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DiJITAL SANATTA SIMDi: MADDI ‘OLMAYANIN’ TARIHi
Ozet

Dijital sanatin ¢ok yonlii tarihi, dijital ortamdaki maddi ve maddi olmayan arasindaki karmasik iliskileri
anlamanin bir evrimini de beraberinde getirmistir. Bu makale de 1960'lardan “post-dijital” olarak adlandirilan doneme
kadar sanatsal ifadesini dijital teknolojiler ve aglar iizerinden sekillendiren, resim, heykel veya fotograf gibi sanat
nesnelerin ve sistemlerin izini siirmektedir. Bu baglamda kullanilacak olan Neomateryalik terimi ise, insanlarin ve
cevrenin verilerini yansitan veya dijital siireclerin diinyamizi nasil algilayip sekillendirdigini ortaya koyan bir nesneligi
yakalamak i¢in kullanilmaktadir. Ek olarak Dijital maddilik, sanat kurumlarinin yam sira ag kiltiirleri ve siyaseti ile

ilgili bir sekilde ele alinmaktadir.
Anahtar Kelimeler: Dijital Sanat, Medya Sanati, Ag analizi, Maddi olmayan, Post-Dijital
DIGITAL ART NOW: HISTORIES OF (IM) MATERIALITIES
Abstract

The multifaceted history of digital art has also entailed an evolution of understanding the complex relationships
between the material and immaterial in the digital medium. This text traces the histories of digital objects and systems
from the 1960s to the so-called ‘post-digital’ era, which finds its artistic expression in works shaped by digital tech-
nologies and networks, yet taking the material form of objects such as paintings, sculptures, or photographs. The term
neomateriality is used here to capture an objecthood that reflects back the data of humans and the environment, or re-
veals the way in which digital processes perceive and shape our world. Digital materialities are considered in relation to

network cultures and politics, as well as art institutions.
Keywords: Digital Art, Media Art, Network Analysis, Glam Institutions, immateriality, Post-Digital
1. Giris

Dijital teknolojiler sanat yapiminin neredeyse tiim yonlerine sizarken, birgok sanatgi, kiiratdr ve teorisyen,
sanatsal ifadesini hem dijital teknolojiler tarafindan derinlemesine bilgilendirilmis eserlerde bulmus, hem de “Post-
Dijital” ve “Post-Internet” ¢agini simdiden ilan etmislerdir. Post-Dijital ve Post-internet terimleri, kavramsal ve pratik
olarak internet ve dijital siirecler tarafindan sekillendirilen, ancak genellikle resim, heykel veya fotograf gibi nesnelerin
maddi bigiminde tezahiir eden sanat eserlerinin ve “nesnelerin” durumunu tanimlamaya calismaktadir. Ornegin Clement
Valla'nin Surface Proxy serisi (2015), kelimenin tam anlamiyla kendi temsillerine sarilmis nesnelerden olugsmaktadir.
Sanat¢1 bu caligmasinda, miize koleksiyonlarda bulunan mimari pargalarinin 3 Boyutlu modellerini iiretmek igin

nesnelerin 3B taramalarini olusturmalarina olanak tanityan bir uygulama olan 123d Catch teknolojisini kullanmistir.
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Kullandigi bu 3 Boyutlu grafik yazilimi aracilifiyla c¢alismasini dijital olarak bir kumasla kaplamis ve orijinal
nesnesinin yiizeyini sanal kumas {izerine basmistir. Goriintiiyii tasvir eden kumag daha sonra bir miirekkep piiskiirtmeli
yazici kullanilarak somutlagtirilmig ve kullanacagi nesnenin yiizeyine 3 boyutlu bir sekilde sarilarak uygulanmistir.
Doku haritalamanin analog bir versiyonu olan bu calisma nihai olarak, kendi goriintiisiiyle yeniden kaplanmuistir.
Bdylece ortaya ¢ikan bu heykel, yaratim siireci baglaminda; teknolojilerin diinyay1 algilama ve igleme bi¢imini yansitan
bir nesnellik yakalamistir. Dijital sanatin ¢ok yonlii tarihi, verilen 6rnekten de ¢ikarim yapilabilecegi gibi; maddi ve
maddi olmayan arasindaki karmasik iliskilerin yan1 sira neomateryallik olarak tanimladigim post-dijitalin yeni materyal

tezahiirlerini anlamanin bir evrimi olmustur.

Teknolojik sanat formlari i¢in kullanilan terminoloji her zaman degisken olmustur. Su anda Dijital Sanat olarak
bilinen bu fenomen ortaya ¢iktigindan ilk giinden beri birgok isim degisikligine ugramistir. Baslangicta Bilgisayar
Sanati, daha sonra Multimedya Sanat1 ve Siber Sanat (1960'lar-90'lardan itibaren) olarak adlandirilan bu sanat formu,
20. yiizyilin sonuna gelindiginde Dijital Sanat veya (sdzde) Yeni Medya Sanati isimlerine kavugmustur. Yeni medya
sanati terimi, o zamanlar ¢ogunlukla film/video, ses sanati ve 20. Yy boyunca ortaya ¢ikan her yeni medya ¢esidi veya
melez bicimler i¢in kullanilmigtir. Ancak 'yeni'nin sorunlu niteleyicisi her zaman kendi entegrasyonunu, eskiligini ve
eskimigligini ima etmis ve en iyi ihtimalle en son gelisen teknolojileri barindirmak kendinden sonrasi igin bir yer
birakir. 'Yeni' medya sanatinda kesfedilen bazi kavramlar, neredeyse bir asir 6ncesine dayanmaktadir ve daha onceki
cesitli diger geleneksel sanatlarda ele alinmistir. Dijital sanat ve yeni medya sanati terimleri bazen birbirinin yerine
kullanilir, ancak yeni medya sanati; genellikle yaratma, depolama veya dagitimi kapsamaktadir. Uretim ve yayma
stirecinin bir asamasinda dijital teknolojilerden yararlanan tiim sanati dijital sanat olarak siiflandirmak, sanat formu

hakkinda birlestirici bir ifadeye varmay1 neredeyse imkansiz kildigi i¢in olduk¢a sorunludur.

Bugiin herhangi bir galeriye veya miizeye girildiginde, muhtemelen iiretiminin bir noktasinda dijital teknolojileri
iceren islerle karsilasiriz; dijital kromojenik baski teknolojisi ile iiretilen fotograflar; dijital teknolojiler kullanilarak
filme almman ve diizenlenen videolar; Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) programlari kullanilarak tasarlanan veya
iretilen heykeller karsilasacagimiz eserlerden sadece birkagidir. Dijital teknolojiler ile iretilmesine ragmen bu
caligsmalar, onlarca hatta yiizyillar nce ¢esitli analog teknolojilerle tiretildikleri zaman yaptiklar1 gibi, kendilerini sonlu
nesneler veya goriintii dizileri bi¢iminde sunmaktadir. Burada 6nemli olan nokta, dijital teknolojileri sadece bir iiretim
aract olarak iceren bu caligmalar teknoloji kavramini tam olarak yansitmamaktadir. Dijital olarak iiretilen bu islerin
maddeselligi ve estetigi; enstalasyon veya projeksiyon olarak sunulabilecek bir web sitesinden, bir ekran karsisindaki
izleyici tarafindan 'gerceklestirilmesi' gereken sensor tabanli etkilesimli bir kurulumdan ya da iiretiminde dijital
teknolojileri igerip daha sonra maddi bir bigim alan bir sanat eserinden temel olarak farklidir. Bu nedenle sanat izleyicisi
veya sanatgi, dijital teknolojileri geleneksel bir sanat eseri iiretmek icin sadece arag olarak kullanan (fotograf, baski,
heykel vb.) sanat dallar1 ile bu teknolojileri daha az materyalist, yazilim tabanli ve dijital ortamin 6ziindeki interaktiflik

ozelligi iizerinden kurgulayarak sadece dijital olarak var olabilen sanat arasinda bir ayrim yapmalidir.

Dijital sanat, giinlimiizde agirlikli olarak dijital teknolojiler aracilifiyla olusturulan, depolanan, dagitilan ve bu
teknolojilerin 6zelliklerini aragsal diizeyde kullanan bir sanat olarak anlagilmaktadir. Dijital sanat eserleri temelinde;
hesaplamaya dayalidir. Ayn1 zamanda siire¢ odakli, zamana dayali, dinamik veya gercek zamanli olabildigi gibi;
katilimcy, igbirlik¢i ve performatif, modiiler, degisken, iiretken ve 6zellestirilebilir bir potansiyele sahiptir. Bu 6zellikler
dijital sanata 6zgii olmasa da (bazilar1 farkl tiirdeki performatif olaylara ve hatta video ve enstalasyon sanatina

uygulanabilir), dijital fotograflar veya baskilar gibi sanatsal nesnelere de 6zgii degildir.

Dijital olarak dogmus bu sanat tiiri hala birlesik bir kategori olmaktan olduk¢a uzaktir. Ciinkii etkilesimli
teknolojiler ve/veya ag baglantililar1 iizerinden tanimlanmis herhangi bir fiziksel tezahiiri olmayan Yazilim veya

Internet sanat1 gibi bicimlerin yani sira; Mobil cihazlar araciligiyla veya Kiiresel Konumlandirma Sistemi (GPS) gibi
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konum tabanli teknolojiler kullanilarak dagitilan konum belirleme sistemleri ile olusturulabilen artirilmig gerceklik veya

sanal gergeklik teknolojileri ile tiretilebilen medya sanatlari gibi ¢ok sayida farkli bigim de alabilir.

Post-dijital ve post-internet kavramlarinin teorik ve sanat-tarihsel degerine inamlsin ya da inamlmasim, bu iki
kavramin sanat alani igerisinde hizla yayilmasi, diinyadaki kiiltiirel ve sanatsal pratigin yakalanmasi bakimindan
terminolojilere duyulan ihtiyacin 6nemli bir kanitidir. 21. yiizyilin baglari: medyanin orijinal olarak tanimladiklari
formatta - 6rnegin dogrusal bir elektronik goriintii olarak video — varligiin sona erdigi ve yeni maddilik bi¢cimlerinin
ortaya ¢iktig1 bir ortam sonrasi durumu temsil etmektedir. Bu nedenle Internet sanati ve dijital sanat, eski moda

geleneksel resimler gibi eskimemektedir ve gelismeye devam edeceklerdir.

Post-dijitalin 6ziinde iki yonli bir islem yatiyor gibi goérinmektedir: Birincisi, dijital teknolojilerin ¢esitli
materyallerde birlesmesi ve yakinsamasidir. ikinci yén ise, bu birlesmenin iiretilen eserler ile olan iliskimizi ve dzne
olarak temsilimizi nasil degistirdigidir. Bu baglamda post-dijitallik kavrami, dijitalin giinliik olarak karsilastigimiz
nesnelere, goriintiilere ve yapilara gomiiliiliigiinii hatta bunlarla iligkide olan kendimizi anlama bi¢cimimizi sorgulamakla
birlikte dijital cihazlar araciliiyla begenilme ve goriilme siirecini ifade etmektedir. Post-dijital bize bulanik bir resim
gibi goriinebilir ya da Hito Steyerl'in anladig1 gibi "zayif bir goriintii", standart alt1 ¢oziiniirliige sahip bir "hareket
halindeki kopya", bir "goriintii hayaleti" veya "gorsel bir fikir" saglayabilir ancak bu durum "kendi gercek varolus
kosullar1" ile ilgilidir (Steyerl, 2009a) (Steyerl, 2009b).

Mevcut post-dijital kiiltiire duyulan ihtiyact ortaya g¢ikaran formlarin birlesmesi ve melezligi, dijital ortamin
ozgiinliigii ve genel olarak kullanislilig1 hakkinda felsefi sorular sorma imkam saglamistir. Igerigin birden fazla medya
platformunda aktig1 bir yakinsama kiiltiiriinde yastyor olsak da dijital ortamin 6zii ve estetigi, anlagilmaktan veya sanat
diinyasina entegre olmaktan uzak oldugu bir noktada Ozgiinlik kavrammi terk etmek biraz tehlikeli gibi

goriinebilmektedir.

Post-dijital cagi, dijital teknolojiler ve dnemlilik arasindaki iligki bakimindan yeni bir asamaya isaret etmektedir.
Bu baglamda 1960'larin sonlarinda ve 70'lerin basinda, Lucy Lippard sanat nesnesinin kaydilestirilmesini
teorilestirmistir (Lippard & Chandler, 1968) Lippard bu teorisinde direkt olarak dijital sanattan bahsetmese de
inceledigi sanat formlar1 -Fluxus ve Happenings- bugiin dijital sanat soyunun bir pargasi olarak kabul edilmektedir
(Lippard, 1973).

Teorilesmeyi takip eden on yillar boyunca, yeniden materyalizasyon siireci yasanmistir. Bu baglamda Jean-
Francois Lyotard'in Les Immateriaux sergisi (1985, Centre Georges Pompidou, Paris) goriiniiste maddi olmayanin altini
cizerken, aslinda maddi olmayanin etkilesime ve kavramsal siireclere tabi olan madde oldugunu da savunmustur.
Bernard Stiegler ise, nihai olarak maddi bir durumda olmayan hicbir seyin olmadigina, dolayisiyla maddi olmayanin,
nano diizeyde de var olmadigina inanmigtir. Stiegler, "hipermateryali” maddeyi bigimden ayirt etmenin miimkiin
olmadig1 bir enerji ve bilgi kompleksi olarak ele alarak; form olarak sunulan bilgilerin gergekte, form ve maddenin
ayrilmasinin tamamen anlam dist olduguna "tekno-mantiksal" cihazlar tarafindan iiretilen bir madde durumlar1 dizisinin
oldugu bir siire¢ olarak tanimlamistir (Stiegler, 2009). Boylece Stiegler, bunun demateryalizasyon degil,
hipermateryalizasyon oldugu sonucuna varmugtir. Stiegler'in terimi, maddi cihazlar araciligiyla bilginin toplanmasini,
izlenmesini, islenmesini kavrarken; ornegin, veri ve ayna tarafindan sekillendiren bizi ve yasadifimiz ortamlari

kendimizi yansitan malzemelerin duyusal yonlerinden ziyade durum dizilerine odaklanmistir.

Stiegler'in hipermateryalizasyonunu, bize geri yansiyan malzemelerin durumunu veya yarattigimiz makine
“’sand” yaziliminin bizi nasil algiladigini temsil eden nesneleri vurgulamamaktadir. Neomateryallik kavramini ise, ag
baglantili dijital teknolojileri igeren, insanlarin ve gevrenin verilerini yerlestiren, isleyen ve geri yansitan ya da kendi
kodlanmis maddeselligini ve dijital siireglerin diinyamizi algilama ve sekillendirme bigimini ortaya ¢ikaran bir nesneligi

yakalamak icin kullanilan bir terim olarak adlandirabiliriz. Neomateryallik terimi, 1930'larda ortaya ¢ikan ve insan
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faaliyetleri ile c¢evrenin iretken kapasitesi arasindaki iligkileri antropoloji ve evrim kavraminda arastiran
neomateryalizm teorilerinden farkli olarak anlasilmalidir. Bu baglamda Neomateryallik, dijitalin giinliik olarak
karsilastigimiz nesnelere, goriintiilere ve yapilara gomiiliiliiglinii ve bunlarla ilgili kendimizi anlama bigimimizi

tanimlamaktadir. Bu baglamda ¢agdas kiiltiir ve sanatsal uygulama iiretim siireci igerisinde;

1) Gomiilii ag teknolojilerini kullanan, ¢evreleyen, insani ve insan dis1 ¢evreyi yansitan iiretimler,

2) Uretim bigimlerinin bir pargas1 olarak kendi kodlanmis maddeselliklerini agiga vurarak kendilerini dijital siireglerin
bir kalintis1 haline getiren bir durum,

3) Dijital makinelerin ve siireglerin (goriiniiste 6zerk olarak) bizi ve diinyamizi algilama bigimini yansitan; 6zellikler
bulunmaktadir.

Cogu dijital sanati -Ozellikle yazilim sanatini- diger sanatsal uygulamalardan ayiran sey, ortaminin farkl
materyallerde bulunmasidir. Ornegin; geleneksel resim sanatinda, resmi olusturan firga darbesini veya sigrayan boyalari
algilamamiza izin verilir. Dijital sanatta ise, sanat eserinin gorsel sonuclart ne kadar "resimsel" veya "sinematik" olursa

olsun, sadece kodlardan ve matematiksel ifadelerden tiiretilerek ortaya ¢ikar.

Kodlar iizerinden yapilan bir {iretim siirecinde isin arka plan1 ve gorsel on plant genellikle birbirinden
baglantisizdir. Ciinkii kod ayni zamanda sanat¢inin ortami; 'boyasi ve tuvali' olarak da adlandirilir. Ancak dijital
teknolojilerin imkan tanidig1 kodlar sayesinde sanatcilarin kendi ortam ve araglarini yazabilmelerine imkan tanidigi igin
bu metafor rahatlikla agilabilir — bu metafor iizerinden iiretim yapmak isteyen sanatgilara ise boya firgasini ve paletini
olusturmasi i¢in de ayni olanak kullanilabilmektedir. Neomateryallik kosullariyla ugrasan sanatsal uygulama, genellikle
kodu ve soyutlamay1 bir nesnenin maddi g¢ergevesine doniistiirerek bu durumu vurgulamaktadir. Bu nedenle dijital
sanatin tarihi, maddi ve maddi olmayan, nesneler ve sistemler arasindaki dogal gerilimlerden dogan iiretimler lizerinden

yazilmaktadir.
2. Dijital Nesnelerin ve Sistemlerin Tarihgesi

Sanatgilar, zamanlarmnin kiiltiir ve teknolojilerini her zaman hizli bir sekilde benimsemis ve yansitmiglardir; hatta
1990'larda “dijital devrim” resmi olarak ilan edilmeden on yillar 6nce dijital medyumlar igerisinde denemeler yapmaya

baslamislardir.

1945'ten sonraki yillar, dijital medyanin evriminde 6nemli teknolojik ve teorik gelismelerin yasandigi zamanlar
olarak adlandirilabilir. Bu zaman dilimi icerisindeki onemli atilimlarin bazilarina deginecek olursak; 1948 yilinda
Norbert Wiener tarafindan, Dijital hesaplama ve radar; Sibernetik teknolojisi formiile edilmistir. Hatta 1969'da
Internet'in ilk tezahiirii olan ARPANET agindan dnce; 1940'l yillarda Wiener, dijital bilgisayarin insan ve makine
arasindaki iligki sorununu giindeme getirmis ve geri bildirimin bir iletisim sisteminde oynadigt 6nemli rolii belirlemek
icin "sibernetik" terimini (Yunanca "vali" veya "serdiimen" anlamima gelen "kybernetes" teriminden) icat etmistir.
Ayrica Wiener, In Cybernetics: or, Control and Communication in the Animal and the Machine (1948) adli kitabinda,
herhangi bir organizmada ya da sistemde ¢ok ©onemli oldugunu savundugu iic merkezi kavrami tanimlamistir.
Tanimlanan bu kavramlara (iletisim, kontrol, geri bildirim) ek olarak, yasamin ve organizasyonun arkasindaki yol

gosterici ilkenin mesajlarda yer alan bilgiler oldugunu savunmustur.

1950'ler ve 1960'lar ise, Bell Laboratuarlarinda Ben Laposky, John Whitney Sr., Max Mathews ve Lillian
Schwartz gibi dijital sanatin 6ncii sanatcilari tarafindan yaratilan teknolojik sanatta bir artis goriilmiistiir. John Cage,
Alan Kaprow ve Fluxus hareketi; veya Independent Group / IG gibi gruplar (1952/54: Eduardo Paolozzi, Richard
Hamilton, William Turnball ve digerleri), Le Mouvement (Galerie Denise Rene in Paris 1955); ZERO (1957/59: Otto
Piene, Heinz Mack ve digerleri); GRAV / Groupe de Recherche d'Art Visuel (1960-68: Francois Morellet, Julio le Parc
ve digerleri); ve The System Groups (1969: Jeffrey Steele, Peter Lowe ve digerleri) teknolojik sanattaki bu artisa

destek vermesi agisindan Ornek olarak gosterilebilir. O zamanlar sanat ve bilgisayar teknolojisi arasindaki iligskinin
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genellikle daha kavramsal olmasi, biiyiik 6l¢iide teknolojik donanimlara -bazi sanatgilar iskartaya c¢ikarilan askeri
bilgisayarlara erigebildigi icin- erigsilememesinden kaynaklanmaktadir. 1960'lara gelindiginde ise; sanat, bilim ve
teknoloji arasindaki iliskiyi kesfetmeye baslayan en belirgin girisimler arasinda 1966'da tasarlanan New Tendencies
(Yeni Egilimler Sergisi) (1961-1973) ve Sanat ve Teknolojide Deneyler (EAT) gibi olusumlar ortaya ¢ikmistir. 1961'de
Zagreb'de o6gretime dayali, algoritmik ve iiretken sanati sunan uluslararasi bir sergi olarak yola ¢ikan Yeni Egilimler,
belirli bir sanat tiirii i¢in bir semsiye saglayan ve nihayetinde pek ¢ok bi¢imini tasvir etmekle ugrasan uluslararasi bir ag

haline gelmistir.

1960'larda ve 70'lerde bilgisayarlar ve dijital teknolojiler yaygmn kullanim olanagi bulunmasalar da toplumu
degistireceklerine dair genel bir kabul bulmaktaydi. Bu nedenle bilim, biyoloji ve mithendislik gibi ¢esitli alanlardan
gelen fikirleri igeren disiplinler arast ve ¢ok perspektifli bir alan olarak sistem teorisinin yillar boyunca giderek daha
onemli hale gelmesi higte sasirtici degildir. Bu baglamda 1971-73 yillar1 arasinda Artforum'un editorliigiinii yapan ve
ilk kitab1 Beyond Modern Sculpture: The Effects of Science and Technology on the Statue of Our Time’1 (1968) piyasa
siirerek; sanat ve teknolojinin 6nde gelen savunucularindan biri olarak kabul edilen Jack Burnham'in "Systems Esthetic"
(1968) ve "Real Time Systems" (1969) denemelerini incelemek yerinde olacaktir. Beyond Modern Sculpture: The
Effects of Science ve Technology on the Sculpture of Our Time (1968) onu, sanat ve teknolojinin onde gelen
savunucularindan biri haline getirmistir (Burnham, 1968a). Burnham (teknolojik giidiimlii) sistemleri, kiiltiir ve sanat
iretimi i¢in bir metafor olarak kullanmig ve “nesne yonelimli bir kiiltiirden, sistem yonelimli bir kiiltiir gecisine” isaret
etmistir (Burnham, 1968b) (Burnham, 1969). Bu baglamda nesne yoneliminden ayrilarak sistem iizerine kurgulanan bir
kiiltiire gecis donemi 1960'larin sonlarinda ve 70'lerden itibaren kapsam olarak olduk¢a geniglemistir. Bu kiiltiir
yonelimi, sanat nesnesi kavramlarindan sosyal kosullara kadar pek c¢ok konuyu ele almasinin yaninda teknolojik
sistemlerden de ilham almigtir. Acik sistemler olarak iletisim aglar1 kavrami ayni zamanda telematik kavraminin da
temelini olusturmustur. Telematik: Simon Nora ve Alain Minc tarafindan 1978'de Fransiz cumhurbagskami Giscard
d'Estaing'e (Ingilizce olarak ‘The Computerization of Society’ olarak yaymlanmis rapor) verilen raporlarinda bilgisayar
ve telekomiinikasyonun bir kombinasyonu i¢in icat edilen bir terimdir. 1970'lerde gelindiginde ise sanatgilar, "canli
performanslar" ve daha sonra World Wide Web'de gergeklesecek etkilesimleri dngdren aglarla deneyler yapmak igin

video ve uydular gibi "yeni teknolojiler" kullanmaya baslamislardir.

Su anda dijital sanat olarak anlasilan sey, pek ¢ok sanatsal pratigi i¢ ice geciren, son derece karmasik ve ¢ok
yonlii bir ge¢mige sahip olan bir tiretim alanidir. Pek ¢ok sanatsal pratigi icerisinde barindan ve ¢ok yonlii gecmise sahip
olan bu 'algoritmik' temelli sanat alanin ge¢misi kavramsal sanata kadar dayanmaktadir. Dijital sanatin tarihsel
soylarindaki bir bagka baglant1 ise, 151k ve hareketli gériintii kavramini ilk olarak eserlerinde temsil eden Kinetik ve Op
Art sanatlari lizerinden kurulabilmektedir. Kurulan bu baglantilara ek olarak erken donem televizyon ve sinema
fenomenleri de eklenebilir. Bahsedilen tiim bu tarihsel kdkler, ayri hatlar iizerinden ilerleyen bir mekanizmay1 degil,

tam aksine belirli noktalarda kesisen ve temelde birbirine bagli anlatilar: ifade etmektedir.

Dijital sanatin tarihsel soylari; talimat ve kurala dayali sanatsal uygulama akimlar1 olan Dada (1916'dan 1920'ye
kadar zirve yapti), Fluxus (1962'de adlandirild1 ve gevsek bir sekilde organize edildi) ve kavramsal sanat (1960'lar ve
70’ler) gibi sanat hareketlerin icerisinde belirgin bir sekilde yer almaktadir. Kavram ve nesnenin ortiistiigli geleneksel
sanatin aksine bu sanat akimlari, bigimsel talimatlarin varyasyonlarini, konsept olusturmayi ve izleyicilerin interaktif
katilimlarina odaklanmayi iceriyordu. Bu &zellikler de dijital sanatin temelindeki yazilim ve bilgisayar hesaplamalarini
olusturan algoritma olgusu ile ortiismektedir. Bu benzerlik ve tarihsel soy ile temellenen dijital algoritmik sanatin ilk
onciileri arasinda Charles Csuri, Manfred Mohr, Vera Molnar ve 1960'larda kagit iizerinde "dijital gizimler" olusturmak
icin matematiksel iglevleri kullanmaya baslayan Frieder Nake gibi sanat¢ilar 6rnek gosterilebilir (Gorsel 1). Bu
baglamda bilgisayar sanatinin ilk iki sergisi ise 1965'te yapilmistir. Bunlar; 1965 yili Nisan Ay’inda New York'taki

Howard Wise Gallery'de agilan ve Bela Julesz ile A. Michael Noll'un ¢alismalarini igeren er-Generated Pictures isimli
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sergi ve ayni yilin Subat Ay’inda Almanya'nin Stuttgart kentindeki Technische Hochschule'de agilan ve Georg Nees'in

calismalarini iceren Generative Computergrafik isimli sergidir.
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Gorsel 1. Manfred Mohr, P-027-U isimli dijital algoritma temelli ¢izim, 1970-1983, Kagit iizerine miirekkep, 57,2 x 57,2 cm.

Dijital sanati, soyut hareketli goriintiilerin yaratilmasi icin hareket, 151k, optik ve etkilesimi kullanan Kinetik
Sanat ve Op Art islerine baglayan giiglii bir tarihsel soy vardir. Bilimsel terminoloji ile agiklayacak olursak; kinetik
enerji, bir cismin hareketi nedeniyle sahip oldugu enerjidir. 1960'larin ortasindan 1970'lerin ortalarina kadar doruga
ulasan kinetik sanat, genellikle izleyici tarafindan etkinlestirilen makineler araciligiyla hareket {iretmistir. Kinetik sanat,
1960'larin  optik sanati (veya Op Art) ile Ortiisiir; bu sanatta, sanatgilarin optik hareket, titresim ve biikiilme
yanilsamalar1 yaratmak i¢in desenler kullandig1 Op art ile Groupe de Recherche d'Art Visuel'in (GRAV) caligsmalari
arasinda dogrudan bir baglant1 vardir. Op sanatcist Victor Vasarely'den ilham alan ve 1960 yilinda Julio Le Parc, Vera
Molnar ve Vasarely'nin oglu Yvaral tarafindan kurulan GRAYV, endiistriyel materyallerin yani sira kinetik eserler ve hatta
interaktif goriintiiler araciligiyla bilimsel ve teknolojik sanat formlarini yaratmistir. Op art terimi ilk kez Ekim 1964'te
Time dergisinde basilmis ancak Op art kategorisine giren eserler gok daha dnce iiretilmistir. Ornegin, 1920 yilinda Man
Ray ile olusturulan Duchamp'in Rotary Glass Plates eseri (Donen cam tabaklar ¢aligmasi), bir optik makineden
olugsmaktadir. Duchmap bu ¢aligmasinda izleyicileri, etkinin ortaya ¢iktigini gérebilmeleri igin cihazi agmaya ve ondan
belirli bir mesafede durmaya davet etmistir. Laszlo Moholy-Nagy'nin kinetik 151k heykelleri ise hareket halindeki bir
nesne tarafindan sunulan bir yoriinge olarak temsil edilmektedir. Ornek olarak verilen bu iki sanat calismasi da
biinyesinde bir nevi sanal hacim etkisi kurgulamaktadir ve bu etki gliniimiizdeki pek ¢ok dijital sanat enstalasyonunda

izlenebilir durumdadir.

1990'lardan giiniimiize kadar hizla gelisen dijital sanat alani bu dénem igerisinde yeniden dnemli degisiklikler
gecirmistir. Icerisinde interaktiflik potansiyeli tasiyan bu sanat 90'larin basinda, sanat diinyas1 igerisinde genel olarak
olduk¢a yeni bir alan olarak karigimiza ¢ikmaktadir. Ayrica bu yillarda birgok sanatgi, eserlerini iiretmek i¢in kendi
donanim ve yazilim arayiizlerini gelistirmislerdir. Yeni binyilda kullanima hazir sistemler (donanim ve yazilim) giderek
daha fazla ortaya c¢ikmaya baslamasiyla birlikte dijital sanat daha fazla sanatci tarafindan desteklenir olmustur. Bu
desteklere ek olarak, dijital medya programlari, boliimleri sanat okullarinda agilmis; miifredatlar1 diinya capinda
olusturulmus ve uygulanmistir. Genellikle alaninda 6nde gelen sanatcilar tarafindan bu katkilara dnciiliik edilmistir. Bu
onciiliigiin bir bagska nedeni ise dijital sanatin sanat piyasasinda onemli bir rol oynamamasi ve sanatgilarin galeri
satiglariyla geginememeleri nedeniyle birgok sanatgi akademik ortamlarda galismaya baglamasidir. Boylece akademik
aragtirma merkezlerine ve laboratuvarlara olan yakinlik sayesinde, bu sanatgilarin ¢ogu icin ideal bir baglam
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saglanmigtir. 2005 yilindan itibaren ise, sosyal medya platformlari ivme kazanarak patlama yagsamis, ayni zamanda ucuz
donanim ve yazilim arayiizlerine erigimle desteklenen Kendin Yap (DIY) ve Bagkalariyla Yap (DIWO) hareketleri de
giderek yayginlagmistir.

3. Ag Kiiltiirleri: Dijital Sanatin Politikas1

Dijital sanatin tarihi ve estetigi agik¢asi sosyal ve politik baglamindan ayrilamaz bir durumdadir. Dijital sanatin
teknolojik tarihi, askeri-sanayi kompleksleri ve arastirma merkezlerinin yani sira tiiketim kiiltiirii ve onunla iliskili
teknolojilerle ayrilmaz bir sekilde baglantilidir. Simiilasyon teknolojilerinden Sanal Gergeklige (SG), Artirilmis
Gergeklikten(AG) Internete (World Wide Web) kadar, pek ¢ok dijital teknoloji askeri alanlar igin gelistirilmistir ve
teknolojilerini bu baglamda ilerletilmistir. 1957'de SSCB'nin Soguk Savas'in zirvesinde Sputnik'i firlatmasi, ABD'yi
teknolojide lider konumunu korumak i¢in Savunma Bakanligi (DOD) biinyesinde ileri Arastirma Projeleri Ajansi'ni
(ARPA) kurmaya tesvik etmistir. 1964'te, Soguk Savas'in 6nde gelen diisiince kurulusu olan RAND sirketi de, Internet'i
merkezi otoritesi olmayan bir iletisim ag1 olarak kavramsallagtiran ARPA i¢in bir Oneri gelistirmistir. 1969'a
gelindiginde ise, bu 6neri; Los Angeles'taki California Universitesi'nde, Santa Barbara'daki California Universitesi'nde,
Stanford Arastirma Enstitiisii'nde ve Utah Universitesi'nde bulunan zamanin 'siiper bilgisayarlarindan' dérdii tarafindan
ilk internet ag1 (ARPANET) iizerinden hayata gegirilirmistir. Adin1 sponsoru olan Pentagonda alan ARPANET,
Apollon'un aya ayak bastig1 y1l ortaya ¢ikmustir.

Oncii dijital sanat eserleri sayesinde bilgisayar grafiklerinin babasi iinvanini alan John Whitney de baslangicta,
askeri-sanayi kompleksindeki dijital ortamin koklerini miikemmel bir sekilde yansitan bu araglart kullanmistir.
1950'lerin sonlarinda ilk mekanik ve analog bilgisayari i¢in bir M-5 Ugaksavar Silah Direktor olarak adlandirilan (M-5
USD: bir ugaga irtifa ve hiz gibi birka¢ girdi verildikten sonra Operator’e mermiyi ne kadar ileri hedefleyecegini
hesaplayan cihaz) bir makine kullanmistir. Whitney hareketli grafikler olusturmak i¢in M-5’ten ¢cok daha gelismis olan
M-7 ugak savar teknolojisini de kullanarak deneysel diizeyde olusturdugu on iki fit yiiksekliginde melez bir makine
iretmistir. Whitney’nin {irettigi bu makine birden fazla doner tabladan, kamera sisteminden olugmakta ve ¢ok eksenli

bir ortamda goriintii ve hareket dizilerinin 6nceden programlanmasini kolaylastirmaktadir (Youngblood, 1970).

Gorsel 2. Programlanmig: Sanatta Kurallar, Kodlar ve Koreografiler Sergisinden bir kesit, 1965-2018 (Whitney Museum of American Art, New
York, 28 Eyliil 2018-14 Nisan 2019). Soldan saga: Casey Reas, {Yazilim} Yapis1 #003 A, 2004 ve 2016; Casey Reas, {Yazilim} Yapis: #003 B, 2004
ve 2016; Sol LeWitt, 4. Duvar: Merkezden 24 dogru, her bir kenarin ortasindan 12 dogru, her késeden 12 dogru, 1976. Fotograf: Ron Amstutz.
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Dijital kavraminin, tarihsel siire¢ icerisindeki; askeri, endiistri ve eglence kompleksleri arasindaki baglantilarinin
yani sira dijital teknolojilerin toplumlarimizin sosyal dokusunu sekillendirmesinde de dnemli bir rolil vardir. Siyasal
denilebilecek bir aksiyonun ve bu aksiyonu destekleyen sosyal medya mecrasinin ismiyle anildigi(Twitter Devrimi)
noktaya kadar, bircok dijital sanat eserinin kendi kokleriyle elestirel bir sekilde etkilesime girmesi hi¢ de sasirtici
degildir. Bu baglamda Dijital (sanat) aktivizmi, taktik medyadan (eylem yakinligma dayali medyaya miidahaleler)
hacktivizm’e (hackleme ve aktivizmin karisimi), elektronik sivil itaatsizlikten radikal sanat uygulamalarina kadar pek
cok alan1 kapsayabilen 6nemli bir ¢atisma alani1 olmustur. Aktivist katilimi, hem dijital alanda korunmaya ihtiya¢ duyan
fikri miilkiyetin artan 6nemine hem de sanatgilarin Ozgiir ve A¢ik Kaynak Yazilim'mmin (FOSS) siirdiiriilebilirlige
ulagmada ¢ok 6nemli oldugunu fark etmesi nedeniyle taktik medyadan 2000'li yillardaki miisterekler kavramina

geemistir.

Ag kiiltiirli igin Web 2.0 ile birlikte gelisen bir diger 6nemli katilim alani ise 'biiyiik verimin (6nceki veri analizi
yaklagimlart kullanilarak kolaylikla anlagilamayan devasa veri kiimeleri) ve veri madenciliginin yiikselisi olmustur. Veri
isleme i¢in makine 6greniminin kullanilmasi, veri gizliligi alanlarinda aktivistlerin katilimina ve veri kiimelerinde

kodlanmis 6nyargilara yol agmustir.
4. Dijital Materyaller ve Kurum

Yillardir dijital sanat ile ana akim sanat diinyasi ve kurumlari arasindaki iliski herkesin bildigi gibi sikintili ve
huzursuz olmustur. Bu iligkinin karmasikliginin derinlemesine bir analizi s6z konusu oldugunda, dijital sanat ve ana
akim sanat diinyas1 arasindaki bu huzursuzlugu giderebilmek igin yapilmasi gereken daha ¢ok ¢aba var gibi
goriinmektedir. Bu ¢abadaki temel faktorler sunlardir; teknolojik ve katilimci sanat bigimleri ve sergi gegmisleri ile
ilgili sanat-tarihsel gelismelerin arastirilmasi; dijital medya sanatinin sunumu, koleksiyon ve koruma agisindan

kurumlar ve sanat piyasasi i¢in olusturdugu zorluklarin stirekli degerlendirilmesidir.

21. yiizyillda ¢agdas sanat, Tino Seghal, Rirkrit Tiravanija, Carsten Holler ve pek ¢ok ¢agdas sanat¢inin
eserlerinde gorildigi gibi; katilim, is birligi, sosyal baglanti ve performatiflik kavramlariyla birlikte hareket ederek ¢cok
daha hizli sekillenmektedir. Sanat kurumlari tarafindan biiyiik ilgi géren 21. ylizyilin katilime1 “sosyal ag baglantili”
sanat projelerinin hepsinin, Facebook ve YouTube’a getirdikleri degisikliklerle beraber WWW'den yerel medyaya kadar
bir¢ok cagdas kiiltiire yanit verdigi sdylenebilir. Ancak, bu teknolojileri bir ara¢ olarak kullanan sanat, ana akim sanat
diinyasindaki biiyiik sergilerde hala eksik kalmaktadir. Sanat kurum ve kuruluslari artik altyapilarinda — web siteleri,
facebook sayfalar1, YouTube kanallar1 ve Twitter turlar1 araciligryla baglant1 ve dagitim yaparak — dijital teknolojileri
yaygin olarak kullanirken, dijital sanata ve tarihine adanmig sergiler biiyiik dl¢lide istisna olmustur. 2000'li yillarin
basinda ABD'de yeni medya sanati sergileri i¢in bu durum 6nemli bir doniim noktasi olmustur. Boylece birkag biiyiik
miize dijital sanat sergileri diizenlemistir, giinimiizde ise bu sergiler daha gittik¢e daha sik diizenlenmeye baglamistir.
Cilinkii sanat tarihi perspektifinden bakildiginda, dijital sanatin katilimei 6zelligini ve potansiyelini kabul etmemek zor

veya slipheli goriinmektedir.

1940'h yillarin ortalarindan itibaren orijinal Internet/ ARPANET; 1960'ar, 70'ler, 1990'lar ve 2000'lerde
bilgisayar teknolojileri, sibernetik, sistem teorisi; 1990'lardan itibaren ise WWW, bilgi islem, madenciligi ve sosyal
medya gibi dijitallesme kavramini giiclendiren bu bagliklar kiiltiirel ve teknolojik gelismelere bir yanit niteliginde
olmuslardir. Kapsamlar1 ve stratejileri bakimindan farkli olsalar da sirasiyla ana akim sanat diinyasindan ayrilmalarma

yol agan benzer direnisler ve zorluklarla kars1 kargiya kalmiglardir.

Tarihsel birikimi diginda, dijital sanat ve ana akim sanat diinyas: arasindaki kopuklugun devam etmesinin
nedenleri; dijital sanat ¢alismalarinin ortalama kurumlar (Miize, galeri, sergi salonu) igerisindeki yetersiz sunum
olanaklarindan dolay1 izleyiciler tarafindan yeterince verimli karsilanmamasi ve medya estetiginin yeterince

algilanmamas1 gibi ortaya ¢ikan bu tarz zorluklarda yatmaktadir. Dijital ortamin siire¢ odakli dogasi genellikle bu
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zorluklarin merkezinde yer alir. Sanatin sunulmasi, toplanmasi ve korunmasina iligkin standartlar, somut nesnelere gére
uyarlanmigtir ve bunlardan ¢ok azi, nesneden siirece gegisi olusturan ve dnceki siire¢ odakli veya kaydilestirilmis sanat
bigimlerinden 6nemli 6lgiide farkli olan yeni medya ¢aligmalarina uygulanabilir. Bundan dolay1 dijital sanat, birden
fazla tezahiiriiyle, sanat diinyasinin gz ardi etmeye cesaret edemedigi i¢in ¢agdas sanatsal pratigin 6nemli bir pargasi

haline gelmistir.

Ancak bu sanat bicimini kurumlar (miize, galeri, sergi salonlar1) igerisindeki sergilenme ve barmdirilma
sorununun yaninda ¢ok sayida da kavramsal ve felsefi konuyu giindeme getirmektedir. Ciinkii dijital Sanat icerisinde
varligim siirdiiren yeni medya sanati; sanatsal miidahaleye agik, dagitilmis, interaktif yaratma, seffaf ve esnek sunum
icin bir 6zel bir alan talep etmektedir. Bu durum ise kesinlikle giiniimiiz ortalama miizelerini veya kurumlarmin
gergevesini tanimlamamaktadir. Bu nedenle Dijital sanata ilgi duyan ve temsil etmek i¢in ¢aba gosteren kurumlar

sunum, koleksiyon, belgeleme ve korumaya yonelik alternatif yaklagimlar gelistirmeye baglamislardir.

Gorsel 3. Programlanmig: Sanatta Kurallar, Kodlar ve Koreografiler Sergisinden bir kesit, 1965-2018 (Whitney Museum of American Art, New
York, 28 Eyliil 2018-14 Nisan 2019). Soldan saga: Nam June Paik, Fin de Siecle II, 1989 (kismen restore edilmis, 2018); Sol LeWitt, Bes Kule, 1986;
Josef Albers, Meydan V'ye Saygi, 1967; Josef Albers, Meydana Saygi, IX, 1967; Josef Albers, Meydana Saygi XII, 1967; Josef Albers, X Meydanina
Saygt, 1967; Josef Albers, Varyant V, 1966; Josef Albers, Varyant VI, 1966; Josef Albers, Varyant X, 1966; Josef Albers, Varyant IV, 1966; Josef
Albers, Varyant II, 1966; Josef Albers, Varyant VII, 1966; John F. Simon Jr., Renkli Panel v1.0, 1999; Rafael Rozendaal, Soyut Tarama 17 03 05
(Google), 2017 Fotograf: Ron Amstutz.

Dijital sanatin ortaya ¢ikardigi zorluklar, genellikle iiretilen sanat formunun "maddi olmayisi" - yazilim, sistem
ve aglardaki temeli - baglaminda tartisilmaktadir. Bununla birlikte, sunumu ve Ozellikle yeni medya sanatinin
korunmasimi ¢evreleyen konularin ¢ogu, onun maddiligi ile ilgilidir. Ornegin, miizeler ve galeriler genellikle
bilgisayarlar1 gizlemek i¢in yapilar veya duvarlar insa etmek ve devam eden donanim bakimi igin personel atamak
zorundadir. Bit’ler(bilgisayarda en kii¢lik dosya birimi) ve byte’lar(bilgisayar alaninda 8bitlik dizim boyu) sonugta
boyama veya videodan daha kararlidir ve daha yavas bilgisayarlar ve daha diisiik ekran ¢oziiniirliikleri i¢in belirli
zorluklar icermektedir. Bu zorluklar; daha hizli bilgisayarlarin ve daha yiiksek ¢oziiniirliiklii ekranlarin kisa araliklarla

piyasaya siiriilmesi ve yaratilan sanat eserlerinin deneyimini derinden degistirmesinden kaynaklanir.

Maddi olmayanlik kavrami {izerinden kurgulanan bu sanat pratigi, kiiltiirel tiretimlerinin yani sira kiiratorlitk
stireci lizerinde de derin etkileri olan dijital sanatin énemli bir unsurudur. Ayni zamanda bu maddi olmayanlik, dijital
ortamin maddi bilesenlerinden ayrilamamasi bakimindan bir gerilim igermektedir. Bu gerilimi daha rahat anlayabilmek
i¢in, Tiziana Terranova'nin tanimlamasi Ornek verilebilir. Terranova maddi olmayanlik kavrammi “maddilikler

arasindaki baglantilar” olarak tanimlamaktadir (Terranova, 2005).
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Dijital veya dijitallik, muhtemelen diger herhangi bir sanat ortamindan daha fazla olacak oranda, her tiirlii
donanim bileseninin maddeselligi i¢in standartlari siirekli olarak tanimlayan cesitli ticari sistemler ve teknolojik
endiistri katmanlarma gomiiliidiir. Ayn1 zamanda bu durum dijital ortamin destekledigi maddi olmayan sistemler ve ag
yetenekleri iizerinden DIY(kendin yap) kiiltiirii igin yeni alanlar agmistir. Gelisen dijital kiiltir baglaminda; kiiltiirel
pratigin makrokozmosundan bireysel bir sanat eserinin mikrokozmosuna kadar, maddesellik arasindaki (maddi

olmayan) baglantilar dijital medyanin artik merkezinde yer almaya baslamustir.

Bu nedenle, yeni medya sanatinin sunumu ve saklanabilir olma durumu, maddi ve maddi olmayan arasindaki

gerilimleri ve baglantilar1 bakimindan kavramsal boyutta dikkate alinmalidir.

Sonug olarak yeni temsil olanaklari sunan teknolojiler, pek ¢ok yeni karmasikliklari da beraberinde getirmistir.
Bu karmasiklik durumu; imgelem akisini ve dnemliligini farkli ve sorunlu denebilecek bir diizeyde sunmasi {izerinden
aciklanabilir. Ancak dijital teknolojiler bizlere, diinyay: algilamanin ve nesneleri olusturmanin yeni yollari da
tanitmistir. Nesnelerin interneti ¢agindaki dijital maddilik — 6rnegin; elektronik, yazilim, sensorler ve gomiili ag
baglantilar1 olan fiziksel nesneler veya giinlilk yasamda kullanilabilen giyilebilir teknolojik ‘nesneler’— nesnelerin
dijital dil aracilifiyla yapilandirildigi ve kurgulanan bu dil aracilifiyla da anlasildigi anlamina gelmektedir. Bu
baglamda giiniimiiz diinyast igerisinde olusan bu yeni dijital maddilik ya da maddesellik, gorme ve goriilme
siireglerimizi dijital aygitlar araciligiyla karakterize ederek nesneler ile olan iligkimizi derinden etkilemis ve 6zne olarak
temsilimizi dnemli bir sekilde degistirmistir.
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