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Yapay Zeka’nin Yaraticihig Uzerine Bir Tartisma
A Discussion on The Creativity of Artificial Intelligence

0z

Yapay Zeka (Al), insan zekasini taklit eden dogasi nedeniyle son on yilda en biiytleyici ve tartisilan
teknolojidir. Yapay zeka, basitce insan benzeri duyuya (algilamaya), analize veya anlamaya ve yanit
vermeye sahip makineler insa etme ¢alismasi anlamina gelmektedir. Aldigi komutlarla belirli bir tir
isi yapma kapasitesine sahip olan yapay zeka, her yeni glinde otomobil, ulasim, lojistik, saglik, hisse
senedi ticareti, robotik, finans, egitim gibi alanlarda yaygin olarak kullaniimaktadir. Bu arastirmada
heniiz insan bilincine ve yaratici disiinceye sahip olamayan yapay zekanin plastik sanatlarda
gelecekte bir sanatgl mi olacagi; yoksa sanatgl icin sadece bir arag olarak mi kalacagi irdelenmeye
gahsilmistir. Ayrica yapay zekanin makine 6grenimi ve derin 6grenmeyle iliskisinin tanimlanmasi
yapilarak, yaraticilik boyutunun ele alinmasinin yani sira giinimiiz sanat diinyasindaki avantajlarina
ve zorluklarina iliskin érnekler Gzerinden bir degerlendirme yapilmasi amaglanmistir. Yapay zekanin
sanatsal agidan yaraticiligina iliskin farkl gorislerin incelendigi bu arastirma sonuglarina gore, her ne
kadar ortaya koydugu beceriler ilk bakista yaraticilik gibi algilansa da, yapay zekanin heniiz anlam
sistemleri kuramadigindan, insana ait bir beceri olan yaraticiliga sahip olamadigi dislincesinin
literatlire hakim oldugu anlasilmaktadir. Bununla birlikte teknolojinin hizla ilerlemesiyle gelecekte bu
tartismalarin hizla artarak devam edecegi 6n gorilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Sanat, Yaraticilik

ABSTRACT

Artificial Intelligence (Al) is the most fascinating and debated technology in the last decade due to its
nature that mimics human intelligence. Artificial intelligence simply means the study of building
machines that have human-like senses (perception), analysis or understanding, and response.
Artificial intelligence, which has the capacity to do a certain type of work with the commands it
receives, is widely used in areas such as automobiles, transportation, logistics, health, stock trading,
robotics, finance, and education every new day. In this research, it is tried to examine whether
artificial intelligence, which does not yet have human consciousness and creative thinking, will be an
artist in plastic arts in the future? Or will it remain only as a tool for the artist. In addition, it is aimed
to define the relationship between artificial intelligence and machine learning and deep learning, to
address the creativity dimension, and to make an evaluation through examples of its advantages and
difficulties in today's art world. According to the results of this research, which examines different
views on the artistic creativity of artificial intelligence, although the skills it exhibits are perceived as
creativity at first glance, it is understood that since artificial intelligence has not yet established
meaning systems, it does not have creativity, which is a human skill, and the idea that it does not has
it dominates the literature. However, it is foreseen that these discussions will continue to increase
rapidly in the future due to the rapid advancement of technology.

Keywords: Artificial Intelligence, Art, Creativity
Giris
Yapay zeka kavrami 1956 yazinda Dartmouth Universitesi'nde diizenlenen ve makinelerin
nasil insan aklini simile edilebilecegini tartistiklari bir konferansta bilgisayar bilimci
McCarthy tarafindan ilk kez ortaya konulmustur (Xu, 2013). ilerleyen dénemde bir yapay
zeka uygulamasi olan AlphaGo, 2016'nin baslarinda diinya satran¢ sampiyonunu yenerek
bu sistemlerinin son derece karmasik alanlardaki en zorlu sorunlari nasil ¢ozeceklerini

ogrenebildigini kanitlamistir. Bu olay, aninda yapay zekaya (Al) karesel ilgiyi uyandirmistir
(Mondal, 2020).
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Yapay zekanin gelisimi incelendiginde, sosyal kalkinmayi
bliylik oOlclide tesvik ederek insanliga her alanda fayda
sagladigi gorilmistir (Lu ve Xu, 2018). Bu olumlu
distincelerin karsisinda Gnli Google sirketinin CEQ'su Sundar
Pichai, CBS kanalinda yayinlanan ‘60 Dakika’ programina
verdigi roportajda, yapay zekanin yayginlasmasinin etik ve
sosyal c¢ozimler gerektiren yeni zorluklar dogurdugunu
belirtmistir. Bu sebeple felsefecileri bu alandaki rollerini
Ustlenmeye ve sorumlulugun sadece is adamlarina veya
miihendislere  yliklenmemesi  gerektigi  dislincesine
savunmaya davet etmistir. Buna benzer dislincelerin
etkisiyle bircok bilim insani 20. yizyilin sonlarindan itibaren
yapay zekanin her yoninu ele alan arastirmalarin yani sira
felsefi ve kiltlirel yansimalarini da inceleyen arastirmalar
yapmislardir (Nilsson, 2014).

Al, yapay zeka biliminin genel terimidir. Al, insanin akilli
davranislarini simiile etmek icin bilgisayarlari kullanir ve
bilgisayarlari 6grenme, yargilama ve karar verme gibi insan
davranislarini 6grenmeleri icin egitir. Yapay zeka, bilgiyi
nesne olarak alan, bilgiyi elde eden, bilginin ifade
yontemlerini analiz eden ve inceleyen ve insanin entelektiel
faaliyetlerini simille etme etkisini elde etmek icin bu
yaklasimlari kullanan bir bilgi projesidir (Duan ve Xu, 2012).
Bunlara ek olarak yapay zeka, bilgisayar bilimi, mantik,
biyoloji, psikoloji, felsefe ve diger bircok disiplinin bir
derlemesidir ve konusma tanima, goriintl isleme, dogal dil
isleme, otomatik teoremlerin kanitlanmasi ve akilli robotlar
gibi uygulamalarda dikkate deger sonuglar elde etmistir
(Duan vd., 2009). Yapay zeka glinimuizde sosyal kalkinmada
vazgecilmez bir rol oynamaktadir ve isgiici verimliliginin
artirilmasi, isglci  maliyetlerinin  azaltilmasi, insan
kaynaklarinin yapisinin optimize edilmesi ve yeni is talepleri
yaratilmasi  konularinda devrim niteliginde sonuglar
getirmistir. Bu dislincelere ek olarak Iispanyol-ABD'li
disinidr Manuel Castells, yapay zekdnin, pazarlarda,
okullarda ve egitim miufredatlarinda, icinde yasayan
bireylerin iliskilerinde farkli bir diinya getirecegini ifade
etmistir (Castells, 2005). Yapay zekdnin egemenliginin
glinimuizle gelecek arasindaki karsilastirmasini yapabilmek
icin bundan on vyil 6nceki durumla buginki duruma
bakmamiz yeterli olacaktir. Bu doniislim, milyonlarca insani
ekonomik faaliyet ¢emberinden uzaklastiracak, toplumsal
iliskileri ve egemen deger sistemlerini de derinden
degistirecektir. O halde, sadece uygulamalarda degil,
kavramlarda, kiltirde ve gecim kaynaklarinda bir
degisimden s6z etmek mimkiindir.

Bu ifadeler 1siginda bu arastirma, yapay zeka ile
gerceklestirilen sanatsal Uretimin 6zglnlik sorununa
dayanarak asagidaki arastirma sorularina cevap bulmayi
amagclamaktadir:

® Bir sanatgl, yapay zeka sanatinin kendisine ait oldugunu ne
Olglde iddia edebilir?
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e Bir sanat¢inin kimligini (insan veya yapay zeka) bilmek,
yapay zekanin orijinal bir sanat eseri yaratabilecegi fikrini
nasil etkiler?

e Bir sanat¢inin kimligini (insan veya yapay zeka) bilmek,
kisinin sanat eserine iliskin degerlendirmesini nasil etkiler?

Yapay Zekanin Kokeni ve Geligsimi

Yapay zekd, ge¢miste vyalnizca insanlar tarafindan
gerceklestirilebilen akilli  gorevlerin bilgisayarlarin  nasil
gerceklestirileceginin incelenmesi olarak da tanimlanabilir
(Huang vd., 2019). Son yillarda yapay zeka alanindaki hizli
gelismeler insanlarin yasam tarzlarini degistirmistir. Bunun
yani sira, diinya ¢apindaki Glkeler icin ulusal rekabet glicini
artiran ve glivenligi koruyan énemli bir kalkinma stratejisi
haline gelmistir (Rajkomar vd., 2018). Bu strateji
dogrultusunda bircok llke, uluslararasi rekabette liderligi ele
gecirmek icin temel teknolojilerin ve vyeteneklerin
gelistirilmesi  yoniinde politikalar hazirlama yoluna
gitmislerdir (Xu vd., 2008). Bunlarin yani sira yapay zeka,
bilim ve teknolojide arastirmalarin odak noktasi haline
gelerek; Google, Microsoft ve IBM gibi blytk sirketler Ar-Ge
calismalari dogrultusunda yapay zekaya kendilerini adayarak
gittikce daha fazla alanda uygulanmasi yoniinde calismalar
yapmaktadir (Shivd., 2007).

Yapay zeka, bilisimi, makine 6grenimini, duygu tanimayi,
insan-bilgisayar etkilesimini, veri depolamayr ve karar
vermeyi entegre etme yetenegine sahip cok disiplinli bir
teknolojidir (Lu, 2019). Bu gelismelerden 6nce yapay zeka
1956'dan 1980'e kadar olan siirecte sadece cebirsel
uygulama problemlerini ¢6zmek, geometrik teoremleri
kanitlamak ve ingilizce 6grenmek icin kullaniimistir. 1956'da
Amerika Birlesik Devletleri'ndeki Dartmouth Universitesi'nde
McCarthy ve Minsky gibi bazi genc¢ ve gelecek vaat eden bilim
adamlari, makine similasyon zekasinin  kullanimini
incelemek ve kesfetmek icin bir konferansa katilmislardir. Bu
toplantida makinenin insan gibi disiinmesini
saglayacaklarini, makinenin dogal dilde iletisim kurmasini
nasil saglayacaklarini, makinenin belirli bir zekd dizeyine
nasil getirilecegini ve yapay zekanin ilk kez nasil saglanacagini
bulmaya calismislardir. Dartmouth konferansi ayni zamanda
yapay zekdnin kokeni olarak da bilinmektedir (Lu ve Xu,
2018).

Yapay zekanin gelisiminde ikinci evre ise, 1980 ile 2000 yillari
arasinda yasanmistir. Japon hikimeti vyapay zekayi
desteklemek icin blyik miktarda para ayirmis ve besinci
nesil bilgisayar programini baslatmistir. Bu programin amaci,
insan-makine diyalogunu, ceviriyi ve gorintd tanimayi
destekleyen makineler yaratmaktir. Daha sonra Avrupa ve
Amerika'daki bazi gelismis llkeler de buna karsilik olarak
yapay zeka arastirmalari igin dGnemli miktarda fon saglamaya
baslamistir. Bu asamada “bilgi isleme” vyapay zeka
arastirmalarinin odak noktasidir.
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Blyiik 6lgekli bir ortamda, yapay zeka sistemlerinin yaygin
kullanimi endistriyi bliyik miktarda maliyetten kurtararak
endistri verimliligini artirmistir (Zhang ve Chu, 2020).
Ornegin analiz yapabilen Prospector isimli yapay zekanin
sistemi yliz milyonlarca dolar degerindeki maden yataklarini
basariyla analiz etmistir. Takip eden sireclerde yapay zeka
programlarina karsi 6n yargili diistincelerin de etkisiyle yapay
zeka Gzerindeki ilgi azalmistir. 1997 yilina
gelindiginde IBM tarafindan gelistirilen, satrang oynayabilen
bir bilgisayar olan Deep Blue'nun basarisi yapay zekanin
gelisimini tekrar glindeme getirmistir. Deep Blue, Rus satrang
ustas! Garri Kasparov ile oynadigl satran¢ oyununda 1-1
berabere kalmis daha sonra saniyede 200 milyon pozisyon
deneyebilecek hale getirilecek sekilde gelistirilen bilgisayar,
Kasparov'u yenmeyi basarmistir.

Daha sonraki slreclerde bilgisayarlarin “Biliyik Veri” isleme
yeteneklerinin gelismesi, yapay zekanin darbogazinin
kirllmasina neden olmus ve buylk verilere dayali derin
o0grenme ve gelismis 6grenmenin ilerlemesi devam etmistir.
GPU'larin strekli gelismesiyle birlikte, 6zel islemcilerin
basarih gelisimi de bilgi islem glclini sirekli olarak
gelistirmistir. Bu, yapay zekanin patlayici gelisiminin temelini
atmistir (Zhang, 2019).

Tum bu gelisim slrecleri incelendiginde yapay zekanin, 70 yili
askin geg¢misi olan uzun bir gelisim sireci yasadig
gorlilmektedir. Gelisim slireci birka¢ asamaya ayrilabilir:
1943'te yapay néron modeli dnerilmis ve bu, yapay sinir agi
arastirmalarinin ¢agini agmistir.  Yapay Noron Modeli,
insanlar tarafindan olusturulan orneklerden 06grenmeyi
gerceklestiren ve bunlar arasindaki iliskileri kavrayarak
etrafindaki olaylara nasil bir tepki verilmesi gerektigini
belirleyen bilgisayar sistemleridir (Dase ve Pawar, 2010). 21.
ylzyllin ilk on yilinda mobil internetin gelisiminin daha fazla
yapay zeka uygulama senaryosunu beraberinde getirmesi ile
gelisim ¢ok daha hizlanmistir (Zhang ve Chen, 2020). 2012
yilinda ‘derin 6grenme’ kavrami ortaya ¢cikmis ve yapay zeka
¢Igir acan bir gelisme elde etmistir. Derin 6grenme, makine
o0greniminin bir alt kimesidir. Cok sayida katmana ve
parametreye sahip bir sinir agidir. Derin 6grenme
yontemlerinin ¢ogu sinir agi mimarilerini kullanir. Bu nedenle
derin sinir aglari olarak da anilir. Kisacasi, derin 6grenme,
ozellik cikarma ve donlstirme icin birden fazla dogrusal
olmayan islem birimi katmanindan olusan bir basamak
kullanir. Veri girisine yakin olan alt katmanlar basit 6zellikleri
O0grenirken, Ust katmanlar alt katman 6zelliklerinden
turetilen daha karmasik ozellikleri 6grenir. Mimari hiyerarsik
ve glcli bir 6zellik temsili olusturur. Bu, derin 6grenmenin
hem bliylik miktardaki verilerden hem de farkl kaynaklardan
toplanan verilerden yararli bilgileri analiz etmek ve ¢ikarmak
icin uygun oldugu anlamina gelir (Zhang vd., 2017). Derin
0grenme, algoritma konusma ve goérsel tanima alaninda ¢igir
agmistir.

Tablo 1.
Al’nin gelisim siiregleri
Donemler Olaylar
1956 vyazinda Dartmouth  Universitesi'nde

dizenlenen bir akademik konferansta yapay zeka
teriminin ilk olarak McCarthy tarafindan
kullaniimasi.

Dartmouth Konferansi'ndan bu yana, Bender
Kimyasal Kutle Spektrometri Sistemi, MTCIN
Hastalik Teshis ve Tedavi Sistemi ve Hearsay-11
Dil Anlama Sistemi gibi uzman sistemlerin ortaya
cikisi, bu kilavuzun kullanigliiginin temelini atti.
Operasyonel Zeka Yapay zeka arastirmalarinin ilk
glnlerinde Massachusetts Teknoloji Enstitiisi,
Carnegie Mellon Universitesi, Stanford
Universitesi ve diger Universiteler yapay zeka
laboratuvarlari kurdu ve devlet kurumlarindan Ar-
Ge finansmani aldi. 1970'lerin  sonlarinda
Feigenbaum bilgi miihendisligi kavramini 6nerdi.
Uzman sistemler hizla gelisti ve uygulamalari da
blylk faydalar sagladi. Ancak yavas yavas uzman
sistemlerden bilgi elde etmenin zorlugu gibi bir
dizi sorun ortaya ¢ikti ve yapay zeka ilk durgunluk
doénemine girdi.

1982'de 6nerilen Hopfield sinir agi ve BT egitim
algoritmasi, konusma cevirisi ve konusma tanima
gibi yapay zekanin gelistiriimesinde bir patlama
baslatti. Ancak 1990'l yillarin sonlarinda insanlar
yapay zekanin hald sosyal hayatimizdan uzak
oldugunu disiniyordu. Bu nedenle 2000 vyil
civarinda yapay zeka yeniden bir durgunluga girdi.
2006'dan glnumuze yapay zekdnin hizh bir
sekilde gelistigi bir donemdir. Hizl gelisme esas
olarak  GPU'larin  yaygin  popdlaritesinden
kaynaklanmaktadir ve paralel isleme daha hizli ve
daha guglu olabilir. Diger bir neden ise harita,
resim, metin ve veri bilgileri gibi verilere buyuk
Olgekli erisime olanak saglayan depolama
kapasitesinin sinirsiz genislemesidir.

Kurulus Donemi

Birinci D6nem

ikinci D6nem

Uglincii Dénem

Yapay Zekanin Siriiciileri ve Teknolojileri
Buyik Veri

Blyiik veri, yapay zeka icin bir 6n kosuldur ve yapay zekanin
tanima oranini ve dogrulugunu artirmasini destekleyen
temel bir faktordiir. Nesnelerin interneti'nin gelismesi ve
genis capta uygulanmasiyla birlikte, Uretilen veri miktari
katlanarak artmis ve yillik blylme orani blyik bir artis
gostermistir. Sayinin arttirilmasinin  yani sira, verilerin
boyutlulugu da genisletilmistir (Zhang, 2019). Bu biylk
miktarlardaki yiksek boyutlu veriler, verileri daha kapsamli
ve yapay zekanin gelisimini desteklemek icin daha yeterli
hale getirmektedir (Chen ve Lin, 2014).

AlRoritmalar

Arastirmacilarin baslangicta ilk oriinti ¢alismalari oldukga
sinirll  verilere dayanmaktaydi ve bu nedenle disuk
dogruluga sahipti. Bu durum arastirmacilari insan dogasini
incelemeye iterek bebeklerden ilham alma yolunu
secmelerine neden oldu. Bunun nedeni ise hi¢ kimsenin
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bebeklere nesneleri nasil taniyacaklarini 6gretmemesine
ragmen Ogrenme becerisine sahip olmalariydi. Buna
dayanarak insanlar, nesneleri tanimlama yasalarini ve
yontemlerini Ozetleyen bir makine 06grenme yontemi
dnerdiler (Yang vd., 2001). Ornegin, bir bilgisayara ¢ok sayida
kopek fotografi girerseniz, bilgisayar, egitim modelleri (sinir
aglari gibi) aracihgiyla kopeklerin 6zelliklerini 6grenebilir ve
bu ozelliklere dayanarak diger fotograflardaki kopekleri
dogru bir sekilde taniyabilir (Zhang ve Fu, 2021). Makine
O0grenimi, bilgisayarlarin blylk verileri otomatik olarak
O0grenmesini ve analiz etmesini, ardindan gercek dinyadaki
olaylar hakkinda kararlar almasini ve tahminlerde
bulunmasini saglar. Algoritmalar yapay zekayr miimkdn kilar
(zhang, 2019). Orintli tanima alaninda Al ile ilgili
algoritmalarin uygulanmasinin 6tesinde, aralarinda konusma
tanima, arama motorlari, semantik analiz ve Oneri
sistemlerinin de bulundugu diger alanlarda da tatmin edici
sonuclar elde edilmistir (Zhang vd., 2019). Bunlarin her biri
yapay zeka algoritmalarinin etkisiyle kayda deger ilerleme
kaydetti.

Makine Ogrenmesi

Makine 06greniminin temel fikri, verilerden 06grenerek
performansini artiran bir algoritmanin kullanilmasidir.
Makine 6grenmesi yoluyla ¢6zlilmesi gereken en dnemli dort
problem tirl tahmin, kimeleme, siniflandirma ve boyut
azaltmadir. Ogrenme ydntemlerinin siniflandiriimasi goz
onltne alindiginda, makine 0©6grenmesi dort kategoriye
ayrilabilir: denetimli 6grenme, denetimsiz 6grenme, yari
denetimli 6grenme ve takviyeli 6grenme (Bose, 2017).

Denetimli Ogrenme, yeni verilerin tiiriini veya degerini
tahmin etmek amaciyla etiketlenmis verilerin egitilmek Gizere
kullanilmasi anlamina gelir. Farkh tahmin sonuglarina gore
siniflandirma ve regresyon olarak iki kategoriye ayrilir.
Denetimli 6grenmenin tipik yontemleri SVM (Stper Vektor
Makinesi) ve dogrusal ayrimciliktir (Najafabadi vd., 2015).
Regresyon problemi, siirekli degerlerin ciktisinin tahminini
ifade eder; konut fiyat verileri analiz edilebilir, 6rnek veri
girisine gore uyarlanabilir ve daha sonra konut fiyatlarini
tahmin etmek icin strekli bir egri elde edilebilir. Siniflandirma
problemi, mevcut fotografin bir képek mi yoksa bir kedi mi
olduguna bir dizi 6zellige dayanarak karar vermek gibi ayrik
degerlerin giktisini tahmin etmeyi ifade eder; ¢ikis degeri 1
veya 0'dir (Najafabadi vd., 2015).

Denetimsiz  Ogrenme, verinin  etiketi olmadiginda
kulalnilanveri madenciligidir. Denetimsiz 6grenme esas
olarak kiimelemeye yansir. Kisaca veriler etiketsiz olarak
farkh  ozelliklere gore siniflandirilabilir.  Denetimsiz
o6grenmenin tipik yontemleri arasinda k-kiimeleme ve temel
bilesen analizi bulunur. K-kiimelemenin 6nemli dayanag,
veriler arasindaki farkin Oklid mesafesiyle dlcilebilmesidir.
Olgiilemiyorsa  kullanilabilir ~ bir ~ Oklid  mesafesine
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donisturilmesi gerekir. Temel bilesen analizi istatistiksel bir
yontemdir. Ortogonal doniisiim kullanilarak ilgili degiskenler
iliskisiz degiskenlere donustardlir,; dondstirilen
degiskenlere temel bilesenler denir. Temel fikir, orijinal ilgili
gostergeleri bir dizi bagimsiz kapsamli goOstergeyle
degistirmektir (Baryannis vd., 2019).

Yari Denetimli Ogrenme, denetimli 6grenme ve denetimsiz
o6grenmenin bir karisimi olarak anlasilabilir. Aslinda 6grenme
sirecinde etiketli veriler ve etiketsiz veriler birbirine karisir.
Normal sartlarda isaretlenmemis veri miktari isaretlenmis
veri miktarindan ¢ok daha fazladir. Yari denetimli 6grenme
fikri idealdir; ancak pratik uygulamalarda pek kullaniimaz.
Yaygin olarak kullanilan yari denetimli 6grenme algoritmalari
arasinda kendi kendine egitim, grafik tabanl yari denetimli
o0grenme ve yari denetimli destek vektor makineleri bulunur.

Takviyeli Ogrenme, cevreyle etkilesime girerek, eylemlerin
kalitesini 6dil seviyelerine gore degerlendirerek ve ardindan
modeli egiterek o6dil elde etme yontemidir. Takviyeli
ogrenmede kesfetmenin ve gelistirmenin dnemi cetrefilli bir
konudur: daha iyi 6diller elde etmek i¢in insanlar en yliksek
odulu alabilecek eylemi se¢melidir, ancak ayni zamanda
bilinmeyen eylemleri de bulmalidir (Chollet, 2017). Takviyeli
o0grenmenin temeli davranis psikolojisinden gelir. 1911'de
Thorndike etkili bir kural énerdi: insanlarin veya hayvanlarin
kendilerini rahat hissetmesini saglayan bir ortamda, insanlar
veya hayvanlar bu eylemi glclendirmeye devam
edeceklerdir. Tersine, eger bir kisi veya hayvan rahatsiz
hissederse, kisi veya hayvan hareketini azaltacaktir (Collins,
2019). Baska bir deyisle, pekistirmeli 6grenme, odil
davranisini artirabilir ve ceza davranisini zayiflatabilir. En
blylik getiriyi elde etmek icin en iyi islemi ve davranisi
bulmak amaciyla modeli deneme yanilma mekanizmasi
yoluyla egitebilirsiniz. Bu, insanlarin veya hayvanlarin
ogrenme modelini taklit eder ve ajanlari belirli bir yonde
ogrenmeleri icin yonlendirmeye ihtiya¢c duymaz.

Donanim

Makine o6greniminde karmasik sorunlari ¢ézmek icin bazi
"derin" sinir ag1 modelleri kullanilir. Makine 6grenimi yapay
zekayi gerceklestirmenin bir yoludur ve derin 6grenme de bir
tir makine 6grenimidir (Makkar vd., 2020). Derin 6grenmeyi
calistiran donanim platformu esas olarak NVIDIA tarafindan
Uretilen bir GPU'dur. GPU hizlandirma, paralel islevlere sahip
uygulamalari hizlandirmak igin biylk o6lclide paralel
islemciler kullanan yeni bir bilgi islem modelidir. Gegmiste
CPU'nun egitim sonuglarini almasi bir ay siriyordu.
Teknolojik gelismeler sonucu artik GPU bir glinde sonug
alabilmektedir. GPU'nun gliclii paralel hesaplama islevleri,
derin 6grenme algoritmalari igin slreci kolaylastirarak egitim
suresini hafifletir ve bdylece yapay zekanin potansiyelinin
artmasina neden olur (Brynjolfsson ve McAfee, 2017).
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Yapay Zeka Sanati ve Sanatta Yaraticilik
Gunlmiuzde sanat ve teknolojinin kesisme noktasi yapay
zekadir. Sanatcilara daha once kesfedilmemis sira disi
fikirlerin pesinde kosma firsati sagladigi ve sanatsal
Ureticilige yeni bir boyut kazandirdigi goriilmektedir. “Yapay
zeka, algoritmalar ve hesaplamalar sayesinde resimler
Uretebilir fakat bu durum insanlarin yasayislari yoluyla
edindikleri deneyimlerden, yaratici diisinme becerilerinden,
duygularindan ve kendi bakis agilarindan dogan sanatin
olusturacagi kokli etkileyicilige ulasabilir mi? (Bayrakl,
2023). Bunlarin yani sira, yapay zekanin sanat Uzerindeki
gittikce artan etkisi, sanatin 6ziinde bulunan insan merkezli
Ureticiligi ve olaganustllugl golgeleyebilir mi?” Bu sorular
sanatin ve sanatginin gercek rollini yeniden sorgulamamiza
neden olabilir. Bu kafa karisikhgina karsi Chomsky su sozleri
soyliyor;

insanin yerini alacagl ya da kolelestirecegi endisesi
tastyanlarin soyledigi gibi, yapay zekadnin insanin
yerine gececegine inanmiyorum. Makine, verileri
islemede insani gecebilir ancak fikir Gretiminde insani
geride birakamaz. Duslince, sadece 6nceden bilinen
veya mevcut verilere dayall kesfedilebilecek cevaplar
sunmak degildir, bu makinenin yaptig bir seydir.
Disinme, soruyu yeniden sekillendirme ve sorunu
yeniden tanimlama ile baslar ve daha 6nce mevcut
olmayan olasiliklari icerebilir.  Bu, makinenin
kapasitesini asar. Dolayisiyla, insan zekasinin iptal
edilmesinden kaygl duymak gereksizdir (Chomsky’den
akt. Seyf, 2023, s. 234).

Chomsky’nin bu diistincelerini dikkate alarak, yapay zekanin
plastik sanatlar alanindaki ¢calismalar olusturma siiregleri ve
bazi drneklerin incelenmesi konuyu daha anlasilir bir hale
getirecektir. Yapay zeka sanatinda kullanilan araglarin en
onemlisi, bir algoritma tiri olan GAN’dir. Agilimi “Generative
Adversarial Network”lin (cekismeli Uretici aglar) olan
algoritmanin yaraticisi, simdi Google’da galisan arastirmaci
lan Goodfellow’dur (Aggarwal vd., 2021). GAN'In c¢alisma
prensibi su sekilde isler: ilk olarak retici ag olarak
adlandirilan bir aga, belirli bir doneme ait portreler veya
manzara gibi icerikli resimlerden olusan belirli bir veri setinde
tekrarlanan orintilleri secerek bulmasi ve bunlarin
benzerlerini olusturmasi 6gretilir. Bu ilk slirecte Uretken
modelin 6grenmesini saglar ve veriler bazi olasilik temsilleri
kullanilarak Uretilebilir. ikinci siirecte, “ayirt edici ag” adi
verilen ikinci agda, bu benzerleri tarayarak kaynak resimler
ile yeni ornek resimler arasindaki farkli yonleri belirlemesi
saglaniyor; bu iki sirec¢ arasinda fark tespit ederse benzeri
geri gonderiyor. Bu asamada herhangi bir ¢geliskili durumda
yapilabilecek bir modelin egitimi yapilir. Bu egitim
gerceklestikten sonra ilk ag, verilerini tekrar ayarlayarak
buna gore gerceklestirdigi benzer resimleri ayirt edici agdan
gecirmeye calisiyor. Uretici ag, ayirt edici agin kabul edecegi

kopyalar Uretene kadar bu slireg¢ yapay zeka algoritmalarini
kullanarak tekrar ediyor (Liu ve Tuzel, 2016).

Bu sekilde GAN kullanilarak gerceklestirilen resimlerin,
algoritmalarin bilgiyi isleme silrecini yansitan 06zel bir
estetige sahip oldugu duslinilmektedir. Aglar her ne kadar
temel gorsel oriintileri kopyalasa da heniiz bu 6rintilerin
nasil birlestirilecegini bilememektedir. Dolayisiyla ortaya
¢ikan resimlerde, sekiller bulaniklasmis, figirler birbiri icine
anatomiye

gecmis, orantisiz  bir sahip imgelerle

karsilasmaktayiz (Gorsel 1).

Gorsel 1.
Robbie Barrat'in GAN tarafindan olusturulan iki ¢iplak fotografi
(Vincent, 2018).

Yapay zekanin sanatsal yaratimdaki popularitesinin yeni bir
sanat tlrind 6n plana ¢ikardigi séylenebilir. Ancak bu sanat
tirintn gavenilirligi ve vyaratilisin yonleri hala yogun
akademik ve pratik arastirma gerektiren esrarengiz
kavramlardir. 2018'de kendilerini Obvious olarak adlandiran
Fransiz G¢ genc tarafindan yapilan ve kodlamasinin dijital
sanat¢l Robbie Barrat'in gerceklestirdigi Edmond de
Belamy'nin Yapay Zeka Portresi, ilk tahminini asan bir fiyata
(432.000 dolar) satildiktan sonra bir makine tarafindan mi
yaratildigi  yoksa insan  yaraticithginin  kopyalanip
kopyalanmadigl konusunda biylik bir tartismayi tetikledi
(Gorsel 2). Ayrica konuyla ilgili cesitli etik sorular da glindeme
getirildi. Sanatin standart detaylandiriimasi bu kavrami
bireyler  arasindaki bir  iletisim bicimi  olarak
degerlendirdiginden, yapay zeka sanatiniilgilendiren yeni bir
arastirma, tarihsel sanatsal galisma agisindan tamamlayici
stratejiler gerektirir. Bu nedenle yapay zeka sanatinin bir
kategorisini tanimlamaya baslamaya c¢alisiyoruz. Bu odak
noktaslyla bu makale, makinelerin bu yaratici sireglere
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katihp katilamayacagini, sanatsal yetenekleri sergileyip
sergileyemeyecegini ve bu soyutlanmis siirecler dizisinin
kendi icinde vyaratici olup olmadigini arastiriyor. Ayrica
yaratici bir siireg olsa dahi sonuglari sanatsal midir ve eger
oyleyse insan merkezli yaraticilikla nasil iliskilendirilir?

Gorsel 2.

Hugo Caselles-Dupré, Pierre Fautrel ve Gauthier Vernier
(Obvious)’, “Edmond Belamy’nin portresi”, GAN-
Generative Adversarial Network (Vincent, 2018).

2019'un baslarinda, dijital sanatgi Robbie Barrat ve ressam
Ronan Barrot, Paris'teki L'Avant Gallery Vossen'de
dizenlenen bir sergide (Bailey, 2019) isbirligi yaparak
Barrot'un kafatasi tablolarini yapay zeka temelli yeniden
yorumlamasiyla yan yana gostermislerdir (Gorsel 3). Bu is
birligi, makine 06grenimi araglarina dayanan sanat
eserlerinin Uretimiyle ilgili glincel sorunlari tartismak igin
bir firsattir.

Gorsel 3.
Barrat’in yapay zeka kullanarak hazirladigi kurukafa gorseli (sol),
ressam Barrot’un yaptigi resim (sag) (Bailey, 2019).

Yapay zeka sanatgisi Barrat ile ressam Barrot’un isbirligi ile
hazirladiklari bu sergideki c¢alismalar GAN’1 daha iyi
anlamamiza yardimci olacaktir. GAN'lar, esas olarak insan
beyni gibi diisinmek lzere tasarlanmis programlar olan iki
sinir agindan olusur. Bizim durumumuzda, bu sinir aglarini iki
kisi gibi dislinebiliriz: Birincisi, bir sanat sahtekari olarak
dislinecegimiz bir "uUretici", ikincisi ise, sanat elestirmeni
olarak duslinecegimiz bir "ayrimcl" olabilir. Simdi, sanat
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sahtekarina, elestirmeni kandirmak amaciyla sahtecilik
yapmak icin kullanabilecegi egitim malzemesi olarak Ronan
tarafindan boyanmis 500 kafatasinin yer aldigi bir kitap
verdigimizi dislinelim. Eger Ronan'in sadece (¢ ya da dort
resmine bakmis olsaydi, sahtecilik yapma konusunda pek iyi
olmayabilirdi ve elestirmen muhtemelen sahteciligi oldukca
hizli bir sekilde anlayacakti. Ancak sahteci, tablolara
yeterince baktiktan ve tekrar tekrar denedikten sonra,
elestirmeni kandiracak kadar iyi tablolar Uretmeye
baslayabilir. Yapay zeka sanatindaki GAN'lar da olan tam
olarak budur (Bailey, 2019).

Gorsel 4.
Ressam Barrot’un yaptigi kurukafa resim (sol), Barrat’in yapay zeké
kullanarak hazirladigi gérsel (sag) (Bailey, 2019).

Uretken Sanat ve Temsil

Sinir aglarinin gorsel ifadedeki etkisini tam olarak kavramak
icin, makine Ogrenimi sanatini Uretken sanatin 06zel bir
durumu olarak anlamamiz gerekir. Uretken sanat, yaratici bir
sonug icin kurallarin ve kisitlamalarin kullanilmasi fikriyle
yakindan baglantilidir. Cakicioglu ilhan, lretken sanati su
sekilde tanimlamaktadir; “Uretken sanat, sanatginin
algoritmik diisinme teknigiyle olusturdugu kurallar dizisine
dayanarak calisan bir otonom sistem araciligiyla ortaya
konulan sirectir” (2021, s. 1203). Bunu temelde algoritmik
bir uygulama olarak goérebiliriz; burada sanatginin roli, nihai
bir parcayr elle olusturmaktan ¢ok, bir ydntem
tanimlamaktir. Philip Galanter de (2001) su tanimi
dnermistir: Uretken sanat, sanat¢inin bir dizi dogal dil kurals,
bir bilgisayar programi, bir makine veya baska bir yontemsel
icat gibi bir slire¢ yarattig ve daha sonra bu stirece katkida
bulunan veya sonugta ortaya c¢ikan bir dereceye kadar
ozerklikle harekete gecirildigi herhangi bir sanat
uygulamasini ifade eder.

Harold Cohen bu anlamda bilgisayar sanatinda, algoritmik
sanatta ve Uretken sanatin alt grubu olan yapay zeka ile eser
ortaya koyan oOncl isimlerden birisiydi. Bir ressam olan
Cohen, Dbilgisayar tarafindan (retilen ilk sanatin
gerceklesmesini saglayan bir mihendisti. Bir dizi isaretin
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gorinti olarak islev gérmesi igin gereken minimum kosullar
nelerdir?" sorusundan hareketle 1972 ile 2010'lar arasinda
AARON ismini verdigi bir yazilimi gelistirmistir. Yazihm agik
kaynak olmadigl icin gelistiriimesi Cohen'in 2016'daki
olimiyle fiilen sona ermistir. "AARON" adi bir kisaltma gibi
goriinmesine ragmen sadece ardisik programlarin adlarinin
onu alfabetik olarak takip edebilmesi icin "A" harfiyle
baslamak lzere secilen bir addir. Cohen bu program disinda
baska buylk bir program yapmamistir. AARON'un ilk
versiyonlari, 1970'lerde daha karmasik hale gelen ve makine
ile gerceklestirdigi soyut cizimler yaratmis 1980'lerde Once
kayalar, sonra bitkiler, sonra insanlar gibi daha fazla temsili
goruntl eklendigi goriilmektedir (Gorsel 5-Ust). 1990'lara
gelindiginde renklerin yani sira i¢ sahnelerde yer alan daha
fazla temsili figlir eklenmistir. AARON, 2000'li yillarin basinda
bu kez renkli olarak daha soyut gorintilere geri donmiustir
(McCorduck, 1991). 1990'larda Cohen, AARON'un resimlerini
murekkep ve kumas boyasiyla renklendirmek icin bir dizi
dijital boyama makinesi Uretmistir (Gorsel 5-orta). Daha
sonraki c¢alismalarinda tuval Uzerine blylk o6lgekli bir
mirekkep pusklrtmeli yazici kullanmistir (Gorsel 5-alt).

Gorsel 5.

AARON programi ile ¢alisan ve ¢izim yapan cihaz (iist), Harold
Cohen (orta), Harold Cohen’nin yaptidi ¢izim kolu (alt) (Cohen,
2022).

Discovery Channel Online igin bir dlizenleme (1995)
serisinde, boyama kolunun tiiri ve konumu daha fazla
varyasyona izin vermistir. Bunlar saf bilgisayar resimleridir;
ancak boyayi yliksekten damlatarak lekeli bir etki yaratirlar.

Bu da yar tesadiifi etkilerin daha tipik oldugunu gosterir.
Cohen ayrica programin vyeni bir versiyonunu da
gelistirmistir. Bu versiyonda her sey bol miktarda tek bir
0geden, kendisini diger hiicrelerin koselerine baglayan
kiiclik, altigen bir hiicreden olusmaktadir. Bir hiicre kolonisi
belirli bir boyuta veya karmasikhga ulastiginda, AARON,
cevreleyen sinirini gizmekte ve bu yeni olusturulan bigimsel
0geyi, gelismekte olan gorintinin icine yerlestirmektedir
(Gorsel 6).

Gorsel 6.
Discovery Channel Online icin bir diizenleme, 1995, kadit (lizerine
boya, 133 x 173 cm (Cohen, 2022).

Ona ait olan AARON isimli sistem, tarihte en uzun siredir
devam eden ve sirekli olarak korunan yapay zeka
sistemlerinden biridir. Olagandsti bir sanatgi ve etkileyici bir
mihendis olan Cohen, sanat ve mihendislik arasindaki
kopriyu basariyla kuran kisidir. Cizimlerin renklendirilmesi o
kadar iyiydi ki boyama islemini Cohen mi yoksa AARON mu
yapti ayirt edilemiyordu. Cohen resmen AARON’u ikna edici
Harold Cohen tablolari yaratmasi icin 20 yil egitmisti (Gorsel
7).

Gorsel 7.
Isimsiz Amsterdam Suite 11, 1977. Kagit iizerine miirekkep lizerine
renkli kalem 56,4 x 72,7 cm (Cohen, 2022).

Yapay zekanin ara yiziinde neredeyse 60 yillik bir deneyden
ortaya c¢lkan sey, geleneksel estetik terimlerle
degerlendirildiginde ilgi uyandiran, ayni zamanda izleyicinin
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yenilikcilik ve isbirligi anlatilarini izlemesine de olanak
taniyan onemli bir ¢alisma butinldir. Tim bunlara karsi
glinimiizde bu konu hakkinda en ¢ok tartisilan soru ise
buradaki yaraticinin kim oldugudur? Cohen bu sorulara su
sekilde cevap vermistir; “Yaraticihk, ne tek basina
programcida ne de tek basina programda yer alir, ancak
program ile programci arasindaki diyalogdadir; aramizda
yillar icinde gelisen 6zel ve son derece samimi iliskiye
dayanan bir diyalog”tur (Cohen, 2010, s. 9). Bu ifadeleri ile
Cohen, makinelerin sanatsal potansiyelini, onlarin igsel
sanatlarinda olmadigini, AARON'la olan iliskisinde oldugu gibi
insanlarla olan 6zel is birliklerinde buldugunu ifade etmistir.

Sanatcl Leonel Moura, makine-insan iliskisi cercevesinde
denemeler yapan diger bir isimdir. Moura, 1990'h yillarin
sonlarinda vyapay zekd ve robot sanatiyla denemeler
yapmaya baslamis ve 2000'li yillardan itibaren renk
yogunluguna dayali ¢izimler yapan mobil robotlar Gretmistir.
Bu robotlar AARON'un kiicik kardesleri gibi goérinmekt;
ancak dinamikleri bireysel olmaktan ¢ok kolektif olma 6zelligi
tasimaktadir. Moura, her biri farkl renkteki mirekkeple ve
yazillm yardimiyla PVC ylizeyini ne zaman isaretleyecegine
karar vermesine yardimci olan bir renk sensoriiyle donatilmis
plastik bir tuval Gzerine bir slrl resim yapmistir. Sonugta
ortaya ylzlerce bireysel vurustan ortaya ¢ikan cok renkli bir
¢izim ¢ikmaktadir (Gorsel 8-9).

Gorsel 8.
U¢ sanat robotu is basinda (Moura, 2018).

Gorsel 9.
Bebot, 2017, Tuval lizerine miirekkep, 300 cm x 470 cm (Moura,
2018).
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Moura, sanat yapan robotlara olan ilgisini aciklamak icin,
estetik kararlari kendi edindikleri bilgilerden ve dar gorusli
zevklerden ayirmak icin alisiimadik sdregleri kesfeden
sanatgcilarin uzun siiredir kabul géren gelenegine su sozleriile
isaret etmektedir:

Bir sanat eserinin dogrudan bir insan sanatgl
tarafindan mi yapilmis oldugu yoksa baska herhangi
bir stirecin Griini mi oldugu glinimizde hicbir 6nem
tasimamaktadir. Yakin zamandaki sanat tarihi, rastgele
prosedirlere, tesadifi kesiflere, obje yiginlarina ve
keyfi yapilara dayanan bircok sanat eseri 6rnegini
gostermektedir. Ornegin siirrealizm insan bilincini
doéngliniin disina ¢ikarmaya bile ¢alisti. Daha belirleyici
olan, yeni sanat formunun sanatin alanini genisletip
genisletmedigidir (Moura, 2018, s. 198).

Moura igin, sanatin makinelerle yapilip yapilmamasi, sanat
elestirmenleri tarafindan kabul edildigi sirece 6nemli
degildir. Moura'nin sanat anlayisi, ilk kez Marcel Duchamp
tarafindan 6nerilen baglamsal sanat tanimi olan ‘sanatin ana
konusu sanatin kendisidir’ distincesini kendi sanatsal
anlayisinin da temeline oturtmustur. Moura miuzeler,
galeriler, 6zel medya, elestirmenler, kiratorler ve/veya
koleksiyonerler de dahil olmak lizere sanat diinyasinin gesitli
mekanizmalarindan biri tarafindan dogrulandigi stirece her
sey sanat olarak kabul edilebilecegini savunmaktadir.
Eserlerini savunurken Duchamp tarzi hazir yapitlar ve o
zamandan bu yana Uretilen sanatin ¢ogu kabul edilmis ve
resmi sanat alanina entegre edilmis olmasini 6n plana
koymaktadir (Moura, 2018).

Moura bilgisayar programlarinin sanat¢i olabilecegi
diislincesini savunmamasina ragmen insan disi sanat yapma
sireclerini kabul eden genisletilmis sanat tanimini ise
benimsemistir. Cohen, sanatin otonom bir makineden
dogma ihtimaline sicak bakmazken, Moura, "Robotlara resim
yapmayi 0gretiyorum ama sonrasinda bu benim isim degil"
diyerek robotlarin estetik 6zglir iradeyle hareket etmesine
yer agmaktadir. Moura bunu olumlu ve belki de ka¢inilmaz
bir egilim olarak gormekte ve "makinelerin 6zerkliginin
insanligin c¢ikarlari agisindan hayati 6nem tasidigini" 6ne
sirmektedir (Moura, 2018).

Eger Cohen'in ve Moura'nin bakis acilari ile bakilirsa,
makinelerin sanati insan eylemliliginden bagimsiz hale
getirebilecegi zaman gelecek gibi goriinliyor. Besteci Pierre
Barreau, mizik alaninda yapay zeka ile yaraticilik arasindaki
iliskiyi irdeleyen ¢alismalar yapan bir isim olarak karsimiza
¢tkmaktadir. Barreau, ‘orijinal besteleri’  olarak
degerlendirdigi seyleri olusturmak icin halihazirda bir sinir
agina 30.000 mizik notasini ylklemistir. Barreau, insanlarin
degil makinelerin bireysel dinleyiciler i¢in 6zel olarak notalar
hazirladigi bir zamani sabirsizlikla bekledigini su sozlerle ifade
etmisitir: "Uzerinde calistigimiz sey, yapay zekanin, insan



248

yaraticihginin olmadigi kullanim durumlarn igin yizlerce
saatlik kisisellestirilmis miuizik besteleyebilmesini
saglamaktir” (Barreau, 2018).

Cohen'in AARON'a atfettigi cizim ve resimlerin bastan beri
onun tek eseri olduguna ve AARON'u calisirken gosteren
videolarinin  hi¢cbir seyden haberi olmayan sanat
elestirmenlerini  kandirmak i¢in tasarlanmis kurgular
olduguna dair kanitlar gin 1s1gina c¢iktigini diisiinelim. Boyle
bir aciklama gergek sanat¢inin kim oldugunu degistirmezdi
¢linki bu kisi basindan beri Cohen olurdu; ancak bu
actklamanin, eserinin siradan ve profesyonel izleyiciler
tarafindan algilanmasi tizerinde biiyik bir etkisi olacakti. Tek
bir vurusta mavi lggene artik kaginilmaz bir algoritmanin
sonucu olarak degil, bir insan sanat¢inin 6znel boya vurusu
olarak bakardik. Bazilari "bir makine icin fena degil" gibi bir
yargidan "dort yasindaki cocugum bunu yapabilir" gibi bir
yarglya gecebilirdi. Bu slirecten sonra digerleri eseri soguk ve
kisir gormekten uzaklasarak, eserin vyirekten gelen
duygularin GriinG oldugunu hayal etmeye baslayabilir. Bu
anlamda su disiinceyi savunabiliriz; sanat tarihi acisindan
onemli olan “sanat¢l”, gercek kisi degil, esere bakanlarin
zihinlerinde yasayan vyapittir. Bu dislincenin arglimani
olarak, Michel Foucault'nun 1969 tarihli etkili makalesi
"Yazar Nedir?" gosterilebilir. Foucault ve onu takip eden
bircok post-yapisalci diistiniire gore sanatgl, belirli bir zaman
ve mekanda yasayan bir bedenden ¢ok, izleyicilerin bir sanat
eserini anlamlandirmalarina yardimci olmak icin ona
ilistirdikleri bir varsayimdir (Foucault, 1992). Tim bu
disincelere ragmen McCarthy, yapay zekanin performansi
nesnel olarak insana benzer olsa bile yapay zekanin insanlar
gibi performans gdsteremeyecegini diisiinenlerin ¢ok fazla
oldugunun altini gizmektedir (Cheng, 2022). Bunun yani sira,
yapay zeka tarafindan Uretilen eserler insanlar tarafindan
Uretilenlere benzer olsa bile insanlar, sanatin insanin
gozlemlerinden ve c¢abalarindan kaynaklanan bir sey
olduguna dair dogustan gelen inanclari nedeniyle yapay
zekanin bu eserleri yaratma konusunda yetersiz oldugunu
dislinmeye devam edeceklerini savunmaktadir. Glinimizde
yapay zeka tarafindan Uretilen gorsellerde, agirlikli olarak
Google Deep Dream, StyleGAN, Magenta ve MuseNet gibi
farkli programlar kullanilmaktadir. Bu programlar, cesitli
sanat dallarinda yenilik¢i ve etkileyici gorseller lretse de
insan yaraticiligindan yoksun oldugu ve duygusal derinligin
eksik kaldigi gorilmektedir.

Insan Yaraticiligi ve Makine Yaraticiligi

Yaraticilik kavrami insan yeteneklerinden biridir. Amerika'nin
yaraticilik ve yenilikgilik alaninda en taninmis psikologu olan
Sawyer, yaraticilig "bizi insan yapan seyin bir pargasi" ifadesi
de bunu desteklemektedir (2014, s. 3). Bu nedenle makine
zekasi ile insan zekasi karsilastirmasi yapilirken yaraticilik
kavraminin dncelikle ele alinmasi 6nemlidir. Yaraticilik, insan

zihnini/beynini tanimlayan baslica degerler arasindadir.
Ayrica kitlesel paralellik, duygusal yetenekler, sanatsal ve
estetik boyutlar, yaraticilik da aklin/beynin 6zelliklerinden
biridir. Peki “makineler sanat yaratabilir mi?”. Bu soruya
Sawyer, su sekilde cevap veriyor: "Yapay zekdya sahip
bilgisayar programlari satrancta dinya sampiyonlugunu
elinde tutsa ve veri yiginlarini taraylp insan gozlyle
gorilmeyen kaliplari belirleyebilse de yine de giinliik yaratici
becerilerde ustalasamamaktadir" (Boden, 2004, s. 37). Buna
ragmen yapay zekd, aciklanan sanatsal ¢calismalar araciligiyla
belirli bir diizeyde yaratma yetenegine sahiptir. Bilisim, bilis
ve yapay zeka literatliriinde saygin bir uzman olan Boden,
hesaplamali zekdda yaraticihgin anlasilmaz oldugu fikrine
karsi cikmaktadir.

Sawyer vyaratici bir fikir ya da davranisin en &6nemli
gerekliliginin yeni ya da 0zglin olmasi oldugunu ifade
etmistir. Onceki bir davranisin tekrarlanmasi, o davranisin
yaratici oldugunu géstermez; dolayisiyla ise gidip gelmek gibi
glnlik aktiviteler, ayni yolu kullanarak bu faaliyeti
gerceklestirmek yaratici olmayan bir eylem modelidir.

Sawyer'in bu gorusline dayanarak Boden, "yaratici fikirlerin
Ongorilemez oldugunu" 6ne sirdi (Boden, 2004). Sonug
olarak, yaraticilik yenilikle iliskili olmali fakat yenilik, bir seyin
daha oOnce dlstnilmemis oldugu anlamina da
gelmemektedir. Yani "yaraticihk bir bilesimdir" (Sawyer,
2014). Her disince veya fikir, hakim duslincelerin bir
bilesimidir. Regan'a gbre (2018), 6nceden anlasiimis bir
kavramin hatirlanmasi, belirli bir eylemde vyaraticiligin
gostergesi degildir; bunun yerine vyaraticilik, baskasi
tarafindan hicbir zaman bir araya getirilmeyen c¢esitli ve
mevcut kavramlarin birlesimidir. Bu yoruma dayanarak,
yapay zeka tarafindan olusturulan resimlerin gec¢misteki
farkh resimlerin bir kombinasyonu olmasi nedeniyle (6rnegin
Yizi Olmayan Portreler), sasirtici bir sekilde yeni bir fikir
ortaya cikarmak icin farkli fikirleri bir araya getirmeleri
nedeniyle yaratici olduklarini 6ne stirmek mimkinddr.

Kurt'a gore (2018) bir seyin yaratici olarak algilanmasi igin
onun ifade edilmesi gerekir, clinki bir fikir birinin kafasinda
belirir ama ifade edilmezse ne goriilir ne de anlasilabilirdir.
Bu, geri bildirim almak i¢in tasarlanan bir fikrin ifade edilmesi
gerektigi anlamina gelir. Yaraticilligin olusmasi icin yeni ve
birlesik bir kavramin ifade edilmesi gerektigini dne siirmek
sanat algisinin ve geri bildirimden kaynaklanan tutumlarin
onemli oldugunu goéstermektedir. Bu, yaratici sanatin tek
tarafli bir tanimidir, ancak Sawyer yaraticiligi, kiltirel bir
bakis agisiyla su sekilde tanimlamaktadir; “yaraticiligin,
uygun bilgi sahibi bir sosyal grup tarafindan yeni ve uygun,
yararl veya degerli olduguna karar verilen bir Grindn
Uretilmesidir” (Sawyer, 2014).

Boden'e gore vyaraticilik, "tanidik fikirlerin alisiimadik
kombinasyonlarini olusturmayi" gerektirir (Boden, 2004).
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Farkli kavramlarin dahil edilmesiyle farkinda olmadan veya
bilerek yeni bir kombinasyon olusturulabilecegini ileri
sirerken Kurt da kombinasyonun katma degerli ve yeni
olmasi gerektigini belirtmektedir (Kurt, 2018). Bu
tanimlamalar Sawyer'in vyaraticiigin yeni ve bir bilesim
oldugunu aciklayan bireysel yaklasimiyla tutarhdir. Boden’in
yaraticihk tanimina 6rnek olarak Elgammal'in Yiizi Olmayan
Portreleri gosterilebilir. Bilgisayar mihendisi Elgammal,

sanat tarihgisi Mazzone ve ekibi GAN’In bir tirevi olan
cekismeli yaratici aglar AICAN’1 yapmislardir. Elgammal‘dan
AICAN isimli bu yapay zeka programina sanata ilham veren
Rénesans sanatgilarini tanitmasi istendiginde 3000'e yakin
ylzi olmayan portre olusturmustur. Resimlerden biri de 16.
ylzyildan kalma Bolognese Girolamo Casio'ya ait Yzl
Olmayan Ok Tutan Bir Gencin Portresidir (Gorsel 10).

Gorsel 10.
Ahmed Elgammal ve AICAN tarafindan yapay zeka ile olusturulan
"mechul portreler" (CBC Radio, 2019).

Atesli kirmizi-sari akintilarla yutulmus bir yizi andiran bir
form; bir eli andiran bir seklin ¢iktigi, kusurlu tiylerle kapl bir
pelerinin icinden c¢ikan bir kafa; bir kumas kadar ikna edici,
kederli, koseli hatlara sahip bir yizii destekleyen bir yigin
altin ve kirmizi benekten olusan bir kompozisyondur.
Elgammal’in ‘Mechul portreler’ serisi, insan ve makine
arasindaki ortak cabayi, goriintii olusturma kronolojisinde
tarihsel olarak spesifik bir an olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Bu
calismalar ayrica yapay zekanin insan (alt) bilincini yansitmak
icin nasil bir ayna gorevi gordigini de bizlere
gostermektedir. Elgammal, yapay zeka ile gergeklestirdigi bu
calismalar icin  "Ben buna bir ara¢ demekten
hoslanmiyorum", "Cekici yeni seyler yapabilmek benim igin
yaratici bir isbirlik¢i veya ortak olarak gorlyorum" olarak
ifade etmistir (CBC Radio, 2019).

Sonug ve Tartisma

Yapay zeka uygulamalarinin siklikla yaraticilik temelinde
yetkinligi elestirilmektedir. Bu c¢alisma, yapay zekanin
yaraticihgina iliskin farkh tg gorisi ele almistir. Azinlikta da
olsa bazi gorisler yaratici oldugunu savunurken bazi gorusler
ise yeni yapay zekd teknolojilerini heniliz bir insan gibi
kesfetme, hesaplamali soyutlama siiregleri yoluyla yeniden
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somutlastirma gibi psikolojik sanatsal yaratma siirecinden
simdilik uzak oldugunu fakat bu durumun vyaratim
sureclerine iliskin bir potansiyele ise ileride sahip olacagini
one siirmektedir. Ugilincii goériis ise yapay zekdnin asla
yaraticihk 6zelligine sahip olamayacagina inanan goristir.

Cetinic (2021), yapay zekanin sanatsal uygulamasina iliskin
calismalarinda belirttigi gibi, yapay zeka sistemlerini anlama
ve yorumlama dizeyimiz hala sinirhdir ve cesitli
disiplinlerdeki arastirmacilar, yapay zekanin o6zerkliginin
gelistirilmesine katkida bulunmaktadir. Teknoloji ilerledikge,
yapay zekayi arag olarak mi yoksa sanatci/yaratici olarak mi
gormek arasindaki sinir belirsizlesmektedir. Bu dislinceye
katilan cesitli arastirmacilar, yapay zekalarin '"gercek
sanatcilar" olma potansiyeline sahip oldugunu ©6ne
sirmektedir (Boden, 2004; Cheng, 2022; Sawyer, 2014).
insanin dis gercekligi algilayarak, sanal olarak da olsa
deneyimledigi ve boylece diislince ve duygu gibi insana 6zgi
nitelikleri taklit edebilen yapay sinir aglari gelistirmeyi
basarmasi bu distinceleri desteklemektedir. Bu ve bunun
gibi gelismelerle birlikte, yapay zekanin mekanik uzuvlari, dis
dinyayr kendi deneyimleriyle taniyarak, 6zglin bellegini
olusturmasi kaginilmaz bir durumdur (Aslan, 2019). Rutgers
Universitesi, sanat ve vyapay zekd laboratuvarindaki
calismalar sonucunda bilgisayar miihendisi Elgammal, sanat
tarihgisi Mazzone ve ekibi c¢ekismeli yaratici aglar olan
AICAN’1I yaratmislardir. Ekibe gore yapay zekanin ortaya
cikaracagi islerin yaratici olarak tanimlanabilmesi igin egitim
setinin karakteristik yapisindan farkli ve yenilik¢i olmasi,
fakat ayni zamanda sanat olarak belirlenen normlarin disinda
da olmamasi gerekmektedir. AICAN’I “neredeyse otonom bir
sanatcl” olarak tanimlayan ekip, sanatsal yaratici siiregleri ve
sanatin algisal ve bilis olarak nasil gelistigini incelemeyi
amaclamaktadir.

Klasik programlama yonteminden farkh olarak son yillarda
hizla gelisen yapay sinir aglari ve makine 6grenmesi
teknikleriyle algoritmalar 6grenerek programcinin iradesi
disinda kendini yenileyebilmektedir. Bu donlisim yetenegi,
sistemin programcidan bagimsiz verili goérsel setler
dogrultusunda yeni imgeler Uretebilmesini saglamaktadir.
Makine 6grenimi, yeni kavramlarda uygulanabilmeleri icin
ogrenilen algoritmik stillerden olusan bir alan sunan yapay
zeka fikrini uygular. Felsefe, bilim, istatistik, bilissel bilim,
kontrol teorisi ve ¢ok daha fazlasi gibi gesitli alanlardan ¢ok
saylda kavram igerir. Kurt'a gbére makine 06grenmesi,
deneyimle gelisen bilgisayar programlarinin gelistirilmesi
fikrine  odaklanmaktadir (Kurt, 2018). Bir makine
programlarindan birinde veya veri kiimesinde bir degisiklik
uyguladiginda 6grenir ve bir sonraki performansini gelistirir.
Aciklayici yaraticihk yoni ile tutarli olarak yapay 6grenme,
mevcut ve galisan bir bilgisayar sistemindeki degisiklikleri
devreye sokar. Bu diisiincelere karsi arastirmacilar yapay
zekalan ‘sanatsal isbirlikciler’ olarak goéren sanatgilar igin,
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algoritmalarin mekanik olarak gliclendirilmesine odaklanmak
yerine, yapay zeka programlarinin yarattiklari ¢iktilari temel
aldigi gorintileri ‘kontrol etmek’ icin diger olasiliklari
kesfetmeleri gerektigini 6ne stirmektedirler (Cheng, 2022).

Bu calismalar Paksin’in da (2020) ifade ettigi gibi
algoritmalarin deneyimden 6grenerek yenilenme ve ileriye
doniik bicimsel ¢ikarimda bulunma becerisine sahip olduklari
dolayisiyla bu sistemlerin bilinen bigimlerden yola ¢ikarak
imgelem benzeri bir etkinlik sonucu bilinmeyene uzanan
yeni, farkh bigimler olusturma becerisine sahip oldugu
soylenebilir. Her ne kadar bu beceriler ilk bakista yaraticilik
gibi algilansa da, yapay zekda heniiz anlam sistemleri
kuramadigindan, yapay zekadnin Urettigi imgeler, ifadesi
yaratici gibi goriinmeyle sinirh olan bigimler olarak var
olabilir. Bu imgeler icerikleri ne olursa olsun sonunda yapay
zeka yaraticiligl mitinin bir gdstergesi haline donisur.

Oneriler
Plastik sanatlar alaninda ‘Yapay Sinir Aglar’ ile

gerceklestirilen uygulamalar, teknoloji ve sanat piyasasi gibi
alanlarda buyiik bir yenilik olarak gorilmektedir. Ancak bu
tur yeniliklerin estetik degisimin bir dnclisi olup olmayacagi
tartismalari giderek artan bir sekilde devam etmektedir. Bu
tartismalara ragmen lzerinde cogu uzmanin hemfikir oldugu
konu ise yapay zekdnin yaratici becerilere sahip olmamasina
ragmen sanatgcilara biylk bir ilham kaynagi oldugudur. Bu
arastirma sinirhhklar géz 6nine alindiginda, yapay zekanin
cesitli yas ve meslek gruplarindan olusacak 6rneklemler
Gzerinde bireyin vyaraticiliga etkilerine iliskin deneysel
calismalarin yapilmasi 6nerilmektedir.
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