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OZET

Bilim, teknoloji ve sanatin harmanlandigi,
guniimuzde bilgisayar tabanl sireclerle elde
edilmis sanat eserleriyle sanat ortamini
etkileyen ve donustiren yaklasimlardan biri
olan generatif sanat; sanatsal Uretim sirecinde
kendi kendini kontrol eden bir sistemin
kullamldigi ¢agdas sanat Yyaklasimlarindan
biridir. Disiplinler arast bir pratik olarak sanat
dinyasinda yeni bir pencere acan generatif
sanat; insanlarin  bilgisayar  teknolojisi
araciligiyla kendi yaraticiliklarin
kesfetmelerine ve deneyimlemelerine olanak
tanimastir.

Bu calismada, generatif sanat kavrami; dretim
stirecinde  kullamlan  yaklasimlara  vurgu
yapilarak  tanimlanmis, sayisal  yaratici
sistemler ve bu sistemlerin gorsel sanatlar
baglaminda kullaniimas: ele alinmis, makine
dgrenmesi algoritmalarindan Cekismeli
Uretken  Aglar' 1n  sanat  Gretiminde
kullanilmasina deginilmistir. Generatif sanatin
Turkiye baglamindaki yansimalari; yeni medya
sanati cercevesinde ele alinarak, bu alanda
calisan sanatcilarin  eserlerinden  Ornekler
verilmis, bu disiplinin Turkiye giincel sanat
ortamindaki  gorunarligini  etkin  kilan
platformlar ele alinmistur.

Anahtar  Kelimeler:  Generatif  Sanat;
Yaraticihik; Hesaplamal: Yaraticilik; Sayisal
Yaraticilik; Gorsel Sanatlar; Makine
Ogrenmesi; Uretken Cekismeli Aglar; GANSs.

ABSTRACT

Generative art, which blends science,
technology and art, is one of the approaches
that influences and transforms the art scene by
means of digital artworks. It is one of the most
fascinating contemporary art approaches using
an automated system in the artistic creation
process. As an interdisciplinary art practice,

generative art suggests new possibilities in the
art world and has allowed people to discover
and experience their own creativity through
digital technologies.

In this study, the concept of generative art is
defined by emphasizing the approaches used in
the production process and computationally
creative systems and their use in the context of
visual arts are discussed. The reflections of
generative art in Turkey are discussed in the
framework of new media art. Some of the
Turkish new media artists and their artworks
and art platforms that make this artistic
discipline visible in Turkey' s contemporary art
scene are mentioned.

Keywords:  Generative  Art;  Creativity;
Computational ~ Creativity;  Visual  Aurts;
Machine Learning; Generative Adversarial
Networks; GANS.

1. GIRIS

Generatif sanat; matematikten, bilgi biliminden,
dogadan, teknolojiden, yapay yasamdan, evrimden
ilham alan, yenilik¢i fikirler ve eserler uretmek
uzere pek cok disiplinden insani bir araya getiren
sanat formu olarak glnimuiz sanatsal ortamin:
etkilemis, donlstirmis ve sanat dretiminin
uygulama alanim genisletmistir.

Cagdas generatif sanat uygulamalarinin genellikle
bilgisayar tabanli slregler igermesi bu sanat
pratiginin bilgisayar sanatimin bir alt dali olarak
algilanmasina  yol agsa da, Galanter (2003)
generatif sanatin  bilgisayarlardan &énce var
oldugunu ifade eder. Tarihsel suregte analog
drneklerine rastlanabilen bu sanat pratigi, bilgisayar
teknolojisinin  sanata entegrasyonu ve gunluk
yasantimizin ~ bir  pargcast  héline gelmesiyle,
sanatcilarm  sanatsal uretim yelpazelerini
genisletmesine olanak tanimis, sayisallasan diinya
ve gelisen yapay zekd teknolojileriyle birlikte
teknoloji ve bilimden beslenerek devinen bir sanat
pratigi haline gelmistir.
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Bilgisayar bilimi ve enformasyon teknolojilerinin
yani sira nanoteknoloji, genetik muhendisligi,
robotikler ve diger gelisen teknolojilerin de
generatif sanatgilarin ilham aldigi, sanatciya farkh
Uretim olanaklar1 sunan teknolojiler oldugu
sOylenebilir.

Bu c¢alisma generatif sanat kavramini sanat
elestirmenleri ve sanatgilarin goriisleri baglaminda
tanimlayarak, bilgisayar tabanli generatif sanat
pratiklerinin gorsel sanatlar alanindaki
uygulamalarina  deginecek,  yapay  Yyaratici
sistemlerle olusturulan gorsel sanat uygulamalarim
ele alacaktir.

2. GENERATIF SANAT KAVRAMI

Generatif sanat1 kavramini terminolojik olarak ifade
etmeden 6nce bu sanat yaklasiminin felsefesine
deginmek, bu kavrami daha genel bir gergeveden
ele almak gerekir. 1998' den bu yana dlzenlenen
generatif sanat konferanslarinin bagkani mimar
Soddu (1998)' nun generatif sanat yaklasimi
sOyledir:

"Generatif sanat bir teknoloji degil, sadece
bir bilgisayar arac: degil, olas: dunyay:
distinmenin, kendi yaraticihigumizi
yasamanin bir yoludur. Generatif sanat, bir
yandan ongorilemeyen ve sagirzict olan,
diger yandan fikrin kimligini yansizan
olaylar treten evrimsel kurallar: olusturarak
olas: dinyalar kurar. Generatif sanat
distinmek ve tasarlamak icin bir yoldur. Bu
yaklasim: rakiben ayn: heyecan etrafinda
birlesmis, mimarlara ve matematikgilere,
sairlere, muzisyenlere, fizikcilere,
semiyotiklere, filozoflara, ressamlara,
muhendislere ve tasarimcilara ulagabiliriz."

Kavramsal altyapisi disiplinler aras1 ortamda yeni
diisinme ve tasarlama yollar1 yaratarak guzellige
ulasma arzusuna dayanan generatif sanati Dorin ve
McCormack (2001); fiziksel, kimyasal, kavramsal
veya diger sireclerin sanatcimin  kontroliinln
disinda bir uzanti gibi hareket ettigi ve sanat
eserinin Uretiminden sorumlu oldugu sanat formu
olarak ifade eder. Bu sanat formunu sanat teorisyeni
ve sanatg1 Galanter (2008), anahtar unsur olarak
sanatcinin kismi veya tam kontrol ettigi harici bir
sistemi  kullandigi, bu sistemlerin dogal dil
talimatlarini, biyolojik veya kimyasal surecleri,
bilgisayar programlarini, makineleri, kendi kendini
organize eden materyalleri, matematiksel islemleri
ve diger sirecsel icatlari icerebilen herhangi bir
sanat pratigi olarak tanimlar.

Bilgisayarlarla yapilan cagdas generatif sanat, sanat
ve programlama arasindaki bulugsma yeridir. Sanatci
etkileyici ve dngorulemeyen sonuclara, insan ve

makine arasinda bir arayliz olan programlama
dillerini kullanarak ulagar. Bilgisayar
programlarinin 6nemli parcasi, agikc¢a tanimlanmis
amaclari  olan mantiksal siregleri  kapsayan
algoritmalardir. Sanatg1 bilgisayar algoritmalarin
kullanarak gérsel ¢iktilar elde edebilir.

2.1. Tarihsel Baglam

Gunlmizde bilim, sanat ve teknoloji ekseninde
disiplinler aras1 bir sanat formu olarak dijital ve
teknolojik Gretimlerle popllerlik kazanan generatif
sanata tarihsel perspektiften bakildiginda bu sanat
pratiginin yukarida ifade edildigi gibi dijital ve
teknolojik anlamlarla sinirlandirilamayacagi
gorulir. Galanter (2012) generatif sanatin, sanatin
kendisi kadar eski oldugunu ifade ederken, bilinen
en eski generatif sanat Uretiminin 2000 yilinda
Guney Afrika'da ortaya cikarilan ve 70.000 yildan
daha eskiye tarihlenen, (zerinde ucgen formlar
bulunan toprak parcalart oldugunu sdyler (Sekil 1).
Bu parcalar tekrarlayan tcgenlerle olusturulmus bir
cesit 6runtd form icerir. Her ne kadar bu nesneler el
yapimi olsa da, generatif olarak nitelendirilirler
cunkd bireysel isaretlerin yerlestirilmesi zanaatkar
tarafindan belirlenmemis, elle ydratilen simetri
tabanli bir algoritma tarafindan dikte edilmistir
(Galanter, 2016).

Sekil 1. Giney Afrika'da bulunan bilinen en eski

generatif sanat ornegi, yaklasik olarak M.O.

75.000. (Fotograf: Chip Clark, Human Origins
Program, Smithsonian Institution) (URL 1)

Generatif ~ sanat  yaklasimina;  algoritmalara
dayanilarak olusturulan simetri, déseme ve Orlnti
kullammlaryla islam sanati pratiklerinde de
rastlanir (Sekil 2) (Dorin vd., 2012).

Sekil 2. Mimari désemede 6riintd kullanima,
Elhamra, Granada, Ispanya. (Cizim: Gordon
Monro, 2012) (URL 2)
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2.2. Sanat Tarihi iliskisi

20. yizyil sanat pratiklerinde gérilen geometri,
soyutlama, sans temalarinin generatif sanat
pratiginde de kullanilmasi baglaminda, generatif
sanatin,  Kibizm' deki geometrik  kirilma
temasindan, teknoloji, makine estetigi, mekanik
Uretime vurgu yapan Fiturizm, Konstriktivizm ve
Bauhaus  sanat  hareketlerinden  etkilendigi
sOylenebilir. Bazi kaynaklar bu sanat pratigini
otonominin baglangict olarak kabul edilen Dada
akimiyla iliskilendirir (URL 3). Buna ek olarak,
Carl Andre, Mel Bochner, Hans Haacke, Sol Lewitt
gibi minimalist ve kavramsal sanatgilar generatif
sistemlere dayali cesitli eserler dretmislerdir
(Galanter, 2003). Generatif sanat1 bahsedilen sanat
akimlarinim bir alt dal olarak degil, onlardan ilham
alan bir sanat pratigi olarak tanimlamak daha dogru
bir yaklagim olacaktir.

2.3. Terminolojik Tarihce

Sanat tarihi baglaminda pek c¢ok sanat hareketinde
orneklerine rastlanan generatif sanat terminolojik
olarak algoritmik sanat, sistem sanat: gibi terimlerin
yani sira genellikle bilgisayar sanati terimiyle,
erken zamanlardan bu yana birlikte veya yer
degistirerek kullanilmigtir. 1965' te Georg Nees' in
islerinin sergilendigi ilk bilgisayar sanati sergisinin
ad1 Generative Computergraphik' tir. Bu iki terimin
birlikte kullanilmas: generatif sanatin bilgisayar
kullanimiyla iliskilendirilmesini ya da dretim
strecinin en azindan bir boéliminde bilgisayar
kullantmin: barindan bir sanat olarak algilanmasin:
beraberinde getirmistir. Ancak Boden ve Edmonds
(2009) kural tabanli analog Uretimlerin de
generatif  sanat olarak  adlandirilabilecegini,
generatif sanatta bilgisayar kullaniminmin zorunlu
olmadigini, bu sanat formunun anahtar unsurunun
"kurallar" oldugunu ifade etmigler ve Kenneth
Martin' in ¢aligmalarini (Sekil 3, Sekil 4) analog
generatif sanat eserleri olarak kabul etmislerdir.

Sekil 3. (solda), Chance, Order, Change 6, Kenneth
Martin, 1978 79 (URL 4).
Sekil 4. (sagda), Chance, Order, Change 12,
Kenneth Martin, 1980 (URL 5).

Soyut sanattan etkilenen Martin' in orantisal
sistemler ve ritimlerle destekledigi, Chance, Order,

Change adim verdigi serideki kompozisyonlar
tuval Uzerine calisilmadan ©nce kagit (zerinde
kurgulanan bir sistemle belirlenmistir. Sistem su
sekilde olusturulmustur: Kagit Uzerinde bir 1zgara
cizilmis ve 1zgaranin bitin noktalar
numaralandirilmistir. Daha sonra bu numaralar
kagit parcalart Uzerine yazilmis ve bir kutuya
konulmustur. Bu kutudan cekilen her sayi cifti
1zgara Uzerinde bir cizgiye doénismis, cizgilerin
kesisimlerinde uygulanacak 6nceden belirlenmis
kurallara gore eser sekillenmigtir. Martin' in
eserlerini generatif sanat olarak kabul ettiren
unsurlarin;  kullandigi sistem, kesin kurallarm
kombinasyonel kullanimi, kutudan cekilen sansa
bagl: sayilarin Uretim adimlarint ve eserin diizenini
belirlemesi oldugu sdylenebilir. Martin' in kurdugu
sistem dretim slrecinde harici bir uzanti gibi
hareket etmis, sanat eserini sekillendirmistir.

2.4. Generatif Sanat- Sanatc iliskisi

Siire¢ odakl sanat pratigi olan generatif sanatta;
sirecin ¢iktisi, harici ve bir dereceye kadar 6zerk
bir sistem tarafindan tasavvur edilse de, slrecin
merkezinde yer alan kurallart ve sistem
bilesenlerini sanatginin  tammlamas: baglaminda
sanatcinin roli 6nemli yer tutar. Generatif
sanatcilar, harici sistem olarak kullandiklar
yazilim programlarinin  veya makinelerin eseri
uretmek ve gorintilemek icin ara¢ olarak
kullanildig: estetik sistemlere odaklanir.

Sanat¢cimin - motivasyonu,  estetik  niteliklerini
kurallar ve talimatlarla tanimladigi, ¢ogu zaman
ciktistn1 6ngdremedigi siireclerin makine tarafindan
ortaya konulan dinamik formlarini deneyimleme
istegidir. Makine, sanatginin rasyonel ve estetik
secimlerinin birlesiminden yeni ve beklenmedik
Urinler ortaya koyar. Sanat¢1  gorilemeyeni
gorlndr kilmanin pesindedir.

Bilgisayarla yapilan generatif sanatta, sanatginin
estetik anlayisi dogrultusunda belirledigi kurallarin
bilgisayar tarafindan Uretilmesi;  gdrinmeyeni
gorindr kilarak giizellige ulasma kaygisi tagiyan ve
islerinde  Ongdérulemezlikten  dogan  sasirtici
unsurlar,, yeniligi ve bilgisayarlarin  Gretim
stirecinin ~ bir  kismini  Gstlenmesi  baglaminda
sanatgiyi 6zgurlestiren kontrol digilig
deneyimlemek isteyen sanatgilarin hedeflerine
ulasmasini saglar. Bilgisayar tarafindan tasavvur
edilen sanat eserleri, sanat¢inin tanimladigi dinamik
streclerin  gorsel tezahirleridir. Bitmis eserler
sanat¢1 tarafindan tasarlanan sureclerin gizeminin
kesfedilmesini saglarken, sanat¢inin benliginin
gizemli dogasini aydinlatan imgeler olarak hizmet
eder.
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3.GENERATIF SANAT SiSTEMLERI

Generatif sanatt kavramsal, tarihsel, sanat tarihi ve
terminolojik olarak ele aldiktan ve sanat¢inin
motivasyonunu tanimladiktan sonra, c¢ok gesitlilik
gostermekle birlikte bu makalede karmasiklik
teorisi baglaminda ele alinacak generatif sanat
sistemlerini agiklamak, generatif sanatin uygulama
alaninin ve kullandigi yontemlerin genel olarak
anlasilimasina yardimci olacaktir.

Generatif sistemler, bir ¢ikti tasarlamak ve
olugturmak i¢in  algoritmalarin  kullanmldig:
sistemlerdir.  Geleneksel sanat  bigimlerinde-
ornegin; heykel, resim veya film- sanat¢1 sonug
Urtind elde etmek icin araglar kullanir. Generatif
sanatta, sanat¢1 kendi vizyonunu harici bir sistem
olarak kodlar ve (retim siirecine dahil eder. Bu
sistem sanatcinin belirledigi kurallar gercevesinde
eser uretir.

Generatif sanatta eser retim siirecinde sanat¢inin
roli yaraticidan ziyade bir kiratorin roline daha
yakin olabilir (Pearson, 2011). Sanat¢i sistemi
yaratir, modeller, diizenler ve besler. Diizenlenen
ve beslenen sistemler olmasi baglaminda generatif
sanat ¢iktilari adeta biytyen bir organizmadir.

Generatif sistemlerde kurallar basit ve sonludur,
ancak mevcut hesaplama teknolojileri, insan
becerilerimizi asan karmasik formlar
olusturmamizin  yolunu acar. Generatif sanatin
tanimlayic1 6zelliginin, sanatginin (retim slrecini
kismi veya tam olarak Ozerk/kendi kendini idare
eden bir sisteme devretmesi olmas: baglaminda
karmagiklik bilimi generatif sanat sistemini
anlamada yol gosterici olabilir. "Karmasiklik
bilimi" ve "karmasiklik teorisi" genel metninin
altinda cesitli sistemler incelenmis, karsilastiriimis,
matematiksel ve sayisal olarak modellenmistir.
Karmasiklik biliminin generatif sanati tanimlayici
ybnlere sahip sistemleri dizenli, dizensiz ve
karmasik sistemler olarak adlandirilabilir. Bu
sistemler, generatif sanat sistemlerini anlamak ve
siralamak i¢in bir yaklasim &nerir. Bu yaklasim
Galanter (2016) tarafindan Sekil 5' teki semayla
tarif edilmistir:

Evrimsel sistemier
ve yapay yagam
'y

Etkili karmagikitk

Fraktallar ve
L-sistemleri Kaofik sistemier
Simetri ve

dogeme Rasgelelestime

Kamagiklik

Diizen Dizensizlik

Sekil 5. Etkili karmagiklik baglaminda tanimlanan
generatif sanat sistemleri , Galanter, 2016
(URL 6).

Basit, duzenli generatif sanat sistemleri olarak
simetri, doseme ve desenlerle olusturulan sanat
eserlerine islam sanatinda rastlamak mumkindr.
Galanter (2003), bu sistemlerin 20.yy yenilikgi
sanatinda da kendini gosterdigini vurgularken,
cagdas ddseme/cini sanatcisi  M.C.Escher' in
bilgisayarlarmm kullanim: olmadan "algoritmalar"
olarak  tanimladigimiz seyi  icat  ettigini,
uyguladigini ve sanatin hizmetine sundugunu ifade
etmistir.

Rastgelelestirme generatif sanatgilarin  siklikla
kullandig: bir tekniktir. Duzensiz sistemler olarak
rastgelelestirmenin sanatta kullanimina 20.yy'da
rastlanir. 1961' de Raymond Queneau tarafindan
yazilan "Yiz Bin Milyar Siir (Cent Mille Milliards
de Poémes)" adl siir kitabi bu sisteme 6rnek olarak
gosterilebilir. Queneau bu kitabinda kendi kendine
siir UOreten bir sistem olusturmustur. Her satirin
seritler Uzerinde yazili oldugu, kartlara basilan bu
sistemde seritler rastgele secilerek ylz bin
milyardan fazla siir elde edilebilir (Sekil 6).

Sekil 6. Yuz Bin Milyar Siir, R.Qeuneau,1961
(URL 7).

Kendi kendini organize eden sistemler olarak da
adlandirilan  karmasik sistemler, yakinlarindaki
benzer parcalarla ve bilesenlerle etkilesime giren
cok sayida kucuk parcalara veya bilesenlere sahip
sistemlerdir. Karmasik sistemler generatif sanatta
genetik algoritmalar, surii zekas: algoritmalari,
yapay sinir aglari, hicresel otomat, L-sistemleri,
fraktallar, yapay yasam, reaksiyon-diflizyon
sistemlerinin  kullaniimasiyla  Oretilen  eserlerde
karsimiza cikar. Sanat¢i Karl Sims' in, biyolojik
morfogeneziyi dizenleyen reaksiyon-difiizyon
sistemlerini kullanarak elde ettigi dinamik desenler
Sekil 7' de gosterilmistir.

Sekil 7. Reaction-Diffusion Media Wall, Karl Sims,
2016 (URL 8).
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Karmagik sistemler giinimiz generatif sanat
egilimini ve generatif sanatin gelecegini temsil etse
de, her iki sistemin de generatif sanat pratiginin
tarihsel ve ¢agdas uygulamalarinda yer edindigi
sOylenebilir.

4. SAYISAL YARATICILIK

Sayisal vyaraticihk; yaratict  sureglerin  sayisal
modellerinin  gelistirildigi, yaraticiligi gergekte
algilandig1 sekliyle modelleyen ya da yaratict bir
slirecin  uygulanabilir,  test  edilebilir  ve
degerlendirilebilir yeni bir modelini 6neren calisma
alamdir. Bu alamin amacinmi ve kapsamini yapay
zeka arastirmacist Lopez de Mantaras (2014) su
sekilde Ozetler:

"Sayisal yarancilik, insanlar yapniginda
yaratict sayilabilecek davranislar sergileyen
bir yazilim olusturma calimasidir. Bu
yaratict yazilum, matematiksel teorileri icat
etmek, siir yazmak, resim yapmak ve muzik
bestelemek gibi 6zerk yarazici gorevler igin
kullan:/abilir.  Bununla birlikte, say:sal
yarancilik ¢aligmalar:, insan yaraticiligin
anlamamiz ve  yaratici insanlarin
kullanabilecegi  programlar  Uretmemizi
saglar; yazilum, bir aragtan ziyade yararici
bir isbirlikci olarak hareket eder."

Yapay yaraticiik (artificial creativity) olarak da
adlandirilan  bu  sistemlerin  "yaratic1" olarak
adlandiriimasini saglayan niteliklerinin ne oldugunu
kavrayabilmek i¢in Oncelikle yaraticilik kavramina
deginmek gerekir.

4.1. Yaraticilik

Yaraticiligin tek ve herkes tarafindan kabul gérmiis
bir tanim: olmamakla birlikte, bu alanda yapilan
tanimlamalar  sirece, 6zgunlige, yenilige ve
problem ¢dzimiine vurgu yapar. Yaraticilik hayal
gucune dayali (retken disiince ve davranislar
icerirken, bu dusiince ve davraniglarin bir amaca
yonelik 6zgin ve degerli ¢iktilarinin  olmasi
yaraticiligin - karakteristik  6zelliklerini olusturur.
Boden (2004) yaraticilig: "6zgin ya da degerli olan
fikir ya da eserlerle ortaya ¢cikma yetenegi" olarak
tanimlarken,  yaraticthgr  arastirmaya  dayali
(exploratory), birlesimsel  (combinational) ve
donlisimsel (transformational) yaraticilik olarak
kategorize eder. Arastirmaya dayali yaraticilik
kavramsal bir alani arastirdiktan sonra o alan iginde
yeni fikirler Gretmeyi ifade ederken, birlesimsel
yaraticilik farkli iki alanin kesisiminden bilindik
olmayan,  vyeni  fikirler  Gretmeyi gozetir.
Donlsumsel  yaraticihk,  arastirma  alaninin
donusiimine bagl yeni fikir dGretimlerini tanimlar.
Bu tanimlamalara bagli olarak yeni ve degerli

seylerin ortaya c¢iktigi her sureci yaratict siireg
olarak adlandirmak mimkindur.

4.2. Yapay Yaratia Sistemler

Yapay VYyaratici sistemler, yaratici davranis
sergileyen makinelere sahip olma fikrinden dogar.
Yaratict davranig, insanlar yaptiginda yaratici
olarak adlandirilan davranislari ifade eder. Yapay
yaraticilik; kendi basina yaratici olan yazihmlar
gelistirmek icin, bilissel bilim ve yasamdan
esinlenen yapay zekd, yapay yasam ve makine
Ogrenmesi  tekniklerini ve araclarint  kullanan
cagdas generatif sanat yaklagimidir (Pasquier,
2014). Metayaratiklardan (metacreations) olusan
bu sistemler algoritmalar, ndral aglar, kural tabanl
sistemler, L tabanli sistemler, markov zinciri gibi
sistemleri kullanarak yaratici davranis gelistirirler.
Bu sistemler salt sanatsal ¢alismalara hizmet
edebilecegi gibi, bilimsel c¢alismalarda da
kullanilabilir. ‘Yaratic1 sistemlerin karakteristigini
kendi kendilerini idare edebilme/ézerklik
seviyeleri, etkilesim duzeyleri, zamanla olan
iligkileri, girdi ve ¢iktilar1 belirler.

Makinelere 6zerklik  kazandirma fikri, generatif
sanat ve yapay zeka, yapay yasam , makine
Ogrenmesi,  sayisal  yaraticihk  arastirmalar
arasindaki en 6nemli baglantilardandir. Ozerk
olmayan ve 6zerk olan sistemlerin arasinda yaratici
goérevin sadece bir kismini gergeklestiren sistemler
mevcuttur. Bunlar yaraticiligi destekleyen sistemler
veya araclar olarak adlandirilabilir. Baz1 sistemler
6zerk olmalarinin yaninda etkilesim ozelligine de
sahiptirler. Ancak bir sistemin yaraticihgini, salt
etkilesim 0Ozelligine sahip olmas: belirlemez.
Etkilesim insan-bilgisayar etkilesimi olarak ele
alindiginda dusiik ve ylksek seviyeli etkilesimden
bahsedilebilir. Digsuk seviyeli etkilesimli sistemler
kullanicinin  girdilerine cevap verirken, yiiksek
seviyeli etkilesimli sistemlerde kullanici ve sistem
birbirlerinin eylemlerinden etkilenerek davranis
gelistirir.  Sistemin cevrimici veya cevrimdis
olmasi zamanla iliskisi baglamindaki
karakteristigini belirler. Sistem girdisi, sistemin
yaraticisi tarafindan kodlanmig bilgileri,
parametreleri, veri setlerini ya da sistemin
ogrendigi bilgileri icerebilir. Sistemin yaraticiligina
bagh olarak cesitlilik gosteren, dzgln olan veya
olmayan sistem ciktilari, yaratici sistemlerin bir
diger karakteristigini olusturur.

Yapay  vyaratict  sistemlerin  karakteristigini
belirleyen unsurlar1 daha iyi kavrayabilmek adina
gorsel sanatlar alaninda yaratic1 davranms gelistiren
yapay sistemlere, AARON ve The Painting Fool
ornek gosterilebilir. Bu iki sistem, kodlanmis
bilgileri, parametreleri, veri setlerini kullanarak
sanatsal Uretim gerceklestirirler.
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4.2.1. AARON

1973' te ingiliz sanatg1 Harold Cohen tarafindan
gelistirilen yazihm ve robotik koldan olusan,
otonom olarak resim Ureten AARON, gorsel
sanatlar alaminda cizim/resim yapma gorevini
yerine getiren, 6zgin, cevrimdisi ve etkilesimli
olmayan yapay yaratict sistemdir. AARON' un ilk
Uretimleri cizgisel, soyut ifadeler barindirirken
(Sekil 8), yazilim ve mekanizma olarak
gelistirildikce cesitli ressamlarin eserlerini andiran
resimler Uretmeye baslamis (Sekil 9); son
versiyonuyla birlikte kendi kendine dretim yapan
bir sistem haline gelmistir. AARON' un Uretimleri
Onde gelen sanat galerinde, mizelerde sergilenmeye
deger gorulmustir. Cohen onun yaratict oldugunu
iddia etmese de "AARON' un yaptigi sey sanat
degilse nedir, onu 6zglnliginden baska, gercek
olarak kabul ettigimiz seylerden farklilastiran
nedir? Dislinmuyorsa tam olarak ne yapiyor?"
ifadeleriyle sorgulamistir (1995).

(URL 9).

Sekil 9. Meeting on Gauguin's Beach, AARON,
1988 (URL 10).

4.2.2. THE PAINTING FOOL

The Painting Fool sayisal yaraticilik alaninda ele
alinabilecek, sanat¢ilarin kullanmasi igin gelistirilen
bir aractan ziyade, yeni bir sanat¢i olarak kabul
edilmesi amaglanarak tasarlanan ve giderek daha
yaraticit davraniglar sergilemek Uzere egitilen bir
generatif sanat yazilimidir. Bu yazilimi, yaraticisi
Simon Colton (2012) su sekilde ifade eder:

“The Painting Fool, bir gin yaranc: bir
sanasc: olarak kendi bagsina ciddiye

alinacagin: umdugumuz bir yaziimdir. Bu
amag, yol boyunca Ustesinden gelinen teknik
zorluklarin yeni ve gelistirilmis genel yapay
zekd (Al) tekniklerine yol acacag: umuduyla
Al projesi olarak slrdirilmektedir. . Ayn:
zamanda, yaranc: olarak kabul edilebilecek
yazilimlarin etkisinin sanat dinyasinda ve
daha genis Kitlelerde test edildigi bir
sosyolojik ~ proje  olarak da takip
edilmektedir.

The Painting Fool tarafindan (Uretilen sanatsal
caligmalardan bazilar1 Sekil 10 ve Sekil 11' de
drneklenmistir.

Sekil 10. Emotionally Aware, Sekil 11. Flower
Portrait 3(URL 11). Arrangement (URL 12)

Bu iki sistem sahip olduklari sanatsal yetenekler
agisindan  farklilik gdsterir.  Mesela, AARON
tarafindan boyanabilecek sahne tirleri yelpazesi,
yillar icinde bir miktar farklihik gdsterse de, buyik
6lclide, bir odada birden fazla insani, saksi bitkisi
ve masalari igeren figlratif sahneler ile sinirliyken,
The Painting Fool, AARON tarafindan dretilenlerin
benzerleri de dahil olmak tzere ¢ok cesitli sahneleri
tasvir eden eserler iretebilir (Colton, 2012). iki
yazilimin Uretimlerini etkileyen diger bir faktor ise
egitilme metodlaridir. AARON, Cohen' in yaptigi
yazilimsal ve mekanik diizenlemelerle yillar
icerisinde degisen resimler Uretirken, sistemin daha
cesitli ve kilturel olarak degerli parcalar retmesini
saglamasi amaciyla, The Painting Fool igin
sanatcilarin, tasarimeilarin ve herhangi birinin,
islemin tim yonleriyle yazilimi egitmesine olanak
veren bir dgretim arayuzi olusturulmustur. Buna ek
olarak, bilginin daha kultiirel olarak uretilmesi icin
yazilimin Google ve Flickr gibi cevrimici bilgi
kaynaklar1 ve Facebook ve Twitter gibi sosyal ag
siteleri ile etkilesim kurmasi saglanmustir.

5. GORSEL SANATLARDA SAYISAL
YARATICILIK

Bilgi teknolojileri ve makinelerin yukselisi ve
sanatta kullanimiyla uygulama alanini genisleten
gorsel sanat uygulamalarim1 sayisal yaraticilik
baglaminda ele almak yapay yaratict sistemlerin
yaraticiigim ~ kavrayabilmemize  ve  sayisal
yaraticihik  (zerine bir cergeve olusturmamiza
yardime1 olacaktir.
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5.1. Gorsel Sanat Uretiminde Bilgisayar
Kullanim

Bilgisayarlarin 1960' larin baglarindan itibaren
sanat ve tasarimin bir parcasi olarak kullaniimaya
baslanmasiyla birlikte, sanat uretimi disiplinler
arast bir pratik haline gelmis ve sanatcilar
bilgisayar bilimi-sanat-teknoloji ekseninde daha
once gerceklestirilmesi mumkin ya da pratik
olmayan eserler tretmeye basglamiglardir.

Bilgisayarlarin sanatsal uretim stirecine
entegrasyonu,  sanatcilara  geleneksel  (retim
ortamina gore hassas, esnek, kontrol ve manipile
edilebilir Gretim ortam1 saglarken, eser dretim
streclerini hizlandirmustir. Sanatgilar gorsel serisi
gelistirirken gerekli karsilastirmalar:  yapabilmek
icin aym buyuklikte, aym teknik ve hassasiyette
pek ¢ok benzer eser uretir. Sanatgi  Vera Molnar,
bilgisayarlarin el ile yapilan geleneksel sanat Gretim
tekniklerine gdre hizli, ¢ok varyasyonlu ve
karsilagtirilabilir eserler Uretmek i¢in avantaj
sagladigim ifade ederken, asamali prosedirler
gerektiren sanat eserlerini el ile Gretmenin sikici1 ve
yavas oldugunu wvurgular (Reas vd., 2010).
Bilgisayarlarin yiksek uygulama hizinin sanatgilara
sagladig1 avantaj; kisa zamanda ¢ok sayida eser
uretebilmelerini saglamak ve eserlerde yapmak
istedikleri  degisiklikleri yine kisa zamanda
yapabilmelerine olanak tanimasidir.

Sanat Uretiminde bilgisayar kullanimini arastiran
oncli sanatgilara Frieder Nake, Michael Noll ve
Georg Nees gosterilebilir. Bilgisayar tarafindan
algoritmalarla Gretilen ilk gorseller New Jersey'deki
Bell Laboratuvarlari’' nda calisan Michael Noll
tarafindan uretilmis, bu gorintilerin bir pargasi
olan Gaussian Quadratic (Sekil 12), 1965'te
Computer-Generated Pictures sergisinin bir parcasi
olarak sergilenmistir (Paul, 2015).

Sekil 12. Gaussian Quadratic, Michael Noll,
1963 (URL 13).

Noll,  son derece diizenli geometri sistemlerine
diizensiz elemanlar ekleyerek karmasiklik yaratan
ilk algoritmik sanatcilardan biridir (Galanter, 2016).
Gaussian Quadratic' te yatay pozisyonlar, rastgele
sayillarin  bir  Gauss  dagilimi  kullanilarak
olusturulmusken, dikey pozisyonlar kuadratik
denklemler kullanilarak tahmin edilebilir sekilde
sabitlenmistir.  Rastgele  sayilarin  kullanim,
giniimizde bir kodlama arayiizii olan Processing
yazihmimt  kullanan  bazi  ¢agdas  generatif
sanatcilarin/programcilarin da dayanaklarindan
biridir.

Erken donemde bilgisayarla retilen gdrsellerde
kullanilan  bir diger tema kodlama yoluyla
kolayhkla elde edilen tekrarlama (repetition) dur.
Frieder Nake' nin erken gorsel isleri programlanmis
tekrarlamanin glzel ornekleridir (Reas vd.,2010).
Nake, rastgele degerleri module ederek ve bosluk
bélimleme (space-division) algoritmalarin:
uygulayarak tekrarlama ile caligmistir.  Sanatsal
uretimleri icin bilgisayarlart mekanik ve yazilimsal
olarak gelistiren mihendislerle birlikte ¢alisan
sanatcilarim yaninda kendi estetik konseptlerini
gelistirmek amaciyla kendi programlarini yazmaya
baslayan sanatgilar da vardir. Bunlarin basinda
Vera Molnar ve Manfred Mohr gelir. Molnar
bilgisayarlarla ¢alismaya baslamadan ©nce basit
geometrik sekillerle figlratif olmayan imgeler
yaratir, bu imgeler (zerinde kiicik degisiklikler
yapar ve degisikligi test ederdi (Reas vd., 2010). Bu
sistem tabanli Oretim sureci generatif sanatin daha
o6nce tammladigimiz baglamlari agisindan ele
alindiginda, generatif gorsel sanat eserleri olarak
degerlendirilebilir. Bilgisayarlarla calismaya
basladiktan sonra Molnar bilgisayarin yaraticilik ve
sanat (zerindeki etkisini su sekilde ifade eder
(Ceric, 2008):

"Bir  bilgisayarin  yardim:  olmadan,
sanafginin  akiinda olan bir imgeyi tam
olarak gergeklestirmesi mumkin olmazd:.
Bu, kulaga paradoksal gelebilir, ancak
soguk ve insana goére olmad:g: duginilen
makine, insanda en 06znel, ulasilamaz ve
derin olanin ne oldugunu fark etmemize
yardunc: olabilir."

Molnar makineyi harekete gecirmekten ziyade,
yaratict strecin farkli bolumlerine entegre ederek
makineyi merkezi yaratict konumundan g¢ikarmus,
makineyi sanatcimin  vizyonunu aktardigi arag
olarak kullanmistir (Taylor, 2014). 1968' den
itibaren  Sekil 13" de O6rneklendigi Uzere,
bilgisayarlart  kullanarak yinelemeli  sireclere
(iterative process) dayali bir dizi gorsel eser
Uretmistir.
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Sekil 13. (solda) Interruptions, 1968.
(sagda) (Dés)Ordres, 1974 (URL 14).

Erken donemlerden itibaren sayisal yaratici
stireclerle Uretilen eserlerde kullanilan “tekrarlama”
temasimn gorsel sanat uygulamalarinda kullanilan
yaygin iki  tekniginin  orintl  (pattern) ve
Ozyineleme (recursion) oldugu soylenebilir. Bitin
Orlntuler 6zunde algoritmalardan olusur (Reas vd.,
2010). Tekrar eden desenler susli ve karmasik
olabilecegi gibi sade ve basit de olabilir. Hizli
prototipleme makineleri ve bilgisayar kontrolli
fabrikasyon ekipmanlart 6riinti tekniginin gorsel
sanattaki uygulama alanini genisletmis, heykel,
urin  tasarimi  ve mimarhik gibi alanlarda
kullanmimint  yayginlastirmistir.  Sabit algoritmalar
kullanilarak yapilmis, basit ve sade desenlerden
olusan bir resim Sekil 14' de érneklenmistir.
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Sekil 14. Painting #207-N, Vasa Mihich, 2004
(URL 15).

Oriintii tekniginin Griin tasariminda kullanimina, bir
manganez oksit kafesin biyuttilmis modelinin
tekrarlanmasiyla elde edilen aliminyum sandalye
ornek gosterilebilir (Sekil 15).

Sekil 15. 1774, Aranda/Lasch, 2007
(URL 16).

Gorsel sanatlarda sayisal yaratici sirecler, bir dizi
kuralla dretilen soyut ciktilar dreten sistemlerin
yaninda, dogadan ilham alarak olusturulan

tekniklerle dogayi, evrimi, kimyasal strecleri taklit
eden sistemler de barindirir. 1968 yilinda biyolog
A. Lindenmayer tarafindan bitki morfolojisinin
similasyonu icin gelistirilen, bir dizi kural ve
sembollere  dayali L-sistemleri buna &rnek
verilebilir. Yukarida bahsettigimiz "tekrarlama"
temasinin 6zyineleme (recursion) teknigi igin L-
sistemleri kullanilir.

i

Sekil 16. L-sistemleriyle olusturulan bitkisel
formlar (URL 17).

Generatif  sanatcilarin, sanatsal  (retimlerinde
kullandig1 bir diger sayisal yaratici slire¢ yapay
yasam (a-life) dir. Refleksleri, davranislari ve
evrimi simule etmek icin biyolojik fenomenleri
taklit eden yapay yasam alaninmn amaci hayati
oldugu sekliyle simiile etmek veya yeni yasam
kategorileri kesfetmektir. Yapay yasam: sanatsal
uretim pratiklerinin bir parcas: haline getiren
sanatgt  ve akademisyen Jon  McCormack,
Morphogenesis  Serisi adin1  verdigi  biyolojik
gelisme modellerine dayanan d&zel bilgisayar
yazilimi kullanilarak olusturulan bir dizi fotograf
uretmistir (Sekil 17). Bu caligmada segilen yerli
Avustralya tirlerinin  biytmesini ve formunu
modellemek igin kural tabanli bir gelisim modeli
kullanilir. Kurallar, bitkinin blylme ve gelisimini
simlle edilmis bir ortamda tanimlayan bir tir
“dijital  DNA” dir (McCormack, 2015).

Sekil 17. Morphogenesis Series, Jon McCormack,
2002 (URL 18).

Sayisal yaraticiligin gorsel sanatlarda kullanimi ¢ok
cesitlilik gostermekle birlikte, ikinci boélimde
bahsedilen Karl Sims' in reaksiyon-difiizyon
algoritmalariyla olusturdugu eserlerin, (clnci
bolimde bahsedilen AARON ve Painting Fool gibi
sayisal yaratici sistemlerin olusturdugu eserlerin ve
bu bélimde bahsedilen sayisal yaratici sireclerin,
sayisal yaraticihigin - ¢agdas generatif  sanatta
kullanim pratiklerinin dayanak noktasini
olusturdugu  sOylenebilir.  Bahsedilen  sayisal
yaratici sureclerin yaninda, yapay zeka teknolojileri
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ve bu teknolojinin alt disiplini olan yapay sinir
aglari, makine 6grenmesi gibi yontemler de sayisal
yaraticiligin sanatsal pratiklerde kullanim alanini
genigletmis, cagdas generatif sanatcilara yeni bir
sanatsal kesif ortami sunmustur.

5.2. Generatif Sanatta Makine Ogrenmesi

Makine dgrenmesi; mantiksal islemler
gergeklestirebilen makinelerin, gbzlem ve 6l¢lim
yontemleriyle elde edilen verileri tecriibe olarak
kabul etmesi ve bu tecrubelerden matematiksel
algoritmalar aracihigiyla anlamli iligkiler Gretmesi
streci  olarak tamimlanabilir.  Yapay zeka
aragtirmalarinin 6nculerinden olan Arthur Samuel,
makine dgrenmesini; bilgisayara acikca
programlanmadan dgrenme yetenegi kazandirmayi
amaclayan calisma alani olarak tanimlar (Awad vd.,
2015). Bir yapay zek& yaklagim: olan ve insan
beynindeki néronlarm calisma seklini taklit eden
derin Ogrenme, son zamanlarda yapay zekanin
sanatsal uygulama alanlarinda ilerlemesinde 6nemli
rol oynamistir. Derin 6grenme, gorlntiler, sesler ve
metinler gibi verileri anlamlandirmaya yardimei
olan soyutlama ve gosterimin coklu seviyelerini
Ogrenmeyi  hedefleyen  makine  6grenmesi
algoritmalarinin bir sinifidir (Karakus, 2018).

Amerikali bilim adami lan Goodfellow ve
arkadaslari, 2014 wyilinda ortaya koyduklari
Generative  Adversarial Nets adli  bilimsel
makalelerinde; derin 6grenmenin sanatsal alanda
kullanimz igin bir sistem @énermislerdir. Uretken
Cekismeli Aglar (GANs) olarak adlandirilan bu
sistem, iki oyunculu bir minimum-maksimum
oyunu icinde birbirleriyle yarigsan; G (generator) ile
ifade edilen bir Gretici agdan ve D (discriminator)
ile ifade edilen bir ayristirici agdan olusmaktadir
(Goodfellow vd., 2014). Agin bir tarafi eseri
uretirken digeri de ayirtag gorevi (ustlenerek
makinenin Urettigi eserin gercek olup olmadigini
denetlemektedir. Bu yapida hem (retici, hem de
ayirt edici ag ¢cok katmanli algilayicilar kullanilarak
modellenmektedir. Ayirt edici agm  gergek
gorlntileri sahte olarak dretilen gorintilerden
basarili bir sekilde ayirmay1 amaglarken; Uretici ag,
gercek gorintilere olabildigince benzeyen yapay
gorunttler Ureterek bu ayirt edici agi aldatmaya
calismaktadir. Sekil 18' de Uretken Cekismeli
Aglar'n calisma prensibi gosterilmistir.

Vs
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Sekil 18. Uretken Cekismeli Aglar' in calisma
prensibi, Thalles Silva, 2018
(URL 19).

Kolektif sanat¢i hareketi Obvious’in Urettigi
ve 10.000 Euro' ya satilan Comtesse de Belamy
adli eser (Sekil 19), GAN algoritmalariyla
uretilen ilk eserlerdendir. Realist tarzda bir 18.
ylzyil portresi yaratmak icin yola ¢ikan
Obvious, eser icin 14. ve 18. yiizyil aras:1 klasik
sanat portre ¢alismalarindan olusan veriyi yapay
zekayr egitme girdisi olarak kullanmustir.

Sekil 19. Comtesse de Belamy, Obvious, 2018
(URL 20).

GAN algoritmalarinin  sanatsal dretim strecinde
ara¢ olarak kullanildigi bir diger 6rnek, Alman
sanatgt Mario Klingemann' in  Neural Glitch
serisidir (Sekil 20).

Sekil 20. Neural Glitch, Mario Klingemann,
2018 (URL 21).

Klingemann bu c¢alismasinda; tam egitimli GAN'
lari, egitilmis agirliklarin rastgele yikselterek,
silerek veya degistirerek kendisine dzgu bir teknik
gelistirmistir. Sanatsal pratiginde ilgingligi
yakalamanin pesinde olan sanatg1, bu arayisini:

“Onu yakaladikran sonra elinizde bir kar
tanesi gibi erimesi dogal oldugu igin hig
bitmeyen bir arama olan ilgingligi bulmaya
calisryorum.”
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seklinde ifade eder (URL 22).

GAN algoritmalari  kullanilarak  olusturulan
eserlerde; sinirlarin  belli  olmadigi, figrlerin
birbirine karistigi, anatomi kurallarimin  digina
cikilan bir estetikten bahsedilebilir. Bu estetigi
Google yapay zekd mihendisi Frangois Chollet,
GANism olarak adlandirirken (URL 23); makine-
Ogrenme modellerinin, resimlerin, mizigin ve
hikayelerin istatistiksel gizli alanin
Ogrenebilecegini ve daha sonra bu alandan drnek
alabilecegini, bunun da egitim verilerinde modelin
gordugt ozelliklere benzer &zelliklere sahip yeni
sanat eserleri yaratabilecegini ifade etmistir
(Chollet, 2017).

6. TURKIYE' DE GENERATIF

SANAT

Gunimizde dijital sanat/ yeni medya sanati/ medya
sanat1 gibi kavramlarla ifade edilen ve bilgisayar,
internet ve dijital araglarin sanatgilar tarafindan
yaratict ara¢ olarak kullanildigi ve sinirlarinin
keskin olmadig: sanat Gretim disiplininin alt dali
olarak nitelendirebilecegimiz generatif sanatin
Tlrkiye' deki yansimalari; yeni medyanin Trkiye'
deki giincel durumu, bu alanda ¢alisan sanatgilar ve
sanatcilarm  Orettikleri  isler  Uzerinden ele
alinacaktir.

Diinyada 60’larda avantgard sanatgilarin isleriyle,
teknolojiyi anlamaya c¢alisan ve sorgulayan
sergilerle baglayan, 80’lerden itibaren bilgisayar
teknolojilerinin gelisimine paralel olarak
yayginlasarak bir sanatsal ifade alam olarak
olgunlasan yeni medya sanati 2000’lerden itibaren,
asagr yukari 20-30 wyillik bir gecikme ile
Turkiye’nin giindemine girmistir (Ertan, 2015).

2007’ye kadar Tirkiye’de gelismeye baslayan yeni
medya alaninda sadece dgretim Uyeleri, dgrenciler
ve az sayidaki sanat¢i yer alirken, 2007 yilinda 11
sanat¢i, dansgi, akademisyen, mihendis ve
arastirmacinin katihmiyla kurulan Beden Islemsel
Sanatlar Dernegi (BIS) ve bu dernegin diizenledigi
yeni medya sergisi, performanslar, workshoplar,
seminerler ve sanat¢i sunumlarindan olusuan amber
Sanat ve Teknoloji Festivali, 2009 yilinda bilim,
sanat ve teknolojinin birlesimindeki bircok konu ve
temanin gevresinde bir tartisma platformu yaratmak
amaciyla gerceklestirilen uluslararasi
amberKonferans bu alanda yer alan tum paydaslar:
bir araya getirirken, bu disiplinin Turkiye glncel
sanat ortaminda gérunirligiinin artmasina katkida
bulunmustur.

Kisisel sergilerin ve amberFestival sergilerinin
disinda Turkiye’de ve tamami Tirkiyeli sanatgilarin
yeni medya islerinden olusan ilk galeri sergisi de

Ebru Yetiskin kuratorlugiinde 2015°te Blok Art
Space’de agilan “Dalgalar” sergisidir. Sergi; Osman
Ko¢, Candas Sisman, Deniz Kader (NOHIlab),
Refik Anadol, Ozan Tirkkan gibi medya
sanat¢ilarinin - yami  sira Korhan Erel, Alper
Derinbogaz gibi sirasiyla mizik ve mimarlik
alanindan gelen ama Kariyerlerinde hep yeni
medyay1 kullanmig sanatgilarin islerin
olusmaktadir.

Tirkiye guncel sanat ortaminda dijitalin farkl
disiplinlerle iligskisini odagina alan, dijitallesme
Uzerine merak uyandirmayi, soru sormayi Ve
disiplinlerleraras: diyaloglar gelistirmayi amaglayan
bir diger platform olan Digi.logue, dijital
donusimiin farkli alanlarda kesismesi sonucunda
yaratict endustride olan ve bu dlnyayr anlamak,
yeteneklerini gelistirmek isteyenleri bulusturma
hedefi tasgimaktadir. Digi.logue platformu 2016
yilindan beri gerceklestirdigi, bilginin, yaraticiligin
algoritmalarm  ve verinin, ac¢ik ve kapali
kullanimlarint  odagina aldigi  Future Tellers
(Gelecek Anlazicilars) serisiyle, alaninda uzman pek
cok isim, bilim, teknoloji, sanat arakesitinde isler
Ureten sanatg1 ve bu alana ilgi duyanlar: bir araya
getirmektedir. Future Telles beceri gelistirme,
atélye, egitim, konuk sanatgi  programlari,
konferanslar, icerik dretimi, festival katilimi ve
senede bir kez yapilan, bilgi aligveriginin en yogun
oldugu konferans serisinden olusmaktadir.

Future Tellers’18’in  konusmacilart  arasinda;
openFrameworks gibi  agtk  kaynak  sanat
muihendisligi araclarina  katkida bulunan ve
sanatcilarm yeni algoritmalar: yaratici bir sekilde
kullanabilmelerine  olanak  saglayan  araclar
gelistiren Kyle Mcdonald, kod ve sanatin kesistigi
konular Gzerine at6lye c¢alismalar1 yapan ve dersler
veren Gene Kogan, acik kaynak yaratici kodlama
kituphanesi olan openFrameworks' in
yaraticilarindan biri olan, kodlama odakli eserler
Ureten Zach Lieberman, yaratict kodlama programi
Processing' in gelistiricilerinden Casey Reas, yapay
zEkayr sanatsal Uretiminin bir parcast héline
getirmis ve bu alanda uluslararasi basarilar
yakalamig Turkiyeli medya sanat¢is1 Refik Anadol
gibi isimler yer almis, yaptiklari konusmalar ve
cesitli atblyelerle bilim-sanat-teknoloji isbirliginin
yarattigi olanaklari katilimecilarla paylasma firsati
bulmuslardir.

Dijitallesmeyle birlikte sanatsal lretim pratiklerinin
genisleyen  sinirlari,  yukarida  bahsettigimiz
platformlarin  destegiyle Turkiye gincel sanat
ortaminda giderek daha fazla ve daha etkin bicimde
kendini gosterme firsati bulan medya sanatgilar,
muzelerde, galerilerde giderek daha fazla gérmeye
basladigimiz tekil medya eserleri sayesinde; bilim-
teknoloji-sanat igbirliginin doguracag: potansiyele
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olan ilginin (lkemizde de giderek arttig:
sOylenebilir.

Generatif sanatin, Turkiye giincel sanat ortamindaki
yansimalarini sanatcilar Uzerinden ele aldigimizda;
veriyi, algoritmayi, yapay zekayi, kodlamay1
kullanarak eserler (reten, Utlkemiz glncel sanat
ortamin1 hareketlendiren sanat¢ilarin - varligindan
s0z edilebilir.

Egitimini Istanbul, Philadelphia, Salamanca ve
Barselona’da tamamlamis, uzun sure yurt disinda
yasamis ve halen yasamim Turkiye ve Belgika
arasinda surdiren Ozan Turkkan; ¢esitli uluslararas
sergiler ve ortak caligmalar icin genellikle
algoritmik ve generatif gorseller Ureten, kendi
programladigi gorselleri video veya etkilesimli
enstalasyonlar olarak sunan medya sanat¢ilarindan
biridir. Caligmalar1 sanal gerceklik deneyimlerine,
generatif sanata, fraktallara, algoritmik sanata,
hareketli gorintiilere ve harekete odaklanan
deneysel medya ve dijital sanatlar (zerine
yogunlasmistir (URL 24). Sanatg1 bilim, sanat ve
yeni teknolojiler arasindaki ¢ok Katli sinirlan
kesfetmeyi amagclarken; farkli medya &gelerini
yaratic1 bir siiregte birlestirmektedir. Eserleri yurtici
ve yurtdisinda sergilenen sanatginin generatif sanat
eserlerinden olusan Fractum Regnum adint verdigi
kigisel sergisi 2017 yilinda ArtON Sanat Galerisi'
nde gergeklesmistir. Fractum Regnum (Sekil 21),
sanatcinin - ayni yapiy1 tim  parcalarinda
tekrarlayarak bir cesit oruntli olusturan fraktallarla
caligtig1 eserlerinden olugmaktadir.

Sekil 21. Fractum Regnum, Ozan Turkkan,
2017 (URL 25).

Refik Anadol, Bilgi Universitesi Gorsel iletisim
Tasarimi  Departmani’nda 6grenci iken fotograf,
hareketli gorseller ve mapping ile basladigi sanatgi
kariyerini, Los Angeles' ta medya sanatlari Uzerine
yaptigi yiksek lisansin ardindan parametrik veri

heykelleriyle kamusal sanat eserleri lreterek devam
ettirmistir. Uluslararas1 alanda taninan ve sanatsal
uretim siirecine yapay zeka teknolojilerini entegre
ederek bu alanda o6ncl kabul edilen eserler (reten
sanatcinin; Arsiv Riyas:, Eriyen Hanralar, WCDH
Dreams adli eserleri, yapay zeka ile dretilen ilk
sanat eserleri olma ozelligini tasir. Sanat ve bilimin
bulustugu noktada yapay zeka ile veriyi siirsel bir
anlatim diline dondistiiren sanat¢1, imkansizi zorlarken
gbrinmeyeni  gorinir  kilmamin pesindedir. 2017
yilinda Anadol' un Argsiv Riyas: sergisine Salt Galata
ev sahipligi yaparken; Eriyen Harnralar, 2018 yilinda
Pilevneli Gallery' de sergilenmistir.

Arsiv Rilyas1 (Sekil 22) projesi icin Google
Artists and Machine Intelligence (Google Sanatgilar
ve Makine Zekasi) programiyla konuk sanatci
olarak c¢alisan Anadol, super bilgisayarlar ve
makine zekasindaki gelismelere basvurmustur. SALT
Arastirma arsiv  koleksiyonlarini, yuksek islemci
glicline sahip yapay zekd ve makine 6grenimi
algoritmalariyla gorsel bir okumaya tabi tutmustur.
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Sekil 22. Argiv Rilyas:, Refik Anadol, 2017
(URL 26).

Sanatsal ~ Oretim  surecinde  yapay  zeka
teknolojilerini kullanan ve g¢alismalarint yurtdiginda
sirduren bir diger sanatgt Memo Akten; doga,
bilim, teknoloji, gelenek ve din arasindaki
catigmalari  odagina alan eserlerinde; yapay
zekd/makine oOgrenimi ve etkileyici insan-makine
etkilesimi ile insanlar ve makineler arasinda
isbirligine dayal iligkiyi arasgtirmaktadir. Body
Paint isimli interaktif calismasi, Istanbul' da
diizenlenen  Sonar+D  festivalinde  sergilenen
sanatgi, Digi.logue platform tarafindan
gercgeklestirilen Future Tellers '17 zirvesine de
konusmaci olarak katilmistir. Sanatcinin  Deep
Meditations (Sekil 23) adli eseri; surikleyici,
meditatif, ¢cok kanalli bir video ve ses kurulumu
olarak sunulan bir saatlik bir film de dahil olmak
uzere, farkli formatlardaki bir dizi eserden
olugsmaktadir. Modern makine dgrenimi
algoritmalarinin, kendimizi ve ne anlam ifade
ettigimizi yansitmak igin ara¢ olarak kullanildigi bu
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seride sanatgi; besinci boélimde bahsedilen GAN
algoritmalarini kullanmisgtir.

Sekil 23. Deep Meditations, Memo Akten, 2018
(URL 27)

Tlrkiye sanat ortaminda ve uluslararasi alanda
sayisal vyaratici sistemlerle eserler Greten diger
sanatcilara; hareket tasarimi, ,izdlisim haritalamasi,
gorsel-isitsel performans alaninda eserler veren
NOHIlab (Candas Sisman, Deniz Kader), veri
gorsellestirmesi alanina odaklanan Burak Arikan,
canli kodlamayla gorsel-isitsel performanslar treten
RAW (Selcuk Artut, Alp Tugan), sanat ve bilim
arasinda deneysel isler (reten Bager Akbay
gosterilebilir.

Sekil 24. Deep Space Music (NOHlab, 2012,
ArsElectronica Festivali) ses, goriinti, mizik ve
kodlamay1 birlestiren generatif sanat 6rnegi
(URL 28).

7. SONUC

Bu makalede; generatif sanat kavrami gecmis ve
cagdas uygulama pratikleri ekseninde, sanatgilar ve
sanat teorisyenlerinin gorlslerine bagvurularak
tanimlanmaya c¢alisilmis ve ¢agdas generatif sanatin
merkezinde yer alan sayisal yaratici sistemlerin
gorsel sanatlar alaminda kullanimi, yapay zeka
teknolojilerinin sanatsal sireclere entegrasyonu ele

alinmigtir. Tlrkiye' deki guncel sanat ortaminda
generatif sanatin yeri, "medya sanati" Ust baslig
cercevesinde ele alinmig; bu alana ve bu alanda
calisan sanatcilara destek veren platformlardan
bahsedilmis, ulusal ve uluslararasi alanda isler
Ureten sanatcilarin bazi eserleri 6rneklendirilmistir.

Generatif sanat ve sayisal yaraticilik konusundaki
arasttrma ve uygulamalar, genel olarak yaratici
sireclerin anlagilmasina ve insan yaraticiliginin
bilgisayar araclartyla genisletilmesine yardimci
olmaktadir. Bilgisayar bilimi ve bununla iliskili
teknolojik ilerlemeler daha énce gerceklestirilmesi
imkansiz ya da pratik olmayan yeni fikirler ve
olasihiklar dogurmus, bu olasiliklar bilgisayar
tabanli generatif sanati, bilgisayarli olmayan
tirlerinden farkli kilmistir. Bilim ve teknolojinin
sanatsal surece dahil edildigi generatif sanat
Uretiminde, bilgisayarlar geleneksel anlamda bir
yardimci ara¢ olmanmin Otesine gecmis, Uretim
surecine ortak olan bir yaratict konumuna
ulasmustir.

Bilgisayar  bilimi ve bilgi teknolojilerinin
gelismesine paralel olarak strekli genislemekte
olan ve sanatgilara hayal gulcinlin sinirlarm
zorlayan vyaratic1 eserler tretme yolunda zengin
olanaklar sunan sayisal yaratici sistemler, generatif
sanat disiplininin uygulama alanint genisleterek,
gdrinmeyeni gorundr kilmay: arzulayan sanatginin
vazgecilmez igbirlikgisi olmustur.

Generatif sanat, insanlara bilgisayar teknolojisi
araciligiyla kendi yaraticiliklarini kesfetmelerine ve
deneyimlemelerine  olanak  tamiyan,  farkli
disiplinden pek c¢ok insani bir araya getiren bir
sanat disiplini olarak, sanat diinyasinda yeni bir
pencere agmistir.

Teknolojik  donitisumiin ~ dlnyayla  paralel
ilerlemedigi Turkiye' de de; bu alanda c¢alisan
sanat¢ilarm uluslararasi basarilari, alana destek
veren platformlarin varligi, sergilerinde medya
sanatcilarinin eserlerine daha fazla yer vermeye
baslayan miize ve sanat galeri sayesinde generatif
sanatin;  Tdrkiye giincel sanat ortaminda
gorandrligind arttiran bir disiplin haline geldigi
s@ylenebilir.

Odak noktasini algoritmik diistinme, sistem tasarimi
ve makine-insan arasinda bir arayiz olan
programlamanmin  olusturdugu generatif  sanat;
teknolojik gelismelerin  odaginda diinyada ve
Trkiye giincel sanat ortaminda,
geliserek/doniiserek kendine yer bulmaya devam
edecektir.
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