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OZET

Giiniimiizde yapay zeka teknolojileri her alanda yaygm bir bicimde
kullanilmaktadir. Diinya capinda muazzam boyutta dijital veri iiretimi ve bu veriye
kolayca ulasabilme imkani yapay zeka alaninda gergeklestirilen bilimsel ¢calismalar:
hizlandirmistir. Klasik programlamadan farkh olarak veriden 6grenerek kendini
doniistiiren algoritmalar bircok alanda faaliyet gostermektedir. Algoritmalarin
deneyimden 68renerek kendini iyilestirip yazihhmcinin yonlendirmesi disinda cikti
iiretebilme kapasitesi, yapay zekanin yaraticilik ile iliskilendirilmesine neden
olmustur. Yapay zekamin ne kadar yaratici olabilecegi, yapay zeka Uretiminin
geleneksel makina iiretiminden farkinin ne oldugu ve de insanin yaratma edimiyle

ne tUr benzerliklere sahip oldugu arastirilmaktadir.

Yeni bir deger ortaya koymak olarak tammlanabilen yaraticilik; geleneksel
anlamda insanin akil, biling, bilin¢disi, kendinin farkindahgi, benlik, sezgi, alg1 ve
duygularim kapsayan oznelligi; onu cevreleyen nesnel diinya ile kurdugu anlam
iligkisi ve tarihsel sahitliginin birlikteligi ile ortaya ¢ikar. Insanin deneyimleyerek
ogrenme ve gelisme siirecini taklit edebilen yapay zeka yaratic siirecin belirli

ogelerini bicimsel olarak olusturabilmektedir.

Bu calismanin amaci yapay zekanin sanat goriiniimlii imge iiretiminin
yaraticilik ile iliskisini arastirmaktir. Sanat tarihindeki mevcut sanat imgeleri ile
egitilen ve bu dogrultuda sayisiz tirev Uretebilen algoritmalarin ortaya ¢ikardigi
imgeler bicimsel olarak yeni ve farkh olarak yorumlanabilmektedir. Bu imgelerin
izleyici Uzerindeki etkisi ve guincel sanat ve sanat tarihindeki eserlere bicimsel
benzerlikleri yaraticihk degerlendirmelerinde etkili olmaktadir. Bu c¢ahisma,
yaratici gibi goriinme ile yaraticilik arasindaki farkhliklar: sanatcilarin deneyimleri
ve yaklasimlar1 ile yapay zeka sistemlerinin amaci ve cahiyma prensiplerini
karsilastirarak ortaya koymayi hedeflemektedir. Hakikat ve sahte arasindaki anlam
iliskisi yaraticthk ve yaratici gibi goriinme arasinda yeniden bicimlendirilir.
Tarihsel tanikhgl olmayan yaratici goriiniimlii imgenin anlammm hakikat

baglaminda sorgulanir.



ABSTRACT

Nowadays, artificial intelligence technologies are widely used in every field.
Global production of tremendous digital data and it’s accessibility has sped up
scientific studies in artificial intelligence. Algorithms that transform themselves by
learning from data, unlike classical programming, operate in many areas. The
ability of algorithms to improve themselves through learning from experience and
produce outputs without developer’s driving caused the fact that artificial
intelligence is correlated with creativity. It is explored how creative artificial
intelligence can be, what differentiates artificial intelligence production from
traditional machine manufacturing, and what kind of similarities it has with human

creation.

Creativity, which can be defined as introducing a new value; traditionally,
emerges with the togetherness of human being subjectivity which embraces mind,
consciousness, unconsciousness, self-awareness, intuition, perception and emotions;
the relationship of signification which is established with the objective world that
surrounds it and the historical testimony. Artificial intelligence, which can imitate
the process of learning and progress by experience, which inherently belongs to

human being and generate formally particular elements of the creative process.

The purpose of this study is to investigate the relationship between art-like
image production of artificial intelligence and creativity. Images generated by
algorithms that are trained with image sets from art history and able to produce
consequently numerous derivatives can be interpreted formally new and different.
The impression of these images on the viewer and their formal similarities to images
in contemporary art and art history are effective in creativity evaluation. This study
aims to reveal the differences between creative-like appearance and creativity by
comparing the experiences and approaches of artists with the purpose and working
principles of artificial intelligence systems. The relationship of signification between

truth and fake is reshaped between creativity and appearing to be creative. And the



meaning of the creative-looking image that has no historical testimony is questioned

in the context of truth.
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ONSOZ

Inang ve siiphenin diyalektik iligkisi bilim, teknoloji ve sanat alanmindaki
gelismelerde ilerlemenin vazgecilmez unsurudur. Insanin ortaya koydugu herhangi bir
diisiince ne kadar tutarli goriliniirse goriinslin insanin irrasyonel dogasi geregi yikici
Ogeleri, hatalar1 i¢inde barindirir. Yaraticilik, bu diyalektik iligkinin sarsic1 gercekligiyle

yiizlesebilme ve bu siirece direnebilme giiciinde ortaya ¢ikmaktadir.

Yapay zeka yaraticitligimi irdeledigim bu calisma benim i¢in daha Once
deneyimlemedigim; inang ve stiphenin zihnimde siirekli ¢arpistigi ve tiim sarsintilara
ragmen yapiy1 kurmakta israr ettigim zorlu bir siire¢ olmustur. Cesaretin yaratici siiregteki
manasini birebir deneyimleyerek o6grendigim ve Ogrenerek doniistiiiim bu calisma
ileriye doniik sezgisel kavrayis ve onun ardindan gelen mantikli baglantilarla

bi¢gimlendirilmis yaratici bir denemedir.

Bu suregte, beni her zaman cesaretlendiren, sanat ve yaraticiliga farkli agilardan
bakmami saglayan, bilgi ve deneyimlerini benimle paylasan degerli hocam, tez
danigmanim Dog. Dr. Ahmet Feyzi Korur’a, yiiksek lisans egitimim boyunca daha ¢ok
arastirmayi, lretmeyi ve paylasmayi O0grendigim bitmeyen enerjisini ve birikimini
benimle paylasan degerli hocam Dr. Ogretim Uyesi Murat Ozdemir’e c¢ok tesekkiir

ederim.

Ayrica aileme ve dostlarima her zaman yanimda olduklar1 ve bana inanglarini

hissettirdikleri i¢in ¢ok tesekkiir ederim.
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GIRIS

Gorsel Sanatlarda Yapay Zeka ve Yaraticihk Iliskisi konu baslikli tez
caligmasinda Ogrenerek kendini doniistiiren algoritmalarin sanat gorinimli imge

tiretimleri yaraticilik baglaminda degerlendirilecektir.

Caligmanin birinci bdliimiinde yaraticiligin tanimi yapilacak ve yaraticilik
alanindaki bilimsel arastirmalardan bahsedilecektir. Bu arastirmalarda kullanilmis, farkli
diisinme becerisini Olgen testler ve de kisilik ve motivasyon turlerinin yaraticilik ile
iligkisini  belirleyen  yontemler anlatilacaktir. Sadece farkli  diigiinme ile
siirlandirilamayan yaratici edimin dogasi ve yaratici siirecin vazgecilmez iki unsuru olan
karsilasma ve kaygi kavramlar1 da irdelenecektir. Kiginin onu g¢evreleyen anlamlar
sistemi ile karsilasmasiyla gelisen diyalektik iliskinin yaraticiliktaki anlami ve gucl
arastirilacaktir. Yogun akile1 ¢alismay1 gerektiren yaraticiligin bilingdisi ile olan iligkisi
incelenecek ve bu baglamda kisinin biling ve bilingdisimin birlikteliginde kaosu
anlamlandirma ve bigimlendirme cabasinda bir ifade bicimi olarak mit, sembol ve
diislerin roli irdelenecektir. Bu bolimde son olarak ortaya ¢ikan fikir ya da eserlerin

kisiler iizerindeki etkisinden yola ¢ikarak belirlenen yaraticiligin ii¢ tiirii anlatilacaktir.

Calismanin ikinci boluminde yapay zekanin farkli yaklagimlara gore nasil
tanimlandig1 incelenerek bu arastirma alaninin tarihsel gelisiminden bahsedilecektir.
Genel anlamda, insan zihninin yapabilecegi seyleri gergeklestirebilen bilgisayarlar
yaratma alan1 olan yapay zeka, zaman igerisinde belirli problemleri ¢dzmeye yonelik dar
kapsamli yapay zeka arastirmalar olarak ¢esitlenir. Bu boliimde dar kapsamli yapay zeka
aragtirmalarinin  giiniimiizdeki sayisiz uygulama teknolojilerinden bazilar1 uygulama
alanlar1 ile birlikte anlatilacaktir. Bu teknolojilerden yapay sinir aglar1 ve makina
Ogrenmesinin ¢aligma prensibinin yaratict goriinimlii imge tiretimindeki etkisinden

bahsedilecektir.

Calismanin son bdliimiinde yapay zeka ve yaraticilik iligkisi, Ornekler tizerinden
irdelenecektir. ilk olarak yaraticilik ve sezgiye dayanan geleneksel Cin oyunu Go ve Go

oynayabilen genel amagli yapay zeka algoritmasi AlphaGo incelenecektir. AlphaGo



yaratict ekibinin yaklasimi, tarihsel gelisimi ve bu alandaki 6nceki denemeleri
arastirtlacaktir. AlphaGo’nun diinya Go sampiyonunu yendigi karsilagmalardaki
stratejisinin ve beklenmeyen hamlelerin sezgisel kavrayis, bi¢im duygusu ve yaraticilik

ile iliskisi arastirilacaktir.

Ilerleyen kisimlarda geleneksel algoritma sanati kapsaminda klasik
programlama yontemleriyle gergeklestirilmis 6rneklerden bahsedilecek ve geleneksel
algoritma sanatinda yazilimin yaraticilik baglaminda nerede konumlandigi

incelenecektir.

Klasik programlama yonteminden farkli olarak son yillarda hizla gelisen yapay
sinir aglar1 ve makine ogrenmesi teknikleriyle algoritmalar 6grenerek programcinin
iradesi disinda kendini yenileyebilmektedir. Bu donlisim yetenegi, sistemin
programcidan bagimsiz verili gorsel setler dogrultusunda yeni imgeler iiretebilmesini
saglamaktadir. Bu nedenle &grenen sistemler geleneksel algoritma sanatindan ayri
degerlendirilecektir. Ik olarak ¢ekismeli iiretici aglar GAN modeli uygulamalarindan
bahsedilecek ve sanat¢i/yazilimcilar egittikleri modelleri yaraticilik siirecinde nasil
konumlandirdiklar1 ve anlamlandirdiklar1 arastirilacaktir. Ayni zamanda ortaya ¢ikan
imgelerin bicimsel etkisi ve yaraticilik ile iligkisi tartisilacaktir. Sonrasinda GAN
modelinin farkl bir tiirevi olan ¢ekismeli yaratict aglar AICAN’1n farkli sanatsal iislupta
imge {liretme amac1 ve ¢aligma prensibi anlatilacaktir. Ortaya ¢ikan imgelerin izleyici
tizerindeki etkisinden bahsedilecek ve sanat tarihindeki tislup degisimlerinin dinamikleri
irdelenerek AICAN’in yontemi degerlendirilecektir. Ardindan, Siradaki Rembrandt
projesi irdelenecektir. Rembrandt’in {islubu ve eserlerindeki derinlik anlatildiktan sonra
Rembrandt’in eserlerinin bir tiirevini iretme amaciyla gergeklestirilen projenin olusma
stireci ve ¢iktilarindan bahsedilecektir. Son olarak, 0grenen sistemlerin iirettigi yaratici

gorunumli imgeler hakikat ve anlam baglaminda degerlendirilecektir.
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Yaraticilik denince akla ilk gelen nedir? Hayatin herhangi bir alaninda yaraticilik
gostermenin bircok yolundan bahsedilebilir. Ya da bir fikrin, eserin veya eylemin ne
kadar yaratic1 oldugu tartigilabilir. Kimi zaman deha ile iligkilendirilen yaraticilik olgusu,
kimi zaman da gunliik hayattaki yeni ve sasirtici yaklagimlarin ifadesi olarak belirir.
Bugiine kadar bilimsel anlamda formiile edilememis olan yaraticilik, insanlik tarihindeki
sosyal, kiiltiirel, sanatsal, politik, bilimsel ve teknolojik gelismelerdeki en 6nemli insani
faktorlerden birisidir. Kaufman’a gore yaraticilik olgusu nadiren tanimlanmis ve net
olarak ifade edilmistir. Arastirma ve teoriye dayanan tanimlari ¢ogunlukla iki bileseni
kapsamaktadir. Bunlardan ilki yenilikgilik, ikincisi ise baglamina uygunluktur (Kaufman,
2009, s:19).

Boden’e gore insan zekasinin temel bir 6zelligi olan yaraticilik yeni, sasirtic1 ve
degerli fikirler ortaya ¢ikarma kabiliyetidir (Boden, 2004, s:1). Yaraticilik, ayricalikli bir
sinifa ya da sanat, felsefe, bilim ve is diinyasi gibi belirli bir alana ait bir kabiliyet degildir.
Onun farkli bigimlerini insanin her tlrli aktivitesinde gormek miimkiindiir. Yaraticilik
sadece yeni fikirler yaratmak degil, bireyin kisiligini, motivasyonlarini, duygularini ve
onu ¢evreleyen kiiltiirel yapiyla etkilesimini de kapsayan biitlinsel bir siirectir. Kisacasi

yaraticilik sadece zihinsel boyutta ger¢eklesmez. (Boden, 1994)

May’e gore yaraticilik kendi Ozgiin formu iginde yeni bir seye varlik
kazandirmaktir (May, 2019, s: 63). May, yaraticilig1 cesaretle iligkilendirir. Her alanda
kokli bir degisimin icinde olan giiniimiiz diinyasinin, bu degisimi yonlendirecek ve
bicimlendirecek cesur insanlara ihtiyaci vardir. Yaratici cesaret, yeni toplumsal yapinin
olusturulmasinda sembol, model ve bigimlerin ortaya konmasidir. Bu doniisiimii
gerceklestiren yaratict kisiler hayatin kendisinin yeni bir bigimde varlik gostermesini

saglarlar. (May, 2019, s: 49)



1.1. Yaraticilik ve Farkh Diisiinme

Yaraticilik her ne kadar tarih boyu 6nemli diisiiniirlerin giindeminde olmus olsa
da 1950 yilindan 6nce bu konuda yapilan incelemeler ¢ok azdir. Bu arastirmalara
Chassell’in bir¢cok farkli test arasindan secip olusturdugu 12 0Ozgiinliik testi 6rnek
verilebilir. Chassell’in kolej 6grencileri ile gerceklestirdigi bu testlerde 6grencilerin
sorulara verdikleri cevaplar ve yerine getirdikleri gorevler orijinalliklerine goére
derecelendirilir. (Chassell, 1916) Problem ¢6zme, ileri zeka kabiliyeti, farkli
yaklagimlarda bulunabilme kapasitesi gibi olgular1 saptamay1 hedefleyen bu ¢aligsmalarin
bir kisminin giiniimiizdeki degerlendirmelerle benzerlik gostermesi ve hala giincelligini

koruyor olmasi dikkat ¢ekicidir (Kaufman, 2009, s:10).

1950 yilinda Amerikan Psikoloji Dernegi baskanlik konusmasinda Guilford un
yaraticilik alaninin bilimsel arastirma yapmaya deger énemli bir konu oldugunu dile
getirmesi ve psikologlar1 bu alanda incelemeler yapmaya ¢agirmasi, yaraticilik alaninda
bu tarihten sonra gergeklestirilmis bilimsel arastirmalarin tesvik edici unsuru ve itici glcl
olmustur. O doneme kadar bu alanda kabul gérmeyen yaraticilik olgusu sonraki
donemlerde cesitli psikolog ve arastirmacilar tarafindan farkli agilardan incelenir.

(Kaufman, 2009, s:10).

Guilford (1967) ileri siirdiigi “Akil Yapis1” modelinde yaraticiligi bu yapiyla
baglantili olarak daha genis bir ¢ercevede degerlendirir ve insanin biligini {i¢ boyutta ele
alir. Bunlardan ilki her turlu zihinsel faaliyeti kapsayan operasyon; ikincisi 6znelligi
nitelendiren icerik ve sonuncusu da Oznenin zihinsel aktivitelerinin sonucunda olusan
tirtindiir. Guilford’un modelinde bes operasyon, dort igerik ve alt1 {iriin tanimlanir. Bu
model farkli kombinasyonlarla olusturulan 120 ¢esit zihinsel beceriyi igerir. Farkli

diistinme, Guilford un ileri siirdiigli bes operasyondan biridir (Kaufman, 2009, s:11-12).

Guilford’un modeline gore farkli diisiinme dort bilesenden olusur. Bu bilesenleri
degerlendirmek icin kullandig1 yontem kisiye, agik¢a tek bir yaniti olmayan yaratici

sorular yoneltmek ve cevaplart derecelendirmektir. Bu bilesenlerden ilki olan akicilik,



soruya verilen yanitlarin sayisi ile iliskilidir. Akicilik ¢ok sayida fikir ya da ¢oziim
tiretebilme becerisidir. Bilegenlerin ikincisi esneklik, soruya ne kadar farkli tipte yanit
tiretilebildigiyle olgiiliir. Esneklik ayn1 duruma farkli agilardan yaklasabilme, farkli tipte
fikir Uretebilme kapasitesidir. Uglincli bilesen orijinallik, y®dneltilen soruya hig
beklenmeyen, diger kisilerin yanitlarindan ¢ok daha farkli bir yanit getirme ile
degerlendirilir. Orijinallik, olagandist bir fikir iiretme yetisidir. Son bilesen
detaylandirma, kisinin sorunun yanitinin ne kadar gelistirilebildigi ve igeriginin ne
boyutta genisletilebildigi ile iliskilidir. Detaylandirma, kisinin diisiincelerini

gelistirebilme kapasitesidir (Kaufman, 2009, s:14).

E. Paul Torrence, Guilford’'un modelindeki bu dort bileseni temel alarak
yaraticiligi Olgebilen yaratici diisiinme testi TTCT’i gelistirir (Kaufman, 2009, s:15).
Hala popiiler olan bu test 6zellikle ileri zeka programlarina segilen ¢ocuklar1 belirlemekte
kullanilmaktadir. Torrence, Guilford un agtig1 yolda uluslararasi alanda 6nemli basarilar
kaydetmistir. TTCT, yaraticth@in dort yiizii; akicilik, esneklik, orijinallik ve

ayrintilandirmay1 bigimsel ve so6zel formlarda olger.
Torrence’e gore, bigimsel Formlar (g alt test icerir:

e Temel bir sekli gelistirerek bir resim yapmak
e Bitmemis bir ¢izimi tamamlamak

e (izgi ve dairelerden olusan ¢izimleri degistirmek
Sozel Formlar ise yedi alt test icerir:

e Gosterilen resim hakkinda olabildigince ¢ok soru yoneltmek

e Resmedilen eylemin sebebi hakkinda tahminde bulunmak

e Resmedilen eylemin sonuglar1 hakkinda tahminde bulunmak

e Bir oyuncag gelistirmek i¢in onda degisiklikler yapmak

e Siradan bir parcanin olabilecek farkli kullanim alanlarini tiiretmek

e Siradan bir parga ile ilgili olabildigince ¢ok soru sormak



e Gergeklesmesi imkan dahilinde olmayan bir durumun gercek oldugunu
varsaymak ve bu durumun yansimalarini dile getirmek (Kaufman, 2009,

s:16).

Torrance aragtirmalarinda kapsamli bir glivenilirlik ve gegerlilik verisi sunar. O
ve calisma arkadaslar1 testlerin sonucunda elde edilen puanlamalar1 karsilastirarak
yaraticilik Olclimleri arasindaki bagintilar1 degerlendirirler. Sonug¢ olarak ileri zekals,
yetenekli olarak tanimlanan Ogrencilerin bu testte digerlerine gore daha yiiksek puan

aldigini gosterir. (Kaufman, 2009, s:16).

Dogal olarak yaraticilik, sadece farkli diisiinme becerisi ile sinirli degildir.
Yaratici diisiinme yaraticiligin bir pargasi olarak yorumlanabilir. TTCT’ye baktigimizda

genel olarak kigiden yeni fikir ve bigimler tretmesi beklenmektedir. May soyle ifade eder:

“Kant, anlayisimizin basit bir bi¢imde ¢evremizdeki nesnel diinyanin
bir yansist olmadigini, anlayisimizin da diinyayr kurdugunu ileri stirmiistii.
Nesneler bizimle, basit bir bicimde konusmazlar; kendilerini, bizim onlar1 bizim
onlart bilme yollarimiza uydururlar da. O halde zihin diinyayr etkin bir
bigimlendirme ve tekrar-bigimlendirme strecidir.” (May, 2019, s: 141)

Bu bi¢imlendirme sadece zihinsel bir faaliyet degil; insanin biling ve bilingdis
arasinda olma halinde gergeklestirdigi, arzu, irade, duygu, diirtii ve ihtiyaglara bagh
batunsel bir edimdir (May, 2019, s:142). Kisi tiim duygu ve itkileriyle bir butlnlik igcinde
yogun zihinsel kavrayis ve yiiksek bilinglilikte imgelem yoluyla yeni bi¢imler yaratir.

Imgelem, May’e gore zihnin 6tesine dogru yénelisidir. May sdyle devam eder:

“Imgelem; bireyin, bilingli zihninin 6n biling esiginde dogup gelen
fikirler, itkiler ve her c¢esitten diger psisik olguyla topa tutulusunu
kabullenebilme vyetisidir. Diis diisleme ve gorii gorme, birbirinden farkli
olanaklar1 degerlendirme ve bu olanaklar1 elinde tutmanin yarattigi gerilime
dayanma yetisidir. Imgelem; ipleri koparmak, kisinin dniinde agilan ufukta yeni
demir atma sanslarin var oldugu inancima sarilisidir.” (May, 2019, s: 131)

Yaratici edimde imgelem ve bigim ayrilmaz bir bi¢imde ¢alisir. Bicim maddesel

olmayan bir anlama sahiptir. Oznel olan zihinle duyu organlari ile algilanan nesnel diinya



arasindaki diyalektik iliskinin sonuncunda ortaya ¢ikar. Imgelem, soyut diisiinebilme
yetisidir; verilen olgulardan yola ¢ikarak olast yeni olgular yaratabilme ve verili olanm
asabilme Kkabiliyetidir. Iimgelem, kisiye kendisini ve ¢evresini doniistiirme giicii verir ve
kendini bilincte beliren yeni bicimler olarak sunar. Bu siire¢ kaostan yeni diizen yaratma
strecidir (May, 2019, s: 129-133)

1.2. Kisilik ve Motivasyonun Yaraticih@a Etkisi

1.2.1. Kisilik ve Yaraticihk

Kaufman, kisiligin yaraticilik {izerindeki etkisini arastirmak i¢in Bes Etmen
Kuramt’'m temel alir (Kaufman, 2009, s:84). “Biiyiik Bes” kisilik faktorii, deneysel
incelemeler sonucunda farkli kisilik 6zelliklerinin bes kapsamli etmene indirgenmesi ile
belirlenir (Goldberg, 1993, s:26-34). Biiyiikk Bes etmen ve bunlarin bilesen kisilik

Ozellikleri Kaufman’a gore soyle 6zetlenebilir:

e Aciklik — Yeni deneyimlere agik olma, hayal kurma, deneysel merak,
yeni seyler 6grenme arzusu, sanata ilgi ve egilim, farkli diisiinme

e Sorumluluk — Oz disiplini yiiksek olma, kurallara uygunluk, azim ve
caliskanlik, planli hareket etme

e Disadoniikliik — Sosyallik, pozitif duygular, insanlarla birlikte olma
arzusu, enerji ve hareketlilik

e Uyumluluk — Sevencenlik, arkadaslik, merhamet, ¢catismadan kaginma,
uzlasmacilik

e Duygusal denge — Duygusal dengenin bozulmasi ve negatif duygulari
kolayca yasama egilimi (Kaufman, 2009, s:85)

Kaufman’a gore bes etmen arasinda yaraticilikla en alakali olan agiklik, yani
deneyime agik olma 6zelligidir. Arastirmacilarin yaraticiligi incelemek i¢in uyguladiklari
bir yontem yaratici kisilik testleridir. Bu testler genellikle yaraticilig1 6l¢en asagidaki gibi
belli bash ifadeleri icerir.



e Hayal giiciim ¢ok genistir.

e Diisiincelerimle oynamay1 severim.

e Sanat miizesine gitmek kulaga ilgi ¢ekici geliyor.

e Derin diislincelere dalmaya bayiliyorum.

¢ Bir hikaye uydurmak ve hikayenin beni alip bambaska yerlere gotiirmesi

guzel olurdu.

Kisi bu ifadeleri kendine uygunlugu dogrultusunda derecelendirir. Arastirmaci bu
derecelendirmeler ve onlar arasindaki iligkilere bagli olarak kisinin yeni deneyimlere ne

kadar agik oldugunu tespit ederek yaraticihigini degerlendirir (Kaufman, 2009, s:85).

Yeni deneyimlere agik olmak yaratici kisileri daha iiretken yapmaktadir. King,
yaratici ve yeni deneyimlere agik kisilerin yaratici, fakat ayn1 zamanda yeni deneyimlere
kapali olan kisilere oranla yaraticilikta daha ¢ok basarili olduklarini tespit eder (King,
1996, 5:189-203)

Yeni deneyimlere agik olma faktorii kendi ig¢inde fantazi, estetik, duygu, eylem,
diisiince ve degerler baglaminda agiklik olmak {izere alt etmenlere ayrilir. Fantezi genis
hayal gucline referans verirken, estetik sanata kars1 olan merak, ilgi ve egilimi ifade eder.
Farkli duygulanimlar deneyimlemek ve duygulara 6nem vermek duygusal agiklik olarak
tanimlanirken yeni seyler deneyimlemek, yeni ilgi alanlari ve aktiviteler kesfetmek
edimsel aciklik olarak ifade edilir. Yeni fikirlere ac¢ik olmak zeka, merak ve meydan
okuma ile iligkilendirilirken yeni degerlere karsi agik olmak geleneksel olmayan,
Ozgiirliik¢ili olarak yorumlanir. Bu alt faktorlerin tiimii yaraticiligi dogrudan etkilemese
de deneyimlere acik olma yaraticiligin 0lgusl olarak tim alt edimleri kapsar (Kaufman,
2009, s5:85-86).



1.2.2. Motivasyon ve Yaraticihk

Insan1 tegvik eden iki farkli motivasyon tiiriinden bahsedilebilir. Bunlardan ilki
icten gelen, kisinin kendi istek ve arzusunun yaratt1ig1 gercek motivasyondur. Digeri ise
digtan gelen Odul formundaki ikincil motivasyondur. Ger¢ek motivasyonun kaynagi
kisinin kendisiyken, ikincil motivasyonun kaynagi dissal etmenlerdir. Birinin digerine
gore daha iyi ya da daha etkili oldugu sdylenemez, yalniz bazi durumlarda kisinin digsal
etmenler olmadan kendini motive etmesi zor olabilir. Buna sevmeden yapilan bir is, ya
da yerine getirilmesi gereken zor ve sikici bir gorev 6rnek verilebilir. Kiginin arzusunun
ya da verdigi degerin yeterli olmadigi durumlarda maas, not, hediye, takdir gibi digsal

faktorler kisiyi motive edebilir (Kaufman, 2009, s:95).

Motivasyon, kisinin amagclariyla sikica baglantilidir. Eger kisi 6grenme
amacinda ise bu alanda gercek bir motivasyonla hareket eder. Siirecin sonunda ulasacagi
mertebe ya da elde edecegi basaridan ziyade siireci onemser, ¢linkii siirecin kendisi
dgrenmenin basariimasidir. Ogrenme kisinin i¢ten gelen motivasyonuyla ilerler. Basar1
amacinda olan bir kisi ise sonu¢ odakli hareket eder. Onun igin performans sirecin
kendisinden daha ©6nemlidir. Sonucun Onemsenmesi kisinin bir 6dil ya da takdir
beklentisi i¢inde oldugunun gostergesidir. Bu yiizden basar1 amaci dis motivasyonla

iliskilendirilir (Kaufman, 2009, s:96).

Yaraticilik dogal olarak, 6grenme amaci ve igten gelen motivasyonla iligkili
olarak yorumlanir. Amabile, i¢sel ve dissal motivasyonlarin yaratic1 yazarlik tizerindeki
etkisini incelemek i¢in lisans ve yiiksek lisans Ogrencilerinin katildigi deneysel bir
arastirma yapar. Amabile 0grencilerde yaratict yazarlik temelinde bir siir yazmalarmi
ister. Sonrasinda iki farkli 6grenci grubuna siiri yazmalarindaki igsel ve dissal
motivasyonlarm yazili oldugu iki ayr liste verir. i¢sel motivasyonlar; kedimi ifade etme
firsat1 yakalamis olmaktan keyif aliyorum, kelimelerle oynamak hosuma gidiyor, gibi
ifadeler icerirken dissal motivasyonlar; yazdiklarimla 6gretmenleri etkilemek istiyorum,
yaratici yazarliin is bulmada ne kadar énemli oldugunu biliyorum gibi ifadeler igerir.
Amabile, 6grencilerin listelerdeki maddeleri puanlayarak siralamalarini ve sonrasinda bir

siir daha yazmalarmi ister (Amabile, 1985).
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Arastirmanin sonucunda ogrencilerin siirleri ortak degerlendirme teknigine
(CAT) gore derecelendirilir. Sonuglara gore; i¢sel motivasyon listesini inceleyip
derecelendiren O6grenci grubunun yazdigi ikinci siirlerdeki yaraticilik derecesi liste
verilmeyen kontrol grubunun siirlerindekilerle kiyaslandiginda onemli bir fark

ikinci siirlerdeki yaraticilik derecesi distikliik gosterir. (Amabile, 1985).

Bu arastirmadan yola ¢ikarak i¢sel motivasyonun yaraticiligr olumlu ydnde
etkiledigini, digsal motivasyonunsa yaraticilig1 azalttigini sdyleyebiliriz. Biiyiik bir tutku
ve icten bir baghlikla, severek yapilan bir is yaraticih@i arttiracaktir. Igten gelen
motivasyon kisiyi bir anlamda gercek, baglayici kosullardan 6zgiirlestirecek ve onun
zihinsel ve duygusal boyutta 6zgiirce hareket edebilmesine olanak saglayacaktir. Ozgiir
hisseden kisi tiim enerjisini odaklandig1 iste yogunlastirabilir. Bu da onun yaraticiligimi

arttiracaktir.

Amabile, ayrica odiiliin Ogrencilerin yaraticiliklar: {iizerindeki etkisini de
aragtirir. Odiillii ve ddiilsiiz olmak iizere iki ayr1 kosul tasarlayan arastirmaci bir 6grenci
grubuna sonrasinda bir hikaye anlatmaya s6z vermeleri kosuluyla Polaroid kamera verir.
Diger gruba da fotograf ¢ekmeleri i¢in ayn1 kameralardan verir, fakat bunun i¢in higbir
sart kosmaz. Cocuklar fotograf ¢ektikten sonra onlardan, bir resimden yola ¢ikarak birer
hikaye anlatmalarim ister. ilk grup icin, hikaye anlatimi diiliinii 5nceden aldiklar1 bir is
olarak tanimlanir. Ikinci grup igin aym aktivite bir oyun olarak smiflandirilir.
Aragtirmanin sonucuna gore Odiilsiiz kosuldaki o6grenciler o6dil-is kosulundaki

Ogrencilere gore cok daha yaratici hikayeler ortaya koyarlar (Amabile, 1996).

Buna gore digsal motivasyonun yaraticiligr azalttigini sdyleyebiliriz. Gorev
bilinciyle hedefe yonelen kisi olas1 farkli fikirler yaratmak ya da yeni olabilecek bi¢cimleri
hayal etmek yerine enerjisini sorumlu oldugu isi gergeklestirmeye yogunlastirir, ¢linkii
yeni olasiliklar diisiinmek ise harcayacagi enerjinin azalmasina ve bu alandaki

performansinin diismesine neden olacaktir.
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1.3. Yaraticigin Dogasi

1.3.1. Yaraticilik ve Karsilasma

“Masamda sabahlar boyunca 6nemli bir fikir ifade edecek bir yol
bulmak i¢in ugrasmig olabilirim. Sonra birden ‘kavrayis’ kopar gelir —bu
aksamiistli odun yararken olabilir—, sanki omuzlarimdan biiyiik bir yiik kalkmig
gibi adimlarimda acayip bir hafiflik duyarim, o anda yapiyor olabilecegim
giindelik islerle higbir iliskisi olmayan bir cosku duygusu derinlerde siirer gider.
Bu sadece giindemimdeki sorunu cevaplamis olmak olamaz — bdylesi bir
cevaplama sadece bir rahatlama duygusu getirir. O halde, s6z konusu olan garip
hazzin kaynagi nedir?

Bence burada yasanan, ‘meselenin 6zii bu iste’ sezgisidir. Tam bu anda
yaratt mitine katiliyoruz. Evrenin yaratiliginda oldugu gibi, diizen
diizensizlikten, bi¢cim kaostan dogup geliyor. Cosku duygusu ne kadar hafif
olursa olsun, bu yolla varliga katillmimizdan kaynaklaniyor. Paradoks su ki
siirlarimizi da daha canli yastyoruz.” (May, 2019, s: 133-134)

Yaratici siirecin dogasina bakildiginda ilk olarak dikkati ¢ceken karsilagsmadir.
Karsilasma, kisinin yogun bir farkindalik i¢inde kendi diinyasi ile kars1 karsiya
gelmesidir. Bu diinya, kisinin duyumsadigr dig diinyayr anlamlandirdigr iliskiler
biitiiniidiir. Karsilasma kisinin kendi iradesiyle olusabilecegi gibi kendiliginden de
gerceklesebilir. Kargilasmada istemden daha onemli olan unsur baglanmadir. Kisi
karsilasmada diinyasi ile siirekli diyalektik iliski igerisindedir. Bu iliski; kisi onu ne kadar
yiiksek bir biling ve farkindalikla arzular ve ona benligiyle ne kadar baglanirsa o kadar
giiclii, canli ve yogun olur. Karsilasma, zihin ve duygularla birlikte 6znelligin bir kutbu,
anlamsal iliskiler i¢inde kendini veren dis diinyanin nesnelliginin diger kutbu olusturdugu

yogun bir ¢arpistirma ve iligskilendirme halinin kendisidir (May, 2019, s: 64-65)

Klee, sanat¢inin yaratict ediminin dogal yaratim siireci ile nasil bir iliski i¢inde

oldugunu su sekilde anlatir:

“Belki de sanat¢1 goniilsiiz bir felsefecidir ve soyle der: ‘Su anki bigimi
bakimindan bu diinya miimkiin olan tek diinya degildir.’

Cevresindeki yasami diisiinerek kendi kendine soyle der; bir zamanlar
bu diinya farkli gériiniirdii, gelecekte yine farkli goriinecek.
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Sonra, smirsizliga dogru yiikselirken, diisliniir: baska yildizlarda
yaratilisin biitiiniiyle farkli bir sonug liretmis olmas1 ¢ok miimkiin.

Dogal yaratim siireci lizerinde boylesi bir diisiince devingenligi yaratici
calisma i¢in iyi bir egitimdir.

Sanatciy1 kokten devindirme giiciine sahiptir ve kendisinin devingen
olmas1 nedeniyle, yaratim yOntemlerinin gelisimini 0zglirce siirdiirmesi
acisindan sanatciya giivenilebilir.” (Klee, 2007, s:43-45)

Yaraticilik, karsilagsmanin yogunluguna bagli olarak kendini gdsterir.
Yogunlukla ifade edilen kisinin duygusal ve zihinsel bir biitiinlik iginde kendini
vermesidir. Yogun karsilasma, yliksek bir farkindalik ve biling artis1 ile gerceklesebilir.
“Gomiilmek, emilmek, kapilip gitmek, biitlinliyle dalip gitmek, vs., yaratici sanat¢1 ya da
bilim insaninin durumunu, ya da oyun oynayan ¢ocugu anlatmakta kullanilir.” (May,
2019, 5:68) Yogun karsilagmayla gelen gercek bir yaratim aninda kiginin hissettigi biiyiik
bir coskudur. Bireysel yaratimin verdigi tatmin ya da memnuniyet degildir hissedilen. Bu,
onun yasamin biitiinliigiinii 6znelde kavrayisinin coskusudur. Karsilagsma riiya ya da
dalginlik gibi bilingdis1 diizeylerde de ortaya ¢ikabilir. Yogun bir farkindalik diizeyinde
gerceklesen diisiinme, yapilandirma, bigim verme, iliskilendirme gibi zihinsel eylemler
kisinin bilinci disinda bilincin farkli diizeylerinde devam eder. Yaratict devingenlik,
yogunlagsmaya bagli olarak, kisinin kontroliiniin disinda zihinde devam eder. Bu
baglamda yogun farkindalik ile kastedilen, kendi benliginin bilincinde olmak degil; daha
Otesinde kendini birakarak ve derinlere dogru cekilerek bilincin tiim diizeylerinde
farkindalik artisinin olusmasidir. Karsilagsma farkindaligin daha derin yiizlerinde daha
yogun bir sekilde ortaya ¢ikar. Bu da ancak kisinin kendini adamasi ve teslimiyeti

Olciisiinde gerceklesir (May, 2019, s:69).

May, yogunlasmay1 Nietzsche’nin Tragedya’nin Dogusunda ortaya koydugu
yaratict slregte birlikte hareket eden iki diyalektik ilkeye gore degerlendirir. Bunlar
goriinenlerin diinyasina karsilik gelen, ussal diizene iliskin Apollon ilkesi ve kendini
birakisa, canliliga, tiim gorlinenlerin arkasindaki birlige ve iradeye karsilik gelen

Dionysos ilkesidir (May, 2019, s:70). Apollon aklin, bigimin ve 15181n tanrisidir; ongori,
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Olciiliiliik, dogay1 algilama ve zihin yoluyla onu bigimlendirme giiciidiir. O, plastik sanati
temsil eder. Insan onun giiciiyle diinyay1 algilar, 6ngérme yetisiyle onu kavrar ve
anlamlandirir ve bu anlamin 1sinda de yeni bigimlere hayat verebilir (Erhat, 1972,

5:54,59). Ayni sekilde Nietzsche, Apollon’un yaraticiliga etkisini su sekilde ifade eder:

“Biz Apollon’un adinda giizel olgunun su sayisiz imgelemlerini topluca
kazaniyoruz, kisi varligini her yasanti igerisinde gercekten yasamaya deger kilan
bu sayisiz imgelemleridir, insan1 gelecekteki yasantiyr ongormeye dogru iten de
bunlardir.” (Nietzsche, 1997, s:144)

Dionysos’a gelince, o doga tanrisidir. Tamamen dogaya doniiktiir, fakat doganin kendisi
degil, insanin doganin taskin giiciinii, biitiinliglinii anlamasin1 saglayan, dogadan ona
dogru uzanan biiyiili bir gilictiir. Doganin gizemini ¢ozerek sinirlardan kurtulmak ve
tanrilagmak insanin ulagsmay1 en ¢ok istedigi mertebedir. Dionysos’un bu 6zgiirlesme igin
sundugu yol sarap ve sarhosluktur (Erhat, 1972, s:119). Varlik bilimine gore, Apollon
tasarima, Dionysos ise istence karsilik gelir. Apollon imgelemi temsil ederken, Dionysos
sarhoslugu temsil eder. Sanatsal diizeyde Apollon gorsel sanatlar, epik ve diyalogun

semboliiyken; Dionysos ise dans, miizik, lirik siir ve korodur (Schaffer, 2000, s:217)

May’e gore, karsilagsmadaki yogunlasmanin Dionysos ilkesine bagl kalan yani
kendinden ge¢me, kendini birakan bir dalma, vecd halidir. Kavrayis kendini genellikle
bir dalginlik veya kendinden ge¢me halinde verir. Yine de karsilasma nesnel diinya ile
gercek bir iliskiyi ifade eder. Bu baglamda vecd hali; alkol, uyusturucu gibi madde
kullanimiyla olusan kendinden ge¢me hali degildir. Yaratici edim esnasinda olusan
bilincin ve bilingdisinin tiimiinii igeren bir yogunlagmadir. Kendini aklin digina birakma
degil; zihinsel, iradi ve duygusal islevlerin hepsini kapsayan akil tistu bittinsel bir haldir.
Insanin nesnel diinyayr Apollon ilkesine gdre algilayip anlamlandirarak yeniden
bicimlendirebilmesi i¢in Dionysoscu ilkeye gore duygulanimlariyla ona baglanmasi,
benlikteki 6zne nesne ayrimindan firladigi bir vecd halinde olmasi gerekir. Boylelikle
yaratici edim kendini yuksek bir bilingte giiclii bir kavrayis olarak verir (May, 2019, s:70-
72).
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May’e gore yaraticilik edimi karsilasma merkez alinarak anlasilabilir. Bu olguya
daha anlagilir kilmak i¢in Cezanne’1n bir agag ile yaratici karsilagsmasini tasvir eder. Tim
oznelligi ile Cezanne, algilar1 ve berrak bilinciyle nesneler diinyasindan olan agaci
duyumsar. O, agaci daha once kimsenin gormedi8i gibi goriir. Agag¢, Cezanne’in
goriisiiniin bir pargasidir artik. Cezanne kendi kisisel anlamlandirma sistemine gore agag
gorusund yeniden kurar. Gorusu her ne kadar biricik ve o ana ait olsa da, bu karsilasmadan
gelen tiim agaglarin goriistidiir ayn1 zamanda. Agag gorisii butund tekilde yakalar ve yeni,
essiz ve Ozgiin bir bicimde varlik bulur. Aga¢c goriisii Cezanne ile agacin
karsilasmasindaki diyalektik etkilesimin sentezidir ve iki kutbun da izlerini tasir. Oznel
kutup kisi iken nesnel kutup olmay1, anlamlandirilmay1 bekleyen diinyadir. (May, 2019,
5:95-97).

Yaraticilikta alicilik, kisinin bilincini acik ve canli tutarak varligin
sOyleyeceklerine hazir olmasidir. Bu edilgenlik degildir. Dikkat, odaklanma ve sabir
gerektiren etkin bir dinlemedir. Yeni bigimlerin oldugu gibi birden ve tiimden
kavranabilmesi i¢in sanatcinin tetikte beklemesidir. Yaratim siirecinin kendi zamaninda
baslayabilmesi i¢in gerekli bir beklemedir. Bu bekleme rehavet ya da tembellikle
karigtirllmamalidir; tam tersi bu, yaratici siirecin ayrilmaz ve dnemli bir parcasidir. (May,

2019, s:98).
1.3.2. Yaraticilik ve Kaygi

Sartre’a gore varolusculukta insan kendini nasil kavriyorsa dyle olmakla kalmaz,
ayn1 zamanda benliginin ve yaptiklarinin bilincinde olarak kendini bir gelecege dogru
iter. Insan varolusunun tiim sorumlulugunu yiiklenmis bir halde kendisinin sahibidir. Bu
bir yandan bireysel 6znenin 6zgirligiinii, diger yandan da bu 06znelligin Otesine
gecilemeyecegini ifade eder. Insan kendisini seger ve eylemleriyle yaratir (Harrison,

Wood, 2011, s:641-642)

Kaygt, kisinin kendisini bir irade olarak kavramasi, ge¢mis ile gelecek arasinda

kendi varliginin higlikten bir anlik mesafede olmasini idrak etmesidir. Kisi kendini stirekli
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olarak segcmek ve bigimlendirmek zorundadir. Kisinin se¢imlerinin ve siirekli degisim
icinde olan bi¢iminin degerine ve anlamina dair referans aliabilecek bir ideal ya da
bundaki sorumlulugun aktarilabilecegi baska bir varlik yoktur. Karsilasma deneyimi
kaygiy1 da beraberinde getirir (May, 2019, s:107). Sartre Giocometti’nin yaratim

kaygisini soyle anlatir:

“Giocometti sonsuzdan dehsete kapiliyor. Pascal’in sonsuzundan degil,
sonsuzca biiyiikten: Bir baska sonsuz, daha hain, daha gizli, boliinebilirlikten
kacan bir sonsuz var: ’Uzamda,’ diyor Giocometti, ‘cok fazla sey var.” Bu ¢ok
fazla karsilikli pargalarin saf ve basit biraradaligidir.” (Harrison, Wood, 2011,
5:654)

Sekil 1. Giocometti Atdlyesinde (URL 23, 2019)

May; Giocometti gibi bir sanat¢inin, insan varolusunun amacinin ¢eliskiden
bagimsiz bir uyum ya da giiven hissi yaratmak olmadiginin kanit1 oldugunu ifade eder.
Giocometti, g¢evresindeki diinyayr kendi oznelliginde yeniden iiretme ve algilama
cabastyla insan olmanin anlamini kavramak ve bunun isiginda gerceklik diinyasin
yeniden bi¢imlendirmeye girisir. O bu gercekligin ne kadar gecici ve anin elinden kayip
gittiginin farkinda olmasina ragmen vazge¢mez. (May, 2019, s:101) Sartre,

Giocometti’nin bu miicdelesini su sekilde ifade eder:
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“Anlagilmas1 gereken sey, ayni anda biitlin ve hep birden olan bu
figlirlerin insanin onlar1 incelemesine izin vermemesidir. Onlar1 goérdiiglim anda,
benim gorsel alanima zihnimin 6niindeki bir fikir gibi sigrarlar; sadece fikir bir
hamlede her sey olur. [...] Giocometti bu maddeye sadece ger¢ek insani birligi
vermeyi basarmig. Eylemin birligini.” (Harrison, Wood, 2011, s:656)

Yaraticilik kaygiyla yiizlesmeyi gerektirir. Olgun yaraticilikta, sanat¢i yaratim
coskusunu yagsamasinin ve eserinde bunu aktarabilmesinin kosulu kaygi ile yilizlesme
cesaretini gostermesidir. Diizeni yeni bir bigimde yaratmak kaostan korkmamay1, onunla
kars1 karsiya gelme cesaretini gerekli kilar. Yaratict edim benlik-diinya iliskisindeki
sarsintinin yarattig1 endise ve kimi zaman dehset duygusuyla bas edebilme ve bu duyguya

ragmen devam edebilme direnciyle birlikte var olur. May yaratici kisileri soyle tanimlar:

“Benim onlar1 gordiigiim sekliyle, yaratici insanlar, Klasik Yunanlilarin
kullandig1 terimi 6diing alacak olursam, ‘tanrisal delirme’ odili ugruna,
givenceden yoksun kalma, duyarlik ve savunmazlik cinsinden yiiksek bir bedeli
Odeyerek, kaygiyla yasayabiliyor olmalariyla ayirt ediliyorlar. Yokluktan
kagmadan, onunla karsilasarak ve giireserek, onu, varlig iiretmeye zorluyorlar.
Sessizligi bir miizik yanit1 i¢in tiklatmaktalar; onu anlama zorlayabilene dek
anlamsizligin pesindeler.” (May, 2011, s:109)

1.4. Yaraticigin ve Bilin¢disi

Freud’a gore biling, duyu organlari ile duyumsananlari algilayabilen, fark
edebilen zihin bolgesidir. Fiziksel algilari, diisiinme siireclerini ve duygulanimlar1 da
kapsar. Kisi konusma ve davranislariyla bilincindekileri gevreye iletir. Bilingdncesi,
yogunlagarak biling diizeyinde kavranabilen zihinsel faaliyetleri igerir. Bu igerikte
imgelem, kavramsal boyutta diisiince gelistirme ve gerceklige dair sorunlari ¢ozme gibi
karmasik diisiince bigimleri bulunur. Frued bilingdisini, bilingli algilamanin disinda kalan
tiim zihinsel olaylar olarak tanimlar. Biling¢disi, kisideki sansiir mekanizmasinin etkisiyle
bilince ulasma sansi olmayan, bastirilmis tiim zihinsel siiregleri kapsar. Bu igerik,
gergeklik mantik cergevesin anlamlandirilamayan ve bir siireklilik i¢cinde tatmin olmak

isteyen itkilerden olusur (Gegtan, 1984; s: 26-27).
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Jung’a gore bilingdist kavrami bastirilmis ya da unutulmus igeriklerin
toplamindan ¢ok daha fazlasidir. Freud’un bilingalti1 kavrami onun i¢in kisisel bir dogaya
sahiptir. Oysa kisisel bilingdisi, Jung’un kolektif bilin¢disi olarak tanimladigi ¢ok daha
derin bir katmanin lizerinde duran bireysel deneyimlerden tiireyen duygu benzeri
yapilardir. Kolektif bilingdis1 ise evrensel, her insanda hemen hemen ayni1 olan kisi 6tesi
bir katmandir. Dogustan gelen bu igerik arketip olarak adlandirilir. Levy-Bruhl’un ilkel
diinyadaki sembolleri ifade etmek i¢in kullandig1 kolektif temsil terimi bilingdis1 igerigi
belirtmek i¢in de kullanilabilir. {lkel kabile bilgeligi, bilindisinin kolektif icerigini alarak
onu gelenekle aktarilan bilingli formdllerle ezoterik ogreti bicimine donistiirtir.
Arketiplerin bir bagka ifadesi de mit ve masallardir. Fakat ezoterik 6greti gibi mit ve
masallar da arketiplerin uzun zaman nesilden nesile ge¢mis tarihsel formiilleri, bilingli
bicimleridir. Arketip ise, bilingli bir sekilde bicimlendirilmemis veri kaynagi
niteligindeki dolayimsiz ruhsal igeriktir ve bu icerik i¢inde bos ve tamamen bigimseldir

(Harrison, Wood, 2011; s: 413-415).

May bilin¢digini, kisinin gercekleyemeyecegi veya gerceklemeyecegi eylem ve
farkindalik gizilgii¢leri olarak tanimlar ve 6zgiir yaraticilik olgusunu bu gizilgiiclere
baglar (May, 2019, s:77). Yaratic1 siirecte bilingte gerceklesen sigrama; aniden, kontrol
dis1 bir sekilde, zihnin farkindaligindaki tiim ¢alismalarin 6tesinden, ¢alismay1 tam zit bir
noktadan bitlnsellikle kavrayacak sekilde ¢ikip gelir. Biling ve bilingdiginin bu anlamda
catismali bir iligkisi oldugunu ileri sliren May, bilincin bilingdisinin kabul edilemez,
sapkin ve mantik dis1 yanlarini sinirlar iginde tutarken, bilingaltinin da bilincin sikici,
tekdiize, yavan akilcilikta sikisip kalmasina mani oldugunu ifade eder. Yaratic1 edim bu
cetin micadelenin sonunda biling ve bilingaltinin dengeyi bularak mevye vermesidir. Kisi
bilincin trettigi argiimanlarin dogruluklarna korii koriine inanmaya basladigi anda,
bilingdist en sarsilmaz goriinen noktadan siiphe bicimiyle sigrar ve bilincin kati

tutarliligin1 yikar. Gergek yaraticilik 6nce bir yikim gerektirir (May, 2019, s:77-80).

Kavrayisin sigrayisiyla birlikte kisinin c¢evresini algilayisi daha da canlanir.
Renkler, kokular, sesler daha belirgin; alg1 kisinin siradan bilinglilik haline gére ¢ok daha
berraktir. Bu durumu bilincin yiikselmesi olarak tanimlayan May, bilingaltinin bir catisma

halinde bilince uzanmastyla bilincin yogunlastigin1 ve bu durumun diisiince yetisini
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arttirmakla birlikte algisal siiregleri canlandirdigini ve bellegi de gii¢lendirdigini ifade

eder (May, 2019, s:81).

Bilingalti, bilincin kendini bir diisiincenin olusumuna yogun bi¢cimde adadig1 ve
ona bir biitliinliikle baglandig1 oOl¢lide bilince kavrayis olarak sigrar. Bu baglamda
yaraticilik edimi her ne kadar bilingaltinin tamamlayiciligi olmadan gerceklesmese de
bilincin bir farkindalik ve sabirla odaklandig1 diisiince bi¢imine kendini vermesini ve
ussal yontemlerle onu gelistirmeye devam etmesini gerektirmektedir. Bigimin son
yaratici halini almasi, bilingaltinin bilincin bu tekrarlayan cagrisina verdigi kavrayici
yanitla gergeklesir (May, 2019, s:82). May, bilingaltinin tamamladigi bu bigimsel
biitlinliigli zarafet olarak niteler. Kavrayis, akilct olarak dogru ya faydali oldugu igin
bilince sigramaz; gilizel bir bigim olusturdugu, daha oOnce akilct yoldan bilincin
ulasamadig biitiinliigii dolaysiz bir netlikte sagladigi i¢in bilingaltindan ¢ikip gelir (May,
2019, s:87).

Kavrayisin bir diger ozelligi dalginlik ve gevseme anlarinda meydana
gelmesidir. Su da eklenmelidir ki; bunlar gelisigiizel rehavet anlari degil, insanin kendini
yogun bir bigimde verdigi bilingli ¢alisma siireglerinde olusan rahatlama, kendini birakma
anlaridir. Zihin yogunlastig1 diisiinceden uzaklastigi, dikkatini baska yone verdiginde
gevseyerek bilingdisindaki bigimsel olusuma zihinde belirmesi i¢in alan acar. Bu anlamda
edilgen konuma gecerek, bilingdisinin etkinligine firsat tanir. Bilingdis1 sigrayis ve buna
bagli olarak yaratici edim; yogun bilingli bir ¢aba ve zihnin i¢ kontrollerin gevsemesinin

strekli degisimini gerektirir (May, 2019, s:82).

Bat1 uygarlig1 Ronesans’tan bu yana teknik ve mekanik alanlarda yogunlasti. Bu
mekaniklesmenin bir sonucu olarak modernite, tektipliligi, diizeni ve 6ngoriilebilirligi
talep eder. Bilingdis1 tiim yaratict gizilgiicleri ile modern dinyaya bir tehdit
niteligindedir. Bu ylizden modern rasyonel batili birey akildisi, bilingdis1 tiim
deneyimlerden korkar. Bilingdis1 onun formiile edemedigi, akil yoluyla anlamlandirdig:
diizene ait olmayandir. Bat1 uygarligimin merkezindeki teknolojik ve bilimsel gelismeler
rasyonelligi esas alirken, bilingdis1 ve usdisi olan1 6teler. Bunun yansimasi olarak modern

insan da kendindeki irrasyonel tarafin tirkiitiicii bilinmezligine karsi teknolojik araglari
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kendisine kalkan olarak kullanir. O, bilingdis1 ve akildisilikla yiizlesmek ve de benligin
daha derin boyutlarini idrak etmek yerine teknolojik araglar ile bilincin bu diizeylerinden
korunarak bildigi diizeni uyusmus bir giiven ve tatmin duygusuyla tekrar eder (May,
2019, s:88).

Yaraticilik teknolojik ve bilimsel gelismelerin 6ziinde yatan bir olgudur.
Yaraticiligin bu alandaki basarist kendi varhigina tehdit haline gelir, ¢linkii modern
toplum ve onun rasyonel bireyleri teknolojiyi bilingdis1 ve akil 6tesinden korunmak igin
aragsallastirir. Ve bunun sonucunda yaraticilik i¢in vazgegilmez olan bilingdist ile
bilincin diyalektik iligkisi giderek yok olur. Bunun tersi, tinin yaraticilig1 da rasyonel,
diizenli, yasam tarz1 belirli bir toplum yapisina tehdittir, ¢iinkii yaratict edim var olan

bi¢imleri yikarak yeni anlamli bigimler yaratir (May, 2019, s:89).

1.4.1. Sembol, Mit ve Diisler

Insan tarih boyu hep hayati anlamlandirma ve onun 6ziinii kavrama ihtiyact iginde
hikayeler yaratmustir. Insanin hikaye anlatma arzusuyla ortaya ¢ikan mitoloji cogunlukla
insanligin varolusu, evrenin olusumu ve yasamin temeli gibi konular1 ele alir. Cogu
mitoloji diinyanin var olmadigi bir zamani, diizenden sonraki kaosu kurgular. Mitler iyi
ve kotli gibi temel ahlaki kavramlari; gilinesin hareketleri, mevsimlerin doniisiimii,
cinsiyetler arasindaki farklar, daglarin ve nehirlerin olusumu gibi temel doga olgularini
acikliga kavusturmaya caligir. Tiim mitler 6zlinde insanin diinyaya nasil ve hangi amagcla
geldigine dair daha ylice dogaiistli mistik bir bilgi icerir. Mitolojilerin insani en temel
Ogelere deginmesi nedeniyle, farkli mitoloji geleneklerinde cakigmalar goriiliir. Bu
motifler, sembolik anlamlar ve ifade bigimlerindeki carpici benzesmeler mitlerin
psikolojik ve kiiltiirel ortak yanlari oldugunu ortaya koyar. (Dell, 2014, s:7-9) Mann,
insanin evrensel ve zaman dig1 bir formda yasami anlamlandirma ve formiile etme

cabasimi su sekilde dile getirir:

“Mit yasamin temelidir; bilingalt1 bir itkiyle kendi 6zelliklerini yeniden
tiretirken igine aktig1 zaman dis1 kalip, inanca dayali formildiir.” (Dell, 2014,
5:656)



20

Sekil 2. Budist Oliim Tanris1 Yama’mn sikica tuttugu Yasam Carki’mn alt kesiti tanrilar, Titan’lar1, insanlari,
hayvanlari, a¢ hortlaklar1 ve cinleri temsil eder (Dell, 2014, s:12).

Barthes’in ifadesine goére mit bir sz tipidir. Mit, kendine 6zgii bir iletisim
sistemi, bir anlamlandirma bi¢imidir. Mitin bigime dair sinirlar1 olmasina karsin anlama
ve igerige dair bir sinir1 yoktur. Dénem donem mitsel sdziin konular farklilik gosterebilir.
Insanin tarihi bir varlik olmasi gibi mit de 6liimliidiir ve tarih tarafindan segilerek evrilir.
Bir mesaj olan mit, yalnizca s6zel degil yaz1 ve diger temsil bigimlerini de kapsar. Mit,
kullandig1 tiim gorsel ve yazinsal malzemeleri anlamli mesaji iletme amaciyla kullanir.
Onlarin 6zlerini ve anlamlarini1 6nemsizlestirerek onlar1 aragsallastirir (Harrison, Wood,

2011; s:735-736).

Barthes, miti gostergebilimsel bir sistem olarak degerlendirir. Gdstergebilim,
anlamlar1 igeriklerinden ayri inceleyen bir bigimler bilimidir. Mitoloji, hem bigimsel bir
bilim olmasindan 6tiirii gostergebiliminin kapsamina girer, hem de tarihsel oldugu i¢in
ideolojinin bir pargasidir. Mit, bigimdeki diigiinceyi irdeler. Barthes, gdéstergebilimin

insanin giinliilk yagsamindaki yerini ve anlamini soyle ifade eder:
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“Halkla iligkilerin, ulusal basinin, radyonun, boyal1 basimin gelismesi,
toplumsal  gortnumleri  yoneten bir iletisim torenleri  kalabaligimin
stiregitmesiyle birlikte, bir gosterge biliminin gelismesini daha da acil
kilmaktadir. Tek bir giinde, gercekten kac anlamlandirma tagimayan alandan
geceriz? Cok az, bazen de hic. Iste buradayim, denizin karsisinda; bir mesaj
tasimadigr dogru. Ama kiyida gostergebilim i¢in sonsuz malzeme vardir!
Bayraklar, sloganlar, tabelalar, elbiseler, hatta giines banyosu bana bir siirii
mesaj sunar.” (Harrison, Wood, 2011; s:740)

Gostergebilimde gosteren, gosterilen ve bu iki kavramin iligkisel biitiinligii
gostergeden bahsedebiliriz. Suassure gore, gosterilen bir kavramdir, gosteren ise zihinde
bir imge. Gosterge ise bu ikisini iginde barindiran ve iligkilendiren somut bir bi¢imdir.
Mit iki asamali bir gostergebilim sistemidir. Ilk sistemin gostergesi ikinci sistemin
gostereni halini alir. Mit’in malzemesi dil, resim, fotograf, poster, yazi, nesne, ritiiel vb.
gibi farkli 6zlere sahip cesitli medyumlar olabilir. Bu farklilik, malzemelerin anlam
yakalanir yakalanmaz mit tarafindan mesaja indirgenmelerine engel olamaz.
Gostergebilim sistemindeki ilk asamada ifade edilen kavram ikinci asamada bir
gosterene, imgeye indirgenir. Boylelikle mit, katmanli bir sekilde gostergeler zinciri

kurarak kendine 6zgl ifade sistemini yaratir (Harrison, Wood, 2011; s:735-740).

Gosteren Gosterilen

B 3. Gosterge

. | GOSTEREN OSTERI
MiT [ GOSTERILEN

|1 GOSTERGE

Sekil 3. Barthes’in Gostergebilimsel Mit Sistemi (Harrison, Wood, 2011; s:739)

May’ gore gercek yaratici edim yogun biling anlarinda ortaya ¢ikan, yaratici kisi
kadar tiim insanliga ait olan arkaik unsurlarin bigimlenmesidir. Bu sembollerin giicii,

bilingaltindan keyfi bir sekilde firlamalar1 seklinde yorumlanamaz. Sembollerin gicd,
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kisinin bilingli bir sekilde akil yoluyla yaratim siirecine kendini vermesi, mantik ve
6ngoriyle kurdugu anlamli yapiya bu sembolleri ¢agirmasiyla olusan etkilesimle ortaya
¢ikar. Sembol ve mit, biling alanina ¢ocuksu, arkaik kaygilari, bilingdis1 arzu ve 6zlemler
gibi icerikleri getirir. May, bunu sembol ve mitlerin geriye bakan ytzi olarak ifade eder.
May’e gére sembol ve mitlerin bir de ileriye bakan yiizii vardir. Yaraticilikta etkin olan
bu ylzdir. Bu yoniiyle sembol ve mitler, yeni bigim ve bigim iliskileri ortaya koyarak,
sadece kisinin 6znelligi ile sinirli olmayan onun disindaki gercekligin o ana kadar var
olmamis yeni formlarini isaret eden, biitiinleyici bir giice sahiptir (May, 2019, s:106).

May, sembol ve mitlerin bilingle etkilesimini ifade etmek i¢in su benzetmeyi kullanir:

“Sembol ya da mit, kavrayisin iizerine diisiiriildiigii bir yansitma ekrani
gibi hareket eder. Rorschach kartlar1 ya da Murray’in Tematik Kavrama Testi
gibi, kehanet ve kehanet torenleri de meraki uyaran ve imgelemi kipirdanmaya
cagiran bir ekrandirlar. [...] Ekran sadece bombos bir ayna degildir. Daha ¢ok,
bilincin 6znel siireclerinin ortaya cikabilmesi i¢in varlig1 zorunlu olan nesnel
kutuptur.” (May, 2019, s:122)

Diisler; sembol ve mitler diinyasidir. Mitler, evrensel ger¢ekligin kendini
sembolik bir yolla diisii géren kisiye onun dznelliginde gdstermesidir. Insan diisler ve
mitler araciligiyla diinyay1 anlamlandirma, kaostan anlam c¢ikararak bir bi¢im ve diizen
yaratma ve celiskiden tutarlilifa gecme ¢abasi icindedir. Diis, kisinin bilingdisinda
kurdugu bir baslangici ve sonu olan bir oyundur. Bu oyunda bigimler farkli sekillerde
tekrarlanir, iliskilendirilir, parcalanir, yeni formlara doniisiir; biciler ve baglantilar dagilip
birleserek farkli anlamsal biitiinliikte yeniden ortaya ¢ikar. May, diisii uzamsal bigimlerin

bir dizisi olarak ele almanin verimli bir yaklasim oldugunu ifade eder (May, 2019, s:138)

Freud’a gore diis-diisiinceleri, bilincin kullandig1 tiirden bir dil kullanmaz, daha
cok simge ve metaforlarla yiikli imgesel bir temsil bigiminde diis-igerigi olarak ortaya
cikar. Diis-diisiincelerinin ruhsal malzemesi genelde deneyimlerde edinilen izlenimlerdir.
Diis, bu izlenimlerin tekrarlanarak degisen ve karmasiklagan g¢esitli sembolik temsilidir.
Dahasi1 baglamindan kopuk imge, konusma ve diisiince parcalarini igerir. Diis-diistinceleri
bu temsilde birbiriyle karmasik ve farkli boyutlarda bir mantik iligkisi igerisindedir. Diis-

calismasi, diis-diisiincesinin tiim ruhsal malzemesini yogunlastirarak kendi temsil
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kurallarina gore yeniden big¢imlendirip diizenler ve diis-igerigine donistiiriir. Diis-
calismasindaki bu yeni diizenlemede, bu malzemeler arasindaki anlamsal bag temsildeki
gorsel 0geler arasinda bigimsel bir iliskiye doniisiir. Bu baglamda, diis-¢alismasinin
yaratict olmadigi, yeni anlamlar gelistirmedigi ya da bir sonuca varmadig agiktir. Diis-
calismas1 sadece diis-diisiincesini resimsel bicimdeki diis igerigine doniistiirmesidir.
Freud, diis-diisiincesinin bilin¢li hale gelemeyecegini varsayar ve bundan yola ¢ikarak
diis-igeriginin a¢ik anlamli olmayisinin diig-diisiincesinin bilince yasakli, bastirilmig
olmasiyla iligkili oldugu sonucuna varir. Sansiiriin etkisinin uyku halinde azalmasiyla
bastirilan duygu ve diisiinceler bilingaltinin kendine 6zgii temsil kipinde diis ile bilince
acilir. Bu bi¢im bilincin kabul edebilecegi sinirlar icinde uzlagmaci bir yap1 olarak kendini

sunar (Harrison, Wood, 2001, s:41-45).

Sekil 4. Hindu tanris1 Vignu yaratilis evreleri arasinda uykuya dalar. Yilan Sesa’nin sirtina uzanmis. Gobeginden
¢ikan niliifer ¢iceginin ustiinde ise Brahma oturuyor. (Dell, 2014, s:146)

May, psikoterapideki diis sahnelerinden verdigi 6rneklerde temsil bigimlerini bir
soyut resimdeki temel formlara indirgeyerek aralarindaki geometrik ve uzamsal iliskileri
analiz eder. Ve diisleri insanin bi¢im tutkusuyla agiklar. Diis-igeriginden ¢ok bigimlerin

uzamda nasil kurgulandigi bir anlam tasir. Bu bi¢im tutkusu, insanin ¢eligkileriyle ve
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anlamlandiramadig1 kaotik durumlarla yiizleserek kendi diinyasini anlamli bir sekilde
yeniden kurgulama ¢abasidir. Insan imgelemi biitiinii bigimlendirmek, anlamli kilmak ve
kendine uyumlu bir diizen olusturmak ig¢in bilingte si¢rar. Diislerin uyku halinde
semboller ve bicim iliskileriyle bilince uzanmasi gibi imgelem de biling-esiginin, berrak

bir farkindalikla anlamin bigimsel temsilini ¢agirmasidir. (May, 2019, s:136-140).

1.5. Yaratiethgim Ug Tiir(

Insan zekasinin temel bir 6zelligi olan yaraticilik, yapay zeka i¢in kaginilmaz bir
meydan okumadir (Boden, 1998). Insana 6zgii olan ve bu kadar farkli dinamigi iginde
bulunduran yaratici edim bir makine tarafindan gerceklestirilebilir mi? Bir bilgisayar
nasil yaratici olabilir? Yaraticiligin insana 6zgili oldugunu destekleyecek bir¢ok argiiman
uretilebilir. Bunlardan akla ilk gelen; bahsedilenin programin degil, yazilimcinin
yaraticiligi oldugudur. Makinanin farkindalik, arzu, tercih ve de deger yargilarmin
olmamasi; buna bagh olarak da herhangi bir kavrayis ya da yargida bulunamamasi onu
yaraticilik alanindan dosdogru dislar. Bir sanat eseri, insani deneyimin bir ifadesi ve de
insanlar arasindaki iletisimin temsil bigimidir. Buna karsin, tlim bu itirazlarin yaninda bir
bilgisayarin performansinin, tekdiize olsun olmasin bir insan performansina benzerlik
gosterdigi de ¢ok agiktir. Bilgisayar yaraticiligi iizerine uzun yillar bilimsel incelemeler
yapan Boden, bilgisayarlarin en azindan yaratici gibi goriinen fikirler ortaya cikarip
cikaramayacagin1  arastirir.  Bilgisayar yaraticiligini, daha dogrusu yaraticilik
gorinimuna Gretebilmek igin Oncelikle insan yaraticiliginin nasil ¢alistiginin anlagilmasi
gerekir (Boden 2004). Boden’e gore, eger yaraticiligin altinda yatan psikolojik siirecler
net bir sekilde belirlenebilirse, bu suregler ayni sekilde bilgisayarda modellenebiliyor
olmalidir. (Boden, 2007).

Daha once de belirtildigi gibi, Boden’e gore insan zekasiin temel bir 6zelligi
olan yaraticilik yeni, sasirtict ve degerli fikir ve eserler ortaya ¢ikarma kabiliyetidir
(Boden, 2004). Burada fikirden kastedilen; zihnin yarattig1 kavram, goris, bilimsel teori,
miizikal kompozisyon, siir, kareografi, yemek tarifi, saka vb. konseptler iken eser ile

isaret edilen, fiziksel olarak ortaya ¢ikarilan resim, heykel, buhar makinasi, elektrikli
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stpirge, canak ¢comlek, origami, keman, bisiklet vb. nesnelerdir. Bir diisiincenin ya da
eserin yaratict olup olmadigini sormak yerine ne kadar yaraticit oldugunu ve de hangi
yoOniiyle yaratici oldugunu incelemek yaratici edimin inceliklerini ve yaratimdaki

psikolojik siireci anlamak i¢in ¢ok daha dogru bir yontemdir (Boden, 2004).

Yaraticiligin ilk kosulu yeniliktir. Boden, yenilige bagl olarak iki tip
yaraticiliktan s6z eder. Bunlardan ilki kisisel; ikincisi ise tarihsel yaraticiliktir. Kisisel
yaraticilik; kisinin kendisi i¢in yeni olan sasirtic1 ve degerli fikirler ortaya koymasidir.
Bireysel anlamda yeni olan bu fikrin daha 6nce baska insanlar tarafindan bulunmus
olmasinin kisisel yaraticilikta bir 6nemi yoktur. Tarihsel yaraticilikta ise yaratilan fikrin
yeni olarak tanimlanabilmesi i¢in, o fikrin insanlik tarihinde daha Onceden ortaya
konmamis olmas1 gerekir. Tarihsel yaraticilik, kisisel yaraticiligin 6zel bir durumudur.
Sanat, bilim ve teknoloji tarihgileri ve ansiklopedi yazarlari i¢in asil 6nemli olan tarihsel
yaraticiliktir. Yine de yaraticilik psikolojisinin anlagilabilmesi i¢in asil kritik olan kisisel
yaraticiliktir, ¢linkii yaratici siirecte yaratict diisiincenin daha once baskalar1 tarafindan

ortaya konmus olmasinin pek de bir 6nemi yoktur (Boden, 2004).

Yaraticiligin ikinci kosulu sasirticiliktir. Boden, gesitli yaraticilik durumlariin
ti¢ farkli anlamda saskinliga neden oldugunu dile getirir. Sasirmanin ilk ¢esidi istatistiksel
saskinlik olarak karsimiza ¢ikar. Bu, beklenmedik, olas1 olmayan bir sayisal degerin ya
da durumun ortaya ¢ikmasiyla yasanan bir sagkinlik halidir. Turnuvada rekor degerde bir
skor elde edilmesi, protesto gosterilerine inanilmaz boyutta bir katilim olmasi ya da hava
durumunda daha Once rastlanilmamis ani degisimlerin yarattig1 saskinlik durumlari
istatistiksel sasirmaya Ornek verilebilir. Sasirmanin ikinci ¢esidi, kisinin iginde
bulundugu diisiince sistemine uygun, ayn1 alan ve biitiinliik igerisinde ortaya ¢ikan yeni,
0zel bir diisiince ve yaratimin neden oldugu bir sagkinlik halidir. Bu tiir bir sasirmaya,
uzun yillar yasadigi sehirde daha 6nce hi¢ adin1 duymadigi kiiciik bir kasabay1 kesfeden
bir kisin yasadig1 sagskinlik durumu 6rnek verilebilir. Kii¢lik kasaba hep oradadir. Harita
oraya ulasan yollar1 diger tiim yollar gibi gostermektedir, fakat kisi o giine kadar bunu
gormemis, kasaba ya da kasabaya giden yollar onun dikkatini ¢ekmemistir. Sasirmanin
ticiincii ¢esidi, kisinin daha 6nce hig karsilasmadigi ve de i¢inde bulundugu toplumsal ve

kiltirel yapida kavramakta zorlanacag: bir diisiince ya da durum karsisinda yasadigi
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hayret etme ve saskinlik halidir. Kisinin karsilastigi bu fikir ya da durum, icinde
bulundugu degerler sisteminde imkansiz olarak tanimlanabilecek bir noktadir. Bu tir
sasirmaya, televizyonun ilk ¢iktigi zamanlar insanlarin yasadigi saskinlik hali 6rnek
verilebilir. Bu gibi durumlarda yaratici diisiince var olan diisiince sistemine bir sigrayis

yapar. O, bu sistem i¢in hala imkansiz olarak kabul edilir (Boden, 2007).

Yaraticiligin yeni ve sasirtict olmasinin yaninda ortaya bir deger koymasi da
beklenir, fakat deger tartismaya agik ve degisken bir kavramdir. Bir kiiltiirde degerli olan
baska bir kiiltirde deger gormeyebilir. Ayni toplumda donemsel etkiler de deger
yargilarin1 degistirebilir. Degerin toplumsal karsiligimin yaninda bireysel oOlcekte
degiskenlik gosteren bir karsiligi da vardir. Kisiler farkli diisiinceleri ya da eserleri

anlamli bulabilirler.

Yukarida bahsedilen ii¢ ¢esit sasirma haline karsilik gelen ii¢ tip yaraticiliktan
bahsedilebilir. Istatistiksel sasirmaya karsilik gelen yaraticilik, birlestirici yaraticilik
olarak anilir. Birlestirici yaraticilik eylemi bilinen, tanidik, alisilmis 6gelerin farkls,
yenilik¢i ve beklenmedik bir sekilde bir araya getirilmesiyle olusur. Giiglii baglantilar
kurularak ortaya konulan yenilik¢i yap1 asina olunani i¢inde barindirir. Eser, yaraticilik
Ogesini pargalarinin Ozelliklerinden degil, pargalar arasi baglantilarin iliskisinden,

Ozgiinliigiinden ve giiciinden alir (Boden, 2004).

Ikinci tip sasirmaya karsilik gelen yaratici edim, arastirmaci yaraticiliktir,
Aragtirmaci yaraticilik daha 6nceden var olan, kiiltiirel olarak kabul edilmis yapisal
diisinme bi¢imine dayanir. Bu yapisal diisinme bi¢imi kavramsal uzam olarak
nitelendirilir. Arastirmact yaraticihk bu yap1 igerisinde yapinin kurallarina ve
geleneklerine bagli kalarak heniiz ortaya ¢ikmamis yeni diisiince ve yapit ortaya koyar.
Alan icerisinde el degmemis bolgelere dogru ilerler. Istikrarlidir ve bolca etiit eder.
Arastirmaci yaraticihi@r degerli kilan, g¢alisilan alanda daha once fark edilmemis
olasiliklar1 giin yiizine ¢ikarmasidir. Bu tiir yaraticilik, i¢inde bulundugu diisiince
yapisini ya da sanat tarzini limitlerinin sonuna kadar gotiirmeyi hedefler. Yaratilan yeni

varyasyonlar mevcut sinirlar icerisinde kaldigir ve kokli bir degisim gdstermedigi i¢in
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toplum tarafindan da kolayca anlasilip kabul edilebilir. Buna karsin, anlam iliskilerinde

bir kirilma etkisine sahip degildir (Boden, 2004).

Sekil 5. Picasso, Avignonlu Kizlar, 1907 (URL 24, 2019)

Ucgiincii tip sasirma haline karsilik gelen yaraticilik bigimi doniistiiren yaraticilik
olarak tanimlanir. Doniistiiren yaraticilik, i¢inde bulundugu yapisal diisiinme bi¢imi
radikal bir sekilde degistirerek onun 6tesine gecen yaraticilik tipidir. Bu tip, yeni akimlar
olusturur. Yikmaktan ¢ekinmedigi ve yeni bir yapmin temellerini atabilecek glice sahip
oldugu icin Onciidiir. Arastirmaci yaraticilik geleneksel bilinen yapinin i¢inde yeni
imkanlarin arayisinda iken, doniistiiren yaraticilik bilinenden bilinmeyene sicrayist
amagclar. Bu sigrayis, mevcut yapinin yikilarak yepyeni kurallarla tekrardan olusturulmasi
seklinde olabilirken belirli kurallarin degisimi ve de yenilerinin eklenmesi bi¢ciminde de
olabilir. Dontistiiren yaraticilik, insanlik tarihinde sanat, bilim ve diger tiim alanlarda en
cok deger goren yaraticilik tiirii olmustur. Kendinden sonraki dénemin Onciisii olarak

kendi doneminin diisiince yapist i¢inde anlamlandirilamayan, yikict ve sinirin disindaki
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olarak 6telenmis ve kimi zaman mevcut yapiya karsi tehdit unsuru olarak algilanmistir.
Sanat tarihinin en 6nemli isimlerinden, Kiibizm akiminin Onciisii Picasso’nun bu akimin
baslangic tablosu Avignonlu Kizlar’i sergilemeden 6nce uzun yillar atdlyesinde
saklamasi ve yakin ¢evresine bile gostermemesi; yaraticiligin sahip oldugu doniistiirticii
giiciin ve karsisindaki toplumsal direncin diyalektik iliskisine giizel bir 6rnektir. Direng

kirlldig1 noktada yeni donem baslar (Boden, 2004).

Boden’in yaraticilig ii¢ tiirde siniflandirmasi; onu fikir ve eserlerin yapisal
ozelligi ve kisiler iizerindeki etkisi araciligtyla nitelendirme ve tanimlama girigimi olarak
yorumlanabilir. Sadece ¢iktilar siniflandirildigi ve yaratici siire¢ yalnizca ¢iktilar
araciligiyla dolayli bir sekilde degerlendirmeye dahil oldugu igin bu yontemin yapay zeka
alaninda da uygulanmasi miimkiin goriinmektedir. Yalniz bu durum yaratict gibi

goriinmenin yaraticilikla es tutulmasi tehlikesini de beraberinde getirmektedir.

Yaratici slire¢ ve yaratici sonug tarihsel bir varlik olan insanin birbirine doniisen
iki ifade bigimi olarak yorumlanabilir. Bu bigimlerden yalnizca birini alip degerlendirmek
ve digerini goz ard1 etmek yaraticiligin belirlenmesinde yeterli olmayabilir. Tarihsellikten
koparilan herhangi bir par¢anin degerlendirilmesi, onun tarihsel biitiinligi temsil etme
gucunl kaybetmesine yol acar. Bu durum yapay zeka Uretimi imgelerin yaraticilik
baglaminda degerlendirilmesinin yaratict gibi gdriinme degerinin tespiti ile smirl

kalacagini gostermektedir.
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IKiNCi BOLUM
YAPAY ZEKA

Insan, milyonlarca yildir evrim gegirerek tiiriiniin devamliligini saglamistir. Bu
stirecte beden yapisi, iggiidiiler ve refleksler gelismis ve insan yasami slresince
Ogrenebilen ve ¢evre faktorlerle baglantili olarak kendini degistirip gelistirebilen bir
yapiya doniigsmiistiir. Bu 6zelligi, insanin diinyanin farkli bolgelerinde, farkli iklim ve
cografi kosullarda hayatta kalmasini ve o bdlgeye uyum gostermesini saglamistir.
Deneyim ile 6grenen ve 6grendiklerini bellekte muhafaza eden insan, benzer durumlarla
karsilastiginda o kosul i¢in bildigi en iyi, en uygun ¢6ziimii hafizasindan ¢agirir ve isleme
koyar. Insan belleginde kodlanan bilgiler yeni deneyimlerle birlikte yenilenip degisir.
Ogrenme hayat boyu devam eder, fakat 6grenmenin de smirlar1 vardir. Insanin genetik
yapisin1 onun donanimi olarak ifade edersek, insanin 6grenmesi de bu donanimla ¢alisan
ve limitleri donanimin kapasitesine gore belirlenen bir yazilima benzetilebilir (Alpaydin,

2016, 5:17-18).

Modern insan, homo sapiens yani bilen insan tiirline dahildir. Bildigini bilen
insan, binlerce yildir nasil diisiinebildigini anlamaya ¢alismis, aklin sirlarin1 ¢6zmeye
ugrasmustir. Insan zekas1 ve beyni yapay zeka icin de ilham kaynagi olmustur. Bir
makinanin ya da cansiz bir nesnenin insan aklina sahip olmasi ve insan gibi davranmasi
fikri tarih boyunca farkli formlarda varligini stirdirmiistiir. Mitoloji, sinema, edebiyat ve
felsefe alanlarinda goriinen bu biiytiileyici fikir, yapay zeka alaninin 1950lerde resmi bir
sekilde kurulmasiyla birlikte bilimsel bir girisime dontigiir. Yapay zeka alaninin amaci ve
girisimleri sadece akli anlama ve ¢oziimleme ile siirh degildir; bu alan insan gibi akilli
varliklar insa etmeyi hedefler (Russell, Norvig, 2016, s:1). Yapay zekanin yaratilabilmesi
icin Oncelikle bilgi temsili, muhakeme giicili, 6grenme, 6ngoriide bulunma, algilama ve

problem ¢dzme yetenegi gibi biligsel kabiliyetleri anlamak gerekir.

Marr'a (1982) gore bir bilgi islem sisteminin anlasilabilmesi i¢in {i¢ farkli
asamada analiz edilmesi gerekir. Bunlardan ilki, islemin amacina ve soyut tanimina
karsilik gelen hesaplama teorisidir. Ikincisi; girdi ve ciktilarin nasil temsil edildigini ve

bunlar arasindaki iligkinin nasil tanimlandigini ifade eden temsil ve algoritmadir.
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Ucgiinciisii ise, sistemin fiziksel olarak gerceklestirilmesi anlamma gelen donanim
uygulamasidir. Bilgi islem sistemi analizinin bu sekilde farkli asamalarda
degerlendirilmesi; bir hesaplama teorisinin birden fazla temsil ve algoritma ile ifade
edilebilirliginden ve ayni sekilde verili bir temsil ve algoritmanin da birden fazla donanim

uygulamasinin olabilirliginden kaynaklanir. (Alpaydin, 2016, s:20)

Kuslar ve ucaklar arasindaki fark diistintllrse, bu 6rnek tizerinden asamali analiz
fikri daha iyi anlasilacaktir. Bu birbirinden farkli mekanizmalara sahip biri dogal, digeri
yapay iki varlik ugma eylemini farkli bigimde gergeklestirir. Bir kus kanatlarini ¢irparak
ucarken, bir ugak jet motoru ile ¢alisir. Ugak ve kus ayni1 hesaplama teorisinin, yani
aerodinamik yasasmin iki farkli donanim uygulamasidir. Alpaydin'a gore beyin de
O0grenme teorisinin bir donanim uygulamasidir. Eger beyindeki temsil ve algoritmayi
cikartip hesaplama teorisine ulagilabilirse mevcut kosullara ve araglara uygun daha ucuz,

hizli ve kesinlikte donanim uygulamalari yaratilabilir (Alpaydin, 2016, s:21-22)
2.1 Yapay Zeka Tanim

Yapay zeka, insanin zihinsel faaliyet ve davraniglarini canli bir varligin destegi
olmadan sergileyebilen makinalar1 yaratma ve gelistirme teknolojisinin genel adidir.
Yapay zeka, zihnin yapabilecegi tiim islemleri gergeklestirebilen bilgisayarlar yaratma
pesindedir. Muhakeme gibi baz1 islemler zeka gerektirirken, goérme gibileri zeka
gerektirmemektedir. Yine de tiim bu islemler, insan ve hayvanlarin amaglarina ulasmasini
saglayan algi, iliskilendirme, tahmin, planlama ve motor kontrolu kabiliyetlerini icerir
(Boden, 2018, s:32).

Norvig’in ifadesine gore; yapay zeka, bilimsel arastirma tarihi boyunca iki farkli
boyutta tanimlanmis ve incelenmistir. Bunlardan ilki diisiinme ve muhakemeyi esas alan
yaklasimla davranisi merkeze koyan yaklasimi birbirinden ayirir. ikincisi ise insani
referans alan yaklasimla rasyonellige isaret eden yaklasimi birbirinden aymrir. Insani
merkeze koyan yaklasim, insan davranisi lizerine gézlem ve kuramlart i¢eren deneysel
bilimin bir pargasi iken; rasyonel yaklasim matematik ve miihendisligin birlesimini igerir.

(Russell, Norvig, 2016, s: 1-2)



32

Insana 6zgii diisiinme

"Bilgisayarlarin diisiinmesini saglayacak
yeni, ilging bir ¢aba... Akl1 olan
makinalar, tam ve gercek anlamiyla."
(Haugeland, 1985)

"Karar verme, problem ¢ézme, 6grenme
gibi insanin diisiinmesiyle
iligkilendirdigimiz aktivitelerin
otomasyonu..." (Bellman, 1978)

Rasyonel diistinme

"Hesaplama modelleri kullanilarak
zihinsel kabiliyetler hakkindaki
arastirma." (Charniak and McDermott,
1985)

"Algilama, muhakeme ve davraniglari
imkan dahilinde kilan hesaplamalarin
arastirilmasi." (Winston, 1992)

Insana 6zgii davranma

"Yerine getirilmesi insan zekasi
gerektiren islevleri yapan makinalari

Rasyonel davranma

" Hesaplama zekasi, zeki etmen tasarimi
arastirmasidir." (Poole et al.,1998)

yaratma sanat1." (Kurzweil, 1990)
"Yapay zeka... seylerdeki zeki davranig
"Su an insanlarin daha iyi yaptigi seyleri, | bicimlerini mesele eder.” (Nilsson, 1998)
bilgisayarlarin nasil yapabilecegine dair

bir aragtirma." (Rich and Knight, 1991)

Sekil 6. Farkli yaklagimlara gore yapay zeka tamimlari (Russell, Norvig, 2016, s: 2)

Yapay zeka uygulamalari giiniimiizde her yerde hayata dahil olmus durumdadir.
Evde, arabada, bankada, hastanede, internette, nesnelerin internetinde, mobil cihazlarda
ve daha bir¢ok alanda giinliik hayatin bir pargasi haline gelmistir. Buna verilecek en basit
ornek herkesin gunlik hayatta yaptigi Google aramasidir. Google arama motorlar1 yapay
zeka tekniklerine dayanarak c¢alismaktadir. Buna ¢k olarak finans, saglik ve ulasim
sistemleri de yapay zeka sistemlerini kullanmaktadir. Glinlimiizde yapay zeka arastirmasi
iki genis siniflandirma iginde stirmektedir. Bunlardan ilki AGI, genel amagli yapay zeka
aragtirmalari; insan zekasinin gerceklestirebildiklerini yapabilen bir makinanin yaratilip
yaratilamayacag1 sorunsali iizerine temellenir. ikinci siniflandirma, dar kapsamli yapay
zeka arastirmalari; yapay zekanm belirli islevleri yerine getirmesi {izerine
odaklanmaktadir. Glnimuzde popdlerlik kazanan makina 6grenmesi, dar kapsamli yapay
zeka aragtirmalarmin bir alt alanmidir. Bu alt alan, bilgisayarlarin 6grenerek kendini

gelistiren algoritmalarla belirli gorevleri yerine getirmesini hedefler (Evans, 2017).
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Baslica bes yapay zeka tiiriinden bahsedilebilir. Bunlardan ilki klasik GOFALI,
yani iyi eski model yapay zekadir. GOFAI beyni sembolleri isleyen bir makina olarak
gorur. Odak nokta; bir sorunu analiz etmek, bilesen pargalarina ayirmak ve bilesen
parcalarmin her birini gerceklestirecek yazilimi gelistiren programcidir. Diger bir yapay
zeka tiirli yapay sinir aglaridir ya da diger adiyla baglantict modeller. Buna ek olarak,
evrimsel programlama, huicresel otomat ve dinamik sistemler mevcuttur. (Boden, 2018,
5:41)

Pratikteki uygulamalarmin yaninda bu yaklagimlar zihin, davranis ve yasami
aydinlatir. Sinir aglar1 beynin farkli yonlerini modelleyerek oriintii tanima ve 6grenmeyi
saglar. Klasik yapay zeka, ozellikle istatistiklerle birlestiginde 6grenme, planlama ve
muhakemeyi modelleyebilir. Evrimsel programlama biyolojik evrim ve beyin gelisimine
151k tutar. Hiicresel otomat ve dinamik sistemler canli organizmalar veya paralel
islemciler gibi basit birimlerden olusan karmasik sistemleri modellemek i¢in kullanilir.
Bazi yaklagimlar psikolojiden ¢ok biyolojiye yakinken, bazilari maksatli diisiinceden
diisiince icermeyen davranisa daha yakindir. Zihin yapisini tam olarak anlayabilmek i¢in

tiim bu metodolojilere ihtiya¢ vardir (Boden, 2018, s:42).

2.2 Yapay Zeka Tarihi

Bazi arastirmacilar ve tarihgiler yapay zeka fikrinin antik medeniyetlerdeki mit
ve hikayelere uzandigim ileri stirer. McCorduck’a gore Yunan tanrilari, insanin yapay
mikemmel insan yaratma itkisinin en eski drnekleridir. Homeros’un Ilyada destaninda
karsimiza ¢ikan Hephaistos, tanrilar ve kahramanlar igin silah ve zirh {ireten atesler
tanrisidir. Hephaistos’un iki bacagi da sakattir, bu yiizden kendisine yardim edecek
mekanik tripod ve otomatlar Uretir. Bu varliklar, kendi baslarina hareket edebilen
mekanik asistanlar olarak kurgulanir. Hephaistos ayrica, Girit adasini1 g0zetlemesi ve
korumasi i¢in bronz dev Talos’u ve insanlar1 Prometheus’un hediyesi atesi kabul ettikleri
icin cezalandirmak isteyen Zeus’un emriyle Yunan mitolojisindeki ilk kadini, Pandora’y1
yaratir. Hephaistos’un yarattig1r bu varliklar diisiinen makine fikrinin mitolojideki ilk

ornekleri olarak kabul edilir (McCorduck, 2014, s:4-5).
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Tarih boyunca insan bi¢imindeki mekanik varliklar farkli kiltlirlerde ve farkl
hikayelerde siirekli belirmistir. Bunlardan biri Yahudi folkloriindeki golemdir. Ibranice
tamamlanmamis sey, kukla, embryo anlamlarina gelen golem; genellikle kil veya camur
gibi cansiz maddeden olusturulan, insan biciminde, canlandirilmig bir varliktir. Populer
efsanede golem bir tiir halk kahramani olur. Tozdan hayat bulan golemin izlerini erken

modern donemde Marry Shelly’nin Frankenstein romaninda gérmek miimkiindiir.

17. yiizyilin baslarinda zeka ve karmasik makina diisiincesi Descartes’in
fikirlerinde yeniden ortaya ¢ikar. Descartes, insan aklinin nasil ¢aligtig1 iizerine diisiinen
ilk kisi olmasa da akil ve madde arasindaki ayrim hakkinda ilk agik tartigmay1 yaparak
modern rasyonalizmin temelini atar. Descartes’a gore zihin ve beden birbirinden oldukca
farkli seylerdir. Zihin, mantik kurallarina gére islem yaparak bu cercevede fiziksel yapilar
kurar. Buna karsilik zihnin kendisi de bir fiziksel yapidir. Descartes insanin muhakeme
anlamadaki guictiniin 6nde gelen savunucularindandir. Insan rasyonel diisiince ile diinyay1
anlayabilir. Tamamen fiziksel bir zihin anlayis1 6zgiir irade diisiincesiyle ¢elismektedir.
Zihin timiyle fizik kanunlarina tabiyse, karar mekanizmasinin bagimsizligindan
bahsetmek zordur. Descartes bu baglamda diializm yanlisidir. O, beynin derinliklerinde
rasyonel davranigi yoneten ve bedenin madde haliyle etkilesimde olan bir tinin varligina
inanir. Buna bagli olarak, insan davraniglarini mekanik ve rasyonel olmak tizere ikiye
ayirir. Mekanik davraniglar yirtimek, yemek yemek, flit calmak gibi bir otomat
tarafindan taklit edilebilecek hareketlerdir. Rasyonel eylem ise irade, muhakeme ve se¢im
gibi eylemleri kapsar. Insan bedeni maddesel dzellikleriyle bir makine gibi ¢aligirken,
zihin tinsel varligin yansimasi olarak ortaya cikar. Descartes, zihin ve beden ikiliginden
yola ¢ikarak hayvanlarin olaganiisti makinalar oldugunu ileri siirer. Insanlar1 bu
makinalardan ayiran zihinleridir. Ona gore hayvanlar zekadan ve muhakeme yapma

yeteneginden yoksun, kompleks makinalardir (McCorduck, 2014, s:38-39).

Bu donemde bir yandan mekanik otomatlar icat edilirken diger yandan da filozof
ve matematikg¢iler mantik ve muhakeme iizerine tartisirlar. Bilgisayarin ve modern yapay
zekanin habercisi olan matematiksel mantik ve bigcimsel muhakeme bu donemde gelisir.
(Evans, 2013). 1642 yilinda Blaise Pascal, Pascaline ismini verdigi mekanik hesap

makinasimi bulur. Hesap makinas1 fikri 17. Yiizyil i¢in yeni bir diisiince degildir.
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1500lerde Lonardo Da Vinci mekanik hesap makinasimi tasarlamis, fakat hayata
gecirmemistir. Tasarimin yeni rekonstriiksiyonlari, onun islevselligini gozler Online
sermektedir. Bilinen ilk hesap makinas1 1623 civarinda Wilhelm Schickard tarafindan
yapilmustir, fakat Pascaline daha ¢ok iin kazanmistir. Pascal, aritmetik hesap makinasinin
iirettigi etkilerin diisiinmeye, hayvanlarin hareketlerinden ¢ok daha yakin oldugunu iddia
eder. Gottfried Leibniz, Pascal’dan 30 yil sonra 1672 yilinda toplama, ¢ikarma, ¢arpma,
bolme islemlerini yapan basamakli hesap makinasini bularak, sadece toplama ve ¢ikarma
islemlerini yapan Pascaline’i gecer (Russell, Norvig, 2016, s: 5-6). Lebniz’e gore,
hesaplama islemi seckin insanlarin koleler gibi saatlerce zaman kaybetmesine
degmeyecek sekilde makinalar kullanilarak herhangi birine devredilebilir (McCorduck,
2014, 5:26).

Cambridge Universitesi’nin en biiyilk matematik profesdrlerinden biri olan
Charles Babbage 1822 yilinda otomatik ¢izelge hesap makinasi Fark Motoru’nun kiigiik
calisan bir modelini yapmay1 bagarir. Makinay: gercek boyutlarinda yapmak igin ingiliz
hiikkiimetinin finansal destegini alan Babbage c¢esitli sebeplerden dolay1 projeyi
tamamlayamaz. Par¢a isleme tekniginin ilkelligi, parcalar: elle takmanin zahmetli olusu
ve makinanin binlerce hassas par¢adan olusuyor olmasi projenin Babbage’in 6ngordiigi
zamanda gergeklestirilememesinin baslica nedenleridir. Bu ddnemde Babbage daha
blylk, daha muazzam, genel amagli bir hesaplama makinasi, Analitik Motor iizerine de
caligmaya baglar. Bu makina sadece aritmetik hesaplar yapmakla kalmayacak, ayrica
herhangi bir islevi analiz edebilme ve tablo haline getirme yetenegine de sahip olacakti.
Analitik Motor’un tiretiminin 6niinde devasa engeller vardir. Babbage yasaminin sonuna
kadar Analitik Motor i¢in fon toplama ¢abasindan vazge¢memis olsa da projeyi hayata
geciremez (McCorduck, 2014, s:28-32).

Babbage projenin gelistirme siirecinde yalniz degildir. 1833 yilinda Babbage ile
tanisan Ada Lovelace matematik ve mantik alaninda Babbage ile birlikte birgok
calismaya imza atar. 1842 yilinda Babbage Turin Universitesi’nde, Analitik Motor
hakkinda bir konferans verir. Konferans notlarmi Fransizcadan Ingilizceye geviren
Lovelace, ceviriye kendi uzun notlarini da ekler. Babbage’in ¢alismasinin olabilecek en

berrak raporu niteligindeki bu notlar 1843 yilinda yaymlanir. Lovelace’in notlari, onun
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bilgisayarm nasil ¢alisacagini anladigin1 gostermistir. Lovelace Analitik Motor igin
Bernoulli sayilarini hesaplayabilen bir delikli kart programi gelistirmistir. Lovelace’in
Analitik Motor icin gelistirdigi algoritma onun diinyadaki ilk bilgisayar programcisi
olarak kabul edilmesini saglar. Analitik Motor, girdi ve ¢iktilar i¢in delikli kart kullanan
ilk genel amaglh bilgisayar olarak kabul edilir. Babbage’in sayilarin biiyiiciisii olarak
adlandirdig1 Lovelace, sayilarin nicelikleri temsil etmekten ote her tiirlii veriyi temsil ve
manipiile edebilecegini anlamistir. Onu oncii kilan Analitik Motor’un miizik besteleme,
grafik iiretme ve bilimsel alanda faydali olabilecegini éngormesidir (URL 1, 2019).

Lovelace Analitik Motor’u su sekilde tanimlar:

“Analitik Motor sade hesap makinalari ile ayn1 diizleme oturmaz. Onun
tamamen kendine 6zgii bir konumu vardir; ve 6nerdigi diislinceler dogasinda en
ilging olanlaridir.” (Du Sautoy, 2019, s:2)

Lovelace’in notlar1 bugiin yazilim gelistirmede ilk adim olarak goriilmektedir.
Onun diisiincesi giiniimiiz diinyasini saran yapay zeka devriminde ilk kivilcim olmustur.
AlanTuring, Marvin Minsky, Donald Mitchi gibi onciilerin ¢aligmalari yiiz yil sonra bu
devrimi ateslemistir. Lovelace keskin Ongoriisiine karsin bir makinanin neler

yapabilecegine kars1 her zaman temkinli yaklagmigtir:

“Analitik Motor’'un giicine dair ortaya ¢ikabilecek abartili
diistincelerin ihtimaline karsi korunmak arzu edilir. Analitik Motor herhangi bir
sey yaratma iddiasinda degildir. O, ger¢eklestirmesi dogrultusunda talep etmeyi
bildigimiz her seyi yapabilir.” (Du Sautoy, 2019, s:2)

Ve bu ifade, makinalarin higbir sekilde diisiinemeyecegine kanit olarak
gosterilir. Bilgisayar bilimi diinyas1 uzun yillar Lovelace ile ayn1 goriiste olur. Bu goriise
gore; bilgisayar programlandigi kadarini verebilir ve programcisinin kodlamasindan

bagimsiz bir sey yaratma olasiligi yoktur (Du Sautoy, 2019, s:2).

Bilgisayar teknolojisinin gelismesinde biiyiik rol oynayan matematik¢ilerden
biri de George Bool’dur. Bool, dogru ya da yanlis olan matematiksel tanimlarla her seyin

belirlenebilecegi diisiincesindedir. 1854 yilinda, Mantik ve Olasiliklara Iliskin
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Matematiksel Kuramlarm Dayandig1 Diisiince Yasalar1 Uzerine Bir Inceleme’yi yayinlar.
Boole, bu caligmayla modern sembolik mantigin temellerini atar. Sembolik mantik da
geleneksel mantik gibi muhakeme ilkeleri ile ilgilenir. Geleneksel mantik, mantiksal
iliskilerde kelimeleri kullanirken; sembolik mantik, dildeki belirsizligi azaltan
ideogramlar1 kullanir. Boole, mantiksal sembollerle cebir sembolleri arasindaki
benzerligi ortaya koyarak mantik cebirini yaratir. Giinlimiizde Bool Cebiri olarak bilinen
mantik cebiri, sayisal bilgisayar devre tasariminin matematiksel temelini olusturur. Bool
cebiri mantiksal onermenin dogruluk 1 ve yanlislik degerini O ile ifade ederek islem
yapilmasina olanak saglar (D6nmez, 2001). Bool matematigin mantik ile iligkisini soyle

dile getirir:

“Incelemek zorunda oldugumuz yasalar zihinsel kabiliyetlerimizin en
onemlilerinden birinin yasalaridir. Insa etmemiz gereken matematik, insan
aklmin matematigidir.” (McCorduck, 2014, s:49)

Boole Cebiri, Whitehead ve Russell’m 1913 yilinda yayinladigi Matematigin
Presipleri’nde daha da gelistirilir. Matematigin Prensipleri, matematiksel gercekleri
yoneten sembolik mantik kurallarini ortaya koyma girisimidir. 1931 yilinda, Kurt Gédel,
yeterince gli¢lii mantiksal bir sistemin ya celigkili olacagin1 ya da bazi matematiksel
gergekliklerin bu sistemden elde edilemeyecegini ortaya koydugu Eksiklik Teoremi’ni
yayinlarak Matematik Prensipleri’nin amacma ulasilamayacagini gosterir. GOdel,
makinalarin, insanlarin iistesinden geldigi sorunlar1 ¢6zemeyecegini ve makina zekasinin

sadece yaraticisinin zekasinin bir yansimasi olabilecegini iddia eder (Evans, 2017).

Kuskusuz bilgisayar kuraminin gelistirilmesine ve bilgisayardaki siireclerin
mantiksal ¢6ziimlenmesine ¢ok biiyiik katkist olan kisi; bilgisayar ve yapay zekanin fikir
babas1 olarak bilinen matematik¢i ve mantik¢r Alan Turing’dir. Turing’in 1937 yilinda
yayinladig1 Hesaplanabilir Sayilar ve Saptama Sorunu Uzerine Bir Uygulama bashkl
makalesi bu alanda doniim noktas1 niteligindedir. Turing bu makalede, bugiin Turing
makinast olarak bilinen, matematiksel olarak hesaplanabilen her seyi hesaplayabilen

evrensel bir makinay1 ortaya koyar. Ayrici belirli matematiksel problem simiflarinin
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Turing makinasi gibi evrensel, soyut bir otomatik hesaplama aygitinin sundugu kesin ve

sabit islem dizileriyle ¢oziilemeyecegini kanitlar. (McCorduck, 2014, s:63).

Turing makinasi bildigimiz modern bilgisayarin temelini olusturur. Bu kuramsal
makina karelere boliinmiis sonsuz bir serit ile ¢alisir. Bu karelerin her biri ya bostur ya da
sonlu simgeler kiimesinden bir simge icerir. Makinanin bir seferde sadece bir kare
goruntileyebilen ve de bu karedeki simgeyi silebilen ya da kareye yeni sembol yazabilen
bir okuyucu-yazici kafas1 vardir. Makina, seridi bir seferde ileri veya geri birer kare
hareket ettirebilmektedir. Makina, seritteki karede okudugu simgesel komuta gore
hesaplama yapar ve bunun sonucunda karedeki simgeyi siler ya da kareye yeni simge
yazar. Sonrasinda seridi bir kare yana kaydirir ve yeni bir duruma gecer. Eger makine
pasif bir duruma gectiyse bu islemin bittigini gosterir. Makinanin ardisik ve ayrik
islemleri sonucunda seritte yazilan simgeler dizisi hesaplamanin sonucunu olusturur

(D6nmez, 2001).

Turing bu temel islemlerle, evrensel makinanin daha dnce Boole Cebiri’nde
ortaya konmus olan O ve 1 ikili kod sistemiyle ifade edilen her programi
uygulayabilecegini gosterir. Baska deyisle, bir gbrevi yerine getirmek i¢in gereken
adimlar net bir sekilde ifade edilebilirse, bu goérev programlanabilir ve bir makina
tarafindan gerceklestirilebilir. Bu kuramsal evrensel makina 6zel amagli otomatin

yapabilecegi herhangi bir hesaplama islemini yapabilmektedir (McCorduck, 2014, s:63).

Bu bulus, matematik ve bilgi islem alanini derin bir sekilde etkiler. Bir problemi
¢cozmek icin gerekli olan prosedur, talimatlar listesi; algoritma o doneme kadar kesin bir
bigimde tanimlanamamigken, Turing makinasi ile birlikte bu makina agisindan tam olarak
net bir sekilde belirlenebilir olur. Bu durum, ayn1 zamanda bazi matematiksel problem
smiflarinin algoritmik olarak ¢6ziillemeyecegini de kanitlar (McCorduck, 2014, s:63).
Turing’e gore boyle bir makina, bir algoritma tarafindan temsil edilip ¢oziilebilen her
sorunu ¢oziilebilir. Bunun insan zekasina dair anlami; bilissel siireglerin 1yi tanimlanmas,
Olgiilebilir  adimlara  ayrigtirilabilmesi  durumunda, bir makina tarafindan

gergeklestirilebilir olmasidir.
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Modern dijital elektronik bilgisayar II. Diinya Savasi sirasinda ti¢ farkli iilkenin
bilim insanlar1 tarafindan birbirinden bagimsiz ve es zamanl olarak icat edilir. Bunlardan
ilki, Turing ve ekibinin 1940 yilinda Bletchley Park, ingiltere’de Alman ordusunun sifreli
mesaj sistemini kirmak igin gelistirdikleri operasyonel elektromagnetik bilgisayardir.
Turing bu bulusuyla Almanlarin sifreli askeri mesajlarin1 desifre ederek Ingilizlerin,
savas1t kazanmasina biiylik katki saglar. Turing ve ekibi 1943 yilinda Colossus isimli,
vakum tiipleri ile ¢alisan genel amagh gii¢lii bir makina da gelistirirler. Turing, savas
sonrast donemde bu bilgisayarlar1 yapay zeka arastirmalar1 i¢in kullanmak istese de
Ingiliz Hiikiimeti ¢abalarina engel olur. Ilk programlanabilir, operasyonel bilgisayar Z-3
Konrad Zuse tarafindan 1941 yilinda Almanya’da gelistirilir. {lk elektronik bilgisayar,
gizli askeri Amerika’da, lowa State Universitesi’nde John Atanasoff ve 6grencisi Clifford
Berry tarafindan 1940-1942 yillar1 arasinda gelistirilir, fakat arastirma fazla destek ve
kabul gérmez. John Mauchly ve John Eckert’in 1943-1946 yillar1 arasinda gizli askeri
proje kapsaminda Pennsylvania Universitesi’nde gelistirdikleri ENIAC ilk genel amagh
elektronik bilgisayardir. ENIAC, yeniden programlanarak sayisal problemlerin biiytik bir
kismin1 ¢ozebilen dijital bilgisayar Turing’in modelinin tamamlanmis hali olarak

yorumlanabilir ve modern bilgisayarlarin etkili 6nciisii olur (Russell, Norvig, 2016, s: 14).

Turing, 1950 yilinda Mind dergisinde yaymladigi Bilgi Islem Makinalar1 ve
Zeka yazisinda; makinanin zeka gosterme kabiliyetini 6lgen, buglin Turing Testi olarak
bilinen bir test Onerir. Testte degerlendirici kisi bes dakikalik bir siire iginde bilgisayarla
etkilesim halinde ona yazili sorular yoneltir. Degerlendirici kisi aldig1 yanitlarin bir kisi
tarafindan m1 yoksa bir bilgisayar tarafindan mi1 yazildigini ayirt edemezse bilgisayar testi
geemis demektir. Turing’e gore bu durum bilgisayarin diistinebildiginin gostergesidir.
Turing test zekay1 test etme agisindan glinlimiizde tartigmal1 bir konumdadir. Bir¢ok bilim
insan1 ve filozof gergek zekay1 sinama konusunda bu testin yeterli olmadigi kanisindadir.
Bazilar testin modernize edilip genisletildiginde yapay zeka i¢in kullanilabilir olacagina
inansa da ¢ogu yapay zeka arastirmacisi zekanin temel prensiplerini incelemenin insan
davranigini taklit etmekten daha 6nemli olduguna inandigindan Turing Testi’ni gecmek
i¢in ¢ok az ¢aba harcadi. (Russell, Norvig, 2016, s: 2-3) Norvig, Turing Testi’nin yapay
zekayi tespit etmedeki bigimsel yaklasimindaki yetersizligi soyle dile getirir:
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“Yapay ucus konusundaki arastirma, ancak Wright kardesler ve
digerleri kuslar1 taklit etmeyi birakip riizgar tiinelleri kullanarak aerodinamik
yasalarin1 6grenmeye bagladiklarinda basarili olur. Havacilik miihendisligi
metinleri, alanlarinin amacimi, diger giivercinleri bile kandirabilecek kadar
giivercin gibi u¢an makineler yapmak olarak tanimlamaz.” (Russell, Norvig,
2016, s: 3)

1956 yilinda geng bir bilgisayar bilimcisi olan John McCarthy, yaz doneminde
akilli makinalarin nasil yapilabilecegi konusunda tartismak ve birlikte ¢alismak iizere
matematik, psikoloji, elektrik mithendisligi gibi ¢esitli alanlardan gelen, Gniversite ve
sanayide farkli deneyimlere sahip bir avug bilim insanin1 Dartmouth College’e davet eder.
Bu toplantida bir araya gelen bilim insanlarinin ortak kanisi; diisiinmenin insan zihni
disinda var oOlmasmin miimkiin oldugu, bunun bigimsel ve bilimsel yollarla
anlagilabilecegi ve bunu gergeklestirebilecek en iyi insan disi aracin dijital bilgisayar

oldugudur. iki ay siirecek olan bu ¢aligmanim amacin1 McCarthy su sekilde ifade eder:

“Calisma, 6grenmenin her yOniiniin veya zekanin diger herhangi bir
ozelliginin prensipte Kesin bir bicimde tarif edilebilecegi ve bunu taklit etmek

icin bir makinenin yapilabilecegi varsayimi temelinde ilerler.” (McCorduck,
2014, s:111)

Yapay zeka terimi ilk kez Dartmouth Yapay Zeka Konferansi’nda resmi olarak
kullanilir. Bu konferansa katilan bilim insanlar1 yapay zekanin onciileri olarak kabul
gordrler. Bunlarin arasinda, Marvin Minsky (MIT’de Yapay zeka laboratuvariin
kurucusu), Claude Shannon, Nathaniel Rochester (IBM), Allen Newell (Amerikan Yapay
Zeka Dernegi’ nin ilk bagkani) ve Nobel Odiilii sahibi Herbert Simon sayilabilir. Bu
konferans her ne kadar somut ¢iktilar agisindan yetersiz olsa da, yapay zeka alaninda 6ncii
niteliktedir. Yapay zekanin babasi olarak anilan John McCarthy, yapay zeka alani ve
diger bilgisayar bilimi alt alanlara yaptig1 erken katkilarindan dolay: ileride bilgisayar
bilim arastirmasinda en prestijli 6diil olan Turing 6diiliinii kazanir. Dartmouth Yapay
Zeka Konferansi’'nda, Marvin Minsky daha sonralar ileride etkili bir makale olacak
“Yapay Zekaya Dogru Adimlar” (1963) hakkinda bazi taslaklar yayinlar. Dartmouth
Konferansi tasarisinda Minsky sinir agi kavrami {izerine yaptig1 ¢alismalardan bazilarimi

aciklar ve yaz donemi i¢in hedeflerini su sekilde belirtir:
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“Aranacak 6nemli sonug, makinenin kendi i¢ine yerlestirildigi ortamin
soyut bir modelini olusturma egiliminde olmasi olacaktir. Ona bir problem
verilirse, oncelikle ¢evrenin i¢ soyut modeli igindeki ¢oziimleri arastirabilir ve
sonra harici deneyleri deneyebilir. Bu 6n hazirlik mahiyetindeki dahili ¢alisma
nedeniyle, bu dis deneyler oldukca akilli goriinecek ve davranmisin oldukga
“yaratic1” olarak kabul edilmesi gerekecektir.” (McCorduck, 2014, s:118)

Dartmouth Yapay Zeka Konferansi gelecek donemde yapilacak ¢aligmalarin ve
yatirimlarin baglangicina isaret eder. Bu donemde Newell, Shaw ve Simon tarafindan
sunulan Logic Theorist ilk yapay zeka sistemi olarak kabul edilir. Bu sistem Whitehead
ve Russell’in Principia Mathematica’sindaki teoremleri kanitlar. Newell, Shaw ve Simon
ayrica bir satran¢ makinasi yaratirlar (McCorduck, 2014, s:161). Yapay zaka
programlama dili LISP yine bu donemde McCarthy tarafindan icat edilir. Eski ve gugli
programlama dillerinden biri olan LISP temel islemleri liste yapisi halinde sunan esnek

programlar yaratmaya izin veren bir dildir (Mijwel, 2015).

1960larin sonuna dogru, arastirmacilarin baslangigtaki umut dolu, iyimser
tutumlart yerini bir karamsarlia ve duraklamaya birakir. Bu donemde yapay zeka
arastirmasindaki ilerleme giderek yavaglar. Baslangigcta hevesle girisilen ¢abalarin
sonucunda zekanin bir makinada ger¢ek anlamda yaratilabilmesinin bir anda
ulasilabilecek bir durum olmadigi anlasilir. 1965-70 yillar1 arasindaki donem yapay zeka
admna karanlik donem olarak nitelenebilir, sonu¢ olarak makinaya veri yukleyerek zeki

bir makina yaratma fikri basarili olmamistir (Mijwel, 2015).

Yapay zeka arastirmasinda 70li yillardan giiniimiize ¢ok sayida c¢alisma

gergceklesmistir. Asagida verilen tarihgede bu ¢alismalardan bazilari listelenmistir:

1822 — Charles Babbage tamamlayamayacagi Fark Motoru i¢in ¢aligmaya baslar.
1843 — Ada Lovelace Babbage’in Analitik Motor’u hakkinda yazdigi raporu yayinlar.
1854 — George Boole Mantik ve Olasiliklara Iliskin Matematiksel Kuramlarin
Dayandig1 Diisiince Yasalar1 Uzerine Bir inceleme’yi yaynlar.

1937 — Alan Turing kuramsal evrensel hesaplama makinasini ileri sirer.
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1941 — Turing ve ekibi Bletchley Park, Ingiltere'de Alman istihbarat mesajlarinin
sifresini ¢0zen otomatik bir makina yapar. Konrad Zuse, ilk programlanabilir,
operasyonel bilgisayar Z-3’ii Almanya’da gelistirilir.

1943 — Warren McCulloch ve Walter Pitts bir sinir hiicresinin matematiksel modelini
cikarir.

1944 — John Mauchly ve John Eckert gizli askeri proje kapsaminda Pennsylvania
Universitesi’nde ilk genel amagcl elektronik bilgisayar ENIAC’1 gelistirirler.

1950 —Turing, Bilgi Islem Makinalar1 ve Zeka makalesini yaymlar ve Turing Testi’ni
sunar. Isaac Asimov biiyiik etki yaratan “Ben, Robot” isimli bilim kurgu romanini
yayinlar.

1951 — Manchester Universitesi tarafindan gelistirilen Mark 1 makinesini kullanan
Christopher Strachey bir dama programi, Dietrich Prinz ise bir satrang programi
gelistirir.

1956 — Dartmouth Konferansi yapilir ve John McCarthy tarafindan ilk kez “yapay zeka”
terimi ortaya atilir. Allen Newell, John C. Shaw ve Herbert Simon, konferansta
gunumuzde ilk yapay zeka sistemi olarak kabul edilen Logic Theorist’i sunar.

1957 — Newell, Shaw ve Simon Genel Problem Coziicti’yii sunar. McCarthy kuramsal
bir bilgisayar programi olan Advice-Taker’1 sunar. McCarthy ayrica LISP programlama
dilini bulur.

1962 — Ilk endiistriyel robot sirketi Unimation kurulur

1964 — Joseph Weizenbaum, insanla iletisim kuran ve bir psikoterapisti taklit
edenchatbot Eliza’y1 gelistirir.

1966 — Kendi hareketlerini anlamlandirabilen ilk ¢ok amagli robot Shakey gelistirilir.
1969 — Marvin Minsky tarafindan ¢ok katmanli XOR problem ortaya atilir.

1971 — Harold Cohen otonom resim yapan makine AARON’u tanitir.

1978 — Savas Yildiz1 Galactica bilim kurgu dizisi savasei robotlar Cylonlari tanitir.
1980 — Amerikan Yapay Zeka Dernegi ilk ulusal konferansin1 Stanford’da diizenler.
1982 — Newell ve ekibi genel amagli yapay zeka mimarisi SOAR’1 yaratir.

1988 — Berner-Lee Cenevre Cern’de World Wide Web iizerine ¢alismaya baslar.

1980 sonlar1 — Yapay Zeka Kisi, aragtirmalarin duraklama donemi
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1990 baslar1 — Yapay zekadaki bir bagka doniim noktast: akilli davranigin, tek etmen
oldugu kadar is birligi sonucunda oldugu da kabul edilir

1997 — IBM tarafindan gelistirilen Deep Blue yazilimi, satrang karsilagmasinda diinya
sampiyonu Garry Kasparov’u yener.

1998 — Cynthia Breazeal, insanlarla duygusal ve sosyal anlamda etkilesim kurabilen ilk
robot Kismet’i gelistirir.

1999 — Ik evcil robot képek AIBO Sony tarafindan tanitilir.

2001 — Berners-Lee ve ekibi, Anlamsal Ag iizerinde galismaya baglar. Mantik, ¢ikarim
ve eylem gibi yapay zeka tekniklerini kullanarak kiresel boyuttaki ticari, bilimsel ve
kiiltiirel veri aligverisini World Wide Web’e tasimak icin uluslararasi bir ¢aba gosterir.
2002 — Bulundugu mekani algilayabilen ve 6grenebilen seri iiretim ilk otonom robot
elektrikli siipiirge ROOMBA gelistirilir.

2006 — Ruslan Salakhutdinov ve Goeffrey Hinton derin sinir aglar izerine ¢aligmalar
yapar.

2011 — Apple firmasi tarafindan SIRI isimli ilk akilli kisisel asistan tanitilir.

2014 — Amazon tarafindan gelistirilen ilk Kisisel asistan ALEXA tanmitilir. Turing testini
gegebilen ilk chatbot EUGENE gelistirilir.

2016 — Google DeepMind tarafindan gelistirilen AlphaGo programi Go karsilasmasinda
diinya sampiyonu Lee Sedol’u 4-1 yener (McCorduck, 2014).

2.3 Yapay Zeka Teknolojileri

Gilinlimiizde hemen hemen her alanda sayisiz gorev i¢in tasarlanmig bir dizi
yapay zeka uygulamasi vardir ve bunlardan bir¢ogu alanlarinda uzam kisilerden bile daha
1yi performans gostermektedir. Gelinen bu nokta muazzam bir gelismenin sonucu olsa
da, yapay zeka arastirmasinin onciilerinin hayal ettigi gorii, muhakeme, dil ve 6grenme
gibi etkinlikleri gergeklestirebilecek akilli makinalara heniiz ulasilamamistir. Bu
baglamda dar kapsamli yapay zeka alani birgok farkli tiirde bilgi islem gergeklestirerek
belirli gorevleri yerine getiren sanal makinalar sunar. Alani birlestiren temel bir teknik
yoktur (Boden, 2018, s:69-70). Giiniimiizde 60’tan fazla yapay zeka teknolojisinden s6z
edilmektedir (Oztemel, 2012, s.15). Bu teknolojilerden 6nde gelenleri sunlardir:
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e Yapay Sinir Aglari

e Genetik Algoritmalar

e Uzman Sistemler

e Makine Ogrenmesi

o Bilgisayar Gormesi

e Dogal Dil Isleme

e Konusma Tanima

¢ Planlama ve Organizasyon
e Robotik

2.3.1 Uzman Sistemler

Uzman Sistemler, 1970lerde sunulan ve 1980lerde kullanilan, insanin karar
vermesine yardimcr nitelikteki bilgisayar programlaridir. 1974 yilinda T. Shortliffe’nin
sundugu MYCIN programi, tibbi tan1 ve terapide bilgi temsili ve ¢ikarimi i¢in kural
tabanli sistemlerin giiclinii gosteren ilk uzman sistemdir. Bu sistemler, alan uzmanmin
bilgilerine dayanarak olusturulan ve deneyime dayali ¢ikarim yontemleri kullanan
algoritmalarla ¢alisarak o alandaki problemi ¢6zmeyi hedefler. Uzman kisinin bilgi ve
deneyimleri bilgisayara aktarilarak bilgi tabaninda depolanir. Bu sistemler bilgi
tabanindaki bilgileri kullanip, problemi bir uzman kisinin muhakeme siirecine benzer bir

surecte cOzmeye calisir.

Uzman bir sistem bir bilgi tabani ve bir ¢ikarim mekanizmasindan olusur.
Sistemde bilgi eger-oyleyse kurallari kiimesi olarak temsil edilir ve ¢ikarim mekanizmasi
sonug i¢in mantiksal ¢ikarim kurallar1 kullanir. Kurallar, alan uzmanlarina danisildiktan
sonra programlanir ve sabitlenir. Alan bilgisini eger-Oyleyse kurallarina doniistiirme
streci zor ve maliyetli bir stregtir. Cikarim mekanizmasi, 6zellikle mantiksal ¢ikarim igin
uygun olan Lisp ve Prolog gibi 6zel programlama dillerinde programlanmistir. Bilgi
tabanindaki bilgileri arayan, filtreleyen ve yorumlayarak sonug ¢ikaran bu mekanizmada,
genel olarak iki tip ¢ikarim yontemi vardir. Bunlardan ilki ileri dogru zincirleme, problem

hakkindaki bilgilerden yola ¢ikarak sonuca dogru yonelir; ikinci ¢ikarim geri dogru



45

zincirleme, eldeki sonugtan geriye dogru bakilarak sonucu destekleyen bulgular aranir.
Kullanici ara yiizll, uzman sistemle bu sistemi kullanan kisiler arasinda iletigimi saglar.

Problemlere getirilen ¢éziimlerin nedenini ve nasil iiretildigini agiklar.

1980'lerde bir siire boyunca, uzman sistemler sadece Lisp'nin kullanildigi
Amerika Birlesik Devletleri'nde degil, ayn1 zamanda Prolog'un kullanildigi Avrupa'da da
oldukca populerdir. Bu donemde ticari sistemler ve MYCIN gibi oldukga sinirli alanlarda
belirli uygulamalar mevcuttur. Genis ilgiye ve arastirmalara ragmen uzman sistemler
zaman iginde yiiksek bir ivme kazanmaz. Alpaydin’a gore bunun iki sebebi vardir.
Bunlardan ilki bilgi tabanmin manuel bir sekilde olusturulma gerekliligidir. Bu ¢ok
zahmetli bir strectir ve de programin veriden 6grenme durumu da yoktur. Bilgi tabanini
yapilandiran eger-Oyleyse kurali gercek diinyayi temsil etme konusunda ¢ok uygun
degildir. Gergek diinya sadece dogru ve yanliglardan ibaret degildir; dogrunun ve yanligin

farkl1 tonlarini igerir (Alpaydin, 2016, s: 51)

Dogrulugun farkli derecelerini temsil etmek i¢in bulanik mantik ortaya atilir ve
cesitli uygulamalarda bazi basarilar elde eder. Belirsizligi temsil etmenin diger bir yolu
olasilik teorisini kullanmaktir. Deterministik bir sistemde ciktilar verili girdilere bagl
olarak hep aynidir. Rasgele bir siiregte ise ¢iktilar kontrol edilemeyen etkenlere baghdir.
Makine 6grenme sistemleri, karar verme isleminde iki yonden uzman sistemlerin uzantisi
niteligindedir. Makine 6grenme sistemlerinin manuel olarak programlanmalar1 gerekmez,
bu sistemler 6rneklerden O6grenebilir. Ve de olasilik teorisini kullandigi igin, gergek
dunyay1, ona eslik eden giiriiltii ve istisnalarla ortaya ¢ikan belirsizlikle birlikte temsil
etmede daha iyidir (Alpaydin, 2016, s: 52).

2.3.2 Bulanik Mantik

Bulanik mantik, 1965 yilinda California Berkeley Universitesi profesorlerinden
Litfi A. Zade tarafindan ortaya atilir. Bulanik mantik kesin bir sayisal ifade ile
belirlenemeyen durumlarda bilgiyi isleyerek karar vermeye yardime1 olan bir teknolojidir

(Oztemel, 2012, s.27). Insan zihninin sonu¢ ¢ikarma yetisini anlayabilmek icin
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belirsizlikleri temsil edebilmek ve onlarla calisabilmek gerekir. Bilgisayarlar insan
zihninin muhakeme yetenegine sahip degildir; 0 ve 1 dizilerine indirgenmis dogru ya da
yanlis kesin onermelerle galisir. Insan zihni ise belirsiz durumlar1 degerlendirerek bir
¢ikarimda bulunabilmektedir. Yiiksek fiyat, glizel s6z, uzun mesafe gibi géreceli ifadeler
bir insanin muhakeme vyaparken kolaylikla kullanabilecegi ve bir ¢ikarimda
bulunabilecegi ifadelerdir. Sagduyu, insanin kismi dogrular diinyasinda dogru sonuglar

¢ikarmak i¢in sahip oldugu 6nemli bir yetidir (Civelek, 2003).

Bulantk Onermeler mantigi, {ic asamali bir siiregte isler. Ilk asama
bulaniklagtirma olarak adlandirilir. Bu asamada c¢oziilecek problemle ilgili bulanik
onerme degiskenleri ve de herhangi bir degerin 6nerme baglamindaki iiyelik katsayisini
veren iiyelik fonksiyonu belirlenir. Ornek olarak degisken geng ifadesi olabilir. Hangi
yasin geng olarak tanimlanabilecegi iiyelik fonksiyonu ile belirlenir. Her yas 0 ile 1
arasinda bir deger alir. Bu iiyelik katsayisi, o yasin geng¢ olarak nitelendirilmesinin

olabilirlik degeridir.

Ikinci asama, bulanik onerme islemedir. Bu asamada bulanik Onerme
degiskenlerinin kurallarina gore iiyelik fonksiyonlarinin iist iiste konulmasiyla problemin
¢Oziim alan1 belirlenir. Eger kurallar VE baglac1 ile baglanmissa iiyelik fonksiyonlarmin

kiiciik degeri, VEY A baglaci ile baglanmigsa biiyiik degeri alinarak alan olusturulur.

Son asama netlestirmedir. Bu asamada, olusturulan ¢6ziim alanindan yalnizca
tek bir deger alinir. Problemin ¢oziimii genellikle ¢6ziim alaninda tliyelik degerinin en
yiiksek oldugu noktaya karsilik gelen degerdir. En yuksek noktanin belirlenemedigi
durumlarda en yiiksek degerlerin ortalamasi ya da alanin agirlik merkezine karsilik gelen

deger ¢oziim degeri olarak kabul edilir (Oztemel, 2012, 5.19-20).

Bulanik mantik, zor ve karmasik problemlere kolay, kullanisli ve ucuz ¢oziim
yontemleri sunmasmndan dolayr gunimizde yaygin bir uygulama alanina
sahiptir. Bulanik mantik sistemlerinin ilk uygulama alanlari ¢gimento sanayi ve su aritma
sistemleri olur. Daha sonra buhar ttrbini, nukleer reaktor, asansor ve ving denetimi gibi

degisik alanlarda da bulanik mantiktan yararlanilir. Ginlimiizde biyoloji ve tip bilimi,
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ekonomi ve finans, ¢evre bilimi, miithendislik ve bilgisayar bilimleri, psikoloji alani,
guvenirlik ve kalite kontroll, yonetim ve karar destek alanlari gibi bir¢ok farkli alanda
kullanilmaktadir. Bulanik mantik tabanli fabrika yeri se¢imi, kanser arastirmalari, yatirim
degerlendirmeleri, insan davranislari analizi, {iretim hattinin izlenmesi ve denetimi, hava

tahmini ve makine ve stire¢ kontroll farkli alanlardaki uygulamalara 6rneklerdir.

2.3.3 Genetik Algoritmalar

1975 yilinda John Holland tarafindan temelleri atilan genetik algoritmalar
Darwin’in dogal se¢cim ve evrim teorisi ilkelerine dayanan bir arama ve optimizasyon
yontemidir. Yapay zeka arastirmasinin bir alt alan1 olan genetik algoritmalar evrimsel
stirecin benzer kosullarini bilgisayar ortaminda olusturarak en iyi ¢6ziimii arar. Genetik
algoritmalar ¢esitli bilim alanlarindaki optimizasyon problemlerini ¢6zme, finans ve
pazarlama gibi alanlardaki is problemlerinin ¢6ziimii, parametre ve sistem tanimlama,

miithendislik tasarimlari ve uzman sistemler gibi alanlarda kullanilmaktadir.

v

Baslangig Uvezunluk )
Poplilasyonu Fonksiyonu Secim | (aprazlama —
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Murasyon
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Sekil 7. Genetik algoritmalarda evrimlesme siireci (URL 2, 2019)

Problemin dogasiyla ilgili bir bilgiye ihtiya¢ duymayan genetik algoritmalar tek
bir ¢oziim aramak yerine bir ¢6ziim kiimesini hedefler. En 1yi ¢6zlime olas1 ¢oziimler

Uzerinden varilir. Genetik algoritmalar yonteminde; kromozom toplulugu, uygunluk ve
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de secilim, caprazlama ve mutasyon gibi genetik operatdrler sistemi olusturan temel
unsurlardir. Kromozom toplulugu, her birine birey ad1 verilen olasi ¢éziimlerden olusur.
Kromozon toplulugu her islem sonrasinda yeniden tretilir. Uygunluk fonksiyonu ile her
bireye problemi ne kadar iyi ¢6zdiiglinii belirten bir uygunluk puan atar. Bu, bireyin
uygunluk degeridir. Sistemde bireyler iireme i¢in seg¢ilir. Tipki evrim teorisindeki gibi,
yuksek uygunluk degerine sahip olan bireylerin se¢ilme sansi yiiksektir. Caprazlama
islemi, uygunluk degeri iyi olan ve rasgele segilen iki bireyden daha iyi uygunluk
degerine sahip, yeni bireylerin elde edilmesi amaciyla yapilmaktadir. Caprazlamada iki
bireyin rasgele segilen belirli bolgeleri karsilikli olarak degistirilir. Bu yontemle yeni
neslin uygunluk degerinin yiikselmesi ve en iyl ¢oziime ulasilma ihtimali artar.
Mutasyon, rasgele bir birey segilir ve kromozomda rastgele seg¢ilen bir gen ile genin
degerine sahip olan diger gen yer degistirilerek gerceklestirilir. Mutasyon islemi
problemin daha genis bir alanda arama yapabilmesi gerceklestirilir. Bu dongii sonunda
onceki topluluk yeni nesil ile degistirilir ve en iyi sonuca ulasilana kadar siire¢ devam
eder (URL 2, 2019)

Genetik algoritmalarin en basta gelen avantaji, problemi modellemek ve ¢oziime
ulasmak icin problemin yapisi ile ilgili bir bilgiye ihtiya¢ duyulmamasidir. Bu yontem
karmagik problem yapilar1 ic¢in etkili bir ¢6ziim uzayir olusturur ve c¢ok amach
optimizasyon yontemleri ile birlikte kullanilabilir. En basta gelen dezavantajlardan biri
uygunluk fonksiyonunu ve de caprazlama ve mutasyon tekniklerini belirlemedeki
zorluktur. Bunun yaninda kromozom toplulugunun biiytikliigiiniin belirlenmesi sirasinda,
kromozom uzunlugu ve mutasyon islemleri dikkate alinmazsa ¢oziim siiresi

uzayabilmektedir.

Karmagik optimizasyon problemlerinin ¢6ziilmesinde kullanilan genetik
algoritmalarda baslangicta belirlenen rasgele ¢oziimler birbirleriyle eslestirilerek daha
yiiksek performansli ¢oziimler elde edilmektedir. Bu sistemde hedeflenen sonucu
iiretecek Ozelliklerin kalitim yolu ile baslangic ¢oziimlerinden yeni nesil ¢oziimlere

aktarildig1 kabul edilir (Oztemel, 2012, 5.17).
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2.3.4 Yapay Sinir Aglan

Yapay sinir aglari, Dbiyolojik sinir aglarmin  matematiksel olarak
modellenmesiyle olusturulan, kendi deneyimlerinden 6grenerek ¢ikarimda bulunabilen,
ogrendiklerinden yeni bilgiler tiiretebilen, egitilebilir bilgisayar programlaridir. Insan
beyni, noron adi verilen ¢ok sayida isleme iinitesinden olusur ve her bir néron farkl ¢cok
sayida ndrona sinapslar ile baglanir. Noronlar es zamanli bir sekilde islem yapar ve bilgiyi
sinapslar aracilig ile iletir. Bu sistemde noronlar islem yaparken, sinapslarin baglanti

kurmanin yaninda hafiza gorevi gordiigii diistintilmektedir.

Sekil 8. McCulloch ve Pitts’in Sinir Hiicresi Matematiksel Modeli (URL 25, 2019)

Bir sinir hicresinin matematiksel modeli ilk kez 1943 yilinda, Warren
McCulloch ve Walter Pitts tarafindan gergeklestirilir. 1960larda Frank Rosenblatt
tarafindan Oriintii tanima ic¢in gelistirilen perseptron model yapay noron ve
sinapslardan olusan yapay bir sinir agidir. Her néronun bir aktivasyon degeri ve A
noronunu B ndronuna baglayan bir sinapsin A’nin B’yi ne kadar etkiledigini
belirleyen agirlik parametresi vardir. Eger bir sinaps uyarici ise, B néronunu aktive
etmeye calisir; eger Onleyici ise durdurmaya ¢alisir. Islem sirasinda her néron,
bagli oldugu noéronlarin aktivasyon degerlerini sinaps agirliklarina gore tartip

toplayarak toplami esik degeriyle kiyaslar. Eger toplam deger esik degerinden
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ylksekse bu aktivasyon degerini sinaps agirliklar1 oraninda bagli bulundugu diger
noronlara iletir. Eger deger esigin altindaysa, noron sessiz kalir ve bir iletimde

bulunmaz. (Alpaydin, 2016, s:86-87)

hidden layers

output layer

input layer

Sekil 9. Bir Yapay Sinir Ag1 Modeli (URL 26, 2019)

Perseptron, agirliklara gore biitiin degerleri toplayarak yaptigi hesaplamanin
sonucuna goére karar verir. Bu prensiple ¢alisan néronlar ¢ok katmanli paralel bir yapida
islem gorebilirler. Cok katmanli yapay sinir ag1 modeli, genellikle ndronlarin paralel bir
bicimde bir araya geldikleri Gi¢ katmandan olusur. Bir katmandaki noronlarin birbiriyle
baglantilar1 yoktur. Kendisine iletilen bilgiyi bir sonraki katmana ya da cikisa
gondermekle gorevlidir. Girdi katmani, 6grenilmesi istenen bilgilerin dis diinyadan
alinarak diger katmanlara iletmekle yilikiimlidiir. Girdi katmaninda, &grenilecek
niteliklerin sayis1 kadar noron bulunur. Gizli katman, girdi katmani ile ¢ikti katmani
arasinda yer alir. Katman sayis1 ve katmandaki ndron sayis1 probleme gore farklilik
gosterebilir. Ileri yonlii hesaplamalar ve geri yonlii hata yayilimi bu katmanlarda yapilir.
Cikti katmanindaki noronlar, girdi katmanimdaki 6grenilecek bilgilerin karsiligi olan
ciktilar1 gizli katmandan gelen bilgileri isleyerek tretir (Oztemel, 2012, s:52-53).

Yapay sinir aglari, belirli bir algoritma ile programlanmak yerine drneklerle

egitilir. Ornekler egitilen yapay sinir aglarmm ilgili konuda genelleme yapabilecek



51

duruma gelmesi amagclanir. Makina 6grenmesi olarak adlandirilan bu yontem, bir
bilgisayarm bir konu hakkinda 6rnekler araciligryla bilgi ve deneyim kazanip genelleme
yaparak benzer durumlar hakkinda karar verip ¢6ziim iretebilmesidir. Bu sireg, bir
cocugun 0grenme siireci ile benzerlik gosterir. Bir ¢cocuk ne yapip yapmamasi gerektigini
hatal1 ve dogru deneyimlerinden 6grenir ve bir sonraki denemesinde 6grendigi bu bilgiyi
uygular. Yapay noronlar da mevcut ornek kimesinin girdileri ve sistemin ¢iktilari
arasindaki iligkiye bagl olarak baglanti agirliklarinin degistirilmesi araciligiyla egitilir.
Istenen cikt1 ve ag ciktis1 arasindaki fark belirli bir degere diisiinceye kadar baglant:
agirliklarinin tamami ya da bir kismin1 degistirilir. Yapay sinir ag1 gibi orneklerden
ogrenen sistemlerde farkli makina 6grenme stratejileri kullanilmaktadir. Bunlar (¢ ana

gruba ayrilir:

e Denetimli Ogrenme
e Denetimsiz Ogrenme

e Takviyeli Ogrenme

Denetimli 6grenme yonteminde yapay sinir aglar1 6rnek kiimenin girdi ve ¢ikt
degerleri ile egitilir. Agin tirettigi ¢cikt1 ile beklenen ¢ikt1 arasindaki fark sifir ya da ona
yakin bir deger oluncaya kadar baglanti agirliklar1 degistirilir. Sistem baglangicta

belirlenen ¢iktilara ulasabilmek i¢in 6grenerek kendini doniistiirtir.

Denetimsiz 6grenmede sisteme sadece girdi degerleri gosterilir ve bu degerlere
uygun bir ¢ikt1 iiretilinceye kadar baglant1 agirliklar1 degistirilir. Daha ¢ok smiflandirma
problemi i¢in kullanilan bu yontemde orneklerdeki parametreler arasindaki iliskileri
sistemin kendisinin 6grenmesi beklenir. Ciktilarin anlamlandirilmasi etiketlendirilmesi

kullanici tarafindan yapailir.

Takviyeli 6grenmede sisteme drnek kiimenin girdi degerleri verilir ve sistemin
kendisinin 0grenmesi beklenir. Bu yontemde olmasi gereken ¢ikt1 setini sisteme
gostermek yerine, liretilen ¢iktinin uygunluguna gore islem sonunda 6diil ya da ceza alir.
Sistem ara iglemler sirasinda geri bildirim almadan, bu smurl bilgiyi kullanarak, daha

sonraki denemelerde ddiilii en {ist diizeye ¢ikarmak i¢in islem yapar ve ¢ikti iiretir.
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Temsilci, bir dizi islem yapar ve yalnizca en sonunda, ara eylemler sirasinda geri bildirim
olmadan bir 6dil ya da ceza alir. Bu sinirh bilgiyi kullanarak, temsilci daha sonraki
denemelerde 6diilii en st diizeye ¢ikarmak i¢in eylemler iiretmeyi 6grenmelidir (Oztemel,

2012, 5:21-26).

Yapay sinir aglari; dogrusal olmayan, ¢ok boyutlu, giiriiltiilii, kusurlu, hata
olasilig1 yiiksek sensor verileri olmasi ve problem ¢dziimii i¢in bir matematik modelin ve
algoritmanin bulunmamasi durumlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Yapay sinir
aglari, bu amagla smiflandirma, iliskilendirme veya oriintii eslestirme, optimizasyon,
orlintli tanima, veri sikistirma, dogrusal olmayan sistem modelleme, dogrusal olmayan
sinyal isleme gibi islevleri yerine getirir. Giliniimiizde bu sistem veri madenciligi, zeki
araglar ve robotlar icin optimum rota belirleme, giivenlik sistemlerinde konusma ve
parmak izi tanima, kanserin saptanmasi ve kalp krizinin tedavisi, kredi kart1 hileleri
saptama, uUriinuin pazardaki performansmi tahmin etme, bankalarda kredi degerlendirme

gibi uygulamalarda kullanilmaktadir (Oztemel, 2012, s:36).

Yapay sinir aglari; yapay zeka ile sanatsal imge Uretimi alaninda yapilan
caligmalarda da kullanilmaktadir. Sistemin 6grenerek kendini iyilestirmesi ve cikan
iriinlin yazilimecinin iradesi diginda bigimlenmesi, siirecin bu baglamda yaraticilik ile
iliskilendirilmesine yol agmustir. Yapay zekanin yaraticiligi sorunsali iizerine temellenen
bu calismalar; dijital verinin muazzam biiyiikliigi ve ulasilabilirliginin, yapay sinir
aglarmin doniisme, genelleme yapma ve yeni ¢oziim tiretme yetenegi ile birlesmesiyle

son yillarda hiz kazanmistir. Bir sonraki boliimde bu ¢alismalardan bahsedilecektir.



UCUNCU BOLUM
YAPAY ZEKA YARATICILIGI
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3.1 AlphaGo ve Yaraticihk

Go, Cin’de binlerce yildir oynanan, belki de diinya tarihindeki en komplike
oyundur. Bu oyun sezgisel ve kompleks bir diigiinme mekanizmasina ihtiyag duyar. Go
iki kisilik bir alan oyunudur ve oyunda sansa ya da gizli hamlelere yer yoktur. 19x19luk
bir tahtada 181 siyah ve 180 beyaz tasla oynanan oyunda taglar arasinda bir hiyerarsi
yoktur ve oyun boyunca tiim taslarin kullanilmasi zorunlulugu da yoktur. Sirayla
cizgilerin kesisim noktasina yerlestirilen taslar karsi tarafin taslariyla cevrelenerek ele
gecirilip tahtadan kaldirilmadigi siirece hareket etmez. Oyunda amag taslarla alan
cevirerek tahtada daha fazla bolgeye sahip olmaktir. Oyunda iki taraf da tahtada alinacak
daha fazla puan olmadigia kanaat getirip pas gectiginde oyun tamamlanir. Go oyunu

birkac basit kurala dayanmasina karsin sonsuz agilimlar dogurur.

..:8.

® 000 ©
»
»

Sekil 10. Go Oyunu (URL 27, 2019)

Amerikan Go Dernegi’nin tahminine gore Go icin ¢ ylz haneli 6zgin oyun
sayisindan bahsedilebilir. Satrang iginse bu say1 bilgisayar bilimcisi Claude Shannon’un
tahminine gore yliz yirmi haneli bir sayidir (Du Sautoy, 2019, s: 17-18). Satrancin savas
benzeri yapisinin aksine Go alan ele ge¢irme oyunudur. Satrang yikarak ilerlerken, Go

yapilanarak gelisir. Satrangta taslarin farkli sayisal degerlerinin olmasi ve oyun siirecinde
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sayisinin giderek azalmasi oyunun gidisati ile ilgili tahminde bulunmayi kolaylastirir. Go
oyununda ise durum farklidir. Taglarin bir sayisal degeri olmadig: gibi giderek gelisen ve
karmagsiklasan oyun yapisindaki pozisyonlari, ancak biitiinle iligkili olarak
degerlendirilebilir. Bir Go oyuncusu oyunun her asamasinda gelecege dair dngoriide
bulunarak ilerlemek durumundadir. Bu agidan oyunun gidisati ile ilgili tahminde
bulunmak satranca gore cok daha zordur (Du Sautoy, 2019, s: 29-30). Hesaplamaya
dayanan satranca gore Go sezgisel bir oyundur. Go ustalarma oyunun bir pozisyonunda
belirli bir hamleyi yapmalarinin nedeni soruldugunda verdikleri yanit genelde, o
pozisyonda o hamlenin dogru oldugunu hissetmeleridir. Ayn1 soru bir satrang ustasina
soruldugunda ise, o hamlenin pargasi oldugu stratejiyi agiklikla anlatir. Satrang
oyuncularinin zihinlerinde oyun siiresince adim adim gergeklestirdikleri bir plan vardir
(Youtube, 2019) Go, sezgi, 6ngorl ve oyuncularin ruhsal gelisimlerinin oyuna yansidigi
bir denge, matematik kadar siirin de anlam tagidig1 bir ruh terbiyesi oyunudur. Bu oyun,
Uzak Dogu kiiltiiriinde kisinin kendini egiterek benligini ve yasamin gercek anlamin

kavramasindaki yollardan biri olarak kabul edilir (URL 3, 2019).

Go oyununda oyuncu olast hamleler ve bunlara yanit olacak hamleleri zihinde
canlandirip farkli oyun kombinasyonlarini kurgulayarak kendisi i¢in en avantajli hamleyi
yaparak ilerler. Her adimda tiirlii oyun kurgular1 zihinde gelisir ve yikilir. Olasiliklari
hesaplama ve hamle sayma bu oyunda belirli bir noktaya kadar ise yarayabilir. Olas1 tim
kombinasyonlarin zihinde hesaplanamaz olusu oyuna sayisal yaklasimdan ziyade
bicimsel bir yaklagimi1 gerekli kilar. Bu agidan tasavvur, Go oyununun ayrilmaz bir
pargasidir. Oyuncu oyunda olusabilecek bigimlerin biitlinliigiiniin pesine diiserek basaril
olabilir. Bu, giizel sekil bilgisi ve goz egitimi ile gelisecek bir siirectir. Bigim
iliskilerinden yola ¢ikarak oyundaki gii¢ dengesinin anlasilmasi; tehditlerin ve firsatlarin
gorulebilmesi sezgisel kavrayisi gerektirir. Go, bu anlamda sezgilerle bigim verilen bir
denge oyunudur (URL 3, 2019).

Guzel bigim bilgisi, insan beyninin bir gortntideki o6rintiyld tanima
kabiliyetinin ifadesidir. Insan beyni milyonlarca yillik bir evrimin sonucunda gorsel
oriintli ve yapiy1 algilama konusunda inanilmaz derecede gelismistir. Kaotik bir ormanda

fark edilen bir oriintii avlanmakta olan bir hayvanin varligina isaret olabilir. insan hayatta
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kalabilmek i¢in evrimlesmis ve Oriintii tanima ve bi¢im algis1 bu siirecte daha da
keskinlesmistir. Bir Go oyuncusunun yapacagi hamle Oriintii tanima ve olast bigimleri
zihinde canlandirma ile yetenegi ile birebir iliskilidir. Bir bilgisayarin, bir insanda dogal
olarak geligmis Oriintii okuma, farkli oriintii olasiliklarini tasavvur edip yorumlama ve
duruma karsilik gelen uygun yaniti verebilme yetenegini taklit edebilmesi hep bir
miihendislik ve bilim i¢in bir miicadele olmustur. Makine goriisii mithendislerin onlarca

yildir bogustugu bir alandir (Du Sautoy, 2019, s: 18).

Oriintii tanima Go oyununda oldugu gibi matematik biliminde de énemli bir rol
oynar. Her ne kadar satrang oyunu yaygin bir bicimde matematik ile iligkilendirilse de
sezgisel kavrayis ve Orlintii tanima unsurlariyla asil Go oyunu bu alan ile aym
karakteristik yapiya sahiptir. Du Sautoy kendi deneyimlerinden yola ¢ikarak, matematik
alanin1 Oriintiileri kavrayip iliskilendirerek en iicra koselere ulasmaya calistigi kaotik bir
ormana benzetir. Bu siiregte adim adim mantiksal analizlerle ilerlemek verimli
olmayacaktir. Bunun yerine sezgisel kavrayis ve bicimsel Ongdriiye dayanan
tahminlerden bahseder. Matematik¢inin tahmini hentiz kanitlanmamis bir matematiksel
ifadenin gercekliginin sezgisel ifadesidir. Bu tahminleri mantik yoluyla izah edebilmek
guctar, bunlar érintu bilgisi ve bigcim iliskilerinin biitiinsel kavranisina dayanir. Buna
karsin, sezgi ile kastedilen sebepsiz yere ortaya ¢ikan, algilardan bagimsiz buyulu bir
vahiy durumu degildir. Sezgisel kavrayisin ortaya ¢ikabilmesi igin ¢alisilan alana dair
ciddi bilgi birikiminin, gdzlem ve arastirma deneyiminin olmas1 gerekir. Anlasilacag:

gibi, sezgisel kavrayis bilingli yogun bir ¢alisma ile insa edilir (Du Sautoy, 2019, s: 19).

Yaratici siirecte bu kadar 6nemli olan sezgi tam olarak neyi ifade etmektedir?
Langer, bir sanat eserinin sembolik bir ifade bi¢imi oldugunu ve anlaminin ancak sezgi
yoluyla kavranabilecegini dile getirir. Sanatsal alg1 olarak adlandirdig: sezgisel kavrayis
Du Sautoy’un ifade ettigi sezgi kavrami ile ¢akisir. Langer’e gore sezgisel bilginin

temelinde sunlar yatar:

“A. Genel olarak iligkilerin algilanmasi
B. Formlarm algilanmasi, ya da soyut gorme.
C. Onemin ya da anlamin algilanmasi.
D. Orneklerin algilanmas1.” (Langer, 2012, s:56)
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Ewing, Ingiliz Akademisinde yaptig1 Us ve Sezgi baslikli konusmasinda sezgiyi deneysel
olmayan, dogrudan kavrayis olarak tanimlar. Sistematik akil yiiriitme ile bir sonuca
varabilmek i¢in Oncelikle dogrudan kavrayisa ihtiya¢ duyulur. Akil yiiriitme ile asama
asama bir yap1 kurabilmek i¢in dogrudan kavrayisin sundugu onciiller ve bunlari izleyen
sonuclar arasindaki iliskinin dogrudan kavranabildiginin temel alinmasi gereklidir.
Asamalar arasindaki baglantilar akil yiirtitmeyle degil sezgisel olarak goriilebilir. Ewing
dogrudan akil yiiriitmeyi genel sezgi olarak adlandirir. Locke i¢in akil sezgiler arasindaki
karmagik baglantilar1 ortaya ¢ikaran, bir sezgiden digerine gecisi saglayan sistematik bir
aractir. Langer’e gore de sezgi mantik ve anlama dair kavrayisi saglayan zihinsel
faaliyettir. Sezgi bicime dair her tiirlii anlam ve O&zelliklerin anlasilmasi; bigim

iliskilerinin ve soyutlamalarn kavranmasini igerir (Langer, 2012, s:54-56).

Matematikte, kuram ya da ifade olarak beliren sezgisel 6ngori mantiksal
baglantilarin olusturulmasi ile ger¢ek hale gelir. Go oyununda ise sezgisel Gngord,
oyunun tamamlanmis bi¢imine isaret ederken, mantiksal baglantilar oyuncularin yaptigi
hamleleri ifade eder. Du Sautoy satrancin sistematik akil yiiriitme yonlyle matematikle
iliskilendirilebilecegini, fakat Go oyununun sezgisel diisiinme ve yaraticilik baglaminda
matematik alantyla tiimiiyle benzerlik gosterdigini ifade eder. Bu yiizden 1997 yilinda
IBM Deep Blue siiper bilgisayarin diinya satran¢ sampiyonu Kasparov’u yenmesini
matematik ve yaraticilik alaninda gergek bir meydan okuma olarak yorumlamaz. O ve
bircok matematikciye gore bir bilgisayar icin ancak Go oyunu bu alanda gercek bir

meydan okuma olabilir (Du Sautoy, 2019, s: 19).

AlphaGo’nun yaraticisi Demmis Hassabis de, Go oyununun yaraticiliga ve
sezgiye dayanmasindan dolay1r asla bir bilgisayar tarafindan oynanamayacagini
Cambridge’deki bir profesoriinden surekli duymustur. Cocuklugunda bilimsel dehasi ve
satranca olan yetenegi ile 6ne ¢ikan Hassabis o donem birgok turnuvaya katilmis ve
basarilar elde etmistir. Cevresindekilerin onun satran¢ alaninda ilerleyecegini
diisiindiikleri sirada; bir turnuvada yetigkin Hollandal1 diinya sampiyonuyla on saat siiren

miicadelenin sonunda yasadig1 ucu ucuna yenilginin ardindan kendi deyimiyle zekasini
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ve enerjisini daha verimli alanlarda kullanmak amaciyla turnuvalar1 birakir. On yedi
yasinda Cambridge’de bilgisayar miihendisligi egitimine baslayan Hassabis icin de Go
gibi estetik, sezgisel ve komplike bir oyunu oynayabilen bir bilgisayar yaratmak gercek
bir meydan okumadir. (Du Sautoy, 2019, s: 20-21).

Hassabis, Go oynayabilen bir program yazmaktansa Go oynayan bir programi
gelistiren bir meta-program yazma diisiincesinde olmustur. Boylelikle meta-program, Go
oynayan program daha fazla oyun oynadik¢a onun hatalarindan 6grenecek ve onu
ogrendikleri dogrultusunda liyilestirecektir. Yapay zeka arastirmacisi Donald Michie
1960larda benzer bir diisiinceyi uygulamisti. Michie’nin gelistirdigi MENACE isimli
algoritma tic-tac-toe oyununu sifirdan 6grenip en iyi stratejiyi uygulayacak sekilde
oynayabiliyordu. Algoritma daha fazla oyun oynadik¢a hatali ya da dogru hamlelere gore
kayip ve odiil bigimindeki geri bildirimlerle 6greniyor ve kendini doniistiiriiyordu. Bu
Hassabis’nin Go oyunu i¢in gelistirecegi algoritmanin egitiminde kullanmak istedigi

yontemdir (Du Sautoy, 2019, s: 22).

2010 yilinda Hassabis, bu amagla Shane Legg ve Mustafa Suleyman ile bir araya
gelerek DeepMind’1 kurar. Her ne kadar on yil dnce yapay zeka bugiinkii kadar prim
yapmasa da ekip Elon Musk ve Peter Thiel’den yatirim almay1 basarir. EKip, Go oyununu
oynayabilen bir program yaratma yolunda oncelikle 1980lerin Atari oyunlarina yonelir.
Ekip her oyun i¢in ayr1 bir program gelistirmek yerine, oyunu O6grenip kendini
gelistirebilen ve oyunda giderek daha iyi sonuglar alabilen genel amagl bir yazilim
gelistirmeyi dogru bulur. Amag, oyundaki piksel durumu ve skor verisi ile oyunu
oynamay1 becerebilen bir program yazmaktir. Program, oyununun kurallarin1 ya da
amacini bilmeden, sadece verilere gore deneme yanilma yoluyla 6grenerek ilerler.
Programin hedefi oyundaki puani arttirmaktir. Rasgele hareketlerle oyuna baslayan
program aldig1 hareketlerinin neden oldugu skor ve piksel durumunu 6grenerek giderek
daha ozellikli hareketler sergiler. Programin hatali ve de basarili hamleleri, 6grenerek
kedini doniistiirmesinde esas unsurlar olur. insan nasil bebekken bir 6n bilgisi olmadan
sadece deneyerek ve tekrar ederek Ogreniyor ve her hareketinde giderek daha da

uzmanlasiyorsa program da ayni prensiple kendini gelistirir. Breakout ve de Space
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Invader gibi konsol oyunlar1 tizerinde ¢alisan ekip sire¢ icerisinde basarili sonuglar alir
(Du Sautoy, 2019, s: 22-24).

Breakout oyununda amag, renkli tuglalardan olusan bir duvar alttaki hareketli
bir platformdan seken toplarla yok etmektir. Duvarin alt boliimiindeki tuglalar daha az
puan kazandirirken, yukar1 katmanlara ¢ikildik¢a kazanilan puan artar. Buna ek olarak
oyuncunun puani arttik¢a topun hiz1 da artmaktadir. Oyuncu oyun koluyla platformu saga
ve sola dogru hareket ettirerek toplar1 bosluga diisiirmeden yakalayip geri sektirerek

duvar1 yok etmeye ugrasir.

Sekil 11. Breakout Atari 2600 Konsol Oyunu (1978) (URL 28, 2019)

Hassabis ve ekibi gelistirdikleri algoritmada 1990lara dayanan takviyeli
ogrenme fikrini uygularlar. Bu yontem hamle olasiliklarin1 6diil fonksiyonu ya da skor
geri bildirimine gore yenilemeyi amaglar. Baslangicta platformu rasgele hareket ettiren
algoritma topla tuglalar1 vurup puan kazandik¢a yeni hareketlerini hangi yoniin daha iyi
olma olasilik bilgisine gore ayarlar. Bu, platformun topun geldigi noktay1 yakalama
sansin1 arttirir. Bu calismadaki yenilik; takviyeli 6grenmeyi derin sinir aglar ile
birlestirmesi ve boylelikle piksel durumlarini degerlendirerek, hangi 6zelliklerin puanda

artisa neden oldugunu tespit edebilmesidir (Du Sautoy, 2019, s: 25).
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Du Sautoy, Breakout ile ilgili cocukken arkadasi ile birlikte kesfettikleri bir
taktikten bahseder. Renkli duvarin kenarinda iist iiste top vuruslari ile bir kanal agip topun
duvarin arkasia gegmesini saglarlar. Bdylece top hi¢ asagi donmeden duvarin arkasinda
sekerek tuglalar1 ¢oklu miktarda kirar. Cocukken fark ettikleri bu yontem onlara ¢ok
yaratict gelir ve onlar keyiflendirir. DeepMind’in gelistirdigi algoritma ile ilgili
yayinladigr Breakout videosunu izleyen Du Sautoy platformun ilk baslarda rasgele
hareket ettigini, fakat top tuglalara isabet edip algoritma puan kazandikca algoritmanin
kendini yeniledigini ve platformun hareketlerinin buna bagli olarak topu yakalama
amaciyla sekillendigini sdyler. Program dort yiiz adet oyundan sonra platformla topu
yakalayip geri gonderecek seviyeye ulasir. Asil sasirtict olan programin alt1 yiiz oyundan
sonra ayni yaratici stratejiyi kesfetmesi ve uygulamasidir (Du Sautoy, 2019, s: 25).
Hassabis, algoritmanin oyunda olabilecek en iyi stratejiyi insanlstli bir kesinlikte
uyguladigini dile getirir. Sistemi gelistiren arastirmacilarin ve yazilimeilarin ashinda iyi
atari oyuncular1 olmadigini ve bu tiir stratejilerden haberlerinin bile olmadigini da ekler.
Bu baglamda sistem onu yaratan yazilimcidan bagimsiz bir sekilde yeni bir bilgiyi ortaya
koymaktadir (URL 4, 2019)

2014 yilina gelindiginde program kirk dokuz atari oyunundan yirmi dokuzunda
insan1 yenebilecek hale gelir. Calisma, 2015 yilinda Nature dergisinde yayinladiklar
makale ile one cikar ve calismanin da yapay zeka alaninda inanilmaz bir asama oldugu
kabul edilir. Bu stirecte DeepMind Google biinyesine gecer ve ekip AlphaGo ile ilgili
caligmalara yogunlasir. (Du Sautoy, 2019, s: 25).

Hassabis, norobilimden makine 0grenmesine bir¢ok farki disiplinden bilim
insanini bir araya getiren DeepMind’in misyonunu iki agamali bir siire¢ olarak tanimlar.
[Ik adim zekanm ne oldugunun esasen anlasilmasi ve ¢oziimlenmesi, ikinci adim ise
zekay1 yapay bir sekilde yaratmaktir. Uzerinde calistiklari genel amachi dgrenme
sistemlerinin hepsinin temelinde bir gorevi yerine getirmeyi deneyimle 6grenme ve yeni
bilgiyle kendini gelistirme vardir. Bunlar ¢6zime ulasan onceden programlanmis
yazilimlar degil, veri ve deneyimin kendisinden 6grenen ve doniisen yazilimlardir. Genel
amagclilik kavramu, tek bir sistemin ya da yazilimin ¢ok ¢esitli gorevleri yerine getirebilme

diisiincesini ifade eder. Buna en iyi ornek insan zihnidir. Insan bir gérevden
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ogrendiklerini bagka bir alanda farkli bir goreve terciime edebilme yetenegine sahiptir.
Farkl1 gorevlerden ogrendikleriyle insa etmis oldugu bilgiyi kullanarak daha once
deneyimlemedigi bir gorevi yerine getirebilmektedir. Genel amagli 6grenme sistemleri
icin kullanilan teknikler derin 6grenme, yani hiyerarsik sinir aglar1 ve sistemin belirli bir
gorevin sonucundaki kazanimi maksimize etmeyi Ogrenmesini saglayan takviyeli
ogrenmedir. Genel amach 6grenme sistemleri genel amacgl yapay zeka olarak adlandirilir
ve ¢ogunlugu dnceden programlanmis, belirli islevleri yerine getirmeyi amaglayan yapay

zekadan ayrilir (URL 4, 2019).

Hassabis, dar kapsamli yapay zeka icin en iyi, bilinen 6rnegin 1997 yilinda
diinyaca tinlii satrang sampiyonu Kasparov’u yenen IBM’in siiper bilgisayar1 Deep Blue
oldugunu dile getirir. Hassabis’e goére Deep Blue Onde gelen yazilimci ve satrang
uzmanlarinin bir araya gelerek bir satrang ustasinin zihninde nasil bir bilginin oldugunu
cozimlenmeleri ve bunu belirli kurallar ¢ercevesinde kodlamalari ile olusturulur. Deep
Blue hangi hamleyi yapmasi gerektigine sistemde yaptig1 hamle olasilik arastirmasiyla
karar verir. Bu, teknik yonden biiyiik bir basar1 olsa da, sistemin zekas1 yazilimdan ¢ok
yazilimcmin zihnine dairdir, ¢lnki satranctaki problemi ¢ozen, bilgisayarin nasil
oynamasi gerektigini ¢dziimleyen ve bu ¢oziimleri sistemlestirip koda doken yazilimcidir.
Bilgisayar bu kurallar dizisini icra edendir; onun i¢in duruma adapte olma, 6grenme, yeni
bilgi edinme gibi durumlar s6z konusu degildir (URL 4, 2019).

Onceki bolimde de bahsedilen takviyeli 6grenme, sistemin kendi kendine
O0grenmesini saglayan bir yontemdir. Etmen olarak adlandirilan yapay zekanin bir gérevi
yerine getirme amaciyla bir ¢evre igerisinde var oldugu hayal edilir. Etmen gergek diinya
ile ¢evrelendiginde bir robot, oyun gibi sanal bir ¢evre icerisinde kurgulandiginda bir
karakter olabilir. Etmenin gorevi basarabilmesi i¢in Oncelikle ¢evreyle etkilesimde
bulunmasi gerekir. Bunun ilk yolu etmenin algilayicilar araciligiyla ¢evreyle ilgili gézlem
yapmasi ve bilgi toplamasidir. DeepMind ¢aligmalarinda ¢ogunlukla ana duyu olarak
gormeyi kullanir, buna ek olarak ses ve dokunma da kullanilabilmektedir. Etmenin ilk
gorevi gozlem bilgilerine dayanarak dis gevre ile ilgili bir model olusturmaktadir. Gergek
hayatta cevre ile ilgili tamamlanmis bir gozlem bilgisine sahip olmanin imkani

olmadigindan bu gorev kolay degildir. GOzlemlerde gurultu ve eksiklik her zaman
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mevcuttur. Cevre ile ilgili eksik kisimlarin tahmin edilmesi ve zihinde tamamlanmasi
gerekir. Bu modeli olusturduktan sonra etmen ne yapmasi gerektigine dair bir plan
olusturmalidir. Bu plan gorevi gerceklestirme amaciyla o an hangi hamlenin yapilmasi
gerektigine dair karar almay1 ve harekete gegmeyi kapsar. Etmenin se¢imine bagli olarak
gergeklestirdigi hareketin ¢evreyi hangi yonde etkiledigi ve degistirdigi bilgisi tekrardan
g0zlem seklinde etmen tarafindan alinir. Bu dongii ger¢ek zamanli bir seklinde siiregider.
Hassabis bu siiregteki karmasik yapinin ¢oziimlenebilmesinin genel amach yapay zekanin
yaratilabilmesi i¢in gerekli ve yeterli oldugunu ifade eder, ¢linkii bu yol, ayn1 zamanda
insan ve hayvanlarin kendi deneyimlerinden o6grenme yontemidir. Ayrica insan

beynindeki dopamin sistemi takviyeli 6grenmenin bir bigimini uygular (URL 4, 2019).

AlphaGo, Go oynamasi i¢in tasarlanan, fakat ayn1 zamanda genel amagli olmasi
planlanmis ve bu dogrultuda bir¢ok farkli teknigi i¢inde bulunduran bir bilgisayar
programidir. Go oyununun bir bilgisayar programi i¢in neden ¢ok onemli bir meydan
okuma oldugunu Hassabis iki yoniiyle agiklar. Bunlardan ilki oyundaki muazzam
bliyiikliikteki arama alanidir. Diinyadaki biitlin bilgisayarlar milyonlarca yil ¢alistirilsa
bile Go oyunundaki varyasyonlar1 hesaplayabilecek bilgisayar giiciine sahip olunamaz.
Oyunda evrendeki atomlardan daha ¢ok alan pozisyonu olasiligi vardir. Oyunun
komplike yapisinin diger bir sonucu ise oyunun degerlendirme fonksiyonunun
yazilamiyor olusudur. Degerlendirme fonksiyonu sisteme belirli bir pozisyonda oyunu
hangi tarafin kazanacagini s@yleyen fonksiyondur (URL 4, 2019). DeepMind takviyeli
O0grenme arastirma grubunun basi Silver’e gére, Go oyununda, algoritmada kapsayan
arama yaklagimlariyla bir sonu¢ alinma sansi1 yoktur. Bu ylzden ekip, arastirmalarini
kapsayan arama yaklasimindan daha insan benzeri, insanin ayni durumla bas
edebilmesini saglayan arama yaklagimina yoneltir. DeepMind bu amagla Strateji Ag1 ve
Deger Ag1 olmak tizere iki evrisimli sinir ag1 kullanir. Bu sinir aglarmin amaci muazzam
boyuttaki olasilik dallanmasini daraltmak ve tistesinden gelebilir hale getirmektir. Strateji
ag1 dikkate alinmasi gereken hamlelerin dagilimini daraltarak birkag¢ 151k veren hamleyi
one ¢ikarir. Deger Ag1 ise hamlelerin arama derinligini daraltarak oyunun sonucuna dair
bir degerlendirme yapar. Oyunu hangi tarafin kazanacagina dair bu degerlendirmeyi,

oyunu tamamlayan muazzam sayidaki hamleye gore yapmak yerine, hamleleri belirli bir
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pozisyona kadar getirip o pozisyona gore yapar. Programdaki arama siireci sistematik bir

sekilde her varyasyonun kontrol edildigi kapsayan aramaya dayanmaz, daha g¢ok

imgeleme dayanir (URL 5, 2019).

AlphaGo Egitimi

Gozetimli v Pekistirmeli -«
Ogrenme - Ogrenme :
N _> S _> .
N
-

Sekil 12. AlphaGo Egitim Semas1 (URL 29, 2019)

AlphaGo 2016 yilinda diinya sampiyonu Lee Sedol’u 4-1 yenerek tarihe gecer.
Bu karsilasmadan 6nce 2015 yilinda Avrupa sampiyonu Fan Hui ile karsilasir ve Hui’yi
5-0 yener. Her ne kadar bu maglubiyet Hui i¢in kabul edilmesi zor olsa da, o Dunya
sampiyonu ile yapilacak karsilagsma 6ncesinde ekibin test amaghi oyun teklifini kabul
eder. Hassabis ve ekibi AlphaGo’nun olast zayif noktalarini ortaya cikarip diizeltme
amacindadir. AlphaGo, bazi alanlarda gok gii¢lii olmasina karsin Hui, onun kor noktasini

ortaya ¢ikarir ve ekibin bunu diizeltmesine olanak saglar (Du Sautoy, 2019, s: 26-28).

Sedol, AlphoGo’nun siirekli 6grenip gelistigini bilmesine ragmen yenilecegini
diisiinmez. Ik oyunda yenilen Sedol saskinlik icindedir. ikinci oyundaki 37. hamle
herkesi hayrete diistiriir. Siyah tasi kenardan besinci ¢izgideki kesisim noktasina
yerlestiren AlphaGo’nun ne amagla bu hamleyi yaptig1 basta anlagilamaz. Go oyununda
geleneksel yaklasima gore oyunun baslarinda oyuncular dordiincii ¢izginin dis tarafina

odaklanir. Ugiincii ¢izgi kenar ve kdselerdeki kisa siireli alan giiciinii kurmaya yarar,
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dordiincii ¢izgi ise daha sonralart merkeze dogru ilerledik¢e sahip olunan alan giciine
katkida bulunur. Oyuncular genelde li¢lincii ve dordiincii ¢izgi arasinda bir denge olmasi
gerektigine inanirlar. Besinci ¢izgide oynamak her zaman vasatin altinda bir hamle olarak
yorumlanir, ¢iinkii bu hamle kars1 tarafa kisa ve uzun siireli etkisi olacak alan giicti kurma
sansi verir. Oyun ilerledikge bu hamlenin bir hata degil, olaganiistii i¢ goriilii bir hamle
oldugu ortaya ¢ikar. AlphaGo oyunu kazanir (Du Sautoy, 2019, s: 29-34). Sedol saskinlik

icindedir ve duygularini sdyle ifade eder:

“Oncelikle &ziirlerimi ifade etmeliyim. Daha iyi ya da daha zekice
oynayabilseydim sonu¢ daha farkli olabilirdi. Bir¢ogunuzu hayal kirikligima
ugrattigimi diisiiniiyorum. Bu kadar giligsliz oldugum icin Oziir dilemek
istiyorum. Hayatimda hi¢ bu kadar baski hissetmemistim. Bunun (stesinden
gelmek icin fazlasiyla zayiftim.” (URL 6, 2019).

Challenge Match

8- 15 March 2016

:haGo Lee Sedo\

Sekil 13. AlphaGo Lee Sedol Karsilasmasi (URL 30, 2019)

Sedol dérdiincii oyunu kazanir. Ikinci oyundaki 37. hamle AlphaGo’nun yaratici
dehasinin gostergesi olarak, dordunci oyundaki 78. hamle de Sedol’iin dahice yaniti
olarak yorumlanmaktadir. Bu hamleden sonra program kisa devre olmuscasina plansiz ve
yikict hamlelerle oyunu tamamlar. Deneyimlerinden ve hatalarindan 6grenen program bu
oyundan ¢ok onemli seyler 6grenerek kendini doniistiiriir ve sonraki oyunu da kazanir

(Du Sautoy, 2019, s: 34-36). Silver insan ve yapay zekayi su sekilde karsilagtirir:
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“Insanlarmn zayifliklar1 var. Uzun siire oynadiklarinda yoruluyorlar.
Bilgisayarin yapabildigi hassas dallanma temelli hesaplamalar1 yapamiyorlar.
Daha da 6nemlisi, insanlarin hayat boyunca fiilen oynayabilecekleri Go oyun
sayis1 agisindan kisitlar1 var. Bir insan bir yil igerisinde fiilen muhtemelen bin
Go oyunu oynayabilirken, AlphaGo her gin bir milyon Go oyunu oynayabilir.
Bunun sonucunda AlphaGo’ya yeterli islem, yeterli egitim, yeterli arama giicii
verilerek insanin 6tesinde bir seviyeye ulagmasi saglanabilir.” (URL 5, 2019)

Hassabis, sezgiyi; istii kapali, bilingle ulasilamayan ve ifade edilemeyen bilgi
olarak tanimlar. Bilingle ulasilamayan bu bilginin degerini davranig araciligi ile test
etmek miimkiindiir. Go oyununda bunu test etmenin kolay oldugunu dile getiren
Hassabis, taslarin pozisyonuna gore kisinin yapacagi hamlenin ne olacagini 6grenip bu
hamleyi degerlendirerek kisinin sezgisinin ne kadar gii¢lii oldugunun anlasilabilecegini
iddia eder. AlphaGo insanin sezgisel kabiliyetini taklit etmeyi Go oyunu kapsaminda
basarmistir (URL 4, 2019).

Du Sautoy, AlphaGo’nun ikinci oyundaki 37. hamlesini ger¢ek anlamda yaratici
bir hareket olarak yorumlar. Yeni, sasirtici ve deger ortaya koyan bu hamleyi, alaninda
sinirlar1 en ug¢ noktaya tasimayr hedefleyen arastirmaci yaraticilik kategorisinde
degerlendirir. Deger kavrami 6znel ve goreceli oldugundan bir fikrin, eserin ya da
calismanin degerini belirlemek ¢ok giictlir. Buna karsin Go oyununda degeri 6lgmenin
nesnel bir yolu vardir. Oyunun sonucu hamlenin degerini ortaya koyar. Go bu baglamda
nesnel bir sanattir. AlphaGo diinyaya bin yillik bir oyunun yeni bir bigimde
oynanabilecegini gostermistir (Du Sautoy, 2019, s: 37).

Hassabis, Go oyununun matematikgilerin tabiriyle lokal maksimumda nasil
takildigini anlatir. A zirvesinde olan biri i¢in eger ¢evresini géremiyorsa oldugu yerden
daha yiiksek bir nokta yoktur. Bu nokta lokal maksimum olarak adlandirilir. Cevrede
goriisti engelleyen unsur kaldirildiginda aslinda lokal maksimumun en yiiksek nokta
olmadig ortaya cikacaktir. Cevrede daha yliksek zirve noktast mevcuttur. Modern Go
oyunundaki problem oyuncularin geleneksel yontemlerle A zirvesine ¢ikmalaridir.
AlphaGo’nun ortaya koydugu yaraticilik ¢evredeki sisi dagitarak daha yiiksek bir B

zirvesinin oldugunu gostermek olur. Bu, Go oyun tarihinde devrimei bir nitelik tagir.
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Yapay zeka insanin daha derini, daha uzagi ve daha genisi kesfetmesi i¢in muazzam bir
aractir (Du Sautoy, 2019, s: 38-39). Cinli Go sampiyonu Ke Jie bu konudaki diistincelerini
su sekilde dile getirir:

“Insanlik binlerce yildir Go oynuyor ve yapay zekanin bize gostermis
oldugu gibi daha heniiz yiizeyi bile kaziyabilmis degiliz. Insan ve bilgisayar
oyuncularinim birligi yeni bir ¢ag baslatacaktir.” (Du Sautoy, 2019, s: 38-39)

Sekil 14. Lokal Maksimumu Anlatan maj (Sautoy, 2019, s. 38)
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3.2 Algoritma Sanati

50 yili agkin bir siiredir sanatgilar ve bilim insanlari sanat iireten yazilimlar
lizerine ¢alismaktadir. Bilgisayar programi araciligiyla bir sanat eseri yaratmak olarak
tanimlanan algoritma sanati geleneksel anlamda, sanat¢inin hedeflenen estetik 6gelere
gbre tiim kurallarin1 belirledigi bir yazilim gelistirmesi ve sanat eserini bu yazilim

vasitastyla ortaya ¢ikarmasidir (URL 7, 2019).
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Sekil 15. Nees, Siemens’te sergiledigi ¢aligmalardan biri, 1965 (URL 31, 2019)

Kod ile yaratilmis en eski calismalardan biri Georg Nees’in 1965 yilinda
Almanya Siemens’te sergiledigi ¢aligmadir. Nees, bilgisayari programlayarak iki boyutlu
diizlemde belirli bir noktadan baslayip birbirine eklemlenen yirmi ii¢ ¢izgi ile bir alan
olusturmay1 amaglar. Cizgin yatay ya da dikeyde hangi yonde gidecegi rasgele bir sekilde
program tarafindan belirlenir. Son ¢izgi en son noktay1 baslangi¢c noktasina baglayarak
alan1 olusturur. Nees olusan imajlardan 266 tanesini on dokuz-on dortliikk bir 1zgara
sistemine gore yerlestirerek sergiler. Rasgelelik unsuru, programin programcinin kontrolii

disinda imge iiretmesine neden olsa da bu makinanin yaraticilig1 olarak adlandirilamaz.
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Yaraticilik bilingli ya da bilingdis1 se¢imleri icerir. Burada konsepti tanimlayan ve
rastlantisallig1 ¢alismanin bir pargast olarak kurgulayan yazilimci/sanat¢inin kendisidir.

Yaraticilik bu galisma baglaminda Nees’e aittir (Du Sautoy, 2019, s: 103-105).

Nees, matematik ve goriiniir diinya arasindaki iliskileri irdeleyen ilk kisi
degildir. Sayilar ve goriintiiler arasindaki iligkiyi ilk fark eden Descartes’tir. Descartes,
gorsel diinyayi say1 diline ve sayilar1 gorsel dile ¢evirebilen Kartezyen geometriyi yaratir.
Kartezyen koordinat sistemi, x ve y birbirine dik iki eksenden olusan ve diizlemdeki her
noktanin konumunun bu iki eksene olan uzaklig ile tanimlanabildigi bir sistemdir. Bu
sistemde her noktanin konumu sayisal olarak tanimlanabildigi i¢in, diizlemde cizilen her
tirli geometrik sekil sayisal bir sekilde ifade edilebilir. Bu sistem geometri ve say1 dili
arasinda bir geviri islevi goriir. Algoritma sanati baglaminda diisiiniildiigiinde bu,
denklemlerle sayilar1 manipiile ederek farkli geometrik formlar olusturma potansiyeli
anlamina gelir. Nees’in ¢alismalarinda bu potansiyel gézler oniine serilmektedir (Du

Sautoy, 2019, s: 103-104).

3.21 AARON

1970lerin basinda sanatgr Harold Cohen; AARON isimli, kendine gore resim
yapabilen bir program gelistirir. Kariyerine yazilimci degil, geleneksel bir sanatg¢1 olarak
baslayan Cohen, sonraki tiim hayati boyunca AARON’u gelistirmek i¢in ¢aligir. Baglarda
sadece karalama yapabilen bilgisayar; 1980lerde kaya, bitki, insan gibi figurleri iceren
daha detayli resimler ¢izmeye baslar. 1990lara gelindiginde figiirler daha detayli ve
renklidir. Ve 2000lerde AARON daha sofistike, soyut, renkli goriintiiler ortaya ¢ikarir.

Cohen, AARON’u bir yandan kendi yaratici siirecinin bir pargasi, bir atolye
asistan1 olarak tanimlarken, diger yandan onun kendisinin karar verebildigini diisiiniir.
2016’da Cohen oldiigiinde AARON on binlerce satir koddan olusmaktadir. Cohen’in eski
tip tepeden asag1 kodlama yontemleriyle gelistirdigi, gorev tanimlarinin belirli oldugu ve
onlar iligkilendirip yapilandirdigi program resim yapmaya devam eder. Du Sautoy,

AARON’un bu sekildeki bir programlama yapisinda nasil karar verebildigini tartisir.
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Kompleks yapidaki kodu inceleyerek, Cohen’in AARON’un rasgele say1 iiretmesini,
onun karar mekanizmasi olarak yorumladigini ifade eder. Rasgelelik unsuru bu baglamda

yaraticilik faktorii olarak tanimlanmak istenir (Du Sautoy, 2019, s: 109-111).

Rastlantisalligin yaratici siirece katkist olsa da, siirecin kendisi sadece
rastlantisallik ¢ercevesinde tanimlanamaz. Rastlantisallik niyet barindirmadigindan bir
hedefe dogru yonelmez. Hedef dogrultusunda ilerleyen yolun sekillenmesinde secenekler
sunabilir. Gelisigiizel ortaya ¢ikan her ne olursa olsun, bunlar arasinda se¢im yapan ya da
secim kriterlerini belirleyen yine insanin kendisidir. Bir 6nerinin digerinden daha giizel
daha ilging ya da daha dogru olduguna karar veren insan zihnidir. Bu baglamda AARON,
Cohen’in yaraticihi@inin  bir yansimast ve yaratict fikirlerinin uzantis1 olarak
yorumlanabilir. Sanat¢inin kendi yaratim siirecini mekanik dile aktarma gabasidir (Du
Sautoy, 2019, s: 111).

Sekil 16. Harold Cohen, AARON resim yapigint izlerken, 1995 (URL 32, 2019)

3.2.2 Otomatik Ressam, The Painting Fool

AARON’un izinden giden bir bagka bilgisayar bilimcisi Simon Colton, bes yildir
otomatik ressam projesi, The Painting Fool iizerine ¢aligmaktadir. Simon Colton
matematiksel bulus, bilimsel kesif ve resim gibi yaratici alanlarda zeka tekniklerinin
gelistirilmesi ve uygulanmasi iizerine arastirmalar yapmaktadir. Calton, The Painting

Fool’un yaratic1 bir sanatc1 olarak dikkate alinmasini hedeflemektedir ve bu amacla
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programin yaraticiligini ve yetenegini gosterebilecegi Urlinler ortaya g¢ikarmasi igin
calismaktadir (URL 8, 2019).

Amelie’nin Gelismesi serisinde sergilenen Amelie portrelerine bakildiginda The
Painting Fool’un farkli resim yontemler denedigi goriilmektedir. Colton, The Painting
Fool’u duygu durumlarma uygun resim tarzini yaratacak renk paletleri, soyutlama
dereceleri, dogal malzeme segimleri gibi unsurlari belirleyebilecek bigimde gelistirdigini
ifade eder. Colton’a gore program portrenin duygusal ifadesini en iyi yansitacak tarz

se¢imini ve uygulamasini yapabilmektedir (URL 8, 2019)

Sekil 17. The Painting Fool, Amelie’nin Geligsmesi Galerisi (URL 8, 2019)

The Painting Fool web sitesinde program kendini su sekilde tanitir:

“Ben The Painting Fool: bir bilgisayar programi ve hevesli bir
ressamim. Bu projenin benim i¢in amaci1 bir giin kendi bagima yaratici bir sanatg1
olarak ciddiye alinmak. Ben yetenekli, takdir eden ve yaratici varsayilan
davranislar sergilemek i¢in insa edildim. (URL 8, 2019).

Colton’un ilk projelerinden biri ‘Aklimda Ne Oldugunu Bilemezsiniz’ bir sanat
galerisine gelen izleyicilerin portresini yapan bir algoritma yaratmaktir. Rastlantisallik

unsurunu siirece dahil etmek isteyen Colton, Cohen’den farkli olarak rasgele say1 tireticisi
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kullanmak yerine algoritmanin giinliik duygu durumunu belirlemek i¢in Guardian
gazetesinden makaleleri tarayarak algoritmanin climle ve kelimelerden yola ¢ikarak bir
duygu durumu se¢mesini saglar. Algoritma, belirlenen duygu durumunun karsiligi olan
resim tarzini kisinin portresine yansitir. Ayrica algoritma, resme yansitmak istedigi duygu
durumunu, makalenin etkisiyle verdigi karart makaleden sectigi anahtar kelimelerle ifade
eder. Colton, kararlar1 ifade edebilme yetisinin izleyici ve sanatg1 arasindaki iletigimde
gliclii bir etmen olduguna inanir. Rastlantisalligin yazili metin ve duygu durumlar ile
iliskilendirilmesi, onun i¢in rasgele bir se¢imden ¢ok daha fazlasidir (Du Sautoy, 2019,
s: 113).

Colton, bilgisayar bilimi ile yaratici sanatlari birlestirmedeki sorunlardan birinin
bilgisayar biliminin problem ¢6zme temelli olmasindan kaynaklandigini diistiniir. Go
sampiyonunu yenen bir algoritma, internet aramalarinda en alakali web sitesini ¢gikaran
bir algoritma ya da en miikemmel eslesmeyi saglayan bir algoritma yaratmak problem
cozme kiiltlirliyle Ortiisiir. Fakat yaratic1 sanatlarda amag problem ¢6zmek degildir. Tiim
bi¢im zihinde sekillenirken siire¢ boyunca problemler ¢6ziilse de hedef problemi ¢cozmek
degildir. Diger alanlarda insanlar i¢in diisiinen yazilimlar gelistirmek amaglansa da
bilisimsel yaraticilik arastirmasinda amag insanlar1 daha ¢ok diistinmeye sevk edecek

yazilimlar gelistirmektir (Du Sautoy, 2019, s: 114).

Orneklerden yola gikarak, rastlantisalligm algoritmik sanatin merkezinde yer
aldig1 ve bu alanda algoritmanin yaraticilikla iliskilendirilmesindeki temel unsur oldugu
sOylenebilir. Sanatg1/yazilimcinin yaraticiliginin bir uzantisi olarak islev goren algoritma
onun asistani, yaraticilik siirecinde onun fikirlerini mekanik olarak gerceklestiren bir arag
olarak yorumlanabilir. Bilgisayar bilimi, problem c¢6zme kiiltiiriine bagli olarak
yaraticiligt nesnel, islevsel ve sonu¢ odakli bir sekilde tanimlama egilimindedir.
Yaraticilik ise problem ¢6zme degil, kendini ifade etme ve ortaya koyma amaciyla var
olur. Bilgisayar biliminin yaraticiligin bi¢imselligini alarak hedefe yonelik faydaci bir
yaklasimla degerlendirmesi yaratici eserin gercek anlamini yeniden sorgulamay1 gerekli
kilar. Bilgisayar yaraticilig, bilgisayar biliminin yaraticilik sorununa ifadesi kendisi olan

bir bigim halinde sundugu ¢6ziim 6nerisi olarak adlandirilabilir.
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3.3 Cekismeli Uretici Aglar, GAN Uygulamalar

2014 yilinda Google arastirmacisi lan Goodfellow ve calisma arkadaglar
tarafindan icat edilen ¢ekismeli iiretici aglar (GAN) algoritma sanatinin farkli bir agamaya
taginmasmi  saglamistir. Geleneksel yaklagimdan farkli olarak bu akimda, veri
setlerindeki estetik 6geleri 6grenip kendini doniistiirebilen algoritmalar kurulmaktadir.
Sanat¢ginin  sectigi imgelerle egitilen program verili imge dagilimina benzemeyi

amaclayan yeni ve farkli imgeler tiretebilmektedir (Mazzone, Elgammal, 2019).
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Sekil 18. GAN’n egitim gsemas: (URL 33, 2019)

Bu sistemde Uretici ve ayirt edici iki farkli model ayni anda egitilir. Ayirt edici
model, liretici modelin sundugu 6rnegin veri setinden olup olmadigini tahmin ederken,
tiretici model ayirt edici modelin geri bildirimlerine uygun olarak kendini yeniler ve yeni
bir ornek uretir. Uretici modelin egitilme siireci ayirt edici modeli kandirarak Griiniin veri
setine ait oldugu sonucunu ¢ikarmasini hedefler. Bir yandan ayirt edici model her 6rnegi
veri setine gore degerlendirerek iiretici modelin gelismesini saglarken, diger yandan

tiretici model ayirt edici modeli kendi iiriiniiniin veri dagilimindan geldigine inandirmaya

calisir (Goodfellow, vd, 2014).

GAN farkli amaglar i¢in gelistirilmis ve yeni imgeler Uretme kapasitesinden
otiirti siireg icerisinde sanat camiasi tarafindan ilgi gérmiistir. Gunlimuze kadar GAN

kullanilarak iretilen imgelerle gesitli projeler gerceklestirilmistir. GAN ile yapilan
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caligmalarin en sansasyoneli 25 Ekim 2018 yilinda New York Christie’s mlizayedesinde
beklenenden 15 kati degerde 432.500%’a alici bulan Edmond Belamy portresidir.
Christie’s bir algoritma tarafindan yaratilan sanat eserini satisa sunan ilk miizayede evi
olur. Obvious isimli bir Fransiz sanat kolektifi, GAN modelini 14. ve 20. yiizyil arasinda
yapilmis 15000°den fazla portre eser ile egiterek modelin yeni portreler tiretmesini saglar.
Obvious kolektifinden Hugo Caselles-Dupré, algoritmalarin yaraticiligi  taklit
edebileceklerine inandiklarini ve portrelerin bu fikri yansitmak i¢in en iyi yol oldugunu
ileri surer. Uretilen portreler arasindan bir secki olusturan Obvious, hayali Belamy
ailesini izleyiciye sunar (URL 9, 2019). Obvious, GAN’m yaraticis1 Goodfellow’a atifta
bulunmak icin kurmaca aileye, Fransizca iyi arkadas anlamina gelen “Bel ami” kelime
ikilisinin oynanmis hali olan Belamy ismini verir. Ayrica Obvious, eserleri orijinal GAN

modelinin yitim fonksiyonu formuluyle imzalar (URL 10, 2018).

“min G max D x [log (D(x))] + z [log(1 — D (G(2)))]”

La Famille de Belamy

Sekil 19. Obvious, Belamy Ailesi - GAN’1n yarattigi kurmaca Belamy aile agacindaki tiim portreler, 2018 (URL 9,
2019)
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Bu ¢alisma tiirlii elestirilere hedef olur. Elestirilerin bir kismi1 eserlerin yaratim
stirecine ve aidiyetine iligkindir. Obvious, portreleri gergeklestiren programin yapay zeka
ve sanat alaninda deneysel calismalar yapan 19 yasindaki Robbie Barrat isimli bir
yazilimeinin egittigi ve internette agik kaynak olarak paylastigi koda dayandigini ve kendi
caligmalari siiresince kodda 6nemli 6lgekte bir degisiklik olmadigin1 kabul eder. Stanford
Universitesi Al arastirma laboratuvarinda ¢alisan Barrat, bu projeyi 17 yasindayken
gerceklestirdigini, GitHub’ta paylastigi kodu yazilimer ve sanatgilarin kendi projelerinde

kullanmalari1  amagladigimi, fakat ¢iktilarn  bir eser olarak satilacagini hig

diistinmedigini dile getirir (URL 11, 2019).
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Sekil 20. Obvious, Edmond Belamy Portresi, 2018 (URL 9, 2019)

Akademisyen ve Al sanat¢ist Tom White, Obvious ekibinin Robbie Barrat’in
calismasini kendine mal ettigini iddia eder. Bunu kanitlamak i¢in Barret’in paylastigi agik
kodu oldugu gibi kullanarak ¢iktilar1 paylasir (URL 12, 2019) White’in Barret’in kodu

ile elde ettigi portreler ile Belamy ailesi portreleri arasindaki benzerlik sasirticidir.
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Sekil 21. Barrat’mn egittigi GAN modelinin iirettigi iki nii calisma (URL 34, 2019)

GAN’in ortaya ¢ikisindan bu yana onunla ¢alisan, yapay zeka sanatinin
onculerinden biri olan Mario Klingemann bu ¢alismanin hak etmedigi bir 6vgiiyii aldigini
ileri strer. Eserin kime ait oldugu ya kimin ¢alismasmin sonucunda ortaya ¢iktigini
yanitlamanin ¢ok kolay olmadigi ortadadir. Klingemann’a gore Goodfellow’in GAN’1
dijital sanattaki Photoshop veya resim sanatindaki firga gibi bir ara¢ olarak
degerlendirilse de Barret’in bu ¢aligmadaki katkis1 farkli bir yer tutar. Modeli veri setleri
ile egitmek ve yonlendirmek bir kiiratorligii gerektirir ve ulagmak istenilen estetik sonuca

giden yolda ¢cogu mesafeyi kapsar (URL 13, 2019).

Sekil 22. White’in Barrat’n kodunu kullanarak elde ettigi portreler, 2018 (URL 34, 2019)
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Klingemann, nasil ¢alistigin1 ve nasil kontrol edilebilecegini derinlemesine
bilmeden ylizeysel bir yaklagimla GAN ile goze hos gelebilecek, anlik memnuniyet
yaratan sonuglar elde etmenin mimkin oldugunu sdyler. Bu model yeni ve Al-yapimi
sanat turunde nitelenebilecek imgeler yaratabilmektedir. GAN ile ¢alisma slrecinde
sanat¢ty1 irade sahibi, yaratici olarak konumlandiran Klingemann, GAN’in irettigi
imgelerin sanat¢1 i¢in yalnizca bir ara¢ oldugunu diislinlir ve bu imgeleri GAN’1n
iradesiyle ortaya ¢ikan bir sanat eseri olarak sunmanin yalnizca sarlatanlarin ve ilgi

¢ekmek isteyen kisilerin araci olabilecegini iddia eder (URL 14, 2019).

Belamy Ailesi Orneginde sergilenen imgelerin sanat eserine benzeyen
goriiniimleri, onlarin kimi izleyici tarafindan sanat eseri olarak kabul edilmesi igin yeterli
olmustur. Gergek sanatsal yarattmin 6ziinde kendini ifade ve anlamlandirma arzusu
yatarken; Belamy ailesi 0Ornegi, algoritmanin benzerini {iretme kapasitesinden
faydalanarak sanat gibi goriineni ortaya ¢ikarma fikrinin bir driiniidiir. Bu 0Ornek,
giliniimiiz sanat diinyasinda ‘gibi goriinenin’ gercegi ikame etmesine géz yumdugunun

gostergesi olarak yorumlanabilir.

Klingemann, sanat ve yapay zeka iliskisinden bahsederken derin 6grenmeyi ve
sinir aglarini hayal gliciinii arttiran, yaraticilig1 besleyen bir enstriiman olarak gordiigiinii
ifade eder. Ona gore irade sahibi olan sanat¢idir. Sanat¢1 yapay zekay1 kendi segimlerine
gore egiterek onu aragsallastirmakta ve onunla eser yaratmaktadir. Insan yoktan var
ve okudugu seylerden beslenmesiyle ortaya ¢ikar. Daha 6nce edinilen deneyimlerin
zihinde islenmesiyle yeni ilging baglantilar bulur, farkli kavramlari iliskilendirir ve onlari
yeni formlara doniistiirtir. Klingemann’a gore yapay zekanin bu siiregteki roli egitildigi
sayisiz verinin 1g1ginda yeni varyasyonlar sunarak sanat¢inin yaratim siirecinde onun
hayal glcuni beslemesidir. “Bu 6zel formlarin nasil ortaya ¢iktigini gergekten
bilmiyorum. Onlara bakiyorum, belki de estetik bir bakis agisindan. Ne yapmak
istedigimi biliyorum, ama nasil yapacagimi bilmiyorum.” Francis Bacon’dan bir alint1
yapan Klingemann kendi yaratim siirecindeki rastlantisalligi ressamimn firca, boya ve

tuvalle yasadigi etkilesimle 6rneklendirir. Ressam siirecin tamamini kontrol edemez.
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Ressamin fircay1 hareket ettirmesine benzer bir sekilde, yazilimci da modeli egitirken

agirliklart hareket ettirir ve parametreleri degistirir. (URL 15, 2019)

Sanatg1 bilinmez bir siiregte aracla siirekli etkilesim i¢indedir ve aracin dili ile
iletisim kurmak durumundadir. O, bu dili sekillendirebildigi, onunla birlikte doniisiip
yaratabildigi Ol¢iide kendini ifade eder. Klingemann derin sinir aglar1 ile yaptigi
caligmalar1 gruplandirir. Bunlardan “Transhancement”, Pix2Pix yazilimmi kullanarak
gerceklestirdigi deneysel ¢alismalar icerir. Berkeley Universitesi Yapay Zeka Arastirma
Laboratuvari’ndaki ¢aligmalar sonucunda ortaya ¢ikarilan Pix2Pix yazilimi imaj isleme,
grafik ve goriintii alaninda verili imaj1 ona karsilik gelen imaj ¢iktisina doniistiirmekle
ilgili bircok soruna genel amagcl: bir ¢dziim sunar. Internette erisime agik olan yazilim
Klingemann gibi deneysel caligmalar yapan sanat¢i ve yazilimcilar tarafindan

kullanilmaktadir (URL 16, 2019).
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Sekil 23. Imajdan imaja geviri problemlerine yonelik 6rnek sonuglar. Ayni kod yapisinin farkl: veri ile egitilmesi ile
elde edilmistir (Isola, vd, 2018)

Pix2Pix programinda kosullu ¢ekismeli aglarin (CGAN) egitilmesi sonucunda,
verilen ve elde edilen imajlarin egitim setindeki veriler dogrultusunda eslesmesi saglanir.
GAN’daki gibi iiretici ve ayurt edici modellerden olusan kosullu ¢ekismeli aglarda
GAN’dan farkli olarak hem iiretici hem de ayirt edici modeller verili ayrit sablonunu

inceler. Uretici model bu sablonla eslesen drnekler iiretirken, ayirt edici model ¢iktinin
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egitim setindeki verilerden olup olmadigini kontrol eder ve sablona uygunluguna bakar.
Ayirt edici model bu kontrol sonucunda iiretici modeli yitim fonksiyonu ile egitir. Uretici
model bu geri bildirimle kendini donistiiriir ve iyilestirir. Bu, geleneksel yontemlerle ¢ok
farkl1 yitim formiilasyonlarina ihtiya¢ duyacak problemlere daha genelleyici bir
yaklasim1 miimkiin kilar. Bu yontem CGAN’1n bir veri sablonuna bagl kalarak yeni imaj

tiretmesini saglar (Isola, vd, 2018)

Sekil 24. Mario Klingmann, CGAN sinir aginin egitilmesiyle ortaya ¢ikan bir ¢aligma, 2017 (URL 35, 2019)

Imajdan imaja geviri siirecini sezgisel ve dinamik bulan Klingemann egitim
setini olusturan verinin yaraticilig1 besleyen bir faktor oldugunu diisiiniir. Imaj kalitesini
arttirmak anlamina gelen “Enhancement” kavramindan yola ¢ikarak bir imaj1 doniistiiriip
yeniden yapilandirmaya referans veren “Transhancement” kavramina varan sanatgi,
Pix2Pix yazilimini gesitli veri setleriyle egiterek bulanik imajlardan detayli ve gorinti
kalitesi ylksek imajlar elde eder. Stirprizlere agik, yeni karsilagsmalara ve kesiflere imkan
veren bu siireci ifade etmek icin Francis Bacon’a bagvurur. “Yagli boyanin bu kadar
akiskan olmasindan dolay1 calisirken resim siirekli degisir. Bir sey ya bir baskasinin
tizerine kurar ya da digerini yikar. Bu gergekten kaza ve elestiri arasindaki siirekli bir
catismadir.” Bilinenin sikiciliindan siyrilmanin ve beklenmeyenle karsilagmanin
yarattig1 heyecanin pesindedir. Bulanik bir imgenin icinde gizlenen ve kendini kod
araciligryla aciga veren iligkiler agi. Klingemann mutlu kazanin gergeklesmesini bekler.
(URL 15, 2019)
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Yaratici edimin sezgisel yani, yogun bir zihinsel ¢alismay1 da beraberinde ister.
Sezgisel kavrayis bu ¢aligma ve akilci baglantilar olmadan sadece kendiliginden gelen tek
yonli bir edim olarak algilanirsa yaratim siireci yaratici iradeden ziyade rastlantisalligin
takdirine kalir. Rastlantisallik, ancak sezgi ve mantik arasindaki diyalektik etkilesimin
mevcudiyetinde yaratici edimin pargasi olarak yorumlanabilir. Algoritmalar bir yandan
bilinmezlige acilan bir kapr gibi goriiniirken, diger yandan bilinenle egitilmeleri ve
donilismeleri noktasinda insanin bilinenle bilinmeyen arasindaki hassas konumu ve
kendini bildikleriyle doniistiirme zorunluluguna benzerlik gostermektedir. Bu baglamda
bilinenle yiizlesmeden bilinmeyene yonelmek ne insan ne de algoritmalar agisindan

mumkin gézikmemektedir.

Sekil 25. Mario Klingmann, CGAN sinir aginmn egitilmesiyle ortaya ¢ikan bir ¢aligma, 2017 (URL 35, 2019)

Klingemann’in, eserlerindeki benzer bi¢gimlerden dolay: tarz olarak benzetildigi
Francis Bacon resmini dogrudan disavurumcu olarak tanimlar. 1930larda Londra’da
resim yapmaya baslayan sanat¢inin Uslubu ikinci diinya savasmin sonlarina dogru giderek
olgunlasir. Sanat¢1 doneminin yalnizlik, umutsuzluk, kaygi ve siddet olgularini resmine
yansitmigtir (Harrison, Wood, 2011, s: 676-680). Bacon eserlerinde insan bedenini
merkez alirken bedeni strekli ¢arpitir. Bu, sanatgiin boya ile izleyicinin sinir sistemine
dogrudan ulagma ¢abasinin izidir. Bacon’a gdre insan bedeni duyum alanlarini agip onu
derinden kigkirtabilecek nesnedir. Onu ¢evreleyen diger her sey yalnizca resmedilir.
Dogrudan sinir sistemine ¢arpmay1 kaza ile iligkilendiren sanatg¢1 goriiniimii olabildigince

carpitirken bir yandan da bunun gériiniimiin kaydi olmasini ister. (Berger, 2011, s: 34)
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Bacon 1962 yilinda gergeklestirdigi bir sdyleside imgenin goérinimand en
akildis1 sekilde yeniden ve benzer yapma saplantisindan bahseder. Sadece goriiniimii
yeniden yapmak degildir istedigi. Kavrayabildigi ve miimkiin oldugunca daha g¢ok
acabildigi duygu alanlartyla birlikte imgeyi kaydetmeyi arzular (Harrison, Wood, 2011,
S: 676-680). Bacon, Carmiha Gerilis gibi dramatik gerilim tasiyan konular1 segmesindeki

dinamiklerden su sekilde bahseder:

“Beni mezbaha ve et konulu resimler hep etkilemistir ve bana gore
biitlin bu Carmih meselesine ¢ok yakin duruyorlar. Kesilmeden biraz 6nce
cekilmis sira dis1 hayvan fotograflar1 var; listelik bir de 6liim kokusu. Elbette,
bilmiyoruz, ama bu fotograflardan onlarin baslarina gelenlerin farkinda oldugu
anlasiliyor, kagmak i¢in bin bir ¢aba harciyorlar. Bence bu resimler tam bu
trden bir seye dayaniyor, bana gore Carmih olaymna ¢ok yakin olan bir seye.
Dinine bagli insanlarin, Hristiyanlari, Carmihi tiimiiyle farkli bir 6nemde ele
aldiklarim1 biliyorum. Ama inangsiz biri olarak bana gore, bu insanmn
davraniglarinin bir sonucu, bir bagkasina davranma tarziydi.” (Harrison, Wood,
2011, s: 676-680).

Berger’e gore Bacon resimlerinde bir 6neride bulunmaz, ona gore bir ¢6zim
yoktur. En kotu ¢oktan olmustur. Modern insanin yalnizligi ve umutsuzlugu garpitilmas,
kimliksizlesmis figiirlerin kaza halleri olarak resmedilir. Zaten ger¢eklesmis olan dehset
insanin kendinin farkindaligini1 da alip gétiirmiis, geride stirekli tekrar eden kaza ve onun
bos, bilmez ifadelerle garpitilmis yiizlerini birakmustir. “Yasayan insan kendi akilsiz
hayaletine dontismiistiir” (Berger, 2011, s: 36-37).

Sekil 26. Francis Bacon, Carmiha Gerilis Uglemesi, 1962 (URL 36, 2019)
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Berger’e gore Bacon’1in sanat1 konformisttir. Olabilecek en vahim olanin ¢oktan
oldugunu kabul eder ve bu kabul edisi 30 yil boyunca daha keskin ve daha ustaca
resmeder. Bacon’in sanatinda sorgulama yoktur, ¢ikis yolu arayabilecek farkindalik da
yoktur. Berger onun sanatin1 Goya’yla ya da Eisenstein’in ilk donemiyle degil, Walt
Disney ile karsilastirmak gerektigini sOyler. Disney, yabancilasmis siddet dolu
davraniglar1 karikatiirize ederek onlar1 normallestirir ve izleyicinin giderek
tepkisizlesmesini ve farkindalik anlaminda uyusmasini saglar. Disney’de umutsuzlugun
ve kendini unutma halinin komiklige ¢arpitilmasi tipki1 Bacon’1n figiirlerindeki akil kayb1
gibi dogrudan izleyicinin sinir ug¢larina uzanmak ister gibidir. Berger’e gore, Bacon
yabancilasmanin kendi mutlak bigimi akilsizliga nasil 6zlem duyulabilecegini gosterir

(Berger, 2011, s: 36-37).

Sekil 27. W. Disney, Pinokyo filmi Jiminy Crickett (sol) Francis Bacon, Donen Figiir (sag) (Berger, 2011, s: 39)

Bacon’in eserlerindeki deformasyon tarihsel sahitligin yaratici edimle bigime
kavugmasi olarak yorumlanirken, Klingemann’in eserlerindeki deformasyon sanat¢inin
algoritmanin 6grenme siirecine tanikliginin ifadesi olarak yorumlanabilir. Bu baglamda
Klingemann’n yaratc itkisi; tiim celiskileriyle kendi varligini ve tarihsel gercekligini
ifade etme arzusundan ziyade algoritmalarin yaratim dili ile yapabileceklerini kesfetme

arzusu olabilir.
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Sekil 28. Mario Klingmann, Sinirsel Aksaklik teknigi ile tiretilmis bir caliyma, 2018 (URL 37, 2019)

Klingemann, bu kesif siirecinde birgok farkli yontem dener. Bunlardan biri de
‘Sinirsel Aksaklik’tir. Bu teknik egitilmis GAN’larin agirliklarini gelisigiizel degistirerek
veya silerek onlar1 maniplle etmeyi kapsar. Bu mudahaleler aksakliklarin karmagsik
sinirsel yapida, dokuda ya da anlamsal katmanlarda olusmasina neden olur. Bu da
modelin verili imgeyi yanlig yorumlamasina yol acar. Rastlantisalliga agik olan bu siirecte
ayni verilere ve miidahalelere ragmen ortaya ¢ikan imgelerde birbirinden farkl
deformasyonlar ortaya ¢gikabilmektedir. Klingemann bu bozulmalarin bir kismini otonom
yaraticiligin gozleri olarak yorumlar. Sanatgi, bu teknikte GAN’larin egitiminde pix2pix
ve pix2pixHD konseptini kullanir, fakat yillar i¢inde kendi 6zel sinir ag1 mimari yapisini
gelistirmis ve bu alandaki kontroliinii arttirmistir. Farkli amaglarla egitilmis GAN’lar1
birlikte etkilesim i¢inde kullanmak aksakliklarin bir modelde olugsmasi ve modelin veriyi
yanlis yorumlamasi, diger modelin bunu diizeltme girisimi ve yeniden olusan bozulmalar
seklinde bir zincir yaratir. Sanatgiya gore bu tahribat ve iyilestirme zinciri surrealist
kompozisyonlar yaratir (URL 15, 2019).
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Sekil 29. Mario Klingmann, Sinirsel Aksaklik teknigi ile tiretilmis bir ¢alisma, 2018 (URL 37, 2019)

Klingemann’ in Gan2Gan olarak adlandirdigi bir diger yontem egitilmis farkli
GAN’lar1 bir dongliye sokarak modellerin siireklilik halinde yeni imgeler tretmesine
dayanir. Bu sekilde imgeler durmadan goriiniir ve kaybolur. 17., 18. ve 19. yiizyillarda
yapilmis portrelerden olusturdugu inanilmaz biiyiikliikteki veri setiyle egittigi GAN’larla
gergeklestirdigi son calismasi Gelip Gegen Birinin Hatiralar1 I, el yapimi ahsap bir konsol
icinde muhafaza edilen bir bilgisayara bagli 2 ekranda goriintiillenen bir video
enstalasyonudur. Bilgisayar her 5 saniyede bir yeni portreler tretir ve izleyici, portrelerin

gecisken bir sekilde birbirine doniisiimiine sahit olur. Yapay zekanin iirettigi her portre o

ana 6zgu ve biriciktir. (URL 16, 2019)

Yapay zekanin tiretim kapasitesi sinirsizdir. Kimi sanatcilar post-kiratoral bir
yaklagimla yapay zekanin iirettigi imgeler arasinda segki yaparken, Klingemann gibi
sanatcilar bu smirsiz  kapasitenin  kendisini  eserlerinin  bir yapitast olarak
konumlandirirlar. Gelip Gegen Birinin Hatiralar1 1 2019 yilinda Sotheby’s miizayedesinde
46,528 EUR’ya alict bulur (URL 17, 2019). Bu, yapay zeka ile yaratilan eserlerin ytksek

sanat olarak kabul gormeye basladigina dair bir isaret niteligindedir.
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Sekil 30. Mario Klingmann, Gelip Gegen Birinin Hatiralar1 I, 2019 (URL 38, 2019)

Paul Klee’ye gore, liretici edimin en basinda, yaratmak i¢in atilan ilk adimin
hemen ardindan alict edimin kars1 hareketi gergeklesir. Yaratict o ana kadar trettikleri
arasinda iyi olarak tanimladiklarini yaratmakta oldugu calismayla karsilastirarak igsel bir
sekilde kontrol eder (Klee, 1972, s. 33). GAN ile ortaya ¢ikan ¢aligmalara baktigimizda
insanin iiretim silirecindeki diyalektik etkilesim sartlarinin taklit edilmesiyle onceden
belirlenen karakteristik yapidaki gorsellerin sinirsiz varyasyonunu goriiriiz. Peki bu yeni

varyasyonlar1 yaratim Uriinleri olarak tanimlamak miimkiin muidiir?

Sekil 31. Mario Klingmann, Gelip Gegen Birinin Hatiralar1 I, 2019 (URL 39, 2019)
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Langer yaratim ile diger {lretici aktiviteleri birbirinden ayirir. Yaratim var
olmayanin ortaya ¢ikisi, belirisiyken; iiretim halihazirda varlik gdsterenin yeniden
sekillendirilmesi, ¢esitlendirilmesi ya da ¢ogaltilmasidir. Bir ayakkabi iiretilir, resim ise
yaratilir. Ayakkab1 her ne kadar iiretim Oncesinde ortada olmayan gibi gorunse de
malzemesi, bigimi ve islevi ile zihinde vardir. Resim ise yaratim Oncesinde yoktur,
yaratim sonunda da ancak zahiri bir uzamda varlik bulur. (Langer, 2012, s. 27-28). Paul
Klee'nin 1920°de “Yaratici Itirafi” nda yaptig1 bir ifadeye atifta bulunarak: “Sanat

gorineni yeniden retmez; aksine goriiniir kilar.” (URL 18, 2019)

Rutgers Universitesi, sanat ve yapay zeka laboratuvari ekibine gére, GAN
yaratict degil, dykiinmecidir, verili imge dagilimina benzemeye ¢alisan yeni imgeler
tiretir. Oysa yaratici olmak i¢in benzeme gabasinin Otesinde bir motivasyon gereklidir.
GAN’m caligma yapisini inceledigimizde, ayirt edici modelin imgenin sanat olup
olmadigina dair geri bildiriminin {iretici modeli yaratici olmaya, limitlerin disina ¢ikmaya
iten bir gii¢ degil; onu normlar icerisinde tutan yonlendirici bir unsur oldugunu goriiriiz.
(Elgammal, vd, 2017) GAN, ustasinin tislubunu incelikleriyle 6grenen bir ¢iragin onun
sinirlart igerisinde liretime devam etmesi gibi sanat tarihi normlar1 igerisinde sanat

kopyalamaya devam eder.

3.4 Cekismeli Yaratic1 Aglar, AICAN

Rutgers Universitesi, sanat ve yapay zeka laboratuvarmdaki galismalar
sonucunda bilgisayar miihendisi Elgammal, sanat tarihgisi Mazzone ve ekibi GAN’1n bir
tiirevi olan ¢ekigmeli yaratic1 aglar AICAN’1 yaratir. Ekibe gore yapay zekanin ortaya
cikaracagi islerin yaratict olarak tanimlanabilmesi i¢in egitim setinin karakteristik
yapisindan farkli ve yenilik¢i olmasi, fakat ayn1 zamanda sanat olarak belirlenen
normlarin disinda da olmamasi gerekmektedir. AICAN’1 “neredeyse otonom bir sanat¢i1”
olarak tanimlayan eKibin amaci sanatsal yaratic1 siiregleri ve sanatin algisal ve bilis olarak
nasil gelistigini incelemektir. AICAN’1n ¢aligma konseptini estetik psikolojisi (izerine
uzun yillar ¢alismis psikolog Daniel Berlyne’in (1924-1976) teorisine dayandirir.

Berlyne, “uyarilma” kavrammin estetik olgusunun incelenmesinde ¢ok baglantili
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oldugunu ileri siirer. Bir¢ok uyarilma mekanizmalarinin arasinda gorsel sanatla en iliski
olan digsal model uyaricilardir. Estetik uyarilmay: arttiran en Snemli 6zellikler yeni,
umulmadik, karmasik, belirsiz ve kafa karistirici olma halidir (Mazzone, Elgammal,
2019).

Yenilik, izleyicinin deneyim ve birikimlerinden farkli olan uyaricilara referans
verir. Umulmadik, sasirtict olan uyarici beklentinin diginda olandir. Beklenmedik olanin
her zaman yeni olmasi da gerekmez. Bu iki 6zellik de uyaricilar aras1 benzerlik ve
farkliliklar arasindaki karsilastirmalardan ortaya ¢ikar. Karmasiklik ise uyariciya igsel bir
ozelliktir ve uyaricinin sahip oldugu ogelerin sayisi ve arasindaki iliskilere gore
degerlendirilir. Belirsizlik uyaricidaki anlamsal ve sozdizimsel bilgiler arasindaki
celigkileri ifade ederken kafa karisikligi yaratan unsurlar uyaricinin igerdigi ¢oklu
anlamdaki tutarsizliga isaret eder (Elgammal, vd, 2017).

Pozitif
Hazci
Deger

Kayitsizlik

Negatif Uyariima Potansiyeli
Hazci
Deger

Tanidik _) _> Yeni

Sekil 32. Wundt Egrisi (Sautoy, 2019, s. 131)

Uyarilma potansiyelini Wundt egrisinde gosterecek olursak asgina olunanin

izleyicide ilgi uyandirmadigin1 ve uyarici yenilige dogru ilerledikge etkisinin pozitif



86

yonde hizla arttigimmi goriiriiz, fakat bu olumlu etki bir noktadan sonra yeniligin kabul
goren degerlerden uzaklasmasindan ve anlagilamamasindan kaynakli bir hosnutsuzluga
evrilir (Du Sautoy, 2019). Bu baglamda sanat¢i icin meydan okuma yeni kesiflerle
alisilmisin disina ¢ikarken vardigi ve doniistiirdiigii alanlardan onu hala geride bekleyen
izleyicisine ulagarak onunla iletisim kurmay1 basarabilmek ve boylelikle yarattig1 etkiyi
en yiiksege c¢ikarabilmektir, denebilir. Yeni ufuklardan sesini duyuramayan sanat¢inin ya
hi¢ anlasilamamasi ya da izleyicinin bildigi ve anladig1 degerlerin onun seviyesine

yukselmesini beklemesi olasidir.

Elgammal ve ekibi estetik baglamda yeni ve sasirtici imgeler yaratmak igin
AICAN’1 “tarz belirsizligi” konsepti ile kurgularlar. Yapay zekanin bir yandan mevcut
tarzlarin disinda yenilik¢i, diger yandan da bilinen estetik degerleri iginde barindirarak
izleyiciyi sanatsal anlamda tatmin eden imgeler ortaya ¢ikarmasi beklenir. Bu amagla
algoritma bir yandan tarz belirsizligini en yiiksek seviyede tutmaya calisirken, diger
yandan da egitim setinin olusturdugu sanat dagilimindan olabildigince uzaklagsmamay1

hedefler (Mazzone, Elgammal, 2019).
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Sanat / sanat deqgil etiketi ve tiir belirsizligi yitimiyle egitmek

Sekil 33. Mazzone, Elgammal, Yaratici ¢ekismeli aglar AICAN blok semasi (Mazzone, Elgammal, 2019)

werl girigi vektor z

Elgammal ve ekibine gore dogal olarak yaratici olan bu diyalektik mekanizmay1

yaratmak icin ayirt edici model Bat1 sanatinin son 500 yilin1 temsil eden tarzlarina gore
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etiketlenmis 80 bin eserle egitilir. Model bu sekilde sanat tarihindeki tarzlar1 ve tarzlara
karsilik gelen eserleri 6grenir. Bu simiflandirma onun iiretici modelin sundugu 6rnegi
tarzlara gore degerlendirebilmesini ve tiretici modeli tarz belirsizligi yitim fonksiyonuna
gbre egitmesini saglar. Ayirt edici model bir yandan 6rnegin sanat dagilimi igerisinde
olup olmadigini kontrol ederken diger yandan da onun mevcut tarzlarin disinda olmasi
icin itici glc olur. Sanat tarihi estetik degerlerini barindiran ve ayni zamanda belirlenmis
bir akimi tekrar eden bir 6rnek ayirt edici model tarafindan sanat yoniinden olumlu, fakat
tarz yoniinden olumsuz olarak degerlendirilir (Mazzone, Elgammal, 2019). Kisacasi
Rutgers ekibinin ayirt edici modeli adeta bir sanat tarih¢i gibi tiretici modelin sundugu
imgelerin var olan bir sanat tarzinda m1 yoksa yepyeni bir ¢izgide mi olduguna karar verir.

(Du Sautoy, 2019, s: 130)

Sekil 34. Yapay Zeka ve Sanat Laboratuvari, Rutgers Bat1 Sanatinin Son 500 yilindan eserlerle egitilmis AICAN’1n
Urettigi sanatsal imgeler (Mazzone, Elgammal, 2019)
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Elgammal ve ekibi elde ettikleri dijital imgeleri yaraticilik ve sanat baglaminda
degerlendirebilmek icin izleyicileri gorsel bir Turing teste tabi tutarlar. izleyicilere,
AICAN’m caligmalarii ve 2016 Art Basel sanat fuarindan sectikleri eserleri gosterirler.
Sonrasinda bu segkiye soyut ekspresyonist ustalarin ¢alismalarinin oldugu bagka bir set
daha eklerler. Izleyicinin eserleri begeni, yenilik¢ilik, sasirticilik, belirsizlik ve karisiklik
durumuna gore istatistiksel olarak degerlendirmelerini ister. Buna ek olarak eserlerin
insan tarafindan m1 yoksa bilgisayar tarafindan mi1 yapildigini sorar. Son olarak izleyici
eserle nasil bir etkilesim igine girdigini se¢mesine ister. Ilk secenek etkilesim kuran
izleyicinin 6ncelikle sanat¢inin niyetini gormesidir. Eser sanatg1 tarafindan bir maksada
gbre kurgulanmistir. Diger bir secenek eserdeki yapi ile etkilesime ge¢mektir. Eser
yapisal biitiinliikte kendini izleyiciye verir. Eserin izleyici ile iletisime ge¢gmesi ve ona
ulagmasi ticiinct secenektir. Son secenek eserin izleyiciye ilham vermesi ve onu duygusal

ve zihinsel anlamda yiikseltmesidir (Mazzone, Elgammal, 2019).

Bu arastirmanin sonucuna gore izleyicilerin %75 i AICAN’m caligmalarinin
insan yapimi oldugunu diisiiniir, soyut ekspresyonist secki ile birlikte sunulduklarinda bu
oran %85’e ¢cikmistir. Buna ek olarak izleyiciler iletisim kuran, ilham veren, gorsel yapiya
sahip, kasitli gibi tanimlar1 insan yapimi ve yapay zeka iiretimi eserler i¢in ayn1 dlgiide

kullanmiglardir (Mazzone, Elgammal, 2019).

Ekim 2017 itibariyle Frankfurt, Los Angeles, New York ve San Francisco’ da
farkli imgelerle sergiler diizenleyen ekip, Aralik 2018’de AICAN ile SCOPE Miami
Beach sanat fuarina katilir. Sergilerde izleyicilerden ¢ok olumlu tepkiler alirlar. Eserlerin
yapay zekanin Uriinii oldugunu bilmeden onlardan igtenlikle etkilenen bir¢ok kisi

olmustur. Sanat¢1’nin kim oldugu siklikla sorulmustur (Mazzone, Elgammal, 2019).

Elgammal ve ekibi bu yaratici siliregte insanin roliinlin siireci tasarlamak ve
algoritmik modeli olusturmak oldugunu, buna karsilik algoritmanin tarz, konu, form,
doku ve rengi kapsayan kompozisyon se¢imlerinde tamamen tek basma siireci
yonlendirdigini belirtir. Algoritma, kendisini yenileyerek her yeni imge yaratiminda

bagimsiz, yeni secimler yapar (Mazzone, Elgammal, 2019).
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AICAN’m kendini doniistiirerek tek basina se¢im yapmasi ve lirettigi imgelerin
izleyici tarafindan estetik ve yaraticilik agisindan olumlanmasi onu gergekten yaratici
kilar m1? Yaratict edimde bir sanat tarzini1 onciilemek mevcut tarzlarin disina ¢ikmak ile
es midir? May, yaratici edimi sanat¢inin ya da bilim insaninin yogun bir kavrayisla kendi
diinyasiyla karsilasmasi olarak niteler. Bu diinya kisinin iginde bulundugu ve surekli
etkilesimde oldugu anlaml iliskiler biitiiniidiir. May’e goére bireyin yaraticiligi onun
Oznelligi degil, benlik ile dis diinya arasindaki stirekli diyalektik iliskinin sonucudur
(May, 2019, s: 72-73).

Kierkegaard benlik bir olusum siirecidir, der. Kisi degismeyen genetik
ozelliklerinin disinda kendini yoOnlendiren ve donistiirebilen bir yapidadir. Kendi
secimleriyle kendini siirekli ve yeniden yaratan kisinin 6zgiir iradesi bilincten, kendi
farkindaligindaki benlikten ayri diisiiniilemez. Kisacasi diisiince olmadan, kendini
yaratmadan bahsedilemez (May, 2019, s: 114). Ancak yaraticilik, 6znelligin iginde
kendini 6zgiirce yeniden yarattig1 bir dis diinyay1 da sart kosar. May, 0znel deneyim ve
nesnel gercekligi karsilikli gerilim yiiklii bir iliskiye sokan bu siirecin sanat¢inin tislubunu

nasil etkiledigine Mondrian ve Picasso ornekleriyle 1g1k tutar (May, 2019, s: 72-73).

Sekil 35. Mondrian, Kirmiz1 Agag (1908), Gri Agac (1911), Kompozisyon No II. (1913), Kirmizi, Sari, Mavi ve
Siyah ile Kompozisyon (1921) (URL 40, 2019)
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Mondrian’in ¢alismalarina baktigimizda ger¢ekci ¢alismalardan soyut geometrik
formlara uzanan bir yaratim yolculugu goririiz. Ozellikle agag formlar iizerine ¢aligan
Mondrian doneminin soyut sanat oncilerindendir. 1910’lu yillarda Cezanne gibi
basladig1 gergekei agac resimleri 1930°1ara dogru giderek agacin altindaki evrensel bigimi
ve anlami aradigi saf soyut sanatin en son formu olan kare ve dikdortgen resimlerine
dontisiir. May’e gére Mondrian’in bu arayis1 askeri gii¢, fagizm ve komuinizmin yayildig
ve kitleyle uyumun olumlandig1 bir donemde koybolmus, benligini yitirmis bireyin bu
politik gelismelere karsi bireyselligini evrensel bir dille yeniden kurabilme g¢abasidir

(May, 2019, s: 73-74).

May’e gore bir donemin kolektif ruh hali ve anlami o donemin sanatinda
dolaysiz bir bigimde sembollerle ifade bulur. “Sanatsal bigim yasantinin bir biitlinliiglinii
ifade eder” (May, 2019, s: 103). Bu olgu sanat¢iyla onu ¢evreleyen dis diinya arasindaki
karsilasmanin biitiinliik iginde canli ve gii¢lii olmasma dayanir (May, 2019, s: 73-74).

Mondrian, karsilasmadaki dinamikleri su sekilde ifade eder:

“I¢imizdeki degismez olan araciligiyla, her seyle birlesiriz; degisebilir
olan dengemizi yok eder, bizi sinirlar ve bizi bizden baska olanlardan ayirir.
Sanat bu dengeden, bilingdisindan, degisebilir olandan gelir. Plastik ifadesini
biling araciligiyla alir. Bu sekilde, sanatin goriiniimii bilingdisi ve bilincin plastik
ifadesidir. Her birinin 6tekiyle olan iliskisini gosterir: onun goriiniimii degisir,
ama sanat degismez kalir. “Varligimizin biitiinselliginde” bireysel ya da evrensel
hakim olabilir, ya da ikisi arasindaki dengeye yaklasilabilir. [...] Biitlin
sanatlarda nesnel 6znelle mucadele eder; evrensel bireyselle, saf plastik ifade
betimleyici ifade ile micadele eder. Bu yilizden sanat denge kazanan plastige
yonelir.” (Harrison, Wood, 2011, s: 322-323)

Bu agiklamalardan yola g¢ikarak Oznenin onu g¢evreleyen dis diinya ile
karsilasmasinin yaratici edim i¢in hayati oldugu soylenebilir. Bilingli bir farkindalik ve
niyetle hem kendisini hem de eserlerini bir sureklilik iginde doniistiiren sanat¢i, dis
diinyanin ondaki yansimana sembolik anlatimda yeniden hayat veriyor gibidir. Kendi
doneminden bagimsiz degerlendirmenin yiizeysel ve yetersiz kalacagi yaratim siirecinin
itici glicu yine o dénemin kosullarinda ve sanat¢inin bu nesnel kosullarla olan diyalektik

etkilesiminde aranabilir.
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Kargilagmanin yaratici tislup tizerindeki etkisini Picasso {izerinden de
degerlendiren May, Picasso’nun New York’daki 75.y1ldoniimii sergisinden yola ¢ikarak
onun, yasadigi donemin ruhunu dolaysiz aktarimini ve politik olaylarn tslubuna etkisini
inceler (May, 2019, s: 74-75). Picasso 1923 yilinda yaptig1 bir sdyleside sanatta evrimsel
siirece inanmadigindan ve sanatsal ifade tarzinin insanin fikirlerine bagli olarak
degistigini soyle dile getirir:

“Bana gore sanatta gegmis ya da gelecek diye bir sey yok. Eger bir
sanat eseri her zaman simdide yasamiyorsa, hi¢ dikkate alinmamalidir. [...]

Sanat kendiliginden evrilmez, insanlarin diistinceleri degisir ve onlarla birlikte

ifade tarzlar1 degisir. [...] S6yleyecek bir seyim oldugu zaman, onu séylenmesi

gerektigini hissettigim tarzda soyledim. Farkl giidiiler kag¢inilmaz olarak farkl
ifade yontemleri gerektiriyor. Bu evrim ya da ilerlemeyi gerektirmiyor, insanin

ifade etmek istedigi diisiincenin ve o diisiinceyi ifade etmenin araglarinin bir
uyarlamasini gerektiriyor.” (Harrison, Wood, 2011, s: 244)

May’e gore Picasso’nun eserlerinde her on yilin karakteristik 6zelligini gorebiliriz.
Birinci Diinya Savas1 ve Ikinci Diinya Savasi arasindaki donemi Bat1 diinyas1 i¢in bir
kacis donemi olarak nitelendiren May, Picasso’nun bu donemdeki resimlerinde ayni
etkiyi gorar. Bu resimlerde beliren eski Yunan figurleri zaman icinde metal parcalara;
guzel, parlak, fakat kimliksiz nesnelere donmiistiir. Resimlerdeki bu doniisiim, insanlarin
kimliksizlestigi, sadece nicelik olarak var olan nesneler haline geldigi bir donemin

baslangicina isaret eder. (May, 2019, s: 75).

Picasso 1937 yilinda, Ispanyol kenti Guernica’nin Ispanyol devriminde fasist
ucaklarca bombalanmasinin yarattig1 insanlik trajedisine yakilan bir agit niteligindeki
basyapit1 ortaya c¢ikarir. May, Guernica’da modern insanin varligimin pargalaniginin
uyumculuk, bosluk ve umutsuzlugun en canli betimlemesini goriir. Devam eden surecte
Picasso’nun portreleri giderek ifadesiz, mekanik metal ifadelere doniisiirler. Birey artik
var olmamaktadir. Resimlerin isimleri de yoktur artik, sadece numaralar vardir. Kisiligini

yitiren insan, kimliksiz bir niceliktir sadece (May, 2019, s: 75).

Picasso 6rneginden yola ¢ikarsak, bir sanatgimin tislup degisimini sadece yeni

ifade bicimi arayisinin yetenek ve yaraticilikla biitiinlestigi bir sigrayis olarak
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yorumlamak eksik kalacaktir. Gegmis ve gelecek arasindaki kisacik varlik aninda
Olumliiliigii tizerinde tastyan sanat¢i bir yandan kendisini ¢evreleyen boslukla yiizlesirken
diger yandan doluluk olarak kendini dayatan nesnel gerceklikle 6znelligini ¢atistirmak
zorundadir. Yaraticilik, tiim bu siirecte ifade bigimleri ile kendini var eder. Sanat¢inin
yeni islup arayisinin, yeni diisiincelerin yeni ifade bigimlerine ihtiyag duydugu noktada
basladigin1 anlariz. Yiizlesmenin ve karsilagmanin siirekliliinde sanat¢inin daha
fazlasina ihtiyaci olacaktir. Bu baglamda sanat¢imin yasadigi donemin politik ve kiiltiirel

yapisinin ve toplumsal olaylari, ifade bicimlerinin degisimindeki etkisi goz ardi edilemez.

Sekil 36. Picasso, Guernica (1937), (URL 41, 2019)

20. ylizyilin baslarindaki Bati diinyasina baktigimizda sanat¢inin yiizlesmek
zorunda oldugu savas, baski, kitlesel biling kayb1 ve bireyin kimliksizlesmesi olgulartyla
cevrelendigini ve onun kendi benligini bu gercgeklerle carpistirarak yeniden kurmak
zorunda kaldigini goriiriiz. Yaraticiligin, yiizlesme ve kaygi olmadan kendini
gostermedigi anlagilmaktadir. Bir eserin sembolik ifade giicii zamandan bagimsiz olsa da
sanat¢inin ifade bigiminin donemiyle birlikte sekillenen zihnin ve diisiincenin ekseninde

bicimlendigini anlariz.
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Kandinsky, sanatin doneminden ayr1 degerlendirilemeyecegini ve gegmisin sanat
ilkelerinden yola ¢ikip form benzerligine ulasma ¢abalarmin bos ve anlamsiz oldugunu

su sozlerle dile getirir:

“Her sanat eseri, ¢agimin ¢ocugu ve c¢ogu zaman duygularimizin
kaynagidir. Bundan da anlasildigi gibi, uygarligm her doénemi asla
tekrarlanamayacak, kendine 6zgii bir sanat meydana getirir. Ge¢misin sanat
ilkelerini canlandirma g¢abalar1 en fazla 6lii bir sanat dogurur. Eski Yunanlilar
gibi yasamamiz ve hissetmemiz olanaksizdir. Ayni sekilde, heykelde Yunan
ilkelerini uygulamaya calisanlar da yalnizca bir form benzerligi elde ederler, bu
da ruhsuz bir ¢aba olarak kalir. Boylesi bir taklidin maymunun yaptig1 taklitten
farki yoktur. [...]

Oysa sanatta, temel bir ger¢ege dayanan, bagka tiirlii bir dis goriiniim
benzerligi s6z konusudur. Iki ayr1 dénemin ahlaki ve ruhsal atmosferine hakim
egilimlerde, sevkle izlenen ideallerde ve hislerde benzerlikler oldugunda, 6nceki
donemde bu hislerin ifade edilmesine hizmet etmis digsal formlar yeniden
canlanir.” (Kandinsky, 2010)

3.5 Siradaki Rembrandt

XVII. yiizyilin en 6nemli ressamlarindan biri olan Rembrandt van Rijn, Barok
resmin ustasi olmasinin 6tesinde sanat tarihinin en 6zgiin ressamlarindan biri olarak kabul
edilir. Dramatik 15181n ressami olarak bilinen sanatgi, 151k ve golgeyi dogrudan formu
netlestirmek yerine onu ima etmek i¢in kullanmistir. Sanate1 151k ve golge dagilimina 6zen
gosteren 6znel bir iisluple yer yer kaybolan kontiirler kullanir. Renk, parlaklik ve karanlik
Rembrandt’in resminde yeni bir simgesel anlam kazanir. Formu apacik ortaya koymak
yerine onu ima eden bu gizemli atmosfer tiim resme yayilarak resimdeki parcalarin
birbirlerine aidiyetlerini arttirir ve resimdeki baglantilarin giliclenmesini saglar.

(Rosenberg, 1948, s: 185-186)

Simmel’e gore yasamin kendisi, bir biitiinlik igerisinde siirekli bir akig
halindedir. Yasam olgusu ise birbiri ardina siralanan anlarin toplami ve gercek hayatin
akisinin diginda maddi ve zihinsel yapilandirmalar olarak sabitlenen yasam icerikleri
olarak ifade edilir. Yasamin, ¢ogullugun biitiinliigii mii yoksa kendini pargalar halinde

birlestiren bir ¢ogulluk mu oldugu sorusuna yanit verecek bir formiil yoktur. Simdiki an
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gecmise gore belirlenir ve 6znenin tiim yasaminin gergekligi icinde yasanmis anlarin

zirvesi olarak belirir (Simmel, 2005, s: 5-6).

Rembrant’in hareketle ilgili sorunlarina getirdigi ¢6zlimler, bu yasam anlayisi
cercevesinde sekillenir. Klasik sanatta, bir hareketin betimlenmesi onun soyutlanarak
geemis ve simdiki yasam akisindan kopartilip dondurulmasi iken; Rembrandt betimledigi
harekette, yasamin tim anlarin1 biitiinlik ve akicilifindan koparmadan goéze verir.
Rembrandt’in hareketi hayaller i¢inde yliziinli gelecege donmiis bereketli bir an1 temsil
etmez. O, tim ge¢mis anlari biitiinligiliyle kendisine dogru ¢eken bir toplayici gibidir. Bu,
yasamin biitiinselligini kendinde sunan hareket itkisi onun sanatinda temel olusturur.
Rembrandt’in hareketli biciminde ortaya ¢ikan, i¢sel kaderin kendini gergeklestirme ve
kendini temsilindeki parcgalar1 degil, onun biitiinliiglidiir. Yasamin biitiinliigli 6zgiin
anlarin diginda aranmamalidir. Birbiriyle siireklilik i¢inde bagli olan tiim anlar belirli bir

figiir bigiminde canlanir (Simmel, 2005, s: 6-8).

Rembrandt’in yaptig1 portreler incelendiginde hareket aninin betimlenmesine
iliskin tim igsel dinamiklerin onun portreleri bi¢cimlendirmesinde de etkin oldugu
goriiliir. Ronesans portresi bireyin 6zglin, nitelikli, zamanin 6tesindeki kendinde varligini
yakalar. Bunu yaparken kisinin i¢ diinyasini, kaderini ve ruhsal gelisimini bu
betimlemenin disinda tutar. Klasik portre varligin mekansal ve zamansal boyutlarini bir
gerceklik icinde, fakat zamandan bagimsiz ideal bir temsil diisiincesi olarak gosterir. Bir
yandan kavramsal gerceklige isaret ederken, diger yandan dogal dig diinya diisiincesini
vurgular. Klasik portrenin harici tuttugu i¢ diinyanin betimlenmesi farkli bir yaklagimi
gerektirir. Insanm i¢ diinyas1 sadece basit bir neden sonug iliskisi degildir. O, hatiralar
seklinde katmanlasmis gecmis igeriklerin birbiriyle baglantis1 ve bunlarin simdiki ve
gelecek zaman iizerindeki ayristirilamaz etkilerinin ifadesidir. I¢ diinyanin biitiinliigiiniin
her andaki mevcudiyeti stirekliligi gerektirir. Rembrandt’in portrelerine baktigimizda i¢
diinyanin hareketini acik eden, tarihsel siralarimi koruyan anlarin portrelerdeki

y1gilmasidir. Bu portreler zamanin biitiinsel kaydidir (Simmel, 2005, s: 8-11).

Hayatin kesintisiz akici biitiinliigi Rembrandt’in oto portrelerinde en giiglii

ifadesiyle kendini gosterir. Rembrandt kendisinin zamansiz ideal bir temsilini
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yaratmaktansa, yillara yayilan biitiinsel bir doniisiimiin, mevcut andaki tiim hayati
barmdiran izi resmeder. Simmel’e gére Rembrandt’in resimleri olmus olan degil,
kesintisiz bir halde olusmakta olandir. O, Rénesans portrelerinin akilci berrakligindan
farkli olarak; modelin zamana ve mekana bagl gelisen 6znelligini diglayarak onu saf bir
formun zamansizliginda sunmak yerine, mevcut anda i¢ diinyasinin hareketleri ve

duygulanimlariyla birlikte goriiniir kilar. (Simmel, 2005, s: 13-14).

Siradaki Rembrandt projesi, Hollanda kiiltiir ve sanatinin uzun soluklu
destekcisi Hollanda kokenli uluslararas1 bankacilik grubu ING’nin sanat ve teknoloji
alaninda yenilik¢i ve One ¢ikacak bir fikir arayisiyla baslar. Rembrandt eger yasiyor
olsaydi, nasil bir resim yapardi, sorusuyla baglayip yapay zeka iiriinii 3D baski portre
resmiyle sonuglanan siire¢; Microsoft, ING, Delft Teknoloji Universitesi, Mauritshuis ve
Rembrandthuis sanat muzelerinin ortakliginda yaratici bir teknoloji ekibinin 18 aylik
yogun ¢alismalarini kapsar. Bu siiregte sanat¢inin 346 eserinden tiiretilen veriler 15181inda
yapilan derin ve yogun analizler sonucunda sanat¢inin karakteristik tarzini yansitan yeni
bir portre imgesine ulasilir (URL 19, 2019). Projenin yenilik direktori Emmanuel Flores,
amaglarinin Rembrandt gibi isler yapan bir makine yapmak oldugunu sdyler. Bu yolla bir
saheseri saheser yapanin ne oldugunu anlamanin miimkiin olacagini ileri siirer. (URL 20,
2019).

Sekil 37. Siradaki Rembrandt projesi i¢in incelenen Rembrandt resimleri (URL 42, 2019)
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Calismanin ilk bolimiinii kapsayan veri toplama asamasinda sanatginin tim
calismalari incelenir. Yiiksek ¢oziiniirliiklii tarama islemi ile elde edilen dijital imajlar ve
derin O6grenme algoritmalar1 ile ¢Oziiniirliigh arttirilan dijital imajlar analiz edilir.

Eserlerdeki karakteristik 6zellikler tek tek ettt edilir.

Verilerin toplanmasi ve incelenmesinden sonra sira konu secimine gelir.
Rembrandt cogunlukla portre iizerine g¢alisir. Bunun disinda siparig iizerine yaptigi
portreler, grup resimleri, incil’den sahneler ve birka¢ manzara resmi bulunmaktadir.
Sanatcinin giinlimiize dek ulagan seksen alt1 oto portresi vardir (Farthing, 2014, s: 227).
Delft Teknik Universitesi'nden Dik, bu siiregte birgok farkli koleksiyondan topladiklar
Rembrandt resimlerinden elde ettikleri muazzam biyukliukte bir teknik veriye sahip
olduklarmi ve onlar igin asil ¢ekici olan sorunun Rembrandt gibi goriinen bir seyi yaratip
yaratamayacaklari, oldugudur (URL 21, 2019). Rembrandt’in eserleri arasinda portrelerin
cogunlukta olusu ekibin portre iizerine yogunlasmasina neden olur. Sanat¢inin bu alanda
en liretken oldugu dénem 1632 ve 1642 yillar1 arasidir. TUm portreler 151k, durus, kiyafet
ve demografik 0zellikler agisindan detayli bir sekilde incelenir. Ekip toplanan verilerin
1s1g¢1nda eserin sakalli, sapkali, koyu renk kiyafetli saga doniik bakan bir Kafkas erkegi
portresi olmasina karar verir (URL 21, 2019).

Bir sonraki adim yapay zekanmn Rembrandt’in tarzi ile egitilmesi ve bu
dogrultuda yiiz bolgelerini olusturmasidir. Isik ve golgenin ustasi olarak anilan sanatginin
yogun 151k kullanimiyla spot 15181 etkisi yarattigini ifade eden ekip; kimi kisimlarin
belirgin bir sekilde one c¢ikarken diger béliimlerin karanlikta belirsiz bir sekilde
durduklarmi belirtir. Bu siirecte ekibin tasarladigi algoritma Rembrandt’in kullandig:
geometri, kompoziyon ve malzeme dogrultusunda egitilir. Yiiz boliimleri form, boyut ve
oran agisindan tek tek ele alinir. Yiiz boliimleri arasindaki mesafeler yilizde oranlar1 olarak
hesaplanir. Yapay zeka, Rembrandt’in portrelerindeki karakteristik yapinin tipik
geometrik formlarini ve oranlarimi 6grenerek yeni yiliz bolgeleri tiiretebilecektir. Yiiz
bolgelerinin tek tek elde edilmesinden sonra ayni prensibe uygun olarak bu bolgeler
dondurultp ve oranlanip yiiz formuna oturtulur. Son olarak tiim bolgelerde gergekgi

golgeler elde etmek igin ¢alisma 1giklandirilir (URL 21, 2019).
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Sekil 38. Siradaki Rembrandt projesi kapsaminda yapay zekanin ortaya ¢ikardigr yiiz bolimleri
(URL 43, 2019)

Projenin son asamasinda form, 151k ve igerik baglaminda Rembrandt’in tarzini
yansittig1 iddia edilen dijital dosyanin ii¢ boyutlu olarak ortaya ¢ikmasi gerekir. Firca
darbeleri, boya katmanlar1 ve doku, Rembrandt’in Gslubunu yansitmasi agisindan diger
tim ogeler kadar onemlidir. Ekip eserdeki bu karakteristik 6zellikleri taklit edebilmek
amaciyla tuvaldeki doku modellerini ve boya katmanlarini tespit eden 2 farkli algoritmay1
kullanan bir yiikseklik haritasi yaratir. Sonugta, ti¢c boyutlu yazici yiikseklik haritasinin

verileri dogrultusunda portreyi on ti¢ katman miirekkeple tuvale basar (URL 21, 2019).

Sekil 39. Siradaki Rembrandt portresinin ii¢ boyutlu yazicida basilma agsamas1 (URL 42, 2019)
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Microsoft adma konusan yoOnetici Ron Augustus ortaya ¢ikan par¢anin ne
Rembrandt’in ¢aligmalarinin kopyasi oldugunu ne de Rembrandt’in yapacagi bir eseri
temsil ettigini ifade eder. Augustus icin bu son ¢alisma, verinin giizel yaratict formlar
aracilifiyla gorsellestirilmesi ve hayatin kendisinin bu yolla nasil giizellestirilebileceginin

bir gostergesidir (URL 22, 2019)

Projenin yaratici yonetmeni Bas Korsten, projenin ING ve teknoloji ortagi
Microsoft lehine 1,8 milyar medya goriintiilenmesi ve ana sayfalar1 da kapsayan 2000
dergi ve gazete makalesi ile basinda ve sosyal medyada biiylik bir patlama etkisi
yarattigini iddia eder. Proje ile kazanilan medya degerinin karsilig1 12,5 milyon Euro’dur
(Dutch Digital Design, 2019). J Walter Thomson’in verilerine gore tanitim giinii, ING ve
ortak Microsoft hisse senedi degerleri artis gosterir (ING "% 1.22, MSFT "% 0.49).
Tanitim sonrasi, ING i¢in Google arama ilgisi % 61,29, Microsoft igin % 20 artar (URL
22, 2019).

Sekil 40. Siradaki Rembrandt Portre Calismas1 (URL 43, 2019)
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Korsten’in ortaya koydugu goriiniirlik ve deger iliskisi, Susan Sontag’in

fotograf makinas1 ve imge kiiltiirii ile ilgili diisiincelerini hatirlatir:

“Kapitalist bir toplum, imgelere dayanan bir kiiltiir gerektirir. Satin
almay1 hizlandirmak, sinifsal, irksal ve cinsel zedelenmeleri uyusturmak igin
sonsuz miktarda eglence sunmak zorundadir. Dogal kaynaklardan daha iyi
yararlanmak, iretkenligi arttirmak, diizeni korumak, savaglar ag¢mak,
biirokratlara is yaratmak icin sonsuz miktarda bilgi toplama gereksinimi
icindedir. Fotograf makinasinin iki yonli yetisi, gergekligi hem
Oznellestirebilmesi hem nesnellestirebilmesi, bu gereksinimleri ideal bigimde
karsilar ve pekistirir. Fotograf makineleri, gercekligi ileri sanayi toplumunun
isleyisi acisindan temel Onem tasiyan iki yolla tanimlar: (kitleler i¢in) bir
gosterim ve (yoneticiler icin) bir gdzetim nesnesi olarak. Imgelerin iiretilmesi,
aynt zamanda bir yonetim ideolojisi de saglar. Toplumsal degisimin yerini
imgelerin degisimi almistir.” (Berger, 2011, s:75)

Berger, gosterimin bellege gereksinimi olmayan, 0 ana ait beklentilerle dolu bir
simdi yarattigini ve bellegin kaybolmastyla birlikte anlamin ve yarginin siirekliliginin de
yitirilecegini dile getirir. Ona gore fotograf makinesi kisiyi bellegin agirligindan kurtarir.
Yitirilen bellekle birlikte kisi simdinin uguculugunda hafifler, fakat biitlinliige dair anlam
tim agirligiyla bellegin diplerine dogru ¢ekilir. Berger’e gore fotograf makinasi

unutulmasi i¢in kaydeder. (Berger, 2011, s:75)

Sanayi toplumunun dijital veri toplumuna doniismesine paralel olarak yapay
zeka, fotograf makinasinin misyonunu devam ettiriyor gibidir. Imgenin degeri denetim
mekanizmasindaki etkisi ile orantil bir dlgiide nitelenir. izleyiciye bakan portre, orda hig
olmamis olani imler. Ne bellek ne karsilagsma ne de yaratici biling vardir. Olan, olmayanin
ona bakan gozii var olduguna dair ikna etmesi ve bu yolla onu denetlemesi olarak

tanimlanabilir.

Baudrillard, 21. Yiizyil gercekliginin sadece yiizeyden ve kendini temsilden
olusan bir hipergerceklik oldugunu iddia eder. Anlama dair derinlik silinip giderken,
gerceklige dair kalanlari parca parca bir araya getirebilecek tek gii¢ teknolojidir. Imgenin,
hayal kurdurma, yeniden anlamlandirma ve doniistiirme giicli teknoloji ile onun elinden

almir. Geriye bosluk ve yalnizca kendine ve diger imgelere isaret eden bir yapaylik kalir.
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Imgenin niteliginden ziyade niceligi onun degeri halini alir. Baudrillard bu durumu su

sekilde ifade eder:

“Imgeler artik gercekligi yansitan bir ayna degil, gercekligin yerini alip,
onu hipergerceklige doniistiiren seylerdir. Imge artik bir ekran iizerinden
digerine atlamaktan baska bir secenege sahip degildir. Bundan boyle imgenin
size disletebilecegi bir gerceklik yoktur, ¢iinkii imge gergekligin yerini almig
olup artik ona istiinlik taslayabilmesi, bigcimini degistirebilmesi, baska bir
goriinim kazandirabilmesi olanaksizdir, zira imge demek sanal gergeklik
demektir. Sanal gergeklik evreninde seyler bir bakima kendilerini yansitacak
aynadan yoksun birakilmig, kendi kendilerini yansitan seylere benziyor
gibidirler. [...] Burada seyler sirlarini yitirmis, ¢irilgiplak bir vaziyettedir, baska
bir deyisle kendilerinden baska bir seyi, daha dogrusu sanal bir gercekligi tim
ayrintilartyla yansitmaktan baska bir sey (bu isi biyiik bir olasilikla son
teknolojik  buluglara 6zgii sayisal imgeler seklinde yapmaktadirlar)
yapamamaktadirlar. Seyler artik yalnizca ckranlar tizerinde, daha dogrusu
milyarlarca ekran iizerinde var olabildiklerinden onlarin ortaya ¢iktig1 bir yerde
hem gerceklik hem de imge ortadan kaybolmaktadir.” (Baudrillard, 2005, s:35)

Bundan yola ¢ikarak dijital diinyada imgelerin bigimsel olarak siniflandirilip,
istatistiksel olarak etiketlenerek dijital veriye indirgendigi sOylenebilir. Bu durum
imgenin gercekligi doniistiirme giiciinii kaybetmesine neden olur. Imgeler artik herhangi
bir problemin ¢6zimu igin bigimsel girdi niteligindedir. Bu problem, teknik bir problem
olabilecegi gibi yaraticilik problemi de olabilmektedir. imgelerin temsilindeki anlam ve
derinligin hizla gelisen teknolojide karsiligi yok gibidir. Teknolojinin yaraticilik
problemine sundugu ¢oziimlerde imgeler sadece bi¢imsel olarak varliklarimi siirdiirtir,

herhangi bir derinlige sahip degildir. Bu bigimlerin anlami yine kendisidir.

Rembrandt’in eserlerindeki doniistiirme giiclinlin bigimsel iliskilerde araniyor
olmasi, teknolojinin sadece bigimselligi isleyebiliyor olmasindan kaynaklaniyor gibidir.
Bu durum diger uygulamalarda da benzerlik géstermektedir. Rembrant’n portrelerinde
izleyici sarsan, onlarmn kendinde zamani biriktirebilme, st iiste yigabilme giiclidiir.
Bilimsel yontemlerle boya katmanlarinda aranan yaraticilik ve O6zgilinliik; gercekte
zamanin katmanlagarak imgede kristallesmesi ve kendini izleyiciye bir ahenkle
vermesinden kaynaklaniyor gibidir. Bu baglamda portrelere bakan g6z bilince ve

bilingdisina seslenir. Kisi kendi benliginin zamansal katmanlarini eserle etkilesime
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sokarak benligini yeniden anlamlandirmay1 arzular. Anlam insanin en biiyiik
ihtiyaclarindan biridir ve Rembrandt, kisiye kaotik i¢ diinyasina dalip onunla yiizlesme
ve onu yeniden yapilandirma cesareti verir. Bu yalnizca kisinin 6znelligini degil, onu
cevreleyen celigkiler diinyasinin ondaki yansimasini da kapsar. Kisi zamanla ve bedenle
smirlt 6liimlii bir varlik olarak pargasi oldugu nesneler diinyasini anlamlandirma ve
dontistirme cesaretine her zaman ihtiya¢ duyar. Bu baglamda eserler, gucunt kisiye

verdigi cesaretten alir.

Siradaki Rembrandt projesine bakildiginda bigcimsel bir benzeme kaygisi
gorulmektedir. Ortaya c¢ikan imge Rembrandt’in eserlerinin devami olma iddiasinin
gorsellestirilmesi olarak yorumlanabilir. Bu iddia, sanatginin karakteristik yapisinin,
eserlerdeki 6zgiinliigiin ya da Benjamin’in tabiriyle ‘aura’nin sadece bi¢imsel iligskilerden
kaynaklandiginin 6n kabuliinii gerektirmektedir. Bu 6n kabul beraberinde gergek olanin
yerine sahtesinin ikame edilebilecegi diisiincesini de beraberinde getirir. Benjamin’e gore
6zguin eserin simdi ve burada’lig1 o yapitin hakikiligini olusturan unsurlardir. (Benjamin,
2014, s:54) Siradaki Rembrandt imgesine bakildiginda yazilimin tiretebilecegi sinirsiz
varyasyondan birinin, bigimsel biriciklikte kendini sundugu goriiliir. Bu imge ne bir
kopya ne de geleneksel anlamda taklit olarak yorumlanabilir, fakat anlamdaki simdi ve

burada’ligin yoksunlugu onu hakikatten diglayarak sahte olarak niteleyebilir.

Endiistriyel donemde sanat eserinin teknik yolla kopyalanmasi onun varligini
hakikatten yoksun birakarak onu bir metaya indirger. Benjamin hakikiligin yeniden-

tiretim ile nasil kayboldugunu sdyle aciklar:

“Bir nesnenin hakikiligi, maddi varligindan tarihsel tanikligia degin,
baslangictan bu yana o nesnede geleneklesmis olanlarin biitiiniinden olusur.
Tarihsel taniklik maddi varliktan temellendiginden, birinci 6genin insanlarla
bagini kesen yeniden {iretim, ikincinin, yani tarihsel taniklik 6gesinin de sarsinti
gecirmesine yol agar. Sarsint1 geciren, yalnizca bu 6gedir hi¢ kuskusuz; ancak
tarihsel taniklikla birlikte zarar goren, nesnenin otoritesinden baska bir sey
degildir.” (Benjamin, 2014, s: 55)

Endistriyel donemin kopyalayarak cogaltma teknigine eklemlenen dijital donemde;

dijital imgenin gogaltilmasi, manipile edilmesi ve yayilmasi diinya ¢apimnda muazzam



102

biiyiikliikte bir dijital verinin olusmasini neden olur. Teknolojinin daha da gelismesiyle
verinin olusumlar1 yonlendirdigi bir siirece girilir. Bu siiregte imgenin hakikatinden
bahsetme imkan1 yok gibidir. Tum diinyadaki giincel ve tarihsel bilgileri kapsayan
muazzam veri bulutu algoritmalarin 6grenerek iirettigi ve iirtinlerin hizlica sanal diinyada
dolasima girdigi bir siirecin tetikleyicisi niteligindedir. Bu baglamda anlam ve hakikat
yalnmizca veri bulutunun niceligi ve algoritmanin doniisim kapasitesine dairdir.
Endiistriyel donemde baslayan hakikatin kaybolma sureci, dijital ddonemde sahtenin farkli

bicimlerde onun boslugunu perdeleme ¢abasiyla ile i¢ ice geger.
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SONUC

Gunumiz yapay zeka teknolojilerinde algoritmalarin deneyimden 6grenerek
yenilenme ve ileriye doniik bigimsel ¢ikarimda bulunma becerisi goz oniine alindiginda
bu sistemlerin bilinen bigimlerden yola ¢ikarak imgelem benzeri bir etkinlik sonucu
bilinmeyene uzanan yeni, farkli bigimler olusturdugu soylenebilir. Bu etkinlik ilk bakista
yaraticilik gibi goriinse de, yapay zeka hentiz anlam sistemleri kuramadigindan, yapay
zekanin tirettigi imgeler, ifadesi yaratici gibi gériinmeyle sinirlt olan bigimler olarak var
olabilir. Bu imgeler igerikleri ne olursa olsun sonunda yapay zeka yaraticiligir mitinin bir

gostergesi haline dontistir.

Yaratic1 gibi goriinme o6zelligi yaraticiligi ikame etme iddiasina doniistiigii
noktada sahte yaraticiliga doniismektedir. Giderek gelisen yapay zeka sinirsiz bigim
iliskileri sunma yetisiyle izleyiciyi olumlu yonde etkileyebilmektedir, fakat gercek
yaratict edimin insanin kusurlu tarihsel varligina; celiskilerle dolu kaotik diinyasini
anlamlandirmasina yarayan, ona ve onun gibi diger tarihsel varliklara cesaret veren
anlamli bigimleri ortaya ¢ikarma arzusuna dayandigi unutulmamalidir. Imgenin tarihsel
taniklig1 yok sayilir ve imge olmadigi sey iddiasinda olursa hakikatten diglanir ve bu onu

sahte kilar.
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