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rastirma Makalesi Research Article

Uretken Sanatta Miizikal Sistemlerin
Kullanimi

Use of Musical Systems in Generative Art

6z

Uretken sanat sanatginin olusturdugu kurallar gercevesinde kendi kendine kararlar alabilen bir otonom sistemi
iceren sanatsal Uretim yontemidir. Bu alanda ortaya konulan eserler hem sayisal hem de sayisal olmayan (dina-
mik ve mekanik sistemler gibi) cok cesitli teknikler ile kurgulanabilmektedir. Glintimtz teknolojisinde gelinen
son noktada agirlikli olarak bilgisayarlar ve kodlama yontemiyle olusturulan algoritmalar kullanilarak gercek-
lestirilen tasarimlar ile Uretken sanatin erken doneminde gelistirilen muzikal sistemler prensip olarak benzer
temellere dayanmaktadirlar. Bu calismada Uretken sanat alaninda ortaya konulan erken donem ve son dénem
miuzikal sistemler incelenmekte ve Uretken sanatin tanimlanmasinda gegerli olan dl¢ttlerin mizikal anlamda
karsiliklarinin tespit edilmesi amaglanmaktadir. Calismanin giris kisminda Uretken sanat ve Uretken sanati or-
taya koyan parametreler tanimlanmis ilerleyen boliimlerde farkl mizikal sistemlerin galisma prensipleri irde-
lenerek otonom sistem kavramina getirdikleri 6zglin yaklagimlar incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Algoritmik kompozisyon, otonom sistemler, kavramsal sanat, Uretken sanat, tretken mu-
zik, rastgelelik

ABSTRACT

Generative art is an artistic production method that includes an autonomous system that can make decisions
on its own within the framework of the rules created by the artist. The works produced in this field can be con-
structed with a wide variety of techniques, both digital and non-digital (such as dynamic and mechanical sys-
tems). At the last point reached in today's technology, designs produced by using computers and algorithmic
coding and musical systems developed in the early period of generative art are based on similar foundations
in principle. In this study, the early and late period musical systems in the field of generative art are examined
and it is aimed to determine the musical equivalents of the criteria that are valid in the definition of generative
art. In the introduction part of the study, generative art and the parameters that reveal generative art are de-
fined, and in the following sections, the working principles of different musical systems are examined and their
approaches to the concept of autonomous system are examined.

Keywords: Algorithmic composition, autonomous systems, conceptual art, generative art, generative music,

randomness

Giris
Uretken sanat her ne kadar giiniimiiz teknoloji-
sindeki gelismeler neticesinde tamamen bilgi-
sayarlarin kontrollinde yer aliyor gibi gériinse de
temelleri bilgisayarlarin kesfinden ¢cok daha erken
donemlerde atilmistir. Sanatgilarin eser olustur-
ma slrecindeki arayislari, sanatsal donemlerde
farkli teknikler ve fikirlerile var olmustur. Bu arayis
Uretken sanat baglaminda sanatginin kendisi di-
sindaki bir otoriteyi tasarim sirecine dahil etme
istegiyle karsilik bulmustur. insan sanatgl, eserin
Uretimi strecinde kisitl 6ngorileri sebebiyle ola-
sI sonuglar bir dereceye kadar tahmin edebilir.
Bununla birlikte Uretken sanatta yer alan otonom
sistemlerin katkisiyla beklenmedik ve tahmin
edilemeyen sonuglara ulasabilmek mumkuinddr.
Otonom sistemler kendi kendine kararlar alabi-
len ve bu yonde hareket edebilen 6zerk sistem-
ler olarak tanimlanmaktadir (Topgu, 2015, s.18).
Uretken sanatin dlciitlerinden birisi de mutlaka
bir otonom sisteme sahip olmasi gerekliligidir
(Galanter, 2003, s.275). Burada bahsedilen oto-
nomluk bilgisayar destekli bir dijital sistem olabi-
lecegi gibi mekanik veya kurgusal bir sistem ile de

saglanabilir. Uretken sanat var olugundan bugiine
resim, mimari, grafik tasarim, heykel ve moda gibi
sanatin her alaninda kendisine yer bulmus farkli
dizenlemeler ve yontemler ile farkl sanat akim-
lari icinde siniflandirilmistir. Bu arastirmada mu-
zikal sistemleri slireglerine dahil eden erken do6-
nem Uretken sanat drnekleri ve yakin zamandaki
glncel caligmalar incelenmekte, tretken sanatin
tanimlanmasina dair tartisilan Slgitler muizikal
kapsamda yeniden dederlendirilmektedir.

Yontem

Bu calisma Uretken sanat kapsaminda yer alip
miuzikal baglamda kurgulanmig olan otonom sis-
temlerin sayisal olan ve olmayan formlarina dair
kullanim pratiklerinin arastiriimasini ve otonom
slireclerin olusturulmasina dair olcutlerin tespit
edilmesini amaglayan bir nitel arastirmadir. Uret-
ken sanat literatlirde kendi karsihgini kazanma-
dan 6nce, kavramsal sanat adi altinda tanimlan-
mistir. Bu makalenin yazim slireci Gretken sanatin
kavramsal sanat kapsaminda yer alan 6rnekleri-
nin incelenmesi ile baslamis, giincel teknoloji ile
desteklenen en son noktadaki uygulamalarina
dair 6rneklerin arastiriimasi ve sunumu ile devam


http://orcid.org/0000-0002-8473-1964
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

79

etmistir. Uretken sanata dair ortaya konulan dlgiitler ayrintili lite-
ratlr taramasi ile belirlenmis, bu 6lcltler tretken sanatin mizik
kavrami ile birlestigi erken donem uygulamalari ve modern za-
manlarda kazandigi yeni kavramlar ile birlikte irdelenerek yeniden
yorumlanmistir. Uretken sanata paralel olarak gelisen iretken
muzik kavramiicin glincel parametreler ortaya konulmustur.

Bulgular

Uretken Sanatin Tanimi

Uretken sanatin temelini olusturan Uretken metodoloji, kavram-
sallastirma konusunda gelenekselin disinda bir yol sunmaktadir.
Uretken sistemlerin calisma yontemi, 6ziinde dogadan 6diing alin-
mistir. Bu nedenle bazi tanimlamalarda biyoloji ve genetik bilimi te-
melli terimler kullanilmaktadir. Dorin ve McCormack’e (2001) gore
"Uiretken sanat", genotipin Uretimine ve kompozisyonuna odaklanir.
Uretken sanat eseri fenotipin karsiligidir ve genotip ile fenotip te-
rimleri Uretken bir metodolojinin analog temsilleridir (McCormack,
2001, s. 239-240). Genotip, fenotipi yani fiziksel olan gorintlyl
ortaya koyan gen dizilimidir. Genotipin sayesinde protein sentezi
gerceklesir. "Dlnyadaki yasamin ¢esitliligi ve uyarlanabilirligi, bu
mekanizmanin tasarimdaki sorunlarin Gistesinden gelme ve nispe-
ten basit birimlerden yenilik ve gesitlilik Gretme potansiyelini gos-
termektedir" (McCormack ve ark., 2004, s18). Dehlingera (2020, s.
33) gore Uretken sanat "sanatginin kendi tasarladigi bigcimsel kural-
lar sistemini izledigi bir sanat pratigi" olarak tanimlamaktadir. Bu
tanimda yer alan bigimsel kurgular, sanatginin bizzat ortaya koydu-
gu kurallar dizisini tanimlamaktadir ve bir otonom sistem ile des-
teklenerek Uretken siireci olusturmaktadir. Uretken sanat alaninda
en sik kullanilan tanimlama ise Philip Galanter’e aittir. Galanter’e
(2003) gére "Uretken sanat, sanatginin bir dizi dogal dil kurali, bir
bilgisayar programi, bir makine veya baska bir yontemsel bulus gibi
bir sistemi kullandigi ve bir dereceye kadar otonomi katkisi bulunan
herhangi bir sanat pratigini ifade etmektedir. Yapilan bu tanimla-
malar Uretken sanatin her alanindaki formlari genel olarak kapsa-
makta, bir anlamda da sanatginin otonom sistem kurgusunda 6z-
glr ve yaratici olabilecegini anlatmaktadir.

Uretken sanat dzetle sanatcinin olusturdugdu kurallar cercevesin-
de kendi kendine kararlar alabilen bir otonom sistem iceren sa-
natsal Uretim yontemidir. Bu sistemin ¢iktilarinin genellikle gor-
sel formlar seklinde kargimiza gikmasinin yani sira, muzikal ifade
bicimlerine de siklikla rastlaniimaktadir. Uretken sanatin miizik
ile ilgili olan slregleri zaman igerisinde kendi literatlrind olus-
turmustur. Baglarda kavramsal sanatin altinda yer alan bir takim
mizikle ilgili sanatsal ifadeler, literatlirde kendi terim karsilikla-
rini kazanmistir: Uretken miizik, algoritmik kompozisyon ve me-
ta-muzik gibi. Mzigin Uretken sanattaki yerinin belirlenebilmesi
icin oncelikle bu kavramlarin anlagiimasi gerekmektedir.

Uretken Sanatta Miizigin Tanimi

Uretken siirecin ciktilarinin miizikal formlar olarak alindigi sis-
temler s6z konusu oldugunda tarihsel slirecte gesitli tanimlama-
lar ortaya konulmustur. Bunlarin basinda Gretken muzik (genera-
tive music) kavrami gelmektedir. Uretken miizik, sadece notalar
ile degil, bir algoritmayla, bir dizi kuralla, bir dizi stirecle, rastgelelik
iceren bir haritalamayla veya benzer bagka bir yontemle belirle-
nen miiziktir (Shao ve ark. 2010, s.341). Uretken miizik ilk olarak
ingiliz miizisyen Brian Eno tarafindan SSEYO’nun bilgisayar miizik
yazihm programi Koan'i kullanarak yarattigi mizigi tanimlamak
icin kullanilan bir terimdir (Brown, 2005, s.215). 1990’larin ortala-
rinda Brian Eno’nun galismalari ile ortaya ¢ikan bu tanim, 6zellikle
de Koan yazilimiyla olusturulan Generative Music 1 program siri-
mine kadar uzanmaktadir (Eno, 1996).

Uretken mizik, mizigin bir sistem veya siireg iginde bestelenme-
siyle yaratilir. Bu ifade mizisyenlerin, sanatgilarin, yapimcilarin
ve bir dereceye kadar bestecinin yaratma stirecinde bulunmadigi
anlamina gelir. Uretken mizik bestecisi, parca igindeki muzikal
parametreleri tanimlamanin yani sira, esasen kendisini son mizik
parcasinin yaratiimasindan ayirir. Ongériilemeyeni yakalamak ve
beklenmedik sonuglara ulagsmak bestecinin esas hedefidir. Ayri-
ca, her seferinde benzersiz bir mizik pargasi olusturmak tretken
muzigin temel amaglarindan bir tanesidir. (Brown, 2005, s.215).

MUzigin sistematik kullanimi sadece Uretken muzik olarak degil
algoritmik kompozisyon, deneysel muzik, meta-muzik, bilgisa-
yar destekli muzik gibi kavramlar ile de tanimlanmistir. Algorit-
mik kompozisyonlar, bilgisayarlar ile muzik Gretimine ilgi duyan
sanatgilarin ortaya koydugu ilk deneysel calismalarin Grinleridir.
Algoritma, "belirli bir problemi ¢ozerken uyulmasi gereken bir
dizi kural" olarak tanimlanir (Oxford Learner’s Dictionaries, t.y.).
1950’lerde bilgisayarlarin algoritmik kodlamalari ¢ozimlemesi
ve rastgele dizilimler ile muzikal kompozisyonlar olusturabilecegi
distncesinden yola ¢ikilarak ilk deneysel calismalar yapilmistir.
Ellili yillarin baglarinda, bir bilgisayar araciligiyla mizik besteleme
fikri, tm dlinyada, 6zellikle de Amerika Birlesik Devletleri'nde ol-
dukea yaygin bir konu haline gelmistir. ilk algoritmik kompozisyon
olarak kabul edilen Lejaren Hiller'in llliac Suite’i ve matematikgi
Martin Klein ve Douglas Bolitho tarafindan yirttilen bir arastir-
manin sonucunda ortaya konulan Push Button Bertha, erken do-
nem bilgisayarla gergeklestirilen ilk mizik deneylerindendir (Ari-
za, 2011, s.41). Projenin tasarimini yapan Klein (1957) deneyin ana
fikrini sdyle agiklamaktadir: "Eger insanlar saatte bir sarki hizinda
"poptiler mizik" yazabilselerdi, onu bir bilgisayar ile ayni derecede
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Sekil 1.
Push Button Bertha Nota Gérseli, 1957. Musica informatica. (t.y.).
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Sekil 2.
Push Button Bertha Gazete Haberi, 1957 Musica informatica. (t.y.).

kotl ama daha hizli sekilde yazabilirdik." Klein ve Bolitho’nun po-
puler sarkilarin kurgusundan yola gikarak hazirladigi kurallara da-
yanan algoritmanin Urettigi cok sayida kompozisyondan biri olan
Push Button Bertha, "Adventure Tomorrow adl televizyon prog-
raminda yayinlanmis, bu deneyin haberi dénemin gazetelerinde
yer almistir (Ariza, 2011, s.41). Sekil 1 ve 2'de bahsedilen gazete
haberlerinden gorseller yer almaktadir (Musica informatica, ty.).

Erken donem bilgisayarlarin ilk ortaya ¢iktigr ve kullanim alanla-
rinin arastirildigi zamanlarda oldukga ilgi geken algoritmik kom-
pozisyonlar, bilgisayarlarin kisisel kullanima elverisli hale gelmesi
ve yayginlasmasiyla bilgisayar destekli muizik alaninda gelisim
goOstermistir. Bilgisayar destekli mizik (Computer generated,
CG-music), kurallariiceren nesnel programlarin insasini arastiran
ve dolayisiyla hesaplanabilirlik anlaminda kesinlikle resmi olan
Uretken muzigin bir alt kiimesi olarak tanimlanmaktadir (Collins
& Brown, 2019, s.1). Boden ve Edmonds’un (2009, s.31) deyimiyle,

"Burada bizi en ¢ok ilgilendiren Uretken sanat (Ge-
nerative art, G-art) drnekleri ayni zamanda bilgisa-
yar sanatl (Computer art, C-art) ornekleridir. Bun-
lar bilgisayar tarafindan Uretilen sanatlardir: kisaca
CG-Art. CG-Art'In gok kati bir tanimi, sanat eserinin
insan sanatginin sifir midahalesi ile kendi basina
galismaya birakilan bazi bilgisayar programlarindan
kaynaklandigi konusunda israr etmektedir. Sanatgl
programi yazar, ancak yirittlmesi sirasinda onunla
etkilesime girmez. Aslinda, program kendi igini yap-
maya birakilirken, 6gle yemedi igin disari gikabilir."

Bu tanimlamada 6ne c¢ikarilabilecek en 6nemli nokta tretken su-
recin insan etkilesimini icermemesi gerekliligidir. Temel kurgu in-
san sanatcl tarafindan yapilir fakat sanat eserini olusturma gorevi
Uretken sisteme aittir. Bu arastirmada siklikla vurgulandidi tze-
re Uretken sanat sadece bilgisayar sanatindan olusmamaktadir.
Uretken bilgisayar miizigi (Generative Computer Art) kavrami diji-
tal teknolojilerin gelisiminden 6nce baslayan Gretken sanatin sis-
tematik bilgi birikimi Uzerine kuruludur. Mizikal sistemler iceren
Uretken sanat 1960 tarihli Cornelius Cardew’in "The Great Lear-
ning" adli eserlerinde oldugu gibi, yalnizca metinsel yénergeler ve
yazili direktifler kullanilarak da gercgeklestirilebilir. Sanatginin kul-
landigi metinsel yonergeler, bilgisayarlar ile yazilan algoritmalarin
sayisal sistemler disindaki uygulamalarinin bir kargihgidir.

Uretken miizik glinimUzde gergek zamanli hesaplamali miizik ya-
piminda, bilgisayar oyunlari da dahil olmak tzere etkilesimli mizik
sistemlerinde dnemli bir rol oynamaktadir. Tarihsel stirecindeki ilk
ve son orneklerine bakildiginda arada ¢ok bliylk bir fark oldugu
gortlse de sanatgilarin tretken sistemden bekledigi temel ihti-
yaclar ortaktir ve bunlar tretken sanat bashgr altinda bugline ka-
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dar beyan edilen dlgltlerden bagimsiz olarak dislinilemez. Bir
sonraki bolimde Uretken sanat icin tanimlanan Slgitler 1s1§inda
Uretken muzik kavrami tartisiimaktadir.

Uretken Sanatin Olgiitleri

Uretken sanatin tanimini yapan birgok sanatgl, Uretken sanatin
daha net olarak siniflandirilabilmesi igin birtakim olgUtler belirle-
mistir. Bu OlgUtler her sanatglya gore farklilik gostermekle beraber,
OlgUtlerde ortak olarak vurgulanan ve one ¢ikan 6zellikler mevcut-
tur. Alanda en sik alinti yapilan tanimin sahibi olan Galanter’e gore:

- Uretken sanat, kompozisyonda rastgelelestirmenin kullanil-
masini (randomization) igerir.

« Uretken sanat, formu gelistirmek icin evrimsel sistemlerin
(evolutionary systems) kullanilmasini igerir.

. Uretken sanat, sergilenirken zamanla siirekli degisen (cons-
tantly changing) sanattir.

« Uretken sanat, merkezi bir fikrin varyasyonlarini iceren ve
otomatik olarak yaratilan sanattir.

. Uretken sanat hem dijital hem de dijital olmayan otonom
sistemleri kullanarak sanat yapmanin bir yoludur (Galanter,
2012, s. 274-275).

Uretken sanatin garpici bir érnedi olarak kabul edilen "Conden-
sation Cube" Yogusma KipU" adli eserin sahibi olan Hans Haac-
ke'nin 1965'te yazdi§i asagidaki sanatgl agiklamasi, buglin Uret-
ken sanatgilar igin bir manifesto olarak kabul edilebilir ve Uretken
ve etkilesimli sanatgilar ve tasarimcilaricin temel bir kurallar dizisi
olarak gortlebilir (Selz, 1966, s.37).

Haacke'ye gore Uretken sanat yapmak:

- Deneyimleyen, cevresine tepki veren, degisen, dengesiz bir
sey yapmaktir,

- Herzaman farkl goriinen, sekli kesin olarak tahmin edileme-
yen belirsiz bir sey yapmaktir,

«  Cevresinin yardimi olmadan <gergeklestiremeyecek' bir sey
yapmaktir,

- lsik ve sicaklik degisimlerine tepki veren, hava akimlarina ma-
ruz kalan ve igleyisinde yergekimi kuvvetlerine bagli olan bir
sey yapmaktir,

«  Seyircinin ele aldigi, oynadidi ve boylece canlandirdidi bir sey
yapmaktir,

- Zamandayasayan ve izleyiciye zaman kazandiran bir sey yapmaktir,

«  Aclkca ifade edilebilen, dogal bir seydir.

Spittel’e (2018) gore ise:

- Sanat eseri, bilgisayar ve sanatgi arasinda bir is birligi haline
gelir. Sanat eserinin bazi yonleri kodlayici tarafindan kontrol
edilir.

- Sanatgl, sanattaki rastgeleligi ve dlizeni kontrol eder. Rastge-
lelik, bir tir otonom sistemdir.

«  Uretken sanat var olan hicbir seye benzemeyen, tamamen
benzersiz sonuglar Gretmek icin otonom sistemleri kullanir.

+  Sanatgl, arzu edilen ve genellikle daha sasirtici sonuglar elde
etmek icin surekli olarak bir sistemde geri bildirim dongusi-
ne girer.

- Uretken sanat yaratmak icin rastgelelik cok dnemlidir. Olus-
turma komut dosyasini her calistirdiginizda olusan sanat
farkh olmalidir, bu nedenle rastgelelik bunun blylk bir par-
casidir.

«  Algoritmalar tretken sanatta 6nemlidir.

Ortaya konulan bu olglitlere gore Uretken sanatin, cevresi ile et-
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kilesim halinde olan, strekli olarak degdisim gdsteren ve benzer-
siz sonuglara ulasabilen, rastgelelik iceren, kendi kendine kararlar
alabilen bir mekanizmay: igeren siireg oldugu séylenebilir. Uret-
ken muizigin erken donem orneklerinden olan algoritmik kompo-
zisyonlara bakildiginda, belirtilen olglitlere benzer motivasyonlar
tasidiklar gorilmektedir. Kullanilan algoritmalar Gretken sanata
uygun olarak sanatginin kurguladigi kurallar gergevesinde rastge-
le segilimleri bir araya getirerek bircok kompozisyon olugturmus-
tur. Bu drlnlerin hepsi benzersizdir ve insan sanatginin iradesi
disinda gelistirilmistir. Fakat bu noktada ilk deneylerden beri tar-
tigilan bir soru vardir? Ortaya gikan kompozisyonlar mizik olarak
nitelenebilir mi?

Uretken mizigin olgitlerinin tanimlanabilmesi igin tretken sa-
natin tanimlanmasinin 6ncesinde muzigin tanimlanmasi ge-
rekmektedir. Godt'a (2005, s.84) gore muzik, bir iletisim olarak
taninabilen, estetik bir varlik halinde organize edilmis ve insanca
dizenlenmis sestir. Levinson (1990, s. 273) ise muzigin "bir kisi
tarafindan, birincil olarak veya onemli olclide ses olarak kabul
edilen seslerle aktif katilim (6rnedin, dinleme, dans etme, per-
formans) yoluyla deneyimi zenginlestirmek veya yogunlastir-
mak amaciyla gegici olarak organize edilen sesler” oldugunu 6ne
slrer. Kania'nin (2010, s. 348) 6nerdigi tanima gore ise "Muzik,
perde veya ritim gibi bazi temel muzik 6zelliklerine sahip olan ve
bu ozellikler igin duyulmak veya dinlenmek Uzere kasitli olarak
Uretilen veya diizenlenen herhangi bir olaydir". Her bir tanima
bakildiginda ortak olan deger mizigin insansi bir estetik deger
algisindan olustugu gercgegidir.

Uretken sanatin dlgiitleri daima bir asamada siirecin insansi ka-
rar mekanizmasindan uzaklagsmasi gerektigini vurgular. Uretken
mizik i¢in belirtilen "bir sistem veya slreg icinde bestelenmesi
ve beklenmedik sonuglara ulasmasi" hedefleri, Uretken sanatin
Olgttleri ile 6rtlismektedir. Rastgele segimler sonucunda olusan
Urlndn sanatsal ve estetik niteligi ise Uretken muzigin ilk 6rnek-
lerinden beri tartisilan bir konudur. Uretken miizigin giincel form-
larina bakildiginda ise kazandidi fonksiyonlar agisindan daha farkli
ozelliklere sahip olmasi gerektigi séylenebilir. Sonraki bolimde
Uretken slrecin gesitli formlarini iceren sistemler incelenerek
miuzikal anlamda Uretken sanatla ortlisen olgltler 6rnek durum-
lar esliginde ele alinmaktadir.

Uretken Sanatta Miizigin Kullanimina Dair Uygulamalar

ingiliz besteci Cornelius Cardew’in 1960’lardaki deneysel calisma-
larinin bir sonucu olan "The Great Learning’in 7. paragrafi, Gretken
sanat alaninda mizigin kullanimina dair 6ne ¢ikan calismalardan
birisi olarak gosterilebilir. Bu eser Uretken sanat alaninda sayisal
yontemlerin digsinda metinsel yonergelere dayanarak olusturulan
otonom sistem kurgusuna dair dnemli bir 6rnek sunmaktadir.
Cardew’in eseri bir sarkici korosu igin yazilan Uretken bir muzik
eseridir. Eser "MUzik egitimi almis veya almamis her bireyin mu-
zikal bir kaynak olarak kullanabilecegi" felsefesini yansitmaktadir
(Dusman, 1987, s.201). Eserin Uretim slrecinin basinda her kati-
limciya ayni talimat setini iceren bir metin verilmektedir (Sekil 3)
(Monash University, ty.). Talimatlar, "nefesin uzunlugu" notasinda
sOylenecek bir dizi kelime ve ifadeden olusmaktadir. Sanatgilar
rastgele sarki sdylemek igin bir nota secerek baglamakta, daha
sonra "bir meslektas tarafindan sdylendigini duyabilecediniz bir
notayi segin" gibi diger talimatlara gegilmektedir. Cok sayida ki-
sinin katilimiyla ve sadece metindeki talimatlarin uygulanmasiyla
uygulanan galigmanin neticesinde her seferinde farkli bir mizikal
performansa ulagiimaktadir.

Cornelius Cardew 1975teki bir roportajinda, kendisi igin "...muzik
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Sekil 3.
The Great Learning 7. Paragraf Metinsel Yonergeler, Cornelius Cardew,
1969 (Monash University, t.y.)

Sekil 4.
Cornelius Cardew "The Great Learning" Paragraph 7 Temsilinden
Gorintl (Alexey Sysoev, 2019)

yapma sanatinin o kadar énemli olmadigini, mizigin Grindnin
ideolojik bir etki oldugunu ve bu etkiyi belirli bir ydone yonlendir-
mek istedigini" belirtmistir (Jack'den akt. Dusman, 1987, s.201).
Bu bakis acisi ile ele alindiginda Cardew’un eserinin trlin odakh
olmaktan ¢ok stire¢ odakli oldugu sdylenebilir. Eserin ortaya ¢ikis
slirecinde bir araya gelerek galisan katilimcilar bittinsel bir per-
formans sergilemektedirler. Performansi disardan gozlemleyen
katihmcilar icin de 6n planda olan, duyulan sesler degil Gretim
slrecidir. Bu 6rnekten yola ¢ikarak Uretken mizikte slirecin Griin-
den daha on planda oldugu sdylenebilir. Ayni zamanda muzigin
bir iletisim araci oldugu fikrini 6ne stiren tanimlamalara, mizigin
Uretim surecinin de ideolojik yansimalari olabilecegi fikrini sun-
maktadir. Sekil 4te The Great Learning Paragraph 7 temsilinden
bir goriintil yer almaktadir (Syosoev, 2019).

isvigreli sanatgi Jean Tinguely'nin Urettigi sesli ve hareketli kine-
tik heykeller Meta Harmonie | ve 11 1978, Uretken slirecin mekanik
olarak tanimlandigi, sira digi bir durum 6rnegidir. Sanatgi Tingu-
ely, topladi§i hurda metallerden Urettigi, sesler ¢ikarip kokular
yayabilen veya resimler gizebilen, robota benzeyen heykelleri ile
Unlenmistir. Sanatgi, Meta Harmonie | ve Il adini taglyan kinetik

Art Vision, 28(48), 78-84 | doi: 10.54614/ArtVis.2022.1023167



Sekil 5.
Jean Tinguely, Meta Harmonie Il, 1879 (Kenney, 2018)
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Sekil 6.
Mozart Mtizikal Zar Oyunu, 1793 (Gbrachetta, t.y.)

heykellerini de metal pargalarini ve bazi mizik enstriimanlarini bir
araya getirerek insa etmistir (Sekil 5) (Kenney, 2018). Tinguely’nin
Meta-Harmoniler adini verdigi heykel serisi, proto-muzik Ureten
mekanik yapilardir. Gicirti olarak ifade edilebilecek sesler gikara-
rak, seslerin uyumlu olmasina 6nem vermeden ve belirli bir melo-
diyi takip etmeden, gorsel-akustik gosteri sunmaktadir. (Skeggs
ve ark., 2017, s.3). Bu heykellerin baslica amaci "muzik Gretmek"
degildir. Tinguely’nin dedigi gibi, "Benim mekanizmam miizik
yapmaz.. Bazen sesleri karigtirmak igin ses karigtirma makinele-
ri yaptyorum ve sonra sesleri saliveriyorum, onlara 6zgurliklerini
veriyorum" (Muller-Alsbach’den akt. Skegg ve ark., 2017, s.3).

Tinguely’nin heykellerinin orijinalleri zamanla aginmistir. GUnGmu-
ze kadar ulasabilen parcalari ise restore edilerek miizede sergilen-
mektedir. Makineler ilk tasarlandigi glinden bugline kadar oldukca
degisime ugramislardir. Eserlerin zamanla gevresel etkilere maruz
kalmalari ve degisime ugramalari aslinda sanatginin kasith olarak
arzuladigi bir durumdur. Mekanizmanin pargalarinin aginmasi veya
yer degistirmesi sonucunda, sanat¢inin kurguladidi sekilde, Meta

Harmoniler’in Grettigi "ses karigimlan" stirekli degismektedir.
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Muzikal zar oyunlari Uretken sanatin oldukga dikkat ceken bagka
bir uyarlamasidir. 1757'den 1812'ye kadar gesitli dillerde, Avrupa’da
en az yirmi adet muzikli zar oyunu yayinlanmistir. Bu oyunlar, mi-
zikten habersiz kisilerin, sans islemlerini kullanarak dnceden ha-
zirlanmis muzik pargalarini segmesiyle minuetler, marslar, polo-
nezler, valslar vb. kompozisyonlar yazmasini mimkin kilmaktadir.
Bu yayinlar, tesadifi mizigin (aleatory music) yirminci ylzyildaki
gelisinden iki ylzyil 6nce, sans eseri belirlenmis mizigin beste-
lenebilecegdi yontemler sunmalari bakimindan dikkate degerdir
(Hedges, 1978, s.180).

Bu oyunlar arasinda en popdiler olani W. A. Mozart'in (1756-1791)
mizikal zar oyunu "The Musikalisches Wurfelspiel'dir. Bu ilging
"kompozisyon" Viyana minuetindeki 16 olglinin her biri igin bir-
kag segenek sunmaktadir: 8. ve 16. dlgller igin 2 segenek, diger
Olgllerin her biri igin 11 segenek. Mozart'in fikri, oyuncunun satir
basina sunulan segeneklerden birisini rastgele segerek, 6lcl sto-
gundan cok cesitli melodileri "olusturabilecegi" idi. Tim olasi se-
genekler Mozart tarafindan dyle bir sekilde verilmistir ki, herhangi
bir segimle ortaya ¢ikan melodi, o zamanin Viyana minuetlerinin
armonik gereksinimlerini kargilayan gtizel bir kompozisyon olus-
turmaktadir (Ruttkay, 2007, s.18).

Oyunun ilk versiyonu 1793'te Mozart'in yayincisi Nikolaus Simrock
tarafindan Berlin'de yayinlanmistir. Mozart'in 8limdnin ardindan
ve daha sonralari, oyunun birkag kez farkli sekillerde yayinlanan
gesitleri mevcuttur. TUmyayinlarda, rastgele segimler yapmak igin
iki zar kullanilmasi énerilmektedir. iki zar atildiktan sonra atilan
sayilarin toplami alinir, bu 2 ile 12 arasinda bir sayidir. Bu sayilara
tabloda karsilik gelen 6l¢l sayilari yan yana getirilerek rastgele bir
kompozisyon olusturulmus olunur. Tablodaki sayilar 1 ve 176 ara-
sindadir, Mozart bu oyun icin toplamda 176 adet 6lgl hazirlamigtir
(Gbrachetta, ty.) (Sekil 6).

Muzikal zar oyunlarinin ve diger sans eseri yapilan segilimler so-
nucunda bir araya getirilerek kurgulanan kompozisyonlarin "lret-
ken" olarak kabul edilip edilemeyecegi tartigsmali bir konudur. Plut
ve Pasquier’e (2020, s.2) gére Mozart'in zar oyunu bir muzik per-
formansindan ziyade bir oyun olarak ele alinirsa, oyuncunun her
zar atisi bir oyun durumu degisikligi olarak nitelendirilebilir. Mzik,
oyun durumu degisikligine dogrudan yanit verdigi igin, bu durum
oyunda sistemsel bir 6zerklik sunmaz ve bu nedenle zar oyunu,
Uretken mizik degil, "uyarlanabilir mizik (adaptive music)" beste-
lemis olarak tanimlanabilir.

Bilgisayar oyunlari, Uretken muizigin glnimiuzdeki kullanim
alanlarinin basinda gelmektedir. 18. Ylzyilda kurgulanan Mo-
zart’in muzikal zar oyunundan bu yana 21. ylzyilda Gretken mu-
zik kavramindan beklenen 6zellikler de degisime ugramistir. Bu
noktada arastirmalar Gretken muzigin kurgusunun déntstmsel
olup olmadigi dogrultusunda ilerlemistir. Wooller ve ark. gore
(2005, s116-117) muzik sistemlerindeki algoritmalar analitik,
donltslmsel (transformational) ve Uretken (generative) algorit-
malar olarak ele alinabilir. Analitik algoritmalar verileri indirgeme
egilimindedirler. Donlisliimsel algoritmalar veri boyutu tzerinde
daha az etkilidir, ancak genel yapiyi etkilerler. Bu tir algoritmalar
belirli bir veri setini kullanarak farkli dénguler yaratirlar. Doni-
slimsel algoritmalarda bir ciimle, perde degeri rastgele degis-
tirilebilen birkag notaya sahip olabilir veya climlelerin kendileri
yeniden yapilandirilabilirken, asil ciimle dedismeden kalir. Bir
clmle iginde, oyun ici durumlara gore enstriiman pargalari ek-
lenebilir-gikarilabilir veya tempo degisikligine gidilebilir. Super
Mario adli bilgisayar oyununda zaman ttkenirken mizigin hiz-
lanmasi gibi (Collins, 2009, s.8). Mozart’'in mizikal zar oyunu da
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Sekil 7.
Fract OSC Adli Bilgisayar Oyunundan Bir Sahne Gériintisui (Artstation,
ty)

Sekil 8.
Canli Kodlama ile Mlzik Gésterisi (Creative Applications, 2019)

dongusel bir algoritmaya sahiptir. Oyunda 176 adet 6lgl tanim-
lanmistir ve sistem bu dlgilerin disinda farkli bir veri setini oyu-
na dahil edemez. Var olan muzikal verileri farkli dizilimlerde ve
tekrarlarda siralayarak kompozisyonlar iretir. Uretken algorit-
malar ise, sisteme tanimlanan temel mizik malzemelerinin ote-
sinde kendi olusturduklari dngorilemeyen bir tUretim saglarlar.
Bu nedenle Uretken algoritmalar, oyunlardaki genel muzik veri
boyutunu artirirlar (Wooller ve ark. 2005, s.117).

Mozart'in muzikal zar oyunu ile ilgili tartigilan bir diger konu da
oyunun ve Uretken mizigin birbirinden ayri olmamasidir. Mizik
aslinda oyununun kendisidir. Plut ve Pasquier’e (2020, s.2) gore
"muzik oyundan kismen veya tamamen bagimsiz olan sistem-
sel bir otomasyon tarafindan Uretiliyorsa, mizik bir video oyunu
icinde Uretken olarak kabul edilebilir." Oynanis ve mizikal yapinin
bu sekilde birbirinden ayrilmasi da glinimuzde bilgisayar oyun-
larindaki tGretken muzik taniminin bir 6lgitu olarak kabul edile-
bilir.

Uretken miizik 21. yiizyilda bilgisayar oyunlarinin bir parcasi haline
gelmistir. Oyuncularin etkilesim verilerine bagli olarak es zamanli
tepki verebilen algoritmalar sayesinde kendi mizigini Gretebilen
oyunlar gelistirilmistir. Bu oyunlarda muizik, oyun déngisinin
temel bir bilesenine donligsmustir. Fract OSC adli oyun, Gretken
muzik kavramini oyun senaryosu iginde kullanan ¢rnek uygula-
malardan birisidir. Fract OSC’nin yaratici yonetmeni Richard E.
Flanagan, oyunu miuzikal bir kesif oyunu olarak tanitmaktadir.
Sesler lizerine insa edilmis bir dlinyanin sirlarini kesfetmek tizeri-
ne kurgulanan oyunda amag, sesler tretip makineleri yeniden insa

ederek sanal bir diinyay! hayata gegirmeye gcalismaktir (Flanagan,
2021). Oyunda miuzik, oyuncularin hareketlerine tepki olarak be-
lirmekte ve oynanis sekline gére degismektedir. Uretken miizi-
gin dogasina uygun sekilde her oynanigta yeni bir kompozisyon
olusmaktadir (Sekil 7) (Artstation, ty.). Mizik oyunun kendisi veya
tek bileseni olmaktan 6te yolculuga eslik eden es zamanli bir ele-
mandir.

Uretken miizik alaninda ortaya gikan giincel uygulamalardan bir
digeri de canl kodlama (live coding)dir. Brown’a (2016, s179) gore
"Kodlama, kendi bagina bir hayat sliren otomatiklestirilmis davra-
nislar mdmkdin kilar. Bilgisayarlar canli kodlamaigin kullanildigin-
da, bir aragtan ¢ok daha fazlasidir, artik mizigin ortagi olmustur.”
Brown’un da bu tanimlama ile destekledigi Gizere kodlama, Uret-
ken sanatin ihtiyag duydugu otonom sistemi olusturmak tzere
kullanilan en etkili yontemlerin basinda gelmektedir. Canli kod-
lama uygulamasi, gergek zamanli olarak muzik Ureten bilgisayar
programlarini yazmayi ve degistirmeyi icerir (Brown & Sorensen,
2009, s17). Canh kodlamanin temel ilkesi, besteci (ayni zaman-
da) programcinin karmaslik algoritmik programlama becerilerini
ve muizik bilgisini bir arada ytritmesi ve virtlioz betik dilleri algo-
ritmik tekniklerle olusturmak igin matematiksel bilgi, deneyim ve
pratigini kullanmasidir (Burnard, 2012, s.177).

Canli kodlama, gergek zamanli bir programlama eylemidir. Hem
mizik hem de matematik alaninda uzmanlik sahibi olmayi gerek-
tirir. Bu yontemi igeren muzik yapma etkinlikleri genellikle izleyi-
cinin de bestecilerin yazdigi kodlarin kaynagini gérebildigi canli bir
performans durumunda gerceklesir (Sekil 8) (Creative Applicati-
ons, 2019).

Canli kodlama performansi esnasinda sesleri dogrudan olustur-
mak mimkindir fakat esas amag sesleri bagimsiz olarak kendi-
si Ureten otonom sistemi olusturmaktir. Performans esnasinda
Uretken sureg, 6ncelikli olarak algoritmalar ile otonom sistemin
yaratilmasi ve ardindan bu sistem sesleri Uretirken kazanilan za-
manda sanatginin bir sonraki agsamada muzigi degistirecek olan
kodlari canli olarak yazmasi seklinde ilerler. Brown ve Sorensen ’in
(2009, s17-18) tanimladigi canli kodlamada yer alan Uretken si-
reclerin sahip olmasi gereken bir dizi 6l¢it su sekildedir:

« Uretken siiregler 6z olmali ve hizli yazilabilmeli,

- Gesitli mizikal kosullara uygulanabilir olmali,

+  Gergek zamanli dederlendirmeye izin veren, hesaplama agi-
sindan verimli olmal,

«  Duyarli ve uyarlanabilir olmali,

- Uygun parametrelere maruz birakilarak degistirilebilir olma-
hdir.

Canli kodlama, Uretken sanat ve mizigin tam anlamiyla birlesti-
§i bir kurgu olarak tanimlanabilir. Uretken sanat igin tanimlanan
OlgUtleri karsilamakla beraber kendi dl¢ttlerini ve ihtiyaglarini da
belirlemistir. Sanatgilarin mizikal becerilerinin yani sira kodlama
bilgilerini de sergiledikleri bu performanslar, tretken miizik kavra-
mina yeni bir bakis agisi kazandirmistir.

Tartigma

Geleneksel tasarim yontemlerinde sanat Uretimi isi tamamen
sanatg¢inin kontrollinde iken Uretken sanat alaninda sanatgi, 6n-
goremedigi sonuglara ulasabilmek icin kendi istegiyle bagimsiz
bir sistemi siirece dahil eder. Bu arastirmada muzikal sistemler
ile entegre bir sekilde galisan Uretken sanatin 6rnekleri incelen-
mistir. Uretken sanata dair beyan edilen dlgitlere bakildiginda
Uretken sanatin, "gevresi ile etkilesim halinde olan, strekli olarak
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degisim gosteren ve benzersiz sonuglara ulasabilen, rastgelelik
iceren, kendi kendine kararlar alabilen bir mekanizmayi iceren bir
slire¢ oldugu" gortilmektedir.

Uretken sanatta muzigin kullanimina dair ilk érneklerin, bilgisayar
doneminden 6nce sadece metinsel yonergelere dayali olarak ger-
ceklestirilebildikleri gorilmektedir. Metinsel yonergeler zamanla
kodlama bilgisinin de gelismesiyle yerini algoritmik hesaplamalara
birakmistir. Stireci cok daha hizli bir sekilde yiritebilen bilgisayar-
lar, Gretken mizik anlaminda artik vazgecilemez bir arag haline gel-
mistir. Erken donemlerde sans ve rastgelelik kavramlarini icermesi
nedeniyle bir oyuna donlsen Uretken sanat, modern zamanlarda
bilgisayar oyunlarrigin tretken muzik kullanimina evirilmistir.

Sonug ve Oneriler

GUnUmUzde Uretken sanatgilar programlama ve algoritmik he-
saplama bilgilerini sanatsal becerileri ile birlestirerek alternatif
alanlara yonelmislerdir. incelenen drneklere bakildiginda bilgisa-
yar teknolojisi ilerledikge Uretken sanat ve beraberinde gelisen
Uretken muzik, temelde sunulan dlgltlere sadik kalmis fakat alan-
da ihtiyag duyulan ozelliklere gore kendi parametrelerini belirle-
mislerdir. Uretken muzik artik, ilk drneklerinde gorildugu tzere
sanatsal bir ifade bigimi olmanin Gtesine gecgerek, bilgisayar des-
tekli tasarimlarin bir pargasi haline gelmis, farkli islevler kazan-
mistir. Dijital teknolojideki gelismeler paralelinde de evrimlesme-
ye devam edecegi ongorilmektedir.

Hakem Degerlendirmesi: Dis bagimsiz.
Cikar Catismasi: Yazar gikar catismasi bildirmemistir.

Finansal Destek: Yazar bu caligsma icin finansal destek almadigini beyan
etmistir.
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