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Art, which has undergone a transformation process through new communication technologies, also
leads to semantic changes in the cognitive perceptions of today's digitalized world. Artificial
intelligence applications that shape the new understanding of art of the post-modern age enable an
interaction-oriented process with the audience, while at the same time reversing the reality and
subject/object relationship. “Data”, which is the most important component of the digital age,
changes the form of art through algorithms and creates a multidimensional and aestheticized art
universe based on interactive experience, where the distance between the artist and the audience
disappears as a result of the rupture in the perception of time and space. Art, which is far from
producing meaning with digital art applications and has become a consumable commaodity, has also
lost its uniqueness. The study, which critically examines the transformation created by artificial
intelligence algorithms in art, aims to understand and interpret the ruptures that digital art is thought
to cause in the world of meaning of individuals, in the context of new media artist Refik Anadol’s
“Machine Memoirs: Space” exhibition. Anadol is one of the artist who has his signature on the first
works of art produced with artificial intelligence in Turkey. While the works of the artist shed light
on the art of the future, he attempts to humanize the machine by assigning a memory function and is
exposed to many criticisms within the framework of the traces of "new abstract expression”. It will
always be open to question whether the works of Anadol, who represent the new artistic
understanding of the digital era, which affects the perceptions and senses of the audience by creating
a synesthetic effect, have an intellectual dimension in a philosophical sense.
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Yeni iletisim teknolojileri araciligryla doniisiim siireci yasayan sanat, dijitalize hale gelmis giiniimiiz
diinyasinin bilissel kavrayislarinda da anlamsal degisimlere yol agmaktadir. Post-modern ¢agin yeni
sanat anlayisin1 sekillendiren yapay zekd uygulamalari, izleyici ile etkilesim odakli bir siireci
miimkiin kilarken ayn1 zamanda ger¢eklik ve 6zne/nesne iliskisini de ters diiz etmektedir. Dijital
cagin en Onemli bileseni olan “veri”, algoritmalar araciligiyla sanatin formunu degistirmekte ve
zaman ve mekan algisinda yasanan kopus sonucu sanat¢i ve izleyici arasindaki mesafenin yok
oldugu, etkilesimsel deneyime dayali ¢cok boyutlu ve estetize bir sanat evreni yaratmaktadir. Dijital
sanat uygulamalari ile anlam {iretmekten uzak olan ve tiiketilebilir bir meta haline gelen sanat,
biricikligini de kaybetmistir. Yapay zeka algoritmalarinin sanatta yarattigi doniisiimil elestirel bir
sekilde ele alan ¢alisma, dijital sanatin bireylerin anlam diinyasinda yol actig1 diisliniilen kirilmalari,
Tiirkiye’de yapay zeka ile iretilen ilk sanat eserlerinde imzasi olan yeni medya sanatgisi Refik
Anadol’un “Makine Hatiralart: Uzay” sergisi baglaminda anlamayr ve yorumlamayi
amaclamaktadir. Sanatginin eserleri, gelecegin sanatina 151k tutarken makineye bellek iglevi
yiikleyerek insanilestirme girisiminde bulunmakta ve “yeni soyut disavurum” un izleri gergevesinde
pek cok elestiriye maruz kalmaktadir. Sinestezik etki yaratarak izleyicilerin algilarina ve duyularina
etki eden dijital donemin yeni sanat anlayisini temsil eden Anadol’un eserlerinin felsefi anlamda
diislinsel boyut tagiyip tasimadigi konusu her zaman sorgulanmaya acik olacaktir.
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1. GIRIS

Medya ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler, cagdas sanatin bugilinkii boyuta
tasinmasinda biiyiik rol oynamistir. Ozellikle fotograf sanatinin ortaya cikisi ile yasanan bu
ivme, dijital teknolojiler vasitasiyla yaratim siirecinin Oncesini ve sonrasini oldukca
etkilemistir. Antik Cag’da sanat, dogal araclar ile uygulanirken, bu donemi sirasiyla fotograf
makinesi, video vb. araglarin baskin oldugu mekanik araglar ve son donemde dijital araglar
izlemistir. Dolayisiyla dijital sanat, fiziksel olandan sanal olana ge¢isi imlemektedir ve insan
elinden ¢ikan yapay yarati olarak sanat, teknik ile kol kola gitmektedir. Peki “dijital sanat”
olarak dar bir ¢ergeve icerisine sikistirmaya calisilan kavram, bugiiniin sanat anlayisini nasil
bir sekilde yansitmaktadir? Bu sorunun cevabi, yeni iletisim teknolojilerinin yarattig1 biiyiik
degisimde yatmaktadir. Her ne kadar, dar anlamda dijitalize olmus diinyanin sanat ve estetik
anlayisinin farkli form alis siireglerini kapsasa da dijital sanat, genis anlamda teknik ag¢idan
bilgisayar tabanli ve sonsuz algoritmalarin yon verecegi ¢ok boyutlu, estetize olmus bir sanat
evrenini igermektedir. Bu yeni estetize veri evreni, izleyicileri, biiyiik verinin 1s18inda farkl
bir sanal diinyaya davet etmektedir. Yapay zekdnin veri ile bulustugu, dijital kodlamaya
dayal1 dijital sanat evreni, sanatin tanimina, ifade edilis sekillerine yeni bir yon kazandirirken,
bireylerin haz ve isteklerinin 6n planda tutuldugu, karsilikli etkilesimi miimkiin kilan bir
yaklagim {izerine temellenmektedir. Etkilesim, burada anahtar kavram olmakla birlikte,
yarattigl/yikima ugrattigt evrenin gercekligi, anlami da sorgulanir hale gelmistir.
Zaman/mekan, gercgeklik/sanal, 6zne/nesne iligkisinin belirsizlestigi dijital evrenin sanat
formlar1 bizi, gercekligimizi sorgulamaya ve bu diinyada yerimizin neresi olduguna dair
diisiinmeye sevk etmektedir.

Bu calismanin amaci, her seyin giderek dijitalize oldugu bir diinyada, bilgisayar
tabanli isletime sahip yapay zeka uygulamalarinin sanat anlayisinda yarattigr kokten degisim
ve bu degisimin bireylerin anlam diinyasinda yol actig1 doniisiim ve par¢alanmalar1 anlamaya
yoneliktir. Diislinsel arka planda ortaya ¢ikan bu kirillganlik, dijital medya sanati olarak ele
alman ve veri ve algoritmaya dayali olan giiniimiiziin yeni sanat anlayisini daha iyi
anlayabilmek amaciyla caligmanin ana evreni kapsaminda yeni medya sanatgist Refik
Anadol’un “Makine Hatiralari: Uzay” baglikli sergisi ekseninde elestirel bir bakis agisiyla
incelenecektir.

2. Gelenekselden Dijital Caga: Dijital Sanatin Tanimi, Kapsamu ve Ozellikleri

Insanlik tarihi boyunca birey, her zaman sanat ile i¢ ice yasamis, yeni yaratimlar
igerisinde devamli iiretmis ve iiretirken de kendini, diinyasim1 sorgular hale gelmistir. Ilk
insanlarin kendilerini ifade edis bi¢cimlerinden giinlimiize degin sanatin malzemeleri, formlari
degisime ugrasa da degismeyen tek sey vardir; o da insanin yaratim giicii. Geleneksel sanattan
dijital sanata uzanan tarihsel diizlemde, Ronesans ve sanat eserlerinin kopyalanip
cogaltilmasina olanak saglayan mekanik donemden bugiline ulastigimizda, degisen, doniisen,
form degistiren bir¢ok anlam ve ifade sekli gdze ¢carpmaktadir.

Antik Yunan doneminde “techne” kavrami, hem sanati, hem zanaati kapsayan
semsiye/cat1 kavramdi ve donemin sanat/zanaat anlayisi, glindelik yagamin bir pargasi olarak
sekillenmekteydi. Sanat, teknigin ta kendisiydi ve teknik, sanattan ayri1 diisiiniilemezdi.
Ronesans ve Aydinlanma Cagi sonrasi uzmanlik alanlarinin 6ne ¢ikmasi, metafizigin doga
bilimlerinden kopusu ile sanat ve zanaat arasindaki béliinme hizlanmistir ve sanat tek basina
bir yaratim siireci olarak karsimiza ¢ikmustir. Sanat eserinin orijinalligi ve biricikligi, onun
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yiice bir deger olarak kutsanisi, bu doneme denk gelmektedir. Matbaanin icadi, Sanayi
Devrimi, fotograf tekniklerinin gelismesi sonras1 mekanik bir sanat anlayis1 ile modern sanat
doneminin kapilar1 agilmistir. Sanat ile teknik her zaman kol kola gitmis, sanatci, sanat eseri
iiretirtken bulundugu donemde hangi ara¢ 6n plandaysa ondan yararlanmistir. Iginde
bulundugumuz doéneme degin teknolojik alanda yasanan gelismeler, farkli diistinme/yaratim
bicimlerinin ortaya ¢ikmasina imkan tanimis, teknolojik alt yapili sanatsal formlarin glindelik
hayatimizda yer bulmasini hizlandirmistir.

Daha ¢ok yeni medya teknolojileri etrafinda sekillenen ve “bir veya daha fazla dijital
islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat” olarak tanimlanan dijital sanat, bilgisayar tabanli,
fiziksel olmayan nesnelerin {iretilmesi sonucu gerceklesir (Johnson & Shaw, 2005: 10).
Dijitalize hale gelmis gilinlimiiz diinyasinin sanat1 olarak ortaya ¢ikan dijital sanat, {iretim
asamasinda dijital teknolojileri merkeze koyan ve bu yolla iiretilen sanal nesnelerin birtakim
estetik degerler igerisinde kurgulandigi sanat formu olarak dikkat cekmektedir (Ozel
Saglamtimur 2010: 217).

Dijital sanat, dijital medya ve sanatin birlesiminden olusur ve genel anlamda iiretilis
stirecinde bilgisayarin rol aldigi sanat bi¢imi olarak tanimlanir. Bu siiregte bilgisayar,
“geleneksel anlamda bir yardimer aragtan, yaratict konumuna kadar uzanan” bir gelisim
icerisinde farkli konumlarda aktif bir sekilde yer alabilmektedir (Purves, 2005). Yeni bir
teknik ara¢ olarak yeni medya teknolojilerinin merkezi bir konum aldig1 ve yeni medya sanati
olarak da tanimlanan dijital sanatta, sanatsal anlatim ve iretimler farkli bir boyutta islev
kazanirken sanat¢inin konumu da pek tabii ki bu degisimden etkilenmistir. Ureten ve izleyen
arasindaki iligkiye yon veren teknik ortamin kendisi, dijital sanatin yaratim asamalarinda
dominant unsur olarak one ¢ikmaktadir.

Son donem dijital sanat eserlerinde sayilar, simgeler, sanal bi¢im, ifade ve kurgular
cogalmakta, animasyon, yazilim gibi eserler dijital sanat kapsaminda degerlendirilmektedir
(Artan 2007: 89). Dijital sanat genel olarak, dijital depolama ortaminda birler ve sifirlar
toplulugu olarak yer alan bir veri formuna biirinmektedir. Nihai form olarak ortaya ¢ikan
dijital sanatta verilerin daha somut bir seye doniisiip doniismemesine sanat¢i karar
vermektedir. Bilgisayarlar daha giiclii hale gelip, yazilimlar daha da gelistik¢e, verilerin
biiriinebilecegi formlarin ¢esitliligi nispi olarak artmaktadir (Wands, 2006: 14).

Dijital sanat, diger adiyla yeni medya sanatindan ilk bahseden yazarlar Lev Manovich,
Christiane Paul ve Bruce Wands’tir. Manovich, medyanin temsiliyet, otomasyon, doniistiirme
ve uyarlama kapasitelerini kesfederken, Paul, dijital sanat baglaminda yeni medya sanati
uygulamalarini gézden gegirmis ve buna yonelik ontolojik kategoriler sunmustur. Wands ise
‘Dijital Cagin Sanati’ adli kitabinda dijital sanati c¢agdas sanatin alt-kiimesi olarak
degerlendirmektedir (Winegard 2019: 74).

Bruce Wands (2006: 14-21), dijital sanati, “dijital heykel, dijital enstalasyon ve sanal
gerceklik, performans-miizik ve ses sanati, dijital animasyon ve video, yazilim- veri tabani ve
oyun sanati, net sanat1” olarak smiflandirmaktadir. Dijital sanat igerisinde yer alan sanat
tirlerinden ekran tabanli sanat ortamlari, zamansal ve mekéansal boyutu ile diger sanat
disiplinlerinden ayrilmaktadir. Ekran, nesnelerin duraganliginin siirlarini asarak yeni yaratici
firsatlar yaratmakta, birden fazla anlam ve temsilin bir arada tiretilmesine imkan tanimaktadir
(Altunay, 2012: 27). Yasanan bu dijitallesme ile elektrik, 1sik, enerji, manipiilasyon,
simiilasyon, sanal gerceklik, zaman ve mekan kavramlar1 farkli boyutlarda algilanmaya
baslamistir. Ozellikle “dijital enstalasyonlarin insan iizerinde yarattigi algisal farklilik, kendi
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yarattigi hayali bir evrende yasami yeniden yorumlamasi, dijital sanatin aidiyeti olmayan bir
sanat tiirli olarak degerlendirilmesini” saglamistir (Toprak, 2020: 50) .

Kiibizm, Fiitiirizm ve Dadaizm gibi sanatsal egilimlerin gelisiminde temel olusturdugu
dijital sanatin beslendigi kaynaklardan bir digeri, avangart sanattir. Interaktif sanatin
dogusunda dogrudan bir etkisi bulunmasa da avangart donemi sanatcilarinin fikirleri dolayh
bir sekilde bu sanat akimmin ortaya ¢ikmasina Oncli olmustur. Bilhassa sanatta yenilik
arayislari, teknolojinin sanat ile harmanlanmasini saglamistir (Shen & Fang, 2021: 2; Toy
2017: 111). Miizik, heykel, resim, fotograf, baski, video gibi sanatin gelencksel formlari
bilgisayar teknolojileri araciligiyla doniisiirken internet sanati, piksel sanati, yazilim sanati,
dijital sergilemeler ve sanal ger¢eklik gibi tiim yeni formlar da sanatsal ¢aligsmalar igerisine
girmistir. Hizli ve kisa siirede gelisen dijital sanat, matematik, fizik gibi bilimlerle olan
yakinligindan oOtlirii sanatg¢1, sanat¢inin yapiti ve izleyici kavramlarinda degisikliklere yol
agmustir (Cokokumus 2012: 51). Dijital alandaki yeni teknolojiler, sanat¢ilarin sahip olduklari
bicimleri artirmis, bilgisayar programcilari, mithendisler, mimarlar ve ses teknisyenleri gibi
farkli uzmanlik alanlarina sahip kisilerin bir arada ekip olarak ¢alismasina neden olmustur
(Saglamtimur, 2010: 220).

Dijital sanattan daha s6z etmedigimiz, modern kiiltiiriin baskin oldugu ve bireyleri
kusattig1 donemde sanata yonelik yaptigi tespitler ile dikkat ¢eken Simmel, kendi déneminin
halet-i ruhiyesine projeksiyon tutarak, modern dénem oOncesi sanati yonlendiren biiyiik
kisiliklerin yerini artik kitlelerin etkinligini aldiginin, modern kiiltiiriin yaratimlarini bireylerin
0zglin basarilarindan ¢ok miisterek basarilarin karakterize ettiginin altin1 ¢izmistir (Simmel,
15.9.2015). Benjamin de Simmel gibi hemen hemen ayni seyi sdylemis, sanatta biricikligin,
“aura”nin Yyerini kitlesel varliga devrettigine vurgu yapmustir (Benjamin, 2012: 54). Her iki
diisiiniir de modern donemdeki sanatin yasadigi degisimi anlamaya caligsirken aslinda post-
modern ¢agin sanatint mustulamiglardir adeta. Kitlesel olanin, kolektif calismalarin 6ne
ciktig1 ¢agimiz sanat anlayisinda, yasanan bu degisimin katalizorii, pek tabii ki iletisim
teknolojilerinde yasanan gelismeler ve ¢agin yeni iletisim anlayigidir. Dijital sanat araciligiyla
sanat eseri, uzmanligin da on plana ¢ikmasi ile bireysel bir yaratim siirecinden kolektif bir
stirece doniismiistiir.

Dijital sanatin baskin birkag 6zelligi siralandiginda, su nitelikler géze carpmaktadir:

- Yeni medya teknolojilerinden destek alir ve bilgisayar tabanlidir.

- Fiziksel olmayan, sanal nesnelerin estetik degerler iizerine kurgulanmasina
dayalidir.

- Geleneksel sanat eserinden farkli olarak teknik/sanal ortamin destegiyle ¢oklu
duyusal alg1 —sinestezi- yaratir.

- Sanal ortamlar {izerinden izleyici ile etkilesim odakli bir anlayis1 temel alir.

- Sanat eserinin yeniden iiretilmesine, kopyalanmasina, cogaltilmasina ve
depolanmasina olanak saglar.

- Farkli uzmanlik alanlarina sahip kisileri iceren kolektif ¢alismalarin iriini
olarak dikkat ¢gekmektedir.

Sanat izleyicisini seyirciden ¢ok interaktif bir katilimciya doniistiiren giiniimiiz sanat
anlayisinin, seyirciyi siirece dahil ederken “eser ile daha ¢ok biitiinlesmesine, onu daha kolay
algilamasina ve sanatginin liretim siirecine sahit olmasima” yardimer oldugu diistiniilmektedir
(Toprak, 2020: 51). Modern dénem ile edimsel eylemden diisiinsel eyleme evrilen sanat,
dijital iletisim ¢aginda nesnel iretimi Gzellikle makinelere devrederken izleyici tizerinde
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etkilesim temelli sanal bir simdi ve buradalik duygusu yaratmakta ve bu haliyle bir sanat
nesnesi lretme amacindan uzak, katilimecmin interaktif bir sekilde tiimiiyle kapsandigi bir
sanatsal silire¢ yaratmaya caligmaktadir. Sanati, duyumlarin dili olarak tanimlayan ve sanatta
gelisme varsa, bunun nedenini sanatin “ayni dl¢iide sapmalar, doniisler, ayrim ¢izgileri, diizey
ve Olcek degisiklikleri olarak yeni algilamlar ve yeni duygulamlar yaratarak yasayabilmesi”
olarak goren Deleuze ve Guattari (1993: 172) i¢in sanat, bir yargi kurma ya da benzetme
isinden ziyade nesneyle, malzeme gibi duyumla Kkurulacak i¢kin bir yasamin deneyimleme
calismast olarak goriiliir. Dijital sanat da iletisim teknolojilerinde yasanan yenilikler
vasitastyla Oznenin merkezde olmadigi, olus halinde diisliniildigli yeni algilam ve
duygulamlar yaratirken etkilesime ve deneyime dayali bir sanat anlayisinin gelismesi
baglaminda farkli bir boyut agmaktadir.

Ulus Baker, bundan uzak olmayan bir tarihte bilgisayarda sanatin miimkiin oldugunu
sOylerken, burada iiretilen sanatin kolaj gelenegine baglandigini, ¢ok-yonlii performans alani
gelistirdigini vurgulamistir. Yasadigi donemde dijital sanat iiretimi heniiz gergeklesmedigi
icin Baker, dijital sanatin basarabilirse, modern Kkiiltiiriin standart “sanat”, “bilim” ve
“toplumsal yasam” alanlar1 arasindaki ayrimin sinirlarin1 alt edebilecegini diisiiniirken
temkinli olmaktan da vazge¢memistir. Dijital sanat ile ilgili tehdidi, mutlak bir anarsi kdinati
olarak internetin kac¢inilmaz bir sekilde etrafimizi saracak olmasinda goren Baker, teknolojiler
tarafindan gerceklestirilen “daraltilmis” bir diinyada yasamakta oldugumuzu imlemistir
(Baker, bt). Bu “daraltismis” diinya, her seyin tek bir dosya i¢ine sikistirildigi, tek bir tiklama
ile her seye ulasmanin miimkiin oldugu, verinin, matematigin hakim oldugu alandan
kazanimli hayatlar sunarken ayni anda bir¢ok seyin de icinin bosaltilmasina, kaotik bir
zeminin hazirlanmasina yol agmaktadir. Baker’in de dolayli olarak vurguladig iizere sanatin
bir iglevinin oldugunu varsayarsak, esas sorun, kullandigi temalari, malzemeyi, formlari,
goriintlileri, igerigi, etigi, ruh halini artik baskalarina, teknolojinin kendisine, bilgisayar
sistemine kaptirmis olmasinda ve giderek bilgisayar sisteminin sanat karsisinda etkin aktor
haline gelmesidir.

3. Dijital Sanatta Yapay Zeka Uygulamalari

Biling olgusundan uzak, yazilimdan olusan, insan beyninin ¢aligma prensibinin
taklidine dayanan, biyolojik olmayan, sistematik bir dille calisan, alaninda uzman farklh
kisilerin birlikte tirettigi koda dayali dijital teknolojiler olan yapay zeka iizerine caligmalar,
beyinin ¢alisma mekanizmasinin ¢oziimlenebildigi ve yazilim diline bilgisayarlar araciligiyla
uyarlanabildigi ol¢iide gelismektedir (Giiney & Yavuz, 2020: 434). Gelismis bilgisayar
algoritmalari, daha once insan zihninin alani olan rolleri iistlenirken, dijital Sanat iizerine
uygulamalarda minimum insan miidahalesi araciligiyla daha once ¢6zdigiimiiz yontemlerin
basitlestirilmesine olanak tanimaktadir. Giiniimiizde daha ¢ok yeni medya sanati seklinde
karsimiza ¢ikan dijital sanat calismalari, 06zellikle bilgisayarlarin sanatsal iiretim siirecine
entegrasyonu ile miimkiin hale gelmis, verinin, algoritmanin, kodlamanin ve yapay zekanin
islenerek dijital alanda sanatsal ifade edis sekillerine doniistiigli yeni bir ortama zemin
saglamistir.

Sayisal yaraticilik olarak tanimlanabilecek algoritma ve kodlamalar1 sanat {iretiminde
ilk kullanan isimler Michael Noll, Frieder Nake ve Georg Nees’tir (Al, 2019: 84).
Matematiksel algoritmalarin sanatsal uygulama alanlarinda 6ne ¢ikmasina yardimci olan bu
isimler, gelistirdikleri programlama ve kodlama sistemleri ile tiirliniin ilk Orneklerini
vermislerdir.
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1960’11 yillarda teknolojiyi anlamaya ve yorumlamaya calisan avantgard sanatcilarin
caligmalariyla baslayan, bilgisayar teknolojilerinin geligimi ile 80’1 yillarda bir sanatsal ifade
alan1 olarak ortaya ¢ikan yeni medya sanati, Tirkiye’ye 2000’1i yillardan sonra, 20-30 yillik
bir gecikme ile gelebilmistir (Ertan, 2015). Bir ifade edis bi¢cimi olarak Tiirkiye’de sanatsal
alanda yeni teknolojilerin kullanimina yonelik ilk ¢alismalar ise, 1995 yilinda 4. Uluslararasi
Istanbul Bienali’nin igerisinde yer alan BM Contemporary Art Center’in diizenledigi
“Concrete Visions” sergisidir. Sergide eser iiretenler arasinda Teoman Madra, Onur Eroglu,
Fatih Aydogdu, Ergul Ozkutan, Arye Wachsmuth, Angela Melitopoulos gibi isimler
bulunmaktadir (Erkayhan & Caskurlu Belgesay, 2014: 50).

Ulkemizde sanatsal iiretim pratiklerinde sayisal yaratict sistemlerden yararlanan dijital
sanatcilar baglaminda ilk akla gelen isimler, Ozan Tiirkkan, Candas Sisman, Deniz Kader,
Bager Akbay, Refik Anadol, Ekmel Ertan, Ali Miharbi, Selcuk Artut, Ebru Kurbak, Genco
Giilan, Murat Germen, Burak Arikan’dir. Tiim bu isimler, yeni iletisim teknolojilerinin
sundugu firsatlar1 farkli sekillerde ve yorumlar ile kendi eserlerinde yansitirlarken cesitli
yontem, teknik ve programlardan da yararlanmaktadirlar.

Yapay zekdnin sanatta kullanimima yonelik ilk c¢alisma olarak sayabilecegimiz
AARON, 1973 yilinda sanat¢1 Harold Cohen tarafindan yazilmis bir bilgisayar programidir ve
0zgilin ve sanatsal goriintiiler olusturmaktadir. Derin 6grenme teknolojisinin ilk 6rnegi olan
DeepDream ve Simon Colton tarafindan yazilan The Painting Fool programi da generatif bir
sanat yazilimi olarak AARON gibi alaninda ilklerden biridir (Celebi, 2021: 88; Giiney &
Yavuz, 2020: 425; Al, 2019: 83). Ozellikle Ian Goodfellow ve arkadaslarmin olusturduklar
derin 6grenme temelli algoritmik sistemlerden biri olan ve Facebook’un yapay zeka bilimcisi
Yann LeCun’un “son 20 yilda derin 6grenmede en havali fikir” (Klok, 2018) olarak
nitelendirdigi GANs (Generative Adversarial Networks), gerceke¢i goriintii, metin, ses ve
video {iretebilen bir makine-6grenme modelidir. Bir veri setinden o veri setinin igerigini ve
isleyisini 'anlamay1' 6grenen ve yeni ve tamamen orijinal veri setleri olusturan GANS,
olasiliklar tizerinden isleyen bir sistem olup bir dizi spesifikasyon veya parametrenin
saglanmasi sartiyla ortaya yeni, farkli, sentezlenmis, 6zgiin hissettiren ve stlirpriz faktoriinii
artiran veriler ¢ikarabilmektedir (Giilagti & Kahraman, 2021: 246). Sanatgilar i¢in eserlerini
liretme asamasinda yeni bir arag niteligi tasiyan ve sonsuz goriintii olusturma yetenegine sahip
GANS, bugiin diinyada Paris merkezli kolektif sanat¢1 hareketi Obvious ve Mario
Klingemann, Robbie Barrat, Jason Salavon, Sofia Crespo, Mike Tyka, Helena Sarin,
Tiirkiye’de ise Refik Anadol, Memo Akten gibi isimlerin dijital sanat iiretimlerinde en sik
kullandig1 yapay zeka algoritmalarinin baginda gelmektedir.

DeepDream kullanilarak yapilan bir ¢alisma
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Ns kullanilarak yapilan bir ¢alisma:

https://towardsdatascience.com/ganshare-creating-and-curating-art-with-ai-for-fun-and-profit-
1b3b4dcd7376

Yapay zeka uygulamalar1 baglaminda merkezsiz, rizomatik bir sanat icrasina doniisen
dijital sanat, ¢oklu anlatimlari, i¢ ige geemis dongiisel bicemleri ile izleyiciyi aktif hale
getirmeyi kendine siar edinmistir. Ozelikle son dénem c¢agdas sanatgilar, bilhassa yeni medya
sanatcilar, verileri etkin kilarak yeni iletisim teknolojilerinin sagladigi avantajlar
cergevesinde son derece carpici eserler liretmektedirler. Japonya’da bulunan ve kolektif bir
girisimden olusan teamlLab, Amerika’da Artechouse ve Meow Wolf gibi formalist dijital
sanat enstalasyonlarina/gorsel solenlere ev sahipligi yapan miize-sirket melezi kurumlarin
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basini ¢ektigi; Nathalie Miebach, Moritz Stefaner, Paolo Cirio, Aaron Koblin, Ryoji lkeda
gibi sanatgilarin iiretimleriyle 6ne ¢ikan dijital sanatta yapay zekaya dayali uygulamalar,
iilkemizde son dénemde vizyoner belli bash sanatcilarin iiretimleriyle hatir1 sayilir bir deger
gormeye baglamigtir.

Dijital iletisim ¢agmi kapsayan giliniimiiziin sanat anlayisinda yapay zeka
uygulamalarinin  kullanilmasinin yol ag¢tigi durumlari, su maddeler altinda toplamak
miimkiindiir:

1- Dijital sanat ile harmanlanan yapay zekd uygulamalari, fiziksel diinyada
yasanmasi imkansiz olan ¢cok boyutluluk algisi1 lizerine kurulu kurgusal bir evren yarattigi i¢in
izleyicilere aporetik bir deneyim sunmaktadir.

2- Ozgiir bir yaratim s6z konusu olmadigi igin anlam iiretme gibi bir
dert/sorumluluk tasimayan bu uygulamalar, var olan eserlerin imgesel kombinasyonundan
olusmaktadir.

3- Bu uygulamalar, uygulayici ve izleyici arasinda karsilikli etkilesim kurarken
mesafe olgusunu da doniistiirmekte, hiper-gerceklik diinyasinda anlamin yani sira
anlamsizligin da i¢ini bosaltmaktadir.

4- Bu uygulamalar baglaminda sanat eserinin biricikligi, orijinallii sorgulanir
hale gelirken verinin kendisi kutsanmakta, yiicelik mertebesine taginmaktadir.

5- Zaman ve mekan algisinda yasanan kopus sonucu yeni iletisim ¢aginin sanat
anlayisinda gorme bigimleri de degismektedir.

6- Melez ve eklektik yapilarin olusturulmasindan 6tiirii baz1 uygulamalar kitsch
bir goriintiiye kavusabilmektedir.

7- Yiizyillardir birbirinden kopuk olan sanat ve zanaat/teknoloji, birbirine kavusur

ve giindelik hayata ickin bir hale gelirken, tiiketilebilir bir meta olma ger¢ekliginden
kagamamaktadir.

8- Yapay zeka algoritmalar1 sanatsal calismalarda bir bellek islevi goriirken ayni
zamanda doniistiirme 6zelliginden dolay: restorasyon gorevi de tistlenmektedir.

4. Matematigin/Verinin Sanata, Deneyimin ‘Anlam ’a Kars1 Zaferi

Post-modern doénemde sanat deneyimi, hem izleyici hem de iiretici agisindan
degismistir. Algoritmalarin yoOnettigi veri isleme tizerine kurulu sanatsal iriiniin, veri-
fetisliginin karsisinda kendine 6zgii o biricikligi, orijinalligi de sorgulanir hale getirmektedir.
Insanin haz deneyimi, kapali ve sinirl bir ortamda, toplanan algoritmik verilerin 131k oyunlari
ve boyut algisinda yarattigi kirilmalar esliginde, gorece karsilanir hale gelmistir. Dis
diinyadan ve gerceklikten yalitilmis mekanlarda gecen bu tarz sanatsal deneyimler, bireylerin
sanat algisin1 da doniistiirmektedir. Formun yapisinin bozularak deforme hale geldigi ¢oklu
anlatimlar, veriye sunulan 6vgiilerden misliyle nasibini almaktadir. “Resim kendi araglariyla
sorgulandiginda geriye sadece renk kalir” diyen modern resim kavraminin yaraticis1 Clement
Greenberg bugiin yasasaydi ve dijital sanati sorgulasaydi, geriye sadece islenmemis verinin
kaldigina hayiflanir miydi acaba (Atan & Ugan & Bilsel, 2015: 2)? Dijital iletisim gaginin
yeni Tanrisi, ‘veri’ olmustur artik. Veriye yliklenen kutsiyet, sanal diinya igerisinde insanin,
nesnenin, her tiirlii bilginin de sadece bir veriden ibaret oldugunun bir izdiistimiinii
yansitmaktadir aslinda. Pre-modern sanatin “yiicelik” olgusunu, modern sanatin “tekinsizlik”
olgusu ile sentezleyen post-modern sanat anlayisi son tahlilde hem verinin yiiceligini kutsar
hem de modern sanatin tekinsizligini vurgular hale gelmistir.
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Veri tabanli sanat, estetik ve gorsel tasarim bilgisinin yani sira yazilim bilgisine de
gereksinim duymakta ve sanatginin veri tabanlarina uyumlu mevcut verileri yorumlamasi
seklinde islemektedir (Altunay, 2012: 37°den akt. Ebru Winegard 2019: 53). Yazilim bilgisi
kodlar ile iligkilidir ve mevcut verilerin iglenmesi asamasinda cesitli algoritmalardan
yararlanilir. Dijital sanatta, daha dar baglamda veri sanatinda, matematigin O6ne c¢iktigi,
kodlarin basrole oturdugu bir siirecin igerisindeyiz ve veri, her yanimizi kusatmis durumdadir.

Maddesi olmayan dijital sanat, salt zihinsel bir aktiviteye doniiserek yeni-avangart bir
tutum ortaya koyarken sanat¢i tarafindan kurgulanan evrende 6zne-nesne arasindaki iliskiyi
de doniistiirmektedir (Tandirli, 2012: 159). Var olan diinyamiza yeni eklemeler yapan sanat,
“kurgusal bir evren tasarim1” olarak karsimiza ¢ikar. Kurgusal evrenin ortami, bizatihi sanat
eseri ile izleyici arasindaki mesafenin yok oldugu ¢ok boyutlu bir sanal ortam olup iki grup
arasindaki iligkinin mesafesizlik iizerinden kurgulandig1 bolca veri akisina dayali bir yapiy1
one ¢ikartmaktadir (Akbulut, 2018: 119).

Dijital teknolojinin kullanimiyla yeni ifade bigimlerine imkan taniyan post-modern
sanat, bir yandan anlamin yok olmasina da sebep olmaktadir. Gergeklikten koptugumuz,
anlamin yok oldugu, verinin kutsandigi giiniimiiz sanat anlayisinin sonu, nihilizme varma
tehlikesi tasir. Bir bilgisayar, yapay zeka sanat iiretebilir mi? Su anki asamada iiretilen sanat
eserlerini kolajlayan, birbirine yamalayan, melez ve eklektik yapilar iizerine kurulu dijital
sanat, yeni bir sey yaratmaktan ziyade var olanin lizerine bir seyler ekleme/¢ikartma, yeni
ifade bigimleri olusturma tizerine kuruludur. Burada s6z konucu olan, imgenin yeniden
iiretilerek farkli iceriklerde bize sunulmasidir. Igerigin verecegi haz ise yasattign farkl
deneyimler ile dogru orantilidir. Melezlenmis sanat imgeleri, boyut algisinin ters diiz edildigi
ortamlarda gorece farkli deneyimler sunarken, sanatin kendisini de tiiketilebilir bir meta
haline getirme olasilig1 yiiklenmektedir. Verilerin islenerek var olan eserlerin/yaratimlarin
imgesel olarak birlestirilmesi siirecini kapsayan yapay zeka uygulamalari ile 6zglir bir yaratim
cikip c¢ikmadigi, dolayisiyla anlam firetip iretmedigi muammadir. Bizatihi dijital sanatin
kendisi, “bir seyler liretmek yerine nesneyi yeniden sekillendiren, yeniden amaglandiran, yeni
igeriklerle iliskilendiren” bir siireci kapsadigindan, giinlimiiziin algoritmik verilerle olusan
dijital sanatsal uygulamalari, anlam iiretmekten, anlamli bir yaratim sunmaktan pek uzaktir
(Arslan, 2018: 407). Sadece etkilesime dayali bir deneyim sunar. Dijital sanatin kendisini
“deneyime dayal1 etkilesimli sanat” olarak tanimlamak hi¢ de yanlis olmaz.

Dijital sanattaki yapay zekd uygulamalari. aporetik bir deneyim olarak da
incelenebilir. “Aporia” sozciigii ilk olarak Aristotales’in kitabinda gegmektedir. Derrida,
Yunanca orjinli  bu  kelimeyi  Heidegger’den  hareketle  ontolojik  agidan
“imkansizlik/uygulanamazlik/gecissizlik” baglaminda ele almistir (Derrida 1993: 13). Ona
gore aporia, bir tlir “gecissizlik, yer degistirme” barindirmadigr i¢in kararverilemezdir ve
herhangi bir yolu da, hareketi de igermemektedir. ‘Aporia’yr bir smir deneyimi olarak
inceleyen Derrida, bu deneyime oOrnek olarak “Olim” 1 gosterir ve Oliimiin
deneyimlenmesinin imkansiz oldugunu vurgular (Derrida 1993: 21). Ciinkii 6liim varsa ben
zaten yokumdur, onu kisisel ve farkinda, bilingli olarak deneyimleyemem. Oliim, bilissel
olarak deneyimlenemez ve bu 0zelligi ile aporetik (imkansiz) bir deneyimdir. Bu acidan
aporetik bir deneyim olarak ele aldigimizda gliniimiiz dijital sanat anlayisi, fiziksel diinyada
dogal olarak algilanmasi imkansiz olan ¢ok boyutlu duyu algisini, yapay zeka uygulamalari
ile yaratmaya c¢aligsmaktadir ve izleyicilere bir anlamda aporetik bir deneyim yasatmaktadir.
Gercekte deneyimlememizin imkénsiz oldugu bir durum, dijital sanattaki yapay zeka
uygulamalari ile deneyimlenebilir hale gelmektedir. Cok-duyulu eserler, algoritmik veriler
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esliginde dev ekranlardan izleyicilere aktarilirken, yarattigi kurgusal evren ile hem imkéansiz
bir deneyim yasatmakta, hem de mesafenin higlestigi bir ortam sunmaktadir.

Yapay zekanin algoritmik bir sekilde diizenledigi verilerden kurulu dijital sanat
araciligiyla, post-modern ¢agin yapisina da uygun bir sekilde, duyusal uyaranin ¢ok fazla
oldugu, uyaran bollugu arasinda afalladigimiz birlesik bir duyusal soélen/kabusa maruz
kalinmaktadir. Bu duyusal karmasa, algilama yetimizin ayarlar1 ile oynuyor, fiziksel ile
biligsel algi boyutumuz arasinda bir sarmallasma yaratmaktadir. Farkli duyularin aynm1 anda
harekete gecirildigi, yogun ve baskin oldugu deneyime dayali bu tarz algoritmik sanatta
izleyici, sanat eseri ile sadece duygusal degil, aynm1 zamanda fiziksel etkilesimde de
bulunurken o sasaali bol 151k ve gorsellerin arasinda kendini kiigiiclik hissedebilmektedir.

Arslan (2018: 411)’1n “etkilesimsel deneyim” olarak tabir ettigi bu durum, sanat yapiti
ve izleyici arasinda gercek zamanda olugmaktadir ve seffaf ve aracisiz sanal ortamlar
araciligiyla izleyici, teknolojinin varhigim1 unuturken kendini “simdi” ve “burada”
hissetmektedir. Yapay teknolojisi tarafindan yonlendirilen veri odakli etkilesimsel sanat, “tek
bir gorsel-isitsel duyusal deneyimden ziyade dogal insan davranisi ve zeka ile birlestirilmis
biitiinlesik duyularin incelenmesine dayandigr igin yiiksek diizeyde etkilesimli, Kinetik ve
duygusal entegrasyon igerikli sanatsal ifadelere odaklanirken” izleyicinin kendini iginde
hissettigi mevcut durum, sanal bir yanilsamadan bagka bir sey degildir (Shen & Fang, 2021:
1). Dijital sanat, etkilesimi miimkiin kilsa da, hali hazirda onu olusturan sey, algoritmik olarak
islenen veriden fazlasi degildir. Uzamsal olarak birebir igine girdigimiz, o eserin iginde
hissettigimiz sanat eseri, duyusal bir deneyim olmasinin yaninda sanal bir gergeklik hissi
sunarken, gercekligin kendisini yikima ugratmaktadir. izleyiciyi yapit1 yaratma siirecine dahil
eden dijital sanat, sanatin geleneksel sinirlarini yikima ugratirken sanatin ne yaptigina degil,
nasil yapildigina odaklanmaktadir. Bu nasil sorusu, teknik malzemeyi, iiretim araglarin1 6ne
cikartirken, sanat¢inin kendine ait malzemesinden ziyade sanat¢inin disarida kaldigi,
izleyiciye, dogaya ait malzeme olan veri ile hareket etmektedir.

Dijital sanat eserinin kendisi, dogal-teknik malzemelerden (boya, firga, tuval, kil,
toprak, metal, vb.) yoksun; kod, veri, yazilim gibi tamamen algoritmik islemlerden ibarettir.
“Verinin boya, algoritmanin firga” (Jeff Talks: Ouchhh, 7.5.2019, manifold.press/jeff-talks-
ouchhh) olarak kullanildig1 dijital enstalasyonlarda eser, dijital kodlardan olusurken, ortam
mekan algimizi doniisime ugratsa da fiziksel bir alan mevcuttur. Fiziksel ve dijital
kelimelerinden tiiretilen “figital” (Ferhat, 2016: 745) ortam, izleyiciyi uzamsal olarak igine
almaktadir. Gergeklik ile sanalligin birbirine karigtigi, billurlastigi bu ¢ok boyutlu ortamda
sanat eseri, deneyimlenis bicimi olarak izleyiciye fiziksel ve belki de biligsel agidan her ne
kadar yakin olsa da kiiltiirel agidan bir o kadar uzaktir. Zaman, mekan, dolayisiyla gerceklik
algisinda yasanan kopus, bir nevi yabancilagmaya yol acarken gérme bi¢imlerini de pek tabii
ki degistirmistir. Verinin boya, algoritmanin firga, bilgisayarin palet, mimarinin ise tuval
oldugu bir diinya ile kars1 karsiya kalan bireyin sanat eserini anlama, yorumlama bi¢imleri de
farkli olacaktir.

Sanatin interaktif hale geldigi, her seyin goriintiiden ibaret oldugu cagimizda
Baudrillard’in ifade ettigi gibi, igerik olarak goriilecek higbir seyin olmadigl bir goriintii
bollugu iiretilmektedir ve bu cagdas goriintiilerin her biri (video, resim, plastik sanatlar,
gorsel-isitsel ve sentez goriintiiler) izden, golgeden, sonuctan yoksun goriintiilerden
olusmaktadir (Baudrillard, 13.12.2012). Baudrillard, kendi doéneminin sanat anlayigini
aciklamaya caligsa da, onun diisiinceleri giiniimiize de 151k tutmaktadir. Filozofun 6ngordiigi
gibi, karsilikli etkilesimin mesafeleri kristalize ettigi, sifirladigi hiper-gergeklik diinyasinda
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gercek, dolayisiyla illizyon ve anlamsizlik da 6lmiis, gerceklik var olmayinca illiizyon da
ortadan kalkmis, ger¢egini yitiren sanatin amacindan ve iglevinden sapmis hale gelmis olmasi
olasidir. Dijitallesmenin damgasin1 vurdugu giiniimiizde sanal evren macerasina dalan sanatin
0zii, anlamsizligin da yitirildigi bir donemi mi yagamaktadir? Aslinda bir bakima, modern
oncesi donem ile modern donem sanatin1 melezleme girisimlerinde bulunan giiniimiiz post-
modern sanat anlayisinin ne anlama ne de anlamsizlia ihtiyaci vardir. Her ikisiyle de derdi
yoktur. Amag, var olan yapinin {izerine bir sey insa etmek ya da var olan1 yikmak degildir.
Herhangi bir amag¢ da yoktur. Sanat eserinin artik “bir yapittan ziyade simiilatif bir mizansene
doniistigi” (Alpan, 2016) postmodern sanat anlayisinda, yorumlanacak bir sey de
kalmamaktadir elimizde. Sadece deneyimlemek, sonuna kadar deneyimlemektir 6nemli olan.
Hal boyle olunca, askinligin, mesafelendirmenin olmadigi bir ortamda cagdas sanat,
degersizlik durumu ile karst karsiya kalacaktir (Baudrillard, 2005). Mesafenin yikildig1 bir
ortamda deneyim, anlama baskin gelmistir ve insa etmek ya da yitkmanin yerini doniistiirme
almistir.

Yapay zeka algoritmalar1 ile bir¢ok verinin islenmesi, sanat eserinin tarihsel
baglamindan kopartilip dev ayna ekranlarda ¢oklu duyusal algi/sinestezik ortami yaratacak
sekilde izleyiciye yansitilmasi sonucu eserin bir anlamda bellegi calinmis olmuyor mu?
Baudrillard sanal diinya iizerine ¢ikarimlarda bulunurken sanat agisindan da yasanan koklii
degisiminin tiizerine dikkat c¢ekmistir. Sanat alaninda da mesafe kalmadigi i¢in o artik,
hakkinda karar verilemez olan haline gelmistir.

Fredric Jameson da, sanat eserinin dijitallesme ile birlikte giin gectikce daha fazla
metalastigini dile getirmistir (Kaythan, 2021: 5). Jameson metalagmanin yol ag¢tigi durumu
“post-modern kiiltiirde hislerin sonmesi” diye adlandirir (Jameson, 1990: 71).

Medya teorisyeni Manovich ise yapay zekanin kiiltiir tizerindeki etkisine daha genis
bir agidan bakarak makine 6greniminin sanatsal kullaniminin 6tesine gitmektedir. Ona gore
milyarlarca kisinin hayal giiciinii etkileyebilecek ticarilestirilmis bir yaratici yapay zekadir s6z
konusu olan. Estetik kararlarin kademeli otomasyonuna izin veren yapay zeka uygulamalari
daha yaygin hale geldikge insani referans noktalarinin silinerek elestirel sorgulamanin
verimsizlesme riski de artmaktadir (Pepi 2020). Ozellikle dijital medyanin kisinin diisiincesini
Ve yaratici siirecini sayisal parametrelerle ayri operasyonlar dizisi olarak dissallagtirdigini ve
yeniden formiile ettigini belirten Manovich, sayisal parametreler tanimu ile algoritmaya, yapay
zekaya vurgu yaparak sanat¢inin yaraticiligmin bu sekilde digsallagtirildigina, dolayisiyla
sanat ve sanat eseri arasindaki iliskiye mesafe girdigine atifta bulunmaktadir (Manovich &
Ariellli 2021: 8).

De Mul (2008: 116)’e gore, dijital sanatlar, dogas1 geregi istikrarsiz ve manipiile
edilebilir bir yapiya sahip olmasindan dolayr kullanicinin siirekli bir sekilde yapitlar yeniden
diizenlemesi ve doniistiirmesine imkan saglamaktadir. Ayrica de Mul, sanal gergekligin,
“klasik Yunan kiiltiiriinden bu yana yollar1 ayrilan sanat ve teknolojiyi gercekten yeniden
birlestirdigini” dile getirmistir (de Mul, 2008: 184). Antik Cag’da sanat, zanaat (teknik) ile i¢
ice ve giindelik hayatin bir yansimasi olarak yer almaktaydi. 18. Yiizyil sonrasi dzellikle
Ronesans ile sanat, yiice bir mertebeye ulasti. De Mol un isaret ettigi lizere sanal gergeklik
teknolojileri, sanat ve teknolojiyi Antik Yunan kiiltiirlindeki gibi yeniden birlestirmekte; ama
bir yandan da gercekligin, anlamin, mesafenin yitimine neden olmaktadir. Kaldi ki son
donemdeki sanat ve yeni medyanin flortii, Antik Yunan’in her iki kavrami da kapsayan
“techne”sini imlerken, sanat kavramin tekrar giindelik hayatin bir pargasi, askin bir olgudan
ziyade ickin bir edinim haline getirme amaci tagimaktadir. Bunu yaparken, kapitalist diizene
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Ozgii “her tiirlii metanin tiiketilebilir olmas1” niteliginden Otiirii sanat1 da tliketilebilir bir
boyuta tasimakta, anlamsizlik denizinin kiyisina  siiriiklemektedir. Nietzsche nin
anlamsizliga/nihilizme karsi tek sigmak olarak sundugu sanat, giiniimiizde anlamsizligin ta
kendisini yaratan bir durum haline gelmistir.

5. Arastirmanin Amaci ve Yontemi

Bu caligmanin amaci, dijital sanat uygulamalarinda kullanilan yapay zeka
algoritmalarinin sanatin 6ziinde ve sanatci-izleyici arasinda yarattigi doniisiimii anlamaya
yonelik bir bakis agis1 sunmaktir. Calismada betimsel analiz yontemi uygulanarak 6rnek olay
incelemesi yapilmistir.

6. Arastirmanin Kapsami/Sinirhliklar:

Arastirmanin kapsami, medya sanatg¢is1 Refik Anadol’un 2021 yilinda gergeklesen
“Makine Hatiralari: Uzay” baglikli sergisi ile sinirlandirilmistir.

7. Refik Anadol’un Veri Heykelleri ve “Makine Hatiralari: Uzay” Sergisi

Kendini bir medya sanatgisi olarak konumlandiran Refik Anadol, “Makine Hatiralari:
Uzay” baglikli sergisi ile Ozellikle sanatin, yapay zekd algoritmalari ile islendiginde nasil
enteresan sonuclar ¢ikartacaginin ve kitlelerin sanat ile bulusma noktasinda nasil harekete
gecirileceginin basarili bir yiiklenicisi olmustir. Yapay zeka algoritmalar1 baglaminda tirettigi
eserlerde GANs algoritmik sistemini kullanan Anadol’un 19 Mart 2021 tarihinde Pilevneli
Dolapdere’de Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi aracilifiyla iicretsiz olarak izleyicileri ile
bulusan sergisi, Covid-19 pandemisinin hayatimizda biiylk yer teskil ettigi gilinlerde
kilometreleri bulan uzun kuyruklari ile herkesi sasirtmis ve gilinlerce konusulmustur. Bu
fiziksel kuyruk, sanat elestirmeni Sonmez’in dikkat c¢ektigi {lizere “diigiinsel kuyruga”
(https://t24.com.tr/haber/refik-anadol-un-sergisi-icin-yapilan-elestiriye-yaniti-tartisma-
taratti,943366) yol agmis miydi peki? Calisma kapsaminda gergeklestirilecek 6rnek olay
incelemesinde bu soruya yanit aranacaktir.

Birgok ticari sponsoru olan sergi, tanmitim biiltenlerinde sanatseverlere bilgi
kiimelerinin estetik olanaklara doniistiigli alternatif bir veri evreni yaratmayr miijdelerken
evrenin derinliklerini kesfetme siirecinde bilimsel girisimler ile makine zekasimi bir arada
harmanlamistir (11 Mart 2021, kultur.istanbul/refik-anadol-sergi/). Bu veri evreni/dataverse,
cok boyutlu sanal ortam seklinde karsimiza c¢ikan bir “kurgusal sanat evreni” etrafinda
sekillenmis ve “kolektif bir biling disina ulagsmak i¢in verilerle hikdye anlatma” temelinde
inga edilmistir. Yapay zekayi bir aragtan ziyade takim arkadasi olarak géren ve bir siiredir
insan duyularini, evreni, makineleri ve bellegi anlamaya calisan Anadol, riiya, diis, hatira,
bellek gibi birbiriyle baglantili anahtar kavramlari, dijital sanat ve mimari merceginden
gecirerek Istanbul'da gerceklesen en kapsamli kisisel sergisi “Makine Hatiralari: Uzay”
baslig1 ile sunmustur (1 Mayis 2021, www.ibb.istanbul/arsiv/37796/refik-anadolun-makine-
hatiralari-uzay-sergisi). Anadol’un “veri heykeli” olarak tanimladigi bu sergi, ABD Uzay
Dairesi NASA teleskoplarinin kaydettigi 2 milyondan fazla veriyi algoritmalar ile
imgelestirilmektedir. Kurumun kamuya agik uzay arastirma arsivlerinde yer alan uzaya ve
diger gok cisimlerine ait gorsellerin incelenerek veri heykeline dontstiiriildigi sergi,
teleskoplarm-makinelerin gorsel seyahat giinliikleri diisiincesinde mayalanmaktadir.
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Sergiyi “Veri Tineli”, “Hatiralar”, “Disler”, “Makine Haliisinasyonlari: Sentetik
Manzaralar-Mars” ve “Makine Haliisinasyonlar1” bashig: altinda bes bolime ayiran ve
Google, NASA gibi dijital ¢agin “kiliseleri” nin kendisine verdigi pigmenti mimari, makine,
bellek iizerine yorumlamistir (Akbulut, 2021).

Algoritmalar araciligiyla estetize hale getirdigi verilere sanatsal igerik kazandiran ve
bu yolla veri tabanl dijital enstalasyonlara imza atan, mekanlari, cepheleri, 6zetle mimariyi
tuval olarak kullanan Refik Anadol’u algoritma sanatgisi olarak tanimlayan Artun (2021),
algoritma sanatinin biiylik veri sayesinde gerceklestigini vurgulamaktadir. Veriye addedilen
kutsiyet baglaminda sanatin veriye estetik katmak icin kullanilan bir ara¢ haline gelmesi,
hakli olarak elestirilmeye de tabiidir. Yapay zekaya bellek islevi yliklemeye calisan Anadol,
kolektif bir bilincin olusturulmasi silirecinde algoritmalar1 temele koyan, sanati ise bir lislup
sekli olarak kullanan bir medya sanatgisidir. Yapay zekay:r bir piyanistin enstriimani olan
piyano gibi bir yaratim araci olarak degerlendiren sanatgimin eserlerini, temelime
matematigin, verinin oturdugu, sanatin ise yardimei rol iistlendigi estetize bir evren olarak da
tahayyiil edilebilmektedir. Yapay zeka ile sanati harmanladigi ¢alismalarinda veri setlerini
kullanarak algoritmalar araciligiyla isleyen ve ¢cok-duyulu deneyimler yaratan Anadol, yapay
zekd ve makineleri kullanirken verileri pigmentlere doniistiirmektedir (Celebi, 2021: 89).
Diisiincelerini ifade etme siirecinde yapay zekd ve makine Ogrenimi algoritmalarindan
yararlanan Anadol, verilerini isleme kisminda isbirligi i¢inde oldugu dev kurumlarin
arsivlerine —fotografik veri setlerine- bellek kazandirmaya ¢alisirken daginik halde bulunan
ve birbiri ile iligkisiz her bir veri arasinda baglant1 kurarak ve bir biitlin haline getirerek ortak
bir bellek olusturma gabasi ile sanatini icra etmektedir.

Yakin donemli sergilerinden olan “Makine Hatiralari: Uzay” bashkli sergisinde
makinelere bellek kazandirma isine olduk¢a kafa yoran, ii¢ boyutlu veri heykelleriyle
makinelere insansi Ozellikler kazandirmanin pesinde kosan Anadol, giliniimiiziin anahtar
kelimelerini kullanmustir: evren, kesif, makine, zekad, bilimsel, estetik, veri, doniisiim, kurgu,
kolektif biling, hikdye anlatmak, interaktif, deneyim.

Algoritmanin hammaddesini dogaya ait verilerin olusturdugu yapay zeka uygulamali
dijital sanata baktigimizda, temelini matematige yaslarken sanatin kendisinin yardimeci rol
statiisiine gerilemis oldugunu rahatlikla gorebiliriz. Verinin kutsandigi, sanatin ise “veri” nin
sekillendirilmesinde kullanilan bir ara¢ haline geldigi bdylesi bir estetize veri evreninde
makineye bellek kazandirma hayali tasiyan Anadol, bir amaci olmasi ve o amaca ulagsmak i¢in
azimle ¢alismasi bakimindan takdiri hak etmektedir. Makineye bellek kazandirma agamasinda
son kertede amaci biling ve insans1 6zellik kazandirmak olan sanat¢inin hatira, riiya, dis,
bellek gibi kavramlar ile mesgul olmasi dogaldir. ‘Hatira’ kavrami ile gegmise, ‘diis’ kavrami
ile gelecege atifta bulunurken, iki kavram arasinda koprii insa ederek ortak bir bellek
olusturmanin yollarin1 aramaktadir. Riiya ve diis gibi olgular, insan tarafindan deneyimlenen
olgulardir. Makineye biling kazandirma siirecinde, bilingdis1 -sezgisel- olarak gergeklesen
riiya ve diis gibi edimlerin makineler tarafindan deneyimlenmesini saglamak ve bu yolla
bilince varabilmek amacglanmaktadir. Biling, deneyim ile kazanilir. Makinelerin bilince
kavusabilmesi i¢in riiya ve diislerde gergeklesen bilingdisini deneyimlemeleri gerekmektedir.
Anadol da riiya, diis, hatira gibi kavramlardan yola ¢ikarken bilinci olusturan hatiralar
arasinda baglantilar kurarak makinelere insansi ozellikler kazandirmay: hedeflemektedir.
Biling, farkinda olmanin, seyler arasinda baglanti, iliski kurmanin bir sonucudur. Riiya, hatira,
bellek gibi her bir fenomen ve bu fenomenler arasindaki iligki, 6znel deneyimimizin ta
kendisidir. Insan olarak bizim deneyimledigimiz durumlari makineler de deneyimleyebildigi
takdirde biling kazanmalar1 ka¢iilmazdir. Makine ile insan arasindaki sinirin giderek
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buharlagtigi giiniimiizde makineleri insanlastirma girisimlerini izlerken madalyonun diger
yiizline bakmak da gereklilik tasimaktadir. Boyle bir durumda insanin bellegine ne oluyor?
Insana ait bellek veriler araciligiyla makineye aktarilirken insani insan yapan toplumsal bellek
de islevini kaybetmis bir duruma gelmiyor mu? O zaman, insanin makineden ne farki kaliyor?
Anadol gibi belki iyi niyetle makinelere insans1 6zellikler yiikleyelim derken insanligimizi da
yitirecek duruma gelmiyor muyuz?

Aslinda tarihsel siirece bakarsak, sanat¢inin paletini genisleten giintimiiz dijital
teknolojileri sanatin igerigini degistirirken tiim bu siirecin kiiltiirel iklim ile paralel gitmekte
oldugunu rahatlikla gorebiliriz. Anadol, uluslararasi 6lgekteki gorsel sdlen sunulu dijital sanat
uygulamalarin aksine diisiinsel anlamda derdi olan ve bu derdini dijital ¢agin iletisim
teknolojilerini kullanarak anlatmaya calisan bir isim. Sergilerini tasvir eden kavramlar her ne
kadar paketlenmis, i¢i siislii gibi dursalar da bir merami1 var. Bu meramini ifade ederken de
sorgulayici, elestirel, aktivist bir tavir almiyor; makine-insan iligkisini yorumlamada temeline
“lyilik” ve “ilham” 1 oturttugu bir yaklasimla, sanat ve teknoloji merkezinde ilerleyen
deneyime dayali bir Amerikan geleneginin izinden gitmektedir.

Sanati1 “diisiinme alan1” olarak goren Deleuzeyen bakis agistyla Anadol’un
calismalarini, gelecegin sanati iizerine farkli diistinme bigimleri olarak yorumlayabilmekle
birlikte temsili bir anlamdan gorece yoksun olmasi agisindan Sonmez’in vurguladigi gibi
“yeni soyut disavurum” olarak ele almak da g6z ardi edilemez bir gergek olarak dniimiizde
durmaktadir (2021). Yeni soyut disavurum ya da degil; net ve apagik olan birkag¢ sey var ki, o
da Anadol’un iilkemizde sergilenen deneyime igckin ¢alismalarinda kullandigi verilerin agik
kaynakli olmasi ve kisisel verilerden olusmamasi, sergilerinin her ne kadar sponsorlar
tarafindan desteklense de iicretsiz gergeklestirilmesi, kullanilan algoritmalarin seffaf bir
sekilde kamuoyu ile paylasilmasidir. Bayraktar’in iizerine dikkat c¢ektigi gibi, hortlamig bir
Formalizm salgilayan ve zombi formalizminden nasibini alan glinimiiziin “veri
gorsellestirmeleri” nin (Bayraktar, 2018) aksine yine de Anadol, bizlere bir gérme, algilama,
yorumlama modeli sunmast agisindan ¢ogu dijital sanat uygulayicilarinin/yeni medya
sanatcilariin distiigli tuzag: bir sekilde, eserlerindeki makine-insan iliskisine iyimser bakis
acili fikirsel altyapi ile tolere edebilmektedir. Bu tolerasyonun limiti, dogaya ait tiim veri
setlerini onun hizmetine sunan dijital kolonyalist sirketlerin varlig1 karsisinda tikanabilme
olasilig1 tasimaktadir. Hal boyleyken “veri” yi tekelinde bulunduran dijital ¢agin otoritelerinin
giidiimiinde ilerleyen bir sanat, ne kadar ilerlemeci olabilir, onu, ilerleyen donemlerde dijital
sanat baglaminda Oniimiize ¢ikacak Orneklerle daha iyi anlamak ve yorumlamak miimkiin
olacaktir.
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“Makine Hatiralar: Uzay” sergisi
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“Makine Hatiralar1: Uzay” sergisi

“Makine Hatiralar1: Uzay” sergisi
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“Makine Hatiralari: Uzay” Sergisi

8. SONUC VE TARTISMA

Son donemde sanatta meydana gelen dijital doniisiim, pek ¢ok kisi tarafindan tartigilir
hale gelmistir. Antik ¢agdan giiniimiize uzanan sanatin yelpazesi farkli disiplinler araciligiyla
genislemis, teknolojinin gelisimi ile ¢agdas sanati ileri bir boyuta tagimistir. Sanatin dijital
teknoloji ile iliskisi, sanatgi-izleyici tanimlarini, iligkisini de doniistiirmistiir. Yeni medya
teknolojilerinin ivme kazandirdig: dijital sanat, veri bilimi ve yapay zeka tabanli algoritmalar
ile bir araya gelince gelecegin sanat anlayisini sekillendirmeye baslamistir. Sanat ve
sanat¢inin islevi sorgulanmaya baslarken etkilesimi ve deneyimi merkeze alan dijital sanatin
gerceklik algisinda kirilganliklara yol agip agmadigi gibi sorular giindeme tasinmistir. Bugiin
sanatin geldigi nokta, modern donem sanat algisindan farkli olmakla birlikte 6nemini hala
korumaktadir. Teknoloji dolayimiyla kitlesel hale gelen dijital sanat, “simdi” ye vurgu
yaparken sanat ve sanat eseri arasindaki mesafeyi de kristalize hale getirmistir.

Melez eklentiler ile kolaj gelenegine baglanan dijital sanat, cok-yonlii bir performans
alan1 sunarken post-modern donem Oncesi sanatin kullandig1 temalari, malzemeyi, formlart,
gorlintlileri, igerigi, etigi teknolojinin kendisine, bilgisayar sistemine devretmistir.
Algoritmalarin ve matematigin yonetimindeki veri isleme iizerine kurulu yeni sanat anlayisi,
gerceklikten izole, kurgusal bir evren sunarken sanatin kendisini de tiiketilebilir bir meta
haline getirmektedir. Algoritma ve kodlarin basrole oturdugu, verinin kral ilan edildigi
maddeden yoksun dijital iletisim caginda sanat eserinin anlam iiretme becerisi de hasara
ugramistir. Anlam {iretiminden ziyade yeni ifade bigimleri olusturmaya olanak taniyan yapay
zeka tabanli dijital sanat, bu haliyle tam bir zombi formalizmi sunmaktadir. Duyusal uyaran
bollugu esliginde boyut algimizi sekteye ugratan, yeni medya sanatinin formalist
miistehcenlige evrilme tehlikesi tasidigi yeni diinyada anlam anlama/iiretme derdinde olan
sanat¢ilara ender olsa da rastlanabilmektedir. Sanat1 yapay zeka ve veri bilimi ile bulusturan
ve sadece ulusal degil, uluslararas1 sanat camiasinda da eserleri ile ses getiren medya sanatgisi
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Refik Anadol, bu isimlerden biridir. Yapay zeka temelli dijital ¢alismalarinda verileri elde
ettigi birim (bilgiyi tekelinde bulundurdugu igin dijital kolonyalist olarak nitelendirilen
Google gibi) ve sponsorlar ile ¢alismasi (Walt Disney, Nike, vb.) gesitli elestirilere maruz
kalsa da yeni iletisim c¢aginin sanatina sekil veren isimlerin basinda gelmektedir. Kendisi
hakkinda yapilan hakli goriilebilecek elestirilerin dtesinde eserlerinin herkese agik ve ticretsiz
olarak sunulmasi bir avantaj olarak goriilebilir. Kald1 ki medya sanatgisi, dijital sanati eglence
sektoriine adapte ederek gorsel sOlenler sunma gayesinde olan teamLab, Artechouse ve
markalara 6zel enstalasyonlar gerceklestiren ve dijital reklam/pazarlama ajanst gibi calisan
Ouchhh gibi olusumlarin aksine sponsorlar ile yliriittiigii ¢alismalarinda toplumsal amaci 6nde
tutmaktadir. Sanatini islevine yonelik herkese acik, esit, licretsiz ve Kimsenin tekelinde
olmayacak sekilde icra etmek isteyen ve bir kiirator gibi siireci yoneten Anadol, asil amacina
ulagmak i¢in gesitli markalari -sponsor alarak- arag olarak kullanmaktadir. Ayrica eserlerinde
kamusal verileri kullanmakta ve kullandigi algoritmalarin/kodlarin kaynaklarim1 seffaf bir
sekilde kamuoyu ile paylasmaktadir. Anadol’un asil basarisi, basarili bir iletisim ve iligki
yonetiminden gelmektedir. Bugiin sadece iilkemizde degil; yurtdisinda da ismi 6ne ¢ikiyorsa,
bunun nedeni, basarili bir halkla iligkiler ¢alismasi yiiriitmesine dayanmaktadir. Eserlerinin
diisiinsel altyapist kimilerine gore sadece siislii bir ambalaj gibi goriinse de meslektaslari ile
kiyaslandiginda sanat¢inin bir derdinin ve onu anlatma ¢abasinda oldugunun farkina
varabiliyoruz. Antik Cag sonrasi yollar1 ayrilan sanat ve teknolojiyi tekrar bir araya getirme
amaci tasiyan Anadol, yapay zeka algoritmalarindan faydalanarak diinyamiza ait her tiirli
veriyi yaratici bir sekilde isleme siirecinde gelecege yonelik yapici bir tasavvur anlayisiyla
eser lretmektedir. Yeni formalistlerin aksine soyut disavurumu dijital ve yapay zeka ile
harmanlayan sanat¢inin eserleri, gercekligi egip biikerken izleyicileri aynm1 zamanda
disiinmeye ve eserleri yorumlamaya sevk etmektedir. Anadol’un uygulamalart anlam
iiretirken elestirel degil, yapici bir yaklasim icermektedir. Deneyime, etkilesime ve izleyicide
yarattigl duygu durumuna dayali dijital sanat uygulamalar1 ile sanat¢i, verinin Tanri ilan
edildigi post-modern donemde sanat alaninda istedigi veriye ulasabilen ender sanatc¢ilardan
biri olmasi yoniiyle de ilgiyi hak etmektedir.

Makine-insan iligkisini yorumlamada elestirel bir tavir takinma endisesi tasimayan
Anadol, sanat1 ve teknolojiyi merkezine alan, makineye bellek kazandirma g¢abasinda olan
eserler ortaya koymaktadir. Insanliga ait olan kolektif bellegi makineye yiikleme amacindan
ortaya ¢ikan ‘“Makine Hatiralari: Uzay” sergisinde Anadol, bilgiyi saklama ve depolama
baglaminda sinirli kapasiteye sahip insanin zayifligimi makine aracilifiyla asma derdi
glitmiistiir. Ampirik diizlemde deneyimin 6n planda oldugu c¢ok-duyulu algidan hareketle
fiziksel ve zihinsel algida kirilmalar yaratan, 6zne-nesne iligkisindeki mesafeyi ortadan
kaldiran eserleri ile interaktif bir sanat deneyimi sunan sanat¢i, makinelerin hayatimizi iggal
ettigi bugilinlerde makinelere arsiv gorevi vererek bize gelecegin diinyasini iyimser bir bakis
acis1 ve tasvirle sunmustur. Bellegin makineye devredildigi bir gelecegin diinyasi, insani ve
bellegi nereye koyacak, o da bizim iizerine diistinmemiz gereken en 6nemli konulardan birini
olusturmaktadir. Zira Arapga kdkenli olan ve “unutan” anlamina gelen “nisyan” kelimesinden
tiireyen insan, gercekten de makineler ¢ogaldik¢a her seyi unutmaya mahkiim mu kalacak?
Bellegini kaybeden insan, hala insan olmaya devam edecek mi yoksa makineler mi bizim yeni
bellek tastyicimiz olacak? Makineler insanilesirken, insanin kendisi kendi 6ziini
matematiklestirmeye indirgeyerek makinelesmeye mi maruz kalacaktir? Soruyu su sekilde
sormak da pek tabii ki olasi: Varligin anlami sonlu bir zamansalliga sahip olmasinda
yatiyorsa, sonsuzlugun anahtarini elinde bulunduran makinenin varligindan s6z edebilmek ne
derece miimkiin olacaktir? Anlamin kendisi, varligin sonluluguna bagliyken makineden/yapay
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zekadan anlam iretmesini beklemek ne derece dogru? Tiim bu sorulara hi¢ kuskusuz
ontimiizdeki giinlerde sanati, estetigi merkeze alan daha net ve seffaf cevaplar verilecektir.
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