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Oz: Teknoloji ile kacimilmaz bir iliski icinde olan toplumdaki her birey giinliik aktivitelerinin
biiyiik bir boliimiinde bilingli veya bilingsiz bir sekilde yapay zekanin kullanimi ve gelisimi
icinde rol almaktadir. Siiriiciisiiz arag tasarimi, finansal analiz, bireysel egitim uygulamalari,
pazarlama analizleri, miizik iliskilendirme uygulamalari gibi bircok faaliyet alanlarinda yer
alan yapay zekd, giin gectikce farkl uygulama alanlarima da sirayet etmektedir. Bunun dogal
bir sonucu olarak da yapay zekanmin sanatla olan etkilesimleri cesitli giincel ornekler halinde
karsimiza ¢ikmaktadir. Insanin diisiince sisteminin rasyonel yontemlerle sembolize edildigi,
matematiksel zeminlerde gelistirilen yapay zekamn ve varligimi tanimlanmasi oldukga gii¢ olan
yaraticihk kavrami iizerine temel alan sanatin ne olgiide birliktelikler saglayabildigi merak
konusudur. Yapay Zeka ile elde edilen bulgular ve arastirma sonuglari ise insanin var olusuna
dair temel sorgulamalar: pesi sira koriiklemektedir. Bu makalede yapay zekanin gelisimi ve
kabul goriilmekte olan gesitli bilimsel tanimlar ele alimmaktadir. Ayrica yaraticihgin yapay
zeka ile olan iliskisi bilisim teknolojisinin gelisimi incelenerek sorgulanmakta ve giincel sanat
calismalarmdaki etkileri incelenmektedir.

Anahtar kelimeler: Yapay zeka, Sanat, Insan merkezcilik, Yaraticilik, Insan ve teknoloji
birlikteligi.

Giris

Yapay Zeka, mantik, 6z-farkindalik, kavrama, akil yiirtitme, problem ¢6zme ve ya-
raticilik yeteneklerinin tiimiiniin bilisgimsel bir sistem tarafindan biyolojik olmayan
bir yap1 i¢inde yerine getirilebilmesidir. Bahsedilen yeteneklerin basarilabilmesi i¢in
mantik, olasilik, istatistik gibi matematik 6geleri kullanilmaktayken bir yandan da
algilama, yorumlama, 6grenme gibi bilissel disiplinlerden de faydalanilmaktadir. Ya-
pay zeka oldukga genis bir perspektiften incelenmesi gereken, disiplinler aras1 bir
arastirma konusudur. Tiim 6zellikleri iletam olarak tanimlayabilmek igin oncelikle
insana ait olan zekanintanimlanmasi gerekmektedir ve bugiin ne yazik ki bu konu
lizerine tamamlanmis ve kesin olarak kanitlanmis net bir teori ortaya koyulabilmis
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degildir. Legg ve Hutter’a' gore zeka {izerinde uzun zamandir arastirmalar yapili-
yor olmasina karsin standartlagmis bir tanim ortada bulunmamaktadir. Bu yiizden
kesin bir tanim olusturmaktansa ancak yakin bir tanimlama yapabilmek miimkiin
olabilmektedir. Compact Oxford Ingilizce Sézliigiine? gore zeka, bilgi ve becerilerin
kazanilabilmesini saglayan yetenektir. Andersona’ gére diisiinme, yeni problemleri
¢ozme, akil ve diinya hakkinda bilgi sahibi olma kapasitemizin altinda yatan akla
zeka denmektedir. Yapay zeka arastirmacisi Fogele* gore zeka bir dizi hedefi karsila-
mak amaciyla farkli ortamlarda degisik kosullara uyarlanabilir davranislar iiretebi-
len sistemlerdir.

Insan-merkezci bir anlayiga gore insanlar diinyadaki diger tiim canlilardan ¢ok daha
tstiin seviyede zeka kabiliyetlerine sahiptirler. Elbette bu diisiince insanlarin sahip
olduklar1 konugma dili tizerinden iletisim kurabilme ve teknoloji kullanimi gibi ye-
teneklerini 6ne almaktadir. Ancak agiklanmasi gii¢ birgok konuda hayvanlarin ye-
tenekleri ve basarilarini gézlemlemekte ve olas1 ¢6ziimler aramaktayiz. Queen Mary
Londra Universitesinden birtakim arastirmacilar iizerlerine kiiciik boyutta &zel
olarak iiretilen radar yansitici antenler yerlestirebildikleri arilar1 gézlemleyerek ma-
tematigin uzun siiredir {izerinde ¢6ziim bulmakta zorlandig1 “Gezgin Satic1” prob-
lemini ¢6zmeye ¢aligmaktadirlar. Gezgin Satic’® probleminde belirli sayidaki sehre
gitmeye ¢alisan bir kisinin bu yolculugu en kisa sekilde yapabilmesi incelenmektedir.
Bu ornekte oldugu iizere doganin zamana gore test edilmis model ve stratejilerini
taklit ederek insanlarin karsilastiklar1 zorluklara stirdiiriilebilir ¢6ziimler arayan bi-
yomimikri yontemleri ile karsilagilan problemler anlagilmaya gayret edilmekte ve
farkli ¢6ztim yontemleri kesfedilmeye calisilmaktadir. Yapay zekéa konusunda da bi-
lim insanlar1 beynin anatomik ve nérolojik yapisini inceleyerek benzer bir model
tizerine ¢alismislardir. Beyindeki noral yapilanmanin ve elektriksel iletisimin sayi-
sal bir sistem tarafindan mimik edilmesi ile yapay zeké alaninda gelistirilen ilk bili-
simsel caligmalar ortaya ¢ikabilmistir. Alan Turing tarafindan 1950 yilinda kaleme
alinan “Makinalarin Isleyisi ve Zeka” isimli makalede sonralar1 Turing Testi olarak
bilinen, bir makinenin zeki olup olmadigini test edecek teorik bir deney fikri ortaya
atilmistir. Bu testte makine gercek bir insan ile soru cevap bigiminde karsilikli bir
iletisim icine girmektedir. Makineye soru sormakta olan gercek insanin konusma
sonrasinda karsisinda bir insan olduguna ikna olmasi ile birlikte makinanin insan
kadar zeki oldugu sonucu elde edilmektedir. Turing testi yapay zeké ¢alismalarinin
onemli bir temelini olusturmaktadir. Arastirmacilar makine zekasinin olusturulma-
sinda bu testi gegerli bir kriter olarak almakta ve calismalarinda bu testi gecebilecek
sistemleri gelistirmek i¢in gayret gostermektedirler.

1 Shane Legg ve Marcus Hutter, “A Collection of Definitions of Intelligence”, Frontiers in Artificial Intelligence and
Applicutions, Amsterdam: I0S Press, 2007, s.17.

2 The Compact Oxford English Dictionary: Complete Text Reproduced Micrographically, Oxford University
Press, 2006.

3 Mike Anderson, Intelligence and Development: A Cognitive Theory, New Jersey: Blackwell Publishing, 1992.

4 David B. Fogel, “Review of Computational Intelligence: Imitating Life”, Proceedings of the IEEE, 83/11 (1995):
1588.

5 John Dutton Conant Little vd., “An Algorithm for the Traveling Salesman Problem”, Operations Research, 11/6
(1963): 972-989.
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Insanin makine ile olan zeka diiellosu 6zellikle satrang oyununda uzun yillar boyun-
ca devam etmigstir. Satrang oynayan makinelerin ge¢misi incelendigine 18. yiizyilda
ortaya ¢tkan “Satran¢ Oynayan Tiirk Otomat1” oldukga carpici bir hikayeye sahiptir.
Wolfgang von Kempelen'in 1770de insa ettigi bu otomat calisir durumda oldugu 85
y1il boyunca diinyanin ¢esitli yerlerinde dolastirilmis ve izleyen birgok insani hay-
retler i¢cinde birakacak satrang gosterileri sunmustur. Aslinda i¢inde gizlice bir insa-
nin saklandigi bu hileli otomat, sonugta basit bir kandirmacadan ibarettir ve bu sir
yillarca kimseye séylenmeden korunabilmistir.® Otomatin bagarisi satrang oynayan
tinitelerin mekanik yapilarinin kusursuz bir uyum i¢inde gercek bir kisi tarafindan
yonetiliyor olmasindan kaynaklanmaktadir. Standagea’ gore Satrang Oynayan Tiirk
Otomatt i¢lerinde Napolyon Bonapart ve Benjamin Franklin gibi 6nemli sahislarin
dabulundugu bir¢ok rakibin iistesinden gelebilmeyi bagarabilmistir.

Insanlarin satrang oynayan makinelerle gercek anlamda karsilasmalar: bilgisaya-
rin ortaya ¢ikmasina kadar miimkiin olamamuistir. 1914 yilinda Leonardo Torresy
Quevedonun icad1 olarak gosterilen satrang otomasyonu basit anlamda sahin kale
ile birlikte bir baska saha karsi oynayabilecegi hamleleri gerceklestirebilmektedir.®
Satrang oyununun karmasiklig1 diisiiniildigiinde Quevedonun elde ettigi mekanik
sistem her ne kadar oyunun tamamina yonelik olarak yetersiz bicimde goriilse de
icinde bulundugu dénem i¢in 6nemli bir gelisme olarak kabul edilmektedir. Makine-
lerin kapsamli bir bigimde satrang oynayabilmeleri ancak elektronik bilgisayarlarin
gelisimi ile miimkiin olabilmistir. Shannon 1950de yayinladig: Bilgisayara Satrang
Oynamayi1 Programlama® isimli makalesinde bilgisayarin satrang oynayabilmesi i¢in
gerekli prensipleri ortaya atarken diisiince kavraminin makinelestirilmesi gereklili-
ginden de bahsetmektedir. Oyunun programa déniistiiriilmesinde taslarin yerlerinin
konumlandirilmasi ve hamle 6zelliklerinin belirtilmesi matematiksel acidan kolay
bir problemdir. Ancak isin zor kismi gereken stratejilerin gelistirilmesine yoneliktir.
Fluser, satrang oyunu i¢in islevsel anlamda basit ama yapisal anlamda karmagik bir
sistemdir demektedir.” Oyunun kurallarin1 6grenmek oyunu bagarili bir bigimde
oynamaya kiyasla son derece gabuk bir bigimde yapilabilmektedir. Satrangta ileride-
ki hamleleri gorebilmek, giiclii olabildigi diistiniilebilecek bir tagin gerektiginde goz-
den ¢ikarilabilmesi, rakibin hamlelerine yonelik stratejiler olusturulmas: gibi ifade
edilmesi gii¢ kararlarin makineye aktarilmasi problemin zorlugunu bizlere yansit-
maktadir. 1958 yilinda arastirmacilar tarafindan hazirlanan bir bilgisayar programi
giinde bir milyon islem yapabilen bir sayisal bilgisayar sayesinde satrang oyununu
kapsamli bir bicimde oynayabilmekteydi."" Fakat Bernstein ve Robert'in da belirt-

6 Gerald M. Levitt, The Turk, Chess Automation, Jefferson NC: McFarland & Company Inc. Publishers, 2000.

7 Tom Standage, The Turk: The Life and Times of the Famous Eighteenth-Century Chess-Playing Machine, New
York: Walker & Company, 2002.

8 Claude Elwood Shannon, “A Chess-Playing Machine’,Scientific American, 182/2 (1950):48-51.

9 Claude Elwood Shannon, “XXII. Programming a Computer for Playing Chess”, The London, Edinburgh and
Dublin Philosophical Magazine and Journal of Science, 41/314 (1950): 256-275.

10Selguk Artut, “Miizisyenin Teknoloji Kullanimi ile Boyut Kazanan Gorsel ve Isitsel Performanst”, Goriiniim, 3/
4 (2018): 45-52.

11 Alex Bernstein ve Michael de V. Roberts. “Computer v. Chess-Player”, Scientific American, 198/6 (1958): 96-
107.
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tikleri tizere gelistirdikleri program'? eger bir oyunu kaybederse ayni sekilde kaybet-
meye devam ediyordu. Yani program hatalarindan 6grenmeyi ve yeniden bu hatalar1
tekrarlamamay1 heniiz bagarabilmis degildi. Bu agidan oynadikea 6grenebilecek bir
sisteme ihtiya¢ bulunmaktaydi.

Satrancin insanlar tarafindan zeka ile 6zdeslestiriliyor olusu oyunun yapay zeka ala-
ninda da ilgi konusu olmasini saglamistir. Zaman iginde bilgisayar zekasinin satrang
oyununu insandan daha iyi oynayabilmesini bagarabilmek i¢in ortaya ¢ikan birgok
yazilim farkli yontemlerle gelistirilmeye devam edilmistir. Insan ve makine arasin-
daki satran¢ miicadelesinin en biiyiik seriiveni 1996 ve 1997 yillar1 arasinda gergek-
lesmistir.1996 yilinda tinlii diinya satrang sampiyonu Garry Kasparov ile IBM firma-
sinin gelistirdigi Derin Mavi (Deep Blue) isimli bilgisayarin satran¢ miisabakasinda
alt1 seriden olusan bir mag¢in bir tanesinde Derin Mavi, Kasparov'u yenmeyi basa-
rabilmistir. Kasparov toplam ii¢ mag1 kazanmus, ikisinden ¢ekilmis ve sonug olarak
4-2’lik bir skorla Derin Mavi'yi yenebilmistir. Bir yil sonra IBM firmasi Derin Mavi
isimli bilgisayar1 yeniden gelistirmis ve teknolojik 6zelliklerini oldukga iistiin bir se-
viyeye tagimistir. 1997 yilinda Kasparov'un yeniden karsisina ¢ikan Derin Mavide
artik daha fazla mikroiglemci bulunmakta ve bu sayede saniyede 200 milyon satrang
hamlesini hesaplayabilmekteydi. Bu durum tahmini olarak normal bir insanin sahip
oldugu zeka seviyesinin otuzda biri bir kapasitede yani saniyede ii¢ milyon islem
yapabilen bir gii¢ ortaya ¢ikarmaktaydi."? Satran¢ oynamakta kullanilan algoritma
yapist ise kaba kuvvet (Ingilizce: Brute Force) olarak bilinen bir matematiksel yapiya
sahipti. Yapilan alt1 ma¢ sonrasinda Kasparov oyunu 3%-2% seklinde bir skorla kay-
betmisti. Bu sayede Deep Blue insanlik tarihine, gercege uygun bir satran¢ miisaba-
kasinda diinya sampiyonunu yenebilen ilk makine olarak kayda ge¢mistir. Kasparov
bilgisayara kars1 kaybettigi bu meshur miisabakay1 daha sonralar1 Derin Diistince
(Ingilizce: Deep Thinking) isimli kitabinda detaylariyla anlatmaktadir.'* Kasparov’a
gore risk altinda stres hissetmek, insanin makine karsisindaki asimetrik durumunu
izah etmektedir. Ciinkii makineler i¢lerinde bulunduklar1 durum ne derecede zor
olursa olsun bunun bir insanda yaratabilecegi endiseleri hissetmezler ve her zaman
ayn1 hassasiyetle gorevlerini yerine getirirler. Bir risk aninda insanlar olumlu veya
olumsuz cesitli psikolojik etmenler ile karsilasabilmekteyken makineler bu durum-
dan habersizdirler. Alt1 serilik satran¢ miisabakasinin son magina gelindiginde du-
rum 2%2-2% berabere ilerlemekteyken, Kasparov son magta istedigi basariy1 elde
edemeyerek Derin Mavi karsisinda yenilmis ve miisabakanin oldugu ortami hizla
terk ederek mekandan uzaklagmistir. Bu sonug bir¢ok kisi tarafindan insan zekasinin
makine karsisindaki en 6nemli yenilgisi olarak kabul edilmektedir. Ancak unutul-
mamalidir ki Derin Mavi de sonugta bir insan zekasi tiretimidir. Kasparov'un satrang
oyununda diinya sampiyonu olmasina karsin yenilgiye ugramasi, rakibini diinyanin
en zeki varlig1 haline getirmemelidir. Derin Mavi elde ettigi basariyla birlikte diinya-
nin en iyi satrang oyuncusu olarak gosterilebilir ancak insan zekdsinin kabiliyetleri

12 Bernstein ve Roberts,“Computer v. Chess-Player”, s5.96-107.

13 Hans Moravec, “When will Computer Hardware Match the Human Brain”, Journal of Evolution and Technology,
1/1 (1998), 5.10.

14 Garry Kasparov, Deep Thinking, Londra: Hodder & Stoughton, 2018, 5.120
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satrang oyunu ile sinirli degildir. Einstein’a gére zeki olmanin 6l¢iitii bilgi degil hayal
glicidiir.

Zeka tartigmalarinin yogun oldugu bir baska strateji oyunu olan Go'yu ele aldigimiz-
daise insan ve makine arasindaki miicadelenin benzer bir seriiven izledigini gormek-
teyiz. Satranca kiyasla Gonun, islevsel olarak basit gortindiigii bilinmekle birlikte
yapisallik agisindan satrang oyunundan ¢ok daha karmagik bir yapida oldugu kabul
edilmektedir. Ornegin ilk hamlede satrang oyunu 20 degisik acilis ile baglamaktay-
ken, Go oyununda bu say1 361’tir. Insanin makine olan zeka yarigindaki Go perdesi
ise Giiney Koreli diinya sampiyonu Lee Sedol'un Google Derin Akl (Ingilizce: Deep
Mind) ekibinin gelistirdigi AlphaGo yazilimina kars1 yenilmesi ile kapanmaktadar.
2016 yilinda yapilan bu miisabakada Lee Sedol, bire kars1 dort gibi net bir skorla
yenilmis ve bu yenilgi insan zekas1 konusundaki tartigmalarin yeniden alevlenmesi-
ne sebep olmustur. Ciinkii Derin Maviden farkli olarak AlphaGonun bilisimsel alt
yapis1 makine d6grenme sistemi iizerine kuruluydu. Gelistirilen yazilim alt1 ile do-
kuzdan arast iist seviye rakipler tarafindan oynanmais yaklasik 160,000 oyundan yola
¢ikarak Go oynama yetenegini gelistirmistir. Yeterince basar1 saglayabilen bir sevi-
yeye ulastiginda ise kendisi ile oynayarak ¢ok daha fazla ileri seviyelere ulasabilmesi
saglanabilmisti. Google Derin Akil ekibinden arastirmacilar’, AlphaGonun ii¢ ana
kism1 oldugundan bahsetmektedirler. Tutum aginda sistem daha 6nceden oynan-
mus yliksek seviyedeki oyunlar {izerinden 6gretilmis bir mimik yetenegine sahiptir.
Degerlendirme aginda ise her hamle sonrasinda tahtadaki pozisyonlar1 inceleyerek
kazanma olasiligini hesaplamaktadir. Son olarak arama agac1 aginda ise oyunun olasi
varyasyonlarini hesaplamakta ve ileride ne olacagini tahmin etmeye ¢alismaktadir.

Elde edilen yazilim bir insanin 6grenme kapasitesinin kat ve kat tistiinde yer alan bir
alt yapiya sahipti. Daha 6nceki 6rneklerinden farkl olarak sembolik bir sistem i¢in-
de matematiksel olarak tanimlanan biitiinlesik bir sistem olgusu yerine insan davra-
nislarini gozlemleyerek bilisimsel istatistik teorisi iizerinden kendiliginden 6grenme
yontemleri ile gelistirilen bu yeni zekd modeli olan “Makine Ogrenme” daha 6nceki-
lere oranla insan zekéasinin islevlerine ¢ok daha yakin sonuglar iiretebilmekteydi. Lee
Sedol, Google Derin Akila kars1 verdigi miicadelenin ikinci magindaki 37. Hamle
i¢in hi¢ beklemedigi derece hayrete diistiigiinii ifade etmektedir. Bu hamle ile birlikte
AlphaGonun olasiliklar {izerine ¢alisan basit bir makine olmaktan 6te son derece
yaratici bir yaninin oldugunu fark ettigini dile getirmektedir. Sedol’'a gore bu hamle
rastgele yapilmis bir hamle degildir, yaratici ve de son derece giizel bir hamledir.

Yapay Zeka ve Tirleri

Bicimsel diistince yapisi, sembolik mantikve matematiksel rasyonalitenin bilesimin-
den ortaya ¢ikan hesaplamali bilimlerin devrimsel 6nem tastyan bir icad1 olan bilgi-
sayarlar insanlarin karsilastiklar1 problemlere yonelik cesitli ¢oztimler tiretmektedir-
ler. Bilgisayarlar girdi ve ¢iktist olan, veri ile beslenen sayisal islemlere bagli yapilar
olarak da ifade edilebilir. Bugiin bilgisayarlarin veri islemedeki hiz kabiliyetleri in-

15 David Silver, vd., “Mastering the Game of Go with Deep Neural Networks and Tree Search’, Nature, 529/7587
(2016): 5.484.
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sanlarin ¢ok iistiinde performans gostermektedir. Internetin yayginlagmasi ve Nes-
nelerin Internetinin ortaya ¢ikmasi ile birlikte veri siirekli toplanan ve depolanan bir
kavram haline doniismiistiir. Ancak insanin zeka kapasitesinin elde edilen biiyitk
verileri inceleyecek ve yorumlayacak seviyede olmayisindan 6tiirii bilgisayarlar etkili
bir arag olarak tercih edilmeye baslandi. Toplanan milyonlarca veriden yola ¢ikarak
veri madenciligi, veri analizi, biiyiik veri, veri gorsellestirme gibi disiplinler altinda
gesitli cikarimlar elde edilmeye baslandi. Glintimiizde gelinen noktada “Yapay Zek&”
elde edilen verilerden yola ¢ikarak kendi kendine dgrenebilen ve gelisebilen bir sis-
tem olarak tanimlanabilir. Ancak teorik anlamda bu tanim gelecege yonelik olarak
daha yolun baginda oldugumuzun bir ifadesidir. Ciinkii yapay zeka arastirmacilari
ileride gerceklesebilecek olasiliklar: da diisiinerek konuyu {i¢ agama olarak incele-
mektedirler.

Tablo 1. Yapay Zeka Tiirleri ve Tanimlari

Yapay Zeka Tiirleri | Tanimi Ornekler
Sinirh Yapay Zeka | Tanimlanmus tek bir gorevi Otonom araglar, Satrang ve
gergeklestirmek ve yiirlitmesini | Go gibi oyunlar1 oynayabilen
iyilestirmeye devam etmek iizere | sistemler
gelistirilen zeka
Genel Yapay Zekda | Onceki 6grendiklerinin yani Heniiz ger¢eklesmemistir.
sira 6grenmeye dayali kararlar Bilim Kurgu sinemasinda
alabilen, insan zekasi ile ayni ornekleri bulunmaktadir. Bkz:
ozellikleri ve kabiliyetleri iceren | Bigak Sirt1 (Yon: RidleyScott,
zeka 1982)
Ustiin Yapay Zeka | En iistiin ve en yetenekli insan Heniiz ger¢eklesmemistir.
zekasinin 6tesinde gelismis zekd | Bilim Kurgu sinemasinda
ornekleri bulunmaktadir. Bkz:
Ask (Yon: Spike Jonze, 2013)

Giiniimiizde yukarida adi gegenlerden yalnizca Sinirli Yapay Zeka uygulamalarini
gormekteyiz. Diger yapay zeka seviyeleri ise heniiz ulasilamamis olmalarina ragmen
gelecekte hedef olarak gosterilmektedirler. Fakat bugiin var olan yapay zeka uygu-
lamalar1 sinirli gorevler dahilinde de olsa birgok alanda insanlar1 geride birakmaya
devam etmektedir. IBM tarafindan gelistirilen Watson isimli yapay zeka sistemi do-
gal dil algilama becerilerinin yani sira 2011 yilinda canli olarak televizyonda katildig:
Tehlike (Ingilizce: Jeopardy) isimli bir bilgi yarigmasi programinda iistiin muhakeme
yetenegi ile giiclii rakiplerini yenmeyi basarabilmistir. Katildig1 yarismada efsanevi
sampiyonlardan Brad Rutter ve Ken Jennings'i geride birakarak 1 milyon dolarlik
odiilii kazanmigtir. Watson, yapilandirilmamis karmasik verilerden beslenerek dogal
dil algilamay1 basarmakla birlikte sahip oldugu siirekli 6grenme yapisini takiben ileri
seviyede iliskilendirme analizleri yaparak gecerli manada hipotezler iiretebilmekte-
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dir.'® Yarismanin igeriginden 6tiirii bazi sorular insana 6zgii seviyede alayci ve hatta
dalavereci bigimlerde sunulmakta olundugundan sistemin sorular1 dogru algilamasi
konusunda c¢esitli hatalar ortaya ¢ikabilmektedir. Yarigmada gegen bir soruda “siit
tiriinii olmayan ilk toz krem ve en giivenilir arkadas” seklindeki bir cevaba soru ola-
rak Watson “Siit nedir?” yanitin1 vermekte iken insan rakipleri kolaylikla “Siit tozu
(Ingilizce: coffee-mate) nedir?” yanitini vererek dogru soruyu iiretebilmislerdir. Do-
gal dil algilama ve muhakeme yetenegi daha 6nce 6rnekleri verilen Satrang ve Go
Oyunlarindan farklilik gostermektedir. Ciinkii Satrang ve Go gibi oyunlarin kural-
lar1 belli bir sistem dahilinde degerlendirilmekte iken dil {izerinden iletisim sagla-
yabilmek bizlerin de nasil yaptigimizi net olarak bilemedigimiz bir olgudur. Espri
anlayabilme ve saka yapabilme gibi 6zellikler son derece insana 6zgii davranislardir.
Yapay Zeka tartismalarinda da bu konu 6nemli bir degerlendirme kriteri olarak ele
alinmaktadir.

2013 yilindan itibaren Watson, kanser aragtirmalarinda tibbi teshis gelistirmede
doktorlar tarafindan rehber olarak kullanilmaktadir. Arastirmacilarin iddiasina gore
yapilan pilot calismalar neticesinde, Watson eldeki biiyiik verileri kullanarak benzeri
goriilmedik ozelliklere sahip ilaglarin gelistirilmesinde 6nemli bir potansiyele sahip-
tir.'” Acaba karsilagilan bu durum yapay zekanin yaratici bir tarafinin olabilecegine
dair bir gelisme midir yoksa sadece basit bir matematiksel optimizasyondan m1 iba-
rettir? Bu gibi sorular ve yapay zeka etrafinda kiimelenen felsefi tartismalar sanat
ekseninde ele alindiginda ilgi gekici goriislerin ortaya ¢ikacagi belirgin bir gercektir.
Ciinki sanat, gelisimi asla bitmeyecek ve temel niteliklerinden olan yaraticiligin s1-
nirlarinin net olarak tarif edilemedigi bir olgudur. Yapay zek4, bir¢gok tanimin yeni-
den sorgulanmasina sebep oldugu gibi yaraticiligin da tam olarak ne oldugu konu-
sunda ortaya konulmasi gereken birtakim agiklamalara muhtagtir.

Yaraticithgin Yapay Zeka ile Olan iliskisi

Yaraticilik tanimlanmasi oldukga gii¢ bir kavramdir. Insan yasantisinin her kade-
mesinde yaraticilik iizerine konusabilmek ve degerlendirme yapabilmek miimkiin-
diir. Konu bilgisayar bilimleri, psikoloji, bilissel bilim, finans, tip, sanat gibi farkli
disiplinlerde ¢alisan gesitli arastirmacilarin gergeklestirdikleri ¢aligmalarin odaginda
yer almistir. Yaraticilik, 6zgiin ve kiymetli degerlerin ortaya ¢ikarilmasi olarak ifa-
de edilebilmektedir. Stenberg ve Lubarta'® gére yaraticilik orijinal ve makul islerin
meydana getirilmesi yetenegidir. Amabilee' gore yaraticiligr anlayabilmek icin iki
temel soruya yanit aranmasi gerekmektedir. Birincisi yaratic1 davranisi herhangi bir
davranistan farkli kilan nedir? Ikinci soru ise yaratici kisiye 6zgii 6zellikler nelerdir
ve yaratici kisiler nasil bir sosyal ¢evreye sahiptirler? Bu sorulardan da anlagildig1
lizere yaraticilik insana 6zgii bir kavram olarak diistiniilmekte ve insanin i¢inde bu-

16 Rob High, The Era of Cognitive Systems: An Inside Look at IBM Watson and How It Works, New York: IBM
Corporation, Redbooks, 2012.

17 Ying Chen, JD Elenee Argentinis ve Griff Weber,“IBM Watson: How Cognitive Computing can be Applied to
Big Data Challenges in Life Sciences Research’, Clinical Therapeutics, 38/4 (2016): 688-701.

18 Robert Jeftrey Sternberg, Handbook of Creativity, New York: Cambridge University Press, 1999.

19 Teresa M. Amabile, Creativity in Context: Update to the Social Psychology of Creativity, Londra: Routledge,
1996.
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lundugu sosyal bir ¢ergevede ele alinmaktadir. Bodena® gore yaraticilik insan dehasi
bir harikadir ve yeni olan, hayrete diisiiren ve deger iceren fikirler ve eserlerden olus-
maktadir. Boden, yaptig1 tanimda fikirler olarak siirler, besteler, bilimsel teoremler,
yemek tarifleri, koreografi, espri yapma gibi kavramlar; eserler olarak ise resim, hey-
kel, buharli motor, vakumlu siipiirge, ¢omlek isciligi, origami gibi bircok kavramlari
ifade etmektedir. Yeni olan ifadesi ile anlatilmaya ¢alisilan 6zgiinlitk konusunda ise
Boden yaraticiligi iki ana sinifta incelemektedir. P-Yaraticilik (Ingilizce: p-creativity)
ile psikolojik yaraticilik, T-Yaraticilik (Ingilizce: h-creativity) ile de tarihsel yarati-
cilik bu iki ayrimi olusturmaktadir. P-Yaraticilikta ortaya ¢ikan diisiince veya eser,
yaratici faaliyette bulunan kisi agisindan yeni olarak kabul edilmektedir. Ancak bu
durum ilgili diisiincenin veya eserin daha 6nce tarihte hi¢bir zaman ortaya ¢ikma-
dig1 anlamina gelmemektedir. Bu yilizden T-Yaraticilik ile tarihsel siirecte daha 6nce
yer almamus, ¢1g1r acici yenliklere sahip diisiinceler ve eserler ifade edilmektedir. In-
sanlik tarihi T-Yaraticilik {izerine sunulabilecek sayisiz 6rneklerle doludur. Birgok
otorite tarafindan dahi olarak gosterilen Albert Einsteinin 1905 yilinda ortaya koy-
dugu Genel Gorelilik Teorisi T-Yaraticilik agisindan énemli bir 6rnektir. Bu teori
Newton'un ifade ettigi kiitle-cekim kuramindan ayrilarak, kiitle-¢ekimini cisimlerin
kiitlelerinden kaynaklanan bir kuvvet olarak degil, uzayin egriligi ile agiklamaya ¢a-
ligmaktadir. Genel Gorelilik Teorisi daha 6nce esi benzerine rastlanmamis 6zgiin bir
diisiince eseridir. Boden'in siniflandirmasindan yola ¢ikacak olursak yapay zekanin
P-Yaraticilik alaninda makine 6grenme iizerinden yaratici eserler ortaya ¢ikarmasi
miimkiin goziikmektedir. Makine 6grenme ile daha 6nce insanlar tarafindan iretil-
mis eser ve diisiince kiilliyat1 bir sistem tarafindan 6grenilmekte ve bilisimsel ista-
tistik yontemleri ile benzer bigimlerde 6rnekler elde edilebilmektedir. Bu yontem-
ler ele alindiginda bir bilgisayarin gercekten de yaratici olabilecegi sdylenebilir mi?
Bir sanat ¢alismasi insan deneyiminin ve insanlar arasindaki iletisimin bir ifadesi
oldugundan otiirii makineler bu tartismada yer almamali midirlar?* Bilgisayarlar
tarafindan iretilen ¢iktilar cesitli goriislerce yaratic olarak yorumlanabilseler de bu
¢iktilarin aslinda ¢iktiyr hazirlayan bilgisayarlar tarafindan bilingli bir bigimde yara-
tic1 olarak yorumlanabilmeleri miimkiin miidiir? Tiim bu sorulara cevap ararken ya-
pay zekdnin sanat tiretiminde kullanildig1 belli basli 6rnekleri de incelemekte fayda
bulunmaktadir. Ciinkii bir zamanlar 6zellikle edebiyatta ve sinemada bilim kurgu ve
fantezi 6geleri olarak kullanilan makinelerin insansi bir zekaya sahip olup olamaya-
caklari tartismalari yerini artik bugiin yapay zekalar ile birlikte iiretilen farkli sanat
eserlerinin karsimiza ¢iktig1 bir doneme birakmaktadir.

Sanat ve teknoloji ylizyillar boyunca birbirlerinden siirekli olarak beslenmis ve bir-
likte gelisim saglamiglardir. Insanin sanat iiretiminde ara¢ kullanimi ge¢miste tuval,
boya, firca gibi malzemelerden olugsmaktayken bugiin bilgisayarla sanat iireten sanat-
gilar gesitli bilgisayar yazilim ve donanimlarini kendilerine is iiretmekte bir malzeme
olarak gérmektedirler. Kimi zaman insan ve teknoloji birlikteliginin karsilikli mimik
etmeye dayanan ornekleri goriilmekte iken kimi zaman ise bu iki bilesenin bir eserin
ortaya ¢ikmasinda uyum iginde birlikte s6z sahibi olduklarina sahit olmaktayiz. 1973

20 Margaret Ann Boden, The Creative Mind: Myths and Mechanisms,Londra: Routledge, 2004, s.1.
21 Boden, The Creative Mind: Myths and Mechanisms, s.3
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yilinda Harold Cohen tarafindan gelistirilmeye baglanan AARON isimli bilgisayar
yazilim1 6nceleri soyut resim ¢aligmalar: tiretmekteyken zaman iginde gelistirilmeye
devam edilerek temsili goriintiiler ve figiirler iceren gesitli eserler meydana getir-
mistir. AARON, resim ¢izerken gergek boya ve fir¢a kullanmasini saglayan yazilim
ile entegre caligan bir mekanizmaya sahiptir. Gelistirilen yazilim resim iiretiminde
insanlar gibi geri bildirim yapis1 iginde ¢alismamakta ve verdigi tiim kararlar1 bir
onceki yaptiklari ile degerlendirilerek almaktaydi. Bilgi kendiliginden sistem iginde
yer edinemediginden temsil edilebilmesi i¢cin uygun bicimde hesaplamali yapilara
doniistiiriilmesi gerekmekteydi.?

Sekil 1. AARRON tarafindan 1992 Yilimda Yapilmis Renkli Resim Calismalarimdan.

AARON aktif oldugu yillar boyunca teknolojik anlamda siirekli gelisirken bir yan-
dan da bu gelismelerin beraberinde bir¢ok farkli sekilde resim ¢aligmalar: tiretmistir.
Urettigi resimler diinyanin 6nemli miizelerinde ve belli bagh sanat koleksiyonlarinda
yer almay1 bagarabilmistir. Ancak Cohen, AARON’ kendisinin dahi yaratamayaca-
g1 seyleri ona tanimlanan bilgilerin 6tesinde yapmaya basarana dek heniiz yaratic
olarak gormediginden bahsetmektedir.?’AARON o6rneginde insani mimik etmeye
caligan sistematik ve bilisimsel bir yap1 karsimiza ¢ikmaktadir. Onceden sisteme ta-
nimlanan belli basli kurallar ve sinirlamalar dahilinde tiretilen resim ¢alismalar1 6z-
glin yaraticilik unsurlar: agisindan tatmin edici seviyede olmamalarina karsin belli
bir resim disiplini iginde Boden’in yukarida bahsedilen p-yaraticilik tanimina uygun
bir yere konumlandirilabilir. Cohen ve AARON’n iginde bulunduklari teknoloji in-
san birlikteliginde karsilikli etkilesim icinde gelisen bir durum séz konusudur. Ik
baslarda basit ve siyah beyaz ¢izimler yapan AARON, ileride renkli resimler tret-
meyi bagarabilmistir. Bu siirece gelene kadar resimlerinin bazilarin1 Cohen renk-

22 Harold Cohen, “The Further Exploits of AARON, Painter”, Stanford Humanities Review, 4/2 (1995): 5.141-158.
23 Harold Cohen, “Colouring Without Seeing: A Problem in Machine Creativity”, AISB quarterly, 102 (1999):
$.26-35.
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lendirmistir. Daha sonralar1 AARON renkli resimler yapmaya basladiginda Cohen,
renkler konusunda AARON’n oldukga basarili oldugunu fark etmistir. Ancak AA-
RON’1n insanlarda oldugu iizere goriintii algilamaya ve islemeye yonelik herhangi
bir teknolojik ¢dziimii bulunmamaktadir. Bu yiizden ressamlarin kimi zaman resme
bakarak renk seciminde verdikleri birtakim kararlar1 ayni bi¢cimde tiretmemektedir.
Sonug olarak AARON yazilim1 herhangi bir bilince sahip degildir. Sonug olarak o an
resim yapmakta oldugunu dahi bilmemekte ve yerine getirdigi gorevleri gerceklesti-
rirken herhangi bir haz duygusu dahi yasamamaktadir. Cohene gore bir makinenin
Rembrandt veya Picasso gibi yaratici olabilmesi i¢in benlik duygusunun olusmasi
gerekmektedir. Ciinkii sanatc1 sosyal, duygusal, tarihsel, psikolojik etmenlerden bes-
lenmekte bu deneyimleri kendi benliginde siizerek eserinde bulunan anlat1 giiciine
yansitmaktadir.*

Makine 6grenme, yaratici kodlama gibi alanlarda ¢alisan ve son dénemlerde Noral
Aglar tlizerine yogunlasarak eserler iireten Mario Klingemann’in islerini inceledigi-
mizde AARONdan farkli bigimlerde iiretilmis iceriklere rastlamaktayiz. 2016 yilinda
Google Kiiltiir Enstitiisi'nde misafir sanatg1 olarak yer alan Klingemann, eserlerini
tiretirken fotograf, video gibi igerikleri hazirladig1 programlarla harmanlayarak ken-
dince Norografci (Ingilizce: Neurographer) olarak tanimladigi bir yapiy: kullanmak-
tadir. Sanat¢inin 2018 yilinda iirettigi Noral Aksaklik (Ingilizce: Neural Glitch) isimli
eser serisinde bir siiredir iizerinde ¢aligmakta oldugu Uretici Rekabet Ag1 (Ingilizce:
Generative Adversarial Network) yontemini rastgele miidahalelerle manipiile ederek
sistemin bilingli bir bicimde hataya maruz birakilmasi ile elde edilmis gorsel ¢alis-
malara tanik olmaktayz.

Sekil 2. Noral Aksaklik — Mario Klingemann, 2018.

Klingemann, irettigi bu ¢aligmanin néral mimarilerin karmagik yapilarinda orta-
ya ¢ikabilecek aksakliklardan yola ¢ikarak, sistemin olusturdugu modellerin girdi

24 Martin Gayford, “Robot Art Raises Questions about Human Creativity”, MIT Technology Review, erisim 09
Kasim, 2018
https://www.technologyreview.com/s/600762/robot-art-raises-questions-about-human-creativity/.
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verisini ilging sekillerde yanlis yorumlamalarina neden olan semantik diizeyler sa-
yesinde 0zgiin yaraticiliga dair birtakim belirtilerek olarak yorumlanabilecegini ile-
ri siirmektedir. Elde edilen sonuglarin gorsel agidan Francis Baconun tablolariyla
benzer &zellikler iginde oldugu sdylenebilir. Google Zeka (Ingilizce: Google Brain)
aragtirmacisi lan Goodfellow tarafindan 2014 yilinda ortaya atilan Uretici Rekabet
Ag1 teknigi Klingemann'in sanat iiretimlerinde estetik anlamda garip anatomilerin,
sira dis1 yiizlerin elde edilmesini saglamaktadir. Bu anlayis Gergekiistiiciiliik akimi1
gibi sanatin bir¢ok alaninda insanlar tarafindan uzun zamandir icra edilmektedir.
Kendisine “Yaptiklariniz sanat olarak goriilebilir mi?” seklinde ifade edilen bir so-
ruya karsilik olarak Klingemann “Zaman i¢inde video sanat1 ve dijital sanatlar gibi
noral aglar ile iiretilen eserlerin de kabul bulacagini diisiiniiyorum” seklinde yanit
vermistir. Yaraticiligin kabul gorebilmesi i¢in o alanda var olan genel bir otoriteye
ait olusmus ortak kaninin onayina ihtiya¢ bulunmaktadir. Mihaly Csikszentmihalyi
bu durumu yaraticilik 6zelinde galigma kiimesi, birey ve alan olarak tanimlanan iig
elemanli bir sistem dahilinde modelleyerek agiklamaktadir.” Kiimeler kiiltiirler i¢in-
de i¢ ige var olan belli bir topluluk veya tiim insan uygarlig: tarafindan kabul goren
sembolik bilgilerden olugmaktadir. Yaratici bireyler iglerinde bulunduklar: kiiltiirii
etkileyecek ve degistirecek goriisler ve eserler ortaya koyabilenlerdir. Alan ise belli
bir kiimeyi koruyan ve sahip ¢ikan kisi veya kurumlardan olusmaktadir. Bu tanima
gore alan denilen kavram yeni bir fikrin veya eserin kabul gérmesini, korunmasini
ve degerlendirilmesini saglayan olduk¢a 6nemli ve s6z sahibi bir aktordiir. Makineler
tarafindan tretilen bir eserin sanatsal 6zelliklerinin degerlendirilmesi i¢in de sanat
alaninda kanaat getirebilen bireylerin goriislerine ihtiya¢ bulunmaktadir. Fransada
yer alan sanat kolektifi Hugo Caselles-Dupré, Pierre Fautrel ve Gauthier Vernierden
olusan Obviousekibinin yapay zeka yazilimu ile gelistirerek ortaya ¢ikardigi Edmond
Belamy Portesi isimli eseri, yaraticilik eksenindeki alan tartismalarini degerlendire-
bilmek i¢in olduk¢a 6nemlidir.*® Bu eser Christie’s isimli diinyaca tinlii agik arttir-
ma miizayedesinde 432.500 Amerikan Dolar1 fiyatla alic1 bulmustur. Bu fiyat sonug
olarak Christie’s tarafindan miizayede 6ncesi tahmin edilen 10.000 Amerikan Do-
larlik fiyatin yaklasik 43 kati bir noktaya ulasmistir. Yapay zeka tarafindan iiretilen
bu portrenin elde edilmesi i¢in 14. ve 20. yiizyillar arasinda yapilmis 15.000 portre
hazirlanan bu yazilima veri olarak sunulmustur. Yazilimin iireten ve degerlendiren
ismindeki iki bileseni sayesinde iiretilen yeni eserler, degerlendirme sistemi tarafin-
dan insan elinden tretilmis oldugu yanilgisina varana kadar sinanmaktadir. Bunun
sonucu olarak ortaya ¢ikan caligmalar geleneksel bir sanat eseri gériiniimiinde ol-
malarina karsin Rutgers Universitesi Sanat ve Yapay Zeka Laboratuvari direktorii
Ahmed Elgammal'in goriisiine gore iiretim yontemleri agisindan kavramsal sanat
caligmalari olarak da yorumlanabilmektedir. Sanatgi, bilisim teknolojisinin sagladig:
imkanlar1 kullanarak kavramsal olarak kurguladig: bir fikri yerine getirmekte ve so-
nuglarini siirecin bir pargasi olarak gormektedir. Kavramsal sanat ugrasi icindeki sa-

25Mihaly Csikszentmihalyi, Flow and The Psychology of Discovery and Invention, New York: Harper Perennial,
1997, 5.27-37.

26 Person, “Is Artificial Intelligence Set to Become Art’s Next Medium? | Christies”. Albrecht Diirer: 10 Things to
Know | Christies.”, erisim 09 Kasim, 2018. https://www.christies.com/features/A-collaboration-between-two-

artists-one-human-one-a-machine-9332-1.aspx.
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natgilar, geleneksel eser iiretimi yontemleri yerine fikri bir malzeme olarak islemekte
ve eserin ortaya ¢ikma siirecinde bigime doniisen igerikler olusturmaktadirlar. “Ed-
mond Belamy” projesinde merak edilen konulardan birisi de sanat eserinin kime ait
oldugudur? Ciinkii bir eserin aidiyeti kiiltiirel anlamda toplumlar tarafindan 6nemli
bir kriter olarak degerlendirilmektedir. Eserin 6zgiin bir icerige ve kendine has bir
yapiya sahip olmasinin degerlendirilmesinin yani sira eserin hangi sanat¢i tarafin-
dan tretildigi de esere deger katan ozelliklerden birisidir. Bu agidan yapay zeka ve
sanat konusundaki en belirsiz konulardan birisi de aidiyet konusu olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Eserin hali hazirda kullanilan yapay zeka uygulamalarinda rastladigi-
miz belli bir kiilliyattan yola ¢ikarak benzer ozelliklere sahip ancak bir yandan da
ozgiin 6zellikler de tastyan nitelikteki yansimalari ele alindiginda aidiyet konusunun
iki farkli boyutta degerlendirilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bunlardan birin-
cisi yapay zekanin aslinda var olmayan bir fikri kendiliginden ortaya ¢ikarmadig:
tartismasidir. Gliniimiizdeki Sinirli Yapay Zeka olarak bildigimiz sistem déhilinde
bilisimsel istatistik yontemlerinin biiytik veri tizerine uygulandigi bir yapinin tarih-
sel nitelikte yaratici olmasi beklenmemelidir. Ciinkii asil problem yaratici sistemin
ikt olarak ne yarattig1 konusunda bilingli bir fikrinin olmamasi ve ortaya ¢ikan
seylerin yaraticilig1 konusunda kendince goriis saglamaktan uzak olmasidir. Aidiyet
tartismasinda ele alinmasi gereken ikinci konu ise teknoloji kullanan bir¢ok sanat
eserinin uzun yillardir sorguladigi insan - teknoloji birlikteligine bagli emek payla-
sim1 sorunsalidir. Bilgisayarlarin eser iiretiminde aktif olarak yer almasi ile birlikte
gegmiste iyi bir renklendirme sistemine sahip bir ressamin i¢inde bulundugu aparat
ve malzeme iizerinden ortaya koyulan birliktelikten ¢ok daha fazla derinlesen bir
etkilesim gérmekteyiz. Bu birliktelik artik kendini yogun olarak tek bir tarafta his-
settirmemekte ve karsilikli etkilesimin meydana getirdigi beklenmedik sonuglarin
olabildigince koriiklenmesini saglayabilmektedir.

Yapay Zeka ve insan Birlikteliginde Edinilen Melez Yaraticilik

Yapay zeka ozelinde degerlendirildiginde insan ve teknolojinin bir arada tek viicut
haline doniistiigii birliktelikler fiziksel bir biitiinselligin 6tesinde zihinsel bir enteg-
rasyonun varligini da ortaya ¢ikarmaktadir. 2000’li yillarin basinda piyasaya ¢ikan
Da Vinci Ameliyat Robotlar1 yetkili bir operatdriin robota monte edilmis mekanik
kontrol uzuvlari sayesinde insan viicudunda kolaylikla ve etkin bir bicimde laparos-
kopik ameliyat yapmasini saglamaktadir. Sistem ameliyat1 gergeklestiren doktorun
elinde meydana gelebilecek dogal titremelerden kaynaklanan hatalari minimize ede-
bilmekte ve viicuda yapilmakta olunan disaridan miidahalenin etkilerini azaltabil-
mektedir. Ayrica sahip oldugu cerrahi aletler normal bir insan bilek yapisinin elde
edebilecegi doniis agilarindan ¢ok daha fazlasini saglayabilecek yeteneklerle donatil-
mustir. Sistem tiim bu iistiin 6zelliklere sahip olmasina ragmen kendi basina ameliyat
yapabilme becerisine heniiz sahip degildir ve deneyimli bir insanin kontroliine ihti-
yag¢ duymaktadir. Fakat yapay zekanin Da Vinci Robotu ile birlikte kullanilabilmesi
lizerine gesitli caligmalar hizla devam etmektedir. Bu ¢aligmalarda ameliyat kesiginin
robot tarafindan kendiliginden dikilmesi, insanin ameliyat becerilerinin arttirilabil-
mesi gibi konularin hali hazirda makine 6grenme yontemleri ile gerceklestirilmesi
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hedeflenmektedir. Elde edilmekte olunan birliktelik olas: tiim hatalar1 azaltacak ve
verimli bir ¢aligma ortami saglayacak bir sistemin gelismesine yoneliktir. Uzerinde
calisilan konu 6zelinde insan 6gesinin sorumlulugunda yiiriitiilen gorevler bilisimsel
bir modelleme yapisinda tanimlanabilir oldugundan Da Vinci 6rneginde etkin bir
sistemin gelistirilmesi miimkiin olabilmektedir. Daha &nce belirtilen Satrang ve Go
orneklerinde oldugu iizere ameliyat aninda da operatoriin sahip olabilecegi psikolo-
jik gerilimler Da Vinci sistemi tarafindan indirgenebilmektedir. Teknoloji ve insan
hayranlik uyandiran bir uyum i¢inde birlikte hareket etmekte ve birbirlerinin yok-
lugunda ise bu etkinlik sona ermektedir. Ortaya ¢ikan bu durum Latour’un® orta-
ya attig1 Aktor Ag Teorisi ile ele alinarak incelenebilir. Aktor-Ag Teorisi, teknolojik
meseleleri gevreleyen sistemleri gz 6niine alirken insan ve insan olmayan faktorleri
birlikte degerlendiren bir bakis acisidir. Insan merkezci bir perspektif anlayisindan
uzak olan bu yaklagim insan ve teknoloji birlikteliginin incelenmesi i¢in oldukg¢a
farkli bir tutum ortaya atmaktadir. Teoriye gore olasi etkilesimleri meydana getiren
tiim etmenler es deger dneme sahiptir ve birlikte olusturduklar: bir ag yapisi iginde
ele alinmalidir. Yapay zeka da benzer bir anlayisla insandan ayr1 bir faktor olarak de-
gil insanla beraber var olan bir aktér olarak diisiiniilmelidir. Bu agidan diistintildii-
glinde sanat tiretiminde kullanilan yapay zeka gibi teknolojilerin de eserin ve siirecin
bir biitiinlini olusturdugu ¢ikarimi ortaya ¢ikmaktadir. IBM Watson projesinin yo-
neticisi Ferruci®® de yapay zeka ve insan arasinda olugan birlikteligin karsilikl1 kaza-
nim saglayan bir ortaklik olarak goriilmesi gerektigine dikkat ¢cekmektedir. Yarati-
cilik ve insanin zekasinin sinirlari yapay zeka ile birlikte sorgulandiginda ortaya ilgi
gekici sonuglarin ¢ikmasi kaginilmazdir. Ancak yaratilan sanat eserlerinin ne derece
de kabul gorecegi gercegi bugiin gelinen noktada heniiz insanlar tarafindan tayin
edilmektedir. Yapay zeka calismalarinin ileride varmayi hedefledigi Stiper Zeka asa-
masinda icinde bulunulan sinirlamalarin ortadan kalkmasi beklenmektedir.

Performans, resim, heykel ve enstalasyon alanlarinda giincel isler {ireten sanat¢i Sou-
gwen Chung, Cizim Islemleri isimli calismasinda bir robot kol ile birlikte olustur-
dugu ¢izim 6rneklerini tiretirken makine 6grenme ile ¢alisan sistemin bir isbirlikgi
olarak ona destek oldugundan bahsetmektedir.” Sistem ve insanin bir araya geldigi
bu is birligi sonucunda karsimiza sira dis1 gelisen melez bir yaraticilik anlayisi ¢ik-
maktadir. Bu yaraticilik bi¢imi tek tarafli bir etkilesim halinde degil, karsilikli beslen-
meye dayanan ve gelisen bir yapiya sahiptir.

Sonu¢

Uzun siiredir insanin farkli acilardan var olusuna dair temel kavramlar tartigilmakta
iken glintimiizde insan ve teknoloji birlikteligi tabanli meseleler ge¢mise oranla gok
daha siklikla karsimiza ¢tkmaktadir. Kaginilmaz olarak sanat hayatlarimizi sekillen-

27 Bruno Latour, Reassembling the Social: An Introduction to Actor-Network-Theory, Oxford: Oxford University
Press, 2005.

28 David Ferrucci, Machines as Thought Partners, O’Reilly Safari. June 28, 2017, son giincelleme 09 Kasim, 2018.
https://www.oreilly.com/ideas/machines-as-thought-partners.

29 World Science Festival, “AI and the Art of Ingenuity: Computational Creativity”, YouTube, erisim 2 Mart,
2018, www.youtube.com/watch?v=CZ1200kMI4A.
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dirmemizdeki etkisi hizla artan teknolojik degisimler yiiziinden durmaksizin degi-
sime ugramakta ve kendine yeni ifade bicimleri ve iiretim yontemleri katmaktadur.
Giindelik yagantilarimizda varligini ¢ok daha fazla hissetmeye bagladigimiz bilisim
teknolojilerinin bir @irlinii olan yapay zeka uygulamalarini sadece temel bilimler ala-
ninda somut bulgularla ugrasmak icin degil hayatin diger tiim alanlarinda var olan
karmagik olgularin anlagilmasi i¢in de kullanmaktayiz. Ancak sanat insanligin tas
tstiine tag koyarak adim adim insa ettigi medeniyet olgusuna kimi zaman uyum
icinde bir davranis gostermekte iken kimi zaman ise gidisata bagkaldirarak degisime
yonelik cesaret gerektiren yaratict agilimlar1 ortaya koymaktan da geri kalmamuigtr.
Sanat tam olarak ifade edilmesi miimkiin olmayan son derece soyut bir kavram-
dir. Elbette sanatin bu sekilde i¢inde bulundugu tanimlanamaz durumu aleyhte bir
durum olarak goriilmemeli ve tam tersine sanata siirekli bir gelisim icinde olmasi-
ni1 saglayan bir stiinliik olarak disiiniilmelidir. Sanat, tarih boyunca kimi zaman
gelismelere bagli olarak belirgin bir kimlik kazanabilmekte ve benzer eserlerin kii-
melesmesiyle birlikte ¢esitli akimlarin tanimlanabilmesine olanak verebilmektedir.
Bu o6zellikleri agisindan diger tiim insan medeniyetine 6zgii olgularda oldugu gibi
tekrara, benzerlige ve kaliplasmaya yonelik egilimler gosterebilmektedir. Yapay zeka
¢aligmalarinda irdelenmeye calisilan ve tlizerine arastirmalar yapilan konular da bu
tip egilimler tizerinedir. Simdilik uygarlik boyunca iiretilmis sanat eserlerinden yola
¢ikarak benzer niteliklere sahip 6zgiinliik degerleri tasiyan eserlerin {iretilmesi gaye-
sinde olan yapay zeka ¢aligmalari, yaraticilig: tekrar tekrar sorgulamamaiz: gerektire-
cek cesitli kapilar aralamaktadir. Insan nedir ¢tkmazinda dolanan uygarlik, sembolik
diisiince yapis1 iginde yaraticilig1 ve zekay: anlamaya ve tanimlamaya ¢aligmaktadir.
Bu yazida da belirtildigi tizere yaraticilik, bir siirecin veya iiriiniin sonuglanan bir
ozelligi olarak ele alinmamali ve @iretimde yer alan tiim aktorler, siirecler ve izleyi-
ci arasindaki etkilesimden ortaya ¢ikan bir olgu olarak diisiiniilmelidir. Yapay zeka,
gelinen noktada sanat iiretiminde pasif bir ara¢ olma ozelliginden uzaklagmis ve
eser iiretiminde aktif bir etmen olarak yer almay1 bagarmistir. Bundan sonra merak
edilen konu yapay zekanin insan yaraticiligindan istiin bir konumda kendini var
edip edemeyecegi tizerinedir. Insan merkezci bir bakis agistyla, diger canlilara oranla
sahip oldugu istiin zeka yetenegi sayesinde tiim diinyay1 kontrol atina alabilmeyi
basaracak 6l¢ekte giice ulasmis insanin, kendi becerilerine sahip ama aslinda insan
olmayan bir olusuma kars1 sorgulayici bir tutum i¢inde olmasi son derece normaldir.
Bu sorgulamalar sanat 6zelinde insana 6zgii yaraticilik gibi bir takim temel kavram-
lar @izerine belirginlestiginde insani insan yapan degerlerin de yeniden anlasilmaya
ve degerlendirmeye muhtag oldugu kaginilmazdir.
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Reflections of Artificial Intelligence in Contemporary Artworks
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Abstract: Each individual in the society, which is in an inevitable relationship with technology,
is involved in the use and development of artificial intelligence in a large part of their daily
activities in a conscious or unconscious manner. The artificial intelligence, which is implemented
in many fields of activities such as driverless vehicle design, financial analysis, special
education applications, marketing analyses, music classification applications, also diverge in
various application areas. As a natural consequence of this situation, artificial intelligence’s
implementations inthe art are also presented in a variety of recentartworks. It is a matter of
wonder to what extent the artificial intelligence that is relying on mathematical grounds with
rational symbol systems and the art that has been based on the concept of creativity, yet which
is very difficult to define, are integrated into a well-balanced configuration. The findings and
research results obtained by artificial intelligence are usually fueled by the basic questionings
of human existence. This article discusses the development of artificial intelligence and the
various scientific definitions that are being widely appreciated. Moreover, the relationship of
creativity with artificial intelligence is examined by exploring the development of information
technologies and its effects on contemporary artworks are investigated.

Keywords: Artificial intelligence, Art, Anthropocentrism, Creativity, Human-technology
associations.

Received 3 November 2018 www.insanveinsan.org e-ISSN: 2148-7537
Received in revised form 18 June 2019 Research article
Accepted 20 July 2018 783



