PAPER DETAILS

TITLE: TRANSHUMANIZM BAGLAMINDA BIR YAPAY ZEKA SANATCI UYGULAMASI: OBv2
AUTHORS: Ozgur BALLI
PAGES: 141-162

ORIGINAL PDF URL: https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/1346375



Tykhe, 2020; 5(9): 141-162

Makale Tiirii: Arastirma Makalesi

TRANSHUMANIZM BAGLAMINDA BiR YAPAY ZEKA SANATCI
UYGULAMASI: OBv2!

Ozgiir BALLI?

0z

Bu ¢alisma dijitallesen kiiltiiriin olusmasiyla birlikte varligini her gegen giin giincellestirerek ortaya koyan
dijital sanatin bugiin geldigi nokta ve yarin varacagi uzamlara odaklanmaktadir. Bu baglamda dijital
sanatin geldigi noktalara ve varacagr uzamlara transhiimanist felsefeyle ulasma hedefinde oldugu goriisii
iizerine durulmustur. Ileri diizey teknolojik geligimlerle birlikte ortaya ¢ikan bu yeni kavramlara dogru
evrilmeye baslayan diisiince bi¢imlerimizin sanata olan baglantilart iizerine yapilan bir arastirma-
uygulama ozelligi tasuimaktadwr. Yapilan arastirma ve uygulama siireci sonrasinda posthiimanizm idealinin
radikal bir kolu olarak nitelendirilen transhiimanist bir hareket fikri ile yola ¢ikilarak sanat/sanatgi
kavramlar: yapay zekdya sahip bir algoritma ile ele alimmistir. Ek olarak OBv2 olarak isimlendirilen bu
sanat eserleri iireten yapay zekd algoritmasinin teknik ¢oziimlemesi, yapim-iiretim asamasi ve sonrasinda
algoritmanin olusturdugu sanatsal uygulamalara yer verilerek yeni, gelecek¢i ve iitopik ¢ikarimlarda
bulunulmugtur.
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AN ARTIFICIAL INTELLIGENCE ARTIST IN THE CONTEXT
OF TRANSHUMANISM: OBv2

ABSTRACT

This study focuses on the spaces that digital art, which is updated every day with the formation of digitalized
culture, has reached today. In this context, it is argued that digital art has reached its aims through a
transhumanist philosophy. Accordingly, the study is a research and practice on the connections between
art and our ways of thinking that started to evolve towards the new concepts emerging with advanced
technological developments. Starting out from the idea that a transhumanist movement, which is considered
as a radical branch of the ideal of posthumanism, the concepts of art and artist are handled with an
artificial intelligence algorithm called OBv2. In addition, new, futuristic and utopian inferences are made
by means of the presentation of the technical analysis and production phase of this artificial algorithm, as
well as artistic applications created by it.

Keywords: Transhumanism, Posthumanism, Posthuman, Artificial Intelligence and Art, Algorithm Art
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Giris
Giliniimiizde sanat kavrami pek ¢ok kisi tarafindan net bir terim olarak kabul edilse de
akademik cevreler ve sanat uzmanlar tarafindan tanimlanabilecegi veya tanimlanabilir
olup olmadig: bile tartisma konusudur. Adlandirdigi gesitli etkinlikler insanlik tarihi
kadar eski olan bu kavram, yiizyillar boyunca evirilerek, farkl tisluplarla ve sdylemlerle
yasamin i¢ine dahil olmustur. Endiistri Devrimi ile tiretimini artirmus, bilisim ¢agi ile de
dijitallesme yolunda ivmelenerek etkisini siirdiirmektedir:
“Bilim-teknoloji ve sanat, oldum olasi1 birbiriyle etkilesim iginde gelismislerdir. Teknik ve
sanatin tek sozciikle, ‘techne’ ile ifade edildigi Eski Yunan Doéneminde ve Oncesinde
kendiliginden isbirliginde olan teknik ve sanat adamlari, yiizyillar sonra 1910’lar ve
1920’lerde tekrar bulusmuslar, miithendisler sanat¢ilasmis, sanatgilar mithendislesmisti. Bu
donemde teknolojik ilerlemeyi fanatizm derecesinde ylicelten sanatgilarin bilim ve
teknolojiye yaklasimlar1 savas, cevre felaketleri ve niikleer enerji sorunlart yiiziinden
sonralart degistiyse de bilim-teknoloji ve sanatin giiglii ve dinamik etkilesimi varligini hep
korumustur. Ozellikle, 20. yiizyilda sanatc1, kendisini ¢cevreleyen teknolojik unsurlarin etkisi
altinda kalmaktan kendini kurtaramamus, ¢ogunlukla, teknoloji karsisindaki olumlu veya
olumsuz tavrini, tuvalinde, yontusunda hatta, kimi zaman kendisi de basl basina birer
teknolojik eser olabilen iiriiniinde dolayli veya dolaysiz yoldan dile getirmistir” (Kurtulus,
1996, s. 345).
Teknolojinin, glinlimiizde kiiltiirden sanata kadar bir¢ok kavrami etkileyen 6nemli bir
arac oldugu tartisilmaz bir gercektir. Ayrica bireysellesmenin arttig1 bu donemde etkili
olan teknoloji gerek avantajlari gerekse dezavantajlari ile toplumsal yapimizda varlik
gostererek etkin olmaktadir. Giinliik yasantimizi diizenleyen, kolaylastiran, yeni diisiince
yapilarinin olugsmasin1 saglamakla birlikte, bilimsel ve sanatsal olana dogrudan etki

ederek soylemlerin ortaya ¢ikmasini saglamistir.

Daima ekolojik, jeocografi ve zihinsel olarak varliklarinin sinirlarin gelistirmek isteyen
insanlar (Bostrom, 2003a, s. 38); soyut diisiince kapasitelerinin gelismesiyle yeni
arayislar icerisine girip kendilerini gelistirecek yeni imgelem yollarina bagvurmaktadir:
“Saglik ve bilgeliklerini gelistirmek i¢in ilaglar ve biiyiisel pratikler gelistiren insanlar dini
diinya tasavvurlarin gelistirerek ¢atigma veya adaletsizlik olmaksizin, kendi degisimlerinin
Ozgiir olacagi daha mitkkemmel diinyada zaman ve mekani konumlandirirlar. Son 2000 y1illik
tarih boyunca kokten toplumsal ve maddi hayatlarini degistirecek gelismeler yaptilar.
1700lerde Avrupa Aydinlanmasimin ortaya g¢ikmasi ilhamiyla kendilerini inang olarak
yenidiinyada akil, bilim ve teknolojinin temelleri iizerinde insa ettiler. Insanlarin ¢ogu,
insanligin makinelerle yoksulluk ve zahmetten, bilimsel tipla hastaliktan hatta 6liimden azat
olunacagina, uygarhigin yiikksek basarilariyla asilleseceklerine ve esitlik¢i bir toplumda
birleseceklerine inanirlar” (Dag, 2018, s. 161).
Aydinlanma ile birlikte dogan bu aray1s ¢abasi ilk 6nce hiimanist diislinceyi ileri teknoloji
ile etkilesime giren insanlarin yeni kuramlar iiretmesiyle de transhiimanizmin ortaya
cikmasma neden olmustur. Transhiimanizm, Posthiimanist idealine gidebilmek ig¢in
kullanilacak uygulamalar1 ve hareketleri barindiran 6nemli bir duraktir. Bilim, teknoloji
ve diger rasyonel araglar1 kullanma sorumluluguyla nihayetinde posthuman (insandtesi)
olunabilecegini savunan transhiimansitler daha yiiksek kapasiteli insan tiirii timit ederler
(Bostrom, 2003b, s. 493). Transhiimanistlere gore insan, bilim, teknoloji ve diger

rasyonel olgular sayesinde posthuman olabilecektir. Mevcut insanin daha fazla kapasiteye
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sahip varliklar olabilecegini ongdren transhiimanizm, insanin duyusal deneyimlerini
diizeltmek, kisisel saglik durumunu artirmak ve genel olarak insan hayati tizerindeki
kontrol derecesini daha da biiylitmek istemektedir (Noyer, 2016, s. 154).

Transhiimanist Diisiincenin Insanétesi (Posthuman) ideali ve Sanat/Sanatg1
Kavram

Transhiimanizm (H + veya h + olarak kisaltilir), insan aklin1 ve fizyolojisini oldugundan
cok daha fazlas1 yapmak i¢in, sofistike teknolojiler gelistirerek ve iireterek insanin
posthuman’a yani insandtesi’ne, bir nevi insan 2.0’a déniismesini savunan posthiimanizm
iist baslig1 altinda bulunan bir kavramdir (Gorsel 1).

o=

Gorsel 1. “h+” olarak kisaltilan Transhiimanizm sembolii.
(https://hpluspedia.org/wiki/File:Hpluslogo.png)

“Transhiimanizm” teriminin ¢agdas anlami, 1960’larda teknolojiyi benimseyen insanlari
tanimlamaya basladiginda, gelecek bilimi kavraminin 6ncti kuramcilarindan biri olan
Fereidoun M. Esfandiary tarafindan 6ngoriilmistiir. Citizien Cyborg kitabinin yazari
James Hughes’a gore F. M. Esfandiary icin yasam tarzi ve diinya gorisleri
posthiimanite’den transhuman’a zorunlu bir gecis gostermektedir (Hughes, 2004, s. 32).
Transhiimanizm Kitabinin yazari Samuelson’dan aktaran Dag’a gore “Transhiimanizm’in
oncii teorisyenlerinden olan Bostrom’a goére derin tarihsel koklere sahip olan
transhiimanist fikirlerin tarihsel kokleri antik Siimer’deki Gilgamig Destani’na gitse de
islevleri; 16. ylzyilin Ronesans’i, 17 yiizyilin bilimci devrimleri ve 18. yilizyilin
aydinlanmasidir. Bostrom vd. transhiimansitler, Aydinlanma projesinin ve onun ideal
ilerlemesinin uzantisi olan transhiimanizm goriisiinii dogrular” (Dag, 2018, s. 108).

Ozellikle yapay zeka iizerine yapilan c¢alismalar transhiimanist diisiinceleri
heyecanlandirmakta ve gelecekte timit edilen insan 2.0°a yaklasildig: diisiincesi tizerinden
kuramlarini giiglendirmektedir. “Transhiimanizm” Insanin ve Diinyanin Déniigiimii adl
kitabinda transhiimanizmi posthuman’a goétiiren ¢ekici giiclerden birinin yapay zeka
oldugundan bahseden Dag’a gore, “[i]nsanlar1 posthumanlara doniistirmeye adanmis
gecis hareketi olan transhiimanizm, zihni genetik miihendislikle ¢esitli robotik veya
elektronik vasitalara yiikleyerek sanal 6liimii basarmak amacindadir. Bu amag, insan
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kimliginin, 6zlinlin zihinde yer almasi ile zihnin evrimi smirlanmamis ve esnek islevi
uysal iki temel varsayim iizerine kuruludur” (Dag, 2018, s. 209).

Bu baglamda posthuman’a varabilmek i¢in homo sapiens’i yok ederek doniistiirme liman1
olarak goriilen transhiimanizm hareketi oldukg¢a Onem kazanmaktadir (Hansell ve
Grasisie, 2011, s. 75). Mevcut insanin posthuman’a ulasacagi diisiincesinde olan
transhiimanist fikirler, insanin arzu edilebilir 6z tasarimi, tiim acinin yok edilmesi, insan
otonomisinin gelismesiyle 6liimsiizliiglin ve nihayetinde insan dogasinin tam yenilgisidir
(Hauskeller, 2016, s. 3). Ozetle, hiimanist miicadeleyi yasam standartlarmi yiikseltmek
icin radikallestiren transhiimanizm, biyolojik insan tipini miimkiin olan en iist seviyeye
dontistiirme ¢agrisidir (Mul, 2010, s. 257) (Gorsel 2).

P

a3
Gorsel 2. Sistine Sapeli’nde Michelangelo’nun Adem’in Yaratilis1 eseri tizerinden Yeni Insan’in
dogusunu 6ngdren anonim bir varyasyonu.
(https://i.pinimg.com/originals/24/33/c1/2433c10ce54a2982d348465f0bf2ccfa.jpg)

Bu ¢agr giliniimiizde sanat alaninda da onemli bir karsilik bulmaktadir. Dijitallesen
diinyanin yeni ve Onemli gelisimlerinden biri olan yapay zeka ile iiretilen sanatsal
caligmalar transhiimanizm felsefesinin kavramsal olarak potansiyel bir alt yap1 iizerine
kurulu oldugu diisiincesi i¢in olduk¢a 6nemlidir.

Insandtesi (posthuman) felsefesi, tanimlanan ve ¢ikarimlarda bulunulan bu baglamlar
cergevesinde sanatt da yeni aragtirma ve tartisma alanlarina yonlendirmis durumdadir.
Sanat alaninda, “insan olmayanlarin yaraticiligr” bashg: iizerinden de dikkat ¢ekmeyi
basaran yapay zeka, yaratici uygulamalarda eserler vermeye hizli bir bi¢imde devam
etmekte, bu algoritmalarin {irettigi sanatin 6znel takdirini 6lgmek, yorumlamak ve yeni
okumalar tlizerinden degerlendirmek i¢in gittikge artan girisimlerde bulunulmaktadir.
Sanal da olsa sezgisel ve ampirik yaklasimlarla iiretim gerceklestirdigi var sayilan ve
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giiniimiizde yalnizca sinirli olarak tanimlanan mevcut yapay zeka algoritmalarinin
tiretimleri, ozellikle modern sanatla birlikte tarihinin en zirve, en 6zel ve ulasilmaz
konumunda olan “sanat¢1” kavramini yeniden sorgulatir diizeye getirmistir. Giiniimiizde
yapay zeka tarafindan olusturulan iriinlerin geleneksel tanima dahil edilmesi gerekip
gerekmedigi, insan sanatcilar tarafindan yaratilan sanat eserleri gibi esit bir hakka sahip
olup olmadiklar1 tartisilmaktadir. Hatta iiretilen eserin yazilimi yapan kisilere mi, yoksa
liretimi yapan algoritmaya m1 ait oldugu gibi ortaya ¢ikan onlarca tartigsma bile “sanatc1”
kavraminin yeni bir doniisiim igerisinde oldugu fikrine bizi rahatlikla gotiirmektedir.

“Sanat¢1” teriminin tanimi yillardir tartisilmakta, degiserek ilerleyen bir siireg igerisinde
yeni tanimlara evrilmektedir. Gegmiste uygulamali sanatlar gergeklestiren yiiksek vasifli
is¢iler (¢omlekei, kuyumcu, cam tifleyici, vb. gibi) i¢in de kullanilan bu terim, Ronesans
donemiyle birlikte yeni anlamlar bularak, sadece plastik sanatlar (6zellikle resim sanati)
lizerine sanat yaratma, sanat pratigi yapma ile ilgili bir faaliyette bulunan kisi olarak
tanimlanmaktadir:

Sanatginin basarisinin degerlendirilmesi, belli dlglide sanat eseriyle doga

arasindaki bir kiyasa bagli goriiniiyor, bu baglanti bazen bilingli sekilde

algilanamayacak kadar uzak olsa bile. Bu kiyas iki karsit bakis agisindan dogar.

Bir tanesi Zeuksis’le ilgili bir aneckdotla Ozetlenebilir. Zeuksis, Helen’in

resmini yaparken bes farkli kizin en giizel 6zelliklerini segmis ve hepsini

portresinde bir araya getirmistir. Bu anekdotun dayandigi konsept, sanatginin

hedefini, Platon’un sanat kuramina uygun sekilde, doganin modelini agmak,

dogadan daha iyisini yapmak, eserlerinde ideal bir giizelligi gergeklestirmek

olarak belirler. Buradan, sanat¢inin Tanr gibi yarattig, bir alter deus oldugu

fikri ¢ikmusti. Bu fikir sanatgmin divino artista konumuna yiiceltildigi

biyografilerde kahramanlastirilmasinda ifadesini bulur (Kris ve Kurz, 2016, s.

69).
Ronesans doneminde yaratici yeteneginin Tanr1’nin yaratici giiciiniin bir parcasi olmasi,
divino artista konumuna ulasma hedefinde olan sanat¢i terimi modernizm ve modern
sanatin baslangici ile birlikte kurumsallasan sosyo-kiiltiirel yapinin lirettigi yeni uzmanlik
alanlar1 olan sanat tarihgileri ve elestirmenlere gore bu hedeften uzaklagmaktadir. Yeni
hedefini hiimanizm tizerinden kurgulamakta ve sekiiler bir yapinin belirginlesmesi ile
insan merkezli goriigler tlizerine yonelen eser lreten uygulamacilara bu sifati
yakistirmaktadir. Boylece sanatgi1 artik, taninmis veya taninabilir bir disiplinde, yaratici
ve yenilik¢i eserler iireten kisi olarak tanimlanmaktadir. Aym1 uygulamali sanatlar
gerceklestiren iistiin vasifli iscilere oldugu gibi Ronesans doneminin etkisinde olan, o
doneme ait konu ve kavramlar lizerinden eserler iireten Kkisiler zanaatkar olarak
tanimlanmaya baslanmistir. Cogu zaman terim, giizel sanatlar veya ‘yiiksek kiiltiir’
baglaminda, ¢izim, boyama, heykel, oyunculuk, dans, senaryo, film yapimi, yeni medya,
fotograf ve miizik gibi hayal giicli, yaraticilik, yetenek ve estetik degerler iiretebilme
potansiyeline sahip yaratici kisiler i¢in kullanilmistir.

Giliniimiizde ise sanat olarak kabul edilen bir faaliyette bulunan kisiye uygulanan
tanimlayici bir terim olan “sanat¢1” sifat1 “kendisini bir ortam araciliiyla ifade eden kisi”
olarak da tanimlanabilmektedir. Bu kelime ayni zamanda yapilan herhangi bir iste yaratici,
yenilikgi ya da kisinin usta biri oldugunu vurgulamak igin nitel anlamda da
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kullanilmaktadir. Ayrica glinlimiiz diinyasinda eglence sektoriinde calisan miizisyenler,
sarkicilar, aktorler, aktrisler vb. diger kisiler i¢in de kullanilmaktadir. Belirtildigi {izere
sanat¢1 kavrami, Ozellikle giliniimiizde olduk¢a anlam karmasasi ve tanim ¢ikmazi
igerisindedir.

Sanat¢1 teriminin tanimlart ve sanat¢r kavraminin gelisim siirecine baktigimizda
Baudrillard’in simiilasyon kuramlar1 ile benzerlik hatta paralellik gosterdigi rahatlikla
goriinebilmektedir. Bahsedilen kuramlarla olan paralelligi su sekilde aciklanabilir:
Simiilakr, “bir gergeklik olarak algilanmak istenen goériiniim” (Baudrillard, 2011, s. 3)
olarak Ronesans donemi ile sanayi devrimi arasinda degerlendirdigi bu aciklamasinda
imajlar gercekligi taklit etmektedir. Bu ideale ulasmak isteyen kisiler ise eserlerini
gergege ait taklitler iizerinden gergeklige referans vererek islemektedir. Diger bir deyisle
gercekligin temsilini yaratan kisiler sanatg1 sifatin1 almaktadir. Ornegin, bir tiiccarin ¢ok
gercekgi bir sekilde resmini yapan Rembrandt gibi. Ikinci kurami olan Simiilasyon igin
ise “bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya O6zgii isleyis bi¢iminin incelenme,
gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bilgisayar programi aracilifiyla
yapay bir sekilde yeniden iiretilmesidir” demektedir (Baudrillard, 2011, s. 3). Sanayi
devriminden sonraki kirilma iizerine kuramlastirilan bu ifade, daha 6nce dogay: taklit
eden imajlar, artik yapilmis yapintilar1 taklit etmektedir. Yani dogay1 takliten ¢ikilmais,
insan zihnin Urettigi seylerin taklidine dontilmiistiir. Bu durumda nesne kendi kendisini
anlamlandirmamakta, ona atfedilen seylere gore degisebilmektedir. Artik nesne kendi
kendisinin belirleyicisi degil ona bakan 6znenin etkisine girmistir. Bu baglam {izerine
kurgulanmaya baglayan sanayi devrimi sonrasi sanat, sanat¢i terimini bu anlamda
doniistiirmiistiir. Ornegin, Marcell Duchamp ve “Cesme” ismini verdigi pisuar heykel
gibi. Ugiincii kuramu ise, giiniimiiz diinyasmnin da igerisinde bulundugu Hiper-Gergeklik
olarak nitelendirilen simiilasyon acgiklamasidir. Baudriallard bu kuramini kisaca, gercek
ve kurgu arasindaki ¢izginin yok olmasi olarak tanimlar. Ilk iki kuramda gercek ve
gercekligin temsilini iiretme ¢abasinda olunmasma ragmen, Hiper-gercgeklik’te artik
baska bir asamaya gecilmistir. Ilkinde dogal, ikincisinde ise yapint1 olan gerceklik
cabalarmin aksine artik gergekligin kirintilariyla bile bir bag kalinmamis yeni bir uzam
tizerinden ilerlenmektedir. Bu uzamda nesne ile iliskimiz kalmamis, nesne yerini imaja
birakmistir. Bu imaj ise kurgu ve senaryolarin {irettigi bir imgenin gercek olarak kabul
edilmesi iizerine gerceklesmektedir. Ornegin, Hollywood filmlerinde sunulan diinya
olanaklari, kurgular1 vb. gibi olaylar, ger¢cek diinyada model olarak goriinmekte (hatta
ciddi kamu kurumlar tarafindan bile) gercek olarak kabul edilerek talep edilmektedir.
Kitle iletisim teknolojilerinin artmasi ve insanlar iizerinde olduk¢a etkin olmasiyla
birlikte olusan bu uzamda, insan1 neyin olusturduguna dair kavramlar, ustil, etik, sosyal
yap1, ekonomi ve spesifik anlamda konu dahilinde isledigimiz “sanat¢1” teriminin tanimi
bile yapay zeka ve transhiimanizm baslig1 altinda yeni tartisma alanlar1 olusturmus, hatta
yeni cevaplar bile bulmaya baglamstir.
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Bir Uygulama Olarak Sanat¢inin Yerini Alan Algoritma: OBv2

Yapay zeka sanatgilar ve insan sanat¢ilar tarafindan iiretilen sanatta nesnel farkliliklar
oldugu bir gercektir. Ancak post-sanatgt olarak adlandirabilecegimiz yapay zeka
sanat¢ilarin sinirh yapay zeka tiirii olarak, diger bir deyisle gelisimlerinin belki de ilk
asamasindayken bile insan sanatcilarla kiyaslanmasi sanat yaratiminin gelecekteki
alternatif yoniinii simdiden tayin edecek diizeydedir. Yapay zeka olgusu, sadece insana
ait bir eylem ve tliretim potansiyeli olan sanat gibi alanlar {izerine ¢aligmalariyla birlikte
giiclii birer aktore doniligsmiislerdir. Bunun en 6nemli nedenlerinden biri olarak yukarida
bahsettigimiz “sanat¢1” teriminin tanimi1 kapsaminda yapilan agiklamalarda bahsi gegen
ozelliklerin neredeyse hepsini karsilamakta ve bu gereklilikler tizerine sanatsal liretimler
gercgeklestirebilmektedirler.

Uygulamalar kapsaminda bahsedilen bu tanimlar, kavramlar ve anlatimlar iizerinden
OBv2 (Ozgiir Balli Versiyon 2) isimli bir post-sanat¢i gerceklestirilmek istenmistir.
Gergeklestirilmeye calisilan bu algoritmada sanat¢i konumuna yerlestirilen Ozgiir
Balli’ya ait 0Ozgiin ifade bigimlerini kullanarak soyut-disavurumcu olarak
tanimlayacagimiz bir tarzda eserler iiretmesi amaglanmustir.

OBV2 projesinin teknik ve yazilim yoniinden nasil gerceklestigine bakacak olursak, ilk
olarak datalarin toplanmasi ve iiretilmesi ile ise baglanmistir. Bu datalar:

*Sanatciya ait, tasarim unsurlari olan renk, deger, doku, leke gibi,

*Sanatgiya ait, tasarim ilkeleri olan biitiinliik, farklilik, denge, zitlik, vurgu,
alan, ritim gibi ilkeleri,

*Sanatgiya ait, kas hafizasi, el izi, fir¢a lekesi, 6zgiin bicim arayis1 gibi; kisisel
0zel ve 6zgiin unsur ve ilkeler iizerinden iiretilmesi gerekmektedir. Sanat¢i tarafindan
yaklasik bir bucuk aylik bir siire zarfinda yukarda belirtilen ilke ve unsurlar gozetilerek
1500’e yakin smiflandirilabilecek olan veri saglanmistir. Bu iiretim, geleneksel resim
malzemesi olan fir¢a ve akrilik boya ile tarayici (Scanner) iizerine uygulanan firga lekeleri
ve bu lekelerin yiiksek ¢ozinirlikli bir sekilde dijital olarak kaydedilmesiyle
gerceklestirilmistir (Gorsel 3-4-5).

Gorsel 3. Tarayici (Scanner) yardimiyla Ozgiir Balli tarafindan datalarin olusturulma islemi.
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Gérsel 4-5. Tarayici (Scanner) yardimiyla Ozgiir Balli tarafindan datalarin olusturulma islemi.

Daha sonra, tarayici (scanner) yardimiyla iretilen firga darbelerinin, lekelerinin
gorselleri, gergeklestirilecek olan yazilimda daha etkin ¢alismasi i¢in Photoshop ile yiizey
baglantis1 kesilerek sadece lekenin goriiniir oldugu bir format olacak sekilde islenmistir

(Gorsel 6-7).
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Gorsel 6. Hazirlanan datalardan birinin Photoshop programu ile yiizey baglantisinin kesilme iglemi.
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Gorsel 7. Photoshop programu ile yiizey baglantisi kesilen data drnegi.

Yiizeyden photoshop yardimiyla ayrilan 100 adet firga darbesinin lekesinden ve bunlarin
olusturdugu 1439 adet yiizey lizerindeki konumlarindan olusan datalarin gorselleri daha

sonra png. formatina dondstiiriilmistir (Gorsel 8-9).

Gorsel 8. Png. formatina doniistiiriilmiis data drnekleri.

Transhiimanizm Baglamida Bir Yapay Zeka Sanatg1 Uygulamasi: Obv2 / Ozgiir Balli
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Gorsel 9. Uretilen datalarin {iretim asamasina gore skalalara ayrilarak dosyalandiii gosteren ekran
gorseli.
Post-sanatg1 proje uygulamasi i¢in konular baglaminda kavramsal diizeyde tartigilacak
kadar data olusturulduktan sonra, yazilim agmasina gecilmistir. Yapay zeka sanatgiya ait
bu yazilm, O.D.T.U. Bilgisayar Miihendisli§i Doktora 6grencisi Volkan Okbay ile
birlikte gerceklestirilmistir.

Gilintimiizde teknik ve kavramsal olarak degisken onlarca yapay zeka yaratma yontemi
bulunmaktadir. Bunlardan bazilar1 evrimsel algoritmalar (evolutionary alg.), karar verme
yapilar1 (decision trees), bulanik mantik (fuzzy logic), dogal dil isleme (natural language
processing) ve makine 6grenmesi (machine learning) vb. gibi yontemlerdir.

Yapay zekalardaki makine Ogrenmesinden sonraki alt baslik derin 6grenme (deep
learning) sistemleridir (Gorsel 10). Bu tip 6grenme algoritmalar1 verilen bilgide (bizim
calismamizda fir¢a darbesi gorselleri), veri parcalarini ayirma ve 6grenme agina aktarma
islerini bir arada yapar. Derin 6grenme disindaki yontemlerde 6zellik ¢ikarma (feature
extraction) islemi 6grenme agindan ayrica yapilmaktadir. Gorsel iceren problemlerde bu
ozellikler piksel degerlerinin iligkileri, renk dagilimi, karsitlik, parlaklik gibi bir¢ok
eleman olabilir.

Machine Learning

o

Input Feature extraction Classification Qutput

Deep Learning

o 5377 - Il

Input Feature extraction + Classification Output

Gorsel 10. Makine Ogrenmesi ve Derin Ogrenme iizerine agiklayici bir gorsel.
(https://semiengineering.com/)
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Gorildigi tizere sadece yapay zeka terimi yeterli olmamakta, bir¢ok alt dal ve yontemden
bahsedilmektedir. OBv2’de kullanmay1 tercih ettigimiz algoritma tiirii ise makine
dgrenmesinin bir uzantisi olan Uretken Diisman Aglari® (GAN, Generative Adversarial
Nets) yontemidir. Yapay zekanin saglanan veriye gore yeni bir goriintii yaratmasina
olanak taniyan bir algoritma 6zelligi tasiyan bu algoritma tiirii yapay zeka bagligi altinda
makine 6grenmesinin bir sinifi olmakla birlikte derin 6grenme konusuna dahil bir yontem
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Makine 6grenmesi, adindan anlasilacagi {izere, bir makinenin -veya yapay zekanin-
saglanan bilgi dogrultusunda ayirt etme, karar verme veya yaratma gibi yetiler
kazanmasina bagli bir yontemler biitiiniidiir. Kullanilan veriler ek bilgi saglanmadan
denetimsiz (unsupervised) veya tasarimei tarafindan etiketlenerek denetimli (supervised)
sistemler seklinde de sunulabilir. Bu ¢galismada Python v3.7 yazilim dili, TensorFlow v2.2
ogrenme yapilari kullanilarak daha 6nce de bahsedildigi gibi aslinda denetlenen 6grenme
temellerinden gelen, fakat denetimsiz bir ag sistemi olan GAN y&netimi kullanilmustir.*

Bu yonetimin ¢aligma prensibini detaylandiracak olursak, Ian Goodfellow tarafindan
gelistirilmis bu ag oldukga akilli bir temele dayanmakta, birbirine zit ¢alisan iki ag siirekli
ogrenmeye devam etmektedir (Gorsel 11).

“The Artist”
A neural network trying to
create pictures of cats that

look real.
Thousands of real-world
images labeled “CAT"
DISCRIMINATOR
“The Art Critic”
A neural network examining > RiMIN ¥ P

cat pictures to determine if
they're real or fake.

Gorsel 11. Uretken Diisman Aglari (GAN, Generative Adversarial Nets) algoritma yonetimi {izerine
aciklayici bir gorseli. (https://www.tensorflow.org/)

32014 yilinda Ian Goodfellow ve meslektaslar1 tarafindan icat edilen bir makine dgrenimi cercevesi
smifidir. Iki sinir ag1 bir oyunda birbiriyle yarisir (oyun teorisi anlaminda, cogu zaman ancak her zaman
sifir toplamli bir oyun seklinde degil). Bir egitim seti verildiginde, bu teknik egitim seti ile ayni istatistiklere
sahip yeni veriler iiretmeyi 6grenir. Ornegin, fotograflar iizerinde egitilmis bir GAN, insan gozlemcileri
icin en azindan yiizeysel olarak otantik goriinen ve birgok gergekgi Ozellige sahip yeni fotograflar
olusturabilir. Baslangigta gbzetimsiz 6grenme i¢in bir tiir {iretken model olarak &nerilmesine ragmen,
GAN'larmn yar1 denetimli 6grenme, tam denetimli 6grenme ve pekistirici 6grenme i¢in de yararli oldugu
kanitlanmistir (“Generative adversarial network,” 2020).

4 OBV2 projesinin Agik Kaynak Kodu: https://github.com/ozgurballi/OBv2.0
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IIk ag sanatc1 veya iiretici (artist, generator) olarak tanimlanir. Tamamen anlamsiz
gorsellerle baslayarak yeni gorseller yaratir. Bu sirada konvoliisyon® islemlerini ve ndron
baglarinda bir¢ok parametre tutar.

Sanat elestirmeni veya ayirt edici (art critic, discriminator) olarak tanimlanan ikinci ag
ise sanat¢1t agin gorsellerini ve bizim sagladigimiz orijinal gorselleri alip sahte ya da
orijinal seklinde siniflandirmaya calisir. Bu ag da konvoliisyon ve néron baglantilari
kullanir, bu agsamalarda bir¢ok parametre vardir.

Sanatgt  (Generator), birkag  gorsel olusturup, elestirmen (Discriminator)
degerlendirdikten sonra sonuglar alinir ve iki agin hatalar1 (loss) hesaplanir. Bu hata
katsayilarina bagli olarak yukarida adi gecen tiim parametreler 6grenme katsayisi
(learning rate) kadar degistirilir, farkli gorselleri elestirmene gostererek bu islem
defalarca tekrarlanir. Bu tip GAN sistemlerinde, elestirmen, ger¢ek ve sahteyi ayiramaz
hale geldigi noktada basarili bir algoritma elde edilmis sayillmaktadir. Yani sanatg¢1 ag,
cok basarili taklit resimler olusturma yetenegini kazanmistir (Gorsel 12).

First Many attempts Even more
attempt later attempts later

-

Gorsel 12. Uretken Diisman Aglart (GAN, Generative Adversarial Nets) algoritma ydnetiminin sonug
alma durumu iizerine agiklayici bir gorseli. (https://www.tensorflow.org/)

OBV2’yi olusturacak olan GAN sisteminde de tanimlanan bu 6zelliklerin imkanlari
kullanilarak bir proje hayata ge¢irilmistir. Tarayic1 (Scanner) yardimiyla dijital datalara
dontistiiriilen firca darbelerinin, lekelerinin girdileri GAN {izerinde 10000 kerelik dongii
gerceklestirilmis, toplamda 99 tane firgca darbesi datasi i¢in her biri yaklasik 20 dakikalik
bir makine Ogretimine tabi tutulmustur. Bu girdiler, tek bir dongii igerisinde,
konvoliisyonlarla 6zelliklerine ayrilip, kendi datalar tizerinden birgok kez filtrelenmistir.

5 Matematikte evrisim, birinin fonksiyonunun digeri tarafindan nasil degistirildigini ifade eden iigiincii bir
fonksiyon tireten iki fonksiyon tizerinde matematiksel bir iglemdir (“Convolution,” 2020).
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Karmasik ve ¢ok agir matematiksel islemler ile gerceklestirilen bu makine dgrenmesi
neticesinde her bir firca darbesi girdisi i¢in 20 adet data tiretilmistir. Kaynak alinan ana
dataya benzer olmakla birlikte, 6ziinde leke tansiyonu, doku, 151k gdlge kullanimi vb.
ozellikler bakimindan birbirinden farklilik gostermektedirler. Boylece 1439 adet data
makine 6grenimine tabi tutularak sanatciya 6zgii ilke ve unsurlar temelinde 28780 yeni
veri elde edilmistir. Ornek olarak Gérsel 13°de, OBV2 igin hazirlanan datalarin arasindan
segilen 9 firga darbesinin ve lekesinin makine 6grenmesi yoluyla ger¢eginin taklidi haline
geldigi goriilmektedir.
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Gorsel 13. Makine 6grenmesi ile kazanilan yeni data 6rnekleri.

Transhiimanizm Baglaminda Bir Yapay Zeka Sanatg1 Uygulamasi: Obv2 / Ozgiir Balli
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Son olarak giintimiizde gorsel kiiltiir ve teknolojiye maruz kalan diisiincelerimizin kitle
iletisim araglar1 nedeniyle baska bir uzama dogru evrildigi diistincesi tizerine kavramsal
bir diizeyde yer verilmek istenmistir. Bu kavrami olusturmak i¢in diinyada kabul gérmiis
inlii sosyal medya logolarinin gorselleri, makine 6grenme gorsellerinin igine karigtirilmis
ve yeni dgrenmeler sonucu data basina ekstra 20 adet daha veri elde edilmistir (Gorsel
14).

Gen Loss: 4.898 Disc Loss: 0.123 Gen Loss: 2.022 Disc Loss: 0.258
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Gorsel 14. Makine 6grenmesi ile kazanilan datalara bahsedilen logolarin eklenmesiyle tekrar egitilmesini
gosteren drnekler.

Tiim caligmalar kisaca, 1500’e yakin bir sayida {iiretilmis sanatciya ait leke ve firca
darbesi verileri algoritma sistemine yliklenmis ve ayr1 ayr1 makine 6grenimi iglemini
tamamladiktan sonra 28780 adet veri elde edilmis, bu veriler belirlenen logolar ile GAN
yonetimi ile tekrar islenerek toplamda 575600 adet veri kazanmilmistir. Son olarak
kazanilan bu yeni veriler iizerinden tliretim gergeklestirecek olan post-sanatgt OBv2,
sanat¢isinin yiizey tizerindeki kompozisyon degerleri ve tansiyonlari i¢in 6n gordiigi
biitiinliik, farklilik, denge, zitlik, vurgu gibi tasarim ilkelerine bagl kalinmasi i¢in 10-12
veriden olusacak bir eser c¢alismasi komutu da algoritma sistemine entegre edilmistir.
Windows tabanli isletim sistemleri i¢in exe. uzantili bir program haline dondistiiriilen ve
yazici, ekran, bilgisayar donanimi ile somutlastirilan OBv2 yapay zeka sanatci
uygulamasi ¢alistirilarak ilk sanatsal eserlerini gergeklestirmesi saglanmigtir. (Gorsel 15-
16-17-18-19-20-21).
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Gorsel 15. OBv2 Yapay Zeka Sanatg1 Algoritmasinin eser liretimi igin kullandig1 donanimla
somulagtirilmasi, 2020.

Gorsel 16. OBv2 Yapay Zeka Sanatgt Algoritmasinin eser {iretimi i¢in kullandig1 donanimla
somulastirilmasi, 2020.

Transhiimanizm Baglaminda Bir Yapay Zeka Sanat¢1 Uygulamasi: Obv2 / Ozgiir Balli
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Gorsel 17. OBv2 Algoritmasinin iirettigi ¢alisma 6rnekleri — 1, 2020.

Gorsel 18. OBv2 Algoritmasinin iirettigi ¢alisma 6rnekleri — 11, 2020.

Transhiimanizm Baglaminda Bir Yapay Zeka Sanatg1 Uygulamasi: Obv2 / Ozgiir Balli
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Gorsel 20. OBv2 Algoritmasinin iirettigi ¢alisma drnekleri — V, 2020.
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Gorsel 21. OBv2 Algoritmasinin tirettigi ¢alisma 6rnekleri — V1, 2020.

GAN yonetimi ile iiretilmis olan OBv2 yazilimin ilk ¢iktilar1 beklendigi iizere soyut
disavurumcu tarzda olmustur. 20. yiizyilin ortalarinda cesitli stiller ve teknikler igeren ve
Ozellikle bir sanat¢inin tutum ve duygularini geleneksel olmayan yollarla aktarma
Ozgiirligiini vurgulayan sanatsal bir hareket olan soyut disavurumculuk akiminin tiretim
pratigi olan bu tarz, projenin kavramsal diizeyde ele alinmasi agisindan i¢in énemli bir
yer tutmaktadir. Bu 6nem, fotograf makinesinin icadiyla olusan sanatsal problematik
lizerine giden insanin/sanat¢inin “Beni bu makineden ayiran nedir?” sorusuna verdigi
yanit olma niteligi tasimasidir. Diger bir deyisle, insan1 insan yapan seyin “taklit etme”
degil, “hayalgiicii ve duygu ile ulasilan yaraticilik potansiyeli” oldugu diisiincesini
benimseyerek ger¢egin temsilinden ayrilmaya baslayan sanatin baslangici olarak kabul
edilme ozelligidir. “Soyut sanat, 20. yiizy1l modernizminin baslica ifade bi¢imi olmus, 19.
yiizyll sonunda Izlenimciler’den baslayarak gelisen soyutlama egilimi, sanatcilarin
goriinen diinyanin gergekliginden asama asama kopusunu beraberinde getirmistir”
(Antmen, 2008, s. 79).

Soyutlamanin sanatsal ifadelerle ilerlemesi neticesinde kavramsal ve kabul goren bir
akima doniisen soyut disavurumculuk, diinya ekonomisinin Avrupa’dan Amerika’ya
kaymasi ile birlikte, 1940’larda ve 1950’lerde New York’ta gelismis ve kabul géren bir
akim haline gelmistir. Makinelesmenin insani yeni arayiglara yonetmeye baslamasi ve 2.
Diinya Savasi sonrasi insan ruhunda olusan travmalarin ifade bigimlerine doniismesiyle
ortaya ¢ikan bu akim Onciillerinin etkilerini barindirmakla beraber, salt insana ait
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ozellikler olan zihin ve hayalgiiciiniin 6n planda oldugu siirrealizmin mirasini
tasimaktadir.

Sanat eserleri yaratmak i¢in yapay zeka algoritmalarini kullanma ydntemi yeni bir teknik
degildir. Ancak sinir aglar1 ve derin 6grenme konular1 {lizerine gergeklestirilen son
gelismeler alandaki yenilikleri ve faaliyetleri tesvik etmekte ve “Yaraticilik™ tizerine de
yeni sdylemlerin olusmasina imkan tanimaktadir. Bu potansiyel tizerine Arthur I. Miller
The Artist in the Machine: The World of Al-Powered Creativity (Makinenin I¢indeki
Sanatc1: Yapay Zeka Destekli Yaraticilik Diinyasi) adli kitabinda soyle demektedir:
“Yaraticiligin, problem ¢ozme yoluyla elde edilen mevcut bilgiden yeni bilginin
tiretilmesi olarak tanimlanmasi, bilgi islem sistemi olarak beyine ve bilgisayara esit
derecede uygulanir. Hem nihai iirlinii hem de {iretim siirecini dikkate alir. Bizim i¢in
diistinme bi¢imi, beyin iizerinde hareket ettigi ve yeni bilgiyi yaratmak icin kullandig:
algilar1 almaktan ibarettir. Benzer sekilde, bilgisayar da bu sekildedir; 6rnegin sanat,
edebiyat veya miizik liretmek icin de isledigi ve kullandigi bu verilerle beslenerek
tretmektedir” (Miller, 2019, s. 611).

Post-sanatg1 olarak eserler iliretecek OBv2 projesi yasayan sanatsal bir proje olma 6zelligi
tasimaktadir. Orneklerde gosterilen ¢iktilar, algoritmanin ilk {iretimleri olma &zelligi
tagimasina ragmen, programin yazilim isleyis mantigindan dolayr her {irettigi eser
yazilimin igerisine yeni veriler olarak geri donmektedir. Siirekli bir sekilde iireten ve
uirettiklerini kaydedip yeni 6grenmeler gecirdikten sonra bunlar1 algoritma icerisinde yeni
datalara cevirmekte, bir sonraki liretecegi eser i¢in kaynak olarak kullanabilmesi igin
saklamaktadir.

Sonuc¢

Dijitallesen diinyamizda, insan temelli olusturulan ileri teknoloji vasitasiyla gelistirilen
siber uzam ve gercek diinya arasindaki baglanti kiiresel diizeyde endiistriyel, ekonomik
ve ideolojik egilimlere bagli olarak degisim ve doniisiim gdstermektedir. Olusan dijital
kiiltiirle birlikte neredeyse her alanda, bilim, sanat, endiistri, egitim, eglence, finans,
saglik, savunma, iletisim ve haberlesme gibi yasamin en temel degerlerini derinden
etkilemektedir. 21. yiizyilin ilk ceyreginde ivmelenen, &zellikle sanat gibi alanlar
tizerinde ¢ok belirgin bir sekilde kalic1 etkileri olan dijital teknolojiler, sanat baglaminda
yeni ve Ozgiin sOylemler gelistirilmesini saglamistir. Diigsel ve algisal degisimin
kaginilmaz oldugu bdyle bir sanatsal ortam artik kendini siber uzamlar igerisinde de
olusturmakta ve varligini bu sanal alanlarda bicimlendirmektedir.

Insanlarin gelisen her teknolojik imkan1 sanat alani icerisinde deneyimleme diirtiisiiyle
sanat ve yaraticilik iizerine de yeni ¢ikarimlar olusmaktadir. Insan yaraticihigini ve kesfini
desteklemek i¢in de dnemli proje olarak kurgulanan bu post-sanat¢i yaraticilik kavrami
tizerine yeni bir egilimin de var oldugunun goriiniir hale gelmesine katki saglanacagi
diistiniilmektedir. Transhiimanist diisiinceye gore yaraticilik ve hayalgiicii kavramlari
modern diinyanin temellendigi hiimanist diinyamiz tarafindan kisitlanmaktadir. Ancak
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diistinebilen bir algoritma, yeni ve sonsuz olasiliklar1 kesfetme imkanina sahiptir. Boylece
posthiimanist ideale gitmek i¢in transhiimanist hareketin aragsallik olarak kullanacagi
belki de en 6nemli olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sanat elestirmenleri, makinelerin sanatsal rakiplerimiz olup olmadigini veya insan
yaraticihigini gelistirip gelistirmediklerini de sorgulamakta, bilim insanlar1 ve konu
lizerine retim yapan sanatgilar da sanat yaratmak igin yapay zeka (makine-teknoloji)
olanaklarin1 kullanarak sanatsal yaraticiligin artisina olumlu yonde etkilerini
arastirmaktadir.

Insana 6zgii ve sanatsal anlamda kendi doneminde yeni bir kap1 aralayan bu durum
yapilan ve agiklanan tanimlar ¢ergevesinde OBv2 projesinin olusumunda ele alinmus,
transhiimanist bir hareket olarak tanimlayabilecegimiz post-sanatgimizin kavramsal
dayanagini olusturmustur. Ayrica “sanat” taniminin genel anlamda otoriteler tarafindan
genel kabul olusturdugu modernitenin son donemlerine ait olma 6zelligi bakimindan,
artik yeni bir tanima ihtiya¢ duyuldugu fikrini desteklemektedir. Ek olarak insana ait
oldugu disiiniilen, hayalgiiciiniin duygularla birleserek yaraticiliga ulasilacag: fikri
tizerinden ironik bir yaklagimda bulunulmus, sinirli bir yapay zekadya sahip ve post-
sanatc1 olarak tanimlanan bir algoritmanin “yaraticilik” terimi ile 6zdeslestirilen soyut-
disavurumculuk akiminin iiretimlerine benzer ve “yaraticilik ve makine” konusunda yeni
arastirmalar yapmamiza neden olacak tarzda eserler lretebilme potansiyeli oldugu
vurgulanmak istenmistir.

Gilinlimiizde smirli yapay zeka olarak siniflandirilan bu algoritma teknolojilerinin
kullanilmaya baslanmasi ve smurli bir teknoloji ile iiretilmesine ragmen yeterliliginin
tartisilir olmasi bile bizlere yeni bir donemin esiginde oldugumuzu gostermektedir. Sanat
Ozelinde ise lizerine arastirma ve uygulama yapilan bu yeni imkanlar sayesinde Sanat,
bilim ve felsefe arasindaki sinirlar1 bulaniklastiran sanatgilar, geleneksel fikirlerimizi,
anlayislarimizi hatta diinya hakkindaki algilarimizi genisletmekle birlikte, sanatta, yeni
bir insa ve heyecan verici yeni bir nefes alma siirecinin basladig1 diisiincesine bizi
rahatlikla gotiirmektedir.
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