Albert Müzesi, Londra 

(http://collections.vam.ac.uk/item/O242791/untitled-from-the-portfolio-art-print-mohr-manfred/, 

EriĢim tarihi: 05.11.2016, 16.07) 

 

3.3.2.9 Hiroshi Kawano (1925- 2012) 

1960‟ların önde gelen dijital sanatçıları ve dijital sanat kuramcıları arasında sayılan Japon 

sanatçı HiroĢi Kawano‟nun bilgisayarın yaptığı sanatla ilgili olarak görüĢlerini Ģu Ģekilde 

özetlemek mümkündür.  Dijital sanat aslında yapay zeka olan bilgisayarların ortaya 

koydukları bir sanattır. Bilgisayar dijital hesaplama yolu ile algoritmik problemleri çözebilen 

bir makinedir. Bu algoritmik süreçte kullanılan bilgisayarlar kendi sanatsal yapabilirliklerine 

bağlı olarak yapıt üretebilirler. Sanatın temelinde insan düĢüncesi yatar.  Bu sanatın aslında 

mantıksal bir faaliyet olduğunun kanıtıdır. Kawano‟ya göre bilgisayar kendi üretimini 

yaparken, ardından insanın yapmıĢ olduğu sanatın kurallarını mantıksal bir çerçevede sunar. 

Sunum süreci aslında insanın yapmakta olduğu sanatın bir simülasyonudur. Bilgisayarlar 

henüz bir programlayıcı tarafından kendilerine üretilmek üzere verilen algoritmik yapıların 

bulunduğu programların simülasyonlarını oluĢturmaktadırlar. 

Programı yapan kiĢi bilgisayara neleri yapabileceğini öğretendir. Programcı bilgisayara nasıl 

çizebileceğini, hesaplama yapabileceğini, renk verebileceğini öğrenebileceği  Ģekilde 

algoritmalardan oluĢan programlar aracılığı ile bunu baĢarır. Bilgisayarla sanat yapan 

                                                        
385 Bruce Wands, (Çev. Osman Akınhay), Dijital Çağın Sanatı, Akbank Kültür ve Sanat Yayınları, Ġstanbul, 

2006,s. 63; ayrıca Grant D.Taylor, When the Machine Made Art, The Trobled History of Computer Art, 

Bloomsbury Publishing Inc. New York, 2014, s. 118-119 

http://collections.vam.ac.uk/item/O242791/untitled-from-the-portfolio-art-print-mohr-manfred/
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kiĢilerin programlama yapabiliyor olması, kullandıkları bilgisayarlara kendi sanatsal bakıĢ 

açılarını öğretmeleri ve bu yönde üretim yapabilmeleri açısından önemlidir. Hiroshi 

Kawano‟nun görüĢüne göre bilgisayarlara programlar aracılığı ile nasıl sanat yapılacağını 

öğretmek ve bu iĢlemin sonunda ortaya çıkan üretime bilgisayar sanatı demek yanlıĢ olmaz.  

Yapay bir iĢlem olan programlama öğretisi, temel olarak mantıksal yapıyı kurgulamak için 

gerekir. Elde edilecek verilere bağlı olarak kurgulanmıĢ mantıksal yapıya göre veriler 

otomatik olarak kompozisyonlanır. Program öğretilmediği sürece kendisi son kompozisyona 

karar veremez. Bu noktada tüm olası kompozisyon yapıları arasından seçim yapılabilir. 

Yapay yaratımın temel noktası olan bu iĢlem üretimde çeĢitliliğin çoklu olasılıklarını ortaya 

koymaktadır.
386

 

 

Resim 187 Hiroshi Kawano, Kendi fotoğrafı 

(http://zkm.de/blog?zkmsearch_value_op=contains&zkmsearch=Kawano, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 

17.30) 

Bilgisayar insanın yapmıĢ olduğu sanatı, sanatın algoritmasını oluĢturacak ve tanımlayacak 

bir programı olmadığı sürece simüle edemez yani sanal olarak oluĢturamaz. Bilgisayara 

tanımlanacak olan algoritmik estetik sadece bilimsel bir estetik olabilir ve deneysel olarak 

oluĢturulabilir. Bilgisayar sanatında sanatın dijital hesaplama mantığı ile üretilebiliyor 

olması sebebi ile yeni bir estetikten bahsetmek mümkündür. Bilim ve sanatın bu Ģekilde 

yoğun olarak bir arada olduğu bu dönem sanat tarihinde önemli bir dönüm noktasıdır.  

Bilgisayarların yüksek kalitede sanatsal üretim yapabilmeleri ancak insanların yapmıĢ 

oldukları sanatı bilimsel estetik olarak anlayabilmeleri sonucunda mümkün olacaktır. 

Dolayısı ile bilgisayarda yapılan sanat doğrudan insanın yapmıĢ olduğu sanatın bilimine 

bağlıdır.
387

 

 

                                                        
386 Grant D.Taylor, When the Machine Made Art, The Trobled History of Computer Art, Bloomsbury Publishing 

Inc. New York, 2014, s. 118-119; ayrıca Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon 

Press Ltd., 1971, Londra, s. 126 
387 Frank Dietrich, Visual Intellegance : First Decade of Computer Art, Leonardo, Vol. 19, No. 2 (1986), s. 162; 

ayrıca, http://www.atariarchives.org/artist/sec33.php, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 16.37 

http://blog.zkm.de/en/files/2013/01/Kawano.jpg
http://www.atariarchives.org/artist/sec33.php
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Resim 188 Hiroshi Kawano, Yapay Mondrian, CGD, kağıt  üzeri guvaĢ,  1966/1969, Medya ve Sanat 

Merkezi, Karlsruhe, Almanya 

(http://www03.zkm.de/kawano/index.php/en/works, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 18.53) 

 

 

 
 

Resim 189 Hiroshi Kawano, Tasarım 3-1/ Veri 4,5,6,6,6, 1964, CGD, 1964, kağıt üzeri guvaĢ, Medya 

ve Sanat Merkezi, Karlsruhe, Almanya 

(http://www03.zkm.de/kawano/index.php/en/works, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 18.49) 

http://www03.zkm.de/kawano/index.php/en/works
http://www03.zkm.de/kawano/index.php/en/works
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Resim 190 Hiroshi Kawano, Kırmızı Ağaç (Red Tree), “Art Ex Machina” portfolyosundan, CGD, 

serigrafi, 1972, Victoria&Albert Müzesi, Londra 

(http://collections.vam.ac.uk/item/O242792/untitled-from-the-portfolio-art-print-kawano-hiroshi/, 

EriĢim tarihi: 05.11.2016, 17.36) 

Hiroshi Kawano bilgisayar üzerinde ürettiği görsel çalıĢmaları oluĢtururken gerçek sanat 

yapıtlarını kullanarak deneysel çalıĢmalar yapan ilk kiĢidir. Onun çalıĢmaları dönemin 

bilgisayarla üretim yapan matematikçi ve mühendisleri Georg Nees, A. Michael Noll ve 

Frieder Nake veya sanatçı olan Amerikalı Charles Csuri (1922) , Alman Manfred Mohr, 

Macar Vera Molnar (1925) ve Ġngiliz Harold Cohen‟in (1928 -2016) yapıtlarından farklıdır.  

1964 yılında Tokyo‟da, OKITAC 5090A dijital bilgisayarı ile üretmiĢ olduğu ilk resimlerini 

oluĢturmuĢtur. Bu çalıĢmalar 1968 yılında  Avrupa‟da  Zagrep‟te gerçekleĢtirilen 

Bilgisayarlar ve Görsel AraĢtırmalar, Yeni Yönelimler 4 sergisinde sunulmuĢtur. Bu sergi 

Kawano‟nun katıldığı ilk sergidir.  

http://collections.vam.ac.uk/item/O242792/untitled-from-the-portfolio-art-print-kawano-hiroshi/
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Resim 191 Hiroshi Kawano, Work No.7, karıĢık teknik, 39,6x39,7cm, 1966, Zagrep ÇağdaĢ Sanatlar 

Müzesi 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/501, EriĢim tarihi: 31.10.2016, 20.15) 

Eksenlere hizalanmıĢ ve renklendirilmiĢ dikdörtgenleri oluĢturabilmek için kendi programını 

geliĢtirmeye baĢlamıĢtır. Sadece çizim yapabilen bir yazıcıdan aldığı çıktılar üzerinde 

önceleri elle renklendirmeler yapmıĢtır. Bilgisayarla ilgili çalıĢmaları arasında yazı, müzik 

ve heykel de bulunmaktadır. Kawano  diğer dijital sanat yapıtı üreten sanatçılar gibi Max 

Bense‟in Enformasyon Estetiği kuramının çalıĢmaları üzerinde büyük bir etkisi olduğunu 

belirtmiĢtir. Estetik, sanat ve yapay zeka ile ilgili makaleleri bulunan Kawano özellikle aklın 

bilgi iĢlemesi konusu ile oldukça yakından ilgilenmiĢtir. 2010 yılında çalıĢmalarının büyük 

bir bölümü Almanya, Karlsruhe‟de Medya ve Sanat Merkezi (Center of Art and Media 

Center) koleksiyonlarına katılmıĢtır. 2011 yılında Kawano‟nun çalıĢmaları ile ilgili 

retrospektif sergi ZKM‟de (Zentrum für Kunst und Medientechnologie Karlsruhe / Karlsruhe 

Sanat ve Medya Merkezi) açılmıĢtır. Kawano çalıĢmalarını dijital sanatın babası sayılan Max 

Bense onuruna müzeye bağıĢlamıĢtır.
388

 

Japon sanatçı Kawano, Arvupa‟da bilgisayar sanatı ile ilgilenen dönemdaĢlarının görüĢlerine 

benzer Ģekilde “sanatın algoritması” oluĢturma yönünde çalıĢmalar yapmıĢtır. Alman sanatçı 

Herbert Franke gibi sibernetik ve bilgi kuramınının bilgisayarın geliĢimine katkı yapacağını 

düĢünmüĢtür. Kawano‟ya göre bilgisayar sanatının temeli mantıktır. Bilgisayar sanatçılarının 

bu alanda bilinmeyeni araĢtıran bilim insanları olduğunu öne sürmüĢtür. Estetik yapıların 

istatistiksel olarak tanımlanması ve belirlenmesi ile bilgisayar programlarının somut estetik 

değerler ortaya koyacağı öngörülmüĢtür. Kawano bu Ģekilde bilgisayar sanatçısının aslında 

                                                        
388 http://dada.compart-bremen.de/item/agent/234, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 18.55 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/501
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/234
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üretmediğini, yapay olarak programlanmıĢ yaratıcılık olarak adlandırarak “sanat bilgisayarı” 

kavramını tanımlamıĢtır. Kawano‟ya göre bu çalıĢmalar deneysel yaklaĢımlardır. Bilgisayar 

uzmanları oluĢturulan desen, Ģekil ve yapıların nasıl oluĢturulduğunu anlayabileceklerini 

düĢünmüĢlerdir. Sanat yapıtının sunumu, oluĢum aĢaması ve değerlendirmesinin 

tanımlanabileceğini öngörmüĢler ve bu noktada insanın tecrübesi, etkisinin derecesini 

saptamayı planlamıĢlardır. Sibernetik ve bilgi kuramının birlikteliğinin araĢtırma alanı olan 

bu kısım ana akım sanatta yabancı kalmıĢtır.
389

 

3.3.2.10 Harold Cohen (1928-2016) 

Kendi tasarladığı AARON
390

 bilgisayar programı ile özgün dijital sanat üretimleri 

gerçekleĢtiren sanatçılardan biri Ġngiliz sanatçı Harold Cohen‟dir.  Yapay zeka ve sanat 

arasındaki iliĢkide önemli bir adım olan çalıĢmaları bugün özel koleksiyonlarda ve 

Londra‟daki Tate Müzesi‟nde bulunmaktadır. TasarlamıĢ olduğu AARON adlı bilgisayar 

programı orijinal sanatsal görüntüler yaratmak için geliĢtirilmiĢtir. Görüntüyü oluĢturmak 

için minimum düzeyde gerekli olan Ģartları araĢtırmak üzere baĢlayan tasarım çalıĢması 1973 

yılında hala geliĢtirme aĢamasıydayken soyut dıĢavurumcu yapıları üretmeye baĢlamıĢtır. 
391

 

 

Resim 192 Harold Cohen, Richard I, CGD, Ekran görüntüsünün baskısı, 64,9x73,cm, 1967, Tate 

Müzesi, Londra 

(http://www.tate.org.uk/art/artworks/cohen-richard-i-p04144, EriĢim tarihi: 06.11.2016, 10.58) 

GeliĢtirme devam ettikçe AARON‟un ürettiği görsel yapılar giderek daha  karmaĢık yapılara 

dönüĢmüĢtür. 1980‟lerde taĢ, bitki ve insan biçimli görsel yapıları da programa eklenmiĢtir. 

                                                        
389 Grand D. Taylor, When the Machine Made Art : The Troubled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. ,New York, 2014, s. 83-43 
390 AARON programlama dili  Harold Cohen tarafından geliĢtirilmiĢtir. Önceleri C programlama dili üzerinde 

geliĢen yazılım 1990‟larda Lips programlama diline geçmiĢtir.  
391 Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s. 120; ayrıca, 

http://www.tate.org.uk/learn/online-resources/glossary/d/digital-art, EriĢim tarihi: 06.11.2016, 12.26 

http://www.tate.org.uk/art/artworks/cohen-richard-i-p04144
http://www.tate.org.uk/learn/online-resources/glossary/d/digital-art
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1990‟larda rengin de kullanıldığı insan, bitki ve taĢ yapıları ile birlikte iç mekan  iliĢkilerini 

gösteren yapıtlar ortaya çıkmıĢ, 2000‟ler sonrası ise AARON tekrar soyut dıĢavurumcu 

karaketerde yapıtlar üretmeye baĢlamıĢtır. 

 

Resim 193 AARON‟un çalıĢmalarından bir detay, 1980‟ler 

(http://www.computerhistory.org/atchm/harold-cohen-and-aaron-a-40-year-collaboration/, EriĢim 

tarihi:19.11.2016, 22.24) 

Önceleri sadece siyah-beyaz çizim yapabilen AARON‟un çizimleri Cohen tarafından elle 

tekstil boyası ile renklendirilmiĢtir. 1990‟lara gelindiğinde Cohen, dijital boyama makinesi 

yaparak yazıcı çıktılarının mürekkep ve tekstil boyası ile otomatik olarak renklendirilmesini 

sağlamıĢtır. Daha sonraki yıllarda baskı makinelerinın geliĢimi ile büyük boyutlu inkjet 

yazıcıları kullanmaya baĢlamıĢtır. AARON programı, 1969-1973 yılları arasında  Bell 

Laboratuvarlarında geliĢtirilen  bilgisayar programlama dili “C”
392

 ile tasarlanmaya baĢlamıĢ 

1990‟larda “Lips”
393

 programlama diline geçmiĢtir. Lips yapay zeka araĢtırma programları 

için özellikle tercih edilen bir bilgisayar programlama dili olmuĢtur. AARON programı, 

kendi baĢına yeni bir tarz veya görüntü yaratamaz ancak kodlar yardımı ile (Cohen) 

kendisine tanımlanabilen yeni yapıları sonsuz sayıda ve çeĢitte üretebilir. AARON kodları 

genel kullanım için açılmamıĢtır. 
394

 

                                                        
392 C programlama dili 1972‟lerde geliĢtirilmiĢtir. IĢletim sistemleri,sürücü yazılımı, iĢletim sistemi modülleri ve 

hız gereken her yerde kullanılan oldukça yaygın ve sınırları belirsiz oldukça güçlü bir yazılım dilidir. 
393 Lips 1958‟lerde geliĢtirilen bir programlama dilidir. Yapay Zeka programlama dillerinden biri olarak tercih 

edilen bir yazılım dilidir.  
394 Grand D. Taylor, When the Machine Made Art : The Troubled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. ,New York, 2014, s. 118-119; ayrıca, 

http://www.aaronshome.com/aaron/bibliography/index.html, EriĢim tarihi: 06.11.2016, 11.24; ayrıca 

 http://www.kurzweilcyberart.com/aaron/hi_cohenbio.html, , EriĢim tarihi: 06.11.2016, 11.35 

http://www.computerhistory.org/atchm/harold-cohen-and-aaron-a-40-year-collaboration/
http://www.aaronshome.com/aaron/bibliography/index.html
http://www.kurzweilcyberart.com/aaron/hi_cohenbio.html
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Resim 194 Harold Cohen, Enstelasyon, Bilgisayar çizimi resim yapımı, 1977, Stedelijk Müzesi, 

Amsterdam 

(Grand D. Taylor, When the Machine Made Art : The Troubled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. ,New York, 2016, s. 119) 

Cohen‟in bilgisayarın çizdiği sanat ilk kez 1972 yılında sergilenmiĢ ve toplum tarafından 

oldukça ilginç bulunmuĢtur. AARON‟un yaptığı çizimlerden daha çok makine ile 

ilgilenilmiĢtir. Kağıdın üzerinde çizim yapan ve “kaplumbağa” adı verilen çizim ucu 

makinenin hareket eden parçası olarak oldukça ilgi görmüĢtür ve makinenin antropomorfize 

(insansılaĢtırılmasına) edilmesine yol açmıĢtır. Cohen  makine çizimi veya elle çizmenin 

farksız olduğunu  savunarak, yaptığı sanatın kendisi tarafından oluĢturulan bir 

algoritma/program ile  kontrol edilen bir süreç olduğunu belirtmiĢ,  aldığı eleĢtirilere  karĢı 

“Makineye kimliğimi veriyorum, aklımdakileri yapıyor” Ģeklinde açıklamada bulunmuĢtur.
395

 

 

                                                        
395 Grand D. Taylor, When the Machine Made Art : The Troubled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. ,New York, 2014, s. 122-123 
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Resim 195 Harold Cohen, Kendi fotoğrafı, 1979 

(http://www.nytimes.com/2016/05/07/arts/design/harold-cohen-a-pioneer-of-computer-generated-art-

dies-at-87.html, EriĢim tarihi: 06.11.2016, 11.47) 

Cohen, 1980 öncesi AARON çalıĢmalarının sadece insan  bilincinin içsel yönleri  ile ilgili 

olduğunu  belirtmiĢtir. Zihinsel görüntünün  resimsel anlatımında kullanılan  iĢlevsel ilkeler 

ve farklılıkları belirlemeye yönelik çalıĢmalar yapıldığını açıklamıĢtır. AARON bilincinde 

figür veya zemin, iç veya dıĢ, benzerlik, aykırılık ve tekrarlama gibi farklılıkları  

ayırabilmiĢtir. Nesneye özgü dıĢ dünya bilgisi olmadan program aracılığı ile öğretilen  insan 

biliĢine bağlı dıĢ dünyayı oluĢturmuĢtur. Birkaç ilkel görüntü oluĢturarak çizmiĢ ve bunları 

somutlaĢtırmıĢtır.
396

 Boston Bilgisayar Müzesi‟nde yer alan ve AARON tarafından üretilen 

1995 yılı Harold Cohen dijital çalıĢması renkli dijitial üretime örnektir. (Resim 197) 

Bilgisayar programının geliĢimi sonucunda suluboya etkisi verebilecek yapıda, doğal 

formaların, objelerin çizimi Cohen‟in programı tarafından gerçekleĢtirilmeye baĢlanmıĢtır.  

 

Resim 196 Harold Cohen, Bilgisayar Müzesi‟nde AARON ile çizim yaparken, 1995, Boston 

(http://www.nytimes.com/slideshow/2016/05/09/obituaries/harold-cohens-assisted-

artistry/s/20160509cohen-obit-slide-3VIK.html, EriĢim tarihi: 06.11.2016, 11.19) 

                                                        
396 Harold Cohen: http://www.computerhistory.org/atchm/harold-cohen-and-aaron-a-40-year-collaboration/, 

EriĢim tarihi:19.11.2016, 22.47 

http://www.nytimes.com/2016/05/07/arts/design/harold-cohen-a-pioneer-of-computer-generated-art-dies-at-87.html
http://www.nytimes.com/2016/05/07/arts/design/harold-cohen-a-pioneer-of-computer-generated-art-dies-at-87.html
http://www.nytimes.com/slideshow/2016/05/09/obituaries/harold-cohens-assisted-artistry/s/20160509cohen-obit-slide-3VIK.html
http://www.nytimes.com/slideshow/2016/05/09/obituaries/harold-cohens-assisted-artistry/s/20160509cohen-obit-slide-3VIK.html
http://www.computerhistory.org/atchm/harold-cohen-and-aaron-a-40-year-collaboration/
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Resim 197 Harold Cohen, AARON tarafından üretilen resim, Bilgisayar Müzesi, Boston, 1995 

(http://www.computerhistory.org/atchm/harold-cohen-and-aaron-a-40-year-collaboration/, EriĢim 

tarihi:19.11.2016, 22.23) 

 

 

Resim 198 Harold Cohen, 100121.1, AARON tarafından üretilen resim, kağıt üzeri pigment boya, 

101,6x203,2cm, 1/3, 2010, Sanatçı koleksiyonu  

(http://www.aaronshome.com/aaron/aaron/gallery/FS-main-galleryS2.html, EriĢim tarihi: 19.06.2017, 

22.09) 

 

http://www.computerhistory.org/atchm/harold-cohen-and-aaron-a-40-year-collaboration/
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3.3.2.11 Vera Molnar (1924) 

Bilim ve teknoloji, özellikle de geleneksel olarak mühendislik genellikle erkeklerle ve 

maskülen ideolojiyle iliĢkili olarak düĢünülmüĢtür. Benzer Ģekilde bilgisayar mühendisliği, 

militarist yapılardan kaynaklanan kültür bunda etken olmuĢtur. Erkekler için ayrıcaklı olan 

bu alanda ilginç bir Ģekilde bilgisayar programlamada kadınlar etkili olmuĢlardır. 1950‟lerde 

erkeklerin tekelinde olan bu alanda baĢarılı olan ve ilk öncü örnekleri üreten sanatçılardan 

biri 1960‟larda Macar asıllı Vera Molnar olmuĢtur.
397

 

Klasik sanat eğitimi alan  Molnar, Fransa‟da 1960‟larda kurucularından olduğu GRAV 

(Research Group of Visual Art – Görsel Sanatları AraĢtırma Grubu) grubu ile çalıĢmalarını 

sürdürmüĢtür. Bu dönemde Venezüellalı Op Art sanatçısı Jesus Raphael Soto (1923-2005) 

ve Macar asıllı Fransız Victor Vasarely  ile tanıĢan Molnar, minimal ve nesneden bağımsız 

görüntü yaratımının temel alındığı Op Art ve kinetik sanatla ilgilenmiĢtir.
398

 

 

Resim 199 Vera Molnar, kendi fotoğrafı 

(http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar/biography, EriĢim tarihi:19.11.2016, 22.10) 

Aynı dönem  sibernetik  ve bilgisayarın yaratabileceği estetik değerlele ilgili yeni yönelimler 

kendisini bu alana yöneltmiĢtir. 1957-1987 yılları arasında yapmıĢ olduğu çalıĢmalardan 

oluĢan retrospektif sergisi “Regarding Infinitive” 2015 yılında New York‟ta açılmıĢtır.
399

 

                                                        
397 Grand D. Taylor, When the Machine Made Art : The Troubled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. ,New York, 2014, s. 115-116 
398 Frank Dietrich, Visual Intellegance : First Decade of Computer Art, Leonardo, Vol. 19, No. 2 (1986), s. 162 
399 http://frenchculture.org/visual-and-performing-arts/events/vera-molnar-regarding-infinite, EriĢim tarihi: 

06.11.2016, 12.01 

http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar/biography
http://frenchculture.org/visual-and-performing-arts/events/vera-molnar-regarding-infinite
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GeçmiĢ yarım yüzyılın sanat yapıtlarının yer aldığı ve 2016 yılında New York‟ta The 

Kitchen‟de düzenlenen “Minimializm‟den Algorotim‟e” adlı karma sergide Molnar 

bilgisayar kompozisyonları  ile  yer almıĢtır.
400

 

Yapıtlarından bazılarında Op Art‟ın etkisi gözlemlenir. Düzen ve kaos ile ilgili çizgizel 

araĢtırmaları bulunmaktadır. Önceleri aldığı klasik resim eğitimine yakın doğal form yapıları 

üzerinde yapıtlar üreten sanatçı daha sonra geometrik temalara odaklanmıĢtır. 1968‟den 

itibaren bilgisayarla çalıĢmaya baĢlayan Molnar, kırık görüntü biçimleri ve dizileri, kendini 

tekrar eden birimlerin düzen ve dağılımı ile araĢtrımalar yapmıĢtır.
401

 

 

Resim 200 Vera Molnar, Carrés, CGD,22,2x29,2cm, kağıt üzeri bakı, 1973 

(https://www.artsy.net/artwork/vera-molnar-carres-1, EriĢim tarihi: 18.11.2016, 12.24) 

 

1990 yılında BudapeĢte Vasarely Müzesi‟nde açılan “DüĢünülmeyen Resimler” Sergisi 

kataloğunda çalıĢmalarını Ģu Ģekilde tanımlar :  

Görsel bir temel aramaya çalıĢırken seriyi tasarlamaya baĢladım. Kompozisyon 

yapısını oluĢturan analiz için çok basit kurallar uyguladım ve eĢit derecede basit 

geometrik formlar seçtim. Temel adımı belirledikten sonra, bu yapıda oluĢturduğum 

ufak değiĢimleri ekledim. Asıl amacım çok sayıda resim yaratmak olmadı. Bu oluĢan 

seriler bana benzer görsel durumları yan yana koyup test etme fırsatı veriyorlar. O 

yüzden mantıklı buluyorum. Ġlgilenen kiĢiler içinse resimlerimi birbiri ile karĢılaĢtırma 

olanağı sunmaktadırlar. Asıl soru bu araĢtırmaların sonucunda benzersiz görsel bir 

durum oluĢabilir. Yapıtlarımın temelinde yatan ana olgu “sanatın baĢtan çıkaran” 

yanını yakalamaktır… 
402

 

                                                        
400 http://thekitchen.org/event/from-minimalism-into-algorithm, EriĢim tarihi: 06.11.2016, 12.10 
401 Francisco J. Ricardo (Editor), The Engagement Aesthetic, Experiencing New Media Art Through Critique, 

Bloomsbury Academic Publishing, 2013,Londra, s.59-6; ayrıca, http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar, 

Ġzlenem tarihi: 03.02.2017, 12.30 
402 http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar/artist-s-statement, EriĢim tarihi: 03.02.2017, 21.40 

http://thekitchen.org/event/from-minimalism-into-algorithm
http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar
http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar/artist-s-statement
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Resim 201 Vera Molnar, Interruptions, CGD, kağıt üzeri baskı, 31,8x31,8cm, 1968, 

Senior&Shopmaker Galerisi, New York 

(https://www.artsy.net/artwork/vera-molnar-interruptions, EriĢim tarihi: 06.11.2016,11.53) 

 

 

Resim 202 Vera Molnar, Hypertransformations – Serilerden, 20x20cm, CGD, kağıt üzeri baskı, 1975-

76 

(http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar/artworks-bodies-of-work/hypertransformations, EriĢim 

tarihi: 04.02.2917, 21.00) 

https://www.artsy.net/artwork/vera-molnar-interruptions
http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar/artworks-bodies-of-work/hypertransformations
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Resim 203 Vera Molnar, Yamuk yapılar, ekran görüntüsü, 9x13cm, 1986, Artist koleksiyonu 

(http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar/artworks-bodies-of-work/works-from-the-1980s-90s) 

 

3.3.2.12 Béla Julesz (1928-2003) 

Görsel, iĢitsel algılamalar konusunda bilimsel araĢtırmalar yapan ve alanında bilgisayarı 

kullanan kiĢilerden biri Macar asıllı Amerikalı Béla Julesz‟dir. Julesz aynı zamanda 

rastlantısal  yolla oluĢturulmuĢ stereogram
403

 yapılarını bulmuĢtur. 1959 yılında AT&T Bell 

Laboratuvarları‟nda askeri casus uçaklarının çekmiĢ olduğu görüntülerde kamufle edilmiĢ 

objeleri görebilmek için çalıĢmalar yapan Julesz, araĢtırmalarını bilgisayarda görüntü 

oluĢturma projeleri ile insanın görme, algılama ve anlamlandırma süreçleri arasında 

yoğunlaĢtırmıĢtır.
404

 

Op Art‟ın da araĢtırma konuları arasında olan göz yanılgısı ile farklı algılama yaratmaya 

yönelik stereogramlar iki boyutlu düz görüntü veya görüntülerden oluĢmuĢ yapılardan 

oluĢur. Stereogramlar stereoskop yardımı ile görülebilen bir çift görüntüdür. 1838 yılında 

Ġngiltere‟de yayınlanan “Philosphical Transactions of the Royal Society” adlı bilim kitabında 

Ġngiliz bilim insanı Charles Wheatstone (1802-1875) ikili görme sistemi ile ilgili 

araĢtırmalarını ve stereogramı açıkladığı makalesini yayınlanmıĢtır.  Ġki boyutlu görüntüden 

üç boyutlu görüntü görülmesini sağlayan aynalardan ve prizmadan oluĢan stereogram 

insanın çift gözle bakıĢ sistemini (binocular vision) anlamak için önemli bir araç olmuĢtur. 

Wheatstone yazısında bu konudaki araĢtırmaları sırasında benzer çalıĢmaları Leonardo da 

Vinci‟nin  “Trattato della Pittura” adlı kitabında
405

 bulduğunu belirtmiĢtir.
406

 

                                                        
403 Stereogram: Ġki  boyutlu ve düz görüntü veya görüntülerden oluĢturulmuĢ derinliği olan bir göz yanılgısıdır 
404 Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s. 121; ayrıca, 

http://journals.plos.org/plosbiology/article?id=10.1371/journal.pbio.0020172, EriĢim tarihi: 07.11.2016, 9.56 
405 http://www.stereoscopy.com/library/wheatstone-paper1838.html, EriĢim tarihi: 08.01.2017, 17.40 

http://dam.org/artists/phase-one/vera-molnar/artworks-bodies-of-work/works-from-the-1980s-90s
http://www.stereoscopy.com/library/wheatstone-paper1838.html
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Resim 204 Béla Julesz, kendi fotoğrafı 

(http://ruccs.rutgers.edu/images/labs-lvr/JuleszzObituaryThomasPapathomas.pdf, EriĢim tarihi: 

08.01.2017, 19.12) 

Stereogramlar anaglif (anaglyph), otosterogram ve rastlantısal nokta sterogramları olarak da 

çeĢitlenirler. Anaglif stereogramlar iki stero görüntünün biraz farklı bakıĢ açılarından tek bir 

görüntü içine birleĢtirilmiĢ kırmızı/yeĢil ya da magenta (fuĢya pembe)/cyan (cam göbeği) 

görüntülerdir. Bu görüntüler 3D görüntü yanılgısı yaratmak üzere her bir göze ulaĢan ıĢığı 

etkileyen renk filtresi bulunan özel tasarım gözlüklerle birlikte kullanılırlar. 

Otostereogramlar tek görüntülü stereogramlardır. Gözün normal algısını kırıp beyinde oluĢan 

görüntünün derinlik yanılsamasını oluĢtururlar. Rastlantısal nokta sterogramı ise iki 

stereoskopik görüntü veya bir anaglif görüntü kullanır. Belirgin Ģekilleri olmayan rastgele 

noktalar içeren görüntü, uygun olarak tasarlanmıĢ görüntüleme araçları yardımı ile rastgele 

noktalarda gizlenmiĢ 3D görüntünün görülmesini sağlar.  

 

Resim 205 Anaglif stereogram – Mars‟ta manzara - 2004 yılında Mars araĢtırmaları sırasında Spirit 

araĢtırma robotu tarafından kaydedilmiĢtir. 

(http://mars.nasa.gov/mer/gallery/3d/spirit/2004.html, EriĢim tarihi: 07.11.2016, 10.02) 

                                                                                                                                                             
406 Philospohical Transactions of the Royal Society,  Part I, Bölüm XVIII, Sir Charles Wheatstone, Contributions 

of Philospohy of Vision,1838, s. 371 

http://ruccs.rutgers.edu/images/labs-lvr/JuleszObituaryThomasPapathomas.pdf
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Julesz‟in yaptığı deneysel ve istatiksel çalıĢmalar bilgisayarlarla üretilen grafik görüntülerin 

çok boyutlu, gizli içerik barındıran yapıların oluĢturulmasına öncülük etmiĢtir. 

Bilgisayarladaki yüzey dokularının görüntülerini oluĢturma, tanımlama, detaylandırma ve 

anlamlandırma çalıĢmalarına ıĢık tutmuĢtur.
407

 

 

Resim 206 Otostereografik görüntü 

(http://www.hermes-press.com/PT_stereo1.jpg, EriĢim tarihi: 07.11.2016, 10.02) 

 

 

Resim 207 Rastlantısal nokta stereogramı 

(http://isle.hanover.edu/Ch07DepthSize/Ch07RandomDotStereograms.html, Ġzleme tarihi:08.01.2017, 

20.14) 

                                                        
407 http://www.stat.ucla.edu/~sczhu/papers/UCLA_psych_talk.pdf, EriĢim tarihi : 07.11.2016, 11.40 

http://isle.hanover.edu/Ch07DepthSize/Ch07RandomDotStereograms.html
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Görüntüdeki saklı içerik, uygun görsel, algısal perspektifle bakıldığında anlamlandırılabilir. 

Katmanlı görüntü yapısı olan stereogramlar, birçok renk ve doku yapısının bir arada olduğu 

ve ilk bakıĢta karmaĢık ve düzensiz görüntü yapıları olarak algılanırlar. Görüntünün 

içeriğindeki derin boyutlar algılandığı zaman stereogramın anlamı ortaya çıkar. Bilgisayarlar 

üretilen görüntü yapılarında stereogramların kullanılması, buna bağlı olarak geliĢtirilen özel 

görüntüleme araçları ve gözlükleri 3D algısı yaratarak insanlara yepyeni bir dünyanın 

kapılarını açmıĢtır. 

 

Resim 208 Béla Julesz, Rastlantısal Nokta Stereogramı, siyah-beyaz, CGD, baskı, 1959, Bell 

Laboratuvarları, Amerika BirleĢik Devletleri 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/739, EriĢim tarihi: 07.11.2016, 12.00) 

Béla Julesz‟in  “Rastlantısal Nokta Stereogramı” adlı çalıĢmasında (Resim 208) görülen 

stereogramlar teker teker bakıldığında rastlantısal siyah noktasal yapılar görülür. Herhangi 

bir anlam içermeyen bu bakıĢ, stereoskopik bir gözlük veya araç yardımı ile bakıldığında 

ortaya bir üçgen formu çıkmaktadır. 

Amerika BirleĢik Devletleri BaĢkanı Abraham Lincoln‟un portresinin (Resim 209)  oldukça 

kaba olarak oluĢturulmuĢ portresi, parçalara bölünmüĢ ve leke değerlerine göre örnek 

alınarak oluĢturulmuĢtur. Ortaya çıkan net olmayan görüntü  uzaktan  bakıldığında veya 

gözlerin kısılarak bakılması durumunda Lincoln‟u hatırlatırlatır. Bu görüntünün  ardında 

Lincoln‟un portresi gizlenmiĢtir. Bu çalıĢma, sanat  tarihinde Ġzlenimcilerin formları leke 

grupları olarak parçalamasına yakın bir anlayıĢ göstermektedir. Örneğin Seurat‟ın NakıĢ 

ĠĢleyen Kadın adlı çalıĢmasında çizgisel sınırlar net olarak belli değildir. (Resim 210) Buna 

karĢılık form, koyu-açık leke dağılımları ile rahatlıkla algılanmaktadır. Benzer Ģekilde 

Lincoln portresinde leke değerlerinin dağılımı asıl formu algılamak için yeterlidir. Julesz‟in 

yaptığı çalıĢmalar bilimsel ve sanatsal alana katkı yapan deneyler olmuĢtur.  
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Resim 209 Béla Julesz, Lincoln, boyama, siyah-beyaz, 1971, Bell Laboratuvarları, Amerika BirleĢik 

Devletleri 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/508 , EriĢim tarihi: 07.11.2016, 11.50) 

 

 

Resim 210 Georges Seurat, NakıĢ iĢleyen kadın, kağıt üzeri pastel, 31,2x24,1cm, 1882/1883, 

Metropolitan Müzesi, Lillie P. Bliss Koleksiyonun‟dan edinilmiĢtir, New York 

(http://www.metmuseum.org/art/collection/search/334652, EriĢim tarihi: 23.12.2016, 01.10) 

 

http://www.metmuseum.org/art/collection/search/334652
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3.3.2.13 Charles A. Csuri (1922) 

Charles Csuri
408

 bilgisayar sanatı alanındaki en önemli isimlerden biridir. Amerikalı sanatçı 

algoritmalardaki parametrelerin fiziksel olarak var olmayan yeni geometrik formlar, cisimler 

ve mimarı yapılar oluĢturabileceğini ve bunun bilgisayar çizimlerini yeni yönlere 

taĢıyabileceğini düĢünmüĢtür. Yepyeni bilinmeyen dünyalar yaratmak fikri inanılmaz 

derecede cazip bulunmuĢ ve bilgisayar grafiklerini oluĢturan yazılım sektöründe ve buna 

bağlı donanım sektöründeki hızlı geliĢim bunu desteklemiĢtir.
409

 

Charles A. Csuri Ohio Devlet Üniversitesi‟nde akademik olarak  kariyerini sürdürürken 

1955-1965 yılları arasındaki çalıĢmaları New York‟ta sergilenmiĢtir. 1964 yılında bilgisayar 

grafikleri teknolojisi ile deneysel çalıĢmalar yapmıĢ daha sonra bilgisayar animasyonu  

filmler üretmiĢtir. 4. Brüksel Uluslararası Deneysel Film Festivali‟ne 1967 yılında 

katılmıĢtır. ÇalıĢması Cybernetik Serendipity etkinliğinde 1968 yılında Londra ICA 

(Institute Contemporary Art)‟da yer almıĢtır. MOMA (Museum of Modern Art) 

koleksiyonunda Csuri‟nin bilgisayar filmleri bulunmaktadır. Bilgisayar animasyonu ve 

grafikleri konusundaki araĢtırmaları uluslararası kabul gören sanatçılardan olan Csuri 

çalıĢmalarını tanıtan ve görüĢlerini açıklayan dersler ve atölye çalıĢmalarını Avrupa‟nın 

çeĢitli ülkelerinde ve Japonya‟da gerçekleĢtirmiĢtir. 
410

 

 

Resim 211 Charles A. Csuri, kendi fotoğrafı 

(https://www.oh-tech.org/content/history_osc_and_oarnet_1963_1986, EriĢim tarihi:20.11.2016, 

13.07) 

                                                        
408 http://dam.org/artists/phase-one/charles-csuri, EriĢim tarihi:10.11.2016, 16.29 
409 Grand D. Taylor, When the Machine Made Art : The Troubled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. ,New York, 2014, s.81-82; ayrıca, 

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.473.7750&rep=rep1&type=pdf, EriĢim 

tarihi:20.11.2016, 12.23 
410 A.g.y, s.145; ayrıca, http://dam.org/artists/phase-one/charles-csuri, EriĢim tarihi:22.11.2016, 13.05 

https://www.oh-tech.org/content/history_osc_and_oarnet_1963_1986
http://dam.org/artists/phase-one/charles-csuri
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.473.7750&rep=rep1&type=pdf
http://dam.org/artists/phase-one/charles-csuri
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Resim 212 Charles A. Csuri, Sine Curve Man (Sinüs Eğrisi Adam), CGD (IBM 7084), 

102,5x102,5cm,1967 

(Grant D. Taylor, When the Machine Made Art, The Troubled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications Inc., New York, 2014, s. 94) 

Üniversite döneminde ünlü bir futbolcu olan Csuri Ohio Devlet Üniversitesi Sanat 

Bölümü‟nde çalıĢmaya baĢladıktan sonra bilgisayarla resimler üretmeye baĢlamıĢtır. 1967 

yılında “Sine Curve Man” adlı çalıĢmasını analog bilgisayarlar yardımı ile IBM plotter 

çıktısı olarak gerçekleĢtirmiĢtir. Aynı yıl ilk bilgisayar animasyonu sanat çalıĢması olan 

“Hummingbird” 
411

adlı 16mm filmi üretmiĢtir. Bu film MOMA‟nın kalıcı koleksiyonunda 

yer almaktadır.
412

  

1965‟ten itibaren bilgisayarlar, benim gözümde, hiyerarĢik bir denetim sürecini 

gerektiren bir yaratıcılık anlayıĢını açığa çıkardı. Ben, bir fikrin gerçekleĢmesinin 

kurallarını ya da yok oluĢlarını belirleyen karmaĢık algoritmalardan yaralanırken üst 

düzeyde çalıĢıyorum. Bana göre tek bir çözüm yoktur: Her örnek ya da kare farklıdır. 

Bu süreçte fikirler, zamanın sonuna dek hareket edebilecek animasyonlar ya da slayt 

gösterileri haline gelirler.
413

 Charles A. Csuri 

                                                        
411 Bakınız EK 3 B / MOMA Memorandum 2 Aralık 1968, No. 127 
412 Grand D. Taylor, When the Machine Made Art : The Troubled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publishing Inc. ,New York, 2014, s.104-105; ayrıca, https://www.oh-

tech.org/content/history_osc_and_oarnet_1963_1986, EriĢim tarihi:20.11.2016 
413 Bruce Wands, (Çev. Osman Akınhay), Dijital Çağın Sanatı,  Akbank Kültür ve Sanat Dizisi, Ġstanbul, 2006, s. 

37 

https://www.oh-tech.org/content/history_osc_and_oarnet_1963_1986
https://www.oh-tech.org/content/history_osc_and_oarnet_1963_1986
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Resim 213 Charles A. Csuri, Arı KuĢu Animasyonu ( Hummingbird), ekran görüntüsü, 1968 

(https://www.youtube.com/watch?v=awvQp1TdBqc, EriĢim tarihi:20.11.2016, 14.33) 

 

 

Kare-Kod 21 Charles A. Csuri, Arı KuĢu Animasyonu, 1968
414

 

1970-1980‟lerde yapmıĢ olduğu çalıĢmalar bilgisayarların ve yazılımların geliĢiminine bağlı 

olarak değiĢmiĢtir. Bu noktada Benoit Mandelbrot tarafından geliĢtirilen Fraktal Geometri 

yapılarının bilgisayar grafiklerini oluĢturan programlardaki etkisini olduğunu düĢünmek  

mümkündür. Fraktal Geometri fiziksel olarak oluĢturulması oldukça güç hatta imkansız olan 

görüntüleri yaratmak, kamera hareketleri oluĢturabilmek için ideal bir matematiksel yapıdır. 

Fraktal Geometri bilgisayar desteği ile yaratılan ileri animasyon tekniklerinin geliĢmesine ve 

daha farklı, etkili dijital görüntüler oluĢturulmasına büyük katkı sağlamıĢtır. (Resim 85) 1972 

yılında bilgisayarın daha ileri seviyede animasyon ve çizim tekniklerinin araĢtırmak üzere 

kurulan “Computer Graphics Research Group - CGRG” adlı gruba katılan Csuri sanat, 

endüstriyel tasarım, fotoğraf, sinema, bilgisayar ve biliĢim teknolojileri gibi çok farklı 

disiplinlerden gelen tasarımcı ve sanatçılarla birlikte çalıĢmalarını ve araĢtırmalarını 

sürdürmüĢtür. CGRG‟un çalıĢmaları arasında olan yeni bir animasyon oluĢturma dili olan 

GRASS (Graphics Symbiosis System) özellikle film sektöründe o dönemde imkansız olan 

görüntü animasyonlarının oluĢturulabilmesini sağlamıĢtır. Örneğin 1977 yılında Amerikalı 

film yönetmeni George Lucas (1944) tarafından yapılan bilimkurgu türündeki “Star Wars” 

(Yıldız SavaĢları) filminde Ölüm Yıldızı‟na saldırı sahneleri GRASS (Graphics Symbiosis 

System) yazılımının desteği ile yapılmıĢtır.
415

 

                                                        
414https://www.youtube.com/watch?v=awvQp1TdBqc, EriĢim tarihi:20.11.2016, 14.33 
415 Frank Dietrich, Visual Intellegance : First Decade of Computer Art, Leonardo, Vol. 19, No. 2 (1986), s. 163-

164; ayrıca,  Ohio Tech, https://www.oh-tech.org/content/history_osc_and_oarnet_1963_1986, EriĢim tarihi : 

10.01.2017, 21.00 

https://www.youtube.com/watch?v=awvQp1TdBqc
https://www.youtube.com/watch?v=awvQp1TdBqc
https://www.oh-tech.org/content/history_osc_and_oarnet_1963_1986
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Resim 214 Georges Lukas, Star Wars / Yıldız SavaĢları filmi Ölüm Yıldızı‟na saldırı sahnesi, ekran 

görüntüsü 

(http://diaryofthebestyear.blogspot.com.tr/2011/03/star-wars-death-star-attack.html, EriĢim tarihi: 

20.11.2916, 14.00) 

 

 

Resim 215 Charles A. Csuri, Uyuyan Çingene, Algoritmik resim, 1997, Ohio Devlet Üniversitesi 

(http://csuriproject.osu.edu/index.php/Detail/objects/192, EriĢim tarihi:20.11.2016,13.18) 

http://csuriproject.osu.edu/index.php/Detail/objects/192
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Resim 216 Charles Csuri, Futbolcuların Dansı, 1993, Algoritmik Resim, 76x102cm, Ohio Devlet 

Üniversitesi 

(http://csuriproject.osu.edu/index.php/Detail/objects/161, EriĢim tarihi:20.11.2016, 13.33) 

 

Crusi‟nin çalıĢmalarında kullandığı fraktal geometrik yapılarla elde ettiği üç boyutlu 

algılanan görseller ön plandadır. Resimsel çalıĢmaları gerçeküstü bir yaklaĢımla ele 

alınmıĢtır. Kullandığı algoritma tekniği ve özellikle animasyona yönelik araĢtırmaları 

günümüz için olağan görüntü yapılarıdır. OluĢturduğu teknik yapılar sinema, animasyon 

alanında “çekimi fiziksel olarak imkansız” görüntülerin elde edilmesini sağlamıĢtır. Bu 

açıdan bakıldığında Csuri‟nin gerek sanatsal araĢtırmaları gerekse bilimsel yaklaĢımları ile 

dijital sanata önemli katkıları olduğunu söylemek mümkündür.  

3.3.2.14 Bilgisayar Teknikleri Grubu  (1966) 

Japonya‟da 1960‟larda IBM tarafından desteklenen ve bir grup mühendis tarafından 

oluĢturulan Bilgisayar Teknikleri Grubu, dijital sanat alanında öncü gruplardan biri olmuĢtur. 

Üniversite öğrencisi olan Kohmura Masao (1943), Haruki Tsuchiya tarafından 1966 yılında 

Tokyo‟da kurulmuĢtur. Bilinen sanatçı gruplarından farklı olarak, bir tasarım ofisi yapısında 

grafik tasarım iĢleri üreterek galerilere satmaya baĢlamıĢlardır. Veri transformasyonu / 

dönüĢümü ile ilgili çalıĢmalar yapmıĢlardır. Mimar, davranıĢ bilimci ve sistem 

mühendislerinden oluĢan CTG (Computer Techniques Group) 1967 yılında Tokyo‟da 

“Bilgisayar ve Sanat” adı altında bir sempozyum düzenlemiĢ ve CGT Manifestosunu ve 

bilgisayar sanatının yeni sanat olduğunu açıklamıĢlardır.  

http://csuriproject.osu.edu/index.php/Detail/objects/161
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Ġnsan tarafından yeniden yapılandırma, düzenleme bilgisayarlar aracılığı ile yapılmaya 

baĢlanmıĢtır. Yaptıkları araĢtırma ve çalıĢmalar bilgisayarla üretilen sanat yapıtlarının 

ötesinde toplumsal geliĢmeler için matematiksel modeller geliĢtirmiĢlerdir. Aynı zamanda 

tasarladıkları otomatik resim yapma makinesi ile galeri ortamında resimler üretmiĢlerdir. 

Ġsimsiz olarak ortaya çıkan Otomatik Resim Yapma Makinesi No.1, Tokyo‟da büyük ilgi 

görmüĢtür. Avrupa ve Amerika‟da yapılan bilgisayar üretimi resimlerle birçok ortak noktası 

olmasına karĢın Japonya‟da gerçekleĢtirilen CGD resimler genellikle figüratif yapıları 

içermektedir. Buna karĢın aynı dönemde Avrupa‟da geometrik ve soyut yapılar ön plana 

çıkmaktadır. ÇalıĢmalar arasındaki farklılıklar farklı düĢünce biçimlerinin yeni ve daha 

değiĢik neler yapılabileceğine yönelik araĢtırmalara hız vermiĢtir. Japon CTG‟nin ürettiği 

dijital yapıtlar “bilgisayar metaforları” olarak da adlandırılmıĢtır.
416

 

1966 yılında manifestolarında CTG‟un bilgisayarlar konusunda yapmıĢ oldukları düĢünce 

analizlerinin elektronik bilgisayar sistemlerine ve insan için gerekli olabilecek ihtiyaçlara 

ıĢık tutacağını belirtmiĢlerdir. SavaĢ sonrası makineleĢen toplumda doğdukları için bunun 

yeni etkilerini ve uygulamalarını araĢtırdıklarını açıklamıĢlardır. Makinelerin olmadığı 

çağların kendi içinde ilgi çekici olduğunu ancak yeni yaratıcı bir evrimin peĢinde olduklarını 

öne sürmüĢlerdir. Bilgisayarlarla ortaya çıkmakta olan yeni gücün dizginlenmesini ve 

kontrol edilmesini amaçlamıĢlardır.  

 

Resim 217 CTG-Kohmura Masao, Kareye dönüĢ A (sol), Kareye dönüĢ B (sağ), 1968 

( Grant D. Taylor, When the Machine Made Art, The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications Inc., New York, 2014, s.97) 

Makinelerin oluĢturmakta olduğu toplum sistemini övmek veya eleĢtirmek gibi kaygıları 

olmayan CTG, asıl amaçlarının sanatçılar, bilim insanları, farklı disiplinlerden gelen yaratıcı 

düĢünebilen kiĢilerle birlikte insan ve makine arasında dikkatli ve hassas bir Ģekilde 

                                                        
416 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art, The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications Inc., New York, 2014, s.95-99 
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kurulacak iliĢkileri oluĢturmak ve bu Ģekilde yaĢamak zorunda kalınacak bilgisayar çağında 

insanın ne Ģekilde bir rol üstleneceğini belirleyebilmek olduğunu belirtmiĢlerdir. CTG 

tarafından CGD olarak üretilen altı çalıĢma 1968 yılında “Computers and Automation” 

dergisinde yer almıĢ ve 6. Bilgisayar Sanatı yarıĢmasına katılmıĢtır. Eylül 1968‟de Tokyo‟da 

Bilgisayar Sanatı: Elektroniğin  dönüĢümü (Computer Art: Media Transformation through 

Electronics) adlı sergiyi düzenlemiĢlerdir. Bu serginin ana fikri Ģu olmuĢtur: “IĢık, ses ve 

insan hareketi elektronik formda bilgisayar grafiğine veya resmine dönüĢtürülebilir.”
417

 

 

Resim 218 CTG – Kohmura Masao,  J.F. Kennedy‟nin vuruluĢu No.1, 1968 

(Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014, s.98) 

1969 yılında ise Tokyo‟da düzenlenen Uluslararası Teknoloji Sanatı ile ilgili “International 

Psytech Art Exhibition – Electromagica‟69”  kapsamında iki farklı ürün tanıtmıĢlardır. Çok 

sayıda kinetik, luminokinetik, sibernetik çalıĢmanın yer aldığı uluslararası sergide bilgisayar 

resimlerinin çıktılarının boyanabilmesini sağlayan ısı kontrollü bir sistem ile Kennedy‟nin 

resminin oluĢturulduğu ve etkinlik sırasında çizimi gerçekleĢtirebildikleri bir yazıcı sistemi 

ile sunum yapmıĢlardır. CTG aynı yıl 6. Paris Bienali‟ne bilgisayar (IBM 2250
418

) tarafından 

                                                        
417 Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, S. 54-55; 

ayrıca, http://dada.compart-bremen.de/item/Exhibition/253, EriĢim tarihi:07.11.2016, 12.55 
418 1964 yılında IBM tarafından vektör grafikleri gösteren monitör IBM 2250 geliĢtirilmiĢtir.  
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gerçekleĢtirilen görüntülerin oluĢturduğu bir animasyon filmini ve CGD çizimleri ile 

katılmıĢtır. CTG 1969 yılındaki  Hannover Bilgisayar Sanatı (Computerkunst – on the eve of 

tomorrow) Sergisi ve ardından 1970 yılında 35. Venedik Bienali‟ne katıldıktan sonra 

dağılmıĢtır. Aynı dönemlerde teknolojinin yoğun ve hızlı bir Ģekilde geliĢtiği Japonya‟daki 

Bilgisayar Teknikleri Grubu‟nun çalıĢmaları dünya genelinde üretim yapan algoritmik 

sanatçıları etkilemiĢtir.
419

  

Haruki Tsuchiya, CTG ile ilgili olarak yapmıĢ olduğu son açıklamada Ģunları belirtmiĢtir:  

Benim asıl ilgilendiğim nokta, sanatın insanlar için ne olduğunu gösteren 

öğrenebileceğim iĢaretler ve bunun bizim toplumumuzda nasıl gerçekleneceği 

olmuĢtur. Belki biraz abartılı gelebilir ama bilgisayar sanatı teknolojinin tümüne karĢı 

bir isyandır diyebilirim. Bugün bilgisayar sanatı için mühendisler, sanatçılar arasında 

yeni kurulan iliĢkiler beklenmektedir. Bu benim için geçmiĢte kalan bir Ģeydir. 

HoĢçakal Bilgisayar Sanatı!
420

 

 

Resim 219 CTG “media transformation through electronics”  Sergisi AfiĢi, 1968 

(http://www.systemken.com/images/poster.jpg, EriĢim tarihi:07.11.2016, 12.48) 

 

                                                        
419 Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s.55; ayrıca, 

http://dada.compart-bremen.de/item/agent/209, EriĢim tarihi : 30.10.2016, 12.19 
420 http://dada.compart-bremen.de/item/collective/9, EriĢim tarihi : 29.10.2016, 14.00 

http://dada.compart-bremen.de/item/agent/209
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Resim 220 CTG-Japonya - Haruki Tsuchiya - Koji Fujino - Makoto Ohtake, Sharaku‟nun 

deformasyonu, CGD, Cybernetic Serendipity, 1968 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/228, EriĢim tarihi : 28.10.2016, 21.00) 

 

 

 

Resim 221 Masao Kohmura, Koji Fujino, Makato Ohtake - CTG, KoĢan Cola Afrikadır! (Running 

Cola is Africa!), CGD, baskı, siyah-beyaz, 51x67,4cm, 1968, Sprengel Müzesi, Hannover, Almanya 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/195, EriĢim tarihi:07.11.2016, 13.01) 

http://dada.compart-bremen.de/item/agent/268
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/267
http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/228


 

 

271 

3.3.2.15 Roman Verostko (1929) 

Joseph Verostko 1947'de liseden mezun olduktan sonra resim eğitimi için Pittsburgh Sanat 

Enstitüsüne gitmiĢtir. Enstitü‟den mezun olduktan sonra Saint Vincent College‟de eğitimine 

rahip olarak devam eden Verostko bugün halen kullanmakta olduğu “Roman” ismi bağlı 

bulunduğu Roman Katolik Kilise‟sinden almıĢtır. 1952 yılıdan beri Roman Verostko olarak 

tanınmaktadır. Colombia ve New York Üniversite‟lerinde sanat tarihi çalıĢmalarına baĢlayan 

Verostko 1962-1963 yılları arasında Paris‟te Atelier 17‟de gerçeküstücü ressam ve 

baskıresim sanatçısı Stanley William Hayter (1901-1988) ile baskı çalıĢmaları yapmıĢtır. 

Saint Vincent College‟de 1963-1968 yılları arasında sanat tarihi dersi veren sanatçı aynı 

dönem elektronik olarak senkronize edilmiĢ  görsel-iĢitsel programlar yapmaya baĢlamıĢtır. 

Bu tarihten sonra klasik resim çalıĢmaları yanı sıra ağırlıklı olarak bilgisayarla ve bilgisayar 

algoritmaları ile ilgilenmeye baĢlamıĢtır.
421

 

Algorist sanatçılardan biri olan Amerikalı Roman Verostko bilgisayarla üretilen sanatsal 

çalıĢmaların öncülerindendir. 1960‟larda sanatsal görüntüleri üretmek için kendi yazılımı 

geliĢtirmiĢ ve geliĢtirdiği yazılımla “çizim kolu” olarak adlandırdığı makineyi oluĢturmuĢtur. 

Kalem yazıcı adı ile de bilinen bu araç daha önce basit mühendislik ve mimari uygulamalar 

için çizim yapan bir araç üzerinden geliĢtirilmiĢtir.Verostko makineye ait çizim kolunu bir 

ekleme aparat yardımı çizimlerini gerçekleĢtirmiĢtir. Makine‟nin kolundaki uç normal 

Ģartlarda mürekkepli kalem ucu ile çizim yaparken Verostko bu kola geleneksel boyama 

fırçasını adapte etmiĢtir.  

 

Resim 222 Roman Verostko, kendi fotoğrafı 

(http://stmedia.startribune.com/images/08+867124+1Roman061014.JPG, EriĢim tarihi: 07.11.2016, 

15.30) 

                                                        
421 Ann Holmes, Seth Harbaugh, Roman Verostko (Editör), Algorithmic Transformations from Art by hand to Art 

by Code, Saint Vincent Gallery Catalogue, October 23- November 25, 2015, Saint Vincent Gallery Publishing, 

Pennsylvania, A.B.D., s.4-5 
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Bilgisayar kendini kullanan sanatçılara soyut düĢüncelerini görünür hale getirebilmeleri için 

sonsuz olanak sağlayan bir sistem olarak düĢünülmelidir. Bilgisayarla sanatçı görselleĢtirdiği 

soyut düĢüncelerini araĢtırabilir, hayal edebilir ve yaratıcılığını kullanabilir. Verostko bu 

görsel yaratım olanaklarını fiziksel resimlere dönüĢtürmüĢtür.  Paul Klee, Piét Mondrian ve 

Wassily Kandinsky (1866-1944) gibi soyut form arayıĢını sürdürür. Görünmeyenin yeni bir 

kapısı olarak düĢündüğü bilgisayar destekli yapıtları,  dijital dünyanın görünmeyen 

kodlarının fiziksel dünyaya kendine özgü yaratım süreci ile katılmasını sağlamıĢtır.
422

 

 

Resim 223 Roman Verostko, kalem- plotter çizimi (pen plotter drawing) 

(http://www.verostko.com/, EriĢim tarihi:04.12.2016, 19.55) 

Geleneksel  sanat eğitimi alan Verostko, 1980‟lerden itibaren bilgisayarın çizim ve 

resimleme olanakları ile ilgili araĢtırmalar yapmaktadır.  Kendi stüdyosunda çalıĢmalarını 

sürdüren Verostko, kendi geliĢtirdiği “Hodos” adlı yazılımla resimler üretmektedir. Bu 

yazılımı geliĢtirirken bilgisayar öncesi dönem yapmıĢ olduğu çalıĢmalara benzer yapıtları 

oluĢturabileceğini düĢünmüĢtür. Algorist dönem öncesi çalıĢmaları arasında 1968-1970 

yılları arasında renk ve yapı ile ilgili araĢtırmalarının yer aldığı “Eikon” serileri 

gösterilebilir.(Resim 224) 

1970 yılında programlama eğitimi aldıktan sonra geliĢtirdiği Hodos yazılımı ile deneysel 

çalıĢmalar yapmaya baĢlamıĢtır. 1968-1975 yılları arasında resim ve çizim konusunda 

araĢtırmalarına devam eden Verostko aynı zamanda bilgisayarla üretime devam etmiĢtir. 

Dijital ortamın geçmiĢ dönemlerdeki klasik sanat ortamlarının tümünden farklı olduğunu 

düĢünen Verostko, yazılımın sanatsal doğaçlama prosedürlerini (talimatlarını) içermesi 

nedeni ile sanatçının kendisi olmadan yeni sanatsal varyasyonlar oluĢturulabilmesinin bu 

farkı yarattığını öne sürer. 
423
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Kullandığı yazılım Hodos Yunanca‟da yol anlamına gelir. Hodos‟taki algoritmaların 

oluĢturulan resme giden yol ve yöntem olduğunu düĢünmektedir. Uzakdoğu felsefesine 

yakın olan sanatçı, Hodos‟un aynı zamanda Çin‟deki Tao eĢdeğeri olduğunu belirtir. 
424

 

Roman Verostko, bilgisayarların yeni bir sanat sistemi oluĢturmakta olduğunu ve buna bağlı 

olarak yeni bir düzenden bahsedilmesi gerektiğini düĢünmektedir. Kendi yazılımı ile ilgili 

olarak programdan aldığı geri bildirimin programı geliĢtirmesine yardımcı olan bilgileri 

sağladığını ve yazılımın bu Ģekilde geliĢtiğini belirtmektedir. Verostko‟ya göre görüntüyü, 

resmi oluĢturmak için kullanılan teknikleri bimeyen bir izleyici açısından bakıldığında bu 

çalıĢmalar sanatçının elinden çıkan doğal bir evrim sürecinden oluĢan yapıtlar gibi 

görünebilir. Bu bir yerde doğrudur, çünkü sanatçı tarafından tanımlanan algoritmalar yardımı 

ile yapılabilirler. Bir Ģekilde  sanatçının oluĢturduğu  algoritmalar sanatçının yerine çalıĢıyor 

ve çizicinin kolu sanatçının eli yerine çalıĢıyordur. Ortaya çıkmakta olan resimsel anlatım ve 

süreç  sanatçıyı daha ötesi için düĢünmeye yöneltir.
425

 

 

Resim 224 Roman Verostko, Eikon No. 104, ahĢap üzeri akrilik, 1968-1970, Sanatçı Koleksiyonu 

(http://verostko.com/history/mpls/icons/eikon-104-w.html, EriĢim tarihi:25.12.2016, 13.28) 

Verostkoya göre geliĢen yazılımın kendisi de yeni bir sanattır. Yazılım (üretim ortamını 

sağlayan temel yapı) aynı zamanda hibrit yapıların da oluĢturulabilmesine olanak tanır. 

Verostko Ģu örneği verir : “Wassily Kandinsky'nin bir sanat fikrini ve M. P. Mussorgsky'nin 

müzikal bir fikrini kodlayabileceğimizi varsayalım. Daha sonra, karma bir "Kandinsky-

Mussorgsky" kodu oluşturabiliriz.”  OluĢan kodla isteğe bağlı olarak sese veya görsele 

                                                        
424 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 
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yönelik veya her ikisini de kapsayacak Ģekilde yeni hibrit bir sanat ortaya koymanın 

mümkün olduğunu belirtmektedir. Versotko‟ya göre gelecek yıllarda üst düzey yazılımlarla 

daha fazla sayıda kiĢisel yazılımlar oluĢabilecektir. Doğaçlama yolu ile üretim yapan 

yazılımlar sürekli geliĢmeye ve büyümeye devam edecektir. Verostko yazılımların ilginç bir 

Ģekilde kendi yaĢamları olduğu görüĢünü ileri süremektedir. Sanat ve yaĢam kalitesine 

hizmet için sanatçının görevinin onu insallaĢtırmak olduğunu belirtir. 
426

 

 

Kare-Kod 22 Roman Verostko ISEA 2012 Ġstanbul KonuĢması
427

 

 

2011 yılında ISEA – International Symposium on Electronic Art /istanbul‟a konuĢmacı 

olarak katılan Roman Verostko 1947- 2011 yılları arasında bilgisayarla yapılan sanat 

çalıĢmaları konusunda kendi tecrübelerini ve görüĢlerini katılımcılarla paylaĢmıĢtır.  

 

Resim 225 Roman Verostko, Siber Çiçek IV (Cyber Flower IV), CGD, (kağıt üzerine algoritmik, 

dolmakalem ve mürekkep çizim), 73,6 x58,4 cm, 2000 

(Bruce Wands, (Çev. Osman Akınhay), Dijital Sanatın Çağı, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi, 2006, s. 

70) 

                                                        
426 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 
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Roman Verostko‟nun web sitesinde (www.verostko.com
428

) yer alan açıklamalarında 

20.yüzyılın sonlarında algorist sanatçıların siber manzaralar, objeler çizmeye baĢladığından 

bahsedilir. Verostko‟ya göre bu boyut 21. yüzyılda oldukça ilginç ve muazzam olanaklar 

sunacaktır. “Siber Çiçek” olarak adlandırdığı çalıĢmaları için “bu yeni dünyadan hasat edilen 

sihirli çiçekler” tanımını kullanır. Çiçek serileri tek bir algortimik eğrisel yapıdan türeyen 

doğaçlamalardır.
429

 

 

Resim 226 Roman Verostko, Siber Çiçek I (Cyber flower I), CGD, plotter çizimi, 22x30inch, 2000 

(http://dam.org/artists/phase-one/roman-verostko/artworks-bodies-of-work/cyberflowers, EriĢim 

tarihi: 07.11.2016, 16.32) 
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Resim 227 Roman Verostko, Pearl Park Scriptures, Lao Tsu, CGD, 2005, V&A Müzesi, Londra 

(http://collections.vam.ac.uk/item/O499694/pearl-park-scriptures-lao-tsu-drawing-verostko-roman/, 

EriĢim tarihi:02.12.2016, 17.00) 

“Pearl Park Scriptures” adlı çalıĢmasında Verostko Lao Tsu tarafından yazılan Tao Te 

Ching‟de yer alan  klasik metinden bir cümlesi üzerinde çalıĢmıĢtır. “Öyleyse varoluş ve 

yokluk varlığı, birinin ötekinin fikrini doğurduğu anlamına gelir. Bu zorluk ve kolaylık, 

yükseklik ve alçaklık gibi birbirinin karşıtı ile ortaya çıkar.” Bu çalıĢmada yer alan iĢaretler 

(glifler), alfabenin her harfine yazılı sembol tanımlayan bir bilgisayar kodu oluĢturmak süreti 

ile kalem plotter yardımı ile oluĢturulmuĢtur.
430

 

 

Resim 228 Roman Verostko, Nisan Rüzgarı (April Wind), kağıt üzeri kalem-fırça (bilgisayar 

kontrollü), 76x56cm, 2004 

(http://dam.org/artists/phase-one/roman-verostko/artworks-bodies-of-work/algorithmic-poetry, EriĢim 

tarihi: 07.11.2016, 16.28) 
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Resim 229 Roman Verostko, Patika 1 (Pathway 1), CDG, kağıt üzeri plotter çizim, 91,4x60,9cm, 

1988, DAM, Berlin 

(http://dam.org/artists/phase-one/roman-verostko/artworks-bodies-of-work/pathways, EriĢim 

tarihi:25.12.2016, 15.11) 

 

Patway 1 (Resim 229) adlı çalıĢması için Verostko Ģu açıklamalarda bulunmuĢtur. Mondrian, 

Kandinsky ve Malevich‟in sanat hakkındaki görüĢlerinden etkilendiğini belirtir. Bunun 

sonucu olarak aynı görsel alan içindeki karĢıtlıklar üzerinde yoğunlaĢan çalıĢmalar 

üretmiĢtir. Bu çalıĢmada insan deneyiminin belirgin kutuları ele alınmıĢtır. Akılcı olan ve 

akılcı olmayan karĢıtlıklar, beden ve ruh, yaĢam ve ölüm, cennet ve dünya gibi birbirinin 

karĢıtı olan kavramlar söz konusudur. KutuplaĢmanın sadece resimlerde değil aynı zamanda 

insan tecrübelerinde de olduğunu düĢünmektedir.
431
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Resim 230 Roman Verostko, Bir Yaz  Gecesi Rüyası I ( A Midsummer Nigth Dream I), CGD, kağıt 

üzeri plotter çizim, 73,6x58,4cm, 2006, DAM, Berlin 

(http://dam.org/artists/phase-one/roman-verostko/artworks-bodies-of-work/rocktown-scrolls, EriĢim 

tarihi: 25.12.2016, 15.19) 

 

 

Resim 231 Roman Verostko, Valık ( Presence ), CGD, Fine Art Baskı, Ġmzalı 5. Kopya, 70x50cm, 

2016, DAM, Berlin 

(http://www.dam-gallery.de/index.php?id=49&L=1, EriĢim tarihi: 19.03.2917, 20.01) 

 

http://dam.org/artists/phase-one/roman-verostko/artworks-bodies-of-work/rocktown-scrolls
http://www.dam-gallery.de/index.php?id=49&L=1
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Algorist sanatçı Roman Verostko  ile tezin yazarı Sibel Avcı Tuğal tarafından  e-posta yolu 

ile yapılan röportaj tam metni EK2 olarak sunulmuĢtur. (21 Kasım – 27 Kasım 2016) 

AĢağıda yer alan bilgiler EK2‟de bulunan röportaj metninden alıntıdır. 
432

 

Roman Verostko‟ya sorulan sorular :  

 21. yüzyılda dijitalleĢme kültürü ve  yapay zekanın gelecekteki sanat üzerine etkileri 

(özellikle görsel sanatlar, resim anlamında) konusunda nasıl bir sanat 

tanımlanacaktır?   

 Yapay zeka kuralları altında geliĢmekte olan 4. Sanayi Devrimi sanat dünyasını nasıl 

etkileyecek? Sanat devam edecek mi yoksa baĢka bir formata mı dönüĢecek?   

Roman Verostko öncelikle sanat kelimesinin tanımlanması gerektiği belirtmiĢtir. 

Sanat, “art” Batı kültüründe Latinceden gelen “ars” kelimesinden gelmektedir. “Ars” 

kelimesi oldukça derin anlamı olan ve insanlar tarafından yapılan herĢeyi kapsayan bir 

kelimedir. Mimari, müzik, dans, yollar, köprüler ve birçok farklı makine tarih öncesi 

kaldıraçtan itibaren bilgisayara kadar gelen herĢey insan beyninin kaldıraçlarıdır. 

Ġnsan tarafından yapılan bazı sanatlar derin ve ince duygularla yapıldığı için “art” 

olarak değerlendirilmiĢ ve müzelerde yer verilmiĢtir. 

 

Batı Kültüründe, Rönesans‟tan itibaren “uygulamalı sanatlar” (serville arts) ve “güzel 

sanatlar” (fine arts) ayrımı yapılmaktadır. Uygulamalı sanatlar insanın yapmıĢ olduğu 

kullanıĢlı ve pratik olan Ģeylere karĢılık gelir. Mimari ve köprü yapımından kahve 

kupalarına, giyilen giyisilere kadar herĢey Uygulamalı Sanat kapsamındadır. Güzel 

Sanatlar genellikle “sanat için sanat” (ars gratia artis/Latince) ifadesi ile bütünleĢir. 

Böylece müzik, heykel, resim, dans, Ģiir ve tiyatro geleneksel “güzel sanatlar” dır. 20. 

yüzyılla birlikte fotoğraf ve film güzel sanatlar olarak kabul edilmiĢ ve karıĢık medya 

(mixed media, video dahil) ses ve görüntü içerikli (audio-visual) sanatlar için genel bir 

terim olmuĢtur.
433

 

Roman Verostko kendi kuĢağının Bilgisayar Sanatı (Computer Arts) ve bu alanda yapılan 

çalıĢmaların güzel sanatların saygın bir kolu olarak kabul edilmesi için savaĢtıklarını 

belirtmektedir. 1970‟lerde reddedildiklerini metninde belirtir. 1980‟lerin sonunda bile 

çalıĢtığı üniversitede iĢ arkadaĢları Bilgisayar Sanatı üzerine ders vermek istediği zaman 

itiraz etmiĢlerdir. Bir hümanist olarak Verostko sanat ve teknoloji ile hep ilgilenmiĢtir. 

“Computer Art” dersi yerine tarih öncesi dönemden baĢlayan yeni bir ders düĢünmüĢ “Sanat 

Tarihi ve Teknoloji” adı altında açmıĢtır.   

Verostko röportaj için sorulan soruların geniĢ kapsamlı olduğunu, insanların gelecekte 

yaratacığı en iyi Ģey ne olacaksa sanatın o olacağını düĢündüğünü belirtmiĢtir. Sanat 

anlayıĢının ise dönüĢüm ve değiĢimle hala var olacağını eklemiĢtir. Bazı kategorilerin 
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değiĢeceğini ya da kaybolacağını aynı zamanda teknolojinin ortaya çıkarağı yeni anlayıĢların 

oluĢacağını düĢünmektedir. Verostko algoritmik sanat çalıĢmalarını üretken sanat olarak 

tanımlamıĢ ve bu konuda çok sayıda makale yayınlamıĢtır. Verostko‟ya göre; “Üretken 

Sanat” “Bilgi Devrimi” ile birlikte 20.yüzyılın son çeyreğinde ortaya çıkan sanat alanındaki 

en büyük adımlardan biridir.  

Sanayi Devrimi motoru kaldıraç olarak kullandığımız ve makineler çağını açan 

dönemdir. Montaj bantları, endüstriyel üretim sanayi devriminin sonucudur. Buhar 

kürekleri dağları hareket ettirebilir, trenler uzak yerlere yükleri taĢıyabilir ve gemiler 

yelkenleri olmadan denizde hareket edebilirler. Sanayi devrimi ile gelen 

mekanizasyon, insanlık tarihinde daha önce görülmediği kadar kolay bir Ģekilde 

insanın ihtiyaçlarının üretilmesine izin vermiĢtir. Bu üretime savaĢta kullanılan  

silahlar, tanklar ve uçaklar dahildir. I. Dünya SavaĢı tamamen mekanize ilk savaĢtır. 

1950‟lerde ortaya çıkan ilk ticari bilgisayarlar 1960‟lara doğru büyük bir adım 

olmuĢtur. 1970‟leri baĢında bilgisayarlar hala oldukça büyük ve pahalı araçlardır. Bu 

sebeple ortak kullanım için kayıt iĢlemlerinde kullanılmak üzere birçok enstitü 

bünyesinde yer almıĢtır.
434

 

1970‟lerin sonunda kiĢisel bilgisayarların ortaya çıktığını ve bilgi devriminin büyük bir 

ekonomik araç olarak görüldüğünü belirterek bilgisayarın beyin için yeni bir kaldıraç olarak 

muazzam kapasitesinin farkına vardıklarını açıklamıĢtır. YaĢamı boyunca bilgisayarın 

kültürde radikal değiĢim yarattığını söylemektedir. “Bugün akıllı telefonlar yüzlerce “insan 

bilgisayarın” yaptığı işi yapar ya da dünya kütüphanesine akıllı telefonlarla 

bağlanabilirsiniz.” 
435

 

Roman Verostko‟ya göre radikal değĢimlerin baĢında Ģekil-form üreticilerinin ortaya 

koyduğu “Üretilebilir Sanat” gelmektedir. 1970‟lerde güzel sanatlar alanında neler olduğunu 

anlayan az sayıda kiĢi olduğunu belirtmiĢ, 1980‟lere gelindiğinde PC ile birlikte birçok 

sanatçı kod yazarak kendi sanatlarını üretmek için harekete geçmiĢtir. Verostko‟nun da dahil 

olduğu yaklaĢık 200 kiĢi 1988 yılında Hollanda Utrecht‟te I. ISEA (International Symposium 

on Electronic Arts) Sempozyumunda bir ara gelmiĢtir.  Ġngiliz Harold Cohen baĢkanlığında 

“Üretken Sanat” konusunda yapılan panelde Peter Beyls ve Stephen Bell ile tanıĢmıĢ ve 

dostlukları uzun yıllar sürmüĢtür.  1992-1993 yılları arasında World Wide Web ile 

karĢılaĢtıklarını belirten Verostko bunun görsel sanatlarda herĢeyi değiĢtirdiğini 

düĢünmektedir. Bunun sebebinin Ġnternet üzerinden web aracılığı ile kolaylıkla görsel 

iletiminin sağlanması olduğunu düĢünmektedir. World Wide Web öncesi Ġnternet yapısının 

daha çok ilan panoları gibi olduğunu  sadece bilgi alıĢveriĢinin yapıldığı bir platform olarak 

kullanıldığını belirtmiĢtir. Bazı sanatçılar görsel alıĢveriĢ iĢlemleri için FAX iletiĢimi 

kullanmıĢlardır.  
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Uluslararası FAX sergileri oluĢmuĢtur. Roman Verostko da uluslarası FAX sergilerine 

1980‟lerde ve 1990‟ların baĢında katıldığını açıklamıĢtır.  

1990‟la birlikte dijital baskı konusunda büyük geliĢmeler deneyimlenmeye baĢlandı. 

Aynı zamanda kullanımı kolay güçlü programlama dilleri de ortaya çıktı. “Processing 

Art” Ben Fry ve Casey Rease tarafından tanıtıldı, açık kaynak kodlama dili sanatçılara 

inanılmaz bir güç kazandırdı. ġu an  binlerce sanatçı kod yazarak çalıĢmalarını 

sürdürmektedir. Photoshop‟u ileri sevide kullananlar  aynı zamanda program üzerinde 

script
436

yazarak iĢleri üzerinde farklı iĢlemler yaptırabilirler. Bu uygulama web dilleri 

üzerinde de olur. ġu anda HTML –Versiyon 5 en son sürümdür, bunun gibi baĢka 

bilmediğimiz çok sayıda kodlama dili bulunmaktadır. Kodlarla yapılandırılan 

hesaplama prosedürleri günümüzde her alanda bulunmaktadır. Örneğin banklar, 

ticaret, eğitim, ulaĢım, devlet daireleri ve sanat.
437

 

Verostko‟ya göre geleceğin sanatı kendi kodunu yazabilen sanatçılar tarafından 

belirlenecektir.  

Kendi sanatlarını oluĢturabilmek için kodlama prosedürleri konusunda üstat olanlar 

geleceğin sanatını yaratanlar olacaktır. Ortak çalıĢmann ve iĢbirliğinin bu alanda 

önemli bir rol oynayacağını bekliyorum.
438

 

 

3.3.2.16 Bilgisayarla Üretim Yapan OP ART Sanatçıları  

Kinetik Sanat ve Op Art ile ilgilenen sanatçıların teknolojik geliĢimle birlikte bilgisayarın ve 

ileri teknolojinin kullanıldığı sanat yapıtlarını üretmeye baĢladıkları görülür. Op Art 

yapıtların minimal ve sistematik karakteri  bu geçiĢte sanatçılara büyük avantaj sağlamıĢtır.  

Örneğin Yaacov Agam (1928) 1950-1960 yılları arasında Kinetik Sanat ve Op Art alanında 

yapıtlar üreten bir sanatçıdır. ÇalıĢmalarında insanlığın biyolojik ve spiritüel varoluĢ 

kavramanlarını bilimsel ve teknolojik süreçlerle birleĢtirmeyi baĢarmıĢtır. 1950‟lerdeki 

Kinetik Sanat çalıĢmalarına dördüncü boyut olan zamanı eklemiĢ iki boyutlu olarak 

oluĢturduğu resimsel düzenlemelerde “an”a bağlı değiĢimleri izleyiciye deneyimletmiĢtir.
439

 

Yapıtlarında seyircinin katılımına önem veren Agam genellikle seyircinin yer değiĢtirmesine 

göre kromatik düzenlerde değiĢen tasarımlar oluĢturmuĢtur.  Eserleri soyut yapıda Kinetik 

Sanat çalıĢmalarıdır, izleyicinin hareketine göre değiĢen ve çoğunlukla ses ve ıĢığın katılımı 

ile gerçekleĢtirilen yapıtlardan oluĢmaktadır. 1955 yılında Paris‟te Galeri Denise Rene‟de 

Op Art‟ın kurucusu kabul edilen Macar asıllı Fransız sanatçı Victor Vasarely (1906-1997) 

ile Venezuelalı sanatçı Jesus Raphael Soto‟nun (1923-2005) aralarında bulunduğu bir grup 

sanatçıyla “Le Mouvement” adlı sergiye katılmıĢtır. 

                                                        
436 Herhangi bir program dilinde yazılmıĢ uygulama parçalarının tümünün kodlarını içeren kod bütününe script 

adı verilmektedir. 
437 Bakınız EK2 – Verostko Röportaj – 27 Kasım 2016 
438 EK2 – Verostko Röportaj – 27 Kasım 2016 
439 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge, 2007, s.30 
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Resim 232 Yaacov Agam, Center Pompidou, Paris  (Sibel Avcı Tuğal  tarafından 17.11.2011 

tarihinde Paris‟te çekilmiĢtir.) 

Agam teknolojik geliĢmeleri yapıtlarında kullanan sanatçılardan biridir. 1967 yılında ses ve 

görsellik üzerine “Visual Music Orchestration” çalıĢmasını yapmıĢtır.
440

 

 

Resim 233 Yacoov Agam, Bilgisayarla yapıtığı sanat çalıĢması sırasında (Görünen Müzik Orkestrası 

– Visual Music Orchestration),1967 

(Sayako Aragaki, Agam, Beyond the Visible, 3. Baskı, Gefen Publishing House, Jerusalem, 2007 / 

2013 e-book, s.133) 

                                                        
440 Sayako Aragaki, Agam, Beyond the Visible, 3. Baskı, Gefen Publishing House, Jerusalem, 2007 / 2013 e-book, 

s.133 
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Resim 234 Yacoov Agam, Agam Uzayı, Esnteleasyon, 1970, Leverkusen Almanya 

(Sayako Aragaki, Agam, Beyond the Visible, 3. Baskı, Gefen Publishing House, Jerusalem, 2007 / 

2013 , s.137) 

1970‟lerin kaçınılmaz sonuçlarından biri olarak teknoloji ile birlikte Agam‟ın çalıĢmaları 

anıtsal boyutta büyük çevresel yapıları oluĢturan kinetik resimlere ve heykellere 

dönüĢmüĢtür. Sürekli değiĢen duvar, tavan ve yer ıĢıklandırması ile oluĢan kinetik görseller 

artık sabit duran görüntüler yerine hareketli görsel yapıların oluĢturduğu armonilerle 

dönüĢmüĢtür. Ġzleyicinin bakıĢ açısına göre de değiĢik algılamaların oluĢturğu bu yapılar, 

oluĢturulan ortam bilgisayar kontrolü ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Ortamın içinde bulunan bir 

izleyici için her yönü çevreleyen ve her adımda değiĢen görseller resmin içinde yürüyormuĢ 

etkisini oluĢturur. 
441

 

1970‟lerde baĢka bir Op Art sanatçısı Fransız Jean- Pierre Vasarely / Yvaral (1934-2002), 

1960‟larda ürettiği Op Art çalıĢmalarını bilgisayar ortamında matematiksel programlama 

yolu ile resimsel yapılara dönüĢtürmüĢtür. Bilim ve sanatın birlikteliği konusunda önemli bir 

örnek olarak kabul edilen bu çalıĢmalar tekrarlama yapılardan oluĢan kompozisyonlardır. 

1965 sonrası bilgisayarla birlikte çizim kavramının yoğun olarak gündeme gelmeye baĢladığı 

                                                        
441 Sayako Aragaki, Agam, Beyond the Visible, 3. Baskı, Gefen Publishing House, Jerusalem, 2007 / 2013, s.138, 

ayrıca; http://www.expressionsart.com/Yaakov_Agam, EriĢim tarihi:27.11.2016, 13.16 

http://www.expressionsart.com/Yaakov_Agam
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dönemde sistematik ve kuralları belli olan Op Art çalıĢmalar bilgisayarlar yardımı ile 

üretilen görsel çalıĢmalar için en uygun yapılar olarak görülmüĢtür. GRAV‟ın 

kurucularından olan Yvaral 1970 ortalarından  itibaren “Numeric Art / Sayısal Sanat” ile de 

ilgilenmeye baĢlayan Op Art sanatçılarından biridir.
442

 

 

Resim 235 Jean-Pierre Vasarely / Yvaral, SentezlenmiĢ Mona Lisa çalıĢmaları ile, 1989 

(http://www.art1307.com/scheda-artista.php?id=83, EriĢim tarihi:27.11.2016, 14.44) 

 

Yvaral‟ın bilgisayar grafiği boyamalarından biri “SentezlenmiĢ Mona Lisa” (1989) adlı 

çalıĢmasıdır. Rönensans sanatçısı Ġtalyan Leonardo da Vinci‟nin (1452-1519) Mona Lisa 

(1517) adlı yapıtını referans alan Yvaral, yapıtı ölçülebilir elemanlara ayrırmıĢ ve numerik 

olarak düzenlenmiĢ oniki farklı yapı oluĢturmuĢtur. Düzenlemeler geometrik formalarla 

yapılmıĢtır. Bu resmin yeniden yapılanması olarak kabul edilebileceği gibi aynı zamanda 

farklı bir kompozisyon ve farklı bir görsel yapı ortaya çıkmıĢtır. (Resim 236) 

Yvaral için temel birimlerle (burada temel geormetrik formlar) oluĢturulacak geometrik 

düzenleme yeniden oluĢturma için gereklidir, bu aynı zamanda sanatçıya oluĢturmak istediği 

görsel fenomen için araĢtırma alanı sunar. Ortaya çıkan yapılar referans olarak alınan 

görselden farklı olabilirler.  

 

 

                                                        
442 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge, 2007, s.37-38; ayrıca, 

http://www.art1307.com/scheda-artista-biografia.php?id=83&ln=en, EriĢim tarihi:27.11.2016, 14.44 

http://www.art1307.com/scheda-artista.php?id=83
http://www.art1307.com/scheda-artista-biografia.php?id=83&ln=en
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Resim 236 Yvaral, SentezlenmiĢ Mona Lisa (Mona Lisa Synthetized) , 1989 

(Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge, 2007, s.38) 

Yvaral bu tür çalıĢmalarını Ġspanyol sanatçı Salvador Dali ( 1904-1989), Venezuella Devlet 

BaĢkanı Simon Bolivar (1783-1830)  ve Fransız matemetikçi Blaise Pascal (1623-1663) 

portreleri için de oluĢturmuĢtur. Bu dijital çalıĢmalar sanatçının önceki dönemlerinde 

araĢtırmıĢ olduğu geometrik dile dayalı, sistemleĢtirilmiĢ görsel fenomenlerdir.
443

 

Venezuellalı Kinetik ve Op Art sanatçısı Carlos Cruz- Diez (1923) tarafından yönetilen bir 

proje bilgisayarlar yardımı ile renkarayüzleri ile ilgili olarak geliĢtirilmiĢtir. 1950‟lerden 

itibaren renk, renk alanları ve renk arayüzleri ve ortam etkilerini araĢtıran yapıtlar üreten 

sanatçı bilgisayarlar ve iletiĢimin olanaklarını kullanarak bu projeyi baĢlatmıĢtır.1990‟larda  

bir bilgisayar uygulama yazılımı olan “EtkileĢimli Renk Deneyimi” projesi ile kullanıcı 

Ģekiller ve renk armonileri Diez‟in sanatsal yapıları ile birleĢtirilmiĢ ve müzikle 

                                                        
443 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge, 2007, s.38-39 
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birleĢtirilmiĢtir. 
444

 Yazılım Ģu an  Carlos Cruz-Diez Vakfı
445

 tarafından yapılan bir projedir. 

Diez‟e göre sanat iletiĢimin, buluĢun ve keĢfin bir arada olduğu karmaĢık bir yapıdır.
446

 

 

 

Resim 237 Carlos Cruz Diez (üst), Cruz Diez Vakfında renk çalıĢması yapan çocuklar (alt) 

(http://www.cruz-diezfoundation.org/en/activities.html, EriĢim tarihi: 04. 12.2016, 21.58) 

 

 

Resim 238 Carlos Cruz Diez, EtkileĢimli Renk Deneyimi Yazılımı, Cruz-Diez Vakfı, 1995 

(http://www.cruz-diezfoundation.org/en/collection/interactive/interactif.html#scroll, EriĢim 

tarihi:04.12.2016, 21.55) 

                                                        
444 Frank Popper, From Technological to Virtual Art, MIT Press, Cambridge, 2007, s. 39-40 
445 2005 yılında Texas Amerika‟da kurulmuĢ kar amacı gütmeyen bir kuruluĢtur.  
446 Nicholas Forrest, Blouin Artinfo (2017)  Carlos Cruz-Diez‟s Radical Colour Experiments at Puerta Roja, 

http://www.cruz-diez.com/news/current-news/carlos-cruz-diezs-radical-colour-experiments-at-puerta-roja.html, 

EriĢim tarihi: 10.05.2017,18.00 

 

http://www.cruz-diezfoundation.org/en/activities.html
http://www.cruz-diezfoundation.org/en/collection/interactive/interactif.html#scroll
http://www.cruz-diez.com/news/current-news/carlos-cruz-diezs-radical-colour-experiments-at-puerta-roja.html
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3.3.2.17 Benoit Mandelbrot (1924- 2010)   

Polonya asıllı matematikçi Benoit Mandelbrot ( 1924-2010)  tarafından geliĢtirilen Fraktal 

Geometri Algoritmik Sanatın bir parçası olarak Fraktal Sanat‟ı yaratmıĢtır. “Doğanın Fraktal 

Geometrisi” adlı kitabının yayınlanmasından sonra bilgisayar üzerinde fiziksel olarak 

imkansız görüntüleri oluĢturabilmek için çok çeĢitli araĢtırma grupları kurulmuĢ ve 

Mandelbrot‟un Fraktal Geometrisi kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Fraktal Geometri ile 

oluĢturulan görseller tamamen fiziksel dünya dıĢı olan, matematiksel denklemlerle 

Ģekillendirilen ve sadece bilgisayar tarafından üretilebilen görsellerdir. Fraktaller 

Mandelbrot‟a göre saf güzelliktir. 
447

 

 

Resim 239 Mandelbrot set, video, ekran görüntüsü 

(https://www.youtube.com/watch?v=PD2XgQOyCCk&t=148s, EriĢim tarihi:04.12.2016, 21.38) 

 

Kare-Kod 23 Mandelbrot Set, video
448

 

 
Geometriye neden sık sık soğuk ve kuru deniyor? Bir dağın, bir kıyı Ģeridinin veya bir 

ağacın Ģeklini tanımlamak için yetersiz kalması bunun ardında yatan sebeptir. Bulutlar 

küre değildir, dağlar koni değildir, kıyı Ģeritleri daireler değildir, kabuk düzgün 

değildir ve yıldırım düz bir çizgi ile çakmaz. Benoit Mandelbrot
449

 

                                                        
447 Benoit B. Mandelbrot, The Fractal Geometry of Nature, W.H.Freeman and  Company, 1977, New York, s.3-

4; ayrıca, Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s.121 
448 https://www.youtube.com/watch?v=PD2XgQOyCCk&t=148s, EriĢim tarihi:04.12.2016, 21.38 
449 Carl Bovill, Fractal Geometry in Architecture and Design, Springer Science&Business Media, New 

York,1996,  s. 4 

https://www.youtube.com/watch?v=PD2XgQOyCCk&t=148s
https://www.youtube.com/watch?v=PD2XgQOyCCk&t=148s
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Resim 240 Sierpinsky Hayali, Sierpinsky Dream,Fraktal Geometri, ekran görüntüsü 

(https://www.youtube.com/watch?v=P5EkdJRtF-4, EriĢim tarihi: 04.12.2016, 21.30) 

 

 

Kare-Kod 24 Sierpinsky Hayali (Sierpinsky Dream), Fraktal Geometri
450

 

 

 

Resim 241 Sierpinski Üçgeni 

(http://www.matematikciler.org/matematiksel-guzellikler/fraktallar/1113-sierpinski-ucgeni-nedir-

sierpinski-ucgeni-kurali, EriĢim tarihi: 04.12.2016, 21.28) 

Polonyalı matematikçi Waclaw Franciszek Sierpiński (1882-1969) tarafından 1916 yılında 

kendi adı ile bilinen fraktal yaratılmıĢtır. Bir eĢgenar üçgenin katlarının ½ oranında 

küçülmesi ile oluĢan çizgi modeli kendine benzeyen eĢkenar üçkenleri oluĢturduğu için bir 

fraktal modeldir.
451

  

                                                        
450 https://www.youtube.com/watch?v=P5EkdJRtF-4, EriĢim tarihi: 04.12.2016, 21.30 
451 https://global.britannica.com/biography/Waclaw-Sierpinski, EriĢim tarihi: 04.12.2916, 22.00 

https://www.youtube.com/watch?v=P5EkdJRtF-4
http://www.matematikciler.org/matematiksel-guzellikler/fraktallar/1113-sierpinski-ucgeni-nedir-sierpinski-ucgeni-kurali
http://www.matematikciler.org/matematiksel-guzellikler/fraktallar/1113-sierpinski-ucgeni-nedir-sierpinski-ucgeni-kurali
https://www.youtube.com/watch?v=P5EkdJRtF-4
https://global.britannica.com/biography/Waclaw-Sierpinski
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3.3.3 1970- 1990 Döneminde Bilgisayarla Yapılan Sanat ÇalıĢmaları   

1970‟ler hareket, ıĢık ve zamanın bilgisayarla yapılan sanatsal oluĢumlarda daha fazla ön 

plana çıkmaya baĢladığı dönemdir. Ayrıca bu dönemde daha popüler olmaya baĢlayan 

bilgisayarlar, mühendis veya bilgisayar bilimcisi olmayan klasik sanat alanından gelen 

sanatçılar tarafından kendi yazdıkları programları uygulayabilecekleri bir yapıya 

kavuĢmuĢtur. Bu kiĢiler bilgisayarın mantıksal yapısını öğrenip buna bağlı olarak kendileri 

yazılmıĢ programları öğrenmiĢ ve bilgisayar üzerinde uygulamıĢlardır. Eğitim kurumları da 

geliĢmekte olan bilgisayar dünyasının olanaklarını farkedip eğitim programlarında yer 

vermeye baĢlamıĢlardır. Örneğin 1970‟in baĢlarında Londra Üniversitesi‟ne bağlı Slade 

Sanat Okulu‟nda kurulan “Deneysel Bilgisayar Bölümü” eğitim programlarına bilgisayarı 

katarak sanat alanında kullanmaya baĢlayan ve öncü, deneysel bilgisayar sanatı 

çalıĢmalarının yapıldığı bir okuldur. Bu okul bilgisayarla sanat, dijital sanat alanında 

deneysel çalıĢmalar yaparak önemli sanat örneklerinin üretimine katkı sağlayan bir eğitim-

araĢtırma kurumu olmuĢtur.
452

 

Bilgisayar sanatı terimi günümüz kültüründe az da olsa hala kullanılmaktadır. Bu terim 

aslında belli bir ölçüde nostaljiktir ve 1950-1960‟lardaki öncüleri hatırlatan, geçmiĢ yüzyılın 

“yeni” olarak tanımlamıĢ olduğu yapıları çağrıĢtırır. Günümüzde çağdaĢ sanat yapıtlarına bu 

terimle tanımlamada bulunmak çok da uygun olmayacaktır. Bugün artık ne eski tip 

bilgisayarlar ne de eski teknolojiler vardır, çağ mobilize olmuĢ bir bilgi dünyası ile 

çevrelenmiĢ, web tabanlı teknolojilerle sarmalanmıĢ, her geçen gün hatta dakika yeni dijital 

uygulamaların ortaya çıktığı baĢ döndürücü bir dönemdir. Bilgisayar sanatı, 21. yüzyıl nesli 

için dijital sanatın dinamik dünyasına meraklı bir giriĢ yapabilmeleri için ilk adımlardan 

biridir. Bugün bilgisayar artık tek tip teknolojik bir araç olarak kabul edilemez, buna bağlı 

olarak bilgisayar tabanlı mantıksal ve yapısal çalıĢmanın ortaya koymuĢ olduğu dijitalleĢmiĢ 

bir dünya ortadadır.  Sanat evrende ortaya koyulan ger türlü dijitalleĢmiĢ bilgi artık dijital 

sanatın özümseyip kullanabileceği, geliĢtirebileceği ve ortaya farklı bakıĢ açılarını 

koyabileceği yapılar olarak bulunmaktadır.
453

 

                                                        
452 Anna Bentkowska- Kafel, Trish Cashen, Hazel Gardiner (Editör), Futures Past : Thirty Years of Arts 

Computing, Intellect Books, 2007, Bristol, Catrine Mason “A Computer in the Art Room”, s. 47-48 ; ayrıca,  Paul 

Brown, Charlie Gere, Nicholas Lambert, and Catherine Mason (Editör), 

White Heat Cold Logic British Computer Art 1960–1980, “From Systems Art to Artificial Life: Early Generetive 

Art at the Slade School of Fine Art- Paul Brown”, MIT Press, Bribeck College, 2008, A.B.D., s. 275-278; ayrıca, 

http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/, 10.11.2016, 21.00 
453 Grant Taylor, When The Machine  Made Art: The Troubled History of Computer Art , Bloomsbury Publishing, 

2014, New York, s. 9-10. 

http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/
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3.3.3.1 Paul Brown (1947) 

Avustralyalı sanatçı, yazar Paul Brown 1960‟ların sonunda birçok çağdaĢı gibi bilim ve 

teknoloji ile ilgilenmeye baĢlamıĢ ve 1970‟lerde hesaplanabilir ve üretilebilen sanat 

konusunda çalıĢmalar yapmıĢtır. Erken dönem çalıĢmaları Pink Floyd, Music Elektronica 

Viva, Meredith Monk gibi müzik gruplarının performanslarında kullanılmak üzere büyük 

boyutta ıĢıklandırma çalıĢmalarıdır. Tate Müzesi, Victoria&Albert Müzesi, ÇağdaĢ Sanatlar 

Enstitüsü- Londra / ICA (Institute Contemporary Art), Venedik Bienali gibi merkezlerde ve 

etkinliklerde büyük boyutta gösterileri olmuĢtur.
454

 

 

Resim 242 Paul Brown, kendi fotoğrafı 

(http://www.leoalmanac.org/editorial-board/paul-brown/, EriĢim tarihi:20.11.2016, 10.53) 

1977-1979 yılları arasında Slade Sanat Okulu‟nda eğitim gören  Brown‟a ait bilgisayar 

çizimleri‟nde (CGD
455

) görülen doku yapısı, kendisi tarafından geliĢtirilen parça tabanlı 

görüntü (tile-based image generating)  üretim sistemi sayesinde oluĢturulmuĢtur. Basit 

kurallardan oluĢan bir yapıya göre oluĢturulan bu sistemde baĢlangıç formu olarak 

tanımlanmıĢ bir yapı aynı form yapısı bozulmadan çoğaltılarak tüm çizim yüzeyine 

yayılmıĢtır. Tüm yüzeyi kaplayan bu çizim tekniği 1970‟lerde önemli bir yenilik olmuĢtur.
456

 

Paul Brown‟nun çalıĢmaları Bölüm 3.3.2.7‟de yer alan Manuel Barbadillo‟nun yapıtları ile 

biçimsel yakınlık gösterir. Daha once açıklandığı gibi bilimsel soyut bir hesaplama yöntemi 

olarak düĢünülen ve modelleme yapılarında kullanılan Cellular Automata (CA), hücresel 

otomasyon algoritmik hesaplamalara uygun olduğu için bilgisayarlar tarafından oluĢturulan 

programlar aracılığı ile üretilebilirler.  

                                                        
454 Paul Brown, http://www.leoalmanac.org/editorial-board/paul-brown/, EriĢim tarihi:20.11.2016, 10.53 
455 CGD – Computer Generated Drawings  
456 Grant Taylor, When The Machine  Made Art: The Troubled History of Computer Art , Bloomsbury Publishing, 

2014, New York, s. 183; ayrıca, http://dam.org/artists/phase-one/paul-brown, EriĢim tarihi: 15.11.2016, 13.00 

http://www.leoalmanac.org/editorial-board/paul-brown/
http://www.leoalmanac.org/editorial-board/paul-brown/
http://dam.org/artists/phase-one/paul-brown
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Resim 243 Paul Brown, Mahalle Sayısı ( Neighbourhood Count), CGD, 1991, Müze no: E.1066-

2008,V&A Müzesi, Londra 

(http://collections.vam.ac.uk/item/O240217/neighbourhood-count-print-brown-paul/, EriĢim tarihi: 

11.11.2016, 22.11) 

 

 

Benim çalıĢmalarım iliĢkiyle “hücresel otomata”
457

, (yani, CAs) denen bir biliĢimsel 

bilim alanına dayanır. Bunlar, zaman içerisinde kendi kendilerine çoğalabilecek olan 

bait sistemlerdir ve yapay hayat diye bilinen disipline aittirler. Ben bu hücresel 

otomatlarla ve onların mozaik ve simetri sistemleriyle kurduğu iliĢkiyle 1960‟ların 

sonlarından beri ilgileniyorum. Bu çalıĢmalar, kurgulanmaktan ya da tasarlanmaktan 

ziyade evrim geçirirler. Ben biliĢimsel olarak kurduğum süreçlerin insan müdahalesine 

ihtiyaç duymaksızın kendilerini sanat eserleri haline getirecekleri bir geleceğin 

peĢindeyim.
458

 Paul Brown 

                                                        
457 Hücresel Otomata : Hücresel Otomata (Cellular Automata) çeĢitli fiziksel iĢlemler için model temin eden basit 

matematik sistemleridir. Önemsiz veya küçük değiĢikliklerin ve basit kuralların sistemlerin davranıĢlarında nasıl 

çok büyük değiĢikliklere yolaçtığını gösterirler.  
458 Bruce Wands, (Çev. Osman Akınhay), Dijital Çağın Sanatı,  Akbank Kültür ve Sanat Dizisi, Ġstanbul, 2006, s. 

45 

http://collections.vam.ac.uk/item/O240217/neighbourhood-count-print-brown-paul/
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Resim 244 Paul Brown(1947), Ġsimsiz, CGD ( Computer Generated Drawings), 1975, Müze 

no.E.961-2008, V&A Müzesi, Londra 

(http://collections.vam.ac.uk/item/O239729/untitled-computer-assisted-drawing-drawing-brown-paul/, 

EriĢim tarihi: 11.11.2016, 21.57) 

Paul Brown 1989 yılında Leonardo dergisinde yayınlanan “Art and the Information 

Revolution” adlı yazısında on yıl içinde bilgisayarların toplum yaĢamına girmesi ile birlikte 

oluĢan etkileri değerlendirmiĢtir. KiĢisel bilgisayarların elektronik teknolojisi ile geliĢmeye 

devam edeceğini süper kiĢsel bilgisayarlara ulaĢacağını belirtmiĢtir. Bu geliĢimin insanlara 

aĢırı derecede bilgi, dolayısı ile veri artıĢı olarak yansıyacağını bunun aynı zamanda veri 

kirliliği yaratacağını öne sürmüĢtür. Veri kirliliği ancak bilgisayar grafikleri kullanılarak 

önlenebilir ve kontol edilebilir. Görsel korteks bu anlamda insan-makine iliĢkisinde etkin 

olacaktır. Grafik arayüzler ve grafik arayüz tasarımı bilgisayarla kurulacak iletiĢimde 

optimizasyonu sağlayacak önemli unsurlar arasındadır. Bilgisayarların gücünü ve 

potansiyelini geliĢtirmek, doğru yönlendirmek için bilgisayarla kurulacak iliĢkide imge 

tasarımı önemlidir. Bilgisayarların yaygınlaĢaması ve kiĢiselleĢmesi ile birlikte görsel 

iletiĢimin daha önemli olacağını belirtmiĢtir. Genel olarak bilgisayar ve insan iliĢkisinde 

yaĢanacak evrimleĢmede görsel iletiĢim yöntemlerinin ortak disiplinlerarası grafiksel dili 

oluĢturacağını öne sürer ve bu dil bilgisayar grafiklerinden oluĢacak bir dil olacaktır. 
459

 

                                                        
459 Paul Brown, “Art and the Information Revolution”, Leonardo, Supplemental Issue, Vol. 2, Computer Art in 

Context : SIGGRAPH'89 Art Show Catalog (1989), s.63-65 

http://collections.vam.ac.uk/item/O239729/untitled-computer-assisted-drawing-drawing-brown-paul/
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Dijital teknolojinin günlük yaĢama girdiği, iĢ ve kiĢisel bilgisayarların dünya genelinde 

yayılmaya baĢladığı 1980‟lerde bilgisayar grafikleri ve özel görüntü etkisi yaratan 

uygulamalar (efektler) filmlerde ve televizyon dizilerinde yaygın olarak kullanılmaya 

baĢlamıĢtır. Viedo ve bilgisayar oyunlarının hızla artan cazibesi bilgisayarların toplumun 

hemen her alanına girmesine sebep olmuĢ ve artık bilgisayarlar yaĢamın bir parçası olmuĢtur. 

1970‟lerin sonlarında Apple ve Microsoft Ģirketleri ve baĢka birkaç Ģirket  tarafından 

piyasaya sürülen kiĢisel bilgisayarlar rekabeti arttırmıĢ ve bilgisayar teknolojisindeki 

geliĢmelere hız katmıĢtır. 

3.3.3.2 Kenneth Snelson (1927) 

HeykeltraĢ ve fotoğraf sanatçısı olan Amerikalı Kenneth Snelson bilgisayar üzerindeki 

çalıĢmalarını kendi geliĢtirmiĢ olduğu 3D bilgisayar animasyon ve modelleme programları 

ile gerçekleĢtirmektedir. Önceleri sadece bazı üniversitelerde, devlet kurumlarında ve 

teknoloji merkezlerinde bulunan bilgisayarlar 1990‟lara gelindiğinde artık kolaylıkla 

taĢınabilecek, fiziksel olarak bütünleĢmiĢ yapıda, herkes tarafından kullanılabilecek Ģekilde 

yazılım programları ile donatılmıĢ bir Ģekilde piyasaya sürülmeye baĢlanmıĢtır. Bunun yanı 

sıra, inkjet printer – hızlı yazıcıların geliĢmesi ile uygun fiyatta renkli baskının alınabilmesini 

sağlamıĢtır. Paralel olarak kiĢisel bilgisayarlarda uygulanmak üzere geliĢtirlen yazılım 

programları basit görüntüler yaratımına olanak tanımıĢtır. Popüler kültürün bu yeni ortamla 

tanıĢması sonucunda sanat üretme ve oluĢturma biçimleri hızla değiĢmiĢtir. Bu dönemde 

yapılan iĢler “bilgisayar estetiği” karakterini yansıtırlar.  

 

Resim 245 Kenneth Snelson, kendi fotoğrafı 

(http://www.askyfilledwithshootingstars.com/wordpress/wp-

content/uploads/2009/03/snelsonbyclaudio-cafengiu.jpg, EriĢim tarihi:31.12.2016, 20.26) 

http://www.askyfilledwithshootingstars.com/wordpress/wp-content/uploads/2009/03/snelsonbyclaudio-cafengiu.jpg
http://www.askyfilledwithshootingstars.com/wordpress/wp-content/uploads/2009/03/snelsonbyclaudio-cafengiu.jpg
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1950‟lerde kültürel bilince giren bilgisyar önceleri ĢaĢkınlıkla karĢılanmıĢ ardından topluma 

entegre olan uygulamalarla kültürel bilincin bir parçası olmuĢtur. Önceleri ve aslında bugün 

bile hala bilgisayarın ve dijital dünyanın karmaĢık yapısı tam olarak kavranamadığı için 

uygulamalar yolu ile veya yaĢamı kolaylaĢtırıcı yönde kullanım biçimleri ile bu entegrasyon 

gerçekleĢmektedir. Yapısı gereği sembolik ve programlı yapıların oluĢturduğu görsel 

potansiyel sanatçılar tarafından bir çeĢit Ģok yaĢatmıĢtır. Bilgisayarı özümseyen sanatçılar 

içinse, bilgisayarın ortaya koyduğu grafiksel yetenekler Kartezyen  mekansal mantık bakıĢı 

ile (x, y, z koordinat sistemi)  yeni görsel dünyaları yaratmaları için sonsuz olanaklar 

sunmuĢtur. Sadece koordinatların yeniden mekansal olarak tanımlanması hertürlü biçimsel 

arayıĢ ve yenilik geliĢimle birlikte devam etmiĢtir.
460

 Bilgisayarla  ilgilenen sanatçıları en 

çok etkileyen Frank Deitrich‟in (20.yüzyıl)  ifadesi ile  “kendi fizik yasaları ile yeni evren 

yaratımı, herşeye gücü yeten bir yaratıcı olmak” tır.
461

 Bütün bu yenilikler “gerçekçi”, “üç 

boyutlu” olarak algınabilecek yapıların kurgulanmasına ve oluĢturulabilmesine olanak 

tanımıĢtır.  

 

Resim 246 Kenneth Snelson (1927) , Sergideki atomlar (Atoms in exhibition), CGD, 1988 

(http://kennethsnelson.net/category/computer-images/, EriĢim tarihi:12.11.2016, 16.00) 

 

                                                        
460 Grant D.Taylor, When The Machine  Made Art: The Troubled History of Computer Art ,  Bloomsbury 

Publishing, 2014, New York,  s.144-145 
461 Frank Dietrich, Visual Intellegance : First Decade of Computer Art, Leonardo, Vol. 19, No. 2 (1986), pp. 159-

169 (s.161) http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.473.7750&rep=rep1&type=pdf, EriĢim 

tarihi:20.11.2016, 12.23 

http://kennethsnelson.net/category/computer-images/
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.473.7750&rep=rep1&type=pdf
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Resim 247 Kenneth Snelson, Cain-Bridge-Bodies (Zincir-Köprü-Bedenler), 1992 

(Bruce Wands, (Çev. Osman Akınhay), Dijital Çağın Sanatı,  Akbank Kültür ve Sanat Dizisi, Ġstanbul, 

2006, s.87) 

Kenneth Snelson‟un çalıĢmaları modernist yakĢalımla üretilmiĢtir. Doğa ile ilgili yaptığı 

araĢtırmalarla birlikte bilim, matematik ve sanat arasında mikro ve makro boyutta 

incelemeler yapmıĢtır. OluĢturmakta olduğu yapıların çeĢitli biçimlerde sorgulanmasına 

dayanan bu incelemelerde kompleks yapılar ve yapı sistemleri ile yapıtlarını üretmiĢtir. 

Metal çubuklar, esnek kablolar, kuantum mekaniğine dayanan yapıtlar dijital çalıĢmalarında 

yer alır. Snelson 1980‟lerden sonra CAD sistemlerin geliĢmesi ile birlikte çalıĢmalarını 

bilgisayar üzerinde modellemeye baĢlamıĢtır. Atom modellemelerinin sanal versiyonlarını  

oluĢturmuĢtur. Sanatçının oluĢturduğu yapılar kısıtlamalardan kurtulmuĢ, ahĢah, tel, toprakla 

kaplanmıĢ etkisi veren fantastik görünümlü dijital görüntüler oluĢturmaktadır.
462

(Resim 246, 

Resim 247) 

1960-1970- 1980‟lerde oluĢturulan “sentetik imajlar”, baĢka bir deyimle bilgisayarla üretilen 

grafik yapıları bilgisayar çağının simgeleridir. Sayısız yayında yer alan bu çalıĢmalar 

fütüristik karakteleri ile, galaktik görüntü yapılarından ürün tasarımına kadar oldukça geniĢ 

bir yelpazade oluĢturulmuĢ ve geleceğin nasıl olabileceğine dair öngörülerin 

görselleĢtirilmesine yönelik oldukça etkili çalıĢmalar gerçekleĢmiĢtir. Bu uygulamaların 

tümü eğlence, oyun ve sinema endüstrisine yeni iĢ olanakları sunmuĢtur.  

                                                        
462 Kenneth Snelson, Art and Ideas, Marlborough Gallery, 

http://kennethsnelson.net/KennethSnelson_Art_And_Ideas.pdf, EriĢim tarihi: 05.02.2017, 16.00 

http://kennethsnelson.net/KennethSnelson_Art_And_Ideas.pdf


 

 

296 

3.3.3.3 David Em (1952) 

Televizyon yayınlarındaki imajlar üzerine ilk manüplasyonları yapan kiĢi 1970‟lerde 

Amerikalı sanatçı ressam David Em olmuĢtur. 1970‟lerde elde edilen bilimsel verilerin 

görsel olarak nasıl olduğuna dair yapılan araĢtırmalar üzerine kurulan en önemli merkez Jet 

Propulsion Laboratory‟dir. 1976 yılında NASA araĢtırma verilerini görselleĢtirmek üzere 

Ohio Devlet Üniversitesi‟nde kurulan Jet Propulsion Laboratory (JPL)‟da ilk kez Em‟in 

çalıĢmaları ile bilimsel araĢtırma verileri dijital bir sanata dönüĢmüĢtür.
463

 

 

Resim 248 David Em, kendi fotoğrafı 

(Grant D.Taylor, When The Machine  Made Art: The Troubled History of Computer Art ,  Bloomsbury 

Publishing, 2014, New York, s. 146) 

David Em bilgisayar sanatı konusunda dönemin en iyi olanaklarına sahip kiĢisi olmuĢtur. 

Bilimsel olarak elde edilen araĢtırma sonuçlarını kullanarak modellenmiĢ görüntüler, 

animasyonlar oluĢturmuĢtur.  Yapılan çalıĢmalar, bilim, yaratıcılık, hayal gücü, sanat görüĢü 

ve teknik yeterlilikle birleĢerek bilinmeyen dünyaların, ortamların görselleĢtirilmesini 

sağlamıĢtır. Em çalıĢmalarını bilimsel bir ekiple birlikte gerçekleĢtirmiĢ, JPL‟de bulunan 

dünyanın en geliĢkin bilgisayar sistemleri ve NASA tarafından elde edilmiĢ olan bilimsel 

dijital verileri kullanmıĢtır. 1976 yılına kadar bilim insanları dıĢında daha önce hiçbir sanatçı 

bu derece güçlü bilgisayar sistemlerini (supercomputers) kullanarak çalıĢmalarını 

gerçekleĢtirememiĢtir. Yürütülen ortak çalıĢmalar sırasında yeni geliĢtirilen teknolojik 

tasarımlar denenmiĢ ve kullanılmıĢtır. Örneğin  bilgisayar yazılım arayüzleri, boyama 

programları ve elektronik kalem bunlar arasındadır. Elektronik kalemin mucidi Amerikalı 

bilgisayar uzmanı  James F. Blinn (1949) ve David Em‟in birlikte çalıĢmaları sonucunda  

bilimsel amaçlı olarak bilgisayar simülasyon modellemesi konusunda yeni teknikler 

geliĢtirilmiĢtir.
464

 David Em‟in bilgisayarda oluĢturduğu kompozisyonların tamamı  

                                                        
463 Herbert W. Franke, Computer Graphics and Computer Art, Phaidon Press Ltd., 1971, Londra, s. 150; ayrıca, 

http://digitalartmuseum.org/em/index.html, EriĢim tarihi:20.11.2016, 14.00 
464 Grant D.Taylor, When The Machine  Made Art: The Troubled History of Computer Art ,  Bloomsbury 

Publishing, 2014, New York, s.144-145 

http://digitalartmuseum.org/em/index.html
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matematiksel veriler temel alınarak görselleĢtirilen fütüristik, bilinen temsil biçimlerinden 

farklı uzay ve galaktik görüntülerdir. 

Ġlk defa bilgisayar kullanmaya baĢladığımda beynimde uçuĢmaya baĢlayan fikirleri 

baĢka türlü akıl edemezdim. Görüntüler birbirlerinden gelip birbirlerine doğru 

büyümeye baĢladılar. Sonunda bilgisayarı sezgisel yolla kullanır oldum ve araç benim 

için saydamlaĢtıkça, bilgisayarın bir sanat ortamı olarak biricik niteliklerini 

keĢfetmeye baĢladım.
465

 David Em 

 

Persapol adlı çalıĢması 1980 tarihlidir. Ġran Ġslam Devrimi (1979) sonrası yapılmıĢtır. (Resim 

249) Persapolis Ġran‟da AhameniĢ Krallığı‟nın (M.Ö.6. yüzyıl) eski baĢkentidir. Daha sonra 

Pers Ġmparatorluğu‟nun önemli Ģehirlerinden biri olmuĢtur. Büyük Ġskender‟in bölgeye 

geliĢinden sonra batı dünyası Persapolis Ģehrini öğrenmiĢtir. Kullanılan görsel doku Ġran 

kültürünün zengin, renkli ve yoğun motif ve renk yapısı ile benzeĢmektedir. Resmin adının 

Persapol olması ve yapılıĢ zamanı sebebi ile Ġran‟da yaĢanan olaylara gönderme yaptığı 

düĢünülebilir.
466

 

 

 
 

Resim 249 David Em, Persopol, 1980 

(http://www.siggraph.org/artdesign/profile/David_Em/1980_1.html, Ġzlenme tairih:20.11.2016, 13.16) 

 

 

                                                        
465 Bruce Wands, (Çev. Osman Akınhay), Dijital Çağın Sanatı,  Akbank Kültür ve Sanat Dizisi, Ġstanbul, 2006, s. 

48 
466 Ana Britannica Ansiklopedisi, Cilt 17, Persapolis, Ana Yayıncılık A.ġ., 1989, Ġstanbul, s. 538 

http://www.siggraph.org/artdesign/profile/David_Em/1980_1.html
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Resim 250 David Em, Turner, 1985 

(http://www.siggraph.org/artdesign/profile/David_Em/1985_4.html, EriĢim tarihi:20.11.2016, 13.19) 

 

David Em‟in Turner adlı çalıĢmasının (Resim 250) Ġngliz ressam Turner‟in renk kullanımına  

benzerliği sebebi ile bu adı aldığı düĢünülebilir. Voyager araĢtırma sondası için 1979 yılında 

Blinn tarafından oluĢturulan bilgisayar simülasyonu ilk kez insanın hiçbir zaman kendi 

gözleri ile göremeyeceği ortamları bir animasyon yardımı ile bilincinde canlandırabilmesine, 

ortamların nasıl olabileceğine dair bilgiler içeren önemli bir uygulama olmuĢtur. (Resim 

251) Yapılan simülasyonda Voyager Saturn‟ü geçerek GüneĢ Sistemi dıĢana çıkmaktadır. 

David Em ve James F. Blinn‟in çalıĢmaları bilimsel verilerin bir sanatçının katkısı ile nasıl 

daha anlaĢılabilir hale getirilebileceğine dair oldukça önemli çalıĢmalardır.   

http://www.siggraph.org/artdesign/profile/David_Em/1985_4.html
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Resim 251  James F. Blinn – Charles Kohlhese (1935),Voyager 2, Saturn‟e HoĢça kal, 1979-1981, 

NASA/JPL/Caltech 

(https://www.youtube.com/watch?v=SQk7AFe13CY, EriĢim tarihi:20.11.2016, 16.09) 

 

3.3.4 1990 ve Sonrası Dönemde Bilgisayarla Yapılan Sanat ÇalıĢmaları  

1990 sonrası sanatı çok disiplinli elektronik ve dijital uygulamaları içeren melez yapılara 

dönüĢmeye baĢlamıĢtır. Postmodern kültürün getirisi ve dijital teknolojinin yaygınlaĢması  

sonucu  dijital medya olanaklarının geniĢlemesi sanatçı kimliğinde belli ölçüde dönüĢüm 

yaĢatmıĢtır. Sanatçılar yeni teknolojik olanakları kullanarak oluĢmakta olan siber dünyada, 

siber dünyanın dilini kullanarak yapıtlar oluĢturmaya baĢlamıĢlardır.  Algoritmik Sanatın 

içinden doğan ve Wolrd Wide Web (www) sonrası 1990‟larda ortaya çıkan HTML, 

Shockwave
467

, Flash
468

 ve JAVA
469

 uygulamaları “Üretken Sanat” (Generative Art) 

çalıĢmalarının geliĢtirilmesinde etkili olmuĢtur. 20. yüzyılın son on yılında baĢka bir önemli 

dönüm noktasının yaĢanmıĢtır. “Açık Kaynak Araçları” (Open Source Tools) yani 

programlamaları kontrol edebilecek gerektiğinde üzerinde değiĢim yapılabilecek kod‟ların 

kamuya açılması gerçek bir devrim niteliğindedir.
470

 

Amerikalı dijital sanatçı Matt Pearson (20. yüzyıl) tarafından 2011 yılında yayınlanan 

“Üretken Sanat” (Generativ Art) adlı kitapta açık kaynak araçlarından (Open Source Tools)  

birinin 2001 yılında ortaya çıkan “ĠĢleme” (Processing) olduğu belirtilmektedir. Bu araç 

sanatçılar tarafından yine sanatçılar için yazılmıĢtır. Basit bir Ģekilde açık kaynak kodlarının 

ne Ģekilde kullanılacağını öğretmek amacı ile tasarlanmıĢtır. “Processing” JAVA üzerine 

geliĢtirilmiĢ yaratıcı uygulamaları içeren örneğin eĢ zamanlı grafik oluĢturma, benzeri 

                                                        
467 Bakınız EK4 Sözlük / Shockwave 
468 Bakınız EK4 Sözlük / Flash 
469 Bakınız EK4 Sözlük /JAVA 
470 Matt Pearson ,Generative Art, Manning Publications, 2011, New York, A.B.D.,s. xix 

https://www.youtube.com/watch?v=SQk7AFe13CY
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yapıların yaratımı ve karĢılıklı etkileĢim gibi özellikleri içeren bir araçtır. Klasik 

programlama araçlarının prosedürlerinde  yer  alan katı kurallarından farklı olarak daha 

kolay uygulanabilen örneğin hızlıca eskiz çizimi gibi basit iĢlemlelerin kolaylıkla 

uygulanabilmesini sağlar. Basit olmasına karĢın etkisi güçlüdür. “Processing” sanatçılar için 

geliĢtirilmiĢ maliyetsiz geliĢtirme araçlarından sadece biridir.
471

 

“Üretken Sanat” aslında kendi baĢına özel bir alandır, ne bir tam programlamadır ne de tam 

sanat. Ġki yapının birleĢiminden oluĢmuĢ, hibrit bir sistemdir. Programlama süreci bilgisayar 

sistemlerine giriĢ için gereklidir. Ġnsanın makine ile aynı dili konuĢması gibi düĢünülebilir. 

Ġnsan ve makine arasındaki arayüzdür. Programlama mantıksal, disiplinli, açık olarak 

tanımlanmıĢ amaçları olan, prosedürlere oturan  bir yapıdır.  Sanat ise duygusal bir alandır, 

özneldir, kuralları uygulayıcıya bağlı bir alandır. Temelde birbirinden çok farklı olan bu iki 

alan “Üretken Sanat” alanında tamamen birleĢirler. “Üretken Sanat” programlama yolu ile 

tanımlanır ama sonuçta tasarımsal veya problem çözmeye dayalı programların net sonuçları 

yerine öngörülmez, duygusal ve öznel yorumlara dayalı üretim ortaya çıkar. “Üretken Sanat” 

sonuçları önceden bilinen planlar, malzeme yapıları veya araçlar gibi değildir. Sanki doğada 

büyüyen bir bitki gibi, bir ağaç gibi süreklilik gösterir. Burada doğadan farklı olarak güneĢ, 

su, hava, toprak yerini mantıksal iĢleve ve tamamen elektroniğe bırakmıĢtır.  

Bir Ģekilde “Üretken Sanat” elektronik sistemleri kullanarak organik yapılar oluĢturmak 

olarak düĢünülebilir. Ġnsan tarafından fiziksel boyutta kabullere, kurallara göre tasarımlar, 

sanat yapıtları çizilir, inĢaa edilir, kurgulanır, monte edilir, biçimlendirilir ve imal edilir. 

Oysa doğada organik yaĢam Ģartları uygun olduğu sürece kendi kendine büyür ve geliĢir. 

Kendi yapısına bağlı olarak, genetik kodlarında olan doğal programı çerçevesinde bütün 

olarak özgür bir süreç içinde geliĢir.  

 

                                                        
471 Matt Pearson ,Generative Art, Manning Publications, 2011, New York, A.B.D., xxii 
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Resim 252 Robert Hodgin ( 20.yüzyıl) , Ekleme / Çıkartma -Varyant (Addition / Subsraction - 

Variant) , CGD – Üretken Sanat,  2010 

(Matt Pearson, Generative Art, Manning Publications, 2011, New York, A.B.D.,xix) 

Günümüzle kıyaslandığında doğal bir ortam örneğin ağaçlarla dolu bir bahçe yerine 

betonarme binaların dikilmesi örneği ile eĢleĢtirilebilir. BetonlaĢma ile tüm doğal güzellikler 

ortadan kaldırılır, belirli kalıplarda ve estetk anlayıĢta yapılaĢma standartı ortaya çıkar. 

Halbuki doğa farklıdır. Doğada, kendi ortamda bulunan örneğin bitkiler yapısındaki genetik 

kodlara bağlı olarak geliliĢir ve büyürler. Ortaya çıkacak yapı tam olarak önceden tahmin 

edilemezdir. Çevresel Ģartlar, etkiler genetik olarak alacakları biçimleri belli ölçüde 

etkileyebilir, birbirlerinden farklı ölçüde ve/veya biçimde büyülemelerine sebep olabilir.  

“Üretken Sanat” ile ilgili sanatçılar oluĢan olguları inceleyerek aynı bir bahçıvan gibi 

gerektiği zaman müdahe ederek ortaya kaostan farklı bir yapı çıkartmaya çalıĢırlar. Tabii bu 

durum aĢırıya doğru ilerlediği zaman aynı betonlaĢma örneğinde olduğu gibi katı sonuçlara 

sebep olabilir. Sonucun sanatsal olması kurulacak hasas bir denge ve sanatçı duyarlılığı ile 

sağlanabilir. Ortaya çıkan görsel yapılar farklı sanat biçmileri ile birlikte örneğin müzikle 

kullanılabilmektedir. Örneğin Japon elektronik müzik sanatçısı Aoki Takamasa‟nın Ritim 

Varyasyonu 6 nolu çalıĢması örnek olarak sunulmuĢtur. (Resim 253) 
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Resim 253 Aoki Takamasa (1976), Ritim Varyasyonu 06 (Ryhtym Variation 06), ekran görüntüsü, 

2013 

(https://www.youtube.com/watch?v=AovB1kid35o, EriĢim tarihi: 25.12.2016, 16.51) 

 

 

Kare-Kod 25 Aoki Takamasa, Ritim Varyasyonu 06 (Rythym Variation 06), 2013
472

 

Tamamen kodlama üzerine geliĢtirilebilen bir sanat olduğu için “Üretken Sanat” alanında 

çalıĢanların öncelikle programlama dilini bilmesi gerekmektedir. Matematiksel kodlardan 

oluĢan sıfır (0) ve bir (1) ile yapılandırılmıĢ sanal evrene giriĢ için gerekli en önemli adımdır. 

Belli ölçüde zor olsa da sanatın diğer disiplinleri ile karĢılaĢtırıldığında programlama 

öğrenmenin daha az beceri gerektirdiği kesindir. Prosedürel  bir yapı olduğu için 

programlamada öğrenilmesi gereken adımlar belirlidir. Örneğin belli bir ustalık derecesinde 

resim yapmak, heykel yapmak, desen çizmek uzun yıllar alan bir süreç gerektirir. Buna 

karĢın program yazabilmek geleneksel anlamda üzerim için ustalık isteyen tüm sanat 

disiplinlerine göre nispeten daha kısa süre içinde gerçekleĢtirilebilecek bir aĢamadır. Ek 

olarak program yazabilmenin yanı sıra kodla sanat üretebilmek için tüm sanat disiplinlerinde 

gerekli olan yaratıcılık ve bu konudaki estetik yeteneğin gerekliliği açıktır. Dijital 

üretimlerde sıklıkla karĢılaĢılan diğer bir durum ortak çalıĢmalar, ekip olarak ortaya çıkarılan 

sanat yapıtlarıdır.  

                                                        
472 https://vimeo.com/64622985, EriĢim tarihi: 25.12.2016, 17.02 

 

https://www.youtube.com/watch?v=AovB1kid35o
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Sanatçının kompozitör olarak yer aldığı, bir sinema yönetmeni veya orkestra Ģefi olarak 

ortaya koyulan sanat çalıĢmasını yönettiği, sunduğu veya gerçekleĢtirdiği örneklerle 

karĢılaĢılmaktadır. Teknolojinin bu derece yoğun kullanıldığı koĢullarda bu kaçınılmazdır. 

Bir program örneği olarak verilen (Resim 255) i.1 Listemelesi‟nde görülen kodlar bilgisayar 

üzerinde her çalıĢtığında farklı olan hareketsiz görüntüler üretir. (Resim 254) 

 

Resim 254 24 satır kodla üretilen görseller, i1 Listelemesi 

(Matt Pearson, Generative Art, Manning Publications, 2011, New York, A.B.D, s. xi) 

 

 

Resim 255 i.1 Listelemesi (Listing i.1), 24 Satır kodla üretken sistem algoristması 

(Matt Pearson, Generative Art, Manning Publications, 2011, New York, A.B.D, s. xii) 
 

Matt Pearson “Generative Art” (2011) kitabında “üretken sanat” ile ilgili örneği doğa ve 

klasik mekanik eleĢtirisi yapan bir resim üzerinden açıklamıĢtır. Pearson Ġngiliz ressam ve 

Ģair William Blake (1757-1827) tarafından karıĢık teknikle yapılan ve Ġngiliz bilim insanı, 

Sir Isaac Newton‟u anlatan “Newton” (1795) (Resim 256) adlı resmini bu eleĢtirel bakıĢ 

açısı ile ele alır. Newton resimde pergel kullanarak geometrik bir form yapısı çizmeye 
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odaklanmıĢtır. Ġronik bir yaklaĢımla doğanın bir parçası olan insan kendi kurgulamakta 

olduğu kurallara odaklanmıĢtır.  

 
 

Resim 256 William Blake (1757-1827), Newton, karıĢık teknik, 46x60cm, 1795, Tate Müzesi, Londra 

(http://www.tate.org.uk/art/artworks/blake-newton-n05058, EriĢim tarihi: 05.12.2016, 13.09) 

Bilindiği gibi Sir Isaac Newton 1687 yılında “Matematiğin Prensipleri-” kitabını yazan bilim 

insanı  ve klasik mekaniğin kurucudur. EleĢtirisel bir dille ele alınan bu resim ile  Blake 

doğanın çeĢitliliğine ve tahmin edilemezliğine  karĢı insanın kendi koyduğu kurallarlara ve 

açıklamalara yönelmesini gösterdiği düĢünülebilir. William Blake Romantizm hareketi 

içinde yer alan bir sanatçıdır. 18.yüzyılda bilimsel keĢiflere ve aydınlanmaya karĢı olan 

sanatsal bir hareket olan Romantizm, aydınlanmanın getirebileceği doğadan ve tanrıdan 

uzaklaĢma olasılığına karĢı geliĢen bir düĢünsel akımdır. Matt Pearson‟a göre modern 

bilgisayar programcıları Newton‟a benzemektedir. Dijital dünyanın sonsuz olasılıklarına 

bakmadan, kodların oluĢturabileceği inanılmaz yapıları ve sistemleri görmemektedirler. 

Aslında ekranın ötesinde, örneğin dijital evrende veya dıĢ dünyada doğa olan Ģeyler ve neler 

olduğu ile çok ilgilenmezler. Öngörülebilir ve kontrol edilebilir sistemlerle ilgilidirler. 

Benzer Ģekilde doğadaki kaos mantıksal yapıda arzu edilmez. Benzer Ģekilde öngörülmezlik 

bilgisayar sistemlerinden dijital ortamlardan beklenmez. Bilgisayar insan yaĢamına 66 yıl 

önce girmiĢtir. YaklaĢık 60 yıldır bütün bilim tarihinin ve teknolojinin siyasi ideolojilerle 

birlikte kurduğu sistemlerin Ģartlarını, endüstriyel isteklerini tam, hatasız, kusursuz ve hızlı 

üreten bir sistem yapısı bilgisayar kontrolü altında dijital ağ yapılarından oluĢan bir kültür, 

dünya insanı sarmıĢtır. Modern programcılardan farklı olarak “Üretken Sanat”la uğraĢanlar 

için durum farklıdır. Bu kiĢiler sadece mantık dünyasından ilham alarak değil içsel ve tinsel 

dünyadan da ilham alarak çalıĢmalarını gerçekleĢtiriler. Kurgulanmakta olan dijital evren 

(siber dünya) ve dijital olanakların kendi içinde, kendince doğal bir akıĢı ve yapısı olduğu 

düĢünülmektedir.  
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Programlama prosedüleri, mantık, matematik, bilgisayar, kodlar kullanılarak oluĢturulan 

yeni bir tür elektronik sanat yapıtıdır.  Buradaki asıl nokta bir kompozitör olarak iĢlev 

yapacak olan dijital sanatçının görüĢü ve ilhamıdır. Düzen- karmaĢa, mekanik-organik 

hiçbiri tamamen karĢıt değil aslında iç içe geçmiĢtir. Dolayısı ile üretken sanat düzenden 

baĢlayıp kaosa ilerlerler. Ġlerleme noktasındaki seçimler tamamen sanatçıya bağlı olarak 

belirlenecektir. Geleneksel olarak programlama dilleri mantıksal bir yapı ve organizasyon 

içinde kurgulanmıĢtır ve problem çözme, veri modelleme, simülasyon için geliĢtirilmiĢtir. Bu 

Ģekilde kurgulanmıĢ oldukları için kodlama ile sanatçının kendi istediği yönde 

biçimlendirme genellikle mümkün olmaz. Programlama dilleri sadece araçtır, bir 

tasarımcının ve sanatçının bakıĢı ile baĢkalaĢırlar.“Üretken Sanat” çalıĢmalarını içeren 

programlar aynı zamanda bilgisayarlardaki estetik hissinin geliĢtirilmesi için yapılan 

çalıĢmalara önemli katkı sağlamaktadırlar. “Üretken Sanat” eserlerindeki ortak nokta 

üsluptan çok üretimin metodolojisidir. Programlama sonucu ortaya çıkacak yapıların 

rastgele, kısmi-rastlantısal olmak üzere kiĢi tarafından belirlenecek seçimlere göre oluĢak 

kurallar ve formüllerle üretilmesi söz konusudur. Program üretir ancak sanat olması için 

özerk bir baĢka süreç iĢin içine girere ve seçimler, görüĢ, kabuller ve öngörülmezlik etkin 

olur. Bu bir Ģekilde sanatçı ve programın ortak oluĢturdukları sanat sistemi gibidir.
473

 

 

Resim 257 Manfred Mohr, Bayan Kuark (Lady Quark), CGD, 1972 

(Matt Pearson, Generative Art, Manning Publications, 2011, New York, A.B.D, s.8) 

                                                        
473 Matt Pearson, Generative Art, Manning Publications, 2011, New York, A.B.D, s. xix  
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OluĢturulacak yapı müzik, mimari, Ģiir, dans gibi etkileĢimli deneyimler üretmek için de 

geliĢtirilebilir. “Üretken Sanat” (bir Ģekilde Algoritmik Sanat) diğer sanat alanları ile 

karĢılaĢtırıldığında oldukça kısa bir geçmiĢe sahiptir. Bugün bile geleneksel/klasik  ana akım 

sanat kurumları bu sanata karĢı çıkmaya devam edebilmektedirler. Bilgisayar teknolojisi ve 

dijital kültür popülaritesi günden güne artmaktadır, buna karĢılık “Üretken Sanat” yapan 

sanatçı sayısı ve bu alanla ilgili sanatsal görüĢler hakkettiği yeri henüz bulamamıĢtır. 

Özellikle Endüstri IV Devrimi‟nin bu değiĢimi sağlayacağı ve bu süreci hızlandıracağı 

düĢünülebilir.  

Bilgisayarla yapılan sanatla ortaya çıkan “Algoritmik Sanat” ve ardından gelen “Üretken 

Sanat” 1960‟lardan itibaren bilinmektedir. Ancak “üretken sanat” kavramı müzik alanında 

18.yüzyıldan beri vardır. “Müzikli Zar Oyunu” olarak bilinen bu yapılar önceden hazırlanmıĢ 

seçenekler arasından zarın atılması ile belirlenen sayılara göre sıralanarak her seferinde farklı 

bir müzik yapısı üretilecek Ģekilde kurgulanmıĢtır. Bunlardan biri 1787 yılında Avusturyalı 

besteci Wolfgang Amadeus Mozart (1756-1791) tarafından yapılmıĢ müzikli zar oyunudur. 

474
 “Üretken Sanat”  tamamen algortima yapılarından oluĢur. Algortimalar doğal yaĢamın bir 

parçasıdır ve evrenseldirler. Bundan yola çıkarak “Üretken Sanat” oluĢturan sistemler belki 

zamanla, teknoloji ile değiĢebilirler ancak onu oluĢturan algoritmalar aynı kalacaktır. 

Algoritma kavramı matematik tarihi kadar eskiye dayanır. Bugün belki “Üretken Sanat” 

geleneksel olarak tanımlanan sanatlara göre oldukça genç bir alan olarak kabul edilse bile 

aslında matematik kadar eskidir.  

 

Resim 258 Wolfgand Amadeus Mozart, Müzikli Zar Oyunu 

(https://libraries.mit.edu/news/files/2016/09/mozartdicecomposersmall-1.jpg, EriĢim 

tarihi:05.12.2016, 14.10) 

                                                        
474 Kate Beattie and Ann Marie Willer (2016), https://libraries.mit.edu/news/mozart-rolls/22909/, EriĢim 

tarihi:05.12.2016, 14.10 
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 “Processing Art” ya da “ĠĢleme Sanatı” sanatçılar için bir dil, bir araç olarak yine sanatçılar 

tarafından tasarlanmıĢtır. Tamamen açık kaynak kod yapısı olarak geliĢtirilmiĢtir. Bilgisayar 

yazılımının makine diline dönüĢtürülüp kullanımdan önceki aĢamada programcılar 

tarafından okunur, istenirse yeni amaçlara göre değiĢtirilebilir. Bu aĢama eğer kamu ile 

paylaĢılırsa yapı açık kaynak kodlar paylaĢılıyor anlamına gelir.  

Benjamin Fry (1975) ve Casey Reas (1972 ) tarafından 2001 yılında MIT‟de açık kaynak 

kodları ile ilgili programlama dili olarak “Processing” yapısını geliĢtirilmiĢtir. 2010 yılı 

basımı “Getting Start With Processing” adlı kitaplarında “Processing” ile ilgili bağlantı 

kurabileceği alanlar ve kontrol edebileceği yapılar tanıtılmıĢ, program yapısı hakkında bilgi 

verilmiĢtir.
475

 

Bilgisayar sanatı kelimesi bugün yapıtlarında bilgisayarı kullanan sanatçılar tarafından daha 

az kullanılan bir terim olmaya balaĢmıĢ ve yerine dijital sanat (digital art) terimi tercih 

edilmeye baĢlanmıĢtır. Dijital sanat dijital teknoloji kullanılarak yapılan ve sunulan sanat 

çalıĢmalarına verilen isimdir. Giderek değiĢen sanatçı-tasarımcı kimliği ve farklı 

disiplinlerarası çalıĢma biçimleri dijital sanatı desteklemektedir.  

3.3.4.1 James Fraure Walker (1948) 

Ressam sanatçılardan olan Ġngiliz sanatçı James Faure Walker (1948) klasik resim 

çalıĢmaları yanı sıra dijital sanat çalıĢmaları da yapmaktadır. 1980‟lerin sonlarından itibaren 

çalıĢmalarında bilgisayar kullanan sanatçı, yaptığı resimlerle bilgisayarda ürettiği (CGD) 

görüntüleri birleĢtirerek karıĢık teknik olarak değerlendirilebilecek kolajlar oluĢturmaktadır. 

Çizim, boyama, fotoğraf  teknikleri ve bilgisayar yazılımlarından elde etmiĢ olduğu görüntü 

yapılarını  çalıĢmalarında yer almaktadır. Fiziksel olarak boyama ve  dijital boyma ile oluĢan 

soyut kompozisyon anlayıĢı yapıtlarında görülür.
476

 

Walker Londra‟da St. Martin Sanat Okulu‟nda öğrenci olduğu dönemde ilk kez Cybernetic 

Serendipity adlı sergide bilgisayarla yapılan sanat ile tanıĢtığından bahseder. 1970‟lerde 

bilgisayar sanatı Walker içn bir sanat değildir. 1980‟le birlikte klasik resimden ayrılmadan 

bilgisayarla resimler oluĢturmaya baĢlamıĢtır. Bilgisayarla yapılan sanatın tarihsel geliĢimi 

üzerine çeĢitli yazıları ve kitapları bulunmaktadır. Walker‟a göre bilgisayar sanatının tarihi 

bilgisayar tarafından ilk üretilen çizgisel yapılardan baĢlamaktadır.   

                                                        
475 Casey Reas - BenFry, Getting Started With Processing, O‟Reilly Media Inc., ISBN 978-1-449-37980-3,2010 
476 http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/, EriĢim tarihi:10.11.2016 
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Resim 259 James Fraure Walker, kendi fotoğrafı 

(http://www.siggraph.org/discover/inspiration/member-profiles/james-faure-walker, EriĢim 

tarihi:20.11.2016, 17.16) 

Algorist sanatçıların ortaya koydukları çalıĢmalar  video, kavramsal sanat, performans sanatı, 

etkileĢimli teknolojiler, enstelasyonlar, bilgisayar grafiklerinin yanı sıra güncel sanatın 

parçası olmuĢtur. Walker‟a göre bilgisayarla boyamak makine ile yapılan sanatın sadece bir 

parçasıdır. Bugünün dijital sanatı tek bir tarih veya geçmiĢle sınırlanamaz.  “Painting the 

Digital River, How an Artist Learned to Love the Computer” (2006) adlı kitabında boyama 

iĢleminin yaĢayan bir eylem olduğunu ve uygulanabilir bir sanat formu olduğundan 

bahsetmektedir. Ressamlar bu eĢsiz görsel aldatmacayı kendi düĢünsel repertuvarları için 

kullanırlar. Walker bilgisayarla boyama iĢleminde yazılımların kullanıldığını, sadece 

uygulayıcının boyama iĢlemi sırasındaki farklılıkların bilincinde olacağından bahseder. 

Bilgisayarla yapılan resimsel çalıĢmalarda temel değerler olan bitmap, vektör gibi 

kavramların tam olarak kaç kiĢi tarafından anlaĢıldığını sorgular. Bilgisayarla yaptığı 

denemeler sonucu ortaya çıkan çalıĢmaları resim projeleri ile birleĢtirdiğini, oluĢan resimsel 

anlatımı sunmak için dijital ortamı tercih ettiğini yazısında belirtir. Dijital sanatın kendi 

içinde kendi kuralları ile yaĢayan bir yapı olduğunu öne sürerek, üretilen çalıĢmaların zayıf 

ya da tam olarak sanatsal niteliği olmasa bile hızla değiĢen teknoloji sebebi ile ileride 

herhangi bir araĢtırma konusunda kaynak olabileceğini belirtir. GeçmiĢte elektronik 

sistemler olmadan da sanat yapılabildiğini, bunun Ģimdide mümkün olduğunu 

savunmaktadır.  
477

 

                                                        
477 Anna Bentkowska- Kafel, Trish Cashen, Hazel Gardiner (Editör), Futures Past : Thirty Years of Arts 

Computing, Intellect Books, 2007, Bristol, James Fraure Walker, Painting Digital, Letting Go, s.15-20 

http://www.siggraph.org/discover/inspiration/member-profiles/james-faure-walker
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Resim 260 James Fraure Walker, Karanlık Flaman ( Dark Filament), KarıĢık teknik, 2007, 

Victoria&Albert Müzesi, Londra 

(http://collections.vam.ac.uk/item/O224487/dark-filament-print-faure-walker-james/,10.01.2017, 

18.49) 

 

Walker farklı medyaların boyama, biçimleme özelliklerini kullanarak oluĢturduğu  

yapıtlarında kendisi programlama yapmadan mevcut  bilgisayar çizim programlarını 

kullanmaktadır. 1988 yılından itibaren geleneksel yöntemlerle kendi üretmiĢ olduğu 

resimlere bilgisayarda üretmiĢ olduğu çalıĢmalardan oluĢan kompozsiyonlarında kullandığı 

dijital baskılarının çoğunda kendi tablolarından, çalıĢma atölyesinden ve bulmuĢ olduğu 

nesnelerden elde edilen görüntüler bulunmaktadır.
478

 “Karanlık Flaman” adlı çalıĢması renkli 

olarak basılan dijital kağıt üzeri baskıresimdir.  Bu baskıresmin üzerinde botanik yapıları 

gösteren illüstrasyonlar yerleĢtirilmiĢtir. (Resim 260) 

                                                        
478 http://dam.org/artists/phase-two/james-faure-walker, EriĢim tarihi: 02.03.2017, 21.00 

http://dam.org/artists/phase-two/james-faure-walker
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Resim 261 James Faure Walker, Yazın BaĢka bir Rüyası (Another Dream of Summer), KarıĢık 

Teknik, 2013, Sanatçı koleksiyonu 

(https://www.imperica.com/en/in-conversation-with/james-faure-walker-digital-paint-and-praxis, 

EriĢim tarihi: 11.11.2016, 21.40) 

 

3.3.4.2 Maurizio Bolognini (1952) 

Teknolojinin geliĢimi video, video enstalasyon, Ġnternet, animasyon yapılarının bir 

aradalığını sağlamıĢtır. Bu dönem (2000 ve sonrası) birçok sanat kuramcısı ve sanatçı 

tarafından post-dijital dönem olarak adlandırılmaya baĢlanmıĢtır. Ġtalyan sanatçı Maurizio 

Bolognini post-kavramsal medya sanatçısıdır. GerçekleĢtirdiği enstalasyonların ana teması yeni 

medyanın potansiyeli ve etkileri üzerine yaptığı araĢtırmalardan oluĢmaktadır. ÇalıĢmalarda 

sanatçı kontrolü dıĢında gerçekleĢen minimal ve soyut süreçler yer alır. (Üretken sanat, kamusal 

sanat, dijital demokrasi) 

 

Resim 262 Maurizio Bolognini, kendi fotoğrafı 

(http://www.lucamori.com/archphotoit/Bolognini/bol2.htm, EriĢim tarihi:20.11.2016, 17.22) 

Bolognini 2000‟li yıllarda bilgisayarları ve cep telefonlarını bir arada kullanarak yapıtlar 

üretmeye baĢlamıĢtır. Daha sonra gerçekleĢtirmiĢ olduğu etkileĢimli, çoklu enstelasyon 

https://www.imperica.com/en/in-conversation-with/james-faure-walker-digital-paint-and-praxis
http://www.lucamori.com/archphotoit/Bolognini/bol2.htm
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yapılarına temel dayanak olan bu çalıĢmalar coğrafik olarak birbirinden uzak ve farklı 

mekanların eĢ zamanlı olarak yapıta katılmalarına imkan tanımıĢtır. Sunum sırasında geniĢ 

ölçekli video ekranı üzerinde oluĢturulan görüntüler izleyicilerin eĢ-zamanlı aktif katılımı ile 

değiĢtirilmiĢ, yeni oluĢan görüntü yapıları izleyici telefonları üzrinden sisteme yüklenmiĢtir. 

Bolognini bunu “elektronik demokrasi / dijital demokrasi” olarak tanımlamaktadır. Post –

dijital dönemin önemli çalıĢmaları arasında olan bu enstelasyon 2008 yılında Paris‟te Ulusal 

Sanat Tarihisi Enstitüsü‟nde gerçekleĢtirilen “Artmedia X Uluslararası Sempozyumu”‟da 

sergilenmiĢtir.
479

 

 

Resim 263 Maurizio Bolognini, Ġsimsiz, Programlanan makinelerle etkileĢimli enstalasyon (mühürlü 

bilgisayarlar), 1998, Ġtalyan Kültür Enstitüsü, Paris 

(Maurizio Bolognini, Conversation on Art & Technology, Postmedia Srl, Milano, 2012, ISBN 

9788874900749, s.20) 

 

 

Resim 264 Maurizio Bolognini, EtkileĢimli Esntelasyon, (Artmedia X  Uluslararası Sempozyum), 

2008, Paris 

(Maurizio Bolognini, Conversation on Art & Technology, Postmedia Srl, Milano, 2012, ISBN 

9788874900749, s.29) 

Maurizio Bologinini‟nin “EtkileĢimden Demokrasiye. Post –dijital Üretken Sanat‟a Doğru” 

adlı yazısında post–dijital dönem sanatıçılarının temel karakteristikleri tanımlanır. ÇağdaĢ 

                                                        
479 Maurizio Bolognini, Conversation on Art & Technology, Postmedia Srl, Milano, 2012, ISBN 9788874900749, 

s.29 



 

 

312 

sanatsal üretimin yeni olan teknolojilere (bio ve nano teknolojiler gibi) yakın olmasının 

temel sebebinin bu teknolojilerin dijital teknikleri yaygın olarak kullanması olduğunu 

belirtir. 21. yüzyıl teknoloji ve sanatla iliĢkisinin en yoğun olduğu dönem olacaktır. 

GeliĢmekte olan üretken sanat yazılımı (generetive art software) eğlence, tasarım alanlarında 

gittikçe yaygın olarak kullanılmakta, bu alanda üretilmiĢ yeni uygulamalar ortaya 

çıkmaktadır. 20. yüzyılda süreçe bağlı tasarım anlayıĢı ve algoritmik yapılandırmanın 

temellendiği 1960-2000 arası tüm deneysel uygulamalar 21. yüzyılla birlikte pratik 

uygulamalar haline gelmeye baĢlamıĢtır.
480

 

 

Resim 265 Maurizio Bolognini, ProgramlanmıĢ ve MühürlenmiĢ Makineler, 1992- 2004, a) 1992-

1997 Bologna, b) 1992-1998 Nice, c) 1992-2003Roma, d ) 1992-2004 Genova 

(http://www.generativeart.com/on/cic/papersGA2004/b9.htm, EriĢim tarihi:25.12.2016, 18.06) 

2004 yılında Milano Üniversitesi‟nde gerçekleĢtirilen “Generetive Art Conference 04 

Proocedings” etkinliğinde sunduğu “Programlanan makineler: Sonsuzluk ve Kimlik” 

(Programmed machines: Infinity and Identity)  adlı makalesinde programlama estetiğinin bir 

dizi süreci kapsadığını belirtir.  Bunlar programın onu çalıĢtıracak makineye taĢınması 

dolayısı ile ortaya çıkacak sonuçların makinenin kontrolüne bırakılmasıdır. Programlamanın 

yarattığı estetik sanatçının eyleminin sonucudur. Bu durum aynı zamanda sanatçı 

çalıĢmalarını radikal bir Ģekilde değiĢtirerek onları kontrol edilemeyen süreçleri izleyen 

                                                        
480 http://www.bolognini.org/lectures/amx.htm, EriĢim tarihi:25.12.2016, 17.39 

http://www.generativeart.com/on/cic/papersGA2004/b9.htm
http://www.bolognini.org/lectures/amx.htm
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konumuna getirir. Üretken Sanat (Generetive Sanat) örnekleri arasında tanımlanabilecek bu 

örnekler sonsuzluk ve kimlik tanımlaması sorununa dönüĢür. “Ortaya çıkan yapıtın üreticisi 

mi sahibidir yoksa onu gerçekleştirmek için eylemi uygulayan mı?” soruları ile birlikte 

sanatçı kimliği ve öznellik sorununu gündeme gelmektedir.
481

 

Bolognini ProgramlanmıĢ ve MühürlenmiĢ Makineler (Resim 265) enstelasyonlarını 1992-

2004 yılları arasında 200 kereden fazla tekrarlamıĢtır. Programlandıktan sonra mühürlenen 

bilgisayarlara resim üretmeleri için yazılımlar yüklemiĢtir. ÇalıĢmaya baĢlayan makineler 

program gereği resimleri üretmeye baĢlamıĢlar ancak herhangi bir arayüz veya çıkıĢ yapısına 

bağlı olmadıkları için üretilen resimler kimse tarafından görülememiĢtir. Bu örneklerde insan 

tarafından kodlanan program yapılarının farklı bir evrende varlığını devam ettirmesi, üremesi 

ve görünmeyen bir estetik yaratması söz konusudur. Üreten ( programı yapan) ve üretici 

(bilgisayar) arasındaki iliĢki sadece iĢlemin baĢlaması düzeyindedir. Makinelerin 

çalıĢabilmeleri için gerekli olan enerji bağlantıları dıĢında asıl tasarlayıcı olan insanın oluĢan 

süreçte herhangi bir etkisi yoktur.  

3.3.4.3 Miguel Chevalier (1959) 

Meksika asıllı Fransız sanatçı 1978 yılından itibaren sanat çlaıĢmalarını bilgisayarlar 

aracılığı ile gerçekleĢtirmektedir. Çok disiplinli bir çalıĢma sistemi benimseyen sanatçı, sanat 

tarihinden aldığı referansları bilgisayarlar aracılığı ile yeniden yorumlayarak djital sanat 

yapıtlarını oluĢturmaktadır. ÇalıĢmalarının oluĢturduğu görsel atmosfer ve izleyici arasındaki 

iliĢki farklı görsel algı deneyimleri yaĢatmaktadır. 1980‟le birlikte mikroelektronik 

alanındaki değiĢimler ve geliĢmeler sanatçıyı etkileĢimli, hibrit, üretken yapıtlara doğru 

yöneltmiĢtir. Sanal gerçeklik, 3D yazıcıdan ortaya çıkan nesneleĢmiĢ dijital çalıĢmalar, 

holografik görüntüler gibi dijital sanatın farklı üretim biçimleri ile ilgilenmeye baĢlamıĢtır.
482

 

2013 yılında Fransa Enghien- les- Bains Sanat Merkezi‟ndeki sergisi için  yayınlanan 

“Piksellerin Gücü 2013 / Power of Pixels 2013” adlı kitapta çalıĢmalarının izleyiciler 

tarafından gerçekten canlıymıĢlar gibi algılanmasını istediğini belirtmektedir. Optik illüzyon, 

hareket yanılsaması, görsel algıyı ĢaĢrıtan uygulamalar hedeflediği canlılığı yakalamak için 

seçtiği yöntemler arasındadır. Fransız küratör ve yazar David Rosenberg (1965)  ile yaptığı 

ve  kitapta yer alan söyleĢisinde 1980‟lerde bilgisayarla sanat çalıĢmalarına baĢlamasını Ģu 

Ģekilde anlatır. 

Paris‟teki bir sanat okulunda genç bir öğrenci grubunun konuĢmalarına Ģahit oldum. 

Aralarında bu kadar yapısızlaĢmanın (deconstruction) olduğu bir ortamda sanat ve 

                                                        
481 http://www.generativeart.com/on/cic/papersGA2004/b9.htm, EriĢim tarihi: 12.11.2016, 17.03 
482 http://www.miguel-chevalier.com/en/biography, EriĢim tarihi:25.12.2016, 19.34 

http://www.generativeart.com/on/cic/papersGA2004/b9.htm
http://www.miguel-chevalier.com/en/biography
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resim anlamında bundan sonra ne olacağını sorguluyorlardı…Figürasyondan 

uzaklaĢtığımı hissettim…Biz bilgisayarı yeni keĢfedilmemiĢ alanları araĢtırmak ve 

kompozisyonun yeni formlarını yaratmak için bir araç olarak kullanmayı istedik.
483

 

 

Resim 266 Miguel Chevalier, kendi fotoğrafı 

(http://www.miguel-chevalier.com/en/biography, EriĢim tarihi: 25.12.2016, 19.43) 

 

 

Resim 267 Miguel Chevalier, Ondo Pixel, Milano, Ağustos 2016, sergi videosu, ekran görüntüsü 

(https://www.youtube.com/watch?v=FmfRqdeQUXk, EriĢim tarihi:26.12.2016, 20.40) 

                                                        
483 Miguel Chevalier, Power of Pixels 2013, Centre des Arts, Enghien-les-Bains, ISBN 978-2-916639-32-1, 

Fransa,  s. 23 

http://www.miguel-chevalier.com/en/biography
https://www.youtube.com/watch?v=FmfRqdeQUXk
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Resim 268 Miguel Chevalier, Ondo Pixel, Milano, Ağustos 2016, sergi videosu, ekran görüntüsü 

(https://www.youtube.com/watch?v=FmfRqdeQUXk, EriĢim tarihi:26.12.2016, 20.40) 

 

 

Kare-Kod 26 Miguel Chevalier, Ondo Pixel, Milano, Ağustos 2016, sergi videosu
484

 

 

 

Resim 269 Miguel Chevalier, Ondo Pixel, Milano, Ağustos 2016, sergi videosu, ekran görüntüsü 

(https://www.youtube.com/watch?v=FmfRqdeQUXk, EriĢim tarihi:26.12.2016, 20.40) 

Bilgisayarla olan çalıĢmalarında kendini bazen bir teknisyen bazen de bir sanatçı olarak 

düĢündüğünü belirten  Chevalier, aslında aynı anda ikisi birden olunması gerektiğini 

savunmaktadır. 1982‟lerde henüz bilgisayarların bugünle kıyaslandığı zaman yeteri kadar 

geliĢkin olmadığını, o dönemlerde yoğun olarak sadece bilimsel araĢtırmalar veya televizyon 

                                                        
484 https://www.youtube.com/watch?v=FmfRqdeQUXk, EriĢim tarihi:26.12.2016, 20.40 

https://www.youtube.com/watch?v=FmfRqdeQUXk
https://www.youtube.com/watch?v=FmfRqdeQUXk
https://www.youtube.com/watch?v=FmfRqdeQUXk
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Ģebekeleri için kullanıldığını ifade etmiĢtir.  1990‟la birlikte akıĢın, dönüĢümün, çeĢitliliğin 

daha kolaylıkla elde edilebileceği bilgisayar sistemleri ve yapıları ortaya çıkmaya 

baĢlamıĢtır. Modelleme ve simülasyonun yanı sıra asıl “görsel malzeme” ile ilgilenen sanatçı 

bilgisayar iĢleme ile (computer processing) sürekli değiĢebilen görsel üretimin dikkatini 

çektiğini belirtmiĢtir. 1990‟ların sonunda itibaren ise kendi kendini üretebilen dijital görüntü 

yapıları çalıĢmalarında yer almaya baĢlamıĢtır. Bu tarz çalıĢmanın bir ekip çalıĢması 

olduğunu belirten Chevalier, bilgisayar mühendisleri ve elektronik mühendislerinden oluĢan 

bir ekiple yapıtlarını üretmektedir. Miguel Chevalier, Victor Vasarely ve Jesus Raphael 

Soto‟nun görsel dilinin oldukça modern olduğunu ve dijital dünya için tasarlanmıĢ 

olduklarını düĢündüğünü belirtmektedir.
485

 

3.3.4.4 Peter Kogler (1959)   

Görsel algıyı zorlayan bilgisayar animasyonları ile geniĢ ölçekli mekansal çalıĢmaları üreten 

Avustruyalı sanatçı Peter Kogler katı mimari tarzı değiĢtiren deneysel çalıĢmalar 

yapmaktadır.  Devinim ve hareket ile oluĢturduğu mekan atmosferinde alıĢık olunan katı 

mimari yapı tarzını altüst eder. Günlük yaĢama gönderme yapan bu çalıĢmalarda izleyiciler 

dinamik, anlık, dönüĢen biçimlerle sarmalanır. OluĢan atmosfer kentsel yaĢam alanlarında 

devinim halinde olan insanların ve imgelerin metaforik tanımıdır. Mekan, sanatçının 

yapıtlarında insanın gerçeklikle olan bağının ve sürekli değiĢen fikirlerin oluĢturduğu sosyal 

bir ortam olarak yansıtılır. Sanatçı yapıtlarının sunumunda müzisyen Franz Pomassl
486

 

(20.yüzyıl) tarafından sesleri kullanarak salt görsel değil aynı zamanda iĢitsel olarak 

duyulara hitap eden çalıĢmalar ortaya koymaktadır. Ses ve resim arasındaki değiĢkenlikle 

dengelenen anlam gücü yapıtlarında ortaya çıkan baĢka bir değerdir. Resim açısından 

bakıldığında ise yapıt ve izleyici arasındaki sınırların ortadan kalktığı görülür.
487

 

Koglerin çalıĢmalarında resim katı-rijid bir yapı olmaktadan çıkarak, karĢısına geçilip 

izlenilen yerine resmin içinde olunan bir form yapısına dönüĢmüĢtür. Yapıtlarındaki sürekli 

değiĢim algısı, izleyicinin sabit bir ortamda olduğunu bilmesine karĢın gerçeklik algısını 

altüst eder. Sanatçı bu tarzı bir sunumla izleyicinin normal olarak kabul ettiği ortamın görsel 

algının yönlendirilmesi ile değiĢimini deneyimlemesini sağlamaktadır. Gerçeklik ve sanal 

olan arasındaki iliĢki simülasyon varlığı tarafından belirlenen dijital imgelerle sağlanır. 

                                                        
485 Miguel Chevalier, Power of Pixels 2013, Centre des Arts, Enghien-les-Bains, ISBN 978-2-916639-32-1, 

Fransa,, s. 24 
486 Avusturyalı deneysel tekno müzik yapımcısı, müzisyen.  
487 Rainer Fuchs, Peter Kogler, Amerikan Hastanesi Yayınları No: 8, ISBN 978-975-6523-17-9, 2009, Ġstanbul, s. 
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Resim 270 Peter Kogler, kendi fotoğrafı 

(http://ubiquarian.net/wp-content/uploads/2013/06/308_peter_kogler_apa.jpg, EriĢim tarihi: 

26.12.2016, 21.49) 

 

 

Resim 271 Peter Kogler, Enstelasyon, Sigmund Freud Müzesi, Viyana, 2015 

(http://www.kogler.net/sigmund-freud-museum-schauraum#, EriĢim tarihi: 26.12.2016, 22.19) 

 

http://ubiquarian.net/wp-content/uploads/2013/06/308_peter_kogler_apa.jpg
http://www.kogler.net/sigmund-freud-museum-schauraum
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Resim 272 Peter Kogler, Enstelasyon, 2011, Dirimart Galerisi, Ġstanbul 

(http://www.kogler.net/dirimart-gallery-istanbul-2011, EriĢim tarihi: 26.12.2016, 22.10) 

 

 

Kare-Kod 27 Peter Kogler, MUMOK, Viyana, video, 2008
488

 

 

 

Resim 273 Peter Kogler, Enstalasyon,  Mimar Sinan Güzel Sanatlar Üniversitesi,Tophane-i Amirane 

Kültür Merkezi, 2010, Ġstanbul 

(http://www.kogler.net/istanbul-2010-msgs%C3%BC-tophane-i-k%C3%BClt%C3%BCr-merkezi-

2010, EriĢim tarihi:26.12.2016, 22.35) 

                                                        
488 https://www.youtube.com/watch?v=b8B8_kL5dU8, EriĢim tarihi: 26.12.2016, 22.40 

 

http://www.kogler.net/dirimart-gallery-istanbul-2011
http://www.kogler.net/istanbul-2010-msgs%C3%BC-tophane-i-k%C3%BClt%C3%BCr-merkezi-2010
http://www.kogler.net/istanbul-2010-msgs%C3%BC-tophane-i-k%C3%BClt%C3%BCr-merkezi-2010
https://www.youtube.com/watch?v=b8B8_kL5dU8
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3.3.4.5 Pascal Dombis (1965) 

Fransız dijital görsel sanatçı Pascal Dombis bilgisayar ve algoritmaları kullanarak 

oluĢturduğu temel süreçleri tekrarlayarak oluĢturduğu çalıĢmaları yüzeylerde yansıtarak 

sunmaktadır. KarmaĢık teknolojik yapılardan oluĢan çalıĢmalarında geometrik ve tipografik 

iĢaretleri ve simgeleri görmek mümkündür. Bilgisayarı kullanmadan önceki dönemlerinde 

boyama ve gravür alanında yapıtlar üreten sanatçı daha sonra üretimlerini bilgisayarla 

yapmaya baĢlamıĢtır. Öngörülemeyen dinamik görsel formlarla yaratılan görsel paradoks 

yapıları çalıĢmalarının genel karakteristiğidir. Güncel sanat alanında uluslararası sanat 

piyasasına hizmet veren Arts and Only‟nin Le Journal blog‟unda Cara Chiang ile yaptığı 

2016 yılında yaptığı röportajda bilgisayarla yapılan sanat ile rastlantı ile 

karĢılaĢtığından bahseder. 1990‟larda Frank Stella (1936) ve Robert Rauschenberg‟ in 

(1925-2008) etkisinde karmaĢık teknik kullanarak resim yapan bir sanatçıdır. 

Resimlerinde kullandığı baskılar deneysel içerikli aynı kalıbın farklı varyasyonlarından 

oluĢan kompozsiyonlardır. Boston Sanat Okulu‟ndaki eğitimi sırasında bilgisayarla 

karĢılaĢtığını ancak o dönem bu teknolojik araçtan hiç hoĢlanmadığını röportajında 

belirtir. Daha sonra lazer yazıcılarla tanıĢan Dombis, bilgisayarda üretilen bir görsel 

yapının aynen baskı kalıbı gibi kullanılarak yazıcılar aracılığı ile baskıresim 

niteliğinde oluĢturulabileceğini, bilgisayarda bulunan bilginin baskıresim plakası ile 

eĢdeğer olarak kabul edilebileceğini düĢündüğünü açıklar. Bu farkındalık kendisini 

bilgisayar üzerinde programlama öğrenmeye ve bilgisayar üzerinde dijital 

kompozsiyon oluĢturmaya sevketmiĢtir. O dönem üzerinde çalıĢtığı spiral formunun 

nasıl programlanacağını araĢtırırken fraktallar ve algoritma kavramları ile tanıĢan 

Dombis ortaya çıkan sonuçların kendisini oldukça farklı bir evrene soktuğundan 

bahseder. Öngörülemeyen sonuçların ortaya koyduğu görsel yapıların kendisini 

etkilemesi sonucunda  tamamen dijital ortamda sanat arayıĢına yönelmiĢtir. Dombis 

dijital araçların ve teknolojinin yaygınlaĢmasının teknoloji ile kurulan  iliĢkiyi 

değiĢtirdiği belirterek, dijital araçlarla deneysel çalıĢmalar yapan bir sanatçı olarak 

teknolojinin kontrolünde olmadan, teknolojik yapıları kendi düĢüncesi ve isteği 

doğrultusunda yönlendirmek ve kullanmak hedefinde olduğunu açıklar. Kullandığı 

dijital teknolojik araçları endüstri tarafından tasarlandıkları Ģekilde kullanmayan 

Dombis, bu araçları kendi deneysel amaçlarına göre değiĢtirmektedir. Bu Ģekilde 

ortaya farklı görsel deneyimler çıkmaktadır. Dombis‟e göre Marcell Duchamp‟ın 

“sanatı yapan izleyicidir” sözü 21.yüzyılın gerçeğidir.
489

 

                                                        
489 Cara Chiang, İrrational Geometrics : An Interview with Artist Pascal Dombis , 26 January 2016, 

https://www.artandonly.com/irrational-geometrics-an-interview-with-artist-pascal-dombis/, EriĢim tarihi: 

18. 06. 2017, 02.45 

https://www.artandonly.com/irrational-geometrics-an-interview-with-artist-pascal-dombis/
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Resim 274 Pascal Dombis, kendi fotoğrafı 

(http://www.thecatstreetgallery.com/artist/PascalDombis/biography/, EriĢim tarihi:20.11.2016, 17.28) 

 

Resim 275 Pascal Dombis, Spin, video enstalasyon, ekran fotoğrafı,2006 

(https://www.youtube.com/watch?v=sAR7sLA9pBg, EriĢim tarihi:12.11.2016, 18.09) 

 

 

Kare-Kod 28 Pascal Dombis, Spin, video enstelasyon, 2006
490

 

 

                                                        
490https://www.youtube.com/watch?v=sAR7sLA9pBg, EriĢim tarihi:12.11.2016, 18.09 

http://www.thecatstreetgallery.com/artist/PascalDombis/biography/
https://www.youtube.com/watch?v=sAR7sLA9pBg
https://www.youtube.com/watch?v=sAR7sLA9pBg
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Resim 276 Pascal Dombis, Ġrrasyonel Geometri, video enstalasyon, ekran görüntüsü, 2005-2015 

(https://www.youtube.com/watch?v=hwgxHFIHM9c, EriĢim tarihi:12.11.2016, 18.22) 

 

 

Kare-Kod 29 Pascal Dombis, Ġrrasyonel Geometri, video enstelasyon, 2005-2015
491

 

Pascal Dombis‟in çalıĢmaları genellikle çizgiler üzerine yoğunlaĢmıĢtır. Doğru parçaları, 

eğriler, daireler, elipsler yapıtlarında yer alır. Temel olarak tüm biçimlerin çizgilerden 

oluĢtuğuna dair göndermeler içeren bu çalıĢmalarda döngüsellik ayrı bir önem taĢımaktadır. 

ÇağdaĢ sanat örnekleri arasında sayılan örneğin Pascal Dombis‟in Ġrrasyonel Geometri adlı 

projesi (Resim 276) gibi yapıtlar bilgisayar teknolojisi yardımı ile ortaya çıkan video-

animasyon yapılarının sunduğu görme biçimleri ile doğrudan iliĢkilidir. ÇalıĢmaların tümü 

temel alınan teknolojik tekniklerle bağlantılıdır. Doğrudan algıyı etkileyen, mekansal 

paradoks yaratan bu yapılar, dijital resimlerden oluĢan yapılardır ve  bilgisayarda kodlarla 

biçimlendirilen programlar aracılığı ile gerçekleĢtirilir.  

Sanatçılar oluĢturulan dijital yapıların üretilebilirlik olanaklarını daha ileriye taĢıyarak hayal 

dünyalarını gerçekleĢtirmek üzere düzenlerler. Sanat, belli bir dönemin  teknikleri ile 

biçimlendirilen toplumsal iliĢkileri daha belirgin olarak ortaya çıkarabilir, o iliĢkiler üzerinde 

düĢünceler geliĢtirilmesine yardımcı olabilir. Teknolojik olanaklar ve yeniliklerin getirdiği 

etkiler göz önüne alındığı zaman gerçek anlam ifade edebilirler. Sanat ve teknoloji  iliĢkisi 

çağdaĢ sanat uygulamalarında iĢlemsel gerçekliğe dönüĢmüĢtür. ĠĢlemsel geçeklik ise sanatın 

geleneksel seyir nesnesi olması ile yakından iliĢkilidir. Nicholas Bourriaud‟a göre sanatçlılar 

                                                        
491 https://www.youtube.com/watch?v=hwgxHFIHM9c, EriĢim tarihi:12.11.2016, 18.22 
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genel üretim koĢullarından yola çıkarak kalıcılık üretmek zorundadır. Bourriaud, ĠliĢkisel 

Estetik ile ilgili yazdığı görüĢlerinde sanatçının geçici olan içinden sonsuz olanı bulup 

çıkarmak, zamanın üretim biçimlerine göre doğru ve anlamlı bir yapıt ve  tarz ortaya 

koyabilmek zorunda olduğunu belirtir.
492

 

Sanat ve teknoloji uzun yıllar iĢlev, anlam ve duygular olarak bakıldığında genellikle aynı 

düzlemde olmadıkları kabul edilmiĢtir. Gelecek hayal edilir ve ardından gerçeğe 

dönüĢtürülür, kurgular hayal için gereklidir ve yeniliği harekete geçirir. Teknoloji genellikle 

yenilik olarak algılanır ve insan bilincinin ve aklının yaratmıĢ olduğu, insan-toplum yaĢam 

biçimlerini değiĢtiren en önemli olgulardan biridir. Tamamen elektronik teknolojisinden 

doğmuĢ olan dijital sanat ise insan duygularının, algılarının ve yeteneğinin oluĢturduğu 

yenilik yansımalarından sadece biridir.  

Buna karĢılık sanatın duyum, duygu, algı ve estetikle iliĢkisi yanısıra kurgusal yapısı olduğu 

açıktır. Bu Ģekilde düĢüldüğünde sanat ve teknolojinin ayrılmaz iki yapı olduğunu, sanat ve 

teknolojinin birlikte insan yaĢamının vazgeçilmezleri arasında yer aldığını, insan var oldukça 

sanatın olacağını düĢünmek mümkündür.  Sanat herzaman çağının gerektirdiği teknolojik 

yenilikleri kendine göre uyumlayarak, değiĢtirerek veya dönüĢtürerek varlık alanını 

sürdürecektir çünkü sanat ve teknoloji insan tarafından oluĢturulan yapılardır. Teknolojinin 

sunduğu olanakların farkına varan sanatçı, onları kurgular ve hayallerini yansıtmak için 

kullanır. Sanat ve teknoloji iliĢkisinde ortaya koyulacak sanat yapıtının duygusal ve güzel 

olarak algılanabilmesi için insan olan sanatçının yaklaĢımı oldukça önemlidir. Makineleri 

kullanalar veya makineler için kod yazarak üretim aĢamasında seçim yapanlar insanlar 

oldukça duygusallık ve güzellik insanca bir estetik olacaktır. Buna karĢılık hızla artan 

dijitalleĢme, gündeme gelen robotlar ve humanoid sistemler, yapay zeka çalıĢmaları sonucu 

ortaya çıkacak sistemlerle önceleri insan kontrolünde sanatsal deneyler yapılmaya devam 

edecektir. Ġnsan zekasına  benzeyen yapılar oluĢturmak üzere gerçekleĢtirilen ve 

gerçekleĢtirilecek bu çalıĢmalarda ortaya çıkan estetik değerlerin farklı olabileceği açıktır. 

Ortaya çıkan sonuçları değerlendirip sanat olarak tanımlayacak olan ise yine sadece insan 

olacaktır. Matt Pearson‟un sözleri ile: “21. yüzyılın henüz başında ve teknoloji ile barış 

içinde yaşanılan bir dönemdeyiz. Gelecek ise belirsiz.”
493

   

SONY firması tarafından 2016 yılında gerçekleĢtirilen “Daddy‟s Car” adlı Ģarkı yapay zeka 

ve sanat çalıĢmaları ile ilgili bir örnek olarak verilmiĢtir. (Resim 277, Kare-Kod 30)  

                                                        
492 Nicholas Bourriaud, Çev. Saadet Özen, İlişkisel Estetik, Bağlam Yayınları,2005,Ġstanbul, s. 106-109 
493 Matt Pearson ,Generative Art, Manning Publications, 2011, New York, A.B.D, s.116-118 
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Resim 277 SONY, Babanın Arabası (Daddy‟s Car), Yapay Zeka (AI) Müzik,ekran görüntüsü,2016 

(http://www.theverge.com/2016/9/26/13055938/ai-pop-song-daddys-car-sony, EriĢim 

tarihi:25.12.2016, 18.32) 

 

Kare-Kod 30 SONY, Babanın Arabası (Daddy‟s Car), Yapay Zeka (AI) Müzik, 2016
494

 

 

3.4 Dijital Sanatla ilgili Sergiler / Bienaller / Organizasyonlar 

Elektronik sanatın içinde yer alan  bilgisayar sanatı ve  algoritma sanatı bugün genel bir 

tanımlama ile “dijital sanat” adı altında birleĢtirilebilir. 2000‟li yıllar sonrasında ise dijital 

kültürün ve teknolojinin yaygınlaĢması sebebi ile üretilen elektronik sanat ve bilgisayar 

desteği ile gerçekleĢtirilen sanat yapıtıları postdijital dönemin ürünleridir ve hepsi elektronik 

sanatın kapsamındadır.  

1960‟lardan itibaren dünyanın tanımaya baĢladığı elektronik sanat yapıtları teknoloji-sanat 

arasında kurulacak potansiyel iĢbirliğinin kanıtları olmuĢtur. Açılan sergiler yeni teknolojiyi 

kullanarak oluĢturulan sanat yapıtlarını topluma tanıtmada büyük rol oynamıĢtır. Dijital 

sanatın ilk örnekleri olan bilgisayarla üretilen deneysel çalıĢmalar 1965 yılında Avrupa ve 

Amerika BirleĢik Devletlerinde sergilenmeye baĢlamıĢtır. 1965 yılında önce Stuttgart‟ta 

Georges Nees ve Freider Nake‟nin çalıĢmaları sergilenmiĢtir. Amerika BirleĢik 

Devletleri‟nde  New York‟ta Howard Wise Sanat Galerisi, 1965 yılında açtığı sergide A. 

Michael Noll‟un bilgisayarla yaptığı çalıĢmalara  ve  Bela Julesz‟in bilgisayarı kullanarak 

                                                        
494 http://www.theverge.com/2016/9/26/13055938/ai-pop-song-daddys-car-sony, EriĢim tarihi: 06.12.2016, 21.32 
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görsel algılamaya dayalı çalıĢmalarından oluĢan yapıtlarına yer vermiĢtir. Bu sergi Amerika 

BirleĢik Devletleri‟nde bilgisayarla üretilen sanat yapıtlarının sunulduğu ilk sergidir. Sergi 

sırasında Algoritmik Sanat yapıtları çok düĢük bir ücretle satıĢa sunulmuĢ olmalarına karĢın 

hiç talep görmemiĢlerdir. Buna karĢın New York Times gazetesi serginin oldukça etkileyici 

olduğunu belirten bir kritik yayınlamıĢtır.
495

 

 

Resim 278 Howard Wise Galerisi, New York, Noll ve Julesz Sergisi‟nden, 1965 

(http://dada.compart-bremen.de/item/exhibition/172, EriĢim tarihi: 02.11.2016, 15.26) 

 

Michael Noll‟un Bell Laboratuvarlarında bilgisayarın oluĢturduğu çalıĢmalardan oluĢan 

örneklerin yer aldığı sergide, geometrik form yapılıları, farklı zemin üzerinde aynı 

kompozsiyonun varyasyonları ve geometrik formların birbirleri ile kurduğu iliĢkiler 

sunulmuĢtur. Örneğin Resim 278‟da Noll‟a ait dikdörtgen form yapılarının oluĢturduğu 

kompozisyonun farklı zemin renkleri ile (beyaz ve siyah) ile iliĢkisinin araĢtırıldığı bir 

çalıĢma görülmektedir. Daha önce 3.3.2.4‟te açıklandığı gibi A. Michael Noll bilgisayarın 

programlanarak rastlantısal patern oluĢturabileceğine dair ilk teknik bülteni 1962 yılında Bell 

Laboratuvarları‟nda yayınlayan bilim insanıdır.  

                                                        
495 http://ethw.org/First-

Hand:Howard_Wise_Gallery_Show_of_Digital_Art_and_Patterns_(1965):_A_50th_Anniversary_Memoir, 

EriĢim tarihi:01.11.2016, 10.30 
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Resim 279 Béla Julesz , 3D – Julesz, CGD, 1960, Aritst koleksiyonu 

(http://dada.compart-bremen.de/item/agent/271 – EriĢim tarihi 15 Nisan 2016, 20.01) 

Béla Julesz bilim tarihinde algılama, “computer vision / bilgisayar görüĢ alanı” ve 

“complexity theory/karmaĢıklık kuramı” alanlarında uzman bilim insanıdır. Dokular ve 3D 

görsel algılama üzerine geliĢtirdiği görüntüleme teknikleri üzerine 1960‟larda Bell 

Laboratuvalarında bilimsel araĢtırmalar yapan Béla Julesz‟un 3D – Julesz adlı çalıĢması 

(Resim 279) bilgisayarda üretilen rastlantısal noktalarla stereogramları çalıĢmalarındandır. 

Julesz ile ilgili olarak daha once 3.3.2.12‟de açıklandığı gibi  Bell Laboratuvarları‟nda 

bilgisayarı kullanarak oluĢturduğu görüntü yapılarını sergilemesi kendisinin bu konuda ilk 

sanat çalıĢmaları yapan kiĢiler arasında kabul edilmesini sağlamıĢtır. Ortaya koyduğu görsel 

algıyı yönlendiren çalıĢma örneklerinin benzer araĢtırmalarının Op Art deneysel sanat 

çalıĢmalarında bulunduğu bilinmektedir.  

Teknoloji ve sanat iliĢkisi üzerine hazırlanan sergiler ve etkinlikler topluma dönemin yeni 

buluĢlarını tanıtmak, ne Ģekilde yorumlanabileceğini göstererek algıyı ve düĢünceyi 

geliĢtirmek amacı ile düzenlenmiĢtir.  1966-1972 yılları arasında Los Angeles Uluslararası 

Modern Sanatlar Müzesi, Corcoran Galerisi ve Walker Sanat Merkezi gibi önemli sanat 

merkezlerinde bilgisayarla üretilen sanatsal çalıĢmalarla ilgili  sergiler düzenlenmiĢtir.  Sanat 

ve teknoloji arasındaki iliĢkiyi konu alan en önemli sergilerden biri Ġsveçli sanat tarihçisi 

K.G. Pontus Hulten (1924-2006) küratörlüğünde 1968 yılında (27 Kasım 1968 – 9 ġubat 

1969)  düzenlenen yaklaĢık 100 sanatçının sanat anlayıĢının yansıtıldığı geniĢ kapsamlı 

sergidir. “The Machine as Seen at the End of Mechanical Age / Mekanik Çağın Sonunda 

Görünen Makine” adlı sergi New York Modern Sanatlar Müzesi‟nde açılmıĢtır. Sergide 

Leonardo Da Vinci‟nin resimleri, 1950‟den itibaren yapılan deneysel araĢtırmalar ve  E.A.T. 
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( Experiments in Art and Technology)  tarafından organize edilen çağdaĢ sanat yapıtları 

olmak üzere oldukça geniĢ bir perspektif içinde yer alan yapıtlar sunulmuĢtur.   

 

Resim 280 MOMA ArĢivi‟nden, Mekanik Çağın Sonunda Görünen Makine ( The Machine as Seen at 

the End of Mechanical Age), 1968 

(https://www.moma.org/d/c/press_releases/W1siZiIsIjMyNjU5NiJdXQ.pdf?sha=b7913799d5c70dac, 

EriĢim tarihi:25.12.2016, 19.01) 

 

Sergi ile ilgili yayınlanan bildiride teknolojinin toplum üzerindeki etkisinin yükseldiği 

vurgulanmıĢtır. Mekanik makinelerin insan gücü yerine geçen sistemler olduğundan 

bahsedilir. Sergi ile ilgili yapılan tanıtım açıklamalarında gelmekte olan yeni dönemle 

birlikte  mekanikleĢmenin  gücünü yeni teknolojilere bırakacağı belirtilmektedir.  Elektronik 

ve kimyasal teknolojilerden bahsedilerek, elektronik ve kimyasal araçların insanın beyni ve 

sinir sisteminin yerine geçebilecek yapıda teknolojik araçlar olacağı belirtilmiĢtir. Pontus 

Hulten açıklamalarında 1960‟lardan itibaren  mühendisler ve sanatçıların geçmiĢ 

dönemlerden daha yoğun olarak birlikte ortak çalıĢmalar yaptıklarını, bu birlikteliğin gelecek 

toplum yapısının teknoloji yardımı ile Ģekillendirmekte olduğunu gösterdiğini belirtmiĢtir.
496

 

                                                        
496https://www.moma.org/d/c/press_releases/W1siZiIsIjMyNjU5NiJdXQ.pdf?sha=b7913799d5c70dac, EriĢim 

tarihi:25.12.2016, 19.01; ayrıca Bakınız EK3 C – Memorandum 27 November 1967, No. 123, MOMA 
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Resim 281 Mekanik Çağın Sonunda Görünen Makine Sergisinden fotoğraflar, MOMA ArĢivi 

(https://www.moma.org/calendar/exhibitions/2776, EriĢim tarihi: 25.12.2016, 19.05) 

 

Bilim ve teknolojinin dönüĢtürücü güçlerine dikkat etmek için açılan bu sergiler arasında 

1960‟larda doğmakta olan bilgisayar ve elektronik teknolojileri kullanılarak yapılan deneysel 

araĢtırma ve çalıĢmaları sunmak üzere uluslararası boyutta düzenlenen en önemli sergi 1968 

yılında Londra‟da ÇağdaĢ Sanatlar Enstitüsü‟nde (Institute of Contemporary Arts)  açılan 

“Cybernetic Serendipity” sergisidir.
497

 

Aynı yıl, Zagrep‟te  "New Tendencies 4" adı altında sempozyum ve sergiler yapılmıĢ, 

bilgisayarın üretebileceği resim yapıları, grafikleri ve gelecek olasılıkları bilimsel olarak 

araĢtırılmaya ve incelenmeye baĢlanmıĢtır. 1968 yılında aynı konuda yapılan baĢka bir 

sempozyum  Berlin‟de,  MIT ve Berlin Teknik Üniversitesi koordinasyonu ile  “Art Form 

Computer”  baĢlığı altında gerçekleĢmiĢtir. Bu dönemde sanatçılar bilgisayarda oluĢturulan 

dijital görsel-grafik yapıları için iki farklı ekolü benimsemiĢtir. Alman ekolünde bilgisayarın 

programlanması ve oluĢan algoritmik yapıların sonuçlarının görüntüye dönüĢmesi söz 

konusudur. Amerikan ve Japon sanatçıların çalıĢmaları ise bilgisayarda mevcut olan görüntü 

dosyalarının iĢlenmesine yönelik çalıĢmalardır. Bugüne kadar gelinen noktada iki farklı 

görüĢ ve uygulama biçimi yer almıĢtır. 1970 yılında uluslararası platformda bilgisayar 

grafiği çalıĢmaları resmen kabul edilmiĢtir.
 498

  

1970 yılından sonra elektronik, bilgisayar, dijital teknolojiler ve uygulamalar, bilgi 

sistemleri alanındaki inanılmaz hızlı geliĢme beraberinde bu tür teknolojik araçları ve 

uygulamaları kullanan çok sayıda farklı sanat oluĢumlarını beraberinde getirmiĢtir. Düzenli 

olarak geliĢmelerle ilgili değerlendirmelerin yapıldığı, uygulama örneklerinin sergilendiği 

                                                        
497 Grant D. Taylor, When The Machine Made Art, The Troubled History of Computer Art, Bloomsburry 

Publishing Inc., 2014, New York s. 47 

498Wolf Lieser, Digital Art, Tandem Verlag GmbH, Çin, 2009, s. 18-23, 32-35 
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uluslararası düzeyde bilimsel ve sanatsal görüĢlerin paylaĢıldığı platformlar kurulmuĢtur. 

Toplumun her alanına etki eden elektronik teknolojine bağlı dijitalleĢme ve dijital kültür 

üniversiteler, bilim ve teknoloji kuruluĢları, sivil toplum kuruluĢları, devlet yönetimleri dahil 

her alanda kollektif  inceleme, geliĢtirme ve araĢtırma alanı haline gelmiĢtir.  

3.4.1 Cybernetic Serendipity 1968, Londra 

Elektronik, bilgisayar ve dijital teknolojilerin yaratıcılıkla buluĢtuğu ve sanat olarak topluma 

en kapsamlı Ģekilde sunulduğu etkinlik 1968 yılında Londra‟da ÇağdaĢ Sanatlar 

Enstitüsü‟nde açılan “Cybernetic Serendipity / Sibernetiğe ġans” adlı sergidir. Sergi Max 

Bense‟in önerileri ile açılan sergi ÇağdaĢ Sanatlar Enstitüsü küratörü ve sanat eleĢtirmeni 

Polonya asıllı Jasia Reichardt (1933) tarafından 1968 yılında Londra‟da düzenlenmiĢ 2 

Ağustos ve 20 Ekim 1968 tarihleri arasında 60.000 üzerinde kiĢi tarafından ziyaret 

edilmiĢtir. Sergi kapsamında yer alan deneysel çalıĢmalar bilgisayar üzerinde ve kontrolünde 

gerçekleĢtirilen ve   enformasyon kuramı, psikoloji ve estetik temeller üzerine geliĢtirilen 

yaptılardan oluĢmuĢtur. Sergi aynı yıl Washinton D.C‟de Corcoran Museum, San 

Francisco‟da Exploratorium‟da gösterilmiĢtir. Sergi teknoloji ve sanat arasındaki iliĢkiye 

eğilen ve bu alandak yakınlaĢmayı ortaya koyan geniĢ kapsamlı bir etkinlik olmuĢtur. 

Sergilenen sibernetik çalıĢmalar arasında Nicholas Schöffer tarafından 1956 yılında yapılan  

CYSP-1 (Cybernetic Spatiodynamic) (Resim 32) sibernetik heykel de yer almıĢtır.
499

 

Jasia Reichardt sergi ile yaptığı açıklamalarda bu etkinliğin sanatçıların bilimle, bilimcilerin 

sanatla yakınlaĢmasını göstermek amacı ile yapıldığını, ayrıca sergiyi Stuttgart‟tan Max 

Bense atfettiğini açıklamasında belirtir. Sergide yer alan çalıĢmalar arasında bilgisayarda 

oluĢturulan grafikler, bilgisayar animasyonu filmler, bilgisyarda bestelenip çalınan müzikler, 

bilgisayarda oluĢturulan Ģiirler serginin bir bölümünü oluĢturmaktadır. Ayrıca sanat eseri 

olarak sibernetik araçlar, ortamlar, robotlar serginin ayrı bir bölümünü oluĢturmaktadır. 

Reichardt açıklamasında serginin teknolojinin olnaklarını göstermek amacında olduğunun 

altını çizer. Ġlginç bir noktaya dikkat çekerek izleyicilerin yapıtların açıklamalarını dikkatlice 

okumadıkları sürece bir sanatçı tarafından mı yoksa bir mühendisi, matematikçi ya da mimar 

tarafından mı yapıldığını bilemeyeceklerini belirtir.Reichardt aslında bunun önemi 

olmadığını, arka planda bu çalıĢmaları kimin yaptığından bağımsız olarak izleyiciler 

üzerinde yarattıkları etkinin değiĢiklik göstermeyeceğini öne sürer. Bu sergide asıl dikkati 

çekmesi gereken noktanın plastik değerler dıĢında farklı bir ortamın sanatın içeriğini 

değiĢtiriyor olduğudur. Bu yeni teknoloji sanatçılar için yaratıcılık alanlarını geniĢletecektir. 

Bilgisayarlar bunu sağlayan en önemli teknolojik araçlardır. Bilgisayar bir mühendis için ya 
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da bilimciler için problem çözmeye yarayan teknolojik bir araçken, ortaya çıkan görsel 

yapılar yeni bir görsel yaratım aracının varlığını kanıtlamıĢtır. Bilim insanları ve 

mühendisler bu yeni imkana kayıtsız kalmayarak pratik ve iĢlevsel bir amacı olmadan 

deneysel araĢtırmalara girmiĢlerdir. Reichardt daha once hiç sanatla bağlantıda olmayan, 

boya veya fırça ile iliĢki kurmayan bu kiĢilerin toplumun sanat olarak adlandırdığı görsel 

yapıları oluĢturmalarının önemli olduğunu belirtir.
500

 

 

Resim 282 1968 yılında Londra‟da açılan Cybernetic Serendipity AfiĢi 

(https://www.ica.org.uk/whats-on/cybernetic-serendipity-documentation, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 

22.20) 

 

Resim 283 Cybernetic Serendipity, 1968, ÇağdaĢ Sanatlar Enstitüsü, Londra 

(https://www.ica.org.uk/whats-on/friday-salon-serendipity-after-cybernetic, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 

22.59) 

                                                        
500 Grant D. Taylor, When The Machine Made Art, The Troubled History of Computer Art, Bloomsburry 

Publishing Inc., 2014, New York s.83-84; ayrıca Edward A. Shanken, Sanat ve Elektronik Medya (Çev. Osman 

Akınhay), Akbank Kültür ve Sanat Dizisi: 79, 2012, Ġstanbul, s. 268-269 

https://www.ica.org.uk/whats-on/cybernetic-serendipity-documentation
https://www.ica.org.uk/whats-on/friday-salon-serendipity-after-cybernetic
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Sergi küratörü Jasia Reichardt serginin yeni teknoloji ve özellikle bilgisayarlarla ilgili 

yapılan ve devrim niteliğinde olan çalıĢmalardan oluĢtuğunu belirterek, bilgisayarla iliĢki 

kurulan yapıtların çocuklar tarafından oldukça ilgi ile karĢılandığını röportajında 

belirtmektedir. Sibernetik cihazların (robotların) , algorist sanatçıların, Ģairlerin, 

mühendislerin, sanatçıların ve müzik kompozitörlerinin katılımı ile oluĢturulan sergi 

elektronik teknolojisi ve sanat iliĢkisini ortaya koymak üzere gerçekleĢtirilmiĢ geniĢ 

kapsamlı ilk sergi olması açısından önemlidir.
501

 

Bilgisayar ve sanatın sibernetikle buluĢmasını tema olarak ele alan serginin ardından Art 

Forum dergisi 1969 Eylül sayısında Amerikalı sanat kuramcısı ve yazar Jack Wesley 

Burnham Jr. (1931) tarafından yayınlanan “Real Time System” adlı yazısı sanatın evrilmekte 

olduğu dönemi iĢaret etmektedir. Burnham‟a göre gelecek sistem estetiği üzerine olacaktır. 

Bu sanatı hissedebilmek için düĢüncenin ön planda olması, nesne yerine düĢüncenin 

koyulması gerekmektedir. Burnham yazısında sanatın tanımında artık sistem düĢüncesinin 

yer alacağını belirtmektedir. Sanatın bilginin bir formu olduğu düĢünülerek bilginin 

sistemleĢtirilebileceği, düĢünsel veya mekanik/elektronik süreçlerle bunun 

gerçekleĢtirilebileceği öngörülmüĢtür. 

Kesin olarak ileri teknoloji seçtiğimiz değerlerin yerini almaktadır. Bununla birlikte 

klasik değerler yıkılmaktadır. Bilim ve insanlık artık bilimsel nesneleri illüzyon 

olarak görmeye baĢlamıĢtır. Bunlar birbirinden bağımsız bilimsel disiplinlerin 

kavramlarıdır.
502

 

Cybernetik Serendipity ardından bu alanla ilgili birçok görüĢ ortaya atılmıĢ ve üzerinde 

tartıĢılmıĢtır. Bilgisayar tarafından üretilen grafiklerin bilgisayar sanatının malzemesi olması 

daha derin bir anlam içermiĢ, geleneksel yöntemlerle yapılan (örneğin klasik resim gibi) 

resimleĢtirme ile ilgili yapılan araĢtırma çalıĢmalarının tümü bu sanatın matematiksel 

kuramında yer almıĢtır.  

                                                        
501 Grant D. Taylor, When The Machine Made Art, The Troubled History of Computer Art, Bloomsburry 

Publishing Inc., 2014, New York s.83-84 
502 Jack Burnham, Real Time Systems, Art Forum Magazine, Eylül 1969, 

https://ia801407.us.archive.org/28/items/JackBurnhamRealTimeSystemsArtforumSept1969Pulsa/JackBurnhamR

ealTimeSystemsArtforumSept1969Pulsa.pdf, EriĢim tarihi:11.01.2017, 12.18 

https://ia801407.us.archive.org/28/items/JackBurnhamRealTimeSystemsArtforumSept1969Pulsa/JackBurnhamRealTimeSystemsArtforumSept1969Pulsa.pdf
https://ia801407.us.archive.org/28/items/JackBurnhamRealTimeSystemsArtforumSept1969Pulsa/JackBurnhamRealTimeSystemsArtforumSept1969Pulsa.pdf
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Resim 284 1968 yılında Jasia Reichardt‟ın Cybernetic Serendipity ile ilgili açıklaması, ekran 

görüntüsü 

(https://www.youtube.com/watch?v=n8TJx8n9UsA, EriĢim tarihi:20.11.2016, 18.25) 

 

 

Kare-Kod 31 Jasia Reichardt, Cybernetic Serendipity Açıklaması, 1968
503

 

Sibernetik ve bilgi kuramından (enformasyon kuramı) etkilenen bilgisayar sanatının sanatsal 

üretimi, kabul edilmesi ve eleĢtirilebilmesi için geribildirim döngüleri veya iletiĢim 

döngüleri gibi zorunlu olarak klasik sanattan oldukça farklı Ģekilde değerlendirmeler 

yapılmaya çalıĢılmıĢtır. Yeni olan sanat biçiminin ne Ģekilde değerlendirileceğine dair bilim 

insanları, sanatçılar, psikologlar bir araya gelerek görsel bilgi ve estetik konusunda 

çalıĢmıĢlardır.
504

 

Birçok farklı disiplinin bir arada yeni bir dünya olan elektronik temelli bilgisayarların 

oluĢuturduğu platformda bir araya gelmesi açısından ayrı bir önem taĢımaktadır. Bugün, 

bilgisayarların günlük yaĢamda görsel kültüre olan etkisinin ilk kanıtlarını bu serginin 

arĢivlerinde bulmak mümkündür. 2014 yılında Londra ÇağdaĢ Sanatlar Enstitüsü 

arĢivlerinde bulunan bilgiler kullanılarak 1968 yılında açılan Cybernetic Serendipity 

sergisinin dökümanstasyonu tekrar sergilenmiĢtir. Jasia Reichardt 2014 yılında yapmıĢ 

olduğu açıklamada, 1968 yılında gerçekleĢtirilen sergi etkinliğinin toplum tarafından büyük 

ĢaĢkınlıkla karĢılandığını, yetiĢkinlerin çekinceli yaklaĢtığını buna karĢın çocukların 

çalıĢmalara oldukça yakından ilgi gösterdiğini belirtmiĢtir. Serginin yeni dünya düzeninde 

geliĢmekte olan ve yeni teknonin sunabileceği olanakları göstermek amacı ile  

                                                        
503 Jasia Reichardt, https://www.youtube.com/watch?v=n8TJx8n9UsA, EriĢim tarihi:20.11.2016, 18.25 
504 Grant D.Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014,  s.84-86 

https://www.youtube.com/watch?v=n8TJx8n9UsA
https://www.youtube.com/watch?v=n8TJx8n9UsA
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“bilgisayarlara keĢif için bir Ģans verin” anlamına gelen “Cybernetic Serendipity” olarak 

belirlendiğini belirtmiĢtir. (Bu söyleĢi Kare-Kod 32‟de yer almaktadır.)  

 

Resim 285 Jasia Reichardt SöyleĢisi, ÇağdaĢ Sanatlar Enstitüsü, ekran görüntüsü, 2014 

(https://www.youtube.com/watch?v=oSwovB28B34, EriĢim tarihi:05.11.2016, 23.05) 

 

 

Kare-Kod 32 Jasia Reichardt SöyleĢisi, ÇağdaĢ Sanatlar Enstitüsü, Londra, 2014
505

 

 

Resim 286 2014 yılı sergisi,  Cybernetic Serendipity 1968 sergisi arĢivi, ÇağdaĢ Sanatlar Enstitüsü, 

Londra 

(https://www.ica.org.uk/whats-on/cybernetic-serendipity-documentation, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 

22.40) 

 

                                                        
505 Jasia Reichardt söyleĢisi, https://www.youtube.com/watch?v=oSwovB28B34, EriĢim tarihi:05.11.2016, 23.05  

https://www.youtube.com/watch?v=oSwovB28B34
https://www.ica.org.uk/whats-on/cybernetic-serendipity-documentation
https://www.youtube.com/watch?v=oSwovB28B34
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Resim 287 2014 yılında açılan Cybernetic Serendipity 1968 Sergisi ArĢivi, ÇağdaĢ Sanatlar Enstitüsü, 

Londra 

(https://www.ica.org.uk/whats-on/cybernetic-serendipity-documentation, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 

23.10) 

 

3.4.2  Tendencies IV  

II. Dünya SavaĢı sonrası, sosyalist rejimi benimseyen 1950‟lerin Yugoslavya devleti, soğuk 

savaĢ döneminde Sovyetler Birliği‟nden bağımsız olarak farklı çalıĢmalarda bulunmaya 

baĢlamıĢtır. 1953 yılında Yugoslav Komünist Partisi uluslararası kültürel değiĢim 

programları kapsamında çeĢitli etkinlikler oluĢturmuĢtur. Örneğin Avrupa, Latin Amerika, 

Asya ve Batı Blok‟u ülkelerinin katıldığı sergiler bu etkinlikler arasındadır. Yugoslav 

sanatçıların diğer ülkelerde tanınması ve Avrupa ve dünya sanatının Yugoslavya‟da 

tanınmasını sağlayan bu etkinlikler 1956‟dan sonra standart kültür etkinlikleri haline 

gelmeye baĢlamıĢtır. 1960 yılında ise Yugoslav hükümetinin aldığı bir kararla ülkede 

yaĢayan yurttaĢların kültürel anlamda pasaport alarak yurtdıĢına çıkıĢlarına izin verilmeye 

baĢlanmıĢtır. Bu politikalar sonucunda yabancı sanatçılarla iĢbirliği, yeni sanat oluĢumları ve 

araĢtırmalarının kültürel alıĢveriĢi sağlamasına yönelik uluslararası etkinlikler düzenlenmeye 

baĢlamıĢtır. 1961‟de gerçekleĢtirilen müzik bienaline John Cage (1912-1992), Nam June 

Paik (1932-2006), Charlotte Moorman (1933-1991) gibi birçok sanatçı katılmıĢtır. New 

Tendencies etkinlikleri Umberto Eco (1932-2016), Abraham Moles (1920-1992), Max Bense 

gibi dönemin önemli kuramcı, yazar ve araĢtırmacılarını Yugoslav halkına tanıtmıĢtır.   

1960 yılında Paris‟te kurulan sanat deneyimlerini toplum için sanat  ve sanat sürecine 

toplumun da katılması yönünde oluĢturan  grup GRAV ( Resarch Group for Visual Art)  

1963 yılında,  Zagrep‟teki New Tendencies etkinliklerine katılan sanat gruplarındandır. 

Ağustos 1963‟te Zagrep ġehir Galerisi‟nde Yugoslav sanatçılar ve GRAV grubu ortak bir 

sergi düzenlemiĢtir. Sanatın geleceği ile ilgili kültürler arası görüĢmeler yapılmıĢ bunun 

https://www.ica.org.uk/whats-on/cybernetic-serendipity-documentation
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sonucunda sanat için yeni yönelimleri saptamak, tartıĢmak, paylaĢmak  ve geliĢtirmek üzere 

planlı etkinliler  oluĢturmaya karar verilmiĢtir.
506

  

1961-1973 yılları arasında Avrupa‟da Zagrep‟te çağdaĢ sanat eğilimlerini saptamak, 

sanatçıların yeni üretimlerini bir arada sergilemek ve sanat hakkında yapılan araĢtırmalar 

kuramsal yaklaĢımların tartıĢıldığı bir grup etkilik New Tendencies – Yeni Yönelimler adı 

altında yapılmıĢtır. 1961, 1963, 1965, 1968-1969, 1973 yılında açılan sergilerde dönemin 

çağdaĢ yaklaĢımları sergilenmiĢ ve sempozyumlarda tartıĢılmıĢtır.  

 
 

Resim 288 1961-1973 yılları arasında Zagrep‟te gerçekleĢtirilen Yeni Yönelimler 1/2/3/4/5 

etkinlikleri posterleri 
(Poster görselleri, https://monoskop.org/New_Tendencies, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 19.46) 

1969 yılında Zagrep‟te gerçekleĢtirilen etkinliklerden “Tendencies 4” (Yeni Yönelimler 4) 

adlı sempozyumda bilgisayar kullanılarak oluĢturulan görsel estetik yapıların kuramsal 

temelinin enformasyon estetiği kuramına dayandığı açıklanmıĢtır.  

 
 

Resim 289 Tendencies 4 , Sergi, Peter Milojevic‟in iĢleri önünde Johnathan Benthall, 1969, Zagrep 

(http://dada.compart-bremen.de/item/exhibition/262, EriĢim tarihi: 31.10.2016, 14.55) 

                                                        
506 Jerome Bazin, Pascal Dobourg Glatigny, Piotr Piotrowski, Art beyond Borders, Artistic Exchange in 

Communist Europe 1945 – 1989, Central European  University Budapest – New York, 2016, ISBN 978- 963-

386-083-0, Prime Rate Kft. BudapeĢte, Macaristan, s. 313, 314, 315-320  

https://monoskop.org/New_Tendencies
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Bilgisayar ve Görsel AraĢtırma konulu sepmpozyum (Computers and Visual Research) Yeni 

Yönelimler Hareketi (The New Tendencies Movement) tarafından organize edilmiĢ ve 

sempozyum kapsamında bugün Contemporary Art Museum olarak kullanılan Galerija 

Suvremene Umjetnosti‟de 5 Mayıs-30 Ağustos 1969 tarihleri arasında bilgisayarla yapılan 

çalıĢmaların da yer aldığı bir sergi açılmıĢtır.
507

 

KonuĢmacıları arasında Ġtalyan kuramcı Umberto Eco (1932-2016), Yugoslav sanat tarihçi 

Bozo Bek (1926 -2000),  Polonyalı sanatçı Josef  Herman Stieger (1911-2000), Ġtalyan 

mimar Leonardo Mosso (1926) ve  Yugoslav  Vera Horvat-Pintaric (1926)  bulunduğu 

etkinlikte A. Michael Noll, Charles Csuri, Amerikalı fizikçi Evan Harris Walker (1935- 

2006), Frieder Nake, Georg Nees,  Hiroshi Kawano, Kenneth C. Knowlton, Yugoslav 

mühendis Petar Milojević (1936), Amerikalı sanatçı Robert Mallary (1917- 1997), Yugoslav 

sanatçı Vladimir Bonačić (1938-1999), Berzilyalı sanatçı Waldemar Cordeiro (1925-1973), 

Arjantinli sanatçı David R. Garrison (1929) ve Amerikalı  grafik tasarımcı  William Alan 

Fetter (1928-2002) bilgisayarla yapmıĢ oldukları yapıtları ile sergide yer almıĢlardır. 

 
 

Resim 290 Petar Milojevic, Deniz Yıldızı (Sea Star), CGD, Kağıt üzeri baskı- siyah/beyaz, 

36,5x27,6cm, 1965, Zagrep ÇağdaĢ Sanatlar Müzesi 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/481, EriĢim tarihi: 31.10.2016, 2.26) 

 

                                                        
507 Grant D.Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014,  s.45-46; ayrıca, http://dada.compart-bremen.de/item/exhibition/262, EriĢim tarihi: 

31.10.2016, 14.00 
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Resim 291 David A. Garrison, Hypotetical Surface No.1, CGD, siyah-beyaz basılı, 1968-69, Zagrep 

ÇağdaĢ Sanatlar Müzesi 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1143, EriĢim tarihi: 31.10.2016, 20.06) 

 

Resim 292 Charles Csuri, Sine Scape, CGD, 1967 

(http://www.siggraph.org/artdesign/profile/csuri/, EriĢim tarihi: 31.10.2016, 21.23) 

 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1143
http://www.siggraph.org/artdesign/profile/csuri/
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Resim 293 Charles Csuri, Sinüs Eğrisi Adam (Sine Curve Man), CGD, 1968, kağıt üzerine baskı, 

25,4x21,2cm, ÇağdaĢ Sanatlar Müzesi, Zagrep 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/102, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 21.40) 

 

Charles Csuri‟nin “Sinüs Eğrisi Adam” adlı çalıĢması (Resim 293) bilgisayar programcıları  

ile iĢbirliği yaparak IBM 7094 bilgisayarı üzerinde geliĢtirilen bir programla Ohio Devlet 

Üniversitesi‟nde üretilmiĢtir. Program sonucu plotter aracılığı ile  kağıt üzerine basılmıĢtır. 

Csuri‟nin çalıĢmalarının dönemindeki bilgisayarla yapılan çalıĢmalar arasında figür ve doğa 

arayıĢında olduğu gözlemlenir. (Resim 292) Alogritmik soyutlama çalıĢmalarından farklı 

olarak bilgisayarın geleneksel sanat yapıtlarına yakın görsel kompozsiyonlar oluĢturulmaya 

çalıĢan sanatçılardan biri olan Csuri, bir portre yapısından oluĢturduğu seçilen koordinatları 

kodlayarak matematiksel Fourier DönüĢümlerini kullanarak Sinüs Eğrisi Adam çalıĢmasını 

oluĢturmuĢtur
508

. (Resim 293) 

                                                        
508 Edward A. Shanken, (Çev. Osman Akınhay), Sanat ve Elektronik Medya, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi: 79, 

2012, Ġstanbul, s.26-27 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/102
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Resim 294 Robert Mallary, Quad III, CGD, Heykel, ahĢap, 84cm, 1969, Artist Koleksiyonu 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/746, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 21.18) 

 

Robert Mallary‟nin TRAN 2 dizisi çalıĢmalarından olan “Quad III” adlı heykel bilgisayar 

yardımı ile oluĢturulmuĢtur. (Resim 294)  IBM 1130 üzerinde orjinal olarak geliĢtirilen 

bilgisayar programı ile Massachusetts Üniversitesi‟nde yapılmıĢtır. Tasarlanan bilgisayar 

programı bilgisayarla heykel yapabilme problemi üzerine geliĢtirilmiĢtir. TRANS 2 adlı 

program, heykel üretimi için 20 alt program içeren bir bilgisayar grafik programıdır. Form 

tanımlama verilerini toplamak üzere geliĢtirilen bir araç niteliğindedir. Katı bir maddenin 

normal Ģekilde bir dizi parallel kesite bölünmesi ile elde edilen parçaların tanımlanması, 

modellenmesi prensibine dayanır. Parçalar daha sonra x, y, z eksenlerinde grafikselleĢtirilir. 

Delikli kartlara aktarılan sayısallaĢtırılmıĢ  grafikler, yazıcı yardımı ile tasarlanan formun bir 

dizi perspektif görünümünü oluĢturmuĢtur. Robert Mallary‟nin Art Forum Dergisi‟nin Mayıs 

1969 sayısında yer alan yazısında bilgisayarla yapılan heykel çalıĢmalarından bahsedilir. 

“Computer Sculpture: Six Levels of Cybernetics” adlı yazıda heykelin tamamen fiziksel bir 

sanat olduğunu, heykelin oluĢması sırasında malzemenin, araçların ve teknik prosedürlerin 

bir ara eleninmak zorunda olduğunu belirtir. Genellikle heykelin ve heykel sanatçısının 

bulunduğu çağın tekniklerini yansıtan yapıtlar ortaya koyduğunu iĢaret eder. Mallary 

ilerleyen teknoloji ile bilgisayar ve heykel sanatçısının daha yakın iliĢkide olacağını 

düĢünmektedir. Yazısında elektronik teknolojisinin heykel sanatçıları için yeni bir yapı 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/746
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olduğunu, sibernetikle birlikte bu konuda yapılan bilimsel ve sanatsal araĢtırmaların, 

deneysel çalıĢmaların daha geliĢeceğini düĢünmektedir. Sanatçı için yeni teknoloji yeni bir 

araç olmuĢtur.
509

 

 
 

Resim 295 Vladimir Bonačić, DIN. GF100, enstalasyon, 1969, ÇağdaĢ Sanatlar Müzesi, Zagrep 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1130, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 21.00) 

 

Vladimir Bonačić‟e ait DIN.GF100 enstelasyonu (Resim 295), Ruder Boskovic 

Enstitüsü‟nde üretilen bir programla yapılmıĢtır. Dinamik nesne- renk kayması ve elektronik 

mantık iliĢkisi kurulan çalıĢma 135x152,5x25 cm boyutlarında elektronik bir sistemdir. 

Alanın tümü 256 farklı parçadan oluĢan ve 16 renkle karĢılık bulan bir yapıda 

oluĢturulmuĢtur. Elektronik mantık yardımı ile sergilenen iki boyutlu elemanların olası tüm 

iliĢkileri dijital olarak gözlemlenir. 200 mili saniyede bir yenilenen süreçlerle bu sunum 

yapıldığı için her izleyici için farklılık söz konusudur. Ġzleyiciler uzaktan kumanda yardımı 

ile baĢlattıkları süreçleri istedikleri kadar izleyebilmiĢlerdir.
510

 Bu çalıĢma izleyicinin de 

uzaktan kumanda ile katılımı sağlayan bir çalıĢma olduğu için 1969‟daki etkileĢimli dijital 

sanat çalıĢmalarına ait ilk  örneklerden biri  olarak gösterilebilir.  

                                                        
509 Robert Mallary, “Computer Sculpture: Six Levels of Cybernetics” , Art Forum , May, 1969, s. 29-35; ayrıca, 

Robert Mallary, http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/746, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 21.18 
510 Noemie Jennifer, https://creators.vice.com/en_us/article/turns-out-1960s-yugoslavia-was-a-hotbed-for-

computer-art, EriĢim tarihi: 18.06.2017, 21.00; ayrıca, http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1130, EriĢim 

tarihi: 05.11.2016, 21.00 

http://dada.compart-bremen.de/item/agent/588
http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1130
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/588
http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/746
https://creators.vice.com/en_us/article/turns-out-1960s-yugoslavia-was-a-hotbed-for-computer-art
https://creators.vice.com/en_us/article/turns-out-1960s-yugoslavia-was-a-hotbed-for-computer-art
http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1130
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Resim 296 Waldemar Cordeiro – Giorgo Moscati, Program Beabea, 21x (28x41,2)cm 1969, ÇağdaĢ 

Sanatlar Müzesi, Zagrep 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1142, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 21.31) 

 

 

IBM 360/44 bilgisayarı üzerinde FORTRAN programı ile yapılan çalıĢma (Resim 296) 

Giorgio Moscati tarafından San Paulo Üniversitesi‟nde üretilmiĢtir. “The Information 

Content of Three Consonants and Three Vowels / Üç Sessiz Üç Sesli‟nin Bilgi Ġçeriği” adlı 

çalıĢmada Portekizce dilinde yer alan sözlüklerdeki ilk harflerin sesli veya sessiz olarak 

görülme sıklığı üzerine yapılan bir araĢtırmadır. Üç sesli-ünlü, üç sessiz-ünsüz, toplam altı 

harf grubu ile karĢılaĢtırılan kelimeler kullanılarak 0 ve 9 arasında değerler verilen bir tablo 

oluĢturulmuĢtur.
511

  

 
 

Resim 297 William Alan Fetter, John F. Kennedy Havaalanı, CGD, 1968, kağıt üzeri baskı, 

28,3x35,4cm, ÇağdaĢ Sanatlar Müzesi, Zagrep 

(http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1137, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 21.36) 

                                                        
511 http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1142, EriĢim tarihi: 05.11.2016, 21.31 
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William Alan Fetter (1928-2002) bilgisayar destekli mimari ve mühendislik çizimleri ile 

ilgili araĢtırmalar yapan kiĢilerden biridir. Ġlk bilgisayar grafiklerinin iki boyutlu yüzeyler 

üzerinde form ve Ģekil oluĢturduğu dönemlerde, üç boyutlu tasarım modelleme çalıĢmaları 

“Computer Aided Design/CAD” ile yapılmak üzere geliĢtirilmeye baĢlanmıĢtır. Bu çizim 

programlarının yazılımları 1960‟larda baĢlamıĢ 1970‟lerde genel kullanıma açılmıĢtır. John 

F. Kennedy Havaalanı çizimi (Resim 297) mimari bir çalıĢma niteliğinde olduğu kadar 

estetik değer taĢıyan sanatsal çalıĢmalar arasında sayılmaktadır. Perspektif algısı alan 

tanımlanması ve algılanması açısından oldukça önemlidir. ÇalıĢmada yatay ve düĢey 

eksenlerle birlikte derinlik algısını oluĢturan perspektif çizimler bulunmaktadır. Bu Ģekilde 

mekan net bir Ģekilde algılanmaktadır.
512

 

3.4.3 Electronic Art Intermix (EAI) 

KarıĢık Elektronik Sanatlar anlamına gelen Electronic Arts Intermix, 1971 yılında kar amacı 

olmayan bir kuruluĢ olarak Amerika BirleĢik Devletleri‟nde ilk kez oluĢturulmuĢtur. Ġlk 

kuruluĢ amacı video sanatına destek vermek olan bu organizasyon elektronik medya veya 

yeni medya alanında öncü rol oynamıĢtır. Howard Wise tarafından düĢünülen bu 

organizayon 1960 ve 1970 yılları arasında kinetik sanat, multimedya sanatı alanında yeni 

teknolojik uygulamalarını New York‟ta Howard Wise Sanat Galerisi‟nde sergilemiĢtir. 1969 

yılında Yaratıcı Bir Ortam Olarak TV (TV as a Creative Medium) adlı etkinlik 1960‟ların 

Kinetik Sanatı ile Video Sanatı arasında bağlantı kuran etkileyici ve ĢaĢırtıcı bir sergi 

olmuĢtur.  Sergide Video Sanatı‟nın babası olarak kabul edilen Kore asıllı Amerikalı yeni 

medya sanatçısı Nam June Paik (1932-2006)‟in çalıĢmaları da yer almıĢtır. Çoğunlukla video 

sanatı üzerinde yapılan deneysel sanat çalıĢmalarına yer veren kuruluĢ 1972‟lerde sanatçılara 

dijital görüntü iĢleme ve yeniden üretim özelliklerini içeren teknolojik destek vermeye 

baĢlamıĢtır.
513

  

Bu dönem videonun bilgisayar ve bilgisayar teknolojileri ile yeniden iĢlenme, oluĢturulma 

dönemine karĢılık gelmektedir. Özellikle 1990‟lardan sonra dijitalleĢme bu sanat alanına da 

hızla entegre olmuĢtur. Video yapımı tekniklerinin dijital teknoloji ile  entegrasyonu 

sayesinde video sanatının dijital sanatın içinde ele alınabileceğini düĢünülebilir. Video sanatı 

oldukça geniĢ kapsamlı bir alan olduğu için ayrı bir inceleme konusu olacağı açıktır.  

                                                        
512 http://dada.compart-bremen.de/item/agent/174, EriĢim tarihi: 20.01.2017, 16.30 
513 http://www.eai.org/webPage.htm?id=28, EriĢim tarihi:20.11.2016, 18.10 
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3.4.4 Bilgisayar Sanatı Sergilerinden Seçkiler (1960-1990 yılları arasında) 

1960-1990 yılı arasında dünyada yapılan bilgisayar sanatı konusunda açılan sergiler ve 

etkinliklerle ilgili  seçkiler aĢağıda kronolojik olarak listelenmiĢtir.
514

 

1965 – 1969  yılları arasında açılan sergilerden örnekler :  

1965 : "Maughan S. Mason, Bela Julesz and Michael Noll" Las Vegas, "Nam June Paik: 

Electronic Art," New York: Galeria Bonino, "Georg Nees and Frieder Nake," Stuttgart: 

Niedlichs Galerisi,  "World Exhibition of Computer Graphics," New York: Howard Wise 

Gallery. 1966: "P. Hertwig, K. Alsleben, Frieder Nake and Georg Nees," Frankfurt am Main, 

Almanya: Galerie D. 1968: "Cybernetic Serendipity: The Computer and the Arts," Londra: 

ÇağdaĢ Sanatlar Enstitüsü. "On the Path to Computer Art," Berlin: MIT ve Berlin Teknik 

Üniversitesi ortaklığında düzenlenene sergidir. "The Machine, as Seen at the End of the 

Mechanical Age," New York: MOMA.1969: "Computerkunst-On the Eve of Tomorrow," 

Hanover, Münih, Hamburg, Oslo, Brussels, Rome, and Tokyo, "Event One," London: 

Computer Arts Society. Galerie Franzius-a (Galeri bilgisayar grafikleri konusunda özel 

olarak kurulmuĢtur) "Tendencija 4," Zagreb: Zagrap Modern Sanatlar Müzesi 

1970- 1979  yılları arasında  açılan sergilerden örnekler:  

1970: "Computer Graphics Exhibition," Madrid: Madrid Üniversitesi Matematik Bölümü,  

"Interactive Sound and Visual Systems," Columbus: Ohio Devlet Üniversitesi Sanat 

Bölümü,  "Software, Information Technology: Its New Meaning for Art," New York: Yahudi 

Müzesi,  Venedik Bienali-1970, Frieder Nake, Georg Nees, Herbert Frank ve Japon grup 

CTG /Computer Technique Group çalıĢmaları ile sergide yer almıĢtır. 35. Venedik 

Bienali‟nde ilk bilgisayar sanatı örnekleri Herbert Franke küratörlüğünde düzenlenen bir 

sergi ile yer almıĢtır.  1971: "Arteonica," Sao Paulo, "Arte y Ciberetica," Buenos Aires, 

Arjantin, "Eighth European Systems-Engineering Symposium," Madrid, Ġspanya, 

"Exhibition of Computer Art," Kansas, Nelson Sanat Galerisi,  "Manfred Mohr: Computer 

Graphics," Paris: Modern Sanatlar Müzesi, "Technics and Creativity," New York: Modern 

Sanatlar Müzesi. 1972:"Grenzgebiete der bildenden Kunst," Stuttgart: Staatsgalerie, 

"Multiple Interaction," Chicago: Endüstri ve Bilim Müzesi.1973:"Art et l'ordinateur," 

Bordeaux, France. "The First International Festival of Computer Art," New York: The 

Kitchen.1974: "Aesthetik als Informationsverarbeitung," Viyena ve New York,  "Art et 

informatique," Angers, France,  "Bat-Sheva-Seminar on the Interaction of Art and Science," 

Kudüs, Ġsrail, "International Exhibition of Computer Graphics," Montreal: Modern Sanatlar 

                                                        
514 Copper Giloth ve Lynn Pocock-Williams, “A Selected Chronology of Computer Art: Exhibitions, 

Publications, and Technology”, Art Journal, Vol. 49, No. 3, Computers and Art: Issues of Content (Autumn, 

1990), s. 283-297 
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Müzesi.1975: "B. Bek, V. Ziljak," Zagreb: Galerija Suvremene Umjetnosti,  "First Electronic 

Visualization Event," Chicago: Illinois Üniversitesi (interaktif bilgisayar performanları 

ayrıca 1976 ve 1978 de tekrarlanmıĢtır.)1978: "Art and the Computer," Worcester, Amerika 

BirleĢik Devletleri: Worcester Sanat Müzesi, "Artiste et informatique," Paris: Ġsviçre Kültür 

Merkezi, "Energized Artscience," Chicago: Bilim ve Endüstri Müzesi.1979:"Ars 

Electronica," Linz, Avusturya: Uluslararası Bruckner Festivali, "Cybernetic Symbiosis," 

Berkeley, Amerika BirleĢik Devletleri, Lawrence Bilim Salonu. 

1980 – 1990 yılları  açılan sergilerden örnekler: 

1980: "Art In/Art Out," Chicago: Ukrayna Modern Sanatlar Enstitüsü, "International Festival 

voor Elektronische Muziek, Video en Computer Art," Brüksel,  "Video Art: The Electronic 

Medium," Chicago: ÇağdaĢ Sanatlar Müzesi.1981: "Computer Culture 81," Toronto: Ontario 

Sanat Koleji, Kanada, "High Technology Art: A Congressional Exhibition," Washington, 

D.C.: Kongre Kütüphanesi,  "SIGGRAPH '81 Art Show", Dallas, Amerika BirleĢik 

Devletleri (SIGGRAPH sergiler, yıllık etkinlikler olarak düzenlenmeye devam 

etmektedir.)1982:"Art and the Computer," New York: Hansen Galerisi, Amerika BirleĢik 

Devletleri,  "Artists/Computers/Art," London: Kanada Evi Galerisi, Ġngiltere ve  Paris: 

Kanada Kültür Merkezi, Fransa, "Nam June Paik," New York: Amerikan Sanatı Müzesi. 

1983 :"The Computer and Its Influence on Art and Design," Lincoln, Nebraska, Amerika 

BirleĢik Devletleri: Sheldon Sanat Galerisi, "DIGICON '83"- Uluslararası Bilgisayar 

Sanatları Konferansı, Vancouver, Kanada, "Electra: L'Electricite et l'6lectronique dans l'art 

au XXe siecle," Paris: Modern Sanatlar Müzesi, Fransa,  "Exhibition of Computer Graphics 

in Collaboration with SIGGRAPH '83 Exhibition of Computer Art," Tokyo: Isetan Müzesi 

ve  Hakuhodo ġirketi, Japonya. 1984:"Artist as a Young Machine," Toronto: OntarioBilim 

Merkezi, Kanada, "CADRE '84," San Jose, Kaliforniya,  San Jose Devlet Üniversitesi Sanat 

Bölümü, "Immagini da Computer, Mostra di Computer Grafica," Prato, Ġtalya. 1985:"The 

Artist and the Computer II," Louisville, Kentuchy, Amerika BirleĢik Devletleri, Louisville 

Sanat Galerisi,  "Emerging Expressions," New York: Bronx Sanat Müzesi,  "SIGGRAPH 

Traveling Art Show 1985," Tokyo: Hakuhodo ġirketi, Japonya. 1986 :"artware: Kunst und 

Elektronik," Hanover: Messe AG ve Siemens AG, Almanya (bu sergiden sonra sıra ile  

1987, 1988, 1989, 1990 yıllarında tekrarlanmıĢtır), "The Computer as an Art Tool," 

Greenwich, Connecticut, Amerika BirleĢik Devletleri,  Hurlbutt Galerisi, "Images Digital: 

Computer Artists in Germany," Munich: Kuenstler Galerisi, Almanya. 1987: "Computers 

and Art," Syracuse: Everson Sanat Müzesi, "The Interactive Image," Chicago: Bilim ve 

Endüstri Müzesi, Amerika BirleĢik Devletleri,  "The Second Emerging Expression Biennial: 

The Artist and Computer," New York: Bronx Sanat Müzesi, Amerika BirleĢik 

Devletleri.1988: "Computers and Art," New York: IBM Bilim ve Sanat Galerisi,  "Digital 
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Photography: Captured Images, Volatile Memory, and New Montage," San Francisco: SF 

Camerawork, Amerika BirleĢik Devletleri. 1989: "Computers and Photography," Rochester, 

New York:  Pyramid Sanat Merkezi, "Jenny Holzer," New York: Solomon R. Guggenheim 

Müzesi, "ImageWorld," New York: Whitney Amerikan Sanatı Müzesi,  "The 

Techno/Logical Imagination: Machines in the Garden of Art," Minneapolis: Minneapolis 

Sanat ve Tasarım Yüksek Okulu, "Micro-Macro: The Work of Art in the Age of the 

Microcomputer," New York: Bertha ve  Karl Leubsdorf Sanat Galerisi, Hunter Yüksek 

Okulu, Amerika BirleĢik Devletleri. 1990:"Computers and the Creative Process," Oregon 

Üniversitesi, Sanat Müzesi, Amerika BirleĢik Devletleri, Venedik Bienali, Amerika BirleĢik 

Devleletleri Pavyonu, Jenny Holzer. 
515

 

Bienaller, sergiler ve etkinliklerle bilgisayarla yapılan sanatsal çalıĢmalar topluma 

tanıtılmıĢtır. Özellikle 1990 sonrası Ġnternet ve biliĢim ağ yapılarının yaygınlaĢması ile 

etkinlikler küresel olarak yaygınlaĢmıĢtır.  

3.4.5 SIGGRAPH 

1974 yılında bir grup uzman tarafından film yönetmenleri, sanatçılar, iĢ ve bilim insanları, 

araĢtırmacılar, tasarımcılar gibi farklı disiplinlerden kiĢilerin bir araya getirildiği bir 

organizasyondur. Özellikle bilgisayar grafikleri ve etkileĢim teknikleri ile ilgili araĢtırma ve 

geliĢtirme yapmak üzere ACM (Association for Computing Machinery) SIGGRAPH 

kurulmuĢtur. Bu organizayon kiĢileri fiziksel olarak ve çevrim içi (on-line) olarak bir araya 

getiren geniĢ ölçekli bir grup haline getirmiĢ ve desteklemiĢtir. Katılımcılar sanat ve 

tasarımla ilgili görüĢlerini SIGGRAPH aracılığı ile toplumla paylaĢma fırsatı bulmuĢ ve 

yapıtlarını, araĢtırmalarını paylaĢmıĢlardır.
516

 

Örneğin “Algoritma Sanatı” tanımlaması SIGGRAPH‟ın 1995 yılında düzenlediği bir sergi 

ve panelde savunulmuĢtur. Roman Verostko önderliğinde programlama yolu ile bilgisayarla 

resim, yapıt üreten bir grup sanatçı çalıĢmamlarını “algoritma sanatı” olarak tanımlamıĢ ve 

kendilerine “algorist” adını vermiĢlerdir. Roman Verostko tarafından 1980‟den itibaren 

tanıtılmaya çalıĢılan algoritma sanatı 1995 yılında Los Angeles‟te SIGGRAPH tarafından 

düzenlenen bir sergi ve panelde ele alınmıĢtır.  “Algoritm ve Sanatçı” (Algorithms and the 

Artist) adlı panelde Verostko yaptıkları sanat türünün kökenlerini tanımlamıĢ ve algortima 

                                                        
515 Copper Giloth ve Lynn Pocock-Williams, “A Selected Chronology of Computer Art: Exhibitions, 

Publications, and Technology”, Art Journal, Vol. 49, No. 3, Computers and Art: Issues of Content (Autumn, 

1990), s. 283-297 

 
516 Grant D. Taylor,When Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury Publications, 

New York, 2014, s. 106-107; ayrıca, http://www.siggraph.org/about/about-acm-siggraph, EriĢim 

tarihi:21.11.2016, 12.00 
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yapılarının 9. yüzyılda Harzemi tarafından geliĢtirilen matematiksel bir yönteme dayanarak 

oluĢturulduğunu, Algoristlerin geçmiĢle bugün arasında bir bağ kurduklarını açıklamıĢtır.
517

 

3.4.6 ISEA International  

Elektronik sanat kapsamında uluslararası boyutta  ve sürekli olarak gerçekleĢtirilen 

sempozyumlara örnek olarak 1988 yılında ilk kez Utrecht, Hollanda‟daki Ġlk Uluslararası 

Electronik Sanat Sempozyumu / FISEA (First International Symposium on Electronic Art) 

gösterilebilir. Sepmpozyum 1994 yılında  Uluslararası Elektronik Sanat Sempozyumu / 

ISEA (International Symposium on Electronic Art) adını almıĢtır.  

 

Resim 298 FISEA- 1988,  AçılıĢ konuĢması ve Etkinlik Logosu, Utrecht, Hollanda 

(http://isea-archives.org/?page_id=49 ve http://isea-archives.org/?attachment_id=1365, EriĢim 

tarihi:21.11.2016, 10.14) 

Sempozyumun amacı dünya genelinde bir bilgi ağı kurarak uluslararası projeler geliĢtirmek, 

bilgi paylaĢımı yapmak ve bireysel olarak elektronik sanatlar konusunda çalıĢanları bir araya 

getirmektir. 1990 yılında dünya üzerinden birçok katılımcının yer aldığı bir organizasyona 

dönüĢen sempozyumun merkezi 1996 yılına kadar merkez Hollanda olmak üzere çalıĢmıĢ 

daha sonra 1996-2001 yılları arasında merkez Kanada-Montréal‟e taĢınmıĢtır. Daha sonra 

tekrar Hollanda‟ya taĢınan organizasyonun merkezi 2008 yılında BirleĢik Krallık‟ta bulunan 

Brighton Üniversitesi‟ne taĢınmıĢtır.  Önce üyeliğe dayalı bir organizayon olan ISEA, 2009 

yılından beri uluslararası bir vakıf olarak çalıĢmaktadır.
518

  

ISEA sempozyumları vakıf kontrolünde yapılan belirlemelere göre dünya üzerinde seçilen 

Ģehirlerde gerçekleĢtirilmektedir. Ġstanbul‟da Sabancı Üniversitesi ev sahipliğinde 17. ISEA 

International Sempozyumu Ġstanbul, Türkiye‟de gerçekleĢtirilmiĢtir. Sempozyum Sabancı 

                                                        
517 A.g.y, s. 221-222 
518 ISEA, http://www.isea-web.org/, EriĢim tarihi: 21.11.2016, 10.14 
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Center‟da Eylül 2011‟de yapılmıĢ, katılımcılar dünyanın çeĢitli yerlerinden gelen bilim 

insanları, sanatçı, araĢtırmacı ve uygulamacılarla tanıĢma fırsatı bulmuĢlardır. Algoritmik 

Sanatın önde gelen isimlerinden olan Amerikalı algorist sanatçı Roman Verostko‟da 

sempozyumda konuĢmacı olarak yer almıĢtır.  

 

Resim 299 ISEA International – Ġstanbul / Sabancı Üniversitesi / 14-21 Eylül 2011, Sabancı Center 

(http://isea2011.sabanciuniv.edu/index.html, EriĢim tarihi: 21.11.2016, 09.59) 

 

23. ISEA International 2017  Kolombia, Manizeles Ģehrinde Kaldas Üniversitesi‟nde 11-18  

Haziran 2017  tarihleri arasında yapılmıĢtır. 
519

2018 yılında ise Güney Afrika Duban‟da 

yapılması planlanmaktadır. 

 
 

Resim 300 Roman Verostko, ISEA International Ġstanbul, Sabancı Üniversitesi, Sabancı Center, 2011 

(https://w3.sabanciuniv.edu/isea2011/EventGallery_BW.html, EriĢim tarihi: 21.11.2016, 10.01) 
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http://isea2011.sabanciuniv.edu/index.html
https://w3.sabanciuniv.edu/isea2011/EventGallery_BW.html
http://isea2017.isea-international.org/


 

 

347 

 
 

Resim 301 17. ISEA International Program kitapçığı, Sibel Avcı Tuğal ArĢivi 

 

Resim 302 ISEA International 2017  / Manizales, Kolombia, Etkinlik Logosu 

(http://www.isea-web.org/symposia/future-isea-symposia/, EriĢim tarihi:21.11.2016, 10.24) 

 

3.4.7 Ars Electronica  

Dijital sanatlarla ilgilenen kiĢiler, klasik (geleneksel) sanat dünyasından tepki almalarına 

karĢın çalıĢmalarını sürdürmüĢlerdir. Sanat, teknoloji ve toplum arasındaki bağlantıları, 

iliĢkileri ve oluĢacak sonuçları ele almak üzere 1979 yılından itibaren yapılan uluslararası 

düzeyde festivallerden biri Avusturya‟da Linz Ģehrinde düzenlenmekte olan Ars 

Electronica‟dır. Önce bienal olarak baĢlayan festival 1986 yılından itibaren her yıl 

gerçekleĢtirilen bir etkinliğe dönüĢmüĢtür.  Ars Electronica kurumsal yapısı dört ana 

bölümden oluĢmaktadır. Festival, YarıĢma, Merkez ve Gelecek Labotatuvarı. Sanat, 

teknoloji ve bilimin bir arada ele alındığı Ars Electronica, uluslarası iĢbiliği ile topluma en 

http://www.isea-web.org/symposia/future-isea-symposia/
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iyi Ģekilde dengelenmiĢ ve oluĢturulmuĢ yaĢam biçimlerini sunabilmeyi hedeflemektedir. 

Ars Electronica aynı zamanda teknoloji ve kültür iliĢkisinde deneysel anlamda katkı yapan 

önemli oluĢumlardan biridir.
520

 

 

Resim 303 Deep Space / Uzayın Derinlikleri Sergisi (Multimedya sunum), 2015, Ars Electronica 

Merkezi 

(http://www.aec.at/center/en/ausstellungen/deep-space/, EriĢim tarihi:21.11.2016, 12.00) 

Merkez olarak tanımlanan bölüm geleceğin müzesi olarak adlandırılmaktadır. Sanat, bilim 

ve teknolojinin bir arada ve farklı birleĢimlerinin bulunduğu, iĢlendiği yer olan Merkez, 

bioteknoloji, genetik mühendisliği, nöroloji, robotik, protez, medya sanatı gibi birçok farklı 

disiplinin ortaya koyduğu oluĢumları içermektedir. Yeni iletiĢim yolları, yöntemleri üzerine 

de önemli deneysel araĢtırmaların yapıldığı Merkez teknolojik değiĢimlerin topluma ve 

kültüre neler katabileceği ve ne anlama geldiği ile ilgili bilgilerin alınabileceği kurumsal bir 

yapıdır. Merkez‟de açılan sergiler izleyicinin birebir katılımın teĢvik edildiği, izleyicilere 

uygulama, deneyimleme imkanı sunan ve dolayısı ile yeni teknoloji ve yeni oluĢumları 

öğrenmelerini ve tanıĢmalarını sağlayan veya eleĢtirilerini iletebilme imkanı tanıyan yapıda 

kurgulanmakta, sürekli güncellenmektedir. 1996 yılında Ars Electronica FutureLab (Gelecek 

Laboratuvarı) kurulmuĢtur. Stüdyo Laboratuvarı olarak kurgulanan yapısı, sanatçı ve bilim 

insanlarının bir arada araĢtırma ve geliĢtirme yapabildikleri bir düĢünme merkezidir. 

ÇalıĢmalar geleceğe ait yeni ürünler ve kavramlar üzerinde yoğunlaĢmıĢ, inovasyonu 

destekleyen, taslak çizimleri veya deneme örnekleri olan ilksel (prototype) yapıların toplum 

ve insan için ne anlama geldiği araĢtıran projelerdir. Yılda bir kez sanatçılar, bilim insanları, 

araĢtırmacıların davet edildiği uluslararası sempozyumda yenilikler tartıĢılmakta ve 

yönelimler belirlenmektedir. Festival kapsamında oluĢturulan çoğu deneysel çalıĢmaların 
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amacı insanlığa olumlu katkı yapmak, toplumun iyileĢmesini sağlamak ve yeniliklere imkan 

tanımak ve tanıtmaktır.
521

 

3.4.8 Dijital Sanat Müzesi  

Alman sanat yönetmeni Wolf Lieser tarafından oluĢturulan ve Ġnternet üzerinde (çevrim içi) 

bulunan Dijital Sanatlar Müzesi (Digital Art Museum / DAM - Bremen Sanat Merkezi), 

Berlin ve Frankfurt‟taki iki galeri ile iĢbirliği yapmaktadır. 1999  yılında açılan müze dijital 

sanatın sanat alanında varlığını kanıtlamak amacını taĢımaktadır. Dünya üzerinde kurulan ilk 

dijital güzel sanatlar müzesi olma özelliğini taĢımaktadır. 
522

 

Wolf Lieser bir söyleĢisinde
523

 insanların yeni medyayı tam olarak algılayamamalarından 

kaynaklanan sorunlarla karĢılaĢıldığını, bu karmaĢadan kaynaklı olarak dijital sanatın var 

olmadığını düĢündüklerini belirmiĢtir. DAM oluĢturulurken çeĢitli dönemlere ayırarak 

çalıĢmaları sunmaya karar verdiklerini belirten Lieser ilk bölümü Ġnternet öncesi dönem 

olarak ele aldıklarını açıklamıĢtır. DAM‟da 1956 yılından itibaren bu alanda yapılan 

çalıĢmalara ve sanatçılara yer verilmektedir. Lieser‟e göre Ġnternet ile birlikte doğan yeni 

nesiller çalıĢmaların Ġnternet öncesi mi yapıldığı ya da dijital olarak üretilip üretilmediği ile  

kesinlikle ilgilenmemektedirler. Bu nesiller (1990 sonrası) dijital çalıĢmaları bir çeĢit kültür, 

bir çeĢit düĢünce biçimi olarak algılamaktadırlar. Çünkü onların günlük yaĢamları, 

doğdukları andan  itibaren yabancı olmadıkları dijital medya ortamı içinde sürmektedir. 

Adroid sistemler, iPad‟ler, sosyal medya platformaları, çeĢitli  uygulama yazılımları gibi 

birçok Ģey onlar için zaten normal yaĢam biçimidir. Bunun sanat olup olmadığı konusu ise 

tam bir tartıĢma noktasıdır. Yeni nesil  için bunlar estetiktir. Bu noktada Lieser, özellikle 

yeni formatla üretim yapan sanatçıların yaptıkları manzara resimlerle ilgilendiğini 

belirtmiĢtir.Frankurt ve Londra‟da sadece djital sanat eserlerinin yer aldığı iki galerisi olan 

Lieser bu galerileri 1999-2002 yılları arasında iĢletmiĢtir. Daha sonar Ġnternet üzerinden bu 

çalıĢmaları bir arada sunabileceği, satıĢ yapabileceği bir iĢ modeli olarak DAM kurmaya 

karar vermiĢtir. 1960‟lardan itibaren bu konuda üretim yapan sanatçılardan baĢlayarak iĢ 

modelini müze ağırlıklı olarak değiĢtirmiĢtir.  

Birçok galerinin dijital sanat çalıĢmalarına yer vermediğini, bu sanatçıların neredeyse 

hiçbirinin üretmiĢ olduklarını satamadıklarını çünkü tanınmak için kendilerine fırsat 

                                                        
521 http://www.aec.at/about/en/, EriĢim tarihi:21.11.2016, 11.00 
522 Wolf Lieser, Digital Art, Tandem Verlag GmbH, Çin, 2009, s. 270-273 
523 Dominique Moulon, Wolf Lieser röportaji, https://issuu.com/digitalarti/docs/digitalarti-13_eng-web-md, 

dijitalarti online Journal, April-May-June 2013, No. 13, s.24-25; ayrıca, 

http://media.digitalarti.com/blog/digitalarti_mag/interview_wolf_lieser_director_of_dam_gallery, EriĢim tarihi: 

21.11.2016, 14.48 

http://www.aec.at/about/en/
https://issuu.com/digitalarti/docs/digitalarti-13_eng-web-md
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verilmediğini belirtmiĢtir.
524

 DAM Ġnternet üzerinden ulaĢılabilen tarih ve uygulamaların 

izlenebildiği, sanatçıların tanıtıldığı, sanatçı söyleĢilerinin yer aldığı  ve sanat ve bilimsel 

görüĢlerin  açıklandığı makalelerin bulunduğu geniĢ bir kaynaktır. Çoğu Leonardo 

Journal‟da yayınlanmıĢ olan makaleler, araĢtırmalar DAM sitesinde bulunmaktadır. Dijital 

resim olarak bakıldığında çalıĢmaların bir çoğunun klasik baskıresim teknikleri ile benzer 

Ģekilde sayı numarası alarak tanımlandığı görülür. Günümüzde çağdaĢ sanat örnekleri 

arasına yer alan dijital resmin karĢı karĢıya kaldığı önemli nokta "asıl" kavramında ortaya 

çıkmaktadır. Asıl olan dijital resmi oluĢturan kodlardır. Klasik yöntemlerle oluĢturulan 

resimler özgün sanat yapıtlarıdır ve tektir, baskıresim yapıtlar ise belirli sayılarda üretilir ve 

sayılı kopyalar olarak çoğaltılırlar. Fotoğrafta da benzer bir yaklaĢım söz konusudur.  Dijital 

resim ise, elektronik yolla saklanabildiği ve orijinaline birebir sadık kalarak aynı ve/veya 

farklı boyutlarda ve çeĢitli formlarda tekrar üretilebildiği için "asıl" kavramı 

farklılaĢmıĢtır.
525

  

 

Resim 304 Sibel Avcı Tuğal, Ġsimsiz, CGD, 4/5 basım, 29,7x42cm, 2016
526

 

 

                                                        
524 Dominique Moulon, Wolf Lieser röportaji, https://issuu.com/digitalarti/docs/digitalarti-13_eng-web-md, 

dijitalarti online Journal, April-May-June 2013, No. 13, s.24-25; ayrıca, 

http://media.digitalarti.com/blog/digitalarti_mag/interview_wolf_lieser_director_of_dam_gallery, EriĢim tarihi: 

21.11.2016, 14.48 
525 Bruce Wands, (Çev. Osman Akınhay), Dijital Çağın Sanatı,  Akbank Kültür ve Sanat Dizisi, Ġstanbul, 2006, 

s.11-12  
526 Sibel Avcı Tuğal tarafından 2016 yılında yapılan (Ġsimsiz) adlı çalıĢma beĢ adet sayılı kopya olarak sanatçı 

tarafından dijital olarak  basılmıĢtır. 1/5 nolu kopya Roman Verostko, 2/5 nolu kopya Frieder Nake 

koleksiyonlarında bulunmaktadır.  

 

https://issuu.com/digitalarti/docs/digitalarti-13_eng-web-md
http://media.digitalarti.com/blog/digitalarti_mag/interview_wolf_lieser_director_of_dam_gallery
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3.4.9 Bilgisayar Sanatı ve Dijital Sanat Üzerine GörüĢler 

Bilgisayar ve sanat arasındaki iliĢki 1960‟larda önceleri sadece bilimsel araĢtırma 

kuruluĢlarında bilim insanları ve matematikçiler tarafından gerçekleĢtirilebilmiĢtir. Ġlk 

bilgisayar resimlerini yapan kiĢilerden biri olan Frieder Nake daha önce Bölüm 3‟te yer 

aldığı  gibi sanatçı olmak isteyen genç matematikçiler için yeni bir dönemin baĢladığını 

belirtmiĢtir.  

Bilgisayarların ve dijital teknolojinin geliĢmesine paralel olarak 1970‟lerden  itibaren 

sanatçılar tarafından yeni bir deneyim alanı olarak ele alınmıĢ ve sanat çalıĢmaları 

yapılmıĢtır. Bu dönemin Algorist sanatçılarından Roman Verostko 1970‟lerde kendi 

kuĢağının “Bilgisayar Sanatı”ın (Computer Arts) güzel sanatların saygın bir kolu olarak 

kabul edilmesi için savaĢtıklarını ve klasik sanat yaklaĢımlarını savunanlar tarafından 

reddedildiklerini belirterek, 1980‟lerin sonunda bile çalıĢtığı üniversitedeki  iĢ arkadaĢlarının 

“Bilgisayar Sanatı” üzerine ders vermek istediği zaman itiraz ettiğini röportaj metninde 

açıklar. (Bölüm 3.3.2.15 Roman Verostko)  

KiĢisel bilgisayarların gündeme geliĢi ve buna bağlı olarak yazılımların geliĢimi ile çok daha 

geniĢ bir kitleye ulaĢmaya baĢlayan elektronik teknolojisini ve yarattığı elektronik ortamı 

sanat alanı olarak seçen eden sanatçılar, yapılan uluslararası etkinlikler, sergiler, 

sempozyumlar ve kurulan topluluklar  sayesinde elektronik  sanat kendini kabul ettirmiĢtir. 

1968 yılındaki Cybernetic Serendipity sergisi‟nin ardından 1970‟lerin ilk yıllarında Londra 

Üniversitesi‟ne bağlı Slade Sanat Okulu “Deneysel Bilgisayar Bölümü” kurarak bu alandaki 

geliĢmenin farkına varan eğitim kurumları arasındadır. Bu okul bilgisayarla sanat, dijital 

sanat alanında deneysel çalıĢmalar yaparak önemli sanat örneklerinin üretimine katkı 

sağlayan bir eğitim-araĢtırma kurumu olmuĢtur.
527

 

Cybernetic Serendipity küratörü Jasia Reichardt  2014 yılındaki söyleĢisinde serginin 

sibernetik uygulamalarına çocukların oldukça ilgi gösterdiğini, buna karĢın ailelelerinin 

ortamı, makine ile konuĢma, makinenin ürettiği resimler gibi klasik sanatın dıĢındaki 

uygulamalara mesafeli yaklaĢtığını belirtmektedir. (Jasia Reichardt SöyleĢisi, ÇağdaĢ 

Sanatlar Enstitüsü, Londra, 2014, Kare-Kod 32) Serginin aradından 1969 yılındaki Art 

Forum dergisindeki yazısında J. W. Burnham sanatın dönüĢümüne dikkat çekerek ileri 

teknolojinin yeni seçilen değer olduğunu belirtir. Klasik değerlerin yıkıldığını, geleceğin 

sistem estetiği üzerine Ģekilleneceğini öne sürerek bilgisayar sanatı, sibernetik ve buna bağlı 

                                                        
527 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art: The Trobuled History of Computer Art, Bloomsbury 

Publications, New York, 2014, s. 9-15; ayrıca, Victoria&Albert Museum, 

http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/, 10.11.2016, 21.00 

http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/
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geliĢmelerin geleceğin sanatını yaratmakta olduğuna yazısında dikkat çeker. Burnham‟a göre 

bu sanatı hissedebilmek için düĢünce ön planda olmalıdır. (3.4.1 Cybernetic Serendipity)  

Ayrıca 1971 yılında Solomon R. Guggenheim Müzesi tarafından yayınlanan “Sanatın 

Geleceği Üzerine / On the Future of Art” adlı kitapta J. W. Burnham tarafından yazılan 

“Akıllı Sistemlerin Estetiği / Aesthetic of Intelligent Systems” adlı bölümde sibernetik 

sistemlerin ve bilgisayarın uygulamalarının gelecek için etkilerinden bahsedilir.
528

 

Yıllar içinde sürekli tartıĢılan klasik sanat (geleneksel yöntemlerle yapılan sanat) ve dijital 

sanat arasındaki farklılıklar, dijital sanatın “sanat” olmadığı görüĢleri bugün bile azalan bir 

Ģekilde de olsa devam etmektedir. Dijital sanatın klasik sanata göre daha ucuz olması, çabuk 

üretilebilmesi, ustalık kavramının bir ölçüde değiĢerek aynı zamanda teknolojiyi ustaca 

kullanabilmeyi de gerektirmesi, kollektif çalıĢmaya ve ekip çalıĢmasına açık oluĢu, çok 

dispilinli çalıĢmayı ve düĢünmeyi gerektirmesi, üretim süreçleri ve üretilen yapıtın “asıl” 

kavramındaki farklılık tartıĢmaların devam etmesinde etken olan özellikler arasındadır.  

“Dijital Sanatın Çağı” (2006) kitabında Bruce Wands pek çok küratör ve eleĢtirmenin dijital 

sanata fotoğraf, sinema ve videonun teknolojik süreçlerinin evrimleĢmesi olarak yaklaĢtığını 

belirtmektedir. Sanatın bir iletiĢim biçimi olduğu kabul edilirse, insan ve makine iletiĢiminin 

kurulmasında oynadığı rol açısından  bilgisayar sanatı ve  dijital sanatının önemi bir kere 

daha anlaĢılacaktır.  

Bugün devam eden tartıĢmaların bir baĢka boyutu da “dijital sanat” ve dijitalleĢtirilmiĢ 

sanat” arasındaki tanımlamadan kaynaklanmaktadır. 1990 sonrası özellikle Ġnternet ve 

www‟ın geliĢimi dijital teknolojiyi ortam (medium, mecra) haline getirmiĢtir. Dijital ortamda 

sunulan klasik sanat yapıları, sergiler, etkinlikler dijital teknolojinin bilgi akatarma, 

haberleĢme ve iletiĢim yönünü oluĢturmaktadır. Bu Ģekilde dijitalleĢtirilmiĢ sanat yapıtları 

“dijital sanat” kapsamında değildir.  

DijitalleĢtirilmiĢ sanat (sayısallaĢtırılmıĢ sanat) ve dijital sanat birbirinden tamamen farklı 

yapılardır. DijitalleĢtirilmiĢ sanat siber uzamda gösterilen fiziksel gerçeklikleri var olan ama 

dijitalleĢtirilme yolu ile siber uzama görsel/iĢitsel/metinsel olarak aktarılan bilgi yapılardır. 

Örneğin tablolar, galeri sergileri, kitaplar, konserler  gibi sanat biçimlerinin dijital-sayısal 

gösterimleridir. SayısallaĢtırılmıĢ sanat müzeler veya galeriler için bilgilerin kolaylıkla 

sunulması ve eriĢimi açısından önemlidir. Dijital sanat arĢivi oluĢturmak özellikle sanat 

objelerinin, etkinliklerin ve  bilgilerinin basılı veya  ses/görüntü kayıtlı  bilgilerinin Ġnternet 

ortamında veya isteğe bağlı olarak ekranlar aracılığı ile paylaĢımını sağlar. Örneğin Ġnternet 

belli ölçüde demoktatikleĢme ile ortaya koyulan çalıĢmaların tüm dünya ile paylaĢılmasını 

                                                        
528 J.W. Burnham, https://ia801800.us.archive.org/19/items/JackBurnhamIntelligentSystems-

Pulsa/Burnham_Systems.pdf, EriĢim tarihi: 11.01.2017, 11.51 

https://ia801800.us.archive.org/19/items/JackBurnhamIntelligentSystems-Pulsa/Burnham_Systems.pdf
https://ia801800.us.archive.org/19/items/JackBurnhamIntelligentSystems-Pulsa/Burnham_Systems.pdf
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sağlayarak klasik sanat yapıtına ulaĢımı kolaylaĢtırmıĢ ve sanat yapıtına ulaĢma kriterlerini 

alt üst etmiĢtir. Hızlı ulaĢım ve eriĢim dijitalleĢtirilmiĢ görsel arĢivlerin paylaĢımını da 

gündeme getirmektedir. Önceleri sadece fiziksel olarak  müze alanlarında görülen bir çok 

değerli sanat yapıtını içeren müze koleksiyonlarının günümüzde Ġnternet üzerinde çevrim içi 

(on-line) olarak yer almaya baĢladığı gözlenmektedir.  

Dijital Sanat sayısallaĢtırılmıĢ sanattan oldukça farklıdır. Dijital olarak oluĢturulan yapıtlarda 

boyaların yerini sıfır (0) ve bir (1) yapıları, tuvalin yerini ekranlar almıĢtır. Buna karĢın 

özellikle 2000 yılı öncesindeki anaakım sanatı eleĢtirmenleri ve küratörlerinin bir bölümü 

dijitalin bir sanat formu olarak Ģekillenmediğini savunmaktadır. Uygulamacı olmayan 

kiĢilerin asıl zorlandıkları nokta aslında tam olarak ne yapılıyor olduğunu net olarak 

görememeleridir. EleĢtirmenlerin bu Ģekildeki yaklaĢımlarına karĢın 2001 yılında, “010101: 

Technological Times” adlı online sergi (çevrim içi), San Francisco Modern Sanatlar Müzesi 

(SFMOMA) tarafından düzenlenmiĢ ve  sergide  35 sanatçı ve tasarımcının yapıtları yer 

almıĢ, teknolojinin ve dijitalleĢmenin geliĢimi ile etkilenen çağdaĢ sanat, mimari ve 

tasarımdaki yeni geliĢmeler sunulmuĢtur. 010101 (1 Ocak 2001) tarihinde çevrimiçi olarak 

sergilenmeye baĢlayan etkinlik aynı zamanda galerilerde yer almıĢtır.
529

 

 

Resim 305 Jeremy Blake Guccinam, 2000, Digital animation with sound Collection SFMOMA 

(010101 sergisi), Amerika BirleĢik Devletleri 

(https://www.sfmoma.org/exhibition/010101/, EriĢim tarihi: 07.01.2016, 17.40) 

 

Manhattan Modern Sanatlar Müzesi‟nden Glenn D. Lowry‟nin açıklamalarına göre Ġnternet 

üzerinde sanat yapıtlarının dijital olarak yeniden üretilmesi ile Ġnternet için yaratılmıĢ sanat 

eserlerinin deneyimi farklı kategorilerdir. Örneğin koleksiyonda yer alan geçmiĢ dönemlere 

ait baĢyapıtların görüntüleri sadece bilgi amaçlı olarak dijitalleĢtirilmiĢ sanat yapıdır. Bir 

baĢka örnek olarak Louvre Müzesi koleksiyonunda bulunan ve Leonardo da Vinci‟nin Mona 

                                                        
529 https://www.sfmoma.org/exhibition/010101/, EriĢim tarihi: 07.01.2016,17.40 

https://www.sfmoma.org/exhibition/010101/
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Lisa (1503-1509) adlı eserinin çevrim içi (online) olarak araĢtırılması ile bulunan bilgiler ve 

görseller dijitalleĢtirilmiĢ bilgidir. (Resim 306) 

 

Resim 306 Louvre Müzesi, Mona Lisa görsel bilgileri, ekran fotoğrafı, 

(http://www.louvre.fr/en/oeuvre-notices/mona-lisa-portrait-lisa-gherardini-wife-francesco-del-

giocondo, EriĢim tarihi:07.01.2017, 18.07) 

Buna karĢılık bilgisayar tarafından dijital olarak üretilmiĢ ve yapılandırılmıĢ olan sanat 

çalıĢmaları “dijital sanat” yapıtlarıdır. Örneğin Roman Verostko‟nun “Bir Yaz Gecesi 

Rüyası”(2006)  adlı çalıĢması dijital sanat yapıtıdır. (Resim 230) 

19.yüzyılda önce fotoğrafın, daha sonra sinemanın ve ardından gelen video‟nun sanat olarak 

kabul edilme çabalarına benzer sorunlar dijital sanat için de aynen yaĢanmaktadır. Örneğin 

dijital resim alanında yaĢanan en büyük sorunlardan biri dijital sanat yapıtının sınırsız 

çoğaltılabilirliği ve asıl kopyanın yerine “asıl” olanın yapıtı oluĢturan  kodlar olmasıdır.  

Bununla birlikte baskıresimde olduğu gibi sayılı olarak hazırlanan dijital sanat yapıtlarının 

uluslararası etkinliklerde ve sanat piyasasında değer bulduğu bilinmektedir.  

Farklı bir bakıĢ açısı ile, ilk dönemlerde üretilmiĢ olan dijital sanat çalıĢmaları ya da 

bilgisayar tasarımı çizimler ve resimler gelecek yıllarda onları oluĢturan teknolojinin 

eskimesi veya yok olması ile birlikte ayrıca tarihi önem kazanacaklardır.
530

 

Dijital Sanat Müzesi‟nin kurucusu ve Digital Art kitabının yazarı Wolf Lieser dijital sanat ile 

Ģans eseri karĢılaĢtığından bahseder. 1987 yılında Florida‟da Amerikalı sanatĢı Laurence 

Gartel(1956) kendisine dijital kolaj çalıĢmasını göstermiĢtir. Ġlk kez yakından dijital bir 

yapıtı gören Lieser yapıtı toplumsal önyargılardan da etkilenerek oldukça soğuk, donuk ve 

makine tarafından üretilmiĢ olan teknik resim olarak bulduğunu belirtir. (Resim 307) 

                                                        
530 Jack Miles & Douglas McLennan (2001) https://www.artsjournal.com/artswatch/20010418-2299.shtml, 

EriĢim tarihi: 07.01.2017, 18.36 (Now That Digital Art Has been Brought Inside the Museum, Will the ArtWorld  

Take it Seriously?) 

http://www.louvre.fr/en/oeuvre-notices/mona-lisa-portrait-lisa-gherardini-wife-francesco-del-giocondo
http://www.louvre.fr/en/oeuvre-notices/mona-lisa-portrait-lisa-gherardini-wife-francesco-del-giocondo
https://www.artsjournal.com/artswatch/20010418-2299.shtml
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Resim 307 Laurence Gartel, Enerj –Adam (Energy –Man), CGD, 25x32cm, 1987, A.B.D. 

(Wolf Lieser, Digital Art, Tandem Verlag GmbH, 2009, Çin, s.6) 

Kendisi için tamamen yeni olan bu alanı farkeden Lieser  resmi 200 USD‟a satın almıĢ ve 

bilgisayarın üretebileceği sanat  konusu  ile ilgilenmeye baĢlamıĢtır. 1990‟larda klasik sanat 

tarafından hala tam olarak kabul edilmeyen bilgisayar sanatı ve dijital sanatla ilgili sanal bir 

müze kurma fikri geliĢerek  Digital Art Museum‟un oluĢmasına sebep olmuĢtur.
531

 

Herbert Franke 1970 yılında bilgisayar sanatı ile ilgili “Computergraphik, Computerkunst” 

adlı kitabında 1950-1970 yılları arasındaki geliĢmelere değinmektedir. Bilgisayar sanatı ve 

dijital sanatın geçmiĢinin oldukça kısa olduğunu, “Cybernetic Serendipity” sergisi ile birlikte 

dünyayı etkilediğinden bahseder. Sergi sayesinde klasik sanat alanları örneğin müzeler, sanat 

galerileri bilgisayar sanatını tanımaya baĢlamıĢ, ilgili etkinlikler düzenlemiĢlerdir. Herbet 

Franke 1970‟lerden sonraki dönemlerde bilgisayarlarla yapılan sanatsal çalıĢmalara eğilimin 

artacağını savunarak 21. yüzyılda bilgisayarların sanat için oldukça önemli hale geleceğini 

belirtmiĢtir.
532

   

2000 yılında Amerika‟da yayınlanan“Artbyte” dergisi derginin ilgi alanını 1950‟lerden 

itibaren bilgisayar sanatı ve dijital sanatla ilgili olarak yapılan çalıĢmaların tümünü içeren 

dönem olarak tanımlayarak “Digital Art &Culture / Dijital Sanat ve Kültür” olarak 

belirlemiĢtir. 2001 yılında ARTnews dergisi benzer Ģekilde derginin alanını “Digital Art & 

Culture” olarak belirlemiĢ ve  “Digital Art Comes of Age / Dijital Sanat Çağı Geldi” ifadesi 

ile birlikte New York‟taki dijital sanat çalıĢmalarını tanıtmıĢtır. Aynı yıl San Francisco 

                                                        
531 Wolf Lieser, Digital Art, Tandem Verlag GmbH, 2009, Çin, s. 7-8 
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Modern Sanatlar Müzesi, New York Whitney Müzesi, Soloman R. Guggenheim Müzesi 

dijital sanat yapıtlarını koleksiyonlarına almıĢtır.533 

Sanat yapıtı ve  izleyici arasındaki iliĢkide  algılama ve biliĢ önemlidir. Sanatçılar algının 

süresel yönünü vurgulayarak sanat eseri ile karĢılaĢma süresini daha açık hale getirerek 

izleyici ve sanat eseri arasındaki iliĢkide geleneksel anlayıĢı değiĢtirmiĢleridir. Amerikalı 

düĢünür John Dewey (1959-1952)  “Art as Experience” (1934) adlı kitabında sanatta anlam 

üretilmesinde izleyicinin rolüne değinir, Marcel Duchamp  ise 1957‟de Ģunları yazmıĢtır. 

“Yaratıcı edinim tek başına sanatçı tarafından yerine getirilmez. İzleyici dışşal dünya ile 

temasa geçer ve böylece yaratıcı edinime katkıda bulunur.”
534

 

1960‟lar ve  1970‟lerde bilgisayar sanatı ve dijital sanatın ilk örneklerinin görülmesi ile 

birlikte izleyici ve bilgi iliĢkisi önemli ilk değer olmaya baĢlamıĢtır. 1969 yılındaki Howard 

Wise Gallery‟de açılan “TV as Creative Medium / Yarıcı ortam olarak televizyon” sergisinin 

asıl amacı topluma kitle iletiĢim araçlarının elektronik ortamını tanıtma, izleyici ve nesne 

arasında birlik oluĢturmak  için fırsat yaratmaktır. Sanatçılar giderek daha fazla kendilerini 

yeniden yapılandıran eserler ya da izleyicinin davranıĢlarına göre değiĢtirilebilecek kinetik 

eserler üretiken kiĢi ile sanat yapıtı arasındaki geleneksel ayırım ortadan kalkmıĢtır.  

Umberto Eco‟nun 1962 yılında ortya koyduğu “Açık Yapıt” kuramı interaktif medya ve 

etkileĢimli yapıt üreten sanatçıların öngörülemez, ucu açık anlam potansiyelleri oluĢturma 

istemi ile paralellik göstermiĢtir. Ġngiliz sanatçı Roy Ascott (1934)  katılımcı sanat ve 

kuantum fiziği ile paralellik kurarak Amerikalı kuramsal fizikçi John Archibal Wheeler‟in 

(1911-2008) “Neler olduğunu anlamak için eski gözlemci sözünü çizip yerine katılımcı 

kelimesini koymak gerekir. Tuhaf bir anlamıyla evren katılımcı evrendir.” cümlesini sanata 

uyarlamıĢtır.
535

 

Amerikalı sanatçı ve akademisyen Geoffery Batchen (1956) Fantazm - “ Dijital Resim 

OluĢturma ve Fotoğrafın Ölümü” (1994) baĢlıklı yazısında 1839 yılında fotoğrafın ortaya 

çıkması ile birlikte “resmin ölümü” konusundan bahsediğini belirtir. 20. yüzyılın sonlarında 

ise “fotoğraf”ın ölümünden bahsedilmektedir. Gerçek olanların yerine uydurma-sahte olanın 

geçirilmesine imkan tanıyan dijital teknoloji bu kabulde önemli bir etkendir. Batchen 

yazısında fotoğrafın gerçeklik bilgisini taĢıma ve tarafsızca gerçeği yansıtma kapasitesinin 

dijital görüntü ile aĢılacağını ve fotoğrafın bu özelliklerini kaybedeceğini öne sürer. 

Fotoğraflara benzeyen dijital görüntülerin, resimlerin çoğalıp yaygınlaĢması  “fotoğrafın”  

                                                        
533 Wolf Lieser, Digital Art, Tandem Verlag GmbH, 2009, Çin, s.26-27 
534 Shanken,Edward A Shanken. Sanat ve Elektronik Medya, Çev. Osman Akınhay, Akbank Kültür ve Sanat 

Dizisi: 79, 2012,Ġstanbul, s.28 
535 Shanken,Edward A Shanken. Sanat ve Elektronik Medya, Çev. Osman Akınhay, Akbank Kültür ve Sanat 
Dizisi: 79, 2012,İstanbul, s.28 



 

 

357 

kültürel kimliğini de yok edebilir. Batchen, tüm dünyanın yapay bir doğaya dönüĢeceğini, 

simge, gönderge, doğa, kültür, insan, makine oldularının iç içe girdiğini belirtmiĢtir.
536

 

Yapay ortam ve evren oluĢturma çalıĢmaları ile ilgili olarak Stanford Üniversitesi Media X  

Merkezi ve MIT Medya Laboratuvarları gibi araĢtırma merkezlerinin çalıĢmaları özellikle 

sanal ortamın gerçek dünya ile arasındaki sınırın gittikçe azalmasını, belirsizliğin artmasını 

sağlamaktadır. Gerçekliğin ve sanallığın bu derece iç içe geçmesi ise çoklu ortamlar 

yaratmaktadır. Sanallık tanımının ötesine geçen, sanal dünyaların toplamı, arttırılmıĢ 

gerçeklik( A/R) ve Ġnternet gibi fiziksel gerçeklik ve sanal gerçekliğin birleĢtiği kolektif 

sanal paylaĢım alanı tanımı “metaverse” gündemdedir. Dijital kültürün gerçeklik ve sanallık 

kavramları yerini hızla hibrit ortamlara yani hem sanal hem de gerçek olabilen ortamlara 

bırakmaktadır. Benzer Ģekilde dijital kültürün hızla etki ettiği veya baĢka bir deyimle etki 

altına aldığı alanlardan biri de video oyunlarıdır. Dijital görsel sanatın üretimi olan 

animasyonların oluĢturduğu  oyun yapıları, Ġnternet üzerinden etkileĢimli olarak oynanmakta 

ve hızla yayılmaktadır. Video oyun sektörü dünya üzerinde büyük bir ekonomik gücü elinde 

tutmaktadır. New York Times‟ın video oyunları yorumcusu Seth Schiesel‟e (20.yüzyıl) göre 

“Sinemanın teknikleri ve canlı temsil özelliğini interaktif elektronik eğlence temaları ve 

yapıları ve teknoloji ile iç içe geçiren video oyunları diye bilinen yapılar şimdiye kadar 

görüğüm en tutkulu çabadır.” Schiesel‟e göre video oyunları gerçeğe benzedikçe bu 

deneyimler onları sanata yaklaĢtırmaktadır.
537

 

Gerçek ve sanalın  iç içe geçtiği 21. yüzyıl yaĢamında hızlı bir dönüĢüme sebep olmaktadır. 

Hazırlıksız toplumlar için bir istila demek olan bu yapılanma toplumların kültürel 

değerlerini, algılarını büyük ölçüde etkilemekte ve yönetmektedir. Dijital kültür ve 

beraberinde geliĢen alternatif gerçeklik, sanal gerçeklik ve arttırılmıĢ gerçeklik  kavramları  

ve buna bağlı uygulamalar bilim, sanat, kültür, tıp, endüstri, eğitim ve eğlence gibi alanlarda 

görülmektedir. Toplumların geleceğini belirleyecek olan genç nesiller, onların bilinci ve ilgi 

alanları bu noktada oldukça önemlidir. Genç nesiller arasında oldukça yaygın Ģekilde talep 

gören, iĢtirak edilen görsel kültür yapılarından biri ve belki de en etkilisi video oyunlarıdır. 

Buradan yola çıkarak genç bilinçlerin oyunlar yolu ile edindiği deneyimleri düĢüncelerini 

etkilediği ve her türlü değer yargısını yönlendirebildiği düĢünülürse, video oyunlarının 

toplum bilincini etkileyebileceği kolaylıkla tahmin edilebilir.  

Bu durumda asıl önemli nokta bunlarla etkileĢim içinde giren kiĢinin bilincinin kontrol 

edilmesi ve yönlendirilmesine yönelik olarak yapılacak oyun tasarımlarının ardındaki “niyet” 

ve “amaç” oldukça önem kazanmaktadır. Dijital kültür ve bunu getirdiği olumlu ve olumsuz 
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etkilere yönelik farkındalığı attırmak üzere yapılan etkinlikler arasında Amerikalı oyun 

tasarımcısı Jane McGonigal (1977) tarafından yapılan TED 2010 (TED Talks)  konuĢmaları 

arasında bulunan “Oyunlar Dünyayı Daha Ġyi Bir Yer Haline Getirebilir” baĢlıklı sunumu 

örnek olarak verilebilir. McGonigal konuĢmasında dijital kültürle birlikte tüm dünya 

genelinde hızla yaygınlaĢan “oyun endünstrisi” ile birlikte geliĢtirilen ve piyasaya sunulan 

oyunların toplum bilincini olumlu yönde etkileme potansiyelinde olduğunu belirtmektedir. 

Bir oyun tasarımcısı olarak yaptığı çalıĢmalarda anlayıĢ, öğrenme, çalıĢma, sorun çözme ve 

yaĢama yön verme biçimlerinin geliĢtirilebileceğini öne süren McGonigal gelecek için bunun 

farkında olunması gerektiğini belirtmektedir.
538

 

Amerikan istatistik Ģirketlerinden Statisca
539

 tarafından yapılan araĢtırmalarda 2012 yılı 

istatistiklerine göre Amerika BirleĢik Devletleri 150 milyon aktif oyuncu ile  ilk sırada yer 

almaktadır. Bu değer Türkiye‟de  21.8 milyon kiĢidir. (Resim 308) 

 

Resim 308 Statisca 2012 yılı araĢtırması – Dünya üzerinde aktif olarak video oyunu oynayan kiĢiler 

ve satıĢlar 

(https://www.statista.com/statistics/292460/video-game-consumer-market-value-worldwide-platform/, 

EriĢim tarihi: 07.01.2017, 11.05) 

                                                        
538 Jane MacGonigal, https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world, EriĢim 

tarihi:07.01.2017, 11.00 
539 Statisca Ġnternet üzerinde faaliyet gösteren istatistik veriler üzerinde çalıĢan bir Ģirkettir. 

(https://www.statista.com/aboutus/) 
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2015 yılında yapılan araĢtırmalara göre video oyunu oynayan kiĢilerin büyük çoğunluğunu 

erkekler oluĢturmaktadır. 18-29 yaĢ grubu kiĢlerin %67‟si video oyunu bağımlısıdır. 20-49 

yaĢ grubu kiĢiler %58 ile ikinci sıradadır. Bu araĢtırmalara göre oyun tasarımı ve içerik 

sunumları yaĢ gruplarına göre yenilenmektedir. (Resim 309) 2008‟lerde video oyunlarının 

%80‟inin fiziksel olarak satın alındığı (yani bir CDROM veya DVD yapısında) 

gözlemlenirken bu oran 2015‟lerde %48‟e düĢmüĢtür. Bugün Ġnternet üzerinden çevrim içi 

(online) olarak satın alınan oyun oranı %63 seviyesindedir. (Amerika BirleĢik Devletleri – 

2015 raporuna göre) (Resim 310) Tahminlere göre dünya genelinde bu oranın 2017‟den 

itibaren Ġnternet üzerinden yapılacak çevrim içi (on line)  alıĢveriĢe doğru yöneleceğini 

göstermektedir.
540

 

 

Resim 309 Statisca 2016 – Video oyunu oynayan kiĢilerin yaĢ gruplarına göre dağılımı – ABD 

(https://www.statista.com/statistics/189582/age-of-us-video-game-players-since-2010/, EriĢim tarihi: 

07.01.2017, 11.10) 

                                                        
540 https://www.statista.com/statistics/292460/video-game-consumer-market-value-worldwide-platform/, EriĢim 

tarihi: 07.01.2017, 11.15 
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Resim 310 Statisca 2011-2018, Video oyunlarının dünya genelinde dağtım Ģekilleri 

(https://www.statista.com/statistics/292460/video-game-consumer-market-value-worldwide-platform/, 

EriĢim tarihi:08.01.2017, 21.38) 

Bugünü ve geleceği Ģekillendiren dijital kültürün getirisi olan video oyunlarında kullanılan 

karakterler, yaratılan sanal ortamlar, kurgulanan etkileĢimli oyun stratejileri hem dijital sanat 

hem teknoloji  hem de ideolojilerle ile yakından iliĢkilidir. Görsel algılamanın ön planda 

olduğu ve olacağı tatmini ile  21.yüzyılda elektronik teknolojilerine bağlı elektronik sanat 

yapılarının ve buna bağlı oluĢturulacak tasarım uygulamalarının  önemi bir kere daha net 

olarak ortaya çıkmaktadır.  

3.5  21.Yüzyılda Yeni Yönelimler  

20. yüzyılda baĢlayan ve 21. yüzyılla birlikte elektronik teknolojisi ile neredeyse tamamen 

dijital kültürle çevrelenen insan yaĢamı sanat alanında postmodern kültürün karmaĢasını 

yaĢamaktadır. Bugün hala elektronik yapıların ve teknolojilerin yer aldığı ve dijital 

teknolojilerin kullanımı ile üretilen sanat çalıĢmalarının kültür tarafından tam olarak kabul 

edilmediği durumlar söz konusu olabilmektedir.  

Elektronik ve dijitalleĢme 20.yüzyılın son çeyreğinden itibaren yaratmaya baĢladığı yeni 

ortamla birlikte yeni medya kavramını oluĢturmuĢtur. OluĢan bu yeni ortam bilgisayardaki 

dramatik değiĢimden daha fazla  değiĢim içermektedir. Ortamın temel prensiplerini ve 

sınırlamalarını belirlemek Christine Paul‟un belirttiği gibi oldukça güçtür. Lev Manovich 

“The Language of the New Media” adlı 2001 yılında yayınlanan kitabında oluĢan yeni 

ortamın temel prensiplerini özetlemeye çalıĢmıĢtır. Manovich bilgisayar ve dijital 

teknolojilerin kültürel değiĢimi en temelde etkileyen yapılar olduğunu, oluĢmakta olan 

https://www.statista.com/statistics/292460/video-game-consumer-market-value-worldwide-platform/
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yenileĢmelerin artık bu yapının üzerinde geliĢmek zorunda olduğunu belirtmektedir. 

Manovich beĢ kriter üzerinden yeni ortamı değerlendirir, bunlar; sayısallaĢma, değiĢkenlik, 

modüler olma, otomasyon ve kontrol, kod transferi olarak sınıflandırılmıĢtır.
541

 

Elektronik, bilgisayar ve biliĢim teknolojileri ile birlikte oluĢturulan ortam (medya) sayısal 

olarak sunuma olanak tanır. Yeni ortamda olan herĢey sayısal olarak tanımlamak zorundadır. 

Yapılar matematiksel olarak tanımlanmıĢ ve dijital olarak kodlanmıĢtır. Algoritmik 

manüplasyonlarla biçimlendirme söz konusudur. Ortamın kendisi programlanabilen bir yapı 

haline gelmiĢtir ve değiĢkenlik artmıĢtır. Bu ortamda yer alan çoğu yapı bilgisayar üzerinde 

yaratılır buna karĢılık elektronik ortam dıĢındaki çeĢitli form yapılarının da dijitalleĢme ile 

birlikte yeni ortama aktarımı mümkündür. Örneğin geçmiĢ dönemlerde bilinen tekniklerle 

üretilen fotoğraflar, heykeller, resimler gibi birçok yapının dijitalleĢerek yeni ortam içinde 

varlığını sürdürmeye devam ettiğini gözlemlemek mümkündür. OluĢan yeni ortam 

modülerliği sağlamaktadır. Manovich bunu “yeni ortamın fraktal yapısı” olarak tanımlar. 

Fraktal yapıyı Ģu Ģekilde açıklar; aynı yapı farklı boyutlarda ve durumlarda olabilir, yeni 

ortamdaki bir yaratım temel yapısı aynı kalmak koĢulu ile farklı biçimlere dönüĢebilir. 

Modüler yapı oluĢan yaratımların farklı boyutlardaki baĢka yapılarla da bir arada 

değerlendirilebilmesini sağlar. Örneğin ses, görüntü, statik görsel, resim, video, film, 

fotoğraf, yazı bir araya rahatlıkla getirilebilir ve hibrit yapılar oluĢturulabilir. Manovich 

fraktal yapı olarak World Wide Web yapısını göstermektedir. Web sayfaları kendi 

içeriklerinde birden fazla farklı bölümlere ayrılabilir ve bu bölümlerin birleĢimi ile 

içeriklerini belirlerler. Ortamın bu Ģekilde modüler olarak yapılandırılabilmesinin altında 

yatan asıl felsefe ise bilgisayar yapılarındaki modülerliktir. Öğrenilen bu yapının üzerine 

inĢaa edilen bir ortam söz konusudur.  Elektronik ve bilgisayar teknolojisi ile öğrenilen 

bilgiler arasında yer alan otomasyon ve kontrol konuları oluĢan yeni ortamın 

kurgulanmasında kullanılmaktadır. 20.yüzyıl sonundan itibaren gelinen nokta Ģudur: Yeni 

ortam içinde yer alacak objeyi yaratmak geliĢen teknoloji ile artık sorun değildir. Bu karĢın 

19. yüzyılla birlikte baĢlayan modern toplum anlayıĢında fotoğraf, film kamerası, teyp, video 

gibi kayıt cihazlarla altına alınmıĢ sayısız görsel, iĢitsel, görsel-iĢitsel döküman söz 

konusudur. 20.yüzyılla birlikte kayıt altına alınan tüm arĢivlerin organizasyonu, içerdikleri 

bilgilere ulaĢım elektronik ve bilgisayar teknolojisi ile geliĢen dijitalleĢme ile farklı bir 

boyuta taĢınmıĢtır. Ġnsan tüm dünya genelinde oluĢan dijital çok sesli bir “evrensel 

ansiklopedi” ile doğrudan bağlantı halindedir. Bu ansiklopedi kültürel değiĢimlere göre 

sürekli Ģekil değiĢtiren, biçimlenen canlı bir organizmadır. Yeni ortamda var olan bir Ģey, 

sayısız çeĢitte ve tipte bu ortam içinde birden fazla yerde, biçimde varlığını sürdürebilir. 

DeğiĢkenlik yeni ortamın getirdiği bir özelliktir. DeğiĢkenlik modülerlik sayesinde 
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mümkündür. Yeni ortamda var olan bir obje, örneğin görsel bir resim kültürel ve teknik -

bilgisayar (biliĢim) katı olarak temelde iki bölümden oluĢmuĢ olarak düĢünülebilir. 

Ansiklopedik bilgiler, hikayeler, özetler, özellikler, kimin tarafından yapıldığı, nasıl 

yapıldığı, nerede yapıldığı gibi o yapıya ait tüm bilgiler yeni ortamda var olan objenin 

kültürel katını temsil etmektedir. Büyük veri‟nin bir bölümü  olarak tanımlanabilecek bu alan 

sürekli büyümektedir. BiliĢim katı ise teknik bir yapıyı ifade etmektedir. ĠĢlem süreci, veri 

transferi, kayıt, karĢılaĢtırma, fonksiyon, değiĢkenlik, bilgisayar dili, kodlama ve veri yapısı 

gibi teknik özellikler, yeni ortamda var olan objenin temel varlık değerleridir. OluĢan yeni 

ortam, yeni medya tamamen elektronik teknolojisi, bilgisayar ve dijital teknolojiler üzerinde 

yaratılmıĢtır. YaygınlaĢma, arĢivleme, kayıt altına alınma, organize edilme, analiz edilme, 

tahminde bulunma gibi birçok iĢlem bilgisayarlar aracılığı ile gerçekleĢtirilmektedir. Bu 

sebeple bilgisayarın dili ve temel felsefesi, mantığı ortamın geleneksel kültür yapısını 

biçimlendirendir.  Sürekli değiĢim ve geliĢimin söz konusu olduğu yeni ortam, artan kültürel 

ve teknik ihtiyaçlara göre teknoloji katında geliĢmeleri zorunlu kılmaktadır. Özellikle insan-

bilgisayar iliĢkisi değiĢmeye devam etmektedir. Elektronik, bilgisayar teknolojisi temelli 

oluĢan bu yeni ortamda yaratılan her türlü sanat pratiğinin elektronik sanatın kapsamında 

olduğu gözlemlenir. 
542

 

Elektronik sanatın içinde yer alan ve bilgisayar ile yapılandırılan tüm dijital çalıĢmalar etkili 

görünmelerine karĢın sadece dijital ortamlar aracılığı ile var olabilir ve farkedilebilirler. En 

büyük problemlerden biri elektronik teknolojisi ile üretilen ve oluĢturulan sanat yapılarının 

elektriğe bağımlı olmasıdır.  Bu nedenle fiziksel olarak var edilebilmek üzere çalıĢmalar 

sanatçılar tarafından klasik sanat formalarına da dönüĢtürülebilir ve yeniden geleneksel 

yöntemlerle üretilebilirler. Örneğin çalıĢmalar baskıresim, grafik ve heykel gibi daha somut 

formalara dönüĢtürülebilir. Bu durumda yeniden bir iĢlem ve üretim sürecine maruz kalan 

çalıĢmalar gerçekten bilgisayarda sanatçı tarafından yapılmıĢ olmalarına karĢın klasik sanat 

biçimleri arasında kendilerine yeni standart tanımlamalarla yer bulmaya çalıĢırlar. Örneğin 

“CGD-Computer Generated Drawings” gibi. Ġki veya iç boyutlu yazıcılar, plotter, CNC
543

 

(Computer Numeric Control) tezgahları aracılığı  ile 2B (iki boyutlu düzelmesel alanlar) 

veya 3B (üç boyutlu hacimli objeler)  yapılara dönüĢtürülür. Gelmekte olan teknoloji 4D 

yazıcılarla zaman içinde veya etkilerle göre form değiĢtiren üretim modelleri üzerinde 

çalıĢıldığını göstermektedir. Bu teknolojinin örneğin resim, enstelasyon ve heykel sanatına 

oldukça ilginç Ģekilde yansıyacağını tahmin etmek güç değildir. Ġki boyutlu dijital resim 

veya grafik çalıĢmalar ise uygulama programlarının kayıt formatlarına bağlı olarak fiziksel 

olarak gerçeklenebilecekleri yapılara dönüĢebilirler. Zamanla değiĢim içeren yapılar,  

                                                        
542 Lev Manovich, The Language of New Media,MIT Press, 2001, A.B.D., s. 27-34 
543 Bakınız EK4 Sözlük / Computer Numeric Contol / CNC 
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örneğin film, video veya animasyon gibi yapılarda ekran görüntüsü alarak dijital olarak 

görselleĢtirilen görüntü yapıları yazıcı sistemleri aracılığı ile yüzeyler üzerine aktarılabilirler. 

Bu durumda anlık görsel sesten bağımsız olacak, durağan resimsel yapıya dönüĢecektir.   

Üç boyutlu çalıĢmalar için, oluĢturuldukları programların izin verdiği kayıt formatlarına göre 

iki boyutlu veya üç boyutlu olacak Ģekilde fiziksel ortama aktarılmaları mümkündür. 3D 

yazıcılar gerek kalite gerekse fiyat açısından evlerde bireysel kullanıma sunulmak üzere  

geliĢtirilmekte ve  tasarlanmaktadır. Bu durumda kiĢi kendisi için tasarladığı nesneyi aracısız 

olarak üretebilecektir.  

Dünya tarihi ile kıyaslandığı zaman henüz 100 yıllık bile olmayan elektronik sanat ve dijital 

sanat ve dijital teknoloji henüz yolun baĢındadır. Ġnsan-bilgisayar etkileĢimi sanat ve tasarım 

çalıĢmaları 1960‟lardan itibaren devam etmektedir. Sanatsal ve tasarımsal alanda kullanılan 

tüm uygulama yazılımları ile birlikte ortaya çıkan dijital kültür medyanın görünüĢünü, 

algılanılıĢını, yaĢam biçimlerini, kültürel yapıları tamamen değiĢtirmiĢ ve değiĢtirmeye 

devam etmektedir.  Toplumsal ideolojilerin medyayı ve endüstriyi yönetme biçimi ve 

yönelimi bu değiĢimlerde temel etkendir. Özellikle Endüstri IV ile öngörülen örneğin 

nesnelerin Ġnteneti, arttırılmıĢ gerçeklik, akıllı robotlar, akıllı fabrikalar gibi farklı sistem 

yapılarının, yaĢam biçimlerini değiĢtirme olasılığı büyük bir dönüĢümün habercisidir.  

Ġnsanlık tarihi bir bütündür, yüzyıllar boyu kültürel olarak öğrenilen bilgiler nesilden nesile 

aktarılmaktadır. 21.yüzyıl bilgi çağı olarak tanımlanmaktadır. Özellikle son yıllarda sıklıkla 

konuĢulan konulardan biri olan “Büyük Veri” (Big Data) 21.yüzyıl‟ın biçimlenmesinde 

oldukça önemli bir kavram olacaktır. 20. yüzyılla baĢlayan dijitalleĢme ve bunun getirisi 

olan dijital verilerin doğruluğu, analizi ve verimli bir Ģekilde değerlendirilebilmesi amacı ile 

kurgulanan sistem teknolojinin hızla geliĢmesine sebep olmaktadır. Nathan Marz ve James 

Warren tarafından yazılan ve 2015 yılında yayınlanan “Büyük Veri” (Big Data) adlı kitapta 

son on yılda dünya üzerinde oluĢmakta olan dijital verilerin miktarı hızla arttığı 

belirtilmektedir. Ortalama olarak 30.000 gigabayt veri/saniye değeri belirlenmiĢtir. Her yeni 

bağlantı, yeni uygulama, yeni yazılımlar ve geliĢtirmeler bu miktarı gittikçe arttırmaktadır. 

Örneğin bloglar, tweetler, e-postalar, sosyal medya paylaĢımları, fotoğraflar, videolar gibi 

birçok veri sistemin kapasitesini arttırmaktadır. Artan sistem kapasitesi Ġnternet üzerindeki 

veri transferini ya da farklı bir deyiĢle iletiĢimini aynı oranda çoğaltmaktadır. Büyük Veri 

tamamen Ġnternet ve web üzerindeki bilgiyi yönetmek, kontrol etmek, etkin ve etkili 

kullanılmasını sağlamak, incelemek amacı ile geliĢtirilmektedir.  Ġnsanlığın bilgi yönetme ve 

iĢleme anlamında geldiği en yüksek uygarlık düzeyi olarak düĢünülebilir. Bilgiyi kontrol 

etmek, yönetmek, yönlendirmek, incelemek ve kontrol etmek amacının yanı sıra asıl 

hedeflenen verimliliği arttırmak tüm dünyayı, dünya üzerinde yaĢayan tüm insanlığı 
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ilgilendiren bir konudur. Bu noktada uluslararası platformlarda belli standartlar ve bu bilgiye 

sınırsız eriĢimle ilgili demoktratik bir ortamın oluĢturulması gerekmektedir.
544

 

 

Resim 311 Apollo 17, Son Apollo görevi,  Dünya – uzaydan, Mavi Bilye (Blue Marble), 17 Aralık 

1972 

(https://www.nasa.gov/image-feature/apollo-17-blue-marble, EriĢim tarihi:12.12.2016, 19.59) 

Bugün kullanılan her nesne örneğin kalem de yaklaĢık 1000 yıllık bir birikim sonucu 

evrimleĢmiĢ bir araçtır. Dijital olarak yapılan çalıĢmalara bakıldığı zaman  çizim, boyama, 

modelleme için kullanılan donanımsal arayüzlerin benzer evrimleĢmeyi geçirmesi gerekliliği 

açıktır.  Kültürel olarak yeni sayılabilecek bir süreç içinde karĢılaĢılan dijital sanat oluĢturma 

ve üretim biçimleri donanımsal ve yazılımsal olarak bazı alanlarda sanatçının istediği gibi 

çalıĢmasını kısıtlamaktadır. Örneğin bugün dünya üzerindeki en yaygın dijital görsel 

oluĢturma programlarından biri olan Adobe Photosop programı ile dijital fotoğraf 

düzenleme, dijital resim, illüstrasyon ve dijital grafik tasarım yapılmaktadır. Boyama paleti 

ve fırça birer Ģekilsel simge olarak tanımlıdır. Fare (mouse), dokunmatik yüzey veya tablet 

kalemi yardımı ile seçilerek boyma veya Ģekillendirme iĢlemleri gerçekleĢtirilir. Zaman 

içinde programların kulanıcı arayüzleri ve program kapasiteleri geliĢmiĢ olmasına karĢın 

henüz hiçbir zaman için bir ressamın fırçasını kullandığı gibi serbestçe kullanılamaz, aynı 

algıyı vererek boyma yapamaz bu sebeple bazı noktalarda kısıtlı kalmaktadır. 
545

 

                                                        
544 Nathan Marz -James Warren, Big Data, Manning Publications Co., 2015, New York, s. 1-2 
545 Matt Pearson, Generative Art, Manning Publications,2011, New York, A.B.D., s.11-12 

https://www.nasa.gov/image-feature/apollo-17-blue-marble
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GeliĢen teknoloji ile birlikte bugün bambaĢka resim ve tasarım ve üretim olanakları ortaya 

çkmaktadır. Örneğin Google firması tarafından geliĢtirilen “Tilt Brush” ürünü bunlardan 

biridir. “Sanal Gerçeklik” uygulamalarından biri olan ürün 2016 yılında tanıtılmıĢ ve Ģu an 

dünya üzerinde kısıtlı bir Ģekilde bu ürüne ulaĢım mümkün olmaktadır. Tilt Brush bazı 

sanatçılar tarafından deneysel amaçla  kullanılmaya baĢlanmıĢtır.(Resim 312) Ekonomik 

dengeler, ideolojiler, toplumsal stratejiler gibi birçok faktör teknolojik araçların dünya 

üzerinde eĢit fırsatlar yaratacak Ģekilde dağıtımını, kullanımını yönetmektedir. DijitalleĢme 

bu yönü ile küresel kontrol sistemlerine aĢırı bağlılığı beraberinde getirmektedir. “Tilt 

Brush” uygulaması dijital resim tasarımı gerçekleĢtirmek amacı ile geliĢtirilmiĢ, dijital bir 

fırça yardımı ile baĢa takılan kask sistemi sayesinde  3D sanal alan içinde  çizim ve boyama 

yapmayı sağlayarak heykelsi resimler oluĢturulmasını sağlayan bu sistem sanal gerçeklik 

alanında oldukça ilginç bir deneyim olanağı sunmaktadır.
546

 

 

Resim 312 Google, Tilt Brush, ekran görüntüsü, 2016 

(https://www.youtube.com/watch?v=TckqNdrdbgk, EriĢim tarihi:09.12.2016, 21.52) 

 

 

Kare-Kod 33 Google, Tilt Brush
547

 

Sanatı üretmek için kullanılan araçlarların etkin kullanımı ortaya istenilen sonuçların 

koyulmasını sağlar. Bir sanat formunu belirleyen onun gerçekleĢtirilmesini sağlayan 

                                                        
546 https://www.tiltbrush.com/; ayrıcai, http://edition.cnn.com/2016/05/09/arts/google-tilt-brush/, EriĢim tarihi: 

09.12.2016, 22.01 
547 https://www.youtube.com/watch?v=TckqNdrdbgk, EriĢim tarihi:09.12.2016, 21.52 
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araçlardır. Sanat formunu üreten kiĢiye en yakın araç hangisi ise onu tercih edecektir. Bu 

Ģekilde bakıldığında kullanılan araçların üretilen iĢe yaptığı katkı tahmin edilenden çok daha 

fazladır. Bu bakıĢ bilgisayar üzerinde gerçekleĢtirilen sanatsal çalıĢmalarına örneğin 

kodlama ile yapılan üretim biçimine uygulanırsa programlama dili geleneksel resimdeki 

boya fırçası gibidir. Bir ressam fırçası ile ne yaparsa üretici kiĢinin hayaline göre 

biçimlendireceği program da onu yapacaktır. Programlama yolu ile sanatsal üretime yeni bir 

araç kullanımı olarak bakıldığında yeteneklerin geliĢtirilmesinin yanı sıra yeni ufuklar açma 

potansiyelidir.  

Bugün yeni yazılımlar 1960‟larda hayal bile edilemeyecek Ģeylerin gerçeklenmesini 

sağlamaktadır. Buna karĢılık teknoloji ile içiçe olan bu yapılar henüz doğal ve 

geleneksellleĢmiĢ sanat biçimleri gibi kabul edilmez. Bunun en önemli sebeplerinden biri 

öğrenilmeleri ve üzerinde ustalaĢılmasının belli ölçüde vakit almasıdır. Sanatsal yaratımların 

özgürce ve herhangi bir kısıtla karĢılaĢmadan dıĢarı aktarılabilmesi gerekir. Henüz yolun 

baĢında olan dijital sanat toplumsal kültüre entegre olan dijitalleĢme, teknolojik olarak 

desteklenen kullanıĢlı arayüzü tasarımları ve uygulamaları ile bu sorunu da mutlaka 

çözecektir.  

Teknolojik yenilenme sadece araçsal bir yenilenmedir. Araçların öğrenme süreçleri aĢıldıkça 

bunları kullanan sanatçılar, yeniyi deneyimleyecek sanat biçimleri ve deneyimleri 

oluĢturacaktır. Bu ilerleme beraberinde hayal dünyasının gerçekleĢtirilmesinde katkı 

yapacaktır. Ġlerleme yaĢam biçimlerine yararlı ve kaliteli nitelik sunduğu sürece olumludur. 

21. yüzyılda hızla insallaĢtırılmaya çalıĢılan teknoloji ve  insan-makine arasında kurulmaya 

çalıĢılan hassas denge oldukça önemli olacaktır. Ġdeolojiler ve siyasi otoritelerin özellikle bu 

konudaki küresel ölçekte alacağı önlemler ve yönelimler geleceği belirleyecek ve 

etkileyecek en önemli unsurdur.
548

 

Dijital sanatla uğraĢan kiĢilerin ortak özelliği teknolojiye olan merakları ve yeni bir Ģey 

denemekle ilgili herhangi bir çekinceleri olmadan risk alabilmeleridir. Teknoloji ve sanat 

birlikteliği  kollektif çalıĢmayı zorunlu kılar. Bugün sanatçılar ve programcılar bir arada 

çalıĢabilirler ya da programcı haline gelen sanatçılar olabilirler. Teknoloji ve sanat 

iĢbirliğinin en fazla görüldüğü alan olan bilgisayar yardımı ile gerçekleĢtirilen dijital sanat, 

sanatın teknolojiyi ustaca bir araç olarak kullanması olarak açıklanabilir. Kalem, fırça veya 

keski yerine kodlar, programlar vardır. Asıl önemli olan oluĢturulmak istenilendir. DüĢünce, 

düĢüncenin dıĢavurum biçimi, tercihler, seçimler ve istek sanatı oluĢturma sürecinin 

parçasıdır ve teknoloji bunun için bir araçtır.  

                                                        
548 Matt Pearson, Generative Art, Manning Publications,2011, New York, A.B.D.,  s.11-12 
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Dijital sanatçı Ġngliz Matt Pearson (20.yüzyıl)  Novelty Waves (2011) adlı kitabında Ģu 

soruyu sorar: “Neden ressamlara boyama ve sanat arasındaki arayüz sorulmuyor?”
549

 

Bunun sebebini artık boyama ve sanat arasındaki bağlantının, arayüzün yüzyıllardır bilenen 

geleneksel, kültürün içine iĢlemiĢ olmasından kaynaklandığını kitabında belirtir.  Bunun yanı 

sıra geçmiĢe bakıldığında bütün sanat ortamları baĢlangıçta bir teknolojik yapı olarak 

gündeme gelmiĢtir. Örneğin çizim, resim, heykel, fotoğraf ve sinema. Ġlk olarak çağın 

teknolojisi ile ortaya çıkmıĢ ve daha sonra zaman içinde ürünleri ile kültüre entegre olduktan 

sonra ortam olarak kabul edilmiĢlerdir. Elekronik sanat ve dijital sanat aynı geçiĢ dönemini 

yaĢamaktadır. GeçiĢ döneminin özellikle Endüstri IV ile birlikte oldukça hızlı olacağı 

düĢünülebilir. Klasik sanat biçimlerini oluĢturmak, tasarlamak ve üretmek aslında dijital 

olarak sanatsal biçim yaratmakla oldukça benzer süreçleri içerir. Önceleri sadece bilim 

insanları ve matematikçiler tarafından oluĢturulabilen elektronik sanat temelli bilgisayar 

sanatı ilk örnekleri, 1990‟larda dahi sanat için belirsiz alanlar olarak kabul edilmiĢtir. Ancak 

bugün durum oldukça hızlı bir Ģekilde farklılaĢmaktadır. 20 yıl öncesine göre dijital kültür ve 

bilgisayar-insan iliĢkisi çok daha yakındır. Teknolojiye yakın, meraklı ve sistemin temel 

değeri olan kodların yönetilebilme ve bunlarla yeni birĢeyler oluĢturabilme isteği sanatçılar 

için ek birer malzemeden baĢka bir Ģey değildir. Eğer bir sanatçı dijital sanat alanında üretim 

yapmak istiyorsa, çizim, boyama, tasarım alanında üretim yapabileceği yazılım yapılarını 

öğrenmek, onlara yakın olmak zorundadır.
550

 

21. yüzyılın sanatı tüm alanlarda dijitalleĢmeye doğru hızla evrilen sistem yapıları sebebi ile 

kod yapıları üzerinde geliĢeceği ve biçimleneceği tamin edilebilir. Henüz yeteri kadar çok 

sayıda “yaratıcı kodcu” bulunmamasına karĢın gelecek nesillerin karĢı karĢıya kaldığı 

teknolojik oyuncaklar onları bu Ģekilde düĢünmeye alıĢtırmaktadır. Ġnsan-makine iliĢkisinde 

insanlaĢtırılmaya çalıĢılan elektronik teknolojik yapılar  yaĢama katkı yaptıkça daha çok 

talep edilecek ve geliĢecektir. Hergün yeni bir teknolojik araç, oyun konsolu piyasaya 

sürülmekte ve buna bağlı olarak dijital sanat yapıları ve dijital görselleĢtirme hızla 

geliĢmektedir.  

Elektronik teknolojisinin kullanıldığı yeni uygulamalardan biri olarak son yıllarda “nokta 

bulut” estetiği (point cloud aesthetic
551

) konuĢulmaktadır. 2010  yılında ilk kez piyasa 

sürülen ve Microsoft firması tarafından tasarlanan üretim sürecinde Natal Projesi (Project 

Natal) adı ile bilinen “Kinect” buna bir örnektir. GüçlendirilmiĢ sanal gerçeklik 

uygulamalarını kullanan sanat projelerinde sıklıkla kullanılmaya baĢlanan “Kinect” 1985 

                                                        
549 Matt Pearson, Novelty of Waves, LeanPub Book, e-kitap, 2014, s.23 
550 Matt Pearson, Novelty of Waves, LeanPub Book, e-kitap, 2014, s.23-24 
551 Bakınız EK4 Sözlük / Point Cloud (nokta bulut)  
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yılında kurulan Ġngiliz yazılım Ģirketi Rare
552

 ve Microsoft 
553

firmasına ait oyun stüdyoları 

iĢbirliği ile geliĢtirilen teknoloji yazılımıdır. “Kinetct” elle kontrole gerek kalmadan 

hareketleri mimikleri farkedebilen kızılötesi (infrared)
554

 projektör ve kamera ile 

desteklenmiĢ, özel bir iĢlemci sayesinde hareketleri takip eden ve bunları elektronik olarak 

görüntü ile iliĢkilendiren bir sistemdir. GeliĢtirilen sistem hareketi üç boyutlu olarak takip 

ederek 3D görüntü bazlı olarak yeniden yapılandırılır.
555

 Ġstanbul‟da 2016 yılında Zorlu 

Center‟da açılan Digital Revolution Sergisi‟ndeki Chris Milk‟e ait (The Treachery of 

Sanctury) (2012) adlı etkileĢimli sanat çalıĢması Kinex ile gerçekleĢtirilmiĢ bir projedir. 

556
(Resim 313) 

 

Resim 313 Chris Milk, Sığınmanın Hali (The Treachery of Sanctury), EtkileĢimli sanat, Dijital Sanat, 

Digital Revolution Exhibition, 2016, Zorlu Center 

(Digital Revolution(Sergi Kataloğu), Barbican Publishing, Basım:1559/3000, 2014, kapak sayfası) 

Son 50 yılldır elektronik ve dijital teknolojiler yaratım için yeni teknikleri oldukça hızlı bir 

Ģekilde beraberinde getirmeye devam etmektedir. Ġnsanüstü teknikler olarak 

tanımlanabilecek bu yapılarla insan gözünün algılayabileceğinden daha hızlı bir 

görselleĢtirme söz konusudur. (normal bir insan gözü saniyede 50-60 görüntüyü farkedebilir)  

Gerçek zamanlı olarak ortaya koyulacak etkileĢim geleceğin sanatında yer alacaktır. Bu alan 

web, video oyunlar, ürün tasarımı ve dijital sanat dünyasında üzerinde araĢtırma yapılan 

konular arasındadır. Bununla birlikte statik imge (durağan-sabit ) ve imgelerden oluĢan 

                                                        
552 Rare Ġngiliz yazılım Ģirketi. 1985 yılında kurulan Ģirket video oyun geliĢtiricisidir.  
553 Microsoft Amerikan uluslararası yazılım Ģirketi. 1975 yılında Bill Gates ve Paul Allen tarafından kurulmuĢtur.  
554 700-1000nm arasında elektromanyetik ıĢıma. Kullanım alanlarından biri mesafe ölçümüdür.  
555 Matt Pearson, Novelty of Waves, LeanPub Book, e-kitap, 2014, s.28-29 
556 Digital Revolution(Sergi Kataloğu), Barbican Publishing, Basım:1559/3000, 2014, kapak sayfası 
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görsel yapılar gelecekte de olacaktır. Görsel sanatlar alanında Rönesans‟la baĢlayan ilk 

dönem yüzyıllar içinde farklı sanat biçimleri arasında ĢekillenmiĢ 1960‟larda bilgisayarlarla 

birlikte bambaĢka bir döneme evrilmiĢtir. Her yeni dönem kendi içinde farklı yaratımları 

desteklemiĢ ve çağın gerektirdiği üslupta sanat ürünleri ortaya konumuĢtur. GeçmiĢte olan 

yapıların klasik veya gelenekçi kalmıĢ olması onların gelecekte de yapılmayacağı anlamına 

gelmez. Bütün geçmiĢ bugünü hazırlayan birikimdir. Tüm insanlığın ortak değeridir ve tüm 

insanlıkla birlikte oluĢturulmaktadır.  

 

Resim 314 Autechre, Yönetmen:Alex Rutterford (20. yüzyıl), Gantz Graf, ekran görüntüsü, 

video,2002 

(https://www.youtube.com/watch?v=ev3vENli7wQ&list=RD42ev3vENli7wQ, EriĢim tarih: 

05.12.2016, 22.48 - Autechre, Gantz Graf, Video) 

 

 

 

Kare-Kod 34 Autechre, Yönetmen: Alex Rutterford (20.yüzyıl), Gantz Graf, 2002, video
557

 

21.yüzyılla baĢlayan dönem, dijital kültürün benimsendiği, ses ve görselliğin bir arada 

olduğu (audio-visual) gerçek zamanlı (real time 
558

) medya yapılarının yoğunluğunun 

artacağı öngörülebilir.  Örneğin 1987 yılında kurulan ve elektronik müziğin öncülerinden 

olan Ġngiliz grup Autechre‟ye 
559

 ait 2002 yılında hazırlanan “Gantz Graf” videosu gerek hız, 

gerek görsel-iĢitsel kurgu yapısı ile 21.yüzyılın nasıl bir sanat ortamına doğru 

yönelebileceğini gösteren bir örnek olarak çalıĢmada yer almaktadır. (Resim 314) 

                                                        
557 https://www.youtube.com/watch?v=ev3vENli7wQ&list=RD42ev3vENli7wQ, EriĢim tarih: 05.12.2016, 22.48 

- Autechre, Gantz Graf, Video 
558 Bakınız EK4 Sözlük/ Real Time.  
559 Auteche,  Rob Brown ve Sean Booth‟tan oluĢan Ġngiliz elektronik müzik grubu. 

https://www.youtube.com/watch?v=ev3vENli7wQ&list=RD42ev3vENli7wQ
https://www.youtube.com/watch?v=ev3vENli7wQ&list=RD42ev3vENli7wQ
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Sanatın teknolojiye teknolojinin sanata olan bağlılığı geçmiĢ dönemlerden daha farklı bir 

Ģekilde iĢbirliğine dönüĢmüĢ durumdadır. Örneğin  2009 yılında gerçekleĢtirilen 

“EyeWriter” projesi sanat, bilim, teknoloji ve insanlık adına gerçekleĢtirilmiĢ bir projedir. 

(Resim 315) Elektroensefalografi
560

 teknolojisi ile gerçekleĢtirilen bu proje beyin dalgaları 

aktivitesinin elektriksel yöntemle izlenmesine dayanır. Amerikalı Graffiti sanatçısı ve 

aktivist Tony Quan‟a (bilinen sanatçı adı ile Tempt1(20.yüzyıl)) 2003 yılında ALS
561

 tanısı 

konulmuĢ ve sanatçı göz kapaklarını dıĢında tamamen paralize olmuĢtur. Bilgisayar desteği 

ile geliĢtirilen bir proje ile sanatçı gözlerinin hareketi ile Grafitti ve çizim yapabilmekte ve 

yazı yazabilmektedir. 
562

 

 
 

Resim 315 Tony Quan – Gözle Yazı Projesi ( EyeWriter)  2009, Not Impossible Foundation, ekran 

görüntüsü 

(https://www.youtube.com/watch?v=XM30JGnnvno, EriĢim tarihi:09.12.2016, 22.48) 

 

 

 

Kare-Kod 35 Tony Quan – Gözle Yazı Projesi (Eye Writer) 2009, Not Impossible Foundation
563

 

Geleceğin sanatçıları için bilgisayarsız bir dünya sadece tarihsel bir bilgi olacaktır. ÇağdaĢ 

sanat gelecekte hala insan var olcaksa teknolojiyi geliĢimin bir parçası olarak benimseyerek 

değiĢmeye, çeĢitlenmeye devam edecektir. Bu sanat formu ile ilgili en önemli sorunlardan 

biri korunma biçimleridir. Klasik sanattan farklı olarak kodların üzerinde yaĢayan bu sanat, 

                                                        
560 Bakınız EK4 Sözlük/ Elektroensefalografi. 
561 ALS: Amiyotrofik lateral skleroz kas erimesini ve omurilikte harabiyeti anlatan bir tıbbi terimdir. 
562 Digital Revolution katalog, s.22 
563 https://www.youtube.com/watch?v=XM30JGnnvno, EriĢim tarihi:09.12.2016, 22.48 

https://www.youtube.com/watch?v=XM30JGnnvno
https://www.youtube.com/watch?v=XM30JGnnvno
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teknolojik olarak korunmaya gereksimin duyar. Ayrıca onları oluĢturan teknolojinin gerek 

yazılımsal gerekse donanımsal açıdan oldukça hızlı değiĢmesi baĢka bir noktadır. Oldukça 

kapsamlı bir konu olan bu alanla ilgili bir örnek olarak Soloman R. Gugenheim 

Müzesi‟ndeki yaklaĢım verilmiĢtir. Soloman R. Gugenheim “Variable Media Network” 

(DeğiĢik Medya ġebekesi) adı altında dijital sanat çalıĢmalarını kavramsal, minimalist ve 

video olarak sınflandırarak arĢivlemektedir. Teknolojik ilerleme ve eğilimler dijital sanatın 

geleceğinin ne Ģekilde evrileceğine dair ip uçları verecektir. 2011‟den itibaren sıklıkla 

konuĢulan ve tüm dünyada yeni bir üretim yapılanmasını öneren Endüstri IV ile birlikte 

gelmekte olan tüm teknolojik yenilikler sanatçının özgür aklı ve hayal gücü ile birleĢerek 

sanata yeni biçimler olarak dönecektir.
564

 

Algoritma sanatının devam edeceğini ön görmek yanlıĢ olmayacaktır. 2010‟lardan itibaren 

geliĢen ve algoritma sanatı içinden doğan “Processing” – “Üretken Sanat”  ve Ġnternet 

üzerinde yapılandırılacak yeni sanatsal oluĢumlar dijital kültürle varlığını sürdürecektir. 

Bununla beraber robot teknolojisi, nanoteknoloji malzeme ve form anlamında sanat 

çalıĢmalarına katılacaktır. Geleneksel anlamda sanatın varlığını sürdüreceğini, ancak bazı 

değiĢimler yaĢacağı öngörülebilir. Örneğin boya malzemeleri kimyasında nanoteknoloji ile 

yapılacak değiĢimler ilginç sonuçların doğmasına sebep olacaktır. IĢığa, sese duyarlı 

boyaların yapılması ve bu boya malzemelerinin akıllı biçimsel yapılarda olabileceği 

düĢünülmektedir. Sabit, statik duran resimsel alanın çevre ile etkileĢimi sayesinde biçim 

değiĢtirmesi, dönüĢmesi söz konusu olabilecektir.  

Avusturyalı sanatçı ve kuramcı Peter Weibel‟in 1996 yılında yazdığı  “Arayüz olarak 

Dünya- Bağlam-Kontrollü Olay- Dünyalarının KuruluĢuna Doğru” adlı yazısında fotoğraf 

makinesindan itibaren bilgisayarlara gelene kadar resmin medyatikleĢmesinden bahseder. 

Resim bu dönem içinde ayrıca mekanikleĢmiĢtir. Makineler aracılığı ile resim oluĢturma 

iĢlemi teknoloji ile bağlantılı olarak Ģekillenip geniĢlemiĢtir. Weibel bu süreci 19. yüzyılın 

sonundan itibaren yaĢam giren teknolojik resimsel yapılar üreten cihazlardan baĢlatmıĢtır. Ġlk 

örnek 1839 yılında bulunan fotoğraf makinesidir. Fotoğraf makinesi ile sanatçının fiziksel 

katkısı olmadan bir Ģekilde kamera aracılığı ile otomatik olarak resim (teknik imaj) üretimi 

söz konusudur. Aynı dönem resimlerin tarama yolu ile uzak mesafelere gönderimi 1884 

yılında Alman mucit Paul Julius Gottlieb Nipkow (1860-1940) tarafından geliĢtirilen 

Nipkow Disk‟i ile sağlanmıĢtır. Bu geliĢmeler teknolojik temelli ses ve görüntü yapılarının 

geliĢtirilmesinde öncü olmuĢtur. 
565

 

                                                        
564 Bruce Wands, (Çev. Osman Akınhay), Dijital Çağın Sanatı,  Akbank Kültür ve Sanat Dizisi, Ġstanbul, 2006, 

ISBN: 975-8829- 60-9,s.206-208 
565 Edward A. Shanken (Çev. Osman Akınhay), Sanat ve Elektronik Medya, Akbank Kültür ve Sanat Dizisi: 79, 

2012, Ġstanbul, s.224-227 
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Bu durumda bir sonraki aĢamanın teknolojik tabanlı ses ve görüntü üretimi olması ĢaĢırtıcı 

olmayacaktır. Kuantum kuramı ve elektromanyetik dalga kuramı ve ardından 1887 yılında 

elektron ve katot ıĢını tüpünün bulunması resmin yani görüntünün elektronikleĢmeye 

baĢladığı dönemi gösterir. Resmin uzamsal ve  zamansal biçimlerine ulaĢılmıĢtır. 20. 

yüzyılın ilk yıllarında sinemanın ortaya çıkması aslında beklenen bir sonuçtur. 1950‟lerden 

sonra hızla devre giren video, bilgisayar ve iletiĢim sistemlerindeki büyük dönüĢüm 

sayesinde resim-görüntü tamamen elektronik bir ortamda oluĢturulmaya baĢlanmıĢtır. Tüm 

teknolojik yapıların zaman içinde dijitalleĢmesi yani ortak bir dilde yapılandırılmaları 

sonucunda çoklu ortam (multimedya) doğmuĢtur. Resim, ses, metin bilgileri bilgisayarda 

üretilmiĢ, iĢlenmiĢ, dönüĢtürülmüĢ ve yine bilgisayar aracılığı ile iletilmiĢtir. Ardında insan 

olan bu teknolojik oluĢum makine denetimli ve etkileĢimli görsel-iĢitsel siber uzamı (yeni 

dünyayı) inĢa etmektedir. 

Siber uzamla izleyici arasındaki fiziksel temas sanal etkileĢimle sağlanır. EtkileĢimli iletiĢim 

teknolojisi ve Ġnternet maddi olmayan alanda, siber uzamda varlık alanı dijital olan görüntü 

ve ses yapıları ile birlikte yeni sanatın ortamı olur. Kodlar bu sanatın temelidir. Weibel‟e 

göre  21. yüzyılla birlikte insan-makine arasında ileri seviyede arayüz tasarımı ve ileri 

seviyede duygusal tasarım  çalıĢmaların yoğun olarak gündeme geleceği dönem olacaktır. 

EtkileĢimli arayüz tasarımlarında göz takibi, beyin dalgaları ile kontrol üzerine çalıĢmalar 

devam etmektedir. Doğrudan beyne takılacak bir nöro-elektronik bir yapı ile dijital sisteme, 

siber uzama doğrudan bağlanabilme ile ilgili çalıĢmalar yapılmaktadır. Bu durumda beynin 

simülasyonu gündeme gelecektir. Bir sonraki aĢamanın düĢünen, karar veren ve hissedebilen 

makine sistemleri oluĢturmaya doğru geliĢebileceği düĢünülebilir.
566

Gelecekteki sanat  için 

A. Michael Noll‟un söylemi ile; “Gerçekten ihtiyacımız olan şey yeni bir sanatçı-bilgisayar 

bilimcisi türüdür.”
567

 

                                                        
566 Edward A. Shanken, Sanat ve Elektronik Medya, Çev. Osman Akınhay, Akbank Sanat Yayınları,2012, 

Ġstanbul, s. 225 
567 http://dada.compart-bremen.de/, EriĢim tarihi: 16.04.2017, 21.00 

http://dada.compart-bremen.de/
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Değerlendirme ve Sonuç  
 

Temelinde insan tarafından oluĢturulan elektronik teknolojisi ile geliĢtirilen siber uzam ve 

gerçek dünya arasındaki bağlantı küresel anlamda endüstriyel, ekonomik ve ideolojik 

eğilimlere bağlı olarak değiĢim ve dönüĢüm geçirmektedir. 21.yüzyılla birlikte siber 

ortamların artacağı öngörülürken, dönemin  en büyük özelliğinin hız ve çoklu ortam olduğu 

gözlemlenir.  

Zaman, mekan kavramlarını altüst eden elektronik teknolojisi temelli dijital yapılanma ile 

birlikte oluĢan değiĢim bireyi simülasyonlarla çevreli yaĢam alanlarının içinde bulunmaya 

zorlamaktadır.  KiĢisel alanları kontrol eden elektronik sistemler toplumun her alanında var 

olmakta, bilim, sanat, yönetim, endüstri, eğitim, eğlence, finans, sağlık, savunma, iletiĢim ve 

haberleĢme gibi toplumsal yaĢamın temel değerlerini etkilemektedir. DüĢünsel ve algısal 

değiĢim kaçınılmazdır.    

20.yüzyılda elektronik teknolojisi ve bilgisayar ile birlikte dijitalleĢen sanat 21.yüzyılla 

birlikte post-dijital sanat dönemini yaĢamaya baĢlamıĢtır. Sanatın “yeni” ortamı siber 

uzamdır. Siber uzamda var olmak için bu ortamın kendi diline uygun Ģekilde yapılanma 

gerekmektedir. Temelinde sanat bir iletiĢim biçimidir. Varlık alanını çağın gerektirdiği 

Ģekilde değiĢtirme, geliĢtirme ve dönüĢtürme gücüne sahiptir. 20.yüzyılın son 

dönemlerinden itibaren özellikle 1990 sonrası Ġnternet ile birlikte ortam bulan ve siber 

uzamın dili kodlama yapılarıdır.  Kod yazılımı ile yapılan sanat pratikleri 1960‟larda 

baĢlayan Algoritmik Sanatın çocukları olarak  21. yüzyılın sanat dilini oluĢturmaya devam 

edecektir. 

Sanat ve teknoloji iliĢkisini resim ve bilgisayar /dijital ortam ekseninde inceleyen bu 

çalıĢmada dijitalleĢme ile birlikte daha önceki dönemlere kıyasla görselliğin daha fazla ön 

planda olduğu gözlemlenmektedir. Görselliğin bu derece ön planda olması resim sanatının 

temel değerlerinden biri olan iletiĢim özelliğinin görsel algılama ve anlamlandırma süreçleri 

üzerindeki etkisini bir kez daha ortaya çıkarmıĢtır. Henüz geliĢim aĢamasında olan siber 

uzam tamamen dijital kodlar üzerine yapılandırılmakta ve insanın farkedebileceği her türlü 

bilginin veriye dönüĢtürülmesi yolu ile kurgulanmaktadır. Bu bağlamda bakıldığında henüz 

ilksel aĢamada olduğu düĢünülen siber uzamın insan düĢüncesinin matematikleĢmiĢ bir 
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modeli olduğunu söylemek yanlıĢ olmayacaktır. Bu sistem daha önce de bahsedildiği gibi 

toplumun temel yapısını oluĢturan endüstriyel, ekonomik ve ideolojik eğilimlere bağlı olarak 

biçimlenmektedir.  

Teknoloji ile yaĢanmakta olan  dönüĢüm ve değiĢim gittikçe  daha fazla oranda teknolojinin 

baĢ aktör kabul edildiği toplumsal yapıları oluĢturmaktadır. Burada söz konusu olan 

teknolojik yapı elektronik ve dijital teknolojilerin oluĢturduğu yapıdır. Elektronik Sanatın 

içinden doğan Bilgisayar Sanatı ve uygulamalarını dünyaya tanıtan ilk geniĢ kapsamlı sergi 

1968 yılında Londra‟da açılan “Cybernetic Serendipity” sergisi olmuĢtur. Toplumu yeni 

teknoloji ile tanıĢtıran bu sergi bilimin ve sanatın birlikte yürümekte olduğunu göstermiĢtir. 

Toplum tarafından önce ĢaĢkınlıkla karĢılanan etkinlikteki tüm deneysel ve araĢtırmaya 

dayalı sanatsal yapıları üretenler sanatçılar, bilim insanları ve mühendislerdir.  Herbert 

Franke  1970‟lerden sonraki dönemlerde bilgisayarlarla yapılan sanatsal çalıĢmalara eğilimin 

artacağını öngörerek 21.yüzyılda bilgisayar ve bilgisayara bağlı teknolojik uygulamaların 

sanat için yeni fırsatlar oluĢturacağını belirtmiĢ ve üçüncü bölümde kapsamlı olarak ele 

alındığı ve bahsedildiği üzere Franke yeni çağın tuvalinin bilgisayar olacağını öne sürmüĢtür. 

“Cybernetic Serendipity” sergisinin  ardından 1969 yılındaki Art Forum dergisindeki 

yazısında J. W. Burnham sanatın dönüĢümüne dikkat çekerek ileri teknolojinin seçilen 

değerlerin yerini aldığını belirtir. Burnham yazısında klasik değerlerin yıkıldığını, geleceğin 

sistem estetiği üzerine Ģekilleneceğini belirterek bilgisayar sanatı, sibernetik ve buna bağlı 

geliĢmelerin geleceğin sanatını yaratmakta olduğunu belirtir. Burnham‟a göre teknoloji ile 

birlikte sanat alanında da düĢünce daha çok ön planda olmak zorunda kalacaktır. 

Bilgisayarın geliĢtirilmesi sırasında bu alanda çalıĢan mühendis ve bilim insanı 

araĢtırmacıların elde ettikleri veriler ve yapılar onların da sanata farklı bakmalarına yol 

açmıĢtır. Frieder Nake‟nin bilgisayarla yapılan çizimler için sanatçı olmak isteyen genç 

matematikçiler için yeni bir dönem baĢladığını iĢaret etmesi aslında sanatın ve bilimin bir 

arada ilerleyecek olduğunun bir göstergesidir. Bilimsel ve teknolojik araĢtırmaların 

sonuçlarından elde edilen verilerin anlamlandırılması sırasında her zaman sanatçılarla 

iĢbirliği yapılmıĢtır. Örneğin NASA‟nın uzay araĢtırmaları sırasında elde edilen verilerin 

görselleĢtirilmesi ile ilgili olarak sanatçı David Em tarafından yapılan çalıĢmalar 

gösterilebilir. David Em sanatında teknoloji kullanmıĢ, bu yolla verilen bilimsel verileri 

anlam içeren görsel yapılara dönüĢtürmüĢ, çalıĢmaları hem bilim hem de sanat alanında yeni 

ufuklar açmıĢtır. Örneğin Resim 251‟de uzay araĢtırmaları sırasında elde edilen verilere 

bağlı olarak görselleĢtirilen yapı Ģu anki teknolojik koĢullarda asla normal bir insan 

tarafından gözlemlenemez. Sanatçıların hayal güçleri ile birleĢen bilimsel verilerle 

oluĢturulan görsel yapı bu Ģekilde hem bilime hem de sanatçılara farklı bir vizyon 
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oluĢturmuĢtur. Siber uzam, dijital platfom sanatçılar için sonsuz olanak içermektedir. Sadece 

bu alana nasıl giriĢ yapılacağı bilinmelidir. Bu öğrenilebilir. ġimdiye kadar keĢfedilmiĢ veya 

geliĢtirilmiĢ tüm teknolojik ürünler ergonikleĢme sürecinden geçmiĢ ve evrimleĢmiĢtir.  Aynı 

söylem siber ortam teknolojisi için de geçerlidir. Siber ortam evrimleĢecek ve öğrenilecektir. 

19. yüzyıldaki telefon makinesi ile bugünün akıllı telefonları arasındaki fark teknoloji ile 

birlikte oluĢan evrimleĢmenin sonucudur. EvrimleĢme sürecinde yeni teknolojiler ortaya 

çıkacak ve kendi de değiĢen sanatçı bu yenilikleri sanatında kullanmaya devam edecektir. 

Siber ortamın içinde yer alan “Üretken Sanat”, “Processing” “Web Sanatı” gibi daha da 

detaylandırılabilecek yapılar kod yazılımı ve kod teknolojisi ile ile sanat üretimidir. Yeni 

olan birçok Ģeyde olduğu gibi yazılımın, kodlama yapılarının bir dil öğrenilir gibi 

öğrenilmesi gerekecektir. Bu noktada teknolojinin ve bilimin devreye girerek kodlama 

yapılarının daha kolay öğrenilebileceği kodlama arayüzleri tasarlayabileceği öngörülebilir. 

Gittikçe artan sayıda kod yazılımcısı sanatçı sonsuz olanak barındıran siber uzam içinde 

çalıĢmalarına devam etmektedir. Dijital kültür ve üzerinde konuĢulan yeni endüstri 

yapılanması olan Endüstri IV, bu Ģekilde bir sistem yapısını gerekli kılmaktadır. DüĢüncenin, 

düĢünme yönteminin ve algıların bu yapılanmaya göre Ģekilleneceği ve Ģekillenmek zorunda 

kalacağı açıktır. Kodlar ve algoritmalar üzerinde geliĢmekte olan bu yapıyı kontrol etmek, 

yer alabilmek için artık ilk eğitim seviyelerinden itibaren öğrenme ve uygulamanın baĢladığı 

görülmektedir. Buradaki dikkat edilmesi gereken asıl nokta siber uzamın mantıksal yapısının 

tanınması ve kavranması yani bir Ģekilde siber uzamda nasıl yaĢanılacağının öğrenilmesidir. 

Kodlar siber uzamda sanatçının özgün kurgulamalarını yaratması için asıl malzemedir. Bu 

yeni alan sadece deneyimleme yolu ile yapılacak keĢiflerle daha net anlaĢılacaktır. ġu an için 

oldukça belirsiz olan geliĢim, yüksek teknolojiye sahip yönetimler, uluslar tarafından 

Ģekillendirilmektedir. Yüksek teknolojiye sahip kültürlerin siber ortamın yapılandırılmasında 

etkin ve yetkin olmalarının ne kadar demokratik bir ortam yaratacağı sorusunun yanıtı henüz 

tam olarak bilinmemektedir. Tarih boyunca gözlemlendiği gibi özünde eleĢtiriyi de taĢıyan 

sanat ve sanatçı için bu belirsizlik yeni fırsatlar demektir. Elektronik sanatın içinden doğan 

bilgisayar sanatı ve dijital sanat siber ortamı oluĢturan teknolojilerden doğduğu için bu 

büyük bir fırsattır. 

19. yüzyılda ıĢığın hem dalga hem de parçacık olarak yayıldığı ve bir elektromanyetik dalga 

olduğu bilimsel olarak ispatlandıktan sonra ıĢığa bakıĢ değiĢmiĢtir. Ġnsan tarafından görünen 

ıĢık bu elektromanyetik yapı içinde sadece 400-700 nm arası dalga boyundadır.  Bu keĢifle 

birlikte hızla geliĢen elektriksel ve elektronik sistemler göz önüne alındığında, bilgisayarla 

birlikte baĢlayan dijitalleĢme sürecinin temel yapısının ıĢık olduğunu düĢünmek yanlıĢ 
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olmayacaktır. Bu bağlamda dijital sanat ıĢığın sanatıdır. Frank Popper‟in tanımlaması ile 

Modern IĢık Sanatı olarak adlandırılabilir. 21.yüzyıl ıĢığın yüzyılıdır.  

Sanat bir kurgudur, hayal ve imgelem gücü, merak, sezgi, eleĢtiri, araĢtırma, estetik tüm 

değerleri içinde barındırır. 1516‟da  Thomas More‟un “Ütopya” adlı eseri gerçekte olmayan 

bir ada üzerideki yaĢam ve yönetim biçimini kurgular. Bu kitap bilim-kurgu ve hayali-kurgu 

alanında çok sayıda roman, hikaye film yapılmasına sebep olmuĢtur. Ġnsanlık önceleri hayal 

olarak sadece kitaplarda okuduğu kurguların gerçeğe dönüĢtüğünü görmüĢtür. Örneğin 

Fransız yazar Jules Verne (1828-1905) tarafından 1865 yılında yazılan “Aya Seyahat” 

bunlardan biridir. Resmin zaman içinde hareketli görüntü yapılarına dönüĢümünü sağlayan 

sinema 1895 yılında ortaya çıkmıĢ hemen ardından ilk kurgu film George Melies tarafından 

1902 yılında çekilen “Aya Seyahat” olmuĢtur. NASA‟nın Apollo projesinin son uçuĢunda 

Apollo 17 tarafından 17 Aralık 1972‟de kaydedilen “Mavi Bilye” (Blue Marble) (Resim 

311) dünyanın uzaydan, teknik bir imaj yardımı ile görüntülendiği bir fotoğraftır. Ġnsanın 

yaĢadığı dünyayı dıĢarıdan görebilmesi dünya ve yaĢamla ilgili farkındalığını arttırmıĢtır. 

Bugün  “Mavi Bilye” içinde yaĢayan insan, insanlığın kurguladığı tüm uygalık, teknoloji, 

sanat, kültür ve yaĢam biçimleri ile birlikte dünya içinde yaĢayan canlı türlerinden sadece 

biridir. Dünya ise insanın (bugün bilinen bilgilere göre) bilinen evrendeki tek evidir.  

Günümüzde  kullanılan birçok teknik aracın ve yaĢam biçiminin daha once hayal olarak 

düĢünüldüğü, kurgu romanlar, hikayeler olarak tasarlandığı ve daha sonra bunların 

gerçekleĢtiği gözlenmiĢtir. 21. Yüzyılda Elektronik Sanat ve Yeni Yönelimler çalıĢmasında 

incelenen teknolojik detaylarda bu bağlantılara dikkat edilerek farklı örnekler verilmiĢtir. 

Sanal gerçeklikle (Virtual Reality) ilgili olarak Stanley G. Weinbaum  tarafından 1930 

yılında yazılan “Pygmalion‟un Gözlükleri”, robot kanunlarının tanımlandığı Isaac Asimov 

tarafından 1941 yılında yazılan “Runaround” bilimkurgu hikayeleri örnekleri artık bugünün 

gerçekleri olan öngörüleri içermektedir.  

Gerçek ve sanalın iç içe geçtiği 21.yüzyılda yaĢanan hızlı dönüĢüm ve değiĢim hazırlıksız 

toplumlar için bir istila demektir.  Hız ve teknolojiye bağlı yapılanma toplumların kültürel 

değerlerini, algılarını büyük ölçüde etkilemekte ve yönetmektedir. Dijital kültür ve 

beraberinde geliĢen alternatif gerçeklik, sanal gerçeklik ve arttırılmıĢ gerçeklik  kavramları  

ve uygulamaları bilim, sanat, kültür, tıp, endüstri, eğitim ve eğlence gibi alanlarda yer 

almaktadır. Toplumların geleceğini belirleyecek olan genç nesiller ve onların bilinci ve ilgi 

alanları bu noktada oldukça önemlidir. Genç nesillerin siber ortamla kuracağı iliĢkiler 

onların bilinçlerini etkileyecek güce sahiptir. Yapılan araĢtırmalara göre özellikle dijital 

ortamla yakın iliĢki kurulan alanlardan biri olan video oyunlarıdır. Her geçen gün gittikçe 

artan oranda talep gören bu alan her yaĢtan kiĢinin ilgisini çekmektedir. Yapılan 
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araĢtırmalarda oyun oynama yaĢının gittikçe düĢtüğü gözlenmektedir.  Oyun tasarımcısı Jane 

McGonigal‟ın konuĢmalarında belirttiği gibi oyunlar aracılığı ile dünya daha iyi bir yer 

haline getirilebilir. Dijital kültür ve etkileri konusunda farkındalık yaratmak üzere yaptığı 

TED 2010 konuĢması sırasında dijital kültürle birlikte tüm dünya genelinde hızla 

yaygınlaĢan “oyun endüstrisi” ile birlikte geliĢtirilen ve piyasaya sunulan oyunların toplum 

bilincini olumlu yönde etkileme potansiyelinde olduğunu öne sürmüĢtür. Bir oyun 

tasarımcısı olarak yaptığı çalıĢmalarda anlayıĢ, öğrenme, sorun çözme ve yaĢama yön verme 

biçimlerinin geliĢtirilebileceğini öne süren McGonigal gelecek için bunun farkında olunması 

gerektiğini belirtmektedir. Görsel algılamanın ön planda olduğu ve olacağı tahmini ile 21. 

yüzyılda dijital sanatın ve buna bağlı oluĢturulacak yeni yaratıcı endüstri tasarım 

uygulamalarının önemi bir kere daha net olarak ortaya çıkmaktadır. Yaratıcı endüstrilerin 

tümünün toplumsal beklentilere ve yönetimsel ideolojilerin yaptırımlarına ve ekonomiye 

katkı yapmak zorunda olduğu, belli ölçüde gereksinimlere bağlı olarak Ģekillendikleri açıktır. 

Sanat ise farklıdır. Bu noktada sanatçı ortaya koyacağı sanat pratikleri ile özgür aklın ve 

hayal gücünün sınırsızlığını herzaman olduğu gibi daha yetkin kullanabilecektir. 

DijitalleĢme, yeni teknolojiler aslında her çeĢit yenilenme sanat için sadece araçtır. 

21.yüzyılda doğanlar için gelecekte bilgisayarsız dünya olmayacağı öngörülebilir ve sanatın 

bu teknoloji üzerinde Ģekillenip çeĢitleneceğini tahmin edilebilir. Ancak bunu tam olarak 

bilinmez. Bunun sebebi insanlığın teknolojiye bu derece odaklanırken asıl yaĢama alanı olan 

dünya gezegenine verdiği çevresel zarar ve kirlenme, dünya toplumları arasında yaĢanan 

ideolojik, inançsal karmaĢa, küresel ekonomik değerlere bağlı olarak önerilen yeni sistemler 

ve alınacak önlemler geleceği değiĢtirebilir. Örneğin Endüstri IV ile birlikte neler olabileceği 

konusunda bir takım yönelimler ve beklentiler bilinmektedir. Daha yoğun otomasyon ve 

kontrol yapıları öngörülerek, robotların üretimde etkin olmasıyla iĢ modellerinin değiĢiminin 

ve beraberinde getireceği toplumsal dönüĢümün oldukça iyi kontrol edilmesi ve yönetilmesi 

gerektiği açıktır. Gerek medya yolu ile gerekse piyasaya sürülen teknolojik ürünler yardımı 

ile siber ortam yapısına alıĢtırılan toplum, kiĢi istemese bile bu yaĢam biçimi içinde var 

olmak zorundadır. Bu nedenle oluĢturulmakta olan “Büyük Veri” yapısının ne Ģekilde 

kullanılacağı, kimlerin kontrolünde olacağı, ideolojilerin bu bilgileri nasıl değerlendireceği 

oldukça önemli ve üzerinde düĢünülmesi gereken bir konudur. Endüstri IV‟ün ekonomik, 

kültürel ve sosyal alanda radikal değiĢimlere sebep olması beklenmektedir. 19.yüzyıldaki 

Endüstri Devrimi ardından 20. yüzyılda yaĢanan iki büyük dünya savaĢı ve sonraki süreçte 

devam eden etnik, ideolojik farklı boyuttaki savaĢlar, insanlığa teknoloji ve bilimin olumsuz 

yüzünü göstermiĢtir. Bu sebeple yaĢanacak radikal dönüĢüm insanlık adına iyi yönetilmek ve 

değerlendirilmek zorundadır. Endüstri IV‟ün dijital/siber uzam üzerinde kurgulanması ve bu 

yönde geliĢecek olması elektronik sanat anlamında yeniyi aramak üzere bir Ģans olabilir. 
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Aynı zamanda sanatçı, sanatla birlikte küresel anlamda değiĢim yaratacak bu yapılanmayı 

etkileme gücüne sahiptir. 

Sonuç olarak 21. Yüzyılda Elektronik Sanat ve Yeni Yönelimler çalıĢması geleceğe yönelik 

mutlak bir söylemde bulunmamakla birlikte öngörülere ıĢık tutabilecek nitelikte 21.yüzyılda 

elektronik sanatla ilgili yeni yönelimlere ait  ipuçlarının izlerini süren bir araĢtırmadır. Sanat 

ve sanatıçının özündeki yaratıcılık, duyarlılık, özgür irade ve hayal gücü; insanın geliĢimi ve 

değiĢimi ile paralel olarak bilim, sanat ve teknoloji yakınlaĢmasını yeni sanat biçimleri 

oluĢturmak için kullanmaya devam edecektir. Sanat varlığını değiĢerek sürdürecektir.
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(EriĢim tarihi: 22.01.2017, 13.35) 

http://www.parrhesiajournal.org/parrhesia14/parrhesia14_simondon.pdf. 

Slide Rules. Computer Histroy Museum (EriĢim tarihi:13.11.2016, 10.50) 
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tarihi:12.11.2016, 16.00) http://kennethsnelson.net/category/computer-images/.  

Song-Chun Zhu, Departments of Statistics and Computer Science University of 

California, Los Angeles,A Mathematical Theory for Texture, Texton, Primal 

Sketchand Gestalt Fields. University of California LA (EriĢim tarihi : 
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tarihi:09.12.2016, 21.52)  https://www.youtube.com/watch?v=TckqNdrdbgk. 

Tim Berners-Lee, Robert Cailliau. And Invention of The World Wide Web.Living 

Internet ( EriĢim tarihi: 18.11.2016, 12.31) 

http://www.livinginternet.com/w/wi_lee.htm .  

Time line, Computers. Computer History Museum (EriĢim tarihi:13.11.2016,16.00) 
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tarihi:27.11.2016, 19.37) 
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Ek1 
 

Frieder Nake  Röportaj (7 Aralık 2016) 
 

from: nake <nake@informatik.uni-

bremen.de> 

to: tugalsibel@gmail.com 

date: Wed, Dec 7, 2016 at 6:52 AM 

subject: 4 questions 

mailed-by: informatik.uni-bremen.de 

encryption: Standard (TLS) Learn more 

 

Dear Sibel, 

 

sorry for letting you wait. But now my answers to your extremely challenging questions. 

You are aware – they cannot really be given answers. We can only deal with them, not 

more. So, please, take what I write as an attempt at brief indications. 

 

1. what kind of art definition and  understanding are we going to have in the future 

,given 21st century digitization trends and artificial intelligence,especially changes in 

visual art ie. classical drawings and paintings 

 

* There are no "definitions" of art. You have only processes that are considered to be 

processes of a social phenomenon called "art". I resist to making any kind of prediction. 

In particular, nothing concerning "Artificial Intelligence". Intelligence is a human 

capacity that can never be described as computable function. Only this aspect and that 

operation can, in reduced form, appear on a machine. And digitization as such is not very 

important. It is the algorithmic treatment that isimportant. The current discours is very 

misleading. 

 

2.Given the 4th industrial revolution under the rule of artificial intelligence ,how will the 

world art be effected.Will  art continue to exist or will it  evolve into some other format 

 

* The world of art has witnessed algorithmic methods appearing since 50 years now. 

This will continue. The Algorithmic Revolution will create great disasters unless real 

social revolutions raise and attack the basics of the capitalism. Art will, of course, 

continue to exist, but differently. Don't speculate about the future. 

 

3. Will it be art in the future?  

 

* Yes, there will be art in the future, if that future still has humans. 

https://support.google.com/mail?hl=en&p=tls
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4. Can we all be creating an art system for the future by digitalization?  

* Now, this is a very mislead question. Digitalization, as I indicated above, is really not 

important. As such, it does not do anything. The digital isonly a form of encoding 

processes and data. Nothing exciting at all. But the ideology surrounding it makes yong 

people think crazy things. Don't do it! Rather follow your good instincts. "We all" will 

not create anything. Many of us will. We must fight all religions and their believes. We 

must fight dictators. We must fight capitalism. We must build small units. 

 

Frieder 

--  

Frieder Nake 

University of Bremen, Informatik  |  Hochschule fuer Kuenste Bremen 

P.O. Box 330 440, 28334 Bremen, Germany 

(for parcels use: Bibliothekstr. 1, 28359 Bremen, Germany) 

nake@informatik.uni-bremen.de  |  0421-218 64485  |  @CarlCanary  |  

www.agis.informatik.uni-bremen.de 

__________________________________________________________________________ 

 

from: nake <nake@informatik.uni-

bremen.de> 

to: SibelAvciTugal 

<tugalsibel@gmail.com> 

date: Sun, Dec 4, 2016 at 5:41 PM 

subject: Re: Dear Mr. Nake / Do you 

mind if I have some 

questions for you about 

digital art? 

mailed-by: informatik.uni-bremen.de 

encryption: Standard (TLS) Learn more 

Please, give me some moments before I will answer.  

As soon as I see some gap, I will take up your questions. 

 

Frieder 

 

__________________________________________________________________________ 
 

from: SibelAvciTugal <tugalsibel@gmail.com> 

to: nake@informatik.uni-bremen.de 

date: Sun, Dec 4, 2016 at 2:38 PM 

subject: Dear Mr. Nake / Do you mind if I have some questions for you about digital art? 

mailed-by: gmail.com 
 

 

Dear Mr. Nake,  

 

I am a candidate a PhD student at IĢık University Social Science Institute / Science of Art 

mailto:nake@informatik.uni-bremen.de
http://www.agis.informatik.uni-bremen.de/
https://support.google.com/mail?hl=en&p=tls


 

 

415 

Department  in Istanbul, Turkey.  

I am working towords my PhD in Arts concentrated in 21st century digital art and trends and 

I am giving examples from your works. And also history of computer arts. I know you and 

some of your friends are the pioners on this area.  

 

This time,I kindly have some questions for you and I want to quote your answers in my 

thesis with your permission;  

 

1. what kind of art definition and  understanding are we going to have in the future ,given 

21st century digitization trends and artificial intelligence,especially changes in visual art ie. 

classical drawings and paintings 

2.Given the 4th industrial revolution under the rule of artificial intelligence ,how will the 

world art be effected.Will  art continue to exist or will it  evolve into some other format 

3. Will it be art in the future?  

4. Can we all be creating an art system for the future by digitalization?  

 

I thank you in advance and  highly appreciate your valuable time , 

looking forward to hearing from you, 

kind regards, 

 

Sibel Avcı Tuğal 

____________________________________________________________________ 

Türkçe tercümesi  

kimden: SibelAvciTugal <tugalsibel@gmail.com> 

alıcı: nake@informatik.uni-bremen.de 

tarih: Sun, Dec 4, 2016 at 2:38 PM 

konu: Dear Mr. Nake / Do you mind if I have some questions for you about digital art? 

postalama: gmail.com 

….. 
(Frider Nake‟ye sorulan sorular) 

  

·       21. yüzyılda dijitalleĢme kültürünün ve  yapay zekanın gelecekteki sanat üzerine 

etkileri (özellikle görsel sanatlar, resim anlamında) nasıl bir sanatı tanımlamaktadır?  

·       Yapay zeka ile geliĢmekte  olan 4. Sanayi Devrimi sanat dünyasını nasıl etkileyecek? 

Sanat devam edecek mi yoksa baĢka bir formata mı dönüĢecek? Gelecekte sanat olacak mı?  

·       DijitalleĢme ile birlikte (tüm dünya) gelecekte ortak bir sanat sistemi yaratılabilecek 

mi? 
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kimden: nake <nake@informatik.uni-

bremen.de> 

alıcı: tugalsibel@gmail.com 

tarih: Wed, Dec 7, 2016 at 6:52 AM 

konu: 4 questions 

postalama: informatik.uni-bremen.de 

Ģifreleme: Standard (TLS) Learn more 

 

Sevgili Sibel,  

beklettiğim için üzgünüm. ġimdi senin aĢırı derece ilgi çekici soruların için cevaplarımı 

yazıyorum. Farkındasın, bunlara gerçekten yanıt verilemez. Sadece onlarla yaĢarız ama  

fazlasını değil. Lütfen kısa göstergeler denemesi olan yazdıklarımı kullan.  

 

Bana göre sanatın bir tanımı yoktur. “Sanat bir süreçtir (proscess), toplumsal bir olgu olarak 

sanat olarak adlandırılmıĢtır.” Özellikle “yapay zeka” ile ilgili olarak herhangi bir öngörüde 

bulunmayı tercih etmem.  “Zeka insana ait kapasitedir, hiçbir zaman hesaplanabilir bir 

foknsiyon olarak tanımlanamaz. DijitalleĢme sanıldığı gibi önemli bir Ģey değildir. 

Algoritmik iyileĢtirme asıl önemli olan budur. Mevcut yönelimler oldukça yanıltıcıdır.”   

  

“Sanat dünyasında 50 yıldır algoritmik yöntemler görülmektedir. Bu devam edecektir.  

Algoritmik Devrim  gerçek sosyal devrimler oldukça ve kapitalizmin temellerine saldırdıkça 

büyük felaketler yaratacaktır. Sanat tabii ki varlığını sürdürmeye devam edecek ama 

farklılaĢacak. Gelecek hakkında spekülasyon yapma. Eğer gelecekte insanlar olacaksa, evet 

gelecekte sanat olacak.” 

 

Son soru oldukça yanıltıcı bir sorudur. Diğer açıklamalarımda olduğu gibi dijitalleĢme 

gerçeten önemli değildir. Ancak dijitalleĢmeyi çevreleyen ideoloji genç nesilleri 

yanıltmaktadır. Bu Ģekilde düĢünmeyin. Ġçgüdülerinize yönelin. Ġyi iç güdülerinizi yerine 

getirin. “Hepimiz” bir Ģey yaratmaz, belki çok kiĢi bunu yapacak. Bütün dinlere, inançlara 

karĢı savaĢmalıyız, kapitalizmle savaĢmalıyız, diktatörlerle savaĢmalıyız. Küçük birimler 

kurmalıyız. 

 

Frieder 

--  

Frieder Nake 

University of Bremen, Informatik  |  Hochschule fuer Kuenste Bremen 

P.O. Box 330 440, 28334 Bremen, Germany 

(for parcels use: Bibliothekstr. 1, 28359 Bremen, Germany) 

nake@informatik.uni-bremen.de  |  0421-218 64485  |  @CarlCanary  |  

www.agis.informatik.uni-bremen.de 

https://support.google.com/mail?hl=en&p=tls
mailto:nake@informatik.uni-bremen.de
http://www.agis.informatik.uni-bremen.de/
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Ek 2 
 

Roman Verostko Röportaj (28 Kasım  2016) 
 

from: Roman 

Verostko <romanverostko@hotmail.com> 

to: SibelAvciTugal <tugalsibel@gmail.com> 

date: Mon, Nov 28, 2016 at 8:12 PM 

subject: RE: I need your help 

mailed-by: hotmail.com 

signed-by: hotmail.com 

encryption: Standard (TLS) Learn more 

 

Hi Sibel 

  

Attached is a corrected version of the  email message I sent last week. 

  

This file  has some corrections that might be helpful for you., 

  

With my very best regards 

  

Roman 

Roman Verostko 

5535 Clinton Avenue South 

Minneapolis, MN 55419, USA 

romanverostko@gmail.com 

  

612 822-3800 (Home/Studio) 

612 270-7517 Mobile 

  

http://www.verostko.com 

http://www.upsidedownbook.com 

 

(Ekli mesaj)  

 

Dear Sibel, 

You need to first define the meaning of the term "art". In western languages the term comes 

from  the Latin word "ars". At its deepest level all things made by humans are examples of 

art. We have architecture, music, dance, roads, bridges, and all sorts of machines….from the 

ancient "lever" to the computers that you might view as "levers" for our brains.  

https://support.google.com/mail?hl=en&p=tls
mailto:romanverostko@gmail.com
file:///F:/Users/sibelavcitugal/Desktop/tel/(612)%20822-3800
file:///F:/Users/sibelavcitugal/Desktop/tel/(612)%20270-7517
http://www.verostko.com/
http://www.upsidedownbook.com/
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Some of the art humans make is so finely done that we value it  as "art" and preserve  

examples  in our Museums.  In Western Culture, since the Renaissance, we gradually came 

to distinguish between the so-called "servile arts" and the "fine arts".  

The "servile arts", also known as the "applied arts" refer to all the useful and practical things 

that humans make.   Everything from architecture and bridge building to coffee cups and the 

clothes you wear would be examples of "Applied Art". The Fine Arts evolved as those arts 

that were essentially “art for the sake of art” ("ars gratia artis" in Latin).  Thus music, 

sculpture, painting, dance, poetry, and theatre were the traditional "fine arts".  

In the 20
th
 Century photography and film were adopted as "fine Art" and "mixed media" 

became the common term for audio visual arts (video).  My generation fought to bring so 

called "computer art" to become a respectable "fine art" but, in the 1970's, we were resisted. 

I had colleagues who objected to a cour4se I taught on Computer art in the late 1980's.  

As a humanist I, have been very interested in art and technology. I taught a course on the 

history of art & technology that6 reached back to prehistoric art.  

 Each of your Q's would require a book.  The best of what humans create in the future will be 

the art of that time.  Our conception of art will surely continue to undergo transformation and 

change.  Some of our categories will change or fade away as new insights and technologies 

emerge. 

.   

GENERATIVE ART 

However, I have written extensively with the view that "generative art" emerged in the last 

quarter of the 20th Century as the great leap forward in the arts that came with the 

"information revolution " 

 The Industrial Revolution refers to the leverage we received with the engine that brought the 

machine age…a revolution that brought us assembly lines and industrial production. Steam 

shovels could move mountains, trains could move loads of goods over great distances  and 

ships could sail the seas without "sails".  The industrial revolution was about mechanization 

that allowed humans to produce all the things they needed more easily than ever before in 

humahistory. This also included the production of guns, tanks and airplanes for war . WWI 

was the first fully mechanized war. 

The computer, the first commercial computers emerged in the 1950's with huge steps 

forward in the 1960's. By the early 1970's computers, while large and expensive, had become 

commonplace for record keeping in most institutions. In the later 1970's we saw the 

emergence of the personal computer and, what we viewed as the “information revolution", 

had already become a major economic tool, a tool that provides tremendous leverage to the 

mind. In my lifetime that leverage has changed culture radically. Your smart phone can do 

the work of hundreds of "human computers". You literally carry access to a world library 

with your smart phone.   

From my view the one important radically new thing has been "generative art", the code for 

form-generators. In the 1970‟s there were only a few in the "Fine Arts" who understood what 

was happening. By the 1980's, with the advent of the PC, more artists undertook to write 

code for generating their art.  About 200 of us met in Utrecht in 1988 for the First ISEA. 

There was a panel on generative art chaired by Harrold Cohen.  Peter Beyls and Stephen Bell 

were on that panel.  We all became lifelong friends.  

In 1992-93 we saw the beginning of the World Wide Web. That would change everything in 

the visual arts because the web provided easy communication on the Ġnternet with visuals. 

Before that time the Ġnternet was more like a bulletin board and information exchange 

vehicle. Some artists began exchanging visuals via FAX. International FAX exhibitions 

emerged.  I participated in FAX art shows internationally in the 1980's and early 1990's. 

Later in the 1990's and the turn of the Century we experienced great advances in digital 

printing.  Along with this we had the emergence of powerful languages that were easier to 

use. "Processing Art", introduced by Ben Fry and Casey Rease gave us an open source 

coding language that gives tremendous power to the artist. We now have thousands of artists 

who write code in one way or another.   Advanced users of high end languages like 

Photoshop also learn to write scripts (code) in processing their work. This has happened also 
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in web languages so we now have "the 5
th
 version of "HTML" and many code languages I 

wouldn't know about.  There are coded computing procedures that underlie just about 

everything in today's world culture: banking, trade, education, transportation, government 

and the arts. 

Those who master the coded procedures for generating their art will emerge as the artists 

who will create the great art of the future. I expect that collaboration will also play an 

increasingly important role.  

Two most important links to read (10 minutes each): 

 1990. Statement in Limited Edition of Boole's Derivation of the Laws : 

 1988.  Paper as presented at ISEA, Utrecht, 1988. Published in Leonardo 23:1,1990.

  

 Algorithmic Period Essays, Positions:     

 1994. Algorithms & the Artist. Panel position statement on the use of algorithms by 

the artist. First presentation at the 1994 ISEA in Helsinki. 

 1998. The Cloud of Unknowing Revisited: Notes on a Universal Turing Machine 

 1998.  Contemplating the Object in Cyberspace Culture. Essay for the 1998 

Computerkunst catalogue. 

 

 2003. "Epigenetic Art Revisited: Software as Genotype" in Code: the language of 

our time,  Ars Electronica 2003, pp.156-167. Gerfried Stocker & Christine Schöpf editors 

and editing by Ingrid Fischer Schreiber.  Published by Hatje Cantz Verlag, 73760 

Osterfilden-Ruit, Germany, 2003. 

  Statements, Algorithmic Period 
Illuminating Universal Turing Machines, 2005 (reflections) 

2004. Imaging the Unseen : statement on my pursuit as an artist 

Statement on algorithmic art (turn of the century overview, 1999-2000) 

1994 Statement for Computerkunst 1994 showing. 

 -----------------------------------------  

On the other hand, we could have some great world disaster with foolish world leaders that 

could destroy our civilization.  I am frightened by Brexit in the UK, Trumpism in the U.S., 

and the similar movements taking foothold in France and elsewhere in Europe.  

Hope this is useful. You would be a welcome houseguest if you come to visit the US. 

Roman 

 

__________________________________________________________________________ 

 

from: SibelAvciTugal <tugalsibel@gmail.com> 

to: Roman Verostko <rv@verostko.com> 

date: Mon, Nov 21, 2016 at 7:59 PM 

subject: Re: I need your help 

mailed-

by: 

gmail.com 

 

Hi Roman, 

Many thanks again for letting me use your web pages back in 2012 

This time I am working towards my PhD in Arts concentrated in 21st century digital art and 

trends and I am giving examples from your works. 

 This time,I kindly have some questions for you and I want to quote your answers in my 

thesis,  

http://www.verostko.com/archive/writings/statement-boole.htm
http://www.verostko.com/epigenet.html
http://www.verostko.com/alg-isea94.html
http://www.verostko.com/archive/writings/utm-notes.htm
http://www.verostko.com/archive/writings/art-object.html
http://www.verostko.com/archive/writings/art-object.html
http://www.verostko.com/archive/writings/epigen-art-revisited.html
http://www.verostko.com/archive/statements/illuminating_a_utm.htm
http://www.verostko.com/archive/statements/statement04.html
http://www.verostko.com/archive/statements/algorithmic_fine_art-2000.html
http://www.verostko.com/archive/statements/gladbeck1994.html
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1. what kind of art definition and  understanding are we going to have in the future ,given 

21st century digitization trends and artificial intelligence,especially changes in visual art ie. 

classical drawings and paintings 

2.Given the 4th industrial revolution under the rule of artificial intelligence ,how will the 

world art be effected. Will  art continue to exist or will it  evolve into some other format 

I thank you in advance and  highly appreciate your valuable time , 

looking forward to hearing from you, 

kind regards, 

  

Sibel Avcı Tuğal 

__________________________________________________________________ 

Türkçe Tercümesi  

kimden: SibelAvciTugal <tugalsibel@gmail.com> 

alıcı: Roman Verostko <rv@verostko.com> 

tarih: Mon, Nov 21, 2016 at 7:59 PM 

konu: Re: I need your help 

postalama: gmail.com 

 

Roman Verostko’ya sorulan sorular 

 

·       21. yüzyılda dijitalleĢme kültürü ve  yapay zekanın gelecekteki sanat üzerine etkileri 

(özellikle görsel sanatlar, resim anlamında) konusunda nasıl bir sanat tanımlanacaktır?  

·       Yapay zeka kuralları altında gelmekte olan 4. Sanayi Devrimi sanat dünyasını nasıl 

etkileyecek? Sanat devam edecek mi yoksa baĢka bir formata mı dönüĢecek? Gelecekte sanat 

olacak mı?  

·       DijitalleĢme ile birlikte hep birlikte (tüm dünya) gelecekte ortak bir sanat sistemi 

yaratılabilecek mi? 

__________________________________________________________________________ 

kimden: Roman 

Verostko <romanverostko@hotmail.com> 

alıcı: SibelAvciTugal <tugalsibel@gmail.com> 

tarih: Mon, Nov 28, 2016 at 8:12 PM 

konu: RE: I need your help 

postalama: hotmail.com 

giriĢ: hotmail.com 

Ģifreleme: Standard (TLS) Learn more 

 

“Sevgili Sibel 

Öncelikle sanat teriminin anlamını tanımlamaya ihtiyacın var. Batı dillerinde bu terim 

Latince “ars” kelimesinden gelir. Oldukça derin seviyede insanlar tarafından yapılan her Ģeyi 

kapsayan bir kelimedir. Mimari, müzik, dans, yollar, köprüler ve çeĢitli makineler… antik 

https://support.google.com/mail?hl=en&p=tls
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çağdaki kaldıraçtan bilgisayara kadar olan Ģeyleri beynimizin “ kaldıraçları” olarak 

görmelisin.  

Ġnsan tarafından yapılan bazı sanatlar derin ve ince duygularla yapıldığı için “sanat / art” 

olarak değerlendirilmiĢ ve müzelerde yer verilmiĢtir. Batı kültüründe, Rönesans‟tan itibaren  

“uygulamalı sanatlar” (serville arts) ve “güzel sanatlar” (fine arts) ayrımı yapılmaktadır.  

Uygulamalı sanatlar insanın yapmıĢ olduğu kullanıĢlı ve pratik (uygulanabilir) olan Ģeylere 

karĢılık gelir. Mimari ve köprü yapımından kahve kupalarına, giyilen giyisilere kadar herĢey 

“Uygulamalı Sanat” kapsamındadır. Güzel Sanatlar genellikle “sanat için sanat” (ars gratia 

artis/Latince) ifadesi ile bütünleĢir. Böylece müzik, heykel, resim, dans, Ģiir ve tiyatro 

geleneksel “Güzel Sanatlar”‟dır. 20. yüzyılla birlikte fotoğraf ve film güzel sanatlar olarak 

kabul edilmiĢ ve karıĢık medya (mixed media, video dahil) ses ve görüntü içerikli (audio-

visual) sanatlar için genel bir terim olmuĢtur. 

 

Benim neslim “bilgisayar sanatını” güzel sanatlar”ın saygın bir kolu olabilmesi için savaĢtı, 

ama 1970‟lerde reddedildik. 1980‟lerin sonunda bile “Bilgisayar Sanatı” üzerine ders 

vermek istediğimde itiraz eden arkadaĢlarım vardı. Bir hümanist olarak sanat ve teknoloji ile 

hep ilgilendim. Tarih öncesi bir dönemden baĢlayan “Sanat tarihi ve Teknoloji” dersini 

verdim. 

Sorduğun her bir soru bir kitap yazmayı gerektirir. Ġnsanların gelecekte yaratacağı en 

mükemmel olan, o zamanın sanatı olacaktır. Sanat anlayıĢımız ise kesinlikle dönüĢüm 

geçirecektir. Bazı kategoriler değiĢir ya da kaybolurken yeni anlayıĢlar ve teknolojiler ortaya 

çıkacaktır.  

 

Üretken Sanat 

Bununla birlikte, 20.yüzyılın son çeyreğinde “bilgisayar devrimi” ile birlikte ortaya çıkan 

sanat alanındaki en büyük adımlardan “üretken sanat”‟la ilgili görüĢümü yoğun bir Ģekilde 

yazdım. .  

 

“Sanayi Devrimi motoru kaldıraç olarak kullandığımız ve makineler çağını açan dönemdir. 

Montaj bantları, endüstriyel üretim sanayi devriminin sonucudur. Buhar kürekleri dağları 

hareket ettirebilir, trenler uzak yerlere yükleri taĢıyabilir ve gemiler yelkenleri olmadan 

denizde hareket edebilirler. Sanayi devrimi ile gelen mekanizasyon, insanlık tarihinde daha 

önce görülmediği kadar kolayca bir Ģekilde insanın ihtiyaçlarının üretilmesine izin vermiĢtir. 

Bu üretime savaĢta kullanılan  silahlar, tanklar ve uçaklar dahildir. I. Dünya SavaĢı tamamen 

mekanize ilk savaĢtır. 

 

1950‟lerde ortaya çıkan ilk ticari bilgisayarlar 1960‟lara doğru büyük bir adım olmuĢtur. 

1970‟leri baĢında bilgisayarlar hala oldukça büyük ve pahalı araçlardır. Bu sebeple ortak 

kullanım için kayıt iĢlemlerinde kullanılmak üzere birçok enstitü bünyesinde yer almıĢtır. 

1970‟lerde bilgi devrimi olarak gördüğümüz önemli ekonomik araç haline gelen, beynin için 

muhteĢem bir kaldıraç olan kiĢisel bilgisayarların oluĢtuğunu gördük. YaĢamım boyunca bu 

kaldıraç (bilgisayarlar) kültürü radikal olarak değiĢtirdiler. Bugün akıllı telefonlar yüzlerce 

“insan bilgisayarın” yaptığı iĢi yapar ya da dünya kütüphanesine harfi harfine  akıllı 

telefonlarla bağlanabilirsiniz. 

     

GörüĢüme göre, yeni bir radikal değiĢim “üretken sanat”‟tır, form üretmek için kodlar. 

1970‟lerde, “Güzel Sanatlar”‟da neler olduğunu anlayan birkaç kiĢiydik. 1980‟le, PC‟nin 

geliĢi ile, daha çok sanatçı kendi sanatlarını üretmek için kod yazma iĢini üstlendi. YaklaĢık 

200 kiĢi 1988 yılında Hollanda Utrecht‟te I. ISEA‟da karĢılaĢtık. (International Symposium 

on Electronic Arts) Ġngiliz Harold Cohen baĢkanlığında “Üretken Sanat” konusunda yapılan 

panel vardı.  Peter Beyls ve Stephen Bell paneldeydiler. Hepimiz yaĢam boyu arkadaĢ 

kaldık. 

 

1992-1993 yılları arasında World Wide Web‟in baĢlangıcını gördük.  Bu görsel sanatlarda 

herĢeyi değiĢtirecekti çünkü web Ġnternet üzerinden görsellerle iletiĢim kolaylığı sağlıyordu. 
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Bundan önceki zamanlarda Ġnternet daha çok ilan tahtası ve enformasyon (bilgi) alıĢveriĢi 

makinesi gibiydi. Bazı sanatçılar görselleri FAX yolu ile değiĢ-tokuĢ etmeye baĢladılar. 

Uluslararası FAX sergileri oluĢtu. Ben uluslararası FAX sanat Showlarına 1980‟de ve 

1900‟ın ilk yıllarında katıldım. Sonra 1990‟da ve yüzyılın dönüĢümünde dijital yazıcılarda 

büyük avantajlar deneyimledik. Bunun yanı sıra kullanımızı kolaylaĢtıran daha güçlü dillere 

sahip olduk. Sanatçılara inanılmaz güç kazandıran bir açık kaynak kodlama dili “Processing” 

Ben Fry ve Casey Rease tarafından bize tanıtıldı. ġimdi binlerce sanatçı bu yolla ya da baĢka 

bir yolla kod yazmaktadır. Ġleri seviyede kullanıcılar, Photoshop gibi üst düzey dillerde dahi 

kod (script) yazarak iĢerini üretmeyi öğrendiler. Bu web dillerinde de oldu, Ģimdi HTML‟in 

5. versiyonuna ve  fikrimin olmadığı birçok kodlama diline sahibiz. Kodlamaya bağlı 

hesaplama prosedüreleri bugün dünya kültüründeki herĢeyin altında bulunmaktdır: 

bankacılık, ticaret, eğitim, ulaĢım, yönetim ve sanat.  

 

Geleceğin büyük sanatını yaratacak olan sanatçılar kodlama yazarak kendi sanatlarını üreten 

bu ustalar olacaktır. Ortak çalıĢmanın ve iĢbirliğinin bu alanda önemli bir rol oynayacağını 

bekliyorum.  

 

Burada en önemli iki  bağlantı okuman için (herbiri 10 dakika)   

 

 1990. Statement in Limited Edition of Boole's Derivation of the Laws : 

 1988.  Paper as presented at ISEA, Utrecht, 1988. Published in Leonardo 23:1,1990.

  

 Algorithmic Period Essays, Positions:     

 1994. Algorithms & the Artist. Panel position statement on the use of algorithms by 

the artist. First presentation at the 1994 ISEA in Helsinki. 

 1998. The Cloud of Unknowing Revisited: Notes on a Universal Turing Machine 

 1998.  Contemplating the Object in Cyberspace Culture. Essay for the 1998 

Computerkunst catalogue. 

 

 2003. "Epigenetic Art Revisited: Software as Genotype" in Code: the language of 

our time,  Ars Electronica 2003, pp.156-167. Gerfried Stocker & Christine Schöpf editors 

and editing by Ingrid Fischer Schreiber.  Published by Hatje Cantz Verlag, 73760 

Osterfilden-Ruit, Germany, 2003. 

 Statements, Algorithmic Period 

 Illuminating Universal Turing Machines, 2005 (reflections) 

 2004. Imaging the Unseen : statement on my pursuit as an artist 

 Statement on algorithmic art (turn of the century overview, 1999-2000) 

 1994 Statement for Computerkunst 1994 showing. 

 -----------------------------------------  

Diğer yandan, medeniyetimizi dağıtan bu aptal dünya liderleri ile bazı büyük dünya 

sorunlarımız olabilir. Ben Ġngiltere‟deki Brexit, Amerika‟daki Trumpçılar ve Fransa ve 

Avrupa‟nın baĢka yerlerindeki benzer hareketlerden korkuyorum.  

Umarım bu yararlı olmuĢtur. Eğer Amerika‟ye gelirsen beklerim.  

Roman  

http://www.verostko.com/archive/writings/statement-boole.htm
http://www.verostko.com/epigenet.html
http://www.verostko.com/alg-isea94.html
http://www.verostko.com/archive/writings/utm-notes.htm
http://www.verostko.com/archive/writings/art-object.html
http://www.verostko.com/archive/writings/art-object.html
http://www.verostko.com/archive/writings/epigen-art-revisited.html
http://www.verostko.com/archive/statements/illuminating_a_utm.htm
http://www.verostko.com/archive/statements/statement04.html
http://www.verostko.com/archive/statements/algorithmic_fine_art-2000.html
http://www.verostko.com/archive/statements/gladbeck1994.html
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Ek3 

A. Michael Noll  Röportaj (16 Aralık 2016) 

 
I need your help Mr. Noll 

 

A. Michael Noll <amnoll@yahoo.com> Fri, Dec 16, 2016 at 6:25 PM 

Reply-To: "A. Michael Noll" <amnoll@yahoo.com> 

To: SibelAvciTugal <tugalsibel@gmail.com> 

Good engineering is art, in my opinion. An example is a magnificent bridge that not only 

carries vehicles but also inspires us all. 

 

It is the purpose that distinguishes art from science and technology. Technology has a 

practical purpose -- art inspires and pleases us. 

 

But they all involve creativity. Art should be new, should explore new paths, the artistic 

unknown. Stan VanDerBeek (working with Ken Knowlton) explored new forms of 

animation, involving computer-created images. I recently completed a paper for 

Leonardo about the VanDerBeek-Knowlton movies -- http://ethw.org/First-

Hand:The_VanDerBeek-Knowlton_Movies 

 

Here is a link to my new book about Bell Labs: http://quello.msu.edu/wp-

content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf 

Technology has always been a tool for artistic expression -- new paint pigments, new 

materials for sculpture, and now the digital computer. The flow of paint on a canvas is 

somewhat random -- and computers can be programmed to incorporate randomness. 

 

 

Dr. A. Michael Noll 

Professor Emeritus of Communications 

USC Annenberg School 

Web Site: http://noll.uscannenberg.org/  

E-Mail: amnoll@yahoo.com 

 

_______________________________________________________________________ 

 

From: SibelAvciTugal <tugalsibel@gmail.com> 

To: A. Michael Noll <amnoll@yahoo.com>  

Sent: Friday, December 16, 2016 10:41 AM 

Subject: Re: I need your help Mr. Noll 

 

Thank you Mr. Noll. I have some predictions as you think. 

If you think my questions are quiete logical, it has mean for me I am in correct vision.  

Art is really different area, and I think  technology and science it can only be tools or 

style for art. And actually I want to thank you about all the works, investigations, 

predictions for science and for humanity. And I know it is my challange, this mail was 

also an oppurtunity for me thank to you and all of your friends especially works at Bell 

http://ethw.org/First-Hand:The_VanDerBeek-Knowlton_Movies
http://ethw.org/First-Hand:The_VanDerBeek-Knowlton_Movies
http://quello.msu.edu/wp-content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf
http://quello.msu.edu/wp-content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf
http://noll.uscannenberg.org/
mailto:amnoll@yahoo.com
mailto:tugalsibel@gmail.com
mailto:amnoll@yahoo.com
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Labs. Thanks all of you, thanks Claude Shanon, thanks Engelbart, and all the people who 

had worked with these areas.  

 

Thank you in advance and highly appreciate your valuable time.  

Best regards form Ġstanbul Turkey.  

 

 

 

On Fri, Dec 16, 2016 at 5:13 PM, A. Michael Noll <amnoll@yahoo.com> wrote: 

 

You ask very good questions. I think some of the answers are in my published papers 

over the decades. Many of the papers are at my website. 

 

For me to answer your questions would involve me writing a paper, or dissertation. And 

that is your challenge. 

  

Dr. A. Michael Noll 

Web Site: http://noll.uscannenberg.org/  

E-Mail: amnoll@yahoo.com 

 

 

From: SibelAvciTugal <tugalsibel@gmail.com> 

To: amnoll@yahoo.com  

Sent: Friday, December 16, 2016 4:34 AM 

Subject: I need your help Mr. Noll 

 

Dear Mr. Noll,  

 

I am a candidate PhD student at IĢık University Social Science Institute / Science of Art 

Department  in Istanbul, Turkey.  

I am working towards my PhD in Arts concentrated in 21st century digital art and trends 

and I am giving examples from your works. And also history of computer arts, I know 

you and some of your friends are the pioners on this area.  

 

This time,I kindly have some questions for you and I want to quote your answers in my 

thesis with your permission;  

 

1. what kind of art definition and  understanding are we going to have in the future, 

given 21st century digitization trends and artificial intelligence,especially changes in 

visual art ie. classical drawings and paintings 

2.Given the 4th industrial revolution under the rule of artificial intelligence ,how will the 

world art be effected.Will  art continue to exist or will it  evolve into some other format?  

3.Will it be art in the future?  

4. Can we all be creating an art system for the future by digitalization?  

 

I thank you in advance and  highly appreciate your valuable time , 

looking forward to hearing from you,kind regards, 

 
--  

Sibel Avcı Tuğal  

www.sibelavcitugal.com 

 
 

 

mailto:amnoll@yahoo.com
http://noll.uscannenberg.org/
mailto:amnoll@yahoo.com
mailto:tugalsibel@gmail.com
mailto:amnoll@yahoo.com
http://www.sibelavcitugal.com/
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Türkçe Tercümesi 

 
16 Aralık 2016, Cuma,11.34  

 

Sayın Mr. Noll,  

Ben Türkiye, Ġstanbul IĢık Üniversitesi SBE Sanat Bilimi Doktora adayıyım. Benim 

çalıĢtığım konu 21. yüzyılda dijital sanat ve yönelimler üzerine odaklanıyor. Sizin bazı 

çalıĢmalarınızdan örnekler veriyorum. Ayrıca bilgisayar sanatı tarihinde sizing ve bazı 

arkadaĢlarınızın bu alanda öncü olduğunuzu biliyorum.Bu konuda bazı sorularım var  ve 

eğer izin verirseniz tezimde yanıtlarınızı kullanmak istiyorum.  

 

 21. yüzyılın verdiği dijitalleĢme eğilimleri ve yapay zekanın özellikle klasik çizim ve 

resim gibi görsel sanatlardaki değiĢimi geleceğimizde ne çeĢit bir sanat tanımı ve anlamı 

yaratacak? 

 Yapay zeka ile geliĢmekte olan Endüstri 4 devrimi, dünya sanatını nasıl etkileyecek? 

Sanat devam edecek mi ya da baĢka bir formata mı dönüĢecek? Gelecekte sanat olacak mı?  

 DijitalleĢme ile gelecekte kurulacak bir sanat sistemi yaratabilecek miyiz?  

 

Değerli vaktinizi ayrıdığınız için teĢekkür ederim, sizden gelecek haberleri bekliyorum. 

Saygılarımla.  

 

Sibel Avcı Tuğal  

 

16 Aralık 2016, Cuma,17.13 

 

Güzel sorular sordun. Sanırım bazı yanıtlar yıllar içinde benim  benim yayınladığım 

yazılarda var. Benim sorularına yanıt vermem yazına katılmam  ya da tezin yazımına 

katılmam demek, bu senin sınavın.  

 

Dr. A. Michael Noll 

Professor Emeritus of Communications 

USC Annenberg School 

 

 

16 Aralık 2016, Cuma,17.41 

TeĢekkür ederim Mr. Noll. DüĢündüğünüz gibi bazı tahminlerim var. Eğer benim 

sorularımın biraz mantıklı olduğunu düĢündüyseniz, demek ki doğru yoldayım. Sanat 

tamamen farklı bir alan ve ben teknolojinin ve bilimin sanat için sadece araç olabileceğini 

düĢünüyorum.  

 

Gerçekte size tüm çalıĢmalarınız, araĢtırmalarınız, bilim ve insanlık için yaptığınız tahminler 

için teĢekkür etmek istiyorum. Biliyorum bu benim sınavım, bu mail size ve arkadaĢlarınıza, 

özellikle Bell Laboratuvarlarında çalıĢanlara, teĢekkür etmek için bir fırsattır.  TeĢekkürler 

Claude Shanon, teĢekkürler Engelbart ve bu alanda çalıĢan tüm insanlar.  

 

Değerli vaktinizi ayrıdığınız içn teĢekkür ederim. Ġstanbul‟dan saygılarımla.  

 

Sibel Avcı Tuğal  

 

 

 

16 Aralık 2016, Cuma,18.25 

GörüĢüme göre iyi bir mühendislik sanattır. Bir örnek olarak muhteĢem bir köprü sadece 

araçları taĢımaz, aynı zamanda hepimizi etkiler. Sanat ve teknoloji arasındaki fark budur. 

Teknolojinin Pratik bir amacı vardır, sanat bizi etkiler ve mutlu eder.  
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Ama ikiside yaratıcılığa dahildir.Sanat yeni olmalı, yeni yollar ve bilinmeyen sanatsallık 

araĢtırmalı. Stan Van Der Beek (Ken Knolton‟la çalıĢan) bilgisayarla oluĢturulan yeni 

animasyon formaları araĢtırdı. Ben Van Der Beek – Knowlton filmleri ile ilgili Leonardo 

için yeni bir yazı tamamladım. 

 http://ethw.org/First-Hand:The_VanDerBeek-Knowlton_Movies 

 

Bu bağlantı benim Bell Laboratuvarları hakkındaki yeni kitabım  

http://quello.msu.edu/wp-content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf 

 

Teknoloji her zaman sanatsal dıĢavurum için bir araç olmuĢtur. Yeni boya pigmentleri, 

heykel için yeni malzemeler ve Ģimdi dijital bilgisayarlar. Tuval üzerinde boyanın akıĢı bir 

Ģekilde rastlantısaldır ve bilgisayarlar rastlantısallığı oluĢturacak Ģekilde programlanabilirler.  

 

  

Dr. A. Michael Noll 

Professor Emeritus of Communications 

USC Annenberg School 

 

 

http://ethw.org/First-Hand:The_VanDerBeek-Knowlton_Movies
http://quello.msu.edu/wp-content/uploads/2015/08/Memories-Noll.pdf
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Ek3A 
 

A. Michael Noll Technical Memorandum  
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Ek3B 

MOMA Memorandum Charles Crusi  Computer Films 
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Ek3C 

MOMA Memorandum The Machine as Seen at the End of the 

Mechanical Age 
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Ek4 

 
Sözlük 

 
Algoritma Algoritmalar bir prosedürü ya da sonlu sayıda aĢamalarla problem 

çözümü getiren talimatlar dizisidir. Matematiksel veya metinsel 

olabilir. Bilgisayar programları algoritmalardan oluĢur. 

Algoritma, belli bir problemi çözmek veya belirli bir amaca 

ulaĢmak için tasarlanan yol. Matematikte ve bilgisayar 

biliminde bir iĢi yapmak için tanımlanan, bir baĢlangıç 

durumundan baĢladığında, açıkça belirlenmiĢ bir son durumunda 

sonlanan, sonlu iĢlemler kümesidir. Genellikle bilgisayar 

programlamada kullanılır ve tüm programlama dillerinin temeli 

algoritmaya dayanır. Algoritmalar bir programlama dili 

vasıtasıyla bilgisayarlar tarafından iĢletilebilirler. Algoritma 

kavramı ve algoritmik denklemler yolu ile problem çözme 

yöntemi Ebu Abdullah Muhammed bin El-Harezmi (780 -850) 

tarafından bulunmuĢtur.  

 

ALS Amiyotrofik lateral skleroz kas erimesini ve omurilikte harabiyeti 

anlatan bir tıbbi terimdir. 

 

Analog / Analog sinyal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Android ĠĢletim 

Sistemi 

Elektriksel sinyallerin voltaj veya frekans gibi bileĢenleri ile 

değiĢim seviyelerinin kodlanmasıdır. Analog sinyal seviyeleri 

çevresel etkilerden, gürültüden dolayı etkilenebilirler. Bu sebeple 

dijital kodlama geliĢtirilmiĢtir. Analog sinyaller yönü ve Ģiddeti 

zamana bağlı olarak değiĢen sinyallerdir. Bu Ģekildeki sinyallerde 

iletiĢim ortamından kaynaklı gürültü veya farklı etkiler sebebi ile 

sinyal seviyesinde düĢmeler yaĢanabilir. Sinyaldeki seviye 

değiĢimleri iletilen bilginin eksik olmasına veya iletiminin 

sağlanamamasına yol açar. 

 

Android iĢetim sistemi, mobil cihazlar için geliĢtirilen Linux 

(iĢletim sistemi) tabanlı iĢletim sistemidir.  

 

Arayüz Bilgisayar, akıllı telefon, tablet gibi elektronik cihazlarla kurulan 

iletiĢim, kontrol ve temas noktaları ara yüz olarak tanımlanır.  

 

BAUHAUS 20. yüzyılın sanat ve tasarım alanını etkileyen ve geliĢtiren bir 

okuldur. 1919 yılında sanat ve tasarım ağırlıklı kuramsal ve 

uygulamalı ders yapıları ile geleneksel akademik eğitimden farklı 

bir yöntemle çalıĢmıĢtır. Bauhaus Okulunun göstermek isteği 

sanatın toplumdan etkilenmesinin yanı sıra, toplumu da 

etkileyebileceği görüĢüdür. Bauhaus‟ta “iĢlevsellik” ön plandadır. 

Deneysel olarak üretim yapmak, geliĢtirmek ve çok disiplinli 

uygulamalar yapmak konusunda bugünü bile etkileyen kuramlar 

geliĢtirilmiĢtir. 

  

https://tr.wikipedia.org/wiki/Matematik
https://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar_bilimi
https://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar_bilimi
https://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar
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Bézier Eğrisi Özellikle bilgisayar grafikleri ve ilgili alanlarda sıklıkla kullanılan 

parametrik eğri biçimidir. Eğri, seçilen kontrol noktaları esas 

alınarak oluĢturulur. Ġlk ve son noktalar eğri ile kesiĢirken, seçilen 

diğer noktalar genellikle eğrinin üzerinde yer almaz. 

 

Bit / Bayt Ġkili sayı sistemindeki kodlama SIFIR ve BĠR değerlerinden 

oluĢur.  Dijital dünya sıfır ve birlerden oluĢmaktadır. Bir “bit” 

sıfır ve birlerden oluĢur, bir “bayt” ise 8 bit‟ten oluĢan bir “bit” 

grubudur. ĠletiĢim hızını tanımlamak için saniye baĢına iletilen bit 

sayısı ölçümü kullanılır. b/s veya bps (bit per second)  

 

Bitmap / Bit Haritası Satır ve sütün yapısından oluĢan grafik temsili (matriks) yapıya 

denir. Noktalar veya piksellerden oluĢur. Örneğin siyah-beyaz 

yapılarda sıfır ve bir değerleri bir “bit” e karĢılık gelir. Renkli 

yapılarda ise pikseller değeri tanımlamak için bir “bit” ten daha 

fazla veriye ihtiyaç duyarlar. Bu değerlerin belli bir alan 

tanımındaki sayısal değeri “çözünürlüğü” belirler.  

 

CAD  

(Computer Aided 

Design) 

 

Bilgisayarların temel tasarımdan baĢlamak üzere, üretimin tüm 

aĢamalarında, seri üretime yönelik tasarımlarda kullanılmasıdır. 

Bilgisayarlar kapasitelerindeki hassasiyet ve keskin 

hesaplamalardaki doğruluk uygulamaları sebebi ile üretimde de 

insanın yaptığı birçok iĢi yapmaya baĢlamıĢtır.  

 

CERN Avrupa Nükleer AraĢtırma Merkezi anlamına gelen Fransızca 

Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire sözcüklerinin 

kısaltmasıdır. 1954 yılında kurulmuĢ dünyanın en büyük parçacık 

fiziği laboratuvarıdır.  

 

Chiaroscuro IĢık (aydınlık) ve gölge (karanlık) karĢıtlığı .Aydınlık ve karanlık 

değerlerin resim alanı üzerinde farklı Ģekilde kullanıması ve 

dramatik etki yaratmasıdır. 

 

Computer Numeric 

Contol / CNC 

 

Bilgisayar kontrolü ile çizim, kesim iĢlemlerini yapan  üretim 

tezhahlarıdır. Sanayide ve tasarımda kullanılır.  

DADA 20. yüzyıl baĢlarında I. Dünya SavaĢı öncesi ve sonrasında 

geleneksel toplum yapısını, sanat üretimini, muafazakar görüĢleri 

eleĢtiren ve protesto eden sanat aktivitelerini içeren bir harekettir. 

DADA hareketi 20.yüzyılın birçok sanat hareketini baĢlatmıĢtır. 

Örneğin gerçeküstücülük, FLUXUS gibi.  

 

DEC DEC – Digital Equipment Corparation; Kenneth Harry Olsen ve 

Harlan Anderson (1929 - ) tarafından kurulmuĢ firma bilgisayar 

endüstrisi alanında faaliyet göstermiĢtir. (1950- 1990‟lar)  

 

Demokles’in Kılıcı Demokles'in kılıcı genellikle politikacıların kullandığı bir politik  

deyimdir. Efsaneye göre; Siraküza Kralı Dionysos, kral olmanın 

çok rahat ve güzel olduğunu savunan Demokles'e ders vermek 

için onu yemeğe davet eder. Onu ince bir sicimle tavana 

bağlanmıĢ ağır bir kılıcın altındaki koltuğa oturtur ve 

ona iktidarın aslında ne kadar zor olduğunu gösterir. 

"Demokles'in kılıcı" deyimi günümüzde "önemli mevkiilere 

yönelik potansiyel tehditleri" vurgulamak için de kullanılır.Ġktidar 

güzel gözükür ancak ölüm tehlikesiyle burun burunadır. 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Politikac%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Sirak%C3%BCza
https://tr.wikipedia.org/wiki/Dionysos
https://tr.wikipedia.org/wiki/Kral
https://tr.wikipedia.org/wiki/Demokles
https://tr.wikipedia.org/wiki/K%C4%B1l%C4%B1%C3%A7
https://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0ktidar
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Diyot Elektirik akımın bir yönde akmasına izin veren bir yarı-iletken 

elektronik devre elemanıdır. 

 

DijitalleĢtirme Fiziksel ya da analog olarak kaydedilmiĢ yapıların dijital kodlara 

dönüĢtürülmesi ve bu Ģekilde kaydedilmesi iĢlemidir.  

 

Dokunmatik arayüz 

araçları / Haptic 

interfaces 

 

Elektroensefalografi 

Dokunmatik ekran yapıları, VR (vitual reality) eldivenleri gibi 

dokunsal yolla sanal etkileĢim kurabilen araçlardır. Bu araçlar 

basınç duyarlılığına göre çeĢitlilik gösterebilirler.  

 

Elektroensefalografi (EEG) veya Beyin Çizgesi Yöntemi olarak 

bilinir. Beyin dalgalarının aktivitesi elektriksel yöntemle izler ve 

ölçümler.  

 

Epigenetik DNA dizisindeki değiĢikliklerden kaynaklanmayan, ama aynı 

zamanda ırsi olan, gen ifadesi değiĢikliklerini inceleyen bilim 

dalıdır. 

 

EtkileĢim / 

EtkileĢimlilik 

 

 

Flash ( Adobe Flash 

Player) 

Ġzleyici ile ürün arasında kurulan bağlantı ve/veya diyolog. 

EtkileĢimli sanat çalıĢmaları izleyicinin de sanat yapıtını 

deneyimleyebileceği oluĢumlar sağlar.  

 

Adobe Flash Player, web içeriklerini zenginleĢtiren program 

yapılarından biridir. Tasarımlar, animasyon ve uygulama kullanıcı 

arabirimleri oluĢturmak için kullanılır.  

 

Fluxus 1960‟larda ortaya çıkan Fluxus, mizah ve olağanlıktan-

doğallıktan çok disiplinli bir sanat hareketidir. Örneğin görsel 

sanatlar, müzik, edebiyat bir arada ele alınabilir. Sanatsal keĢif ve 

aktivizmin temel adımlarından biridir. Ġzleyicinin de katılımını 

gerektiren, doğaçlama yolu ile happenninglerle birlikte 

performans ve sokak tiyatrosu ile birlikte tanınmıĢtır. Fluxus, 

Latince: akmak kelimesinden gelir, ilk olarak 1960 yılında 

Litvanyalı-Amerikalı sanatçı George Maciunas tarafından John 

Cage ve çevresindeki sanatçı ve müzisyenleri tanımlamak için 

kullanılmıĢ, uluslararası bir avant-garde gruba verilen addır. 

Maciunas'a göre Fluxus'un amacı "sanatta devrimsel bir gelgitin 

oluĢmasını sağlamak, yaĢayan sanatı ve karĢı sanatı (anti-art ) 

yaymak" idi. Bu açıdan Fluxus, Dada ile yakından 

iliĢkilendirilebilir. Zamanın çoğu avant-garde sanatçısı Fluxus 

içinde yer almıĢtır.  

 

Fresnel lensi Tasarım olarak geleneksel tasarıma sahip bir merceğin malzeme 

kütlesi ve hacim olarak gereksiniminden daha azı ile daha geniĢ 

açıklığa ve daha kısa odak uzunluğuna sahiptir. Bir Fresnel lens 

düz bir levha formunda olduğu bazı durumlarda eĢdeğeri 

geleneksel lenslerden daha ince yapılabilir. Bir ıĢık kaynağından 

ıĢığı daha eğik yakalayabilmesi nedeniyle deniz feneri ıĢığının 

uzak mesafelerden görünür olmasını sağlar.Fransız Augustin – 

Jean Fresnel (1788-1827) tarafından geliĢtirilmiĢtir. 

 

Fütürizim I. Dünya SavaĢı öncesi Ġtalya‟da baĢlayan Fütürizm, çağın 

dinamik yapısını gündeme getirmeye çalıĢan bir akımdır. 

GeçmiĢin ve gelenekselliğin reddedildiği manifestolarında 

modern yapılar, hız ve dinamizm temel değerler olmuĢtur.  

https://tr.wikipedia.org/wiki/DNA
https://tr.wikipedia.org/wiki/Gen
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Odak_uzunlu%C4%9Fu&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/wiki/Deniz_feneri
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Grafik Kullanıcı 

Arayüzü / Graphic 

User Interface 

Bilgisayarla ve/veya benzer elektronik cihazlarla bir ekran 

aracılığı ile kurulan iletiĢimi kolaylaĢtıran semboller, menü 

yapıları, ikonlar, resimsel yönlendirmeler gibi grafik yapılara 

verilen isimlerdir. Grafik kullanıcı ara yüzleri dijital platforma 

giriĢi sağlayan yönlendirme tabelaları olarak düĢünülebilir.  

 

Happenning 

 

Teatral yapıda, senaryo dahilinde olmadan doğaçlama yol ile 

yapılan sanatsal etkinlik. Ġlk kez Allan Kaprow‟un"6 Bölümlük 

18 Happening" (18 Happenings in 6 Parts) isimli eserinde 

kullanılmıĢ ve yaygınlaĢmıĢtır. Slayt gösterileri, dans, koku ve tat 

gibi hislere hitap eden etkinliklerin sahnelenmesi ve tecrübe 

edilmesi ön plana çıkar. Ġzleyici katılımı önemlidir ve ortaya 

çıkan estetik etki, tecrübe edilen etkinliklerin bileĢimidir.  

Haptik (Haptic) Dokunma duyusu ile ilgili olan. 

 

HTML web sayfalarını oluĢturmak için kullanılan standart metin 

iĢaretleme dilidir. Programlama dili değildir. Ancak bu dili 

yorumlayabilen programlar aracılığıyla çalıĢabilen programlar 

yazılabilir. 

 

Hypertext 

 

 

 

 

 

 

Humanoid 

Anında etkileĢimli sorgulama fonksiyonuna sahip bir metin 

dosyası tipini tanımlamak için kullanılır. Metin içine 

yerleĢtirilmiĢ kelime ve kelime gruplarının kullanıcı tarafından 

(fare tıklamasıyla) seçilmesiyle bağlantı kurarak, iliĢkili olduğu 

bilgi ve multimedya malzemesinin anında görüntülenmesini 

sağlar.   

 

 Ġnsana benzeyen form yapısında olan ancak canlı olmayan 

otomatik çalıĢan makine 

 

Hücresel Otomata / 

Cellular Automata 

(CA) 

Hücresel Otomata (Cellular Automata) çeĢitli fiziksel iĢlemler 

için model temin eden basit matematik sistemleridir. Önemsiz 

veya küçük değiĢikliklerin ve basit kuralların sistemlerin 

davranıĢlarında nasıl çok büyük değiĢikliklere yolaçtığını 

gösterirler. 

 

Infrared/ Kızılötesi 

 

 

iPhone 

 

 

JAVA 

700-1000nm arasında elektromanyetik ıĢıma. Kullanım 

alanlarından biri mesafe ölçümüdür. 

 

iPhone adlı ürün Apple firması tarafından geliĢtirilen Ġnternet ve 

multimedya uygulamalarını destekleyen akıllı telefondur.  

 

JAVA programlama dili Sun Microsystems'den James Gosling 

tarafından geliĢtirilen ve web üzerinde çalıĢan programlama 

dilidir. 

 

Kare Kod / Quar Code Bilgi paylaĢımını hızlandıran, normal bir metin yazısını Ġnternet 

üzerinden farklı bir medya uygulamasına yöneltebilen bir kod 

okuyucu sistemdir. 

 

Kavramsal Sanat/ 

Conceptual Art 

1960 sonrası ortaya çıkan bu sanat akımı “fikir” yapısına dayanır. 

1960-70 arası yoğun olarak Kavramsal Sanat çalıĢmaları 

sürmüĢtür. Sanatın asıl iĢlevinin fiziksel yaratıyı etkisiz kılarak 

düĢüncenin iletilmesi olduğunu savunan bir görüĢtür.  

 

https://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0%C5%9Faretleme_dili
https://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0%C5%9Faretleme_dili


 

 

483 

Kaynak Kodu /Açık 

Kaynak / Open Source 

Açık kaynak kodlar herkesin kullanabileceği Ģekilde toplumla 

paylaĢılır. Genel kullanıĢ biçimi olarak bilgisayar programları 

uygulama Ģeklinde veya uygulanabilir dosyalar Ģeklinde servis 

edilirler. Programlama Ģirketleri kendi programlarını 

geliĢtirdikleri zaman kaynak kodlarını saklı tutarlar. Bazı Ģirketler 

ise açık kaynak kod uygulamasını tercih edebilirler.  

 

Kinetoskop 

 

 

 

Kitsch 

Hareketli görüntü sunumu oluĢturan cihazdır. Gerçek anlamda bir 

film oynatma makinesi değildir. Ġlk kez Amerikali Thomas 

Edison tarafından geliĢtirilmiĢtir. 

 

Popüler ya da kitlesel olarak üretilmiĢ kültürel simgeleri 

kullanarak oluĢturulan düĢük seviyede, sıradan sanat ya da 

tasarım. 

 

Konstrüktivizm/ 

Constructivism 

Sanat ve mühendislik uygulamalarının bir arada ele alındığı, 

klasik sanat anlayıĢının mühendislik uygulamaları ile 

bütünleĢtirildiği sanat akımıdır. Rusya‟da I. Dünya savaĢı sonrası 

ortaya çıkan bu akım Vladimir Tatlin‟in deyimi ile “malzeme 

kültürü” ile yakın iliĢkilidir. 

 

Kronofotografi Bir olayın art arda gelen evrelerini tek tek bir kare üzerinde bir 

arada tek bir görüntüymüĢ gibi saptayan fotograf tekniğidir. 

 

Lumino Kinetik Art Lumino Kinetik Art, ıĢık ve hareketin bir arada olduğu sanat 

yapıtlarına sanat tarihinde verilen isimdir. 

 

Maxwell Kuramı Ġskoç James Clerk Maxwell (1831-1879) tarafından geliĢtilren 

elektromanyetik dalga kuramıdır. IĢığın parçacık olarak yayılması 

ile ilgilidir. 

 

MIT Massachusetts Institute of Technology, Massachusetts, Amerika 

BirleĢik Devletleri‟nde bulunan teknoloji üniversitesidir.  

 

Mp3 OkunuĢu me-pe-üç olan sıkıĢtırılmıĢ ses biçimi ve bu biçimde 

kaydedilen seslere verilen ad. Fraunhofer-Institute tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. Sayısal hale getirilmiĢ sesler üzerinden insan 

kulağının duyamayacağı titreĢimlerin silinmesi yöntemine 

dayanır. 

 

Mundaneum Ġlk olarak 1895 yılında bir fikir olarak ortaya çıkan ve 1910 

yılında gerçek olarak” dünya bilgi merkezi” olmak üzere 

Brüksel‟de inĢaa edilen bir merkezdir. Merkez II. Dünya SavaĢı 

sırasında Nazi‟ler tarafından yıkılmıĢtır. 1972 yılında yeni binası 

yapılmıĢ, 1998 yılında Belçika, Mons Ģehrine taĢınarak müzeye 

dönüĢmüĢtür. 

 

Nano- Teknoloji Maddenin atom veya molekül seviyesindeki yapısı üzerinde 

geliĢtirilen teknoloji olarak kısaca tanımlanabilir. Beraberinde 

minyatürleĢmeyi getiren bu uygulamalar sadece iletiĢim, 

elektronik alanında değil malzemenin yapısal değiĢimini kontrol 

edebilmeye yönelik yeniliklerin geliĢmini sağlamaktadır.  

 

Network ġebeke, ağ yapısı anlamına gelir. Bilgisayarların iletiĢim hatları 

aracılığıyla veri aktarımının sağlandığı sistem, bilgisayar ağı. 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Fraunhofer-Gesellschaft
http://www.nedir.com/ileti%C5%9Fim
http://www.nedir.com/veri
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Nipow Diski 1844 yılında geliĢtirilen üzerinde sarmal sırada delikler bulunan, 

dönen disk. Teorik olarak her delik, görüntünün bir satırını 

tarayıp, elektriksel olarak iletimini sağlamak üzere geliĢtirilmiĢtir. 

Ġlk mekanik televizyon sistemi yapısıdır. 

 

Ocular Harpiscord Newton prensiplerine göre çalıĢan, müzik notaları ve renkler 

arasındaki iliĢkiyi kuran alet.  Günümüzdeki piyanonun atası 

olarak kabul edilen harpsichord temel alınmıĢtır. Castel yaptığı 

çalıĢmalarda, maviyi temel renklerden kabul ederek müzikteki 

temel bas (ground-bass) sesine oturtmuĢtur. 

 

Osiloskop Elektrik sinyallerinin ölçülmesinde, değerlendirilmesinde 

kullanılan cihazdır. Elektriksel iĢaretin dalga boyunu, frenkansını 

ve genliğini ekranı üzerinde göstererek ölçümlendirmeyi sağlar. 

Dalganın Ģekli grafik olarak ekranda yansır. BaĢka bir deyimle 

elektrik dalga Ģeklinin görüntüsünü ekrana çizmeye yarayan bir 

araçtır. 

 

Qubit (Qbit)  

 

 

 

 

Pastiche 

Kuantum bilgisini taĢıyan birim, kuantum hesaplamasında 

kullanılan bilgi birimi. Aynı anda iki farklı duruma sahip bilgi 

birimi. Yeni geliĢtirilmekte olan kuantum bilgisayarlarının blgi 

birimi temelini oluĢturmaktadır.  

 

Bir sanatçıyı, sanat eserini ya da dönemi taklit ederek yeni bir 

yorumla sunma biçimi, orijinalden esinlenen ancak tamamen 

farklı olan yapıt. 

 

Piksel veya Pixel Dijital göstergelerde görüntünün elde edilmesini sağlayan ve 

kontrol edilebilen en küçük görsel birimdir. 

 

Plastik Görünüm Ġki boyutlu yüzey üzerinde, perspektif kurallarına uygun olarak 

yapılandırılan bir çizim ve gölgelendirme tekniği yardımı ile üç 

boyutlu olarak algılanabilen, heykelsi görünüm olarak 

tanımlanabilir. 

 

Plotter (Yazıcı) Yatay ve düĢey eksen üzerinde bir uç aracılığı ile bilgisayardan 

veya benzer veri gönderebilen herhangi bir makineden aldıkları 

bilgiye göre çizim yapabilen sistemlerdir. 1950‟lerde analog 

yapıda olan plotter sistemleri zaman içinde geliĢerek dijital çizim 

yapabilen makinelerine dönüĢmüĢlerdir. 

 

Point Cloud (nokta 

bulut) 

3D tarayıcılar yardımı ile alınan bir veri grubuna göre dıĢ yüzey 

görüntüleri modelleyen üç boyutlu koordinat sistemidir. 

 

Programlama Dilleri 

/Betik Dilleri 

Bilgisayar sistemlerinin yapacağı iĢler, iĢ modelleri veya 

görevlendirmelerin belli mantıksal yapılar, algoritmalar yani 

talimatlarla tanıtılması (anlatılması) gerekmektedir. Bu talimatlar 

programlardır. Betik dilleri ise daha önceden programlanmıĢ rutin 

iĢlevleri kapsar, programlama dilinin alt setini oluĢturmaktadır.  

 

Real Time / Gerçek 

Zamanlı 

Gerçek zamanlı veri akıĢ sisteminde indirilme iĢlemi bitmeden 

iĢlenmeye baĢlanır. Resimlerin gösterilmesi, canlı müzik yayını, 

video yayınıĠnternetten canlı müzik veya video yayını gibi 

uygulama alanları vardır. 
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Röle Elektirik akımın bir yönde akmasına izin veren bir yarı-iletken 

elektronik devre elemanıdır.  

 

Sanal Heykel 

 

 

 

 

Shockwave 

Siber uzamda yaratılan ve genellikle 3d modelleme yolu ile 

tasarlanmıĢ heykel yapılarıdır. Sanal heykeller, sanal ortamın 

sağladığı fiziksel gerçeklik kısıtlarından bağımsızdır. Örneğin yer 

çekimi gibi.  

 

Ġnteraktif multimedia uygulamaları ve video oyunları için 

kullanılan dijital format. 

 

Sibernetik / 

Cybernetics 

Ġnsanın makineler, otomasyon sistemleri vb yapılarla kurduğu 

iletiĢimi inceleyen bilim dalına verilen isimdir.  

 

Siber / Cyber 

 

 

Sibernetik kökenli bir kelimedir. Bilgisayara ait olan. Örneğin 

Ġnternetin bağlantı Ģekli siber ama yarattığı ortam sanaldır. 

 

Siber uzay – uzam / 

Cyberspace 

Ġnternet, sanal gerçeklik, enformayson uzamı için kullanılan 

terimdir. Fiziksel olmayan bir alandır. 

 

Simülasyon Suret, gerçek olmayan ancak gerçekmiĢ gibi olan. 14. yüzyıldan 

beri Latincede kullanılan “simulare” sözcüğünden türetilmiĢ olup, 

teknik olmayan anlamda, bir Ģeyin benzeri veya sahtesi anlamında 

kullanılır. Bu terimler ancak 20. yüzyılda teknik bir anlam 

kazanmıĢtır.  

 

Sinematograf
 Ġlk kez 1892 yılında Fransız Léon Bouly tarafından patenti 

alınmıĢ bir cihazdır. Yunanca hareketi yazmak anlamına gelen 

kelimelerden oluĢmuĢtur. Maddi olanaksızlık yüzünden aldığı 

patent haklarını Lumiére kardeĢlere devretmiĢtir. 1895 yılında 

Lumiére KardeĢler tarafından kendi isimleri ile tekrar gündeme 

gelmiĢtir.  

 

Stroboskobik etki Alternatif akım devrelerinde çalıĢan her lamba alternatif akımın 

periyodik karakteristiğine uygun olarak değiĢen bir ıĢık akısı 

verir. 50 Hz‟lik bir alternatif akımda ıĢıksaniyede 100 kez sıfır 

değeri ile en büyük değer arasında değiĢir. Floresan lambalar ile 

dönenmakineler aynı fazda çalıĢıyorlarsa, floresan lambasının 

ıĢığı altında bulunan dönenmakineler insana duruyor veya ters 

dönüyor gibi görünür. Diğer bir etkisi ise, görüĢ alanı içinde 

bulunan hareket eden bir cismin hareketi sıçramalı gibi görünür. 

Bu iki etkiye stroboskobik etki denir. 

 

Techne Yunanca kökenli bir kelimedir. Genellikle zanaat, zanaatkar ve 

sanat anlamında kullanılmıĢtır.  

 

Telekomünikasyon Uzun mesafe bilgi aktartımının haberleĢme istemleri üzerinden 

gerçekleĢtirilmesi.  

 

Teleskop 1608 yılında bir gözlük üreticisi olan Hollandalı Hans Lippershey 

(1570-1619) tarafından bulunmuĢtur. 1609 yılında ilk kez Galileo 

Galilei (1564- 1642) tarafından ilk kez gökyüzü gözlemleri amacı 

ile kullanılmıĢtır.  
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Tenebroso IĢık ve karanlığın dramatik bir Ģekilde resim alanı içinde 

kullanılmasıdır. Kullanımda karanlık daha belirgin hale gelir. 

IĢıklı alanlar az olmasına karĢın karanlığın hakim olduğu bir 

atmosfer ortamında var olurlar. 

 

Topoloji Topoloji sözcüğü bir topolojik uzayı tanımlamak için inĢa edilen 

ve belli koĢulları sağlayan kümeler ailesi için de kullanılır. 

AĢağıdaki matematiksel tanımda bu koĢullar sıralanmıĢtır. 

Topolojik yapı, geometri bağlamında bir kümenin üzerine 

konabilecek en basit yapı olarak görülebilir. BaĢka bir deyiĢle, 

topoloji, geometri yapmak için atılan ilk adımdır. 

 

Transiztör Transiztör yarı iletken elektronik devre elemanıdır. GiriĢine 

uygulanan sinyali yükselterek gerilim ve akım kazancı sağlar. 

Gerektiğinde elektronik devrelerde anahtarlama elemanı olarak 

kullanılır. Transiztörler elektronik devre tasarımında bir dönüm 

noktasıdır. 

 

Üretken Sanat / 

Generetive Art 

Üretken sanat:Ġnsan dıĢı bir sistemin insandan farklı olarak kendi 

verdiği veya sistemin yapısı gereği oluĢturma sürecine bağlı 

olarak alınan kararlara bağlı ortaya çıkar. Sistemin kurgulayıcısı 

insandır, sistemin ürettikleri ise kendi yarattıklarıdır. Algoritmik 

sanat genellikle üreten sanat (generetive art) olarak tanımlanabilir. 

Sadece bilgisayarıın oluĢturduğu sistemler değil, kimya, biyoloji, 

mekanik, robotik sistemler, akıllı malzemeler, rastlantısal seçim 

kurgusuna sahip sistemler bu tür sanatı oluĢturmak için 

kullanılabilir. Kamu sanatı ise; toplumun katılımının ve 

iĢbirliğinin içinde yer aldığı kamusal alandaki sanat oluĢumlarıdır. 

Ġçerik ve izleyici iliĢkisi yanısıra nerde sergilendiği önemli olan 

kamusal sanat yapıtları içerik bakımından her türlü sanat pratiğini 

kullanabilir.  

 

Veri Tabanı /Database ÇeĢitli tanımlamalar ve anahtar sözlüklerle düzenlenmiĢ iĢlenmiĢ 

veri kayıtları toplamıdır.  

  

Vitaskop Thomas Armat (1866-1948) tarafından 1896 yılında geliĢtirilen 

35mm film projektörüdür. 

 

Wireless Kablosuz bağlantı Ģekli 

 

Yapay Hayat / 

Artificial Life 

Bilgisayar sistemleri ve algoritmalar aracılığı ile canlı biyolojik 

sistemleri ve yapıları modellemek ve canlandırmak.  

 

Yapay Zeka / 

Artificial Intellicenge 

Ġnsanın düĢünce süreçleri ve davranıĢlarının simülasyonunda 

bilgisayar sistemlerinin ve bilgisayar programlarının kullanılması 

yolu ile oluĢturulan sistem. Örneğin robotlar, bilgisayar görüĢü, 

dilin tanınması, konuĢmanın tanınması gibi uygulamalar yapay 

zeka uyuglamaları arasındadır.  

 

Young – Helmholtz 

Kuramı  

Ġngiliz bilim insanı Thomas Young (1773-1823) ve Alman fizikçi  

Hermann Ludwig Ferdinand von Helmholtz (1821-1894) 

tarafından geliĢtirilen, renk kuramıdır. Renkli görmenin retinada 

bulunan konik hücrelerin Kırmızı, YeĢil ve Mavi dalga boylarını 

algılaması ile oluĢtuğunu öne sürmüĢlerdir.  

 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Topolojik_uzaylar
https://tr.wikipedia.org/wiki/K%C3%BCme
https://tr.wikipedia.org/wiki/Geometri
https://tr.wikipedia.org/wiki/Gerilim
https://tr.wikipedia.org/wiki/Ak%C4%B1m


 

 

487 

Zero Hareketi 1957 yılında Otto Piene (1928-2014) ve Heinz Mac tarafından 

oluĢturulan uluslararası sanat hareketidir. “Sessizliğin ve yeni 

baĢlangıçların sınırı” 

 

Zoetrop Durağan resimleri deviniyormuĢ gibi gösteren bir aygıttır. Ġlk kez 

Çin‟de MÖ100 yılında Ding Huan tarafından geliĢtirilen bir 

teknolojiye dayanır. Bugün bilinen yapısı 19.yüzyıl baĢlarında 

Ġngiliz bilim insanı William George Horner (1786-1837) 

tarafından icad edilmiĢtir. Yanlarında küçük delikler bulunan 

bir silindirden oluĢur. Ġç kısmı resimlerle kaplı olan bu silindir 

döndürüldüğünde hareketli bir görüntü meydana gelir. Zoetrop 

terimi Yunanca ζωή (canlı,etkin) ve τροπή (dönüĢ) sözcüklerinin 

birleĢiminden meydana gelmektedir. 

 

http://tr.wikipedia.org/wiki/Resim
http://tr.wikipedia.org/wiki/Silindir
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yunanca
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