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OZET

DENEYSEL BASKIRESIM YONTEMI OLARAK PROCESSING PROGRAMLAMA
DILI

Ersin Tung TASKIN
Baski Sanatlar1 Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Ocak 2022

Danigman: Prof. Hayri ESMER

Bu ¢aligmada, Processing Programlama dili ile Uretilen sanat eserleri ile Deneysel
Baskiresim sanat eserleri arasindaki yontemsel benzerlikler incelenmistir. Kalip ve
aktarim yontemlerinin ayirt edici 6zellikleri ile ilgili kavramsal incelemeler yapilip bir
sanat eserinin baskiresim olarak tanimlamak igin aranan bu ayirt edici yontem ve
Ozelliklerin Processing Programlama dili ile olusturulmasinin mimkiin oldugu
gosterilmeye caligilacaktir.

Birinci bolimde, baskiresim disiplininin tarih igerisindeki gelisimi ve bu gelisim
sirasinda kalip {iretim ve aktarim yontemlerine olan yaklagimi ve degisen anlayisi analiz
edilecektir. Bu yaklasim ve anlayisin degisimi ve ulastigi sinirlar incelenerek baskiresim
disiplininin ve elemanlarmin hem teknik hem de kuramsal olarak deneysel yontemlere
olan elverisliligi gosterilmeye ¢aligilacaktir.

Ikinci boliimde, jeneratif sanat ve onun kapsadigi iiretim araglarindan biri olan
Processing Programlama dili bir sanatsal {iretim elemani olarak incelenerek, bu iiretim
elemani ile deneysel baskiresmin sahip oldugu iiretim elemanlarina olan cagdas
yaklasimlar arasindaki benzerliklerinin ortaya konmasi amaclanmustir.

Bu benzerliklerden hareketle, t¢tincti bolimde, Processing programlama dilinin bir
ara¢ olarak kullanildig1 yontemler ile baskiresim eser iiretim prensipleri arasinda
benzerlikler ve eserlerin {iretim elemanlar1 arasindaki Ortiismeler gosterilmeye
calisiimustir.

Anahtar Sozcukleri: Baskiresim, Deneysel, Jeneratif, Processing Programlama
Dili



ABSTRACT

PROCESSING PROGRAMMING LANGUAGE AS AN EXPERIMENTAL
PRINTMAKING METHOD

Ersin Tung TASKIN
The Printmaking Art Major
Anadolu University Post Graduate School of Fine Arts, January 2022
Advisor: Prof. Hayri ESMER

In this study, the methodological similarities between the artworks produced with
the Processing Programming language and the Experimental Printmaking artworks were
examined. It will be tried to show that it is possible to create these distinctive methods
and features, which are sought to define a work of art as printmaking, with the Processing
Programming language, by making conceptual examinations about the distinctive
features of maxtrix production and transfer methods.

In the first part, the development of the printmaking discipline in history and its
approach and changing understanding of matrix production and transfer methods during
this development will be analyzed. By examining the change of this approach and
understanding and the limits it has reached, it will be tried to show the convenience of the
printmaking discipline and its elements, both technically and theoretically, to
experimental methods.

In the second part, generative art and Processing Programming language, which is
one of the production tools it covers, is examined as an artistic production element, and
it is aimed to reveal the similarities between this production element and contemporary
approaches to the production elements of experimental printmaking.

Based on these similarities, in the third chapter, the similarities between the
methods in which the Processing programming language is used as a tool and the
principles of printmaking work production, and the overlaps between the production
elements of the works are tried to be shown.

Keywords: Printmaking, Experimental, Generative, Processing Programming

Language
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GIRIS

Baskiresim disiplininin ve bir baskiresim eserin en dnemli iki ayirtedici 6zellikleri
olarak kabul edilen kalip ve aktarim prensipleri, disiplinin ortaya ¢ikis1 ve daha dnceki
donemlerden itibaren vazgecilmez iki unsur olarak gdzetilmistir. Onceleri salt ¢ogaltma,
yayma ve tanittm amaciyla bir iletisim araci olarak kullanilan baskiresim teknikleri,
degisen sanat anlayis1 ve ifade bicimlerinin etkisiyle siirekli olarak hem teknik hem
anlatim hem de sergileme yontemleri agisindan, sanatcilarin eserlerinde ve eserlerinin
iiretim agamalarinda bu teknikler iizerinde denemeler yapmasina, geleneksel baskiresim
yontemlerine goéndermelerde bulunmasina ve giiniin imkanlar1 ve teknolojisinin

kullanilarak yeni yontemlerin uygulanmasina elverisli olmustur.

Baskiresim sanatg¢isinin baskiresim bir eser liretirken olusturdugu baski kalib,
aktarim asamasinda esere kaynaklik edecek tasarimi biinyesinde barindirmaktadir.
Baskiresim teknikleri incelendiginde, baskiresim sanat¢ilarinin kullandigi yontemlerin ve
malzemelerin, kullanilan aktarim yontemi ile etkilesime gecerek verecegi sonuclari
ongordiigii asamalardan gectigi gorilmektedir. Sanat eseri iiretim agamalarina, gelisen
teknolojinin etkisiyle bilgisayarli sistemlerin dahil olmasi ile sanatgilarin ortaya ¢ikarttigi
bu bilgisayar destekli sanat eserlerinin iiretim asamalar1 Ve baskiresim sanatgilarinin
gectigi eser liretim asamalar1 arasinda benzerlikler kurulabilmektedir. Bu tarz bilgisayar
ortaminda Uretilen sanat eserlerini ortaya ¢ikartmak i¢in kullanilan yontemlerden biri olan
kodlama, programlama dilleri yardimu ile yapilmaktadir. Eserlerinin {iretim agamalarina
kodlamay1 dahil eden sanatgilar, programlama dilleri yardimiyla talimat girdilerinden
olusan algoritmalar olusturmakta ve bu algoritmalari bilgisayar ortaminda ¢aligtirarak
gorsel, isitsel ya da etkilesimli ¢iktilar tiretmektedirler. Eserlerinde programlama dillerini
ve kodlamayi1 kullanmak isteyen sanatcilar icin Ozel olarak gelistirilen Processing
programlama dili, ana amacinin gorsel ve isitsel sanatsal ¢iktilar iiretmek olmasi ile diger

programlama dillerinden ayrilmaktadir.

Bu caligmada Processing programlama dili ile eser lireten bir sanat¢inin, bu
programlama dili ile algoritmasini olusturdugu ve algoritmay1 ¢alistirarak eserini ortaya
cikarttigi asamalarinda gorillen baskiresim kalip {retimi, aktarim yontemleri ve
baskiresim teknikleri ile benzerlik kurulabilecek noktalar ele alinmistir. Bu benzer
noktalar, eserlerinde Processing programlama dilini kullanan sanatgilarin eserleri

arastirilip, incelenerek gosterilmeye caligilmistir.



BIiRINCi BOLUM
1. BASKIRESMIN YONTEMSEL OLARAK iNCELENMESI
1.1. Baskiresim Disiplininin Olusumu ve Potansiyeli

Kagidin icad1 ve baski kaliplarinin kesfi ile insanoglu, bu iki materyali birlestirerek
var ettigi yontemleri giiniimiize dek gelisen teknoloji ve degisen imkanlarla
zenginlestirerek kullanmigtir. Tarihte ilk dnce ¢ogaltma, yayma ve tanitim amaciyla bir
iletisim araci olarak kullanilan baskiresim, siirekli olarak bu gelisim ve ilerleyise tepKi
vererek degisime ugramistir. Bu degisimlerden bir kismi, teknik ve diisiinsel olarak
zamanla baskiresim tarafindan kabul edilmis ve sonrasinda disiplinin esaslar1 haline
gelmistir.

Slmerler’de kilden yapilmis rulo kaliplar tiretim asamasinda kullanilirken ilerleyen
donemde Cin’de kagit iizerine yapilan Orneklerde kalip lretim asamasinda ahsap
materyallerin kullandig1 goriilmektedir. Bu tamamen baskiresmin o an gevresinde sahip
oldugu dogal imkanlarla etkilesime gegerek onlar1 disipline dahil edebilme ve
esaslarindan biri haline getirebilme potansiyeli ile alakalidir. Baskiresim siire¢ igerisinde
kendine teknik sinirlar olusturup bu esaslarini kat1 bir sekilde korurken diger yandan da
gelisim siirecinde siirekli olarak ¢agdas yontem ve imkanlarin uygulanmasi, disipline
katki saglama potansiyeli olan bu imkanlarin getirilerini sahiplenme ve kullanma istegiyle
dogasindaki disiplinlerarasi ¢aligmalara ve deneysellige elveriglilik Ozelliklerini de
korumustur. Baskiresim bu 6zelligi sayesinde iiretim elemanlari1 ve amaci agisindan hem
somut hem de soyut anlamda o giiniin ¢agdas anlayisiyla uyumlu bir disiplin olmustur.
Tarih boyunca sanatsal ve ticari tretimler farketmeksizin tiim girisimler disiplini
gelistirmis, baskiresim de bu girisimlerden sagladigi gelisim sayesinde imkanlarinin
potansiyelini siirekli olarak dinamik tutmustur.

Hem sanatsal hem de ticari girisimlerden gii¢ alarak yayilimini siirdiiren baskiresim
siirekli ve karsilikli olarak bu girisimlerden beslenerek farkli formlarda karsimiza
cikmistir. Teknolojik gelisimler her anlamda iiretimin imkanlarinin simirlarini
genisletirken, kiiltiirel etkilesimler ve sanatsal denemeler baskiresmin 6zgiin bir disiplin
olarak kemiklesmesini saglamistir.

1.2. Baskiresmin Tarihsel Siirecteki Gelisimi

Baskiresim, kaliplarin hazirlanma agamasi sonrasinda yontemine gore belli asama

ve islemlerden gecerek bir yiizey lizerine edisyon mantigi dahilinde kalibin aktarilmasi



yoluyla yapilan 6zgiin bir sanat disiplinidir. Geleneksel anlayisa gore 6zgiin baskiresim
eserler limitli basilir ve sanat¢1 tarafindan numaralandirildiktan sonra imzalanir. Bu
islemlerden sonra kaliplar imha edilir. Bir eserin en kesin ve bariz sekilde baskiresim
olarak ayirt edilebilip tanimlanabilmesi i¢in, mirekkebin hazirlanan kalip araciligiyla
baska bir ylizey veya malzemeye aktarilmis olma 6zelligini tagimasi gerekir (Gascoigne,
2004, sf. 1). Baskiresmin farkli cografyalarda yayilmasi, degisik kiiltiir ve anlayislarla
etkilesime girmesi sonucunda bu iki ayirt edici 0zellik, disiplinin kat1 prensipleri olarak
korunmasina karsin siirekli olarak sekil degistirmistir. Tarihte ahsap ve kilden hazirlanan
kaliplar Avrupa’da 6nce metal kaliplara donemin imkanlar1 ile gelistirilen bazi1 kuru kazi,
aquatint ya da asit oyma gibi yontemlerle miidahale edilerek daha sonra ise teknolojinin

de ilerlemesi ile ortaya ¢ikan kimyasal yontemlerle hazirlanan sablonlara donlismiislerdir.

Gorsel 1.1. Kilden Yapilmis Rulo Baski Kalibr ve Bask1 Ornegi, M.O. 2600, Mezopotamya,
Louvre Muzesi, Fransa.

Bu durum onceki tekniklerin terkedildigini anlamina gelmez, aksine baskiresmin
cevresindeki imkanlara nasil tepki verdiginin bir isaretidir. Kalip ve aktarim prensiplerini
g6z Oniinde bulundurdugumuzda, tarih boyunca sanat¢ilarin eserlerini kendi ¢evresinde
ulasabildigi en dayanikli ve en bol malzemeyle olusturdugu kaliplar yardimryla tirettigi
erken donemlere dek geriye gitmemiz ve bu yontemlerle iiretilen eserler ile baskiresim
teknikleri arasinda benzerlikler tespit etmemiz miimkiindiir.

[k baskiresim 6rnegi olarak M.S. 868 yilinda yapilan “Diamond Sutra” olarak
kabul edilmektedir. Resim ve yazilarin beraber kullanildigi, ahsap kaliplar kullanilarak

uc uca kagitlara basilmis, yaklasik 5 metre uzunlugunda bir Budist rulosu olan Diamond



Sutra baskiresmin bilinen en eski kullanim seklidir. 15. Yiizyilda Avrupa’da halk
resimlerine Ornek teskil eden bu eser herhangi bir sanatsal kaygi ile iiretilmemesine
ragmen titiz ve yliksek detay seviyesi ile Baskiresmin gelisiminde 6nemli bir rol
oynamustir. Bu eseri de kapsayan donemde siyah renk kémir tozunun vernik ya da tutkal
gibi materyallerle karistirilmasiyla, kirmizi renk ise suda eritilmek {iizere birakilan

tuglalardan elde ediliyordu (Eichenberg, 1976).

Gorsel 1.2. Diamond Sutra’nin 6n sayfasi, M.S. 868, Britanya Kiitiiphanesi, Birlesik Krallik.

Bu donemde bakir iizerine ¢aligmalar da bulunmasina ragmen ahsaba gore ilgi
gdérmiiyor ve tercih edilmiyordu. Ahsap materyalinin bakira gore olan kolay islenebilmesi
ve ulagilabilirliginin yani sira renk ve boya liretiminin bu materyallere gore gelismesi ile
bir araya gelerek, giiniin sartlar1 geregi sanatci ve zanaatkarlar1 yiiksek sayida ¢ogaltim
icin bu yontemi kullanmaya yoneltmistir.

Yontemsel olarak insanoglu ilerleyen donemlerde kalip iiretimi ve bu kaliplarin
aktarimui i¢in yine gevresindeki materyallere yonelerek ¢cogaltma ve yayma motivasyonu
ile ortaya iiretim asamasinda baskiresim yontemleri ile benzerlikler kurabilecek eserler
ortaya koymustur. 16. Yiizyil’da Almanya’da aziz resimlerini ve dua metinlerini
cogaltma ve yayma ihtiyaciyla liretilen baskiresim eserler, ahsap kaliplarin yiiksek baski

yontemiyle yapraklara basilmasiyla ortaya ¢ikartiliyordu (Gombrich, 2011, sf. 281.).



Ilerleyen doénemlerde sanatsal uygulamalar icin de sik¢a kullanilmaya baslayan
baskiresim, donemin gelisen teknolojisinden ve kiiltiirel etkilesimlerden payimi alarak

stirekli degisime ugramistir.
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Gorsel 1.3. “Ara Moriendi”, Ahsap Baski, Hollanda, 1460.

“Johannes Gutenberg’in bir ¢erceve icine yerlestirilen degistirilebilir harflerle baski
yapmay1 bulmasiyla, her sayfa icin tek parga tahta kalibin kullanildig: eski tip baski
teknigi tarihe karistt (Gombrich, 2011, sf. 284.)”. Metalden dokiilmiis bu harflerin
kullanildig kitap basim ve ¢ogaltim yonteminin gelismesiyle ahsap baski kitap basiminda
tercin edilmemeye baslarken daha ¢ok sanatsal iiretimlerde kendine yer bulmaya
baslamistir. Ronesansin da etkisiyle sanatsal islevi daha 6ne ¢ikmaya baslayan disiplin,
Gutenberg’in matbaay1 icat etmesinin diger bir sonucu olarak tiim Avrupa’da etkili bir
bicimde yayillmis ve en Onemli sanatsal ifade bigimlerinden biri haline gelmeye
baslamistir. Aydinlanma, sanayi devrimi ve savaslar gibi kitlesel olaylar yasanirken

baskiresim 6nemini siirekli korumus ve bu kitlesel olaylardan ifade ve yontem agisindan



beslenerek degisimini siirdiirmiistiir. Avrupa’da teknik agidan yetersiz gelmesi sebebiyle
ahsap kaliplar 6nemini yitirdikce sanatcilarin kalip liretim agamalarinda metal plaka
kullanimi 6n plana ¢ikmaya baglamistir. Ahsap baskinin dogasi geregi olusturdugu kaba
ve detaysiz kompozisyonlarin aksine sanatgilar hazirladiklar1 bakir kaliplar iizerinde
gelistirdikleri yontemler ile ¢ok yiiksek ayrinti seviyesine sahip kompozisyonlar
yaratmiglardir. Bu yeni kalip hazirlama yontemleri ile sanatcilar detay agisindan biiyiik
bir ilerleme kaydetmis, malzemenin el verdigi taramalarla eserlerinde hacim, gélge ve
151k acisindan betimlemelerini giiclendirmislerdir.

Metal kaliplarin kullanildig1 en erken donem baskiresim tekniklerinden biri olan
Niello’yu ¢ok iyi bilen ve bu sebeple ¢elik kalemi ustalikla kullanan Antonio Pollaiuolo
malzemenin potansiyelini bilyiik bir ustalikla ortaya ¢ikartmistir. Ahsabin aksine sanat¢i
tanisik oldugu ve ustalikla isleyebildigi metal plakalar tizerinde farkli agilarda taramalar

yapilabiliyor ve bunun sayesinde kompozisyonda yeni bir hacim hissi yaratiyordu.

Gorsel 1.4. “Ciplaklarin Savas1”, Antonio Pollaiuolo, Bakir kazima, 1470, Boijmans van Beuningen
Muzesi, Hollanda.
Donemin en dnemli sanatgilarindan biri olan Martin Schongauer’in bakir kaliplar
Uzerine kuru kazi teknigiyle trettigi eserlerinde de teknik ve malzemenin titiz bir

calismayla birlestiginde ne derece detayli bir sonug verecegini net bir sekilde goriiriiz.



Gorsel 1.5. “Isa’ni Dogusu”, Martin Schongauer, Graviir, 1470-1480, The Met Museum, New York.

Schongauer’in kuru kazi teknigi araciligiyla ulasabildigi bu ayrinti seviyesini

Gombrich su sozlerle anlatmistir:
“Sanatginin amacina fir¢a ve rengin yardimi olmadan ve yagliboya kullanmadan ulagmis
olmasi bir mucize gibi goziikiiyor. Onun oyma resimlerini biiylitegle inceleyerek, kirik
tuglalarin, tas aralarindaki ciceklerin, tavana dogru tirmanan sarmasiklarin, hayvanlarin

tilylerinin, ¢obanlarin saglari ve sakallarmin nasil betimlendigini goriiriiz (Gombrich, 2011,

sf. 284)”.
Metal kaliplar tizerinde uygulanan kuru kazi ve asit indirme teknikleri ile bu denli

ayrmtili eserler tretilebilmesinin mimkin hale gelmesiyle ¢ogu sanatgi bu tekniklere
yonelmistir. Genellikle ahsap baskilariyla bilinen Albrecht Diirer’in de metal plakalari

kullandig1 baskiresim eserleri bu detay ve ayrinti seviyesinin bu yontemlerden nasil



beslendigini tespit etmek icin incelenebilir. Eserlerinde ahsap kaliplarin yani sira metal
kaliplar ile kuru kazi ve aside indirme tekniklerini de kullanan Diirer ¢izgi, nokta ve
taramalar1 biitlin imkanlariyla kullanmig bakir kalip lizerinde doku elde edebilecek

seviyeye ulagmistir.
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Gorsel 1.6. “Gergedan”, Albrecht Diirer, Graviir, 1515, Berlin Devlet Mizesi, Almanya.

Buradaki bir dnemli nokta da bakir kaliplarin o giinkii imkanlar dahilinde Durer ve
diger sanatgilarin eserlerinde bu detay seviyesine ulasabilmesi i¢in en ileri ve elverisli
materyaller olmasidir.

Sanatgilarin sahip oldugu bu kompozisyonlarini detaylandirma arayislar1 teknikler
uzerinde surekli olarak yeni denemelere sebep olmustur. Aside indirme teknigi ile kalip
Uretim asamasinda sanat¢i levhay1 zahmetle kazimak yerine bir mumla 6rtiiyor daha sonra
igne ucuyla mumu kaziyarak bakiri ortaya ¢ikartiyordu. Kalip bu haliyle aside maruz
birakildiginda agikta kalan kisimlari asit asindirtyordu (Gombrich, 2011). Bu asinan
kisimlara miirekkep verilerek kaliptaki kompozisyon yiizeye aktariliyordu. Bu teknigi en

iyi kullanan sanatcilardan biri olan Rembrandt’in aside indirme baskiresim eserlerinde



olusturulan baskiresim kaliplarinin sadece bir ¢ogaltma elemanindan 6te sahip olduklari

yetiler sayesinde kompozisyonlara ne denli etki ettigini gorebiliriz.

Gorsel 1.7. “Isa’nin Dinsel Ogiidii”, Rembrandt, aside indirme graviir, 1649. Rijkmuseum, Hollanda.

Bu gelismeler 1s18inda olusturulan eserler hem baskiresim disiplininin daha da
0zgilinlesmesini hem de disiplinin sahip oldugu elemanlarin gelismesini saglamistir.
Baskiresim sanatgilarmin ¢evrelerindeki en verimli ve ulasilabilir materyallere ulagsmak
istemelerinin bir sonucu olarak yeni tekniklerin ortaya ¢ikmasi kaginilmaz bir sonug
olmustur. Baskiresimde, eserlerin ¢ogaltilmasi ana amacina odaklanan kalip {iretimi
yaklagimi, zamanla kaliplar tizerinde detay arayisinin 6n plana ¢iktig1 bir yaklagima
doniismiistiir. ilerleyen dénemde bu detay seviyesi ve anlatim giiciinii beslemek igin
sanat¢ilarin bu arayislarinin sonuglarindan biri olarak Aquatint gibi yeni teknikler
dogmustur. “Doku ve boya tutucu yiizey elde etmek i¢in regine tozlari metal plaka lizerine
serpilir ve metal hafifce 1slatilarak bu tozlarin ylizeye yapigsmasi saglanir; ardindan da
metal ylizey asitle oyulur. Boylece calismaya degisik tonlamalar verilebilir (Tekcan,
1997)”. Bu teknigin kalip ve eser tizerindeki etkileri teknigin en iyi uygulayicilarindan

olan Francisco Goya’nin bu teknigi kullandig1 eserlerinde gorilebilmektedir.
“18. ve 19. Yiizyillarda kazi resim sanati kligselesmis bir duruma gelmisti. Asite indirme,
mezzotint, ¢esitli kuru kazi ve yeni bulunan bir g¢esit kalkik uclu ¢elik kalem (burin)

tekniklerinin {izerinde kullanildig1 biiyiik boyutlardaki ¢elik levhalarla yagli boya resime ¢ok



benzeyen baskilar yapilmis, ancak bu tekniklerin hemen hepsi sadece resmi taklite
yonelmislerdir. Bu anlayis1 benimseyip diledigi gibi ¢alisan Francisco Goya, aquatinta
teknigini en ustaca kullanan sanat¢idir. Goya, yeni yontem ve alet aragtirmasindan ¢cok duygu

ve istemlerini levhaya aktarma yolunu tutmustur (G6lonii, 1979)”.

Gorsel 1.8. “Aklin Uykusu Canavarlar Yaratir”, Francisco Goya, aside indirme ve aquatint, 1797.

Goya’nin yeni bir teknigi kullanmasinin o6tesinde bu teknigin ona sagladig:
ozgiirliik sayesinde baskiresim disiplinindeki sanatsal ifadeyi de gelistirmistir. Teknik
Ozgiirligiin besleyerek dolayli yoldan sebep oldugu bu Uslip ve ifade degisimini

Gombrich su sozleriyle ifade eder:
“Acaba, Goya, savasin sikintilar1 ve insanlarin ¢ilginligi altinda ezilen iilkesinin yazgisini m1
diisliniiyor? Ya da bir siirde oldugu gibi, sadece bir hayal mi olusturuyor? Gelenekten
kopusun en dikkat ¢eken resmi bu sanatcilar, o zamana kadar sadece sairlerin yapmis
oldugunu yapryor, kisisel hayallerini 6zgiirce kdgida dokiyorlar (Gombrich 2011)”.

Kalip iiretim ve aktarim agamalarindaki bu arayis ve denemelerin ortaya ¢ikarttigi

bir diger teknik de mezzotint olmustur.
“Sanatgi, kazima ve perdahlama yoluyla, piriizli yiizeyi pek c¢ok farkli diizeyde
pliriizstizliige ulastirana dek koyudan agiga dogru galisir. Yiizey ne kadar piiriizlityse o kadar
miirekkep tutar ve o kadar koyu baski ¢ikarir. Mezzotint kadifemsi siyahlar ve yumusak renk
gegislerini ortaya ¢ikarir. 1942 yilinda icat edilen bu teknik on sekizinci yiizyildaki resim
prodiiksiyonlarinda oldukga yaygin kullamlmistir (Inan, 2002)”.

Yagl boya eserleri ¢cogaltmak amaciyla baskiresimden yararlanan sanatgilarin,

kalip iiretim asamasinda bu biiyiik ebatli ve oldukca ayrintili eserlerdeki kompozisyonu
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tam anlamiyla aktarabilmeleri i¢cin daha giiclii ve ayrintiya elverigli bir teknik
gerekiyordu. “Biiyiik ebatli yagli boya resimlerin kopyasi ise fazlasiyla ¢abuk yapilan
islemlere uygun degildi. Imgenin tiim tonlarmi elde etmede mezzotint teknigi
kullaniliyordu (GO16nd, 1979)”. Mezzotint tekniginin sagladigi bu neredeyse fotografik
gerceklik, baskiresim disiplininin degisen sanatsal ifade yontemleriyle birleserek
sanatgilar1 eserlerinde daha igsel ve imgesel konulara sevk etmistir. DOnemin mezzotint
tekniginin en iyi uygulayicilarindan biri olan ve bu baskiresim teknigini eserlerinde anlati
ve igerik olarak cesurca kullanan William Turner’in eserleriyle ilgili olarak Esmer sunlar1
soyler:
“Bilindik peyzaj resimleriyle yola ¢ikan Turner’in, 15181 aramaya yonelik verdigi ¢aba ve
sahip oldugu tutku, siire¢ i¢inde betimlemenin tiim izlerinin yok olmasiyla sonu¢landi. Artik
saf resimsel elemanlarla bas baga idi. Zaten onun amaci da dogay1 yansitmak degil, resimsel
araglarla yeniden yaratmakti. Yasadig1 bir an1 ve deneyimi gorsellestirmekti. Bu bakis agis1
onun desene ve yapiya dair biitiin ilkeleri korkusuzca bir kenara itmesine yol agti. Bu
endigelerle gerceklestirdigi baskiresimlerinde, gerek tonlamalar arasi gegislerin olaganiistii
yumusaklig1, gerekse siyah beyazda keskinlesen kontrastlikla firtinali deniz atmosferi tirkiing

bir goriiniime biriiniir. Siklikla, 6fkeli ve ¢ilginca kullandig1 hava, bulut, sis, riizgar, tipi ve

su gibi imgeler, Turner’in baskilarini 6zel bir konuma oturtur (Esmer, 2008)”.

Gorsel 1.9. “Brougham Kalesi”, Joseph Mallord William Turner, kuru kazima mezzotint, 1825.

Ilerleyen donemde sanat dahil diinyadaki her seyi derinden etkileyen Fransiz Ihtilali
ve onu takip eden sirecte etkili olan sanayi devrimi, baskiresim disiplinini de olduk¢a
etkilemistir. Modern sanat anlayist ile degisen ifade bi¢imleri baskiresim alaninda da

icerik ve yontem olarak sanatgilari arayisa itmis dolayli olarak disiplinin de geleneksel
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anlamda smirlarinin zorlanmasina sebep olmustur. Bu degisen ve zenginlesen anlati
baskiresimde kendini renk kullanimi olarak da gostermistir. Tek plaka yonteminde
taramalar ya da farkli asindirma yontemleri ile yapilan bu renklendirme ve tonlama
girigsimleri daha sonra sablonlar araciligiyla yapilmaya baglanmistir.

Baskiresimde yeni imkan ve gelismelerin de tetikledigi bu arayislarin sonucu olarak
eserlerde gordiigiimiiz renk kullanimina imkan taniyan degisik teknik ya da materyal

kullanimlarin1 William Blake’in baskilarinda gorebiliriz.
“Yaptig1 deneylerde buldugu aside kars1 dayanikli bir s1v1 ile deseni orttiikten sonra ¢iplak
alanlar1 aside yedirdigi bigimler (rolyef) olarak meydana ¢ikiyordu. Cukurlart siyah
murekkeple doldurduktan sonra sert bir yiizey Uizerine boyay1 desenine uygun olarak siiriiyor
ve bu yiizeyi levhasina bastirdiginda tiimsekler sert ylizeyden ¢esitli renkleri aliyor, boylece
cukur ve tiimsekler boyanmis oluyordu (Go6lonii, 1979)”.

Gelistirdigi farkli vernik yontemlerini kullandig1 bu teknik ile kendinden 6nceki
sanatcilarin kullandig1 kalip olusturma yontemlerine gore bariz bir sekilde farkini ortaya
koyan Blake, bu yeni teknikten yararlanarak kompozisyonlarina farkli renkler
ekleyebiliyordu. Genellikle diger yontemlerin kullanildigi yontemler ile siyah beyaz
eserler veren baskiresim disiplini, Blake gibi sanatgilarin kalip ve aktarim teknikleri
Uzerine yaptiklar1 bu denemeler sayesinde artik disiplinin tarih boyunca sahip oldugu
degisim ve gelisime elverisliligini koruyarak renk kullaniminin arttig1 eserler vermeye

baslamustir.

Gorsel 1.10. “Rebel Meleklerinin Diisiisii”, William Blake, Asitle oyma ve rolyef baski, 1808.

12



Disiplin kendini hem kavramsal anlati hem de teknik yontemler agisindan
cevresiyle bu kadar iligkili bir sekilde gelistirirken elbette maddi imkanlarin etkisinde de
hareket etmistir. Tarih boyunca grafik sanatlar1 ile de siki baglar igerisinde olan
baskiresim teknikleri, tanitim amaciyla iiretilen afis, poster ve ambalaj gibi yiiksek sayida
bask1 yapilmasi gereken eserlerde de kullanilmistir. Kalip iiretim ve aktarim tekniklerinin
hizl1 ve ucuz hale getirilmesi i¢gin baskiresim teknikleri ile ilgili denemeler ve arayislar da
s0z konusu olmustur. Tas baski teknigi bu konuda sanat¢ilarin imdadmna yetismis,
baskiresim ile grafik ¢alismalar yapmak i¢in giinin en ideal ve verimli yolu bulunmustur.
Bu yontem ayni zamanda donemin sanat¢ilar: tarafindan sanatsal anlatis1 daha 6n planda
olan eserlerde de kullanilmis ve zamanla en 6nemli baskiresim tekniklerinden biri
olmustur. Tas bask1 o giine kadar kullanilan kalip {izerinde ¢esitli tekniklerle oyularak
olusturulan cukurlar ya da yiiksek kisimlardan yararlanilarak degil kalip {izerinde
kimyasal yontemlerle olusturulan diiz bir ylzey Uzerine verilen mirekkebin baska bir

ylizeye aktarilmasiyla yapiliyordu.

“Yiizeyi temizlenmis tag istiine yagh kalem ve yagli murekkeple ¢izilen desen kuruduktan
sonra {istline arapzamki-nitrik asit karigimi siv1 siiriiliir. Tag stiindeki boya tutucu ve boya
itici ylizeyler su yardimui ile olusturulur. Merdane ile yedirilen boya, ¢izilmis, goriintiilenmis
yiizeylere tutunur ve kdgida pres araciliftyla gegirilir. Ofset baski gelisinceye kadar basim

evlerinde uzun siire bu teknik kullanilmis ve yiiksek tirajli igler yapilmistir (Tekcan, 1997)”.

Hazirlanan kaliplar iizerinde kimyasal tepkimelerin bir sonucu olarak yagin suyu
itme Ozelliginden yararlanilarak uygulanan tas baski teknigi, donemin diger tekniklerine
gore daha hizli ve ucuz bir sekilde eser iiretimine elverdigi i¢in tercih edilmistir. Tas bask1
hizl1 ve ucuz olmasinin yani sira renk kullanimi agisindan da zengin bir secenek olmustur.
Bu sebeple ilerleyen donemlerde afis, dergi, gazete ve kitap baskilarinda kullanilan tas
baski, ofset sisteminin de baslangici olarak kabul edilmistir. Japon’daki Ukiyo-e
baskilarindan etkilenen ve eserlerinde de bu etkiyi net bir sekilde gorebildigimiz
Toulouse-Lautrec, afiglerinde tas baski tekniginin yetilerini kullanarak teknige hakim bir
sanatcinin  gelisen baskiresim yontemleri ile ne derece vizyoner eserler ortaya
cikartabilecegini gostermistir.

“Avrupa’nin Japonya’dan 6grendigi yaklasimin, reklamcilik sanati i¢in bigilmis kaftan
oldugu bir siire sonra anlagilmigtir. On dokuzuncu yiizyilin sonlarina dogru, Degas’in

yetenekli izleyicilerinden biri olan Henri de Toulouse-Lautrec, yeni dogan afis sanat1 igin bu

kaba ve sade yonteme bagvurmustur (Gombrich, 2011)”.
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Gorsel 1.11. “Les Ambassadeurs: Aristide Bruant”, Henri de Toulouse-Lautrec, Tas baski afis, 1892.

Sanayi devrimi sonrasi etkisini goOsteren makinelesme ve endiistrilesme,
sanat¢ilarin ¢evresiyle kurduklar iletisim ve aragsallastirma icgiidiileri ile birlesip farkli
teknikleri dogurmustur. ilerleyen donemde gelisen teknolojinin ortaya cikarttig: serigrafi
ve dijital baski gibi yontemler hem teknik agidan disiplinde yeni arayislara sebep olmus
hem de sanatsal ifade anlamimda baskiresmin zenginleserek, siirekli olarak &zgiir
kalmasin1 saglamistir.

Stiphesiz baskiresim teknik c¢ercevesi ve aranan esaslari tarih boyunca kati bir
sekilde belli olan bir disiplindir fakat ayni zamanda deneysellige kendi gergevesi
dahilinde izin veren ve zamanla kendi sinirlarini 6zgiirce genisletebilen bir disiplin olma

Ozelligini de korumustur.
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1.3. Baskiresimde Teknik Smirlar ve Eser Uretim Araclar
1.3.1. Baskiresimde kalip ve aktarim

Tarihsel siirecte ugradigr degisimlere ragmen baskiresim teknik cergevesini
olusturan disiplin esaslarmni yitirmemistir. Hala hangi yontemle eser verilmis olursa olsun,
bir eserin baskiresim olarak degerlendirilebilmesi i¢in aranan sartlar ve eserin nasil
cOziimlenmesi gerektigi belirlidir. Teknik sinirlari igerisinde disiplinin sartlar1 gézetilerek
tiretilen eserler estetik etki agisindan tamamen kusursuz ve ayirt edilebilir olacaktir.
Etkilesime giren iiretim elemanlarin ortaya ¢ikartacagi etki, baskiresim disiplinine has
bagka bir yolla taklit edilemeyecek eserler yapilabilmesini saglayacaktir. Antony
Griffiths, eserlerin 0ziinde ¢ogaltma ve bu g¢ogaltma islemi igin belli materyallerden
olusturulan kaliplarin kullanildig1 disiplinde bu iiretim elemanlarindan birinin basit
manada ortadan ikiye kesilmis bir patates bile olabilecegini soyler. (Griffiths, 1996)
Verilen bu oOrnek basit olmasmma karsmm kalip elemanina kavramsal olarak
yaklasabilmemiz ve islevini ¢oziimleyebilmemiz i¢in yol gosterici olabilir.

Uretilen kalip, etkisini kendinden bagimsiz olarak geleneksel yontemlerde oldugu
gibi aktarim agamasindan sonra tersine ¢evrilmis ya da gelisen teknoloji ile kullanilmaya
baslanan serigrafi, fotograf baskilar1 ya da dijital jigle baski yontemlerindeki gibi hig
degismeden baska bir yiizeyde gosterebilir. Dogalar1 geregi bu yontemlerin tiimii zamanla
baskiresme eklemlenerek, baskiresim eserler olarak kabul edilmislerdir. (Gascoigne,
2004) Kavramsal anlamda baskiresimde hazirlanan “kalip” medyumlar arasi etkisini
tasidigi miiddetce bu gati altinda degerlendirilebilir. Kalip, kalibin aktarim metoduna gore
belirli degisimlere ugrayabilir, kontrol altinda ya da tamamen 6nceden tahmin edilmesi
imkansiz sonuglar verebilir. Bu tamamen sanat¢inin sanatsal ifadesindeki tercihine ve
anlatisina baghdir.

1.3.2. Baskiresimde kalip prensibi

Bir sanat eserinin baskiresim olarak tanimlanabilmesi i¢in eserin tiretim siirecinde
sanat¢1 tarafindan bir kalibin ya da diger adiyla matrisin olusturulmasi gerekmektedir.
Kaliplar geleneksel baskiresim ailesi altinda kabul edilen yontemlerde fiziksel
ozelliklerine gore ayrilmislardir. Yiksek, cukur ve planografi (ylizey) baski
yontemlerinde miirekkep kalip ile sanat¢inin tasarladigi sekilde etkilesime geger. Y lksek
baski yonteminde kalibin oyulmayan yani yiiksekte kalan tepe kisimlar1 miirekkebi kalip
iizerinde tutarken, ¢ukur baski yonteminde ise bunun tam tersi kalipta oyulan kisimlar

miirekkebi kalip tizerinde tutarak diger ylizeye aktarir. Tag baski yonteminde oyma
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tekniginden degil suyun miirekkebi itme 6zelliginden yararlanilir. Kaliplarin bahsedilen
fiziksel 6zelliklerinden yararlanilirken bilimsel acidan da bazi 6ngoriilere sahip olmak

gereklidir.
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Gorsel 1.12. Farkli yontemlerle hazirlanmis baskiresim kaliplar. Metal graviir kalib1 (sol ist), ahsap
kalip (sag iist), tag baski kalibi (alt).

( https://www.metmuseum.org/art/collection/search/336211 Erigim Tarihi: 22.11.2022)
( https://en.wikipedia.org/wiki/Bois_Protat Erisim Tarihi: 22.11.2022)
(‘https://uk.wikipedia.org/wiki/®aiin:Lithography stone Princeton motif.jpg Erisim Tarihi: 22.11.2022)
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Kalib1 hazirlarken sanatgi teknigin ve malzemenin verecegi tepkiyi Ongodrerek
eserinin son halindeki ulagsmak istedigi formu elde edebilmek i¢in tasarimini yapar. Eserin
son halinde ortaya c¢ikan sonug ile hazirlanan kaliptaki gorintl birbirinden tamamen
bagimsiz olmasina karsin bu sonuca bagka tiirlii ulasilmasi imkansiz olmalidir. Kalibin
etkisi altinda kaldig1 asamalar ya da uygulanan kalip aktarim yontemi degistirilirse sonug
da degisecektir. “Alisilagelmis uygulamada kalibin gelistirilmesi, baskiresimde
sanat¢inin iginin son durumu ile diislince arasinda baglanti saglayan agamali bir adim
olarak vardir (Grabowski ve Fick, 2012)”. Kalibin bu rolii baskiresim disiplinini diger
sanat eseri liretim disiplinlerinden ayiran en 6nemli 6zelliklerden biridir.

Zaman igerisinde gelisen teknoloji, ifade bigimlerindeki degisimin ve baskiresim
elemanlarina olan kavramsal yaklasimlarin farklilasmasinin etkisiyle, kalip olusturma
yontemleri de degismistir. Ornegin somut perspektifte serigrafi ve dijital baski gibi
yontemlerde kalip aracilig ile aktarimi yapilan eleman teknolojik imkanlar kullanilarak
yine murekkeptir.

Soyut anlamda ise baskiresim alaninda deneysel girisimlerde bulunan sanatgilarin
murekkep aktarimi yerine sadece kalip gibi davranan elemanlar1 kullanarak sonuca
ulastiklar1 gortilmektedir. Bu tarz yaklasimlarda kalibin miirekkebi tagimasindansa

kavramsal manada tasarimi bagka bir medyuma tagimasi beklenir.
“Kalibin, nasil kullanildig1 ve hangi kosullar altinda bask1 yapildiysa, performatif bir tutum
iginde baski stratejileri sorularina doniisebilir. Eger kalip, aslinda varliginin izini birakiyorsa,
buradan hareketle, siltedeki viicut izi, gizli parmak izleri, ya da yakadaki ruj lekesi gibi seyler,
alisilagelmedik gorsel temsil olmaksizin anlatimi saglayan baskilardir. Dahasi, baski yapmak
icin kullanilan materyaller ve teknikler, bizzat, gegici uygulama yan anlamlarim igerebilir.
Ornegin, goriinmez miirekkeple baski yapmak, goriintiiniin goriiniir hale gelmesi icin
gerekeni yaparak, yapitin tamamlanmasi amacuyla, izleyicileri, sakli gizli igbirlik¢iler olmaya

mecbur edebilir (Grabowski ve Fick, 2012)”.

Matematikte “sayilar girdisi” ya da etimolojik agidan arastirildiginda “Anne”
anlamina gelen “mater” kelimesinden tiireyen “matris” teriminin baskiresimde kaliplarin
diger adi olarak kullanilmasi da olusturulan bu kaliplara kavramsal acidan
yaklastigimizda fiziksel Ozelliklerinden cok islevsel olarak ne sonug verdikleri ile
ilgilenmemiz gerektigini gdsteren hos bir eslesmedir.

Hazirlanan baskiresim kaliplarinin fiziksel islevlerinin yani sira baskiresim
sanat¢ilarin eserleri iizerinde ¢alismaya basladiklarinda ilk fikirsel aktarimlarini kalip

iiretim asamasinda yaptiklarindan, baskiresim kaliplar1 soyut islevlere de sahiptirler.
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“Baskiresim sanat¢ist duygu ve diisiincelerini 6nce kaliba aktarir, ilk miicadelesini kalipla
ugrasarak verir (Tung, 2004)”.

Teknolojinin giinlimiizde geldigi nokta diisiiniildiigiinde sanat¢inin ifade ve igerigin
yani sira yontem ve materyallere de soyut yaklasimlarda bulunmasi dogaldir. Fiziksel
olmayan, iiretiminde dijital sistemlerin, bilgisayarlarin ya da algoritmalarin rol aldig: tam
anlamiyla “sanal” kaliplar da bu kistaslar cercevesinde degerlendirilmelidir. Ciinkii
islevsel agidan bu “sanal” kaliplarin geleneksel yontemlerden yararlanilarak iiretilen
kaliplardan bir fark: yoktur, sanat¢inin eserinin son halinde etkisini géstermesi icin Gretim
stirecine dahil ettigi, kendi tasarladig1 ve sonuglarini 6ngdrdiigii bir tiretim eleman1 olarak
kullanilmaktadirlar. “Cogu zaman teknigin secimi, istenilen goriintiiniin niteligiyle
baglantilidir (Grabowski ve Fick, 2012)”. Bu perspektifte incelendiginde fiziksel ve

“sanal” kaliplar arasinda birgok benzerlik gorulebilir.

“Sanatgcilar, teknolojik yeniliklerin sundugu imkanlar ile kaliplasmis sanat anlayislarinin
disina ¢ikmuslardir. Baski Sanatlari gergevesinde iiretilen eserler gelenckselin yanisira gagdas
anlatim olanaklari ile piksellerle iretir hale gelmis, “dijital baski” ile bambagka bir boyut
kazanmistir (Kilig Ates, 2016)”.

Baskiresim kaliplar ile ilgili olan bu ¢6ziimlemelerin ardindan, disiplindeki kalip
prensibi ile ilgili olarak, hazirlanan kaliplarin “calistirilmas1” ile farkli bir ylizey ya da
ortamda aktardigi sonuglarin gozlemlenebilmesinin  beklendigi sdylenebilir. Bu
“calistirilma” olgusu baskiresim eserin son haline tamamen ya da kismen etki etmelidir.
S6z edilen kalibin etkisi sanat¢inin sanatsal ifade bigimine gore tamamen otonom ya da
belirlenmis kisitli bir miktarda olabilecegi goriilmektedir. Basing altinda kalan bir kalibin,
bosluklardan ge¢cmeye zorlanan miirekkebin ya da calistirilan bir algoritmanin, eserin
tiretildigi asamalarda “calistirilildig1” sdylenebilir.

1.3.3. Baskiresimde aktarim prensibi

Baskiresim disiplininin teknik esaslarindan biri olan kaliplarin diger bir adiyla
matrislerin olusturulmasindan sonra disiplinin tanimlamalar1 geregi yine bu kalip ve
matrislerin belli bir islem ya da asamadan gegirildikten sonra bagka bir yiizeye aktarilmas1
beklenir. Bu aktarim fiziksel bir tasinma da olabilecegi gibi medyumlar arasi bir gegis ya
da farkl bir diizlemde canlandirilma seklinde de olabilir.

Aktarim kelimesi bir yerden baska bir yere tasimak veya transfer etmek anlamina
gelir. Onceki boliimlerde ¢oziimlenen kaliplarm islevlerini yerine getirebildikleri her

tirll tasima ve transfer etme eylemini aktarim yontemi olarak sayabiliriz. Bu eylemler
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sadece fiziksel yer degistirmelerin Gtesinde kaliptaki tasarim, girdi ya da talimatlarin
eserin son haline ulasmasi i¢in degisime ugrayarak gec¢irdigi asamalar olarak da kendini
gOsterebilir. Bu yontemlerdeki ayirt edici nokta aktarim asamasinda kalip ile etkilesime
gecmesi ve bu etkilesim sonunda kalip ile bagini1 kopararak son formu yaratmasidir.
Baskiresmin dogasi geregi bu aktarim yonteminde, eserin ¢ogaltilmasi agisindan elverisli
olmasi ve her edisyonda ya da kopyada biriciklik 6zelligini korumasi beklenir.

“Geleneksel baskiresim yontemlerinde kaliba verilen miirekkebi diger ylizeye
gecirmek icin bagka bir malzeme ya da sistem yardimiyla kalip iizerinde basing
olusturulan aktarim yontemleri kullanilir (Grabowski ve Fick, 2012)”. Bu aktarim
yontemleri sahip olduklar1 ¢alisma prensipleri geregince tasarima kalip {izerinde yon
degistirtir. Bu kullanilan aktarim ydnteminin kalip ile girdigi mecburi etkilesimin bir
sonucudur. Fiziksel olarak bir kalib1 bahsedilen bu geleneksel aktarim yontemlerinden
biriyle bagka bir yuzeye diiz olarak aktarmak imkansizdir. Buradan hareketle kaliplarin
ve aktarim yontemlerinin kendi i¢lerindeki yapilar1 geregi sanatciya belli bir oranda
cergeve ¢izerek, eserin olusturulma asamasina dahil olduklarini sdyleyebilmemiz
mumkdnddr.

Degisen ve gelisen yontemleri sayesinde baskiresim, bahsedilen kaliptaki
goruntinin kullanilan aktarim yonteminin uygulanmasi sirasinda yon degistirmesi
mecburiyetinden kurtulmustur. Teknik anlamda bu durumun uygulama cergevesini
genisletip hem bigim hem de igerik olarak baskiresmi degistirmistir. Ornegin serigrafi
tekniginde ipek kumas gerili kasnaklar (izerine kimyasal soliisyonlar ve uygulamalar
yardimiyla sablonlar olusturulur. Bu sablon iizerinde miirekkebin diger tarafa gegmesine
izin verecek bazi bosluklar bulunur. Bu bosluklardan yine basing kullanilarak miirekkep
gecirilerek diger ylizeye aktarim asamasi gergeklestirilir. Siire¢ olarak inceledigimizde
kalip (olusturulan sablonlar) ve aktarim yontemi (ragle ile basing olusturulmasi) belli
degiskenler dahilinde etkilesime gecer. Ipek kumasin dokuma sikligi, Kasnaktaki
gerginlik derecesi, murekkebin kalinlik miktar1 ya da ragle ile yaratilan basing belli
kurallara tabii degildir. Kismen sanatc¢inin kontroliinde olan bu kistaslar, ayn1 zamanda
teknigin sagladigi imkanlar ve deneysellige elverisliligi sayesinde sanat¢inin 6ngormesi
gereken degisken etmenlerdir. Serigrafi teknigini kullanan bir sanatg1 teknigin iginde
barindirdig1 bu degisken durumlar1 kendi sanatsal ifadesine ve fikrine gore denemeler
yaparak degisime ugratabilir. Kismen sanat¢inin kontroliinde olan durum budur.

Sanatcilar aktarim prensibinde de ayni kalip prensibinde oldugu gibi yiiksek teknolojinin
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getirdigi imkanlar dogrultusunda kavramsal sorgulamalar yaparak soyut ya da somut
kaliplar1 daha oOnce goriilmemis sekillerde transfer edebilecekleri yontemler
gelistirebilirler. Ya da var olan diger sistemleri aktarim yontemi olarak kullanabilirler.
Ornegin artirilmis gerceklik ya da yapay zek algoritmalarini kalip olarak kullanan bir
sanat¢1, bu algoritmalar1 bilgisayar ortaminda “galistirabilir”. Bilgisayarli sistemler bu
algoritmalarin icerisindeki talimatlar1 igleyerek sonuclar1 farkli bir formda ve farkli bir
uzayda sanatciya verebilir. Ornekteki gibi bir iiretim seklini inceledigimizde prensip ve
yontem olarak baskiresim presi ile bilgisayarlar arasinda benzer islevsel noktalari
gorebiliriz.
“Cogu zaman hem el hem de sayisal yaklagimlarin ikisi birden ilerler. Sanatg1 ve
meslektagimiz Kevin Haas’in ifadesiyle: “ileri teknoloji iiriinii ile el yapimi, biri digerine
dogas1 geregi aykir1 diismez... daha ziyade alanlar birbirinden ayirir ve giiglendirir, sayisal
teknolojiler diyaloglari genisletme ve baglantilar kurmak igin bir olanaktir.” Sonugta

teknolojiyi, yeni sanati etkinlestirmek i¢in bir firsat olarak goérmek heyecan vericidir

(Grabowski ve Fick, 2012)”.

70’1i ve 80’li yillarda ortaya ¢ikan Bilgisayar Sanati (Computer Art) ve akabinde
gelisen teknoloji ile kullanilmaya baslanan InkJet baski teknolojisi dijital baski
yontemlerinin gelismesinde ¢ok etkili olmustur. “Bilgisayar Sanati sanat yapitlar
sanat¢inin hayal giicii ile olusan kontrolii kiside yani sanat¢ida veya sanat ekibinde olan
kodlar, algoritmalar ve programlar aracilig1 ile olusturulan kompleks yapidir (Aver Tugal,
2018, s. 114)”. Bu alanda kullanilan bahsi gecen kompleks yapilarin teknolojinin
gelismesiyle siirekli olarak degismesi sebebiyle sanatgilar1 ve eserlerini de etkileyerek
gelistirmistir. “Kimi zaman sayisal yontemler, kendi kendilerini belli ederler ve gorsel
nitelikler, yontemi yapitin i¢erik boliimii yaparak ve goriiniir hale getirerek ikonografik
bir nitelik kazanir (Grabowski ve Fick, 2012)”. Surekli olarak cevresindeki imkéan ve
gelisimlerden beslenen baskiresim sanatgilar1 bilgisayarlardan yararlanip aktarim

asamasinda bu yeni dijital baski1 yontemlerini kullanmistir.
“Ekonomik politik ve ¢evresel sorunlar, gorsel sanatlarda ¢ogu zaman zengin gelenekle
birlesmis ¢agdas uygulamalar elde edilmistir. Kendini giinlimiize uyarlayan baski eserlerin
doniisiimii, genisleyen sinirlari ve kagittan beze farkli malzemelerin iizerine baski

yapilabilme 6zelligi ile tiikketim kiiltliriine hizmet eden bir anlayisla kullanilmistir (Kilig Ates,
2015)”.

Baskiresimde kalip aktarim yontemleri ne kadar gelisip degigse de dogalar1 geregi
sanatciya ve liretim yontemlerine belli sinirlar koymustur. Sanatcilar 6nce kagit sonra

pres makinelerinin boyutlari ile kendilerini sinirlamak durumunda olmuslardir. Aktarim
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yontemlerinin sinirlarinin hem teknik hem de yaklasim olarak deneysel girisimlerle
genisletilerek bu sinirlar asilabilir. Kalip prensibinde oldugu gibi aktarim yontemine de
salt fiziksel, somut bir asama olarak yaklasmak yerine kavramsal olarak aktarimin
islevinin sorgulanmasi ve baskiresim esaslari ile ortiistiigli noktalarin ortaya ¢ikartilmasi
gerekir. Bu yaklasim, baskiresim disiplininin deneysel arayislara elverisliligi agisindan
onemli bir noktadir.

1.4. Deneysel Baskiresim

1950°’1i yillarda geleneksel sanat goriisiinin sorgulanabilir oldugu goriilmeye
baslanmustir. Ozellikle ikinci diinya savasinin etkisi sanat anlayisi ile ilgili biiyiik
degisikliklere sebep olmustur. Bu degisikliklerin sebebi sanat¢1 ve diisiliniirlerin bu
sorgulanabilirlik hissinin yarattigi cesaret ile gergeklestirdikleri girisim ve denemelerdir.
Bu girisim ve denemeler sonucunda degisen sanat bakisi, sanatcilara kistaslarin
asilabilecegini, prensiplerin esnetebilecegini gostermistir. Farkli disiplinler bu siiregte
birbiri ile etkilesime gegmeye baslamig ve birbirleri arasinda yontem ve ifade olarak
degis-tokuslar yasamislardir. Geleneksel yontemlerden uzaklasip sinirlarini agmalarina
ragmen bu alandaki Sanatgilar baskiresim disiplininin ayirtedici ana prensip ve
esaslarindan olan kalip iiretim ve kalip aktarim yontemlerinin gereklerini korumus ve
eserlerine yansitmislardir.

1.4.1. Deneysel baskiresim nedir

Geleneksel baskiresim uzun yillar kurallar1 net sekilde belirlenmis, kati sinirlar
icerisinde ilerleyisini siirdiiren bir sanat disiplini olarak kalmistir. Bu belli bash kistas ve
prensipleri uzun yillar korumustur, 6rnegin insanlar baskiresim eserde ya da iiretim
sirecinde baski igin kaliplarin kullanilmis olmasi, kagit yizeyinin tercih edilmesi,
edisyonlarin numaralandirilmis olmasi ve eserin ¢ergeve igerisinde sergilenmesi gibi
ozellikleri vazgecilmez kistaslar olarak aramiglardir. Baskiresimde ana amag sinirli ya da
sinirsiz sayida ¢ogaltma isleminin yapilabilmesiydi (Tala, 2012). Fakat 6zellikle ikinci
diinya savasi sonrasi sanat anlayisinda yasanan degisim baskiresminde dahil oldugu
bir¢ok disiplinde yontemsel arayislara ve degisimlere sebep olmustur. Ornegin malzeme
ve teknik agidan, bu sorgulama ve arayislardan 6nce, baskiresimde boyut, kagidin ya da
pres makinesinin biiyiikliigiine bagliydi. Kalip yontemleri ya da transfer teknikleri
degismis ve sanatgilarin yeni arayislart sonucunda bu cergevelerden kurtulmus eserler
ortaya konmustur. Baskiresim artik fiziksel agidan kagitlara ya da gergevelere

sigmamaktaydi. Form agisindan diger disiplinler ile olan iligkisini artiran baskiresim
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eserler artik heykel, yerlestirme, agsama ya da soyut, metaforik anlatimlar olarak daha dnce
gOrulmemis sekillerde kendilerini gosteriyordu.

Bu anlayistan hareketle, Andy Warhol’un serigrafi teknigiyle tirettigi baskiresim
eserlerini kagit yerine bez tuvaller lizerine transfer etmeyi tercih etmesi, o giin i¢in en
basit manada geleneksel sunum sekline karsi ¢ok biiylik bir restti. Disiplinin esaslarina
bagli olan sanat anlayisinin yitirildigi bu yillarda teknik agidan sinirlar belirginligini bu
sekilde yitirmesi sonucu baskiresim eserleri ayirt etmek igin belli bash esaslar sekil
degistirmis sekilde eserin iginde ya da diiretim asamalarinin iginde barindirmasi

gerektigiydi. Fakat bu belirsizlik baskiresime miithis bir 6zgiirliik tantyordu.
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Gorsel 1.13. “Campbell’s Soup Cans”, Andy Warhol, Tuval {izerine serigrafi, 1962.

“Warhol sadece resim dilini degil baskiresmin dilini de degistiriyordu (Esmer,
2014)”. Hem de bu degisikligi baskiresmin belli basli prensiplerinin ana yapisini
bozmadan onlar1 yorumlayarak yapiyordu. Bu eseri ¢oziimleyip iiretim elemanlarini ve
yontemlerini inceledigimizde bu ise baskiresim degildir demek miimkiin géziikkmiiyordu.
Ayni etkiyi Rauschenberg’in eserlerinde de gorlirliz. Rauschenberg, baskilarini birbirine
kombine ettigi materyallerle yaparak kalip ve aktarim prensibine yeni bir yorum
getirmistir. Eserler incelendiginde kalip ve bu kaliplarin yiizeye aktarildigimi gormek
mimkin ama bu baskiresim elemanlarin1 geleneksel baskiresim yontemlerindeki

kullanim anlamlar ile eslestirmek pek miimkiin degildi.
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Gorsel 1.14. “Ringer”, Robert Rauschenbergh, Offset litografi ve kumasa transfer edilmis gazete, 1974.

Yiizey kavrami agisindan 6zgiirlesen baskiresim, tabi ki geleneksel yontemlerin ve
yaklagimlarin temelden sorgulandigir bu donemde kendini ve prensiplerini sorgulamas.
Muhtesem bir cesaret ile sanatcilar da bu baskiresim prensiplerini modern anlayislarla
harmanlayarak yorumlamaya ¢aligmiglardir.

Sanatcilar kaliplari, ylizeyleri ve daha 6nce baskiresim eserler i¢in kullanilmamis
sergileme tekniklerini sasirtic1 fikirlerle birlestirerek kullanirken ayni zamanda bu ii¢
eleman1 kavramsal olarak da sorgulamiglardir. Ne kadar ileri giderse gitsin hicbir zaman
bu eserler baskiresim ile iligkilerini disiplinin kalip iiretimi ve bu kaliplarin aktarilma
yontemleri perspektiflerinde korumuslardir. Sanatgilar sadece gelinen noktada eserin
uymast gereken baskiresim tekniklerinin esaslarini esnetmisler ve artik bu esaslari

baskiresim i¢in bir dnkosul olmaktan ¢ikartmislardir. Kullanilan yontem ve tekniklere
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bakildiginda geleneksel baskiresim tekniklerini degil sanatcilarin kendi sanatsal ifade
bicimlerine gore yeniden yorumladigi yontem ve teknikleri gérmekteyiz. Sanat¢inin
baskiresim ile iliski igerisinde oldugunu sdyledigi eseri her ne derecede olursa olsun eger
baskiresim iiretim elemanlarinin esaslarini1 muhafaza ediyorsa ya da bu yontemlerle

herhangi bir sekilde temas ettigi noktalar var ise baskiresim olarak degerlendirilmektedir.
1.4.2. Deneysel baskiresimde Uretim elemanlarinin Korudugu esaslar

Baskiresim sanatgilart deneysel arayiglar igerisinde iiretimlerine devam ederken,
disiplinin sahip oldugu ana prensipleri ile bir sekilde baglanti kurmus olmay1 ve
yorumladiklar1 yontemlerin ve tekniklerin bir noktada geleneksel baskiresim yontem ve
teknikleriyle olan iliskisini korumasini géz ard1 etmemislerdir.

Thomas Klipper’in “Don’t Look Back” isimli devasa ahsap baskilari, gerektiginde
baskiresmin prensiplerinin ¢izdigi ¢ercevelerin fiziksel anlamda nasil sanat¢iy1 belli bir
cergeveye soktugunun ve bu ¢erceveyi kirmak isteyen sanat¢inin idame yontemleri nasil

eserin tiretim asamalarina dahil edilebileceginin bir 6rnegidir.

Gorsel 1.15. “Don’t Look Back”, Thomas Klipper, Ahsap baski, 2005.

( https://web.utk.edu/~sphere/Pages/Thomas-Kilpper_Keynote.html Erigim Tarihi: 22.11.2022)

Kagit ve pres makinelerinin 6lgulerinin ulasabildigi en biiyiik boyutlarin, eger ki bu
sistemler ile ilgili sorgulamalar yapilabilecegine dair cesur denemeler olmasa, baskiresme
gem vuran en 6nemli unsurlardan biri olabilecegi soylenebilir. Fakat Klipper’n eserinde
oldugu gibi eger pres makinesinin bilindik manada kullanimi1 bir kenara birakilip eserin

sonucunda elde edilmek istenen devasa forma ulasmak i¢in sanat¢i tarafindan olusturulan
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idame aktarim yontemlerini kullanmay1 denenmesi, bize Klipper’in da bu duruma aktarim
prensibi boliimiinde bahsedilen yonteme karsi olmasi gereken kavramsal yaklasima sahip
oldugunu ve geleneksel ya da c¢agdas yoOntemlerin kurallarimi yiktigini gosterir.
Geleneksel teknikten gelen aktarim tekniklerini cagdas anlatimlarla birlestirerek eserini
ortaya koyan Klipper eserinde pres makinesinin boyutlarina sikismak istememistir.
Klipper dev ahsap kaliplarini pres kullanimindan 6nceki donemlerde olan ydntemlere
benzer bir sekilde kalibin iistiine kalibin1 aktaracagi yilzeyi serip basing uygulayarak
yapmustir. Teknigi oldugu gibi kabullenmemis, sorgulamis ve kurallarin1 esnetmistir.

Thomas Klipper’in 6rnek verilen isinde kalip ve kalibin aktarimi prensibi
korunmustur. Geleneksel manada formunu koruyan ahsap kaliplar sanatci tarafindan
gelistirilen fakat yine geleneksel teknikler ile bagini koparmayan ve aktarim prensibine
uygun sekilde farkli bir ylizeye aktarilmistir. Bu sebeple eserin baskiresim yontemleriyle
korudugu baglar sayesinde eser baskiresim catisi altinda degerlendirilebilmektedir.

Sanatgilar, kendi iiretim yontemleri ve sanatsal ifade bigimlerine gore disiplinin
kural ve prensiplerini esnetmis ya da degistirmeye ¢aligmistir. Baskiresim ile ilgili
probleme sahip oldugu elemani ya da kendilerini kisitladigin1 diistindiikleri teknigi ele
alarak bunu sanat {iretimine hizmet edecek sekillere sokmaya ¢alismiglardir. Deneysel
baskinin ana damari aslinda budur. Klipper’in sahip oldugu probleminin odag: boyut ile
ilgiliydi ve bu yiizden eserin boyutuna miidahale edebilecegi aktarim teknigini degistirip
kendine uygun hale getirmisti, Nancy Spero’nun islerini inceledigimizde ise sanat¢inin
sahip oldugu problemin bu kez kaliplar ile ilgili oldugunu goriiriz. Spero aslinda
geleneksel anlamda kurallara uygun kaliplar iiretiyordu ama bu kaliplarin ana materyali
silikondu ve kalip tek bagina basildiginda eseri olusturmuyordu. Spero bu kaliplar1 duvar,
ipek gibi degisik ylizeylerde tekrar tekrar kullanarak kompozisyonu ortaya ¢ikartiyordu.
Klipper’in aktarim asamasinda yaptig1 deneysel girisimleri Spero kalip iizerinde yapiyor,
baskiresmin kalip ve aktarim prensipleri ile baglarmi koruyarak kendi 6zgiin tekniklerini
kullaniyordu. Bu bize sanatgi tarafindan kalip tiretim ve kullanim prensibine kavramsal
bir yaklasima sahip oldugunu ve sanat¢inin tercih ettigi malzemelerin, baskiresim yontem
ve teknikleriyle bir araya getirildiginde onlarla kurdugu iligkiyi gostermektedir.

[ronik bir sekilde sorgulanan bu ydntemlerde sanatcilar geleneksel ydntemlerle
iletisim kurmak i¢in geleneksel yontemlere yakinlasma ve benzetme yollarini

kullanmistir. Ornegin algoritmalar ile sanal kaliplar yaratmaya calisan ve baskiresim
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disiplini ile bir iliski kurmak isteyen bir sanatci bu kaliplar1 geleneksel manada iiretilen
baskiresim kaliplarini referans alarak tiretmeye ¢alisacaktir.

Transfer yontemleriyle ilgili sorgulamalarda bulunan bir¢cok sanatgimin isinde
baskiresmin form olarak da degistigini gézlemleyebiliriz. Cristoph Loos’un eserlerinde
aralarinda iliski kurdugu disiplinlerin sahip oldugu yetiler sayesinde degisen formlara

sahit oluruz.
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Gorsel 1.16. “Manresa/Blutstern”, Christoph Loos, Kégit lizerine ahsap baski ve yerlestirme, 2012.
( https://christophloos.com/cms/resources/kvrl-w400.jpg Erisim Tarihi: 25.11.2022)

Uretilen kaliplar ve onlar1 yiizeylere aktarmak icin kullanilan yontemlerin
arasindaki iliski iki boyutluluk duvarmi kirip ii¢ boyutta calismaya basladiginda artik
ortaya c¢ikan eserde heykelimsi formlar gdormemiz olasidir. Loos’un ahsap kaliplarin
kendilerini ya da baskilarini kullanarak ortaya cikarttigi heykelimsi formlar ile yaptigi

yerlestirmelerinde bunun etkisi net bir sekilde hissedilmektedir.
“Agacbaski ve heykel geleneginden uzak olmadigi her halinden anlasilan mekan
yerlestirmeleri, eskiden beri var olan boyama heykel aligkanligina da bir atifta bulunur. Agag
malzemesinin dogal kullanimi, renkli olmayan boyama tercihi ve resimsel olarak yalinlagmis

form anlayigi, Loos’un ¢aligmalarinda giiclii bir birliktelik olusturmaktadir. Bu agidan
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bakildiginda Loos un yapitlarinin agagbaski ile diger uygulama alanlart arasindaki iliskiden

iretilmis deneysel uygulamalar oldugu sdylenebilir (Esmer, 2014)”.

Loos’un bu eserinde de kalip ve aktarim yontemlerinin genel esaslar1 korunmusg ve
baskiresim disiplini ile baglarin1 kopartmamistir. Eserlerindeki yontemlerde baskiresim
ile iligki kurabilecegimiz bir diger sanatci olan Willie Cole, eserlerinde kalip olarak kizgin
bir dtlylti kullanmistir. Kizgin #itd normalde kendi basina rastgele sonuclar vermesi
gerekirken, sanatg1 tarafindan bu yakma 6zelligi iitliniin izini bagka yiizeylere bir aktarim
yontemi olarak éngdrmesi sonucunda ortaya kontrollli sonuglar ¢ikartmistir. Sanat¢inin
halihazirda varolan bir objenin kendine has bir 6zelligini baskiresimdeki kalip olusturma
ve aktarim prensipleriyle iliskilendirip kullanmasi bize bu deneysel girisimlerin,
baskiresmin sahip oldugu malzemeler ve yontemlerle kurabilecegi iliski sekillerinden
birini ¢cok iyi ornekler. Bir diger sanat¢i Kelecsenyi Csilla’nin kendi iirettigi hamuru
herhangi bir yiizeye dokerek adeta devasa ii¢ boyutlu tiim uzayin belli kesitlerini kalip
olarak kullanir. Kalip tiretimi ve kullanimi agisindan baskiresim ile iligkisini koruyan bu
deneme bize, pres makinesinin kullanimi terkedilmesine ragmen kalip aktariminin
miimkiin oldugunu ve bu asamalardaki yontemlerin nasil esnetilebildigini ya da
degistirilebilecegini gostermektedir.

Tim bu caligmalarin sahip oldugu baskiresim disiplininin ana prensipleriyle
iletisim kuran kii¢lik noktalart muhtesem derecede heyecan verici denemelerdir. Gelisen
teknoloji ve imkanlar dahilinde kalip ve transfer prensiplerinin gelecekte alabilecegi
formlar baskiresim sanatgilari icin her daim hayal edilemez seviyede genis ve potansiyel
sahibi olacaktir. Her sey bir kalip ve bu kalib1 “calistirdigimiz” herhangi bir sistem bizim
transfer yontemimiz olabilecektir ve bu yontem dogal olarak bu prensipleri tasidigi icin
baskiresim ile olan etkilesimini muhafaza etmis olacaktir.

Gelisen teknoloji ve sanat¢ilarin sahip oldugu yeni imkanlarin etkisiyle sanatgilarin
iretim agamalarinda kullandig1 yontemler ve malzemeler bu degisime uyum saglayarak
degismistir. Bilgisayarli sistemlerin sanat¢ilarin iiretim agamalarina dahil olmasi ile bu

yontem ve malzemelerin dijitallesmesi miimkiin hale gelmistir.
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IKiINCi BOLUM
2. JENERATIF SANAT, PROGRAMLAMA DIiLLERi VE BASKIRESIM
2.1. Jeneratif Sanat

Jeneratif sanat, sanat¢inin eser iiretim siirecinin tamaminda ya da bir kisminda
sanat¢inin  kendisi tarafindan olusturulmus, kendi kendine c¢alisabilen sistemlerin
kullanildigr yontemleri belirten bir kavramdir. Bilim ve gelisen teknolojinin etkisiyle
degisen sanat ve sanat eseri tanimlamalari, sanat¢ilarin sanat eseri iiretim asamalarindaki
yaklagimlarini da degistirmistir. Bu degisimin yansimalar1 jeneratif sanat alanini da
etkilemis, bu alandaki bir eserin liretim asamalarinda kullanilan yontemlerin, tekniklerin
ve yaklasimlarin siirekli olarak degisim i¢inde olmasina sebep olmustur. Sanat, bilim ve
teknolojinin bir araya geldigi ve diger ad1 liretimsel sanat olan bu yontem ile alakali olarak
Norvegli sanatci ve kiirator Morius Watz roportajinda “liretkenlik yonii baskin olan tlim
eserlerin jeneratif sanat uygulamasi olarak degerlendirmesi gerektigini” sdyler (Petersen,
2005). Jeneratif sanat kavramu ile ilgili yaklasimmin zamansal gergevesini bilgisayarli
sistemlerin eserlerin liretim siirecinde kullanilmaya baslandig1 ve onu takip eden sonraki
donemler ile ¢izen Watz, sanat¢ilarin bilgisayarlt sistemler yardimi ile trettikleri ve
sanat¢idan bagimsiz olarak esere iiretim asamasinda iiretken bir eleman olarak katildigi
strecleri kastetmektedir. Ayni roportajda Watz’in jeneratif siirecler ile ilgili “sanat¢inin
olusturdugu ve kendinden bagimsiz bir sekilde kendi kendine ¢alisan ve esere etki eden
bir sistemi” gozettigini ifade eder (Petersen, 2005). Jeneratif sanat, bir sanat eserini
yaratma yoOntemi ve stratejisi olarak degerlendirilmelidir ¢linki yaratim asamasinda
ayirtedici olarak jeneratif bir siirecten bahsedebilmemiz icin sanat¢idan bagimsiz olarak
otonom sekilde calisarak esere etki eden sistem ya da tasarim aranmaktadir.

Celestino Soddu, jeneratif sanatin bir ifade bi¢imi ya da bir stil olmadigini, bu
kavramin tanimlanabilmesi i¢in daha genis bir perspektifte incelenip yontemsel olarak

¢Oziimlenmesi gerektigini, su sozleriyle agiklar:
“Jeneratif sanat bir teknoloji degil, sadece bir bilgisayar araci degil, olasi diinyayi
diisinmenin, kendi yaraticiligimizi yasamanin bir yoludur. Jeneratif sanat, bir yandan
ongorilemeyen ve sasirtict olan, diger yandan fikrin kimligini yansitan olaylar {ireten
evrimsel kurallar1 olusturarak olasi1 diinyalar kurar. Jeneratif sanat diisinmek ve tasarlamak
icin bir yoldur. Bu yaklagimi takiben aynmi heyecan etrafinda birlesmis, mimarlara ve
matematikgilere, sairlere, miizisyenlere, fizikgilere, semiyotiklere, filozoflara, ressamlara,

miihendislere ve tasarimcilara ulasabiliriz (Soddu, 1998)”.
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“Philip Galanter, tarihin erken donemlerinde sanat iiretmek i¢in kullanilan basit
araclarin jeneratif sanat iiretim teknikleriyle benzerlik gosterdigini ve jeneratif sanatin
sasirtict  sekilde ‘“sanat kadar eski olabilecegini” savunmaktadir (Uysal, 2019)”.
Galanter’in sanatin kendisinin var oldugu tiim siire boyunca jeneratif sanatin da var
oldugunu savunmasi bize jeneratif sanat kavramina ¢ok uzak gdziiken eserlerin iiretim
asamalarinda jeneratif iiretim siirecleri ile Ortiisen noktalar bulabilecegimizi
gOstermektedir. Buradan hareketle dnceki donemlerdeki birgok sanat pratiginde jeneratif

uretim sdreclerinin izlerini bulabiliriz.

“Galanter anahtar unsur olarak sanatcinin kismi veya tam kontrol ettigi harici bir sistemi
kullandig1, bu sistemlerin dogal dil talimatlarini, biyolojik veya kimyasal siirecleri, bilgisayar
programlarini, makineleri, kendi kendini organize eden materyalleri, matematiksel iglemleri

ve diger siiregsel icatlart igerebilen herhangi bir sanat pratigi olarak tanimlar (Al, 2019)”.

Galanter’in ¢izdigi bu g¢erceve, Watz’in jeneratif sanat kavramma yaklagiminin
aksine bilgisayarli sistemlerin kullanimindan o6nceki donemlerdeki eserlerin {iretim
asamalarinda da jeneratif tiretim siireglerin bulunabilecegini gostermektedir. Galanter bu
jeneratif Uretim slreclerini tarih boyunca, degisik form iiretmek i¢in sanatgilarin
tasarladiklar1 tekrara dayali simetrik ve geometrik sistemlerden yararlanmalarina
baglamaktadir (Galanter, 2003).

Jeneratif sanat kavrami bugtn gelisen teknoloji ve sanatcilarin egilimleri sebebiyle
bilgisayarli sistemler ile 6zdeslestirilip bu sekilde ifade edilse de sanatgi liretim siirecinde
rol alacak otonom sistemi bir¢ok farkli bilimsel ya da sanatsal yontem kullanarak
olusturabilmektedir. Bilgisayarlarin kesfinden ¢ok 6dncesi donemlerden bugiine kullanilan
bu yontemlerden biri olarak algoritmik sistemlerden bahsetmek mimkunddr. Algoritma,
iyi tanimlanmis kurallarin ve islemlerin adim adim uygulanmasiyla bir sorunun
giderilmesi veya sonuca en hizli bicimde ulasilmasi islemi seklinde tanimlanmaktadir
(TDK, 2022). Jeneratif Oretim siireglerinde sanat¢1 tarafindan olusturulacak otonom
sistemin kendi kendine c¢alisabilmesi i¢in barindirdig1 kurallar biitiiniinii ve seri islem
dizilerini algoritmalar ya da algoritmik sistemler olarak tanimlayabiliriz.

Islam sanatinda sik¢a kullanilan kendi icinde bir kurala ve sisteme gore tekrar eden
siisleme motiflerin algoritmik yapisi ya da Stimerlerde kullanilan rulo miihiirlerin yine
sahip oldugu bu algoritmik yap1 sayesindeki tekrara dayali oriintii iretme sekilleri ile
Galanter’in yazisinda bahsettigi olusturulan algoritmik sistemler yardimiyla ortaya
¢ikartilan simetrik ve geometrik formlar arasinda yontemsel benzerlik kurulabilmektedir

(Galanter, 2003). Ciinkii bu iki ornekteki kritik nokta kendi kendine isleyen sistemlerin
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iiretim sathasinda esere dahil olmalari ve eserin ¢oziimlenme asamasinda bir faktor olarak
kendilerini gostermeleridir. Bu tretim stireclerine 15. Yiizyilda Iran’da hazirlanan ve
icerisinde 114 farklh fraktal geometrik siisleme yOntemini gosteren Topkapi
Parsomenin’deki yonergeler 6rnek gosterilebilir (Necipoglu, 1995).

Parsomende anlatilan siisleme yOntemleri, zanaatkarlara uyguladiklarinda kendi
kendine, zanaatkarin uygulayiciligindan bagimsiz olarak desen ve formlari iiretebilen
hesaplama dizilerini ya da diger bir deyisle algoritmalar1 aktarmaktadir. Bu stsleme
yontemlerinin ustadan ustaya kusursuz bir sekilde aktarilmasi i¢in tasarlanan ve ustadan
bagimsiz sekilde iyi uygulandiginda kendi kendine ayni formlar1 yaratan ¢alisma sekli
bize yiiksek ve dijital teknolojiler olmaksizin bu dnceden hazirlanmis ve otonom sekilde
esere dahil olan jeneratif sistemlerin nasil {retim siirecine dahil olabilecegini

gOstermektedir.
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Gorsel 2.1. Topkapi Parsomenin’de geometrik sekil ve mozaik oriintiileri gsteren bir boliim, 15. Yiizyil

Algoritmalarin kullanildig1 jeneratif iiretim siireglerinde bugiin gelisen teknoloji
etkisiyle bilgisayarli sistemler ne kadar ana karaktermis gibi goziikiip one ¢iksa da, asil
olan bu olusturulan algoritmalarn kendi kendine ¢aligma ve siirece dahil olma yetisidir.
Eserdeki tliretim siirecini jeneratif bir anlayis odagina sokacak olan kistas da budur. Bu
durumu, eserlerinin (retim sdrecinde bilgisayar ortaminda kendi olusturdugu
algoritmalart  kullanan Macaristanli sanatgt  Vera Molnar bir rdportajinda
“bilgisayarlardan Once bile algoritmalarla diisiinmeye baslayabiliriz.” diyerek agiklar

(Valyi-Nagy, 2022). Molnar’in “A la recherche de Paul Klee” ismini paylasan iki
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caligmasi, olusturulan otonom sistemlerin eseri tasarlama ve (retim surecinde
kullanilmasinda makinelerin ya da bilgisayarli sistemlerin temel karakteri olmadigimni
gOstermektedir. Molnar’in algoritmalarla diisiinme seklinde ifade ettigi durum sanatginin
olusturdugu algoritmanin eserdeki temel oldugunu, merkeze konmasi gerekenin bu
algoritma ve onu olusturan sanat¢inin olmasi gerektigini vurgular. “Molnar makineyi
harekete gecirmekten ziyade yaratic siirecin farkli boliimlerine entegre ederek makineyi
merkezi yaratict konumundan ¢ikarmis, makineyi sanat¢inin vizyonunu aktardigi arag

olarak kullanmistir (Taylor, 2014)”.
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Gorsel 2.2. “A la Recherche de Paul Klee” (detay), Kagit Uizerine kegeli kalem, Vera Molnar, 2017.

( https://www.surfacemag.com/articles/vera-molnar-in-thinking-machines-at-moma/ Erisim Tarihi:
25.11.2022)

Molnar bilgisayar ortaminda kendi olusturdugu algoritmanin ¢iktilarini bir
versiyonda (Gorsel 2.2) keceli kalem ile kagit tizerine kendi uygularken diger versiyonda
(Gorsel 2.3) olusturdugu bu algoritma ¢iktilarint bu kez bilgisayar ortaminda

calistirdiktan sonra bir kalem ciziciye gondererek kagida aktarir.
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Gorsel 2.3. “A la Recherce de Paul Klee” (detay), Kagit tizerine kalem ¢izici, Vera Molnar, 2017
( https://www.surfacemag.com/articles/vera-molnar-in-thinking-machines-at-moma/ Erigim Tarihi:
25.11.2022)

[1k bakista birbirine cok benzer géziiken iki eserde de 6nemli olan sanatginin kendi
olusturdugu ve kendi kendine calisabilen sistemleri eserine dahil etmesidir. “Ister bir
makineyle ister direkt olarak elle ¢aligsa da Molnar, bilgisayar1 bir arag olarak kullanmay1
surdiirmiis, teknolojinin isini alt etmesine asla izin vermemistir (Chen, 2017)”.

Galanter ve Soddu’nun goriiglerinden ve Onceki tanimlamalardan hareketle,
jeneratif sanat kavraminin kapsayiciliginin smirlarim1 ve izlerini analitik kiibizmden
kontrliktivizme, eski donemdeki zanaatkarlarin sistematik fraktal siisleme yonteminden
onceden tahmin edilmesi imkansiz Dadaist rastgeleligin etkisindeki eserlerin iiretim
stireclerinde gorebiliriz. Form ve iiretim elemanlar1 agisindan bilgisayarl sistemlerin ya
da ylksek teknoloji imkanlarin kullanilamadigi donemden, guniimuzde programlama,
yapay zeka, artirilmig gerceklik ve d6grenebilen makineler gibi yaratict olgularin siirece
dahil edildigi doneme dek olan siireci, kisaca sanatsal agidan yaratici motivasyonun

oldugu tiim tarihi sureci kapsar.
“Bir sanat eserinin jeneratif sanat diinyasinda yer almasi igin sistemin ¢ok iyi tasarlanmis
olmas1 ve otonom ¢alisabilecek yeterlilige sahip olmasi beklenmektedir. insan tarafindan
biyolojik, kimyasal ya da fiziksel kosullar basit mekanizmalar, kodlama, algoritma veya
yazilim gibi araclarin sistemin olusturulmasinda kullanildig1 otonom gergeklesen tiretim

sirecinde, sanatginin ya da programcinin belirledigi parametreler dogrultusunda
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ireticisinden bagimsiz olarak olusan sonug jeneraitf sanat ozelligi gostermektedir (Uysal,

2009)”.

Jeneratif sanati tiim bu simnirlar igerisindeki akim, disiplin ve ifade bi¢gimlerinin bir
alt kiimesi olarak degil tiimiine ilham veren bir sanatsal yontem olarak tanimlamak ve
sanat¢ilarin liretim siireglerindeki jeneratif etkileri gozlemleyebilmek i¢in bagimsiz
sekilde esere etki eden otonom sistemleri ayirt edici bir 6zellik olarak kabul etmek en
dogrusu olacaktir.

2.1.1. Jeneratif sanat ve programlama dilleri iliskisi

Jeneratif sanatin kavramsal agidan incelenmesinin ardindan, bu iiretimsel anlayisin,
bugiine kadar kullandig1 ve giiniimiizde kullanabilecegi birgok yontem, alan ve ifade
bi¢imi ile nasil iliskiler kurabilecegini agiklamak kolaylasacaktir.

Sanatin var olugsundan beri geleneksel yontem ve pratiklerde de kullanilan rastgele
olma durumu, geometrik sistemler ve soyut ifade yontemlerinin, giniimizde jeneratif
sanat kapsaminda degerlendirilen yontemler ile iiretilen eserlerde de biiyiik rol oynamast
bir tesadiif degildir. Sadece, bugiin bilgisayarli sistemlerin icadi ve eser iiretim
asamalaria dahil edilmesinden c¢ok Onceki donemlerde ortaya konan eserler ile
bilgisayarli sistemler ve dolayli olarak bu bilgisayarli sistemlerin yardimiyla olusturulan
algoritmalarin da kullanildig1 eserler karsilastirildiginda jeneratif sanatin kapsadigi ve

boslugunu doldurdugu alan daha net goriilecektir.
“20. ve 21. Yiizyil sanatgilari goriinen bir eser yaratmak yerine, yazilimi onceleyerek,
kavramlarin ¢ogulcu bir bakiga imkan taniyan eszamanli goriintiiler olusturmasina olanak

veren, interaktif veya izleyiciyi de yapita dahil eden yapitlar otaya ¢ikartmislardir

(Bozdurgut, 2014)”.

Ana Kkistas sanatgilarin aligveris halinde oldugu disiplinin ya da eserlerinde
kullandiklar1 tekniklerin elverdigi c¢ercevede goOrliniir olmayani goriiniir kilmaya
caligmalaridir. Bunu yaparken sanatgilar daha Onceden hazirladiklar1 sistem ya da
“makineler” yardimi ile bunlardan bagimsiz yeni ¢iktilar meydana getirir. Bu slirecte
sanatg¢1 jeneratif sanat uygulamalarinda eski ve yeni birgok teknolojiden beslenir ve bu
beslenme sonucunda gelistirdigi kendi kendine calisan “kaliplara” benzetebilecegimiz
sistemleri kullanir. Sanatg¢ilar gegirdigi bu liretim asamalarinda kendi dénemlerindeki en
guincel teknolojiden yararlanmak ister.

Algoritmalardan yararlanan sanatgilar geleneksel donemde bu c¢iktilar1 elde etme
isini i¢cgudusel ya da donemin teknolojisine gore sekillenen belirli kurallar dahilinde

olusturduklar1 fiziksel veya kavramsal “makineler” ile yaparken ginimuzde Gretilen
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algoritmik sistemlerin insanoglunun hesaplama yetenegini ve hizin1 agmasi sebebiyle
bilgisayarlar yardimiyla yapmaktadirlar. “Bilgisayarlarin yiiksek uygulama hizinin
sanatgilara sagladig1 avantaj; kisa zamanda ¢ok sayida eser iiretebilmelerini saglamak ve
eserlerde yapmak istedikleri degisiklikleri yine kisa zamanda yapabilmelerine olanak
tanimasidir (Al, 2019)”. Sanat¢inin siirekli olarak daha biricik ve 6zgiin islere daha
karmasik sistemlerle ulasma egilimi bilgisayarli sistemlerinin sahip oldugu hizli islem
yapabilme kapasitesiyle birleserek, algoritmalarin da daha karmasik ve katmansal hale
gelmesine sebep olmustur. Bu egilimi Matt Pearson “Programlama dillerini kullanan
sanateilar, ortaya ¢ikan eserin bigimsel ve gorsel karmasikligindan daha ¢ok arka planda
calisan algoritmanin ve dolayisiyla yazilan kodun karmasikligi ya da ne kadar katmansal
olduguyla ilgilenmektedirler (Pearson, 2011).” sozleriyle agiklar.

Yiiksek teknolojili sistemlerde ¢alistirilan algoritmalar ile kendi estetik tercihleri
dogrultusunda 6ngoriilebilir ya da kismen kontrol altinda ¢iktilar elde etmek isteyen
sanatgilar birgok farkli yoOntemden yararlanabilir. Jeneratif sanat catis1 altinda
degerlendirilmek tizere net bir sekilde ayirt edebildigimiz glinlimiiz sanat eserlerinin
iretim asamalarinda 6grenen makineleri, yapay zeka algoritmalarini, gorsel ya da isitsel
tasarim imkani saglayan algoritmalar1 ve bir¢ok diger dijital tiretim yontemini goririz.
“Makine ile yapilan sanatin, algoritmik sanatin, bilgisayar sanatinin, dijital sanatin, web
sanatinin, yeni medya sanatinin ortak kullandigi ara¢ bilgisayarlardir (Avci Tugal,
2018)”. Bilgisayarlarm fiiretim siirecine dahil olmasindan sonra tim bu yontemlerde,
sanat¢ilarin bahsedilen bu bilgisayarli sistemler ile iletisim kurmasinin en saglikli yolu
bilgisayarlarin dili olan, belli kural ve talimat dizilerinin bir araya getirilmesiyle

olusturulan algoritmalarin ¢alistirilmasiyla meydana gelen programlama dilleridir.
“Bilgisayarlarla yapilan ¢agdas jeneratif sanat, sanat ve programlama arasindaki bulusma
yeridir. Sanatg1 etkileyici ve 6ngoriillemeyen sonuglara, insan ve makine arasinda bir arayiiz
olan programlama dillerini kullanarak ulasir. Bilgisayar programlarinin 6nemli bir pargast,
acik¢a tamimlanmis amaglart olan mantiksal siirecleri kapsayan algoritmalardir. Sanatgi

bilgisayar algoritmalarini kullanarak gorsel ¢iktilar elde edebilir (Al, 2019)”.

Sanat¢1 algoritmalari tabi ki programlama dillerinden bagimsiz olarak da olusturup,
kullanabilir fakat programlama dilleri yardimu ile sanat¢inin olusturdugu algoritmalara
farkl1 yeti ve 6zellik eklemesi miimkiin hale gelmektedir. Programlama dilleri ve kodlama
yardimi olmadan bilgisayarda algoritmalar yardim ile ilk ciktilar1 iireten kisi Michael
Noll’dur. Noll’un iirettigi goriintii dizilerinden bir boliim olan Gaussian Quadratic belli

geometrik hesaplama sistemlerinin algoritmik olarak caligtirilmasiyla rastgele ciktilar
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vermistir. “Ciktidaki yatay elemanlar rastgele sayilarin Gauss dagilimi kullanilarak
olusturulmusken, dikey elemanlar ise olusturdugu bazi algoritmalar ile Noll’un

ongordiigi bigimde sinirlandirtlmigtir (Al, 2019)”.

GAUSSIAN -QUADRATIC (1963)
BY A. MICHAEL NOLL

Gorsel 2.4. “Gaussian Quadratic”, Michael Noll, 1963

“Yaraticilik Ortam1 Olarak Dijital Bilgisayarlar” makalesinde bilgisayarlarin sahip
oldugu bu hesaplama hizindan bahseden Noll, iiretim asamalarinda programlama ve
bilgisayar kullaniminin iglevi ile ilgili “Teknoloji her zaman sanatsal disavurum igin bir
ara¢c olmustur. Yeni boya pigmentleri, heykel i¢cin yeni malzemeler ve simdi dijital
bilgisayarlar. Tuval iizerinde boyanin akisi bir sekilde rastlantisaldir ve bilgisayarlar
rastlantisallig1 olusturacak sekilde programlanabilirler (Aver Tugal, 2018)”. der. Noll’un
sozlerinde de bahsettigi sanatsal c¢aligmalar yaparken kullanilan bilgisayarlarin
programlanabilmesi i¢in programlama dillerinin kullanilmasi gerekmektedir. Ciinki
programlama dilleri kullanicilarin bilgisayar ile simgelere benzer komutlar ve bazi kelime

dizileri kullanarak istedikleri islemleri yaptirmalar i¢in tasarlanmiglardir.
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Programlama dillerinin kullanimi ile olusturulacak algoritmalarda bir¢ok farkli
Ozellik bir araya getirilebilmistir. Programlama dilleri yardimiyla olusturulan sanal
kaliplar calistirildiginda meydana getirecekleri ¢iktilarda tekrarlama, tepki verme,
yorumlama ya da algoritmanin beraber ¢alistig1 baska bir algoritmayla etkilesimli olarak
sonug Uretebilmesi gibi 6zellikler eklenmistir. Bilgisayar ortaminda olusturulan birgok
farkli algoritmanin bir arada kullanildigi programlama dilleri ile talimat ve girdi
tablolarinin olusturulmasi islemine kodlama denir. “Kod, teknolojik cihazlarda
yazilimcilar ve tasarimcilar tarafindan programlama dilleri kullanarak olusturulan
kurallar ve talimatlardir. Kodlama, yazilim programlarinin ilk basamagini
olusturmaktadir (Uysal, 2019)”. Eser Uretim sirecinde jeneratif yontemlere basvuran
sanateilar kodlama yardimui ile bu bahsedilen sanat¢idan bagimsiz otonom sekilde ¢alisan
sistemi tasarlay1p kullanmak icin birgok programlama dilinden yararlanmaktadir. Onceki
donemde bilgisayarli teknolojilerden yararlanmasina bakilmaksizin, algoritmalar ile
iiretim yapan sanatcilarin ortaya koydugu esaslar bugiin birgok programlama dilinde
kodlama yaparak kendi otonom sistemlerini yaratan sanatgilar i¢in de referans ve dayanak
noktasi haline gelmistir. Bu sebeple, jeneratif sanat kavramu ile iligkili bir bi¢cimde tiretilen
eserlerde aranan otonom sistemlerin {iretimi ic¢in giiniimiizde kodlamanin ve
programlama dillerinin kullanim1 bu denli yaygindir.

Sanat eserlerinin ya da tasarimlarinin iiretim siirecinde programlama dillerinden

yararlanan sanatg¢ilar birgok farkli programlama dilini kullanabilmektedir.
“Giinlimiizde farkli alanlarda karsilasilabilecek problemlerin ¢oziimlerinde belirli gorevler
icin tasarlanmis yiizerlce programlama dili mevcuttur. Programlama dili hangi gorev icin
tasarlanmissa o problemin ¢6ziimiinde daha kolay iletisim kurabilmekte, etkin ve hizli ¢6ziim

gergeklestirebilmektedir (Uysal, 2019)”.

Sanatsal ve tasarimsal c¢iktilar1 olusturmak ig¢in 6zel olarak olusturulmus
programlama dillerinin yani sira, tamamen farkli amaglarla, bilgisayarlarda bilgi isleme
amaciyla olusturulmus programlama dillerini de kendi kullanimlar1 dogrultusunda
diizenleyip degistirerek kullanabilmektedirler. “Kodlamada hangi amag hedefleniyorsa o
duruma gore program ozellestirilmektedir (Uysal, 2019)”. Ornegin bazi sanatgilar C
Sharp ya da Phyton gibi makine Ogrenmesi ve veri bilimi alaninda kullanilan
programlama dillerini eserlerinini iiretim asamasina entegre ederek c¢iktilar elde
edebilirken, baz1 sanatcilar ise direkt olarak gorsel ve isitsel tasarimlar olusturmak icin
tasarlanmig Processing gibi programlama dillerini kullanabilmektedir. Bu tamamen

sanat¢cinin olusturacagi otonom sistemin ne sekilde ve ne oranda eserin {iretim siirecine

36



dahil edilecegiyle ve isleviyle alakalidir. Birgok farkli programlama dili ve yazili bir
araya gelerek kompleks yapilar da olusturulabilmektedir. Bager Akbay’in yarattig1 yapay
zekaya Once bir kisilik olusturup daha sonra da bu yapay zekanin yazdig siirleri Posta
gazetesinin “Yurdumun Sairleri” kosesinde kendi basina yayinlatmaya ¢alistigr “Deniz
Yilmaz” projesinde bu farkli programlama dilleri ve yazilimlarin nasil tasarimcinin
ihtiyacina gore bir araya gelerek kompleks yapilar olusturabilecegini gormekteyiz. Akbay
bu proje ile ilgili yazarinin da bu yapay zeké oldugu kitaptaki “Robot diyoruz ama Deniz
Yilmaz 6-7 farkli yazilimdan olusuyor. Bu yazilimlarin bir kismi tablette calisiyor, bir
kismi dislide, bir de CNC makinesinde ¢alisan bir kisim var (Yilmaz, 2016)”. sozleriyle
ihtiyact dogrultusunda farkli alanlardaki farkli yazilimlarin dolayisiyla farkli
programlama dillerinin bir araya geldigi karmasik bir sistemi ifade etmeye ¢aligmaktadir.

Bilgisayarl sistemler ile eser tireten 6ncii sanat¢ilardan biri olan Amerikali Roman
Verotsko programlama dillerinin miimkiin kildigi gorsel yaratma olanaklarini
kullanmistir.  Verotsko, programlama dilleriyle olusturulan yazilimlarin ve farkl
disiplinlerin beraber ¢aligmasi ile ilgili olarak, farkli disiplinlerde eser veren sanatgilarin
fikirlerinin kodlandiktan sonra bunlarin hibrit yazilimlarla birlestirilerek yeni bir sanat

formu yaratilabilecegini savunur.

“Verotsko’ya gore gelisen yazilimin kendisi de yeni bir sanattir. Yazilim (liretim ortamini
saglayan temel yap1) ayni zamanda hibrit yapilarin da olusturulabilmesine olanak tanir.
Verotsko su drnegi verir: “Wassily Kandinsky nin bir sanat fikrini ve M.P. Mussorgsky’nin
miizikal fikrini kodlayabilecegimizi varsayalim. Daha sonra karma bir Kandinsky-
Mussorgsky kodu olusturabiliriz.” Olusan kodla istege bagli olarak sese veya gorsele yonelik
veya her ikisini de kapsayacak sekilde yeni bir hibrit sanat ortaya koymanin miimkiin

oldugunu belirtmektedir (Aver Tugal, 2018)”.

Verotsko, programlama dilleri ile olusturdugu yazilimlar ve sistemleri ¢calistirarak
irettigi “Siber Cicek” serisinde rastgele sonuclar ¢ikartarak algoritmanin yasadigini ve
irettikce gelisip degisecegini anlatmaya ¢alisir. “Dogaclama yolu ile {iretim yapan
yazilimlar stirekli gelismeye ve biiylimeye devam edecektir (Aver Tugal, 2018)”.
Verotsko’nun kodlama ve yazilima olan bu yaklagimi, bize, liretim siirecinde arag olarak
kullanilan jeneratif yontemlerin otonom g¢aligma prensipleri sayesinde insansi hale
getirilerek eserin sanatgisi ile birlikte eserin iretimine nasil dahil olabilecegini

goOstermektedir.
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Gorsel 2.5. “Siber Cigek I, Roman Verotsko, CGD ve kagit iizerine plotter ¢izimi, 2000

Verotsko’nun da vurguladigi bu sistemleri yaratmak icin sanatsal {iretim
stireglerinde jeneratif yontemler kullanan sanatgilarin, bu yasayan ve kendi kendine
stirece dahil olan otonom girdi kiimelerini bilgisayar ortaminda olusturup,
caligtirabilmeleri i¢in programlama dilleri kOpru gérevi gormektedir.

Hem gorsel hem de isitsel tiretimlerin yapilmasini miimkiin kilan programlama
dilleri sayesinde bir¢ok farkl disiplini ayn1 anda kapsayan sistemlerin tasarlanabilecegini
Verotsko’nun bu goriis ve yaklagimlarindan anlamaktayiz. “Dijital devrimle birlikte yeni
medya teknolojilerini ve farkli disiplinlerin bilgilerini kullanan jeneratif sanatgi, sanat
kavramini, sanat ifade yontemlerini, sanat eserini ve sanatgi-izleyici rollerini yeniden
bicimlendirmistir (Uysal, 2019)”. Sanatgilarin eser iretim asamalarindaki bu
bicimlendirme girisiminde bulundugu yontemler ile Jeneratif liretim yontemleri arasinda

benzerlik kurmamiz miimkiindiir.
“Jeneratif liretim araglart prosediirel bir {iretim siireci saglasa da gelencksel sanat iiretimine
benzer asamalara sahiptir. ilk olarak sanatc1 kisisel stilinin tastyan bicimleri tanimlayabildigi

bir algoritma tiretir. Daha sonra bu algoritmay: kullanan bir jeneratif iiretim araci ile bir dizi

38



bicimsel 6rnek iiretilir. Ugiincii asamada ise sanatc1 kisisel tercihlerine gore algoritmanin

yapisini rafinelestirir ve son olarak ¢ikan sonuglar arasindan tercihte bulunur (Diizel, 2021)”.

Bu farkli disiplinleri farkli yontemler ya da teknikler olarak da disiinmek
mimkindir. Ornegin baskiresimdeki kalip ve aktarim prensiplerinin sanatg1 tarafindan
olusturulan algoritmalar ya da beraber ¢alisan farkli yazilim ve sistemler ile tekrar
yorumlanmasinin miimkiin oldugu sdylenebilir. Jeneratif bir Gretim sireci igerisinde
kaliplarini ve baskiresim tekniklerini bu sekilde yorumlayacak bir sanat¢inin bu sistemler

ile iletisim kuracagi arag programlama dilleri olacaktir.
2.2. Jeneratif Sanat Uretim Yontemi Olarak Processing Programlama Dili
2.2.1. Processing programlama dili nedir

Processing Programlama Dili sanatgilar igin ortaya ¢ikartilmis, java tabanli bir
programlama dilidir. Benjamin Fry ve Casey Reas tarafindan Fry’in tabiriyle “hibrit
tasarimcilara” ulagabilmek amaciyla 2001 yilinda olusturulmustur (http-1). Processing
programlama dili baska bir programlama dili olan Java dilinin basitlestirilmis bir
bicimidir (Tunali, 2016).

“Processing, dijital sanat ve gorsel tasarim topluluklari tarafindan programlamanin
temellerini gorsel bir yaklagimla 6gretmek i¢in kullanilan veya elektronik bir eskiz defteri

gorevi de gorebilen agik kaynakli bir programlama dili ve tiimlesik gelistirme ortamidir

(Cakicioglu ihan, 2021)”.

2001 yilindan beri gelistirilmekte olan Processing Programlama dili, java tabanl
bir dil olmasma karsin farkli grafik yetenekleri ve kendine has iletisim talimatlari
sayesinde kendini bu programlama dilinden ayristirmistir. Programlama dilleri ayni
konustugumuz diller gibi belli ailelere aittirler ve gelisimlerini de ayni1 konusma dilleri
gibi birbirine eklemlenerek gerceklestirmektedirler. Processing programlama dili
Java’dan, Java ise C ve C++ dillerinden yola ¢ikarak gelistirilmistir. Processing
programlama dili sahip oldugu bu miras sayesinde barindirdig: yetilerinin yani sira Fry
ve Reas’in Processing’i tasarlarken 6zellikle sanatcilara ulagsmak istemelerinden dolay1
gorsel, isitsel ve etkilesimsel ¢iktilar iretmesine imkan saglayan kendine has 6zelliklere
sahip olmustur (Reas ve Fry, 2010). Bu farkliliklar ve yetiler tasarimci ve sanatcilarin
ihtiyaglar1 ongoriilerek programlama diline eklenmis ve onlarin isini kolaylastiracak
sekilde gelistirilmistir. Processing’in gelistirme asamast hem programlama dilinin
yaraticilari tarafindan hem de onlarin olusturdugu platformda (processing.org) bu siirece

katki saglayan tasarimci ve sanatcilarin geri doniisleriyle siirmiistiir.
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“1990’11 yillarin sonunda sayilarla olusturulan tasarim ¢alismalari Ben Fry ve Caser Reas
gibi sanatgilar tarafindan iiniversite biinyesinden c¢ikarilarak herkesin kod yazmay1
Ogrenebilecegi ve tcretsiz kullanilan Processing adinda bir platforma dontistiirtilmistiir.
Sanatin artik kodlarlar iiretildigi; yeni bir dilin, ¢evrenin ve kiiltiiriin olusturuldugu bu
kolektif platformla jeneratif sanat herkesin tasarlayabilecegi, pahali donanimlara ihtiyag
duyulmayan, 6zgiir yazilimlarin ve kaynak kodlarin paylasildigi bir yap1 kazanmaktadir
(Bailey, 2018)”.

“Processing Art ya da isleme sanati sanatgilar i¢in bir dil, bir arag olarak yine
sanat¢ilar tarafindan tasarlanmistir. Tamamen acik kaynak kod yapis1 olarak
gelistirilmistir (Avc1 Tugal, 2018)”. Processing’in bu kominiteden beslenen progresif
yapist ve kolay ulasilabilir olma durumu sanatgilar agisindan bu programlama dilini tercih
etmeleri igin bir dl¢iit olmustur. Zaman igerisinde Processing programlama dili, jeneratif
iretim slireclerinden gegerek eser iireten sanatgilar icin gorsel, isitsel tasarimlar ve
kodlama arasinda en verimli sekilde koprii kuran ara¢ olmustur.

100’den fazla kiitiiphaneye sahip olan bu programlama dili, gorsel ve isitsel ¢iktilar
iiretebilmesinin yan1 sira diger programlama dillerinden farkli olarak disaridan sisteme
dahil edilebilecek gorsel, ses ve video gibi miiltimedya elemanlarla da uyumlu bir sekilde
calisabilmekte ve onlar1 isleyebilmektedir. Tiim bu yetilerini onu kullanan sanatgilarin
geri doniislerinden beslenmesine borglu olan Processing programlama dili onu alaninda
en popiiler araglardan biri haline getirmistir. Mithendislik ya da matematik ge¢misi
olmayan sanatgilar i¢in Java ya da C++ gibi programlama dilleri hala gerektirdigi temel
algoritma bilgisi ve karmasik yapilar1 sebebiyle dogal bir ara¢ haline gelmemistir.
Programlama dillerini kullanmak isteyen sanatcilar bu tarz programlama dilleri ile tatmin
edici sonuglar elde edebilmek i¢in uzun bir 6grenme ve deneme yanilma siirecinden
gecmek durumundadirlar. Bu programlama dillerine gore 6grenmesi daha kolay olan
programlama dillerinde ise elde edilen ¢iktilar estetiklik ve karmasiklik agisindan
sanatgilara simir bir imkan saglamaktadir. Sanatgilar tarafindan sanatgilar igin gelistirilen
Processing programlama dili sayesinde iiretim asamalarinda eserlerinde kodlama
kullanmak isteyen sanatgilar bu problemleri asabilmektedir (Ruttkay, 2010). Tiirkiye’de
pek yaygin olarak kullanilmasa da yurtdiginda pek ¢ok dijital sanat alaninda eser lireten
ve jeneratif siiregleri eserlerinin liretimin asamasina dahil eden Casey Reas, Daniel
Hoffman, Matt Pearson ve Manolo Gamboa Naon gibi taninmis sanatgilar ve jeneratif
iretim siireglerine kodlamay1 oOgrenip dahil etmek isteyen sanatgilar tarafindan

Processing programlama dili 6zgur ve zengin yetileri sebebiyle tercih edilmektedir.
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Kullanicilarin tiimii programlama dillerini kullanarak kodlama yapabilmek ve
bilgisayarlarla iletisim kurabilmek i¢in IDE’leri yani Tiimlesik Gelistirme Ortamlarini
kullanirlar. Bu programlama diline bagl olarak bazen spesifik bir yazilim olurken bazen
de basit bir metin editorii olabilir. Ilk basta prototip olarak gelistirildiginden ve amac1
sanat¢i ve tasarimcilara yani programlama diline ¢ok asina olmayan ama eserlerine bu
elemanlar1 dahil etmek isteyen kisilere ulasmak olan Processing Programlama Dili
kendine 0zel bir IDE olan PDE (Processing Development Environment) araytzuni
kullanir. Casey ve Fry sanatgilarin kullanimi i¢in tasarladiklar1 bu programlama dilinin
gorsel c¢iktilarint ¢cok hizli sekilde gosterebilen, sanatgilarin yine ayni sekilde ¢ok hizli
sekilde eserlerinin tiretim agsamalarin degisiklik ve denemeler yapmasina imkan saglayan
Ozel arayiiziine “sketchbook™ yani eskiz defteri ismini vermislerdir. Processing
programlama dili ilan yapilan kodlama pargalarma ve paketlerine de “sketch” yani eskiz
denmektedir.

Programlama dilinin kendisine 6zel olarak gelistirildiginden bu arayiiz ¢ok basit,
sade ve kullanici dostu bir arayilizdiir. Kodlama ile ilgilenen kisilerce “Line of Code”
olarak adlandirilan karmasik kodlar1 olusturan kod satirlarini tasarimcilar daha sade ve
net bir sekilde kolaylikla bu gelistirici arayliziinde tasarlayip, goriintiileyebilir ve daha
sonrasinda yine kolayca degistirebilirler. Bu sebeple Processing programlama dilinin ana
calisma mekaniklerini kavrayan sanatcilar ve tasarimcilar bu gelistirici arayliziiniin ve
programlama dilinin imkéan sagladigi genis etkilesim smirlarina ve kullanim kolayligi
saglayan yetilerine diger IDE’lerde olusan arayiiz karmasikligmin dogurdugu

zorluklardan etkilenmeden ulasabilmektedirler.
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® [ sketch_220908b | Processing 4.0.1

- O

sketch 220908b .

size (400, 400);

ellipse (200, 200, 300, 300);

Gorsel 2.6. Processing Programlama Dili’nin gelistirici arayiizii
( https://processing.org/tutorials/gettingstarted Erisim Tarihi: 28.11.2022)

Bu araytiz kolayliginin yani sira, Processing programlama dilinin tasarim ve sanat
alanlarinda olduk¢a sik kullanilmasinin diger sebeplerinden biri de ulasilabilirlik
durumundaki kolayliktir. Processing programlama dili ve gelistirici araylzl tamamen
acik kaynak kodlu ve licretsiz olarak dagitilan bir sistemdir. Sistemin sahip oldugu agik
kaynak kodu, kullanicilarin programi hem kendi ihtiyaglar1 dogrultusunda degistirip daha
verimli hale getirmesine hem de toplulugun hala gelistirilmekte olan bu sistemde
olusabilecek hatalar1 diizeltmesine yaramaktadir.

Processing programlama dili diger multimedya elemanlar ve programlama dilleri
ile olan uyumlu ¢alisabilme yetisi, gelistirici arayiiziiniin basitligi, ulasilabilirlik kolaylig1
ve sahip oldugu zengin kiitliphane erisimi sayesinde ciddi manada kullanimi kolay bir
programlama dilidir. Bunlar, programlama bilgisi olmayan ya da giris seviyesinde bu
sistemlere asina olan sanat¢ilar ve tasarimcilar icin verimliligi c¢ok yiikselten,
mekaniklerini kavramasini ve Ogrenilmesini ¢ok kolaylagtiran etmenlerdir. Matt
Pearson’in Jeneratif sanat alaninda Processing programlama dilinin islevi ile ilgili yazdig:
kitabinda bu konuyla ilgili “boyamay1, ¢izmeyi ya da heykel yapmay1 6grenmek uzun
yillar alacaktir ancak jeneratif sanat alaninda profesyonel sonuclar elde etmek icin
gereken programlama yetenegi birka¢ gilinde &grenilebilir” sozleriyle bu kolayligi

vurgular (Pearson, 2011).
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Pearson ayni boliimde 24 satirlik basit bir processing kod pargasi ile olusturulan
dort farkli jeneratif is 6rnegini gosterir. Bu formlar kodun ¢alistirilmasiyla elde edilen
rastgele ede edilmis ii¢ boyutlu soyut formlardir. Hepsi ayn1 kod pargasindan {iretilmis

fakat birbirlerinin varyantidirlar.

void setup(] {
size 2000, 2000, P30);
background[150);
stroka(D, 507
Fill{255, 200];
Float xstart = randam{10);
Float ynoise = random(10};
translatewidth/2, height/2, D)
For [float y = -[haight/B]; v <= [height/B]; y+=3]{
ynoisa += 0.02;
float xnaise = xstart;
For [Float x = -(width/B); x <= [width/8]} x+=3) {
xnaise +=0.02;
drawPoint{x, v, noisa[xnoiss, ynoisa]]
]
1
1

woid drawPoint[Float x, float y, float noiseFactor)
pushMatrie}
translata(x * noiseFactor * 4, y * noiseFactor * 4, -y}
float edgeSiza = noisaFactar * 26;
ellipse(D, D, edneSize, adgeSize]
popMatrix];

Gorsel 2.7. Processing ile olugturulmus 6rnek 24 satirlik kod.

Gorsel 2.8. 24 Satirlik kodun galigtirilmast ile edilen dort farkli varyant.

Bu 24 satirlik kod ile rastgele olarak firetilen formlar koda eklenecek belli
degiskenler ve simirlamalar ile sonucta elde edilmek istenen forma dogru basit

yontemlerle ilerletilebilmektedir. Yani tasarimci kodu isledik¢e daha katmansal ve
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kendine Ozel bir hale getirecektir. Bunun sonucunda da 6zgiin ve tamamen bu kod
parcasina yani tasarimcinin her seferinde ayni sonucu veren kalibina doniisecektir. Bu
degiskenler tamamen tasarimcilarin ya da sanatgilar ifade bi¢imiyle iligkili bir durumdur.
Eserlerinde rastgelelelik kavramini kullanan sanatgilar Processing programlama dili ile
olusturduklart kodu rastgele caligtirarak 6zel ve Dbiricik yeni sistemler
yaratabilmektedirler. Nature of Code kitabinin yazari ve eserlerinin iiretim asamalarinda
Processing programlama dilini kullanan Daniel Shiffman da Verotsko gibi algoritmalarin
yasadigim1 ve kendi kendilerine gelisebileceklerini sOyleyerek bu yapinin jeneratif
tarafina dikkat ¢cekmektedir. Bunu diger ¢ogu dijital sanat¢1 gibi evrim siirecine ve DNA
yapilarina benzeterek, algoritma calistikga sonuglarin birbirine kalitsal olarak etki
edecegini ve rastgele degisimler yerine algoritmanin bizim yerimize karar vermeye
baslayacagini ifade etmektedir (Shiffman, 2012). Processing programlama dili ile bu
prensipte ¢alisan algoritmalar yaratarak eserin liretim siirecine algoritmay1 tasarimcinin
adeta bir ortagi olarak eklememiz mimkiindiir. Tasarimci bu algoritmay: kullanarak
tamamen elindeki “talimat kalibina” 6zgiin eserler liretecektir.

Processing sahip oldugu tiim bu yetilerle sanat¢1 ve tasarimcilarin 6zgiirce kodlama
yapmalarina imkan saglar. Jeneratif yontemlerle eser iireten sanatgilarin ¢ogu igin bu
kolayliklar acisindan Processing ¢ok iyi bir baslangi¢ noktasidir. Ulkemizde de bu alanda
eser lUreten sanat¢ilardan Refik Anadol ve Candas Sigsman da ilk c¢alismalarinda
Processing programlama dilini jeneratif tiretim asamalarina dahil etmis ve onun diger
sistemlerle uyumlu ¢aligma yetisinden yararlanmislardir.

2.2.2. Processing programlama dili ile sanat eseri Uretimi

Processing programlama dilinin sahip oldugu kendine has yapist ve farkli
tasarimsal yetileri sayesinde bir¢ok farkli tiirde ¢ikti iiretilebilmektedir. Processing
programlama dilinin gelistiricilerinden biri olan Casey Reas, ancak kisisellestirilen kodlar
yardimu ile sanat eseri {iretmenin miimkiin olacagini sdyler (http-2). Bazi sanatgilar statik
iki boyutlu tasarimlar1 bu Processing programlama dili ile iirettikten sonra bu ¢iktilart
sergilemek i¢in geleneksel yontemlerle birlestirirken bazilar1 dilin elverdigi dl¢tide farkl
ortamlarda ¢iktilar elde ederek dijital eserler olarak ortaya koymaktadirlar.

Bunlarin yani sira eserin amacina ve ifade sekline bagh olarak bir araya getirilmis
veri topluluklar1 (datasetler) ya da farkli mekanik sistemleri ¢aligtiran Processing
programlama dili ile tiretilmis yazilimlar olabilir. Bazen kavramsal olarak bir formu ya

da fikri yorumlamak i¢in  sanatcilar matematikten ve  algoritmalardan
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yararlanabilmektedir. izleyicinin roliinii ve eser ile olan etkilesimini sorgulayan bir
sanatg1, algoritmasini1 Processing sayesinde etkilesimli hale getirerek izleyici de esere
dahil edebilir hatta algoritmay1 izleyicilerin etkisiyle gelistirebilir. TUm bu eserlerde
onemli olan arka planda ¢alisan bir algoritma olmasi ve bu algoritmanin processing
programlama dili ile olusturulmasidir. Bu ¢ok yonliiliigli sayesinde programlama
dillerinin yardimu ile ortaya ¢ikan eserlerde fikirsel olarak ekspresyonizmin, kiibizmin,
dadaizmin, konstriktivizmin ve daha birgok sanatsal anlayisin izlerini net bir sekilde
gormekteyiz. Yontemsel agidan ise aslinda bu cati altinda iiretilen eserlerin geleneksel
sanat eseri liretim yontemlerinin bir ¢esit simiile edilmis ya da onlara 6ykiinen yanlarinin
gorebilmekteyiz.

Gorsel, isitsel ya da etkilesimsel eser Uretimine imkan saglayan Processing
programlama dili ile tiretilen eserlere baktigimizda ¢ok asina oldugumuz resimsel ya da
heykelsi kompozisyonlara da yiiksek teknoloji {iriinii yeni ve yoruma agik eser ve
sergileme sekilleriyle de karsilagabilmekteyiz. Kimi sanatgilar Processing programlama
dili ile olusturduklar1 algoritmalar araciligtyla genellikle soyut olan iki boyutlu formlart,
serigrafi, kalem ¢izici (pen plotter) ya da dijital baski yontemleriyle kagida ya da farkl
yuzeylere aktarmay1 tercih etmektedirler. Bu sanat¢ilar Processing programlama dilini
yaratim siireclerinde rastgele ya da kismen kontrol altinda formlar yaratmak i¢in bigimsel
jeneratif bir ara¢ olarak kullanirlar. Kodlama yontemini eserinin Gretim sireclerinde
jeneratif bir ara¢ olarak kullanan Manolo Gamboa Naon, son zamanlarda bu alanda en
cok karsimiza cikan isimdir (Cakicioglu Ilhan, 2021). Uretim siirecinde Processing
programlama dilini kullanan Naon elde ettigi tekrar prensibine dayali bu kompozisyonlari
kagit iizerine dijital baski ile aktararak sergilemektedir.

Naon’un kagit iizerine miirekkep ile resim yapan ya da kagit iizerinde elde edecegi
sonucu Onceden planlayarak sablonlar hazirlayan herhangi bir sanatci ile arasinda
kavramsal olarak benzerlikleri gorebilmekteyiz. Bu ornekteki kagit iizerine aktarim
yontemi, asina oldugumuz bir yontem olmasi sebebiyle bize resim disiplini ile sahip

oldugu baglantiy1 kolayca kurdurmaktadir.
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Gorsel 2.9. “Ailan”, Manolo Gamboa Naon, Processing ve kagit tizerine dijital baski, 2018

Naon’un eserinde dretim slrecinde Processing programlama dili ile Uretilen
algoritma {iretimi devralarak sanat¢inin Ongéremedigi sonuglar ortaya g¢ikartmistir.
“Bilgisayarin dahil oldugu kodlama siirecinde olusturulan temel algoritma ¢ergevesinde
secimler yapma ve rastgele sanatsal formlar iiretme isi ¢ok daha hizli bir bigimde
yapilabilmektedir (Cakicioglu Ilhan, 2021)”.

Belli esaslar yerine getirildiginde Processing programlama dili 6zelinde veya
herhangi bir programlama dili araciligiyla yapilan isler ile geleneksel ve c¢agdas
disiplinler arasinda bir iligki kurabilmemiz miimkiin goziikmektedir. Sanatcilar bilgisayar
ortaminda bu formlar1 fiziksel olarak sergileyebilmek ve onlara resimsel bir deger
kazandirabilmek i¢in bu yolu tercih etmektedirler, zaten sanatsal ifade ve eserin icerigine
de bakacak olursak olusturulan algoritma gorevini yerine getirmis ve bu resmin
olusumunda jeneratif bir etmen olarak sanat¢inin 6ngordiigii otonom bir sekilde roliinii
tamamlamistir.

Eserlerinde Processing programlama dilini kullanan ve eserlerini geleneksel bir yol
ile sergilemeyi tercih eden grafik tasarim kokenli bir sanat¢r olan Rune Madsen,
olusturdugu algoritmalar1 kavramsal olarak siirece daha ¢cok dahil eder. Madsen islerinin
tiretim asamasinda kullandig1 algoritmalari Processing programlama dili ile olusturur.
Algoritmalar eseri meydana getirdikten sonra kendi kendilerini yok edecek sekilde

programlamigtir. Sadece bigimsel formlar yaratmak amaciyla programlama dilini
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kullanan Naon’un aksine eserlerinin ileriki asamalarinda da algoritmalar1 kullanmaya
devam eden Madsen’in islerinde kavramsal olarak eserler “yasayan ve olen”
algoritmalarin birer sonucu olarak sergilenmektedir. Clinkii Madsen’in Processing
ortaminda yarattig1 algoritmalar o anki kisisel tarzlarina, zevklerine ya da o anki ruh
hallerine gore grafik posterler iiretip, islevlerini yerine getirdikten sonra kendilerini yok

edecek sekilde programlanmustir (http-3).

Gorsel 2.10. “Tiny Artists”, Rune Madsen, Processing ve kagit lizerine dijital baski, 2012

('https://runemadsen.com/work/tiny-artists/ Erisim Tarihi: 25.11.2022)

Madsen’in “Tiny Artists” adindaki bu serisinde algoritma yalnizca bir kez calisir, eserleri
tiretir, basilmak iizerine makineye gonderir ve daha sonra kendi kendini ve kaynak
kodunu yok ederek geride dijital dahil higbir iz birakmadan yok eder. Teorik olarak
bundan sonra sanat¢inin kendisinin dahi yazdigi hicbir kod bu eserleri iireten kod ile ayn1
olmayacaktir. Clinku algoritma kendi kendini yok ederken dijital tarih damgalarini da yok
edecektir. Kagit tizerinde algoritmalar1 kullanarak ya da kullanmayarak bu eserleri gorsel
olarak tekrar tretmemiz mimkundur fakat highir zaman o ilk eseri Ureten algoritma tekrar
var olmayacaktir ¢linkii Madsen’in tabiriyle artik olusturulan algoritmalar “mrini
tamamlamistir”. Sanatg¢inin bu eserindeki ayirt edici ve bizi algoritmalar ile sanat eseri
tiretim siireci lizerine diisiinmeye iten nokta tam da burasidir. Processing programlama
dili ile olusturulan yazilim sanatgidan bagimsizlasmis, kendinden geriye sadece orijinal
basili grafikler birakmistir. Algoritmanin bu davranisi eseri biriciklestirmis ve taklit

edilemez hale getirmistir.
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Fransiz illiistrator Julien Gachadoat Processing programlama dili ile tirettigi soyut
formlar1 kalem ¢izici ya da dijital bask1 yontemleriyle bagka bir yiizeye aktardiktan sonra

eserlerini bir baskiresim yontemi olan serigrafi teknigiyle cogaltmaktadir.

Gorsel 2.11. “Binary Holes”, Julien Gachadoat, Processing ve Serigrafi baski, 2018

Iki asamal1 bir kalip olusturma asamasindan bahsedebilecegimiz bu islerde sanatg1
eserleri siirlt sayida bastiktan sonra numaralandirip imzalar. Eserdeki formu meydana
getiren kalib1 olusturma isini Processing programlama dili ile olusturdugu algoritmaya
birakan Gachadoat, yazilimin sagladigi imkan sayesinde bircok deneme yaparak ulasmak
istedigi forma kendi olusturdugu kodda spesifik degisiklikler yaparak, yani bir anlamda
baski kalib1 iizerinde degisikliklere giderek olusturur. Sanat¢1 kodu ¢alistirmadan 6nce bu
formlar1 goremez, sadece yazdig1 kodun ne sonuglar verebilecegiyle ilgili ongoriilerde
bulunup, matematiksel hesaplamalar yapabilmektedir.

Bazi sanatcilar transfer yontemlerinde geleneksel veya cagdas fiziksel yontemler

kullanmamaktadirlar. Bunlar yerine farkli disiplinlerden ya da sanat ve tasarim
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diinyasinin disindaki alanlara ait teknikleri tercih etmektedirler. Processing programlama
dilini ve miizisyenleri bir araya getirerek jeneratif isler lireten Barbe takma isimli sanatci,
ses gorsellestirme Tlizerine denemeler yapmaktadir. Japonya’da yasayan sanatgi
olusturdugu algoritmaya multimedya elemanlar olarak Pablo Suarez’in bestelerini

eklemistir.

Gorsel 2.12. “Waiting for You” klibinden U¢ kare, Barbe, Pablo Suarez, Processing ile olugturulmus
videoklip, 2022

( https://www.youtube.com/watch?v=bCvrrgX1YIQ Erigim Tarihi: 22.11.2022)

Bestelenen miizik algoritmanin beslenecegi kiitiiphaneye eklenmistir. Algoritma
calistirildiginda kiitiiphanedeki bu bestelere belli kurallar ve talimatlar ¢ercevesinde tepki
vermesi i¢in tasarlandigindan ortaya bu Ozgiin gorintileri ¢ikartmaktadir (http-4).
Algoritmanin tirettigi sonuglar1 gérmek i¢in tercih edilen ortam bu kez bir video klip
olmustur. Algiladig: sesleri kendi igerisinde belli islemlerden geciren algoritma bunlara
gore sekil degistirmekte ve o kodlarin sadece o besteyle etkilesime girdiginde ortaya
cikartilabilece8i 0zgiin formlar yaratmaktadir. Ortaya ¢ikan gorseller video ortaminda
diizenlenerek eserin gorsel ve isitsel olarak son haline ulasmasit bdylelikle

gerceklesmistir.
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Barbe’nin bu eserinde besteler ile etkilesime gegen algoritma, baska bir eserde
ikiden fazla diizlemde formlar yaratmasi i¢in tasarlanirsa heykelsi sanal ii¢ boyutlu
yapilar olusturabilir. Ya da bir makine veya bir yapay zeka ile etkilesime gegmesi ve onu
calistirmasi istenirse bunu yerine getirip tamamen sanal ortamda izlenebilecek ve
sergilenebilecek eserler Uretebilir. Ornegin cevresiyle etkilesimlerinden beslenen bir
dijital sanat 6rnegi olan The Pulse of Sound projesinde Processing programlama dili
kullanilarak olusturulan yazilim ¢evredeki sesleri algilayip bunlar1 hareketli grafiksel
ciktilara doniistiiriir. “Ortamdaki seslerin es zamanli olarak hareketli gorsel ve tipografik
formlara donligmesine imkan taniyan bu yaratict kodlama projesi sayesinde duyma
engelli bireyler sesleri gorsel olarak hissedebilmektedir (Cakicioglu Ilhan, 2021)”.

Processing programlama dilinin tasarimsal ve sanatsal anlamdaki genis yetenek
gergevesini diisiindiigtimiizde, bu durumun tamamen sanatginin eserini olusturmak igin

bilgisayarm basina gectiginde kafasindan gegen fikirlere bagl oldugunu sdyleyebiliriz.
2.3. Bilgisayarh Sistemler, Processing Programlama Dili, Baskiresim Iliskisi

Deneysel baskiresmin, geleneksel baskiresim yontemlerinin etkileriyle biinyesinde
korudugu ayirtedici ana eser iiretim prensiplerini ve Processing programlama dili
kullanilarak ortaya koyulan sanat eserleri liretilirken kullanilan yontemleri goz oniinde
bulundurdugumuzda, aralarinda benzerlikler kurulabilecek asamalar gorulebilmektedir.
Isaac Kerlow geleneksel baskiresim yontemleri ile bilgisayarli sistemlerin kullanildigi
goriintli olugturma yontemleri arasinda gii¢lii kavramsal bir benzerlik oldugunu sdyler.
(Kerlow, 2010) “Baskiresim sanatinda diger sanat dallarinda oldugu gibi yaraticiligi
destekleyen ve sanatsal anlatim ile Ozgiinligii etkileyen Onemli noktalardan biri
kullanilan ve beceriyi destekleyen malzeme kullanimidir (Torun, 2019)”.

Kalip ve bu kaliplarin aktarim prensiplerinin tanimlamalarina ¢agdas bir bakis
acistyla yaklastigimizda bu elemanlarin fiziksel ve somut birer etmen olarak algilanmasi
ya da ortaya konmasi beklenmemesi gerektigini gormekteyiz. Bu kavramsal yaklagim,
kalip tretim ve aktarim yodntemlerinde disiplinin getirdigi tanimlamalar1 karsilama
durumunu sorgulamaktadir. “Baskiresim ve sayisal araclarin, yontem olarak bir¢ok
baglantis1 vardir (Grabowski ve Fick, 2012)”. Bir baski kalibinin fiziksel ortamda var
olmayan, elle tutulamayan sanal bir kalip olmasi ya da transfer yonteminin basing
yaratarak kaliptaki etkiyi baska bir yiizeye geciren mekanik bir sistem yerine, bilgisayar
ortaminda bilgilerin ve talimatlarin dolayisiyla “sanal” ya da “sayisal” kalibin iglenerek

sonug elde edilmesi seklinde bir yontem olarak tasarlanmasi miimkiin goziitkmektedir.
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Sanatcilarin ve tasarimcilarin kalip olarak kullanmak iizere oymak i¢in ellerine bos bir
plaka almalarinin ya da bilgisayar ortamindaki Processing dilinin gelistirici arayiiziinde
yeni bos bir sayfa agmalarinin arasinda tanimlamalar geregi birgok benzerlik bulunabilir.

Kalibimin ilk {iretim agamasini bitiren sanat¢i kalibinin 6ngordiigii sekilde ¢alisip
calismadigi kontrol etmek i¢in tercih ettigi transfer yontemiyle prova baskilari aldigi gibi
programlama dilini kullanan sanat¢1 da yazdigi kodlarin ¢alisip ¢alismadigimi kontrol
etmek i¢in algoritmay1 ¢aligtirarak sonuglari denetleyecektir. “Bilgisayarlarin sanatsal
iretim siirecine entegrasyonu, sanatcilara geleneksel iiretim ortamina gére hassas, esnek,
kontrol ve manipiile edilebilir iiretim ortami saglarken, eser iiretim siire¢lerini
hizlandirmigtir  (Aver  Tugal, 2018)”. Bu imkanlar sayesinde sanatgilar eser
iretimlerindeki deneme asamalarinda ihtiyac duyduklar1 karsilastirmalart hizlica
yapabilmislerdir. Sanat¢ilarin bu deneme asamalar1 gozetilerek gelistirilen ve ¢iktilarda
hizli denemelere ya da degisikliklere imkan taniyan yapist sayesinde Processing
ortamindaki bu tasarim siireci ile baskiresim sanatgisinin kalip lizerinde yaptigi
denemeler ile son forma ulagma sekli arasinda bag kurulabilir.

Ornegin yiiksek bask1 teknigiyle kalip hazirlayan bir sanatc1 kalibina boya verecek
ve onu pres makinesinden gecirecektir, diger tarafta ise bilgisayar, sanat¢inin yazdigi
Processing programlama dili ile olusturdugu algoritmay1 c¢alistirmasiyla onu birtakim
islemlerden gegirip isledikten sonra pres makinesinin kagit iizerinde kalibin etkisini
gOstermesi gibi ekranda bu programlama dilinin birincil amaglarindan biri olarak ortaya
koydugu sonuglar1 goriintiileyecektir. Baskiresim yoOntemleri ve tim bilgisayarl
sistemlerle Gretim yontemleri arasinda kavramsal bir benzerlik oldugunu ifade eden
Kerlow da benzer noktalar1 su sozleriyle agiklar: “Her iki teknik de bir matristen birden
fazla kopya yaratma fikrine dayanir. Geleneksel baskiresim teknikleri bunun igin bir ya
da daha fazla baski kalibini, bilgisayarlar ise goriintii yaratmak i¢in goriintiiniin sayisal
bir tanimin1 kalip olarak kullanir (Kerlow, 2010)”. Kerlow bu s6zlerinde tiim bilgisayarli
sistemleri kastetmektedir fakat Processing programlama dilinin gelistirilme amac1 direkt
ve kolay bir kodlama sekansi ile gorsel ve isitsel ¢iktilar liretmek oldugundan bu
benzerligi Processing programlama dili tizerinden daha net bir sekilde kurabilmekteyiz.
Bunun yani sira bilgisayarlarin ¢calisma prensipleri geregi, sanat¢inin baskiresim islerini
numaralandirip, tarih atip imzalamasi gibi, bilgisayar da ortaya ¢ikan bu sonuclar

otomatik tarih damgasi ile sonucun metadatasina kaydedip miihiirleyecektir.
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Metadata, bilgisayar ortaminda iiretilen tiim veri ve ¢iktilarin sahip oldugu ve
icerisinde verinin ya da c¢iktinin kim tarafindan ne zaman ne sekilde {iretildigini,
uretilirken hangi asamalardan gectigini otomatik olarak kaydeden ve kullanimi
bilgisayarlar i¢in kaginilmaz olan bir bilgidir. Yani programlama dili ile meydana
getirilmig bir sanat eseri, teknik olarak kendiliginden bu sekilde kimliklenmis ve
belgelenmis olacaktir. Processing programlama dili ile iiretilmis tiim gorsel ve isitsel
ciktilarin bilgisayarl sistemlerin bu ¢alisma prensibi dogrultusunda tipki bir baskiresim
sanatcis1 gibi imzalayip, biriciklestirerek orijinal ve tek bir eser olma 6zelligini tasidigini
soyleyebiliriz.

Deneysel baskiresmin diger disiplinler ve gelisen teknolojinin sagladigi imkanlar
ile olan etkilesim sekillerini inceledigimizde programlama dilleri yardim ile iiretim
yapilan yontemlerle nasil iliskiler kurdugunu ve ortaya c¢ikan benzerlikleri daha kolay
gOrmekteyiz. “Konvansiyonel baskiresimde de yaraticilik boyutunda etkin olan bilgisayar
teknolojisi sundugu olanaklar ile neredeyse yapitin ortak yaraticis1 olarak
degerlendirilebilmektedir (Torun, 2019)”. Baskiresmin diger yontem ve disiplinler
kurdugu iliski ile ilgili olarak “Tiirkiye’de Baskiresme Bakmak™ isimli yazisinda Prof.
Hayri Esmer, baskiresmin hem belli basli kendi disiplin prensipleri ile baglarini korudugu
miiddetge hem de bazi deneysel tavizler vererek nasil farkli alan ve disiplinlerle iliski

halinde olabilme potansiyelinin oldugunu su s6zleriyle agiklar:

“...baskiresimdeki bu yeni arayislarda, disiplinleraras: iligkilerden beslenen; yeni
malzemeler, kalip olusturma ve onlarin kullanimryla ilgili segenekleri diglamayan; mekani
fazla 6nemseyen, boyut kaygisi tasimayan ve ayni zamanda giiniimiiz gerceklikleri ile de
ortiisen giiclii yapitlar: gérmek zor degil. Bu tiir ¢aligmalar cogu zaman baskiresmin yukarida
s6z konusu ettigimiz kurallar ncesi donemlerine géndermelerde bulunan ve bu gegmisle
giiclii baglar kuran, dolayisiyla da bugiine degin olusan ve “kutsanan” kurallar1 goz ardi eden

yeni yaklagimlar olarak grillmektedir (Esmer, 2011)”.

Bu potansiyelden gug¢ alarak bu disiplin prensiplerini bigimsel olarak
yorumladigimizda Processing programlama dili yardimi ile yapilan {iretimlerin
Roschenberg’in farkli objeleri kalip elemani olarak kullanarak ortaya c¢ikarttigi
asemblaj/kolaj benzeri iiretimleri arasinda prensip olarak benzerlikler gorebilmekteyiz.
Bicimsel ac¢idan benzerlik durumunun bu sekilde yorumlanabilmesinin yani sira,
Amerikal1 elestirmen Donald Kuspit’in “Sanatin Sonu” kitabinin ikinci béliimiinde
sanatgilarin, eserlerinin iiretim asamalarindaki yontem ve araglara yaklagimu ilgili soyle

der:
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“Aktarim aslinda malzemeyi sanat haline getiren temel yaratict edinimdir -ya da malzemeyi
sanat haline getirmek icin gereken duygusal emektir. Yaratma siirecinin ilk asamasi
malzemeyi araciya doniistiirmektir, bunu gergeklestiren de aktarimdir. Baska bir deyisle,
malzeme, aractya doniiserek analistin yerini alir; bdylece sanat eserini yaratmak sanatc1 igin
bir tir kendi kendini analiz etme suireci haline gelecektir. Her bir sanat eseri deyim yerindeyse
kendi kendisiyle karsilagmasini, yani sanatginin malzemesi araciligiyla duygularini yeniden

yasay1p, yeniden diizenledigi analitik bir seans1 temsil eder (Kuspit, 2018)”.

Kuspit’in bu ifadeleri kalip ve transfer prensiplerinin ayirtedici 6zelliklerini yerine
getirecek malzeme olarak Processing programlama dili ve bilgisayarli sistemlerin
sanat¢inin elinde sekillenerek baskiresim ile kuracagi bagi ve benzerlikleri tespit
edebilmemiz igin bize yol gostermektedir. Kuspit’in sozlerinde gegen “araci” ve
“aktarim” kavramlar1 baskiresimdeki “kalip” ve “kalip aktarim” prensipleriyle
ortiismektedir. Buradan hareketle, Processing programlama dilini kullanarak Gretim
yapan sanatgilar bu benzerligi kurmak igin, Kuspit’in de ifade ettigi gibi malzemesini
yani Processing programlama dilini araciya doniistiirmekte ve bunu bilgisayarl sistemler
ile calistirarak aktarim asamalarini gergeklestirmektedirler. Sanatgilarin eser iiretim
asamalarindaki bu aract olusturma ve aktarimi gerceklestirme yontemlerinde
kullandiklar1 elemanlar, gelisen teknolojinin yarattig1 imkanlarin ya da donemin ilgi
goren yeni yontemlerinden etkilenir. Processing programlama dili gelistirme amaci
bakimindan baskiresim ve kodlama arasinda koprii kurarak denemeler yapmak isteyen

sanatcilar i¢in elverisli bir arag olarak goziikmektedir.

“Tarihsel siirecte sanatcilar her zaman doneminin ortaya koydugu yenilikleri bazen sanat
nesnesi olarak kullanmis bazen de sanatsal diisiincelerini yansitmada arag/yontem olarak
iiretim projesinin i¢ine almistir. Bunun yani sira sanatgilarin istedigi olugumlar1 yaratmasi
icin teknolojinin kullanimi yardimi ile ortaya koyulan yeni gelistirilen {iriinler araglar

olmustur (Avei Tugal, 2018)”.

Bu durumdan baskiresmin de oldukca etkilendigi disiplinin gelisimi incelendiginde
bariz bir sekilde goriilmektedir. Ornegin serigrafinin giiniin sartlarindan ve teknolojik
imkanlarindan etkilenerek kullanilmaya baslanmasi, olusturdugu yontemleri zaman
icerisinde baskiresmin disiplininin prensipleri ile iliski kurup ona eklemlenme sekli ile
Processing programlama dilinin sanat eseri iiretimi asamalarinda kullanilma sekli ve
motivasyonu arasinda benzerlikler kurulabilmektedir. Processing ortaminda bir gorsel
uretilebilmesi ya da sanat¢inin ulagmak istedigi formu elde edebilmek icin gecirdigi
iiretim asamalar1 ve Processing programlama dili kullanilarak olusturulan talimatlarin

gorseli aktarma sekilleri ile baskiresmin kalip iiretim ve aktarim asamalar1 arasinda
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prosedurel benzerlikler bulunabilmektedir. “Soddu jeneratif sanatin dort evresi oldugunu
belirtmektedir. Bunlar; fikir, kod olusturma, siire¢ ve sonucglarin se¢imi evreleridir
(Uysal, 2019)”. Processing programlama dilini eserinin jeneratif iiretim asamalarinda
kullanan bir baskiresim sanatgisi, fikirlerini kodlama yoluyla olustururken kalip
olusturma prensipleriyle, silire¢ yani kodun Processing ortaminda calistirilmasi
asamalarinda ise baskiresmin aktarim prensipleriyle baglanti kurabilir. Bu durum hem bu
yontemlerin halihazirda sahip oldugu baskiresmin kalip ve aktarim prensipleri ile olan
bicimsel ya da kavramsal ortiismelerle hem de baskiresim disiplinin gegen siiregte
artirarak korudugu deneysellige yatkinlik ve yeni arayislara agikligindan gii¢ almaktadir.

Bu baglamda Processing programlama dillinin kullanildig1 yontemleri, baskiresim
disiplini ile iliski igerisinde olan yenilik¢i yaklasim ve yontemlerden biri olarak goriip,
aralarindaki benzerliklerin tespit edilebilmesi igin Esmer’in ayni yazisinda bulunan su

sOzleri bize yol gosterebilir:
“Son bes ylizyildir, 6ziimsenerek olusturulan baskiresme dair kurallarin, g6z ardi edilebildigi,
ancak bir o kadar da baskiresmin “kurallar 6ncesi” siirecine géonderme yapan, onun kendine
has karakteristiine 6nem atfeden O6rneklerin de ortaya c¢iktigi bir siirecten bahsedilebilir.
Mekan dlizenlemeleri, duvar izerine uygulamalar, hazir nesnelerin kalip olarak kullanilmas,
sokaktan galeriye, mekéana ¢ogaltilabilir imgelerle miidahale ve her tiirlii ylizeyin yapit igin
kullanilabilir olmasi, baskiresim gelenegiyle ilintili yenilik¢i yaklasimlar olarak siklikla
karsilagilan uygulamalar olarak goriilmektedir. Boylece baskiresmin yiizyillardir bagh
oldugu kagit zemin ve gerceve gelenegi, ¢ogaltilabilirlik gibi 6zelliklerinin disinda da
kendisine yeni mecralar aramaya baslamig ve giinlimiize smirlarini epeyce genisletmis

gorulmektedir (Esmer, 2011)”.

Deneysel baskiresim yontemlerinin ve Processing programlama dilinin kesistigi
eserlere bu bakis agisiyla yaklasilip, kullanilan yontemler karsilastirildiginda s6z konusu
benzerlikler ve kurduklari iligki gorulebilmektedir.
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UCUNCU BOLUM
3. DENEYSEL PERSPEKTIFTE PROCESSING VE BASKIRESIM
3.1. Processing ve Baskiresim Elemanlarimn iliskisi

Baskiresim eserler iireten bir sanatci, eserinin {liretim asamalarinda, fikrin
bulunmasi, bu fikri aktarabilecegi ve verimli sekilde calisabilecegi materyalin tespit
edilmesi, bu materyal ile kaliplarin olusturulmas1 ve bu kaliplarin kagit ya da farkli bir
ylizey Uzerine basilmasi asamalarindan geger. Eserlerinin jeneratif dretim slreclerine
Processing programlama dilini dahil eden bir sanat¢1 da eserini ortaya ¢ikartacak fikirden
hareketle, ara¢ olarak kullandig1 programlama dili ile eserine kaynaklik edecek
algoritmalart  olusturacaktir. Processing programlama dili ile olusturdugu bu
algoritmalarin sonuglarmi alip eserinin son haline ulagmak i¢in algoritmalar1 ¢caligtiracak
ve satirlarca yazidan olusan bu kodlar1 gorsel ya da isitsel ¢iktilara doniistiirecektir. Bu
iki Uretim sitirecinde de sanatgilarin gegtigi asamalar, o alanda istikrarli eserler
tiretebilmeleri i¢in tekrarlayacaklari benzer dongiisel siireclerdir.

Baskiresimdeki kalip tiretim ve bu kaliplarin aktarilma prensipleri perspektifinde,
Processing programlama dili ile eser iiretim siirecinde kodlama yapilarak algoritmanin
olusturulmast ve bu algoritmanin calistirilarak eserin farklt bir ortama aktarilma
asamalarinda baskiresim alanina kavramsal ya da kuramsal géndermelerde bulunan
eserlerin dretilmesi mimkin hale gelmektedir.

3.1.1 Processing ortaminda Olusturulan yazilim sistemlerinin baskiresim Kahp

elemanlar ile olan benzerlikleri

Sanatsal bir ¢ikt1 iretmek amaciyla Processing ortaminin kullanildigi yontemlerde,
sanatg1 kafasindaki fikri bu ortamda ortaya ¢ikartabilmek icin Processing programlama
dilini kullanarak esere kaynaklik edecek bir algoritma tasarlar. Processing programlama
dilini kullanarak kodlayacagi bu algoritma, icerisinde eserin son halini meydana getirecek
talimatlar1 bulundurmaktadir. Sanat¢1 lizerinde ¢alisip, degisiklikler yaptik¢a algoritma o
sanatciya ve sanatginin eserine 0zel olusturulmus biricik bir hale gelecek; sanat¢inin
tiretmeyi diisiindligii eseri yalnizca bu algoritma ile tiretebilecektir. Baskiresim bir eser
olusturmak isteyen bir sanatgi bunun igin kafasindaki fikri ilk asamada kaliba
aktarmaktadir. Sanatgmin olusturacag: kalip, baskiresim eserde aktarilan goriintiiniin
olusabilmesi i¢in baski asamasindaki dayanak noktasidir. Ornegin yiiksek ya da cukur

baskida, kalip lizerinde sanat¢inin olusturdugu yiiksek ya da ¢ukur kisimlar miirekkebi
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kagit ya da baska bir ylizeye tasimalar1 amaciyla kalip iizerinde olusturulurlar. Processing
programlama diliyle gorsel ya da isitsel ¢iktilar olusturmasi amaciyla olusturulan
algoritma da kodlanirken, belli matematiksel islemler sonucunda bu ¢iktilar1 olusturacak
talimatlar bir araya getirilir.

Kodlama ve yazilim gelistirme asamalarinda hem {iiretim hem de sistemin
calistirlldiktan sonra alinan geri doniislerle degisiklik yapilan siiregleri kapsayan
asamalarin tlimiine yazilim yasam dongiisii denir (Kiling, 2016). Bu dongudeki en 6nemli
asamalar analiz/planlama, tasarim/soyutlama, kodlama ve testtir. Jeneratif bir Uretim
stireci ile eserlerini {ireten sanatgilar da bir ara¢ olarak yazilim ve kodlamay1
kullandiklarinda, eserleri ortaya cikincaya dek bu asamalardan gecerek bu dongliyii
gerceklestirirler. Jeneratif sanat ve jeneratif iiretim asamalari ile ilgili Soddu da benzer
asamalardan s6z eder. Jeneratif sanatin dort evresinin oldugunu séyleyen Soddu, bunlarin
fikir, kod olusturma, siire¢ ve sonuglarin se¢imi oldugunu belirtir (Soddu, 1998). “Fikir,
kod olusturma ve sonuglarin se¢imi insanin dngorebilecegi ve diizenleyebilecegi alanlari
olusturmaktayken figiincli asama olan silire¢ asamasi sistem kodu-zaman-makine is
birligiyle gelisen bir 6zellige sahip olup insandan bagimsiz gerceklesmektedir (Uysal,
2019).

Kodlama yardimiyla sanatsal c¢iktilar olusturulmasi ana amaciyla gelistirilen
Processing programlama dilini kullanan bir sanatg1 da olusturmak istedigi gorsel ya da
isitsel ¢iktilar i¢in kod olusturdugu, bu kodlar1 ¢alistirdig1 ve olusturdugu algoritmanin
ortaya cikartti@i sonuglar igerisinden segimler yaptigi asamalardan gececektir.
Baskiresim yontemlerinde de disiplinin elemanlarmin etkilesim sekli goz ardi edilerek
distiniildiigtinde benzer bir dongii saglanarak eser tiretildigi soylenebilir. Yani Processing
programlama dilini bir ara¢ olarak eser iretimlerine dahil eden bir sanatginin,
programlama dilini kullanarak algoritmalar1 ve yazilimlar1 olusturdugu asamalar1 ile
baskiresimdeki kalip olugturma agamalari arasinda benzerlikler bulabiliriz.

Uretim asamalarinda Processing programlama dilinin kullanildig1 bir eserde de
sanat¢inin elde edecegi ¢ikti sanat¢inin olusturdugu algoritmanin ¢alistirilmasiyla her
seferinde ayn1 sonucu verecektir. Ayni zamanda algoritmanin belli islemlerden gecerek
meydana getirdigi bu ¢iktinin kaynagi tamamen bu olusturulan matematiksel kodlama
yapisina dayalidir. Processing programlama dilini kullanarak gorsel ¢iktilar iretmek
amacinda olan bir sanatg1, bu gorselleri olusturacak algoritmay1 ya da yazilimi Processing

ortaminda denemeler yaparak olusturmaktadir. Gorseli ya da sanatc¢inin tasarladig ¢iktiy1
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bilgisayar ortaminda meydana getirecek olan direktifler ve etkili unsurlar Processing
programlama dili ile yazilmis algoritmanin igerisinde saklanacaktir. Baskiresim eserler
ile ilgili temel beklenti, kaliplar araciligiyla sonucun aktarim yontemleri kullanilarak
cogaltilmas1 ve kalibin ya da bir araya getirilen kaliplarin her seferinde ayni sonucu
verecek sekilde planlanmasidir. Processing programlama diliyle sanatsal bir ¢gikt1 iretmek

tizere gelistirilen kod da her ne olursa olsun biricik ve hep ayni sonucu ortaya koyacaktir.

“Konvansiyonel baski tiretiminden dramatik olarak farkli olsa da teknoloji destekli iiretilmis
baskilar, her iki teknigin ortak kullanimi ile melez olarak adlandirilan yepyeni bir teknik
olusturmustur. Teknolojik araglar, baskiresim alaninda baskidan 6nce veya sonra kullanildig:

gibi her ikisinin birden ya da yalnizca siiregte kullanilabilmekteydi (Torun, 2019)”.

Bilgisayar ortaminda ¢iktilar iiretmek isteyen sanatcilar, gelistirme ve deneme
asamalarinda tercih ettikleri yontemleri uygulayabilmek icin kullandiklar1 teknikleri
geleneksel yontemlere benzetme ya da onlarla baglantilar kurma yolunu
kullanmaktadirlar. Bilgisayar ortaminda elde ettigi dijital ¢iktilar1 geleneksel yontemlerle
harmanlayarak eserler lireten Isaac Kerlow, bu gelistirme siirecinde baglantilar kurdugu
geleneksel yontem ve tekniklerin kendisine rehberlik ettigini soyler (Kerlow, 2010).
Processing programlama dilinin ¢ikt1 iretme sekli ve bu ¢iktiy1 tiretirken bu programlama
diliyle olusturulan algoritmanin ¢ikt1 tizerindeki rolii diisiiniildiiglinde baskiresim eser
iiretiminde kullanilan kaliplarin ¢aligma prensibi ve 6zellikleri arasindaki benzerlikler
g0ze carpmaktadir. Kerlow’un yontemlerin birbiriyle kurduklari iliski ve baskiresim ya
da bilgisayar teknikleri ile goriintii olugturma fikirlerinin arasindaki benzerlige yaklagima,
dijital yollarla elde edilecek goriintiiyili olusturan sanal kaliplarin fiziksel haldeki yapilar
olmamalarina ragmen birer baskiresim kalib1 olarak goriilebilecegini gostermektedir.

Baskiresimde kalip kavramina geleneksel manada yaklasim ve kalip tiretimindeki
yontemin tercihiyle ilgili olarak, gelisen teknolojinin sagladigi olanaklarin ya da
sanat¢inin deneysel girisimlerinin sanatginin kalib1 olustururken tercih ettigi teknige etki

edilebilmesi ile ilgili Grabowski ve Fick sdyle der:
“Baskiresmin nasil gergeklestiginin temeli, baski kalib1 kavramiyla ilintilidir. Bir kalip,
plaka, tas, sablon, elek ya da diger araglar sonugta, diger bir yiizey -tipik olarak kagit- (izerine
basilacak goriintii-veriyi tagiyan herhangi bir aragtir. Kalib1 yaratma siireci bazen ¢ok zaman
gerektiren bir islem ve genellikle uygulamada, sanatci, kalibi, kalip olarak kullandigi
malzemenin tlizerini dogrudan ¢izerek ya da oyarak elde eder. Bu anlarda sonugtaki baskinin
kalitesi, biiyiik ol¢iide sanatcinin yiiksek el becerisine baglidir. Konunun sinirlart iginde
anlatilarin ya da konseptin dneminin yani sira bir sanat yapitinda otoriteyi olusturan ve

aligilmis oldugu tizere farki saglayan, bir linol oymadaki ¢izginin biricik yorumu ya da
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tagbaskidaki miilkemmel ¢izim gibi gorsel zevklerde agikca ortaya ¢ikan ¢izgilerdir. Kimi
zaman, kalip, alisilageldigi {izere sanat-yapim uygulamalari aracilifiyla iiretilmez. Kaliplar,
bazi kollograflarda oldugu gibi ya da bizzat buluntu malzemelerden yapilabilir. Bu kosullar
altinda bir baski, basilmig nesneye gonderme yapma kapasitesiyle bir fotograf ile ayni isleve

sahiptir (Grabowski ve Fick, 2012)”.

Baskiresim kalibinda, gelencksel ¢ergevede Grabowski ve Fick’in sozlerinden de
anlayabilecegimiz iizere kalip lizerinde tamamen onu yapan sanatgiya ait kisisellestirilmis
ve o kaliba 6zellesmis etkilesimler ayirt edici bir etmen olarak gérilmektedir. Processing
programlama dili ile sanatsal eserler, gorsel c¢iktilar iiretmek isteyen sanatcilar da
“kaliplar1” iizerinde c¢alisarak yani bu programlama diliyle olusturduklar1 algoritma
tizerinde tekrar tekrar galisip degistirmeleriyle kodu yani sanal kaliplarini kisisellestirip
Ozellestirmektedirler. Processing’in gelistiricilerin biri olan Reas, processing ortaminda
ciktiy1r olusturacak algoritma olusturulurken en basit ve direkt diislince sekilleriyle
hareket edilmesi gerektigi belirtip; sanatci ve tasarimcilarin Processing ortaminda sonucu
ortaya cikartacak fikri koda doniistirmeden once taslak cizimlerin ve eskizlerin
yapildigini soyler (http-5). Processing ortamindaki bu calisma sekli ile bir baskiresim
sanatgisinin kalibinin {izerinde ¢alismadan Onceki asamalari birbiriyle ortiismektedir.
Ayrica Reas, sanatgilarin Processing programlama dili yardimiyla tirettigi ¢iktilar ile bir
sanat eseri tretmenin algoritmay1 6zellestirip biriciklestirmek ile miimkiin olacagini

soyler.

“Casey Reas, kodlarla sanat tretmenin kodlar1 Kkisisellestirmekle miimkiin olacagin
belirtmektedir. Reas, eskizlerini tasarladigi ¢aligmalar1 kodlara doniistirmekte ve asama
asama olusturdugu algoritmalarla benzersiz gorseller olusturmaktadir. 2004 ve 2010 yillart
arasindaki Processing ile gelistirdigi siirecler, basit ¢izgi ve dairelerden olusurken tasarladigi
algoritmalarla c¢aligmalar donisiim gegirmekte sanatsal formlar kazanmaktadir. Siireg
devamli gelistirilerek dijital baski, video sanati ve enstalasyon gibi farkli sanat ifade
yontemlerine dondstiiriilmiistiir (Uysal, 2019)”.

Processing programlama dili kullanilarak olusturulmus algoritmalarin ¢iktiy1
olusturmasi i¢in c¢alistirildiginda ayni1 sonuglar1 vermesi ve kodun icinde bu 6zelligini
degismez sekilde muhafaza etmesi, tekrar mantigina dayali olarak formlar yaratmasi ve
sanatcinin eseri olusturan bir araci olarak kullanmasi1 agisindan baskiresmin kalip prensibi
ile iliskiler kurdugu goriilmektedir. Modern donemde degisen sanat anlayisi, sanatgi ve
izleyicilere sanatin, sanatgmin, Uretim ve ifade yollarmin sorgulanabilecegini

gostermistir; bunun bir etkisi olarak degisen kavramsal yaklasim ile bu benzerlik iligkileri

kuran yontem ve eserler baskiresmin degisen goriiniimii ve ifade bigimlerine bir yaklagim
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olarak degerlendirilebilmektedir. Processing ortaminda eser iiretilirken esere kaynaklik
eden algoritmanin, baskiresim disiplininde, ortaya ¢ikmasi planlanan goriintiiye
kaynaklik eden baskiresim kaliplar1 ile arasinda goriilen bu islevsel benzerlikler,
Processing programlama dili ile ortaya ¢ikartilan yapinin baskiresim disiplini ile iliski
kurabilmesini mumkiin hale getirmektedir. Esmer, bu tarz eserlerde yapitin degisen
kavramsal boyutunu, farkli iiretim araglarinin kullanilmasinin etkisiyle ortaya ¢ikan
teknik ve dil degisikliklerini baskiresmin giliniimiiz sanat1 i¢gindeki ¢agdas bir goriiniimii
olarak gordiigiinii sdyler (Esmer, 2014).

3.1.2. Processing ortaminda olusturulan yazilim sistemlerinin ¢ahstirilma srecinin

baskiresim aktarim yontemleri ile olan benzerlikleri

Bilgisayarli sistemlerde ya da dijital tretim yontemlerinde ortaya ¢ikan eserler,
fiziksel bir dayanaktan ¢ok matematiksel girdilerden olusan bir kaynaga sahiptirler.
Baskiresmin kalip prensibi ile iligki kuran sanal kaliplarin da kullanilan bu programlama
dili ile bilgisayar ortaminda olusturulmalarindan dolay1 dayanak noktalar1 bu
matematiksel girdilerdir. Bu sekilde baski esere kaynaklik edecek sanal kaliplarin ortaya
c¢ikartacagi eserlerin aktarim ve sergilenme asamalarinda baskiresim aktarim yontemleri
ile iligki kuran noktalara sahip oldugu sdylenebilir. Dijital ve geleneksel yontemleri
harmanlayarak melez baski eserler iireten, “Contemporary Print Perspective” kitabinin
yazar1 Paul Coldwell, dijital imkanlarm getirileri sonucunda baskiresim kalibinin sahip
oldugu gorselin bir sonucu olarak eseri Gretmesi durumunun degiserek eseri olusturan ve
baskiresim kalib1 ile bag kuran yapinin sahip oldugu talimatlar kiimesinin bir disavurumu
olarak eseri meydana getirdigini soyler (Coldwell, 2010). Bu gelisen ve degisen
teknolojik imkanlar baskiresim ile kalip olusturma asamasinda bag kurabildigi gibi
sanat¢inin tercihine gore baskiresim yontemleri ile eserlerin ortaya ¢ikacagi bir ortam
olarak da iliski kurabilmektedir.

Geleneksel perspektifte kagit (izerine aktarimlar ile 6zdeslesen baskiresim, gelisen
teknoloji ve sanatcilarin kullandig1 deneysel yontemlerin 6zellikleri ve bu 6zelliklerin
diger etmenlerle etkilesim bigimlerinin bir sonucu olarak eseri var edecek farkli ortamlar
olusturmustur. “Teknolojik araglar, baskiresim alaninda baskidan 6nce veya sonra
kullanildig1 gibi, her ikisinde birden ya da yalnizca siiregte de kullanilabilmektedir.
Istenilen son sonug, baski yapilan yiizeye melez teknikler uygulandiginda ortaya ¢ikar

(Torun, 2019)”.
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“Cagdas sanat pratiginde sinirlar1 genigleyen bir alan olarak baskiresim sanati, bu ¢ogulcu
ortamda dijital teknolojiler aracilifiyla melezlesen, doniisen bir yap1 sunmaktadir. Dijital
teknolojilerin bir ara¢ olarak kullanimi ile melez kavraminin anlami daha da giliglenmis ve
tartistlan bir olgu haline gelmigtir. Christiane Paul’a gore, dijital teknolojiler; Uretilen,
saklanan ve sadece dijital formatta sunulan, etkilesimli veya katilimci ézellikleri kullanan
dijital teknolojiler igin ortam olarak kullanilmaktadir. Geleneksel baski iiretiminden radikal
olarak farkli olan dijital teknolojiler araciligiyla iiretilen baskiresim pratigi hem dijital hem
gelenckselin gii¢lerini  birlestirerek melez baskiresim tekniklerinin ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Melez tekniklerin, modern ve geleneksel teknolojilerin miikemmel bir birlesimi

oldugu sdylenebilir (Firinct, 2013)”.

Processing programlama dilini kullanarak tirettigi gorsel ve isitsel ¢iktilar eserinde
kullanacak bir sanat¢inin olusturdugu algoritma benzersiz ve biricik bir halde esere
kaynaklik etmesine ragmen ¢alistirilmadigi durumda ya da diger bir sdyleyisle bilgisayar
ortaminda igerisinde barindirdig1 ve eseri meydana getirecek talimatlar1 yerine getirmek
Uzere bagka bir islem katmanima aktarilmadigi miiddetge eseri olusturamayacaktir. Bu
durum tipki bir baskiresim sanatg¢isinin hazirladigr kaliplari, pres makinelerinin
kullanimindan 6nceki donemler de dahil olmak iizere kullandig1 aktarim yontemi her ne
olursa olsun bir yiizeye aktarmadigi siirece eseri olusturamamasi ile benzerlikler
gostermektedir. Baskiresimde asindirma ve kazima teknikleri ile aktarim asamasina hazir
hale getirilmis, baskis1 yapilacak bir metal graviir kalib1, ylizeye aktarilirken goriintiiyii
olusturacak olan mirekkebin i¢ine dolmasi: miimkiin olan ¢ukurlara ve dokulara sahiptir.
Bu cukur ve dokular miirekkebi kalip iizerinden aktarilacak ylizeye tasimasi icin
tasarlanmistir. S6z konusu graviir kalibi, miirekkep verilip, ancak pres makinesinden
gecirildikten sonra goruntllyl olusturabilecektir. Yani eserin olusturulabilmesi i¢in esere
kaynaklik edecek kalibin “galigtirilmasi” gerekmektedir. Buradaki ¢alistirilma asamasi
ile baskiresim kalip iiretim yoOntemleri ile iiretilen ve goriintiiyli olusturabilme yetisi
kazandirilmis materyalin, bu goriintliyli olusturabilmesi i¢in uygun olan aktarim yontemi
kullanilarak goriintiiyli ylizeye aktarmasi kastedilmektedir. Sanatsal bir ¢ikti tiretmek
amactyla Processing programlama dili ile olusturulmus bir algoritmanin igerisinde de
eserin olugmasi i¢in ona kaynaklik edecek talimatlar bulunmaktadir. Bu talimatlar
bilgisayar tarafindan okunur, islenir ve sonuclar1 farkli bir ortamda gorsel ya da isitsel
olarak ortaya c¢ikmaktadir. Algoritmanin g¢aligtirildigt asama bu talimatlarin yerine
getirildiginde ne sonuglar vereceginin ve algoritmanin gorsel ya da isitsel anlamda nasil
ciktilar irettiginin goriilecegi asamadir. Metal graviir kalibi {izerindeki cukur ve

dokularin aktarim asamasindaki bu rolii ile Processing programlama dili ile olusturulan
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ve esere kaynaklik eden algoritmanin rolii karsilastirildiginda bunlarin birer talimat
olmasi acisindan benzerlikler bulunabilir.

Jim Noble, “Bilgisayarlar ve Sanat” kitabindaki yazisinda baskiresim disiplininde
sonuca ulagsmak i¢in adeta bir iiretim hattina benzeyen bir sistem oldugunu ve baskiresim
eserlerin ancak tiim bu agamalar1 gectikten sonra meydana geldigini sdyler. Bu agsamalar
ile bilgisayarli sistemler yardimiyla eser liretim asamalar1 arasinda benzerlik kuran Noble,
dijital yollarla son ¢ikan esere kaynaklik eden goriintiilerin dogalar1 ve ¢aligsma prensipleri
geregi bilgisayar ortaminda ge¢irdigi asamalara dikkat ¢ceker (Mealing, 1997). Processing
programlama dili ile ¢iktilar iiretmek iizere olusturulmus bir algoritma da yapisi geregi
belli asamalardan gegirildiginde yani Processing ortaminda ¢alistirilarak baska bir ortama
(6rnegin en hizli yol olarak bilgisayar ekranina) aktarildiginda sonuclar gortlmektedir.
Processing programlama dili ile olusturulan algoritma ¢alistirildiginda, bilgisayar,
sanat¢inin algoritma icerisinde bilgisayara verdigi talimatlar1 islemeye baslayacak ve
eseri sanatcinin yine bu talimatlar ile belirledigi ortamda olusturmaya baslayacaktir. Bu
asamanin algoritmaya uygulanmamas1 halinde sanatg¢inin sahip oldugu sey sayfalarca
yazilmis kod ya da bagka bir deyisle hi¢ baskis1 yapilmamis bir kalip olacaktir.

Processing programlama dili ile iiretilmis algoritmalar barindirdiklar talimatlar1 ve
eseri ortaya cikartacak direktifleri ancak calistirildiklarinda ortaya c¢ikartabilirler.
Algoritmalar calistirildiginda ortaya ¢ikan sonug¢ her seferinde ayni ve onu olusturan
sanat¢1 tarafindan denemeler sonucunda eserinin son hali olarak belirledigi formda
meydana gelecektir. Sanatginin yaptigi kodlamanin kaynaklik ettigi bu sonug¢ ve
algoritmanin kendisi birbirinden bigimsel olarak bagimsiz ama var olabilmeleri igin
karsilikl1 olarak birbirlerine bagimlhidirlar. Baskiresimde esere kaynaklik eden kalip ve
kalibin basilmastyla elde edilen sonug arasinda da benzer bir iliski kurulabilir. Baskiresim
bir esere bakan kisi kalibin etkisini gormekte fakat kalib1 gormemektedir. Diger agidan
bakildiginda o baskiresim eseri yalnizca o kalip iiretebilmektedir ve bagka bir yontem ya
da teknik ile o esere ulasmak imkansizdir.

Baskiresim eserlerin tiretim safhalarinda sahip oldugu kaliplarin islevini yerine
getirebilmeleri i¢in bir yiizeye aktarilmalarini iceren siire¢ ile Processing programlama
dili ile tiretilmis yapilarin ancak ¢alistirildiklarinda eseri meydana getirmeleri arasindaki
stire¢sel benzerlikleri guglendiren ve bu dilin diger programlama dillerinden ayrilarak
kendini gostermesine sebep olan nokta; Processing programlama dilinin ¢zel olarak

sanatsal ciktilar iiretilmesi i¢in gelistirilmis olmasidir. Tarih boyunca gelistirilen yeni
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teknikler, materyaller ya da yontemler baskiresim iiretim siiregleri ile bu perspektifte
iliskiler kurmuslardir. Kurulan bu benzerlik tizerinden, baskiresim teknikleri ile bu denli
ortiisen ve onunla iligki kurabilen bir yontem ile baskiresme gondermeler iceren deneysel
eserler Uretilebilecegi goriilmektedir.

Baskiresimde deneysel bir arayis olarak Processing programlama dilinin
aragsallagtirilmasiyla bu yontemdeki asamalarin baskiresim eser iiretim asamalar ile
arasinda benzerlikler kurarak ortaya ¢ikan eserlerde baskiresim disiplinine
gondermelerde bulunabilmenin modern ve kavramsal bir bakis agis1 ile miimkiin oldugu
sOylenebilir. Kuspit’in ifade ettigi arac1 ve aktarim kavramlarinin izleri hem baskiresim
kalip aktarim yontemlerine hem de Processing programlama dili ile {iretilmis
algoritmalarin ¢alistirilma sekillerine olan bu kavram yaklasimlar ile goriilebilmektedir.
Processing programlama dilini kullanan bir sanat¢i olusturdugu algoritmalar1 eserini
ortaya koymak icin bir araci olarak kullanmakta eserinin aktarim ortami olarak da

Processing ortamini yani bilgisayarlar1 kullanmaktadir.
3.2. Eserlerinde Processing Programlama Dilini Kullanan Sanatgilar

Bugiin, farkl disiplinlerden sanatcilar ve farkli alanlardan tasarimcilar eserlerinde
ve projelerinde Processing programlama dilini ve processing ortamint hem bir ara¢g hem
bir ¢alistirma, isletme ya da sergileme alani olarak kullanmaktadir. Eser iiretim
streclerine dahil ettikleri Processing ortaminda Processing programlama dili ile
olusturulmus algoritma kimi zaman toplanan veri setleri ile etkilesime ge¢mekte, kimi
zaman gorseli olusturmak i¢in matematiksel kaynaklik etmekte kimi zamansa izleyici ile
etkilesime gececek sistemleri galistiran ve denetleyen bir sistem olarak kullanilmaktadir.
Sanatgilar ya da tasarimcilar ortaya c¢ikacak eserdeki isleyis ve anlatim bigimine gore
Processing’i kullanabilmekte ortaya ¢ikarttiklari fikrin anlatimini destekleyici sekilde bu
araci sekillendirmektedirler.

Processing programlama dilinin gelistiricilerinden biri olan Casey Reas,
projelerinde ortaya ¢ikarttigi eserlerin liretim asamalarinda Processing programlama
dilini ve Processing ortaminin veri setlerini gorsellestirebilme yetisini kullanmaktadir.
Veri setleri, tercih edilmis bir konuda say1 ya da degerlerin biriktirilerek saklanmasiyla
meydana gelen dosyalara denir. Veri setini hazirlayan kisiler tarafindan belirlenen
kuramsal ya da kavramsal degiskenler, gozlem asamasindan sonra kaydedilip
smiflandirilir ve elde edilen sonuglar bir tablo veya matris iizerinde gosterilir (http-6).

Processing programlama dili ile veri setlerini isleyerek gorsel ¢iktilar tireten algoritmalar

62



olusturan Reas, kodlama yardimiyla eser {ireten sanatgilarin Processing’in
gelistirilmesinden once en zorlandigi konunun programlama dillerinin sanatgilarin
spesifik fikirleriyle direkt olarak iletisim kurma yetisinin ¢ok diisiik oldugunu sdyler
(Gustafsson, 2022). Processing’in gelistirilme asamasinda bu durumu gozetildigini ve
sanat eserlerinde kodlama kullanan sanat¢ilarin, gorsel sanatlar ile direkt olarak iletisim
kurabilecegi bir programlama dili ortaya ¢ikartmak istediklerini siklikla belirten Reas,
sanatgilarin fikirlerini {iretirken gectigi asamalara, bu fikirlerin ugradig1 degisimlere ve
sanatginin bu asamalarda yasadigi kesif seriivenine referanslar vererek 2004-2010 yillari

arasinda “Process Conpendium” ismini verdigi serisi altinda bir ¢ok eser liretmistir.

- 2 /(& e LI AY S A A A il NS
Gorsel 3.1. “Process Conpendium” serisinden bir varyant, Casey Reas, Processing ortaminda
olusturulmus goriintii, 2004-2010

Sanat¢imin tretim siirecine odaklanan bu seride, Reas kodlama kullanan bir
sanatginin, formu meydana getirecek ve bu formlarin birbirleriyle nasil etkilesime
gececeklerine dair talimatlar1 iceren Ingilizce dilinde yazilmis diiz metinleri Processing
ortaminda koda cevirerek onlardan gorsel ¢iktilar elde etmektedir. Sanat¢inin element
adin1 verdigi her bir birim kendi i¢inde sanat¢inin kurdugu kodlama ya da isimlendirme
diyebilecegimiz bir sistemle (Birinci form sekli i¢in F1, birinci davranis sekli i¢cin B1

gibi.) tanimladig1 form ve davranislar1 barindirmaktadir. Reas her elementin kendi basina
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formlar1 ya da davraniglart igeren makineler oldugunu ve siirecin/siireglerin (Serinin

ismindeki Process bu siirece referans etmektedir.) bu elementlerin aralarindaki iligkileri

gorsellestirebilmeleri igin ortam sagladigini sdyler.

Element 1

F1:
B1:
B2:
B3:

B4:

Circle

Move in a straight line

Constrain to surface

Change direction while touching
another Element

Move away from an overlapping Element

Gorsel 3.2. “Process Conpendium” serisindeki Element 1’in kapsadigi form ve davraniglar
( https://reas.com/compendium_lecture/ Erisim Tarihi: 25.11.2022)

olustururken nasil ¢alistiginin gosterimi.

(‘https://reas.com/compendium_lecture/ Erigim Tarihi: 25.11.2022)

Reas, en basta diiz bir metin seklinde yazilmis siirecleri (process’ler), Processing

ortaminda olusturdugu bu form ve davranig formullerini kapsayan elementler ile koda

cevirir. Reas bu sistemin, sanat¢inin siire¢ icerisindeki kodla etkilesimine, sanat eseri

yaratimindaki bilimsel kesif asamalarinin 6ziine ve insans1 yapay sistemlerin yaratiligina

referanslar igerdigini ifade etmektedir (Reas, 2010).
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Process 4

A rectangular surface filled with varying
sizes of Element 1. Draw a line from the
centers of Elements that are touching. Set
the value of the shortest possible line to

black and the longest to white, with varying
grays representing values in between.

Gorsel 3.4. “Process Conpendium” Process/Siire¢ 4’{in diiz metin olarak yazilmis hali.
( https://reas.com/compendium_lecture/ Erisim Tarihi: 25.11.2022)

‘//‘ “/‘i» T " ‘L :_\:,ﬁf.':

Ay o B ¢ Al o LY 9

Gorsel 3.5. “Process Conpendium” Process/Siire¢ 4 Processing ortaminda gorsellestirilmis hali.
( https://reas.com/compendium_lecture/ Erisim Tarihi: 25.11.2022)

Casey Reas gibi Processing programlama dilinin gelistiricilerinden biri olan
Amerikal1 Ben Fry da proje ve eserlerinde processing programlama dili ile olusturdugu

algoritmalar1 ve sistemleri kullanmaktadir. Fry, “Deprocess” isimli projesinde Casey
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Reas’’in yazdig1 kodlarin galigtirildiginda, kod satirlarinin ve talimat parcalarinin birbiri

ile nasil etkilesime gectigini gorsellestirmistir.

( https://benfry.com/deprocess/ Erisim Tarihi: 28.11.2022)

2006 yilinda Cooper-Hewitt Tasarim Trianel’t kapsaminda Processing
enstalasyonu olarak hazirlanan projede, Reas’in yazdigi kodlar arka planda gri sekilde
gosterilmektedir. Kodun tizerindeki mavi ¢izgiler ise yazilan kod ¢alistirildiginda zaman
icerisinde birbiriyle etkilesime giren talimatlar arasinda kendini gostermeye baslar. Siire¢
devam ettikge daha ¢ok ve yakin zamanda etkilesime gegen talimatlar arasindaki ¢izgiler
koyulasmaya baslar (http-7). Fry, bu projede liretim ve tasarim asamalarinda géziikmeyen
stire¢ bolimiinii 6ne ¢ikartmak istemistir. Eserde gri renkte yazilmis kod pargalart ile
gosterilen Reas’1n algoritmasi bu gorselleri tiretmesi i¢in planlanmamus, kendisine verilen
talimatlar1 yerine getirerek tasarimcisinin istedigi ¢iktilart tiretmek igin bagka bir proje
icin tasarlanmistir. Fakat algoritma calisirken de belli bir siiregten gegerek kendi iginde
mavi cizgilerle gorsellestirilmis veriler yaratmaktadir. Reas’in Process Conpendium
projesindeki gibi sanat¢1 ya da tasarimcinin iiretim agamasinda i¢inde bulundugu sureg
kavramina gondermeler yapan bu is, Processing’in etkilesimli ¢calisma seklini de gosteren
bir drnektir. Fry, Processing ile olusturdugu algoritmasinda isleyecegi veri seti olarak

Reas’in Processing ile olusturdugu algoritmayr kullanmistir. Processing ortaminda,

66


https://benfry.com/deprocess/

processing ile olusturulmusg bir algoritma, Fry tarafindan olusturulan talimatlar ile baska
bir algoritmanin ¢alisma seklini kaynak olarak kullanarak goérsel ¢iktilar tiretmistir.
Processing programlama dilini eserlerinde bir goriintii liretim araci olarak kullanan
bir bagka sanat¢1 Diogo Tudela’dir. Heykel ve mimari eserlerin liretim yollarinda jeneratif
siiregler ile gondermelerde bulunan Tudela, geleneksel baski tekniklerinin 6zellikle hayali
ya da imkansiz mekanlarin gorsellestirilmesi i¢in tarih boyunca siklikla kullanildigini
belirtir (http-8). “Athletics of Transcendence” serisinde sanatg1 dijital ortamda jeneratif
yontemler kullanarak hayali ve imkansiz goéziiken mimari tasarimlar yapmaktadir.
Processing programlama dili yardimiyla iirettigi dijital olarak jeneratif yontemlerle insa
ettigi mimari yapilarin gorsellerini geleneksel baskiresim yontemlerini kullanarak kagit
Uzerine basar ve kendi deyimiyle baskiresmin bu alanda kabul gérmiis 6zel teknikleri
sayesinde normalde hayali ve imkansiz goriilen yapilart mesrulastirir (http-9). Tudela,
Piranesi’nin hayali hapishanelerini ve Boullee’nin mozolelerini 6rnek gdstererek tarih
boyunca baskiresim yontemleriyle tasvir edilen bu hayali ve olaganiistii mimari yapilarin,
gelenegin kabul gormiigliigii ve devamliligi sayesinde kabul gordiigiinii sdyler ve kendi
yaptigi jeneratif, dijital mimari yapilar ile aralarinda analojik bir bag kurarak bu

yontemler sayesinde onlar1 kabul gorecek yapilar haline getirmeye c¢alisir.

Gorsel 3.7. “Grand Pavillion”, Diogo Tudela, Graviir, 2006
( https://diogotudela.com Erisim Tarihi: 25.11.2022)
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Processing programlama dili ile olusturulmus yapilarin kendi ile etkilesiminin yan1
sira olusturulan diger dijital ya da elektronik sistemler ile olan etkilesimini gostermek icin
Kopenhag Trailer Park Festivalinde sergilenen Pyrograph projesi gosterilebilir.
Magazalarda 1s1 yardimiyla fis basmak i¢in kullanilan siradan bir termal yazicidan
etkilenen Bjoern Karmann, Nicolas Armand ve Lars Kaltenbach, Pyrograph isimli
projelerinde gorsel isleme yontemi olarak Processing programlama dili yardimiyla
olusturduklar1 yazilimi kullanmiglardir. Sergilendigi odadaki ambiyansi dinleyip onunla
etkileseme gecebilen Pyrograph, algoritmaya verilen goriintiileri noktalara doniistiiriip

tekrar iireterek 1s1 yardimiyla kagida basmaktadir.

F

Gorsel 3.8. “Pyrograph”, Bjoern Karmann, Nicolas Armand, Lars Kaltenbach, Pyrograph baski yaparken
bir gornti, 2016

( https://larskaltenbach.de/projects/pyrograph/ Erisim Tarihi: 28.11.2022)

Basilacak gorselin boyutuna gore 100 metre uzunluga ulasabilecek baskilar
yapabilen makine, Processing programlama dili ile olusturulmus yazilimin, sanat¢ilarin
kendisi tarafindan yapilmis elektronik parcalar ile etkilesime gegerek calisir. 450 santigrat
derece 1s1 ile kdgidi1 yakarak bastigi noktalar, yine algoritmanin igerisindeki talimatlar
dogrultusunda sergilendigi odanin ambiyansi ile etkilesime gecerek daha uzun siire
kagida etki ederek koyulasmaktadir. Algoritmanin, Processing ortaminda goriintiiniin

islenmesi ve bu islenen goriintiilerin ¢evre ile etkilesime gegerek goriintiileri sonuglari
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ongoriilemez sekilde degistirmesiyle tasarimcilarinin iiretim siirecine ortak oldugu
gorulmektedir.

Constructive Interference, ayni iki desenin iist Uste bindirilerek, desenlerden birinin
hareket ettirilmesi sonucu olusan optik yanilsamalar ile doku yaratma yontemi olan Moire
desenleri referans alinarak yapilmis bir etkilesimli enstalasyon eseridir. Eserdeki devasa
etkilesimli heykeli olusturan tekrarli yapi1 Processing programlama dili kullanarak

olusturulmustur.

7]
S

2 ! | '
—

Gorsel 3.9. “Constructive Interference”, Hypersonic, Plebian Design, Enstalasyon, 2019
( https://www.hypersonic.cc/art#/constructive-interference/ Erigim Tarihi: 02.12.2022)

Eser c¢evresiyle etkilesimli hale getirilmis iki devasa ¢elik levhadan
olusturulmustur. Processing programlama dili ile tasarlanan ve heykeli olusturan tekrarlt
desenler izleyici hareket ettiginde ya da Oniinden gegerken anlik degisen formlar
olusturmaktadir. Bu formlar, Processing ortaminda olusturulan algoritmanin, Moire
desenlerinin matematiksel calisma prensiplerinden yararlanarak optik yanilsamalar
tretmesiyle olugmaktadir. Optik yanilsamalarin olusturdugu bu etkilesim izleyicinin
katilimiyla isleyen bir sistem yaratmis ve eseri etkilesimli hale getirmistir.

Eserlerinde veri setleri kullanarak etkilesimli enstalasyonlar ve dijital veri

heykelleri yapan Tiirk sanat¢i Refik Anadol, bazi eserlerinin gorsel olusturma
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asamalarinda Processing programlama dilinden yararlandigini1 belirtir. Veri setlerini
dijital ortamlarda pigmentler olarak kullandigini sdyleyen Anadol, ilk veri gorsellestirme
denemelerinde 6zellikle bu ve benzer islemler i¢in gelistirilmis olan Processing’in kolay
ulasilabilir ve 6grenilebilir olmasinin yan1 sira sasirtici sonuglar verebilecek giincel bir

arag¢ oldugunu vurgular (http-10).
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Gorsel 3.10. “Grid Sudies”, Refik Anadol, Processing ortaminda olusturulmus goriintii, 2013

Anadol, yazilim ve goriintiileyici arasinda kendi kendini acgiklayabilen bir dil
olusturma amactyla Processing programlama dili ile olusturdugu 1zgaralarda oynamalar
yapmis ve izleyicinin algisini degistirmeye calismistir. Bu ¢aligmalart jeneratif eskizler
olarak adlandiran Anadol, daha sonraki donemlerde yazilim ve goriintiileyici arasinda
Processing programlama dili ile olusturdugu bu sistemleri Charlotte Douglas

havalimanindaki etkilesimli enstalasyon projesi Interconnected’da ve sanat¢inin veri
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gorsellestirme yontemleri kullanarak ortaya ¢ikarttig1 veri resimlerinden olusan Wind of

Boston gibi projelerinde olusturdugu sistemlere dahil ederek kullanmistir.

Gorsel 3.11. “Interconnected”, Refik Anadol, Bilgisayar destekli enstalasyon, 2019
( https://refikanadol.com/works/interconnected-clt/ Erisim Tarihi: 02.12.2022)

Gorsel 3.12. “Wind of Boston”, Refik Anadol, Bilgisayar destekli enstalasyon, 2019
( https://refikanadol.com/works/wind-of-boston-data-paintings/ Erisim Tarihi: 02.12.2022)

Her iki projede de cevreden toplanan veriler, gorsellestirme asamalarinin bazi

kisimlarinda Processing programlama dili ile olusturulmus algoritmalar ile islenerek
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gorsel  kaynaklar  olusturacak  hale getirilmistir.  Interconnected projesinde
havalimanindaki insan ve wugak trafiginin degisimi, yolcularin bavullarinin
havalimanindaki hareketleri, bilgilendirme tabelalarindaki yazilar, Wind of Boston
projesinde ise Boston’daki riizgarlarin yonleri, riizgar siddetleri, hava durumundaki diger
farkliliklar gibi degisken veriler toplanarak gorsellestirilmek {izere kaynaklara
cevrilmistir.

Daha karmasik ve farkli dijital alanlardan yararlanan boyle sanatsal projelerde,
Processing programlama dili, diger programlama dillerinden farkli olarak 6zellikle gorsel
ve isitsel ¢iktilar liretmek ana amaciyla gelistirildigi icin sanat¢ilar tarafindan tercih
edilmekte ve 6nemini korumaktadir. Kullanilan verisetleri, gorsel veya isitsel girdiler ya
da Processing programlama dili ile olusturulan algoritmanin etki ettigi diger elektronik
sistemler ile iiretilen ¢iktilarda amag¢ sanatsal c¢iktilar olusturmaktir. Processing
programlama dili ve processing ortami sanat¢inin fikrini kodlama yardimui ile ifade etmek
istedigi eserlerinde, bu sanatsal fikir ile direkt olarak iletisim kurabildiginden, gelistirilme
amaci1 geregi sanat¢inin bu fikirlerini kodlama aracilifiyla en 1iyi sekilde aktarabilecegi
programlama dili olma 06zelligini muhafaza etmektedir. Ana amaci1 gorsel ve isitsel
ciktilar iiretmek olan bu programlama dili, eserlerinde kodlama kullanmak isteyen
sanatcilara, asil amaci sadece programlama ve bilgisayarlar ile iletisim kurmak olan diger
programlama dillerinin aksine; baska sistem ve yapilar ile ugragsmadan bu ¢iktilar1 iiretme
firsat1 yaratmaktadir. Processing ortaminda algoritmalarin olusturulmasi i¢in kodlamaya
baslanildig1 andan, bu algoritmalarin calistirillip eser ortaya ciktigi ana dek amag
programlama dilinin kendisinin de gelistirilme amac1 olan sanatsal sonuglar elde edilmesi
ve bu eserlere bilgisayar teknolojisinin etkisiyle ortaya ¢ikan sanat anlayisi perspektifinde

birer eser kimligi kazandirmaktir.
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Baskiresmin ortaya cikisi, tarihsel siirecteki gelisimi ve tiim bu siire¢ igerisinde
ortaya ¢ikan yeni yontem ve tekniklerin baskiresim disiplininde sebep oldugu yaklagim,
anlayis ya da uygulama degisimlerinin etkisi ile eser tiretim siirecine deneysel ve jeneratif
bir ara¢ olarak Processing programlama dilinin dahil oldugu siireglerin baskiresim
disipliniyle kurdugu benzerliklerin incelendigi bu tezde, teknik ve yontemlerin bigimsel
ve kavramsal olarak birbirleri ile kurdugu iliskiler incelenmistir. Processing programlama
dili ile tretilen eserler de kullanilan yontemler ile baskiresim sanatglarinin kullandig:
yontemler arasinda Ortiisen noktalar ortaya konmustur.

Tarih boyunca teknolojik gelisim, ortaya ¢ikan yeni imkanlar ve ulasilabilir
materyallerin etkisiyle baskiresim tekniklerinin siirekli olarak degisime agik olusunu
strdurdigii, yeni arayiglara ve uygulama denemelerine elverisli bir alan oldugu tespit
edilmistir. Sanatcilarin ihtiyaglarina karsilik verebilmesi agisindan hem teknik yontemler
hem de ifade yontemleri olarak tarih boyunca verimliligi yiiksek bir alan olma 6zelligini
koruyan baskiresim, ayirt edilebilir 6zelliklerini, biricik olma durumunu ve ortaya ¢ikan
eserlerin sanatsal agidan ¢oziimlenip baskiresim eserler olarak degerlendirilebilmeleri
icin 6zdeslestigi ana prensiplerinden olan kalip iiretim ve kalip aktarim asamalar ile
baglarini kopartmadigi iiretilmis 6rnekler incelenerek gosterilmistir. Tim sanat alanlarini
etkileyen degisen sanat anlayisi, ifade bicimleri ve eserlere dahil edilen yeni yontem ve
tekniklerden baskiresim tekniklerinin de etkilendigi, sanatgilar tarafindan eserlerinde,
bahsedilen baskiresim kurallarinin zaman gectikge kimi zaman esnetildigi fakat
yaraticilik cercevesi igerisinde bu kurallarin yikilabilecegi goriiliip, smirlarim
genigletirken bu prensiplere gondermeler yaparak baskiresim ile iliskisini korudugu
goriilmistiir. Bu korunan iligkiler sayesinde bir baskiresim eserin iiretilirken gec¢ilmesi
gereken asamalarin yeni yontem ve tekniklerin kullanildigi deneysel girisimlerde de
gorulebilmektedir.

Gelisen teknolojinin etkisiyle bilgisayarli sistemlerin eser Uretim streglerine dahil
olmasmin kag¢inilmaz bir sonug¢ oldugu, bu siirecte bilgisayarlar yardimiyla adeta
sanateiyla ortak calisan otonom sistemlerin eserlerin {iretim siireclerine katildig1 jeneratif
eser Oretim yontem ve tekniklerinin ortaya ¢iktigi tespit edilmistir. Bu jeneratif eser
tiretim araglarindan biri olan programlama, sanatgilar tarafindan eser liretim siireglerinde
kullanildig1, sanatgilarin  algoritmalarmi ve eserlerini gelistirme agsamalarinda

bilgisayarlar ile iletisim kurmanin tek yolu olan programlama dillerinin yetilerinden
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yararlandig1 gorilmektedir. Bu programlama dillerinden biri olan Processing
programlama dili diger programlama dillerinden farkli olarak, gelistiricileri ve daha
sonradan gelisim siirecine katilan komiinitesi tarafindan ozellikle sanatsal eserler
uretilmesi hedefi ile gelistirilmesiyle 6n plana ¢iktigi gosterilmeye c¢alisilmustir.
Processing programlama dilinin ve bu programlama dili ile ortaya ¢ikartilan yazilimlarin
iiretim siireclerine dahil oldugu asamalar ile baskiresmin kalip iiretim ve aktarim
asamalar1 arasinda benzerlikler kurulmast mimkin oldugu tespit edilmis, Sanatcilarin
eserlerini Gretirken gectikleri asamalarin Processing programlama dilinin kullanildig:
yontemlerde kendini sanal kaliplarin olusturulmasi ve bunlarin bilgisayar ortaminda
sonuclar1 gérmek i¢in farkl bir ortama aktarilmasi seklinde gosterdigi ortaya konmustur.
Processing programlama dilinin kullanildig1 bu agsamalar ile baskiresimdeki, hazirlanan
gorilintliyli olusturacak kalibin baska bir yiizeye aktarilmasi yolu ile eserin iiretildigi
asamalarin, birbiriyle karsilagtirilarak yapilan incelemelerde birbirleriyle benzestigi ve
ortak yonlerinin oldugu goriilmistiir. Processing programlama dili ile olusturulan
algoritmalarin ve sistemlerin sahip oldugu talimat girdilerinin, baskiresim eserlerde
ortaya c¢ikacak esere kaynaklik eden baskiresim kalibinin, kalip iiretim asamalarinda
kazandig1 ozelliklerin birbiri ile benzer islevlere sahip oldugu ortaya konmustur.
Baskiresim alaninin deneysellige elverisliligi ve gegen siire¢ icerisinde baskiresim
elemanlarima kars1 ortaya ¢ikan kavramsal yaklasimin baskiresim disiplini ile kurdugu
iliskiler, bu benzerliklerin daha net bir sekilde goériilmesini saglamaktadir. Sanatsal
ciktilar tretilmesi amaciyla gelistirilen Processing programlama dili kullanilarak
baskiresim teknikleri ile hem kavramsal hem de big¢imsel olarak kuracaklari iliskiler
sayesinde baskiresime gondermeler yapan deneysel eserlerin tiretilebilecegi bir teknik

oldugu ortaya konmustur.
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