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Ozet

Teknolojiyle bi¢imlenen dijital sanatin sanat olup olmadig: tartisilirken, son yillarda sanatgilar
yapay zekdyr calismalarinda kullanarak yeni, deneysel ve ozgiin ¢alismalar yarattilar. Ornegin
yapay zeka bir ressamin fircasi olurken, bir edebiyat¢inin ya da sairin kalemine doniigmiis, bir
bestecinin notalar1 olmus, bir mimara simiilasyon mekanlar yaratma olanagi sunmustur. Teknolojiyi
sanata dontistliriirken, diisiinen, sorgulayan, en iyiyi liretme ¢abasinda olan insan, hayati ve sanati
yeni bir bi¢cimde algilama firsat1 ve deneyimi elde etmistir.

Icinde bulundugumuz dijital diinyada, dijital teknolojinin {iriinlerinden biri olan yapay zeka
diisiinmesinin sanata doniisebilme ihtimalinden yola ¢ikan Refik Anadol 2018’den beri yapay zeka
teknolojisi {izerine diisiinen ve deneysel ¢alismalar {ireten bir sanat¢idir. Sanatci, ele aldig1 her bir
veriyi renk pigmentlerine doniistiirerek, yarattigi veri resimlerini ve enstalasyonlar1 mimari
yapilarla birlestirir. Bu ¢caligmada dijital teknoloji, bilim ve miihendisligin {iriinii olan yapay zekanin
Refik Anadol’un ¢alismalarinda nasil sanatsal bir baglamda ele alindigr tanitilmakta ve
tartisilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Refik Anadol, yapay zeka, veri resmi, enstalasyon

Abstract

While discussing whether digital art shaped by technology is art or not, in recent years, artists have
created new, experimental and original works by using artificial intelligence in their works. For
example, while artificial intelligence was a painter's brush, it became the pen of a writer or poet,
became the notes of a composer, and offered an architect the opportunity to create simulation
spaces. While transforming technology into art, people who think, question and strive to produce
the best have had the opportunity and experience to perceive life and art in a new way.

In the digital world we live in, Refik Anadol is an artist who has been thinking about artificial
intelligence technology and has been producing experimental works since 2018. The artist
combines the data paintings and installations he creates with architectural structures by
transforming each piece of data he handles into color pigments.
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In this study, it is introduced and discussed how artificial intelligence, which is the product of
digital technology, science and engineering, is handled in an artistic context in Refik Anadol's
works.

Keywords: Refik Anadol, artificial intelligence, data picture, installation

1. GIRIS
Gegmisten giiniimiize lretilen teknolojik yeniliklerle ve 6zellikle de sanayi devriminden bu yana
yasanan gelismelerle, bir¢ok zor el emeginin yerini, insanlifa ¢ok yardimei olan c¢esitli teknolojiler
aldi. Yapay Zeka (YZ) da gesitli alanlarda insan tarafindan elle yapilan islerin yerini almak igin
gelistirilen teknolojik yeniliklerden biridir. Insan zekas1 gerektiren cesitli gorevleri yerine getirmek
icin, akilli makineler ve bilgisayar programlari olusturan bir bilim ve teknoloji dali olan YZ, insanin
yapabilecegi ¢esitli islevleri taklit eden bir sistemdir. iletisimden sagliga, ticaretten savunmaya
hayatin her alaninda giderek yayginlasan YZ, yeni anlatim bigimleri yaratarak sanatsal ¢alisma
alanlarmin smirlarini da genisletmektedir. I¢inde bulundugumuz teknoloji caginda YZ gibi yeni
teknolojiler, sanat yapitini iiretme bi¢imlerinde degisikliklere neden olmaktadir. Teknoloji, sanatta
yeni anlatim bi¢imleri yaratirken sanatsal ¢aligma alanlarinin sinirlart da giderek genislemektedir.
Sanat ve teknoloji yiizyillar boyunca birbirlerinden siirekli olarak beslenmis ve birlikte
gelisim saglamislardir. Insanin sanat {iretiminde ara¢ kullammi geg¢miste tuval, boya, firca
gibi malzemelerden olusmaktayken bugiin bilgisayarla sanat {ireten sanatgilar cesitli
bilgisayar yazilim ve donanimlarim1 kendilerine is {iiretmekte bir malzeme olarak
gormektedirler. Kimi zaman insan ve teknoloji birlikteliginin karsilikli mimik etmeye
dayanan oOrnekleri goriilmekte iken kimi zaman ise bu iki bilesenin bir eserin ortaya
¢ikmasinda uyum iginde birlikte s6z sahibi olduklarina sahit olmaktayiz (Artut, 2019: 774).
Teknoloji, bir taraftan sanatcilarin algisini ve diigiince yapisini degistirirken, gilinlimiizde sayilari
her gecen giin artan birgok sanatci, geleneksel malzemeleri birakarak, cesitli bilgisayar yazilim ve
donanimlarla c¢alismalarini iiretmekte ve dijital teknolojiyi bir malzeme olarak gormektedirler.
Refik Anadol da giinlimiiziin yeni teknolojilerinden olan yapay zekayi, tipki boya ve firca gibi
sanatsal ifadenin araci ya da malzemesi olarak kullanan sanatgilardandir. Yapay zekdya kaynaklik
eden verilerle boyamak igin, veriyi pigment ve firca olarak kullanmaktadir (Anadol, 2021:
https://www.youtube.com/watch?v=ASfTqCdTvXc). Baska bir deyisle Anadol “Yapay zekéanin
yardime1  oldugu, diisiinen bir firga”yla boyuyor (Artun, 2021: https://www.e-
skop.com/skopbulten/refik-anadol-ve-algoritma-sanati/6111)” ¢aligmalarini. Yapay zeka ve onunla
elde ettigi veriler, veri resimleri, veri heykelleri ve enstalasyonlarinda sanatsal ifadesinin araci ya da
malzemesi (tipki1 boya ve fir¢a gibi) olarak kullaniliyor.
Istanbul’da dogan (1985) Refik Anadol, YZ sanatinin baslamasinda ve gelismesinde oncii
calismalar1 olan bir yeni medya sanatcist ve yonetmendir. Lisans egitimini Istanbul Bilgi
Universitesi Gorsel iletisim Tasarimi Béliimii'nde fotograf ve video alaninda tamamlayan sanatg,
Istanbul Bilgi Universitesi'nden yiiksek lisans derecesi aldiktan sonra, Los Angeles'taki California
Universitesinde (UCLA) medya sanatlar1 programindan da yiiksek lisans derecesi almistir. Halen
UCLA’da akademisyen olarak ders veren Anadol, veri anlatilarina ve yapay zekaya yonelik yeni ve
yaratic1 yontemler kesfetmek ve gelistirmek i¢in ¢aligmalarini, sahibi ve igletmecisi oldugu Refik
Anadol Studio ve RAS LAB'da gerceklestirmektedir (https://refikanadol.com/about).
[k dénemlerinde, o yillarda diinyada ¢ok az uygulanan bir teknik olan, video haritalandirma projesi
Quadrature’ii, Santral Istanbul Sanat ve Kiiltiir Merkezi'nde gerceklestirdi. Binanmn algisin1 hem
gorsel hem de sesli olarak degistiren bu projede, biiylik dlgekli video projeksiyonlart kullanarak,
isitsel ve gorsel tekniklerin  mekanlar1  nasil  doniistiirebilecegini, yaratabilecegini,
genisletebilecegini, biiyiitebilecegini ve yorumlayabilecegini gosterir. Bu alanda hem iilkemizde
hem de Avrupa’da ilk jenerasyon oldugundan diinyada bir¢ok kisiye de ilham vermistir.
Quadrature, binanin cephesini olusturan dortgen aliiminyum modiillerin ger¢ek boyut ve formuna
uygun, hareketli monokrom geometrik sekillerden olusan hareketli bir gorsel/isitsel performanstir.
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Gorsel performansa, yansitildiklart binayr yeniden sekillendiren ve doniistiiren goriintiilerin
hareketiyle senkronize edilmis soyut seslerden olusan, dijital olarak iiretilmis bir ses manzarasi eslik
etmektedir (https://refikanadol.com/works/quadrature/).

Sekil 1. Refik Anadol, Quadrature, 2009, Enstalasyon, Santral Istanbul Sanat ve Kiiltiir Merkezi
Sekil 2. Refik Anadol, Quadrature, 2009, Enstalasyon, Santral istanbul Sanat ve Kiiltiir Merkezi

Yap1 Kredi Kiltir Merkezi’nin dis ylizeyinde, yine diinyada ilk olan veri heykelini
gerceklestirmistir. ‘Artirilmis Yapilar v1.1: Akustik Olusumlar/istiklal Caddesi’ adli calisma,
“yenilik¢i parametrik mimari ve gorsel-isitsel teknikler kullanilarak olusturulmus, artirilmis bir veri
yapist, bir veri kurulumudur (https://refikanadol.com/works/augmented-structures-v1-0/).” Medya
ile mimarinin birlesiminden olusan bu veri heykelinde, istiklal Caddesi'nin saha kayitlar1 parametrik
mimari yapiya doniistliriilmiistlir. Ses verileri kayitlarinin da kullanildig1 bu enstalasyonda mekan,
ses, gorsel veri ve 1s1k arasindaki etkilesimler mimari ve medyay1 birbirine baglayan sanatsal bir
fikirle birlestirilmistir (https://refikanadol.com/works/augmented-structures-v1-0/).

» [} . } e ;'lv ..‘ h ‘ ’
Sekil 3. Refik Anadol, Artirilmig Yapilar v1.1, 2011, Enstalasyon, Yap1 Kredi Kiiltiir Sanat
Sekil 4. Refik Anadol, Artirilmis Yapilar v1.1, 2011, Enstalasyon, Yap1 Kredi Kiiltiir Sanat

Ozellikle kamusal alanlarda yer alan mimari yapilarda dijital heykeller ve enstalasyonlar
gerceklestiren sanatci, daha sonra birgok farkli alan ve konuda topladig1 veriyi YZ programlarinda
isleyerek, halka acik alanlarda sergiledigi biiyiikk olcekli projelere yonelmistir. Son yillarda
makinelerin hafizasina, yani makinelerin verileri algilama ve diisiinme bigimlerine odaklanan
Anadol, gorsel, isitsel, sismik, cografi, meteorolojik, uzaysal, kiiltiirel vb. cok sayida veriyi
toplayarak calismalarinda kullanmaktadir. Anadol'un c¢alismalari, etrafimizi saran bilgi islem
diinyasiin insanhiga dayattifi zorluklar ve olasiliklarla YZ ¢aginda insan olmanin ne anlama
geldigini ele almaktadir. Neredeyse yasamimizin hemen her alanina giren makinelerle, zaman ve
mekan algisinin ve deneyiminin nasil kokten degistigini arastirmaktadir.
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Bununla birlikte “Anadol, dijital ¢agin ve makine zekasmin dinamik bir alan algis1 sunan
zenginlestirilmis siiriikleyici ortamlar yaratmak i¢in yeni bir estetik teknige izin verme bi¢imleriyle
(https://refikanadol.com/about)” de ilgilenmektedir. Baska bir deyisle, dijital ¢cagin makine zekasi
ile insanin yaraticiligin1 mimari, teknoloji ve sanatin kesisiminde birlestirmektedir.

2. YAPAY ZEKA

Bilgi, ge¢misten giinlimiize tiim medeniyetlerin ve insanin ilerleyisinin en biiyiik katalizorii
olmustur. Bilgi teknolojilerinde yasanan gelismeler ve internet kullaniminin ¢ok yaygin hale
gelmesi, insan gibi diisiinebilen makineler iiretebilme diisiincesini gelistirmistir. Yapay Zeka (YZ)
(ing. Artificial Intelligence, AI) kavrami, ilk kez 1950'de ingiliz matematik¢i Alan Mathison
Turing’in bilgi islem makineleri ve YZ hakkinda yayinladigi makalede ‘’Makineler diisiinebilir
mi?’’ sorusunu ortaya atmastyla c¢ikmistir (Turing, 1950: 433). Turing, makinelerin diisiiniip
diisiinemeyecegine iliskin “hipotezini test etmek ic¢in basit bir sezgisel tarama gelistirmistir. Bu
taramanin temel amaci bir bilgisayarin insan gibi konusabilip konusamadigimi test etmek ve
bilgisayarin verdigi cevaplar ile insan1 onun bir insan olduguna ikna etmesi olarak tanimlanmaktadir
(Onder, 2020: 5).”

YZ, insan zekas1 gibi “akil yiirtitme, anlam ¢ikartma, genelleme yapabilme, gecmis deneyimleriyle
ogrenebilme gibi yetileri bir bilgisayara ya da makineye kazandirabilmektir (Yilmaz, 2020: 1).”
OECD ise yapay zekay1 “insan benzeri biligsel islevleri yerine getiren makineler ve tanimli hedefler
kiimesi i¢in gercek veya sanal ortamlar1 etkileyen tahminler, Oneriler veya kararlar verebilen
makine tabanl bir sistem (OECD, 2019: aktaran, Onder, 2020: 4-5)” olarak tanimlamistir. insanin
diisinme yontemlerini taklit etmeye calisan bu yapay yoOntemlerin odak noktasin1 zeka
olusturmaktadir. Akil ve zeka kavramlarmi birbirinden ayiran Yilmaz, “akil genetik yoldan alinan
ozelliklerin yani sira, yasanilan ¢evre etmenlerinin ve toplum sartlarinin etkilesimiyle ortaya ¢ikan
bir yapidir. Bundan dolay1 akil sabit bir durumda degil; insan hayati boyunca degisebilen bir
yetenektir. Bu nedenle akil, modelleme i¢in taklit edilemez (Yilmaz, 2020: 1-2).” diyerek gerek
insan zekasinin gerekse yapay zekanin bilgi, birikim ve deneyimlerle gelistirilebilecegini, ancak
insan aklinin modellenemeyecegini vurgular. Ancak Cem Say gibi “beyni bir bilgi islem makinesi
(Say, 2018: 51)” gibi gbren bir grup miihendis de “bedenin, kiiresel iletisim baglantis1 ve ¢iplak bir
bireyin asla sahip olamayacag1 boyutta bilgi ve zeka saglayan bir tiir ek beyinle zenginlestirilmesi
(Say, 2018: 175)” nin insanlig1 yeni bir evrimlestirmeye gotiirebilecegini diistinmektedirler.

Bugiin YZ, giinliik yasantimizin neredeyse hemen her alanmna girmeye baslamistir. “Insanlarin
ellerinden diistirmedikleri yeni nesil akilli telefonlardan, insansiz hava araglarina, hastalik teshisi
yapabilen medikal cihazlardan, vatandaslik sahibi olabilen robotlara kadar ¢esitli yapay zeka
destekli makineler araciligi ile insanlik yapay zekayr deneyimlemektedir (Saygili, 2020: 25).”
Boylece YZ pek ¢ok alanda insan hayatin1 kolaylagtirmakta, her giin ortaya ¢ikan yenilikler ve
gelismelerle tiim diinyay1 etkilemeye ve doniistirmeye devam etmektedir. Son yillarda sanat
alaninda da siklikla kullanilmaya baglanan YZ dijital sanatta yeni ve fakli deneyimler sunmaktadir.
Kendisinden ¢ok farkli disiplinleri bir araya getirebilen bir yapiya sahip olan YZ y1 kullanan
sanatcilar, bilgisayar verilerinden faydalanarak dijital sanat alaninda, soyut ve goriiniir olmayani
goriiniir hale getirdikleri kendi dijital sanat ortamlarini yaratabilmislerdir.

Giliniimiizde teknolojinin degisim hizin1 takip etmek giderek zorlagsmaktadir. Moore yasasinin
mikroislemciler i¢indeki transistor sayisinin her iki yilda bir iki katina ¢ikacagi ongoriisti de asilmak
iizeredir. “Bundan iki yil sonra da bunun iki kati gii¢lii bir bilgisayarniz olacak. Bu nedenle,
abakiisten iPad'e ulasmak neredeyse 5000 yil siirse de 25 yil sonra, iPad abakiisten ne kadar
ilerisindeyse iPad'in o kadar ilerisinde bir seyimiz olacak. O seyin ne olacagini tasavvur bile
edemiyor, akil sir erdiremiyoruz (Reese, 2020: 4).” diyen Reese, teknolojinin bu degisim hiziyla
birakin uzak gelecegi, dnlimiizdeki birka¢ on yilda bile nereye gidebilecegini tahmin etmenin zor
oldugunu belirtmektedir.
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Hayal giiclimiiz, 68renebilen ve gelecekte insan zekasindan bagimsiz gelisebilecek bir YZ
kavramiyla birlikte, bilingli bilgisayarlar yapmanin 6tesine simdiden gegmis durumda. Bugiinlerde
beynimizi viicuda yerlestirilen (implante) bilgisayarlarla biiyiitebilmenin yollar1 aranmakta.
“Ornegin zihninizle kontrol ettiginiz protez bir kol hayal edebilirsiniz. Aslinda hayal etmenize
gerek yok, bu zaten vardir. Beyinle direkt etkilesen giderek daha ¢ok sey-diyelim yapay bir goz-
yapmak miimkiindiir (Reese, 2020: 24).” Insan ile makineyi anlamli bir sekilde birlestirmek ve
bilgisayarlar1 beynimizin noral agina ekleyebilmek icin teknoloji her gegen giin daha hizli adimlarla
ilerlemekte. Yapay zekanin insan hayatina ve yasama yapacagi katkilar daha simdiden hayal
glicimiizii bile zorluyor. Hayatin hemen her alanina girmeye baslayan YZ, sanatsal alanin
siirlarini, insanin yaraticilii ile makine yaraticiligmin birlesimiyle simdiye kadar pek aligkin
olmadigimiz yeni ve bambagka fikirlerle zenginlestirmektedir.

3. ALGORITMALARDAN VERI PIGMENTLERINE
Internet aginin yayginlasip biiyiimesiyle yeni bir iletisim ¢agma gecilmis, geleneksel haberlesme
diizeninin tamamen degismesiyle yeni medya diizeni olusmustur. Internetle birlikte neredeyse tiim
iletisimin dijitallesmesi tiptan bankaciliga, egitimden sanata bir¢ok alanda yeni medya ¢aginin yeni
nesil medya diizenini yaratmistir.
Yeni medya, tamamen yeni bir iletisim ¢agmin yolunu a¢cmistir ve geleneksel haberlesme
diizenini kokten degistirmistir. Yeni medya diizeni acik, ag tabanli, sinirsiz, etkilesimli ve
merkezsiz bir yapiya sahip oldugu diistiniilmistiir. Yeni medya hakkinda gesitli ifadeler dile
getirilmistir. Her seyden Once yeni medya; birbirinden farkli ve etkilesimli ortamlari,
disiplinleri bir araya getirme Ozelligine sahiptir. Bu acidan yeni medya kimi zaman ¢oklu
ortam (multimedya) olarak da tanimlanmistir (Dilmen, 2007: aktaran. Toprak, 2020: 48).
Derin 6grenmedeki son gelismeler, sanat, yaraticilik ve makine 6greniminin kesisiminde yaratici
makinelere olan ilgiyi daha da arttirmaktadir. Bunun en somut 6rneklerini, yapay zekay1 yaratimlari
icin ara¢ olarak kullanan gorsel sanatcilar, besteciler, sairler ve oyun yazarlarint ‘The artist in the
machine: the World of Al-powered creativity’ adli kitabinda yan yana sunan Arthur I. Miller’in
kitabinda bulabiliriz. Kitap, YZ gelismelerinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan makine yaraticiliginin
geleneksel olarak insanlara atfedilen o6zellikler sergileyip sergilemedigini tartismaktadir. Peki bu
makineler nasil ¢alistyor?
YZ ile ilgili ¢alismalar, daha ¢ok insanin diisiinme yontemlerini taklit eden yapay ydntemler
gelistirmeye yoneliktir. Boylece YZ, makinelere gérme, duyma, tat alma, koku alma, dokunma,
konusma, yliriime, ugma ve 6grenme becerileri saglayarak akilli davraniglar sergileme becerisi
kazandirmaya calisir (Marr, 2021: 9). Ancak yapay zekanin bu becerileri kazanabilmesi i¢in en ¢ok
ihtiya¢ duydugu gerekli hammadde ya da yakit veri, veri, daha ¢ok veridir.
En temel sekliyle YZ, veriyi alir, ona bazi hesaplama kurallar1 (veya algoritmalar) uygular ve
sonra da kararlar verir veya sonuglari tahmin eder. Ornegin, bu veri elle yazilmis kelimelerin,
harflerin veya rakamlarin goriintiileri olabilir. Algoritma, bir insan tarafindan yazilmis olan ve
her bir harfin genel sekli, kelimelerin arasindaki bosluklar gibi kurallar iceren bir bilgisayar
programidir. Ardindan bu algoritma sayesinde bir bilgisayarin, el yazis1 metinlerin taranmis
goriintiilerini analiz etmesi, kurallar1 uygulamasi ve hangi harflerin, rakamlarmn, kelimelerin
icerildigini tahmin etmesi miimkiin kilinarak, makinelerin el yazisini tanimasina olanak
saglanir (Marr, 2021: 12).
Ancak insan i¢in belki de ¢ok basit gorinen ama YZ i¢in son derece karmasik olabilen
beceriler/gorevlerin kurallarini insanlar/yazilimcilar kolaylikla tanimlayamadiginda ve dolayisiyla
da onlar algoritmalar olarak programlayamadiginda, kural temelli YZ zorlukla karsilasir. Herhangi
bir dili konusmak, etrafta dolasmak ve kalabalik i¢inde bir arkadasi tanimak gibi, bizim deneyim
yoluyla edindigimiz ancak YZ i¢in karmagik olan beceriler, giinlimiizde makine 6grenmesi adi
verilen modern yapay zekayla ¢ozliimlenebilmektedir.
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Dilimizi konusmak, etrafta dolasmak ve kalabalik i¢inde bir arkadasi tanimak bizim deneyim
yoluyla edindigimiz becerilere 6rnektir, ancak bunlar i¢in gegerli olacak kurallar1 kolaylikla
tanimlayamayiz. Bu becerileri beynimizdeki, 6rnegin, zaman ig¢inde bir yiize pek ¢ok farkli
acidan bakarak o ylizii tanimaya programlanmis sinir hiicresi agiyla 6greniriz veya ylirlimeyi,
konusmay1 deneme-yanilma yoluyla 6greniriz. Modern YZ de temel olarak bu siireci yapay
sinir aglarmi kullanarak gerceklestiririz ve insanlarin kurallar1 programlamasi yerine
makinelerin kurallar1 kendi kendilerine, tipki beynimizin deneyimden 6grenmesi gibi,
yaratmasina izin veririz. Buna makine 6grenmesi adin1 veriyoruz. Makine dgrenmesinde YZ
yi veriyle, 6rnegin, insan yiizleri i¢eren veya i¢cermeyen binlerce resimle besleyerek egitiriz.
Ardindan bilgisayar bu bilgileri alir, ya tamamen bagimsiz olarak (giidiimsiiz makine
O0grenmesi) ya da insanlarin yardimiyla (giidimlii veya yar1 glidiimlii makine 6grenmesi)
kendi algoritmasin1 yaratir. Makine 6grenmesi, egitim verisinden 6grenmek icin birden fazla
yapay sinir ag1 katmani kullandiginda (bu onlar1 daha giiglii yapar) buna derin 6grenme adini
veririz (Marr, 2021: 12-13).
Goriildugi gibi YZ ne kadar ¢ok veri ile karsilasirsa bir seyi 6grenebilmesi de o kadar saglikli
olmaktadir. Dolayisiyla insan i¢in basit ama YZ i¢in son derece karmasik olan bu becerileri, veriler
cogaldikca YZ daha kolay 6grenebilmektedir. Bunun da 6tesinde bir seyin nasil yapilacagiyla ilgili
algoritmalart YZ kendi bagimsiz karariyla olusturabilmekte, yani yapay sinir ag1 katmanlarini
kullanarak 6grenebilmektedir.
Ancak boyle devasa biiyiiklilkte verileri klasik bilgisayarlarla isleyebilmek miimkiin
goriinmemektedir. Gilinlimiizde yiiksek performanshi hesaplamalar1 gergeklestirmek i¢in ¢ok
cekirdekli, c¢ok islemcili ve grafik islemcili bilgisayarlar kullanilmaktadir. Bu teknolojiler
bilgisayarlarin hizlanmasini saglasa da yiiksek hesaplama giicii gerektiren makine Ogrenmesi
yontemleri icin yeterli degillerdir. Makine 6grenmesi gibi yiiksek seviyede YZ uygulamalari ¢ok
sayida veriye ihtiya¢ duydugundan bu kaynak ihtiyacinin karsilanabilmesinin ancak kuantum
bilgisayarlar ile miimkiin olacag goriilmektedir (Yetis, Karakose, 2021: 48).
Kisaca belirtmek gerekirse, klasik bilgisayarlar bit degerleri "0" ile "1"den olusan iki farkli saymin
cesitli dizilimleri temelinde hesaplanirken kuantum bilgisayarlarda bit degerleri belli olasiliklarla
“0”, belli olasiliklarla da “1” olabiliyor. Kuantum bilgisayarlarin "kubit" (kuantum bit) denen bu
islem birimi klasik bilgisayardan ¢ok farkli: Bir kubit ayn1 anda hem "1", hem de "0" olabiliyor
(Giirdilek, 1999: 61). Birden fazla hesaplama islemini yapabilme avantaji ile biiyilk veri
analizlerinde, YZ uygulamalarinda, sifre c¢o6ziimlemelerinde, optimizasyon problemlerinde,
malzeme bilimlerinde, biyoteknoloji uygulamalarinda kuantum bilgisayarlar klasik bilgisayarlardan
cok daha {istiin goriinliyor. Yakin zamanda hayatimiza girecegi tahmin edilen kuantum uyarlamali
melez bilgisayarlar onemli avantajlar saglasa da makine 6grenmesi ve yapay zeka gibi islemlerde
asil biliylik sigramanin ancak kuantum bilgisayarlarda g¢alisabilen yontemlerin elde edilmesi ile
gerceklesecegi diisiiniilmektedir (Yetis, Karakose, 2021: 53).
Refik Anadol da son donem caligmalarinda makine 6grenmesi ya da derin 68renmeyle egitilen
yapay zekay1 kullanmaktadir. Sanatci, temelinde YZ olan algoritmalarla, verileri imgelestirdigi veri
pigmentleriyle c¢alismalarin1i boyuyor. Yazdigi algoritmalarla internetin zengin veri agindan
yararlanarak topladigi milyonlarca veriyi, birka¢ resimle degil de milyonlarca resimle yapay sinir
katmanlarin1 egiterek, bu verileri yapay zekayla parcaciklarin akiskanliginda bigimlenen gorsel
pigmentlere doniistiirmektedir. Ornegin Makine Anilart: Uzay adli ¢alismada, uzaydan elde edilmis
gorseller ve bu gorsellere ait her bir veriyi temsil eden yetmis milyon parcacik, akiskanlar dinamigi
algoritmasiyla veri resimleri, veri heykelleri ya da enstalasyon olarak siirsel bir anlatima
dontisebiliyor.
Yaptig1 ¢aligmalart tamamen makine yaraticiligina birakmayan sanatci, calismasinin her asamasina,
sanat¢1 olarak form, renk, sanatsal ve siirsel kaygilarla yon verdigini soyliiyor (Anadol, 2019:
https://youtu.be/NCTibrJwTCU).
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Calismalarinda rastlantisalligin pay1 her ne kadar yiiksek olsa da aradig1 gorsel imgeleri ve estetik
bicimleri olusturabilmek i¢in algoritmalarla bazen yillar siiren uzun ¢aligmalar yapiyor.

Sonug¢ olarak ortaya c¢ikan, makine yaraticilig ile sanat¢cinin yaraticilifinin kesisiminde,
parcaciklarin akigkanliginda bicimlenen veri pigmentleriyle izleyiciye sunulan yeni ve bambagka bir
gorsel/estetik deneyimdir.

4. ERIYEN HATIRALAR/MELTING MEMORIES
2018 yilinda Pilevneli Galeri’deki “Eriyen Hatiralar” adli sergisinde Refik Anadol, insana ve
insanlia dair en 0zel, en sakli, en degerli ve en kisisel olarak degerlendirebileceg§imiz anilarimiz
iizerine odaklanmaktadir. Calismalarinda her tiirlii veriyi yapay zekayla gorsel bir malzemeye
doniistiiren sanatci, bu ¢alismasinda Kaliforniya Universitesi’nde Prof. Dr. Adam Gazzaley’in
gelistirdigi, bilissel kontroliin ndral mekanizmalar1 hakkinda veri toplayan 32 kanalli bir beyin
sensoriinden elde ettigi verilerden yararlanir. Hangi verilerin kime ait oldugu belli olmayan, hem
saglikli hem de alzaymir ve demans gibi rahatsizliklar olan bireylerin pozitif anilarindan (6rnegin
diinyanin en mutlu giinii sizin i¢in nedir diye soruldugunda birka¢ saniye i¢inde ortaya cikan
veriler) olusan verileri, 6zgiin algoritmalara doniistiirlir. Bu veri havuzundan en pozitif verileri alip
dorder dakikalik elektrik sinyaline doniistiiren sanatgi, bir anlamda Nazim Hikmet’in Saman Sarisi
siirinde Abidin Dino’ya sordugu “sen mutlulugun resmini yapabilir misin Abidin?” sorusunu
yanitlar gibi, pozitif hatiralardan veri resimleri ve veri heykelleri elde eder. Gergekte goriiniir
olmayan, tamamen soyut olan bu duygusal veriler, EEG sensorleriyle elektriksel verilere gevrilerek
somutlastirilmaktadir. Yapay sinir aglariyla egitilen yapay zekanin olanaklariyla gériinmez olan
sanki bir sihir gibi goriiniir hale gelmektedir. Bu noktada milyonlarca verinin milyonlarca
parcacikla temsil edildigi bu partikiiller, renklerinden hareketlerine her asamada sanat¢inin olasi
miidahalesiyle 6zgiin formlara dontsiirler.

Bizi, 6zgiin bir dil olusturmaya calismanin zorluklar1 bir yana, veri ile sonik bir ger¢eklik

yaratmak da epey zorladi. EEG ¢ok kapsamli mini voltaj araliginda elektrik sinyalleri.
Bundan harmonik bir yap1 ¢ikarabilmek, serginin hayal ettirmeye calistig1 yakin gelecege dair
bir hissiyat yaratabilmek bizleri tahminimizden ¢ok daha yordu. Sonugta i¢imize sinen,
yasanmasi muhtemel yakin gelece§e dair hislerin barindig1 bir isin ortaya ¢iktigini
diisiiniyorum  (Tapanmart, 2018:  http://www.sanatatak.com/view/bir-siirsel-diyalog-
baskalarinin-eriyen-hatiralar).

Sekil 6. Refik Anadol, Veri Resmi, 2018, Enstalasyon, Pilevneli Galeri

Bu ¢alismada amacinin asla mahremiyet olmadigini, yani hatiralar1 6zelde desifre etmek olmadigini
belirten sanat¢i, “Tam olarak makine ve insanin bagka bir boyutta icerisinde oldugu diyalogun
siirsel bir ¢iktis1” oldugunu belirtir (Tapanmart, 2018: http://www.sanatatak.com/view/bir-siirsel-
diyalog-baskalarinin-eriyen-hatiralar).
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Yapay zekanin gelecekte insan nesli i¢in bir tehdit olacagini diisiinen kotiimser goriislere karsi

sanat¢1, teknolojinin geldigi bu noktada, makine zekasinin mahremiyetle g¢atigmak zorunda

olmadigini ve insanoglunun bellegi i¢in bir tehdit olusturmadigini diistinmektedir;
Petabaytlarca veri her gecen saniye bir yerlerde saklaniyor. Bu da aslinda bir nevi bellek.
Hatta belki de insanligin bellegi artik bu arsivler diyebiliriz. Tehdit kismi yine aslinda
sorularda sakli. Bizler ne kadar iyiysek gelecek de o kadar iyi olacak. Fakat bizler ne kadar
kotii niyetliysek gelecek de o kadar kotii olacaktir. Gelecek, su anin aynasi gibi. O ylizden
pesimist diisiincenin artik ¢ok da faydali olmadigini iddia ediyorum. Sanki genlerimizde
bizler hazir da pesimist diisiinceyle kodlanmis gibiyiz. Bunu degistirebilmek, optimist olarak
diisiinebilmek ve tiretebilmek, farkliliklardan ¢ok benzerlikler sayesinde catismak zorunda
degil demek istiyorum (Tapanmart, 2018: http://www.sanatatak.com/view/bir-siirsel-diyalog-
baskalarinin-eriyen-hatiralar).

Sekil 7. Refik Anadol, Veri Heykeli, 2018, Enstalasyon, Pilevneli Galeri
Sekil 8. Refik Anadol, Veri Resmi, 2018, Enstalasyon, Pilevneli Galeri

Veri resimleri, artirilmis veri heykelleri ve 151k projeksiyonlarindan olusan projede, caligmalarla
biitlinlesen sesler ve toplanan verinin minimum insan dokunusuyla frekansa ve miizige
dontstiiriilmiis halini, ziyaretgiler, bir biitiin olarak insan beynindeki motor hareketlerin estetik
yorumlarini teknolojideki yeni gelismelerle birlikte deneyimliyor. Calismalar Pilevneli Galleri’nin
toplamda ti¢ katina yayiliyor. Giris katinda ekranlar iizerinde alt1 veri resmi sergilenirken, alt katta
iic veri heykeli iizerine projeksiyon ile 151k ve sesi birlestiren bir deneyim yer alryor. Ust katta ise
altt metreye bes metre biiyiikliiglindeki dev ekranda serginin en goz alici isi bulunuyor. Caligmalarla
biitiinlesen sesler, toplanan verinin insan dokunusuyla frekansa ve miizige doniistliriilmiis halini
sunuyor. Boylece izleyici, sergiye adimini attig1 andan itibaren gorsel ve isitsel olarak anilarda
gezmeye basliyor. Kullandig1 kodlari herkesle paylasan sanatci agik kaynakli kod ile kamusal sanat
yapma fikrinden yola ¢ikiyor. Kullanilan kodlar ve yontemler gibi sergi de ticretsiz ve herkese agik.
Eriyen Hatiralar’da sanatgi, duygularin her zaman i¢inde oldugu veri resimleri, veri heykelleri ve
enstalasyonunda, insanin goriinmeyen o6zelliklerini goriintir kilarak, insan1 makinelestirerek degil de
makineyi insanlagtirarak yepyeni bir dil ortaya ¢ikaran bir hayal kurma mekanizmasini yaratiyor.

5. MAKINE ANILARI: UZAY/MACHINE MEMORIES: SPACE

Refik Anadol, son yillarda evreni, insan duyularini, makineleri ve bellegi anlamak icin
kullandigimiz, birbirine ¢ok da uzak olmayan kavramlari, dijital sanat ve mimariyi i¢ ige gecirerek
birlestiriyor.
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Istanbul'da gerceklestirdigi en kapsamli sergilerinden biri olan “Makine Hatiralari: Uzay” sergisi,
insanin evreni anlama c¢abasinda yaptig1 arastirmalarin insanlik tarihi agisindan yerini ve dnemini
gozler Oniine seriyor. Calismalarinda kullandig1 YZ ise bir ara¢ olmanin 6tesinde birlikte calistigi
bir takim arkadasina dontismiis.

Makine Hatiralari: Uzay sergisindeki veriler, NASA‘nin 6zel lenslere sahip kameralarla insanlik
icin cektigi ve herkese acik olarak yayinladigi gorsel arsivden elde ediliyor ve bu arsiv veri
resimleri, veri heykeli ve enstalasyona doniistiiriiliiyor. Evreni anlamak ic¢in uzaya ve diger gok
cisimlerine gonderilen en kapsamli uydular, teleskoplar ve uzay araglar tarafindan yakalanan
gorseller, insanin gidemedigi ancak uzay araclariyla ulasilabilen, uzay ve gokcisimlerine seyahatin
gorsel giinltiklerinden (diger bir deyisle bu makinelerin anilarindan) olusuyor. NASA bu
gorilintiilerin tamamini halihazirda tiim diinyayla paylasiyor. Toplanan gorsel verilerin makine
zekas1 yardimiyla kavramsal olarak analiz edilip siniflandirilmasindan sonra, her makinenin gorsel
hafizas1 yapay zekdya ogretilerek akiskanlar dinamigi algoritmalarinin birlesimiyle izleyiciye
siirsel, siirlikleyici ve etkilesimli deneyimler sunuyor (https://refikanadol.com/works/machine-
memoirs-space/).

ekil 9. Rek Anadol, Machine Memories: V2: Al Cinema, 2021, Enstalasyon, Pilevneli Galeri
Sekil 10. Refik Anadol, Data Tunnel, 2021, Enstalasyon, Pilevneli Galeri

Refik Anadol Uzayla ilgili biiyiik veri kiimelerini kullandig1 ¢alismasinda, veriyi boya,
algoritmalart fir¢a, tuvali de mimari olarak kullanmakta. Makine Hatiralari: Uzay calismasi,
metaforik bir yaklasimla “yapay da olsa hafizalarinda bu kadar ¢cok goriintii toplayan teleskoplarin
riiya gorebilme olasiligini” diistindiiriiyor (https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/).
Bu son teknoloji sergiyi olusturan islerin ana yap1 taslari, NASA tarafindan konuslandirilan
uydular ve uzay araglari tarafindan cekilen, kamuya agik fotograflarin tiimii. Bu muazzam
veri setinde egitilmis makine 6grenimi algoritmalarinin kullanimiyla, insanligin derinliklerini
kesfetmeye yonelik tarihsel girisimlerinin makine tabanli gorsel spekiilasyonunu yorumladik,
belirsizlik ve agiklik arasindaki karmasik baglantilar1 agiga ¢ikararak, gorsel bilgi tomarlarinin
acik uclu estetik olasiliklar irettigi alternatif bir soyut form veri evreni yaratiyor
(https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/).
Calismada kullanilan tiim verilerin halka acik internet ortamindan elde edilmesi, nerdeyse tim
algoritmalarinin ve yapim asamalarinin acgik ve seffaf bir bicimde paylasilmasi, izleyicilerin sergiyi
tamamen iicretsiz olarak gezebilmesi, caligmaya “kamusal veri ve kamusal sanat kavramlari
aracihigiyla dijital ¢agin iirettigi gercek ve sanal kolektif deneyimleri” olarak da bakilabilecegini
gosteriyor  (https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/). ~ Parcaciklarin  siirsel
hareketleri ve renklerine, Kerim Karaoglu tarafindan yine aym veriler kullanilarak iiretilen sesler
eslik ediyor.
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Sekil 11. Refik Anadol, ISS, MRO ve HUBBLE: YZ Veri Resimleri 2021, Enstalasyon, Pilevneli
Galeri

Calismalarin ilk katmanin1 Veri Tineli olusturuyor; Arsiv odasi gibi tasarlanan bu boliim, NASA
tarafindan uzaya yerlestirilen uydular ve uzay araglar tarafindan ¢ekilen, kamuya agik fotograflarin
olusturdugu makine anilar1 veri setinden olusuyor. Sergide kullanilan tiim veriler burada acik bir
bigimde sergileniyor; Ikinci katmanda Rahmaninov’un bir eserinden yararlanilarak, uzay
fotograflarindan elde edilmis yetmis milyon parcacik, akiskanlar dinamigi algoritmasiyla
olusturulmus. Uciincii katmanda ise 18 kanall1 bir video enstalasyon yer almakta. Makine Hatiralari
V2 adh fiziksel olarak izleyiciyi de icine alan {i¢ boyutlu gorsel isitsel video enstalasyonu
tasarlandig1 alana mimari olarak yerlestirilmis. Dordiincii katmanda ise Mars’in ham yapay zeka
ciktisinin algoritmaya gore en kendinden emin oldugu aninin ii¢ boyutlu hali bir veri heykeline
doniistliriilmiis. Bagka bir deyisle Mars’in tiim goriintiilerinin yapay zekayla islendikten sonra
Marsta olmayan ama marsta olma olasilig1 ¢ok yiiksek olan bir yiizeyin ii¢c boyutlu heykeli. Bu
serginin en temel Ozelliklerinden birisi sadece bu mimari olanak i¢in, yani sadece o yer i¢in
tasarlanmis olmasi. Sergide goriilebilecek her sey, tliim algoritmalar ve hesaplamalar, sadece o
mekanin dlgeginde o mimariye 6zgii tasarlanip uygulanmig. O nedenle ayni sergiyi ikinci kez bagka
bir yerde izlemek olanaksiz. Diger yandan insani cepecevre saran enstalasyonda, izleyici
milyonlarca ugusan renk parcaciklari arasinda adeta uzayin boslugunda geziniyor. Sanat¢i uzayin
goriintiilerini yapay zekayla uzaysal bir atmosfer yaratarak izleyiciye yasatiyor.

6. SONUC

Dijital sanat giinlimiiz sanat anlayisin1 farkli boyutlarda etkileyerek, bilgisayar yazilimlarmi ve
donanimlarinin kullanildig1 yeni bir anlatim big¢imi olusturmustur. Yirmibirinci yiizyilin dijital
diinyasinda, dijital teknolojinin iirlinlerinden biri olan yapay zeka diisiinmesinin sanata doniisebilme
ihtimali de bu c¢agin dijital yerlileri gibi Refik Anadol’un da ilgisini ¢cekmistir. Gergeklestirdigi
dijital enstalasyonlarin insan {izerinde yarattig1 algisal farklilik ve yarattigi hayali bir evrende
yasami yeniden yorumlamasi, yapay zekayr heniiz yeri belli olmayan bir sanat tiirii olarak
degerlendirilmesini saglamistir.

Yaptig1 calismalarla Refik Anadol, dijital ¢aga uygun bir medya sanatcisi, mekansal bir diisiiniir,
gdriinmeyeni goriiniir hale getiren bir yenicag sihirbazidir. Uretmeye basladigi ilk islerden itibaren
caligmalarinda mimari ve medya sanatinin melez iliskisini ileri teknolojilerle kurmustur.

) ‘ﬁ"’% http://www.ssdjournal.org Social Science Development Journal journalssd@gmail.com
78




Social Science Development Journal 2022 March Volume: 7 Issue: 30 pp: 69-80
Doi Number : http://dx.doi.org/10.31567/ssd.607

Mimari yiizeyleri giydirmenin yani sira mekanlarin i¢ine yerlestirdigi calismalariyla, izleyiciyi
etrafin1 saran ili¢ boyutlu alanda yalnizca ilgi ¢ekici bir teknolojiyle degil, ayn1 zamanda yeni ve
bambaska bir sanatsal deneyimle de karsilastirmaktadir. Her ¢calisma mimariye ve mekana 6zgii
tasarlandigindan ayni verilerle bagka bir mekanda ayni sekilde kurulamamakta ve sadece bir kez
izlenebilmektedir. Veri resimleri, veri heykelleri ve enstalasyonlar iicretsiz bir sekilde kamusal
alanda ve kamuya acik bir sekilde iicretsiz sergilenmektedir.

Calismalara kaynaklik eden veriler hemen herkesin ulagabilecegi internet ortamindan bulunabilecek
verilerdir. A¢ik kod kaynakli bu veriler, yazilan algoritmalarla ve yapay sinir ag1 katmanlarinda
derin 6grenmeyle egitilen yapay zeka tarafindan toplanip islenmektedir. Kamusal verilerle kamusal
sanat kavramlarini birlestiren sanatgi, dijital ¢agin irettigi gercek ve sanal arasindaki iliskiyi
kolektif deneyimlere doniistiirmektedir. Caligmalarda rastlantilarin pay1 da ¢ok biiyiik olsa da isi
tamamen makine yaraticiligina birakmayan sanat¢i her bir parcacigin renginden bicimine ve
hareketine hemen her seye estetik bakisiyla yon vermektedir. Dolayisiyla her defasinda yenilenen
ve degisen fikirlerle ¢calismalari evrimlesmekte ve geliserek biiylimektedir.

Refik Anadol sanatin ve bilimin kesistigi noktada, makine diisiinmesini insan diisiinmesiyle, makine
yaraticiligini da insan yaraticiligiyla birlestirerek, teknoloji cagimin yeni insanina ve sanat
izleyicisine teknolojiyle insa edilmis yeni bir estetik deneyim yasatmaktadir.

Kaynak¢a

Artut, S. (2019). “Yapay Zeka Olgusunun Giincel Sanat Caligmalarindaki A¢ilimlar1”, Y1l 6,
Say1 22, Giiz 2019, 767-783, Insan&Insan Dergisi.

Girdilek, R. (1999). “Kuantum Bilgisayarlar”, Bilim Teknik Dergisi, Mayis 1999 s.61.
Ankara: Tiibitak Yayinlari.

Marr, B., Ward, M. (2021). Yapay Zeka Is Basinda: Diinyanin En Basaril1 50 Sirketi Yapay
Zekayi1 Nasil Kulland1? Ceviri: Basak Giindiiz, Istanbul: Mediacat Yaymcilik,

Miller, A. 1. (2019). The artist in the machine: the World of Al-powered creativity, The MIT
Press, 32 colour ills, 432 pp, ISBN: 9780262354592

Onder, M. (2020). “Yapay Zeka: Kavramsal Cerceve”, sayfa.5, Yapay Zeka Stratejileri Ve
Tirkiye, Mayis 2020, say1 2, ULISA12 Dergisi.

Reese, B. (2020). Ceviri: Dogan, M. Yapay Zeka Cagi- (Dordiincii Cag: Akilli Robotlar,
Bilingli Bilgisayarlar ve Insanligin Gelecegi)-The Fourth Age, 1. Baski: 2020/360 Sayfa, Istanbul:
Say Yayinlari.

Say, C. (2018). 50 Soruda Yapay Zeka, 50 Soruda Kitap Dizisi 17, Istanbul: Bilim ve
Gelecek Kitaplig1 Yayinlari.

Saygili, H. (2020). “Yapay Zeka: Giiclii ve Zayif Yonleri”, sayfa.5, Yapay Zeka Stratejileri
Ve Tirkiye, Mayis 2020, say1 2, ULISA12 Dergisi.

Turing, A. M. (1950). “Computing Machinery and Intelligence Source: Mind”, New Series,
Vol. 59, No. 236 (Oct., 1950), pp. 433-460 Oxford University Press on behalf of the Mind
Association https://phil415.pbworks.com/f/TuringComputing.pdf

Toprak, A. (2020). “Yapay Zeka Algoritmalarinin Dijital Enstalasyona Donilismesi, Yeni
Diisiinceler”, 2020; 14: 47-59, Ege Universitesi Iletisim Fakiiltesi Yeni Diisiinceler Hakemli E-
Dergisi.

Yetis, H., Karakose, M. (2021). “Makine Ogrenmesi Yontemlerinde Yiiksek Basarim icin
Kuantum Bilgisayar ve Hesaplamanin Kullanim1”, Tiirkiye Bilisim Vakfi Bilgisayar Bilimleri Ve
Miihendisligi Dergisi (2021 Cilt:14 — Say1:1).

YILMAZ, A. (2020). Yapay Zeka, istanbul: KODLAB Yayin Dagitim Yazilim ve Egitim
Hizmetleri San. ve Tic. Ltd. Sti.

) Jﬁ""'?@' http://www.ssdjournal.org Social Science Development Journal journalssd@gmail.com
79




Social Science Development Journal 2022 March Volume: 7 Issue: 30 pp: 69-80
Doi Number : http://dx.doi.org/10.31567/ssd.607

Internet Kaynaklar

Anadol, R. (2021). “The aesthetics of probability”, Quantum Summer Symposium 2021,
https://www.youtube.com/watch?v=AStfTqCdTvXc, Son Erisim: 22.02.2022

Anadol, R. (2019). “Amerika’da Bir Tirk / Refik Anadol - Medya Sanatgisi”,
https://youtu.be/NCTibrJwTCU, Son Erigim: 22.02.2022

Artun, A. (2021). “Refik Anadol ve Algoritma Sanati”, e-skopbiilten, 29/3/2021
https://www.e-skop.com/skopbulten/refik-anadol-ve-algoritma-sanati/6111, Son Erigim: 22.02.2022

Tapanmart, B. (2018). “Bir Siirsel Diyalog: Bagkalarmin Eriyen Hatiralar1”, Refik Anadol
Roportaj,  http://www.sanatatak.com/view/bir-siirsel-diyalog-baskalarinin-eriyen-hatiralar, =~ Son
Erisim: 22.02.2022

https://refikanadol.com/about, Son Erisim: 22.02.2022

https://refikanadol.com/works/quadrature/, Son Erigim: 22.02.2022

https://refikanadol.com/works/augmented-structures-v1-0/, Son Erigim: 22.02.2022




