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Oz: Dijital teknolojilerin sanat {iretim siireclerine dahil olmasiyla birlikte sanatc, eseri dogrudan iireten
kisi olmanin Gtesine gegerek tiretim kurallarini, sistemleri ve siiregleri tasarlayan bir konuma
yerlesmistir. Bu doniisiim, algoritmik iiretim, generatif sanat ve yaratic1 kodlama gibi yaklasimlarin
gelismesine zemin hazirlarken; rastlantisallik, varyasyon, deformasyon ve bicimsel doniisiim
kavramlarini da dijital sanatin temel bilesenleri haline getirmistir. Bu arastirmanin amaci, dijital sanatta
deneysel uygulama bigimlerini algoritmik iiretim, generatif yaklasimlar ve yaratict kodlama
baglaminda inceleyerek; kontrollii rastlantisallik ve sistem temelli {iretim siireglerinin dijital sanatin
estetik dilinin olusumundaki roliinii ortaya koymaktir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden
dokiiman incelemesi ve gorsel analiz yontemi kullanilmistir. Calisma kapsaminda Vera Molnar, Casey
Reas, John Maeda, Zach Lieberman ve Tyler Hobbs'un eserleri; algoritmik iiretim sistemi, kompozisyon
yapisi, rastlantisallik kullanimi, gorsel deformasyon, katmanlasma ve bigimsel doniisiim oSlgiitleri
dogrultusunda incelenmistir. Analizler yalnizca gorsel sonuglara degil, eserlerin iiretim siireglerine,
kod temelli sistemlerine ve deneysel gorsel anlatim bicimlerine de odaklanmistir. Bulgular, dijital
sanatta rastlantisaligin 6ngoriilemez sonuglar {ireten teknik bir unsurdan 6te, sanatginin tasarladig:
sistemlerin estetik potansiyelini genisleten yaratici bir bilesen olarak islev gordiiglinii ortaya
koymaktadir. Incelenen galismalar, algoritmik siireclerin katmanlagma, parcalanma, akigkanlik ve
bicimsel varyasyonlar iireterek dijital ortama 0Ozgii deneysel ifade bigimleri gelistirdigini
gostermektedir. Ayrica arastirma, generatif sanat iiretimlerinde sanat¢inin roliiniin ortadan
kalkmadigini; sistem tasarimi, parametre belirleme, rastlantisallik diizeyini kurgulama ve ¢ikt1 segimi
siiregleri araciligiyla iiretimin temel belirleyicilerinden biri olmaya devam ettigini ortaya koymaktadir.
Bu baglamda calisma, dijital sanatta deneysel uygulama bigimlerinin olusumunda algoritmik
sistemlerin ve kontrollii rastlantisaligin belirleyici roliinii vurgulamakta; erken dénem bilgisayar
sanati ile cagdas generatif sanat pratikleri arasindaki stirekliligi goriiniir kilarak, alandaki literatiire
katki saglamay1 hedeflemektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Sanat, Deneysel Sanat, Algoritmik Uretim, Generatif Sanat, Yaratici
Kodlama.

Abstract: With the integration of digital technologies into artistic production processes, the artist has
moved beyond simply being the person who directly produces the artwork to assume a role in
designing the rules, systems and processes of production. This transformation has paved the way for
the development of approaches such as algorithmic production, generative art and creative coding,
whilst also establishing concepts such as randomness, variation, deformation and formal
transformation as fundamental components of digital art. The aim of this research is to examine
experimental forms of practice in digital art within the context of algorithmic production, generative
approaches and creative coding, thereby revealing the role of controlled randomness and system-based
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production processes in the formation of digital art’s aesthetic language. The study employed
document review and visual analysis—two qualitative research methods. As part of the study, the
works of Vera Molnar, Casey Reas, John Maeda, Zach Lieberman and Tyler Hobbs were examined in
accordance with criteria such as algorithmic production systems, compositional structure, the use of
randomness, visual deformation, layering and formal transformation. The analyses focused not only
on visual outcomes but also on the works’ production processes, code-based systems and experimental
forms of visual expression. The findings reveal that, in digital art, randomness functions not merely as
a technical element producing unpredictable results, but as a creative component that expands the
aesthetic potential of the systems designed by the artist. The works examined demonstrate that
algorithmic processes generate layering, fragmentation, fluidity and formal variations, thereby
developing experimental forms of expression specific to the digital medium. Furthermore, the research
reveals that the artist’s role in generative art production has not disappeared; rather, the artist continues
to be one of the key determinants of the creative process through system design, parameter setting, the
configuration of the level of randomness, and the selection of output. In this context, the study
highlights the decisive role of algorithmic systems and controlled randomness in the formation of
experimental practices in digital art; by revealing the continuity between early computer art and
contemporary generative art practices, it aims to contribute to the literature in this field.

Keywords: Digital Art, Experimental Art, Algorithmic Production, Generative Art, Creative Coding.

Giris

“Bilgisayar, hizli hesaplamalar yapmak icin bir arac olarak ortaya ¢ikmis ve

zamanla bir ifade araci haline gelmistir.” (Reas & Fry, 2007: 3).

Yaratici kodlama alaninin oncii isimlerinden Casey Reas ve Ben
Fry'in bu degerlendirmesi, bilgisayarin mekanik islemler yapmanin
Otesinde yaratici diisiincenin {iretildigi bir ifade ortamina dontstiigiinii
gostermektedir. Bu doniistim, dijital teknolojilerin sanat {iretim stiireclerine dahil
olmasiyla birlikte sanatin {iretim bigimlerinde, estetik anlayisinda ve yaratic
yontemlerinde koklii degisimlerin yasanmasimna zemin hazirlamistir. Sanat
tarihinin ilerleyen donemlerinde sanattaki her teknolojik degisim,
kullanilan araglarin dogasini ve ifade yollarini doniistiirmiistiir. Ozellikle
bilgisayar teknolojilerinin gelismesi, yazilim tabanh {iretim siireglerinin
yayginlagmasi, algoritmalar, yapay zeka ve generatif sistemlerin sanatsal iiretime
dahil olmasiyla birlikte dijital sanat, yalnizca yeni bir {iretim ortami olmaktan
¢ikmis; sanat¢inin yaratici diistincesini kod, algoritmalar ve hesaplamali siiregler
araciligryla yeniden tanimlayan disiplinlerarasi bir arastirma ve {iretim alanina
doniismiistiir. Bu siiregte iiretimin odagi, tamamlanmis eserden ¢ok eserin
olusumunu saglayan algoritmik yapilar, etkilesim mekanizmalar1 ve deneysel
tiretim siireglerine yonelmis; dijital sanat dinamik, siire¢ odakl ve siirekli doniisen

bir iiretim pratigi haline gelmistir.
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Deneysellik, dijital sanatin ayirt edici 6zelliklerinden biri olarak sanat¢inin
yalnizca yeni teknolojileri kullanmasimi degil, ayn1 zamanda bu teknolojilerin
sundugu {retim mantigin1 sorgulayarak yeniden yapilandirmasmi ifade
etmektedir. Kod, rastlantisallik, algoritmik siirecler, veri odakli tiiretim,
etkilesim ve generatif sistemler gibi bilesenler, sanat¢inin eseri dogrudan
sekillendiren kisi olmaktan ¢ikip, iiretim sistemini tasarlayan ve siirecin
isleyisini belirleyen konumuna ge¢mesini saglamistir. Boylece dijital sanat
pratigi, teknolojik araglarin kullanildig: bir tiretim alaninin 6tesine gegerek,
sanat, bilim ve hesaplamali diisiincenin kesisiminde ortaya ¢ikan deneysel

bir arastirma ve iiretim disiplinine dontismiistiir.

Bu doniisiim, algoritmik {iretim, generatif sanat, yaratici kodlama,
veri odakli gorsellestirme, etkilesimli sanat ve yapay zeka destekli iiretim
yontemleri dahil olmak tizere dijital sanatta kullanilan bir¢ok yontemin
ortaya ¢ikmasini da saglamistir. S6z konusu tiretim yaklasimlarinda sanatgi,
tek bir elle tutulur sekilde dogrudan yaraticti olmaktan, {iretimin bagh
oldugu tasarim kurallarini, algoritmalar: ve sistemleri olusturan bir 6zne
konumuna ge¢mektedir. Bu yaklasim, sanat eserinin izole, degismez bir
kaynak olmaktan ¢ikip; siire¢ odakli, degisken ve her tiretimde bir dizi sonug

tiretebilen siirekli degisen bir sisteme doniigsmesini miimkiin kilmaktadir.

Bu arastirmanin amaci; dijital sanatin deneysel uygulama bicimlerini
teorik ve pratik diizeyde arastirmayi, algoritmik {iretim ve generatif
yaklasimlarin dijital sanatin estetik diline etkilerini degerlendirmektir. Bu
dogrultuda ¢alismada oncelikle dijital sanat kavrami ile deneysel sanat anlayisi ele
alinmis, ardindan algoritmik {iretim ve generatif yaklasimlar kuramsal gercevede
incelenmistir. Aragtirmanin uygulama boéliimiinde ise Vera Molnar, Casey Reas,
John Maeda, Zach Lieberman ve Tyler Hobbs'un eserleri gorsel analiz yontemiyle
degerlendirilerek dijital sanatta deneysel iiretim pratiklerinin yansimalar: ortaya

konulmustur.
1. Dijital Sanat Kavrami

Kokeni Latince digitus (parmak) sozciigiine dayanan dijital kavramu,

glintimiizde ses, goriintii, metin ve diger verilerin sayisal bi¢cime doniistiiriilerek
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elektronik ortamda islenmesi, depolanmasi ve iletilmesini ifade etmektedir
(Nisanyan, 2020). Dijital sanat; bilgisayar, yazilim, algoritma ve dijital
teknolojilerin sadece bir iiretim araci olarak degil, ayn1 zamanda yaratici
stirecin temel bir bileseni olarak kullanildig1 cagdas bir sanat pratigidir.
Geleneksel sanat {iiretiminde kullanilan tuval, boya ve kil gibi fiziksel
malzemeler, dijital sanatta veri, kod, pikseller ve hesaplama sistemleri ile
degistirilmistir. Boylece sanat {iretimi fiziksel ortamdan sayisal ortama tasmarak

yeni ifade bigimleri kazanmustir.

Teknolojinin sanat i¢in bir arag¢ olarak kullanilmasi, bugiiniin dijital
araglariyla sinirli degildir. Antik Yunan diistincesine gore “techne”, bilgi ve
tiretimi birlestiren yaratici bir “yapma” eylemidir. Dolayisiyla, teknoloji ve
sanat tarihsel olarak iki ayr1 alan olarak degil, ayni iiretim pratiginin farkl
tezahiirleri olarak diisiiniilebilir (Shanken, 2012). Dijital sanat da bu tarihsel
iliskinin giintimiizdeki teknolojik yansimasi olarak ortaya ¢ikmis; sanatginin
tiretim stirecini bilgisayar destekli sistemler aracilifiyla yeniden tanimlayan

disiplinlerarasi bir alan haline gelmistir.

Dijital sanatin tarihi, bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle paralellik
gostermistir. 1950’lerde, Ben Laposky’nin bir osiloskop kullanarak tirettigi
matematiksel gorseller, bilgisayar destekli gorsel iiretimin ilk Ornekleri
arasinda kabul edilir. 1960’larda, John Whitney'nin bilgisayar tabanl
animasyon c¢alismalar1 ve Frieder Nake ile Georg Nees’in algoritmalar
araciligiyla tirettikleri soyut ¢izimler, dijital sanat1 bagimsiz bir ifade alani
olarak sekillendirmede 6nemli bir rol oynamistir. 1970’ler, video sanatinin
yiikselisine ve Harold Cohen’in, dijital iretimin yalnizca goriintii tiretiminin
otesine gecerek algoritmik diislinceye ve otonom ftiretim siireglerine
odaklandigini gosteren yapay zeka tabanli AARON sisteminin gelisimine
tanik olmustur (Cohen, 1979: 1028-1057).

1980’1lerde kisisel bilgisayarlarin ve grafik yazilimlarinin gelisimi,
dijital sanati her zamankinden daha genis bir kitleye erisilebilir hale
getirmistir. Ayni donemde, Andy Warhol’'un Amiga bilgisayariyla
olusturdugu dijital eserler, bilgisayarin sadece profesyonel iiretim i¢in degil,

ayni zamanda sanatsal bir ifade araci olarak da kullanildigini gostermektedir.
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1990’1 yillarda internet teknolojilerinin yayginlasmasiyla ag sanati (net art)
gelismis; 2000°1i yillardan itibaren sanal gergeklik, artirilmis gerceklik, yapay zeka,
yaratici kodlama, tiretken sanat (generative art), etkilesimli enstalasyonlar ve NFT
tabanli tiretimler dijital sanatin kapsamin1 6nemli Olgiide genisletmistir (Paul,
2023). Boylece dijital sanat, yalnizca yeni araglarin kullanildig: bir tiretim alarn
olmaktan ¢ikarak veri, algoritma, etkilesim ve hesaplamaya dayali yeni estetik

yaklasimlarin gelistigi dinamik bir arastirma alanina dontismiistiir.

Dijital sanatin gelisimi incelendiginde, cesitli teknolojik ilerlemeler
yaratim bi¢imini, estetik anlayisi ve sanat yapma mantigini1 dontistiirdiigi
goriilmektedir. Algoritmalarin, rastlantisallifin, etkilesimin ve hesaplamali
sistemlerin yaratim siirecine dahil olmasi;, sanat¢inin deneysel yontemler
gelistirmesine, yeni ifade bicimleri iiretmesine ve geleneksel sanat pratiklerinin
sinirlarii yeniden tanmimlamasina olanak saglamistir. Bu yoniiyle dijital sanat,
deneysel tiretim yaklasiminin en goriiniir uygulama alanlarindan biri haline
gelmis; teknolojiyi sadece bir arag¢ olarak degil, sanatsal arastirma ve kesif
stirecinin ayrilmaz bir bileseni olarak konumlandirmistir. Bu nedenle, dijital
sanatin bugiin ulastig1 bi¢imi anlamak i¢in, onu besleyen deneysel iiretim
stireglerini ve deneysel sanat yaklagimini kavramsal olarak ele almak

gerekmektedir.
2. Deneysel Uretim ve Deneysel Sanat

Deneysellik kavrami, Latince experimentum sozciigiinden tiiremekte olup
“denemek”, “sinamak” ve “sonucunu gozlemlemek” anlamlarini tasimaktadir
(Nyman, 1991: 1). Sanat baglaminda ise deneysellik; yerlesik estetik normlarin,
tiretim yontemlerinin ve bigimsel kaliplarin sorgulandigy; tiretim siirecinin en az
sonug kadar 6nem kazandig1 yaratic1 bir yaklagimi ifade etmektedir (Borgdorff,
2012: 44). Bu anlayista yapit, onceden kesin olarak belirlenmis bir sonuca
ulagsmaktan ziyade arastirma, kesif ve olasiik tiiretme siireci olarak ele

alinmaktadar.

Umberto Eco’'nun Agik Yapit (Opera Aperta) yaklasimi, deneysel
sanatin teorik temellerinden biridir. Eco (2016: 23-24), modern sanat

eserlerinin tek ve kesin bir anlam iiretmek yerine farkli yorumlara agik oldugunu;
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bu nedenle izleyicinin eserin yorumlanmasina aktif olarak katildigini
savunmusgtur. Bu siire¢, sanat eserini zaten tamamlanmis bir nesneden,
yeniden iiretilen ve sanat eseriyle ilk etkilesimden itibaren gelisen bir iliski
sistemine doniistiirmektedir. Bu perspektif, deneysel iiretim pratiginin
sadece bi¢imsel yenilik arayisi olmadigini, ayni1 zamanda iiretimi, algiy1 ve
yorumu yeniden kavramsallastiran derin bir i¢gdrii oldugunu ortaya

koymaktadir.

Sanat pratiginde deneysel {iretimin 6nemi, yilizyi1l boyunca ortaya
¢ikan avangart sanat hareketlerinin ortaya ¢ikmasiyla daha da pekismis;
Ozellikle siire¢ odakli {tretim, rastlantisallik, izleyici katilimi ve
disiplinleraras: yaklagimlarin kullanimi ¢agdas sanatin temel bilesenleri haline
gelmistir. Bu degisim, dijital teknolojilerin sanata dahil olmasiyla birlikte daha da
hiz kazanmistir. Frank Popper (1993), dijital teknolojilerin sanatgilar igin yalnizca
tiretimi kolaylastiran araglar degil, yaratic1 diisiinceyi dontistiiren yeni ortamlar
sundugunu vurgulamaktadir. Benzer sekilde Manovich (2001), yeni medyanin
“degiskenlik” (variability) 6zelligi sayesinde dijital nesnelerin tek bir bicime bagh
kalmadigin, farkl veriler ve kullanici etkilesimleri dogrultusunda siirekli yeniden
tiretilebildigini ifade etmektedir. Roy Ascott (2003) ise dijital sanatin; sanat,
bilim ve teknolojiyi ortak bir {iretim alaninda bir araya getirerek deneysel

yaklasimin disiplinlerarasi dogasini gii¢glendigini vurgulamaistir.

Bu baglamda deneysel {iretim, sanatginin tiim yaratim siirecini dnceden
belirledigi geleneksel iiretim anlayisindan farkli olarak; rastlantisalliga,
hesaplamaya, etkilesime ve degiskenlige acik dinamik sistemler {izerine
kurulmaktadir. Ozellikle dijital sanat ortaminda algoritmalar, veri akiglari,
kullania1 girdileri ve hesaplamali siirecler, yapitin olusumuna dogrudan katilan
yaratici bilesenlere doniismektedir. Bu baglamda sanat¢i, sonucu tamamen
kontrol eden bir iiretici olmaktan ¢ikarak, daha ¢ok {iretim sistemini
tasarlayan ve siireci yoneten bir konuma ge¢mektedir. Dijital sanatta
deneysel iiretimin bu doniistimii, algoritmalarin estetik {iretime aktif olarak
dahil olmasini saglamis ve sanat pratiginde iiretken sistemlerin yaygin bir
sekilde tanitilmasina olanak tanimistir. Dolayisiyla, dijital sanatin mevcut
tiretim dinamiklerini anlayabilmek igin algoritmik iiretim siireglerinin ve

generatif yaklasimlarin teorik ¢ercevesinin incelenmesi 6nem tagimaktadir.
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3. Dijital Sanatta Algoritmik Uretim ve Generatif Yaklasimlar

Dijital sanatin en belirgin 0Ozelliklerinden biri, eseri dogrudan
tiretmek yerine, sanatginin eseri yaratacak sistemi tasarlamasidir. Bu
yaklasimda sanatgy; bigim, renk, hareket ve kompozisyon gibi gorsel unsurlar: tek
tek olusturmak yerine, bu unsurlarin nasil iiretilecegini belirleyen kurallari,
algoritmalar1 ve firetim siireglerini kurgulamaktadir. Dolayisiyla sanatsal
tretim, fiziksel bir nesne olusturulmasindan ¢ok, belirli girdilere dayali
estetik ¢iktilar tireten dinamik sistemler tasarlanmasina dontismektedir. Bu
durum sanatgiy1 sadece eserin yaraticist olmaktan ¢ikarip, tiretim stirecini

tasarlayan ve yoneten bir sistem mimari konumuna tagimaktadur.

Algoritma, en genel anlamiyla belirli bir problemin ¢éziimiine yonelik
sonlu ve mantiksal islem dizisi olarak tanimlanmaktadir (Knuth, 1997). Dijital
sanatta ise algoritmalar, bir sanatcinin 6znel, estetik fikrini bir bilgisayar
tarafindan yiriitiilebilir kurallar dizisine doniistiiren yaratict yapilardir.
(Bense, 1965). Manfred Mohr’un ifade ettigi gibi (Mohr, 1971), bir algoritmay1
programlamak, sanatsal bir kavrama belirli, kesin ve uygulanabilir bir form
kazandirmak anlamina gelmektedir. Sanatci bu siirecte tek tek bigimler tiretmek
yerine, bicimler arasindaki iligkileri tanimlayan kurallar1 olusturmakta; bilgisayar
ise bu kurallar1 farkli olasiliklar dogrultusunda isleyerek ¢ok sayida estetik ¢ikti
tiretebilmektedir. Boylece yaratici siireg; 6znel bir form yerine, hesaplamaya
dayali sistematik bir tiretim mantigina dayanmaktadir. Maeda’ya (1999) gore
programlama, yalnizca teknik bir siire¢ degil, ayn1 zamanda tasarim diisiincesinin
ve yaratici iiretimin temel araglarindan biridir. Bu yaklasim, kodun dijital {iretim
siirecinde estetik kararlarin bicimlenmesinde etkin bir rol {stlendigini
gostermektedir. Bu nedenle dijital sanatta kod, yalnizca teknik bir arag¢ degil,
sanat¢inin estetik diistincesini goriiniir kilan yaraticit bir ifade dili olarak

degerlendirilmektedir.

Algoritmik iiretimin dogal uzantilarindan biri generatif sanattir. Ingilizce
literatiirde “generative art” olarak tanimlanan “generatif sanat” ifadesi Tiirkge
literatiirde zaman zaman “liretken sanat” olarak da kullanilmaktadir. Bu
arastirma kapsaminda kavramsal tutarliligi korumak amaciyla generatif sanat

ifadesi benimsenmistir. Generatif sanat, sanatcinin belirledigi algoritmalar,
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kurallar veya sistemler araciligiyla yapitin kismen ya da tamamen otomatik olarak
uiretildigi sanat yaklasimidir (Galanter, 2003). Galanter, generatif sanat1 sanatginin
belirli bir 6zerklik diizeyine sahip bir sistemi harekete gecirerek tamamlanmis
yapitin ortaya ¢ikmasini sagladig: tiim iiretim siiregleri olarak tanimlamaktadir.
Bu tanim, generatif sanati sadece bilgisayar teknolojileriyle sinirlamaz; ayni
zamanda bilgisayar oncesi donemde goriilen ¢esitli kural tabanli iiretim
sistemlerini de kapsamaktadir. Galanter igin generatif sanati tanimlayan
anahtar unsur, kullanilan teknoloji degil, otonom olarak calisan bir iiretim

sisteminin varligidir.

Generatif sanatin onemli bir oOzelligi, {iretim siirecinde sisteme
kontrollii bir sekilde entegre edilen rastgelelik ve degiskenliktir.
Bilgisayarlar dogas1 geregi deterministik sistemler olsalar da sanatgilar bu
rastgeleligi algoritmalara kasitli olarak entegre ederek her uygulamada
cesitli sonuclar elde edebilirler. Vera Molnar'in “kontrollii diizensizlik”
fikrinde orneklendigi gibi bu calisma sekli; makinenin kati matematiksel
yapisini organik ve oOngoriilemeyen estetik olusumlarla dengelemektedir.
Frieder Nake’e gore (1974); rastlantisallik, sanat¢inin kontroliinii tamamen
ortadan kaldiran bir unsur degildir; yaratici siirece bilinmeyen unsurlar
getiren kontrollii bir degiskenlik aracidir. Boylece algoritmik sistemler, kesin
kurallarla ¢alisirken ayni zamanda her iiretimde farkh bi¢imsel sonuglar ortaya

koyabilmektedir.

Bu iiretim anlayisi, yaratict kodlama (creative coding) yaklasiminin
gelismesini de beraberinde getirmistir. Yaratici kodlama; programlama
dillerini islevsel yazilim gelistirme amaglar1 i¢in degil, estetik ifade,
deneyim ve sanatsal aragtirma ic¢in uygulayan bir tiretim pratigidir (Sezer,
2025). Casey Reas ve Ben Fry tarafindan gelistirilen Processing platformu,
programlama bilgisini gorsel sanat iiretimi ile bulusturarak bu alanin
gelisiminde dnemli bir rol oynamistir. Reas’a gore kod, ¢agdas sanatg1 igin
ge¢miste boya ve tuvalin yaptig1 yaratici islevi yerine getiren bir sey olarak
goriilmektedir; bu nedenle, kod sadece teknik bir yaklasim olarak degil,
diisiince, tasarim ve estetik tiretim araci olarak kabul edilmektedir (Paul,
2023).
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Algoritmik tiretim ve generatif yaklasimlar, giintimiizde iiretici sistemler
araciligiyla daha kapsamli bir yapiya doniismiistiir. Uretici sistemler, sanatginin
sekillendirme yetkisini belirli kurallara gore galisan ve estetik g¢iktisini
gelistiren otonom sistemlere aktardigi diizenlemelerdir. Bu yaklasimin
kuramsal temelleri Max Bense'nin “Uretken Estetik” (Generative Asthetik) anlayist
ile Jack Burnham’in “Sistem Estetigi” yaklasimina kadar uzanmaktadir (Bense,
1965; Burnham, 1968: 30-35). Giintimiizde ise yapay zeka, makine 6grenmesi ve
derin 6grenme tabanli modeller, {iretici sistemlerin kapsamini genisleterek dijital

sanatin en 6nemli arastirma alanlarindan birini olugsturmaktadir.

Bu baglamda bilgisayar sanat1 ile generatif sanat kavramlarmin birbirinden
ayrilmasi gerekmektedir. Bilgisayar sanati; bilgisayar teknolojisinin yaratici
stirece dahil oldugu herhangi bir iiretimi tanimlayan genis Olgekli bir
yapidir. Buna karsilik generatif sanat; kullanilan teknolojiye bakilmaksizin,
estetik nesnelerin bir tiretim sistemi tarafindan otonom bir sekilde
tiretilmesine dayanan sanatsal ¢oziimleri ifade etmektedir. Bu nedenle her
generatif sanat yapit1 bilgisayar sanati kapsaminda degerlendirilemeyebilecegi
gibi, bilgisayar kullanilarak {iretilen her sanat eseri de generatif nitelik
tastmamaktadir. Ancak giiniimiizde yapay zeka destekli iiretim sistemleri, makine
ogrenmesi algoritmalar1 ve iiretken modellerin gelismesiyle birlikte bu iki alan
arasindaki smirlarin ¢izilmesi giderek zorlagsmaktadir. Bu teorik c¢ergeve,
arastirmanin veri setini olusturan dijital sanat drneklerini analiz etmek igin
de kullanilmaktadir. Incelenen sanatgilar;  algoritmik  sistemler,
rastlantisallik, yaratici kodlama ve cesitli estetik stratejilerle iiretken
yaklasimlar kullanarak dijital sanatin deneysel iiretim potansiyelini goriiniir
kilmaktadir.

4. Arastirma Yoéntemi

Bu arastirmada nitel arastirma yaklagimi benimsenmis; veri toplama
siirecinde dokiiman incelemesi, veri ¢0ziimleme siirecinde ise gorsel analiz
yontemi kullanilmistir. Nitel arastirmalar, olgularin kendi baglami igerisinde
biitlinciil bir yaklasimla ele alinmasmni ve anlamlandirilmasini amaglayan
yorumlayici arastirma yontemleridir (Creswell & Poth, 2018). Arastirmada

dokiiman analizi yontemi; dijital sanat alaninda deneysel iiretim
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yontemlerinin teorik arka planini ortaya ¢ikarmak ve incelenen sanatgilarin
tiretim pratiklerini disiplinleraras1 bir perspektiften degerlendirmek
amaciyla kullanilmistir. Dokiiman incelemesi, arastirma alaninin yazili ve
gorsel verilerinin sistematik bir sekilde incelenmesini ve yorumlanmasini
saglayan ve arastirma probleminin kavramsal ¢ercevesinin olusturulmasina
olanak taniyan temel nitel veri toplama tekniklerinden biridir (Yildirim &
Simsek, 2022: 187-189).

Arastirmanin ¢alisma grubunu, dijital sanatin deneysel {iretim siireglerine
farkli yaklasimlar gelistiren Vera Molndr, Casey Reas, John Maeda, Zach
Lieberman ve Tyler Hobbsun eserleri olusturmaktadir. Sanatcilar, algoritmik
diistinme bigimlerini estetik iiretime doniistiirmeleri, dijital ortamin teknik
olanaklarini yaratici bir ifade alani olarak kullanmalar1 ve generatif sanatin tarihsel
gelisiminde belirleyici 6rnekler sunmalar1 nedeniyle amagli 6rnekleme yontemi
dogrultusunda secilmistir (Patton, 2015: 401-403). Arastirmanin analiz asamasinda
gorsel analiz yontemi uygulanmistir. Gorsel analiz, sanat eserlerinin yalnizca
bicimsel 6zelliklerini degil, ayn1 zamanda tiretim mantigini, estetik yaklagimini ve
kavramsal orgiitlenmesini ¢oziimlemeyi amaglayan nitel bir inceleme yontemidir
(Rose, 2022: 118-145). Bu dogrultuda eserler; kompozisyon yapisi, algoritmik
tiretim sistemi, rastlantisallik ve degiskenlik kullanimi, katmanlasma bigimleri,
gorsel deformasyon, dijital miidahale yontemleri ve bigimsel doniisiim Olgiitleri

cercevesinde degerlendirilmistir.
5. Dijital Sanatta Deneysel Uretim Pratikleri: Sanat¢1 incelemeleri

Dijital sanat alaninda deneysel yontem arayislari, teknolojik araglarin
yalnizca {iiretim siirecine dahil edilmesiyle smirli kalmayip; rastlantisallik,
algoritmik {iretim, deformasyon, veri manipiilasyonu ve bicimsel doniisiim gibi
kavramlar iizerinden yeni estetik yaklagimlarin ortaya ¢ikmasma olanak
saglamistir. Ozellikle generatif sanat ve algoritma temelli iiretim pratikleri,
sanatginin mutlak kontroliinii kirarak yazilim, kod ve dijital sistemleri yaratici
siirecin aktif bir bileseni haline getirmistir. Bu dogrultuda Vera Molnar, Casey
Reas, John Maeda, Zach Lieberman ve Tyler Hobbs gibi sanatcilar; dijital ortamin
sundugu rastlantisallik, tekrar, bozulma ve doniistim olanaklarini deneysel bir

tiretim alan1 olarak degerlendirmistir. Sanatgilarin calismalari, dijital sanatin
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yalnizca teknik bir {iretim bigimi degil, ayn1 zamanda estetik ve kavramsal bir

aragtirma alani oldugunu gostermektedir.

Bu calisma kapsaminda ele alman sanatgilarin eserleri; kompozisyon
diizeni, algoritmik {iretim siiregleri, rastlantisallik yaklasimi, gorsel deformasyon
bigimleri, katmanlasma yapilari, dijital miidahale yontemleri ve bigimsel doniistim
ozellikleri dogrultusunda gorsel analiz yontemiyle incelenmistir. Inceleme
siirecinde Ozellikle dijital rastlantisalligin gorsel yapi iizerindeki etkileri ve
algoritmik miidahalelerin bigimsel doniisiimleri degerlendirilmistir. Sanatgilarin
tiretim pratiklerinde kontrollii rastlantisallik, kod tabanli deformasyon ve
deneysel gorsel dil olusturma siiregleri dikkat g¢ekmektedir. Bu baglamda
arastirma, dijital sanat eserlerinde deneysel yontem arayislarinin nasil
bicimlendigini ve gorsel deformasyon estetiginin cagdas dijital sanat iiretimindeki

roliinii ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Arastirma kapsaminda ele alinan sanatgilardan biri olan Vera Molndr,
iretici sanat ve algoritmik gorsel iiretim alaninda Oncii isimlerinden biri olarak
degerlendirilmektedir. Aslen Macaristanl olan sanatgi, geleneksel resim egitimi
almasima ragmen 1947 ile 1960 yillar1 arasinda, CNRS’de (Fransa Ulusal Bilimsel
Arastirma Merkezi) deneysel psikoloji arastirmacist olan esi Frangois Molnar ile
birlikte, “bilimsel deneyler” olarak degerlendirdikleri sanatsal {iretimler
gerceklestirmistir. Molnar'in en Onemli katkilarindan biri, sanat tiretiminde
rastlantisallik ile matematiksel diizen arasindaki iliskiyi arastirmasidir
(Guillermet, 2020: 1). 1960’larda bilgisayarlarin erisilebilir olmadig1 bir
donemde “Machine Imaginaire” (Hayali Makine) adin1 verdigi bir teknikle
tretimler gerceklestirmistir. Molndr, algoritmik diisiinceden ilham alan
gorsel eserler gerceklestirmek icin rastgele miidahaleler ve sistematik
varyasyonlar uygulamistir. Sanat¢gi 1968’de bilgisayarla c¢alismaya
bagladiginda, bu sezgisel yaklasim daha bicimsel ve dijital bir yapiya
doniismiis; Sorbonne’daki arastirma merkezinde Fortran programlama
diliyle bilgisayar destekli eserler iiretmistir (Molnar, 1975). Ozellikle
rastlantisal parametrelerin kullanimi; titreme, kararsizlik ve sapma gibi
“otografik” etkilerin ortaya ¢ikmasini saglamais, boylece plotter tarafindan iiretilen

cizginin el yapimu izin temel 6zelliklerini taklit edebilecegini gostermistir.
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1974 yilinda Molnar, beyaz kagit {izerine Cin miirekkebiyle iiretilmis ve
bilgisayar tarafindan ¢izdirilmis “(Dis)orders” adhi bir dizi ¢alisma
gerceklestirmistir. Bu seri daha sonra Fransiz algoritmik miizik bestecisi Pierre
Barbaud’a ithafen “Tribute to Barbaud” olarak yeniden adlandirilmistir. Molnar’in
uzun yillar arkadasi olan Barbaud, sanat¢inin 1968 yilinin baslarinda Bull Machine
Company’de ilk bilgisayar tiretimli ¢alismalarini gerceklestirmesine yardimci
olmus, kisa siire sonra ise Molnar Paris Universitesi'nin Orsay arastirma

laboratuvarinda daha stirekli bigimde bilgisayar erisimi saglamistir.

Serinin ¢ikis noktas, tige tigliik bir 1zgara diizeni igerisinde yerlestirilmis
dokuz es merkezli kare grubundan olusan bir gorseldir. Karelerin boyutu, bigimi
ve sayfa tizerindeki dagilimi rastlantisal parametreler dogrultusunda
degismektedir. Seri boyunca diizensizlik diizeyi biyiik farkhiliklar
gostermektedir. Baz1 Orneklerde bozulma yalnizca es merkezli bigimlerin dis
kenarlarin1 etkilemekte ve bu durum, dokuz farkli kare grubunu birbirine
baglayan ¢izgisel bir oriintii olusturmaktadir (bkz. Gorsel 1). Ortaya ¢ikan yapi,
sanki ¢izgi hi¢ kaldirilmadan elle ¢izilmis izlenimi vermektedir. Diger 6rnekte ise
es merkezli kareler parcalanmig gibi goriinmekte; 6zgiin 1zgara sistemi tamamen
coziilerek diizensiz cizgiler arasinda birbirine dolasmis yaklagik dortgenlerden
olusan karmasik bir yap1 ortaya ¢ikmaktadir (bkz. Gorsel 2). Molnar, “Tribute to
Barbaud” serisinin iiretim siirecini anlattigi makalesinde, 6zgiin yapinin
¢oziilmesine yonelik bu deneysel yaklasimin kuramsal temelini su sozlerle
agiklamaktadir: “Bir ylizey iizerinde bir seyin gerceklesebilmesi ve bir ‘estetik
durumun’ (état esthétique) olusabilmesi i¢in baslangictaki monotonlugun
kirilmas: gerekir; bu da tekrar oraninin azaltilmasi anlamina gelir.” Bu yaklasim
dogrultusunda sanatgi, diizenli geometrik sistemler igerisine kontrollii
diizensizlikler ve rastlantisal sapmalar ekleyerek gorsel yapmin doniisiimiinii
arastirmistir (Guillermet, 2020: 4-6).
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Gorsel 1: Vera Molnar, Hommage a Barbaud (Tribute to Barbaud), plotter ¢izimi, kagt

tizerine miirekkep, 6x6 cm., 1974 (Guillermet, 2020, s. 5).
Gorsel 2: Vera Molnar, Hommage a Barbaud (Barbaud’a Saygi), plotter ¢izimi, kagit
iizerine miirekkep, 6x 6 cm., 1974 (Guillermet, 2020, s. 6).

Bu eserlerin her biri, Vera Molndr'in algoritmik diretim
mekanizmalarini deneysel bir yaklagimla arastirmasinin iiriinii oldugundan,
deneysel generatif sanatin Onemli Ornekleri olarak degerlendirilebilir.
Gorsel 1’de ¢izgilerin kontrollii kaydirilmasi ve {st iiste binmesi,
kompozisyonda dinamik bir deformasyon etkisi yaratir. Yiizey boyunca
ilerleyen ve ardindan birbirine baglanan akici ¢izgiler, yapisal unsurlara
organik bir hareket kazandirir ve sanki hareketleri tek bir vurusla elle
yapilmis gibi bir alg1 olusturur. Gorsel 2’de baslangictaki geometrik diizen
biiyiik Olglide diizensizdir; kare formlar, diizensiz gizgiler ve yaklasik
dortgen sekillerden olusan kaotik bir yapiya doniigiir. Cizgilerin yon,
yogunluk ve konumlarindaki degisiklikler, diizenli ama diizensiz bir gorsel
sistem yaratir. Molnar, her iki eserde de matematiksel ve rastgele yontemler
arasindaki gerilimi ortaya koyar. Bu yaklasim, Philip Galanter’in generatif
sanat yaklasimindaki “diizen ve kaos arasinda siireklilik” gibi bir estetik
anlayistir. Dijital deformasyon estetigi, bicimsel ¢6ziilme, katmanlama ve
kontrollii rastgelelik kategorileri dahilinde, eserler, algoritmik miidahalenin
kompozisyon tizerindeki etkisini agik¢a ortaya koyan bilgisayar sanatinin erken

donem ornekleri arasinda yer almaktadir.
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Hesaplamali tasarim (computational design), yaratici kodlama ve dijital
sanat alanlarinda onctii ¢alismalariyla taninan bir bagka isim Amerikali tasarimei,
sanatgl, bilgisayar bilimci ve akademisyen John Maeda’dir. Maeda 6zellikle sanat,
tasarim ve programlama arasindaki iligskiyi arastiran galismalariyla dijital sanat
tarihinde onemli bir yere sahiptir. Uzun yillar MIT Media Lab biinyesinde ¢alismis
ve burada “Aesthetics + Computation Group” arastirma grubunu yonetmistir.
Maeda’nin alana en 6nemli katkilarindan biri, sanatcilar ve tasarimcilar icin MIT
Media Lab biinyesinde gelistirdigi Design By Numbers adli programlama
dilidir. 1999 yilinda yayimlanan ayni adli kitabinda bilgisayar: yalnizca teknik bir
arag degil, dogrudan sanatsal iiretim ortamu olarak tanimlamistir (Maeda, 2001).
Bu sistem daha sonra Casey Reas ve Ben Fry tarafindan gelistirilen Processing

dilinin olusumunda etkili olmustur.

Sanat¢inin  Reactive Books, Flying Letters, 12 O’Clocks ve
Maeda@Media adli eserleri, hareket, etkilesim, tipografi, fizik
simiilasyonlar1 ve gercek zamanli veri doniistimleriyle bilgilendirilmis
deneysel bir dijital estetigi gostermektedir. Bu yaklasim dogrultusunda yer
cekimi, atalet ve siirtlinme gibi fiziksel kuvvetler hesaplamali olarak
modellenir ve kullanicinin hareketleri simiilasyona dayali olarak degisken
ve rastgele girdiler olarak sisteme dahil edilir. Reactive Books ile
okuyucunun fare ve klavye ile yaptig: etkilesimler, gorsel diizeni degistiren
entropi kaynagina dontstiiriilerek her kullanici deneyimi igin farkli bir
gorsel sonug¢ yaratir. Maeda'min yaklasimi, teknik bir etkilesim modelinin
Otesinde, programlamanin gorsel sanatlar baglaminda yeni bir ifade ve
okuryazarlik bi¢imi olarak degerlendirilmesine dayanmaktadir. Nitekim Casey
Reas ve Ben Fry'in Processing kitabmmin o6nsoziinde de vurgulandig: {izere,
Maeda’'nin yaklagiminin temelinde programlamanin yaratici {iretim stirecinin bir

parcasi olarak 6gretilmesi yer almaktadir (Reas ve Fry, 2007: xv—xvii).

Gorsel 3 ve 4’te yer alan The Reactive Square, Maeda’nin kullanici
etkilesimine dayali reaktif grafik anlayisini belirgin hale getirdigi dnemli
orneklerden biridir. Gorsel 3’te izleyicinin sesle tetiklenen girdisini kullanan
sistemde diyalojik bir adim gergeklestirdigi interaktif bir sergi diizeni
goriilmektedir. Kullanici, gorsel yapinin sanatsal olusumunda aktif olarak
yer alan bir paydasa doniismektedir. Gorsel 4'te ise arayiliz goriintiisii,

kullanicr girdisine gore parcalanan, titresen ve bigimsel olarak doniistiiriilen
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siyah bir kare formunu gostermektedir. Bu anlamda, Maeda modernist
geometrik form yorumunu dijital ortamlarin degisken yapisi terimleriyle
cevirmektedir. Minimal siyah-beyaz gorsel dil, algoritmik siirecleri daha da
goriiniir kilmaktadir. Hareket, deformasyon ve doniisiim gibi kinetik etkiler,
dijital sistemlerin akiskan dogasini ortaya koymaktadir. Eserdeki bi¢imsel
degisimler tamamen rastgele olaylar degildir; sanat¢1 tarafindan belirlenen
sistemik kurallar c¢ercevesinde kullanici miidahalesiyle sekillenen diizenli
bir degiskenlik ortaya ¢ikarirlar. Bu durum, dijital deformasyonun sadece
teknik bir bozulma olarak degil, etkilesim odakli deneysel bir gorsel ifade

bicimi olarak degerlendirilmesini miimkiin kilar.

Gorsel 3: John Maeda, The Reactive Square, ses girdisine tepki veren interaktif
yerlestirme (sergi goriiniimii), 1995.1
Gorsel 4: John Maeda, The Reactive Square, yazilim arayiizii (ekran goriintiisii), 1995. 2

Uretim siirecine rastlantisallig1 dahil eden bir diger sanatgi, yaratict
kodlama ve generatif sanat alaninda 6nde gelen isimlerden biri olan sanatc,
programci ve akademisyen Casey Reas’tir. Reas, 2001 yilinda Ben Fry ile
birlikte gelistirdigi Processing programlama dilini kullanarak, gorsel
sanatc¢ilarin  kod temelli iiretim siireglerine erisimini kolaylastirmis ve
hesaplamali sanatin daha genis bir kullaniar kitlesine yayilmasina katk:
saglamistir. Sanat¢inin ¢alismalari; algoritmik sistemler, tekrar, varyasyon,

rastlantisallik ve bi¢cimsel doniisiim kavramlar: {izerine yogunlasmaktadir.

1 URL-1: “John MAEDA: Post Digital — The Reactive Square”. NTT InterCommunication Center (ICC)
Archive. Erisim: https://www.ntticc.or.jp/en/archive/works/the-reactive-square/ (Erisim Tarihi:
20.03.2026).

2URL-2: “The Reactive Square”. CD-ROM Preservation Project. Erisim:
https://cdrom.ca/art/2022/06/14/reactive-square.html (Erisim Tarihi: 04.02.2026).
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Reas’in odak noktas1 sadece teknik bir ara¢ olusturmak olmamis; yazilimi
bir iirtin olarak degil, siire¢ temelli bir {iretim sistemi olarak ele alan diisiinsel

bir yaklagim gelistirmistir (Reas ve Fry, 2007: 4-12).

Casey Reas tarafindan olusturulan jeneratif kompozisyonlarin
algoritmik temsillerinin farkli 6rnekleridir. Reas, tek bir goriintii yaratmak
yerine, belirli davranis kurallar1 ve hareket sistemleri tanimlayarak
programin gorsel bir ¢ikt: iiretmesini saglar. Gorsel 5'te gosterilen yapi,
ozellikle ayni algoritmik siirecin farkli zamanlarda veya farkh
parametrelerle nasil doniistiiriilebilecegini gosterir. Merkezden yayilan
dogrusal yogunluklar, pargacik sistemleri ve iist {iste binen saydam formlar
organik hareketi cagristirirken, kompozisyonun simetrik ekseni dijital
sistem iginde yapisal diizeni korur. Bu, rastgelelik ve kontrol arasindaki
iliskinin gorsel yiizeyde eszamanli olarak deneyimlenmesini saglar. Sanatgi
bu yaklasimi; “Yazilim kiltiiriiniin icindeki rastlantisallik hem iiretici hem de
yikici bir giigtiir” diye agiklar (Montfort ve digerleri, 2013: 154-155).

Gorsel 6’da dogrusal tabakalagsma ¢ok daha yogun hale gelir. Ince
cizgiler ve tekrarlayan izler yiizeye yayilarak hareket eden veri
parcaciklarimin biraktig: dijital bir izlenim yaratir. Organik dokular: andiran
bu yapi, biyolojik olusumlar veya hiicresel organizasyonlarla
iliskilendirilebilecek bir estetik iiretir. Cizgilerin yon gesitliligi ve yogunluk
farklari, kompozisyonun siirekli evrilen bir canli sistem olarak
algilanmasina neden olur. Bu baglamda, eser algoritmik {iretimin sadece
mekanik bir tekrar olmadigini; akis, deformasyon ve gorsel enerji tiretebilen

deneysel bir siire¢ oldugunu gosterir.
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Gorsel 5: Casey Reas, Process 13, C-print, edisyon 8 + 2 AP, 50 x 50 cm., 2010. (Reas,
2010, s. 80).
Gorsel 6: Casey Reas, Process 13 (A), C-print, edisyon 8 + 2 AP, 50 x 50 cm., 2010. (Reas,
2010, s. 78).

Arastirma kapsaminda incelenen bir diger sanat¢i; gercek zamanl
gorsel tiiretim, yaratici kodlama ve etkilesimli dijital sanat alanlarindaki
uzmanliklariyla taninan Zach Lieberman’dir. Lieberman, insan hareketi, ses
ve biyometrik verileri gorsel-sesli ciktilara dontistiiren Amerikali yeni
medya sanatgisi, tasarimci ve akademisyendir. Sanatgi, yaratici kodlama
uygulamalarinda yaygin olarak kullanilan agik kaynakli bir C++
kiitiiphanesi olan openFrameworks’iin kurucularindan biridir. Bu sistem
araciligiyla gercek zamanli gorsel liretim siireglerinin teknik altyapisinin
gelisimini kolaylastirmis ve bu iiretim metodolojisini genis bir sanatgi
topluluguna sunmustur (Ramos, 2023: 15). Lieberman’in ¢alismalarinda ses,
hareket, kamera goriintiileri ve internet verileri aninda gorsel parametrelere
doniistiiriilerek her performansa kendi kimligini ve oOngoriilemezligini
kazandirir. Yiiz tanima, iskelet takibi ve goz hareketi gibi biyometrik veriler,
sanatcinin iiretim siirecinde dinamik veri kaynaklar1 olarak islev gorerek
sistemlere rastlantisallik ve degiskenlik kazandirir. izleyiciye bu sekilde
bakmak, izleyiciyi, bedeni pasif bir seyirci olmaktan ¢ikarip iiretim siirecine
dogrudan katilimc1 haline getirir. Lieberman, dijital sistemlerde
rastlantisalligin kullanici etkilesimi ve zaman iginde degisen veri akisi ile
sekillendigini; etkilesim temelli modellerin bu rastlantisalligin Onemli

orneklerini sundugunu gostermektedir.
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Sanatginin EyeWriter projesi, bu yaklagimin dikkat gekici 6rneklerinden
biri olarak degerlendirilmektedir. Projede, felg gegirmis bir grafiti sanatgisinin goz
hareketleri izlenerek c¢izim yapabilmesini saglayan bir sistem gelistirilmis;
biyometrik veri hem erisim aract hem de gorsel iiretim siirecinin temel bileseni
haline gelmistir. Lieberman’in 2016 yilindan itibaren siirdiirdiigii Daily Sketches
pratiginde ise her giin yeni bir kod eskizi tiretilmekte; siire¢ igerisindeki hata ve
bozulmalar diizeltilmek yerine yaratici tiretimin dogal bir parcasi olarak
korunmaktadir. Sanatqi bu yaklagimi, “Bir yaratici olarak, kafam neredeyse
bosalana kadar bu sesleri susturmak benim isim” sozleriyle ifade etmektedir
(Lieberman, 2018). (bkz. Gorsel 7)

[y e

Hitoswawinstagram.com * 0@E0 ovege:

Gorsel 7: Zach Lieberman, Daily Sketches, Gergek zamanli algoritmik iiretim ve dijital

deformasyon drnekleri, 2017 (Lieberman, 2018).

Gorsel 7’de, Zach Lieberman’in Daily Sketches serisinde akiskan
form dretimini, algoritmik deformasyonu ve gercek zamanli gorsel
doniisiimii taklit eden deneysel dijital kompozisyonlardan olusmaktadir.
Gorseller, organik olarak yayilan yumusak gecisler, bulanik 1s1k alanlar: ve
kod tabanli sistemlerin rastgele ama kontrollii hareket mantigiyla yonetilen
dogrusal akiglar icermektedir. Merkezden biikiilen ¢izgiler ve birbirine baglh
akigkan formlar, dijital yiizeyde hareket izlenimi yaratarak statik goriintiiyii
dinamik bir yapiya dontistiirmektedir. Kompozisyonlardaki renk gecisleri,
opaklik degisiklikleri ve deforme olmus geometrik yapilar, algoritmik
miidahalelerin gorsel yap: {izerindeki doniistiiriicli etkisini gostermektedir.

Bu merkezi siyah-beyaz ¢izgisel desenli gorselde, tekrarlayan dalga formlar1
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ve katmanli gizgiler, liretken sistemlerin matematiksel diizen ile organik
akis arasinda kurdugu iligkiyi ortaya koymaktadir. Bu baglamda, dijital
rastlantisallik, bigimsel doniisiim, akiskan deformasyon ve katmanlama
estetigi 1s1g1nda incelendiginde, eser yaratici kodlamaya dayali deneysel

gorsel liretimin ¢agdas bir 6rnegi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Uretici sanat, algoritmik gorsel iiretim ve blokzincir temelli dijital sanat
alanindaki calismalariyla one c¢ikan bir baska sanat¢t ve programci Tyler
Hobbs’tur. Sanat¢inin galismalar: 6zellikle hesaplamali estetik (computational
aesthetics), rastlantisallik, sistem mantigi ve organik bicim tiiretimi iizerine
yogunlagsmaktadir. Hobbsun iiretim anlayisi, sanatc¢inin sistemi tasarladigi ancak
ortaya ¢ikacak gorsel sonucun tiim ayrintilarini 6nceden belirleyemedigi “kismi
kontrol” (incomplete control) yaklasimina dayanmaktadir (Hobbs, n.d.).
Sanatg¢inin 2021 yilinda Art Blocks platformunda yayimlanan Fidenza serisi hem
tiretici sanat estetigi hem de blokzincir teknolojisinin sanat {iretim siiregleriyle
kurdugu iliski bakimindan dikkat ¢ekici Orneklerden biri olarak
degerlendirilmektedir (Maddox & Smith, 2025: 84). (bkz. Gorsel 8).

= @ OpenSea

Gorsel 8: Tyler Hobbs, Fidenza Collection, 2021. 999 adet algoritmik olarak iiretilmis
dijital gorsel seri

3 URL-3: “Fidenza by Tyler Hobbs”. OpenSea. https://opensea.io/collection/fidenza-by-tyler-hobbs
(Erisim Tarihi: 26.04.2026).
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Sanatginin  Fidenza serisi, generatif sanatin dijital sanat alanindaki
goruniirliigiinii artiran onemli 6rneklerden biri olarak degerlendirilmektedir. Bu
calismada flow field algoritmalari, Perlin noise sistemleri ve rastlantisal
parametreler kullanarak Hobbs, organik bir akis hissi veren soyut
kompozisyonlar olusturmustur. Ancak eserlerin tiiretim siireci tamamen
rastgele ilerlememekte; sanat¢ algoritmanin davraniglarini uzun siire test ederek
sistemin estetik biitiinliigiinii kontrol altinda tutmaktadir. Bu baglamda Fidenza,
dijital rastgelelik ile sanatsal kontrol arasindaki iligkiyi goriiniir kilan
onemli bir eser olarak one ¢ikmaktadir. Serinin katmanh c¢izgileri, akigskan
formlari, parcalanmis geometrik yapilar1 ve siirekli degisen kompozisyon
desenleri, algoritmik iiretimin sadece teknik bir siire¢ olmadigini, aym

zamanda deneysel bir estetik iiretim bigimi oldugunu gostermektedir.
Sonug

Bu arastirma, dijital sanatta deneysel uygulama formlarinin
olusumunda rastlantisallik, algoritmik sistemler, bicimsel doniisiim ve generatif
tiretim anlayisinin belirleyici roliinii ortaya koymustur. Vera Molnar’dan Casey
Reas’a, John Maeda’dan Zach Lieberman ve Tyler Hobbs’a uzanan siireg
incelendiginde; dijital sanatin yalnizca teknolojik araglarin kullanildig bir iiretim
alan1 olmadigl, ayni zamanda sanatgl, sistem, algoritma ve rastlantisallik
arasindaki iliskinin yeniden tanimlandig1 deneysel bir estetik alan olusturdugu
goriilmektedir. Ozellikle erken donem bilgisayar sanati Orneklerinde,
matematiksel diizen ve kontrollii sapmalar yoluyla kurulan gorsel
arastirma, gilinimiizde gercek zamanli veri isleme, yaratici kodlama,
blokzincir teknolojileri ve NFT tabanli {iretim sistemleri ile ¢ok daha
karmasik ve ¢cok katmanl yapilar haline gelmistir. Bu dontisiim stireci, dijital
sanatin sadece gorsel bir ¢ikt1 iiretmekle kalmayip, ayn1 zamanda iiretim
mantigini, sanat¢inin roliinii ve eserin dolasim bigimlerini de degistirdigini

gostermektedir.

Arastirma kapsaminda incelenen sanatg¢ilarin ¢alismalarinda ortak olarak;
algoritmik tekrar, kontrollii rastlantisallik, ¢izgisel deformasyon, katmanlasma,
parcalanma ve akiskan form {iretimi gibi bicimsel Ozelliklerin 6ne ¢iktig1
goriilmiistiir. Vera Molnar'in geometrik sistemler iginde kii¢iik sapmalarla

olusturulan kontrolli diizensizlik anlayisi, Casey Reas'in siire¢ tabanl
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tiretken yapilari, John Maeda’nin etkilesim odakli dijjital deneyleri, Zach
Lieberman'in ger¢ek zamanli veri doniistimlerine dayanan yaratic1 kodlama
yaklasimi ve Tyler Hobbs'un Fidenza serisinde goriilen algoritmik
varyasyon sistemleri; dijital rastlantisalligin ¢agdas dijital sanat tiretimindeki
estetik potansiyelini goriintir kilmaktadir. Bu baglamda arastirma, dijjital
deformasyon estetigi ve generatif sanat yaklasimlarinin sadece teknik bir {iretim
bi¢imi olmadigini, ayn1 zamanda deneysel diisiinme bi¢imi ve yeni bir gorsel

dil olusturma pratigi oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin da ortaya koydugu gibi, literatiirde generatif sanat
siklikla algoritmalar ve yazilimlarla aciklansa da sanatginin sistemdeki
belirleyici rolii devam etmektedir. Analiz edilen 6rneklerden, sanat¢inin
yalnizca kodu yazan kisi degil, ayni zamanda sistemi tasarlayan,
rastlantisallik derecesini belirleyen, ¢iktilari test eden, secen ve kiiratoryel
kararlar veren kisi olarak dnemli bir yaratici rol oynadig: agiktir. Bu durum,
dijital sanat tiretiminde “tamamen otonom sistem” diisiincesinin tartismali
oldugunu ve generatif sanatin insan ile makine arasindaki ortak iiretim

stiregleri tizerinden sekillendigini gostermektedir.

Giiniimiizde yapay zeka, gercek zamanli veri isleme sistemleri, yaratici
kodlama platformlar1 ve blokzincir teknolojilerinin gelismesiyle birlikte dijital
sanat iiretimi daha da doéniismektedir. Ozellikle NFT tabanli generatif sanat
projeleri, dijital eserin {iretim, dolasim ve sahiplik bigimlerini yeniden
tanimlamaktadir. Bu nedenle dijital rastlantisallik ve algoritmik estetik tizerine
yapilan calismalarin gelecekte daha da Onem kazanacag: diisiiniilmektedir.
Arastirmanin, generatif sanat, yaratict kodlama ve deneysel dijital sanat
alanlarinda yapilacak yeni ¢aligmalara kuramsal ve gorsel analiz agisindan katki
saglayacagy; ayrica dijital sanatin tarihsel gelisim siirecinin anlagilmasimna yonelik

literatiire destek sunacag1 ongoriilmektedir.
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