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OZET

YENI MEDYA SANATINDA
BIR GORSEL ILETISIM ENSTRUMANI OLARAK TiPOGRAFI

Elif AKTURK
Grafik Anasanat Dal1
Anadolu Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Ocak 2024
Danisman: Dog. Dr. Ebru Selcan BARANSELI ARSLAN

Tipografi, binlerce yillik gorsel iletisim tarihinde somut isaretlerden soyut ses
temsillerine evrilen harflerin, teknolojinin katkistyla gorsel algiy1 bigimlendiren bir yazim
diline doniisiimiinii simgeler. Endiistri Devrimi ve dijital teknolojilerin gelismesiyle
birlikte tipografi, basili metinlerden dijital ekranlara kadar genis bir yelpazede teknoloji
bazli doniisiimler geg¢irmistir. Dijital teknolojilerle birlikte yeni medya, tipografinin
yazilim ve kodla tasarlanmasina 6n ayak olmus, ayni1 zamanda sanatsal bir ifade bigimi
olarak gelismesine Onciiliik etmistir. Yeni medya sanat1 i¢inde tipografi, sadece estetik
bir 6ge olarak degil, ayn1 zamanda igerikle biitiinlesen dinamik ve etkilesimli unsurlarin
entegre oldugu deneysel alanlara acilan bir kap1 olmustur. Bu baglamda, ¢alismanin
amaci, ekran tabanl ve etkilesimli medyada tipografinin cesitli uygulama alanlarim
kesfetmekle kalmayip, ayn1 zamanda dijital tipografiyi otonom sistemler araciliiyla
olusturma, tasarlama ve programlama konularinda biitiinliikk saglayarak yeni medya
sanatindaki yaratici potansiyeli derinlemesine arastirmaktir. Bu ama¢ dogrultusunda
aragtirma, tipografi ve teknoloji arasindaki iliskiyi ortaya koyabilmek adina oncelikle
literatlir taramasi ile baslamis, elde edilen veriler betimsel icerik analizi yontemi ile
islenmis ve bulgular dogrultusunda; sanat-tasarim boyutunu incelemeye uygun 6rnekler,
amaca yonelik orneklem yontemleriyle secilerek incelenmistir. Arastirmanin bulgular
iiretken sanatin bir alan1 olarak tipografinin tasarlanmis sanattan soz ettigimiz yeni medya

sanat1 i¢cinde geldigi yeri belgelemek ve yeni tartigmalar1 baglatmay1 amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yeni medya sanati, Tipografi, Yaratici Kodlama, Uretken sanat,

Uretken Tipografi.
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ABSTRACT

TYPOGRAPHY AS A VISUAL COMMUNICATION
INSTRUMENT IN NEW MEDIA ART

Elif AKTURK
Department of Graphic
Master of Arts (MA) Degree
Anadolu University Directorate of Graduate School, January 2024
Danisman: Dog. Dr. Ebru Selcan BARANSELI ARSLAN

Typography symbolizes the evolution of letters from concrete signs to abstract
sound representations over thousands of years in the history of visual communication,
shaping visual perception into a written language with the aid of technology. With the
Industrial Revolution and the development of digital technologies, typography has
undergone a wide range of technology-based transformations from printed texts to digital
screens. With digital technologies, new media has pioneered the design of typography
with software and code, and at the same time pioneered its development as a form of
artistic expression. In new media art, typography has become an aesthetic element and a
gateway to experimental areas where dynamic and interactive elements are integrated
with the content. In this context, the aim of the study is not only to explore the various
application areas of typography in screen-based and interactive media but also to explore
in depth the creative potential in new media art by integrating digital typography in
creating, designing, and programming through autonomous systems. In line with this
purpose, the research started with a literature review to reveal the relationship between
typography and technology, the data obtained were processed by descriptive content
analysis method, and in line with the findings; examples suitable for examining the art-
design dimension were selected and analyzed by purposeful sampling methods. The
research findings aim to document the place of typography as a field of productive art in

new media art, where we talk about designed art, and initiate new discussions.

Keywords: New media art, Typography, Creative Coding, Generative art, Generative

Typography.
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ONSOZ

Bu calisma, tipografinin gorsel iletisimdeki evriminin yeni medya ve dijital
teknolojinin etkisiyle nasil doniistiigiinii mercek altina alan bir aragtirmanin iirliniidiir.
Dijital teknolojilerle birlikte tipografinin, geleneksel yaklagimlardan 6nemli Slgiide
ayrilan dinamik, etkilesimli ve disiplinleraras1 alanlarda derinlesen bir yapiya biiriinmesi,
beni bu arastirmanin temelini olusturan heyecan verici alanlara yonlendirdi. Caligmanin
bu 6nemli adimin1 atarken, uzun ve yogun siiregte bir¢ok kisinin destek ve katkilariyla
yliriidiim. Bu noktada, ¢alismamin gerceklesmesine olan inanct ve tesvigi ile bana her
konuda rehberlik eden danigmanim, degerli hocam Dog. Dr. Ebru Selcan Baranseli
Arslan’a en igten tesekkiirlerimi sunarim. Onun bilgeligi ve yonlendirmesi, bu ¢aligmanin
zenginlesmesine biiyiik bir katki saglamistir. Jiirimde bulunan Prof. Sevim Selamet ve
Dog. Mehmet Ali Altin’a degerleri yorumlari ve katkilari i¢in tesekkiirlerimi sunarim. Bu
stirecteki zorluklarla baga ¢itkmamda bana her zaman destek ve moral kaynagi olan sevgili
esim Ibrahim Sami Aktiirk’e, destek ve sonsuz sevgileri ile beni yalniz birakmayan annem
ve babama, fikirleri ve yardimlari ile destek olan sevgili arkadaglarim Ceyhun Tagdemir’e
ve Nura Aliosman’a tesekkiir ederim. Bu hikayeye baslamamda beni yiireklendiren,
degerli fikir ve yorumlariyla her zaman ¢alismalarima 1sik tutan degerli hocam Onur
Kuran’a tesekkiirii bir bor¢ bilirim. Sizin sabriniz ve anlayisiniz olmasaydi, bu tez
caligmasi gergceklesmezdi.

Calismanin, iiretken sanat, tipografi ve yapay zeka alaninda ¢alismaya gonliinii
veren ve istekli olan tiim tasarimci arkadaslarimin fikirlerine ilham olmasii ve 151k

tutmasini dilerim.



26/01/2024

ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri
toplama, analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim agamalarinda bilimsel etik ilke
ve kurallara uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri
ve bilgiler i¢in kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu
calismanin Anadolu Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit
programi”yla tarandigint ve hicbir sekilde “intihal i¢ermedigini” beyan ederim.
Herhangi bir zamanda, calismamla ilgili yaptiim bu beyana aykirt bir durumun
saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi

bildiririm.

Elif AKTURK
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GIRIS

Sanat ve teknoloji arasindaki iliski, tarih boyunca sanat kavramlarinin evrimi
iizerinde 6nemli bir etkisi olan iki alanin etkilesimi olarak ortaya ¢ikmistir. Teknolojik
yenilikler, sanat¢1 ve tasarimcilara yeni araglar ve ifade bigimleri sunarken, sanatin
sinirlarini genisletmis ve evrimine katkida bulunmustur. Ozellikle Endiistri Devrimi
donemindeki biiyiik teknolojik ilerlemeler, sanatcilar1 geleneksel zanaat becerileri diginda
yaratic1 ifade siirecine yonlendirmis ve sanatta cesitliligi artirmistir. Tipografi yani
yazinin tasarimi grafik tasarim disiplini gibi, tarih boyunca teknolojiyle birebir
etkilesimde olmustur.

Tipografi, binlerce yillik gorsel iletisim tarihinde, somut isaretlerden soyut ses
temsillerine doniismiis harflerin nihayetinde teknolojinin de dahil olmasiyla gorsel algiy1
bicimlendiren bir yazim diline gegisi olarak diisiiniilebilir; diger bir deyisle tipografi,
temel iletisim islevi anlamindaki evrimini tamamlamis olan harflerin -bi¢imsel ve dizgisel
ozelliklerinin teknikle esnek bir sekilde gelistirilebildigi- temel islevden Gte bir alana yani
tasarim alanma geldigi bir disiplindir. Matbaanin icadiyla birlikte ilk basta bir baski
teknigini ifade etmek icin kullanilan tipografi terimi zamanla baski teknolojilerinin
gelismesi ile sayfalarda gorsel ifadeyi gliclendiren bir ara¢ olarak kullanilmaya
baslamigtir. Bu 6zelligiyle tipografi, sadece yazili bir iletisim arac1 olmaktan ¢ikmis,
sanatg1 ve tasarimceilarin bir kavrami ya da duyguyu ifade etmek i¢in kullandig1 sanatsal
bir imge haline doniigmistiir. Endiistri devriminin getirdigi birgok teknolojik yenilik
sanatsal bakis agisin1 degistirmis ayn1 zamanda basili tipografinin yontemleri tizerinde de
etkili olmus ve kavramsal sanat hareketleri baglaminda gelistirilmesini saglamistir.
Endiistri devriminin ardindan gelisen dijital teknolojiyle birlikte tipografi bu defa farkli
bir doniisliim siirecine girmistir.

Geleneksel baski yontemlerinin ardindan gelisen ilk nokta vuruslu yazici ve lazer
yazici gibi teknolojiler, yazinin bilgisayar ekraninda goriintiilenmesini gerektirmis ve bu
asamada dijital ekran i¢in tasarlanan yazi karakterleri, bir siire sonra gorsel ifade bi¢imi
olarak kullanilan bir ara¢ haline gelmistir. Bundan kazandigi anlamla yeni dijital
ozellikler kapsaminda “dijital tipografi” terimi siklikla kullanilmaya baglanmistir. Dijital
tipografi, geleneksel tipografinin bilgisayar ortamina uyarlanmis bir versiyonu olarak,

yazi karakterlerinin dijital formatta olusturulmasini, diizenlenmesini ve kullanilmasini



kapsamaktadir. Ancak dijital tipografi bilgisayarda yapilan tiim tipografi ¢alismalar1 i¢in
cok kisitli bir tanimlamadir.

Tarihsel baglamda incelendiginde insanligin en etkili iletisim bigimlerinden biri
olan yazi, bilgi aktariminda devrim yaratan matbaanin icadi ile baslangicta sadece
metinleri basma yontemi olarak kullanilan tipografi terimini kazanmistir. Kitaplarin seri
iiretimini saglayan matbaa bilginin aktarilmasmin aktif roliiniin disinda ¢ok cesitli
tipografik lislubun ortaya ¢ikmasina neden olurken, litografi, kromolitografi gibi baski
teknolojilerindeki ilerlemeler, seri iiretim talebini karsilayarak yazinin tasiabilir
olmasini saglamistir. Endiistri devriminde gorsel iletisimin en bilyiik icatlarindan biri olan
fotograf ise, optik hale gelen tipografinin tipofoto ve fotodizgi gibi yenilik¢i baski
yontemlerinde elde edilmek {izere deneysel bir siireci baslatmistir. Bu deneysel siireg,
farkl tipografik egilimlere temel olusturan Modernizm, Dadaizm, Postmodernizm ve
Kavramsal Sanat gibi avangart sanat akimlarinin etkisinde geligmistir. 18. ylizyil
ortalarindan itibaren su ve buhar giicli, tekstil, demir ve komiir endiistrilerindeki
degisiklikler, 19. Yiizyilin sonlarinda makinelesmenin etkisiyle bahsedilen sanat
hareketleri, sanatgilarin geleneksel sanat normlarini sorgulamasina ve fikirlerin tiretimine
yonelmelerine neden olmustur. Bu asamada tipografi de sanatg¢ilarin siklikla bagvurdugu
gorsel iletisim alani olarak, kendini okutma 6zelligi disinda bir duygu veya diislinceye
atifta bulunan sanatsal yoniiyle 6n plana ¢ikmistir. 20. yilizyilin ortalarinda genel
kullaniciya ulasan dijital devrim, iletisim ortamlarmi temelde degistiren dijitallik
ozelligiyle geleneksel medyadan onemli dlgiide ayrilmistir. Bu degisim, sadece iletisimi
etkilemekle kalmayip ayn1 zamanda toplumsal, kiiltiirel ve sanatsal diigiinceleri derinden
etkilemistir. Bu donemde ilk bilgisayarlarla, analog ve elektronik yontemlerden olusan
sanat eserleri zamanla yerini dijital hesaplamalarin dahil oldugu tiretimlere birakmustir.

Yeni medya c¢aginda sanat, farkli disiplinlerin bir araya gelebildigi, tek yonlii
iletisimden ziyade, izleyici ile etkilesimin iist seviyeye ¢iktig1 ve siirekli yenilenen bir
noktaya gelmistir. Bu baglamda, basta bilgisayarlar olmak iizere, gorsel iletisimin
uretildigi ortamlar, tipografinin dijital boyutta diisliniilmesi ve tasarlanmasini
gerektirmistir. Ayrica, bilgisayarla etkilesimi olan sanatg1, tasarimcei ya da programcilar,
bilgisayar arayiizleri ve programlama dillerinin eksikliklerini fark ederek, hesaplamali ya
da dijital goriintiilemenin 6nemli oldugu tipografik liretimleri en miikemmele ulastiracak

sistemler insa etmiglerdir. Armstrong, 1960’lardan itibaren dijital yaz1 karakterlerinin



yaratilmasinin yani sira algoritma temelli yaklagimlar {izerine insa edilen arastirmalarin
oldugu donemi “Tipografik Ronesans” olarak ifade etmektedir (Armstrong, 2016, s.14).

Dijitallesmeyle birlikte 1980’lerde Oncii tasarimcilarin bilgisayar1 tasarim aract
olarak kullanmalariyla tipografinin genisleyen deneysel alani, daha 6nce goriilmemis
bicimde, okunabilirlik disinda yeni ifade formlarini tasiyan, dinamik ve etkilesimli
deneysel galigmalarm yapildig: bir alam isaret etmektedir. Ozellikle 1990’11 yillardan
itibaren herkesin hayatini etkileyen, katilime1 ve paylagimci 6zellikleri aktif eden internet
ortami, tipografik deneylerini siirdiiren sanat ve tasarimcilar i¢in sinirsiz bir deneyim
alan1 olmustur. Yazi karakterlerinin dijital olarak tasarlanmasinin 6tesinde yeni medya
kanallar1 sayesinde tipografi, hipermedya, internet sanati, yazilim sanati, liretken sanat,
yaratict kodlama gibi bir¢ok sanatsal iiretimin enstriiman1 haline gelmistir. Dijitalin
olanaklariyla dinamik, etkilesimli ve yeni kazandig1r kavramsal tanimlariyla tipografi,
yeni medya ara¢ ve ortamlarini kullanarak yeni medya sanatinin bir konusu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Yeni medya sanatinda tipografinin yaratici ifade olanaklarini anlayabilmek i¢in
oncelikle yeni medya kavraminin incelenmesi gerekmektedir. Bu amag¢ dogrultusunda
birinci boliimde, ilk olarak sanat ve teknoloji arasindaki iligki ele alinmis ve analog
stireclerden baslayarak, yeni medya sanatinda etkili olan dijital bilgisayarlarin evrimi,
tarihsel baglamda incelenerek aciklanmistir. Ote yandan yeni medya sanati gatis altinda,
teknolojiye duyarliligiyla i¢ ice ge¢mis elektronik sanat, bilgisayar sanati, dijital sanat,
internet sanati, yazilim sanat1 gibi alt konular, teorisyenlerin goriisleri ile desteklenerek
ayristirilmustir. Tkinci béliimde, yeni medya sanati iginde tipografinin gelisimi, tarihsel ve
kavramsal boyutta incelenmis ve yer verilen konularda 6nemli katkilar1 olan sanat¢1 veya
tasarimcilarin eserleri 6rneklendirilmistir. Ugiincii boliimde, yeni medyanin aract, ortami
ve konusu olarak tipografi, iiretken sanat ve yapay zeka baglaminda incelenmis, yeni
medya ortamlarinda ¢alisan tasarimcilar i¢in ilham kaynagi olabilecek giincel projelere
yer verilmistir. Dordiincti boliimde ise elde edilen verilerin pratik yonii bir uygulama
caligmasi ile alinmig, kavramsal ve yontemsel analiz ile agiklanmustir.

Problem: Tipografi, dijital yaratim siirecinde algoritmalara dayali hesaplama
yontemlerini kullanarak gelistirilebilmekte ve etkilesimli bir gorsel iletisim aracina
doniisebilmektedir. Bu sayede, yaratici kodlama ortaminda {iretilen yazi karakterleri veya
tipografi temelli tasarimlar, metin tabanli bir iletisim araci olmaktan Gteye gegerek,

etkilesimli deneysel caligmalarin odak noktasi olmus ve yeni boyutlar kazanmistir.



Ozellikle dijital medyanin evrimi ve internet teknolojisinin ilerlemesi, sanatgilar ve
tasarimcilar i¢in tipografiyi geleneksel sinirlamalardan bagimsiz yontemlerle kesfetme
firsat1 yaratmstir. Internet, sanatc1 ve tasarimcilarin ¢calismalarini sergileyebildikleri bir
ortam olmasinin disinda, tarayicilar iizerinden kullanilabilen programlama dilleri, agik
kaynak kodlar1 ve yaratict kodlama kiitliphaneleri gibi kaynaklar1 icermektedir. Bu
yontemlerle, yeni medya sanatinda g¢aligmalarini yiiriiten pek c¢ok kisi, tipografinin
bilgisayar ortamindaki yaratici giiciinii artiran projelere imza atmakta ve ayni anda birden
fazla ¢iktistnin alindig1 kavramsal yazi karakterleri tiretebilmektedirler. Bu baglamda,
tipografinin dijital teknolojilerle, yazilimla, kodla tasarlanmasi ve tasarlanmis sanat
olarak betimlenen yeni medya sanatindaki yeri arastirma probleminin temelini
olusturmaktadir. Tipografinin otonom iiretim siiregleri, yeni medya sanati alanindaki yeri
ornekler lizerinden tanimlanmaya c¢alisilmisgtir.

Amagc: Dijital teknolojilerle birlikte tipografi, sadece kagit lizerindeki basili
metinlerle ya da dijital ekranlarda goriintiilenmesiyle sinirli kalmayip, yeni medya
sayesinde dinamik ve etkilesimli bir boyut kazanmistir. Yeni medya ise, sanat ve iletisim
pratiklerini biiyiik 6lciide etkileyen dinamik bir alan haline gelmistir. Bu noktada dijital
yaraticilik, kodlama ve tipografi, 6nemli bir iligski agina sahiptir. Bu {i¢ unsur, birbirini
besleyen ve yeni medyanin sundugu olanaklari en iyi sekilde degerlendiren bir ekosistem
olusturmaktadir.

Dijital yaraticilik, yapay zeka, bilissel psikoloji, felsefe, estetik ve sanat teorisinin
kesisim noktasinda yer alan disiplinler aras1 bir kavramdir. Konu iizerinde ¢aliganlar,
insan diizeyinde yaraticiliga sahip bir yazilim olusturmak, insan yaraticiligini1 daha iyi
anlamak ve onu algoritmik bir bakigla formiile etmek tizerinde durmaktadirlar (Shanken,
2016, s. 463). Algoritmik bakis a¢is1 ve kodlama, dijital yaraticili§in alt yapisini olusturan
onemli bir bilesendir. Tipografi, algoritmik tasarim ve yaratict kodlama ile birleserek,
yaz1 karakterlerini sadece estetik degil, ayn1 zamanda igerikle biitiinlesen dinamik ve
etkilesimli unsurlar haline getirir. Bu baglamda, dijital yaraticilik, kodlama ve tipografi
arasindaki iligki, yeni medyanin kesfedilmeyi bekleyen sinirsiz potansiyelini yansitan bir
yolculuga isaret etmektedir.

Calismanin amaci, ekran tabanli ve etkilesimli medyada tipografinin uygulama
alanlarini incelemenin yani sira, dijital tipografiyi olusturma, tasarlama ve programlama
konularinda biitiinlesik bir yaklagimin avantajlarin1 ve yeni medya sanatindaki yaratici

potansiyelini aragtirmaktir.



Simirhiliklar: Bu arastirma, tipografinin dijital teknolojilerle etkilesimini ve yeni
medya sanatindaki iliskilerini anlamaya odaklanmaktadir. Tipografinin tarihsel evrimi,
geleneksel medya ile karsilastirildiginda 6zellikle yeni medya sanatinin i¢inde ele alinmis
ve dijital teknolojilerin bu evrim iizerindeki etkileri incelenmistir.

Tipografinin dijital teknolojilerle etkilesimi genis bir yelpazeyi icermesine ragmen,
bu ¢aligma tiim dijital teknolojileri ayrintili bir sekilde ele alamaz. Bu nedenle, ¢aligma
kapsaminda belirli teknolojik platformlara odaklanarak genel bir bakis agisin1 sunmak
amaclamigtir. Arastirma, tipografi, dijital yaraticilik, kodlama ve yeni medya sanatinin
kesisimindeki temel unsurlar1 ele almaktadir. Ancak, yerlestirme (enstalasyon), dijital
performans, film, video ve animasyon gibi diger dijital sanat disiplinleri, tezin
odaklandig1 belirli konular disinda tutulmaktadir. Bu smirhiliklar, ¢alismanin
derinlemesine ve odaklanmis bir sekilde incelenen konulara odaklanmasina olanak
tanimaktadir.

Yontem: Bu tez kapsaminda kullanilan arastirma yontemleri, genel tarama, arsiv
kaynaklart ve giincel internet sitelerinden elde edilen verilere odaklanmaktadir. Genel
tarama, alanyazin ya da literatlir taramasi olarak adlandirilan, hemen hemen her
arastirmada izlenen bir yontemdir (Karasar, 2016, s. 231). Bu asamada, sanat-teknoloji
iligkisi ile ilgili kaynaklar ve ¢aligmalar detayli bir sekilde incelenmis ve temel veriler bu
kaynaklardan elde edilmistir. Ayn1 zamanda, tipografinin tarihine ve gelisimine
odaklanan bilgiler ile mevcut tipografi drnekleri ve sanat eserleri de bu veri toplama
siirecinde 6nemli bir rol oynamistir. Ek olarak giincel ve etkilesimli deneysel 6rneklerin
verileri internet kaynaklarindan saglanmaistir.

Elde edilen veriler, nitel arastirmalarda siklikla basvurulan betimsel icerik analizi
yontemi kullanilarak incelenmistir. Betimsel igerik analizi, metin verilerini betimlemeyi
ve sistematik bir sekilde analiz etmeyi amaglar. Bu yontem, verilerin igerigini anlamak,
kategorize etmek ve betimlemek i¢in kullanilmistir. Metin verileri, temalar, kategoriler
ve onemli kavramlar etrafinda kodlanmistir. Kodlama siireci, metin veya gorsel verileri
kiigiik bilgi kategorileri i¢ine toplamay1, bir ¢caligmada kullanilan farkli veri tabanlarindan
gelen kod i¢in kanit aramay1 ve sonra koda bir etiket vermeyi icermektedir (Creswell,
2013, s. 184).

Betimsel igerik analizi sonuclari, metin verilerindeki desenleri, egilimleri ve
iligkileri belirlemeye yonelik ¢ikarimlar yapmamiza olanak tanimistir. Bu analizler,

tipografi ve yeni medya sanati arasindaki iliskiyi daha ayrintili bir sekilde aciklamak



amaciyla kullanilmistir. Tipografinin teknoloji ile iliskisini, sanat ve tasarim boyutuyla
incelemeye olanak veren oOrnekler, amaca yonelik orneklem yoOntemiyle se¢ilmistir.
Amaca yonelik oOrnekleme, arastirmacinin belirli bir baglamda orneklem segerek
aragtirmanin odaklandig1 konuya daha fazla bilgi saglamasina olanak tanir (Daniel, 2011,
s.54). Ayrica, bu tez kapsaminda elde edilen bilgilerin gorsel olarak ifade edilmesi
hedeflenerek bir proje calismasi olusturulmustur. Bu projede, p5.js programlama dilini
kullanarak web tabanli ve JavaScript destekli bir ortamda dijital yaraticiligin teknikleri
ile tipografi arasindaki iliski detayli bir sekilde incelenmistir. Uygulama c¢aligmasinda
belirlenen temanin kavramsal Ozellikleri esas alinmis, otonomi prensipleriyle
desteklenerek kodlanan ve ekran tabanli etkilesimle canlanan iiretken bir yazi karakteri

tasarlanmustir.



BIRINCIi BOLUM
1. GELENEKSEL SANATTAN YENi MEDYA SANATINA

Sanat ve teknoloji arasindaki iligki, insanligin tarihine kok salmis bir birliktelik
olarak karsimiza cikar. Bu bag, tarih 6ncesi donemlere, magara resimlerine kadar uzanir.
Magara duvarlarindaki resimler, o donemin teknolojisinin bir yansimasi olarak kabul
edilebilir. Ancak bu teknoloji, insanin kendi yaraticiligina ve becerisine dayanmaktadir.
40 bin y1l 6ncesinden gelen magara duvarlari, insanin isaret ve bag parmagini birlestirerek
hem teknolojiyi hem de sanati nasil iirettiginin bir izini tagimaktadir. Geleneksel sanat,
insanlik tarihine damgasini vurmus ve kiiltiirleri sekillendirmis bir miras1 barindirir. Bu
sanat formlari, resim, heykel, miizik ve tiyatro gibi klasik disiplinleri igermektedir. Antik
donemlerden itibaren, insanlar duygu, diisiince ve inanglarini bu sanat formlar
aracilifiyla ifade etmislerdir. Yillar boyunca klasik ifade bigimleri etrafinda sekillenen
geleneksel sanatin teknolojinin hizla ilerlemesi ile evrim gegirmesi kaginilmaz olmustur.
Geleneksel sanatin evrimi, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte yeni yollar bulmus, klasik
ifade bicimleri yerini dijital, interaktif ve ¢oklu ortam eserlerine birakmistir. Ancak bu
evrim, sadece sanatin digsal goriiniisiinii degil, ayn1 zamanda sanatin tanimini da
dontistirmiistiir. Geleneksel sanatin temelindeki estetik anlayis, teknoloji ile bir araya
gelerek sanatin siirlarini genisletmis ve izleyiciyle etkilesim kurma bigimini kokten
degistirmistir. Bu evrim siireci, teknoloji ve sanat arasindaki organik bagin, sanatin
sadece nasil tretildigini degil, aym1 zamanda nasil deneyimlendigini de derinden

etkiledigi sOylenebilir.

1.1. Sanat ve Teknoloji Iliskisi: Arac, Ortam ve Konu Olarak Teknoloji

Sanat, tarihi boyunca pek c¢ok tartismanin konusu olmustur. Zamanla, sanatin ne
oldugu veya ne olmas1 gerektigi konusunda siirekli olarak yeni diisiinceler ve kavramlar
eklenmistir. Sanatin varlig1 higbir zaman sabit kalmamis, anlami kiiltiirden kiiltiire ve
donemden doneme degisim gostermistir. “Sanat” kelimesi eski Latincedeki “ars”,
Yunanca’daki “techne” (t€xvn) gibi, oldukca farkli bir anlama gelen kelimeden tliremistir
ve gii¢, hiiner, beceri, maharet, elisi ve ustalik gibi kavramlar i¢in kullanilmistir. Larry
Shiner’in “Sanatin icadr” adl1 kitabinda “techne” terimi sadece giizel sanatlar1 degil, ayni

zamanda pratik zanaatlar1 da icermektedir. Bu, miizik, siir, resim gibi estetik alanlari

kapsaminin yani sira marangozluk, ayakkabicilik, tip gibi pratik becerileri de



icermektedir (Shiner, 2010, s. 45). Baska bir perspektifle Aristoteles, “Nikomakhos’a
Etik” adli eserinde, “techne” kavramini genis bir bakis acisiyla ele almis ve bu terimi
sadece zanaat veya beceri olarak degil, ayn1 zamanda sanat, bilim ve genel olarak insan
faaliyetlerindeki ustalik olarak yorumlamistir. Buna gore, “techne,” dogasi geregi insanin
amaglarina ulagsma yetenegi iizerine odaklanan pratik ve deneyimsel bir bilgidir ancak bu
sadece fiziksel iiriinlerin yapimiyla sinirli olmayan genis bir anlam tasir ve yagamin g¢esitli
alanlarinda kendini gosteren bir yetenektir (Aristoteles, 2014, s. 100). Bu baglamda,
teknoloji ve sanat arasindaki iligki, insanin hem estetik ifadesini hem de pratik becerilerini
iceren genis bir yelpazede kendini gdstermektedir. Ingiliz tarih¢i Robin George
Collingwood’un “Sanatin Ilkeleri” adli eserinde sanat ve zanaat arasindaki ayrimdan
bahsederken “ars” ve “techne” kelimelerinden olusan sanatin yaratma eylemi oldugunu
ifade etmektedir. Bu, bilingli bir sekilde kontrol edilen ve yonetilen bir eylem yoluyla
ongoriilen bir sonug iiretme giicli olarak tanimlanmistir. Collingwood, sanatin estetikle
olan yakin iligkisi nedeniyle zanaati ve sanat eserini birbirinden ayirmak gerektigini
vurgulamaktadir. Ona gore, kullanilan araclar ve ortaya ¢ikan sonug¢ bagimsiz olabilir,
ancak {iretim siirecinde birbirleriyle iliskilidirler (Collingwood, 2013, s.5). Giizel
sanatlar, klasik sanatlar icerir; miizik, heykel, resim, dans, siir ve tiyatro gibi ifadeleri
kapsar. Ote yandan, uygulamali sanatlar, insan i¢in faydali ve pratik iiriinler, yapilar ve
sistemler olusturabilen sanat bigimlerini icerir. Bu baglamda teknigin bilgi ve beceriyi
ifade eden kokeninden tiiretilmis bir kavram olan teknoloji, sanat ile yakindan iliskilidir.
Tiirk Dil Kurumu’nun teknoloji tanimi, insanin fiziksel g¢evresini kontrol etmek ve
degistirmek i¢in gelistirdigi araglar1 ve bu araglarla ilgili bilgileri kapsar. Her ikisi de
yaraticiligi, beceriyi ve insanin c¢evresiyle etkilesimini igeren temel unsurlar
paylasmaktadir. Teknoloji, pratik becerilerin ve bilginin kullanimini igerirken, sanat
estetik ifade ve duygu yaratma siirecinde 6ne ¢ikmaktadir. Bu iki kavram, insanin g¢esitli
yonlerde diinyayla etkilesim kurma ve yaraticilifini ortaya koyma yetenegini yansitan
birbirini tamamlayan alanlar olmustur.

Antik donemlerden bu yana bilginin aktarilmasindan sanat eserlerinin tiretilmesine
kadar kullanilan malzemelerin déneminin teknolojisinin i¢inde degerlendirilmesi, pek
cok bakis acisindan biridir. Matbaa teknolojisi basta basili sanat eserlerinin daha genis
kitlelere dagitilmasini saglarken, endiistri devrimiyle haberlesme agindaki gelismeler ve
tiretim hizim1 artiran teknolojiler, sanatgilar1 farkli medya araglariyla bulusturmustur.

Boylelikle bir yandan sanatin teknoloji ile etkili kesisimi, sanat eserlerinin



olusturulmasinda teknolojinin araglarinin kullanilmasini igerirken, ayni zamanda endiistri
devrimi sonrasinda diisiince alaninda yasanan degisimlerle ortaya ¢ikan, geleneksel
normlara ve monotonluga kars1 gelisen sanat kavramlarimi da kapsamaktadir. Bu
baglamda sanat, teknolojiyi hem bir ara¢ hem de bir konu olarak benimsemektedir.

Sanatcilar, eserlerini yaratirken her zaman en ileri malzeme ve teknikleri tercih
etmis, var olmayan araglar1 ve yontemleri hayal etmeleri durumunda ise bu araglari icat
etmekten ¢ekinmemislerdir. 1400°1ii yillarda yagliboya resimler, ayni donemde ¢ogaltma
teknolojisinin ilk 6rnekleri olan graviir baski ve litografi ya da 1800°lii yillarda fotografin
benimsenmesi gibi yeni teknolojiler, geleneksel bir sanat araci olarak kabul edilmistir
(Shanken, 2012, s. 13) Walter Bejamin’in kiilt haline gelen “Teknolojinin Olanaklariyla
Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat Yapiti” adli calismasinda bahsettigi gibi sanat
eserinin teknigin olanaklariyla ¢ogaltilabilirligi, kitlenin sanatla olan iliskisini
degistirmektedir. Yeniden iiretilmis eserin ¢ogaltma teknolojileri ile ¢cogaltilmasi sanatin
ulagilabilir olmasini saglamaktadir. Cogaltma tekniklerinin sanat yapitindaki biricikligini
yiktigini sdyleyen Benjamin’e gore litografi teknii resimli gazetenin, fotograf ise sesli
film ve kameranin Onciisii olmustur. Bu sayede kullanilan yeni teknikler ile sanat¢inin
dogay1 algilama ve aktarma c¢abasi yeni bir bakis agisina kavusmustur (Benjamin, 1993,
ss. 51-54).

Bilim, sanat ve teknoloji alanlarinda siirekli olarak yeni kesiflerin yapildig: 18.
ylizyildan itibaren diinya, birinci ve ikinci endiistri devrimleriyle sanat ve teknoloji
alanlarinda yeni gelismelerin yasandigi bir dénemden ge¢mistir. Endiistri iiretimini
artiran buhar makinesi, dokuma makinesi, tagimacilik ve ulagimdaki etkisi ile demiryolu
aglari, iletisimde devrim yaratan telgraf gibi buluslar, insanin giinliik yagsamin1 derinden
etkilemis ve sosyoekonomik yapinin degismesini saglamistir. Endiistriyellesmenin
sagladig1 gelismeler diislinsel boyutta da devinim yaratmasi ile sanatt da dogrudan
etkilemigtir. Bu donemde cokca tartigmalara sebep olan sanat alaninda en etkili bulus,
fotografin icad1 olmustur.

1820’11 yillarda camera obscura ile bir igne deliginden yansitilan 15181 temel alan
Joseph Nicéphore Niépce, goriintiiniin 1518a duyarl kimyasallar ile ilk kez bir yiizeye
aktarilmasini saglamistir (London, Stone, & Upton, 2008, s. 346). 1839°da William
Henry Fox Talbot tarafindan gelistirilen teknigin adi olan fotograf, “foton”dan (151k) ve
“graphein”den (yazmak) almis olup, 19. ylizyilin baglarinda uzun siiredir hayal edilen bir

kesifin gergeklesmesini saglamistir (Rosenblum, 1997, s.15). Fotografin bulunusunun



ardindan 1839°da Fransiz mucit Louis Daguerre’nin fotografciligin gelisiminde kilometre
tast niteliginde olan Dagerotip’i bir goriintiiyii plakaya ya da cam levhaya aktaran bir
teknik olarak, ilk ticari fotograf tiirlerinden biri olmustur (Batchen, 2006, s.28). Bu
tarihten sonra fotograf, sanat¢ilar icin hem sanatsal bir ifade araci hem de gii¢lii bir
bilimsel ara¢ olarak iki yonlii bir karaktere sahip olmustur. Bu sayede fotograf, bilimsel
caligmalarin detayli goriintiilerinin yakalanmasinin yani sira Ronesans’tan itibaren
gercekei el c¢izimlerinin temsil ettigi gergeklik arzusunun endiistri devrimi sirasindaki
yansimasint sunmaktadir. Walter Benjamin’in 1931 yilinda yaymladig: “Fotografin Kisa
Tarihi” makalesinde, bir resime, heykele ya da mimariye fotograf araciligi ile ulagsmanin
biiyiisiiniin, dogrudan sanatsal begeninin actig1r yeni tartigmalarin hedefi oldugundan
bahsetmektedir. Ancak s6z konusu bulus, teknikten daha ¢ok yeniden iiretimle ilgilidir.
Artik mekanik ¢ogaltim teknigi olarak fotograf, insanlarin sanat eserleri tizerinde kontrol
saglamasina yardimci bir kiigliltme aracidir (Benjamin, 1931, s.573). Sontag’in bu
diistinceyi destekledigi bir goriise gore, fotograflanmis goriintiiler diinyayla ilgili tespitler
olmaktan ziyade, herkesin yapabilecegi ya da edinebilecegi gergeklik minyatiirlerini
sunmaktadir (Sontag, 2008, s.3). Fotografin evrimi, pozlama teknolojisinin esnekligini
kesfetmesiyle simirlart zorlamis ve sonrasinda film, elektronik goriintii (video) ve
bilgisayar ekranlar1 gibi ¢ok genis bir teknolojik yelpazenin gelismesinin baslangici
olmustur.

1890’larda hareketli goriintiilerin yakalanmasi, video alanindaki ilk gelismeleri
beraberinde getirmistir. 1895°te, Fransiz Lumiére kardeslerin sinematograf
(cinematographe) cihazi, hareketli goriintiilerin genis kitleler tarafindan izlenmesi ve
kaydedilmesi i¢in bir yontem saglayarak sinema sanatinin temelini olusturmustur (Tugal,
2018, s.33). Isik ve elektrigin estetik anlatimla birlesmesi, goriintii ve gorsel sanatlar
acisindan onemli bir doniim noktas1 niteligindedir. Video kurgu, video efektleri, optik
yiizeylerde goriintiileri manipiile etme potansiyeli, bir¢cok yaratict eylemin, izleyicisini
dahil ettigi bir ortam1 yakalamigtir.

Eserlerin, kullanic1 veya izleyicisiyle etkilesimli bir ortam sunan yeni medya,
endiistri devriminin doniistiiriicii etkisi altinda bu dénemde gelisen bir dizi teknolojinin
habercisi olmasi1 yoniinden 6nemlidir. Ses ve goriintii iletimindeki gelismelerin yan1 sira
hesaplamali teknolojilerin bu donemde ortaya c¢ikan ilk ornekleri, sanat¢ilarin daha
sonraki yaratim siireclerine dahil edecekleri araglar1 ve buna bagli olarak gelisen

kavramlar1 dogurmustur. Bilgisayar sistemlerindeki buluslar ise, bizi dijitalle tanistiran
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yeni medya kavramini ortaya g¢ikarmistir. Yeni medya calisan kuramcilardan Lev
Manovich, mevcut tim ortamlarin bilgisayarlar icin erisilebilir sayisal verilere
doniistiiriilmesiyle grafiklerin, hareketli goriintiilerin, seslerin, sekillerin, metinlerin
hesaplanabilir hale gelmesinin sonucunu yeni medya olarak ifade etmektedir (Manovich,
2002, s. 48). Hesaplamaya dayali bu dijital ortamlar, bir yandan ¢oklu ortam anlatilara
olanak saglarken diger yandan etkilesimli, mobil, arayiliz tabanli iletisim ortamlar
olmuslardir.

Hesaplamali yontemlerin, ilk bilgisayarlarin ve dijital devrimle gelisen
bilgisayarlarin  sanat diinyasindaki rolii, sanat eserlerinin iiretiminde ve
deneyimlenmesinde koklii bir degisimi beraberinde getirmistir. Bilgisayarlarin yaratici
siireglere entegre edilmesi, sanat¢ilara daha 6nce miimkiin olmayan ifade bicimleri ve
teknikler sunmustur. Bu sayede sanat, dijital teknolojinin olanaklarindan yararlanarak
sinirlart zorlamis ve izleyiciyle etkilesimde bulunma seklini radikal bir bigimde
degistirmistir. Ilk bilgisayarlarin ortaya c¢ikmasi, sanat diinyasinda dijital medyanin
kullanimimi baglatmis, ardindan gelen dijital devrim ise sanatin daha erisilebilir ve
etkilesimli hale gelmesini saglamistir. Bu siirecin tam anlamiyla anlasilabilmesi i¢in

bilgisayarlarin evriminin tarihsel olarak incelenmesi 6nemlidir.

1.2. Analogdan Dijitale Teknoloji

Sanatta dijital teknolojilerin kullanimi, eserlerin olusturulmasinda hesaplamali
bilimin etkinligini vurgulayarak onemli bir rol oynamaktadir. Bilgisayarin dogasini
anlamak, icad1 ve gelisimi hakkinda bilgi edinmek, aslinda bilgisayarlarin temel islevini
kavramak anlamina gelir. Tirk Dil Kurumu’na gore, “bilgisayar” terimi, bellegine
yiiklenmig bir program aracilifiyla aritmetik ve mantik iglemleri yapabilen, sonuglara
gore karar verebilen, program akigini degistirebilen, ¢evresiyle etkilesimde bulunabilen,
girdi ve ¢ikt1 verilerini belleginde saklayabilen bir aygit1 ifade eder. Kelimenin kdkeni,
aslen “compute” kelimesinden tiiretilmis olup “hesaplama yapan” anlamini icermektedir.
Insanhigin sayma ve hesaplama yeteneklerine dair tarihsel siireg, belirli bir zaman dilimi
kesin olarak belirlenemese de genel olarak sembolik diisiince kapasitesinin
evrimlesmesiyle birlikte soyutlama ve hesaplama yetenegine gegisin bir belirtisi olarak
kabul edilir. Insanlar yerlesik hayata gectikten sonra, tarim, hayvancilik, is giicii

organizasyonu ve ticaretin etkisiyle hesaplama, pratik bir gereklilik haline gelmistir. Bu
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hesaplamalarin sistematik bir sekilde kaydedilmesi de zaman i¢inde giderek daha fazla
onem kazanmistir.

Bilgisayarin evrimi muhtemelen insanin ¢evreyi anlama ve manipiile etme
arzusuyla baslamistir. Yazinin kesfinden once, insanlar bu tiir diislinsel faaliyetler i¢in
elle yapilan cesitli basit ¢dziimler gelistirmislerdir. 11k hesaplama islemlerinin manuel
olarak yapildig1 ve bunun ondalik say1 sistemine dayandigi diisiiniilmektedir (Garfinkel
ve Grunspan, 2018, s. 12). Bu gibi basit yontemler zamanla yerini, daha yiiksek
miktarlardaki nesneler iizerinde iglem yapilmasini saglayan abakiis ve iizerine basilan
sembollerin bilgi depolanmasii sagladigi balmumu tabletler gibi vekil aygitlarin
yaratilmasina birakmustir. Hesaplama teknolojisinin M.O. 2500 yillarina dayanan en ilkel
bulusu abakiis, hesaplama ve Ol¢iim icin tasarlanmig ilk bilinen fiziksel aractir.
Stimerlerin gelistirdigi abakiisler, giiniimiiz modern hesap makineleriyle benzerlik
gostermese de matematiksel hesaplamalarin temelini atan Onciiler olarak kabul edilir.
Aym sekilde M.O. 150’li yillarda tahmin edilen Antikythera Mekanizmasi, astronomik
olaylar1, mevsimleri ve festivalleri hesaplamak ve tahmin etmek amaciyla tasarlanmig
antik bir hesap makinesidir. 1600’lere kadar, genellikle sifreleme yoOntemleri igin
kullanilan bir dizi hesaplama makinesi ve paralel baglantilar1 saglayan cihazlar
gelistirilmistir. Latince “diisinmek ya da dilizeltmek” anlamina gelen “putare” ve
“birlikte” anlamina gelen “com” kelimelerinden olusan “bilgisayar” kelimesinin ilk defa
1613 yilinda Ingiliz sair Richard Brathwaite tarafindan kullanildig1 tahmin edilmektedir
(Garfinkel ve Grunspan, 2018, s. 26). 1703 yilinda modern bilgisayarlarin kullandig: ikili
aritmetik sistemi gelistiren Gottfried Wilhelm Leibniz, bir bilgisayarin i¢indeki tim
bilgilerin, daha ¢ok bit olarak bilinen bir dizi ikili rakami ifade eden 0’lar ve 1’lerden
olustugunu ve daha biiyiik sayilar1 veya karakterleri temsil etmek i¢in birden fazla ikili
basamagin bir araya getirilerek ikili sayilara doniistliriilmesi gerektigini savunmugstur. Bu
sistem, tiim akil yiiriitme bigcimlerini sayilar, sesler veya renkler gibi unsurlarin diizenli
bir kombinasyonuna indirgeme konusunda 6nemlidir (Augarten, 1984, s.31).

17. ve 18. ylizy1l boyunca agsama asama gelisen ilk analog hesaplayici sistemlerin
ardindan, 19. ylizyilda Charles Babbage, bilgisayar teknolojilerinde biiyiik etki yaratacak
Fark Motorunu kesfetmistir. Yaklasik 1800’de, Joseph Marie Jacquard’in delikli kartlarla
otomatik olarak kontrol edilebilen dokuma tezgahi, Babbage’a delikli kartlardan gelen
komutlar uyarinca herhangi bir aritmetik islemin yapilabilmesini diigiindlirmiistiir.

Garfinkel, bilgisayar teknolojilerini kronolojik bir sirada agiklarken, 17. yiizy1l dncesi
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gelisen sistemlerin matematik alaninda ¢alisan insanlardan ziyade giinliik haberlesme ve
kayit tutma eylemleri icin yapilan hesaplamalarin oldugu donemi, genel olarak “Insan
Hesaplamasi1” olarak ifade etmistir (Garfinkel ve Grunspan, 2018, s. 46). Babbage’in Fark
Motoru, insan hatalarini diizeltmek yerine planlar tasarlayan ve prototipler olusturan
mekanik bir hesaplama cihaz1 olmustur. Manovich’e gore, hesaplamali teknolojinin kesfi,
1833’te Babbage’in Fark Motoru ve fotograf alanindaki 1939°da Louis Daguerre’in
daguerreotipi ile es zamanl olarak gerceklesmistir. Bu, bilgisayarin ilk kesfinin modern
yeni medya araglariyla ayn1 doneme denk geldigi anlamina gelmektedir (Manovich, 2021,
s. 46). Babbage’in analitik motor hakkindaki fikirleriyle tanigsan Lady Ada Lovelace,
bdyle bir makinenin miizik bestelemek, gorselleri grafiklestirmek, matematiksel ve
bilimsel problemleri ¢é6zmek i¢in kullanilabilecegini 6n gérmiistiir. Bunun i¢in analitik
motorun nasil programlanabilecegini agiklamis ve ilk bilgisayar programi olarak kabul
edilen programi yazmistir (O’Regan, 2016, s. 38). Hesaplama alaninda gelisen bu
teknolojileri takiben, 19. ylizyilin sonlarinda niifus artis1 ve kayit tutma zorluklariyla
miicadele etmek i¢in bir sistem gelistiren Herman Hollerith, daha sonradan IBM
(International Business Machines) sirketine doniisecek olan CTR (Computing Tabulating
Recording) sirketini kurarak mekanik islemlerin ¢oziimiine odaklanmistir (Reas ve
McWilliams, 2010, s.127).

Mekanik islemlere farkli ¢oziimler tireten tiim cihazlar, 1940’lara gelindiginde daha
onceki yillara oranla ¢ok daha biiytik bir hizda ilerlemeye baglamis ve ylizyilin sonunda
elde edilen teknoloji, tim diinyanin kullanabilecegi bir hale gelmistir. 1941 yilinda
diinyanin ilk ¢alisan programlanabilir tam otomatik dijital bilgisayar1 Konrad Zuse’nin
gelistirdigi Z3 (Gorsel 1.1.), birgok tipik miihendislik hesaplamasini ¢dzmek igin

kullanilmasina izin veren dongii destegi saglamistir (Garfinkel ve Grupsan, 2018, s.128).
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Gorsel 1.1. Konrad Zuse 'nin Z3 bilgisayarinin kontrol konsolu (http-1)

Birbirini hizla takip edecek bilgisayar teknolojilerinde Z3’lin ardindan 1942 yilinda
ilk dijital masaiistii sayilabilecek ABC (Atanasoff-Berry Computer) bilinmeyenli genel
lineer denklem sistemlerini ¢6zmek i¢in John Vincent Atanasoff tarafindan
gelistirilmistir. Bu donemde Z3 ve ABC gibi makineler diinya savaslarinin neden oldugu
etkiler dolayisiyla imha edilmis ya da terkedilmis olsalar da onlarca yil sonraki bilgi
isleminin gidisatin1 degistirmistir (Garfinkel ve Grunspan, 2018, s. 88). ikinci Diinya
Savasi sirasinda Ingiliz mithendis Tommy Flowers tarafindan tasarlanan Colossus ise
Nazilerin kullandig1 karmasik sifrelemeleri kirmak icin tasarlanmistir. Pennsylvania
Universitesi Moore Elektrik Miihendisligi Okulu’nda John Mauchly ve J. Presper Eckert
tarafindan tasarlanan ENIAC, sayilarin elektronik temsillerinin makinenin farkl
boliimlerinden 6nceden belirlenmis zamanlarda akmasini ve makine hesaplamasinin
gerceklesmesini saglamistir. ENIAC’1in tasarimi sirasinda ortaya ¢ikan problemleri
cozmeye yonelik gelistirilen EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic
Computer) ise, ondalik tabandan ziyade ikilik taban sistemini kullanmistir. Ayni zamanda
EDVAC, makinenin farkli bir sorunu ¢dzmesini saglamak i¢in karmasik bir manuel-
yeniden kablolama isleminin sinirlayict 6zelligi yerine, yazilimin kendi hafizasina
yiiklenmesini saglamistir (Taylor, 2014, s.27).

Bu makineler, ikinci Diinya Savasi sirasinda gelistirilen ilk bilgisayarlarin
caligmalar1 lizerine insa edilmistir. Bunlar arasinda Amerika Birlesik Devletleri’nde
EMCC (daha sonra Sperry ve Unisys olarak anilacaktir) tarafindan gelistirilen UNIVAC
I bilgisayari, Ingiltere’de J. Lyons and Co. tarafindan gelistirilen LEO I bilgisayari,
Almanya’da Zuse KG tarafindan gelistirilen Z4 bilgisayari, Ingiltere’de Ferranti
tarafindan gelistirilen Ferranti Mark I ve Avustralya’da CSIR tarafindan gelistirilen
CSIRAC bulunmaktadir (O’Regan, 2016, s. 73). Askeri girisimlerin yansimasi olarak
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geligen teknolojiler ayn1 zamanda baska bir farkindalik olarak verilerin gdsterimi ile iligli
olmustur. Ilk bilgisayarlar veri gdsterimi i¢in farkli standartlara sahiptir ve bu nedenle
iletisimden Once her bilgisayar tarafindan kullanilan standardi bilmek ¢ok énemlidir. Bu
durum, veri gosteriminde ortak standartlara duyulan ihtiyacin fark edilmesine yol agmis
ve bir ABD hiikiimet komitesi, 1963 yilinda bilgi degisimi protokolil i¢in “Amerikan
Standart Kodu”nu (ASCII) gelistirmistir (O’Regan, 2016, s. 166). ilk basta, ASCII,
gelecekteki gelismeleri dikkate almadan giiniin teletiplerini ve teleyazicilarim
desteklemek icin tasarlanmistir. Bu nedenle, orijinal kodda yalnizca biiyiik harfler,
sayilar, birka¢ sembol ve bir teleyazicinin hareketini 6zel kontrol karakterleri yonetmistir.
Daha sonra 1967°de ASCII, kiiclik harfleri ve birka¢ simgeyi daha igerecek sekilde
genisletilmistir (Garfinkel ve Grunspan, 2018, s. 178). Bilgi degisimi i¢cin Amerikan
Standart Kodu, karakterleri ve belirli klavye komutlarii 0-127 sayilarina atayan bir
standart olmugstur (Felici, 2003, s.298). Bilgisayarda metin goriintiilemenin temel
aracindan biri olan ASCII, daha sonra sanatcilar tarafindan klavye girisi ile metinlerin bir
imgeye doniisme sanati olarak gelismistir. Birbiri ardina gelisen askeri alandaki
teknolojik gelismelere sebebiyet veren zaman dilimi, bu sayede sanat ve tasarim alaninda
kesfedilecek yenilikleri de sekillendirmistir. 1957 tarihli bilinen ilk dijital goriintii, ilk
erken donem Orneklerden biri olarak ABD Ulusal Standartlar ve Teknoloji Enstitiisii’nde
(NIST) calisan Russell Kirsch tarafindan kesfedilmistir. Kirsch, bir tarayict kullanarak
oglunun fotografini siyah-beyaz bir dizi noktaya doniistiirmiis ve o donemde miimkiin
olan kalitede bulanik, diisiik ¢oziiniirliiklii ve siyah-beyaz bir dijital goriintii elde etmistir.
Coziintirliik sorunuyla basa ¢ikmak i¢in Kirsch, daha sonra dijital fotograftaki nesnelerin
kenarlarin1 algilayabilen “Kirsch Operatorii” adli bir algoritma gelistirmeye devam
etmistir. Bu operator, sonralar1 bir bilgisayar kontrolii altindaki mevcut sanat eserlerini
analiz etmeye ve goriintiiler yaratmak i¢in yeni yontem arayislarina zemin saglamistir
(Garfinkel ve Grunspan, 2018, s. 200). Teknolojide devrimci bir yenilik olarak goriilen
ilk dijital goriintiilerin ortaya ¢ikmasi, beraberinde yaratma eylemi sirasindaki hiz ve
esneklik konularini da giindeme getirmistir.

1945 yilinda yayimlanan “As We May Think” makalesinde, Vannevar Bush, asir1
hiz ve esneklikle danisilabilir bir ara¢ olarak tanittigt Memex’i ele almistir (Gorsel 1.2).
Bush, makalesinde arastirma sonuglarinda kullanilan aktarma ve gbézden gegirme
yontemlerinin eski oldugunu ve artik amaglarina uygun olmadigini vurgulamistir (Bush,

1945). Bu nedenle, Memex, kisisel bir “diisiince genisletme” cihazi olarak tasarlanmistir
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ve kullanicilarin belgeler, kitaplar, resimler ve diger bilgi kaynaklar1 arasinda hizli ve
etkili bir sekilde gezinmelerini saglamayr amaglamaktadir. Memex’in temel
ozelliklerinden biri, kullanicilarin kisisel notlar almasini, bu notlar1 organize etmesini ve
gelecekteki referanslar i¢in saklamasini miimkiin kilmaktir. Bush, Memex’1, bilginin hizli
bir sekilde kaydedilmesi ve geri ¢agrilmasina yonelik bir sistem olarak diistinmiistiir. Bu,
bilginin dogrusal olmayan bir yapida depolanmasini ve kullanicinin ilgi alanlarina uygun
olarak Ozellestirilmesini igermektedir. Bu yoniiyle Memex fikri, erken hipermetin
sistemlerinin gelisimini etkileyen ve bu siire¢ sonunda World Wide Web’in ve bireysel
tabanli yazilimlarin olusumunu tetikleyen énemli bir girisimdir (Garfinkel ve Grunspan,

2018, s. 100).

Gorsel 1.2.Vannevar Bush, 1945 Atlantic Dergisi “As We May Think” makalesi (http-2)

1951 yilinda mekanik sistemlerdeki dnemli diisiincelerden birisi, Alan Turing’in
“Makineler diisiinebilir mi?” sorusuyla ortaya ¢ikmistir. Bu soru, bilgisayarlarin insan
beyni kadar c¢ok depolama alanina ve karmasikliga sahip olabilme potansiyelini
sorgulamaktadir (Epstein, 1992). Turing, makinelerin diisiinme yetenegini 6lgmek
amaciyla bir makine zekasi testi tasarlamistir. Turing testi, bir makinenin insan diislince
ve davraniglarina benzer sekilde davranip davranmadigini belirleme amacini tagimaktadir
(Garfinkel ve Grunspan, 2018, s. 163). Temelde Turing Testi, bir insan gdézlemcisine
bilgisayar aracilifiyla iletisim kurulan bir senaryo iizerinden gerceklesir ve insan
gozlemci, bilgisayarin yanitlarini insan gibi mi yoksa makineler gibi mi verdigini
belirlemeye calisir. Eger bilgisayarin yanitlar1 insani ikna edebilirse, testi ge¢mis
say1lmaktadir. Test, yapay zeka gelistiren kisiler ve gruplar tarafindan programlarin zeka

diizeyini degerlendirmek icin siklikla kullanilmaktadir. Bu nedenle, Turing testinin temel
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prensipleri yapay zeka ve insan-makine etkilesimi {izerine yapilan ¢alismalarda 6nemli
bir rol oynamaya devam etmektedir.

Tiirkge’de “Insan-Bilgisayar Etkilesimi” olarak bilinen ve Ingilizce “Human-
Computer Interaction” (HCI) kelimelerinin kisaltmasi olan HCI, bir yandan sosyal ve
davranigsal bilimlerle, diger yandan bilgisayar ve bilgi teknolojisiyle kesigen bir alandir.
Insanlarin, hesaplama igeren veya gomiilii olan cihaz ve sistemlerden nasil faydalandigin
anlamak ve bu tiir cihazlarin ve sistemlerin nasil daha faydali ve kullanilabilir hale
getirilebilecegi konulariyla ilgilenir. Bu, bilgisayar bilimlerinin en hizli biiyiiyen ve en
gozle goriiliir boliimlerinden biridir (Carroll, 2003, s. 1).1962°de J.C.R. Licklider ve
Welden E. Clark, insanlar ve bilgisayarlar arasindaki iletisimi ele alan “On-Line Man-
Computer Communication” adl1 makalede, bilgisayarlar1 daha etkin ve verimli bir sekilde
kullanabilmek icin insan-merkezli bir bilgisayar iletisim sisteminin gerekliligini 6ne
stirmiistiir (Licklider ve Clark, 1962). Bu yoniiyle makale, insan ve bilgisayar arasindaki
etkilesim konusunda temel bir referans noktasidir ve insan-merkezli bilgisayar etkilesimi
konseptlerinin gelisimine katkida bulunmustur. HCI’nin bir unsuru olarak ortaya ¢ikan
Grafiksel Kullanic1 Arayiizii (GUI) ise, ilk kez 1970’lerde Xerox PARC’ta gelistirilmis
ve bilgisayarlar ile insanlar arasindaki etkilesimi optimize etmek amaciyla tasarlanmistir
(Armstrong, 2016, s.75). Bu, insan-bilgisayar etkilesiminde dnemli bir kilometre tagidir
ve sonraki yillarda gorsel iletisim dilinin siirekli olarak gelisimine onciiliikk etmistir. Bu
etkilesimi saglayan bir ara¢ olarak kabul edilen Sketchpad ise ilk etkilesimli bilgisayar
grafik programidir ve insan-bilgisayar etkilesiminde yeni bir ¢agin baglamasina katkida
bulunmustur. 1963 yilinda Ivan Sutherland tarafindan tasarlanan ve bir grafik kullanici
arayiiziniin (GUI) en eski Orneklerinden biri olan Sketchpad, verileri bir bilgisayara
rakamlardan ve harflerden olusan kodlar yerine grafiksel olarak girmeyi saglamistir
(Gorsel 1.3.). Bu sayede bilgisayarlarin kati1 teknik veya bilimsel ¢aligmalardan ziyade
sanat ve tasarim i¢in kullanilmasi fikri ortaya ¢ikmistir (Garfinkel ve Grunspan, 2018, s.

176).
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Gorsel 1.3.(Solda) Ivan Sutherland in Sketchpad’i, 1963 (Garfinkel ve Grunspan, 2018)
(Sagda) Sketchpad Kullanici Araryiizii, 1963 (http-3)

Sketchpad gibi insan-bilgisayar etkilesimini saglayan diger onemli buluslar ise
erken orneklerine rastladigimiz E.A Johnson tarafindan gelistirilen dokunmatik ekran ve
1967 yilinda Douglas C. Engelbart tarafindan gelistirilen “Mouse” olmustur. Bu tiir
buluslar, giiniimiizdeki etkilesimli teknolojilerin temelleri olustururken, dokunmatik
ekranlar ve fareler gibi arayiizler, kullanicilarin bilgisayarlarla daha organik bir sekilde
etkilesime girmesini saglamistir. Christiane Paul arayiizii, kullanicinin ya da izleyicinin
bir sanat eserini deneyimlemesini saglayan bir teknoloji olarak tanimlamaktadir (Paul,
2003, s. 70). Bu nedenle, bilgisayarlar sadece bilgi aligverisi araglari olmanin 6tesinde,
insanlarin yonlendirdigi ve dogrudan insana duyarli bir sekilde gelisen teknoloji
kavraminin 6nemini ortaya ¢ikarmistir.

McLuhan, teknolojiyi insanin uzantisi olarak goriir; ¢iinkii teknoloji, insanin
yeteneklerini ve kapasitelerini artirir, genisletir. Insanlar, teknoloji araciligiyla daha hizl
iletisim kurabilir, daha genis bilgiye erisebilir ve daha fazla seyi gergeklestirebilir. Bu,
fiziksel, zihinsel ve duygusal kapasiteleri artirarak insanlara daha biiyiik bir yetki saglar.
McLuhan’in perspektifine gore, teknoloji, insanin faaliyetlerini genisleten ve
derinlestiren evrensel bir uzantidir (McLuhan, 1994). Bilgi teknolojilerinin tarihini ele
alan Daniel R. Headrick, “When Information Came of Age” kitabinda teknolojilerin
insanlik iizerindeki etkilerini ve doniisimlerini incelerken iletisim ve {iretimin yan1 sira
kiiltiirel deneyimleri de etkiledigini ifade etmektedir (Headrick, 2002, s. 20). Headrick’e

gore dijital caga yaklasirken bilginin depolanmasi ve yayilmasinda oynadigi rolii,
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endiistri devriminin ortaya ¢ikardigi degisimlerle birlikte aciklamak gerekir (Headrick,
2002, s. 218). Buna gore, bilgi akiginin hizlanmast ile birlikte kiiltiirel deneyimlerin formu
degisirken, dijital cagin getirdigi degisimler sanatin evriminde doniim noktalarindan
birini olusturmustur. 1960 sonras1 sanat akimlari, teknolojik ilerlemelerin sanatsal ifadeye
olan etkisini dnemli 6l¢iide yansitmis, yeni bir yaratici anlayisin temellerini atmis ve
sanatin sinirlarint genigletmistir. Bu akimlar, dijital ¢agin sundugu olanaklarla, sanatin
tiim yonleriyle i¢ ice gecen yeni bir ifade bigimini olusturmus, izleyicileriyle etkilesime

gegen eserlerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir.

1.3. 1960 Sonrasi Degisen Sanat Kavram

Endiistri Devrimi’nden sonra tiimiiyle yeni bir ¢ehreye biirlinmeye baslayan diinya,
hig, kuskusuz 19. yiizyilda tanik oldugumuz sanatsal degisimlerin baslica nedenidir
(Antmen, 2008, s. 18). Sanatin teknoloji yoluyla demokratiklesmesi, eski ve yeni
medyanin toplumsal degerini sorgulayan elestirel teorinin gelisimi ile iliskili olmustur.
1960’larin sonu ve 1970’lerin basinda, demokratik siireglere halkin katilimi i¢in yapilan
cagri, toplumsal ilerlemenin yanal, hiyerarsik olmayan ve iki yonli iletisim bigimleriyle
tesvik edilebilecegi inancina dayanmistir. Ana akim medya kanallarinin (6rnegin
televizyon, radyo ve gazeteler) radikal bir elestirisi, daha genis bir sosyal ve toplumsal
taban1 kapsayacak yeni, demokratik bir medyaya yoOnelik destegin artmasini
gerektirmistir (Hope ve Ryan, 2014, s. 13). Oncelikle geleneksel sanatin hakim oldugu
anlayistaki biriciklik degeri, fotografin ortaya c¢ikmastyla sallanmis ve teknik yolla
yeniden iiretilen eserler, bir anlamda Ozgiirliik kazanmistir. Walter Benjamin’in
“Mekanik Yeniden Uretim Caginda Sanat Eseri” kitabinda o zamanlarin yeni olan
fotograf ve film teknolojisinin getirmis oldugu yeniden tiretim etkisi sanat eserinin zaman
ve mekandaki varligint sarsmustir. Elle yapilan yeniden {iretim, orijinal eserin otoritesini
korurken, teknik yolla yapilan yeniden tiretim bagimsiz bir konuma sahiptir (Benjamin,
1993). Modernist sanat akimlarindan 6zellikle 1920’lerde Dada hareketi ile anilan Marcel
Duchamp, hazir nesneleri sanata dahil ederek sanatin keskin c¢izgilerini kiskirtmistir.
Bitmis bir tablo veya heykel gibi nesnelerden ziyade diislinsel yapinin énem kazandigi
sanat eserinin iiretimi, farkli ara¢ ve tekniklerin kullanildig1 kavramsal sanat hareketlerini
tetiklemistir. Bu diisiince yapisi, o zamana kadar okunmak tizere gelistirilen yazinin da
imgeye doniigsme gliciinii artirmasi ve tipografinin sanatsal bir ara¢ olarak kullanilmasiyla

onemli gelismeleri beraberinde getirmesi yoniinden 6nemlidir. Ayn1 zamanda gerek
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kavramsal diisiincenin etkisi gerekse televizyon, radyo ve gazeteler gibi medyalar
sayesinde patlayan rekabet ortamindaki ticarilesmeye karsi postmodernist hareketler,
kendini gostermeye baslamistir. Fotografin dogusu, statik goriintiilerin 6tesine gegerek,
film ve video teknolojileriyle bulugsmasi ve nihayetinde bilgisayar sistemlerinin ortaya
cikmasi, toplumlarin diislince diinyasini derinden etkileyerek sanatin evrimine onciiliik
etmigstir. Bu evrim, geleneksel sanat anlayisini sarsarak, yaratici ifadelere yeni kapilar
aralamis ve sanat kavramlarina cagdas ve yenilik¢i bir perspektif getirmistir.

Modernizm, oOzellikle 19. yiizyildan 20. yiizyila gecis doneminde endiistri
devrimiyle birlikte ortaya ¢ikan bir tavra, egilime veya diigiince tarzina isaret etmektedir.
Bu donemde modernlik deneyimini tiim karmasikligiyla temsil etmeye soyunan
sanatgilar, modern diinyanin goriinlimlerinin O6tesinde, modernligin ruh halini
hissettirmeye ¢alismislar, yeni konular yaninda yeni bigimsel ve teknik arayislarla ‘giizel
duyu’nun tesini amaglayarak, izleyicinin gérme bigimlerini ve algisini degisime ugratma
cabasi i¢inde olmuslardir. 20. ylizy1l sanati, iste bu ¢abalarin birikimidir (Antmen, 2008,
s. 18). Sanatc¢ilar, endiistri devriminin toplumsal, ekonomik ve siyasal alanlarda baslattig:
biiylik degisimlerden etkilenerek, 20. yiizyilin basinda ortaya ¢ikan savas ortaminda farkl
yollar1 se¢mislerdir. Kimi sanatcilar, eski diinyanin estetik anlayigina 6zlem duyarak
geleneksel bigcimlere yonelirken, digerleri geleneklere karsi c¢ikarak yeni ve cagdas
ifadeler arayigina girmislerdir. Bu donemde, Kiibizm, Fiitiirizm, Dadaizm,
Konstriiktivizm, De Stijl gibi modernist akimlarin paylastigi estetik ogeler,
Modernizm’in temelini olusturmustur. Bahsedilen sanat akimlarinda sanat eserinde
soyutlama yontemi ile insanlarin ruhsal diinyalarin1 yansitacak ve kisisel deneyimlerin 6n
plana ¢iktig1 bir yaklasim goriilmektedir. Bu evrim, nesnenin sanat eserinden ¢ikarilmasi
olarak da diisiiniilebilir. Nesne, goriintii olarak yansitmaciligin tamamen devre dist
birakildigi bir donemde sanat eserinden ¢ikarilmistir. Ayrica, Dada akiminin etkisiyle
ortaya c¢ikan nesnesiz sanatta, nesnenin kendisi ortadan kaldirilarak, yapitin bir siireg
haline doniistiigli calismalar goriilmektedir.

Birinci Diinya Savasi’nin katliamlarina tepki gosteren Dada hareketi, sanat karsitt
oldugunu iddia eden, giiclii bir olumsuz ve yikici unsura sahiptir. Dada hareketi, sair
Hugo Ball’m Isvigre’nin Ziirih kentindeki Cabaret Voltaire’nin bagimsiz geng sairler,
ressamlar ve miizisyenler i¢in bir toplanma yeri olarak agilmasi sonrasinda ortaya ¢ikan,
kendiliginden gelisen bir edebiyat hareketidir. Dadaistler, siirekli olarak manifestolar

yazmiglar ve Dada’nin anarsik dogasi nedeniyle hareketin adinin kokenleri konusunda
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bile hemfikir olmamiglardir. Bir versiyona goére, Dada adi, Dadaistlerin Fransizca-
Almanca bir sozliik a¢ip bir cocugun rastgele “dada” kelimesini segmesiyle tiiretilmistir
(Meggs, 2016, s. 707).

Dada’nin 6ncii isimlerinden biri, DADA dergisinin editorliigiinii iistlenenen Rumen
sair Tristan Tzara’dir. Tristan Tzara ve Richard Huelsenbeck bu donemde edebi siire
farkli anlamlar katarak, ses siiri, anlamsiz siir ve sans siirini kesfetmislerdir. Dadaist siir,
rastlantisallik ve kontroliin etkilesiminden kaynaklanan bir yapaylik yaratmak igin
bicimsel talimatlar kullanarak, sozciiklerin ve dizelerin rastgele varyasyonlarindan
siirlerin insasini estetize etmistir (Paul, 2015, s.18). Bu da kelimelerin sayfa tizerindeki
yerlesimi, biyiikliigii, sekli ve diizeniyle saglanan tipografi ile miimkiin olmustur.
Dadaist sairler, tipografi aracilifiyla kaotik diizenler olusturarak anlamin subjektifligini
vurgulamiglardir. Dilin gorsel olarak daha 6nce hi¢ kullanilmadig: yapisiyla tipografi,
dadist sairlerin siirlerinde sesin ve ritmin vurgulanmasinda 6énemli bir rol oynamuistir.
Boylelikle tipografi, gorsel ifade i¢in dadaist sanat¢ilarin kullandigi araglardan bir tanesi
olmustur.

Dada hareketine katilan ve one ¢ikan gorsel sanatgilardan Marcel Duchamp ise,
gelenegin disinda bir yol izleyerek hazir bulunan, genellikle giinliik yasamda karsilasilan
nesneleri sanat eseri olarak kabul etmistir. Bu yaklasimla Duchamp, ready-made (hazir
nesne) anlayisini benimseyerek sanat diinyasinda ¢i1gir agan bir perspektifi olusturmustur.
Duchamp, geleneksel malzemelerden saparak, sanat eserinin iiretim silirecine ve
malzemesine olan baglilig1 sorgulamistir. Ornegin, “Pisuvar” adli eseri, sanat tarihinde
onemli bir donemeg olarak kabul edilen ve ready-made sanatinin 6nciilerinden biri olarak
bilinen bir ¢alisma olmustur.

Kolaj ve asembla;j gibi tekniklere agirlik veren, ifadede rastlantisalligi son derece
onemseyen, Batili olmayan kiiltlirlerin ‘primitif’ ifadelerine ilgi duyan Dadacilarin en
biiyiik 6zelligi, sanat ile yasam arasindaki sinirlar1 yok etme arzusu ve bununla baglanti
olarak gelisen sanat karsit1 tavir-dir. Dada’y1 diger akimlardan ayiran da esas olarak bu
ozelligidir (Antmen, 2008, s. 124). Kolaj, Dadaizm ve bir dizi diger sanat akiminin,
Fiitlirizm ve Pop Art dahil, merkezinde yer alan, farkli medya veya formlarin (6rnegin
fotograflar, resimler, metinler, sesler veya makineler) bir araya getirilmesiyle bir sanat
eserinin yaratildig bir tekniktir (Hope ve Ryan, 2003, s.40). Ziirih’ten diger Avrupa
sehirlerinde hizla yayilan akimda Dadaist sanat¢ilarin 6zellikle fotomontaji teknigini

kullanmalar1, buluntu fotografik goriintiileri manipiile ederek ¢arpict kombinasyonlar ve
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tesadiifi cagrisimlar yaratmayi igermektedir. Bu donemde “ready-made” kavrami
sonralar1 Pop Sanatinda tekrarlanmis ve yeniden yapilmis kolajlara onciiliik edecegi gibi
dijital sanata kadar uzanan prensiplerin temelini olusturmustur. Paul’un ifadesine gore
dijital sanat, tarih i¢inde belirli bir yerde veya belirgin bir evrimle gelismemis, Dada,
Fluxus ve kavramsal sanatin da bulundugu 6nceki sanat akimlariyla giiclii baglantilar
vardir. Bu akimlarin dijital sanat i¢in 6nemi, bigimsel talimatlara yaptiklar1 vurguda ve
birlesik maddi nesnelerin aksine kavram, olay ve izleyici katilimina odaklanmalarinda
yatmaktadir (Paul, 2003, s. 18).

Dada fenomeni, 1960’larda calisan uluslararasi bir sanatgi, performans¢i ve
miizisyen grubu olan Fluxus’u biiyiik 6l¢iide etkilemistir. Fluxus’un temel 6zellikleri
arasinda sans ve yapinin karsilikli etkilesimi, izleyicinin bir eserin iiretimine katilimi ve
farkl1 yay bigimleri arasindaki sinirlarin ¢oziilmesi yer almaktadir. Amerikan Fluxus
hareketi, 1950’lerin sonlarinda Fluxus’taki deneylerden dogmustur (Hope ve Ryan, 2014,
s. 42). 1950’lerin sonunda deneysel miizik yapan ii¢ odak noktast olugsmustur. Bunlar
Paris’te Pierre Schaffer’in ¢evresinde “musique concrete” (somut miizik-dis ¢evreden
alinan sesler), Darmstadt Festivalinde ve Kdln Radyosunda Alman elektronik miizik
okulu ve “Music for tape” (teyp miizigi ya da ses band1 miizigi) ile Amerikan okuludur.
Fluxus hareketini olusturmasi agisindan, ayni donemde iki O6nemli etkinlik 6nem
tagimaktadir. Bu etkinlikler Dada’nin yeniden giindeme gelisi ile ilgilidir: 1951°de “The
Dada Painters and Poet”in yayimlanmasi ve 1958 yilinda Diisseldorf’ta diizenlenen
“Dada dokumente einer Bewegung” sergisinin agilisidir (Germaner, 1996, s. 57).
Fluxus’un merkezi figiirii Litvan-Amerikali sanat¢i George Maciunas’tir ve hareket,
ozellikle 1960’11 yillarda etkinlik gostermistir. George Maciunas, New York’ta yasayan
Litvan sanatgilarla bir araya gelerek Fluxus’u kurmustur. Bir akim olmasindan ziyade bir
hareket olarak benimsenen Fluxus’ta, izleyicilerin pasif alici olmaktan ¢ikararak eserin
bir parcast haline geldigi goriilmektedir. Fluxus hareketinde deney bi¢imlerini gelistiren
Allan Kaprow, bu fikri destekleyen bir diislinceyle “happening” terimini kullanarak
izleyici katilmini igeren, spontane ve performans sanatint igeren etkinlikleri
tanimlamigtir. Dadaist kural kullanimi gibi, Fluxus happening’leri de genellikle kesin
talimatlara dayandirilmistir. Bu da sans ve oOnceden belirlemenin benzersiz
kombinasyonlari ile sonu¢lanmigtir. Fluxus’un happeningler sirasinda izleyici katilimina
yaptig1 vurgu, bazi internet sanat eserlerinin ‘etkilesimli’, ya da ‘olay temelli dogasinin’

habercisi niteligindedir (Paul, 2003, s. 18).
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Dadaist fikirler ve eserler Fluxus hareketini nasil etkilemis ve gelistirmisse, fluxus
hareketi de kendinden sonra g¢ikacak donemlerde tipki yeni medya sanatinda
inceleyecegimiz gibi bircok kavrami etkilemistir. Bilgisayarlarin algoritmalarla
olusturulan kurallar dizisi ve eserlerin bu talimatlar sonucunda rastlantisallik 6zelligi
tagimasi, eserlerin izleyici ile etkilesime gegmesinin bir yolu olmustur. Bu etkilesim fikri
ise donemin modern sanat hareketlerinden etkilenerek gelistirilmesiyle ilgilidir. Video
sanatinin dnciilerinden, Nam June Paik sanat¢1 ve miizisyen Yoko Ono, deneysel miizigin
onciilerinden John Cage, performans sanatinda énemli katkilar1 olan Joseph Beuys ve
edebiyat ile ilgili eserler iireten Dick Higgins Fluxus diisiincesini benimsemis
sanatg¢ilardan bazilaridir. Aslinda Fluxus’tan geriye kalan tek tek yapitlardan ¢ok, bircok
takipcisi tarafindan giiniimiizde de hala siirdiigiine inanilan Fluxus ruhudur (Antmen,
2008, s. 206).

(Cagdas sanati, 1900’lerden II. Diinya Savasi baslarina ve II. Diinya Savasi
sonundan gilinlimiize uzanan bir zaman dilimi i¢inde, baslica iki ayr1 bdliimde
degerlendirmek nerede ise geleneksellesmistir. Oysa, yiizyilin ilk yarisinda ortaya atilan
ve Kiibizm, Dada, Konstriiktivizm, Soyut Sanat gibi akimlar1 yaratan gercekten avangart
kavram ve diisiinceler, tirlinlerini 1960’11 yillarda vermeye baslamistir (Germaner, 1996,
s. 7). 1960’1 yillarin sonlari, sanat diinyasinin temellerini sarsan ve klasik anlayislar
altiist eden Kavramsal Sanatin dogusuna taniklik etmistir. 1960’lar ve 1970’lerde,
ozellikle New York’ta ylikselen kavramsal sanat, eserin gelistigi kavramlar1 malzeme
veya estetik tasarimdan daha ¢ok 6ne ¢ikaran, mizahi bir dille ‘Modernizmin sinir krizi’
olarak tanimlanan neo-avangart bir harekettir (Hope ve Ryan, 2014, s. 43). Bu anlayis,
bicimsel miikemmeliyet pesinde kosan geleneksel sanatin yerine, yeni bir yasam bi¢imi
Onerisi olarak da degerlendirilebilecek bir yaklasim sunmaktadir. Yenilik¢i hareketler,
elestirel bir yaklasimla ¢evresini, yasami ve kendisini siirekli sorgulayan sanatgilari igerir.
Hizli teknolojik degisimlere ayak uydurmanin zorluklarina karsi duran, bu degisimi
kullanan ya da baskaldiran sanatcilar, geleneksel sanatin sinirlarini asarak sanatin
boyutlarint kokten degistirmeye yonelik bir caba icine girmislerdir. Kavramsal
sanatcilarin goriisleri, cagdas diislinceyle derin bir bag i¢inde sekillenmis ve ¢agin
zorluklarina kars1 bir yanit olarak ortaya ¢ikmistir. Kavramsal Sanat terimi, ilk kez bir
Fluxus yayininda Henry Flynt tarafindan 1960’larin basinda ortaya atilmistir. Kavram
sanati, Joseph Kosuth ve Art & Language grubu tarafindan daha sonra farkli anlamlarda

kullanilmis, 1970’lerden itibaren ise “kavramsal” kullanimi yayginlasmistir. 1967°de
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“Paragraphs on Conceptual Art” ve “Sentences on Conceptual Art” yazilarinda kavramsal
sanatin yaklagimi ve temel ilkelerini agiklayan Sol LeWitt, sanatin fiziksel 6zelliklerinin
onemli olmadigini, asil 6nemli olanin diisiincelerin somut bir sanat eserine doniismesi
oldugunu belirtir. Buna gore, sanat, bir fikrin somut bir form kazanmas: siireci olarak
diisiiniilmelidir ve bu siireg, fikirlerin bir tiir sanat makinesine doniistiigii bir evrimi temsil
etmektedir (Hal, 2016, s. 544). Geleneksel baglamdan kopan sanatin bu déonemde diger
bir ozelligi ise, miize ve galerilerde izlenebilir ve sahip olunabilir bir sanat kavraminin
ontline gegmesidir. Norbert Lynton’un da ifade ettigi gibi, kavramsal sanat ne nesneler ne
de mekan ile sinirlandirilabilir. Etkili kavramsal sanat eserleri, siradan seyleri
diistincelerle birlestiren ¢aligmalar olarak estetigi reddeder ve zevk alma araci olmadigin
belirtir (Lynton, 2015, s. 340). Ornegin, 1960’larin sonlarina dogru, Ingiltere’de bir grup
sanatgl ve elestirmen tarafindan kurulan Art & Language editorii, Amerikali kavramsal
sanatg1t ve teorisyen Joseph Kosuth ise, sanat eserlerinde dilin roliinii vurgulayarak,
“sanatin bir sey olmaktan ¢ok bir fikir oldugu™ goriisiinii benimsemistir. Gorsel 1.4.°te
goriilen Kosuth’un “Bir ve Ug Sandalye” eseri, bir sandalyeyi, gercek bir sandalye, bir
fotograf ve kelime anlami olarak ii¢ farkli sekilde sunmaktadir. Kosuth’un eseri, bir
nesnenin sanat eseri haline gelmesinin onu nasil degistirebilecegi sorusunu ortaya
koymaktadir (Atakan, 1998, s. 56). Eserinde sandalyeyi ii¢ farkli nesne olarak tanimladigi

gibi gorsel, sozel ve nesnel dil ile tek bir koda da indirgemektedir.

Gorsel 1.4. Joseph Kosuth, Bir ve Ug Sandalye, 1965, ahsap sandalye, fotografi ve tanimi (http-4)
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Kavramsal sanatta diger bir dnemli nokta ise yazinin kullanimidir. Kavramsal
Sanatta yazinin kullanimi bir diisiinceyi betimlemenin en agik yollarindan biri olarak
goriilmektedir. Sozciiglin yazili betimlenmesi, bir diigsiinceyi betimlemenin yani sira
estetik bir kalite de icerdiginden ¢ok sayida sanat¢i tarafindan kullanilmistir (Germaner,
1996, s. 52). Japon sanatgt On Kawara’nin tanidiklarina her giin gonderdigi “Hala
Hayattayim” telgraflar1 ve her giin mesai harcayarak gerceklestirdigi “Bugiiniin Tarihi
Resimleri” gibi ornekler bu kapsamda diisiiniilebilir. Zaman ve mekan i¢inde kaydi
tutulan bu tiir deneyimlerin yani sira deneyimin dile aktarilmas: siire¢lerinin sergilendigi
projelerden de soz edilebilir (Antmen, 2008, s. 196). Kawara, 1966 yilindan 2014 yilinda
Oliimiine kadar her giin tarihleri iglemistir (Gorsel 1.5.). Sadece o giin boyunca bitmesi
kosuluyla olusturulan eserler zaman ve dil acisindan deneylerin sonucu olan kavramsal

bir yaklasimi ifade etmektedir.

DEC.241978 9JAN.2000

Gorsel 1.5. On Kawara, Tarih Tablolar (http-5)

1960’11 y1llar, bilgisayarla iiretilen sanat eserlerinin yani sira bu eserlerin diger sanat
alanlartyla etkilesimde bulunarak iiretilmesi i¢in kolektif topluluklarin olustugu 6nemli
bir doneme isaret eder. Bu donem, ayn1 zamanda Kavramsal Sanatin teknoloji ile 6zellikle
bilgisayar teknolojisiyle olan baglantisinin da belirginlestigi bir zamandir. 1967 yilinda
Billy Kliiver, “Experiments in Art and Technology (EAT) — Sanat ve Teknolojide
Deneyler” adli yapiy1 kurmustur. Andy Warhol, Robert Rauschenberg, John Cage gibi
sanatgilarin katilimiyla kurulan EAT, sanat ve teknoloji arasinda gii¢lii bir etkilesim ve is
birligi ortami1 yaratmay1 basarmig ve bu tiirden projelerin 6niinii agan bir dncii olmustur
(Duval, 2019, s.45). Bu tiir inisiyatifler, sonradan yeni medya sanati g¢atis1 altinda
degerlendirilecek sanat diinyasindaki deneysel ¢alismalarin cogu bilgisayar teknolojisine
bagli enformasyon kavraminin etrafinda sekillenmistir.

Enformasyon, genellikle islenmis, diizenlenmis veya anlamli bir sekilde organize
edilmis verilere atifta bulunur. Bu terim, genellikle bilgi teknolojisi, iletisim, bilgi bilimi

ve benzeri alanlarda kullanilir. Enformasyon, genellikle bir anlam tagiyan, anlaml
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verilerin bir araya getirilmesini ifade eder. Enformasyon teknolojisi, elektronik temelli
teknolojilerin bilimsel ve endiistriyel onciilleri olan icatlarla baglamistir. Bell’in telefonu
(1876), Marconi’nin radyosu (1898) ve De Forest’in radyo lambasi (1906) gibi 6ncii
icatlar, elektronik alandaki gelismelerin habercisi olmustur. Ancak, ger¢ek teknolojik
atilimlar, Ikinci Diinya Savasi sirasinda ve sonrasinda yasanmustir. Ik programlanabilir
bilgisayar ve mikroelektronigi iceren transistor, 20. ylizyilin enformasyon teknolojisi
devriminin temelini atmistir (Castels, 2008, s. 51). Enformasyon teorisi o siralarda yeni
yeni moda olmaya baslamisti ve avangart sanat dogal olarak onun deyimleriyle deneyler
yaptyordu. 1968 yilinda, Paris barikatlarin doniisiine taniklik ederken, Londra’daki ICA
galerisi sanatta bilgisayar uygulamalarin1 aragtiran ‘Sibernetik Serendipity’ baslikli bir
sergi diizenlemistir (Hopkins, 2000, s. 179). Alman filozof ve matematik¢i Max Bense’in
sibernetik ve estetikle ilgili teorileri, serginin kavramsal temelini olusturmus ve
sibernetigin sanat diinyasindaki 6nemini vurgulamistir. Siber uzayin (sibernetik) modern
tanim1 1982°ye kadar gitse de kelimenin kendisi 1968°de, Danimarkali sanatcilar Susanne
Use ve Carsten Hoff Atelier Cyberspace adin1 verdiklerinde ve sdzciigli Sensory Spaces
adli bir dizi fiziksel sanat eserine eklediklerinde ortaya ¢ikmistir (Garfinkel ve Grunspan,
2018, s. 229). Sibernetik kavraminin sanat diinyasindaki bu erken benimsenmesi, siber
uzayin ve bilgisayar teknolojisinin sanatin evrimine olan etkilerini daha derinlemesine
inceleme firsati tanimistir. Ayni1 zamanda i¢ ige gegmis bu yenilik¢i kavramlar ve teoriler,
sadece bilgisayar teknolojisi degil, ayn1 zamanda kinetik heykeller ve video kameralar
gibi teknolojik gelismelerin, yeni medya sanatinin evrimine olan etkisini de
kapsamaktadir. Ornek vermek gerekirse o donemde kinetik heykeller, hareket ve 151k gibi
dinamik unsurlar1 kullanarak izleyiciyle etkilesime gecen sanat eserleri olarak ortaya
cikmistir. 1956 yilinda Nicolas Schoffer’in sibernetik uzay dinamigini temsil eden bir
heykeli CYSP 1, toplam hareket 6zerkligine sahip olan ilk uzamsal dinamik heykel olarak
bilinmektedir (Gorsel 1.6). Heykelde bulunan sensérler, ¢evresel faktorlerden, ozellikle
renk, 151k ve ses yogunlugu gibi sinyalleri alir. Bu sinyaller daha sonra heykelin
davranigini kontrol etmek i¢in kullanilir. Bu 6zelligi ile CYSP 1, ilk sibernetik karakterli
eser olarak bilinmektedir (Hope ve Ryan, 2014, s.10). Bu, geribildirim kavraminin
heykelin davranisinda 6nemli bir rol oynadigir anlamima gelmektedir. Geribildirim, bir
sistemdeki degisikliklere tepki olarak sistemde geri bildirimde bulunma siirecini ifade
eder. Bu durumda, heykel c¢evresindeki faktorlere tepki vererek kendi davranisini

yonlendirmekte, bu da izleyici ile etkilesimini zenginlestirmektedir.
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Gorsel 1.6. (Solda) Nicolas Schoffer CYSP 1, 1956 ve (sagda) Institute of Contemporary Arts’ta
sergilenen CYSP, 1960 (Dreher, 2020, 5.25)

Geleneksel sanatin smirlarini asarak izleyiciyi aktif bir sekilde dahil eden bir
yaklagimi temsil eden sanat, video kameralarin da entegrasyonu ile gorsel deneyimleri
kaydetme ve manipiile etme 6zelligini sunmustur. Sanatcilar, bu teknolojiyi kullanarak
zamansal siirecleri, mekanlar1 ve konseptleri ele alarak yeni bir sanat dilinin
olusturulmasina katkida bulunmuslardir. Video sanati, izleyiciyi pasif gézlemci olmaktan
cikararak etkilesimli bir katilimci haline getirme potansiyeli tagimistir. Boylece 1970’li
yillarda, sonradan sanat ve bilisim diinyasi iligkisini sekillendirecek temel kavramlarin
cogu ortaya cikmistir. 1940-1960 yillar1 arasinda transistorler, mikrogipler ve ilk
bilgisayar dilleri gibi teknolojik gelismeler, insan hayatini temel bir sekilde degistirmeye
hazir hale gelmelerine olanak tanimistir. Bu teknolojik gelismelerle birlikte, sanat
alaninda disiplinler arasi is birlikleri ve deneylerin artmasi, sanat eserlerinin daha dnce
gorlilmemis bigimlerde ve igeriklerde ortaya ¢ikmasini saglamistir. Sonug olarak tim
geleneksel yontemlerin smirlarini zorlayan medyalarin dijital teknoloji ile birlesmesi,
cagdas sanat pratiginde onemli bir doniim noktas1 olan ve sanatgilarin bu yodndeki
egilimlerini yaratan yeni medya kavrami ve bu kavrama bagli sanat tiirlerinin gelismesini

miimkiin kilmistir.
1.4. Yeni Medya Kavram

Teknolojik gelismeler, medyanin evrimini etkileyerek sanat eserlerinin kitle

iletisim araglar1 araciligiyla hizli bir sekilde ¢ogaltilmasin1 ve kiiresel bir kitleye
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ulagtirilmasini saglamistir. Endiistri Devriminin ardindan, 20. yiizyilin ortalarinda ve 21.
ylizyilin baslarinda gergeklesen dijital devrimler, medyay1 dijital bir platforma tastyarak,
degisen teknolojiye uygun olarak evrim gecirmesine yol agmis ve bu evrim yeni medya
terimiyle anilmigtir. Yeni medya, 6zellikleriyle dogrudan sanati etkileyerek dnemli bir
etki yaratmustir.

Terim olarak kullanilan ‘medya’, genellikle tiim medya tiirlerini igeren bir
genelleme sunsa da bu ifade zaman zaman belirsizlige yol agabilir. Medya, Latince
kokenli ‘medium’ kelimesinin ¢ogulundan tiiretilmistir. Tirk Dil Kurumu’na gore
medya, iletisim ortamini ve araglarini ifade eder. Bu baglamda medya kelimesi genellikle
tiim medya tlirlerini igeren bir genelleme olarak kullanilsa da 6zellikle, geleneksel medya
ve yeni medya arasindaki 6nemli farklar1 vurgulamak i¢in bu genelleme sik sik
sorgulanmaktadir. Geleneksel medya, genellikle basili, yayinlanmis veya fiziksel
ortamlarda bulunan medya tiirlerini ifade etmektedir. Gazeteler, dergiler, kitaplar,
televizyon, radyo, sinema ve benzeri medya bigimlerini iceren geleneksel medya,
genellikle biiyiik kitlelere yonlendirilmis, daha sinirli bir etkilesim sunan ve genellikle
tek yonlii iletisimi temsil etmektedir. Yeni medya ise, bilgiye daha hizli erigim, etkilesimli
icerikler ve cesitli dijital platformlar araciligiyla daha genis bir kitleye ulagma kapasitesi
gibi ozelliklere sahiptir. Bu ayrim, iletisim araclarinin evrimi ve dijital teknolojinin
yiikselisiyle birlikte ortaya ¢ikan degisikliklere dikkat cekmektedir.

Medyanin dagitimini etkileyen ilk 6nemli gelisme, kiiltiirel iletisimin yalnizca bir
asamasini saglayan matbaanin icadi ile miimkiin olmustur. Fotograf s6z konusu
oldugunda ise duragan goriintiilerin iletilmesini gérmekteyiz. Buna karsilik, bilgisayar
ortami1 devrimi, edinme, isleme, depolama ve dagitim da dahil olmak iizere iletisimin tiim
asamalarini ve her tiirli medya metnini, duragan goriintiileri, hareketli goriintiileri, sesi
ve uzamsal yapilart etkiler (Manovich, 2001, s. 43). Marshall McLuhan’a gore
telekomiinikasyon ve televizyonun ortaya ¢ikmasiyla birlikte medya tizerindeki dnemli
degisiklik elektronik devrimle miimkiin olmustur. insanlarin biiyiidiikleri diinyadan ¢ok
daha farkl bir diinyada elektronik topluma uyum saglamak bir gerekliliktir (McLuhann,
2003, s. 5). Yeni medya kelime yapisi olarak “yeni” kelimesine atifta bulunsa da
temelinde tek yonlii iletisimi saglayan medyalar yeni medya karistirilmamalidir. “Yeni’,
zamanin ve teknolojinin degisen akisina bagli olarak tanimlanan bir terimdir. Televizyon,
insanlik tarihinde giiclii bir ¢ogaltma ve dagitim araci olmustur; ancak son 50 yilda,

televizyonun 6zgiin bir sanat formu yaratmadig1 sdylenebilir. Bu platform, filmde oldugu
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gibi yiiksek ve algak kiiltliir ayrimini belirgin bir sekilde sergilememistir. Yiiksek
televizyon kiiltiirlinlin, gelecek nesillere aktarilacak kalici bir kiiltiirel miras olarak
tanimlanabilecek bir bicimi bulunmamaktadir (Daniels, 2004). McLuhann, “kiiresel kdy”
kavramiyla ozellikle televizyonun yayginlasmasi ve uzak bolgelerdeki olaylarin tiim
diinyaya iletilmesi gibi faktorlerin insanlar1 bir araya getirme ve bilgi akisinin
hizlanmasinda diinyanin bir kdy gibi hissedilecegini ifade etmektedir (McLuhann, 2003,
s. xvi). McLuhan’in kiiresellesme ve ortamlar arasi iliski (yakinsama) {izerine yaptigi
gozlemler, yeni medya arastirmalarina temel olusturmussa da giiniimiizdeki yeni medya
teorisinin odaklandig1 ana konu, etkilesim odakli ikinci bir elektronik medya ¢aginin
arastirilmasidir.

Yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasi, analog televizyon teknolojisini gereksiz hale
getirmistir. Internetin onciiliik ettigi yeni medya ¢agmin ortaya cikisi, 1990’larin
ortalarinda bir dizi metinle zirveye ulasmistir. Bu metinler, televizyonun efendi-kole
mimarisinin ¢okiisiinii ve herkesin yayinci olabilecegi aga bagli medyanin yiikseligini ilan
etmistir. “The New Media Theory Reader” kitabinda yeni medya teorisyenlerine ve
goriislerine yer veren Robert Hassan ve Julian Thomas, aga baglh ve merkezi olmayan bir
ortamin teknolojik olarak miimkiin hale gelmesiyle, izleyicilerin ve tiiketicilerin pasif
roliinii reddedecegini savunmustur (Hassan ve Thomas, 2006).

Yeni medyanin tanimi ve Ozellikleri lizerine tartigmalar yiirliten Lev Manovich,
yeni medyanin sadece bilgisayarin dagitim ve sergi amaciyla kullanimi ile
iligkilendirilmesinin sinirlayici oldugunu ifade etmektedir. Bilgisayarlar iiretim ve
depolama siireglerinde etkili oldugu kadar medya tiirleri ve kiiltiirel iletisimi etkileyerek
tiim asamalarinda rol oynamaktadir (Manovich, 2006, s. 5). Manovich, medya ve
bilgisayarin birleserek mevcut tiim medyanin sayisal verilere doniistiigiinii ve bu sayede
grafikler, hareketli goriintiiler, sesler, sekiller, mekanlar ve metinlerin hesaplanabilir hale
geldigini ifade etmektedir. Bu durum, medyanin yeni medya olarak evrimlestigi anlamina
gelir (Manovich, 2001, s. 48). Yeni medya nesneleri ister bilgisayarlar tarafindan
olusturulsun ister analog medya kaynaklarindan doniistiiriilsiin, temelde dijital koddan
meydana gelen sayisal temsillerdir. Ozellikle, bilgisayarlarin sayisal verilere doniistiirme
yetenegi ve bu verileri kullanarak medya nesnelerini otomatik olarak olusturabilme
kabiliyeti de vurgulanmaktadir (Manovich, 2001). Yeni medya teriminin genel ve
kapsayici bir anlam tagidigin1 vurgulayarak, diger spesifik tanimlamalardan ka¢indigini

ifade eden Lister, yeni medyanin farkli yonlerini incelemek iizere ¢esitli alanlar1 kapsayan
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bir sema sunmaktadir. Buna gore yeni medya; dijital, etkilesimli, hipermetinsel, sanal, ag
tabanli ve simiile edilmis olmalidir (Lister vd., 2009, s. 12).

Dijitallesme ilkesi, Charles Babbage’in analitik motorundan Alan Turing’in testine
kadar uzanan bir tarihe dayanarak, medyanin girdi verilerini sayilara doniistiirme ve
matematiksel islemlere tabi tutma siireglerini kapsamaktadir. Bu degisimin temel
sonuglar1 arasinda medya metinlerinin somutlastirilmasi, verilerin sikistirilabilirligi,
yiiksek erisilebilirlik hizi ve kolay manipiilasyonun 6nemi yer almaktadir. 1990’1larin
baslarindan itibaren tartigmalara yol acan ‘etkilesim’ kavrami, kullanicinin medya
metinlerine dogrudan miidahale edebilme ve degistirebilme yetenegini ifade ederken,
kullanicinin  bir ‘katilmer’ olarak kabul edildigini vurgulamaktadir. Bilgisayar
teknolojileri ve etkilesim kapsamindaki metinler arasindaki iliskiyi ifade eden
hipermetinsellik, Vannevar Bush’un 1945°te yayimnladigi ‘As We May Think’ adh
makalesinin hipermetin fikrine nasil katkida bulundugunu ve hipermedyacilik kavraminin
nasil ortaya ¢iktigini agiklamaktadir.

‘Hipermedya’ terimi, bilgisayar teknolojisi baglaminda kullanilarak, metin, grafik,
video, ses gibi farkli medya tiirlerini igeren ve bu medya elemanlar1 arasinda baglantilar
bulunan bir igerik yapisini ifade etmektedir. Gelisen aglar, medya metinlerinin tiiketimini
cok c¢esitli ve farklilasmis bicimlere yonlendirirken, ayni zamanda yeni medya
endistrilerinin tiim sektorlerinde kullanicilarin kendi igeriklerini {iretmelerine olanak
tantyan bir ekonomiyi beraberinde getirmektedir.

Yeni medya deneyimleriyle birlesen diger bir ilke olan ‘sanallik’, kullanicinin
bilgisayar tarafindan olusturulan bir diinyay1r deneyimledigi ve cevrimigi iletisimde
katilimcilarin kendilerini hissettikleri alan1 ifade eder. Gorsel alanlar arasinda birlestigi
‘siber uzay’ kavrami ile insan bedeninin dijital olarak temsil edilmesi, popiiler kiiltiirde,
performans sanatlarinda ve c¢evrimi¢i oyunlarda giderek daha fazla melezlesmeye
baslamistir.

Dijital kiiltiirdeki kullanimi ile temsilin yerini alan simiilasyon, postmodernist
simiilasyon, bilgisayar simiilasyonu ve simiilasyon oyunlart olmak iizere ii¢ ana
kategoride, sanal gerceklik ve diger teknolojik gelismelerle olan iliskisi sebebiyle yeni
medya analizlerinde 6nemli bir yere sahiptir ve tartismalarin odagidir (Lister vd., 2009,
ss. 16-44).

Bu o6zelliklerin her biri, farkli yeni medya orneklerinde degisen derecelerde ve

karigimlarda bulunabilmektedir. Dijital teknoloji gelismeye devam ettik¢e yeni medyanin
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kapsaminin tartismaya agik olmasi kacinilmazdir ancak bu tartigmalar yeni medyanin

dogasini anlamak ve ortaya ¢ikan sorulari ele almak i¢in temel bir zemin olusturmaktadir.

1.5. Yeni Medya Sanatimin Evrimi

Sanatcilar, sanat tarihinde farkli donemlerde siirekli olarak kendilerini yeni
teknolojilere bagli malzemelerle ifade etmiglerdir. Ronesans doneminde, geleneksel yaglh
boya gibi malzemelerin 6tesine gecerek cesurca yeni sanat ortamlarini kesfetmislerdir.
Bu sadece sanat pratigini zenginlestirmekle kalmamis, ayn1 zamanda sanatin evrimine
onemli katkilarda bulunarak sanatgilara esneklik ve ¢cok yonliiliik saglamistir. Tempera
gibi malzemelerin benimsenmesinden sonra, camera obscura perspektifi sanat
diinyasinda yenilik¢i gelismelere yol agmistir. Bu donemde, sanat eserleri yalnizca
benzersizlikleriyle degil, ayn1 zamanda tek seferlik karakterleriyle de 6ne ¢ikarak radikal
bir doniisiim igerisinde olmustur.

Yeni medya sanati, yeni medya/dijital teknolojiler araciligryla tiretilen, degistirilen
ve aktarilan; ya da daha genis bir anlamda bilimsel, askeri veya endiistriyel baglamdan
kaynaklanan “yeni” ve gelismekte olan teknolojilerden yararlanan sanat bigimlerini
kapsayan kapsamli bir terimdir (Grau, 2016). Yeni medya sanati, “yeni” olana vurgu
yapmanin yani sira, geleneksel, diger bir deyisle “eski” gorsel medyay1 kullanan sanat
pratiklerinden agik bir farklilig1 yansitmaktadir. Dolayisiyla, yeni medya sanatinin ¢ogu,
yeni medya ve onun siirekli degisen, karmasik ifade bicimleriyle ilgili bir kaygiya ve
bunlarin yansimasina isaret etmektedir. Tribe ve Jana, yeni medya sanatini, ‘sanat ve
teknoloji’ ile ‘medya sanat1’ arasindaki ayrimi vurgulayarak konumlandirmistir. ‘Sanat
ve teknoloji’, yeni teknolojileri iceren ancak 6zlinde medya ile ilgili olmayan bir alani
kapsarken, ‘medya sanat1” daha geleneksel medya bi¢imlerini icermektedir. Yeni medya
sanatini her iki akimin kesisimi olarak goriirken, yeni medya sanat1 6zellikle ‘yeni’ medya
teknolojilerine odaklanir (Tribe ve Jana, 2006).

Sanat eserlerinin mekanik {iretimi ve ¢ogaltilmasinin uzun ve ¢esitli tarihi, camera
obscura ve fotograf kamerasi gibi inandirict benzerlikleri yakalayacak teknolojik
medyanin, tahta basma kalibindan iki-li¢ boyutlu ornekler alacak hizli prototip
makinelere kadar cesitli baski yontemlerinin kullanilmasini ve matematik formdilleri,
genetik algoritmalar ve baska kodlu iliskilerden ¢ikarilacak algoritmik teknikleri
kapsamaktadir. Goriintii elde etme konusundaki bu yaklagimlar sanatgilarin ¢alisma

siireglerini etkilemis ve onlarin ¢alismalarinin gorsel kiiltiir lizerindeki etkileri ve
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dogurduklart sonuglar1 kdkten degistirmistir (Shanken, 2014). Teknolojik gelismelerin
etkisi, Endiistri Devrimi ve Modern Cag’in evrimini sekillendiren sanat1 etkilemistir. 20.
yiizyilin baglarinda, avangart ve deneysel sanatcilar, teknolojik ilerlemeleri benimseyerek
geleneksel sanat medyalarina meydan okumuslardir. Fotograf, resmin yerini alarak
sanatcilara farklt ortamlar1 ve metodolojileri deneme Ozgiirliglii tanimistir. Kiibist
sanatgilar, resmin yaniltict dogasina meydan okuyarak resmin ortamina odaklandilar.
Fiitlirist sanatcilar ise teknolojik gelismeleri eserlerine uygulayarak yeni ve modern
unsurlart benimsemiglerdir. Yeni medya sanatinin kavramsal kokleri 1920’1lerde baslayan
Dadaizm akimi, fluxus hareketi ve kavramsal sanata kadar uzanmaktadir. Teknoloji ve
sanat arasindaki koprii ve yeni medya sanati iizerine odaklanan Tribe ve Jana, savas ve
endiistrilesmenin etkisiyle fotomontaj, kolaj, hazir 6ge, politik eylem gibi bircok dadaist
0geyi iceren izlerin, yeni medya sanatinda tekrar ortaya ¢ikmaya basladigini ifade
etmektedir (Tribe, 2006, ss. 7-8). Yenilik¢i yaklagimlar ve yeni medya kullanimi, sanatin
sinirlarint genisletmis ve sanatgilart yaraticiliklarini sinirlarin 6tesine tasimaya tesvik
etmistir.

Teknolojik gelismelerin hizi, 20. yiizyil boyunca biiylik bir ivme kazanmasiyla
Ikinci Diinya Savasi ve Soguk Savas donemlerindeki askeri savunma teknolojilerindeki
ilerlemeler, dijital teknolojinin gelisimine biiyiik katkilarda bulunmustur. Sanatgilar,
resimden fotografa veya videoya ge¢is yaptikca, teknolojik ilerlemelerle birlikte ortaya
cikan yeni medyay1 kesfetme ve sorgulama egiliminde olmuslardir. Sanatin teknoloji
yoluyla demokratiklesmesi, eski ve yeni medyanin toplumsal degerini sorgulayan
elestirel teorinin gelisimiyle iligkilidir. 1960’larin sonu ve 1970’lerin basinda, demokratik
stireclere halkin katilimi i¢in yapilan cagri, toplumsal ilerlemenin yanal, hiyerarsik
olmayan ve iki yonlii iletisim bigimleriyle tesvik edilebilecegi inancina dayantyordu. Ana
akim medya kanallarinin (6rnegin televizyon, radyo ve gazeteler) radikal bir elestirisi,
daha genis bir sosyal ve toplumsal tabani1 kapsayacak yeni, demokratik bir medyaya
yonelik destegin artmasini gerektirmistir (Hope ve Ryan, 2014, s. 14).

Yeni medyayla yapilan deneyler, miizik, edebiyat ve dans gibi farkli sanat tiirleri
arasinda is birligini tesvik etmistir. Postmodernist sanat¢ilar, modern sanatlardaki
sergileme, sahip olma ve ticari varlik anlayigina meydan okuyarak, kavramsal sanati 6ne
cikarmiglardir; ayn1 zamanda, Performans Sanati, ses, metin, dil ve performansin 6nemine
vurgu yaparak, sanat nesnelerinin maddi 6gelerine karsi fikirlerin iiretiminin dnemini

vurgulamiglardir. Teknolojinin gelisimiyle medyaya yakinlasan sanatgilar ilk olarak
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fotograf, sinema ve televizyonu tercih etmis, 1980’lerde video kameralar ve
bilgisayarlari, ardindan 1990’lardan itibaren interneti yaratici birer ortam olarak
kesfetmislerdir. 1960-80 doneminde postmodern sdylemin etkisi altinda gelisen ¢cagdas
sanat, 1990’larda postmodernizmi asarak kiiresellesmenin etkisiyle giic kazanmuistir.
Kiiresellesme, smirlarin ve mesafelerin otesine gegme, seyahat, iletisim aglar1 ve
teknoloji, cagdas sanatin evrimini belirlemis; dijital sanat, bilgisayar, sanal gerceklik ve
internet, sanat¢ilarin yeni yaratici alanlar1 haline gelmistir. 1990°lardan sonra yeni medya
sanatinin kapsam olarak en genis anlamini1 kazandigini ifade eden Tribe ve Jana’ya gore
yeni medya sanat1 bir yandan bilgisayar teknolojilerini igeren elektronik sanat, genomik
sanat, biyolojik sanati bir yandan da medya sanatlar1 olan video, deneyimsel film ve
iletisim sanatin1 kapsamaktadir (Tribe ve Jana, 20006, s. 7).

Yeni medya sanati, genis bir epistemolojik cergeveye sahiptir ve zaman iginde
elektronik sanat, dijital sanat, telematik sanat, internet sanati, bilgisayar sanat1 gibi ¢esitli
tanimlarla ifade edilmistir. Bu terimler siklikla birbirinin yerine kullanilsa da her biri g6z
onilinde bulundurulmasi gereken 6nemli farkliliklara sahiptir. Bu kavramlar, kronolojik
bir yap1 i¢inde degerlendirilemeyen, ayni zamanda hem yeni medya sanati i¢in oncii
kavramlar olmus hem de bir alt kolunu olusturmustur.

Yeni medya sanatina iligkin tiirlerin listesini sunan sanat tarih¢isi ve medya
kuramcis1 Oliver Grau, daginik bir tarihi stirecteki yeni medya sanat1 ve ona bag tiirlerin
stirekli degistigi ifade etmektedir. Genis bir alani ifade eden yeni medya sanat1 yaygin
olarak sanal sanat, yazilim sanati, internet sanati, oyun sanati, glitch sanati, telematik
sanat, biyo sanat, bilgisayar animasyonu, etkilesimli sanat ve bilgisayar grafiklerinin yan
sira hacktivizm ve taktiksel medya gibi sanat ve aktivizm alanindaki uygulamalar1 da
icermektedir. Yeni Medya Sanati’nin, Ozellikle etkilesimlilik, dogrusal olmama,
maddesizlik ve gecicilik 6zellikleri ve sanatci, sanat eseri ve izleyici arasindaki karmagik
karsilikli iliski agisindan, nesne merkezli bir sanat anlayisinin temellerine meydan
okudugu agiktir (Grau, 2016).

19. yilizy1lin ilk yarisinda, Nicéphore Niépce’in camera obscura teknigini gelistiren
Daguerre (Dagerotip/Daguerreotype) ve Fox Talbot’un kesifleri, fotografin, sonraki sanat
kavramlar1 ve medya ile bulusmasini saglayan en biiyiik etkilerden biridir. Baglamindan
kopan fotograf imgeleri Ozellikle Dada, Neo Dada ve Pop Sanatinin re-made
(tekrarlanmis, yeniden yapilmis) kolajlarda yeni bir iiretim modelini sunmaktadir.

1890’larin ortalarinda, modern medya yeni bir evreye gecerek hareketsiz fotograflari
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canlandirma konseptini benimsemistir. 1893 yilinda Thomas Edison’un “Black Maria”
adli diinyanin ilk film yapim stiidyosu, 6zel Kinetoscope salonlarinda gosterilen kisa
filmler iireterek hareketli goriintiilerin iiretimine onciiliikk etmistir (Manovich, 2002, s.46).
Edison’un teknolojik gelismeleriyle birlikte, 1895 yilinda Lumicre Kardesler,
“Sinematograf” adin1 verdikleri kamera/projeksiyon hibridi icatlar1 ile bilimsel
izleyicilere ilk kez gdsteri yaparak tarihin ilk film yapimcilari arasina katildilar. Lumiére
Kardesler’in bu icadi, fotografik goriintiilerin hareket haline getirilmesinde ¢1gir acan bir
adim olarak kabul edilmistir. Duragan yapisindan kopan imajlar, video sanatinda dinamik
ve zamansal bir ifade araci olarak 6ne ¢ikmaktadir.

20. ylizyilin ortalarinda, fotograf teknolojisinin gelismesi ve dijital teknolojinin
yiikselisi, sanatgilara yeni ve yenilik¢i ifade bigimleri sunan donemde, ortaya ¢ikan
elektronik sanat eserleri, genellikle geleneksel sanat formlarindan belirgin bir kopusu
temsil etmistir. Sanatcilar, dijital gorlintiileme, piksel manipiilasyonu, interaktif
enstalasyonlar ve sanal gergeklik gibi yeni teknolojilere bagvurarak, izleyiciyi pasif bir
gozlemciden etkilesimi bir katilimciya déniistiiren eserler iiretmislerdir. Ozellikle 1960’11
yillarda Nam June Paik ve Wolf Vostell, ilk kez goriintiileri bozarak videonun sanatsal
bir ifade araci olarak kullanilmasinda dncii bir rol oynamis ve video enstalasyonlari ile
dikkat ¢ekmislerdir. Paik’in ¢aligmalari, geleneksel sanat formalarinin yeni bir medyaya
yaklasmasini saglayarak medyanin manipiilasyonu, iletisim teknolojilerinin elestirisi ve
gorsel dilin dontigiimii gibi temel konular1 glindeme getirmistir. Bu yaklasimin yeni
medya sanatina katkist, televizyon monitorleri, kameralar ve diger elektronik cihazlar gibi
video ekipmanlarin1 kullanarak genellikle zaman, hareket ve sesin birlesimini sanatsal
mesajlar iletmek icin kullanilmasidir. Paik’in video sanatindaki erken donem
caligmalarindan biri olan “Random Access” (1963), goriintli ve ses arasindaki etkilesimi

saglayarak izleyiciyi medya deneyimini sorgulamaya davet etmektedir (Gorsel 1.7.).
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Gorsel 1.7. Nam June Paik, Random Access, 1963 (http-6)

Elektronik medya ve tekno-kiiltiiriin ortaya koydugu yeni igerikler sanat¢ilarin
elinde yeniden kurgulanip degismistir. Ortaya konulan yapitlar teknolojiyi sanatin
diinyast ile bulusturup bilinci ve hayal giiciinii gelistirici niteliktedir (Tugal, 2018, s. 51).
20. ylizyilin baslarindan itibaren sanatcilar, genellikle hareket ve zamani birlestiren
yollarla, neon, floresan, lazer ve diger elektrik 15181 bigimlerini kullanarak ger¢ek sanatsal
medyayr benimsemislerdir. Sanatcilar, miizik ve sinemanin Oziinde bulunan
zamansallikla uyumlu bir sekilde, sanat1 giderek eserlerin yalnizca siireli bir deneyim
olarak algilanabilecegi sekilde harekete gecirmislerdir (Shanken, 2014).

Yeni medya estetii ve dijital yasamin estetik boyutlarmma odaklanan Ertugrul
(2011), teknolojik doniistimlerle birlikte gelen egemen estetik kuramlarin yeniden
tanimlandig1 bir donemde oldugumuzu vurgulamis ve yeni sanatsal pratiklerin elestirisi,
bu dijital siireglerin estetigi nasil doniistiirdiigii tizerine yogunlasmistir. Buna gore analog
yasamdan dijital yasama gegis slirecinde, yeni medya teknolojilerinin oynadigi rol
elestirel bir sekilde incelenmeli ve kesfedilmelidir. Timothy Allen Jackson (2001),
“Towards A New Media Aesthetics” (Bir Yeni Mecra Estetigine Dogru) yazisinda simiile
edilmis deneyimlerin estetifine odaklanmak gerekliliginden bahsederken bu
deneyimlerin sadece sanal ve gercek ikiligi ¢ercevesinde degil, ayn1 zamanda estetik
duyularin diinyayr bilme ve anlamlandirma siirecinde merkezi bir rol oynadigini
vurgulamistir. Ayn1 zamanda Jackson, yeni medya teknolojilerinin, sanal diinyanin
Otesinde, gergek ve kolektif deneyimi etkileyen, malumat ve imajlarin kodlanmig
icerigiyle diinyaya anlam kazandiran dinamik bir ekolojik sistem olarak

kavramlastirilmasi gerektigini one siirmektedir. Sean Cubitt (2009) ise dijital estetigin tek

35



bir ve basit bir estetik olmadigin1 ve dijital estetigin, geleneksel estetik ilkelerin dijital
alan icin gecerli olamayacagi bir zeminde yeniden diistiniilmesi gerektigini vurgulamistir.
Cubitt, dijital estetigi ii¢c farkli perspektiften ele almistir. Ilki toplumsal doniisiimlerle
ilgilenenlerin estetik anlayist ile ilgilidir. Bu, sosyal degisikliklerle iliskilendirilen
dijitallesme, birlesme, etkilesim, aglar, sanal gergeklik ve kiiresellesmeyi icermektedir.
Ote yandan bilgisayar estetigini sayisal temsil, modiilerlik, otomasyon, degiskenlik, bilgi
islem ve giinliik kiiltlir arasindaki iligki ile kavramsallagtiran Manovich’in goriiglerine yer
vermistir. Diger bir yaklagim ise simiilasyon, hipergerceklik gibi kavramlar1 vurgulayan
Andrew Darley’dir. Bu terimler, goriintii ile gergeklik arasindaki ayrima; goriintiilerin
gercekligi yerine gecebilecek kadar yiiksek bir kalite artigin1 ve anlatinin yerini tamamen
gorsel zevke birakmasini ifade etmektedir. Cubitt’e gore dijital alanin ¢ok genis olmasiyla
dijital estetik ancak ¢ok yonden ele alimadir ve bu demokratik estetik, insan iliskilerinin

otesinde makinelerle olan etkilesimleri de igermelidir.

1.5.1. Elektronik Sanat

Daha sonralar1 yeni medya sanati ¢atis1 altinda toplanacak elektronik sanat, farkli
medyalar1 bir araya getiren ilk kavramlardan biri olarak oldukca genis bir yelpazeye
sahiptir. Genellikle etkilesimli ve katilimc1 prensipleri temel alan eserler, radyo,
telekonferans, video, televizyon ve film gibi ‘eski’ medyalari, ayn1 zamanda bilgisayar,
internet, robotik, mobil cihazlar ve sanal ger¢eklik ortamlarini kullanarak iiretilmektedir
(Hope ve Ryan, 2014, s.6). Bu baglamda, 6zellikle dijitallesmeye giden yeni gorsel dili
inceleyerek odaklanilmasi gereken konu, yeni medya sanati ile iligkisidir. Sanat, teknoloji
ve bilim arasinda bir koprii kurarak bilgisayardaki teknik ve estetik boyutlar1 birlestiren
onemli bir isim Benjamin Francis Laposky’dir. Laposky, 1950’lerde analog cihazlar
kullanarak osiloskopta {iirettigi matematiksel dalga formlarindan olusan “Oscillons”
serisiyle elektronik sanata onciiliikk etmistir. Gorsel 1.8.’de goriilen Osiloskop, elektrik

sinyallerini grafiksel olarak gorsellestiren bir 6l¢iim cihazidir.
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Gorsel 1.8. Siniis dalga jeneratérii ve fotograf diizeni ile degistirilmis osiloskop (Laposky, 1969, 5.346)

1950’lerin baglarinda Alman sanat¢i/teorisyen Herbert Franke, Laposky’den
bagimsiz olarak osiloskoplart kullanildig1 elektronik resimler elde etmistir (Gorsel 1.9.).
Herbert W. Franke’ye gore, Laposky’nin ¢aligmalart elektronik ve hesap makineleri
aracilifiyla grafik liretimine yonelik ilk 6nemli girisimdi. Bu nedenle, bilgisayar sanati
lizerine yazilar yazanlar, Laposky’yi ilk bilgisayar sanatcisi olarak gostermislerdir.
Ancak, Laposky’nin uygulamalar1 analog cihazlarin elektronik paradigmalari
icermekteydi. Bu ylizden Laposky ondan on yil sonra terim olarak gecmeye baslayan

bilgisayar sanatinin estetik temellerini atan bir 6nciidiir (Taylor, 2014).

Gorsel 1.9. Ben F. Laposky, Oscillons, 1969 (Laposky, 1969)
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1960’larin  sonuna dogru hesaplama yeteneklerinin gelismesiyle birlikte
bilgisayarlarin sanat alaninda kullanimlar1 artmigtir. Dada, Fluxus ve kavramsal sanatin
yani sira Soguk Savas doneminde Batida gelistirilen kisisel bilgisayar (PC) ve askeri
teknolojilerin etkisiyle 1960’larin sonlarina dogru, avangart sanatcilar bilgisayarlar1 sanat
eserlerinin liretimine dahil etmis ve bilgisayarin gorsel bir ara¢ olarak potansiyelini
kesfetmistir. Bilgisayar sanat1 yeni medya sanat1 ile dogrudan baglantili bir alan olarak
genis kapsamli bir smiflandirmadir. 1961°de baslatilan Amerikan savunma projesi
SAGE, biiyiik bilgisayar sirketleri ile is birligi i¢inde Grafik Kullanict Arayiizlerinin
(GUI) teknolojik gelisimini saglamistir. Bu teknolojik atilimlar, ddnemin neo-avangart
akimlariyla birlikte gerceklesmis ve ilk dijital sanatgilar genellikle bilimsel arastirma
tesisleriyle iligkilendirilmistir. 1960’larin sonlarina dogru, Bell Laboratuvarlarindaki
arastirmacilar, grafik goriintiilerin hizli bir sekilde olusturulmasi ve islenmesi i¢in ¢ergeve
tamponu gibi temel konseptleri gelistirmeye baglamiglardir. Bell Laboratuvarlari
genellikle daha ¢ok bilim ve teknoloji odakli caligmalar lizerine yogunlagsa da teknolojiyi
temel alarak sanat alaninda ¢alismalar yapan 6nemli isimlerden biri A. Michael Noll’dur.
Noll, bilgisayar grafikleri ve dijital sanat alaninda 6ncii bir figiirdiir. 1960’larin sonlarina
dogru, Bell Laboratuvarlari’nda gergek zamanli goriintii isleme ve bilgisayar grafikleri
konusundaki calismalariyla taninmustir.  Ozellikle, Piet Mondrian'in Cizgilerle
Kompozisyon adli ¢alismasinin bilgisayarla iiretilmis kopyalarini yaratarak dikkat ¢eken
Noll, bu c¢aligmasiyla bilgisayarin grafik yeteneklerini kullanarak sanat eserlerini

cogaltma pratigine 6nemli bir 6rnek sunmustur. (Gorsel 1.10.).
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Gorsel 1.10. A. Michael Noll, Bilgisayar tarafindan olusturulmus dort rastgele desen, Mondrian in
“Cizgilerle Kompozisyon”, 1964 (http-7)

1960’11 y1llarda Billy Kliiver tarafindan Experiments in Art and Technology (EAT)
yapist sanatgilar ve miihendisler arasindaki etkili bir is birligini ifade etmesi gibi bu

donemde bilim ile teknolojik ilerlemeler dogrusal bir ¢izgide ilerlemistir. Sanatg¢ilarin
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projelerine dahil olan miihendisler, sanat¢inin toplumu sekillendiren ilgili giiclerle olan
geleneksel iligkisini tatmin etmek amaciyla, sanat¢inin i¢ goriisiiniin onun yénelimlerini
nasil etkileyebilecegini ve teknolojik diinyaya insani bir Olgek kazandirabilecegini
algilamiglardir. Sanat¢1 ve miihendis is birligi, devrim niteliginde ¢agdas bir sosyolojik
siire¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir (Kliiver ve Rauschenberg, 1967). Grau’nun ifade ettigi
gibi, yeni medya sanatinda, sanat ve bilimin karsilikli olarak ele almmasimin temel
nedenini de bilim disiplinlerinin genellikle inovasyonu tetikleyen bir giic olmast ve bu
durumun da sanat uygulamalarinda estetik ilham kaynagi olmasidir (Grau, 2016).
1950°den beri Edmund C. Berkeley tarafindan yayimlanan “Computers and Automation”
(Bilgisayar ve Otomasyon) dergisi, bilgisayar endiistrisine odaklanmig ve bilgisayar
sanatin1 popiilerlestiren 6nemli bir gelisme olmustur. Bu dergi, bilgisayar teknolojisi,
yazilim ve bilgisayar sahnesindeki ilerlemelere adanmis ilk dergi olma o&zelligini
tasimistir. Berkeley, dergi kapsaminda 1963 yilinda baslattigi Bilgisayar Sanati
Yarigmasi ile dijital sanat alaninda 6ncii bir rol iistlenmis ve diinyanin dort bir yanindan
eserlere ev sahipligi yaparak bilgisayar sanatinin yayilmasma katki saglamistir.
Computers and Automation dergisinde Charles Csuri, Leslie Mezei, Darel D. Eschbach,
Petar Milojevi¢, Maughan Sterling Mason, Koji Fujino, Makoto Ohtake, Haruki
Tsuchiya, Georg Nees gibi 6nemli isimler erken donem bilgisayar sanatinda ¢aligmalar
yaymlamiglardir.

Gegmisteki matbaa ve fotograf gibi teknolojilerden temel bir ayrim gdsteren yeni
medya, bilgisayar teknolojisiyle birlestiginde iletisim siireclerinin etkilendigi énemli bir
degisim meydana getirmektedir. Manovich, medya ve bilisim tarihini bir araya getirerek,
bilgisayar teknolojisinin ¢esitli medya tiirlerini depolama, sentezleme ve manipiile etme
yetenegini nasil kolaylagtirdigini anlatir ve bu iki teknolojinin nihai olarak birbirine
yaklagmasini inceler. Bu durum, geleneksel medya bigimlerini, 6rnegin goriintii, ses ve
metinleri, yeni medya formatlarina dontistiirme konusunda ortaya ¢ikan bir dizi yeni

olasilig1 ortaya ¢ikarir (Manovich, 2002).

1.5.2. Dijital Sanat

Yeni medya sanati1 catist altinda, dijitalligin, kiiltiiriin, tarihin, bilimin ve sanatin
kumlar1 arasinda gidip gelen dijital sanatin, tek bir fenomen olarak tanimlanmasi
imkansizdir. Genellikle bilgisayarin tarihiyle iliskilendirilen akiskan bir dizi sanatsal

teknik, teknoloji ve kavrami temsil etmektedir (Hope ve Ryan, 2014, s. 2). Bilgisayar
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sanatlar1 ile baglayan siireg, dijital sanati etkileyerek onun evrimine 6énemli katkilarda
bulunmustur. Bilgisayar sanatlari, bilgisayar teknolojisinin kullanilmastyla ortaya ¢ikan
ve estetik acidan yaratici eserler liretmeyi amaglayan bir sanat dalidir. Dijital medyada
girdi verileri 151k (goriintiiler), ses (ses) veya uzamsal konfigiirasyonlar (metin, grafikler,
diyagramlar) gibi sayisal kaliplara doniistiiriiliir ve bunlar daha sonra bir bilgisayarin
donanim ve yazilimi tarafindan ¢esitli sekillerde islenir ve manipiile edilir. Bu anlamda
‘dijital’ basit¢e ‘olgulara sayisal degerler atanmasi’ anlamina gelmektedir (Lister, vd.,
2009, s. 15). Hesaplamanin sanat eserlerine dahil edilmeye basladigi erken donem
orneklerinde ozellikle Laposky’nin ¢aligmalarinda kavram olarak “bilgisayar sanati”
yerine ‘“‘elektronik sanat” olarak ifade edilmesinin sebebi o donemdeki yaygin
kullanilmasiyla ilgili olmustur.

I¢ ice gegen teknolojik sanat formlarmin terminolojisi zaman iginde 6nemli dlgiide
degismis ve giliniimiizde dijital sanat olarak bilinen kavramin birka¢ isim degisikligine
ugramistir. Bu sanat formu, ge¢cmiste ‘bilgisayar sanati’, daha sonra ‘multimedya sanatt’
ve ‘siber sanatlar’ olarak adlandirilmis ve su anda genellikle film, video, ses sanat1 ve
diger melez formlar i¢in kullanilan ‘yeni medya sanati’ terimiyle anilmaktadir (Paul,
2003, s. 12). Bilgisayar sanati, yazilim, veri tabani, internet, tarayict ve oyun sanatinin
yant sira bilgisayar miiziginin ¢ogu bi¢imini kapsar. Genis tanimiyla bilgisayar sanati, bir
sanat eseri yaratmak ya da sergilemek i¢in bilgisayar teknolojisinden yararlanir (Hope ve
Ryan, 2014, s. 7). Bilgisayar sanatinin erken dénem o6rnekleri elektronik sanatin baglarda
hiikiim stirdiigii 1960’11 yillarda yiikselisteydi. 1965 yilinda Almanya’da Georg Nees’in
“Generative Computergrafik” sergisi, bir dijital bilgisayar tarafindan algoritmik olarak
olusturulan grafik ¢calismalarinin diinya ¢apindaki ilk 6rnegi olmustur (Shanken, 2012, s.
26). Nees, bu sergide bilgisayarin programlanabilir dogasini kullanarak geometrik
desenler ve sekiller olusturarak, sanatta bilgisayarin potansiyelini kesfetmistir (Gorsel
1.11). Bu, geleneksel sanat iiretim yontemlerinden farkli olarak bilgisayarin katilimini
vurgulamakta ve sanat¢inin yani sira algoritmanin da eserin yaratilmasinda etkili oldugu

bir anlayis1 beraberinde getirmistir.
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Gorsel 1.11. Georg Nees, Computergrafik sergisinden bilgisayar ile iiretilen grafikler, 1965 (http-8)

A. Michael Noll ve Béla Julesz’un eserlerinin sergilendigi “Computer-Generated
Picture”, Nees’in sergisinden iki ay sonra Amerika Birlesik Devletleri’nde
gergeklesmistir (Gorsel 1.12.). Bu serginin 6nemi, Michael Noll’un 1965 yilinda hayata
gecirdigi  “Computer-Generated Patterns” (Bilgisayarda Uretilmis Desenler) adh
projesinden tliremis eserlerin, bilgisayarin matematiksel islemlerini kullanarak estetik

desenlerin iiretilebilmesinde yatan yenilik¢i yaklasimini sergilemesidir.

Gorsel 1.12. A. Michael Noll, Computer-Generated Picture sergisi, 1965 (http-9)

1960'l yillarin basinda gelistirilen, Latin alfabesindeki harfleri, sayilar1 ve
noktalama isaretlerini sayisal degerlerle eslestirmek amaciyla kullanilan karakter
kodlama sistemi ASCII (American Standard Code for Information Interchange),

metinlerin bosluklarindan yararlanilarak tretilen imgelerle birlikte, bilgisayar sanatinin
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erken donem Orneklerini ortaya koymustur (Reas ve Fry, 2007, s.664). 1960’lardan
itibaren ASCII sanat1, 1980 ve 1990’11 yillarda internet arayiizlerinde sergilenen eserlerin
biitiiniinii temsil etmektedir. Bu sanat formu genellikle basit karakterler, rakamlar ve
sembollerin diizenlenmesiyle olusur ve genellikle metin tabanli ortamlarda kullanilir.
Sanatcilar, ASCII karakterlerini diizenleyerek portreler, peyzajlar, soyut kompozisyonlar
ve hatta animasyonlar olusturabilirler. ASCII sanati, sinirli kaynaklarla ifade arayisinda
olan sanatc¢ilar i¢in ilging ve yaratici bir ortam olarak dijital sanatlar kapsaminda da
gelismeye devam etmektedir.

Bilgisayarlarla dijital olarak {iretilen bu erken dénem eserler, aslinda ayni doneme
admi verdigimiz bilgisayar sanat1 i¢ginde de degerlendirilmektedir. Buradaki gz dniinde
bulundurulmasi gereken ayrim, bahsi gecen sanat eserlerinin bilgisayar teknolojisi ile
acilan kapilarin dijital teknolojilerle birlikte daha da gelisebilecegidir. Bilgisayarlarin ilk
olarak askeri, akademik ve arastirma baglaminda ortaya ¢ikmasi, 21. ylizyilda hala devam
eden arastirma merkezleri, cesitli dijital sanat tiirlerinin {iretiminde Onemli bir rol
oynamaktadir. 1960’11 yillardan baslayarak 1990’11 yillarda artan bir ilgiyle devam eden
bilgisayar sanati ornekleri, bircok kavramsal sanat¢inin, yapay zeka, sibernetik ve
bilgisayar bilimi gibi alanlarda ortaya ¢ikan teorik ve pratik olasiliklara yonelik ilgilerini
artirmalarini saglamistir. Ayrica, dijital sanatin yiikselisiyle birlikte, sanatgilar bilgisayar
teknolojilerini kullanarak sanat eserlerini dijital ortamlarda iiretmeye ve sergilemeye
yonelik yeni ve heyecan verici ifade bigimleri gelistirmislerdir. Ancak dijital sanat1, diger
sanat formlarindan ayrilan belirli bir uygulama olarak ifade etmek yanlis olacaktir. Bu,
diger sanat uygulamalar1 ve farkli sunum ve arastirma bigimleriyle ¢esitli iligkiler
icerebilecek bir yaklagimdir. Bu durum, sadece yeni bir disiplinin kurulmasina degil, tim
faaliyetlerimizi etkileyen bir devrimi gozlemledigimizi gostermektedir (Gardiner, 2005).
Dijital sanat, bilgisayarin katilimiyla tiretilen ve fiziksel varlig1 olmayan eserlerin ortaya
cikmasini saglayan bir sanat bigimidir. Bu siirecte bilgisayar, geleneksel bir yardimci arag
olmanin oOtesine gegerek yaratict silirecin merkezine yerlegebilir. Ancak sadece
alisilageldik kullanimina dayali isler genellikle bu kategoride degerlendirilmez (Hope ve
Ryan, 2014). Bu kapsamda, fotograf manipiilasyonu, video montaj1, ses manipiilasyonu
gibi siireclerde dijital teknolojilerin etkisi belirgin hale gelmektedir. Ozellikle Photoshop
gibi yazilimlar araciligiyla gerceklestirilen fotograf rétuslari, video post-prodiiksiyonu ve
efekt uygulamalari, dijital baski yontemleri (yazicilar, plotterlar vb.), web tasariminda

kullanilan {iretim teknikleri ve programlama dilleri, dijital teknolojilerin iiretim
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stireclerindeki ¢esitli uygulamalarin1 icermektedir. Dijital teknolojilerin ortam olarak
kullanim1 ise sanatin ortamini belirlemeden sunumuna kadar genis bir yelpazede
incelenmektedir. Bu baglamda, yerlestirme (enstalasyon), dijital performans, film, video
ve animasyon, internet ve ag sanati, yazilim sanat1 (Software Art), sanal gergeklik (VR),
artinlmig gergeklik (AR) ve genisletilmis gergeklik (XR) gibi konular, dijital
teknolojilerin sanat pratigi i¢indeki ¢esitli uygulamalarini ve potansiyellerini aragtirmay1
amaclamaktadir. Bu disiplinler, dijital teknolojilerin sanat alanindaki etkilesimlerini ve
sanatsal ifadeyi doniistiirme kapasitelerini detayli bir sekilde ele almaktadir.

Bahsedilen bilgiler 15181nda elektronik sanat, bilgisayar sanat1 ve dijital sanat birbiri
icine gecen genis bir yelpazede degerlendirilmektedir. Bu arastirma, yeni medya sanati
kapsaminda bu kavramlarin dnciiliiglinde gelisen tipografi alanlarina odaklanmaktadir.
Bu baglamda, calisma kapsaminda 6zellikle internet sanati, yazilim sanati, hipermetin ve
elektronik edebiyat gibi belirli konular ele alinacaktir.

Oncelikle elektronik sanatla baslayan ve daha sonra dijital teknolojilere bagl olarak
gelisen bilgisayar sanati, yazilim sanati, dijital sanat gibi kavramlar, yeni medya catis1
altindaki konulardir. Bilgisayar teknolojisinin ilerlemesi ve internetin genis kitlelere
erigilebilir hale gelmesi ise, yeni medya sanatinin alt konularindan biri olarak internet

sanatini ortaya ¢ikarmistir.

1.5.3. internet Sanati ve Net.Art

Internet, Yeni Medya Sanati’min &nemli bir bileseni olarak dijital sanatlarin
soyagacinda vazgecilmez bir rol oynamistir (Hope ve Ryan, 2016). 1945 yilinda
Amerikal1 miihendis ve mucit Vannevar Bush tarafindan ortaya atilan Memex fikri,
kullanicilarin mikrofilm iizerindeki kitaplara, dizilere ve goriintiilere gbz atmasini
saglayacak analog bir cihazi ifade ediyordu. Bu fikir higbir zaman fiziksel olarak insa
edilmese de materyallerin elektronik baglantisi fikri, sonucunda olusan devasa ve kiiresel
bir veri taban1 olarak Internet’in kavramsal 6nciisii olarak kabul edilebilir. (Paul, 2003, s.
14-15). Bilgisayar bilimcisi ve miihendislerin farkli yerlerde bulunan bilgisayarlar
arasinda bilgi paylasimini kolaylastirmak amaciyla 1969°da California Universitesi’nde
Amerika Birlesik Devletleri Savunma Bakanlig1 “Defence Advanced Research Projects
Agency” (DARPA) tarafindan ARPANET kurulmustur. ARPANET, farkli arayiizlere,
paket boyutlarina ve iletim hizlarina sahip olan radyo tabanli aglar ve uydu aglar1 arasinda

yakinsama saglamanin yollarim1 arastirmaktaydi. Bu nedenle, bir agdan aga baglanti
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protokoliine ihtiya¢ vardi (O’Regan, 2008, s.102). ARPANET projesi kapsaminda,
1970’lerin baslarinda Vinton Cerf ve Bob Kahn tarafindan gelistirilen bir diger 6nemli ag
baglantis1 gelisimi, bilgisayar aglarinda veri iletimini diizenleyen iletisim protokolii olan
TCP (Transmission Control Protocol)’yi igerir. TCP’nin temel gorevi, bir bilgisayardan
digerine veri iletimini saglamak ve bu iletisimi diizenlemektir.

1960’1ar ve 1970’lerde, bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle bilgisayarlarin sanat
eserlerinde kullanilmaya bagslanmasi, ardindan internetin genis capta kullanilmasi,
cevrimi¢i ortamlara ve paylagimlara olanak saglamistir. Bu on yillik donem dijital
teknolojilerin tarihi ic¢in giiniimiiz teknolojisinin ve sanatsal kesiflerinin ¢ogunun
temelinin atilmasi agisindan 6nemlidir. Ag sanatinin gelisimi 1980°’li yillarin internetiyle
baslasa da bilgisayar aglarinin ve hipermetnin temelleri ¢ok daha dnce atilmistir (Dreher,
2020, s.8). Vannevar Bush’un temel fikirlerini iyilestirerek uygulamay1 sunan Amerikali
sosyolog Thedor Nelson, 1963 yilinda metin, goriintii, video ve ses arasindaki dinamik
etkilesimin kullanicinin veriler arasinda kisisel bir yol se¢mesine izin verdigi hiper
baglantili yazma ve okuma ortamlarini ifade etmek icin ‘hipermetin’ ve ‘hipermedya’
terimlerini ortaya atmustir (Paul, 2003, s. 10). Nelson, 1965 yilinda yayinladigi “A File
Structure for the Complex, the Changing, and the Indeterminate” kitabinda “Hipermetin”
terimini bir araya getirilmis yazili veya resimsel materyali ifade etmek i¢in kullanmistir
(Nelson, 1965, s. 96). Hipermetin, icinde Ozetler, icerik ve iligkilerin haritalarini
barindirabilir; ayrica inceleyen bilim adamlarinin ek agiklamalarini, eklemelerini ve
dipnotlarini igerebilir. Nelson, bu tiir bir sistem ve nesnenin uygun sekilde tasarlandiginda
ve yonetildiginde egitim i¢in biiyiik potansiyele sahip olabilecegini, zaman i¢inde diinya
yazil1 bilgisinin giderek artan bir kismini icerecek sekilde siirekli olarak biiyliyebilecegini
ifade etmektedir.

Hipermetinler, geleneksel metinlerin smirlarin1 asarak resimler, fotograflar,
tablolar, matematik formiilleri, hatta video gibi ¢esitli medya tiirlerini icermektedir. Bu
ozellikleriyle hipermetin, kullanicilara daha zengin, etkilesimli ve c¢oklu ortam
deneyimleri sunarak bilgiye farkli agilardan ve daha katilimci bir sekilde yaklagma imkan1
tanimaktadir. Hipermetni kapsayan bir kavram olarak hiper ortam (hypermedia),
metinlerin yan1 sira grafik, ses, video, animasyon ve diger medya tiirlerini igeren,
kullanicilara ¢oklu ortam deneyimleri sunmaktadir. Bilgi erisimi ve paylasimini daha

etkilesimli bir hale getiren hiper ortam ¢oklu ortam (multimedya) kapsamindadir.
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1990 yilinda, Tim Berners-Lee, World Wide Web’in gelistirilmesi siirecinde,
hipermetni isaretleme (HTML) dilini kullanmistir. Berners-Lee’nin bu 6nemli adimi,
internetin, hipermetin ve fare etkilesimi unsurlarinin birleserek World Wide Web’e
doniistimiinti temsil etmektedir. Bu vizyon ve sonrasinda gergeklestirilen gelistirmeler,
CERN ve genel olarak diinya ¢apindaki kullanicilar i¢in 6nemli avantajlar saglamistir.
Berners-Lee, her web sayfasina standart bir adres saglayan Evrensel Kaynak Bulucu
(URL) adl1 bir sistem olusturmustur. Her sayfa, Hipermetin Isaretleme Dili (HTML) ile
bicimlendirilmis olup, Hipermetin Aktarim Protokolii (HTTP) araciligiyla erisilebilir hale
getirilmistir. 1991 yilinda olusturulan HTML 2 versiyonu donemin 6nde gelen Internet
Explorer ve Netspace tarayicilart ile uyum saglamistir. Baslangici Minnesota
Universitesi’nde gelistirilen Gopher ve Illinois Universitesi’nde gelistirilen Mosaic gibi
grafik tarayicilarin gelisimi, World Wide Web’in ticarilesmesini saglamistir.

World Wide Web, giiniimiizde her yerde bulunan bir ara¢ olarak, metin, goriintii,
ses, animasyon ve video gibi genis icerigi diizenlemek ve erismek i¢cin miikkemmel bir
¢oziim sunmaktadir. Internet’in yaygimlagmasi ve bilgisayar teknolojisinin geligimi,
teknolojik imkanlar1 herkese agarak sanatgilara yeni ifade yollart sunmustur. Web sanati
veya ag sanati olarak bilinen Internet sanati, Internet’i temel bir arag olarak kullanarak
konularini genellikle Internet, Internet kiiltiirii ve teknoloji-toplum iligkileri gibi
temalardan almaktadir. Bu baglamda, kiiltiirel bir iiretim bigimi ve sanat tiirii olarak
ortaya ¢ikar. Internet sanati World Wide Web’i ara¢ olarak kullandig1 durumlarda web
sanat1, ag sanati, net art olarak da ifade edilmektedir. internet sanatinin en sik ifade
edildigi tanim Net.art olarak ortaya c¢ikmaktadir. Bu isimlendirme Aralik 1995°te
Slovenyali sanatg1 Vuk Cosic’in isimsiz bir e-postay1 ag¢ip iletim sirasinda karistirildigini
fark etmesiyle meydana gelen bir yazilim arizasinin sonucu oldugu sanilmaktadir (Hope
ve Ryan, 2014, s.130). Net.art taniminin dogusunda, gorsel estetikten cok daha fazlasi,
internette gelisen ve sanat¢1 gruplari arasindaki iletisimde en ¢ok e-posta yoluyla yazisma
kavramimin kullanilmaya baslandig1 sanatsal faaliyetler yer almaktadir. Net.art projeleri
ortaya c¢ikmaya bagladigi zamandan itibaren popiilerligini hi¢ kaybetmeden Onemli
kurulus ve sanatcilarin kolektif ideallerini yansitan en gii¢lii medya araglarindan biri
olmustur. 1991°de Berlin Duvari’nin yikilisi, Dogu Avrupa’da ideolojilerin ve tekno-
kiiltiir elestirilerinin yayilmasina neden olmustur. Dogu Avrupa’daki siyasi ¢alkantilar,
interneti iitopik bir yer haline getirerek cografi sinirlarin ortadan kalkmasiyla, sanat¢ilar

diinya ¢apinda baglantilar kurmaya baslamis ve uluslararasi bir sanatsal diizeyde ifade ve
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goriintirliik olusmaya baslamistir. Tarayicilarin genis capli erisim saglamasiyla, bu
donemde daha Once hi¢ olmadigi kadar ¢ok sayida mesaj, yeni medya araciligiyla
toplumsal ve kiiltiirel konularin ifadesinde biiyiik bir 6nem kazanmistir. 1990’larin
basinda sanatcilar projelerini belirli bir dizi nesne veya HTML protokolii kullanarak
iretmislerdir. Desktop Is ve Form Art arayiizlerini yaratan Alexei Shulgin, ASCII
kodlarmi temel alan Vuk Cosic, internetin yapisini taklit ederek ¢i1gir agan I/O/D’nin Web
Stalker’1r, smif ve kimlik politikalar1 tizerinde projeler iireten Mongrel kolektifi,
etkilesimli hikaye kurgular1 yaratan Olia Lialina gibi isimler ve topluluklar internetin yeni
ifade bicimlerine odaklanarak, kimilerinin hala popiilerligini korudugu 6nemli projeler
gelistirmislerdir.

1994°te Londra ve Slovenya’dan pek ¢ok sanatciyla is birligi yaparak Moskova
WWW Sanat Merkezi'ni kuran Alexei Shulgin, 1997 yilinda Gorsel 1.13.’te goriilen
HTML bi¢iminde yalnizca minimum faktorlerin programlandigr ilk interaktif ¢alismasi
“Form Art’1 ve 1998 yilinda masaiistii arayiiziiniin gorsel Oneminin yeniden
degerlendirilmesini tegvik eden web tabanli sanat sergisi “Desktop Is”i yaymlamigstir
(Gorsel 1.14). Kullanicilardan diizenledikleri masaiistii gorsellerini gondermelerini
istedigi ve ¢evrimigi ilk serginin kiiratorliiglinii iistlendigi “Desktop Is” projesinin gecerli

bir kismina hala arsivden ulasilabilmektedir.

Gorsel 1.13. Alexei Shulgin, “Form Art” (http-10), ger¢ek zamanl ekran goriintiisti (Elif Aktiirk, 2023)
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Gorsel 1.14. Alexei Shulgin, “Desktop Is” (http-11), gercek zamanl ekran gériintiisii (Elif Aktiirk, 2023)

Londra’da kurulan Mongrel kolektifi, diinya ¢capinda farkli kiiltlirlerden sanatcilarla
is birligi yaparak Giliney Afrika’daki ilgelerden Jamaika’daki kirsal topluluklara ve
Amsterdam’daki Surinam topluluguna kadar degisen yerlerde ¢calismistir. Grup, teknoloji
endiistrisinin 1rksal ayricaligina bir yanit olarak ortaya ¢ikmis ve dijital araglarin sanatsal
iiretime uygulanmasini kesfetmistir. 1997 yilinda Matthew Fuller ile ortaklasa
gerceklestirilen “Natural Selection” (Dogal Seleksiyon), Mongrel tarafindan gelistirilen
hacklenmis bir arama motorudur (Gorsel 1.15.). Natural Selection, sinif ve kimlik
politikalar1, dijital platform temsilleri ve ag topluluklarindaki siddet iceren dil gibi

konularda arama motorlarinda yansimanin bir provokasyonunu ortaya ¢ikmaktadir.
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Gorsel 1.15. Mongrel, Natural Selection (Dogal Seleksiyon), 1997 (http-12)

Mongrel'in gelistirdigi Adobe Photoshop tabanli Heritage Gold adli paylagimli
yazilim, fotograflardaki etnik koken, irk ve sinif belirteclerini diizenleme, degistirme
veya azaltma yetenegine sahiptir (GoOrsel 1.16.). Heritage Gold, giinliik olarak
kullandigimiz ara¢ ve malzemelerin i¢sel baskilarina odaklanarak, genellikle sessiz kalan

teknolojinin sosyal ve ekonomik konulardaki etkilesimlerini glindeme getirmistir.

Gorsel 1.16. Mongrel, “Heritage Gold” Net.art Projesi, 1997 (http-13)

Internet sanat1 iginde Srneklerine yer verilen eserler, bilgisayar sanatinin dijital
sanatla eslesmesi gibi, yazilim sanati iginde de degerlendirilebilmektedir. Internet
ortaminda etkilesimi saglayan eserler, ag tabanli bir yazilim dili ile programlanmistir.

Boylelikle dijital teknoloji ve internet ve altyapisi gelistik¢e baska tiirleri de kapsayarak
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yeni medya sanatinin alt konularini gelistirecektir. Bu baglamda, yeni medya sanati
altinda ag tabanli iletisime bagli olarak deginilmesi gereken diger bir konu ise hipermedya
ve onun kapsadig1 hipermetin kavramidir.

Coklu ortamlarin kapsaminda olan hipermedya ve onun da kapsadigi hipermetin
kavrami sonug olarak ag tabanli iletisimin sonucu olarak internet sanati, yeni medya
sanatinin yap1 taslarini olusturmaktadir. Hipermedya, yeni medya sanatinin dinamik bir
temelini olusturarak sanatcilara genis bir yaratici deneyim alani sunmaktadir. Sanatgilar,
interaktif enstalasyonlar, dijital gorsel efektler, sanal gergeklik ve diger dijital medya
aracglarin1 kullanarak sadece eserlerini yaratmakla kalmayip ayni1 zamanda izleyicilerle
etkilesim kurma firsatini elde etmektedir. Bu yeni medya formlari, sadece gorsel ve isitsel
deneyimleri zenginlestirmekle kalmayip ayni zamanda 6zgiin sanatsal ifadelerin ortaya
¢ikmasina olanak tanimaktadir.

Yeni medya sanatinin evrimindeki énemli adimlardan biri, 6zellikle hipermetin
kaynakli elektronik edebiyat, interaktif kurgu, siber metin, dijital siir ve hipermetin
kurgusu gibi unsurlarin kesfidir. Bu unsurlar, sanatsal ifadeyi daha da zenginlestiren ve
cesitlendiren faktorlerdir. Elektronik edebiyat, geleneksel yazili metinlerin Otesinde,
elektronik ortamda yaratilan ve sunulan edebi eserleri ifade etmektedir. Metin tabanl
olmasina ragmen, dijital teknolojinin avantajlarindan yararlanarak daha fazla etkilesim,
ses, gorsellik ve ¢oklu ortam 6gelerini igermesi, yeni medya sanati ile cagdas iletisim ve
sanatin dijital dontigiimiindeki etkilesimi anlamak ag¢isindan 6nemli bir konudur.
Elektronik edebiyat ve i¢erdigi tiirlerin tanimlamasi i¢in bir¢ok farkli goriis vardir. Tipki
geemisteki yaratict hareketler gibi, erken donem sanatsal uygulamalar, kullanilan
araglarin basitligine ragmen, heniiz tam olarak tanimlanmamis ve bu nedenle anlamli ve
tanidik bir tanima sahip olmayan bir gelecek 6zlemiyle karsilamaktadir (Matteo, 2018, s.
52). Elektronik edebiyatin ilk donemlerinde, “bilgisayar siiri” ad1 verilen bir tiir, sadece
bilgisayar araciligtyla iiretilebilen metinleri ifade ederken, ayn1 zamanda tamamen dijital
olmayan, analog iiretimi de igermekteydi. Ancak, 1960’11 yillardan itibaren internet
alanindaki ilerlemeler, elektronik edebiyatin dijital yapisi, i¢inde hipermetinler ve
etkilesimli tiirler i¢in farkli siniflandirmalarin ortaya ¢ikmasina olanak tanimistir. Scott
Rettberg, tanimlamalarin cesitlilik gosterdigi bir alanin avantaji olarak yeni edebiyat
ortamlarinin ortaya ¢iktik¢a yeni tiirleri biinyesine dahil edebilen ve siirekli gelismeye

acik esnekliginin bir avantaj oldugunu vurgulamistir (Rettberg, 2016, s. 20).
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Elektronik edebiyat, medya ve platforma 6zgii bir bakis agisiyla okunmak zorunda
olsa da bu yeni edebi tiirler kiiltiirel bir bosluktan degil, edebi ve sanatsal geleneklere
yanit olarak ve onlarla etkilesim iginde ortaya c¢ikmistir. Scott Rettberg, Elektronik
Edebiyat adli kitabinda, iiretken gelenegin Dada, Siirrealizm, Oulipo ve Fluxus ile olan
baglantisin1 vurgulamaktadir. Ayrica, kavramsal sanatin da 6nemli bir referans oldugunu
ekler. Bu baglamda, kavramlarin formiilasyonu ve esere doniistiiriilmesi arasindaki
keskin ¢izgiler, kod ile ¢ikt1 arasindaki iliskiyi yansitmaktadir (Rettberg, 2016, s. 65-66).
1960’lardan sonra genellikle dijital olmasina yapilan vurgu ile hipermetin kurgusundan
da once elektronik edebiyat ile iligkilendiren iiretken edebiyat kavramini degerlendirmek
gereklidir. En basit haliyle iiretken edebiyat, metnin 6nceden belirlenmis parametrelere
gore, genellikle birlestirici, bazen de rastlantisal bir mantik izleyerek otomatik olarak
iiretilmesidir (Bajohr, 2020, s. 8-9). 1951 yilinda Alan Turing’in “Otomatik Hesaplama
Motoru”nun verilen Kkiigiiltiilmiis versiyonunu gelistiren Christopher Strachey,
Manchester Mark I bilgisayari i¢in bilinen en eski metin olusturma programi olan “Ask
Mektubu” programini yazmistir. Strackey’in programi rastgele lireteci araciligiyla bir
veritabanindan segerek kelimeleri birlestirerek 318 milyar farkli mektup tretilmistir
(Dreher, 2020, s. 48). 1959 yilinda Stuttgart Teknoloji Enstitiisii’nde Alman bilgisayar
bilimcisi Theo Lutz tarafindan Zuse Z22 bilgisayarinda programlanan stokastik metinler
bilgisayar ile iretilen siirin ilk Orneklerinden biriydi. Franz Kafka’nin Das Schloss
romanindan 6nceden se¢ilmis bir repertuardan kelimelerin rastgele segildigi algoritma ile
olusturulan bu stokastik metinler, bilgisayarin rastgelelik ve programlama yeteneklerini
vurgulayan 6nemli bir 6rnektir. Lutz’'un bu deneysel calismalari, elektronik edebiyat
tanimi i¢in erken bir donem olsa da bilgisayarin sadece bir bilgi depolama cihazi olmanin
Otesinde bir potansiyele sahip oldugu ve edebi iiretimde kullanilabilecegi fikri giic
kazanmigtir. Alman diisiiniir ve akademisyen Max Bense, 6grencisi olan Lutz’un iirettigi
bilgisayar metinlerini ya da siirleri iiretken estetigin bir iiriinii olarak degerlendirmistir.
(Bense, 1965, s. 1236-1244).

Bilgisayarlarin sadece donanim ve yazilim olmaktan Gte, simiilasyon makineleri
olarak c¢esitli ortamlarin iiretimini saglamaktadir. Bir ortam olusturmak, kullanici
etkilesimini Ongérmek, yapilandirmak ve araylizii icermek {lizere cesitli faktorleri
icermektedir. Metin, simiile edilen ortamin edebi ve anlati bi¢imini aldiginda, kullaniciya
hayali bir kurgusal diinya sunmanin yani sira duyusal girdilerle biligsel yaratimini

giiclendirdigini ifade etmektedir (Hayles, 2002. s. 48). Hayles’in vurguladigi gibi,
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elektronik edebiyat bilgisayarda {iretilen ve (genellikle) bilgisayarda okunmasi
amaglanan birinci nesil dijital bir nesnedir. (Hayles, 2008, s. 5).

Elektronik edebiyatin cesitleri, basili edebiyatla iliskilendirilen tiim tiirleri
kapsayan ve aga bagli ve programlanabilir medyaya 6zgii baz tiirleri de ekleyen zengin
bir cesitlilige sahiptir (a.g.k., s. 6). Dijital ortamlarla sinirli olmayan anlati bigimleri,
bilgisayarlar sayesinde bu seceneklerin Onceden Ongoriillemeyen sekillerde sunma
yetenegine kavugsmustur. Ayni zamanda, elektronik edebiyat aga bagh ve
programlanabilir medya baglaminda yaratildig1 i¢in, 6zellikle bilgisayar oyunlari, filmler,
animasyonlar, dijital sanatlar, grafik tasarim ve elektronik gorsel kiiltiir gibi cagdas
kiiltiiriin giic merkezlerinden de beslenir. (a.g.k., s. 3). Okuyuculara kendi hikayelerini
sekillendirme firsati sunan dijital bi¢im, hangi olaylar1 veya karakterleri kesfedeceklerini
se¢melerine ve ekrandaki bir siirin ‘sayfasi’ i¢inde izledik¢e degisen kelimelerle metnin
anlamin1 farkli tonlarda deneyimlemelerine olanak tanimaktadir. Yazili eser, her
okundugunda kendi icerigini degistirerek ‘dogaclama’ yapabilir. Metin, grafik, ses ve
videoyu karistirma giiciiyle bilgisayar, eski disiplinlerarast yazma geleneklerini
genisletmektedir (Kendall, 1995).

Elektronik edebiyat, kazandig: dijital pratikler sayesinde en ¢ok edebi hipermetinle
iliskilendirilmistir. Edebi hipermetin, bilgisayar tabanli bir ortamda dykiileme ve anlatiy1
yeniden tanimlama potansiyeli tasimaktadir. Okuyucular, metni lineer bir sira iginde
degil, farkli baglantilar aracilifiyla kesfederler. Bu da yeni bir okuma deneyimi
sunmaktadir. Bu nedenle, elektronik edebiyatin ilk asamalarinda hipermetin
baglantilarinin kullanilmasi, hipermetin kurgusu olarak, kullanict ile gectigi etkilesim
baglaminda da interaktif kurgu olarak adlandirilabilmektedir. Bu 6zelligi ile potansiyel
oykii havuzundan bir ykii diizenleme deneyimi yaratan dnemli eserlerden biri 1987°de
Amerikali yazar Michael Joyce tarafindan “afternoon, a story” hipermetin kurgusudur
(Gorsel 1.17). Calisma sekli agisindan, Joyce’un Storyspace adli hipermetin yazma
sistemi iizerinden sunulan eserde her baglanti, okuyucular farkli bir boliime veya hikaye
yoluna yonlendirir, bu da her okuma deneyiminin benzersiz ve etkilesimli olmasini
saglamistir. Eastgate Systems bu hipermetin kurguyu once 1990 yilinda CD-ROM
halinde, 2010 yilinda ise bir USB flash siiriicii ile ayn1 formatta dagitmistir.
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Gorsel 1.17. Michael Joyce 'un “afternoon, a story” hipermetin kurgusu, 1987 (http-14)

1991 yilinda Eastgate Systems tarafindan yayinlanan baska bir 6rnek ise Stuart
Moulthrop’un Harley ve Veronica adli karakterleri iceren Victory Garden adli hipermetin
romanidir (Gorsel 1.18.). Okuyucu, bir barda flort eden Harley ve Veronica karakterleri
arasindaki hikdyeyi “Enter” tusuna basarak takip edebilir veya metinde vurgulanmig

kelimeler arasindan se¢im yaparak farkli anlat1 yollarina yonlendirebilmektedir.

Gorsel 1.18. Eastgate Systems, “Victory Garden’ hipermetin kurgusu, 1991 (http-15)

Hipermetin kurgusuna bir alternatif tanim da siber metindir. Eski Yunanca
“kubernan” (cyber) kelimesinden tiiretilen siber, yonlendirmek veya kontrol etmek

anlamina gelmektedir. Siber metin, yazilim koduna, 6zellikle de etkilesimi azaltmadan
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alim siirecini kontrol etme becerisine odaklanmaya yonelik hareketin ortasinda
hipermedyadan sonra gelmistir (Ryan vd., 2014, s. 262).

1990’larin basinda gelistirilen grafik arayiiz sistemleri, elektronik edebiyati metin
tabanli bir deneyim olmaktan c¢ikararak, gorsel yonii kuvvetli bir deneyim haline
getirmistir. 1995 yilinda Shelley Jackson tarafindan yazilan “Patchwork Girl” hipermetin
kurgusu ya da siber metin kurgusu, baska insanlarin viicut par¢alarindan olusan bir kadin
viicudunun metin ve gorsellerle birbirine dikildigi illlistrasyonlarla anlatilmaktadir
(Gorsel 1.19). Jackson’in “A Modern Moster” olarak da bilinen kurgusu okuyucuyu
stirekli olarak Mary Shelley’nin canavarini diriltmeye davet etmektedir. Patchwork
Girl’iin tiim agilan metin kutular1 (mezar taslari) i¢indeki kelime iizerine tikladiginizda
sizi o viicut pargasinin nereden ve kimden geldigini agiklayan bir sozliige gotiirmektedir.
Grafik anlatim dili olarak zengin deneyime sahip bu etkilesimli hipermetin kurgu, metin,
gorsel sanat ve etkilesimli 6gelerin entegre edildigi bir ifade bi¢imi olan yeni medya

sanat1 i¢in 6nemli 6rneklerden bir tanesidir.

Gorsel 1. 19. Shelley Jackson, “Patchwork Girl” (A Modern Moster), hipermetin kurgusu, 1995 (http-16)

1980’lerde Jay David Bolter ve Michael Joyce tarafindan gelistirilen Storyspace
yazilimina alternatif olarak, 1980’lerin sonlar1 ve 1990’lar boyunca, bir¢ok Onemli
elektronik edebiyat yazari tarafindan tercih edilen program Macintosh’un HyperCard’1
olmustur. Ancak bu tiir programlar, World Wide Web gelistik¢e, yerini yeni yazma
programlari ve yayma yontemlerine birakmistir. Web’e gegisle birlikte, elektronik
edebiyatin 6zii de evrim gecirmistir. {lk calismalar hipermetin baglantis1 belirgin olan

genellikle sinirli grafik, animasyon, renk ve ses igeren metin bloklarindan olusurken, daha
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sonraki eserler Web’in baglantiy1 vurgulama egiliminde olan ¢esitli gezinme semalarin
ve arayliz metaforlarini kullanarak bu konsepti gelistirmistir.

2000 yilinda Talan Memmott tarafindan yayimnlanan “Lexia to Perplexia” web
tabanl siirsel bir elektronik edebiyat drnegi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 2000 yilinda
trAce/Alt-X tarafindan Yeni Medya Yazma 6diilii ve 2001 yilinda ELO (Electronic
Literature Organization) tarafindan Kurmaca Odiilii alan Memmott’un “Lexia to
Perplexia” adl1 eseri, dinamik HTML ve JavaScript ile kodlanmistir (Gorsel 1.20.). Antik
Yunan ve Misir mitlerinden postmodern edebiyat teorisine kadar uzanan metaforlarla
insan bilinci ile ag fenomenolojisi arasindaki karmasik iligkiyi incelemektedir. Memmott
kurguyu, arayiiziin isleyisinin ve arizasinin, metni olusturan kelimeler ve goriintiiler kadar
anlam tasidig1 bir perspektifle ele almaktadir. Talan Memmott’un Lexia to Perplexia adl
eserinde, ayn1 zamanda ortamin yapaylig1 6n plana ¢ikarilarak, 6znelerin kendilerinin de
olusturulduklar1 ortamin dinamiklerine ve protokollerine gore isleyen simiilasyonlar
olduklart One siiriiliir. Kullanict bu ortamin hayali diinyasina girdigi ve onunla
etkilesimleri tarafindan yapilandirildigi 6lciide, ayn1 zamanda bir simiilasyon, insan
toplulugunun hesaplamali versiyonu olarak sayilan kiiresel agda dolagan enformasyonel

bir model haline gelir (Hayles, 2002, s. 49).

Gorsel 1.20. Talan Memmott, “Lexia to Perplexia” hipermetin kurgusu, 2000 (http-17)

Dijital metinsellige yeni bir bakis acist getiren elektronik edebiyat, yeni medya
sanatiyla paylastig1 unsurlar arasinda veritabant mantig1, algoritmalar, arayiiz kullanim
ve etkilesim gibi 6zellikleri icermektedir. Yeni medya i¢inde elektronik edebiyat, yaratici
yazarlik ve yeni medya sanatinin kesistigi deneysel bir yazarlik alani olarak gelismeye
devam etmektedir. Yeni bir perspektif sunan gelecek metni iiretimi, dilbilimsel,

sOylemsel ve siberpunk hareketlere isaret ederek ve gesitli konular1 ele alarak, sosyal
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bilimler ve beseri bilimlerde paradigmalar1 degistirmeye yonelik egilime katkida
bulunmaktadir.

Yeni medya sanati, kiiltiirel obje ve sosyal olaylar1 eski gorsel sanatlardan ayrilan
bir terim olarak, sanatinin etkileri arasinda hypertext, veri taban1 ve bilgisayar aglar1 gibi
yeni teorileri yansitan dijital sanat, bilgisayar grafikleri, bilgisayar animasyonlari, sanal
sanat, Internet sanati, video oyunlari, robot bilim ve bioteknolojik sanat alanlarim da
kapsamaktadir. Sanat eserleri genellikle sanat¢1 ve izleyici arasinda etkilesim icerir, ancak
bu etkilesim, diger modern sanat pratikleriyle paylasilan bir 6zellik olarak goriilmektedir.
Yeni medya sanatinin ilgi alanlar1 telekomiinikasyon, kitlesel medya ve dijital elektronik
yontemleri igerir ve kavramsal sanattan sanal, performans ve enstalasyon sanatina kadar
cesitlilik gostermektedir. Shanken’nin de ifade ettigi gibi yeni medya sadece sanat igin
genigletilmis olanaklar sunmakla kalmaz, ayni zamanda bilim ve teknolojinin estetik
uygulamalar1 ve sosyal etkileri hakkinda da degerli i¢ goriiler sunar. Baska bir deyisle,
teknolojiyi, yeni medyanin bilgi liretimi, algilama ve etkilesim bi¢imleriyle nasil derinden
i¢c ice gectigini ve dolayisiyla ilgili epistemolojik ve ontolojik doniisiimlerden nasil
ayrilmaz oldugunu 6zdiisiimsel olarak gosterecek sekilde kullanir (Shanken, 2016, s.
464).

Yeni Medya Sanati, teknolojideki ilerlemeleri kullanarak ve bu alanlarda deneysel
caligmalar yaparak siirekli olarak gelismeye devam etmektedir. Bu baglamda, dijital
teknolojilerin sanatsal liretimde oynadigi kilit rol biiytlik bir 6nem tagimaktadir. Wands’a
gore, gelecegin sanatgilari, bilgisayarin olmadigi bir diinyay: asla bilmeyeceklerdir. Bu
nedenle, onlar icin dijital araglar ve ortamlarla sanat liretmek, hi¢ de sira dist bir durum

olarak goriilmeyecektir (Wands, 2006, s. 206).

1.6. Boliim Degerlendirmesi

Sanat ve teknoloji arasindaki iliski, insanlik tarihinde kokli bir birlikteligi temsil
eder. Bu bag, tarih dncesi donemlere, 6zellikle magara resimlerine kadar uzanir. Magara
duvarlarindaki resimler, o donemin teknolojisinin bir yansimasi olarak kabul edilebilir.
Geleneksel sanat, resim, heykel, miizik ve tiyatro gibi klasik disiplinleri igererek
kiiltiirleri sekillendiren bir miras1 barindirir. Ancak teknolojinin hizla ilerlemesiyle
birlikte geleneksel sanatin evrim gecirmesi kaginilmaz olmustur. Sanat ve teknoloji

arasindaki iliski, teknolojinin hem ara¢ hem de konu olarak sanata entegre edilmesini
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icermektedir. Sanatgilar, eserlerini yaratirken en ileri malzeme ve teknikleri tercih etmis
ve yeni teknolojileri geleneksel sanat araglar olarak kabul etmistir.

Ik olarak teknoloji ve sanat iliskisinin incelendigi bu béliimde sanatin farkli
tanimlarma yer verilmis ve Endiistri Devriminin sanat iizerindeki doniistiiriicti etkileri
tarihsel bir yapida incelenmistir. Bu inceleme yapilirken yeni medyanin sanat tizerindeki
etkileri goz 6niinde bulundurulmustur. Oyle ki, yeni medya ara¢ ve ortamlar1 6zellikle
bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle sanat¢ilara yeni ifade bicimleri sunmustur. Bu
baglamda bilgisayar teknolojilerinin analog sistemlerden dijital sistemlere kadar olan
gelisimi medyanin dagitilmasin1 dogrudan etkilemistir. Ancak yeni medyay1 tam olarak
anlamak i¢in matbaadan fotografin icadina kadar, bilgisayar teknolojilerinin dahil oldugu
tiim medya araglar1 incelenmelidir.

Teknolojik gelismeler, medyanin evrimini hizlandirarak sanat eserlerinin kitlelere
daha hizli ve genis bir sekilde ulastirilmasina olanak tanimistir. Dijital devrimler ise,
medyay1 dijital ortama tasiyarak yeni medya kavramini ortaya ¢ikarmistir. Geleneksel
medya, genellikle basili veya yaymlanmis medya tiirlerini ifade ederken, yeni medya
dijital platformlar ve interaktif 6zelliklerle iligkilendirilmektedir. 1.4. basliginda bu iliski,
geleneksel medya ve yeni medya arasindaki farklar, medyanin dijital doniistimii ve yeni
medya nesneleri ile temellendirilmistir.

Yeni medya sanati ise, dijital teknolojiler aracilifiyla iiretilen, degistirilen ve
aktarilan sanat bi¢cimlerini kapsayan genis bir terimdir. 1.5. baghiginda farkli medyalar
birlestiren ve siklikla birbiri yerine kullanilabilen yeni medya sanat1 ¢atist altindaki tiirler
incelenmistir. Bunlar elektronik sanat, bilgisayar sanati, dijital sanat, internet sanat1 gibi
kavramlarla ifade edilmistir. Ozellikle Internetin yayginlasmasi ve dijital iletisim
araclarinin gelisimi, yeni medya sanatin1 ulusal ve uluslararas1 diizeyde paylagmay1
kolaylastirmistir. Sanatgilar, eserlerini kiiresel bir izleyici kitlesiyle paylasabilir, ¢esitli

kiiltiirlerden ve cografyalardan etkilesim ve geri bildirim alabilmektedirler.
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IKINCi BOLUM
2. YENI MEDYA VE TIPOGRAFI
Tipografi, yazili kelimenin evrimine dair binlerce yillik gorsel iletisim tarihinde
onemli bir rol oynamaktadir. Calismanin bu bdliimiinde, tipografinin evrimini etkileyen
tarihsel ve sanatsal faktorler ele alinacak; ozellikle 20. ylizyildan itibaren dijital
teknolojilerin yiikselisi ve sanatsal hareketlerin tipografiye etkileri izerinde durulacaktir.
Geleneksel medya ile yeni medya arasindaki evrimi anlamak adina, tipografinin bu
degisim siirecinde nasil sekillendigini anlamak 6nemlidir. Yeni medya sanatinin ortaya
cikisi, tipografinin dijital ¢caga gecisinde ve iletisim araglarinin evriminde 6nemli bir rol
oynamistir. Bu baglamda, ¢aligmada tipografinin tarihsel gelisiminin yani sira sanat
kavramlar1 ve dijital teknolojilerle etkilesimi incelenerek daha kapsamli bir perspektif

sunulmas1 amaglanmastir.

2.1. Tipografi Kavram

Yazi dilimiz, sesleri temsil eden alfabemiz ve bu alfabenin gelisimi,
ideogramlardan fonogramlara ve daha sonrasinda tam anlamiyla bir yazi sistemine
doniistimii ile ilgilidir. Gorsel iletisim, eski uygarliklarda magara resimleriyle baslamig
ve sembollerin, piktogramlarin ve ideogramlarin kayit yontemlerindeki gelismelere ev
sahipligi yapmistir. Mezopotamya’dan Siimerlerin ¢ivi yazisina, Misirlilarin
hiyerogliflerine ve Fenikelilerin ticaret yoluyla yarattig1 alfabeye kadar farkl kiiltiirlerin
etkilesimi, yazi sistemlerinin gelisimini sekillendirmistir. Yunanlilar, Fenike alfabesini
uyarlayarak kendi alfabelerini olusturmus ve bu gelisme Roma alfabesinin temelini
atmigtir. Etriisk alfabesinin Latinceye c¢evrilmesi ile olusan Roma alfabesi, biiyiik harf
formlar1 olan majiiskiillerle baglamig, ardindan miniskiillerin ortaya ¢ikmasi ve yazinin
soldan saga dogru okunmaya baslamasiyla evrim gecirmistir (Jean, 2015, s.64). Roma’nin
biiylik harfleri, tas lizerine ¢izilen kare biiylik harfler olarak bilinen ‘Capitalis Quadrata’
ile 6ne ¢ikmis ve bu harflerin detaylari, 6zellikle serifler, yazinin estetik 6gelerini
olusturmustur. Daha sonra, ‘Uncials’ ve ‘Half-Uncials’ gibi daha yuvarlak formlar, biiyiik
harflerin daha kiigiik hale gelmesiyle ortaya ¢ikmis ve bu da modern kiigiik harflere
benzer formalarin gelisimine yol agmistir (Krysinski, 2017, s.5). 12. yiizyildan itibaren
ekonomik ve sanatsal gelismelerin sonucunda yazi sanat1 da degisiklige ugramis, dikey
vurguya sahip Gotik miniskiilii olarak adlandirilan yazi tiiri dar gévde yapisiyla farkl

cografyalarda gelistirilerek eserlerin yazilmasinda kullanilmistir (Ganiz, 2004, s.31). Bu
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evrim siirecinde, yazi malzemeleri ve teknikleri de 6nemli bir degisim gostermistir.
Alfabelerin geligmesi, yazinin taginabilir ortamlar i¢in yeni icatlar1 beraberinde
getirmistir.

15. ylzyilin ortalarinda Alman mucit Johannes Gutenberg tarafindan yazinin
cogaltilmasinda gelistirilen teknikler matbaanin tarihinde dnemli bir doniim noktasidir.
Tipografi, ilk kez Gutenberg’in metal harf kaliplarin1 kullanma prensibini tanimlamak
icin kullandig1 terim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Banies’ e gore yazi dilin fiziksel bir
gosterimi ve tipografi Gutenberg matbaasi ile mekanik bir notasyon ve diizenleme
demektir (Banies, 2005, s. 38). Etimolojik olarak Yunanca “typos” (form) ve “graphein”
(yazmak) kelimelerinin birlesiminden olusan tipografi terimi genel olarak harf ve
karakterlerin basilmasi veya izlenmesi anlamina gelmektedir. Gorsel iletisim tarihinde
teknolojik gelismeler dogrultusunda tipografi teriminin anlami ve kapsami degisiklik
gostermistir. Yazinin soyut bir gorsel dile sahip oldugunu vurgulayan Hillner’a gore
tipografi, diisiince ve bilgilerin gostergeler araciligiyla iletildigi bir tasarim bigimidir
(Hillner, 2009, s. 12). Ambrose ve Harris’e gore diisiincenin gorsel bigimi olan tipografi,
duygular1 harekete gecirebilir; sanatsal, politik veya felsefi hareketleri sembolize edebilir
ve bir birey veya organizasyonun kisiligini ifade edebilir (Ambrose ve Harris, 2014, s.6).
Bu baglamda Ugar’1n ifade ettigi gibi tipografi, Gutenberg’in anlamsal genisleme yoluyla
gelistirdigi metal harflerin kullanildig1 baski teknigini tanimlamak i¢in kullanilmis olup,
yazinin ve noktalama isaretlerinin sanatsal tasarima dayali ozelliklerine iliskin bir

uzmanlik alani olarak nitelendirilmektedir (Ugar, 2004, s.139).

2.2. Tipografinin Tarihsel Gelisimi; Tasmabilir Yazidan izlenebilir Yaziya
Alfabelerin farkli cografyalardaki gelisimi sebebiyle 1045 civarinda Cinli simyact
Pi Sheng tarafindan hareketli yazi kavrami gelistirilmistir (Meggs ve Purvis, 2012, s.45).
Ardindan 1232-1241 yillar1 arasinda Kore’de baski tekniklerinde ilk defa metal hareketli
harflerin kullanildigima dair kanitlar bulunmaktadir (Carter, 1931, s.170). Orta Cag
Avrupasi'nda ise, yazil kiiltiirde devrim niteliginde bir gelismeyi temsil eden matbaanin
icadia kadar kitaplar, en geleneksel yontem olarak elle kopyalanarak cogaltilmistir.
1400°1i yillara gelindiginde ahsap kaliplarla ¢ogaltma teknigi gelismigse de malzeme
dayaniksizlig1 ve yiiksek maliyetine karsi Johannes Gutenberg, metal harfleri kullanarak
tekrar kullanilabilir yazi kaliplarini iretmis ve bu sayede elle yazilan el yazmalarinin hizla

cogaltilmasini saglamistir (Ambrose ve Harris, 2014, s.18). Bilgilerin daha 6nce sadece
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seckin kesime ulastig1 ya da sozlii olarak aktarildig: kiiltiirlerde, matbaa sayesinde yazili
metinlerin yayginlagmasi, yazili kiiltiiriin gliclenmesine katkida bulunmustur. McLuhan,
“Gutenberg Galaksisi: Tipografik Insanin Olusumu” kitabinda Gutenberg’in matbaasinin
ortaya ¢ikiginin, yazinin hizli ve yaygin bir sekilde ¢ogaltilmasina olanak tanidigini ve bu
durumun toplum iizerinde derinlemesine doniisiimlere neden oldugunu ve matbaa
teknolojisi ile merkeziyet¢i yapilar1 sorgulayan ‘“ulus” kavraminin ortaya g¢iktigini
savunmaktadir (McLuhan, 2001, s. 6).

15. ylizyilin sonlarindan 17. yiizyilin ortalarima kadar olan dénemde, matbaa
teknolojisinin Avrupa’daki evrimi ve yazi karakterlerinin tasariminda 6nemli degisimler
yasanmustir. Ozellikle, matbaanin Italya’dan diger Avrupa iilkelerine yayilmas ile farkli
matbaacilar yeni yazi karakterleri {iretmiglerdir. Arnold Pannartz ve Konrad
Sweynheim’in Roma’da kurduklari matbaa, ilk Roma yazi karakterini kullanarak énemli
bir gelismeye Onciiliik etmistir (Meggs ve Purvis, 2012, s.93). Nicolas Jenson, Aldus
Manutius, William Caxton, Geoffroy Tory, Claude Garamond gibi 6nemli tipograf ve
matbaacilar da kendi tarzlarini olusturarak yazi karakterlerine katkida bulunmuslardir
(Krysinski, 2017, s.12). 17. ylizyila gelindiginde, devlet matbaalarinin onciiliik ettigi
projelerde, matematiksel temellere dayali yeni yaz1 karakterleri tasarlanmis ve
kullanilmistir. Bu dénem ayn1 zamanda matbaanin Avrupa digina yayilmasini ve basil
materyallerin sansiir ve basin 6zgiirliigii konularinda etkili bir ara¢ haline gelmesini isaret
etmektedir. 17. ylizyilin ortalarina dogru, yazi karakterlerindeki evrimdeki belirgin
degisikliklerin yan1 sira devlet matbaalarinin rolii ve matematiksel temelli yazi tipleri
vurgulanmustir.

1800’lerin bas1 endiistri ¢aginin baslangici dizgi ve baski alaninda birgok gelismeyi
beraberinde getirmistir. 1796-1798 yillar1 arasinda Aloys Senefelder tarafindan uygun
maliyetlerle eser basma amaciyla gelistirilen tas baskis1 litografi teknigi, kisa bir siire
icinde Godefroy Engelmann tarafindan 1837°de patentlenen kromolitografi siireci ile
renkli baskinin evrimine énemli katkilarda bulunmustur (Meggs ve Purvis, 2012, s.163).
Baski teknolojisindeki bu yeniliklere karsi dizgicilikte harcanan zaman ve maliyete
yonelik endiseler i¢in ¢oziimler aranmigtir. 1886 yilinda Ottmar Mergenthaler, Linotype
makinesini tasarlayarak bu sorunu ¢ozmiistiir. Linotype makinesi, bir daktilo klavyesi
aracilifiyla ¢aligtirilarak, erimis metalin dokiildiigl harf kaliplarini kontrol etmekteydi.
Linotype kitap, gazete ve dergi gibi siireli yayinlarin artisina yol agmistir. 1912 yilinda

patentinin siiresinin bitisi ardindan benzer bir yapidaki Intertype tanitilmistir. Linotype
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ve Intertype’in bir eki olan Teletypesetter ise uzaktan kontrol edilebilme 6zelligi ile
yayincilar tarafindan tercih edilmekteydi (Carter, vd, 2018, s.123). Tam otomatik dizgiye
yol agan diger bir 6nemli gelisme ise Tolbert Lanston tarafindan 1893 yilinda icat edilen
Monotype makinesidir. Linotype’dan farkli olarak Monotype, iki operatdr tarafindan
kontrol edilen bir klavye ve bir dokiim makinesinden olugmaktaydi. Klavye, yazi satirlar
yerine harfleri tek tek doken delikli bir bant sistemi Joseph-Marie Jacquard’in “Jakar
kartlar1” olarak bilinen otomatik dokuma tezgahinin ¢alisma bi¢imini temel almigtir.
Linotype yonteminin aksine, Monotype ile karakter aralig1 elde edilebilmesi bir¢ok yazi
karakterinin iiretilmesine olanak saglamistir (Carter, vd, 2018, s.124).

19. yiizyilin ilk yarisinda, fotografin kesfi ile goriintiileri bir ylizey lizerine aktarma
yetenegi gelistirilmis ve harf sablonlart olusturularak kimyasal emiilsiyonlu yiizeylerin
pozlanmasi1 miimkiin hale gelmistir. 1925’te Alman sanat¢1 ve tasarimcit Laszlé Moholy-
Nagy tarafindan ortaya atilan bir terim olarak “Tipo-foto”, tipografi ile fotografin
birlesimini ifade etmektedir. Bu terim, gorsel iletisimde tipografinin ve fotografin bir
araya gelerek yeni ve etkileyici anlatimlar yaratmasini ifade etmektedir. Laszl6 Moholy-
Nagy’nin bu terimi kullanmasi, tipografi ve fotografin birbirini tamamlayan unsurlar
olarak disiiniilmesini ve bu birlesimin yaratici bir potansiyele isaret etmesini
amaclamaktadir. Moholy-Nagy’e gore tipo-foto, yeni gorsel literatiiriin yeni temposunu
belirlemistir (Moholy-Nagy, 1927, s. 38).

1950°1i yillardan 1970’lere kadar olan donemde, tipografi alanindaki evrim, tipo-
foto teknolojisinin yiikselisiyle sekillenmistir. 1950’11 yillarda optik goriintiiler iizerinde
deneysel bir tipografi alaninin olusmasi tipo baski yontemi yerini daha az maliyetli olan
litografi temelli ofset baski teknigine birakmistir. 1950’ler boyunca birbiri ardina foto-
kompozisyon sistemleri iiretilmistir. ilk foto yazicilar, Monotype dizgi makinesi ile
benzer sekilde sicak metal makinelerinin sekil degistirmis hali gibi gdriinmekteydi.
1960'larin baslarinda elektronik olarak kontrol edilen “phototypesetters” diye bilinen
fotodizgi makineleri yayginlasmistir. (Middendorp, 2014, s.170). Fotodizgi teknigi, daha
detayli goriintiiler saglayarak tipografide detaylara daha fazla 6nem verilmesine olanak
tanimis ve birgok farkli yazi karakterinin tretilmesine imkan saglamistir. Fotodizgi
cagindan oOnce, bir yazi karakteri tasarlamak bugiin oldugundan ¢ok daha fazla ¢aba
gerektiriyordu, ¢iinkii her bir yiiziin, ayarlanacak her boyutu i¢in bir tane olmak {izere cok
sayida yinelemesinin (iterasyonunun) tasarlanmasi gerekmistir (Felici, 2003, s.41).

Isvigreli tasarimec1 Adrian Frutiger tarafindan 1954 ile 1957 yillari arasinda tasarlanan
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Univers, Ozellikle fotodizgi i¢in olusturulan ilk yazi karakterlerinden biri olmustur
(Krysinski, 2017, s.33). Bu siirecte, yaz1 karakterlerinin farkli boyutlarda ve renklerde
kullanilmasi, kompozisyonlara dinamizm katarak estetik zenginligi artirmistir.

Fotograf ve tipografinin bir araya gelerek iiretilme prensibini ifade eden “Ekran
Fotodizgisi” (Display Phototypesetting) ve “Klavye Fotodizgisi” (Keyboard
Phototypesetting), gelismis teknolojik yontemlerle tipografinin uygulanmasini ifade eden
iki farklr siiregtir. Ekran Fotodizgisi, makinelerinde, tipografi 6geleri bir fotograf kagidi
seridine pozlandiktan sonra bu serit banyo soliisyonu ile temas ettirilir, gelistirilir ve
sabitlenir. Operator, fotograf kagidini ilerletmek ve bir sonraki karakteri pozlamak i¢in
makineyi kullanir. Bu siireg, tipografinin esnekligini artirarak farkli boyutlarda ve
stillerde yaz1 karakterlerinin kullanilmasima olanak tanimistir. Klavye Fotodizgi
makineleri, tipografik unsurlar1 bir klavye aracilifiyla girilen metinle foto-optik bir
sistem kullanarak 1s18a duyarli kagida pozlanmasimi saglamistir. Foto-tarama
sistemlerinde ise karakterler elektronik veri olarak depolanip, katot 1sinli tiip anlamina
gelen CRT (Cathode Ray Tube) ekranina yansitilmis ve ardindan fotograf kagidina veya
filme pozlanmistir. Her iki sistem de bilgisayar kontroliinde calismakta ve dakikada
binlerce karakteri ayarlanabilmektedir (Carter, vd, 2018, s.125-127). Fotodizgi
teknolojisi, tasarimcilara karakter araligi, harfler arasi ve satirlar arasi bosluklar gibi
ozelliklerde daha fazla kontrol saglayarak tipografi diinyasinda 6nemli bir doniisiime
isaret etmenin yani sira tasarimda kazanilan esneklik ve hiz tipografinin dijitallesmesine
onemli katkilarda bulunmustur.

Tipografi tasarimlarinin evriminde, araglarin ve teknolojinin etkisi daima belirgin
olmustur. 20. ylizyiln ikinci yarisinda, tasarim ve tipografi iiretiminde kullanilan
teknolojilerin siirekli degisen ve gecis yapan bir ortamda, dogrusal ve es zamanlh
gelismelerle biitiinlestigi gozlemlenmektedir. Bu donemde, lireticilerin sahneye ¢ikip
kayboldugu, yeni araglarin belirdigi ve ardindan tekrar gézden kayboldugu bir ortam
hakim olmustur. Bu durum, teknolojik gelismelerin tipografinin tasarim siirecini nasil
etkiledigi ve bigimlendirdigi konusunda derinlemesine bir perspektif sunmaktadir.

1960’larda dijital bilgisayarlar, yiiksek ¢oziintirliiklii katot 1sinl1 tiip (CRT) ve lazer
gibi teknolojilerle birlikte iletisim endiistrisinde devrim yaratmistir. Mantiksal ve
aritmetik iglemleri gergeklestirebilen, sonuglari bellekte saklayabilen bilgisayar sistemleri
sayesinde mekanik pargalardan arinmis olan dijital dizgi makineleri iretilmis, bu sayede

tipografi fotodizgi kalitesine rakip olacak sekilde gelistirilmigtir. 1968 yilinda Fritz Karl
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Preikschat ve Rudolf Hell tarafindan gelistirilen ilk nokta vuruslu yazici (dot matrix
printer), her nokta iizerinde kontrol saglayarak metin {iretimini ¢esitli yaz1 stillerinde,
boyutlarda ve karmasik grafiklerde gerceklestirmeyi miimkiin kilmistir (Garfinkel ve
Grunspan, 2018, s. 308). 1950’lerin baglarinda Rudolf Hell ise donemin diger fotodizgi
ekipmanlarindan ayrilan bir teknoloji olan Digiset’i gelistirmistir. “Digiset 50T1” adiyla
piyasaya siirlilen bu sistem, karakterleri negatif fotograf malzemesine yansitmak yerine,
her karakteri dijital unsurlardan olusturup bir katot 151n tiipine (CRT) yansitarak,
ardindan bu dijital goriintliyli 1518a duyarlt malzemeye aktaran 6zgiin bir yaklasimi
benimsemistir. Rudolf Hell, bu yenilik¢i sistemle otuz yil sonra masaiistii yayimncilikta
standart haline gelecek ilk “bitmap” yazi tiplerini icat etmistir (Ulrich, 2018, s.433).

Ticari olarak 1965 yilinda piyasaya siiriilen Digiset, yazi karakteri tasariminda
dijitallesme konseptini dnceden benimseyen bir donemin 6nciisii olmustur. 1968 yilinda
Rudolf Hell’in Hell Tasarim Stiidyosu, ekranda goriintiilemek icin degilse de Digiset’e
uyumlu ilk dijital yazi karakteri, “DigiGrotesk™i tasarlamistir (Knoth, 2011, s.17). Yedi
farkli agirliga sahip olan DigiGrotesk, N’nin formlar1 Neuzeit Grotesk’ten giiclii bir
etkilenme gosterirken, DigiGrotesk S’nin formlar1 daha ¢ok Akzidenz Grotesk, Univers
veya Futura gibi Bodoni-Clarendon tiirlindeki sans-serif yazi karakterlerine
dayanmaktaydi (http-18). Digiset’e uyumlu olan diger yazi karakterleri ise 1976’da ticari
olarak satigsa sunulan Hermann Zapf’in Marconi ve Edison’u ile Gerard Unger’in Demos
ve Praxis’i olmustur (Ulrich, 2018, s.141).

Dijital teknolojinin hizla gelistigi ve bilgisayarlarin yayginlastigi bu dénemde
tipografinin yeni ve dijital formlarina olan talep artmistir. 1961°de Cenevre merkezli
Avrupa Bilgisayar Ureticileri Birligi (ECMA), dzellikle bankacilik sektorii igin optik
karakter tanima (OCR) sistemine yonelik bir uluslararast standart olusturmayi
hedeflemistir. Bu dogrultuda, 1968°de gelistirilen OCR-A, ilk tek aralikli standart yazi
tipi olmustur (Gorsel 2.1). Daha sonra, ECMA’nin tiim diinyadaki bilgisayarli tarama
teknolojilerini kargilamak ve estetik agidan da uygun bir yaz1 tipi olusturmak amaciyla
Adrian Frutiger tarafindan tasarlanan OCR-B, uluslararas: bir standart olarak kabul

edilmistir (http-19).
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OCR-A

ABCDEFGHIJKLMNOPARSTUVUWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567490

OCR-B

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVHXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

Gorsel 2.1. OCR-A (1968) ile Frutiger’in OCR-B ’sinin (1973) karsilastirilmast (http-20)

1960 ve 70’li yillarda nokta vuruslu yazicilarin ardindan lazer yazicilarin temeli
Xerox’un aragtirma ve milhendislik tesisinde Gary Starkweather tarafindan atilmistir
(Garfinkel ve Grunspan, 2018, s. 368). Xerox’un fotokopi makinelerinin ¢alisma
prensibini yeniden diisiinen Starkweather, bilgisayar tarafindan kontrol edilen bir lazerle
orijinalden bagimsiz kopyalarin iiretilebilecegi ve bilgisayar tarafindan yonlendirilen yeni
bir bilgisayar ¢ikti cihazinin kullanilmasini 6nermistir. Daha sonra Palo Alto Arastirma
Merkezi’ne (PARC) transfer olan Starkweather, XGP (Xerox Graphics Printer) adli ilk
lazer yazicisini gelistirmistir. 1976 yilinda PARC’In Dover adli lazer yazicisi, IBM’in
IBM 3800’1, Xerox’un 9700 lazer yazicilar1 tanitmasi lazer teknolojisinin bilgisayar g1kt
cihazlarindaki hizla artan popiilaritesini simgelemistir (Armstrong, 2016, s.75). Bu
donemde lazer yazicilar diger yazict teknolojilerini geride birakarak bilgisayarli ¢ikti
diinyasinda 6nemli bir konuma yiikselmistir. Bilgisayar teknolojileri ile paralellik
gosteren yazicilarin gelisimi, ekranda goriilmesi ve aktarilmasini saglayan metinlerin
estetik olarak da giiclendirildigi dijital tipografi anlaminda 6nemli adimlarin atilmasin
saglamistir.

1968’de Xerox PARC tarafindan tasarlanan ve Douglas Engelbart tarafindan
sunulan Alto, grafiksel kullanici arayiiziiyle idare edilen ve 21. yiizyi1lda mevcut olan
isletim sistemlerine onciiliik eden bir teknoloji dnciisii olmustur. Alto’nun diger 6nemli
bir karakteristigi, klavye ve fare kullanimiyla bilgisayar etkilesimini saglamasi ve

dosyalarin bireysel bir sabit siirliciide depolanabilmesi olmustur. Bireysel bilgisayar
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monitdrlerinin yayginlagsmasi ve grafiksel kullanici araytizlerinin (GUT’ler) gelistirilmesi,
bu donemde metin ve grafiklerin daha etkin bir bicimde gorsellestirilmesine yonelik
tipografi alaninda 6nemli ilerlemelere kap1 aralamigtir.

Yeni nesil dijital yaz tipi teknolojisi, bellek boyutlarmin daha kiigiik oldugu
Olgeklenebilir “Bézier Egrisi” (Bézier Curves) diye adlandirilan anahat yazi tiplerinin
tasarlanmasint desteklemistir. Coziliniirliik kaybr olmadan yaziy1 o6lg¢eklendirmeyi
miimkiin kilan vektor formatlar, diiz ¢izgi ve kavisli segmentlerden olusturulmustur.
Harflerin analog ¢izimlerinin bir egriler ve diiz ¢izgilerden olusan anahat temsilini yani
vektor halini olusturmak icin bir fare veya kalemle cizilmesi gerekmekteydi. Bu
dijitallestirilmis anahatlar, bilgisayar isletim sistemine yliklenebilen yazi tiplerine
dontstiirilmiistiir.

1972°de yaratict dizgi profesyonelleri, fotograf {izerinde manuel degisiklikler
yaparak konturlar ve golgeler iceren yazi tipleri olusturmak icin fototipografi
makinelerini kullanmaktaydilar (Karow, 2015, s. 95). Gélgelendirme ve konturlama gibi
unsurlar, dijital yazi tiplerinin ortaya ¢ikisini belirlemis ve bu 6zelliklerin otomatik olarak
iiretilmesini saglamak amactyla 1974 yilinda Hermann Zapf ile tanigan Peter Karow’un
gelistirdigi IKARUS yazilimi tarafindan gergeklestirilmistir (Gorsel 2.2.). Peter Karow,
IKARUS sistemini kullanarak, yliksek estetik Ozelliklere sahip yazi karakterlerinin
matematiksel siniflandirmasi i¢in benzersiz bir metodoloji gelistirmistir. IKARUS un
vektor/egri tabanli formati, sinirli bir veri setinden yiiksek ¢oziiniirliik elde etmeyi

miimkiin kilmistir.
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Gorsel 2.2. (Solda) Tkarus-Format'in 1972 de baslatilan ilk versiyonu ve (sagda) Ikarus 'un Konturlama
Outline Inline, Relief ve Drop Shadow versiyonlart (Karow, 2015, 5.95)
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Tipografideki dijitallesmenin beraberinde getirdigi esneklik, basili ve geleneksel
baglamdan ayrigan ve otomatiklesen yazinin 6zellikleri, tasarimcilar arasinda giindem
olmustur. Peter Karow, dijitalin o donemde “sozde bir 6zellik” olarak algilandigini ifade
ederek, 1970’li yillarda {nlii tasarimcilarla yaptigi uzun tartismalarda, yazi
karakterlerinin bilgisayar ortamina dijital olarak aktarilmasmin, temel kalitesini
degistirmedigi savini ortaya koymustur (Karow, 2015, s.95).

1970’1 yillarin sonunda Philip Coueignoux ve Donald Knuth, bir yazi tipinin
pikseller, ¢aligma uzunluklar1 ya da anahatlar olarak daha global bir dijital tanimini
kullanan formatlarin aksine, tek tek harfleri olusturmak i¢in ayr1 programlar gerektiren
formatlar yaratmislardir. Peter Karow’un vurguladigi gibi, bu dénemdeki tasarimcilar,
dijitallesme siirecinde yaz1 tiplerinin kalitesini koruma konusunda ¢esitli goriislere sahip
olmuslardir (Karow, 2015, s.79). Bu baglamda, Coueignoux’un CSD (Karakter
Simiilasyonlu Tasarim) adli dil ve Knuth’un MetaFont projesi, bireysel harf olusturma
yontemlerini benimsemistir. CSD, Roma alfabesinin farkli harflerini ve karakterlerini
modiillerin orantisin1 ve diizenini kontrol ederek olusturmayr amaglamistir (Staples,
2000, s5.22). Ote yandan, MetaFont projesi bilgisayar bilimcisi Donald Knuth tarafindan
matematiksel islemlerle gelistirilen bir yazi karakteri olusturma programidir. Knuth’un
gelistirdigi bilgisayar dizgi sistemi olan TeX’e uyumlu olarak gelistirilen MetaFont,
ozellikle bilimsel yayinlarda ve teknik belgelerde kullanilmak iizere 6zel yazi
karakterlerinin tasarlanmasi ve iiretilmesi amaciyla gelistirilmistir (Knoth, 2011, s.19).
Hem CSD hem de MetaFont, dijital yaz1 karakteri tasariminda yeni ve esnek yaklagimlar
sunmustur.

1980’lerin basinda, Donald Knuth’un harf formlarin1 ¢esitli genislik parametreleri
ile agiklayan Metafont’u, Xerox Alto’nun bir ¢izginin dijitale doniistiiriilme konseptini
saglayan Font Design System ve Camex Letter Input Processor’u gibi farkli yaklagimlarla
gelistirilen programlarla cesitli yazi karakterleri tasarim sistemleri olusturulmustur
(Ulrich, 2018, s.415). Ayn1 donemde Xerox’ta c¢alisan miihendis John Warnock,
Xerox’un kontrol etmek i¢in gelistirdigi Interpress dilini ticari bir iirline doniistiirmeye
caligmis ancak basarisiz olmustur. Bu nedenle, Warnock ve Charles M. Geschke, 1984
yilinda Adobe sirketini kurarak, vektor tabanli yazi karakterlerini aciklamak igin
kullanilabilen bir sayfa agiklama dili olan PostScript’i gelistirmistir (http-21). 1985°te
Apple LaserWriter’da kullanilmaya baslandiginda genis bir taninirlik kazanan PostScript,
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tlim cihazlara uyumlu ortak bir dil olarak hizmet etmistir. Vektor formlarinin herhangi bir
cikt1 baski cihazina aktarilmasina izin veren bagimsiz bir sistem olarak PostScript’in Type
I yaz1 karakterleri, ekran goriintiisii i¢in sabit piksel tabanli “bitmap” dosyas1 ve ve ¢ikt1
cihazlar tarafindan kullanilan bir yazi1 karakterleri dosyasi olarak iki ana bilesenden
olusmustur (Willen ve Strals, 2009, s.65). IKARUS gibi dijital yaz1 karakteri tasarim
programlarinin maliyetinin yliksek olmasi sebebiyle PostScript ile Fontographer,
Fontastic, Fontstudio gibi pek ¢ok yazi karakteri tasarim editorii tasarimcilarin orijinal
yaz1 karakterlerini bilgisayar disklerinde elektronik dosyalar olarak tasarlamalarini ve
pazarlamalarint saglamistir (Ulrich, 2018, s.415). PostScript teknolojisi de harf
karakterlerini kendinden 6nceki formatlarin kullandig1 Bézier egrileri olarak adlandirilan
anahat ¢izimleri seklinde saklamistir (Gorsel 2.3.). Bu yapisiyla yeni bir boyutta yazi
olusturulurken karakterin ana hatlar1 yaz1 karakterinden kopyalanarak boyutlu
Olgeklendirilmis ve ¢ikt1 aygiti tarafindan aygitin ¢oziiniirliigiine gore renklendirilmistir
(http-22). Aygit bagimsizlig1 6zelligi, yazi karakterlerini ve grafik nesnelerini bagimsiz
bir dilde tanimlayarak farkli ¢ikt1 cihazlar lizerinde tutarlilik saglamasi, vektor tabanl
yapis1 sayesinde grafik nesnelerini matematiksel olarak tanimlayarak kayipsiz bir sekilde
Olgekleme imkani, 6zellikle profesyonel tipografi ve yayincilik alanlarinda énemli bir

gelisme olmustur.
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Gorsel 2.3. (Solda) Bézier (kiibik) egrileri kullanarak PostScript Tip 1'°de glif ¢izimi. (Sagda) TrueType
Jformatinda, ikinci dereceden egriler kullanilarak glif ¢izimi (http-23)

1981 yilinda Matthew Carter ve Mike Parker gibi tipografi uzmanlar tarafindan
kurulan Bitstream, Inc., dijital dizgi i¢in yazi karakterleri iireten ilk sirketlerden biri
olmustur. Merkezi Marlborough, Massachusetts’te bulunan Bitstream, yayincilik
sektoriindeki biiyiik degisimle birlikte her cihazda ve formatta calisacak yazi karakterleri
yaratmay1 amaglamistir. Swiss 721 BT gibi popiiler yazi karakterlerini tasarlamasinin

yant sira Times New Roman ve Courier gibi diger tanmmmis yazi karakterlerini
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dijitallestirmek i¢in her karakterin en eski form orneklerini kullanarak dijital
versiyonlarini gelistirmistir (Henderson vd., 2012, s.124).

1984°te tanitilan Apple Macintosh bilgisayari, yeni bir tipografik ¢agin habercisi
olacak temel teknolojileri ve kavramlari popiiler hale getirmistir (Staples, 2000, s.19).
1980’lerde nokta vuruslu yazicilar, lazer yazicilar ve bit iglemli yazi karakterlerini
miimkiin kilan teknolojilerin beraberinde ekranda goriintiileme prensibi yani bir araytizii
ifade eden WYSIWYG, (What You See Is What You Get) yaygin olarak kullanilmistir.
Tiirkgesi “Ne Goriiyorsan Onu Alirsin” olan WYSIWYG, bilgisayar ekraninda belge
sayfalarinin gercek boyutlu goriintiilerinin kullanilmasini ve bunlarin goriindiikleri gibi
yazdirilabilmesini saglamistir. 1980’lerde Aldus Corporation’t kuran Paul Brainerd,
Macintosh pazarinda kisisel bilgisayarlarin kullanimimin artmasi ile yaygin olarak
kullanilan ilk WYSIWYG sayfa diizeni programi1 PageMaker’1 tanitmigtir. 1985 yilinda
piyasaya siiriilen PageMaker, o déonemde Macintosh bilgisayarlarinda biiyiik bir etki
yaratmig ve masaiistli yayincilik alaninda devrim niteliginde bir uygulama haline
gelmistir. PageMaker, daha sonra Adobe tarafindan satin alinmis ve Adobe Creative
Suite’in bir pargasi olarak gelistirilmeye devam etmistir (Carter, vd, 2018, s.131).

Dijital ve masaiistii yayimcilik i¢in devrim niteliginde olan bu geligsmeleri takiben
Adobe’un PostSript alt yapisini kullanarak gelistirdigi “Typel ve Type3” formatlarinin
ardindan, yaz1 karakterleri ekran goriintiisii ve ¢ikt1 aygit1 i¢in bilgileri tek bir dosyada
saglayan True Type gelistirilmistir. 1991 yilinda Apple tarafindan gelistirilen True Type
yazi karakterleri Machintosh ve Windows bilgisayarlar i¢in varsayilan sistem yazi
karakteri olup, karakterler arasindaki bosluklar1 diizenleme (kerning) ve yaziy:r kiigiik
boyutlarda daha iyi gdriinmesini saglama (hinting) 6zellikleri yazi karakterinin estetik
goriiniimiinii iyilestirmistir.

1992°de Adobe, yazi tasarimcisinin dnceden belirlenmis bir veya daha fazla tasarim
ekseninin her bir ucunda ana tasarimlar olusturmasini saglayan Multiple Master
Typefaces’i (Coklu Ana Yazi Karakterleri) piyasaya siirmiistiir. Tasarimcilara yazi
karakteri araligini genisletme, cesitli 6zellikleri ince ayarlama ve farkli yazi karakteri
stilleri arasinda gecis yapma olanagi taniyan Multiple Master, tipografi tasariminda
onemli bir donemeg olarak kabul edilirken, daha sonra OpenType gibi teknolojilerin
gelisimine de katkida bulunmustur (Megss ve Purvis, 2016, s.543). Ik ¢oklu-master
fontlardan biri olan Myriad, sans serif bir yazi karakteri olup Twombly ve Slimbach

tarafindan iki y1llik bir siirecte ¢izilip dijitallestirilmistir (Gorsel 2.4.).
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Gorsel 2.4. Adobe 'un Multiple Master ile farkll agirlik ve genislikteki Myriad yazi karakterinden
bir segki (http-24)

1990’larin sonlarina dogru Adobe ve Microsoft’'un ortaklasa gelistirdigi coklu
ortam destekli yazi1 karakteri formati OpenType, Typel ile TrueType yazi karakteri
formatlarin1 kapsamistir (Lupton, 2010, s.72). Tasarimcilar hem Mac hem de Windows
platformlarinda calisabilir bu format ile genis glif setleri ve alternatif degistirme
ozellikleri gibi avantajlara sahip olmustur. Yazi karakteri tasariminda 6nemli bir gelisme
olan OpenType, belge transferi sirasinda karakter doniistimlerine neden olan sorunlari
ortadan kaldirmis ve kullanicilara karmagsik islemler yapmadan belgelerinde istedikleri

ozellikleri kullanma imkan1 tanimistir.

2.3. Ekran Tipografisi

Dijital teknolojiler, tipografinin en agik tanimlarini bile bulaniklastiran benzeri
goriilmemis olasiliklar1 harekete gecirmistir. Pek ¢ok tasarimci tipografinin merkezi
kavramlarina medyan okuyacak sekilde OpenType yazi karakterleri, el yazisinin
ongorillemeyen davranisini taklit edebilen rastgele ozellikleri iceren veya sadece
goriiniiste tutarsiz formlar1 sunabilmektedir (Bilak, 2007). E1 kompozisyonundan dijital
tipografiye gecis yapan tasarimcilar, tipografik teknolojilerin dogasini ve yeteneklerini
kavramistir. Bu kavrayis, tasarim ve iretimin 6zenli bir entegrasyonunun temelini
olusturarak, tipografik gelismeler yelpazesinde uyumlu bir karisim saglamaktadir. Nokta
vuruslu ve lazer yazicilarin ¢ikti almaya yonelik teknolojileri takip eden donemde,

gelistirilen programlama dilleri sayesinde tipografinin dijital siiregte basili ortamlardan
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ekranlara gecisi saglanmis, bu da tasarimcilara daha fazla esneklik ve kontrol imkani
tanimistir. Ayrica, OpenType yaz1 karakterleri metinleri daha 6zgiin ve cesitli hale
getirme, rastgele Ozelliklerle oynama veya belirli durumlar i¢in 6zel tasarimlar olusturma
imkani sunmustur. Ancak, bu yeni olanaklarla birlikte tasarimcilar, tipografinin temel
prensiplerini ve estetik normlar1 koruma sorumlulugunu da tasimislardir. Carter, daha
fazla tasarimcinin ekran tasarimina dahil olmasiyla birlikte tipografik biitiinliigli koruma
ihtiyacinin arttigini, bu baglamda ekran boyutlari, ekran ¢oziiniirliikleri ve yeni etkilesim

tiirleri gibi konularin dnemli hale geldigini ifade etmistir (Carter vd., 2018, s. 133).

1980’lerde agirlikli olarak dijitallestirilen harf formlari, Bézier egrisi olarak
saklandiginda, bilgisayar ekraninda goriintiilenmesi i¢in rasterlestirilmis, yani piksel adi
verilen kiiciik noktalara doniistiiriilmiistiir. Ancak, birgok bilgisayar ekranmin diisiik
cOziiniirligli, giizel tasarlanmis yazi karakterlerinin ince niianslarin1 yeterince
gosterememigtir. Dijital teknolojinin siirlamalari, yazi tasarimcilari igin, 6zellikle bazi
elektronik ekranlarda, alfabenin yuvarlak ve diizensiz big¢imlerini piksel 1zgaralarina
uyum saglamak konusunda farkli bir tiirde zorluklar olusturmustur (Willen ve Strals,
2009, s.65). Bitmap font tasarimcilari, ekran yazisini kiigiik boyutlarda okunabilir hale
getirme ve serifli bir yazi karakterinin nlianslarini tiknaz piksel modiillerine doniistiirme
gibi zorluklarla basa ¢ikmiglardir. Ekranda tatmin edici tipografik goriintii elde etmek i¢in
kenar yumusgatma, piksel fontlarin kullanimi1 ve yazinin goriintii olarak yakalanmasi gibi
faktorler dikkate alinarak ekran yazi karakterleri, bitmap sistemi ile dijitallestirilmistir.
Ekran tabanli yazi karakterlerinin gérsel dnemini ve dijital medyanin sundugu yeni
dilin kabuliinii benimseyen Oncii tasarimcilardan biri olan Licko, tasarimin anlamini
zenginlestirmek amaciyla bir araya getirdigi bir dizi yazi karakteri ile tasarimcilara
Ozgiirlik alan1 sunarak, goriintii ve metin arasinda yeni ve 6zgiin iliskiler kurma imkan
saglamistir. 1980’lerde Zuzana Licko, ilk masaiistii sistemlerinin piksel goriintimlii kaba
hatlarindan yararlanarak Imparator, Oakland ve Emigre gibi yazi karakterleri tasarlamistir
(Gorsel 2.5.). Emigre Fonts ve Emigre dergisinin kurucularindan olan esi Rudy
VanderLans ile kendilerini, teknolojik bir safagin onciileri olarak “yeni ilkeller” diye
adlandirmislardir. Bu goriisle Emigre, elestirel tipografik diisiincelerin etkili bir sekilde
yayllmasina odaklanan, Licko ve diger tasarimcilar tarafindan olusturulan yazi
karakterlerini sergilemis ve bu yazi karakterlerini temin etmek icin bir katalog islevi

gorerek 20. ylizyilin en etkili tasarim yayinlarindan biri haline gelmistir.
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DAKLAMND
EFmigre

Gorsel 2.5. Zuzana Licko, Emperor, Oakland ve Emigre bitmap yazi karakterleri, 1985 (Staples, 2000)

Licko’nun bitmap sisteme dayanan diger bir yazi karakteri koleksiyonu Lo-Res,
Baskerville’in modern bir yorumu olan “Mrs. Eaves”, Bodoni’nin ¢esitli yorumlarini
iceren “Filosofia”, “Base” ve “Matrix” gibi yazi karakterleri de sadece kendi sanatsal
ifadesi i¢in degil, ayn1 zamanda dijital medyada yeni bir gorsel dilin kesfi 6nemli
olmustur.

Apple, kelime isleme ve boyama uygulamalarina uygun gelistirdigi arayiizler ile
Susan Kare’nin bir dizi bit islemli yazi1 karakterleri tasarlamasini saglamistir. Apple
Computer tasarim departmaninda ¢alisan Kare bu yazilim ile ilk defa bit islemli bilgisayar
ikon sistemini ve “World Class Cities” (Diinya Capindaki Sehirler) yazi karakterlerini
tasarlamistir (Gorsel 2.6). Kare tarafindan tasarlanan yazi karakterleri nokta matrisi harf
bicimini kontrol edilebilmesiyle kullanicilarin yazi karakterlerini 6zellestirebilmesini

saglamistir.

Chlcago 12 pt New York 12 pt

Chicago 24 pt NY 36 D[
omace 12 Ban Franoiioo I8 pi
24 @ 4y Toronto 12 pt

Getrevy 9 pt (Cawo 18 pt) Toronte 9 pt
Genevs 12 pt Venice 14 pt

Los ;4.!’] ger’e‘s 24 p'f’ Feireva 18ie
tas dnastes 12 ot =nlilcag ofitoulik el |

Henaco 12 pt

Gorsel 2.6. Susan Kare, “World Class Cities” (http-25)
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1980’11 yillarda Macintosh ile tiretilen erken donem grafik anlatim dilindeki piksel
harfleri ve dokular1 kullanan April Greiman videolardan aldig1 goriintiileri
katmanlagtirarak tipografi ile birlestirdigi dijital kolajlar iiretmistir. Greiman’in Los
Angeles Institute of Contemporary Art i¢in yaptig1 afis ve Design Quartely i¢in dijital
cikt1 kolajlari, Katharine McCoy, Gleen A. Suokko gibi daha pek ¢ok tasarimci igin
bilgisayar manipiilasyonu ve katmanlastirilmis dijital ¢iktilar i¢in ilham kaynagi olmustur

(Gorsel 2.7.).

Gorsel 2.7. (Solda) April Greimanin Los Angeles Cagdas Sanat Enstitiisii icin tasarladig afis, 1986
(Sagda), Design Quarterly igin olusturulan grafik imgeler (Meggs ve Purvis, ss.1326-1327)

Susan Kare, April Greiman, Zuzana Licko gibi tasarimcilar, dijital teknolojilerin
erken donemlerinde tasarim i¢in dijital teknolojileri kullanmay1 bir anlamda reddeden
tasarimcilara karsi, dijital teknolojilerle yaratilacak tasarimlarin renk, doku, goriintii ve
tipografik Ogelerin esnetilebilir, biikiilebilir, saydamlastirilabilir, katmanlanabilir ve
benzeri goriilmemis sekillerde birlestirilebilir olmasint benimsemislerdir (Meggs ve
Purvis, 2012, s. 532). Lupton, o donemde islevselliginin yani sira bitmap formlarin basil
ve dijital medyada gorsel bir ethos olarak gelismeye devam etmesini saglayan seyin
programlanmis, geometrik yapilara duyulan hayranlik oldugunu vurgulamaktadir

(Lupton, 2010, s. 29).
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Endiistri  devriminden itibaren ilk grafik kullanici arayiizii (GUI)
programlamalarinin  tanitilmasindan itibaren 6zellikle 1980°li yillarda kisisel
bilgisayarlarin yayginlasmasi, bilgisayar tabanli hesaplamalarin giinliik yasamin ayrilmaz
bir pargasi haline gelmesini saglamistir. Bu donemde ekran goriintiileme yontemlerindeki
geligsmeler, grafik kullanict arayiizleri iizerinde daha fazla kontrol ve esneklik sunarak
kullanict deneyimini biiyilk 0l¢lide iyilestirmistir. Bu siire¢, bilim insanlarinin,
miihendislerin ve sanatcilarin bilgisayarlar1 sadece hesaplamalar i¢in degil, ayn1 zamanda
yaratici ifadeler ve tasarimlar icin bir arag¢ olarak kullanmalarina olanak tanimistir. Bu
baglamda, dijital teknolojinin tipografiye etkisi, tasarimcilara onceki sinirlar1 agsma ve
yeni bir tasarim dilini kesfetme firsati sunmustur. Tipografi, geleneksel ve dijital
medyanin birlesim noktasinda, estetik normlar1 korurken ayn1 zamanda yeni olanaklara
acik bir evrim geg¢irmistir. Bu evrim, tasarimcilarin ekran tasariminda tipografik
biitiinltigli koruma sorumlulugunu arttirmistir, ¢linkii ekran boyutlari, ¢oziliniirlikk ve
etkilesim tlirleri gibi faktorler 6nem kazanmistir. Dijitallesme, tipografinin temel

prensiplerini siirdiiriirken yeni bir estetik anlayisin da kapilarini aralamigtir.

2.4. Yeni Medyanin Tipografideki Yansimalar

Elektronik iletisimdeki geligsmeler, gorsel etkilesimi birincil hale getirerek tasarim
disiplinlerinin evrimine yol agmistir. Sanat, tasarim ve iletisim tarihsel olarak teknolojiye
paralel olarak gelismis ve yeni mecralar, dil ve kurallarin benimsenmesine neden
olmustur.

Yeni bir ara¢ olarak bilgisayarin tarihi, yeni medyanin eskiye dykiinmesi modelini
izledigini ifade eden Cooper’a gore erken bir donemde, bilgiyi analogdan dijitale
doniistiirme, diisiinme bi¢imimize benzeyen islem hizlarinda sekillendirme ve biiyiik
miktarda veriyi bellekte tutma kapasitesi, bize her profesyonel ortamdaki eskilerin
cogunu taklit eden hizli ve etkili araglar saglamistir (Cooper, 1989, s. 64). Bu siireg,
geleneksel iiretim paradigmalarina meydan okuyarak, sanatcilari ve tasarimcilar: yaratici
ifadelerini yonlendirmek ve smirlamalardan kaginmak icin 6zglin kavramsal ve
hesaplamali stratejiler gelistirmeye tesvik etmis, bdylece tasarimin ifade bigimlerini
genisletmistir. Buna karsin, 20. yilizyilin baslarindaki avangart hareketleri, dijital
teknolojilerin hizla yiikselisiyle ortaya ¢ikan yenilik¢i sanatsal ifade ve belli parametreleri
kullanma fikrini sekillendirmistir. Ikinci Diinya Savasi sonrasinda ve endiistriyel

patlamanin etkisiyle ortaya ¢ikan modernist akimlar ve kavramsal hareketler sayesinde
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LeWitt’in de ifade ettigi gibi fikir, sanati yapan bir makineye doniismiistiir. (LeWitt,
1967, s. 79). Basgta Dada sanatcilarinin nesnesiz sanat fikri, ready-made kolajlari ile farkl
medya araglarini sanat eserlerine dahil etmesi, postmodernist yaklagimlar, kavramsal
sanat hareketleri tipografiyi de sekillendirmistir. Tipografik unsurlarin etkili bir
diizenlenmesi, medyanin iletisiminde onemli bir rol oynamaktadir. Yeni medyanin 6ne
cikan ozellikleriyle benzer sekilde dijital, deneyimsel, etkilesimli tipografi gelenekselden
farkin1 ortaya koymustur. Armstrong, 1960’lardan itibaren dijital yazi karakterlerinin
yaratilmasinin yani sira algoritmik yaklagimlar {izerine insa edilen arastirmalarin oldugu
donemi “tipografik ronesans” olarak ifade etmistir (Armstrong, 2016, s. 14).
Tipografinin bu donemde kazandig1 6nem, sadece sembollerin dtesine gegip gorsel
iletisimi sekillendirmesi degil, ayn1 zamanda yaziy1 ifade edici tipografi araciligiyla
gorsel bir deneyim haline getirme ve bir sanat formuna doniistiirme yaklasimini da
icermigtir. ASCII tabanli ag sanati oncilisii Vuk Cosic, tipografinin grafik tasarimda
metinlerin anlam iletmek arzusundan ayrilamaz oldugunu ifade ederken, sanatsal bir imge
olarak da one ¢iktigini vurgulamaktadir. Cosic, ASCII sanatinda yazinin sadece anlam
tasiyan bir ara¢ olmanin 6tesinde, estetik ve tasarim agisindan da deger tasidigina vurgu
yaparak yazinin bir resim, bir tablo ya da bir boyama gibi ¢ok iyi diisliniilmiis bir grafik
oldugunu belirtmektedir (Cosic, 1999). 1963 yilinda tanitilan standart kod sistemi ve bu
teknolojiyi kullanan sanat tiirli ASCII, bilgisayar sanatinin ilk Orneklerini olusturan
tipografi temelli imgelerin ortaya ¢ikmasina olanak tanmmustir. Ornegin, “ASCII Resim
Koleksiyonlar1” baslhiginda tarihsel bir sanatg1 listesi sunan internet sitesinde Yvonne
Adams tarafindan 1991 ve 1993 yillar1 arasinda metinlerden olusan dijital tuvaller ve

dokular yer almaktadir (Gorsel 2.8).
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Gorsel 2. 8. Yvonne Adams, ASCII sanati metin dokulari (http-26)
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Bilgisayar kullanimi, sadece yeni bir tipografik tasarim paradigmasini degil, ayni
zamanda farkli medya bi¢imlerini entegre etme yetenegine sahip yeni bir tasarimer profili
olusturmustur. 1980°li yillarda grafik kullanic1 arayiizii (GUI) ile satilan ilk kisisel
bilgisayar olan Macintosh’un gelistirilmesi hesaplama yetenegini kitlelere getirirken ve
internet, biiyiik 6lgekte zihni ve bilgiyi ag lizerinde birlestirmistir. 1990 yilindan sonra,
internet, dncesinde CD-ROM’lar araciligiyla saglanan medya dagitimini etkili bir sekilde
devralmistir. World Wide Web ile kullanicilarin metinlerin diizenini ve sunumunu daha
etkilesimli bir sekilde kontrol edebildikleri, gorsel ve tipografik ogelerle etkilesime
girebildikleri bir ortamda, tipografinin rolii ve dnemi evrim gec¢irmistir. Tipografik dil,
etkilesimli ve paylasimli ortamlarda, farkli platformlar ve cihazlar {izerinden ¢esitli
bicimlerde kendini gostermeye baglayarak tasarimcilari, kullanici deneyimi ve
etkilesimini daha detayl1 bir sekilde diistinmeye ve tipografiyi dinamik, ¢ok yonlii bir arag

olarak kullanmaya tesvik etmistir.

2.4.1. Kavramsal Sanat Hareketleri ve Tipografi

Yirminci ylizyilin baslarinda, Avrupa’da geleneksel tipografik normlardan 6nemli
sapmalar gbzlenmistir. Modernizm, Kiibist, Siirrealist ve Dadaist akimlarin etkisiyle, Bati
toplumunun endiistriyellesmesi ve kentlesmesine yanit olarak ortaya ¢ikmis ve bu
donemde kiiltiirel, teknolojik ve toplumsal degisimlere elestirel bir bakis sunmustur.
Sanat, edebiyat, mimarlik gibi kiiltiirel alanlarda belirgin olan Modernizm akimi,
sanatgilar1 geleneksel formlar1 sorgulamaya, deneysel yaklagimlara yonelmeye ve yeni
ifade bi¢imleri arayisina sevk etmistir. Ancak tipografideki deneysel yaklasim modern
sanat hareketlerinden daha 6nce baglamistir. Genellikle 20. yiizyilin baglarinda okumanin
makinelesmesine tepki olarak gorsel siir, sanat¢ilarin duygularini ifade etmek i¢in yaziy1
gorsel bir imge olarak kullanildig1 soyut tipografik kompozisyonlar: ifade etmekteydi.
Hillner’a gore, ne kadar soyut olursa olsun her tipografik diizenleme bir metnin imgesini
olusturmustur (Hillner, 2009, s. 13). Christian Morgenstern ve Stéphane Mallarmé gibi
isimlerin yani sira Guillaume Apollinaire de siirsel yazinin gorsellestirilmesi gibi
devrimci bir fikri ortaya atmistir. Metin ve goriintiiyii gorsel olarak zorlayici tipografik
kompozisyonlar halinde bir araya getirme girisimi ise, Fiitiirizm, Dadaizm ve hatta
Konstriiktivizm de dahil olmak iizere tipografik sanatin bir¢ok bigimine ilham vermistir.

Fiitlirizm, Dadaizm, de Stijl, ve Konstriiktivizm gibi c¢esitli sanat akimlari,

tipografiyi endiistriyellesmis toplum hakkinda giiclii bir ifade araci olarak gormiis ve
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dekoratif 6gelerden kaginarak daha ¢ok bir duyguyu ya da mesaj1 aktarmak i¢in giiglii bir
ara¢ olarak kullanmistir. Buradaki ama¢ yazinin okunabilirliginden ¢ok tipografinin bir
imge olarak kullanilmasiyla ilgili deneysel bir siire¢ olmustur. Bu yaklagimlarin aksine,
1931°de Walter Gropius’un liderligindeki Bauhaus tasarim okulu ise, siisleme yerine
islevsellige odaklanarak tasarima sade bir bakis agis1 kazandirmayr amaglamistir. Bu
donemdeki tipografi pratigi, Jan Tschichold, Laszl6 Moholy-Nagy, El Lissitzky, Kurt
Schwitters gibi oOncli tasarimcilarin liderliginde sekillenmis; Wallace Kibbee’ nin
“Modern Trends on Typography” makalesinde de vurgulandigi gibi, modern tipografi
sadelik ve okunabilirlik {izerinde odaklanmistir (Kibbee, 1948, s. 220). 1920 tarihli De
Stijl manifestosu, tipografinin sadece okunabilir bir bicimde degil, ayn1 zamanda sanatsal
bir ifade araci olarak da algilanmasi gerektigini vurgulayarak yeni ve etkileyici bir
tipografi anlayisini ortaya koymustur. Bu déonemde yasanan ¢esitli doniisiimler, yaratici
ifadesi ne olursa olsun, tipografinin ¢ok yonlii ve etkileyici bir iletisim bi¢imi olarak
degerlendirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Gorsel ve sahne sanatlarindaki
deneyimler, sosyal ve felsefi degisimler, endiistriyel ve teknolojik ilerlemeler, estetik
anlayislar ve modern toplumlarla ilgili yeni tutumlar, sairler ve gorsel sanatcilar
tarafindan tipografik iletisimin anlam ve bi¢iminin yogunlastirilabilecegi bir alan olarak
kesfedilmis, bu da tipografik tasarimin sanatsal devrimin bir pargasi haline gelmesine
neden olmustur.

Modernizm’in sadelik prensibinden ayrisarak farkli medya ara¢ ve ortamlarini
kullanan Dada hareketinde oOzellikle tipografi calismalarinda fotomontaj, kolaj ve
deneysel kompozisyonlar karsimiza ¢ikmaktadir. Dada sanatcilar1 fotomontaji
goriintiileri manipiile ederek sarsici yan yana gelisler ve tesadiifi cagrisimlar yaratma
teknigini icat ettiklerini iddia etmislerdir (Carter, vd., 2002, s. 707). Dadaizm, tipografiye
islevsellige kars1 bir yaklagim getirerek, genellikle iceriksiz bir sekilde kullanilmistir. Bu
durum, tipografinin, anlaml bilgilerin ortaya cikarilmasindan ziyade gorsel bir ifade
bi¢cimine indirgenmis olmasina ironik bir 6rnek teskil etmistir (Hillner, 2009, s. 17).
Baslangigta mesajsiz bir ara¢ olarak algilanan tipografi, eksiklik olarak goriilen seye
alayci bir politik tepki sunmugtur. Dadaizm’in 6ne ¢ikan isimlerinden Kurt Schwitters,
Raoul Hausmann, Hannah Hoch metin ve goriintii 6gelerinin  kompozisyonunda
hiyerarsiye = meydan okuyarak geleneksel kurali sorgulayan bicimselligi
benimsemislerdir. Dada posterlerindeki tipografik yaklasim bir mesajin iletilmesi veya

okunmast degil, daha ¢ok yazilarin “bagirmasi” ile ilgili olmustur. Asir1 karmasik ve
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hiyerarsiden uzak kompoziyonlar grafik anlatim dilindeki “Punk” kiiltiirii ile bu donemde
iliskilendirilmis olsa da Dadaizm, genel olarak geleneksel sanat pratiklerini elestiren bir
tavir olarak erken donem postmodernist yaklagimlar ve kavramsal sanat hareketinin
tipografik calismalarini sekillendirmistir. Bu anlamda tipografi dinamik bir iletisim araci
olarak (Meggs, 2002), yazili kelimeye yeni bir ifade giicii getirmis ve devrimci bir iletisim
bicimi haline gelmistir.

20. ylizyilin ikinci yarisinda ortaya ¢ikan kavramsal sanat, sanat anlayigini temelde
diisiinceler ve kavramlar iizerine insa etmistir. Bu yaklasim, sanatin sadece estetik
gorsellikle degil, ayn1 zamanda diisiinsel fikirlerin ifade edildigi ve izleyicinin
diisiinmeye sevk edildigi bir ortam olarak ele almaktadir. “1960 Sonras1 Sanat” kitabinda
“Kavramsal Sanatta Yazmin Kullanimi” {izerinde duran Germaner, kavramsal sanat
icinde, yazinin kullanimi bir diislinceyi aciklamanin en belirgin yontemlerinden biri
olarak kabul edildigini belirtmistir. Kelimelerin yazili olarak betimlenmesi, bir diigiinceyi
ifade etmenin yan1 sira estetik bir kalite de sunar, bu nedenle bir¢ok sanatci tarafindan
tercih edilmistir. (Gernamer, 1996, s. 52). Bu sanat akiminin 6nde gelen temsilcileri
arasinda Joseph Kosuth, ve Jenny Holzer gibi neo-kavramsal sanat¢ilar bulunmaktadir.
Bu sanatcilar, eserlerinde dilin dilsel ¢oziimlemelerini kullanarak metinleri imgesel bir
degere dontistiirmiislerdir. Metnin okunabilirligi dnemli olmaksizin, kavramsal baglamin
gorsel etkisiyle ifade edilmesi, kavramsal sanatin metin odakli 6zelligini vurgulamistir.

Neo-kavramsal sanat akimimnin 6nemli isimlerinden Jenny Holzer’1n sanat pratigi,
metinleri ve fikirleri kamusal alanlarda yansitarak, tipografiyi gii¢lii bir protesto araci
olarak kullanmasiyla 6ne c¢ikmistir. Holzer, neon isiklart ve teknolojik imkanlari
kullanarak yazdig1 metinleri binalarin ve yiizeylerin iizerine projekte etmistir. Bu eserler,
genellikle reklam panolarini ¢agristirirken, metinlerinde ironik ve dolayli baglantilar
kurarak giiclii gondermeler igerir. Holzer’1n ¢aligmalari, sadece gorsel bir etki birakmakla
kalmaz, ayn1 zamanda derin anlamlar tasiyan mesajlar iletisim kurmay1 amaglar. Gorsel
2.9.’da Ornegi goriilen Jenny Holzer’in ¢aligmalari, yeni medyanin sundugu teknolojik
aracglar1 kullanarak tipografiyi ve metni giiglii bir ifade aracina doniistiirmesiyle one
cikmistir. Yeni medyanin sagladig iletisim ve etkilesim imkanlari, Holzer’in sanatini
daha genis kitlelere ulagtirmasina ve izleyicilerle derin anlamlar igceren bir diyalog

kurmasina olanak tanimistir.
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Gorsel 2.9. Jenny Holzer, projeksiyon ile yansitilan kamusal tipografi érnekleri (http-27)

1970-79 yillar arasinda “Art-Language: The Journal of Conceptual Art” dergisinin
editorliiglinii iistlenen Joseph Kosuth, eserlerinde metni ¢esitlilik agisindan arag, ortam
ve konu olarak kesfetmeye odaklanmistir. Kosuth, gerceklestirdigi ¢esitli
enstalasyonlarda neon aydinlatmali cam veya neon tiip lizerine yazilmis kelimeleri
kullanarak ¢aligmalarini hayata gecirmistir. Bu yaklasim, sanat¢inin ¢calismalarini cagdas
teknoloji ve medya araclariyla bulusturarak kavramsal sanati glinlimiiziin iletigim
araglariyla birlestirmesini saglamustir. Ozellikle 86 filozof alintisi igeren “A propos
(réflecteur de réflecteur)” adli labirent benzeri ¢aligmasinda yaziy1 ¢esitlilik acisindan

zengin bir materyal olarak kullanmigtir (Gorsel 2.10.).

Gorsel 2.10. Joseph Kosuth, A props (Réflecteur de Réflecteur) enstalasyon goriiniimii, Sean Kelly, New
York, 2004 (http-28)
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1970’lerde, bir¢ok kisi sanat, tasarim, siyaset ve edebiyatta modern ¢agin sonuna
geldigi yoniindeki tartismalarla Bat1 toplumunun kiiltiirel normlari sorgulamistir. Sosyal,
ekonomik ve gevresel farkindalik, birgok kisinin modern estetigin yeni bir endiistri
sonrast toplumda artik gecerli olmadigina inanmasina neden olmustur. Modernizmin
temel ilkeleri tartisildik¢a, Postmodernizm, kabul géren bakis agilarina meydan okuyarak,
tarihsel kayitlardaki Onyargilar1 diizeltme cabalariyla sekillenmistir. Bu doénemde
postmodernizm terimi, mimarlar, ekonomistler, sanatgilar, edebiyatcilar ve teologlar gibi
farkli alanlardaki insanlar tarafindan benimsenmis ve neredeyse bir deyim haline
gelmistir. 20. ylizyilin ortalarindan sonuna kadar gelisen ve Modernizme bir tepki olarak
ortaya ¢ikan Postmodernizm, tasarim ve tipografi diinyasina radikal bir bakis agisi
getirerek, gecmisin izinden gelecegi sekillendiren bir hikdyeye sahip olmasiyla dikkat
cekmektedir. Grafik tasarim, mimari gibi pek¢ok tarihsel kategoride viicut bulan bir alan
olarak postmodernizm, tipografi baglaminda cesitliligi sebebiyle net bir tanima sahip
degildir. Genel anlamiyla postmodernist tipografi, geleneksel normlara meydan
okumaktan ¢ekinmeyen tasarimcilar tarafindan sekillendirilmistir (Meggs ve Purvis,
2002, s. 1159). Sozgelimi bu yaklasimi benimseyen Wolfgang Weingart ve April
Greiman gibi 6ncii isimler, metni {ist liste bindirerek, farkli yazi karakterlerini karigtirarak
ve geleneksel 1zgara yapilarint goz ardr ederek kurallari ¢ignemislerdir.

20. ylizyilhn ikinci yarisindan itibaren, bilgisayar teknolojilerinin iletigim
tasariminin tiim alanlarinda hizla yayilmasi, tipografik dilin 6nemli bir degisime
ugramasina neden olmustur. Bu degisim, postmodern toplum yapisinin, tek bir 6znenin
ya da merkezin olmamasinin etkisiyle, gorsel dilin ¢ok merkezli bir anlayisa doniismesine
zemin hazirlamigtir. Kisisel bilgisayarin kullaniminin artmasiyla, yeni bir tipografik ¢agi
miijdeleyen temel teknolojileri ve kavramlarini popiiler hale getiren sanat¢ilar arasinda
Zuzana Licko, Rudy VanderLans gibi isimler ve Emigre dergisinde tipografik kolaj ve
kompozisyonlarint sergileyen pek cok sanat¢i vardir. Bu tasarimcilar, postmodernist
tipografinin temelini olusturarak ve giinlimiizde bir¢ok tasarimcinin ¢aligmalarinda yeni
medya araclarmi kullanmalarmni tesvik etmislerdir. Boylece post-tipografik bir diinyaya
dogru ilerlerken (Reinking, 1998), bilgisayar teknolojilerinin iletisim tasariminda
yayginlagsmasi bu evrimin temelini atmistir. Postmodernizmin getirdigi ¢ok merkezli
bakis agisi, tipografinin de dinamik bir sekilde degisen yiizeylerde dijital bir bigimde yer

almasina yol agmistir. Ancak, post-tipografik kelimesi, yazili metinlerin gorsel bir bigime
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sahip olma zorunlulugunu vurgulayarak, bu evrimin gii¢lii bir genel tahmini olarak 6n
plana ¢ikmaktadir.

Postmodernist yaklagimlar, dijital ¢agin sundugu olanaklarla birlikte metin ve
tipografinin evrimini etkileyen ¢esitli kavramlar1 icermektedir. Bu kavramlar arasinda
dinamik tipografi, metinlerin zaman icinde degisen, hareketli veya gecisli 6zelliklere
sahip olmasini amaglamistir. Animasyonlar, gecis efektleri gibi dinamik unsurlar
kullanilarak metinlerin gorsel gekiciligi artmaktadir. Interaktif tipografi, tiklamalar,
kaydirmalar gibi etkilesimler sayesinde kullanicilarin metinler iizerinde etkilesimde
bulunmasini saglayarak, kullanicinin se¢imleri dogrultusunda metinlerin gortiiniimiinii
veya davranisini degistirmistir. Coklu ortam entegrasyonu ise metinleri ses, video,
gorseller ve diger medya 0geleriyle birlestirerek daha zengin ve etkili iletisim saglamay1
hedeflemektedir. Bu yaklasim, farkli medya tiirlerinin entegre edildigi metinler
araciliiyla ¢cok boyutlu bir iletisim deneyimi sunmaktadir. Tipografinin kodlanmasi ise,
metinlerin dijital ortamda diizenlenmesi i¢in HTML, CSS gibi yazilim dilleriyle
yapilandirilmasin1 ve stilize edilmesini i¢cermektedir. Bu sayede tipografi, dijital
platformlarda estetik ve diizenleme agisindan optimize edilebilmektedir. Postmodernist
tipografi kavrami, dijital cagin imkanlariyla birlikte metinlerin ve tipografinin evrimini
anlamamiza yardimci olmustur. Bu evrim, tipografiyi sadece basili medya araci olmaktan
cikararak, yeni medya iginde etkili bir sekilde kullanilmasina olanak tanimaktadir. Dijital
iletisimdeki hizli degisimlere paralel olarak, deneysel yaklagimlar siirekli olarak

gelismekte ve tasarim diinyasina yeni olanaklar sunmaktadir.

2.4.2. Deneysel Tipografi

Deneysel tipografi, tipografiyi geleneksel sinirlardan ¢ikararak, yazi karakterleri ve
metin diizenlemesi iizerinde deneysel ve yaratici bir yaklasim benimseyen bir tasarim
disiplini olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Deneysel alan tipografinin temel kurallarim
esnetme, degistirme veya yeniden yaratma eylemi olarak okunabilirlik ve iletisim
amacindan ziyade genellikle estetik ve duyusal deneyim {izerine odaklanmaktadir. Farkli
iretim siirecleri ve benimsenen prensipler baglaminda deneysel tipografi yoniindeki
tanimlar, tasarimecilar arasinda tartigsmali bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Hamish Muir, “Her tipografi isi deneyseldir.” derken, Melle Hammer “Deneysel
tipografi diye bir sey yoktur, hi¢ olmamistir.” diye ifade etmis, David Carson ise “daha

once denenmemis bir sey” olmas1 gerektigini sdylemistir (Bilak, 2018, s. 172). Carter’a

79



gore deneysel, yeni, geleneksel olmayan, siniflandirilmasi zor veya beklentileri sasirtan
herhangi bir seyi ifade etmektedir. Tipografik denemenin rolii, gorsel ve sdzel s6zdizimini
ozglirce sorgulayarak kelime ile goriintli arasindaki iligkileri kesfetmektir. S6zdizimsel
kesif, tasarimcilara tipografik ortamlar arasinda biiylik bir acilim kesfetme imkéani
tanimistir (Carter, 1997, s. 11). Poyner, tipografi deneylerinin “kabul edilmis bilgelik
hakkinda derin bir siipheciligi ve yerlesik otoritelerin, geleneksel uygulamalarin ve sabit
kiiltiirel kimliklerin sorgulanmasini yansittigin1” ve geleneksel olarak birbirinden ayri
olan tasarim ve edebiyat alanlar1 arasinda duran disiplinler 6tesi yeni ifade araglarim
miijdeledigini belirtmistir (aktaran: Atiyer, vd., 2013).

Tipografi her zaman doneminin kiiltlirel orilintlisiinii yansitmis olsa da glinlimiiziin
yaz1 karakterleri ve tipografik tasarimi ¢agdas toplumun degil, ge¢cmisin bir yansimasidir
(Crouwel, 1979, s.42). Bu baglamda hi¢ de yeni olmayan tipografideki deneysellik 20.
ylizyillin basindan itibaren sanat ve tasarim akimlari, Fiitiirizm, De Stijl, Dada,
Konstriiktivizm ve Postmodernizm, yeni teknolojilere yanit vermis, mevcut durumu
sorgulamis ve tipografi alaninda 6nemli ilerlemeler kaydetmistir. Ancak tiim teknolojiler
arasinda higbiri (hareketli harflerin icadi hari¢) bilgisayar masaiistli teknolojisi kadar
tipografik gelisimi bu kadar etkilemistir (Carter, 1997, s. 7).

Tipografinin deneysel yonii, minimalist anlayisa sahip modern tasarimcilarin yani
sira endiistriyellesmenin etkisi altindaki teknikleri entegre edebilme yetenegini, aym
zamanda bilgisayar teknolojileri, lazer yazicilar, internet gibi yeniliklerin etkisiyle ortaya
¢ikan siireci kapsamaktadir. Ik yaklasim, tipografi alaninda geleneksel yontemleri
icerirken, ikinci yaklasim kisisel bilgisayarlarin kullanimiyla elde edilen deneysel
tipografik caligmalari ifade etmektedir.

Avangart hareketlerden etkilenmis bir alan olarak deneysel tipografi, zamanla
tiretiminde hesaplamali yontemlerin dahil oldugu yani dijital olanaklarin 6n planda
oldugu genis bir siire¢ icine yayilmasi gibi, tasarimcilar arasinda da farkli ifadeler ve
sinirlamalar altinda geligsmistir.  Endiistriyel iiretim odakli bir dénemde tipografiyi
islevsel ve estetik bir birlesim olarak ele alan Bauhaus ekolii sanatcilari, Herbert Bayer
ve Josef Albers, Josef Miiller-Brockmann tipografide yeni bir yaklagim olarak daire, kare
ve ticgen gibi temel geometrik formlar ve grid sistemlerinde harfler insa etmislerdir
Walter Gropius, Lyonel Feininger, Mies van der Rohe, Herbert Bayer ve Joost Schmidt
tipografide diizen ve dengeyi 6n plana ¢ikarmiglardir. Laszl6 Moholy-Nagy ve Piet Zwart

ise tipografiyi sanat ile endiistri arasinda bir koprii olarak goriirken, Wassily Kandinsky,
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Paul Klee, Oskar Schlemmer ve Theo van Doesburg gibi isimler tipografinin duygusal
etkilerini vurgulayarak soyut bir dil aracilifiyla duygu ve diisiinceyi ifade etmeye
odaklanmiglardir. Alexander Rodchenko ise foto-montaj ve dinamik diizenlemelerle
tipografiyi bir propaganda araci olarak kullanmistir. El Lissitzky, Suprematist ve
konstriiktivist yaklasimlar1 kullanarak tipografide geometrik formlar1 kullanarak
dinamizmi vurgulamig; Kurt Schwitters dadaist bir bakis agisiyla tipografide rastgelelik
iizerine odaklanmistir. Bauhaus’un temel prensiplerinden etkilenen Isvigre Tipografisi
(Swiss Style), gorsel iletisimde netlik 6n planda olmustur. 1960’larda Jacques Derrida
tarafindan postmodern felsefe ve elestiri alaninda gelistirilen bir diisiince sistemi olarak
yapibozumculuk ise metinleri, diislince kaliplarini, kiiltiirel normlar1 ve diger sembollerin
icsel catismalarin1 vurgulayarak, onlarin sabit ve tek bir anlam tasidigina dair geleneksel
diisiinceyi sorgulamistir. Bu yaklasimi benimseyen tipografik calismalarda metinler
anlamin ve ifadenin karmasikligin1 vurgulamak adina kasitli olarak dagitilmis ve gesitli
yollarla manipiile edilmistir. Derrida (2001)’ya gore, metinlerdeki anlam ve yapilar hicbir
zaman sabit ve tek bir yorumla anlagilamaz. Onun yerine, her yorum ve anlam, dilin i¢sel
catigmalarindan kaynaklanan ¢oklu anlamliliklarin sonucudur. Yapibozumculuk, bu tiir
coklu anlamliliklar1 ortaya ¢ikarma ve kabul etme egiliminde olmustur.

En biytik etkilerini 1970’lerden ve 1980’lerden itibaren gelisen bilgisayar
teknolojileri sayesinde goren bu donem, dijital tipografi ve deneysel alan a¢isindan biiyiik
bir onem kazanmistir. Bu yeni dijital donemde, bilgisayar tabanli tasarim araglar
sayesinde, yazi karakterleri ve diger tipografik unsurlar daha esnek ve erisilebilir hale
gelmistir. Erken donem metin odakli programlama dillerini gelistiren Donalth Knuth,
Philip Coueignoux ile baslayan siire¢ yazinin ekranda goriintiilenme ihtiyacini yaratmis
ve bu da piksel tabanli yazi karakterleri, foto manipiilasyon ve belli parametreler
sayesinde tasarlanabilen tipografinin gelismesini saglamistir.

Verilen bilgiler 15181nda, tipografi deneyimi her dénemin ve tasarimcinin bakis
acisina gore son derece genis bir spektrumu kapsamaktadir. Tipografi, geleneksel baski
tekniklerinin ardindan benimsenen modern sanat akimlarinin da etkisiyle fotograf ve
video teknolojisi sayesinde dinamiklik kazanmistir. Hareketli goriintiilere yazinin dahil
olmasiyla kinetik tipografi konusu ortaya ¢ikmistir. Video ve goriintiilleme tekniklerinin
kullanildigi donem yenilikgi medya araglariyla devrim niteliginde gelismelerin
deneyimlenmesine olanak saglamistir. Ancak bu ¢alismanin amaci, geleneksel medya

aracglarindan ziyade yeni medya ara¢ ve ortamlarinin sundugu imkanlarla, ekran, internet
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ve yazilim dillerinin etkili oldugu tipografinin deneysel yoniinii ve potansiyel olanaklarini
ortaya koymaktir. Bu baglamda, Hilary Kenna, baski ve ekran tipografisi arasinda hem
makro hem de mikro bir iliski oldugunu dile getirmistir. Buna gore geleneksel uygulama
yontemlerinin, ekran tasariminin sundugu hareket, ses ve etkilesim gibi geleneksel
olmayan yonleri ele almak icin gézden gecirilmesi ve genisletilmesi gerekmektedir
(Kenna, 2011, s. 35).

Her yeni makine, tipografi diinyasinda belirli degisiklikleri beraberinde
getirmektedir (Blandino, 2021). 1960’lardan itibaren bilgisayar programcilarin
gelistirdigi erken donem programlama dillerinin ekranda goriinebilecek yazilar igin
bliylik 6nemi olmustur. 1965 yilinda disavurumcu bir ressam olarak bilnen Wim Crouwel,
Almanya’da ekran i¢in olusturulan yazilardan etkilenerek makine estetigini aragtirmis ve
“makineye uygun bir yazi karakteri” icin kollar1 sivamustir. Isvigre tipografisini
benimseyen Crouwel’in katot 151nl1 tiip (CRT) teknolojisi i¢in gelistirdigi yatay, dikey ve
kiigtik diyagonal vuruslarla sinirlt deneysel yazi karakteri, siki bir grid (1zgara) diizeninde
tasarlanmistir (Gorsel 2.11.). Modernist islevciligi 6n planda tutarak yeni alfabesini
yaratma girisimi donemin geleneksel tasarimcilarini rahatsiz etse de Crouwel’in ilk veri
goriintilleme ve ekranlarinin olanaklarini kucaklayan bir yazi karakteri seti liretmesi,
tipografinin 6nemli 6l¢iide etkilendigi dijital bir devrim agisindan énemlidir. Crouwel’in
en onemli islerinden bir tanesi 1970 yilinda “yumusak yastikli harf formlar1” Stedelijk
Miizesi’nde heykeltiras Claes Oldenburg i¢in hazirladigi sergi katalogunda igin
hazirlanmis ve 1990’larda “The Foundry” is birligi ile yaz1 karakteri setlerini “Architype”
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Gorsel 2.11. Wim Crouwel tarafindan ilk veri gériintiileme ekranlarinda kullanilan CRT teknolojisi iin tasarlanmis

deneysel bir alfabe, 1967 (Armstrong, 2016, 5.46)
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1980’lerin ortalarinda kisisel bilgisayarlarin yiikselisi, daha fazla insanin dijital
arayiizlerle etkilesime girmesini beraberinde getirmistir. Apple’in Lisa bilgisayar1 grafik
kullanict araytiziiyle dikkat ¢cekse de o donemde yazici teknolojisi profesyonel kalitede
ciktilar iiretmekte zorlanmistir. Bu soruna ¢oziim getiren Adobe’nin kuruculari John
Warnock ve Charles Geschke, PostScript adli sayfa tanimlama dilini gelistirmis ve
Apple’n ilk kullanici arayiiz birimleri ile tasarimcilara, yazi karakterlerini tasarlarken
dijital olanaklarla siirli bir 6zgiirliik alan1 tanimigtir. Bu dénemde tasarimcilarin kisisel
bilgisayarlarinda tasarladiklar1 yaz1 karakterlerindeki postmodernist bir¢ok yaklasim,
deneyim olarak dijital tipografiyi giindeme getirmistir. Zuzana Licko ve Rudy
VanderLans tarafindan kurulan bir dizgi atdlyesi ve dergi olan Emigre, 6zellikle bitmap
teknolojisi masaiistii bilgisayardan ¢ikan sanat¢t ve Ogrencilerinin deneysel ekran
tipografi ¢aligmalarina ev sahipligi yapmigtir. Sozgelimi, Katherine McCoy’un
liderliginde Cranbrook Akademisi’ndeki yiiksek lisans Ogrencileri, grafik tasarim
stiidyolar1 arasindaki bir degisim programini konu alindigi Emigre’nin 10. sayisinin
kapak calismasinda, dijital postmodernist tipografi yaklagimini 6n plana ¢ikarmiglardir.
Rudy Vanderlans ise Emigre’nin 11. sayisinda, grafik tasarimcilarin yeni c¢ikan
Machintosh’a verdikleri yanitlar1 bir araya getiren yaklagimlarin ve ortaya ¢ikan deneysel
dijital yazi karakterlerinin 6nemine deginmistir (Gorsel 2.12.). Bu nedenle Emigre,
tipografinin dijital ¢agdaki evrimine Onciilik eden bir yaymn olarak bilinmektedir.
Derginin tipografik yaklagimi, dijital tasarim ve yazi karakteri tasariminin sinirlarini
zorlama, deneysel bir estetik ve sanatsal bir ifade arayisini icermektedir. Dergi, sanatci
ve tasarimcilarin dijital araclar1 kullandig1 tasarimlarin demokratik bir sekilde daha genis

bir kesime ulagmasina imkan tanimaistir.
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Gorsel 2.12. (Solda) Emigre Dergisi’'nin 10. sayist ve (sagda) Emigre Dergisi’nin 11. Sayisi (Armstrong,
2016, 5.92)

Emigre’ye benzer bir sekilde 1991 yilinda Neville Brody ve Jon Wozencroft
tarafindan ¢agdas tasarimda ¢igir acan bir deneysel tipografi yaymni ise FUSE dergisidir
(Gorsel 2.13.). FUSE, 18 sayidan olusan bir dizi kitap ve posterleri igeren 6zgiin bir
format sunarak tipografi diinyasina yaratici bir bakis agis1 getirmistir (http-29). FontShop
tarafindan yayinlanan bu dergi, her sayisinda farkli temalara odaklanmig, tasarimcilara
tipografiyi genisletme ve kisisellestirme firsati sunmustur. Derginin igerigi, David
Carson, Tibor Kalman, Tobias Frere-Jones, Cornel Windlin, LettError, Tomato kolektifi,
Frank Heine ve Luc(as) de Groot gibi uluslararasi tasarimcilarin katkilariyla
zenginlesmistir (http-30). FUSE, dijital tipografinin smirlarin1 kesfetmek, etkilesimli
tasarim deneyimleri sunmak ve tipografiye farkli bir perspektif kazandirmak amaciyla
olusturulmustur. FUSE’1n yaz1 karakterleri genellikle okunabilirlik sinirlarini zorlayarak
tipografinin geleneksel normlarima meydan okumustur. Ancak, FUSE’1n asil amaci,
tipografik yeniligi tesvik ederek tasarim siirecinde aktif bir katilimi desteklemek

olmustur.
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Gorsel 2.13. (Solda) Basili ve Disketler halinde dagitilan FUSE dergisi ve (sagda) FUSE 'dan derlemeler
(http-31)

1990’larin baslarinda, dijital tasarim araglar1 medyanin kesintisiz ¢ogaltilmasini ve
entegrasyonunu kolaylastirarak, birgok tasarimcinin ylizyillar boyunca miikemmelligi
arayan harflerin, temiz ve lekesiz ylizeylerin Gtesine gegmesini saglamistir (Lupton, 2010,
s. 31). Postmodern tipografi ve grafik tasarim alanindaki ¢aligmalariyla bilinen Ed Fella,
geleneksel tasarim alanlarinda calismaya baglasa da zamanla tipografiyi sorgulayan,
degistiren ve vyaraticiligiyla deneysel bir yaklasim benimsemistir. Ed Fella’nin
afislerindeki sira dist harflerin kompozisyon prensiplerini benimseyen ve dgrencisi olan
Baryy Deck, plastik sablonlarla ¢izilmis harfler tasarlamistir. Deck’in Template Gothic
adimi1 verdigi yazi karakteri hem mekanik hem de manuel bir siirece gonderme yapan
deneysel bir tipografi 6rnegi olmustur. Farkli malzemelerin kullanildig1 bu deneysel
caligmalar keskin harf formlarindan uzak fakat belli bir sistematik ¢erceve i¢inde kalmasi
yoniinden énemlidir.

Dijital baski ve goriintiileme teknolojileri Oncesinde ahsap ve metal gibi
malzemelerin kullanim1 yazinin ¢ogu kez aynis1 olmayacak sekilde piiriizler ve rastgele
dokular olusturmasina sebep olmustur. Fakat dijital tipografinin keskin ve kusursuz
goriimiine miidahale eden bir baska yaklasim da Holandali tipograflar Erik van Blockland
ve Just van Rossum tarafindan gergeklestirilmistir. 1990 yilinda duyurduklar “Beowulf”
yazi karakteri rastgele ana hatlara sahip ve parametrelerle programlanmis davranislar
olan ve etkilesimi yansitan deneysel bir yazi karakteridir (Gorsel 2.14.). FontFonts’un
Beowulf’u kendi kiitiiphanelerine eklemek istemeleri iizerine ad1 “FF Beowulf” olarak

degisen yazi karakterinde PostScript kodundaki “lineto” ve ‘“curveto” programlama
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komutlarini bir harfin diizensiz ana hatlarla rastgele olusturulmasina yol acan “freakto”
komutlariyla degistirilmistir (Spiekermann, 1995). Bdylece Beowulf yazi karakteri
geleneksel tipografi normlarindan saparak, dijital yazi karakterleri i¢in yeni bir estetik ve

yaklagimin kapilarin1 agmastir.

EEEE
EEEE
EFEE

Gorsel 2.14. Erik van Blokland, Just van Rossum. FF Beowulf yazi karakteri “E” harfi, 1990 (http-32)

1992°de Adobe’un, tasarimcilara yazi karakteri araligmi genisletme, cesitli
ozellikleri ince ayarlama ve farkli yazi karakteri stilleri arasinda gecis yapma olanagi
tantyan Multiple Master Typefaces’i (Coklu Ana Yazi Tipleri) piyasaya siirdiigiinde
Myriad, Twombly ve Slimbach gibi birgok yazi karakteri gelistirilmis ve daha sonra
OpenType teknolojisin geligmesinde 6nemli bir adim olmustur. Her teknoloji bulundugu
donemde bir basar1 elde etse de etmese de sonraki buluslarin biiyiik bir ilk adimidir. True
Type ve OpenType yazi karakteri devrimi tasarimecilarin evrenini daha 6nce miimkiin
olmayan sekilde genisletmis olmasina ragmen geri doniik bir teknoloji olan Multiple
Master teknolojisi 1991 yilinda kimsenin beklemedigi sekilde bir yazi karakterini
canlandirmak icin kullanilmistir. Hollandali tipograf Lucas de Groot, deneysel
tipografiye adanmis FUSE dergisinde yayinlanan “Move Me MM” yazi karakterinde
Multiple Master teknolojsinin kaydirici komut 6zelligi kullanilmistir (Gorsel 2.15.).
Tipografi ve imge arasinda somut bir iligski kurarak canlanan bu yazi karakteri sadece
tasarimcinin  deneysel alani ile siirli kalmayip izleyicinin de etkilesim siirecini

kapsamasi1 yoniinde dnemli bir drnektir.
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Sarnple Slze

[140 5

Gorsel 2.15. (Solda)Lucas de Groot, “Move me MM yazi karakteri generatorii (http-33) ve (sagda)
cevrimigi erigim ile deneyimlenen “E” harfi (Elif Aktiirk, 2023)

1990’larin  basinda farkli programlama dilleri, yiiksek kalitede baski ve
goriintiileme teknikleri saglayan ekranlar araciligiyla daha dnce esi benzeri goriilmemis
gorsel tipografik deneyimler ortaya ¢ikmistir. Tipografi, metin tasariminda bu c¢oklu
ortamlara uyum saglama becerisiyle, geleneksel sinirlari agarak yeni ve dinamik bir boyut
kazanmigtir. Bu evrim, tipografinin estetik ve islevselligi arasinda denge kurarak, farkli
dijital ortamlarda etkili iletisim kurabilme yetenegine odaklanmistir. Hesaplamali
yontemlerin dahil edildigi tipografi anlayis1 artik ekranda goriintiillenmesinin ¢ok daha
Otesinde izleyici ile etkilesime giren yapisiyla etkilesimli tipografiyi glindeme
getirmektedir. Ayrica deneyimlenen coklu ortamlarin basinda World Wide Web’in
sundugu alanlar hem tiretim hem de sergilemede tipografi i¢in incelenmesi gereken bir

konudur.

2.4.3. Etkilesimli Tipografi

Etkilesim, iki veya daha fazla varligin veya sistemin arasindaki iligkiyi veya bir
seyin digerine verdigi tepkiyi ifade etmektedir. Etkilesim, sanat diinyasinda énemli bir
kavramdir ve sanatin dogasi ve izleyiciyle olan iliskisi ac¢isindan bir¢ok yolla ortaya
cikabilmektedir. Etkilesim sanati dijital sanatlardan ¢ok daha 6nce g¢evresel ve kiiltiirel
etkilerin sentezlendigi izleyicinin katilimiyla miimkiin olan tiim sanat disiplinlerini
kapsamaktadir. Ortaya ¢ikisindan bu yana en ¢ok evrim gegiren ve en kapsayici tipolojiye
sahip olan Elektronik Sanat bu sentezin en iyi O6rnegidir. Elektronik sanat, bilgisayar,
robotik, mobil cihazlar, sanal ger¢eklik ortamlar1 gibi yeni medya araclarindan ziyade
geleneksel medya araglarinin da oldugu elektronik bilesenleri kullanmaktadir. Dans,

miizik, performans, yazi ve enstalasyon c¢alismalarin1 da kapsayan bu alan izleyicinin
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etkilesimli bir deneyimi yasamasini saglamaktadir. Ancak analog iiretimleri de kapsayan
elektronik sanat dijital cagin olanaklar1 kapsaminda genis ve etkileyici eserlerin ortaya
cikmasini saglamistir. Paul’a gore dijital sanat eserleri, dijital medya gibi, degisen veri
akislarini ve gergek zamanl kullanici girdilerini iceren etkilesimli, katilime1, dinamik ve
ozellestirilebilirdir (Paul, 2003, s. 67).

Tezin birinci bolimiindeki “Yeni Medya Sanatinin Gelisimi” konusuna atifta
bulunacak olursak etkilesimli sanat, izleyici ya da kullanicinin pasif konumdan aktif
konuma ge¢mesiyle yeni medya sanatinin “etkilesim” 6zelligine isaret etmektedir. Yeni
medya sanatinda etkilesim konusu bircok teorisyene gore farkli yorumlanmaktadir.
Grau’ya gore, Yeni Medya Sanati’nin, etkilesimlilik, dogrusal olmama, maddesizlik ve
gecicilik ozellikleri sanatg1, sanat eseri ve izleyici arasindaki karsilikli karmasik iligki
acisindan, nesne merkezli bir sanat anlayisinin temellerine meydan okumaktadir (Grau,
2016). Smutz, etkilesim kavraminda, sanatsal potansiyele sahip oldugu diisiiniilen yeni
medya bi¢imlerinin, video oyunlari, etkilesimli video enstalasyonlari, sanal gerceklik ve
bilgisayar tabanli sanati kapsayarak yeni ve eski medya arasindaki ayrima isaret
etmektedir (Smuths, 2009). Buna karsin, Lev Manovich, sanatsal anlamda eski ve yeni
medya ayrimindan ¢ok kiiltiirel nesnelerin veriyi nasil diizenledigi ve kullanicinin bu
veriyi nasil deneyimlediginin lizerinde durarak post-medya estetigi kavramini ortaya
atmistir. Post-medya estetigi medyalar arasinda ayrim yapmaksizin izleyicinin dahil olma
biciminin etkilesimin gergeklesebildigi alana bagli oldugunu ileri siirmektedir
(Mamovich, 2021). Etkilesim teriminin aragsal diizeyine odaklanan Lister ise, etkilesimli
olmay1, kullanicilarin eristikleri goriintii ve metinlere dogrudan miidahale edebilme ve
bunlar1 degistirebilme yetenegi olarak ifade etmektedir. Dolayisiyla yeni medya
izleyicisi, gorsel kiiltiir, film ve televizyon ‘izleyicisi’ ya da edebiyat ‘okuyucusu’
olmaktan ziyade bir ‘kullanici’ haline gelmektedir (Lister vd., 2009, s. 22).

Birinci boliimde yeni medya kavraminin, dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte
ortaya c¢ikan bir kavram oldugundan ve iletisimi, icerigi ve etkilesimi derinlemesine
degistirdiginden bahsetmistik. Bu doniisiim siirecinde tipografi, coklu ortamlarda etkili
bir bi¢cimde iletisim kurma ve igerigi zenginlestirme amactyla yeni bir evrim geg¢irmistir.
Coklu ortamlar, modern iletisimde giderek artan bir 6neme sahiptir. Tipografi, metin
tasariminda bu ¢oklu ortamlara uyum saglama becerisiyle, geleneksel sinirlar1 asarak yeni
ve dinamik bir boyut kazanmistir. Bu evrim, tipografinin estetik ve islevselligi arasinda

denge kurarak, farkl dijital ortamlarda etkili iletisim kurabilme yetenegine odaklanmuistir.
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Etkilesimli tipografi, geleneksel medyanin 6tesinde agirlikli olarak dijital teknolojilerin
ara¢ ve ortamlarinda islevsel ve estetik kavramlarin kaygisini tagtyan bir yaklasim olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Etkilesimli tipografinin islevsel 6zelligi, ilk 1963 yilinda Thedor Nelson tarafindan
bulunan hipermetin sayesinde ortaya cikmistir. Hipermetin, metin tabanli bilgiyi,
referanslar araciligiyla baglantili hale getiren bir yapidir (Tugal, 2018, s.73). Geleneksel
metinden farkl olarak, hipermetin, okuyucularin metin iginde ilerleyip farkli baglantilara
tiklayarak baglantili bilgilere erigsmelerine olanak tanir. Web sayfalari, elektronik kitaplar
ve interaktif belgeler genellikle hipermetin yapilarini kullanir. Etkilesim sanati ve
hipermetinler arasindaki iligki ise, izleyici ya da kullanicinin eserin i¢inde aktif bir sekilde
dolasabilmesi ve eserin geleneksel sinirlarini agsabilmesidir. Hem etkilesim sanat1 hem de
hipermetin, izleyici veya kullanici ile eser arasinda bir tiir etkilesimi tesvik etmektedir.
Metinlerin dijital ortamlarda {iretilmesi, yayilmasi ve deneyimlenmesine odaklanan
elektronik edebiyat ile tipografi arasinda islevsel ve estetik a¢idan dogrudan bir iligki
bulunmaktadir.

Elektronik edebiyat, sanat ve tipografi arasinda bir dizi etkilesim ve iligki
bulunabilir. Tipografi, metinlerdeki semiyotik unsurlari belirler. Harf stili, biiytikliik, renk
vb. unsurlar, metnin anlamin etkiler. Bu anlamda, tipografi sadece kelimelerin iletisimini
saglayan bir ara¢ olmanin 6tesinde, gorsel bir sanat olarak da degerlendirilir. Elektronik
edebiyat, metinlerin yani sira gorsel ve isitsel unsurlar1 icerebilir. Elektronik kurguda
goriintiilerin ve tipografinin kullanimi, bu tiir medyanin anlatiya entegre edilebilme
kolaylig1 nedeniyle yayginlasmistir. Elektronik edebiyatin, sanat ve tipografi arasinda
karmasgik iligkisi, bu unsurlarin bir araya gelmesi, eserlerin daha zengin, etkilesimli ve
estetik acidan cesitli deneyimlere doniismesine olanak tanimaktadir. Katherine Hayles
(2007, s. 5), “elektronik edebiyat1 yalnizca basili edebiyatin bakis agisiyla
degerlendirmek, aslinda onu hi¢ gérmemek anlamina gelir” seklinde ifade etmistir.
Hayles’in vurguladigi gibi, dijital sanat eserlerinin ¢esitli ortamlara entegre olmasi,
elektronik edebiyatin estetik stratejilerini ve olanaklarin1 tam anlamiyla kavramak igin
yazarlari, kullanicilari ve elestirmenleri farkli uzmanliklar1 ve yorumlama gelenegini bir
araya getirerek zorunlu kilmaktadir.

Elektronik edebiyat terimi, genellikle dijital teknolojilerin ve bilgisayarlarin yaygin
olarak kullani1ldig1 ¢agda etkili olan bir kavramdir. Ancak, elektronik edebiyatin kdkenleri

dijital ¢agdan dnce, radyo, televizyon gibi elektronik medya araglar1 kullanilarak iiretilen,
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yayimlanan ve deneyimlenen edebi eserleri ifade etmektedir. Erken donem 6rneklerden
bilgisayarlarda {retilen ilk siirler ve edebiyat eserleri, internet ve farkli dijital
teknolojilerin yiikselisiyle elektronik edebiyatin gelisimini hizlandiran bir siireci
yaratmuistir.

1968 yazinda Londra’daki Cagdas Sanatlar Enstitlisii Cybernetic Serendipity
sergisinde, bilgisayarda iiretilen siirle ilgili kayda deger tek deney Iskog¢ sair Edwin
Morgan tarafindan gergeklestirilmistir (D’Ambrosio, 2018). Edwin Morgan’in “three
simulated computer poems” (ii¢ simiile edilmis bilgisayar siiri), bilgisayar siiri ile somut
siir arasinda bir baglanti kurmustur. Bilgisayarla yeniden bicimlendirmeye ozellikle
uygun olan bu elektronik edebiyat eseri ii¢ farkli kartla yeni y1l dileklerinin otomatik bir

sekilde diizenlenmesini saglayan metin bloklarindan olusturulmustur (Gorsel 2.16).

THE COEPUTER'S FIRST CHRISTMAS CARD

goodk kkkkk ungam ingwe nthes lase? atart axsin goodk
iapsw enche sking start again kings tarsl agein sorry
goudk ingwe neesl ouvked cutas thef? unmixz seleo kedou

jellymerry .

hollyberry tonth of fff rewry tenow goodk ingwe ncesl asloe kedou

Jollyberry tonth offff FEFPF unjam feast ofmai ntste vennt efang

merryholly . —

happyiolly utsal ntrew rijef easto fetep toegp rryan dasong erryl

Jollyjelly atart uwgain good? yssge odkin gwence eslas leoke dout?

l{:ﬁ:::lii doubt wrong track ptart egein goodk ingwe nceel aslon

hollyheppy kedgu tonth afean tofet ephph phphp Lphph uniam phphp

Jellytelly ropea tunja mhphp scrub garel liphph repes iscru boars

rArTYJerry

narrylarry latop subst itute track merry chria tmasa ndgoo dnawy

hopayBerTy warin 16997 cheok digit banks orcyi nl%56 andme sesge

happyJarery

boppyieppy

verryjorcy - - -

Jorryjolly TSY2ZL PRIT? ASNSX O3RMT VCF2O VISER

moppyjelly ISEVE JCSFY HEMIV RFEOP 0ZQ0W ZAOAT

Hollymerry TSAVY CFEZF UZFRY PTFEP FREAE OFVVA

Jerryjolly

bellyboppy HFUPK D2YJd TYPPA PVYBT UALZYJ UAUAD

Jorryhoppy YZGBT DEJI WAZIP W3R UAZTL LYIRV

hollynoppy

Barrymerry HIUAX B5RWF FIFq2 wuiNA KFIDDg PCYYV

-’h:"i':-‘l’l’f BARSD VWTSE TSEVE FTARKL ¥3055 BYF)
PRYRCPEY

boppyielly TIrAy PYEFY LY2I¥P HSEPY TFBQPF JHYYV

Jollymerry ¥YUsD TYVVY PVSLS PCYJP FRDFY QYIV,

MErTYReTry

BOTTYmOrTY PJRBT CYFE3 JYSAP JTTLD LIK3Z vQllary

merryChris TFRWF VCEYJ T2JSR JYELF QuYFPY XCYJIF

AMMEY TYHSR - . - .

Chrisperry KCYPY CqSWF AUSVE JTSHM SYYISL VUSSP

aslEREYCHR

YHANTHER DX

Gorsel 2.16. Siraswyla, Edwin Morgan, Bilgisayarmn birinci, ikinci ve iigtincii kod siiri, 1965
(D’Ambrosio, 2018)
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Internetin icadi, ag baglantil sistemlerin olanaklar1 ve dijital arayiizler hipermedya
ortamlar1 sanatc¢ilara ve tasarimcilara daha dnce hi¢c olmadig1 kadar genis bir erisim,
etkilesim ve ifade araci sunmaktadir. Lister, okurlarin ve metinlerin arasindaki anlam
iiretme siirecine iliskin geleneksel diisiince kaliplarinin, metnin sabit ancak yorumun
degisken oldugu bir yaptya dayandigini 6ne stirmektedir. Bu durumda geleneksel diistince
bicimlerinin, etkilesimli metinlerin karmasikligi ve degiskenligi karsisinda gozden
gecirilmesi ve elestirmenlerin bu yeni etkilesimli metin diinyasinda nasil bir rol
alacaklarimi diisiinmeleri gerektigi ifade etmistir (Lister vd., 2009, s. 23). Hipermetin,
etkilesimli kurgu ve dijital siir gibi tiirler, elektronik edebiyatin dijital ¢cagda ortaya ¢ikan
ozel tiirlerindendir. Bu eserler, genellikle geleneksel roman veya Oykii yapilarindan
saparak, okuyuculara metin i¢inde farkli yollar: takip etme 6zgiirligii sunan interaktif
deneyimler sunmaktadir.

Yeni medyanin c¢oklu ortamlari, elektronik edebiyatin olusturulmast ve
kesfedilmesi igin alanlarmi genisletmistir. Ozellikle internet arayiizleri, eserleri
deneyimlemek i¢in siklikla basvurulan ilk ortamlardan biridir, zira burada etkilesim
eserin derinligini ortaya cikarmaktadir. Bu teknolojik devrime, 1990’lardan itibaren
poptilerlesen teknolojinin icadi World Wide Web, “siber-siir” web sitelerinin ortaya
¢ikmasina ve bu sayede yeni bir dijital yazar kusagimin dogmasina yol agmustir. internet,
edebi ve siirsel eserlere sadece yeni imkanlar sunmakla kalmayip ayni zamanda kendi
yayinciniz olma sansi da vererek dnemli bir degisimi beraberinde getirmistir. O giinden
bu yana, internet iizerinde yayimlanan siirsel ve edebi eserlerin sayisi siirekli olarak
artmaktadir.

Geleneksel siir anlayisini dijital teknoloji ve ¢oklu medya unsurlariyla birlestiren
Robert Kendall’in “Faith” adli dijital edebiyat eseri, bes ayr1 boliime veya “harekete”
ayrilmis durumlart takip eden kinetik bir yapiya sahiptir (Gorsel 2.17.). Elektronik
Edebiyat Koleksiyonu’'nda (Electronic Literature Collection) tam zamanlh
deneyimlenebilen bu eserde, her bir durum, dncekiyle etkilesime gecer ve eski metni
icerisine alarak kendine 6zgili bir evrim geg¢irir. Kendall, metni olustururken tipografi,
renk, ses, miizik ve animasyon gibi ¢oklu medya unsurlarini ustaca kullanarak izleyiciye
zengin bir deneyim sunar. Bu teknikler, metni mekanda doniistiirerek her bir bolim
arasinda kontrast yaratir. Ozellikle gecis anlarinda metni yiiksek sesle okuma onerisi,
eserin derinligini daha iyi anlamamiza yardime1 olur. Sairin bu eseri, dijital teknolojiyi

edebiyatla bulusturarak sadece okuma deneyimini degil, ayn1 zamanda gorsel ve isitsel
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bir solen sunmay1 amaglanmaktadir. Kendall’in “Faith”, 6l¢iilii yaklagimi, dikkat ¢ekici
ifadeleri ve gorsel lirik anlartyla dijital edebiyatin ¢esitli olanaklarini basariyla kullanarak

izleyiciye etkileyici bir sanat eseri sunmaktadir.

Gorsel 2.17. Robert Kendall, “Faith”, 2003 (http-34)

Yeni medyanin fiziksel mekana bagh ozelliklerini kullanma Ornegi olarak
gosterilebilecek bir proje ise, OBX lab liderliginde Bruno Nadeau ve Jason Lewis
tarafindan tasarlanan “Still Standing”, interaktif enstalasyonudur (Gorsel 2.18.). Still
Standing, dinamik tipografi ile tasarlanmis ve duvara yansitilan karakterlerin etkilesimli
bir sekilde bir araya gelmesinden olusur. Calismanin sasirtict deneyimsel yonii,
etkilesime girerek olusacak siirin ancak katilimcinin hareketsiz kalmasiyla miimkiin
olmasidir. izleyicinin hareketleri, projeksiyon dniinden gectikge metin tepki verir, sanki
izleyiciyle etkilesime gegiyormus gibi davranir. izleyici durdugunda, metin yavasca
yiikselir ve okunabilir hale gelir. Bu duraklama anlar1 izleyicilere, metni diisiinme ve
siirsel icerige odaklanma firsati sunar. Geleneksel tasarim anlayisinin aksine, bu proje,
hizli kiiltiiriin getirdigi siirekli hareket ve dikkat dagitici unsurlarin karsisinda bir durma

pratigini tesvik eder.
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Gorsel 2.18. Bruno Nadeau ve Jason Lewis, “Still Standing”, 2005 (http-35)

Etkilesimli tipografi, deneysel yoniiyle dijital hesaplama yontemlerin de
tipografiyle birlesmesi yeni etkilesimli bir alana daha isaret etmektedir. Bu yenilik¢i alan
tipografinin sanatsal ifade giiciinii giiclendirebilmek adina yazilim programlari, farkl
algoritmik hesaplamalar ve internetin kullanimiyla miimkiin olmustur. 1950’lerden
itibaren 1990’11 yillarin bagina kadar Adrian Frutiger’in Universe yazi karakteri, Donald
Knuth’un DigiGrotesk’i, Erik van Blockland ve Just van Rossum’un. “Beowulf” gibi yazi
tiplerinde hesaplamali  yontemler kullanilmistir. Hesaplamali yaz1  tasarimi
(computational typography), bilgisayar bilimleri ve tipografi disiplinlerinin birlesimi
olarak ifade edilebilir. Cho’nun da belirttigi gibi tipografiyi baski veya video gibi
ortamlara tagimak icin kullanish bir ara¢ olan bilgisayar, metinlerle etkilesimli
deneyimler i¢in de basli basina bir arag olabilmektedir (Cho, 1997).

Bilgisayarlarin kisisel kullanimda yayginlagmasi yazi alanindaki parametrik
stirecleri kontrol etme, iiretme ve degistirme gibi etkilesim unsurlari, tipografinin arayiiz
ve web siteleri gibi belli internet araglarinda sergilenmesini saglamistir. Yeni medya
araclarinda deneyimlenen etkilesim fikri bilgisayar programcilari, sanat¢i ve
tasarimcilari, algoritmalar1 kullanarak tipografik ¢aligmalar yapmasina tesvik etmistir.

1990’1arin basinda MIT biinyesinde faaliyet gosteren “The
Aestheticst+Computation Group” (Estetik ve Hesaplama Grubu-ACG), hesaplamali sanat
ve tasarim alaninin Onciilerinden Medya Sanatlar1 Profesorii John Maeda liderliginde

etkilesimli tipografinin gelisimine 6nemli katkilarda bulunmustur. Maeda, tipografiyi
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hesaplamali bir sekilde yoneterek hareketin ve etkilesim olanaklarinin vurgulandigi
projelerle bilgisayar programcilari, sanat¢ilar ve tasarimcilart algoritmalar kullanarak
tipografik calismalar yapmaya tesvik etmistir. Ozellikle “Reactive Books™ serisi, tam
olarak bilgisayarda etkilesimi saglayacak bir proje olmasa da ardindan gelistirecegi
projelerde hesaplama yontemlerin kullanabilmesi fikrini desteklemistir. Maeda, “The
Reactive Square” baslattig1 proje, mikrofon girdilerine yanit veren 10 farkli kareden
olusmustur (Maeda, 2005). Ardindan “Flying Letters” ile bilgisayar ortaminda fare ve
klavye kullanarak harflerin ve kelimelerin etkilesimli bir sekilde gorsellestirilmesini
miimkiin kilarak tipografinin etkilesimin temel bir unsur olabilecegi diisiincesine yeni bir
bakis acist getirmistir (Gorsel 2.19.). Maeda, benzer sekilde tipografinin manipiile
edilmesini saglayan hesaplamali yaz1 deneyimlerini “12 o’clocks” serisiyle 1996’da ve
sadece siyah ve beyaz renklerle daktiloya bir saygi durusu niteliginde olan “Tap, Type,
Write” eserini 1998°de yayinlamistir (Reas ve Fry, 2007, s.333).

Gorsel 2.19. John Maeda, “Flying Letters”, 1995 (http-36)

1980’1 yillarin ortalarindan itibaren farkli hesaplamali modeller ile etkilesimli
sistemlerin tipografi ile bulustugu bircok proje gelistirilmistir. Tasarim diinyasina
getirdigi yenilik¢i perspektifi ve sinirlar1 asan yaklasimiyla grafik tasarim ve tipografi
sahnesine damga vuran Muriel Cooper, 1994 yilinda Kaliforniya’daki TED
konugmasinda “Information Landscapes” projesini tanitmistir (http-37).

Information Landscapes, Cooper ve 6grencileri David Small, Suguru Ishizaki ve
Lisa Strausfeld tarafindan Goriiniir Dil Atdlyesi’nde neredeyse on yil boyunca iistlenilen
bir dizi projenin adidir (Gorsel 2.20.). O donemde tasarim programlarinda hakim olan iist

iiste bindirilmis statik opak goriintiilerin digina ¢ikan, “Information Landscapes” anlayisi,
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tasarimin sadece bir sayfa lizerinde degil, siirekli evrilen bir mekanda var oldugu bir
yaklagimi temsil etmistir. Cooper’in tasarim anlayisinin 6ne ¢ikan ozelliklerinden biri,
farkl1 medyalar arasindaki engelleri kaldirarak ii¢ boyutlu bir alanda ¢aligmay1 tercih

etmesi olmustur.

Gorsel 2.20. Muriel Cooper, “Information Landscapes”, 1994 (http-38)

1980°l1 yillardan itibaren John Maeda, Muriel Cooper’in hesaplamali yazi
caligmalarinin izinden giderek tipografinin statik, dinamik ve etkilesim ozelliklerini
arastiran bir baska onemli isim ise Peter Sungil Cho’dur. Cho, PostScript ve onun
soyundan gelen evrensel sistem kavramini terk ederek, statik, dinamik ve etkilesimli
medyaya uygun 6zel hesaplama modelleri 6nermistir. John Maeda’nin 1997 sonbaharinda
MIT Medya Laboratuvari’nda verdigi bir dersteki ¢aligmalara dayanan hesaplamali
tipografi alanindaki deneylerden biri “Type me, Type not” ¢aligmasidir (Gorsel 2.21.).
Gergek zamanli deneyime firsat sunan proje, klavyede basilan harflere tepki veren iki yay
sistemi, ses sistemi ve piksellerden ortaya ¢ikan yazi karakterini sunmaktadir. Ardindan
gelistirdigi “Letterscapes” adl1 etkilesimli tipografisi de boyutlu bir ortam i¢inde yer alan
yirmi alti etkilesimli tipografik manzaradan olusan bir koleksiyondur. Ornekleri
aciklanan projeler, Cho’nun yazi karakterleri ve hesaplamali yazi deneylerinden sadece

birkagidir.
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Gorsel 2. 21. Peter Sungil Cho, etkilesimli tipografi deneyi “Type me, type not”, 1998 (http-39)

Etkilesimli tipografi, kullanicilarin metinlerle etkilesime gecebildigi, hareketli
tipografi ve sesle etkilesim saglayan projelerle tipografik deneyimi zenginlestiren bir alan
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu disiplin, tipografinin statik sinirlarini asarak, kullanicilarin
yazi1 karakterleri tizerinde dogrudan etki sahibi olabildigi dinamik ve katilimci bir sanat
formunu temsil etmektedir. MIT Medya Laboratuvari’ndan John Maeda ve diger dncii
tasarimcilar, bilgisayar programlama, algoritmalar ve interaktiviteyi kullanarak
tipografinin estetik ve fonksiyonel 6zelliklerini yeniden tanimlamiglardir. Cogunlukla
ekranlar lizerinde tepki yaratan bu deneysel tipografi ¢alismalari, aslinda genel anlamda
medya kullaniminin detaylarini kesfetmek i¢in ortaya ¢ikmistir. Ancak, bu kosulda bile
derinligi yaratan ifade i¢in siklikla kullanilan aracin tipografi olmasi, siiregelen tim
teknolojiler icinde de gorsel iletisimin gii¢lii bir eleman1 olarak var olacag: diislincesini

saglamlastirmistir.

2.4.4. internet ve Tipografi
Donanim ve yazilim alanindaki gelismeler tasarimcilarin sadece yazi karakteri
tasarimina olan ilgisini artirmakla kalmamis, ayn1 zamanda bask1 digindaki mecralara da

yaklagmalarimi saglamistir (Hillner, 2009). Teknolojik ilerlemelerle birlikte, tipografi
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dijital ortamlarda daha karmasik ve etkileyici bir hale gelmistir. Bu gelismeler, yeni
medya aract ve ortami olan internetin sanatsal boyutta tipografi ile olan iligkisini
anlamamiz agisindan onemlidir.

Internetin evrimi, bilgisayarlar, yazilimlar, ag teknolojileri ve diger dijital araclarin
nasil gelistigini gosterir. Bu teknolojik ilerlemeler, tipografi ve diger sanatsal ifade
bicimleri iizerinde biiylik etkilere sahiptir. Sanat eserleri, internet aracilifiyla hizla
paylasilabilir hale gelmis ve kiiltiirler aras1 etkilesim artirmistir. Ayrica eserlerin dijital
ortamlarda nasil olusturuldugunu ve sunuldugunu anlamak, 6rnekleri desenlenen eserleri
ve sanatg¢ilarin bu araglari nasil kullandigin1 anlamamiza yardimer olacaktir.

Internetin temelleri, 1950 ve 1960’11 yillarda Amerika Birlesik Devletleri’nde
Soguk Savag doneminde atilmigtir. ABD Savunma Bakanligi, arastirmalarin
paylasilmasin1 kolaylastirmak amaciyla 1950’lerde ARPANET projesini baglatmis,
zamanla diger Universiteler ve arastirma kurumlar1 ile genislemistir. ARPANET
izerindeki bilgisayarlarin ¢esitliligi, bilgisayarlarin birbirleriyle iletisim kurabilmesini ve
veri iletisgimini standartlastirmast adina TCP/IP protokoliiniin gelistirilmesine yol
acmistir. Bu protokol de DNS gibi hizmetleri igeren temel altyapilar1 gelistirmistir. E-
posta gibi hizmetleri saglayan bir dizi gelisme 1980°l1 yillarin ortalarina kadar hizla
devam etmistir. Ancak sanat ve tasarim alaninda Internetin en énemli donemeglerinden
biri, Tim Berners-Lee tarafindan 1989°da gelistirilen World Wide Web’in (WWW)
1990’larda popiiler hale gelmesidir. Bilgisayarlarin kullaniminin tiim insanlar i¢in arttig1
bu donemde WWW, metin, grafik, ses ve video igeriklerini tarayicilar aracilifiyla
erigilebilir hale gelmesini saglamistir. Staples’in de ifade ettigi gibi, WWW, 1990’larin
ortalarinda CD-ROM pazarimi geride birakacak daha da zorlu ve etkili bir ortam olarak
ortaya ¢ikmis ve dijital tipografiyi daha genis bir kitleye tanitmigtir (Staples, 2000, s. 30).
Internet ortaminda herkesin acik kullanimina agilan yeni boyutu, yazi karakterlerine olan
talebi artirmistir. Ancak 1990’larin ortalarinda, yazi karakterlerinin internet arayiizlerine
uygun olarak tasarlanmasi, tipki baski teknolojilerinde yasanan yazict ve programlama
dilleri arasindaki sorunlara benzer sekilde, bir dizi sinirlamalar kapsaminda gelismistir.
2000’lerin basinda farkl dijital ekranlarin yaygin olarak kullanilmasi yazi karakterlerinin
ekranlarin Ozelliklerine duyarli bir sekilde tasarlanmasini gerektirmigtir. 1998°deki
@fontface web icin ¢esitli tipografik ¢aligmasinin yapilmasina imkan vermesine ragmen

ortaya ¢ikan yazi karakterlerinin lisansiz olarak indirilmesi ve dagitilmasi tehdidiyle kars1
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karstya kalmistir. Tiim bu zorluklar kisa bir zaman i¢inde uyumlu standartlarin
gelismesini de saglamistir.

Web siteleri, tipki dijital yazicilarda oldugu gibi tipografinin etkilesimi igin yeni
teknolojilerin dogmasina 6n ayak olmustur. Farkli Web tarayicilarinda uyumlu calisan
standartlar, CSS, API ve Webfonts gibi kavramlar, sayisal yazinin énemli birer 6zelligi
héline gelerek bu teknolojiler sayesinde Web sitelerinde istenilen yazi karakterleri,
ekranlarin ¢oziiniirliik kisitlamalarina ragmen yiiksek kalitede kullanilabilmektedir
(Atiker, 2021, s. 27).

Internet ve tipografi arasindaki iliski acisindan ekran gériintiileme sistemleri, yazi
karakterlerinin uygun bir sekilde yaratiimasini saglayan programlama dilleri ve
tipografinin web stirecinde piksel yapisina bagli olarak tasarlama prensipleri genis olarak
incelenebilir bir konudur. Ancak bu tezin kapsaminda tipografinin kazandig1 anlamlar ve
gelisim silireci yeni medya sanati i¢cinde degerlendirilmelidir. Bu da web sitelerini
tasarlamak i¢in olusan tipografik kompoziyonlar ya da yazi karakterlerinden ziyade,
tipografik bir calismanin deneyimlenmesi i¢in web ortaminin kullanilmasi fikrinde
birlegsmektedir. Web araytizii artik tasarimcinin bir tuvalidir.

Internet ve tipografi, sanatsal bir bakis agistyla birlestiginde, yeni medya sanatinin
heyecan verici ve dinamik, etkilesimli alanina isaret etmektedir. Bu birlesim hem yazili
ifadeyi hem de gorsel estetigi kesfetme potansiyeli tasir. Yeni medya araci ve ortami
olarak internet ve tipografi arasindaki iliski, yaratici ifade ve iletisim yoniinden kuvvetli,
anismasyon ve hareketli goriintiiler kapsaminda dinamik, izleyici katilimi sayesinde
etkilesimli ve dijital kod diinyasina imkan veren yapisiyla deneyseldir.

Internet, yazili igerikleri milyonlarca insanla hizlica paylasma ve iletisim kurma
imkan1 saglamaktadir. Tipografi ise, metinsel igerigin estetik ve duygusal bir sekilde
iletilmesinde kritik bir rol oynar. Sanat¢1 ve tasarimcilar internet {izerindeki platformlarda
tipografiyi kullanarak giiclii mesajlar iletebilir, duygular1 ifade edebilir ve izleyicilerle
etkilesime gegebilir. Yaratict tipografik diizenlemeler, metinsel ifadelerin Gtesinde bir
estetik deneyim sunmaktadir. Yeni medya sanati, internetin sundugu interaktif ve dinamik
ozellikleri kullanarak tipografiyi hareketlendirme imkéan1 sunar. Animasyonlu tipografi,
metinleri canlandirarak hikayeler anlatma veya duygusal bir etki yaratma konusunda
sanatcilara genis olanaklar tanir. Web siteleri, dijital reklamlar ve sanal ortamlar, hareketli
tipografinin etkileyici kullanimma sahne olabilir. Kullanicilarin metinleri manipiile

etmelerine izin veren interaktif tipografi projeleri, izleyicinin i¢erige katilimini artirabilir
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ve kisisel deneyimlere doniistiirebilir. Internet, sanatcilar1 ve izleyicileri bir araya getiren
bir ortamdir. Sanatgilar, tipografiyi kullanarak topluluklar olusturabilir, ortak projelerde
bir araya gelebilir ve internet lizerinden kolektif sanatsal deneyimler yaratabilirler.

Tipografinin internet ortaminda etkilesimli olarak deneyimlenmesinin ilk rnekleri,
tezin baglarinda da Ornekleriyle agikladigimiz elektronik edebiyat calismalarinda
karsimiza ¢ikmaktadir. Web sitelerinin farkli araytizleri hikaye ile izleyiciyi bulusturmak
icin olusturulur. Tipografi ise, hikdye ve izleyici arasindaki bilesenleri etkilesime
sokabilecek gorsel iletisim enstriimani olarak kullanilir. Elektronik siirler ve edebi eserler
disinda bir¢cok mesaj1 kavramsal altyapiyla ileten tipografi 6rnekleri hesaplamali yazilarin
tasarlandig1 bir alan1 da kapsamaktadir. Sanat¢inin tuvali olan ekranlar ile tipografinin,
klavye, mouse ve farkli ses girdilerine tepki vererek iletilmesi, istenilen mesaj1 gorsel bir
deneyime doniistlirmektedir. Tasarim araclar1 ve internet protokolleri arasindaki
baglantiy1 giiclendirmek i¢in API’lar1 kullanan tasarimcilar, HTML (HyperText Markup
Language), CSS (Cascading Style Sheets), JavaScript, PHP (Hypertext Preprocessor),
farkli gorevleri yerine getirmek ve ¢esitli ihtiyaglara cevap verecek programlama dillerini
kullanirlar. Ayrica p5.js, Processing, OpenFrameworks, Three.js, Canvas API (HTMLY)
gibi JavaScript kiitiiphaneleri interaktif tipografi caligmalar1 gibi yaratici projelerde, sanat
ve yaratict kodlama bulugmasimi saglar. Ortaya ¢ikan proje veya eserlerin altyapisi,
tasarimcisinin tercihiyle agik kaynak kodlart olarak paylasilabilmekte ve baska
tasarimcilarin projenin detaylarindan alabilecegi referanslar olusabilmektedir. Boylelikle
tasarimci ya da eser sahibi i¢in, programlama dilleri, kiitiiphane ve ¢evrimi¢i uygulamalar
ara¢ olurken, izleyicisi veya kullanicisi ile etkilesime girmesini saglayan internet, artik
bir ortamdir. Tipografinin dinamik yapis1 izleyicisinin etkilesime girdigi komutlara baglh
olarak c¢esitlenebilir. Bu ¢aligmalarin tamami Onceden planlanmis komutlarla
programlanabildigi gibi, tasarimci veya sanatgiya bagli olarak sonsuz sayida
iretilebilecek etkilesimli tipografik yanit da olusabilmektedir.

Christopher Clark’in MICA’da gerceklestirdigi MFA tez projesi olan “Web
Typography for the Lonely” (Yalnizlar i¢in Web Tipografisi), izleyicilere etkilesimli bir
hikdye deneyimi sunan etkileyici bir ornektir (Gorsel 2.22). Clark’mn koleksiyonu,
tipografinin sinirlarin1  zorlayarak yaraticiliglr tesvik ederken, ayni zamanda web
tasarimindaki giincel gelismeleri kesfetmeye yonelik bir kaynak olarak tasarlanmistir.
SVG, HTMLS5 Canvas gibi gelismekte olan araglarla yapilan yaratict ve sasirtict

kullanimlar, Clark’1 diger tasarimcilardan ayiran 6zelliklerdir. Proje, sadece etkileyici
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prototipleri sergilemekle kalmayip ayn1 zamanda 6gretici yorumlar ve ticretsiz kodlar da
sunmaktadir. Interaktif platform, fareyle iizerine gelindiginde sekillerin uzaklasma veya
kaybolma gibi eylemleri gergeklestirebilecegi programlamaya olanak taniyan bir 6zellik
sunmaktadir. “Web Typography for the Lonely”, tasarimcilara en son web standartlari ve
JavaScript olanaklar1 hakkinda bilgi sahibi olma konusunda ilham verici bir deneyim

sunmay1 amaclamaktadir.

Gorsel 2.22. Christopher Clark’in “Web Typography for the Lonely” projesi, (Lupton, 2014, s.202)

Internet ortamlarinda goriintiileyebilme olarak ifade edebilecegimiz “web tabanli”
projelerde, izleyiciler eseri deneyimlerken etkilesimde bulunabilir veya hatta projenin bir
parcast haline gelebilmektedir. Bu projelerde, etkilesime yanit verecek dgeler kamera ve
ses dosyasi gibi farkli bilgisayar bilesenleri ile miimkiin olmaktadir.

Max Cooper’in “Symphony in Acid” (Asitte Senfoni) ya da “Unspoken Words”
(Soylenmemis Sozler) projesi, miizigi, tipografiyi ve etkilesimli web tasarimini bir araya
getiren genis kapsamli bir sanat eseridir. Bu projede, Alman filozof Ludwig
Wittgenstein’in “Tractatus Logico-Philosophicus” (1921) adli eserinden alintilar, dilin

sinirlart konusunu kesfetmek i¢in kullanilmistir (Gorsel 2.23.). Max Cooper, miizik
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videosunu bir generatif ve etkilesimli web sitesi olan “symphonyinacid.net” olarak
olusturmus ve ardindan bu performansi kayda almistir. Wittgenstein’in dilin sinirlariyla
ilgili metinlerinden alinan igerik, miizik videosuna derinlik ve anlam katmaktadir.
Wittgenstein’in  felsefi diislinceleri, “Symphony in Acid” projesinin temelini
olustururken, miizik videosu ayni zamanda gorsel sanatlarda dilin siirlarin1 zorlamay1

amaglamaktadir.

Gorsel 2.23. Max Cooper, “Unspoken Words” (http-40), gercek zamanli ekran gériintiisii
(ELif Aktiirk 2023)

“Symphony in Acid” projesi, web sitesi (www.symphonyinacid.net) ile, miizik
videosunun kaydedilmis bir versiyonunu igeren biitlinlesmis bir projenin pargasi olarak
yaymlanmigtir. HTML ve JavaScript ile kodlanan proje, programlama yoniiyle ilgilenen
meraklilar i¢in kaynak koduna kolayca erisim saglarken, daha etkilesimli ve eglenceli bir
deneyim igin birkag interaktif segenek eklenmistir. izleyici, parcay istedigi herhangi bir
anda duraklatabilir, fare ve klavye ile gorsellerle oynayabilir, dahas1 pargay1 dinlerken

tipografik bir selfie ¢ekebilmektedir (Gorsel 2.24.).
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Gorsel 2.24. Max Cooper, “Unspoken Words projesi-Selfie” (http-41), gercek zamanli ekran gériintiisii
(ELif Aktiirk, 2023)

Interaktif deneyim sunan internet projelerinde “Generator” (Olusturucu) gibi
araglar da izleyicilere belirli parametreleri 6zellestirme veya degistirme olanagi tantyarak
kendi tipografi tasarimlarini olusturmalarini saglamaktadir. “Type Generator” veya
benzeri araglar, genellikle web tabanli bir kullanici arayiizii iizerinden erisilebilir. “Type
Generator” terimi genellikle yazi karakterleri lireten veya olusturan bir araca veya siirece
atifta bulunur. Bu tiir araclar, genellikle tipografi tasariminda cesitlilik ve yaraticilik
saglamak icin kullanilmaktadir. izleyiciler bu olusturuculari kullanarak belirli kontrolleri
manipiile edebilir ve bu manipiilasyonlar, animasyon iceren hareketlerle
kaydedilebilmektedir.

Kiel Mutschelknaus tarafindan gelistirilen SpaceTypeGenerator, tasarim,
animasyon, tipografi ve kodlama gibi farkl disiplinleri kapsayan ¢ok yonlii bir projedir.
Bu proje, kullanicilarin yazi karakterlerine dayali animasyonlar olusturmalarina olanak
tanityan cesitli web araglart icerir (Gorsel 2.25.). Her bir jenerator, Processing’de
kodlanmis ve Lofi Mono ad1 verilen degisken bir yaz1 karakterini kullanarak, basit bir
forma (silindir, toroid, diizlem, kiire vb.) dayanmaktadir. SpaceTypeGenerator’un ¢ok
disiplinli yaklagimi, kullanicilara sadece tipografi degil, ayn1 zamanda tasarim ve

animasyon konularinda da yaratici bir deneyim sunmaktadir.
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Gorsel 2.25. Kiel Mutschelknaus, “SpaceTypeGenerator” (http-42), gercek zamanli ekran goriintiisii
(Elif Aktiirk, 2023)

1990’larin sonlarina ve 2000’lerin baslarina kadar, internet genellikle HTML
kullanimi1 ve sinirh etkilesim 6zellikleri ile karakterize edilen Web 1.0 olarak karsimiza
cikarken 2000’lerin ortalarinda popiilerlik kazanan Web 2.0 doneminde, internet daha
katilimei, icerik odakli, etkilesimli ve sosyal bir platforma doniismiistiir. Bu dénem
kullanicilar arasindaki etkilesimi artirmis ve sosyal medya platformlar1 (Facebook,
Twitter, YouTube vb.) araciligiyla iceriklerin paylasabilir, yorum yapabilir olmasin
saglamistir. Bircok projenin ve sanat¢inin sergileme alani olan internet ortami, farkl
disiplinlerin bir arada projeler ger¢eklestirerek interaktif bir sekilde liretilmesini ve gesitli
mecralarda paylasilabilmesini saglamistir.

Elektronik bir miizik etkinligi olan Nordik Impakt’in 20. edisyonunu kutlamak
adina, Murmure Studio tarafindan gelistirilen proje, gorsel bir deneyim sunmak i¢in
tipografinin ve imgenin birlesebildigi interaktif bir poster olusturucudur (poster
generator). Poster olusturucu “poster.nordik.org” adresiyle festival web sitesine baglh
olarak yayinlanmistir. Nordik Impact Poster Generator, kullanicilara festival kapsaminda
secilen elektronik miizik eserlerini dinlerken etkilesimli sekilde, miizige tepki veren
rastgele bir tipografik kompozisyon, etkilesimli imge formlarini olusturmalarini

saglamaktadir (Gorsel 2.26). Boylelikle gorsel iletisim disiplinlerine uzak olan elektronik
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miizik severler bile dinledikleri miiziklerin posterlerini kisisellestirerek kendi sosyal
medya hesaplarinda paylasabilmektedirler. Bu projenin temel hedefi, genel olarak ¢agdas
sanatin roliinii ele alarak eski toplumsal modelleri alt iist etmek ve her bireyin tamamen
ozgiir oldugu, yaratic1 ifadelere herkesin ulasabilecegi bir dilin, yani elektronik dilin

konusuldugu, tamamen yeni bir toplumun temellerini atmaktir.
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Gorsel 2.26. Murmure Studio tarafindan gelistirilen “poster.nordik.org” Poster Generator araytizii

(http-43), gercek zamanly ekran goriintiisii (Elif Aktiirk, 2023)

2.5. Boliim Degerlendirmesi

Tipografi, yazili kelimenin evrimine dair binlerce yillik gorsel iletisim tarihinde
onemli bir rol oynamaktadir. 2.1. bashginda, tipografinin evrimini anlayabilmek i¢in
alfabenin gelisiminden baslayarak matbaanin kesfi, gelisen baski teknoloji ve 20.
ylizyildan itibaren dijital teknolojilerin yiikselisi ve sanatsal hareketlerin tipografi
tizerindeki etkisi vurgulanmistir. Matbaanin icadindan dijitallesmeye kadar gegen siireg,
optik goriintiiler, fotodizgi, bilgisayarlarin etkisi, OCR sistemleri ve dijital tipografinin
evrimini icermektedir. 20. yiizyilin ikinci yarisinda, dijital bilgisayarlar, lazer
teknolojileri ve dijital tipografi makinelerinin etkisiyle tipografi tasariminda 6nemli
degisiklikler yasanmigtir. Adobe’nun Multiple Master Typefaces ve OpenType gibi
teknolojilerin tanitilmasi, yazi karakteri tasariminin donemeg noktalarini olusturmustur.

Dijital teknolojilerle yaratilan tasarimlarin esnekligi ve gorsel ifade 6zgiirliigline vurgu
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yapan sanatcilar ve eserleri tarihsel baglamda segilerek 6rneklendirilmistir. 2.2. baghigi,
dijital teknolojinin etkisinde gelisen tipografinin sanatsal boyutunu inceleyerek yeni
medyanin etkilerini ele almaktadir. Bilgisayar teknolojisinin tipografi izerindeki evrimini
modernizm, kavramsal sanat ve postmodernizm baglaminda degerlendirilmektedir.
Dadaizm, Bauhaus ve Konstriiktivizm gibi akimlarin tipografiye etkisi vurgulanmis, neo-
kavramsal sanatcilarin, tipografiyi giiclii ifadeler i¢in nasil kullandigini incelenmistir.
Ayrica, deneysel tipografiyi Bauhaus’tan postmodernizme kadar olan siiregte ele alarak
ve deneysel tipografinin niteliklerini yansitan sanat¢i veya tasarimcilara ve bunlarin
sergilendigi ortamlara deginilmistir. Geleneksel normlardan 6nemli dl¢iide ayrilan sanat
kavramlar1 kapsaminda gelisen tipografinin, yeni medya ara¢ ve ortamlarini nasil
kullandig1, tim deneysel siireci kapsayan etkilesimli tipografi ve internet gibi ¢ok giincel
bir konu altindaki tipografinin estetik ve iglevsel 6zelliklerin 6n plana ¢iktig1 6rnekler
desenlenmistir. Dijital teknolojilerde 6nemli bir kismin1 kapsayan bilgisayarlarin {iretim
aract olmast disinda medya olarak kullanilan agin 6nemini vurgulayan Dubberly’e gore,
yeni medyanin tasarimcilarin pratigi hakkinda diistinme seklini degistirmis ve her
seferinde bir nesil 6ncesinden farkli, yeni tiirde igler yaratilmistir (Dubberly, 2008).

Son olarak, bu boliimde tarihsel ve kavramsal baglamda yeni medyanin etkileriyle
incelenen tipografinin, gelisen teknoloji her ne boyutta olursa olsun, etkilesimin, ¢oklu
ortam entegrasyonunun ve estetik inovasyonun bir parcasi olabilecegi, tasarimcilar ve
sanatgilar icin yeni kesiflerin kapisini aralayarak sinirlarimin siirekli degisebileceginin

onemi ortaya ¢ikmaktadir.
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UCUNCU BOLUM
3. URETKEN SANAT VE TIiPOGRAFI

20. ylizy1l sanat eserlerinde daha sik karsilasilan disiplinlerarasi yaklagimlar, bircok
0geyi bir araya getiren birlesik yapilar ifade etmektedir. 1990’11 yillarda artan kisisel
bilgisayar kullanimi ve internet ile saglanan veriler, gorsellestirme sistemlerinin artmasini
saglamigtir. Bu donemde sanat¢i ve tasarimcilar gelistirilen cesitli programlarla
yaraticilhigin siirlarint  kesfederken, kendi ifadelerini yansitabilecek programlama
dillerini kullanarak dijital yaraticilik alanina dahil olmuslardir. Dijital yaraticilik,
bilgisayarlar ve diger dijital araclar kullanilarak gerceklestirilen yaratici siiregleri igerir.
Ayn1 zamanda bazi dijital yaraticilar, 6zellikle interaktif sanat veya dijital enstalasyonlar
olustururken, programlama ve kodlama kullanarak goriintiileri, sesleri veya diger yeni
medya unsurlarini renk diizenleme, efekt ekleme, ses diizenleme gibi islemlerle manipiile
edebilmektedirler. Cagdas sanatin yeni medya ile birlestigi noktada 6n plana c¢ikan
alanlardan bir tanesi, liretken sanattir. Her ne kadar iiretken sanat ve liretken sanatin
benimsendigi sanat pratikleri drnekleri bilgisayarlarin tarihinin ¢ok dncesine dayansa da
tipografinin yaratici alan olarak kullandig: tiretken sistemler ¢ogunlukla bilgisayarlarin
dijital yoniiyle yansitan 6zellikleridir. Yeni medya sanatinin dijital, disiplinlerarasi ya da
etkilesimli yapist ve bu Ozelliklerle cesitlenen tipografi ¢alismalarmin bulustugu
noktalardan biri liretken sanattir. Kelime yapisi olarak iiretken sistemlerin benimsenmesi
ve kullanilmasi tipografinin bu alani i¢in 2000’li yillarin ortasindan itibaren “liretken
tipografi” Onermesini giindeme getirmistir. Ancak oldukca farkli disiplin ve felsefi
yapilarda geliserek iiretken sistemler araciligi ile ortaya ¢ikan tipografinin yaratici
potansiyelini kavrayabilmek i¢in iiretken sanati tarihsel ve kavramsal olarak incelemek

gereklidir.

3.1. Uretken Sanat Kavram ve Kokeni

Tezin birinci boliimiinde bahsedilen “Yeni Medya Sanatinin Gelisimi” baglig1 genel
olarak hemen hemen ayn1 donem veya zincirleme baglantilarda ortaya ¢ikan dijital sanat
tiirlerin melez yapilarina deginmistik. 1960’11 yillardan baslayarak elektronik ve analog
stireclerin kapsadigl sanat tiirleri ayn1 zamanda 1990°l1 yillarda popiilerlesen dijital
teknolojilerde yer edinen, sanat kavramlariyla esdeger tanimlamalarla da anilmistir. Tlk
etkilerinin goriildiigii analog zamanlarda elektronik sanat, o donemde bilgisayar sanati ile

esdeger bir yapida degerlendirilirken, dijital bilgisayardan sonra bilgisayarda yapilan tim
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yaratici ¢aligmalar “dijital sanat” olarak siniflandirilmistir. Yeni medya sanati ¢atisi
altinda tiim bu kavramlarin sikilikla birbiri yerine kullanilmasi, yeni medyanin disiplinler
aras1 yaklasimi, toplumsal, ¢evresel ve bilimsel yaklasimi, aktif katilimcili veya
etkilesimli yapisindan kaynaklanmaktadir. Uretken sanat ise yeni medya sanatinin
melezlesen yapist igerisinde tiim bu olgulardan beslenen ve yeni medya sanatgilar
tarafindan sik¢a tartisma konusu olan ve projeler iiretilen bir yaklasimdir. Ancak
poptilerligi siirdiiren bir kavram olmasina ragmen yenilik¢i bir sanat anlayisi oldugunu
tam olarak savunmak yanlis olacaktir. Uretken sanatin kokenleri bilgisayar sanatlarindan
da once, hatta M.O. yaklasik olarak 77.000 yil &ncesine dayandigi bilinmektedir
(Galanter, 2016, s.153).

Uretken sanat kelime kdkeni bakimindan Latince’de “olusturmak, iiretmek veya
dogurmak” anlamina gelen “generare” kelimesinden tiiretilmistir. Dilimizde “jeneratif”
ya da “iiretken” olarak kulanilan “generative” terimi, bir siirecin veya sistemin, kendi
icinde yeni seyler olusturma veya iiretme yetenegi olarak ifade edilmektedir. Uretken
sanatin, sanat kadar eski bir kavram oldugu belirten Galanter, en ilkel toplumlar arasinda
bile, iiretken sanatin prensiplerini yansitan tekstilde geometrik desenlerin, bir nokta
etrafinda gelisen simetrik imgelerin, tekrar eden dokularin kullanildigina dair pek ¢ok
ornek oldugu soylemistir (Galanter, 2016). Ayrica, 77.000 y1l dncesine kadar uzanan
ornekler, iiretken sanatin sanatin kendisi kadar eski bir geg¢mise sahip oldugunu
gostermektedir. Ornek vermek gerekirse, Gorsel 3.1°de goriildiigii {izere, tahmini olarak
77.000 y1l 6ncesine ait olan tasin {izerinde sistematik bir sekilde ¢izilen geometrik dokular
cizilmistir. Bu desenlerin sistematigi birbirini takip edebilecek biiyiik dokular1 elde

etmeyi saglamstir.

Gorsel 3.1. Giiney Afrika’da bulunan Kirmizi as1 boyasina kazinmug 77.000 yillik tiretken sanat.
Fotograf: Chip Clark, Human Origins Program, Smithsonian Institution (http-44)
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Sanat eserlerinde simetri, doseme, doku ve desenlere siklikla rastlanabilmektedir.
Ozellikle ddsemenin sanatsal kullanimi, soyut sistemlerin belirli yiizeyleri siislemek i¢in
kullanilmastyla iliskilendirilmistir. Islam diinyasindaki bazi desenler ve yapilar,
matematiksel inovasyonun 6nemli bir merkezi oldugu ve “algoritma” kelimesinin Arapca
kokenine dayandigi bir donemde 6ne ¢ikan orneklerdir. Antik donemlerden gliniimiize
kadar, matematiksel problemlerin ¢oziimiinde gelistirilen algoritmalar genellikle sanat
eserlerinin desen ve kompozisyon olusturulmasinda etkin bir sekilde kullanilmigtir. Tiirk
Dil Kurumu’nda algoritma terimi, Orta Cag’da ondalik say1 sistemine gore agiklanmis
olup, son yillarda ise iyi tanimlanmig kurallarin ve iglemlerin adim adim uygulanmasiyla
bir sorunun giderilmesi veya en hizli sekilde sonuca ulasilmasi islemi olarak
tanimlanmaktadir. Uretken sanatin, sanatin kendisi kadar eski olmasa da matematik kadar
kokli bir gegmise sahip oldugunu ifade eden Pearson, dogal diinyanin bir pargasi olan
algoritmalarin gercek sanatsal araclar oldugunu, ortami asan evrensel bir 6zellige sahip
olduklarin1 savunmustur (Pearson, 2011, s. 9). Tarihi eski zamanlarda hali dokumalarina
kadar uzanan iiretken sanat yaklagimi simetri ve desenlerin Oriintiisii i¢in algoritmalari
kullanmistir. Analog hesaplama yontemlerinin gelistigi 1800°1i yillarda ise Joseph Marie
Jacquard tarafindan icat edilen jakarl1 dokuma tezgahi, iiretken sanat tarihinde dnemli bir
kilometre tasidir. Jacquard’in delikli kartlara programlama fikri, karmasik desenlerin
otomasyonunu miimkiin kilmistir. Bu icat, iretimde kullanilan ilk algoritmik siireclerden
biri olarak kabul edilir ve daha sonraki donemlerde bilgisayar teknolojilerinin gelisimi
icin temel adimlardan birini atmistir (Galanter, 2016, s.151).

Bu tarihsel baglamda, algoritmalarin sanatin evrimindeki rolii sadece desen
olusturmakla ve gorsel ifadelerle siirli kalmamistir. Ornegin, iiretken miizik formlari
ozellikle Mozart doneminden bu yana varliint siirdiirmektedir. 1787 yilinda Mozart’in
“Musikalisches Wiirfelspiel” (Miizikal Zar Oyunu) adli eseri, iiretken sanatin erken bir
ornegidir (Artut, 2023, s.22). Bu eserde amag, bir zar atisinin sonucuna bagli olarak
onceden yazilmis boliimleri kesip yapistirarak bir minuet bestelemek olmustur. Bu
yontemle, sadece tek bir alt1 yiizlii zar kullanilsa bile, miizikte olast kombinasyon sayis1
¢ok hizli bir sekilde artmistir. Ornegin, 5 zar atistyla 7,776 farkli kombinasyon elde
edilebilirken, 6 zar atisiyla bu say1 46,656 ya ¢ikmaktadir (Pearson, 2011, s.7). Bu tiir
sanatsal oyunlar, 18. yiizyilda popiiler hale gelmis ve sanat¢ilara belirli bir diizen i¢inde

rastgele se¢imler yaparak eserlerini olusturma 6zgiirligli tanimigtir. Mozart’in Miizikal

108



Zar Oyunu, sadece sanatin evriminde degil, ayn1 zamanda rastgelelik ve diizenin bir araya
geldigi ilging bir noktay1 temsil etmesi agisindan 6nemlidir.

20. ytizyilda iiretken miizik konseptini benimseyen bestecilerden John Cage ise,
“4°33” adli eserinde, notalar yerine sadece siire ile tanimlanmis ve cevresel sesleri
kullanmistir (http-45). Cage, bu eseriyle geleneksel miizik anlayisini sarsarak, sessizlik
ve cevresel sesleri miizigin bir pargasi olarak degerlendirmistir. Daha sonra Karlheinz
Stockhausen ve Brian Eno gibi diger besteciler de iiretken miizik konseptini benimsemis
ve gelistirmislerdir (Hope ve Ryan, 2014, s.42). Bu yaklasim, miizigi belirli kurallar ve
prosediirlerle tanimlayan, 6nceden belirlenmis semalara dayanan bir siirecle olusturma
fikrini igermektedir (Galanter, 2016, s.149).

“Uretken sanat” ve “bilgisayar sanat’” terimleri, ilk giinlerinden itibaren
birbirleriyle sikca kullanilmig ve neredeyse birbirinin yerine gegen anlamlari ifade
etmistir. Uretken sanatin bilgisayar teknolojisiyle iliskilendirilmesinde ise belirleyici bir
rol oynayan unsurlardan biri, Alman sanatc1 ve bilgisayar bilimcisi Georg Nees’in 1965
yilinda diizenledigi “Generative Computergraphik” (Uretken Bilgisayar Grafikleri)
sergisidir (Boden ve Edmons, 2009, s.3). Bu sergi, liretken sanatin ve bilgisayar
tarafindan iretilen grafiklerin erken Orneklerini biinyesinde barindirarak, bilgisayar
teknolojisinin sanat diinyasindaki potansiyelini oncii bir sekilde ortaya koymustur. Nees,
caligmalarinda doku ve geometrik desenlerin yani sira birbiri i¢cine gecen kapali formlarin
rastlantisal dokular1 gozlemlemistir. Kiire i¢inde her ¢izginin diger cizgiyle ¢akisimi,

kars1 bir kiiresel ¢izgiyi olusturmustur (Gorsel 3.2.).

AN

Wkt
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Gorsel 3.2. Generative Computergraphik sergisinden Georg Nees'in kiire grafikleri, 1965 (http-46)

109



Georg Nees’in sergisinin ardindan A. Michael Noll ve Béla Jules’un eserlerini
iceren “Cybernetic Serendipity” sergisi ise liretken sanatin Amerika’daki ilk 6nemli
sergilerinden biri olarak, diinya genelinde genis bir izleyici kitlesine ulagsmis ve bilgisayar
teknolojisinin sanat diinyasinda yaratici bir doniisiime onciiliik etmistir (Paul, 2016, s.5).
Bilgisayar sanatin dnciilerinden Frieder Nake ve Michael Noll gibi isimler bilgisayarlar
sanat liretiminde kullanarak {iretken sanat alaninda 6nemli katkilarda bulunmuslardir.

3

Eserlerini tanimlamak icin “{iretken” kelimesini kullanan Frieder Nake ise “Walk-
through-Raster” ve “Homage to Paul Klee” eserlerinde bilgisayar grafikleri, algoritmik
tasarim ve soyut geometriye odaklanmistir (Gorsel 3.3.). Bu eserler, Frieder Nake’in
bilgisayar sanat1 ve iiretken sanat konsepti gercevesindeki katkilarinin sadece birkag
ornegidir. Nake, bilgisayarin sanatsal ifade ve yaraticilik siireglerinde nasil

kullanilabilecegini kesfetmis ve bu alanda 6nemli bir iz birakmig sanat¢ilardan biridir.

Gorsel 3.3. (Solda) Freider Nake, “Walk-Through-Raster” ve (sagda) “Homage to Paul Klee”, 1966
(http-47)

Uretken sanat terimini, Freider Nake, A. Micheal Noll ve bircok sanatgi
bilgisayarda iirettigi eserlerini tanimlamak i¢in kullanilmistir. Ornegin, Nake ile tanisan
Manfred Mohr, 1968’de bilgisayar programlar1 araciligiyla c¢izimler {iiretmeye
basladiginda bunu “iiretken sanat” olarak adlandirmistir (Boden ve Edmonds, 2009, s. 3).

Sanatgilar, farkli disiplinlerde tiretken modellere sahip sanat eserleri olustururken,
bu eserler genellikle “iiretken sanat” olarak adlandirilmaktadir. Uretken modelleme ise,
genellikle bir sanat eseri veya tasarimin olusturulmasi siirecinde kullanilan bir yaklagim
veya yontemdir. Bu yaklasim, bilgisayar programlari, algoritmalar veya diger sistemler
aracilifiyla, belirli kurallara dayali olarak yeni ve ¢esitli 6gelerin veya yapilarin otomatik
olarak tiretilmesini icermektedir. Bilgisayar teknolojilerine paralel olarak gelisen sanat

kavraminda kullanilan iiretken modelleme, 6zellikle son on yilda hayatimiza giren yapay
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zeka kavramini sanat diinyasinda yeni boyutlara tasiyarak etkileyici bir evrimi ortaya

koymaktadir.

3.2. Uretken Modelleme

Uretken sanat gelisiminde énemli bir rol oynayan yapay zeka, algoritmalar ve
iiretken modelleri kullanarak sanatcilara ve tasarimcilara yaraticiliklarini genisletme ve
deneysel ¢aligmalara girisme imkani tanimaktadir. Yapay zeka tabanli sanat, genellikle
sanat yaratmak i¢in uzmanlardan toplanan bir dizi sezgisel veya kodlanmis temel kurallari
uygulayan programlar yaratma girisimi olarak goriiliir (Galanter, 2016, s. 164). Bu alanda
oncli bir figiir olan Harold Cohen, sanat eserlerini olustururken kullanilan algoritma ve
yazilim araciligiyla, Gorsel 3.4’te gosterildigi lizere, sanat¢inin belirledigi kurallar ve
parametreler dogrultusunda ¢esitli eserler ortaya c¢ikarmistir. 1973 yilinda Cohen’in
gelistirdigi AARON, yapay zeka tabanli bir ¢izim programidir. Program, kendi basina
sanatsal kararlar alabilen ve insan benzeri bir yaratici siire¢ izlenimi veren yeteneklerle
donatilmistir. AARON’un o6ne ¢ikan Ozelligi, kendiliginden yaratict davraniglar
sergileyebilmesidir. Ancak program, Cohen’in belirledigi kurallar ve parametreler i¢inde
resimler TUretebilmistir. Cohen, AARON’u zaman icinde siirekli glincelleyerek
gelistirmis, bu da programin yeni yetenekler kazanmasini ve sanatsal ifadesini
genigletmesini saglamistir. McCorduck’in ifadesiyle Cohen, en ¢ok kendi kontrolii
altindaki wuzantilarla AARON tarafindan boyanan biiylik tuvallerle taninmistir

(McCorduck, 1991, s. 6).

Gorsel 3.4. Harold Cohen, AARON programi tarafindan olusturulmus ¢izim, “Adem ve Havva”, 1986
(McCorduck, 1991, 5.6)
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Yapay zekayr sanatta ilk kullanma girisimlerinden bir tanesi de Britanyali
bilgisayar bilimci ve sanatg¢r Simon Colton’un yaratici bilgisayar sistemleri konusundaki
“DARCI” projesidir. DARCI (Designing a Robot’s Creative Instincts) projesi, Colton’un
bilgisayarlarin yaraticilik yeteneklerini anlamak ve gelistirmek amaciyla ylriittiigii bir
arastirma girisimidir. “DARCI”, yaratici bir robotun i¢giidiilerini anlamak ve gelistirmek
amaciyla tasarlanmis bir proje olarak one ¢ikmaktadir. Bu projenin bir parcasi olarak
gelistirilen “The Painting Fool” ise bilgisayarin resim yapma yetenegini anlamak ve bu

siiregte bilgisayarin yaraticiligini test etmek i¢in kullanilmistir (Gorsel 3.5.).

Gorsel 3.5. The Painting Fool’s “Dance Floor” serisinden ornek bir resim (Colton, 2012, s5.6)

The Painting Fool ile AARON arasindaki temel farka deginen Colton, her iki
yazilimin da sanatsal ve gelisimsel yeteneklerinin kapsami agisindan ortaya ¢iktigini ifade
etmistir (Colton, 2012, s. 3). Ornegin, AARON’un sahneleri boyama yetenegi genellikle
coklu kisileri, saksidaki bitkileri ve masalari iceren figiiratif sahnelerle sinirlidir. Buna
karsilik, The Painting Fool uygun sekilde egitildiginde AARON tarafindan iiretilenlere
benzer genis bir eser yelpazesi iiretebilmistir. Bir diger 6nemli fark, egitim kavramidir.
AARON yalnizca Cohen tarafindan programlanmis veya egitilmis olup degisim belirtisi
gdstermemistir. Bunun aksine, The Painting Fool i¢in bir 6gretim araytizii gelistirilmis ve
sanatgilarin, bireylerin yazilimi dijital fotograflar1 analiz etmekten sahneleri olusturup
boyamaya kadar c¢esitli yonlerde egitmesine olanak tanimistir. AARON ve The Painting
Fool’un ortak noktasi ise bilgisayarlarin yaraticilik konusundaki sinirlar1 genisletmeye

yonelik olarak yapilan 6nemli girisimler olmasidir.
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Yapay zeka, sanatgilara tasarim siireglerinde yeni yaklasimlar benimseme,
geleneksel sanat pratiklerini doniistiirme ve yaraticiliklarin1 daha genis bir perspektiften
kesfetme imkan1 sunarken, tiretken modeller, genellikle belirli bir algoritmanin veya koda
dayali 6nceden belirlenmis kurallarin uygulanmasi yoluyla iiretken sanat ve yapay zeka
arasinda bir koprii gorevi gormektedir. Bahsi gegen yapay zeka ve iiretken modelleme
sistemlerinin {iretken sanatla olan etkilesiminin anlasilabilmesi icin bu kavramlari
aciklamak gereklidir.

Yapay zeka kavramu ilk olarak ingiliz matematik¢i ve bilgisayar bilimcisi Alan
Turing tarafindan 1950 yilinda “Computing Machinery and Intelligence” adli
makalesinde onerilmistir (Turing, 1950, s. 456). Turing testi diye bilinen olgiit, bir
bilgisayar programinin insan benzeri davraniglar sergileyip sergilemediginin
degerlendirilmesidir. Turing Testi, bir bilgisayar programinin insan gibi davranabilme
yetenegini Ol¢erken, makine 6grenimi, bilgisayar sistemlerinin veri lizerinden 6grenme
ve gelisme yetenegini inceleyen bir alan olarak ortaya ¢ikmigtir. Bilgisayar sistemlerinin
insan benzeri zeka gorevlerini gerceklestirebilmesini saglayan yapay zekd modelleri,
belirli gorevleri gergeklestirebilmek i¢in tasarlanan algoritmalar ve matematiksel yapilar
icermektedir.

Turing testi ve yapay zekd kavramlari, makine Ogrenimiyle sikg¢a
iliskilendirilmektedir. Makine Ogrenimi, bilgisayar sistemlerinin belirli gorevleri
gerceklestirebilmek icin veri iizerinden 6grenme yetenegini igceren bir alandir. Bu siireg,
algoritmalarin genis veri setlerini analiz ederek desenleri belirlemesini ve bu desenleri
kullanarak gelecekteki kararlar veya tahminler tiretmesini icermektedir. Yapay zeka
gelistirmenin biiylik bir kismi1 mevcut yontemlerin temel olarak makine 6grenimine
dayandigini belirten Ian Goodfellow ve ekibi yayinladiklar1 ‘Generative Adversarial
Networks’ makalesinde derin 6grenme modelini tanitmislardir (Goodfellow, vd., 2014).

Generative Adversarial Networks (GAN’lar), bir iiretici (generator) ve bir ayirt
edici (discriminator) olmak iizere iki temel bilesenden olusmaktadir. Uretici, veri
noktalarini iiretmeye calisirken, ayirt edici, gergek ve iiretilmis veri arasindaki farki
belirlemeye calisir. Bu siirekli rekabet, modelin giderek daha gergekgi veri iiretmesini
saglar. GAN’lar, 6zellikle resim, miizik, metin ve diger karmasik veri tiplerinde yaratici
ve gercekei icerikler olusturmak i¢in kullanilir.

Derin Evrisimli Uretken Cekismeli Ag (DCGAN), 6zellikle sanat ve tasarim
alanlarinda kullanilan bir GAN tiiriidiir (Hayashi, vd., 2019, s.4). Derin evrisimli
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mimarisi sayesinde yiiksek kaliteli ve gergek¢i goriintiiler iiretebilme yetenegiyle dnemli
bir basar1 elde etmistir. Diger bir model olan CycleGAN, goriintli doniistiirme i¢in 6zel
olarak tasarlanmis olup, bir goriintliyli bagka bir goriintiiye doniistiirme yetenegi ile dne
cikar.

Style Transfer (Stil Transferi) olarak da bilinen StyleGAN (StilGAN), bir tarz veya
estetik anlayisini temsil edebilen bir modeldir. Bu model, goriintiileri baska bir
gOriintlinilin stilinde yeniden olusturma teknigini ifade eder (Basu, 2018). Stil Transferi,
ornegin bir gercekei yaklasimla bildigimiz Monalisa tablosunun bagka bir akima ait kiibik
bir yaklasimla ¢izilmis tablo tarzinda yeniden yorumlanabilmesini saglar (Gorsel 3.6).
“Noral Aglar” kategorisinde bulunan baska bir GAN modeli olan BigGAN ise, biiyiik ve
karmagik modelleri egitebilme yetenegi ile bilinir. Bu modeller, biiyiik 6l¢ekli ve detayl
goriintlileri basartyla iiretebilme kapasitesiyle dikkat ¢eker. Bu GAN tiirleri, {inlii
ressamlar1 taklit etmenin yani sira, tamamen yeni, yapay zekd odakli sanat tarzlar

olusturmaktan, genis bir yelpazede iiretken sanat eserleri yaratmada etkili olmaktadirlar.

Gorsel 3.6. StyleGAN (Neural Style Transfer) ile olusturulan Anonim Mona Lisa Tablosu (http-48)

Uretken Cekismeli Aglar (GAN’lar) gibi makine 6grenimi algoritmalari, sanatcilara
mevcut verilere benzemekle birlikte 6zgiin ve daha dnce goriilmemis eserler yaratma
yetenegi saglamaktadir. Bu teknoloji, soyut resimlerden animasyonlara, etkilesimli
enstalasyonlardan iiretken miizige kadar genis bir yelpazede sanat eserleri ortaya
cikarmak icin kullanilmaktadir.

Sanatcilarin GAN’lar1 kullanarak teknoloji, sanat ve insan bedeni arasindaki
etkilesimi kesfetme cabasi, yeni medya sanatinin temel 6zelliklerine isaret eder. Ancak

yeni medya sanati, geleneksel sanat anlayislarini asarak dijital teknolojilerle etkilesim
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kurmay1 ve sanati genis bir kapsamda ele almaktayken, GAN’lar da bu baglamda bir
devrim niteligi tasiyan bir arag¢ olarak one ¢ikmaktadir.

Bu noktada yeni medya sanatinin bir alt tiirii olarak “sentetik medya” kavrami
karsimiza ¢ikmaktadir. Cesitli {iretken sanat eserlerinin veya tasarimlarinin ortami olarak
ifade edilen sentetik medya terimi, yapay zeka tarafindan iiretilen ve bilgisayarlar
aracilifiyla olusturulan dijital icerigin evrimlesen bir alanini temsil etmektedir (http-49).
Bu tiir medya, gercek diinyadaki gercek nesneler veya olaylarla dogrudan iliskili
olmayan, genellikle bilgisayar grafikleri, yapay zeka tarafindan {iiretilen igerikler olup,
sanal gergeklik deneyimleri veya dijital efektler gibi olusturulan 6geleri icermektedir.
S6zgelimi Refik Anadol, Joshua Davis, Golan Levin, Zach Lieberman, Kyle McDonald,
Memo Akten gibi bircok sanat¢i, sentetik medyada essiz sanat eserleri ve etkileyici
enstalasyonlar ortaya ¢ikartmislardir.

Golan Levin ve Zach Lieberman’nin 2006 yilinda gerceklestirdigi “FootFalls”
(Ayak Sesleri) projesi etkilesimli bir gorsel-isitsel enstalasyondur (Gorsel 3.7.). Projede,
ayak sesleri, ziyaretcilerin adim ve vurus seslerini algilayan yer altindaki mikrofonlar
araciligiyla ¢aligmakatdir. Bu sesler, alt1 metre yiiksekligindeki bir projeksiyondan diisen
sanal nesnelerin boyutunu ve sayisint kontrol etmek i¢in kullanilmistir. Ziyaretciler ne
kadar sert basarsa, o kadar ¢cok sanal nesne diiser. Ziyaretgiler, yansitilan bu nesneleri
siluetleri aracilifiyla yakalayabilir veya etrafa firlatabilirler. Projede, fiziksel eylemlerin
dijital sanat eserine dogrudan etki etmesi ve ziyaretcilere etkilesimli bir deneyim
sunulmast amaglanmistir. Ayak Sesleri, izleyici ile sanat eseri arasinda dinamik bir
etkilesim kurarak gorsel ve isitsel bir solen sunan yenilik¢i bir enstalasyon olarak one

cikmaktadir.

Gorsel 3.7. Golan Levin ve Zachary Lieberman ' ziyaret¢ilerin ayak hareketlerine duyarli GAN modelli

sanal formlardan olugan interaktif enstalasyonu, Footfalls, 2006 (http-50)
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Golan Levin ve Zach Lieberman, animasyonlar ve etkilesimli enstalasyonlar yapma
konusundaki uzmanlig: ile bilinirken, Kyle McDonald, teknoloji ile insan viicudu
arasindaki iliskiyi kesfetmeye yonelik etkilesimli enstalasyonlar gerceklestirmektedir.
David McLeod ise animasyonlar, etkilesimli enstalasyonlar ve iiretken miizik alanlarinda
GAN’lar kullanarak dikkat ¢eken eserler ortaya koymustur. Bunun disinda izleyicinin
hareketlerine duyarli soyut goriintiiler ve animasyonlar olusturarak dinamik deneyimleri
hedefleyen Memo Akten, sanat ve beden arasindaki etkilesimi 6n plana ¢ikarmaktadir.

Uretken sanatin kapilarini aralayan GAN’lar, sanatcilarm yaraticilik simirlarini
zorlamakla kalmayip, ayn1 zamanda bu eserleri internetin evrensel sahnesinden 6zgiin
galeri ve festivallerin fiziksel alanlarina tasimaktadir. Generative Art Conference
(Generatif Sanat Konferansi), Ars Electronica Festivali ve FILE Festivali gibi prestijli
etkinlikler, sentetik medyanin Onciilerinin eserlerini sergileyerek sanat diinyasina ilham
kaynagi olmaktadir. Bu platformlar, sanatgilarin eserlerini paylasmalarina, birbirleriyle
etkilesimde bulunmalarina ve iiretken sanatin gii¢lii diinyasinda derinlesmelerine olanak

tanimaktadir.

3.3. Uretken Sanat Metodolojileri
Uretken sanatta olduk¢a 6nemli olan iiretken modelleme sistemi yapay zeka olarak

adlandirilan genis bir kategorinin sadece bir alt kiimesidir ve sanatcilara, teknik becerilere
sahip olmasalar bile iiretken sanat eserleri olusturma sansi tanimaktadir. Lauzier’e gore
tiretken sanat, fircalarin yerini alan algoritmalarin ve karmagik sistemlerin sekillendigi
birlesimi temsil etmektedir (Luzer, 2023). Lauzer bu birlesimde iiretken sanat diinyasina
katkida bulunan temel algoritma ve modellemeler i¢in bir dizi ayristirict metodoloji
sunmaktadir:

Fractals: Fraktallar, Karmasik yapilar1 basit kurallarin tekrariyla olusturan

matematiksel nesnelerdir.

Cellular Automata (CA): Hiicresel otomatlar, Basit kurallara dayanan hiicrelerin

bir araya gelerek karmagik davranislar sergiledigi matematiksel modellerdir.

Noise Functions: Giiriiltii fonksiyonlari, rastgele degerlerin diizenli bir sekilde

kullanilmasiyla dogal ve organik goriintiilerin olusturulmasinda kullanilir.

Genetic Algorithms: Genetik algoritmalar, biyolojik evrim siireglerinden

esinlenerek en iyi ¢oziimii bulmak i¢in genetik operatdrleri kullanan optimizasyon

algoritmalaridir.
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Lindenmayer Systems: Lindenmayer sistemleri (L-systems), bitki biiylimesi gibi
dogal olusumlar1 modellemek i¢in kullanilan bir tiir iiretken sistemdir.

Neural Networks: Sinir aglari, 6grenme yetenekleri ile bilinen, karmagik
desenleri analiz ve liretmede kullanilan bir yapay zeka teknolojisidir.
Physics-Based Algorithms: Fizik tabanli algoritmalar, gercek diinya fizik
kurallarimi taklit ederek dogal ve gercek¢i sonuclar elde etmeye odaklanan
metodolojilerdir.

Swarm Intelligence: Siirii zekasi, gruplar halindeki bireylerin etkilesimini
modelleyen, kollektif davraniglari inceleyen bir metodolojidir.

Shape Grammars: Sekil gramerleri, dilbilgisel kurallar kullanarak geometrik
sekillerin olusturulmasina odaklanan bir generatif sanat metodolojisidir.
Agent-Based Models: Ajan tabanli modeller, bagimsiz ajanlarin etkilesimi
sonucu karmagik sistemlerin simiilasyonunu gergeklestiren metodolojilerdir.
Wave Function Collapse Algorithm: Dalga fonksiyonu ¢okmesi algoritmasi,
girig verilerine uygun sekilleri bulan ve diizenleyen bir generatif modelleme
yontemidir.

Chaos Theory: Kaos teorisi, deterministik sistemlerdeki belirsizligi ve
karmagiklig1 inceleyen bir metodolojidir.

Ray Marching: Ray marching, bir sahneyi olusturmak icin 1sinlarin nasil

etkilesime girdigini hesaplayan bir grafik teknikler biitiintidiir.

Sonug olarak, algoritmalarin dinamizmi, sadece donuk goriintiiler degil, aym
zamanda kendi yasami ve hareketi olan evrilen varliklarin sanatin1 ortaya ¢ikarmaktadir.
Ayn1 zamanda liretken sanat modelleri, insan yaraticiligini makine zekasiyla harmanlayan
yeni sanat formlarinin ortaya c¢ikmasinin yolunu da a¢mistir. Sanatgilar, farkl
disiplinlerde iiretken modellerle eserler olustururken, bu eserler genellikle “iiretken
sanat” kategorisinde degerlendirilir. Uretken sanat olgusu, yaraticilarin sezgisel olarak
bekledikleri algoritma koleksiyonunun ortaya ¢ikardigi soyutlama alaninda, kendilerini
dinamik bir sekilde ifade etmelerine olanak tanir (Artut, 2023, s. 9). Ancak g¢esitli
uygulama alanlari, teknolojik gelismeler, sanatin evrimi, estetik ve felsefi farkliliklar,

yeni teorik ¢ergevelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
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3.4. Uretken Sanat Teorileri

“Sanat yapmak yinelemeli bir siiregtir. Sanat yapma siirekli bir kavrama, eylem ve algilama
stirecidir ve ardindan yeniden kavramsallagtirma gelir ve bu boyle devam eder. Buradaki 6nemli
nokta, yapimin zamanini ve ¢abasini, dongiideki uygun yeriyle eslestirmektir” (Boden ve Edmons,

2009).

Sanatin evrensel dili, siirekli bir dongii i¢inde sekillenen ve kavramsallasan bir
stirectir. Bu donglide benimsenen yaklasimlar donemin teknolojik gelismeleri
diistintilerek degerlendirilmedir. S6zgelimi teknolojik ilerlemelerin etkisinde kavramsal
sanat, ¢esitli formlar1 ve yeni medya araglarini kullanarak fikirleri gorsellestirebilen bir
alan haline gelmistir. Tezin birinci bolimiinde bahsedilen kavramsal diisiinceler,
birbirleriyle paralel gelisen teknoloji ve sanati etkileyerek yeni medya sanati catist
altinda, dijital sanat, yazilim sanati, veri sanati gibi bir¢ok alt dali icermistir. Bu dijital
evrende eserler, birgok yonden degerlendirilebilecek sekilde ¢esitlenmistir. Kavramsal bir
cercevede degerlendirecek olursak, yeni medya araglarinin kullanimiyla iiretken yapiya
sahip her eser ayni anda birden ¢ok sanat kavramini ifade etmistir ve tek bir taksonomiye
sahip olmamistir. Sozgelimi {iiretken sanat, bilgisayar sanati, hesaplamali sanat,
algoritmik sanat, elektronik sanat ve yazilim sanati gibi cesitli tiirlerle esanlamli olarak
degerlendirilmistir. Ancak bu genel olarak, sanat¢i ve teorisyenler tarafindan sanatin
meydana geldigi ¢evre ve zamanin tezahiirii olarak algilanmis ve kabul edilmistir.
Buradaki fikir basitce, Galanter’in de ifade ettigi gibi, sanatin sabit bir 6zii olmadigi,
ancak zamanin herhangi bir noktasinda taninan bir sanat biitiinii oldugudur (Galanter,
2016, s. 147).

Uretken sanatin tarihsel yapisinin sanat kadar eski oldugunu savunan Galanter
(2019), ayni zamanda tretken sanat i¢in tek bir tanim yapmanin sanatin kendisini
aciklamak kadar zor oldugunu ifade etmektedir. Kavramin kelime kokeni ve tarihine
baktigimizda, iiretken sanat hakkindaki gelismelerin tarihsel olarak ele alinmasi, ancak
donemin kullanilan teknolojik araclarin degerlendirmesini saglamaktadir. Bu baglamda
iiretken sanat, tarihsel akisindan bagimsiz olarak dogrusal olmayan, melez yapisiyla farkl
felsefi, estetik ve gevresel teorilere agik bir sekilde gelismektedir.

Bilgisayarlar, ¢cagimiz sanatin1 derinlemesine etkileyen Oonemli bir ara¢ haline
gelmistir. Sanatgilar, dijital teknolojinin sundugu imkanlar1 kullanarak eserlerinde
siirlar1 zorlamakta ve yeni ifade bigimleri ortaya koymaktadir. Daha 6nceki boliimlerde

sikca ifade ettigimiz lizere, bilgisayarlar, dijital olarak sanatta kullanilmaya 20. yiizyilin
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ortalarindan itibaren baglamistir. Ancak bilgisayarlarin sanat pratiginde daha genis bir
sekilde kullanilmas1 ve dijital sanatin kendisini bulmas1 1960’11 yillara dayanmaktadir.
Ozellikle, algoritmik sanat ve bilgisayar programlari aracilifryla olusturulan eserler bu
yillarda popiiler hale gelmistir. One c¢ikan sanatgilardan biri, algoritmik sanatin
onciilerinden olan Frieder Nake’dir. Ayrica, Vera Molnar ve Manfred Mohr gibi
sanatgilar da bu donemde bilgisayarlar1 sanatlarina entegre etmislerdir. Donemin
teknolojisini kullanan bu sanat c¢evresinde {iretimler genellikle bilgisayar sanati,
elektronik sanat ve daha karmasik bir kavram haline gelen iiretken sanat olarak anilmistir.
Ancak burada birinci olarak g6z Oniinde bulundurulmasi gereken konu, ifadenin
yarattiminda One ¢ikan teknoloji her ne olursa olsun sadece sanatgilarin veya
tasarimcilarin araglar1 oldugudur ve teknoloji her zaman degisebilir. Ikinci dnem noktasi
ise, tiim teknolojilerin belli fikir ya da prosediirleri yerine getirmek i¢in gelistirilmesinin
gerekliligidir.

Bilgisayar teknolojisine oncii bir fikir olan jakarli dokuma tezgéhi baslangicta
dokumada gerekli desenlerin liretilmesini saglamak icin gelistirilmistir. Daha sonra,
Charles Babbage de buradan aldigi fikirle analitik motorunu gelistirmistir. Erken
bilgisayar teknolojileri her ne kadar bir sanat iiretiminden ziyade mekanik islevsellige
¢Oziim olarak gelistirilmis olsa da benimsenen tiretkenlik modelleri kisa siire i¢erisinde
sanatgilar tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Bu teknolojik baglamda Galanter’in de
ifade ettigi gibi, liretken bilgisayar sanati aslinda daha genis bir alan olan iiretken sanatin
sadece bir alt kiimesidir (Galanter, 2019).

Dijital sanat alanlarinda insanlarin genellikle en biiyiileyici buldugu sey, Adobe
Photoshop veya Corel Paint gibi bilgisayar uygulamalarinin fiziksel araglarin yerini
almasi degil, bilgisayarin zaman zaman sanati dogrudan kendi basina yaratiyormus gibi
goriindiigii calismalardir (Galanter 2003, s. 3). Galanter’in bu goriisii, dijital siirecle
birlikte bilgisayarlarin kullanildig1 etkileyici dil i¢in bir tiir otonomluk yaratan ve
bilgisayar sanati1 yerine de kullanilan iiretken sanatin popiilerligini ifade etmektedir.
Burada, artik mekanik tiretimden farkli olarak, bilgisayarin belirli kurallar1 uygulayan ve
bu kurallar1 belirleyen sanatcilarin roliine vurgu yapilarak kendi kendini yaratma
eyleminin dnemi ifade edilmektedir. Bu baglamda, iiretken sanatin dnemli konularindan

biri olan ‘otonomi’ veya ‘6zerklik’ kavramlar1 ortaya ¢ikmaktadir.
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3.4.1. Otonom sistemler ve Ozerklik Kavram

Uretken sanatta otonomi, bir sistem veya sanat eserinin belirli bir derecede kendi
kendine y&netilebilme yetenegini ifade etmektedir. Ozellikle algoritmik sanat, genetik
algoritmalar veya diger otomatik siirecler kullanilarak {iretilen eserlerde, bir kez
bagslatildiktan sonra sistem kendi i¢inde gelisebilmekte veya degisebilmektedir. Otonom
bir sanat eserinin, programlama veya dig miidahale olmaksizin devam edebilmesi, eserin
kendine 6zgii i¢ dinamikleri tarafindan belirlenen bir 6zerklik diizeyini ifade etmektedir.
Bu durum, belirli bir kural seti, bilgisayar programi veya baska bir prosediirel bulus
aracilifiyla gerceklesmektedir. Boylelikle sistem kendi iginde bir takim ozerklikle
hareket ederek bir sanat eseri olusturur veya tamamlar.

Bilgisayar kullanimmin &zerklik yani otonom yapisi, birgok teorisyene gore
tartismaya acgik bir konudur. Roy Ascott (2007), Jack Burnham (1968) ve Frank J. Malina
(1990) gibi teorisyenlere gore, otonom sistem igin belli bir diizeyde insan tarafindan
kontrol edilebilir bir yap1 gerekliyken; Luciano Floridi (2019), Murray Shanahan (2010),
David J. Chalmers (1996) gibi yapay zekd alaninda calisan teorisyenler, otonom
sistemlerin kontrol olmaksizin belli bir 6zgiir irade ve bilince sahip olmas1 gerektigini
savunmaktadir. Her iki bakis agisinda da karmagiklik yaratan teorilerin ortak noktasi
iiretken sanat sistemlerini agiklamak igin uygundur. Uretken sistemlerin var oldugu
sanatta insana bagimli yapilar farkli teknolojik cihaz ya da belli parametrelere uyan
sistemlerde yaratilsalar da kendi ifade giiciinii yaratan yapay zeka gibi alanlar da bu ikinci
kosulu desteklemektedir. Ancak tam olarak hi¢gbir zaman kontrol bir sanat¢1 tarafindan
ozerk bir alana devredilmez. Aksi takdirde bu iiretken sanat olmaz. Kisaca kurallar
islevsel 6zerklikten yoksundur (Galanter, 2008).

Ozerkligin sanat yapma konusunda énemli bir kavram oldugunu sdyleyen Boden
ve Edmonds’a gore kural giidiimlii sistemlerin 6zerklik derecesi ise, insan sanat¢inin
bilingli kararlarna gére daha biiyiiktiir (Boden ve Edmons, 2009, s. 5). Ornegin,
programcilar adim adim kod yazsalar da genellikle sonucu bilemeyebilirler. Bununla
birlikte, bilgisayar sanatgilar1 ve bilgisayar bilimcileri, algoritmik kod yazarken
bilgisayar1 kontrol etme hissine sahip olduklarini diisiinmektedirler. Bu da iiretken
sanatta, sanatgilarin neden algoritmik degil, kural odakli sistemlerin tercih ettigini
aciklamaktadir.

Kavramsal sanat diislincesinin benimsenmesinde 6nemli rolii olan Sol LeWitt,

“Paragraphs on Conceptual Art” (Kavramsal Sanat Uzerine Paragraflar) makalesinde,
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sanatin liretim silirecinde sanat¢inin miidahalesini en aza indiren, kavramsal bir yaklagimi
ifade etmek icin G-art (Generated Art) kavramimi onermistir (LeWitt, 1967, s. 824).
LeWitt’in bu Onerisi, sanat¢inin eseri elle yapma zorunlulugunu sorgulamasini ve sanat
dretimini disiinsel bir diizleme tasgimasim1 yansitir. Ona gore, sanat eserinin
gerceklestirilmesindeki detayli fiziksel uygulama, sanatsal degeri belirlemede esas
degildir. Sanatin temelinde kavramsal bir ¢ergeve ve belirlenen kurallar bulunmalidir. Bu
ifadeye gore, sanatin kavramsal boyutu ve kurallarin belirlenmesi, sanat¢inin eliyle
yapilan fiziksel eylemin 6tesinde bir 6neme sahiptir. Kisaca sanat yapma siireci, soyut
kurallarinin ve sonuglarinin bilgisayarlar tarafindan degil, bilingli muhakeme yoluyla
kesfedilmesi anlaminda psikolojiktir. Ornegin, LeWitt’in “Variations on Incomplete
Open Cubes” calismasi, belirli bir kural setini kullanarak cesitli soyut kompozisyonlar
olusturmasiyla dikkat ¢cekmistir. LeWitt, “Incomplete Open Cubes” adli bir baslangi¢
noktast belirlemistir. Kural tabanli sistemde acgik kiiplerin tamamlanmamis halleri,
sanatginin bu temel kavrami kullanarak sonsuz farkli kombinasyonlar olusturmasin
saglamistir (Gorsel 3.8). Bu ¢alisma, LeWitt’in sanat eserinin {iretimini diisiinsel bir
diizleme tagidigy, elle yapma zorunlulugunu sorguladigi ve izleyicinin eserin yaratiminda

kullanilan kural setini anlamasin1 sagladigi bir 6rnek olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Gorsel 3.8. Sol LeWitt, “Variations Incomplete Open Cubes”, 1974 (http-51)
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Yukaridaki bilgiler 15181nda, iiretken sanatin otonom yapisini degerlendirirken tam
bir 6zerklik alaninin gerekli olup olmadig: tartigmalari dijital teknolojiler ve yapa zeka
alanindaki ¢alismalar gelistik¢e devam edebilir ya da farkli boyutlar kazanabilir. Ancak
genel olarak degerlendirecek olursak otonom sistemlerin iiretken sanattaki avantajlarini
asagidaki maddelerle agiklanabilir:

e Otonom sistemler, kendi baslarina kararlar alabilen ve 6grenen yapilara sahiptir.
Bu, sanatgilar icin yeni ve beklenmedik sonucglar elde etme olasiligini
artirmaktadir.

e Otonom sistemler, siirekli olarak ¢alisabilir ve eserler iiretebilir. Insan sanatcilarin
zaman ve enerji sinirlamalari olabilirken, otonom sistemlerin siirekli olarak iiretim
yapma yetenekleri, sanat diinyasinda devamlilig1 saglayabilmektedir.

e Otonom sistemler, genellikle bilgisayar teknolojisiyle entegre edilmistir. Bu,
programlama, algoritmalar ve yapay zeka gibi bilgisayar tabanli unsurlarin
iiretken sanatta kullanilmasini saglamaktadir.

Ayn1 zamanda iiretken sanatin otonom yapisi, diger disiplinler arasi alanlarla olan
iliskisi acisindan oldukga zengin ve gesitli bir alana isaret etmektedir. Ozellikle biyoloji,
kimya, bilgisayar bilimi, matematik ve diger bilim alanlarindan alinan karmasik bilgiler,
iretken sanatta eserin belirli bir diizende olusturulmasini gerektirmektedir. Sanat
eserlerinde karmasiklik ve diizen arasindaki denge, otonom sistemler araciligiyla daha
etkili bir sekilde saglanabilmektedir.

Galanter iiretken sanati, sistem temelli bir pratik olarak kuramsallastirmak i¢in, tiim
bilimsel disiplinlerdeki sistemlerin incelenmesine adanmis olan bilim dalina, yani

karmasgiklik biliminine bagvurulabilecegini ifade etmektedir (Galanter, 2016, s. 147).

3.4.2. Karmasikhk Bilimi

Karmagiklik bilimi, genellikle karmagik sistemlerin yapilarini, 6zelliklerini ve
davraniglarini inceleyen bir disiplindir. Bu sistemler, bir¢ok birim ve etkilesim iceren,
ongoriilemez ve genellikle belirgin desenlere sahip olan yapilar veya siirecler olabilir.
Karmagiklik bilimi, biyoloji, fizik, matematik, bilgisayar bilimi, ekonomi gibi bir¢cok
farkl1 bilim alaninda uygulanabilir. Bu disiplin, karmagsik sistemlerin nasil isledigini
anlamak ve bu sistemlerde ortaya ¢ikan diizen ve diizensizlik arasindaki iliskileri ¢6zmek
icin matematiksel, istatistiksel ve hesaplamali yontemleri kullanmaktadir. Boylece

bilimin genis yelpazesini kullanan iiretken sanat, karmasik verilerini ele alirken bir dizi
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tiiriin ortaya c¢ikmasini saglamistir. Karmagiklik bilimi veya karmasiklik teorisi ifade
edilen bu alan, genel bagliklar altinda, incelenmis, karsilastirilmis ve hesaplamali olarak
modellenmistir. Boylelikle fiziksel, biyolojik ve sosyal bilimleri kapsayan soyut bir
sistem anlayis1 ortaya ¢ikmaya baslamistir (Waldrop, 1992; Mitchell, 2009).
Karmasiklik biliminden yararlanarak evrimsel algoritmalar ve siirecler kullanan bir
alt tiir olan “Evrimsel Sanat” (Todd ve William, 1998), evrimsel algoritmalarin veya
dogal seleksiyon prensiplerinin sanat iiretim siire¢lerine uygulanmasidir. Evo-art
(evrimsel sanat) terimi, bilgisayar bilimcisi ve yaratict bilim uzmani olan Stephen Todd
tarafindan One siirtilmiistiir. Todd, evrimsel algoritmalarin sanat iiretim siire¢lerinde nasil
kullanilabilecegini arastiran bir dizi ¢alisma yapmistir. Bu ¢alismalar, sanat eserlerinin
evrimsel prensiplerle nasil degisebilecegi, gelisebilecegi ve uyarlanabilecegi iizerine
odaklanmaktadir. Evo-art, Todd’un evrimsel algoritmalarin sanat yaratimindaki
potansiyeli kesfetme ¢abalarinin bir iiriintidiir. Evo-art’ta sanat eseri, sanat¢i tarafindan
yazildigindan beri degigsmeden kalan bir bilgisayar programi tarafindan {iretilmez.
Aksine, sanat eseri, sanat iireten programin kendisini etkileyen rastgele varyasyon ve
secici yeniden iiretim siiregleri ile evrimlesir (Boden ve Edmond, 2009, s. 8). Ornegin;
Karl Sims bilgisayar programlar1 aracilifiyla genetik algoritmalar1 kullanarak evrimsel
siiregleri simiile ettigi “Genetic Images” (Genetik Goriintiiler) adli eseri ile 6n plana
cikmaktadir (Gorsel 3.9.). Bu siiregte, rastgele olusturulan grafik formlar, genetik
islemlere tabi tutularak yeni nesiller olugturmustur. Sims’in “Genetic Images” eseri,
sanatin evrimsel ve adaptasyonel siirecleri nasil yansitabilecegine dair bir drnek olarak

degerlendirilmektedir.
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Gorsel 3.9. Karl Sims, “Genetic Images”, 1993 (http-52)

Karmagiklik biliminden yararlanan diger bir alan ise Matematik¢i Benoit
Mandelbrot (1983) tarafindan Onerilen “Franktal Sanat” kavramidir. Mandelbrot,
“Fractals and Chaos” kitabinda fraktallarin matematiksel yapisini inceleyerek, dogadaki
karmasgik ve tekrarli desenlerin matematiksel modellemesini saglamistir. Gorsel 3.10.’da
ornegi goriilen bu desenler genetik kodlamalari, evrenin kaosunu veya dogadaki bir
bliylime modeli temel alinarak gelistirilmistir. Bu biliylime modeli Mandelbrot’un
ifadesiyle “Diffusion-Limited Aggregation” (DLA) olarak gegcmektedir. DLA, “atom” adi
verilen parcaciklarin bagka bir tohum parcacigina ¢arpmasi sonucunda olusan bir kiime
veya desendir. Bu durum, bilgisayar simulasyonlarindan elde edilen gii¢lii kanitlarin,
bir¢cok atomun bir araya gelmesiyle tohumun bir kiimeye doniismesini ve bu kiimenin
gozlemlenen tiim Olgeklerde benzer karmasiklik diizeyine sahip olmasina neden
olmaktadir. Ortaya ¢ikan rastlantisal desenler Mandelbrot (2004)’un kitabinda bahsettigi
adiyla “Fractal-Art” olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Gorsel 3.10. Benoit Mandelbrot, atoma indirgenmis bir tohumdan yetistirildigi icin “dairesel” olarak
adlandwrilan ¢ok biiyiik bir diizlem DLA ornegi, 1983. (Mandelbrot, 2004, s.227)

Fraktal sanat, bu matematiksel yapilar1 gorsel olarak temsil eden sanat eserlerini
ifade etmektedir. Fraktaller, matematikteki belirli bir diizeni ve kaosu bir araya getirerek
estetik ve gorsel agidan ¢ekici eserlerin olusturulmasina olanak tanimaktadir. Bu, sanatin
sadece duygusal bir ifade aract olmanin Otesine geg¢ip, ayni zamanda matematiksel
prensipleri kesfetme ve gorsel anlamda zengin eserler ortaya koyma amacini tasidigi bir
alan yaratmustir.

Uretken sanat, sanatginin tamamlanmis bir sanat eserine katkida bulunan veya bu
eserle sonuglanan islevsel 6zerkligi bir sisteme kontrolii devrettigi herhangi bir sanat
pratigini ifade eder. Sistemler dogal dil talimatlarini, biyolojik veya kimyasal stirecleri,
bilgisayar programlarini, makineleri, kendi kendini organize eden malzemeleri,
matematiksel iglemleri ve diger prosediirel buluslart icerebilir (Galanter, 2008, s. 7).
Uretken sanatta karmasiklik bilimi ya da karmasiklik teorisini temel aldig tiirlerin hemen
hemen hepsinde bir dogaya Oykiinme oldugunu sdylemek miimkiindiir. Belli bir
otonomiyle karmasiklik biliminin herhangi bir konusunu doganin iiretme modelleri temel
alinarak gelistirilmektedir. Matematiksel modeller ve algoritmalar, genetik bilimleri ve

biyoteknoloji, kimyasal reaksiyonlar, fizik ve astronomi, biyolojik evrim gibi bilim
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prensiplerini  taklit ederek, belirli kurallara dayali olarak sanat eserlerini
evrimlestirebilmektedir.

Monro’nun ifadesine gore, iiretken sanat, sanat ve bilim arasindaki ilging etkilesimi
ifade etmektedir (Monro, 2017, s. 1). Monro, bilgisayarlar ve biyoteknolojideki son
geligsmelerin insan ve zekd kavramlariyla ilgili sorular ortaya c¢ikardigini belirtirken,
sanatcilarin bu sorulara cesitli sekillerde verdigi tepkilere de vurgu yapmaktadir. Uretken
bir sanat¢1, kendi i¢sel gelisim yasalarini takip edebilen veya cevresine tepki olarak
degisebilen, bir dereceye kadar bagimsizlik kazanmis giiniimiiz otomasyonuna sahip bir

eser yaratabilmektedir.

3.4.3. Yontemsel ve Kavramsal Analiz

Mimar Celestino Soddu, 1998 yilinda diizenledigi Uluslararas1 Uretken Sanat
Konferans1 ile “liretken sanat” teriminin kullanimmin yayginlagsmasina katkida
bulunmustur. Soddu’nun iiretken sanat anlayisi, sanat ve programlama estetigini bir araya
getiren genetik bir yaklagima odaklanmaktadir. Bu yaklasim, sadece rastgele veya keyfi
degil, ayn1 zamanda sanatin veya programlamanin estetik niteliklerini yakalamay1
amaglamaktadir. Soddu’nun tanimina gore, iliretken sanat, ongdriilemez ve sasirtic
olmanm yani sira fikrin kimligini ve tanimlanabilirligini siirdiiren evrimsel kurallar
araciligiyla olaylar iireterek olasi diinyalar1 inga eder (Soddu, 1998, s. 5). Bu tanim,
iiretken sanatin sadece sonug¢ odakli degil, ayn1 zamanda siirecin ve evrimin dnemli
oldugunu vurgular. Bu baglamda, Soddu’nun iiretken sanat yaklasimi, 6ngoriilebilirlikten
uzaklasarak slirprizlere ve sanatin dogal temsiline odaklanmaktadir. Yontemsel bir
yaklasim olarak Levin’e gore {lretken sanat veya tasarim, tasarim kararlarini
otomatiklestirmek i¢in bir kurallar sistemi olusturmayi igeren bir iterasyon siirecidir.
Parametrik nesne durumunda, belirli degiskenler tarafindan ifade edilen 6zelliklere sahip
bir form iretilir. Bu degiskenlerin degerlerini degistirmek, formu bir tepki olarak
degistirir ve raslantisal veya rastgele 6geleri dahil etmek, her tekrarda benzersiz nesneler
iretebilir. Diger yaklasimlar arasinda, parametrik formlar modiiler bilesenlerin farkl
diizenlemelerinden bir araya getirilebilir, matematiksel egriler ve yiizeylerden tiiretebilir
veya simiile edilmis fiziksel eylemler araciligiyla iiretilebilir (Levin ve Brain, 2021,
s.124).

1965 yilinda Max Bense, George Nees tarafindan acilan “Generative

Computergraphik” sergisi i¢in hazirladigi “The projects of generative aesthetics” baslikl
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manifestosunda “iiretken estetik” kavramini 6ne siirerek estetik yapilarin sayisal ve
operasyonel bir tanimin1 yapma amacini tagiyan bir estetik sistem gelistirmistir (Bense,
1971). Bense’in iiretken estetik sistemini olusturan temel kavramlar; soyut semalar,
makro estetik ve mikro estetiktir. Bense, estetik yapilar1 tanimlamak i¢in soyut semalar1
kullanmistir. Soyut semalar, gerceklestirilebilir unsurlarin sayisal ve operasyonel bir
temsilini ifade etmektedir.

Bense’nin makro-estetik kavrami, estetik yapilarin genel diizenlemelerini, biitiinsel
kompozisyonlari ve biiyiik 6l¢ekli yapilart kapsayan bir terimdir. Makro estetik, bir sanat
eserinin genel tasarimini, bilesenler arasindaki iligkileri ve biitiinii degerlendirmistir. Bu
kavram, estetik yapiy1 parcalara ayirmak ve bu pargalarin nasil bir biitliin olusturdugunu
anlamak amaciyla kullanilir. Bense’nin estetik yaklagiminda makro estetik, soyut semalar
ve evrimsel kurallar gibi kavramlarla birlikte diisiiniilerek, sanat eserinin genis Slgekli
organizasyonunu anlamaya yonelik bir ¢cergeve sunar. Bense’nin estetik teorisinde mikro-
estetik kavrami ise, soyut semalarin ve evrimsel kurallarin yani sira estetik yapidaki
detaylarin ve kii¢lik 6l¢ekli unsurlarin analizini icermektedir. Bu yaklasim, sanat eserinin
sadece genel diizenini degil, ayn1 zamanda estetik deneyimdeki renk tonlari, dokular,
desenler, kiigiik olcekli motifler gibi kiigiik ayrintilarin ve ince niianslarin énemini
vurgulamistir. Kisaca, mikro estetik, bir sanat eserinin daha kiiclik 6lgekli, detayl
bilesenlerini ve bu bilesenlerin birbiriyle etkilesimini anlamaya yonelik bir yaklagimi
ifade etmektedir. Farkli donemlerde ortaya ¢ikan bu teorilerin evrimsel kurallar1 veya
soyut semalar1 estetik yapilari analiz etmek i¢in kullanilan yontemsel araglari olmustur.
Sanat yapitlarinin olas1 diinyalarini inga etmeye ve estetik 6gelerin sayisal tanimlarini
yapmaya yonelik soyut semalar, bu teorik ¢er¢evenin bir pargasi olmaktadir.

Uretken sanat, genellikle sanatin sadece sonucu degil, ayn1 zamanda yaratim siireci
tizerine de odaklanan bir yaklasimi ifade etmektedir. Bu baglamda, Amerikali sanat
tarih¢isi Jack Burham tarafindan Onerilen “Sistem Estetigi” (1968), sanat eserlerinin
sadece bir nesne olarak degil, ayn1 zamanda bir siirecin veya sistemin bir pargasi olarak
anlagilmas1 gerektigini 6ne siirmiistiir. Bu kavram siire¢ sanati olarak da karsimiza
cikmaktadir.

“Geometik Patterns with Creative Coding” kitabinda Selcuk Artut, estetik
degerlerini olusturan iiretken sanati, temsil olarak siireci yansitan bir tiir olarak

tanimlamistir.
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“Geleneksel olarak, bir ressam veya sanat¢i sanat yaratmak i¢in boya, kalem, kil vb. gibi bir
tiir malzeme kullanir. Generatif sanatta sanatgi, soyutlama, rastlanti, sezgi ve prosediir gibi unsurlari
kullanarak benzersiz sanat formlar1 olusturur. Bu nedenle, generatif sanat, nihai bir {iriin veya kendi

stirekli varligini baglatan bir siire¢ olarak diistiniilmelidir” (Artut, 2013, s. 21).

Jack Burnham’in siire¢ sanati, sanat eserlerinin sabit, nihai bir form yerine siirekli
degisen ve evrimlesen bir siire¢ olarak ele alinmasini vurgulayan bir sanat anlayisini ifade
etmektedir (Boden ve Edmonds, 2009, s.3). Bu yaklasim, geleneksel sanat eserlerinin,
ornegin tablolarin veya heykellerin, bir zaman diliminde belirli bir noktada donmus bir
forma sahip oldugu diisiincesine karsi ¢ikar. Siire¢ sanatinda, sanat eseri genellikle
izleyici etkilesimi veya ¢evresel faktorler gibi dis etkenlere yanit olarak sekillenir. Sanat
eserinin tamamlanmis bir formu olmadig1 i¢in, silire¢ sanati genellikle belirli bir siire
boyunca evrilen sergiler, performanslar veya yerlestirmeler seklinde ortaya ¢ikmaktadir
(Burnham, 1973, s.173). Siire¢ sanatinin Onciilerinden ve bu sanat akiminin 6nemli
isimlerinden biri Amerikali sanat¢1 Allan Kaprow’dur. Allan Kaprow, 20. yiizyilin ikinci
yarisinda, ozellikle 1950’1ler ve 1960’lar boyunca siire¢ sanatin1 gelistiren ve tanitan bir
figlirdiir. Kaprow, bu sanat anlayisini “happenings” (olaylar) olarak adlandirdig:
performans sanati etkinlikleriyle ve yazilariyla yaymistir (Antmen, 2002, s.223).

“Happenings”, izleyicinin pasif izleyici olmaktan ¢ikip etkin bir katilimciya
doniistiigii, zaman i¢inde evrilen canli etkinliklerdir. Kaprow’un siire¢ sanati anlayis,
geleneksel sanat eserlerini ortadan kaldirarak, izleyicileri olayin i¢inde etkilesime gecen
birer parca haline getirme fikrini igermektedir. Kaprow un bu yaklagimi, sanatin kalic1 ve

fiziksel bir nesne olmaktan ziyade bir deneyim ve siire¢ oldugunu vurgulamistir.

3.4.4. Sibernetik Vizyon

Sistemlerin, siireglerin ve etkilesimin analiz edildigi iiretken sanat, sibernetik ve
genel sistem teorisinin etkisi altinda ortaya ¢ikmistir (Boden ve Edmonds, 2009, s. 1).
Roy Ascott, bu yeni sanat faaliyetini “sibernetik bir vizyon” olarak tanimlamistir.
Sibernetik vizyon, sanat ve sibernetik bilimler arasindaki etkilesimi kesfeden, sanat
eserlerinin ve sanat siireclerinin sibernetik prensipler ve teorilerle birlestirilmesini
savunan bir yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sibernetik vizyon, sibernetigin
(kontrol ve iletisim teorisi) temel kavramlarini, sistem diizenlemelerini, geri besleme
dongiilerini ve kontrol mekanizmalarini igerir ve bunlar1 sanatin iiretiminde ve

algilanmasinda kullanma amacini tasimaktadir. Ascott, bu noktada vizyonun 6nemine
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odaklanarak, siberlesmis bir toplumla birlesmesinden 6nce bu vizyonun bir “durus”
meselesi oldugunu vurgulamistir (Ascott, 1966, s. 5). Buna ek olarak, davranis¢i sanat
kapsaminda, eserin hem bir matris hem de katalizor olarak islev gordiigii belirtmistir.

Sanat eserinin izleyici tizerindeki etkilesimi, izleyicinin kendi kendini organize
eden bir alt sistem olmasi ve eserin statik olmamasindan kaynaklanan zengin bir
etkilesime dayanmaktadir. Eserin kendi kendini organize eden bir sistem olmamasinin
onsel bir nedeni olmadig1, baslangictaki programini sanat¢inin yaraticiligindan alan ve
cevresine tepki olarak kendine 6zgli bir kimlik gelistiren bir organizma oldugu
belirtmistir. Bu vizyon, sanat eserlerinin ve sanat siireclerinin dinamik, etkilesimli ve
izleyici ile etkilesim i¢inde olan bir dogaya sahip oldugunu savunur. Sanat¢ilar, sibernetik
vizyonu kullanarak, izleyicilerle etkilesimde bulunan, zaman iginde evrilen ve ¢evresel
faktorlere duyarl eserler yaratmay1 amaclamaktadir.

Gordon Pask, insanlar arasi iletisim ve etkilesimi anlamak i¢in sibernetik ve
bilgisayar bilimlerini bir araya getiren isimlerden biridir. Pask, 1968-1970 yillar1 arasinda
“Interact” adli bir konferans serisi diizenleyerek, bilgisayar bilimleri, dilbilim ve
sibernetigin kesisimindeki konular1 ele almistir (Pask, 1960). Bu konferanslarda,
bilgisayarlarla insanlar arasindaki etkilesimi ve bilgi aligverisini gelistirmek i¢in nasil
daha etkili sistemler kurulabilecegini tartismistir (http-53). Bunu destekleyen en 6nemli
eserlerinden biri “Colloquy of Mobiles” adli interaktif enstalasyondur (Gorsel 3.11.).
Enstalasyon, sibernetik teorilerin gorsel bir temsilini sunmustur. Pask, sistemler arasi
etkilesim ve geri besleme gibi sibernetik prensipleri bu enstalasyon araciligiyla

gorsellestirmistir.

Gorsel 3.11. Gordon Pask, “The Colloquy of Mobiles”, 1968 (http-54)
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Norbert Wiener, 1948 yilinda yaymmladigi “Cybernetics: or Control and
Communication in the Animal and the Machine” kitabinda, sibernetigi “kontrol ve
iletisim teorisi” olarak tanimlayarak, sistemlerin incelenmesinde bu disiplini ortaya
koymustur (Wiener, 1948). Bu kavram, makinelerin, organizmalarin ve sistemlerin
kontrol ve iletisimini inceleyerek basit kurallarla karmasik davranislarin nasil ortaya
cikabilecegini ifade etmektedir. Ayrica emergans (ortaya c¢ikma) ve karmagiklik
teorilerine odaklanarak, yapay sistemlerdeki beklenmedik 6zellikleri kesfetmeye yonelik
bir yaklasimi igermektedir.

John Conway’in 1970 yilinda “Game of Life” (Hayat Oyunu) adli ¢alismast,
sibernetik, kontrol ve iletisim teorisi prensiplerine dayanan orneklerden bir tanesidir
(Gorsel 3.12.). Conway’in “Game of Life” ¢alismasi, hiicresel otomat teorisini temel
almistir. Hiicresel otomatlar, hiicre adi verilen basit birimlerin belli kurallara gore
evrimlestigi matematiksel modellerdir. Conway, bu tiir bir otomat: kullanarak basit
kurallarla karmasik davraniglarin nasil ortaya ¢ikabilecegini gostermeyi amaglamistir.

Conway’in “Game of Life” calismasi, bir iki-boyutlu hiicre gridi iizerinde
evrimlesen canli ve 6lii hiicrelerden olusur. Isleyisini su basit kurallar belirler (http-55):

1. Canlilik ve Oliiliikk Durumu: Her hiicre ya canli (siyah renkte gosterilir) ya da
olii (beyaz renkte gosterilir) durumda olabilir.

2. Cevresel Kosullar: Her hiicre, kendisiyle dogrudan cevresinde bulunan 8
komsu hiicre ile etkilesime girer.

3. Kaurallar: Bir hiicrenin evrimi, ¢cevresindeki canli ve 6lii hiicrelere bagli olarak
belirlenir.

Eger bir canli hiicrenin etrafindaki canli hiicre sayist 2 veya 3 ise, bu hiicre canli
kalmaya devam eder. Eger bir canli hiicrenin etrafindaki canli hiicre sayis1 1’den az veya
4’ten fazla ise, bu hiicre Oliir (yetersiz veya fazla kalabalik). Eger bir 6lii hiicrenin

etrafindaki canli hiicre sayis1 tam olarak 3 ise, bu hiicre canli hale gelir (cogalma).
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Gorsel 3.12. John ConWay, “Game of Life” arayiizii (http-56) gercek zamanlt deneyim ekran gériintiisii
(ELif Aktiirk, 2023)

Bu basit kurallar, baslangigtaki bir diizenin evrimlesmesine ve zaman icinde
belirgin desenlerin olusmasima yol agmaktadir. Ozellikle belirli baslangi¢ durumlari
(baslangictaki canli ve 6lii hiicre konfigilirasyonlar1), ilging ve karmasik desenlere yol
acabilmektedir. “Game of Life”in ongodriilemez ve karmasik davraniglari, sadece basit
kurallarin tekrarli uygulanmasiyla ortaya ¢ikar ve emergans (ortaya ¢ikma) 6rnegi olarak
kabul edilmektedir. Ortaya ¢ikma kavrami, iiretken sanat ve yapay yasam biliminin
arasinda bir koprii olarak, karmasik sistemlerde basit kurallarin etkilesimi sonucu ortaya
cikan beklenmeyen ve karmagik davraniglarin olusumunu ifade etmektedir (Monro, 2007,
s. 1il).

Bahsedilen bu bilgiler 151g1nda, {iretken sanat, matematik ve sanat kadar kadar eski
bir tahrihsel olgu olarak, teknolojiler gelistikce birgok ¢evrede farkli teoriler altinda
sekillenmistir. Galanter, “Uretken sanat nedir?” sorularmin sadece kelime tanimi degil,
ayni1 zamanda bir sanat teorisi olusturmak isteyen bir talep oldugunu ifade etmektedir. Bu
sorularin yanitlanabilir oldugu o6l¢iide, farkli teorilere saygi gostermek gerektigini ve
heniiz icat edilmemis teknolojilere agik olunmasi gerektigini vurgulamistir.

Sonug olarak, iiretken sanat, farkli sanat disiplinlerinden, bilim ve miihendislik
dallarindan etkilenerek ortaya ¢ikan multidisipliner bir yaklasimi benimser. Bu sanat
formu, matematik, bilgisayar bilimi, yapay zeka, biyoloji, fizik ve diger bilim dallarinin

teorilerini ve tekniklerini i¢sellestirir. Matematiksel modeller, algoritmalar ve bilgisayar
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programlamasi, iiretken sanat eserlerinin olusturulmasinda temel araglardir. Sanatgilar,
bu disiplinlerden ilham alarak, doganin diizenleri, rastgelelik, kaos teorisi, evrim, sezgisel
algoritmalar gibi konular1 sanat eserlerine entegre ederler. Bilgisayarlar araciligiyla
uretilen eserler, genellikle karmasik ve Ongoriilemeyen desenler, formlar ve gorsel
kompozisyonlar igerir. Uretken sanat, sanatginin yaraticihfma ve algoritmalarin
belirledigi kurallarin etkilesimine dayali olarak stirekli evrim geciren eserler ortaya
koymaktadir. Bu yaklagim, sanatin sinirlarini genisleterek bilim ve teknolojiyle etkilesim

icinde yeni ve yenilik¢i sanat deneyimleri sunar.

3.5. Uretken Sanatta Programlama Dilleri ve Programlar

“Bilgisayar programlama, sanati sadece bir ara¢ olmaktan ¢ikarir, ayn1 zamanda
sanatin i¢indeki siireclere sekil verir.”

- Frieder Nake

Sanat ve programlama arasindaki iliski, glinimiizde bilgisayarlar araciligiyla
giderek daha fazla entegre olmustur. Bu entegrasyon, sanatin yaratici siireglerinde
bilgisayar programlar1 ve yazilim dillerinin kullanilmasi anlamina gelmektedir. Marshall
McLuhan, sanatin her zaman eski kiiltiire neler oldugunu séyleme gorevini listlenen bir
“Uzak Erken Uyar1 Sistemi” oldugunu ifade etmistir (McLuhann, 1964, s. 22). Bu
baglamda bilgisayarlarla ve gelisen teknolojilerle yapilan sanatsal etkilesimler, belki de
bilim kurgudan daha fazla, sonunda giinliik hayatin nasil olabilecegine dair somut bir
bakis sunmaktadir (Levin ve Brain, 2021, s. 13). Sanat ve programlama birlesiminde,
bilgisayarlar sanatcilara karmasik algoritmalar, veri manipiilasyonu ve interaktif 6geler
gibi 6zellikleri kullanma firsat1 tanimaktadir.

Matematik, soyut ve malzeme bigiminin her katmanini niifuz ettigi i¢in bilgisayarla
arasinda Ozel bir iligki vardir. Aslinda matematik, bilgisayar icin o kadar 6zgiindiir ki
bilgisayar sanati, sanat tarihindeki en matematik dolu sanat formu olabilir (Taylor, 2014,
s. 65). Algoritmik yaklasim ise, sanatin yaratilmasinda matematiksel algoritmalarin,
mantiksal siireclerin ve programlama kodlarinin kullanilmasini ifade etmektedir. Bu
yaklasim, sanat¢ilarin yaratict ifadelerini olustururken bilgisayar programlamasini ve
hesaplamay1 kullanmalarini icermektedir.

Uretken sanat, bilgisayar programlar1 ve yazilim dilleri kullamlarak yaratildiginda
bir dizi avantaja sahip olmaktadr. Ilk olarak, programlama araglari, sanatcilara eserlerini

olustururken daha fazla kontrol ve 6zgiirlikk saglar. Sanatcilar, algoritmalar1 ve kodlar
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kullanarak eserlerini detayli bir sekilde 6zellestirebilir ve diizenleyebilirler. Bu, sanatin
daha 6nce ulagilamayan karmasiklik diizeylerine ve 6zgiinliigline olanak tanimaktadir.
Diger bir avantaj, liretken sanatin dinamik ve etkilesimli olma yetenegidir. Sanatgilar,
cagimizin temel malzemesi olan yazilimi anlamak ve kullanmak i¢in dogrudan
programlama yaparak galisabilmektedirler. Bu yaklasim, sanat¢iyr bilgisayarn dilini
konusmaya zorlayarak, izleyiciye de yazilimin sinirlamalarin1 anlama ve sezgisel olarak
hissetme sans1 vermektedir. Bilgisayar programlart ve yazilimlar sayesinde, sanat
eserleri, izleyiciyle etkilesime girebilmekte, cevresel faktorlere tepki verebilmekte ve
canli, degisken deneyimler sunabilmektedir. Bu, sanatin statik sinirlarini asarak, zamanla
evrilen ve izleyiciyle etkilesim kuran bir siire¢ haline gelmesine olanak tanimaktadir.

Hayatimizin biiyiik bir boliimii programlanmis yazilim ortamlarinda gegmektedir.
Kullandigimiz birgok dijital arag, programcilar tarafindan olusturulmustur. Kiiltirimizii
paylagsmak, olusturmak ve gorsellestirmek i¢in benimsedigimiz c¢agdas yoOntemlerin
temelinde ise kodlama bulunmaktadir (Hobbs, 2021). Zamanla birlikte, insanin
duyarliliklar da degisir. Statik, essiz ve nihai bir goriintii, ¢agdas izleyiciyi ilgilendirmek
icin yeterli bilgi miktarini igermez; ¢iinkii cagdas izleyici, en ¢esitli kaynaklardan gelen
eszamanli ve ¢esitli uyarilara aligkindir. Bu durum, programli sanati dogurur; bu sanatin
amaci, tek bir nihai ve 6znel goriintli degil, stirekli degisen bir dizi goriintii iiretmektir.
(Munari, 1964, s. 28).

Genellikle yeni veya benzersiz bir vizyonu gergeklestirmek, sanatcilarin ve
tasarimcilarin mevcut araglarin sinirlarini agmalarini gerektirir. Ozel yazilim {iriinleri,
belirli tipteki formlarin iiretimi i¢in tasarlanmis genel araglardir (Reas ve McWilliams,
2010, s. 25). Programlama dilleri ile yaratilan dijital islerin, geleneksel yontemlerle
sekillenen sanattan olduk¢a farkli olacagimin dikkat c¢eken Pearson, programlama
dillerinin sadece bir ara¢ oldugunu da ifade etmektedir (Pearson, 2011). Bir programlama
dilini sanatsal bir ara¢ olarak kullanmak, genellikle mantikla ¢elisen bir diisiince olabilir.
Clinkii programlama dilleri, genellikle mantik, yap1 ve organizasyon alanlarinda
kullanilmaktadir. Ancak, kodlama sadece mantikli etkinlikleri degil, ayn1 zamanda
yaratici diisiinceyi de igerebilir (McCormack, vd., 2014). Bu baglamda, programlama
dilleri, sadece araglar olarak degil, ayn1 zamanda kullanicilar tarafindan yaratilan ve
kendine 6zgii prensipleriyle paylasima agik ortamlardir.

1940’larin baslarindan itibaren bilgisayar bilimi ve miihendislik ¢aligmalarina

destek olmak iizere kod gelistirilmeye balsanmis ancak, bu donemde bilgisayarlarin ve
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programlama dillerinin tasarimi, sanatin bu alanlar1 i¢in 6nceden diislinlilmemistir.
Seymour Papert, bu donemde bilgisayarlar1 kullanimi kolay hale getirme diisiincesinin bu
teknik alandaki profesyonellerin dncelikleri arasinda olmadigini belirtmektedir (Papert,
1994, s. 157). Bu teknik siirecte, bilgisayarlar ve programlama dilleriyle ilgili alinan
kararlar, yazilim ve sanatin bir araya gelmesini de engellemistir. Ancak 1950’lerde ve
1960’larda, sanatcilar yazilim ve yazilim temalariyla deneyler yaparak bu kod diinyasina
alternatif bir bakis agis1 getirmistir. Bu kesifler, 1968’deki Cybernetic Serendipity sergisi
ve ardindan gelen diger sergiler araciligiyla genis kitlelere sunulmustur. Bu donemdeki
eserler, iletisim ve enerji degisimi gibi temel yapilar1 ele alarak ‘kavramsal sanat’in bir
ornegi olarak tanimlanmistir. Ayni zamanda, 1940’lardan itibaren sanatgilar ve
miizisyenler, bilgisayarlar ve yaraticilik {izerine, bilim ve miihendislik alanlarindaki
caligmalar1 da desteklemek i¢in kod gelistirmeye baglamiglardir. Bu durum, tasarimcilar,
mimarlar ve sanat¢ilarin yazilim beklentilerinin, bilim adamlari, matematik¢iler ve
miihendislerinkinden farkli oldugunu gostermektedir.

Her programlama dili, ¢alismak ve diisiinmek ic¢in farklt bir malzemedir. Bir
marangozun ¢esitli agag tiirlerinin, mesela mese, balsa ve camin 6zelliklerini bilmesi gibi,
yazilim konusunda bilgi sahibi bir kisi, farkli programlama dillerinin benzersiz yonlerini
bilir (Reas ve McWilliams, 2010, s. 17). Bir¢ok insan, programlamanin yalnizca
matematik ve diger teknik disiplinlerde iyi olanlar i¢in oldugunu diisiiniir.
Programlamanin bu tiir kisiliklerin alaninda kalmasimin bir nedeni, genellikle teknik
diistinen insanlarin programlama dillerini olusturmasidir (Reas ve Fry, 2007, s. 2). Ancak
1990’larin basinda gorsel ifade ve ¢izim i¢in hesaplamali dilin kullanildigi gorsel
programlama dilleri (grafik programlama dilleri) c¢aligmalari baslamistir. Bu gorsel
programlama dilleri sanat¢1 veya tasarimcilarin yazilim bilmeksizin acik kaynak kodlari
sayesinde program veya ¢evrimi¢i olmak iizere kullanabildikleri araglardir. A¢ik kaynak
kodu (open-source code veya open-source software), genel olarak yazilimin kaynak
kodunun herkes tarafindan erisilebilir ve kullanilabilir olmasi anlamina gelmektedir. Agik
kaynak kodlari, yazilimin gelistirme silirecine katkida bulunmayi, degistirmeyi ve
dagitmay1 saglamaktadir. Boylelikle yazilim araglariyla gorsel ifadenin giiciiniin arttig
nokta yaratici kodlama olarak ifade edilmektedir.

Yaratict kodlama (creative coding), bilgisayar programlamasini sanatsal ifade ve
yaraticilik amaciyla kullanma siirecidir. Bu yaklasim, programlamay1 sadece islevsel bir

ara¢ olarak degil, ayn1 zamanda bir sanat formu olarak gdrmektedir. Lupton’un ifade
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ettigi gibi, kod yazmak, somut insani nitelikleri yeniden ortaya koymanin bir yolunu
saglayabilir insan girdisinin gorsel ¢iktiya doniistiiriilmesini saglayarak dijital calismaya
katkida bulunur (Lupton, 2014, s.168). Tasarim ve kodun kesisimin Onemi {izerinde
aragtirmalar ve araglar gelistiren Maeda (1999)’ya gore, kagit tizerine kalem kullanarak
elle ¢izim yapmak, gorsel ifade i¢in tartigmasiz en dogal aractir. Ancak dijital ifade
diinyasina gecildiginde, en dogal ara¢ kalem ve kagit degil, daha ziyade hesaplamadir.
Sanat ve teknoloji arasinda koprii kuran ¢aligmalariyla taninan Muriel Cooper, 1975
yilinda kurucularindan biri oldugu ‘Visible Language Workshop’ (Goriinlir Dil
Atolyesi)’nda dilin ve iletisimin gorsel tasarim, grafik tasarim ve diger medya araglariyla
nasil birlestirilebilecegini aragtirmistir. Daha sonra Muriel Cooper’in liderligindeki
atolyeye liye olan John Maeda, 1990’11 yillarinda sonunda direktorii oldugu “Aesthetics
+ Computation Group” (Estetik + Hesaplama Grubu — ACG)’ta yaptig1 arastirmalarla
hem sanat hem de tasarim baglaminda hangi kodun resmi olarak miimkiin olabilecegini
diisiinerek Design By Numbers (DbN)’1 gelistirmistir (Gorsel 3.13.). DbN, programlama
deneyimi olmayan sanat¢ilar ve tasarimcilar i¢in genel programlama kavramlarim
ogretmeyi hedefleyen bir aractir. DBN son derece minimal bir dil ve ortamdir; bu nedenle
ogrenmesi kolaydir ancak gelismis grafik uygulamalar1 olusturma konusunda sinirlidir

(Reas ve Fry, 2007, s. 682).

Gorsel 3.13. John Maeda, “Design By Numbers” Arayiizii (http-57)
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Maeda’nin grubundaki iki arastirma gorevlisi olan Ben Fry ve Casey Reas, gorsel
zekaya sahip 6grencilere programlamanin nasil 6gretildigini incelemeye almislardir. Fry
ve Reas, programlamanin tasarimecilar ve sanatcilar icin erisilebilir hale getirilmesinin ve
kodun kendisinin hem yaratici bir arag¢ hem de yaratici siirecin bir pargast olmasinin
tizerinde durarak 2000’li yillara gelindiginde Java dilinin bir varyasyonunu kullanarak
basitlestirilmis bir yazilim dili olan Processing’i yaratmiglardir. Processing’in temel fikri,
programcilarin gorsel ve grafiksel 6geleri kodla olusturabilmesine yardimci olmaktir.
[lerlemis birgok gorsel efekt, animasyon, interaktif medya ve veri gorsellestirme projeleri
Processing kullanilarak yapilabilmektedir.

Processing, gorsel formlari, hareketi ve etkilesim tekniklerini yazilim kavramlariyla
iliskilendiren bir eskiz defteri veya iiretim araci olarak islev gérmektedir. Bu yazilim,
sanatgilar ve tasarimcilar arasinda teknik bilgiye sahip olmayanlara bilgisayarin
hesaplamal1 islevini basitlestirerek 6gretmeyi hedeflemektedir. Sistem, vektor/tarama
¢izim, gorlintii isleme, renk modelleme, klavye ve fare ile etkilesimli ortam kullanimi1 ve
veri gorsellestirme gibi teknik imkénlari, “kiitiiphaneler” aracilifiyla gelistirilebilir
kilarak, Processing’in liretken tasarim yontemlerine dayali tipografik tasarim projelerinde
kullanimin1  hizlandirmistir.  Giinlimiizde, birgok {niversitenin grafik tasarim
programlarinda egitim programina dahil edilen Processing yazilimi, karmasik verilerin
gorsellestirilmesi veya parametrik yazi karakteri tasarimi gibi projelerde siklikla
kullanilmaktadir.

Pearson, programlama dillerinin iiretken sanata girisi kisitlayan 6énemli bir engel
olusturdugunu belirtmektedir. Ancak, Processing’in aninda basa ¢ikma yetenegiyle
ogrenilmesinin miimkiin olabilecegini ifade ederken, bu dilin 6grenme egrisinin diger
dillere gore daha genig bir teknik yetenek yelpazesine ulagma imkani sagladigim
vurgulamaktadir. Bu durum, Processing’in sadece bir oyuncak veya dgrenme araci
olmanin 6tesinde giiclii bir ara¢ oldugunu ifade etmektedir (Pearson, 2011, s.14).

Pearson’in (2011) “Generative Art” kitabinda bahsedilen sanatgilardan biri olan
Robert Hodgin, yaratict ve iiretken c¢aligmalarini genellikle Processing kullanarak
gerceklestiren bir sanat¢1 ve programcidir. Ozellikle, karsit kuvvetleri birbirine karsi
oynatan fizik temelli Jely (Magnetosphere) projesini gelistirirken, bu projenin baslangi¢
noktasi olarak Processing programlama dilini tercih etmistir. Hodgin, Magnetosphere
serisine daha sonra ¢oklu ortamlar1 dahil edecegi seride, grafik sekillerinin birbirleriyle

etkilesimini O6lgmek amaciyla Processing’i kullanmistir (Gorsel 3.14.). Eskizinin
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yapildig1 projeye daha sonra her bir tanecige bir yiik (pozitif veya negatif float degerleri)

atanarak, ses gorsellestirmesine doniistiiriilmiistiir (Gorsel 3.15).

Gorsel 3.14. Robert Hodgin, Processing ile yapilan ilk versiyondan iki goriintii, “Jelly”
(Magnetosphere), 2005 (http-58)

Gorsel 3.15. Robert Hodgin, “Jelly” (Magnetosphere), 2007 (Pearson, 2011)

Processing, Java tabanli yapisiyla i¢in basit ve etkili bir dil sunmaktadir. Ancak
daha sonra Jonathan Feinberg, Processing’in Python tabanli bir siiriimii olan
Processing.py’yi olusturarak Python dilini kullanilmasini da saglamistir. Processing.py,
Processing’in Python tabanl bir tiirevidir. Yani, Python programlama dilini temel alarak

Processing’in Ozelliklerini kullanmaniza imké&n tanir. Processing.py, Processing’in
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Python tabanli versiyonudur ve Python dilini kullanarak Processing 6zelliklerini entegre
eder. Python ise genel amagl bir programlama dilidir, Processing.py’nin altinda yatan
temel dildir ve daha genis bir uygulama yelpazesine sahiptir (Parrish, vd., 2016, s. 211).

Processing’in agik kaynak kodlar1 sadece kiitliphaneleri ile smirli degildir. Bu
program Openprocessing tarafindan c¢evrimi¢i bir ortama tasinmistir ve burada
olusturulan koleksiyonlar sanat¢1 ve tasarimcilara ¢alisirken baska projelerin kodlarindan
yararlanma imkan1 sunmaktadir. Artik herkes gibi sanat ve tasarimla yakindan ilgili
kisiler, internetten kolayca her seyi bulabilmenin reflekslerini kazanmistir. Dolayisiyla
tasarim araglar1 olarak kullanilabilecek yazilim dillerine en kolay ulagsma yontemi yine
web ortamlaridir. Web kullanicilari i¢in ve onlar tarafindan 6zel olarak programlanan bir
JavaScript kiitliphanesi olan “p5.js” gibi yeni kodlama ortamlarinin ortaya ¢ikmasina
neden olmustur. p5.js, gelistirici ve sanat¢1 Lauren McCarthy tarafindan baslatilmistir
(Gross, vd., 2018, s.44). Ancak, p5.js, Processing’i temel alan acik kaynakli bir projedir
ve bir¢ok gelistirici toplulugu tarafindan katkida bulunulmaktadir. McCarthy’ye ek
olarak, p5.js projesine destek veren diger katkida bulunanlar arasinda ¢ok sayida yazilim
gelistirici, sanatc1 ve egitimci yer almaktadir. Topluluk, p5.js’i siirekli olarak gelistirir ve
giinceller, bu da projenin genis bir kullanici kitlesi tarafindan benimsenmesine katkida
bulunmaktadir. Disiplinlerarasi sanat ve liretken sanat alanlarindaki isleri ile bilinen Zach
Liermann, p5.js’i kullanarak 2 boyutlu ¢calismalar yapmakta ve bir¢ogunun acik kaynak

kodlarmi paylasarak bu gelisime katkida bulunmaktadir (Gorsel 3.16.).
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Gorsel 3.16. Zach Libermann’in 2016-2017 yllarinda p5.js kullandigi eskizlerden bir secki,
(Gross, vd., 2018)

Processing, Openprocessing ve pS.js gibi gorsel programlama dillerinin ortak
kullandig1 JavaScript programlama dili, web tarayicilarinda dinamik igerik olusturmak,
kullanic1 etkilesimi saglamak ve web sayfalarini yonetmek icin kullanilmaktadir.
JavaScript programlama dilinin sanat ve tasarim alaninda kullanildig1 diger diller ise su
sekildedir:

Three.js: Three.js, 3D grafik ve animasyon olusturmak i¢in JavaScript tabanli bir
kiitiiphanedir. WebGL iizerinde ¢aligan Three.js, 3D diinyalar, animasyonlar ve interaktif

3D igerikler olugturmak i¢in kullanilmaktadir.
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Raphaél: Vektorel grafikler olusturmak igin bir JavaScript kiitliphanesidir.
Ozellikle SVG (Scalable Vector Graphics) formatindaki grafiklerle calismaktadir.
Raphaél, web sayfalarinda dinamik ve etkilesimli vektorel grafikler olusturmak igin
kullanilmaktadir.

D3.js (Data-Driven Documents): Veri gorsellestirmesi i¢in kullanilan bir
JavaScript kiitiiphanesidir. D3.js, veri setlerini kullanarak etkileyici grafikler ve gorsel
sunumlar olusturmak i¢in kullanilmaktadir.

Scriptographer: Adobe Illustrator i¢in bir komut dosyas1 eklentisidir. Kullaniciya,
[lustrator’in islevselligini JavaScript kullanarak genisletme yetenegi vermektedir.

Paper.js: Vektorel grafikler olusturmak ve yonetmek icin HTMLS5 Canvas
elementini kullanan bir JavaScript kiitiiphanesidir.

Node.js: Cogunlukla HTMLS Canvas ile uyumlu yiiksek ¢oziintirliiklii gorsellerin
veya videolarinin ¢iktisint almak i¢in kullanilmaktadir.

Bu kiitliphaneler ve araclar, JavaScript’i kullanarak gorsel projeler gelistirmek
isteyenler icin gii¢lii araclar sunmaktadir. JavaScript, liretken sanat projeleri icin tercih
edilen bir dil olmasinin birkag¢ nedeni bulunmaktadir:

e JavaScript, tarayicilar tlizerinde dogrudan calisabilen bir dil oldugu icin
genis bir kullanici kitlesine ulagabilir. Bu, sanat eserlerini internet {izerinde
paylasma ve tarayici tabanli uygulamalar gelistirme agisindan avantaj
saglamaktadir.

e JavaScript, modern tarayicilarda HTMLS ve CSS3 ile birlikte
kullanildiginda gii¢lii grafik ve animasyon yeteneklerine sahiptir. Canvas
API, SVG ve diger grafik 6zellikleri ile ¢esitli sanatsal ifadeler olusturmak
miimkiindiir.

e JavaScript, biiylik ve aktif bir gelistirici topluluguna sahiptir. Bu topluluk,
tiretken sanat projeleri icin kullanilabilecek c¢esitli kiitiphane ve araglar
gelistirmistir.

e JavaScript, hizl1 prototipleme i¢in uygundur. Gelistiriciler, hizli bir sekilde
kod yazabilmekte ve aninda sonuclar1 gorebilmektedirler. Bu, sanat¢i ve
tasarimcilarin  yaratict  fikirlerini hizli bir sekilde test etmelerini

saglamaktadir.
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e JavaScript, dinamik bir dil oldugu ig¢in gelistiricilere esneklik
saglamaktadir. Bu da karmasik algoritmalarin ve yaratict fikirlerin daha
kolay ifade edilmesine olanak tanimaktadir.

Gorsel programlama dilleri (grafik programlama dilleri olarak da bilinir) kodla
diistinmenin alternatif bir yolunu sunar. Gorsel programlama diliyle program yazmak,
metin yazmak yerine diyagram olusturmaya benzer (Reas ve McWilliams 2010, s. 19).
Programlama dillerinde kullanilan kelimeler ve noktalama isaretleri yazili Ingilizce
kelimelerden farkli goriinse de kullandiklar1 kodlar insanlar tarafindan okunup anlasilsin
diye tasarlanmistir (Reas ve McWilliams, 2010, s. 15). Bu durum, yazilim dilleri ve
programlamanin, sadece bilim insanlari, miithendisler veya yazilimcilar i¢in degil, ayni
zamanda yeni medya sanat¢ilart i¢in de biiyiik 6nem tagiyan bir konu olmasiyla 6ne
cikmaktadir. Zamanindaki medyanin ortaya c¢ikisiyla ilgili olarak teorisyen Marshall
McLuhan, “Bugiin, yeni medyanin sadece illiizyon diinyalar1 yaratmak i¢in mekanik
numaralar olmadigini, ayn1 zamanda yeni ve benzersiz ifade gii¢leri olan yeni diller
oldugunu anlamaya basliyoruz.” yazmistir (McLuhann, 1960, s. 2). Programlama dilleri,
cevrimi¢i yazilim Kkiitliphaneleri ve agik kaynak kodlari, yeni medya sanatgr ve
tasarimcilari i¢in bu yeni formlar1 gergeklestirmenin bir kapisidir.

Sonug olarak, iiretken sanat, bilgisayarin yazilim tasariminin siirlarini zorlayarak,
kodlamay1 yalnizca bir ara¢ degil, ayn1 zamanda sanatsal bir performans bi¢imi olarak
goren bir¢ok sanat¢i i¢in yenilikei bir ifade aract haline gelmistir. Bunu destekleyen bir
ifadeyle, McCormack ve diger arastirmacilar (2014), bilgisayar tabanli sanatin, sadece
acik¢a kodlanmig bir yazilimin Gtesine gegerek, kodlama siirecinin sanat eserinin bir
parcast haline gelmesini vurgulamislardir. Programlanmis bir sanat eseri, bu nedenle
baska bir seyi temsil eden bir nesne olarak degil, gozlemlenmesi gereken “sey” olarak ele
alinmalidir. Bu, olaylarin bir alani, daha 6nce bilinmeyen bir yaraticilik diinyasinin bir
pargcast, siirekli degisimlerinde gézlemlenen yeni bir ger¢ekligin bir par¢asidir (Munari,

1964, 5. 29).

3.6. Uretken Tipografi

Insanlarin 6zgiin niteliklerini belirleyen iletisim tarzimiz, gérsellestirmenin bir
aract olarak tipografi dilinde kendini gostermektedir. Bu tez c¢alismasinin ikinci
boliimiinde ¢ogunlukla yer verilen kavramsal sanat hareketlerinin etkisinde yeni

teknolojilere verdigi yanitla tipografi, yeni deneysel alanlarin konusu olmustur. Ozellikle
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dijitallesme siireci, ekranlar araciligryla dinamik ve etkilesimli metinlerin olusmasi ve
okunmasina yonelik talep artmis, elektronik edebiyat kapsaminda yeni medya siiri ve
programlanabilir medya i¢in yazmak fikri ortaya ¢ikmistir (Morris, 2006). Erken dénem
elektronik edebiyat eserlerinde yazarlar tarafindan temsil edilen metinsel gdsterimler
tipografinin o donemdeki deneysel alanini olusturan 6nemli bir gelisme olmustur. Bu
deneyim yazarlar tarafindan cagimizin dijital teknolojisine tagindiginda ise her seyin
izerine insa edildigi temel bir yazilim kiitiiphanesi, etkin davranislar aracilifiyla harf
formlarint manipiile etme uygulamalari, metin tabanli etkilesimli enstalasyonlar ortaya
cikmistir (Lewis, 2007).

Gelisen dijital teknolojilerin sundugu yontemler gorsel iletisim tasarim disiplininde
yaz1 karakteri tasarlama silirecini ve tipografinin deneysel alanini doniistiirmiistiir.
Uretken sanat veya tasarim prensiplerinin tipografiye yansimast ise “iiretken tipografi”
tanimlamasiyla karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak, tiim yeni medya sanati1 kapsaminda olan
sanat pratiklerinin yontemlerinden aldigi isimlendirmelerin ¢esitlilik gostermesi gibi,
iretken tipografi tanimi da bir¢ok tasarimciya gore farkli tanimlanmaktadir. Bu tipografik
alan farkli donemlerde matematiksel tipografi, elektronik tipografi, algoritmik tipografi,
parametrik tipografi, hesaplamali tipografi gibi tanimlarla anilmistir. Hem yazi karakteri
tasariminin geleneksel {iiretim metotlarinin grid gibi matematiksel hesaplamalara
dayanmasi hem de bilgisayar kodunun tipografi siirecine dahil olmasi, bu alandaki
tanimlamalarin bulustugu genel matematik alanini isaret etmektedir.

Donald Knuth’un 1980’li yillarin basindaki Metafont projesi aslinda bu
matematiksel alana atif niteliginde yaz1 karakteri tasarimi siirecini desteklemistir.
Knuth’un “The Art of Computer Programming” adli kitap serisinin ikinci cildi olan
“Seminumerical Algorithms” (Sirasayisal Algoritmalar) kitabinda (1997), matematik ile
yakindan iligkisi bulunan tipografik dil “matematiksel tipografi” olarak ifade edilmistir.
Knuth i¢in gilizelce dizilmis metinler ve matematiksel denklemler sadece sahip olunmasi
gereken glizel bir 6zellik degil, ayn1 zamanda onun bu kitaplar1 yazma motivasyonunun
bir parcasi olmustur. (Lehni, 2011).

Erken donem orneklerinden hesaplamali yazi tasarimi anlamindaki gorisler
cagimizin dijital tipografisine 151k tutmasi yoniinden oldukca énemlidir. Ornegin Macro
Miiller ve Alexis Reigel tarafindan gelistirilen “Metaflop”, Donald Knuth’un MetaFont
yazilimini temel alan bir web uygulamasi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Benzerleri

gelistirilen bircok yazi karakteri editorleri (type generator olarak da bilinmektedir) gibi
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Metaflop da kullanicilara karmasik veya matematiksel denklemlere dayanan kodlarla
calismaya gerek kalmadan arayiliz yardimiyla OpenType yazi karakterlerinin
tasarlanmasini saglamaktadir.

Bilim arastirmalarinda yazili ifadelerin duygusal boyutuna 6nem veren MIT
matematik profesorleri Erik ve Martin Demaine teoremleri gostermek i¢in tuhaf ve
eglenceli “algoritmik bulmaca yazi karakterleri” iceren eksiksiz bir paket
olusturmuslardir. Algoritmik tipografi olarak dnerdikleri bu kavram, bir yaz1 karakterinin
tasariminin tamamen bir algoritma tarafindan belirlendigi, yaratici bir matematiksel
stirecle tiretilen bir tipografi anlamina gelmektedir (Demaine, 2014). “TYPO Berlin”
konferansinda Hamish Muir ve Paul McNeil ise benzer anlamda sistematik yontemleri
temel alan tipografi caligmalarini1 tanimlamak i¢in “parametrik tipografi” tanimini ortaya
atmigtir. Algoritmalar1 kullanan Kyha Shim (2020) ise yiiriittigt “Hesaplamali Tasarim
Diisiincesi” derslerinde tipografinin yenilik¢i tanimini, yaratici kodlamay1 iletisim ve
etkilesim tasarimi baglaminda “hesaplamali yazi karakteri” olarak ifade etmektedir. Bu
onermeler genel olarak tipogarfinin kendini yeniden ayarlayan veya iireten yapisina isaret
etmektedir.

Gegmiste, 1980’lerde Hollandali tasarimcilar Just van Rossum ve Erik van
Blokland’in FF Beowolf fontu gibi, kendini ayarlayan bir yazi karakteri fikri ortaya
cikmistir. Ancak, bu tiir iiretken yaz1 karakterlerinin gelisimi, yazici siiriiciilerinin ve
isletim sistemlerinin daha gelismis hale gelmesiyle miimkiin olmustur. Erken dénem
tasarlama pratikleriyle ortaya ¢ikan tanimlar, iiretken modellerden oldukg¢a ayr1 olsa da
genel olarak algoritmalarin, matematiksel tekrarlarin yontem olarak benimsenmesini
saglamistir. Bu diisiinceyi destekleyen Riechers’e gore, gercek anlamda iiretken olmasa
da bu yaklagim, ayn1 yazi karakterinde ayarlanmis metin blogu i¢inde ¢coklu varyasyonlari
miimkiin kilmaktadir (Riechers, 2016).

Tipografinin bu yenilik¢i alani, ayn1 zamanda statik olmayan tipografiye yonelik
deneylerle de sekillenmistir. Jessica Helfand (2004) ise, giiclinii elektronik {iretim
tekniklerinden alan bu tipografinin yeni dinamik ve etkilesimli alanimi “elektronik
tipografi” olarak adlandirmigtir.

Uretken sanatta siklikla yontemiyle admi alan farkli teorilere ve metodolojiler
oldugu gibi yukarida bahsi gegen tiim tanimlamalar tipografinin yontemsel olarak ele
alindigr Onermelerdir. Ancak tipografi sadece yontemsel olarak degil kavramsal

boyutuyla da incelenmelidir. Bu baglamda farkli sanat¢1 ve tasarimcilar kavramsal olarak
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tipografiyi incelerken tiretken modellerin temel alindig1 yapiy1 zamansal olarak degisimi
yoniinde incelemislerdir. Ornek vermek gerekirse, Barbara Brownie “zamansal tipografi”
simiflandirmasinin i¢inde tipografinin dinamik ortamlarina dikkat cekerken, iiretken
tipografinin reaktif bir durumda kinetik Ozelliklere sahip oldugunu belirtmektedir
(Brownie, 2014, s. xi). Tipografinin zamansal boyutu, bir etkilesim ile miimkiin olan
degisimi, yeniden yaratimi, bozulmay1 veya gelismeyi gozlemledigimiz durumlar igin
tanimlanmistir. Bu da ¢ogu sanatgi, tasarimer veya teorisyen i¢in tam olarak ifade
edilemeyen iiretken tipografi ile ilgilidir. Ornegin Barbara Brownie’nin “Transforming
Type New Directions in Kinetic Typography” kitabinda Kyle MacQuarrie’nin zamansal
tipografi olarak inceledigi “Mesh Typography” adli ¢aligmasi, tipografiye tepkisellik
yoluyla dinamik bir boyut yaratmistir (Gorsel 3.17.). Sanat¢inin koleksiyonunda
“Generative” bashigi ile iligkilendirilen bu c¢alismasi, Openprocessing ile agik kaynak

kodlu olusturulmus ag yapili bir tiretken tipografi drnegidir.

Gorsel 3.17. Kyle Macquarrie, Uretken Tipografi Eskizi, 2011 (http-59)

Bahsedilen bilgiler 1s1¢inda yaratici hesaplama yontemleri ve disiplinler arasi
ortamlarin benimsendigi liretken sanatinin tipografiye yansimasi “liretken tipografi”
tanimiyla siklikla kullanilmaktadir. Uretken tipografi, algoritmik tipografi ile iiretilen
yazi tasarimlarinin belirli bir etkene (veri, soru, islem vb.) verdigi tepki olarak
tanimlanabilir (Atiker, 2021, s. 30). Uretken veya “kod odakli” tipografi (Ahn ve Jin,
2013, s. 1), ekran tasariminin tiim yonlerinin canli veri akislarina duyarl hale geldigi yeni

bir iiretken tasarim alaninin pargasi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Uretken yazi karakterleri,
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belirli ayarlara ve etkilesimlere verilen yanitlar1 yoneten harf formlarinin ig¢ine “gémiilii
verilere” sahip olabilir (Giampietro, 2013). Bu da tipografi disiplininin geleneksel olarak
belirli ve kesin olan dogasma belirsizlik, kaos ve siirpriz unsurlarini eklemesini
saglamistir (Riechers, 2016).

Ek olarak, iiretken tipografi verileri dijital ortamdan alarak, yeni medyanin tiim
ortamlarinda farkli fiziksel parametlere verdigi yanitla disiplinler arasi bir yaklasim
sergilemektedir. Bu disiplinler arasi yaklasim, ¢ok platformlu eserlerin medya arasinda
her zamankinden daha fazla var olmasi nedeniyle giderek daha faydali hale gelmektedir
(Brownie, 2014, s. xii). Dahasi, son zamanlarda ancak disiplinler arasi bir yaklagimla
yeterince kesfedilebilecek “melez alanlarda” bir artis olmustur (Thompson, 1990, s. 11).
Bu melez yapy, bir 151k (projeksiyon) algoritmast, bir lazer ya da 3D yazict komutlari ve
ses gibi etkenlerin veri olarak kullanilmasi ve bu verilerden bir ¢ikt1 alinmasi siirecini
kapsamaktadir. Ornegin, Jacob Stanton, “Perlin noise” olarak bilinen giiriiltii
fonksiyonunu kullanarak harflerin seslere verdigi yanitlar1 aratstiran bir proje
gelistirmistir (Gorsel 3.18.). Perlin algoritmasi, 1983 yilinda Ken Perlin tarafindan Tron
filmi tizerinde calisirken bilgisayar grafikleri ve animasyon alaninda daha dogal goriinen
rastgele Ozellikler olusturmak amaciyla gelistirmistir. Stanton, Processing’de Perlin
giiriiltii algoritmasini kullanarak olusturdugu kombinasyonlarini, random bir sekilde ifade
ederek, bu kombinasyonlar1 harf ilizerinde yilizey dokularini, dalga efektlerini ve diger
dogal ozellikleri simiile etmek amaciyla kullanmistir. Processing, p5.js ve daha pek ¢cok
JavaScript programlama dilinin i¢erdigi Perlin gibi kiitliphaneler, ses ve video gibi ¢oklu

ortamlarinin projeye dahil edilmesiyle iiretken formlarin olusmasini saglamaktadir.
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Gorsel 3.18. Jacob Stanton, Perlin giiriiltii fonksiyonu ile olusturulan “A” harfi dokulari, 2011 (http-60)

Ekranda bir arayiiz araciligryla ya da farkli web ortamlarinda deneyimlenen iiretken
tipografi projeleri sadece ekranlarin dijitalligiyle sinirlt degildir. Burada takip edilmesi
gereken temel yontem, dijital verilerle saglanan bilgi akis1 olmalidir. Mesela elektronik
edebiyatin dijitale aktarilmasi, elektronik teknolojilerin eski ydntemlerini ¢evrimici
ortamlarda genis kitlelere dagitilan bir hale getirilmistir. Burada yakalanilan etkilesim
ekranla sinirlidir. Ancak yeni medyanin sundugu ekran disindaki dijital enstalasyon
ortamlari, yaratilan bu deneyimi boyutlu bir ortama tagimaktadir. Dijital Medya teorisyeni
Jason Edward Lewis’ Bruno Nadeau ve Elie Zananiri’nin “What They Speak When They
Speak To Me” (WTSWTSM) programlanan interaktif siiri buna 6rnek gosterilebilir.
Lewis, yaratici ve kiiltiirel bir materyal olarak hesaplamay1 arastiran “Obx Deneysel
Medya Laboratuvari”n1 kurmustur ve projelerinde etkilesimli siirleri es zamanli ¢alisarak
ilgi cekici yeni ifade bicimleri gelistirmeye devam etmektedir (http-61). WTSWTSM
projesi dokunmatik etkilesim yoluyla okunacak siirleri sunmanin farklt modlar1 iizerine
resmi bir deneydir ve yazilar kendi kendine etkilesimli bir sekilde tiretilmektedir (Gorsel
3.19.). Lewis ve digerleri, bu projeyle dilin sosyal, kiiltiirel ve bireysel diizeyde nasil

sekillendigini ve evirildigini kesfetmeyi hedeflemektedir. Bu sekilde, yazilar ve dilin
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temsilleri, kullanicilarin etkilesimleri sonucunda ortaya ¢ikar ve bu da projenin

katilimcilari dilin dinamik dogasin1 kesfetmeye tesvik etmektedir.

Gorsel 3.19. Jason Edward Lewis, “What They Speak When They Speak To Me”, 2007-2010 (http-62)

Daha 6nce inceledigimiz Max Cooper’in “Symphony in Asid” projesinin bir ayagi
olarak kameranin kullanilmasiyla olusan tipografik portreleri yontem olarak benimseyen
baska sanatc¢ilar da bulunmaktadir. Bu etkilesim, izleyicinin siluetini etkilesimli bir
yapida yazilarin yansimasi olarak olusturmaktadir. Ekran deneyimini stero kamerayla ti¢
boyutlu ortama tasiyan Andreas Mueller Pohle ve Reinhard Méller’in “Dijital Analog
Miror” projesi buna Ornek gosterilebilir (Gorsel 3.20.). Kamera sinyalini mekanik
rakamlardan olusan bir ekrana okutup yazdirmak {izere programlanmis bu etkilesimli
kurulumda, rakamlarin donen kisimlar1 elektromiknatislar tarafindan kontrol
edilebilmekte ve bu nedenle ses de liretebilmektedirler. Bu sayede proje, hem rakamlarla
essiz izleyici portrelerini liretmekte hem de elektronik ve dijital medya ortamlarini ayn

kosulda birlestirmektedir.
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Gorsel 3.20. Andreas Mueller Pohle, “Digital Analog Mirror”, 2004 (http-63)

Uretken tipografi 6rnekleri verilen 6rnekler kapsaminda farkli medya ortamlarinin
kullanildig1 alanda deneysel bir yaklagim sergilemektedir. Ancak yontem olarak izlenen
bu adimlar diginda iiretken sanatin disiplinler arasi izledigi diger bir yaklasim da
kavramsal analizdir ve tez kapsaminda asil vurgulanmak istenen temel kavram, bilim ve
matematik konularmi yaratict kodlama ile igleyen iiretken tipografidir. Bu baglamda
ozellikle karmagiklik biliminden ilham alan iiretken sanat anlayisi, tipografinin dogal
sentezlerini gorsel bir sekilde ¢oziimlemeyi miimkiin kilmaktadir. McCormack ve
Innocent (2004) iiretken tasarimi, biyomimikri kapsaminda degerlendirmekte ve evrim,
iireme, capraz dollenme ve adaptasyon gibi kavramlardan ilham alarak biyokimyadaki
dogal sistemlerde go6zlemlenen sentez kavramiyla siki bir iligki i¢inde oldugunu
belirtmektedir. Dijital tiretken sistemler, dogadan ilham alarak gelecekte dogadaki gibi
tasarim sorunlarim1 ¢dzebilme potansiyeline sahip olabilirler; yani, nispeten basit
birimlerden yenilik ve ¢esitlilik iiretebilme kapasitesine sahip olabilmektedirler. Bunlarin
cogu biiyiik dl¢iide dijital hesaplamaya ve 6zellikle de YZ/Yasam’dan alinan yontemlere
dayanmaktadir. Spesifik olarak hem sembolik hem de baglantic1 hesaplamay1 ve -daha
yakin zamanda- hiicresel otomat, L-sistemleri ve evrimsel programlamay1 da
kullanmiglardir (Boden ve Edmonds, 2009). L-sistemleri, iiretken sanat metodolojilerinde

de bahsettigimiz gibi, botanikgiler tarafindan bitki formu ve fizyolojisini incelemek i¢in

148



kullanilan otomatik olarak dallanan yapilardir. Buna 6rnek olarak gdsterebilecegimiz bir
proje  Onformative Stiidyosu’nun kurucu ortagi Cedric Kiefer tarafindan
gerceklestirilmistir. “Growing Data”, geleneksel istatistiksel diyagramlara alternatif bir
veri gorsellestirmesi olusturmak i¢in gergek siirecleri ve yapilari nasil kullanabilecegini
inceleyen arastirma projesidir. Proje, c¢esitli biiyiik sehirlerde hava kalitesini
gorsellestirmenin olanaklarin1 sanal bitki biiylimesini kullanarak incelemektedir. En
cesitli dogal fenomenlerin formal 6zellikleri gorsel sistemlere gevrilir. Ozellikle iiretken
stratejiler, gorsel desenler ve yapilar olusturmak i¢in uygundur, insan beyni ise bu tiir
yapilar1 hizli bir sekilde yorumlama ve bunlar1 genel bir resim haline getirme konusunda
ustadir. Bu iki 6zellik, veriyi farkli bir sekilde tasvir etmek i¢in kullanilmistir. Veri
gorsellestirmenin soyut formlarini tekrar tekrar kullanmak yerine, buradaki temel amag,
verinin dogruluguna bagli olmayan, ancak bir hikaye anlatan ve hizli bir genel bakis
saglayan yeni goriintiilerin ortaya ¢ikmasina izin vermektir. Eger bunun i¢in bitkileri veya
diger biiyliyen yasam formlarini kullanmay1 diisiiniirsek, en agik sey biiyiimeyi kendisi
degisen verinin gostergesi olarak kullanmaktir. Bitkilerin biiyiimesinin 6zellikleri dis
etkiler tarafindan belirlendigi gibi, dijital biiylimenin farkli yonlerini kontrol edebilen
cesitli veriler kullanilabilmektedir. Bu veriler, 6rnegin yasam siiresi, yogunluk ve biiytime
hizindan sorumlu olan farkli degiskenlere atanir. Bilgiyi daha dogrudan iletmek ve
mesajint  giiclendirmek amaciyla, biiyliyen yapilarin icinden adlar, kelimeler ve
sembollerin kademeli olarak olusturuldugu ek bir bilgi seviyesi eklenmektedir (Gorsel

3.21).
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Gorsel 3.21. Cedric Kiefer, “Growing Data Projesi”, 2009 (http-64)

Temel olarak evrim teorisi etrafinda sekillenen bir bagka {iretici sanat yaklagimi
Michael Schmitz tarafindan yiiriitiilen genetik tipografi derlemesidir. Schmitz’in
“genoTyp” projesinin amaci farkli yazi karakterlerinin istege bagl olarak karistirilabilir
ve genleri manipiile edilebilir olmasidir. Web arayiizii araciligiyla deneyimlenen bu
tipografi projesinde yeni yazi karakterleri genetik kurallara goére olusturulmaktadir
(Gorsel 3.22.). Ureme alaninda orijinal yazi karakterleri bir aile agacmna yiiklenir ve
birbirleriyle eslestirilir. Ortaya ¢ikan karakterler daha sonra genetik kod degistirilerek
manuel olarak degistirilebilir ve ardindan kaydedilebilir. Farkli yazi karakterlerinin
eslestirilmesi, olduk¢ca deforme olmus tiirler veya mutantlar ortaya c¢ikarmaktadir.
Bununla birlikte, kendi benzersiz karakterine sahip olan ve ¢ogu zaman beklenmedik bir
sekilde ortaya cikan yeni yazi karakterleri de olusturulur. Bu 6zelligiyle genoTyp, yeni

yazi1 karakterleri i¢in fikir saglayan bir makinedir.
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Gorsel 3.22. Michael Schmitz, “genoTyp” program arayiizii (http-65)

Dogadaki tiim matematiksel yapinin ¢éziimlenmesi yontemiyle iiretken sanatta
benimsenen yaklagimlardan bir digeri ise Casey Reas’in (2010) ele aldig1 tekrar etme
modelidir. Tekrar ve diizen, yapisal diigiince tarzimizin temel unsurlar1 olarak kabul
edilir. Bir tekrarli olay1 diizensizlikten ayirt etmek ve bunu anlasilir kilmak i¢in, bir deseni
olusturan yap1 taslarin1 incelemek ve bu tekrarli siirecteki tutarliligi saglamak gerekir
(Artut, 2023, s. 9). Levin’in de ifadesiyle liretken sanat, dogasi geregi bir sekilde
tekrarlayicidir (Levin, 2018). Erken donem 6rneklerini Fredier Nake ve George Nees ile
gordiiglimiiz bu yaklagim, iiretken tipografide kodlar araciliiyla bir dizi parametrenin
sagladig1 geometrik soyut formlarin veya piksel gibi kiiclik 6gelerin tekrari ile miimkiin
olmaktadir.

Sistematik ve algoritmik yontemler lizerine ¢alisan Paul McNeil ve Hamish Muir
soyadlarinin  birlestirildigi MuirMcNeil atdlyesinde tipografiyi teorik tasarim
kavramlarina verilen somut yanitlar olarak kullanmaktadir. Pek ¢ok algoritmik yazi
karakterleri arasindan en giincel projelerinden “Interlock™, tek bir formu katmanlayarak
ve tekrarlayarak harf sekillerini olusturmakta; karakter tasarimini en basit formuna
indirgeyerek ve isaretler arasinda birlik ve biitlinliik hissi yaratmaktadir (Gorsel 3.23.).
Deneysel bir geometrik bitmap yazi karakteri gibi goriinen Interlock’ta ortak bir 1zgara,
tiim 6gelerin konumlandirilmasini belirler ve her kontur ve bosluk tam olarak hizalanir.
Interlock yazi karakterleri, birbiriyle ve karsilik gelen dikdortgen arka plan 1zgaralar

setleriyle etkilesimde bulunacak sekilde tasarlanmistir. Boylelikle algoritma ve tekrar
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formlar birlestirerek, 23 karakter sistemini ve 198 bireysel yazi karakterini i¢eren temel

bir veritabanindan yola ¢ikarak milyonlarca hibrit form olusturulmaktadir.

--mmmewm
-————
- —— am

Gorsel 3.23. Paul McNeil ve Hamish Muir, “Interlock”, 2020 (http-66)

1980’11 yillarda dijital ekranlarin piksel tabanli goriinlimlerini temel alarak yazi
karakteri setleri tasarlayan Zuzana Licko, o yillarda olusturdugu “Lo-Res Nine” adli bir
yazi karakterinin yapisini kullanarak “Lo-Res Outlined” yazi karakteri serisini yaratmistir
(Gorsel 3.24.). 2023 yilinda Emigre’de tanitilan Lo-Res Outlined, ¢esitli stillerde
konturlar yaratan ve ¢oklu konturlarla olusabilen dokuma efekti permiitasyonlarini temel
almaktadir. Egit agirliktaki birden ¢ok dis hat kullanilarak benzer bir mantikla baglayan
bir siireg, her hatin piksel boyutunun dortte birine esit oldugu cift dis hatla baglamistir.
Her font varyasyonu, dis hat 6lgiisiine gore adlandirilmistir. Ornegin, dis hat 6lgiisii
pikselin 3/4°1i ise, bu stile ait olan yazi karakterine “Three Quarters” ad1 verilir. Konturlu
varyantlarin tekrar yapilar1 olarak tasarlanmasi ve pikselleri kaldirarak ortiisme illiizyonu
yaratilmasi, dokuma efektini ortaya ¢ikarmaktadir. Konturlarin agirliklariin algoritmik
olarak degistirilmesi, yazi karakterlerinin farkl sekil ve yapilarina olanak tanimakta, bu

da tasarimin dinamik ve etkilesimli olmasini saglamaktadir. Gorsel 3.24°te

152



gorebileceginiz gibi, “Lo-Res Outlined” ve “Lo-Res Subtracted” adli iki farkli font
ailesinden secilmis harfler, siyah ve bagka bir renkle birlestirilip iist tiste bindirilmistir.
Bu birlesim, gorseldeki ¢esitli “A” harflerini olusturur. Ek font katmanlar1 ve renkler
eklenerek elde edilebilecek harfler ise ¢esitli ve sinirsiz kombinasyonlar yaratabilir. Bu,
kullanicinin farkli fontlar1 ve renkleri bir araya getirerek ¢esitli kombinasyonlar
olusturabilecegi, tasarim amacina gore kisisellestirebilecegi ve bodylece genis bir

yaraticilik alanina sahip olabilecegi anlamina gelmektedir (Gorsel 3.25.)

Gorsel 3.24. Zuzana Licko, Lo-Res Outlined serisinden “A” harfi varyasyonlari, 2023 (http-67)

Gorsel 3.25. Zuzana Licko, Lo-Res Outlined afis tasarimlari, 2023 (http-68)
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Zuzana Licko’nun Lo-Res Outlined tasarim siireci, temel bir yazi karakterinin dig
hatlarin1 vurgulayarak baslar ve bu dis hatlar1 ¢esitli agirlik ve stillerde gesitlendirir.
Tasarim, dis hatli varyasyonlar1 dokuma ve labirent tasarimlarina doniistiirerek bit ebath
medyalar i¢in uygulanabilir hale getirilir. Bu siireg, bilgisayar ekranlarindaki pikselleri
dis hatlar araciligiyla yeniden diisiinmeyi ve kumas, nakis gibi medyalarda kullanilmak
izere uyarlamay1 igermektedir.

Bilgisayar ve g¢esitli yazilim dillerinde {iretilen tipografi, Galanter’in (2008)
eserinde One siirdiigii ve genis capta kabul gérmiis iiretken sanat teorilerinin bir
manifesasyonu olarak degerlendirilebilir. S6z konusu teoriler, iiretken sanatin;
kompozisyonlarda rastgeleligi, bi¢cimi gelistirmek i¢in genetik sistemleri kullanmayi,
zaman i¢inde siirekli degisimini icermeyi ve bilgisayar kodu araciligiyla olusturulmay1
icerdigini savunmaktadir. Galanter tarafindan vurgulanan bu 6zellikler, iiretken sanatin
sadece bir kural degil, genel olarak takip edilebilecek metodolojilerini temsil etmektedir.
Bu yaklasimi benimseyen iiretken tipografi caligmalarina yansitan isimlerden biri Ze
Wang’dir. Ze Wang’in “Generative Typeface Lights” projesi, algoritma estetiginin
zengin bir 6rnegini sunmaktadir (Gorsel 3.26.). Bu proje, Galanter’in iiretken sanat
teorilerinin bir yansimasi olarak degerlendirilebilir, ¢iinkii bilgisayar kodu araciligiyla
tipografiyi liretme siirecinde rastgelelik, genetik sistemlerin kullanimi ve siirekli degisim
gibi temel prensipleri benimsemektedir. Oncelikle, Ze Wang’in projesi, tipografinin
geleneksel sinirlarii asarak, mevcut yazi karakteri DIN’i temel alarak bir adim 6teye
gitmektedir. Algoritma tarafindan yonlendirilen bir siiregle, harflerin karakteristik
ozellikleri degistirilerek, baslangictaki fontun smirlarii  genisletmektedir. Bu,

tipografinin daha esnek ve 6zgiin bir hale gelmesine olanak tanimaktadir.
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Gorsel 3.26. Ze Wang, “Generative Typefaces-Lights” (http-69)

Projenin algoritma estetigi, rastgele komutlar ve randomizasyon kullanilarak
tipografinin olusturulmasinda ortaya ¢ikan dinamizmi vurgular. Isima efekti, kod
tarafindan belirlenen random komutlar sayesinde harflerin siirekli degisen ve benzersiz
bir gorlinlime sahip olmalarini saglar. Bu, tipografinin statik ve sabit olmaktan ziyade
dinamik ve yasayan bir karakter kazanmasin1 saglar. Ayrica, proje algoritma estetigi
acisindan, tipografinin olusturulmasinda genetik sistemlerin kullanilmasiyla birlikte
zaman icinde siirekli degisimi vurgular. Harflerin goriiniimii, kullanilan kodun zaman
icindeki evrimine bagl olarak siirekli olarak degismekte, bdylece tipografi zamanla
adapte olabilmekte ve evrilebilmektedir.

Algoritma estetigine dair yapilan bir diger arastirma, “Transmedia Studio”
tarafindan ytiriitiilen “Generative Typography B3” dersinde sergilenen Annie Kwon’un
“ALGO Typeface” projesidir. “ALGO”, algoritmik estetiklere sahip modiiler bir yaz1
tipidir (Gorsel 3.27.). Tasarim siireci, yazi1 karakterinin dis iskeletini olusturan bir dizi
geometrik harf formu yaratmakla baslamistir. Harf formunun egrileri ve sekli, her harfin
cevresinde noktalarin yerini belirleyerek ve noktalar: diiz ¢izgilerle birbirine baglayarak
olusturulmaktadir. Her harfin koselerinde, ¢izgiler geometrik zarf egrilerine dayali olarak
olusturulmaktadir. Eklemek gerekirse, ALGO, sadece dijital bir yaz1 karakteri olarak
degil, ayn1 zamanda algoritmanin tasarim siirecine entegre edilmis bir sanatsal ifade
olarak da one ¢ikmaktadir. Geometrik formlarin modiiler birlesimi, yaz1 karakterine
benzersiz bir karakter kazandirarak algoritmik estetigi vurgular. Bu proje, bilgisayar
algoritmalarinin tasarimin temelini olusturdugu, modiiler ve estetik agidan ¢arpici bir yazi

karakteri 6rnegi sunmaktadir.
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Gorsel 3.27. Annie Kwon, “ALGO Typeface” (http-70)

Ornekleri incelenen ve algoritma estetigini vurgulayan iiretken yazi karakteri
tasarimlar1 genellikle acik kaynak kodlari kullanarak olusturulmustur. Bu projeler,
genellikle JavaScript programlama dillerinin kaynak dosyalarini paylasan platformlardan,
ornegin Processing ve p5.js gibi ortamlardan esinlenilerek gelistirilir. Bu benzersiz
yaklasim, geleneksel tipografi yontemlerinden ayrilarak, iiretken tipografi alaninda daha
once deneyimlenmemis bir boyutu on plana ¢ikarmaktadir. Uretken sanat ve tipografi,
yalnizca dijital ve etkilesimli {iretimlere imkan saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda
geleneksel yontemlerle gerceklestirilemeyecek avantajlar sunmaktadir.

Uretken tipografi, kolektif yaraticilia olanak tanryan bir platformdur. Yazimnin
olusturulmasi i¢in gereken parametreler, farkli etkilesim araglari aracilifiyla kitlelerin
katilimina olanak tanir, bu da ayni tasarim i¢in sayisiz varyasyonun yaratilmasini
miimkiin kilar (Atiker, 2021, s. 31). Bu baglamda, a¢ik kaynak kodlu projeler ve kitlesel
katilimin dinamik bir birlesimi, iiretken tipografinin temel avantajini olusturmaktadir.
Ornek vermek gerekirse, Johannes Neumer’in “Letterflow” adli iiretken yazi karakteri
projesi, “GitHub” lizerinden paylasilan kaynak dosyalar1 iizerinde degisiklik yapma
imkan1 sunarak bu prensibi benimser.

GitHub, bir web tabanli platform olup, yazilim gelistirme projeleri igin slirim
kontrolii ve is birligi saglayan bir hizmet sunmaktadir. Gelistiricilere, kod depolama, is
birligi, takim ¢aligmasi, hata izleme ve kod inceleme gibi araglar sunarak projelerini daha
etkili bir sekilde yonetmelerine yardimci olur. Genellikle acik kaynak yazilim geligtirme
projeleri i¢in tercih edilen GitHub, genis bir kullanici kitlesine ve biiyiik bir kod deposuna

ev sahipligi yapmaktadir. Bu sayede, tipografi sanat¢ilar1 veya tasarimcilari tarafindan
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onceki donemlerde belki de iirkiitiicli goriinen yaratici kodlama konusu, bu platformlar
aracilifiyla erisilebilir hale gelmistir.

Yeohyun Ahn, tipografide yaraticti kodlamayi destekleyen “TYPE+CODE”
derslerinde c¢evrimigi kiitliphaneleri agirlikli olarak kullanmaktadir. Bu derslerde
ozellikle tercih ettikleri kapsamli bir kiitiiphane olan “Geomerative”, iiretken tipografi
tasarimcist Richard Marxer Pinon tarafindan olusturulmustur. Geomerative, 2 boyutlu
geometri islemlerini genisleterek iiretken geometriyi kolaylastirir ve TrueType yazi
karakteri ve SVG yorumlayicilar1 igcermektedir. Bu sekilde, Yeohyun Ahn’in dersleri,
ogrencilere yaratict kodlamayi etkili bir sekilde Ogrenme ve uygulama firsati
sunmaktadir.

Bir diger avantaj ise, liretken modellerin, yeni bir yazi karakteri yaratma
stirecindeki el emegini azaltarak ve otomatik yazi karakteri tasarimina tesvik etmesidir.
Burada bahsedilmek istenilen odak nokta, el iiretimiyle titizlikle hazirlanan tasarim
siirecini degersiz kilmak degil, yazi1 tasarim siirecinde olusabilecek bir¢ok problemi
iiretken modeller sayesinde en aza indirgemektir. Geleneksel tipografi ve iiretken
tipografinin bu avantaj kapsaminda ayrilan 6zelliklerini asagidaki gibi ifade edebiliriz:

e Geleneksel tipografi yontemleri, yeni bir yaz1 karakteri olusturmak icin
uzun ve emek yogun bir siire¢ gerektirir. El ile yapilan tasarimlarin detayli
ve titiz bir iscilikle gerceklestirilmesi zaman alicidir. Uretken modeller, bu
stireci hizlandirarak ve otomatize ederek tasarimin daha hizli ve verimli bir
sekilde gergeklestirilmesine olanak tanimaktadir.

e FElile tasarim siireglerinde insan hatalar1 kagiilmazdir. Uretken modeller,
algoritmalar1 sayesinde tutarli ve hatasiz tasarimlar ortaya ¢ikarabilirler. Bu,
tasarim siirecindeki hatalarin azalmasia ve kalite kontroliinlin artmasina
katk1 saglar.

e Geleneksel yontemlerle tasarlanan yazi karakterleri genellikle belirli bir
oleekte kullanilmak iizere tasarlanir. Uretken modeller ise tasarimlarini
genis bir dlgekte kullanma ve adapte etme esnekligi sunmaktadir.

Bu avantajlar, yaz1 karakteri tasarim siireglerini geleneksel yontemlere gore daha
etkili ve hatasiz hale getirmekte, ayn1 zamanda tasarim siirecindeki zaman alic1 adimlari
otomatize ederek hizlanmasini saglamaktadir. Bunun i¢in, Hideaki Hayashi ve diger
arastirmacilar (2019) makalesinde “GlyphGAN” adl1 bir yaz katakteri iiretim yOntemi
onermektir. GlyphGAN, generative adversarial networks (GANSs) ad1 verilen bir yapay
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zeka modeli kullanarak, stil tutarliligina 6nem veren bir sekilde yazi karakterleri iretmeyi
amaglar. Hatirlatmak gerekirse, liretken modelleme bdliimiinde incelenen GANSs, iki
yapay sinir ag1 arasinda rekabet ederek generatif bir model 6grenmeye dayanan bir
cercevedir. Bu modelde bir ag rastgele giris vektorlerinden sentetik goriintiiler tiretirken,
diger ag bu sentetik ve gercek goriintiiler arasinda ayrim yapmaya ¢alisir. Bu 6nemli
gelismeler, yazi karakteri tasarim siireglerini otomatiklestirme ve daha genis bir 6lgekte
iretken yapay zeka kullanimim1 vurgulayarak, tipografi endiistrisindeki tasarim

pratiklerini temelden degistirmeye yonelik bir ilerleme sunmaktadir.

3.7. Uretken Yapay Zeka

Yapay zeka (YZ), giiniimiizde farkli endiistrilerde giderek daha yaygin bir sekilde
kullanilarak hayatimizi iyilestirmeye, hizlandirmaya ve daha konforlu hale getirmeye
yonelik cesitli uygulamalar gelistirmektedir. Her giin, YZ’nin toplumlar {izerindeki
etkilerine dair yeni hikayeler ortaya ¢ikmaktadir. Bu etkiler, tipografi endiistrisini de
etkilemekte ve sanatcilar, tasarimcilar, miithendisler ve sirketler, bilgisayar teknolojisinin
yardimiyla yazi karakterleri tasarimindan karakter araligina kadar genis bir yelpazede
tasarim unsurlarini kolaylagtirmak i¢in aragtirmalarini siirdiirmektedirler.

Bu baglamda, yapay zekanin dokunusunun topluluklart etkilemekte oldugunu
sdylemek miimkiindiir. Uretken modellemeyi temel alan tipografi yaklasimi ise, bu
teknolojik gelismelerin etkisinde gelismektedir. Yazi1 karakteri tasarim siirecleri, YZ’nin
sundugu olanaklarla daha etkili ve verimli hale gelmektedir. Sanat¢ilar ve tasarimcilar,
bilgisayar destekli yontemlerle yazi karakterlerini analiz etmek ve eslestirmekten,
karakter araligin1 optimize etmeye kadar ¢ok genis bir yelpazede tasarim kararlarin1 daha
bilin¢li bir sekilde alabilmektedirler. Bu asamada tasarimcilar, siklikla basvurduklari
yapay zekd modellerinin gesitliligi ile karsilasmaktadir ve her bir modelin otomasyon
stireci farklilik gostermektedir. Baz1 sanat¢ilar ve tasarimcilar, iiretken yapay zekayi
tipografinin potansiyel kusurlu yonlerini etkileyici ve eglenceli bir sekilde ortaya koymak
icin kullanmaktadir. Digerleri ise otomasyonun en pratik yonlerini kesfetmek amaciyla
deneysel yazi karakterleri i¢in yapay zekd modellerini kullanmaktadir. Bu, tasarim
alaninda ¢esitli yaklasimlarin bir araya geldigi dinamik bir siirecin sasirtict 6rneklerini
yaratmaktadir.

Italyan yazi karakteri dokiimhanesi Zetafonts, hatalarin dnemini kutlamay: ve

yapay zekanin yaratici roliinli kesfetmeyi amaglayan “A Beautiful Mistake” projesini
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gerceklestirmistir. “OFFF Tel Aviv Uluslararast Festivali” ic¢in etkinlik katalogu
tasarlamak tizerine gelistirilen projenin temasi, yaratici siirecin ayrilmaz bir pargasi olan
hatalar1 kucaklamak ve onlarin ortaya ¢ikmasindan kaginmaya calismak yerine onlari
benimsemek gerektigi fikrini icermektedir. Gorsel 3.28°de gosterilen basili festival
katalogu, festivalde paylasilan ilham verici fikirlerin ve goriislerin dolu oldugu, insanlig1,
kusurlart ve deneme istegini kutlayan bir ruhu yansitan tipografik orneklerden
olusmaktadir. Ozellikle Zetafonts ekibinden Cosimo Lorenzo Pancini’nin yayinda yer
alan “Our Mistaken Futures” baslikli icerigi, makinelerin 6zerklik alanlarinda yeni harf
bicimleri ve olasi yazi karakterlerini kesfetmeye yonelik bir glinliigli temsil etmektedir.
Bu igerik, 50.000°den fazla vektor seklinden olusan bir Derin Sinir Ag1 tarafindan
olusturulan iki yazi karakteri koleksiyonu olan Deep Dream’i icermektedir. Zetafonts
ekibi bu projeyle, makinelerin hayal giiciinden tiiretilmis tipografi ve yapay zeka destekli
grafik tasarimin gelecegine dair bir bakis sunmustur. Ayrica, insan hatalarinin
kutlanmasina kars1 provokatif bir karsitlik olarak, bu yayin yapay zeka alanindaki son
gelismeleri kesfetme firsatt sunmaktadir. Bu unsurlar bir araya geldiginde proje,
yaraticilik ve teknoloji arasindaki etkilesimi, hatalarin yaratici siiregteki degerini ve
yapay zekanin tipografi alanindaki potansiyelini vurgulayarak onemli bir kiiltlirel ve

sanatsal katki saglamaktadir.

Gorsel 3.28. OFFF Tel Aviv Uluslararas: Festivali” icin Zetafonts ekibi tarafindan tasarlanan “A
Beautiful Mistake” katalogu, 2022 (http-71)
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Yapay zeka ve tipografi iliskisini inceleyen benzer bir basili yayin, Andrea A.
Trabucco-Campos ve Martin Azambuja tarafindan kurulan “Vernacular’da ortaya
cikmistir. Form, tipografi ve kiiltiir odakli yaymevinin ilk projesi olan “Vernacular (Al
Typography Book)” sanat tarihi, tipografi ve yapay zeka arasindaki kesisimi kesfetmekte
olup, 52 iinlii sanat¢inin tarzinda tasarlanmis tipografik formlar1 igermektedir (Gorsel
3.29.). Tipografiye odaklanan bu eser, harf formlarinin ¢esitli sanat disiplinlerinde nasil
yorumlanabilecegine dair kesiflere vurgu yaparken sanat tarihini yapay zeka ile

birlestirerek, geleneksel ve dijital arasinda bir diyalog olusturmay1 hedeflemektedir.

Gorsel 3.29. Andrea A. Trabucco-Campos ve Martin Azambuja, “Al Typography Book”, 2022 (http-72)

Uretken sanatta analog yontemlerin yerini dijital siireclerin almasiyla, sanatin ne
kadariin makinelere dayali olarak evrimlesebilecegi konusu, sanat toplulugunda cesitli
goriislere neden olmustur. Geleneksel sanat pratigiyle dijital sanat arasindaki bu degisim,
sanatin esas amacini ve insan etkilesimini yeniden degerlendirmeye yonlendirmistir. Bu
durum, 6zellikle yapay zekanin genis bir kullanici kitlesi arasinda yayginlagmasiyla daha
da karmasik hale gelmistir. Yapay zekanin sanat yaratimindaki rolii, sanatin nerede
baslayip nerede bittigi konusundaki sinirlar1 bulaniklagtirmigtir. Sanat¢ilar, makinelerle
is birligi yapma veya makineleri tamamen diglamak gibi yeni stratejiler gelistirme ihtiyaci
hissetmislerdir. Ancak, {iretken sanatin bu dijital dontigiimii, sadece teknolojik
ilerlemenin degil, ayn1 zamanda sanatin 6ziindeki temel sorularin ve degerlerin de bir

yansimasidir. Sanat diinyasi, makinelerin sanat yaratimindaki roliine dair derinlemesine

160



bir diisiince siirecine girmistir ve bu siire¢, sanatin gelecegini sekillendirecek dnemli bir
etken olmaya devam etmektedir.

Otomasyonun sanat ve tasarim siireglerine etkisini inceleyen Daniel Wenzel,
“Automatic Type Design” baslikli tez projesinde yapay zeka, mekanizasyon ve ¢alisma
slireclerinin tasarim alanina entegrasyonu iizerine odaklanarak, otomatiklestirilmis
tasarim siireglerini ve bu siireclerin tipografi alanindaki etkilerini inceleyen yazi
karakterleri gelistirmistir. Wenzel (2019), projenin aciklamasinda, “Fikir, zanaatten her
zaman daha 6nemlidir” diyerek, otomasyonun yaraticilig1 tamamen ortadan kaldirmak
yerine, siirecin bir Oziitleme olarak kullanilmasinin daha uygun oldugunu
vurgulamaktadir. Bu, otomasyonun karakter tasarim siirecinin belirli asamalarini
otomatiklestirerek, tasarimcilara daha fazla yaratict Ozerklik saglayabilecegi bir
yaklagimi temsil etmektedir. Proje boyunca Wenzel otomatiklestirilmis araglar ve
siiregler kullanarak ii¢ ay icinde 100’den fazla font ve karakter tasarimi olusturmayi
basarmistir. Bu tasarimlar varyasyonla olusturulan fontlar, sinirh araglarla olusturulan
fontlar, “Art Direction” kullanilarak olusturulan fontlar, destekleyici siireclerle
olusturulan fontlar ve otomatik siireclerle olusturulan fontlarla bes ana kategoriye

ayrilmistir (Gorsel 3.30.).
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Gorsel 3.30. Daniel Wenzel, “Automatic Type Design projesinde varyasyona gére olusturulan yazi
karakterleri, 2019 (http-73)

Sonu¢ olarak, Daniel Wenzel gibi bir¢ok tasarimci, otomasyonun yaraticilik
alaninda nasil kullanilabilecegini ve nasil tasarim siireglerine entegre edilebilecegini
kesfetmektedir. Bu tiir projelerde ortaya ¢ikan nemli tema, otomasyonun yaraticiligi
desteklemek ve tasarimcilarin daha yaratici sorunlara odaklanmalaria olanak tanimak

icin nasil kullanilabilecegidir.
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3.8. Boliim Degerlendirmesi

(Cagdas sanatin yeni medya ile birlestigi noktalardan biri, tiretken sanat olarak
adlandirilan bir alan1 ve iiretken sanatin prensiplerini benimseyen tipografik yaklagimlari
isaret etmektedir. Bu yaklagim, algoritmalarin tarih boyunca simetri, desen ve doku
olusturmak gibi sanatsal ifadelerde kullanilmasina dayanmaktadir. Bilgisayar
teknolojisinin ilerlemesiyle etkilenen sanat¢ilar, analog {tretken modeller {iizerine
gelistirilen kavramlar1 kullanarak soyut geometrik desenler ve tekrar kombinasyonlariyla
eserler iiretmislerdir. Uretken sanatin tarihsel baglamda incelendigi 3.1. bash@inda,
bilgisayar teknolojisinin sanat diinyasinda yaratici bir doniislimiinii ve yapay zekanin
sanat alanindaki etkisini gdormekteyiz. 3.2. baslig1 ise yapay zekanin sanat alanindaki
roliinii ve {iiretken modelleme kavramlarini ele alarak sanatgilara ve tasarimcilara
yaraticiliklarin1  genisletme imk&mi1 taniyan yapay zeka tabanli sanatin evrimini
aciklamaktadir. Yapay zeka ve liretken sanat etkilesiminin vurgulandigi bu bdliimde,
ozellikle iiretken modelleme sistemlerinin belirli algoritmalar veya kurallar uygulayarak
sanat eserleri iiretme siirecinde bir koprii islevi gordiigii belirtilmektedir. Yapay zekanin
ortaya ¢ikisi, Alan Turing’in “Computing Machinery and Intelligence” makalesine
dayanarak Turing testi ve makine 6grenimi ile iligkilendirilmistir.

Makine 6grenimi, Ozellikle resim, miizik, metin gibi karmasik veri tiplerinde
yaratict ve gercekei icerikler olusturmak icin GAN’lar gibi modellerin kullanilmasini
iceren bir 6grenme yetenegini ifade eder. Sanat alaninda, 6zel GAN tiirleri arasinda yer
alan Derin Evrisimli Uretken Cekismeli Ag (DCGAN), CycleGAN ve StyleGAN gibi
modellerin 6nemi incelenmis ve bu teknolojilerin sanatcilara zgilin eserler yaratma
yetenegi saglayarak geleneksel sanat pratiklerini doniistiirdiigli ve bunda etkili olan yeni
medya sanatina vurgu yapilmistir. Bu yontemlerin benimsendigi iiretken sanatta otonomi
(6zerklik) kavrami o6n plana cikmaktadir. 3.4. bashiginda bu otonom sistemler
cercevesinde sekillenen teorilere yer verilmis ve iiretken sanatin otonom yapisinin, diger
disiplinlerle olan iligkisi agisindan zengin bir alani isaret ettigi ve bilim disiplinlerinden
alinan karmasik bilgilerin otonom sistemler araciligiyla daha etkili bir sekilde sanat
eserlerine yansitilabilecegi ifade edilmistir.

Otonom sistemlerde kullanilan matematik, bilgisayarlar aracilifiyla sanatcilara
karmagik algoritmalar ve interaktif 6geleri kullanma firsat1 tanir. Programlama dilleri,

sanatc¢ilarin ve tasarimcilarin mevcut araglarin sinirlarin1 asmalarina olanak saglar. Gorsel
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programlama dilleri, programlama kavramlarini gorsel diyagramlar araciligryla anlamay1
ve kullanmay1 hedefler. Bu diller, yaratict kodlamanin, sanat ve tasarimin dijital cagdaki
evrimine liderlik ettigi bir unsur oldugunu ve bilgisayar programlamasinin sanat
alanindaki roliinii yeniden tanimlayarak daha demokratik ve erisilebilir bir yaratici siireg
sunmay1 amagladigini vurgular. Yaratici kodlama, sanat ve tasarim diinyasinda sadece bir
ara¢ degil, ayn1 zamanda 6nemli bir diislince tarzi ve ifade bigimi olarak konumlanmastir.

Gelisen dijital teknolojiler, gorsel iletisim tasariminda yazi karakteri tasarlama
stirecini ve tipografinin deneysel alanini da degistirmistir. Bu degisim, “iiretken tipografi”
olarak adlandirilan bir kavramla ortaya c¢ikmistir. Bu kavram, farkli tasarimcilar
tarafindan matematiksel tipografi, elektronik tipografi, algoritmik tipografi, parametrik
tipografi, hesaplamali tipografi gibi farkli tanimlarla anilmistir. Bu tipografi anlayisi, yazi
karakteri tasariminin matematiksel hesaplamalara dayanmasindan ve bilgisayar kodunun
stirece dahil olmasindan kaynaklanan genel bir matematiksel alana igaret etmektedir. 3.6.
basliginda, tipografinin yontemsel ve kavramsal boyutlar1 ele alinarak, zaman igindeki
degisimi gdzlemleyen zamansal tipografi gibi kavramlar da tamimlanmstir. Uretken
tipografinin, tepkisel durumlar ve kinetik oOzellikler araciligiyla dinamik bir boyut
kazandig1 belirtilmis ve bu alandaki ¢esitli tanimlamalar tartisilmistir. Bu agidan tiretken
tipografi, harf formlarinin belirli ayarlara ve etkilesimlere yanit vermesi a¢isindan dnemli
bir rol oynamaktadir, bu da tipografinin geleneksel dogasina benzersizlik, siireklilik ve
cesitlilik gibi unsurlar1 eklemistir. Ayrica tipografi, verileri dijital ortamdan alarak, farkli
fiziksel parametrelere verdigi yanitlarla disiplinler aras1 bir yaklagim da sergilemektedir.
Bu disiplinler aras1 yaklasim, ¢oklu ortamlarda iiretken formlarin varligini siirdiirmesini
saglamaktadir.

Son olarak, yapay zeka ve tipografi arasindaki etkilesimi incelerken, bu teknolojik
geligmelerin tipografi tasarim stireclerini nasil optimize ettigi ve tasarimcilara ne gibi yeni
olanaklar sundugu ele alinmistir. Bu baglamda, boliimde genel olarak tipografinin 6nemli
olgiide geleneksel alanindan kopan, dijital, etkilesimli ve yeni teknolojilere agik olmasi
gerekliligi izerinde durulmustur. Bu durum, gelecekteki teknolojik gelismelerle birlikte
tipografinin daha da ileriye taginabilecegi ve sanat ile teknolojinin birlesiminden dogan

yeni yaratici alanlarin kesfedilebilecegi fikrini desteklemektedir.
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DORDUNCU BOLUM
4. UYGULAMA CALISMASI

Gorsel iletisim, magara resimleriyle baslamis ve farkli kiiltiirlerin etkilesimiyle
cesitli yazi sistemleri geligsmistir. Yazi malzemelerinin ve tekniklerinin zamanla
degisimine bagli olarak, matbaanin icadi gibi biiylik buluslar yazinin ¢ogaltilmasinda bir
doniim noktast olmustur. Bu baglamda, terim olarak ortaya ¢ikan tipografi, baslangicta
harf basimin1 veya izlenmesini ifade ederken, zaman iginde tipografinin anlami ve
kapsami teknolojik gelismelere bagl olarak degismistir. Ozellikle endiistri devrimiyle
birlikte elektronik iletisimdeki gelismeler, sanat, tasarim ve iletisimin tarihsel olarak
teknolojiye paralel olarak gelismesine neden olmus ve yeni mecralarin, dilin ve kurallarin
benimsenmesine yol agmistir. Bilgisayarin analogdan dijitale gecisi ise, diisiinme
bicimini sekillendirme yetenegi ve biiyiik veri depolama kapasitesi sayesinde yaratict
ifadeler i¢in hizli ve etkili araclar sunmustur. Dijital teknolojiler ve yeni medya
aracglarinin entegrasyonu, tipografinin sinirlarini agarak, sadece metni diizenleyen bir arag
olmanin &tesine gegmis ve gorsel deneyimi yonlendiren dinamik bir ara¢ haline gelmistir.
Bu dijjital deneyimler, statik yazi karakterlerinin Gtesine gecerek belirli parametrelerle
kodlanan, siirekli degisen ve etkilesimli bir tipografi ortaya koymaktadir. Tarih boyunca
teknolojik gelismelerden etkilenen tipografi, cagimizin dijital teknolojileriyle birleserek
dijital yaraticilik veya yaraticit kodlama gibi disiplinlerle gelistirilebilir bir konu haline
gelmistir. Farkli sanat kavramlar1 ve yontemlerinden etkilenen tipografi, 6zellikle yaratici
kodlama gibi yenilik¢i yaklagimlarla dijital ¢agin dinamik ihtiyaclaria uyum saglama ve
kendini siirekli olarak evirme potansiyeline sahiptir. Bugiin, tasarimcilar ve 6zellikle yeni
medya sanatcilari, gesitli programlama dilleri, yazilim programlar1 ve yapay zeka
araclariyla bagkalar1 tarafindan da gelistirilmeye agik binlerce benzersiz yazi karakteri
tasarlayabilir hale gelmistir.

Sanat ve teknoloji arasindaki iliskiyi inceleyen tez i¢eriginde, tipografinin deneysel
yonii lizerinde durularak, bahsedilen dijital teknolojileri pekistirmek amaciyla bir
uygulama projesi gelistirilmistir. Bu uygulama projesi, yeni medya sanatinin alt
konularindan biri olan iiretken sanat metodolojileri ve dijital modelleme ydntemlerini
temel alarak tiretken bir yazi karakteri tasarlamay1 amaclamaktadir. Tasarlanan {iretken
yaz1 karakteri, kavramsal yapisini iiretken sanattan almakta olup, yapay zeka destekli

ortamlardan elde edilen veriler ve programlama dilleri araciligtyla olusturulmaktadir. Bu
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sekilde, tez caligmasi boyunca ele alinan teorik ve teknik bilgilerin somut bir 6rnegini
iceren bir iiretken tipografi tasarimi olusturmak ve bu yaklasimla tasarlanabilir yazi

karakterlerinin avantajlarini ortaya koymak hedeflenmistir.

4.1. Uygulama Calismasinin Amaci

Uretken sanat genellikle bir algoritma, kurallar kiimesi veya baska bir belirli sistem
tarafindan kontrol edilen siireglerle olusturulan sanat eserlerini ifade etmektedir.
Giinimiizde dijital teknolojilerin olanaklariyla sekillenen bu sanat anlayisi, sanat¢inin
tam kontrolii yerine belirli kurallarin veya parametrelerin belirlenmesine dayanir ve
genellikle rastgelelik veya 6zerklik unsurlarini icermektedir. Uretken sanat, bilgisayar
programlar1 ve algoritmalar araciligiyla yaratilan eserleri icerebilecegi gibi, baska tiirden
sistemlerle de iiretilebilir. Bu nedenle sanatgilar ve tasarimcilar bu alanda geleneksel
paradigmalarin  Otesine gecerek kendi ihtiyaglar1 dogrultusunda c¢aligmalarini
sekillendirmek i¢in yaraticit kodlamaya bagvurmaktadir.

Yazilim, kodlama, programlama dilleri her ne kadar miihendislik ve bilimsel
yontemler gercevesinde gelismis olsa da ¢oklu ortam entegrasyonu sayesinde sanat¢t ve
tasarimcilarin kolaylikla dahil olabildikleri bir alan olarak cagdas sanatin geligmesinde
katkida bulunmaktadir. Bu biitiinlesik yap1y1 destekleyen bir goriis olarak Reas ve Fry’in
ifadesine gore yazilim, dinamik formlar iiretme, jestleri isleme, davranislar1 tanimlama,
dogal sistemleri simiile etme ve ses, goriintii ve metin gibi diger medyalar1 entegre etme
becerisi nedeniyle sanatsal medyalar arasinda benzersiz bir konuma sahiptir (Reas ve Fry,
2007, s.1). Ancak, ozellikle tipografi alaninda ¢alisan tasarimcilar igin dijital yaraticilik
konusu yeni ve gelismekte olan bir yapidir. Bu nedenle uygulama caligmasinin amaci,
sanat ve tasarimcilarin yazi karakteri olusturma ve tipografik kompozisyonlar yaratma
asamasinda kavramsal diislincelerini yansitan yenilik¢i ifade araglarini nasil
kullanabilecekleri konusunda temel olusturmaktir. Ayni1 zamanda tretken sanat ve
iiretken tipografi ¢alismalarinda popiiler bir yaklasim olarak benimsenen, iiretilebilir ve
gelistirilebilir yapisindan aldig isimle, kavramsal temellerinin dijital bir veri olarak nasil
kullanilabilecegi ve kolektif topluluklardan elde edilen bilgilerin sistemi nasil

gelistirebilecegi konusunda yeni bir perspektif kazandirmay1 hedeflemektedir.
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4.2. Yaz1 Karakteri onerisi olarak “Generative Jellyfish Typeface”

Tipografi, metin bilgilerinin gorsel temsilidir. Bu imge ne kadar soyut olursa olsun,
her tipografik diizenlemenin bir metnin imgesini olusturdugu ileri siiriilebilir (Hillner,
2009, s.13). Tipografiyi olusturan harfler ve kelimeler yarattig1 imgeyle bir duyguyu ifade
etme arac1 olarak kullanilmaktadir. Ornegin Dada ve Fiitiirist sairler, icerigi sayfalardaki
belirli harf bigimlerinin somut diizenini farkli kompozisyonlarla olusturmuslardir. Her ne
kadar sadelik prensibine bagli olarak, okunurluk iizerine bircok énemli yazi sistemleri
gelistirilmigsse de postmodernist ve kavramsal sanat hareketleri tasarimcilarin
diistincelerini, belirli bir yiizeyin sabit yapisina odaklanmak yerine kiiresel ve sistematik
bir doniigiime yoneltmistir. Lupton’un da ifade ettigi lizere, 20. ylizy1l sanat ve tasariminin
belki de en kalict diirtiisii bicim ve icerigi fiziksel olarak biitiinlestirmektir (Lupton, 2004,
$.99). Bu diisiince bi¢imi, zamanla kavramsal igerigin farkli cihazlar ya da kullanicilar
icin yeniden bi¢imlendirilmesine olanak saglamistir.

Tipografik tasarim, insan faaliyetlerinin karmasik bir alamidir ve bilingli bir
uygulama i¢in genis bir altyapi gerektirir (Carter, vd, 2012, s.31). Bahsedilen alt yap1 bir
yaz1 karakteri tasarlanirken harflerin anatomisi, grid diizeni, bosluklarin yaratici bir
sekilde kullanimi gibi yontemsel yaklasimlarin yani sira, tipografiyi olusturan diislince
yapis1 ve kavramsal yaklagimi icermektedir. Tez kapsaminda bu uygulama ¢alismasina
ilham olan kaynak oncelikle kavramsal icerigidir. Onceki béliimlerde incelenen yeni
medya sanat1 ve bu ¢at1 altinda gelisen sanat tiirlerinin teknolojiyi kullanarak bir duygusal
deneyimi yaratma prensibi uygulama ¢alismasinin temelini olusturmustur. Ozellikle
iiretken sanatin teorik yaklagimlari bu deneyimi yaratmak i¢in bilim ve miithendisligin i¢
ice gectigi, evrim teorisi, biyokimya, fiziksel ve kimyasal reaksiyonlar, doga gibi
konulardan beslenmektedir. Buradan ¢ikarimla uygulama ¢alismasi igin, iiretken sanatin
karmasiklik biliminden yararlanilarak, edilen veriler, dijital ortamda ¢esitli programlar ve
yontemler araciligyla kodlanmis ve “Generative Jellyfish Typeface” adli iiretken bir yazi
karakteri Onerisi gelistirilmistir. Olusturulan bu iiretken yaz1 karakteri, bilgisayar
ekraninda ¢esitli etkilesim komutlariyla farkli kalinlik ve incelikte, birbirinden farkl
formda sekillenen ¢ok sayida yazi karakterini {iretebilecek sekilde kodlanmistir. Aym
zamanda, agirlikl olarak agik kaynak kodlarindan beslenen proje dosyasi, web ortaminda
diger kullanicilar veya tasarimcilar tarafindan degistirilip gelistirilebilir niteliktedir. Ek
olarak, bu paylasimli proje altyapisi geregi gelistirilen yazi karakteri adi Ingilizce

secilmistir. Sebebi, uluslararasi diizeyde bu tiir sanat iceriginin genellikle “generative”

167



baslhiginda toplanmasi ve “G-art” gibi kisaltmalarla da anahtar kelimeler sayesinde

tasarimcilarin agik proje dosyalarina ulagimi kolaylastirmasidir.

4.2.1. Kavramsal icerik

Uygulama c¢alismasinda gelistirilen tretken yazi karakteri, iiretken sanatin
karmasgiklik bilimi yaklagimini temel almaktadir. Karmasiklik bilimi, genellikle karmagik
sistemlerin yapilarini, 6zelliklerini ve davraniglarini inceleyen bir disiplindir. Bu disiplin,
biyoloji, fizik, matematik ve bilgisayar bilimi gibi bir¢ok alanda uygulanabilir ve
karmagik sistemlerin isleyisini anlamak i¢in matematiksel, istatistiksel ve hesaplamali
yoéntemleri kullanir. Uretken sanat, karmasiklik bilimini kullanarak evrimsel algoritmalar
ve siiregleri iceren “Evo-art” gibi alt tlirler gelistirmistir. Evo-art, evrimsel prensipleri
sanat lretim siire¢lerine uygulayarak eserlerin nasil degisebilecegi, gelisebilecegi ve
uyarlanabilecegi lizerine odaklanmaktadir. Boylelikle gelistirilen yaz1 karakterinin temel
temast, liretken sanatin karmasiklik bilimi temelinde, doganin evrimsel ve adaptasyonel
stireclerini grafiksel olarak gorsellestirip, dijital yaraticilik ¢ercevesinde uygulama
cabasidir.

Uretken yaz1 karakteri 6nerisini olustururken &ncelikle evrimsel siirecin somut bir
sistemini saglamak ic¢in bir deniz canlisi olan Turritopsis dohrnii model olarak ele
alinmistir. “Oliimsiiz denizanas1” olarak da bilinen Turritopsis dohrnii, diinya ¢apinda
iliman ve tropik sularda bulunan, kii¢clik ve biyolojik olarak 6liimsiiz bir denizanasi
tiiriidiir (Piraino, vd., 2016, s. 303). Bu deniz canlisinin ¢alisma kapsaminda metadoloji
modeli secilmesinin sebebi ve dne ¢ikan 6zelligi, 6lim kavramina karsilik gelen ilireme
ile evrimlesmesidir. Kendi formunu yeniden iireten deniz anasi, teorik olarak hiicresel
transdiferans ad1 verilen bir siirecle yaslanma siirecini tersine ¢evirerek sonsuza kadar
doniisebilme ve gelisebilme kabiliyetini icermektedir.

Model almman deniz canlisinin bahsedilen o6zellikleri, uygulama c¢aligmasinda
iiretken bir yazi karakteri olusurken iiretken evreleri inceleme ve gorsellestirme fikrini
temellendirmistir. Harflerin yapisina zemin saglayan somut sekiller Turritopsis dohrnii
deniz canlisinin tiretken evreleri ile iliskilendirilmistir. Bu evreler genel olarak polip
evresi, medusa (denizanasi) evresi ve tersine g¢evirme evresi olarak
kategorilendirilmektedir (Martell, 2016, s.393-399).

Uygulama caligmasinin ilk gorsellestirilen formlar1 polip evresini temel almaktadir.

Turritopsis dohrnii yasamina polip evresinde baslar. Genellikle deniz tabanina bagh
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olarak yasayan polipler koloniler olusturabilmekte ve deniz zeminine tutunarak
biiyliyebilmektedirler. Bu asamada Gorsel 4.1.’de gosterildigi tizere, poliplerin deniz
tabanina tutunmasiyla elde edilen gorsel doku, grafik sekillerle tasvir edilmistir. Program
arayiizinde caligma tuvaline asili bir¢ok elips form metaforik olarak polipleri temsil

etmektedir.

Gorsel 4.1. (Solda) Polip evresinde T. dohrnii, (Sagda)Yiiksek kontrast sonucu elde edilen dokunun
geometrik asui formlara doniistiiriilmesi (Elif Aktiirk, 24.12.2023)

Polip evresindeki geometrik elips formlar baslangi¢c asamasinda statik olarak tuvale
tutunmaktadir. Ancak sabit sekilde tuvale tutunan elips formlar sisteme tanitilan imajlarin
yogunlugunu temel alan random komutuyla rastgele bir diizende olusturulmustur. Bir
sonraki agama i¢in ise, yavag biiyiiyen ve beslenen poliplerin, eseysiz lireme yoluyla geng
medusalar1 (denizanalarini) tretmesi temel almmistir. Olusan gen¢ medusanin
dokungaglarin1 temsil eden ¢izgiler tuvaldeki her bir form ile iligkilendirilerek yine

rastgele dagilimi saglayan bir yapida gorsellestirilmistir (Gorsel 4.2.).

Gorsel 4.2. (Solda) Medusa evresinde T. dohrnii, (Sagda) Medusa evresinde ¢izgisel formda olusturulan
dokungaglar (Elif Aktiirk, 24.12.2023)
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Sekillerin daginik kompozisyonu bu agamada hala statiktir. Dinamik bir yapiya
doniismek icin Oncelikle sekillerin baglanti noktalarinin birlestirilmesi ve herhangi bir
hareket komutu vermeden dnce kontrollii bir sekilde biiylimesi planlanmistir. Boylelikle
cizgilerin elipslerle birlestigi form, dairesel dinamik c¢iktilar ¢ikaran sonuglar elde

edilmesini saglamistir (Gorsel 4.3.).

Gorsel 4.3. Medusa dokungaclarinn ¢izgisel yapist bir form olusturabilmek i¢in birlestirilmistir ve

etrafinda olan tiim elips polip formlari baglanti noktalarina eklenerek ¢cogaltilmistir.

Bundan sonraki grafik anlatim dili, denizanasinin yagam dongiisiiniin son agamast
olan tersine ¢evirme evresi kapsaminda gelistirilmistir. Prensip olarak temel alinan bu
deniz canlisinin yasam dongiisii iiretken bir yapr olusturmak i¢in temel formlarin
yaratilmasm saglamustir. Uretken bir yazi karakteri veya tipografik bir calisma
tasarlarken dogrudan harf tanima sistemleri ve doniistiiriicli kodlar sayesinde de dinamik
ve etkilesimli ¢alismalar miimkiindiir. Ancak kontrollii bir sekilde ilerlemek igin
geleneksel yontemlerde siklikla basgvurulan eskiz agamasi, dijital tiim ¢aligmalar i¢in de
olduk¢a 6nemlidir. Bir tasarimcinin tasarimini olusturan kavramsal fikirler ancak eskiz
asamasinda somut bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Bu ¢alismada farkli olarak geleneksel
el ¢izimi yerine program arayiizli bir eskiz defteri olarak kullanilmigtir. Bunun sebebi,
matematiksel hesaplamalarla kod dizinine doniisen verilerin gorselleri somut bir sekilde
olustururken ortaya cikabilecek kusurlu ya da planlanmamis dokular yaratabilme
potansiyelidir. Kontrolsiiz bir sekilde gelisen gorsel dil, bir projenin gidisatini
degistirebilir veya farkli fikirlerin olusmasini saglayabilmektedir. Bu sayede sanatci ve
tasarimcilar bilgisayar programlar aracilifiyla algoritmalar1 kullanarak grafik formlar

rastgele degistiren bir siireci simiile edebilmektedir.
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Bu uygulama ¢aligmasinda, segilen teorik ve yontemsel yaklasim olan evrimlesme,
tiretken yazi karakteri igin gelistirilebilecek sistemin temel bilesenlerini olusturmayi
saglamistir. Ancak, bu tiir bir tipografi ¢alismast i¢in kavramsal ¢ercevenin yani sira,
dijital yaraticilik i¢in 6nemli olan gelistirme yontemlerini saglayan araglar da kritik bir
konudur. Farkli yazilim dilleri ve agik kaynak kodlar1 tasarimcilara gorsel ifade i¢in yeni
kapilar agsa da teknik problemler projeyi kisitlayabilmektedir. Boyle bir durumda
cogunlukla kodlama ile ilgilenen tasarimci ve yazilimcilarin bulustugu kolektif
topluluklardan destek alinmaktadir ve her proje gelistirilmeye aciktir. Bu nedenle, yaratici
kodlamanin 6tesinde, zamanla degisebilen tasarimlarin yaratici siirecin ayrilmaz bir

parcast olmasi, sadece uzman bir sanatg¢1 veya tasarimei olmanin dtesinde dnemlidir.

4.2.3. Uygulama Yontemi

Uretken sanat ve ona bagl olarak gelistirilen projeler sadece nihai {iriinii degil, ayn1
zamanda sanat¢inin yaratim siirecinde izledigi adimlari, diisiince siireglerini ve kararlarini
da vurgulayan bir sanat yaklasimini ifade etmektedir. Bu anlay1s, sanatin sadece goriinen
yiiziiyle degil, ayn1 zamanda sanat¢inin duygusal, zihinsel ve yaratici yolculuguyla da
ilgilenir. Uretken sanat, sanatin sadece sonucunu degil, ayn1 zamanda onun olusum
stirecini kesfetmeyi amaclar, bu da izleyiciye daha derin bir anlayis ve baglam
sunmaktadir. Bu nedenle uygulama c¢alismasinin nihai sonucunda olusturulan yazi
karakteri deneyimsel bir siirecte degerlendirilmeli ve daha sonra gelistirilmeye devam
edilmelidir. Bu baglamda, uygulama caligmasinin iiriinii olan yaz1 karakteri sadece bir
sonug degil, ayn1 zamanda bir deneyim siirecinin bir iiriiniidiir ve gelecekteki gelismelere
acik bir sekilde degerlendirilmelidir. Bu nedenle, uygulama yontemi olarak agik kaynak
kodlar1 sunan bir programlama dili tercih edilmistir. Se¢ilen bu programlama dili, yazi
karakterinin sadece degistirilebilmesine degil ayn1 zamanda etkilesimli bir deneyimleme
olanagina sahip bir altyap1 sunmaktadir.

Her ortamda oldugu gibi, farkli malzemeler farkli gorevler i¢in uygundur.
Aralarindan se¢im yapabileceginiz bir¢ok programlama dili vardir ve bazilar1 proje
hedeflerine bagli olarak digerlerinden daha uygundur (Reas ve Fry, 2007, s.2). Processing
dili, insanlarin bu dili kullanarak edindikleri bilgileri bir¢ok farkli programlama diline
genisletmelerini  kolaylagtiran  ortak  bir  bilgisayar programlama sdzdizimi
kullanmaktadir. Uygulama c¢alismasi i¢in baslangi¢la segilen Processing programlama

dili daha sonra JavaScript tabanli baska bir programlama dili olan p5.js’e aktarilmistir.
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Bunun nedeni Processing’in masaiistii uygulama iizerinden kullanilmasiyla elinizdeki
bilgisayar veya cihazin kapasite olarak yetersiz kalmasi durumunda islemlerin
yavaglamasi ve ¢iktilarin hatali ¢ikma ihtimalidir. Openprocessing.org web sitesi
iizerinden ¢evrimigi erisim ile calisabileceginiz editor yardimei araci bulunsa da 6zellikle
JavaScript kiitiiphanelerin, seslerin veya yazi karakterinin baglantilarinda sorunlar
olusabilmektedir. p5.js editorii ise kullanicilara Processing eskiz defterine benzer
ozellikle bir arayiiz sunar ve herhangi bir JavaScript tabanli programlanmis projeyi bu
yazilim diline ¢evirmek oldukca kolaydir. Temelde iki programlama dilinin de ortak
ozelligi, JavaScript’in gorsel alt yapisin1 ve kiitiiphanelerini kullanabilmesidir. Genel
olarak gorsel programlama dili olarak bilinen bu yazilimlar tasarimcilara kodla
diistinmenin alternatif bir yolunu sunmaktadir.

Uygulama c¢aligmasinin baslangi¢ asamasinda tasarlanan geometrik formlarin daha
tiretken bir yapiya ulagsmasi i¢in p5.js editorii kullanilmistir. Bir forma kod dizinleri
sayesinde hareket vermeden dnce yapilmasi gereken ilk sey bir canvas (tuval) 6l¢iisiiniin
piksel degerinden belirlenmesidir. Ciinkii bu asamadan sonra dinamik formlar yaratmak
icin yazilacak her komut olusturulan alanin piksel degerlerini temel alarak
calistirmaktadir. Her proje icin gegerli olmasa da ¢ogu calismanin sonradan degistirilen
tuval Olgiisii etkilesimi saglayan random komutlarini bozabilmektedir. Bu nedenle
programlama dilinde bebek form olarak yaratilan ¢izgi ve dairesel yap1 600x600 piksel
degerinde bir tuval icerisinde hareketlendirmek {izere yerlestirilmistir.

Programlama dili eskiz sayfasinda bulunan baslangi¢ kodlari, yine editoriin
sagladig bir referans tarayicisindan elde edilmistir. Boylelikle forma hareket vermek i¢in
baz1 degiskenler yaratilmistir. Bu degiskenler, hizin1 ve zamanla ilgili katsayisini temsil
eden const speed, farkli olasiliklara sahip dairelerin yar1 ¢apini gosteren const radius,
cizilecek dairelerin sayisi i¢in let amount, bu dairelerin boyutunu belirlemek igin let
circleSize ve olasilikla bir egri ya da dairenin ¢izilip ¢izilmeyecegini hesaplayan /et

isCurve ve let isShowCircle komutlarindan olugsmaktadir (Gorsel 4.4.).
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Gorsel 4.4. p5.js editor arayiiziinde kodlanan degisken degerler ve onizleme modunda goriintiilenen

medusa evresi (Elif Aktiirk, 24.12.2023)

Degisken degerlerin rastgele ve sonsuz dongiide hareket kazanabilmesi igin
JavaScript kiitiiphanelerinden yararlanilmistir. Uretken sanat¢1 Zaron Chen’nin agik
kaynak kodlarin1 paylastig1 bir projesinde bu kiitliiphanelerden alinan £S6 modiilii test
edilmistir. Bu test sonucundan faydalanarak uygulama calismasi i¢in 4 boyutlu bir giiriiltii
fonksiyonu, dgeleri belli bir eksen etrafinda diizenlemek i¢in Flexbox (Flexible Box) ve
etkilesim Ogesini tanimlamak i¢in PressDo kontrol modiilii eklenmistir. Bu modiiller
calisgmanin temel hareketlerini hesaplamak ve gelistirmek {izere biiyiik bolimiinii
olusturmasi ydniinden dnemlidir. Ozellikle giiriiltii fonksiyonu, etkilesimi saglayan bir
ses dosyasi olmasindan ziyade ses benzeri bir giiriiltii yani veri olusturmak igin
kullanilmistir. Giiriiltii, genellikle rastgele veya rastgele goriinen degerlerin bir dizisini
ifade eder. Dort boyutlu giiriiltii ise, her bir noktanin dort koordinat iceren bir uzayda
rastgele degerlere sahip oldugu bir yapiyr anlatmaktadir. Olusturulan bu giiriltii
fonksiyonlar1 daha sonra drawNobo fonksiyonu ile birlestirilmistir. Belirtilen
parametreler gz Oniine alarak, bu fonksiyon, bir tiir desen olusturmak ve bu deseni belirli
bir yaricap, giiriiltii agirlig1 (noiseWeight), miktar (amount), daire boyutu (circleSize), ve

zaman (t) parametrelerini belirlemek i¢in kullanilmigtir (Gorsel 4.5.).
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Gorsel 4.5. Guiriltilii fonksiyonu ile olusturulan haraketli desenler (Elif Aktiirk, 24.12.2023)

Sonsuz sayida iiretken bir yapida olusabilen desenler, fonksiyonlar yardimi
hareketlendirilmistir. Ancak bu dinamik desenler uygulama c¢aligmasinin bu asamasinda
herhangi bir etkilesim komutu ile aktif edilmemistir. Farkli sonuglar elde edilen desenler,
proje dosyasinin her defa Onizleme yenilendiginde ortaya g¢ikmaktadir. Dogru bir
etkilesim komutu olusturmadan oOnce uygulama c¢aligmasini asil hedefi olan yazi
karakterlerinin bu formlarla iliskilendirilmesi gerekmektedir.

Bu tiir yaratic1 kodlama ile tiretilen bir yazi karakteri i¢in harfleri olugturmanin iki
farkli yolu bulunmaktadir. Bir tanesi JavaScript’in destekledigi OpenType ve TrueType
yaz1 karakterlerini sisteme tanitmak ve bu yazi karakterlerini bozarak, genisleterek veya
degistirerek manipiile etmektir. Diger bir yontem ise vektor bazli kiitliphanelerden
saglanan ac¢ik kaynak kodlu modiiller ile harflerin tek tek ¢izilmesidir. Bu uygulama
caligmasinda ise birinci yontem segilerek Noto Sans yazi karakteri temel alinmistir. Noto,

tiim modern ve antik dillerde yaz1 yazmak i¢in kiiresel bir font koleksiyonudur. Noto
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Sans’in italik stilleri, ¢coklu agirliklari, genislikleri ve 3.741 glifi vardir. Bu nedenle
projenin agik kaynak koduna erisimi olan herkes i¢in, manipiilasyonu kolay yapilmasini
saglayacak bir yazi karakteri se¢ilmeye ¢alisilmistir. Harfleri tanitmak i¢in ise agirligi en
az olan NotoSans Thin yazi karakteri se¢ilmistir. Bu se¢imin nedeni ise harfin anatomisini
yazilim diline tanitmak ve olusturulacak iiretken formun bu anatomi sinirinda gelismesini

saglamaktir (Gorsel 4.6).

Gorsel 4.6. Anatomik olarak tamitilan NotaSans Thin yazi karakteri ve fonksiyon birlesimi
(Elif Aktiirk, 24.12.2023)

Gorsel 4.7.°de goriildiigli lizere tanimlanan yazi1 karakteri NotoSans Thin, artik
tuval {lizerinde agik¢a goriinmeyen, fonksiyonlarla olusan dinamik harfler olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Rastgele noktalarin (elipslerin) ve ¢izgilerin birlesiminden olusan
bu harfler degisebilir hesaplanmis parametrelerle sonsuz sayida iiretilebilmektedir. Bu
yontem sadece bir¢ok farkli yazi karakteri modiilii olusturmasinin yani sira, tek bir harfin
tanimlanmasiyla diger tiim harflerin, rakamlarin ve sembollerin ayni prensiple
iiretilmesini saglanustir. Ister bir kagit {izerinde ister dijital ekran aracilifryla tasarlanmis
olsun, tretken yaz1 karakterlerini, diger geleneksel yoOntemlerden ayiran Onemli
ozelliklerinden bir tanesi her seferinde yeni bir harf ¢izmek yerine bir¢ok varyasyon

iceren alfabeler olusturabilme yetenegidir.
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Gorsel 4.7. Yazi karakteri tanimlama sonucu olusan iiretken “A” harfi onizlemesi (Elif Aktiirk,
24.12.2023)

Uretken yazi karakterlerini geleneksel yontemlerden ayiran diger bir dzellik ise
kullanic1 deneyimli bir etkilesimi icermesidir. Her iiretken yazi karakteri veya tipografik
calisma dogrudan izleyici veya kullaniciyla etkilesime girmeyebilir. Bu etkilesimler bir
ses dosyasina, farkli veri kaynaklarina veya zaman degiskenine bagl olarak sekillenebilir.
Ancak bu tiir etkilesimler i¢in ¢oklu ortamlarin dahil edildigi donanimsal ve yazilimsal
altyap1 calismasi gerekli olacaktir.

Bu baglamda uygulama projesinin son adiminda bahsedilen etkilesim 6zelligi i¢in
kullanict deneyimi temel alinmistir. Kullanicinin harfleri olusturan desenlerin sayisal
degerlerini degistirerek donlismesi yerine, eylemleri tanimlayan parametreler
yaratilabilmektedir. Ozellikle ekran iizerinden deneyimlemeye olanak saglayan bu
etkilesim komutlar1 genellikle keyPressed fonksiyonu ile belirlenmektedir. Generative
Jellyfish Typeface i¢in belirlenen etkilesim komutlari ise klavye araciligiyla saglanmistir.
Buna gore, eger ‘c’ veya ‘C’ tuslarina basilirsa, ¢izgilerin sertligi ve yumusgaklig: siirekli
olarak tersine cevrilir. Yani, isCurve degiskeni true ise false, false ise true yapar (Gorsel

4.8.).
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Gorsel 4.8. Klavyede ‘c’ veya ‘C’ tusu etkilesimli isCurve fonksiyonu (Elif Aktiirk, 24.12.2023)

Klavye baglanan diger bir etkilesim komut ise dairelerin olugmasi ve yok olmasiyla
ilgilidir. Yine klavyede ‘s’ veya ‘S’ tuslarina basilirsa daireler yok olur veya tekrar geri
gelir (Gorsel 4.9.). Asag1 ve yukari tuslari ise elipslerin sayisinin ¢ogalmasini veya
azalmasi saglamaktadir. Bu etkilesimler klavye disinda mouse degiskenlerine bagh
olarak da gelistirilebilir. Her ne kadar ¢ok etkilesim 6gesi artarsa proje dosyasindan elde

edilebilecek harf formu o kadar fazla artacaktir.

Gorsel 4.9. Klavye etkilesimi ile farkli agirlikta sonuglar yaratan ‘A’ harfi ornegi (Elif Aktiirk,
24.12.2023)
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Uygulama calismasi sonucunda olusturulan Generative Jellyfish Typeface Onerisi
yeni bir tipografik anlatim dilinin baglangi¢ noktasi niteliginde tasarlanmigtir. Gorsel
4.10.°da gosterildigi lizere sonsuz sayida farkli varyasyonu iiretilebilecek harflerden bir
tanesinin ¢iktist alinmistir. Bahsedilen tiim teknik detaylar agik kaynak kodlar sayesinde
harflerin kalinlig, inceligi, ¢izgi yogunlugu ve baglanti noktalar1 degistirilebilir veya
gelistirilebilmektedir. Bu iiretken yaz1 karakteri, temel olarak bu siirecin nasil gelistigini
ve nasil sonuclar elde edilebilecegini somutlastirmak tizerine kurgulanmigtir. Burada asil
varilmak istenilen hedef, bu iiretken yazi karakterlerinin bagka sanat¢i veya tasarimcilarin

projelerine ilham ve kaynak olmasidir.

Gorsel 4.10. Generative Jellyfish Typeface ¢iktilarindan bir tanesi (Elif Aktiirk, 24.12.2023)
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4.3. Boliim Degerlendirmesi

Dijital teknolojiler ve yeni medya araglarinin entegrasyonu, tipografinin sinirlarini
asarak, sadece metni diizenleyen bir ara¢ olmanin 6tesine ge¢mis ve gorsel deneyimi
yonlendiren dinamik bir ara¢ haline gelmistir. Bu deneyimler, daha sonra dijital
ortamlarda tasarlanan statik yazi karakterlerinin de dtesine gegerek belirli parametrelerle
kodlanan, siirekli degisen ve etkilesimli bir tipografi yaklagimi ortaya koymaktadir. Tarih
boyunca teknolojik gelismelerden etkilenen tipografi, ¢agimizin dijital teknolojileriyle
birleserek dijital yaraticilik veya yaratici kodlama gibi disiplinlerle gelistirilebilir bir konu
haline gelmistir. Bu baglamda tipografinin sanat ve teknolojisi iligkisinde incelendigi
konulardan tiretken sanat kavrami ele alinarak bir uygulama c¢alismasi olusturulmustur.
Uygulama calismasinda dncelikle iiretken sanatin teorik yaklagimlarindan karmasiklik
bilimi ve evrimlesme kavramindan yola ¢ikilarak bir deniz canlist model alinmistir.
Oliimsiiz olarak nitelendirilen bu deniz canlis1 kendini yeniden iiretebilen Turritopsis
dohrnii adli denizanasidir. Calismanin yaratim silireci bu denizanasinin gegirdigi
evrimlerle iliskilendirilmistir. Evrelerden ilki olan polip evresi, gorsel olarak
somutlastirilabilecek ilk geometrik sekillerin ortaya ¢ikmasini saglamstir. Ikinci evre
olan medusa ise biiyiime modeli ile olusan ve iiretken yapiya gevrilebilecek ¢izgisel
dokularin yaratilmasini miimkiin kilmistir. Bu sayede elde edilen grafik vektor gorseller,
JavaScript tabanli bir programlama dili olan p5.js editdriine aktarilmistir. Dagimik ve
rastgele olusan ilk gorseller programla dili aracilifiyla biitiinsel bir form haline
doniistiriilmistiir. Yazi karakteri tasarimina baslamadan once dairesel yapida olasi
hesaplamalarin denenmesi gerekmistir. Dolayisiyla dairesel formu dinamik bir yapiya
getiren fonksiyonlar olusturulacak yazi karakteri i¢in hacimsel bir temel saglamistir.
Uygulama yontemi basliginda bu temel yapinin olasi fonksiyonlar1 agiklanmis ve kod
dizinleri editdr arayliziinden alinan ekran goriintiileri gorselleri ile paylagilmigtir. Ayn
zamanda bu yontemsel siire¢, calismanin 6nemli bir parcasi olan eskiz asamasinin dijital
olarak yapilmasini saglamistir. Boylelikle deneme yanilma yontemiyle yazi karakteri i¢in
gelistirilebilecek parametreler belirlenmistir.

Uygulama ¢alismasinin son asamasi olarak olusturulan iiretken sekiller segilen bir
TrueType yaz1 karakteri ile biitiinlestirilmistir. Secilen yaz1 karakterindeki harfler,
anatomisinden yararlanabilmek i¢in sisteme tanitilmistir. Boylelikle bu TrueType yazi
karakterinin baslangi¢c ve bitis ¢izgileri baz alinarak iiretken sekiller harf formlarina

entegre edilmistir. Uygulama calismasinda ek olarak, bir kullanict deneyimi yaratmak

179



icin klavye araciligiyla etkilesimin saglandig1 komutlar yaratilmistir. Tiim bu yontemlerle
gelistirilen “Generative Jellyfish Typeface” adli iiretken yazi karakteri, izleyici veya
kullanicr etkilesimine agik bir deneysel ¢alisma olarak sunulmustur. Ayni zamanda, agik
kaynak kodlarindan beslenen proje dosyasi, diger kullanicilar veya tasarimcilar tarafindan
degistirilebilen bir yapiya sahiptir. Tez kapsaminda olusturulan bu uygulama calismasi
ile iiretken sanat ve tipografi alaninda caligmalar yapan tasarimcilar i¢in bir kaynak
olusturmak hedeflenmis ve baslangic asamasinda sayilabilecek projenin alanla ilgili yeni

tartismalara yol agmast amaglanmustir.

SONUC

Yazinin tasarimi olan tipografi tarih boyunca teknolojilere paralel sekilde
gelismistir. Bu arastirma tipografinin evrimi, sanat- teknoloji arasindaki iligki ve yeni
medya sanat1 baglaminda elden mekanik uygulamaya ve dijital teknolojilere dogru bir
gelisimin biitlinsel bir yapida incelenmesini igcermektedir. Dijitallesmeyle birlikte
sanatcilarin yeni medyay1 ara¢ olarak kullanmasi var olan sanatsal bakis acisini
degistirmis ve birgok avangart sanat hareketini de sekillendirmistir. Dijital teknolojilerin
altyapisinda sekillenen sanat tiirleri yeni medya sanati ¢atist altinda elektronik sanat,
bilgisayar sanati, dijital sanat, yazilim sanati, internet sanati gibi kavramlarin ortaya
cikmasini saglamistir. Yazili metinlerin gorsel ifadesi olarak degerlendirilen tipografi ise
tiim teknolojik siire¢ ve sanat kavramlarinin merkezinde yer alarak paralel bir gelisme
gostermistir.  Sozgelimi  postmodernist  yaklasimlar  Ozellikle  tipografinin
kompozisyonlarda deneysel alanini olusturan imgeler olarak ele alinmasini saglamistir.
Ancak cagdas zaman temelli tipografiyi degerlendirmeden Once, basili tipografideki
modern basarilara iligkin anlayisimizi derinlestirmemiz gereklidir. Tezin ikinci
boliimiinde oncelik olarak, modern tipografinin dnciilerine yer verilmis ve sanatcilar ve
tasarimcilarin zamanlarinin 6tesinde tipografik kompozisyonlar yaratmak i¢in gecmisteki
tipografik geleneklerden nasil koptuklari incelenmistir. Matbaanin icadindan itibaren
geleneksel medya araglarinin benimsendigi tipografi, dijital teknoloji ile birlikte
geleneksel yontemlerden koparak yeni medya sanati ile ilgili alanlarda gelisen konulardan
bir tanesi olmustur. Ayn1 zamanda dijital teknoloji yenilikleri ve dijital tipografinin
yiikselisi, tipografinin estetik ve islevsel Ozelliklerinde onemli degisikliklere neden

olmustur.
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Dijital tipografi, yazi1 karakterlerinin ekranlar araciligiyla goriintiilendigi ve buna
bagli olarak deneysel c¢aligmalarin yapildigi bir siirece isaret etmektedir. Ancak
teknolojinin sundugu imkéanlarla tipografi yaklagimlar1 bu kadarla smirli kalmamistir.
Tipografinin dijitallik yoniiyle yeni medya sanati ile kesistigi nokta, c¢oklu ortam
entegrasyonu, sanal boyut, bilim ve sanat iligskisi gibi disiplinlerarasi yaklagimlari
icermektedir. Bu nedenle yeni medya sanatindan beslendigi konularla tipografi, yaratici
kodlama ve yapay zeka gibi yeni kavramlarla evrimlesmistir. Oyle ki, otonomi sistemlerin
benimsendigi, dilimize “liretken sanat” olarak gecen “generative art”, ¢agdas sanatta
bircok yeni medya sanat¢isinin ve tasarimcilarin evreni haline gelmistir. Bu sanat
yaklagiminin temelinde belli algoritmalara dayali hesaplama yontemleri ile gelistirilen
gorsel sistemler vardir. Tezin {igiincii boliimiinde analog asamadan, elektronik ve daha
sonra dijital teknolojilere kadar kavramsal ve yontemsel olarak incelenen iiretken sanatin
onemi, bu yaklagimlar: benimseyen tasarimcilara yeni perspektifler sunmasidir. Uretken
sanat, tasarim alaninda tasarimcilar i¢in 6zel bir deger tasir:

e Uretken sanat, tasarimcilara yeni ve 6zgiin estetik deneyimler olusturma
konusunda genis bir 6zgiirliik saglar. Tasarimcilar, belirli algoritmalar ve
kurallar kullanarak sinirlart  zorlayabilir ve geleneksel tasarim
paradigmalarinin Gtesine gegebilir.

e Uretken sanat, bilgisayarlar ve diger dijital teknolojilerle siki bir
entegrasyon i¢indedir. Tasarimcilar, programlama dilleri ve yazilim araglari
kullanarak iiretken sanat eserleri olusturabilir ve bu, modern teknolojiye
duyarl tasarimlarin gelistirilmesine olanak saglar.

e Uretken sanat, tasarimcilara hizli prototipleme yapma ve tasarimlarini
kolayca degistirme firsat1 verir. Algoritmalar ve programlama kullanarak
tasarimlarin ger¢ek zamanli olarak test edilmesi, tasarimcilara hizli bir
sekilde interaktif siire¢ler uygulama imkani tanimaktadir.

e Uretken sanat, otonom sistemlerle entegre edildiginde, tipografinin estetik
yaklagimlaria bir 6ngorii sunar. Bu da yeni deneysel yazi karakterlerinin
ortaya ¢ikmasina olanak tanir.

e Uretken sanat, statik olmayan ve zaman icinde evrilen tasarimlarin
olusturulmasina imkan tanimaktadir. Bu, kullanicilarla etkilesim iginde

olan, degisen ve uyum saglayan tasarimlarin ortaya ¢ikmasina olanak saglar.
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e Uretken sanat, farkh Kkiiltiirlerden, disiplinlerden ve tasarim
yaklasimlarindan ilham alabilir.

Uretken sanat, sadece sanat diinyasini degil, ayn1 zamanda tasarimin birgok alanini
etkileyerek, 0zgiin ve ¢i1gir agan yaklagimlarin ortaya ¢ikmasina katkida bulunmaktadir.
Uretken sanat yaklasimlarmi benimseyen tasarimcilar bu sayede yapay zeka ile
etkilesimli, dinamik ve otonom eserler iireterek tipografinin sinirlarini genigletmistir.
Otonomi ile baglayan siireg, her giin bir yenisi eklenen yapay zeka aracinin kullanildig:
tipografi temelli ¢aligmalarda 6zellikle yazi karakteri tasariminda 6n plana ¢ikmaktadir.
Ancak yeni medya sanati ¢atis1 altinda gelisen tiretken sanat metodolojileri ve tekniklerini
kullanan tasarimcilar i¢in otonomi, demokratik bir {iretim siirecinde nitelikli bir tasarim
siireci olarak diger gorsel sonuglardan Onemli Olgiide ayrigsmaktadir. Ek olarak,
tipografinin disiplinler arasi bir yaklasimla geleneksel normlardan uzaklagarak, dijital
ortamdan aldig1 verilerle fiziksel parametrelere yanit verdigi gézlemlenmektedir. Bu
baglamda tezin dordiincii boliimiinde yaratict kodlamanin 6n plana ¢iktig1 tipografi
caligmalarini destelemek icin uygulama calismasi yapilmig ve iiretken bir yazi karakteri
olarak “Generative Jellyfish Typeface” gelistirilmistir. Bu uygulama ¢aligmasinin amaci,
genel ¢ercevede bahsi gegen konularla tasarimcilarin tipografiyi yeni bir bakis agisiyla
ele almalarin1 saglamak ve yaratici kodlamanin tercih edilmesinin 6nemini ortaya
cikartmaktir. Tipografi tasarimcilarinin yaratici kodlamayi tercih etme nedenleri ve bu
becerinin dnemine dair birkag¢ faktor sdyle siralanabilir:

e Yaratic1 kodlama, tipografi tasarimcilarina esneklik ve 6zellestirme imkan
sunar. Kodlama becerileri sayesinde tasarimcilar, yazilim araglarini
kullanarak tipografiyi daha detayli ve 6zgiin bir sekilde kontrol edebilirler.
Renk, boyut, yerlesim gibi pek c¢ok faktorii kodlar iizerinden belirleyerek
tasarimlarini kisisellestirebilirler.

e Yaratic1 kodlama, tipografinin sadece statik degil, ayn1 zamanda dinamik ve
etkilesimli olmasini saglar. Bu, tasarimcilarin kullanicilarla etkilesimde
bulunabilecekleri, animasyonlar ve gegisler gibi 6zellikler ekleyebilecekleri
daha zengin deneyimler yaratmalarina olanak tanir.

e Yaratici kodlama, tasarimcilara hizla degisen dijital diinyaya ayak uydurma
ve yenilik¢i yaklagimlari benimseme firsati sunmaktadir. Bu sayede yeni
medya araglar1 ve teknolojik gelismelerle entegre olma becerisi, tipografi

tasarimlarini giincel ve ¢agdas kilar.
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e Kodlama becerileri, tasarimcilara hizli 6rnek olusturma yetenegi kazandirir.
Tipografi tasarimcilari, tasarimlarini kodlayarak gergek zamanli olarak nasil
goriinecegini degerlendirebilir, diizenleme yapabilir ve hizli bir sekilde
tekrarlamalar gegirebilirler.

e Yaratict kodlama, tasarimcilar ile gelistiriciler arasinda daha etkili bir
iletisim kurma olanagi saglar. Tasarimcilar, tasarimlarini kodlama becerileri
sayesinde daha iyi anlatabilir, gelistiricilerle daha yakin is birligi
yapabilirler.

e Her tipografi tasarimcisinin ihtiyaglari farklidir. Bazilar1 tipografinin daha
teknik yonleriyle ilgilenirken, digerleri etkilesimli ve dinamik tasarimlara
odaklanabilir. Yaratici kodlama, tasarimcilarin kendi ihtiyaglarina uygun
0zel ¢oziimler olusturmalarina olanak tanir.

Bu nedenlerle, tipografi tasarimcilar1 arasinda yaratict kodlama becerileri ve
algoritma tasarimi giderek daha énemli hale gelmis ve bir¢cok yeni medya sanatgisi igin
vazgecilmez bir yetkinlik haline gelmistir.

Teknolojinin yaratici siirecteki roliiniin hizla arttig1 bir donemde iiretken sanatta 6n
plana ¢ikan otomasyon ise tipografi tasarimin 6nemli bir konusudur. Bu noktada
kontroliin bir makineye, yapay zeka ve benzer bir otomatik sisteme devredilmesi sanat¢i
ve tasarimci i¢in bir tehdit gibi algilansa da tasarim siirecinin bir tiir yaratici 6zerklikle
otomatize edilmesi ve otonomlugun tasarimlardaki yardimci potansiyeli
degerlendirilmelidir. Tasarimcinin fikirleriyle temellendirilerek baslayan otomatik siirec,
ancak tasarimcinin yaraticiligi ile sinirl bir alanda gelismeye devam edecektir. Bu da
tasarimcilara, tipografiyi genis bir dlgekte kullanma ve adapte etme esnekligi sunarak
geleneksel yontemlere gore daha etkili bir tasarim ortami yaratmaktadir. Otonomlugun
tipografiye getirdigi bu avantajlar, tasarim stireclerini daha etkili ve hizli hale getirirken,

tipografinin gelecegini sekillendirmede 6nemli bir rol oynamaktadir.
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