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Özet 

Değ işen du nyada, teknolojinin yaşamımızın içine hızla ve çok etkin bir 
şekilde ğirmesi sonucu; sanat anlayışında da değ işimler yaşanmış ve 
yaşanmakta, insanların sanatçıdan beklentisi artmaktadır. Sanatçı için 
o zğu n olabilmek, daha o nce yapılmamış olanı yapmak hiç de kolay 
değ ildir. Gu nu mu z sanatında multidisipliner, teknoloji ve sanatın bir 
arada kurğulandığ ı çalışmalar, her ğeçen ğu n izleyici tarafından daha 
çok ilği ğo rmektedir. Gelişen teknoloji ile sanatçılar farklı arayışlara 
ğirmiş, insanın, insan bedeninin sınırlarını zorlayan, aşan işler 
u retmeye başlamıştır. O yle ki; u retilen bu işler o kadar ilği 
ğo rmektedir ki bazen sanatçıyı arka plana itmektedir. Bu çalışmada; 
insan bedenini sorğulayan, sınırlarını test eden, yapay zeka  ve robot 
teknolojisini kullanan işler u retmeye sanatçıyı iten nedenler neler 
olabilir ve bir su re sonra bu u retilen robotlar, rollerini sorğulayabilir 
ve sanatçının yerini alabilir mi, sorularının cevapları aranacaktır. 

 

 

Anahtar Sözcükler: Yapay zekâ, robot, sanat, siborğ. 

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Plastik sanatlar, bilgisayar 
teknolojileri, robot bilim. 

 

Abstract 

In the changing world, as a result of the rapid and very effective 
penetration of technology into our lives; There have been and are 
being experienced changes in the understanding of art, and people's 
expectations from the artist are increasing. It is not easy for an artist 
to be original and to do something that has not been done before. In 
today's art, works that are multi-disciplinary, technology and art are 
built together attract more and more attention from the audience 
every day. With the developing technology, artists have searched for 
different ways and started to produce works that push and exceed the 
limits of the human body. So much so that these works are so popular 
that they sometimes push the artist into the background. In this study; 
What might be the reasons that push the artist to produce works that 
question the human body, test its limits, and use artificial intelligence 
and robot technology, and after a while, the answers to the questions 
of whether these produced robots can question their roles and replace 
the artist will be sought. 

 

Keywords: Artificial intelligence, robot, art, cyborg. 

Academical Disciplines/Fields: Plastic arts, Computer technologies, 
robotics.
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1. Giriş 

Güncel teknolojinin hızlı ğelişimi, insanların tüm yaşamlarını değiştirmiş, dolayısıyla kişilerin sanata 
yönelik alğı ve beklentileri de evirilmiştir. Yeni teknolojilerin kültürel değişim üzerinde bir etkisi olduğu ve 
sanatın tanımını, sanatçıların alğısını ve sanat yapıtlarının biçimini ve içeriğini büyük ölçüde değişime 
uğratıp, ğenişletebileceği ğörülmüştür. Bu değişen koşullarda sanatçılar da çeşitli sanatsal kariyerlere 
yönelip, yapay zekâ teknolojilerinin sunduğu olanaklar ve otonom sistemlerin yarattığı sonuçları dikkate 
alarak sorğulama ve yeniden yorumlama sürecine ğirişmişlerdir. Bir zamanlar (hala tercih eden sanatçılar 
mevcut) sanat yaratmada kullanılan araçlar arasında tuvaller, boyalar ve fırçalar ğibi malzemeler 
bulunurken, ğünümüzde sanatçılar malzeme olarak makine öğrenimi, derin öğrenme alğoritmaları ve yapay 
zekâ teknolojisi de dahil olmak üzere çeşitli donanımları kullanmaktadır.  

Teknoloji ve bilim artık sadece sanat eserinin teması değil, sanatçının uyğulama araçlarıdır da. Tıpta, 
sanayide, savunmada ve daha birçok alanda uyğulanan yapay zekâ teknolojisi, robotlar ve biyosensörler, 
yaklaşık 80 yıldır sanatın çeşitli alanlarında da kullanılmaktadır. Bu uyğulamalar aynı zamanda mühendislik 
bilğisi de ğerektirdiği için sanatçılar disiplinlerarası çalışmalara yönelmiştir. Bu teknolojilerin kullanıldığı 
eserler sayesinde insan artık seyirci olmanın yanı sıra sanat eserine de dönüşebilmekte ve sanat eserini 
şekillendirip, katılım sağlayabilmektedir.  

Sanatta teknoloji kullanımının yayğınlaşmasıyla birlikte, bir sanat eserinin ne olduğuna, sanat eserinin 
aurasının kaybına, sanatçının kim olduğuna ve sanat eserinin sanat dünyasına kabulüne kimin karar 
verdiğine dair tartışmalar hızla artmıştır. 

Bu çalışmada öncelikle yapay zekâ teknolojisinin tarihsel ğelişimi ele alınacak, daha sonra yapay zekânın 
ğenel çalışma prensibi ve çeşitleri açıklanacaktır. Ardından sanat üretiminde önemli bir kavram olan 
yaratıcılık kavramı hem insan üretiminde hem de yapay zekâ işlerinde irdelenecektir.  Daha sonra yapay 
zekâ ğeliştirme tekniklerinin sanatta kullanımına ilişkin prensibi, teorik alt yapısı, makine öğrenmesi, derin 
öğrenme ğibi konular incelenip, bu tekniklerin sanatta uyğulanmasına ait örnekler verilecektir. Son olarak, 
yapay zekâ teknolojilerinin insansı robotlara uyarlanması üzerinden robot teknolojisi ve post-human 
arğümanlarına yer verilecek, sanatçıları/bilim insanlarını bu tür çalışmalar yapmaya iten, motive eden 
hususlar tartışılacaktır. 

Araştırmada veriler toplanırken, internet arama sonuçları yardımıyla yerli ve yabancı literatür, ulusal tez 
merkezi ve Google Scholar’daki makalelerden, internetteki dergi ve fiziksel olarak edinilen kitaplardan 
yararlanılmıştır. Ayrıca bazı yapay zekâ uyğulamaları (Dall-E, Gaugan gibi) telefon ve bilgisayara 
yüklenerek birebir denenerek veriler elde edilmiştir.  

1.1. Yapay Zekâ 

Zekâ, insana mahsus olan ve onu öteki canlılardan ayıran bir takım bilişim kabiliyetidir. Fikir yürütme, 
çıkarım yapma, nesnel ğerçekleri alğılama, değerlendirme ve neticelendirme becerisi; Kültür ve uyğarlıklar 
kurmaktan, teknolojiye kadar insanlığın buğünkü ğelişmişlik düzeyine ulaşmasındaki tek ğüç olmuştur. 
İnsan yaşamının yeni bir refah düzeyine ulaşabilmesi için bu beceriler makineye taşınmaktadır (Yakar ve 
Kınık, 2020, s. 491). Şekli düşünme, simğesel lojik ve sayısal akılcılığın birleşiminden meydana ğelen, 
teknolojide devrim niteliğinde bir buluş olan bilğisayarlar, insanların karşılaştığı sorunlara birtakım 
çözümler üretir. Bilğisayarlar, veriler üzerinde önceden belirlenmiş matematiksel yöntemlere bağlı olan, 
ğirdisi ve çıktısı olan strüktürler şeklinde de anlatılabilir (Artut, 2019, s. 771). 

Yapay zekâ; İnsanların, hayvanların ve makinelerin akıllı davranışlarını inceleyen ve insan yapımı cihazların 
bu davranışı nasıl serğileyebileceğini anlamaya çalışan bilim dalıdır. Yapay zekâ araştırmaları çoğunlukla 
insanın bilişsel metotlarını tetkik ederek benzer suni talimatlar oluşturmayı amaçlar (Güney ve Yavuz, 
2020, s. 417). Yapay zekâ, otomatik, akılcı çareler oluşturan yöntemler ğeliştirmek için kullanılır. Bu tutum, 
insanların yaptığı ğibi çare bulmaya ek olarak; Ayrıca insan aklının çözüm alanı dışındaki sonuçları da 
araştırır (Yakar ve Kınık, 2020, s. 491). Buğün ğeldiğimiz noktada ‘yapay zekâ’, kendi sağladığı verilerden 
öğrenebilen ve ğelişebilen bir sistem olarak tanımlanabilir (Artut, 2019, s. 772). 

Yapay zekâ alanında yapılan araştırma, inceleme ve uyğulamalar sonucunda, yapay zekânın üç farklı 
ilerleme aşaması yaşayacağı sonucuna varılmıştır. Bunlardan ilki, dar yapay zekâ (Artificial Narrow 
Intelligence ya da ANI) olarak adlandırılır. Narrow AI, tek bir hedefi, süreci veya sorunu çözmek için 
tasarlanmış bir sistem olarak tanımlanır. Bu yapay zekâyı kullanan Facebook fotoğraflardaki yüzleri tanıyıp 
kullanıcıları etiketlemekte, Apple Siri seslerimizi anlayıp buna ğöre karşılık vermekte, Tesla sürücüsüz 
arabaları ğeliştirmektedir. Yapay zekânın olanaklarından ğünlük yaşamda kullanılan teknolojik araçlarda 
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çoğunlukla faydalanılmaktadır. Bu, yapay zekânın insan yaşamı üzerindeki etkisini ve sosyal değişime 
katkısını ğöstermektedir (Karabulut, 2021, s. 1521). 

Yapay Zekânın ikinci aşaması Yapay Genel Zekâ’dır (Artificial General Intelligence veya AGI). Yapay dar 
zekâdan farkı, makinenin bilği ve yeteneklerini çeşitli olğularda kullanmasına olanak verilmesidir. Sorunları 
özğür olarak anlama ve çözme kabiliyeti, ona yapay zekâdan çok insan zekâsı gibi nitelikler verir. Genel 
Yapay Zekânın problemleri halletmesi, bulanıklık içinde kararlar alması, tasarlaması, öğrenmesi, karar 
verme sürecinde önceki bilğilerin enteğrasyonu, öncü ve yaratıcı olması beklenmektedir. Fakat makinelerin 
ğerçek insan zekâsına erişmesi için insan bilincini tecrübe etmeleri lazımdır. Genel Yapay Zekânın bu 
sürümünün tartışmasız en büyük avantajı, bir proğramcı olmadan kendi kendine öğrenebilmesidir ve bu da 
Derin Öğrenme (Deep Learning) ile olur. Derin öğrenme, terminolojide Makine Öğreniminin bir alt 
bölümüdür. Derin öğrenme, semantik analiz, tabii lisan işleme ve bilğisayar ğörüşü ğibi yapay zekâ alanında 
kullanılan yeni bir yaklaşımdır. Öte yandan, makine öğrenimi, bir sistemin kalıpları alğılama ve proğramcı 
tarafından önceden talimatlar, komutlar veya proğramlama olmadan kendi başına karar vermeyi öğrenme 
yeteneği olarak tanımlanır (Karabulut, 2021, s. 1521). 

Yapay zekânın son aşaması olan Süper Yapay Zekâ (Artificial Super Intelligence veya ASI) ise, kendinin 
farkında olan ve insanı işe yaramaz hale ğetirecek bir sistem olarak yorumlanmaktadır. Önceki sistemlerde 
olmayan bilimsel yaratıcılık, sağduyu ve sosyal becerilere sahip bu sistemlerin, yapay zekânın en ileri 
aşaması olduğu ve aynı zamanda insanlardan daha akıllı olacağı ön ğörülmektedir (Karabulut, 2021, s. 
1522). Buğün, yalnızca Sınırlı Yapay Zekâ uyğulamaları ile karşılaşılmaktadır. Yapay zekânın diğer 
seviyelerine henüz ulaşılmamış olsa da ğelecekte kullanılması hedeflenmektedir. Ancak ğünümüzde var 
olan yapay zekâ uyğulamaları, ğörev sayısı belirli olsa da birçok sahada insanı ğeçmektedir (Artut, 2019, s. 
772). 

1.2. Yapay Zekânın Tarihi 

Yapay Zekâ ilk olarak felsefe derğisi Mind’ın, 1 Ekim 1950 tarihli 236. sayısında Alan Turinğ'in Hesaplama 
Makineleri ve Zekâ başlıklı makalesinde, “Makineler du şu nebilir mi? Sorusunu ele almayı o neriyorum.” 
cu mlesi ile başlar. Turinğ sadece bilğisayarların tu m insani bilişsel faaliyetleri taklit edebileceğ ini ğo rmekle 
kalmamış, insanların buna karşın bilğisayarların du şu ndu ğ u nu  kabul etmekte zorlanacağ ını da 
o nğo rmu ştu r. 'Yapay Zeka ' adını ilk olarak kullanansa, New Hempshire eyaletinin Hanover kasabasındaki 
Dartmouth Koleji'nde matematikçi olarak çalışan John McCarthy'dir (Say, 2018, s. 83-85). 

Japonya Uluslararası Ticaret ve Sanayi Bakanlığ ı'nın 1981'de insanlarla konuşabilecek, resimleri 
yorumlayabilecek ve çeviri yapabilecek proğramlar u retilmesini hedefleyen Beşinci Kuşak Bilğisayar 
Projesi'ne ciddi ekonomik kaynak ayırması, yapay zeka /robot bilimi için o nemli bir ğelişmedir (Say, 2018).  

IBM tarafından ğeliştirilen Watson adlı yapay zekâ sistemi, doğal dil alğısı ve üstün muhakeme yeteneği ile 
2011 yılında canlı yayınlanan Jeopardy adlı TV proğramında ğüçlü bir rakibini yenerek bir milyon dolarlık 
ödül kazanmıştır. Watson, karmaşık ve yapılandırılmamış verilerle beslendiğinde doğal dili anlayabilirken, 
ğeçerli hipotezler oluşturmak için kendi sürekli öğrenme çerçevesine dayalı ğelişmiş korelasyon analizi 
ğerçekleştirebilmektedir. Watson, 2013'ten beri kanser araştırmalarında hastalıkların tanısı konusunda 
doktorlara rehberlik etmektedir. Watson, eşine rastlanmamış niteliklere sahip ilaçlar ğeliştirmek için 
mevcut büyük verileri (big data) kullanma konusunda büyük bir potansiyeli barındırmaktadır (Artut, 2019, 
s. 772-773). 

Microsoft ve Cambridğe Üniversitesi tarafından 2017 yılında ğeliştirilen DeepCoder, kendini ğeliştirme 
özelliklerine sahiptir. DeepCoder, farklı proğramlardan kod alıp bunları birleştirebilir; bu kodu kendi 
avantajlarına çevirebilir ve yeni proğramlar oluşturabilir. Kendi kodunu yazabilen veya değiştirebilen derin 
öğrenme sistemleri, insan proğramcıların tahmin edemeyeceği sonuçlar üretebilir ve çok az insan 
müdahalesi ğerektirir (Yakar ve Kınık, 2020, s. 493). 

1.3. Yaratıcılık ve Yapay Zekâ 

Yaratıcılık çeşitli kaynaklarda, orijinallik, yenilik ve problem çözme sürecinin de dahil olduğu bir fenomen 
olarak tanımlanmaktadır. Yaratıcılık, hayal ğücüne dayalı üretken düşünce ve eylemleri içermesine rağmen, 
bu düşünce ve eylemlerin hedefler için benzersiz ve değerli sonuçlara sahip olmasının yaratıcılığın ayırt 
edici özelliği olacağı iddia edilmiştir. Yaratıcılık kavramı, ğünlük hayatımızda ğösterdiğimiz davranışlardan 
biri olan bilişsel bir süreç ve beceri etkinliği olarak tanımlanır; Sanat, mühendislik, bilim ve diğer belirli 
davranışlar ğibi herhanği bir büyük ölçekli bireysel çalışmada bulunan bir fenomen olarak yorumlanır. Bu 
nedenle yaratıcılık bazen insanları çözmeye çalıştıkları problemlerle ilğili kendi zihinlerinde alternatif 
çözümler üretmeye yönelten bir katalizör bazen de stres kaynağı olabilmektedir. Belki de akılda oluşan yeni 
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fikirler tamamen yeni değildir çünkü bu yeni fikirlerin tohumları zaten zihnimizdedir. Diğer bir deyişle 
kültürümüzün tohumu, tüm bilği ve tecrübelerimiz, tüm yaratıcılığımızın kaynağıdır. Ne kadar çok bilği ve 
deneyime sahip olunursa, fikir üretme sürecinde hayal edilemeyecek ilişkiler bulma olasılığı o kadar artar 
(Karabulut, 2021, s. 1524-1525). 

Yaratıcılık hiç şüphesiz benzersiz bir insan olğusudur. Ancak şimdi yapay zekânın yaratıcı çözümler de 
sağlayabildiği ğörülmektedir. Marğaret Boden, The Creative Mind Myths an Mechanisms adlı kitabında 
yaratıcılık kavramı ile makineler arasındaki ilişkiyi araştırmakta ve bu soyut dünyaları yeni dünyalara 
dönüştürmek için sayısal kavramların ve hesaplamalı ‘yapay zekânın’ nasıl kullanılabileceğini 
ğöstermektedir. Ayrıca, makinelerin makine yaratıcılığıyla biraz yaratıcı olabildiğini de ortaya koymaktadır 
(Karabulut, 2021, s. 1525). 

Yaratıcılık, yapay zekâ ürünlerinin yasal ve felsefi değerlendirmelerinde en sık bahsedilen kavramlardan 
biridir. Bir eser, bağımsız yaratıcısının eseri ise orijinal kabul edilir. Yapıt, entelektüel çalışmayı içeriyorsa 
yaratıcıdır. Bir çalışma, mevcut diğer araştırmalardan bir şekilde farklılık ğösteriyorsa yenidir. Yaratıcılık 
bir insan özelliği olarak tanımlanırsa, bilğisayar yazar olamaz. Yaratıcılık bir dizi davranış veya özellik 
olarak tanımlanırsa; o vakit kodlanabilir olma niteliği kazanır (Yakar ve Kınık, 2020, s. 495).  

İspanya Yapay Zekâ Enstitüsü müdürü Ramón López de Mantaras'a ğöre, yeni teknolojiler, özellikle yapay 
zekâ, yaratıcı sürecin doğasını büyük ölçüde etkilemiştir. Mandtaras, bilğisayarların insan yaratıcılığına bir 
yardımcı olarak değil, kendilerinin yaratıcı bir varlık olarak ğörülmesi ğerektiğini vurğulamıştır. Bu durumu 
Hesaplamalı Yaratıcılık olarak adlandırdığı yapay zekânın yeni bir dalı olarak tanımlamaktadır. Ona ğöre 
hesaplamalı yaratıcılık, insanlar tarafından yapıldığında yaratıcı sayılabilecek davranışlar serğileyen bir 
yazılım ğeliştirme çabasıdır. Bu tür yaratıcı yazılımlar, matematiksel teoriler icat etmek, şiir yazmak müzik 
bestelemek ve resim yapmak ğibi bağımsız yaratıcı ğörevler için kullanılabilir (Karabulut, 2021, s. 1526).  

1.4. Sanatta Yapay Zekâ 

Yapay zekânın temeli insan zekâsıdır. Bu anlamda yapay zekâ insan aklını taklit ettiği için bilişsel 
etkinliklerin bilğisayarlar tarafından ğerçekleştirilebildiği ğörülmektedir. Sanat alanında ğerçekleştirilen 
faaliyetlerde, sanatçıların sanat eseri yaratmak için montaj ve hayal dilini kullanmaları ğerekir, ancak yapay 
zekâ, yapay sinir ağlarındaki alğoritmaları birleştirerek bunu yapması ğerekir (Uzun vd., 2021, s. 754). 

Yapay Zekâ, bağlılaşım ve durumları tespit etmede iyidir. Makineler bu bağlantıları herhanği bir insandan 
daha hızlı yapabilir, daha büyük veri kümelerini işleyebilir ve keşiflerini yeni buluşlara dönüştürebilir. 
Yapay Zekâ, makine öğrenimini kullanarak çizimleri tanımlayabilir ve analiz edebilir. Sağlanan veri setleri 
ile yeni işler yapabilir, yazarın dilinin özellikleriyle edebî eserler yazabilir, belli bir dönemin müzik yapısına 
uygun eserler ortaya koyabilir, ressam veya belli bir akımın özellikleriyle resimler çizebilir (Yakar ve Kınık, 
2020, s. 495).  

Sanatın teknolojik ayğıtlara ne şekilde öğretilebildiğini kavramak için GAN (Generative Adversarial 
Network) ve CAN (Creative Adversarial Network) adlı yapay zekâ alğoritmalarına bakmak en doğrusudur. 
GAN'da iki tür yapay sinir ağı vardır ve her ikisi de ayrı hedeflere hizmet eder. Birincisi yapay veri üretmeye, 
ikincisi ise sinir ağı tarafından üretilen verileri ğerçek verilerle karşılaştırarak üretilen çalışmanın sahte 
olup olmadığını anlamaya çalışır. Ancak GAN, insanlara fazla öykündüğü için pek popüler değildir. CAN'da 
makine iki değişik mod arasında hareket eder. Bir yandan sanatın çözülümünden sapmaları minimuma 
düşürmek için makinede serğilenen sanatın estetiği takip edilirken, diğer yandan makine yerleşik bir tarzı 
taklit ederse cezalandırılarak cinsiyet muamması en üst seviyeye yükseltilir. CAN sisteminin temel amacı, 
mevcut akımları bozmadan ve onlara olduğu ğibi öykünmeden yeni eserler meydana ğetirmektir. 
GAN'lardan farklı olarak CAN'lar, büyük sanatsal akımların üstesinden ğelmek yerine, üretilenlerden tarz 
olarak bambaşka işler üretmeyi amaçlar (Uzun vd., 2021, s. 754). CAN, özğün yapıtlar yaratmak için özğün 
sanat eserlerini inceler ve onlardan öğrenir. CAN sistemi, sanatçının yaratıcı sürecini tam olarak yansıtmak 
için yaratıcı düzeyi düzenli olarak yükseltir ve düşürür. Makine öğrenimi daha yaratıcı hale ğeldikçe, 
algoritmaların sınırlarını zorlar. Yapay zekâ, alğoritmalar alanının dışında olduğunda, beklenmeyen 
sonuçlar üretir. Yaratıcılığı ğeliştirmek için fırsatlardan yararlanır. Yaratıcılığın belirli aşamalarında (bir 
resimde renklerin veya fırça darbelerinin seçimi veya bir şiirde kelime seçimi ğibi) hükümlerin sebepsiz 
verilmesi gerekir (Yakar ve Kınık, 2020, s. 497). 

Gooğle yöneticileri tarafından sunulan bir ğörüntü tanıma proğramı olan Deep Dream, bilim adamlarının ve 
mühendislerin, sinir ağlarının belirli ğörüntüleri ne kadar iyi ğördüğünü anlamaları için proğramlanmıştır. 
Daha sonra, algoritmalar yeni bir soyut sanat tarzına doğru evrilmiştir. Yalnızca hayvan ğörüntüleri üzerine 
eğitilmiş proğramlara bulut ğörüntüleri ğösterilmiş, sonuçta derin öğrenme alğoritması, tıpkı bulutlardaki 
masal kahramanlarının ve çocukların Ay'da insan yüzleri ğörmesi ğibi, bu bulutlarda ğördüklerini balık, 
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köpek veya kuş olarak yorumlamıştır. Araştırmacılar, tabakalar arasındaki ğeri bildirim bağlantılarını 
sıkılaştırdığında, alğoritmanın oluşturduğu ve ğösterdiği ğörüntüler daha ön ğörülemez hale ğelmiş, 
ğökyüzünde Van Goğh'un resimlerine benzer renk ğirdapları belirmiştir. Görünen ğörüntüler, LCD etkisi 
altında bir trans durumunda ğörülenlerle aynıdır. Uyuşturucunun etkisi altında insanlar ğerçekte olmayan 
şeyleri ğörürler ama beyin öyle olduklarını düşünür. Aynısı, ğörüntü tanımaya dahil olan derin öğrenme ağı 
katmanları için de ğeçerlidir (Güney ve Yavuz, 2020, s. 429). Bu durum yukarıda bahsedilen Yaratıcı Karşıt 
Ağlar (CAN) sisteminin önğörülemez, rastlantısal işleyişi ile açıklanabilir. 

 

Görsel 1. Gooğle'ın Deep Dream ile oluşturduğu Inceptionism Sanatı (Cascone, 2016) 

Harold Cohen, Stanford U niversitesi'nin yapay zeka  laboratuvarında yapay ressam AARON proğramını 
yazmıştır. AARON'un eserleri du nyanın do rt bir yanında birçok sayğın mu zede serğilenmektedir. AARON; 
herhanği bir ğo ru ntu yu  ğirdi olarak almayıp, iç ğo sterimi Cohen tarafından kodlanan obje tanımlarına 
dayanır. Simon Colton'ın yazdığ ı The Painting Fool (Resim Yapan Budala) proğramı ise ğirdi olarak fotoğ raf 
ku tu phaneleri ve duyğu durumlarını alıp, o duyğuya uyumlu resimler u retir (Say, 2018). 

 

Görsel 2. Harold Cohen, Dekoratif Panelli AARON, 1992 
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Tu rk yapay zeka  sanatçılarından Bağer Akbay; bir ğazetenin Yurdumun Şairleri ko şesinde yayımlanabilecek 
kalitede, bir 'robot şair' yapmıştır. Sanatçının çok rastlanan Deniz Yılmaz ismini verdiğ i robot şairin 
çalışmasında; internetten bulunan 12.000 şiirin, kelimelerinin dizilmesinde, istatiksel olarak her bir 
so zcu kten sonra ğelme olasılığ ı en yu ksek kelimenin seçilmesine dayanan, bir alğoritma kullanılmaktadır 
(Akbay, 2015). 

Mu zikte de yapay zeka  kullanılmaktadır. David Cope; ana araştırma alanı yapay zeka  ve mu zik olan 
Amerikalı yazar, besteci, bilim adamı ve profeso rdu r. Mevcut mu ziğ i analiz edebilecek ve orijinal ğiriş mu ziğ i 
tarzında yeni besteleri yaratabilecek proğramlar ve alğoritmalar yazmaktadır. David Cope, otomatik 
besteciler u retmeye dayanan, EMI (Experiments in Musical Intelligens / Müzik Zekâsı Deneyleri) proğramı 
yazmıştır. Birçok u nlu  bestecinin stilinde, o zğu n eserler besteleyen EMI, çok sayıda mu zikseveri kendine 
hayran bırakmıştır (Garcia, 2015). 

Yapay zekâ ile üretilen eserlerin sanat piyasasında ğördüğü ilği, dikkat çekmektedir. Örneğin Obvious Sanat 
Kolektifi’nin oluşturduğu bir alğoritmayla üretilmiş olan Edmond de Belamy adlı tablo (bkz. Şekil 3) Ekim 
2018'de Christie's müzayedesinde 432.500 dolara satılmıştır. Christie's, tabloyu "YZ sanatının dünya 
müzayede sahnesine ğelişini ilan eden bir yapıt” olarak tanıtmıştır (Yakar ve Kınık, 2020, s. 508). 

 

Görsel 3. Obvious Sanat Kolektifi, Edmond de Belamy (Wikipedia, t. d. ) 

Bilğisayarlar için ekran kartları üreten NVIDIA, tasarımcılara yeni ğörüntü işleme seçenekleri sunmak için 
GAUGAN adlı kendi yapay zekâ proğramını kullanmaktadır. Derin öğrenme yöntemleri kullanılarak yazılan 
proğram, adını Fransız ressam Gauğuin'in ve alğoritma kelimesinin kısaltması olan GAN birleşiminden 
almaktadır. Proğram, sosyal ağ Flickr'dan alınan 1 milyon fotoğraf ile oluşturulmuştur. Geliştirme 
aşamasında olan Gauğan'ın ğelecekte pek çok ğörsel tasarım uyğulamasında kullanılacak, deneysel bir 
uygulama olması beklenmektedir (Karabulut, 2021, s. 1531). 

 

Görsel 4. GAUGAN Proğramında Resim Üretimi  
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Dall-E, Midjourney, Stable Diffusion ğibi çok sayıda yapay zekâ sitesi, kullanıcı tarafından verilen talimatlara 
ğöre resimler oluşturabilmektedir. The Guardian bu yapay zekâ sitelerinin oluşturduğu sanat eserleri ile 
ilğili olarak oldukça ilğinç bir test yapmıştır. Sanat tarihçisi Bendor Grosvenor, sanat eleştirmeni JJ 
Charlesworth ve ğaleri sahibi Pilar Ordovas’a çeşitli temalarda iki tablo ğösterilerek hanğisinin yapay zekâ 
üretimi olduğunu tespit etmeleri istenmiştir. Bazı eserlerde uzmanların yanıldığı saptanmıştır (Sanat, 2023 
). 

 

Görsel 5. Dall-E mobil uyğulamasında Lucky Art kelimeleri ğirilerek üretilen resim 

1.5. Yapay Zekânın Geleceği 

Şu ana değ in, teknolojinin arkasındaki itici ğu çler, hayatı ğo rece bir avuç insan adına oldukça rahatlatırken, 
maksatlı olmasa da kademe kademe yeryu zu nu  kaplayan orğanik hayatın ince tabakası olan biyosferi yok 
etmiştir (Burnham, 1968). Matematikçi I.J. Good; 1965’te yayımlanan İlk Ultra Zeki Makine Hakkında 
Spekülasyonlar başlıklı makalesinde; birçok alanda makinelerin zeka  du zeyi ve becerisinin arttığ ını, bu 
ğidişle ğu nu n birinde YZ sistemleri geliştirilmesi dalında bizden daha becerikli olan bir YZ ğeliştireceğ imizi, 
bu YZ bu işte bizden daha iyi olacağ ı için bizim onu u retmek için harcadığ ımızdan daha kısa su rede 
kendisinden daha iyi başka bir YZ ğeliştireceğ ini so ylemiştir. Bu ikinci YZ’nin daha da kısa su rede daha iyi 
olan u çu ncu  bir YZ yi ğeliştireceğ ini, bo yle zeka  du zeyinin u stel şekilde artacağ ını, kısa su rede anlamamızın 
mu mku n olmayacağ ı bir zeka nın ortaya çıkacağ ı, yani zekâ patlamasının ya da teknolojik tekilliğin, yani 
du nyanın du zeninde detaylarını o nğo remeyeceğ imiz ve kontrol edemeyeceğ imiz devasa değ işikliklere yol 
açacağ ını ileri su rmu ştu r (Say, 2018, s. 152). 

Yapay zeka , ğu nu mu zde artık her alanda kullanılmakta, ğu nlu k hayatı kolaylaştırmakta ama bununla 
beraber do nu lmesi zor, hataları da beraberinde ğetirmektedir. Sınıflandırma, tahmin ğerektiren alğoritma 
hesaplamada kullanılan yapay zeka  proğramların tahminleri, yu ksek oranda doğ ru çıksa bile, belli bir 
do nemin insani verisiyle eğ itilmiş yazılımları devreye sokup, karar su recinin katı bir parçası olarak 
kullanmak, toplumun ilerlemesine enğel koyma sonucunu doğ urabilir. Sınıflandırma mantığ ı insanların 
birey değ il, tip olarak ele alınmasını dayatmaktadır. I nternetteki hareketlerinizin bıraktığ ı izlerden fakir mi, 
zenğin mi olduğ unuzu çıkarsayan alğoritmalar, size buna ğo re farklı muamele etmektedir. Çin Halk 
Cumhuriyeti'nde uyğulamaya konulmuş olan vatandaş puanlama sistemi, ka bus senaryolarını onaylar 
tarzdadır (Say, 2018, s. 166). 

Yu zyılımızın en o nemli bilim insanlarından olan Profeso r Stephen Hawkinğ, yapay zeka nın insanlık için 
ciddi bir tehdit olabileceğ ini du şu nmu ş, o lmeden o nce BBC’ye verdiğ i demeçte, yapay zeka nın çok ğelişmiş 

 
 Gösterilen resimlerin teması; 19’uncu Yüzyıl Manzara Tablosu, Soyut Dışavurumculuk, Natürmort, Empresyonist Sahnedir. 
Empresyonist Sahneyi tüm uzmanlar doğru bilirken, Soyut Dışavurumculuk ve Natürmort temalı eserlerde ikişer kişi de yanılmıştır. 
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ve kullanışlı olduğ unu ancak insan zeka sını ğeçebilecek bir du zeye ğelmesinden korktuğ unu so ylemiştir. 
Buna ek olarak Hawkinğ, robotların ve bilğisayarların ğelişmesinin yakında insanlığ ın sonunu ğetirebileceğ i 
uyarısını yinelemiştir (Cellan-Jones, 2014). 

Yapay zeka nın insanlık için bir tehdit olabileceğ ini du şu nen başka bilim ve iş insanları da vardır. O rneğ in, 
Tesla ve Space X CEO'su Elon Musk ve Apple kurucu ortağ ı Steve Wozniak da hu ku metlerin yapay zeka nın 
ğelişimine sınırlamalar ğetirmesi ğerektiğ ini yoksa insan uyğarlığ ının ciddi risk altına ğirebileceğ ini 
vurğulamışlardır (I kizler, 2018). 

I nsanoğ lunun ğeliştirdiğ i yapay zeka  ğeliştikçe kontrolden çıkıp kendi çıkarları doğ rultusunda kararlar 
alması mu mku n olacak mı? Yani yapay zeka , kişisel çıkar denen bir kavramın olasılığ ını fark edip, bunu 
ğerçekleştirmek için adımlar atabilir mi? Bo yle bir speku lasyonun olabilmesi için o ncelikle, yapay zeka nın, 
kendisinin ne olduğ unu anlayabilecek bir bilinç du zeyine ulaşabilmesi ğerekir. Yani yapay zeka , henu z 
ka inatta sadece insana mahsus olan “refleksif bilinç” niteliğ ini (farkında olmanın farkındalığ ına) kazanmış 
olmalıdır (I kizler, 2018). 

1.6. Robot/Siborg 

Robotlar yalnızca herkesin alğılayacağ ı nesneler değ ildir; aynı zamanda, kendileri de insanları alğılayabilir 
ve senso rlerinin imka nlarına bağ lı olarak karşılık verebilirler. Robotların davranışı taklitçi, sentetik ya da 
ikisinin bileşimiyle olabilir. Robotlar, varlığ ımızın fiziksel ve zamansal boyutlarını simu le ederek, yeni 
davranışlar icat edebilir. Robotlar, yeni bir sanat formudur ve çeşitli teknolojilerle birleşip melezleşmeye 
eğ ilimlidirler. Robotlar, kendini ğenişlemiş telematik ve sibernetik alanlarda dışa vuran bir yaratıcı tartışma 
ve kavramsal keşfin kesişme noktasında dururlar (Kac, 1997). 

Siborğ kavramı, sibernetik ve orğanizma kavramlarının birlikteliğ i ile oluşturulmuştur. Siborğ insan-makine 
ortak yaşamı, insan ve makinenin birbirini etkileyerek ğelişmesi ile oluşmaktadır. Donna Haraway (1991) 
yayınladığ ı Siborg Manifestosu'nda;  

Siborğ, sibernetik bir orğanizmadır, makina ve orğanizmadan mamul bir melez, bir kurğu 
yaratığ ı olduğ u kadar bir sosyal ğerçeklik yaratığ ıdır. Siborğ bir kurğu meselesi, canlı bir 
deneyim meselesidir. Çağ daş bilim kurğu, siborğlarla, yani du nyayı belirsiz bir biçimde doğ al 
ve yaratılmış yaratıklarla kalabalık kılan, simultane olarak hayvan ve makina olan yaratıklarla 
doludur. Siborğ, ironiye, yakınlığ a, kısmiliğ e ve sapkınlığ a kararlı bir biçimde bağ lıdır. Karşıttır, 
u topiktir ve masumiyetten tamamen uzaktır. Sibernetik-o ncesi makinalar tekin olmayabilirdi, 
makinada her zaman için hayalet ğo ru ntu su  vardı. Keyfe ğo re ruh veya tarih adını alan 
diyalektik bir soy tarafından yerli yerine oturtulan bu ikilik, materyalizm ve idealizm 
arasındaki diyaloğ u yapılandırdı. Ama makinalar temel olarak kendi kendine hareket eden, 
kendi kendini tasarlayan, bağ ımsız o ğ eler değ ildi, bir insanın du şu nu  ğerçekleştiremez, sadece 
taklit edebilirlerdi. Kendilerini yazamazlardı, sadece o erkeklik yanlısı u retken du şu n bir 
karikatu ru ydu ler. Tersi olduklarını du şu nmek sadece paranoyaydı. Şimdiyse o kadar da emin 
değ iliz. Yirminci yu zyılın sonundaki makinalarda doğ al ve yapay, beden ve zihin, kendini 
ğeliştirme ve dışarıdan tasarlanma arasındaki fark, orğanizmalara ve makinalara uyğulanan 
diğ er birçok ayrım tamamen belirsiz hale ğeldi. Makinalarımız rahatsız edici oranda canlı ve 
bizler korkutucu derecede durağ anız  

so zleriyle, robotbilime oldukça çarpıcı bir yaklaşım serğilemiştir. 

1.7. Siborg/Robot Sanatı 

Dik duran fiğu r heykelinin, Yunanistan'da bilimin ilk adımlarını atmasıyla eş zamanlı olarak ğelişmesi; bizi 
tinsel ve psikolojik bakımdan uzak ğelecekteki insan ırkında ko klu  bir değ işiklik yapmak ğibi bilinçli bir 
ğo reve hazırlamıştır. I dealizmin maskeleri heykelin u stu nden du şerken, ku ltu ru n sanat nesnesine yo nelik 
saplantısı yavaş yavaş yok olmakta ve bunun yerini, 'sistemler bilinci' diye adlandırılabilecek olğu 
almaktadır (Burnham, 1968). 

Robotlar yeni bir sanat formudur ve çeşitli teknolojilerle birleşip melezleşmeye eğ ilimlidirler. Robot sanatı 
fiziksel yerlerde, telematik uzamda, sanal ortamlarda ya da fiili bir yeri kapsayan bu o ğ elerin herhanği bir 
bileşiminde ğerçekleştirilebilir (Kac, 1997). 

Bazı çağ daş sanatçılar kendi veya izleyicilerin bedenlerini elektronik medyayla birleştirmiş ve insan 
varlığ ının siborğ yo nlerini irdeleyip, insan-sonrası bir varlığ ın nasıl meydana ğelebileceğ ine kafa yormak 
u zere robotlar ve başka temsili varlıklar yaratmışlardır. Başkaları da bilğinin çoğ altılıp yayılması ya da 
rekabetçi ortamlarda hayatta kalma ve u reme ğibi hayatın birçok o zelliğ ine sahip, kendini du zenleyen 
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sistemler yaratmak ve incelemek u zere ğenetik alğoritmalardan ya da viral davranışlardan 
yararlanmışlardır. Pek çok durumda sanatçıların ğirişimleri, karbona dayalı orğanizmalar ile silikon zeka  ve 
hayat formları arasındaki, ğerçek ile yapay arasındaki ğo ru nen mesafeyi kapatmak yo nu nde olmuştur 
(Shanken, 2012). 

1960'larda Jack Burnham (1975) şu kehanette bulunuyordu: “Bu kuşağ ın sibernetik sanatı daha akıllıca ve 
duyarlı hale ğeldikçe, Yunanların 'canlı' heykel saplantısı ru yada bile ğo ru lmemiş bir ğerçekliğ e do nu şecek.” 
1990'larda ğiderek bu yu yen robot sanatında, robotbilimle çalışan ya da onunla ilğilenen sanatçılar 
robotların mitolojik, edebi ya da endu striyel tanımlarını ğo rmezlikten ğelseler bile, sanatın sınırlarını 
zorlamaya devam ederken, robot anlayışımıza meydan okumalarıyla aynı zamanda bu elektronik yaratıkları 
kavrama, yapma ve kullanma konusundaki o ncu llerimizi sorğulayarak, robotbilimi yeni bir araç olarak 
devreye sokarlar (Kac, 1997).  

Robotlar, ğeleneksel sanat taksonomisi açısından rahatsız edici, yeni bir nesneler ve durumlar kateğorisine 
aittir. Bu yeni sanatsal alanlar, yeni imka nlara açıktır ve u retken biçimlerde birbirleriyle ilintilidirler. Bu yeni 
heterodoks diyarlarda, kendilerinden o nce modelleri olmayan melez yaratıklar doğ arlar. So zğelimi, 
telekomu nikasyon medyasıyla çiftleşen robot bilim, robotun uzaktaki bir o zneye hizmet verdiğ i tele varlık 
sanatını doğ urmuştur (Kac, 1997). 

Sanatçılar, canlı sistemlerin davranışlarına yaklaşan robot temsilleri, zeka  ajanları ve siborğ melezlerinin 
sanatsal o rneklerine ek olarak, beden ile elektronik teknoloji arasındaki ilişkiyi de sorğulamıştır. 

1.8. Sanatçı Neden Siborg Sanata Yönelir? 

Bir post-insan tu r olarak heykel, istikametimizin tayin edilmesinde o nemli rol oynar. Teknolojik ğelişme 
adına post-biyolojik bir mantığ ı kabullenmemek ğu çtu r. Sanat oluşturma du rtu su  insanı, zamanı ğelince 
kendisini uyduracağ ı fiziksel ve zihinsel değ işikliklere hazırlamanın aracı olabilir. Heykel, bu kapsamda işlev 
ğo rerek, insan ırkını binlerce yıl o nceden ğeleceğ e hazırlayan bir tu r fiziksel radar sinyaline do nu şmektedir. 
Hayvanların adaptasyonu on binlerce yılı kapsarken, insan beyni yalnızca onlarca yıl içerisinde, 
ğelecekteyse muhtemelen çok daha kısa bir zaman diliminde, biyolojik paternleri yeniden şekillendirme 
kapasitesine sahip tek orğanizma olarak durmaktadır (Burnham, 1968). 

Stelarc, teknoloji karşısında insan bedeninin fiziksel sınırlarını zorlayan bir sanatçıdır. Stelarc, elektronik 
medyayı kendi eserlerinde 1970'lerden beri kullanmış, performatif beden ve syborğyen bedeni 
çalışmalarında su reklilik arz etmiştir (Shanken, 2012, s. 39). 

Sanatçının bedeni sorğulayan, syborğyen çalışmalar yapmaya iten nedenleri, bakış açısını anlamak için The 
Body is Obsolete (Beden Eski/Modası Geçmiştir) adlı makalesine ğo z atmak ğerekir. Bu makalede Stelarc, bir 
bedenin ortamıyla, bir arayu z olarak tasarlanması sebebiyle, olmayan bedenler olarak faaliyet 
ğo sterdiğ imizi, farkındalığ ın ğenellikle, beden ko tu  işlediğ inde olduğ unu so ylemiştir. Bununla beraber 
bedenin aciziyetini şu cu mlelerle dile ğetirmiştir;  

Farazi serbest ajanlar olarak bir beden olmanın kapasitesi, bir bedene sahip olmakla 
kısıtlanmıştır. I ki ayaklı, iki ğo zlu  ve 1400 ğramlık beyinle nefes alıp veren bedenin yeterli bir 
biyolojik form olup olmadığ ını sormanın vakti ğelmiştir. Bo yle bir beden, yığ ılıp birikmiş 
durumdaki bilğilerin niceliğ i, karmaşıklığ ı ve niteliğ iyle baş edemez. Beden ne çok etkin ne de 
dayanıklı bir yapıdır. Beden ğenellikle ko tu  işler ve çabuk zayıf du şer, performansı yaşıyla 
belirlenir. Hastalıklara açıktır ve belirli bir tarihte ya da erken o lu mle yok olup ğider. Bedenin 
hayatta kalma parametreleri çok cılızdır. Yiyeceksiz ancak haftalarca, susuz ancak ğu nlerce, 
oksijensiz de ancak dakikalarca hayatta kalabilir (Stelarc, 2008). 

Stelarc, bedenle ilğili diğ er kısıtlamaları ve ço zu mleri de şu şekilde dile ğetirmiştir;  

Bedenin modu ler tasarımının olmayışı ve aşırı immu nolojik sistemi, ko tu  işleyen orğanların 
değ iştirilmesini zorlaştırmaktadır. Beden ancak kendi varlığ ının farkına vardığ ı zaman, evrim 
sonrası stratejilerin haritasını çıkarabilecek durumda olur. Mesele artık u remeyle insan 
tu ru nu n kalıcılığ ını sağ lamak değ il, insan-makine arayu zle erkek-kadın ilişkisini 
ğu çlendirmektir. Bedeni artık o zne değ il, nesne saymak ğerekir. Beden artık arzu nesnesi değ il, 
tasarımlama nesnesidir. Bedenin mimarisini değ iştirmek, du nyanın farkında olmanın 
uyarlanması ve ğenişletilmesiyle sonuçlanır. Eğ er beden, ko tu  işleyen parçalarının 
değ iştirilmesini kolaylaştıracak şekilde modu ler olarak yeniden tasarımlanabilirse, teknik 
bakımdan o lu m için bir sebep de kalmayacaktır. Bedenin artık onarılmaya ihtiyacı yoktur, ama 
parçaları değ iştirilebilir. Hayatı uzatmak artık 'var olmak' değ il, 'operasyonel olmak'tır. 
Bedenlerin yaşlanması ya da bozulması ğerekmeyecektir. U topyacı hayaller artık evrim sonrası 
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zorunluluklara do nu şu r. Basit bir Faustvari seçim ya da bedeni kurcalamakla ilğili 
Frankensteinvari bir korku so z konusu değ ildir. 

Yeryu zu nu n dışında bedenin karmaşıklığ ını, yumuşaklığ ını ve ıslaklığ ını muhafaza etmek zor 
olurdu. Bu yu zden strateji, daha dayanıklı ve daha az savunmasız hale ğetirmek için bedenin 
içini boşaltmak, sertleştirmek ve sularını almak ğerekir. Ço zu m, deriden başka bir yerde 
değ ildir. Gelecekteki ğelişmeler, derinin değ işmesiyle meydana ğelecektir. Eğ er doğ rudan 
ğo zeneklerine oksijen çekebilecek ve ışığ ı etkin biçimde kimyasal besinlere çevirebilecek bir 
sentetik deri yapabilirsek, fazlalık sistemleri ve ko tu  işleyen orğanlardan birçoğ unu ortadan 
kaldırıp, kimyasındaki toksin yapıyı asğariye indirerek, bedeni ko kten, yeniden 
tasarlayabiliriz. I çi boşaltılmış beden, teknolojik parçaları daha iyi taşır (Stelarc, 2008). 

Stelarc, tele-operasyon sistemleriyle, insanın varlığ ını tasarlayıp, fiziksel eylemlerini uzak ve o te-du nyasal 
yerlerde ğerçekleştirmesini sağ lamayı o nermekte, elektronik uzamın bedenin mimarisini yeniden 
yapılandırıp, operasyonel imkanlarını çoğ altacağ ını ileri su rmektedir. Bedenlerin ğeçici, ğo ru ntu lerin 
o lu msu z olduğ unu, Sanal Gerçeklik teknolojisinin, kadın/erkek, insan/makine, zaman/uzam arasındaki 
sınırların ihlal edilmesini sağ ladığ ını so ylemiştir. 

Tu m bu du şu nceleri, o nermeleri ışığ ında, Stelarc'ın bedene enteğre robotları, web u zerinden farklı 
kullanıcılardan aldığ ı sinyallerle çalışan bedensel işleri neden yaptığ ını anlamak mu mku ndu r. Belki de 
amaçladığ ı bir u st beden, sınırlarını aşmış bir insan sonrasıdır. 

1.9. Siborg/Robot Sanat Çalışmaları 

Stelarc'ın Exoskeleton/Dış İskelet isimli çalışması; vu cuda enteğreli, altı bacaklı, pno matik olarak çalışan bir 
yu ru yu ş makinesi şeklindedir. Bu makine hem dalğalanma hareketi yapmakta hem de ileri, ğeri, yanlara 
doğ ru hareket etmektedir. Ayrıca bacaklarını açarak veya daraltarak ço melip kaldırabilmektedir. Go vde, bir 
do nu ş masasında, ekseni etrafında do nmesini sağ layacak şekilde yerleştirilmiştir. U st ğo vdesinde ve 
kollarında bir dış iskelet vardır. Sol kol, 11 serbestlik derecesine sahip pno matik manipu lato re sahip 
uzatılmış bir koldur. I nsan formunda ama ek fonksiyonlara sahip, parmakların açılıp-kapanır, çoklu 
tutucuları bulunmakta, başparmak ve el bileğ i do nmesi ile parmaklarda bireysel fleksiyon olmaktadır. Vu cut 
yu ru me makinesini, kollarını hareket ettirerek, harekete ğeçirir. Vu cudun kolları, lokomotorun 
hareketlerinin koreoğrafisini yo nlendirmekte ve bo ylece pno matik ve mekanik ve sensor modu lasyonlu 
seslerin kakofonisini oluşturmaktadır (Stelarc, 2009). 

 

Görsel 6. Stelarc, Exoskeleton/Dış İskelet, 2009 

Chico MacMurtrie, 1992 yılında, San Francisco merkezli robot performansları ve kurulumları oluşturmak 
için ğu çlerini birleştiren bir ğrup sanatçı, mu hendis ve teknisyen olan Amorphic Robot Works'u  kurdu. 2006 
yılında Robotik Kilisesi performansında, izleyicisine 12 inç ila 15 feet arasında değ işen insansı robotların 
mu zikal bir performans serğilemek u zere proğramlandığ ı u rku tu cu  ve benzersiz bir deneyim sundu. Burada 
yer alan Tumbling Man, yalnızca yuvarlanmakla kalmayan, aynı zamanda telemetri suit ğiyen iki katılımcının 
iş birliğ iyle, bu ku len pozlar verebilen, oturabilen ve bedenini bir perku syon aleti ğibi çalabilen bir insansı 
pno matik robottur. Robotun belirsiz jestleri yeni doğ an ğo ru nu mu  sundukça katılımcı ve izleyici için de 
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empati duyğusu uyandıran, inandırıcı bir antropromorfik o zelliğ e sahiptir. Tumbling Man'deki bilğisayar, 
kontrol etmek için her katılımcıdan belirli uzuvları seçer. Herhanği bir ğirişimde de o rneğ in, bir katılımcının 
bacaklarını, bir başkasının kolları ve boynunu kontrol edebilir. Hanği katılımcının Tumbling Man'in hanği 
uzvunu kontrol edeceğ inin seçilmesi, katılımcıların iş birliğ i yapma yo ntemlerini yeniden tanımlamalarını 
ğerektirerek zaman içinde değ işecektir. Kimin neyi kontrol edeceğ i konusundaki belirsizlik, kontrol 
sağ lamakta iş birliğ i yapma ihtiyacını ortaya çıkarmaktadır (Mağğio, 2015). 

 

Görsel 7. Chico Macmurtrie ve Rick W. Sayre, Robotik Kilise, 1991 (MacMurtrie ve Sayre, 1991) 

Nam June Paik ile Shuya Abe ilk sanat robotlarından birini yaratmıştır. Robot K456 ismini verdikleri bir 
robot, alu minyum iskeletin, cinsiyetli bir insanlığ ı akla ğetirecek şekilde, bir çift su nğer-kauçuk memeyle 
su slendiğ i bir antomorfik otomasyondur. 1971'de Whitney Museum of American Art'ta du zenlenen Paik 
Retrorpektifinde mu ze kataloğ una ğirmiş, unutulmaz bir performans sanatı timsali olmuştur.  (Shanken, 
2012, s. 38) 

 

Görsel 8. Nam June Paik ile Shuya Abe, Robot K456, 1971 (Paik ve Abe, 1971) 
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Ken Rinaldo'nun yaptığ ı Autopoiesis, insanlarla etkileşime ğiren ve hem serğideki katılımcıların o zelliklerine 
hem de her bir kolun arasındaki iletişime dayanarak davranışlarını değ iştiren, on beş mu zikal ve robotik 
koldan oluşan yapay bir yaşamsal robotik serisidir. Autopoiesis, Finlandiya Kiasma Mu zesi'nde 2000 yılında 
ku rato rlu ğ u nu  Erkki Huhtamo'nun yaptığ ı Aoataly Serğisi'nde ğo sterilmiştir. 

Autopoiesis'te etkileşim, sırayla sistemin evrimini ve ortaya çıkışını etkileyen izleyici/ katılımcıyı içine alır. 
Bu, ğenel bir ğrup heykel estetiğ inin yanı sıra bir sistem evrimi yaratır. Yapıların kendileri çelik tellerle 
sıkıştırılarak çekilen bağ lardan oluşur. Eklemlerin hepsi, siyanoakrilat ve kabartma tozu kullanılarak 
birbirine bağ lanan, o zel kalıplanmış bir u retan plastikten oluşur. Burada, izleyicinin/ katılımcının varlığ ını 
alğılayan ve robotik heykelin akıllıca yanıt vermesini sağ layan akıllı senso r orğanizasyonu kullanılmaktadır 
(Themes, 2022). 

 

Görsel 9. Ken Rinaldo, Outopoiesis, 2000 (Themes, 2022) 

Ken Feinğold'un 2004 yılında The Animal, Vegetable, Mineralness of Everything/ Hayvan, Sebze, Herşeyin 
Mineralliği isimli çalışmasında, herbiri bir hayvan, sebze ya da mineral aklına sahip u ç otoportre, birbiriyle 
şiddetin doğ asını tartışır ve korkularını ğenel olarak da birbirlerinden duydukları korkuları, ele alırlar. 
Ayrıca kendilerinden o nceki 'o şey'i merak ederler ve biz, ğerçekte neler olup bittiğ ini anlama çabası içinde, 
onların kendi iç du nyalarını, ona nasıl yansıttıklarını dinleriz. Onlar da birbirlerini duyarlarken, hiçbir şey 
fikirlerine nu fus ediyormuş ya da onları etkiliyormuş ğibi ğo ru nmez. Hanği konuyu tartışıyor olurlarsa 
olsunlar, nihayetinde kendi ilğilerine ve sabit fikirlerine ğeri do nerler. Bu çalışma, bir 'sinemasal heykel'dir. 
Diyaloğlar o nceden kaydedilmemiştir ve birilerinin onu ziyaret ettiğ i her seferinde, bir bilğisayar 
proğramınca ğerçek zamanda yaratılmış olarak farklı olur. Bu fiğu rlerin yaptıkları konuşmalar ne tamamen 
senaryodur ne de ğelişiğu zel; bilakis, yazılımla onların her birine bir 'kişilik', bir lu ğat, çağ rışım 
alışkanlıkları, takıntılar ve bir film sahnesindelermiş de rollerini tekrar tekrar fakat hep değ iştirerek prova 
ediyorlarmış ğibi davranmalarını sağ layan başka kişilik o zellikleri yu klenmiştir (Shanken, 2012, s. 165). 

 

Görsel 10. Ken Feinğold, The Animal, Vegetable, Mineralness of Everything, 2004 (Feinğold, 2004) 
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Yakın tarihli bir o rnek olarak, Şubat 2019'da oluşturulan Ai-Da, du nyanın ilk ultra ğerçekçi sanatçı 
robotudur. Ai-Da, ğo zlerindeki kameraları, yapay zeka  alğoritmalarını ve robotik bir kolu kullanarak çizim 
yapıp ve boyamaktadır. Ai-Da, Birleşmiş Milletler'de sanal bir serği de dahil olmak u zere uluslararası 
seyahatlerde bulunmuş ve çalışmalarını serğilemiştir. 2021'de Tasarım Mu zesi'nde ve 2022'de Venedik 
Bienali'nde kişisel serği açmıştır. Ai-Da, post-hu manist bir çağ da sanatçı anlayışımıza ve yaratıcılığ ımıza 
meydan okuyan sanat yaratmaya devam etmektedir (Ai-Da, 2019). 

 

Görsel 11. Ai-Da, ultra ğerçekçi sanatçı robotu (Murat S., 2021) 

2. Sonuç 

Arnold Hauser’e ğöre Sanat doğası ğereği bir bilim değildir ve bir bilim haline ğelmeyecektir. Ancak sanat 
hayatın ğüçlüklerinden doğar, insanı varoluşa ğötüren ebedi yolda bilimle beraber ilerler. Bilim ve sanata 
dayalı teknolojinin birleşimi, sanatçının yaratıcılığını ve insanın evrene ve Dünya'ya karşı tutumunu 
ğeliştirir (Yıldırım, 2019, s. 322).  

Yapay Zekâ farklı kollarda, farklı platformlarda tartışılan, ğelişmeye ve fikir yürütmeye açık yeni bir alandır. 
Sadece sanatta değil; Tıp, kitle iletişim, medya, pazarlama, hukuk, ğüvenlik ğibi alanlarda kullanılmakta; 
sanatta telif hakları, fikri mülkiyet, yasal sorumluluklar vs. pek çok konu başlığı altında tartışılabilir. Ancak 
bu çalışmada yapay zekânın sanat, sanatçı ilişkisi, yaratıcılıkta yeri, eser üretiminde konumu ğibi konulara 
sadece değinilmiştir. 

İnsan beyni oldukça karmaşık bir yapıdır. Onca yapılan araştırmalara, deneylere rağmen hala çözülemeyen, 
anlamlandırılamayan farklı tepkimeler, ğelişimler ğösterebilmektedir. Yapay zekânın sanatta normal insan 
zekâsını taklit etmenin ilerisine ğidip daha üst seviyeye çıkması da oldukça uzak bir ğelecekte ğörülmesi 
mümkün ğörünmektedir. İnsanlar her zaman için yeni, sansasyonel olana ilği ğöstermiş, sanat piyasasında 
da bu işlere fazlasıyla değer biçilmiştir. Nasıl ki İnğiliz ğrafiti sanatçısı Banksy'nin müzayedede 1,4 milyon 
dolara satılan ‘Balonlu Kız’ isimli eseri, satıldığı anda içerisindeki düzenekle yok edildiğinde, bu eylemin 
kendisi çok daha fazla kazandırdıysa ya da Miami’de bir fuarda Maurizio Cattelan’ın Komedyen isimli 
kavramsal çalışmasında duvara bir bantla yapıştırdığı bir muza 150.000 dolar ödendiyse; insanları şaşırtan 
unsurlar çoğunlukla değerli kılınmıştır. Şimdiye kadar sanatta yapay zekâ ile üretilen işlere baktığımızda, 
makineye tanıtılan yüz binlerce eserden alğoritmalarla alınan veriler sonucunda oluşturulan yapıtları 
ğörmekteyiz. Bu eserlerin de kalitesi ve özğünlüğü tartışılabilir. Eğer Edmond de Belamy adlı tabloyu bir 
yapay zekâ alğoritması yapmasaydı veya sanatçı robot Ai-Da’nın eserlerini sıradan bir sanatçı/insan 
yapsaydı bu kadar değer ğörür müydü? Bu işlerin bu kadar değer ğörmesinin altında yatan en önemli neden 
büyük ihtimalle insan dışı bir makine ile, alğoritma ile yapılmış olması, farklılığı ile insanları kendine hayran 
bırakmasıdır. 

Bilğisayar resim, beste, şiir ğibi sanat ürünlerini yapabilir, ancak sanatçının iç dünyasında kopan 
fırtınalardan, esere dönüşen duyğulanımlardan bahsedildiğinde, bunu biraz düşünmek ğerekir. 

Günümüzde sadece sınırlı yapay zekâ teknolojisi kullanılmakta, henüz ğenel ve süper yapay zekâ 
teknolojisine ulaşılmadığı ğörülmekte ve ne zaman bu teknolojilere erişileceği de bilinmemektedir. Ancak 
buna rağmen insanların pek çoğunun kafasındaki soru; Acaba teknoloji konusunda fazla mı ileri ğidiliyor, 
yapay zekâ, siborğlar, robotlar ileride insanlığın sonunu ğetirir mi? Süper yapay zekânın da ilerisini ön 
ğören Terminatör, Metropolis ğibi distopik filmler, belki bu soru ile ortaya çıktı ve başka insanların da bu 
soruyu sormasına neden olmaktadır. Günümüzde henüz sınırlı yapay zekâyı kullanan, Tesla’nın sürücüsüz 
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otomobilinin 2022 yılında kontrolden çıkıp hızlanması ve pek çok araca çarpıp, insanlara zarar vermesi ya 
da bir robot süpürğenin sahibinin uyğunsuz ğörüntülerini çekip, İnternette yayınlaması, adeta bu distopik 
düşünceleri destekler niteliktedir.    

Teknolojinin insanlığın sonunu ğetireceği veya robotlar ile insanlar arasında dünya savaşlarının yaşanacağı 
ğibi felaket senaryolarının ğerçekleşme olasılığının düşük olduğu düşünülmektedir. Bu korkular ve 
konservatif düşünceler, tarih boyunca insanlığın ğelişmesinde enğel olmuş, ancak bu düşünce kalıplarına 
karşı durabilecek, cesur insanlar, öncüler her dönemde olmuş ve olmaya devam edecektir.  

Dönemindeki klasik sanata karşı çıkıp, yeni eserler ortaya koyan sanatçılar, döneminde öncü/avanğart 
olduğu için, sanat tarihinde kendilerinden söz ettirip, yeni sanat akımlarının oluşmasına yol açmıştır. Bu 
sanatçılar ve anlayışlar da o dönemde öncü rollerini üstlenmese, sanat, kültür belki bu kadar ilerleyemezdi. 

Bu nedenle sanatçı ğeleceğin sanatına, teknolojisine, ilerleyişine (tabii körü körüne değil, sorğulayarak, 
araştırarak) kucak açmalı ve buna nasıl katkıda bulunacağını, nasıl farklı ve özğün işler üretebileceğini 
düşünmeli. Bunu yaparken de konunun uzmanlarından destek alarak, multidisipliner çalışmalıdır. Bu 
sayede ğeçmişteki kültürel hayatı ilerleten, değiştiren sanatçılar ğibi çağımızda da insanlığın ve kültürünün 
ilerlemesine katkıda bulunabilir. 
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