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Yapay zeka yaratici olabilir mi? Yapay zeka giintimiize kadar olan siirecte sinemaya ve
edebiyata ilham kaynagi olmus son yillarda ise yaraticilik gerektiren alanlarin bir pargast
haline gelmeye baglamistir. Bu arastirma kapsaminda yapay zekanin yaraticilik baridirip
barindirmadig karakter tasarimi 6zelinde arastirilmis ve bir uygulama projesi lizerinden
ortaya konmustur. Calismada yaraticilik kavrami yapay zekénin karakter tasarimi
ozelindeki potansiyelinin sorgulanmasi adina Onemli goriilmiistiir. Yaraticiligin
sorgulanmasi i¢in farkli iceriklerdeki veri setleri kullanilarak deneyler yapilmistir.
Deneylerin sonucunda insan-yapay zekad is birligi deneyimlenmis, yapay zeka ile
yapilabilecek karakter tasarimlari farkli mecralarda uygulanarak yapay zekanin ilham
verici oldugu kabul edilmistir. Yapay zekanin karakter tasarimina olan etkisi sadece
yaraticilik 6zelinde degil, teknik (karakter hareketlendirmeleri) ve sosyal etki (kullanici
ve karakter iletisimi) cercevesinde de incelenmistir. Yapay zeka araciligiyla karakterlerin
karmagik motor becerileri esnek ve dogal bir sekilde gergeklestirilebilir (Motion
Intelligence), ciimleler karakter hareketlerine cevrilebilir (JL2P), iki boyutlu statik
goriintiiler hareketlendirilerek iic boyutlu bir etki (Photo Wake-Up: 3D)
yaratabilmektedir. Karakterlerin kullanicilarla olan iligkisini degistirecek gelismeler
karakter ve kullanict etkilesimi boliimiinde ele alinmistir. Yapay zeka destekli sanal
karakterler etkilesimsiz karakterlerin oniine gecgerek, kullanicilar1 birgok yonden etkisi
altina almaya baslamistir.

Aragtirmanin uygulama projesi boliimiinde, yapay zekanin smurlarini ve
potansiyelini kesfetmek amaciyla bir proje tasarlanmigtir. Kadina olan siddetin artarak
devam etmesi konuya iliskin daha fazla farkindaliga ihtiya¢ duyuldugunu géstermektedir.
Projede yapay zekanin kadin siddetine karsi farkindalik yaratabilecek gorseller ortaya

koyabilecegi goriilmiistiir.

Anahtar Sozciikler: Yapay zeka, Yaraticilik, Karakter Tasarimi.
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ABSTRACT
CHARACTER DESIGNS IN RELATION WITH ARTIFICIAL INTELLIGENCE
AND CREATIVITY
Ezgi SEN

Department of Graphic Arts
Anadolu University Graduate School of Fine Arts, March 2022
Supervisor: Prof. Melike TASCIOGLU VAUGHAN

Can artificial intelligence be creative? Artificial intelligence has been a source of
inspiration for cinema and literature to date and in recent years, it has started to become
a part of fields that require creativity. Within the scope of this research, whether artificial
intelligence contains creativity or not in terms of character design is revealed through an
application project. In the study, the concept of creativity was considered important in
terms of questioning the potential of artificial intelligence in character design.
Experiments were conducted using datasets with different contents to question creativity.
As aresult of the experiments, human-artificial intelligence cooperation was experienced,
and the character designs that could be made with artificial intelligence were applied in
different channels. Artificial intelligence was found to be inspiring. The effect of artificial
intelligence on character design has been examined not only in terms of creativity, but
also in terms of technical (character animations) and social impact (user and character
communication). Through artificial intelligence, the complex motor skills of the
characters can be realized flexibly and naturally (Motion Intelligence), sentences can be
converted into character movements (JL2P), two-dimensional static images can be
animated to create a three-dimensional effect (Photo Wake-Up: 3D). This opens the doors
of a new era in character animation. The developments that will change the relationship
of the characters with the users are discussed in the character and user interaction section.
Artificial intelligence supported virtual characters have started to influence users in many
ways by getting ahead of non-interactive characters.

In the application part of the research, a project was designed to explore the limits and
potential of artificial intelligence. The increasing continuation of violence against women
shows that there is a need for more awareness on the issue. In the project, it has been seen
that artificial intelligence can create visuals that can raise awareness against violence
against women.

Keywords: Artificial Intelligence, Creativity, Character Design
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ONSOZ

“Yapay Zeka ve Yaraticilik Iliskisinde Karakter Tasarimlar1” adl1 tez calismam uzun
ve kapsamli bir arastirma sonucu tamamlandi. Degerli danismanim ve sevgili hocam Prof.
Melike Tascioglu Vaughan, bu tezi ortaya koymamda her tiirlii destegi bana sagladi ve
oOnerileri ile tezimi sekillendirdi gerek ¢alistigim konunun giincelligi gerek danigmanimin

bana olan inanci, keyifli ve heyecan dolu bir ¢alisma siireci ge¢irmemi sagladi.

Bu siirecte sevgili ailem tiim destekleriyle yanimdaydi, onlarin inanci ve destegiyle bugiin
bu tezin 6nsdziinii yazabiliyorum. Bu yogun calisma siirecinde karsilagtigim problemleri
cozmemde bana yardimci oldugu icin Dog¢. Dr. Baris Atiker’e, tezimin bilgisayar
bilimlerine iligkin olan bdliimlerinde bana destek olan Hakan Giindiiz’e ve
Avusturya’daki Process Studio ekibine ve 6zellikle Martin Grodl’e ¢alismalarini giivenle
benimle paylastiklari1 ve bana destek olduklari i¢in tesekkiir ederim. Severek takip ettigim
Pictoplasma toplulugunun kurucu ortagr olan Peter Thaler’e kaynaklarini benimle

paylastig1, miitevazi ve igten tavri i¢in tesekkiir ederim.

Tez’e degerli yorum ve &nerileriyle katkida bulunan Prof. Ozden Pektas Turgut, Dog.
Ipek Fatma Cevik, Dog. Giilbin Ozdamar Akargay ve Dr. Ogr. Uyesi Mehtap Uygungéz

hocalarima tesekkiir ederim.

Ezgi Sen
Mart 2022
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ETIK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgilin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu caligmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigmi ve
higbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Ezgi SEN
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1. GIRIS

Insana ait 6zelliklerin bir makineye aktarilma olasihig1, teknolojik araglarla olan iliskimiz
baslamadan 6nce de insanlarin merak ettigi felsefi bir sorudur. Diisiinebilen bir makine
tarihin en erken donemlerinden bu yana insanligin en biiyiik sorgulamalarindan birini
olusturmustur. “Diisiinme sisteminin makinelesmesi, M.O. 6. yiizy1la kadar uzanmaktadir
(McCorduk, 2004, s. XXIII)”. Filozoflar ve bilim insanlarinin, insan zihninin
hesaplanabilir olup olmadig1 veya taklit edilip edilemeyecegi sorularini ele almasi,
modern yapay zeka teknolojisinin de temelini olusturmustur. “Unlii bilim insan1 Alan
Turing, 1950 yilinda yayimlanan Bilgi isleyen makineler ve zekd adli makalesinde
Makineler diislinebilir mi? sorusunu, somut bir diizlemde incelemek icin Taklit¢ilik
Oyunu adinda bir diisiince deneyi tasarlamistir (Turing, 1950)”. Turing testi olarak da
bilinen bu sistem, bilgisayarlarin diisiince giiciiniin 6l¢iilmesi a¢isindan énemli bir kriter
olarak kabul edilmektedir. Bu sistemde sorgulayici, bilgisayar ve insan, klavye sistemi
iizerinden iletisime gegirilmektedir. Testte tabi tutulan bilgisayar ve insanin amaci,
sorgulayiciy1 insan olduklarina ikna etmektir. Testin sonunda sorgulayicinin, hangisinin
insan, hangisinin bilgisayar oldugunu ayirt edememesi durumunda bilgisayar “zekasini
ispat etmis” ve Turing testini gecmis sayilmaktadir.

Zeka, insanin diisiinme, akil yliriitme, algillama, yargilama ve sonug¢ ¢ikarma
yeteneklerinin tamami olarak tanimlanabilmektedir. Yapay zeka ise, insana 6zgii bu
ozelliklerin analiz edilip makinelere kazandirilmasidir. Bazi iinlii bilim insanlar1 yapay
zekay1 sOyle tanimlamistir; “Karar verme, problem ¢ézme, 6grenim gibi insan diisiincesi
ile 1iliskilendirilen aktivitelerin otomasyonu” (Bellman, 1978) veya ‘“Algilamayi,
diisiinmeyi ve davranmay1 miimkiin kilan bilgisayar modellerinin incelenmesi (Winston,
1992)”. Bu tanimlardan ozetle yapay zeka ¢aligmalari, insan gibi diislinen, insan gibi
davranan, akilci diisiinen ve akilci davranan bilgisayar sistemleri ile ilgilenmektedir.
Yapay zeka ¢aligmalari, insan beyninin igleyisini model olarak almaktadir. “Yapay zeka
insan beyninin; diisiinme, hatirlama, degerlendirme, karar verme, karsilastirma ve daha
onceki tecriibelerden yola ¢ikarak sonuca ulasma gibi temel fonksiyonlarinin, bilgisayar

ortaminda gerceklestirilmeye calisilmasiyla ortaya ¢ikmistir (Civalek, 2003)”.



Yapay zeka son yillarda edebiyat ve bilim kurgu filmlerinde distopik/iitopik
kurgusal bir tema olmanin disina ¢ikmaya baslamistir (Bkz. Space Odyssey (1968), The
Terminator (1984), Ghost in the Shell (1995). Yaraticilik gerektiren alanlardaki yapay
zekd temelli c¢aligmalar hesaplamali/sayisal yaraticilik (computational creativity)
kavraminin 6niinii agmaya baglamistir. Makine zekasini, insan zekasiyla karsilagtirmak
ve insan diizeyinde makine zekasinin yeteneginden bahsetmek agisindan yaraticilik
onemli bir kavramdir. Yaraticilik, insan zekdsinin bir 6zelligini ve smirlarint ele
almaktadir. Amerikali psikolog Prof. Keith Sawyer'a gore; yaraticilik, bizi insan yapan
seyin bir parcasidir veya Guilford’a gore yaraticilik; “es ve zit anlamlar1 birlikte
diisiinme, ardindan verileri akillica diizenleme, esnek diisiinerek problemi ¢ézme ve
biitiin bu siirecin sonunda ortaya 6zgiin bir {iriin koyma yetisidir (Sonmez, 1993, s. 71)”.
Yaraticilik, genellikle yeni ve degerli fikirleri sasirtict veya farkli bir sekilde ortaya
cikarma yetenegi olarak tanimlanabilir. Yapay zekanin yaraticilik gerektiren alanlarda
(grafik tasarim, animasyon, sinema, reklam ve pazarlama vb.) ¢aligmalar iiretmesi, yapay
zeka yaratict mi/degil mi veya yaratici olabilir mi gibi bazi sorulara zemin hazirlamistir.
Yapay zekanin yaraticiligin yani sira estetik bir ¢aligmadan da anlayabilecegine iliskin
tespitler Prof. Cahit Arf’in bir konferansinda belirtilmistir: “Insan beyni ve makine
arasindaki temel fark: estetiktir, estetige iligkin tanimlamalarla bir makine bir miizik
parcgasini gilizel bulmadigini sdyleyebilecektir, iimit vardir (Arf, 1956, s. 103)”. Bu tespit
aslinda tasarim alanini1 yakindan ilgilendirmektedir. Bir makine yakin gelecekte yapilan

tasarimlarin estetik ve yaratict olduguna karar verebilecek duruma gelebilir.

Yapay zekdnin varligmi hissettirmeye bagladigi alanlardan biri de karakter
tasarimidir. Gorsel iletisimin bir parcasi olarak karsimiza c¢ikan karakter tasarimi,
gegmisten giliniimiize popiilerligini siirdiirmektedir. Karakter tasarimi en genel tanimiyla,
bir diislincenin/fikrin, insana 6zgli psikolojik, sosyal, kiiltiirel, fiziksel o6zelliklerle
canli/cansiz varliklara yiiklenerek gorsel bir iletisim bi¢iminin olusturulmasidir. Karakter
tasarimlarinin giiniimiize kadar olan evrim siirecinde, sosyo-Kkiiltiirel, teolojik ve mitolojik
olusumlardan beslenerek bicim kazandigi soylenebilir. En eski kabilelerden gilinlimiiz
modern insanina kadar, karakter tasarimlari bir¢ok olusumu (sanat, tasarim, sinema, din
vb.) etkilemis ve bazi alanlarda aktif olarak kullanilmaya baglanmistir (animasyonlar,
bilgisayar oyunlari, mobil uygulamalar vb.). Yapay zeka, bazi referans gorseller

kullanarak yeni karakter tasarimlari ortaya koymaya caligmaktadir. Yapay zekanin



olusturdugu karakter tasarimlari, 6zellikle anime karakterler iizerinde hiz kazanmigtir
(bkz. Makegirlsmoe, Crypko vb.). Yapay zekanin bu alandaki calismalari, karakter
tasarimi ve yapay zeka arasinda yeni bir baglant1 kurulmasi ve tasarim siirecinde, makine

zekasinin yaraticiliginin sorgulanmasit dogrultusunda 6nemli goriilmektedir.

Bu aragtirma, yapay zekanin karakter tasarimi alanindaki etkisini ve yapay zekanin
yaraticilik barindirip/barindirmadigina iligkin tespitleri sunacaktir. Caligmada ayni
zamanda akill1 hareket sistemleri ve insan-sanal karakter iletisimi arasindaki baglantilar

ortaya konulacaktir.

1.1.Sorun

Makineler diistinebilir mi? sorusuyla makine zekasini tartigmaya acan Alan Turing,
uygun sekilde programlanan bir makinenin insan beyni gibi davranabilecegini one
stirmistiir. Turing’in bu yaklagimi, yapay zekanin geldigi nokta goz Oniinde
bulunduruldugunda neredeyse dogru kabul edilebilir. Yapay zeka birgcok disiplinde
basarilar elde etse de yaraticilik gerektiren alanlarda ortaya koydugu calismalarla ilgili
tartigmalar hala devam etmektedir. Insan zekasinin dogal bir ¢iktisi olan yaraticilik, yapay
zekdnm daha 6nce deneyimlemedigi bir alandir. Insanogluna ait bir beceri oldugu
diistiniilen yaraticilik, yapay zeka calismalar1 i¢in kaginilmaz bir miicadele konusudur.
Insan zekas1 boyutunda yaraticilik ele alindiginda, igerisinde daha ¢ok insan beynine 6zgii
deneyimler barindiran, bireyin beyninde depolanan bilgiler arasinda daha Once
bagkalarinin farkina varamadigi iligkileri gérmesi ve agiga ¢ikarmasidir. Bunun yani sira,
yapilan aragtirmalarda; yiiksek seviyede zekanin biiyiik bir yaraticilig1 garanti etmedigini,
yaraticilikla zeka arasinda ¢ok yiiksek bir korelasyon olmadigini ve daha zeki bir bireyin
daha yaratic1 bir kisi anlamina gelmedigi bulunmustur. Tiim bunlardan ozetle, yapay

zekanin zeki olmaktan ¢ok daha fazlasina ihtiyaci oldugu sdylenebilir.

Yapay yaratici endiistrilerdeki rolii de artik hizla degismekte, yapay zeka sistemleri,
yaratici alanlarda bir tema olmanin disinda, birer iiretici konumuna gelmeye baglamistir.
Yapay zeka, canlandirma sinemasi ve gorsel iletisimin bir parcasi olan karakter tasarimi
iizerine bazi caligmalar liretmektedir. Yapay zekanin, karakter tasarimi alanindaki etkisi
potansiyeli heniiz kesfedilmemis, yaraticiligin, analitik problem ¢dzliim siirecinin ve
estetik bazi kaygilarin yer aldigi tasarim siirecinde, yapay zekanin yapabilecekleri,

siirlari, tasarima yaklasim bicimi de heniiz sorgulanmamistir. Dogal zekanin karakter



tasarim siirecine yaklasimi ile yapay zekanin yaklasimi, ortaya konan karakter
tasarimlarinin bir tasarim iirlinii olup/olmadig: bilinmemektedir. Yapay zeka ve karakter
tasarimi arasinda olugmaya baglayan yeni baglantilar, yaraticilik boyutunda

degerlendirilip sorgulanmalidir.

1.2. Amag¢

Sayisal teknolojiler, tarihi gelisiminde ilk defa insan kontroliinlin sinirlarina
yaklasmistir. Yapay zeka bu teknolojilerin Onderligini yaparken, insan zekasinin ve
bilincinin kontrol ettigi her seyi hedeflemektedir. Teknolojinin yarattig1 kolayliklar,
gecmisten gelen bir¢cok aliskanlikla beraber sosyolojik ve toplumsal olarak da hizli bir
degisimin igaretlerini ¢ok uzun zamandir vermektedir. Bu degisim ve doniisiimiin belki
de en siddetli gececegi yer, zekd ve bilincin Otesinde insanin en Ongoriilemez
davraniglarindan birisi olan yaraticiliktir. Yapay zekanin yaratici olabilecegi tartismasi
on yillardir glindemde olup, bazi tasarim alanlarinda ¢oktan hissedilmeye baslamistir.
Oysa insanin yaraticiligi, sadece problem ¢dzmenin Otesinde estetik kaygilar: da i¢inde

barindirmaktadir.

Bu tez, yapay zekanin geldigi noktadan yola ¢ikarak tasarimla olan iliskisini irdelerken,
yapay bir zekanin yaraticilik siirecindeki sinirlarini ve karakter tasarlama eylemindeki
roliinii sorgulamay1 amaglamaktadir. Yapay zeka ve karakter tasarimi arasindaki iliskinin
yakin gelecekte grafik sanatlar ve canlandirma alaninda nasil ve ne kadar etki sahibi
olabilecegi hem var olan 6rnekler tizerinden hem de proje kapsaminda gelistirilecek olan

karakter tasarimlart ile arastirilmaya ¢alisilacaktir.

1.3. Onem

Gilinliimiiz bilgi ve teknoloji ¢aginda, bilgisayarlar ve diger teknolojik araglar her giin
biraz daha gelisip yeni 6zelliklerle karsimiza ¢ikmaktadir. S6z konusu bu gelismelerle
birlikte her alanda yapay zeka kavrami giindeme gelmeye baglamistir. Degisim ve
doniisiim i¢inde oldugumuz bu siireg igerisinde, yapay zekanin tasarim mecralarina olan
etkisi de hissedilmektedir. Yapay zek&nin, tasarim alanlarindaki varligi, tasarim
stirecinde onemli olan yaraticilik kavramina dikkat ¢cekmektedir. Yaraticiligin dogal

zekaya 6zgii bir durum oldugu biliniyorken, yapay bir zekanin yaraticilik kavramiyla olan



iliskisi, insan, teknoloji ve tasarim birlikteliginin tekrar gdzden gecirilmesi adina

Onemlidir.

Yapay zekanin karakter tasarim alaninda heniiz gelisim asamasinda olmasi, yapay
zekanin gilincel durumunun incelenmesi ve gelecege yonelik durum tespiti yapilmasina
katkit saglanmasi agisindan Onemlidir. Yapay zekdnin karakter tasarim alanindaki
gelisimi, canlandirma sinemasi, grafik tasarim ve oyun tasarim alanlarii dogrudan
ilgilendirmektedir. Yapay zekanm, karakter tasarim alaninda gelismeye acik
potansiyelinin olmasi, yaraticiligin bu disiplinleraras: iki alani bir araya getirmesi ve
literatlirde konu ile ilgili yeterli kaynak olmamasi1 bakimindan yapay zeka ve yaraticilik
iligkisinde karakter tasarimi konusu Onemli goriilmiistiir. Bu arastirmada yukarida
vurgulanan konulara deginilerek, konunun biitiinline iliskin Oneriler ve yorumlar
getirilmekte, farkli alanlarda irdelenen sorulari bir araya getirerek sorgulamaktadir.
Ortaya c¢ikan c¢alisma, yapay zeka, yaraticilik ve karakter tasarim alaninda yapilan

incelemeleri birlestiren bir kaynak olmasi bakimindan 6nem tagimaktadir.
1.4. Varsayimlar

Uygulama boéliimiinde, deneyler sonucunda olusturulan karakterlerin konumlandirildigi

iriinlerin gergek oldugu varsayilmistir.

1.5. Smirhliklar

Bu arastirmanin bir araya getirdigi basliklar kendi i¢lerinde genis ve kapsamli konulardir.
Disiplinleraras1 bir arastirma yapmanin zorlugu, icerigin cesitliligi ve icerige ait tiim
konulara hakim olma gerekliligidir. Tim disiplinlerarasi1 konularin ayrintilariyla
incelenmesi arastirmanin amacindan sapmasina neden olacagindan dolayi, gereken
basliklar incelenmis yapay zekanin karakter tasarimiyla baglantisi olan ayrintilardan
bahsedilmistir.

Bu calisma salt bilgisayar bilimlerine ait bir arastirma degildir. Yapay zeka kavramu,
burada teknolojik gelismelerin tasarima olan etkisinin incelendigi bir alan olarak var
olmaktadir. Bu arastirmada gerekli olan temeli olusturmak amaciyla yapay zekd,
yvaraticilik, karakter tasarumi kavramlari incelenmektedir. Bu calismada amag, sadece
yukarida belirtilen disiplinleri aragtirmak ve kaynak yaratmak degildir; amaclanan, ilgili
konular1 bir araya getirerek yeni bir olusumu (yapay zekd ve yaraticilik birlikteligini

karakter tasarimi 6zelinde) sunmaktir. Calismanin uygulama bdliimiinde, veri seti en az



500 veri ile simrhdir. 500°den az veri ile istenilen kalitede bir veri egitimi

gerceklestirilememektedir.

1.6. Tanimlar
e Yapay zeka
Insan zekasia dzgii baz1 yetilerin 6grenme, dogal dil kullanma, alg1, nesneleri tanima
vb. biyolojik olmayan bir yap1 igerisinde var olmasidir.
e Karakter Tasarimi
Insana 6zgii fiziksel, psikolojik, sosyal bazi &zelliklerin canli/cansiz varliklara
atfedilerek gorsel bir iletigim bi¢iminin olusturulmasidir.
e Yaraticihk

Elde var olanlarla var olmayani yapabilme becerisidir.

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmay1 olusturan verilerin ortaya konulmasi i¢in farkli disiplinlere ait pek ¢ok
kaynak taramasi yapilmistir. Felsefeden bilgisayar bilimlerine, sosyal bilimlerden
psikolojiye kadar bircok alana ait kaynaklardan bilgiler toplanmis ve verilerin
cozlimlenmesinde konuya grafik tasarimer goziinden bakilmistir. Konuya iliskin toplanan

veriler ve drnekler incelenmis, gorsel olarak da arastirmaya dahil edilmistir.

Uygulama boliimiinde makine 6grenmesi i¢in runway yazilimi kullanilmis, farkli veri seti
icerikleriyle deneyler yapilmigtir. Bu deneylerde yapay zekanin ortaya koydugu
gorsellerden ilham alinarak karakter tasarimlari olusturulmus ve bazi uygulama
alanlarinda kullanilmigtir. Deney ve uygulamalarin sonucunda Kadin Cinayetlerine
dikkat cekmeyi amaglayan bir proje hazirlanmis ve yapay zekénin yaraticiligina iliskin

bir sonug ortaya konmustur.
2.1.1. Arastirmanin evren ve orneklemi

Arastirmanin evrenini yapay zeka ve yaraticilik olustururken 6rneklemini ise, karakter

tasarimlari olusturmaktadir.



2.1.2. Arastirmanin veri toplama araci

Bu aragtirmada, arastirmacinin elde ettigi birinci elden veriler ile kaynaklara dayal1 olarak
elde edilen ikinci elden veriler kullanilmigtir. Arastirmac veri toplamak amaciyla, yapay
zekanin karakter tasarimi alanindaki yaraticiligini 6l¢gmek i¢in deneyler yapmistir. Bu

deneylerin sonucunda arastirmaya iligkin birinci elden veriler de elde edilmistir.

3. BULGULAR VE YORUM

3.1. Yapay Zeka ve Yaraticihk

Bu boliimde, yapay zeka hakkinda temel bir anlayisa sahip olabilmek i¢in insan zekasi ve
ozelliklerinden bahsedilmis, yapay zekd kavramini ve bu alandaki ilgili kavramlarin
tanitilmas1 amaglanmistir. Bir makine agisindan diisiinme nedir ve bir makine nasil zeki
olarak kabul edilebilir gibi temel sorularin cevabi, yapay zekanin insan diizeyinde yaratici
olabilme olasilig1 hakkinda tartisilarak ve zekadan yaraticilifa giden yol iizerinden
degerlendirilerek verilecektir. Yaraticilik insan zekasinin temel bir unsuru oldugu igin,
yapay yaraticilik {lizerine yapilan bu aragtirmada, makine zekasmin insan zekas: ile

karsilastirilmast gerekmektedir.

3.1.1. Yapay Zeka Nedir?

Insanoglunun, yapay bir mekanizmaya insanlara oOzgii birtakim o6zellikleri
kazandirma istegi ¢ok eskilere dayanmaktadir. Insanlar gibi diisiinebilen, insanlar gibi
hareket edebilen ve insanlarin {ist diizey biligsel yetilerine toplu bir sekilde sahip olabilen
makineler inga etme fikri yapay zekd caligmalarinin temelini olusturmustur. “Yapay
zekanin, insanlik tarihinin en fiitiirist ve somut projelerinden biri oldugu sdylenebilir.
Somut olarak nitelendirilmesinin sebebi bu konularla ilgili enstitiiler, kitaplar, sirketler
bulunmasidir. Yapay zeka fizerine kitaplar, sirketler, kuruluslar bulunmakta ve
milyonlarca kisinin giindeminde bu konu yer almaktadir (Zambak, 2019)”. Genel kaninin
aksine, yapay zeka ve insan iligkisi 1950’lerden ¢ok daha Oncesine dayanmaktadir.
Diisiinebilen  bir makine tarihin ilk giinlerinden beri insanligin en biiyilik
sorgulamalarindan biri olmustur. “Diisiinme mekanizasyonunun zaman cizelgesi, M.O.
6. ylizyila kadar uzanmaktadir (McCorduck, 2004, s. xxiii)”. En erken yapay zeka, robot
ve kendi kendine hareket eden nesne konseptleri M.O. 750 ve 650 yillar1 arasinda

yasadiklar1 diisiiniilen antik Yunan ozanlar1 Hesiodos ve Homeros’un eserlerinde



karsimiza ¢ikmaktadir. “Teknolojik gelismeler kendi kendine hareket eden cihazlar
yapmamizi miimkiin kilmadan ¢ok Once, yapay yasam ve robot yaratma fikri antik
mitlerde kendini gdstermeye baglamisti (Mayor, 2019)”. Hephaistos, kendi kendine
hareket edebilen bazi nesneler yaratmakta, bunlar arasinda goriinlim olarak kadina
benzeyen, ancak altindan yapilma bir dizi robot hizmet¢i de yer almaktaydi. Bu kadin
robotlar, yapay zekanin antik ve mitik versiyonlar1 olarak degerlendirilebilir. Bir baska
ornek ise, Yunan Mitolojisinde Daedelus’un yapay insan yaratma diisiincesi de insan
varlig1 disinda yapay bir zeka yaratma konusuna 6rnek gosterilebilir. Mit’lerin, insanligin

yapay yasam yaratmaya duydugu istegi vurguladigr aciktir.

16. yiizylla gelindiginde ise, Gottfried Wilhelm Leibniz “characteristica
universalis” adinda bir proje gelistirmistir. Bu proje kapsaminda, diinyada size bazi
bilgiler verildiginde bir makinede bunlar1 gevireceksiniz ve o bilgilerden size sonsuz
sayida bilgi iiretilecektir. Belirli bir konu sinirlamasi olmadan kisi bilmedigi ya da
kararsiz kaldigi bilgilere bu sayede ulasabilecektir. “Gottfried Wilhelm Leibniz'in
characteristica universalis projesi tiim dogru ciimleleri otomatik olarak tiiretmek ve
gostermek icin yapilan bir arag olarak yorumlanmaktadir (Kramer, 1996, s. 83)”. Leibniz
o dénemde, biitlin bir evrensel bilgiye sahip olabilecek bir makinenin hayalini kurmustur.
Bu hayalin ve yapay zekanin arka planinin temelde ayni oldugu sdylenebilir. “Leibniz’e
gore, dogruluktan uzak hislerin egemen oldugu fikir kavgalarinin son bulmasi igin,
diisiincenin matematiksellestirilmesi gerekmektedir. Diislincenin 6nemli bir kismini
bicimsellestirmek i¢in, matematikte karsimiza ¢ikan simgeler ve kurallar gereklidir (Giir,
2005, s. 91)”. M. Rosa Antognazza, “Leibniz'in Thomas Hobbes'un computatio sive
logica (1655), (hesaplama veya mantik) ¢alismasindan etkilendigini 6ne siirmektedir
(Antognazza, 2009, s. 93)”. Ingiliz felsefeci Thomas Hobbes, insan zihninin fiziksel bir
siire¢ oldugunu savunmustur. Hobbes’n savina gore, “zihnimizde olan her durum
fizyolojiktir (Hobbes, 1651, s. I)”. Newton mekaniginin yarattifi zihinsel devrim,
Hobbes’n goriisiinti destekler niteliktedir. Newton mekanigine gore, “fiziksel olan hersey
matematize edilebilir (Kroes, 1988)”. Insan zihni matematiksellestirilebilir. Yani
varliklar1 sembollere, onlar arasindaki iliskileri de operatorlere (& (ve), | (veya), +
(toplama),- (¢1karma)) ¢evirebilmektedir. insan zihnini semboller ve operatdrlerle temsil
etmek miimkiindiir (giiniimiiz yapay sinir aglar1 bu temsile Ornektir). 1940-50’lerde
bilgisayar kavraminin ismi de sembol isleyen makinedir (bkz. turing machine). Bu

bilgilere gore, insan zihni dogru bir sekilde kavranabilirse, yapay zekanin insan zihninin



sahip oldugu neredeyse biitiin yetilere sahip olabilecegi sdylenebilir. Insan zihni

sembollestirilebilir ve bu semboller makinelerde temsil edilip iglenebilir.

1943°te 1. diinya savas1 sirasinda Kripto Analizi gereksinimleri ile iiretilen Elektro-
Mekanik cihazlar aracihiyla makine zekds: kavrami da dogmaya baslamistir. Ingiliz
matematik¢i Alan Turing, Nazi’lerin Enigma (gizli mesajlarin sifrelenmesi ve tekrar
coziilmesi amaci ile kullanilan bir sifre makinesi) makinesinin sifre algoritmasini
¢dzmeye calisan matematikgilerden biridir. Ingiltere, Bletchley Park'ta sifre ¢cdzme amaci
ile baglatilan calismalar, Turing'in prensiplerini olusturdugu bilgisayar prototipleri ile
makine zekasi kavraminin olusmasina zemin hazirlamistir. Modern bilgisayarin atasi olan
bu makineler ve programlama mantiklar, insan zekdsindan ilham alinarak

olusturulmustur.

Yapay zekd kavraminda zekd diislinme yetisini, yapay ise makine ve hesaplama
sistemlerini temsil etmektedir. Yapay zeka terimi ilk kez Dartmouth konferansinda
McCarthy tarafindan ileri siirtilmustiir.

Yapay zeka kavramina iliskin literatiirde bir¢ok tanim bulunmaktadir. Bu tanimlardan

bazilari;

o Yapay zekda insamin idragina yonelik olan yeteneklerini, davraniglarini taklit
ederek bilgisayar sistemlerinde bu yeteneklerin modellenmesidir (Y1lmaz, 2018,
s. 4).

o Yapay zeka akilli makineler ve ézellikle akilli bilgisayar programlari iireten bir

bilim ve miihendisliktir (McCarthy, 2007).

e Genesereth ve Nilsson’a gore yapay zeka akilli davranis iizerine bir ¢alismadir.
Ana hedefi, dogadaki varliklarin akilli davramslarini yapay olarak iiretmeyi

amaglayan bir kuramn olusturulmasidir (Nabiyev, 2015, s. 33).

Yapay zeka 6grenme, problem ¢6zme, dogal dil kullanma, bellek, alg1 gibi insan zekasina
0zgii bir¢ok 6zelligin biyolojik olmayan bir yap1 i¢inde var olmasidir. Ayrica, yapay zeka

bir bilgisayarin ya da bilgisayar destekli bir makinenin, genellikle insana 6zgii nitelikler



oldugu varsayilan akil yiiriitme, anlam ¢ikartma, genelleme ve gegmisteki deneyimlerden
ogrenme gibi yiiksek zihinsel siireglere iliskin gorevleri yerine getirme yetenegi olarak
da tanimlanabilir. Bu dogrultuda insan zekasinin, yapay zekanin temel ve nihai hedefi
oldugu soylenebilir. Yapay zekd kavramini daha iyi anlayabilmek i¢in dncelikle zeka

kavramini irdelemek ve anlamak gerekmektedir.

3.1.2. Yapay Zeka, insan Zekas1 ve Teknolojik Tekillik

Yapay zekay: tam olarak anlayabilmek icin, 6ncelikle modellenmesi yapilan insan
zekasindan bahsedilmelidir. Yapay zeka gibi dogal zek&nin da birgok farkli tanimi

bulunmaktadir.

o Zekd, zihinsel hayati kurmayr amaglayan bir aractir (Taine, 1875).

o Zekd, bireyin amacgl bir bicimde hareket edebilme, mantikli diigiinebilme,
gevresine uyum gosterme yetilerinin tamamidir (Wechsler, 1974).

o Zekd, bir amacin gerceklestirilmesi i¢in araglarin duruma uygun kilinmasidir

(Oleron, 1996).

En genel tanimiyla zeka; insanin diisiinme, akil yiiriitme, nesnel gerceklikleri algilama,
yargilama ve sonug ¢ikarma yeteneklerinin tamamidir. Zeka bir¢ok zihinsel yetenegin
farkli durum ve kosullarda kullanilmasidir. Ayrica, herkes tarafindan dogustan belirli
oranda var olan bir olgudur. Ogrenme, anlama, analiz etme gibi beynin fizyolojik
stirecleri zeka kavrami ile gerceklestirilmektedir. Bu baglamda bilgisayarlara herhangi
bir problemi anlayabilme, 6grenebilme ve ¢6ziim sunabilme yeteneginin kazandirilmasi

icin insan zekast 6nemli bir modeldir.
Dogal zeka ve yapay zekanin birbiriyle karsilagtirilmasi agagidaki bicimde 6zetlenebilir;

Dogal zekd icin zaman igerisinde bilginin unutulabilmesi miimkiindiir. Yapay zeka
mantiginda ise, bilgi sistem igerisinde depolandigindan dolayr bilgiler makinenin
hafizasindan silinmedigi siirece bilgilerin yok olmas1 miimkiin degildir. Bilgi yapay zekd

icin kalicidr.

Dogal zekd, dogustan yaratici ve dogurgandir, yapay zekdya ise bu ozellikler sonradan

kazandirilmaya ¢alisiimaktadir.
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Yapay zeka icin bilgi kolayca kopyalanabilir ve genis kitlelere aktarilabilir. Dogal zekd

50z konusu oldugunda igin maliyeti ve siiresi uzayacaktr.

Dogal zekdda insanin muhakeme giicii ve karsilasilan duruma gore ge¢mis tecriibeleri
kullanma potansiyeli bulunmaktadir. Yapay zekdnin makine ogrenmesine bagl derin

ogrenmesi ile gecmis tecriibelerden yararlanmak miimkiindiir.

Yapay zeka milyarlarca veriyi dogru olarak bellekte tutup, bu bilgileri aninda animsama

ve aktarma yetisine sahiptir. Dogal zeka i¢in bu oldukca zordur.

John McCarthy’e gore dogal zeka, bilgisayarlarin bazilarinin yerine getirebildikleri
ve bazilarmin yerine getiremedikleri c¢esitli mekanizmalar1 igermektedir. Ayrica,
bilgisayar programlarinin bugiin belli bir oranda zeki olarak kabul edilebilir oldugunu
savunmaktadir. Insan zekasi iizerine yapilan calismalarin hala gelismekte oldugu ileri
stirilebilir. Bu nedenle, yapay zeka {izerine yapilan arastirmalar insan zekasinin daha
detayli anlasiimasini saglayacaktir. Alan Turing Makinelerin Isleyisi ve Zekd (Computing
Machinery and Intelligence) isimli makalesinde, makine 6grenimi kavramini 6ne siirmiis,
“yetiskin bir insanin zihnini taklit etmek i¢in program liretmeye c¢aligmak yerine, neden
bir cocugun zihnini simiile eden bir program iiretmeye ¢alismiyorsunuz” (Turing, 1950,
s. 456)” biciminde ifadeler kullanmistir. Bir ¢ocugun zihninin bos sayfalarla dolu bir
mekanizmaya  benzetilebilece§i ve kolayca programlanabilen bir sisteme
doniistiiriilebileceginden de bahsetmistir. Bir makinenin 6grenim siireci bir ¢ocuktan
kismen farkli goriinebilir, ¢iinkii makineler fiziksel olarak deneyimleyemedikleri
durumlari, bilissel mekanizmalarla 6grenmektedir. Turing testine gore, eger bir makine
bilgili bir sorgulayiciya insan gibi davranmayi basarabilirse, akilli olarak diistiniilmelidir.
McCarthy’nin sdyledigi gibi, “Turing testini gecen bir makine kesinlikle akilli olarak
diistiniilmelidir (McCarthy, 2007, s. 4)”. Bu test, yapay zeka ve insan zekasi arasindaki
cizginin bulaniklagtig1 insan diizeyinde bir zekd formunun olasiligini analiz etmeyi
amaclamaktadir. Fakat yapay zekanin insan diizeyinde ve hatta onun da iizerinde bir

zekaya ulagabilmesi miimkiin miidiir?

Tekillik kavrami, yapay zekanin insan zekasiin Otesine gecerek, uygarliklar1 ve
insan dogasini radikal bir bicimde degistirecegini savunan bir hipotez olarak ifade
edilebilir. Unlii bilgisayar bilimcisi ve fiitiirist Ray Kurzweil teknolojik tekilligi,

“teknolojik degisim hizinin, insan yasamini geri goniilmez bigimde doniistiirecek kadar
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yiiksek olacagi degisimin etkilerinin de bir o kadar derinlesecegi gelecege ait bir donem
olarak tanimlamaktadir (Kurzweil, 2005, s. 19)”. Kurzweil, singularity is near (tekillik
yakinda) isimli kitabinda, bir bilgisayarin insan zekasi seviyesine ulastiginda mutlaka onu
asacagint iddia etmektedir. Kurzweil’in yapay zekd ve tekillik ilizerine yaptigi
kavramsallastirmalar, yapay zekd aragtirmasi ile insan zekasi lizerine ndrobilimsel ve
biligsel aragtirmalar arasindaki paralellik {izerine kuruludur. Yapay zekanin gelecegine
iliskin tahminler ise; “yapay zekanin insan zekasinin zenginligini, inceligini ve derinligini
taklit edebilmek icin gerekli olan hesaplama kapasitesinin yirmi yildan az bir siirede
miimkiin olacag: ve tekillilik sonrasinda, insan ile makine ya da fiziksel olan ile sanal
gerceklik arasinda ayrim olmayacaktir seklindedir (Kurzweil, 2005, s. 128)”. Tekillik
cercevesinde, teknolojinin insani oOzelliklerin en 1iyisi olarak goriilen seyin
miikkemmelligini ve esnekligini karsilayabilir hale gelecegi ve bunun da ¢ok Otesine
gegebilecegi ifade edilmektedir. 1950’lerde bilgi kuramcist John Von Neumann,
“Teknolojinin durmaksizin ivmelenen ilerlemesi, tiirler tarihinde toplumsal yasamin
bildigimiz bi¢imiyle devam edemeyecegi bir tiir temel tekillige dogru yaklasiyor gibi
goriinmektedir ifadesiyle konuya iligkin goriisiinii belirtmektedir (Ulam, 1958, s. 1-49)”.
Tekillilikle ilgili baz1 goriisler su sekildedir:

John R. Lucas, Oxford Universitesi Felsefe Bolimii, 1961: Akil, Makine ve Godel
(Minds, Machines and Godel) adli makalesinden; “Makinelerimizin karmasikligini
arttirdik¢a, belki de bizi bekleyen siirprizler oldugunu gorecegiz. Cogu beyin ve tiim
makineler su anda gelen uyaricilara hantal, cansiz bir bigimde tepki veriyorlar,
kendilerine ait bir diisiinceleri yok, yalnizca stoktaki yanitlar1 kullanabiliyorlar. Ama
giinlimiiziin bazi beyinleri biiyiik olasilikla da gelecegin baz1 makineleri yetenekleriyle
151k sacacaklar. Turing, konunun yalnizca karmagiklik sorunu oldugunu belirli bir
karmagiklik diizeyinin tizerine ¢ikildiginda niteliksel farkin ortaya ¢iktigin1 makinelerin
o giine kadar tasarlanan basitlerine hicbir bigcimde benzemeyecegini 6ne stirmektedir”.
Irving John Good, ilk Siiper Akill1 Makineye Dair Diisiinceler (Speculations Concerning
The First Ultraintelligent Machine): 1965 “Gelin {istiin zekal1 bir makineyi, ne kadar zeki
olursa olsun, bir insanin zihinsel etkinliklerinin ¢ok otesine gegebilen makine olarak
tanimlayalim. Makinelerin tasarimi1 da bu zihinsel etkinliklerden biri olduguna gore,
iistiin zekal bir makine ¢ok daha iyi makineler tasarlayabilecek; o zaman da tartigmasiz
bir zeka patlamasi ortaya c¢ikacak, insan zekasi ¢ok gerilerde kalacaktir. Yani, insanin

yapmasi gereken en son icat yapacagi ilk iistiin zekali makinedir”.
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1950’ler ve 1990’11 yillara kadar olan siirecte, bilgisayarlar satrangta insanlari
yenilgiye ugratamamistir (Diinya tarihinin en iyi satran¢ oyuncusu olarak gdsterilen
Garry Kasparov 1996 yilinda IBM tarafindan gelistirilen Deep Blue adli satrang
bilgisayar1 ile oynadig1 satrangt 4-2 kazanmistir). 1997 yilinda ise, IBM Deep Blue’yu
Deeper Blue olarak gelistirmis ve deeper blue Kasparov’la yapmis oldugu satrang
kargilagmasini kazanmistir (Bkz. http-1). Bilgisayarin giiciiniin her y1l siirekli katlanmasi,
bir bilgisayarin Kasparov’u yalnizca bes yil sonra yenebilmesini saglamistir.
Bilgisayarlarin insanin yeteneklerinin Otesine gectigi durumlarin listesi hizla
uzamaktadir. “Bilgisayarlar elektrokardiyogram ve tibbi goriintiilere tan1 koyabiliyor,
ucaklart ucurup indirebiliyor, otomatik silahlarin taktik kararlarini kontrol edebilyor,
kredi ve finans kararlar1 verebiliyor, daha 6nce insan zekasini gerektiren bagka bir¢ok isin
sorumlulugunu yiiklenebiliyorlar (Kurzweil, 2005, s. 21)”. Vernor Vinge, Teknolojik
Tekillik (The Technological Singularity): 1993

“Insanin zekdsindan daha ileri bir zeka tarafindan yonlendirilen ilerleme ¢ok daha
hizli olacaktir. ilerlemenin kendisiyle daha kisa bir zaman 6lgeginde daha da zeki
olusumlarin yaratilmamasi icin bir neden yok gibi goriinmektedir. Bu durumun en iyi
evrimsel geg¢misle kiyaslanabildigini diisiiniyorum: Hayvanlar sorunlara uyum
gosterebilir, icat yapabilir, ama bunlar ¢ogu zaman dogal se¢ilimin isleyisinden hizl
olamamakta, dogal se¢ilim siirecinde, diinya kendi simiilatorii gibi davranmaktadir. Biz
insanlar diinyay1 i¢sellestirip, kafalarimizda eger/varsayarsak seklinde kosullu 6nermeler
ylirlitme yetenegine sahibiz; bir¢ok sorunu dogal se¢ilimden binlerce kat hizli ¢ozebiliriz.
Bugiin, simiilasyonlar1 ¢ok daha yiiksek hizlarda gerceklestirecek araglar yaratarak, artik
alt seviyelerdeki hayvanlardan oldugu kadar, beserl ge¢misimizden de radikal bigimde
farkli bir diizene giriyoruz. Insanin agistyla bu degisim, dnceki tiim kurallarmn belki de
g6z acip kapayincaya kadar atiliverilmesi, her tiirlii kontrol umudunun 6tesinde iistel bir
kacis olacaktir”. Nick Bostrom, 1997, Siiper zekaya ne kadar kaldi? (How Long Before
Superintelligence) adli makalesinden;

“Giiniin birinde teknoloji siiper zekayr yapacak diizeye geldiginde, acaba insanlar
bunu yapmay1 isteyecekler mi? Bu soruya gayet emin bir bigcimde olumlu yanit vermek
miimkiin. Siiper zekaya giden yolda atilan her adim, ekonomide fazlasiyla karsiligini
bulacaktir. Bilgisayar endiistrisi, gelecek kusak donanim ve yazilima biiylik yatirimlar
yapacaktir. Rekabet baskisi ve bu iste kar oldugu siirece de yatirimlarini siirdiireceklerdir.

Insanlar daha iyi bilgisayarlar, daha akilli yazilimlar ve bu makineler sayesinde elde
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edecekleri ayricaliklar1 istemektedirler. Daha iyi tip ilaglari, insanlarin sikict ve tehlikeli
isleri tstlenmekten kurtulmasi, eglence...; tiiketiciye sagladigi yararlarinin listesinin
sonu yoktur. Yapay zekanin gelistirilmesi i¢in ayrica ¢ok gii¢lii bir askeri neden de vardir.
Bu yolun herhangi bir yerinde teknofobiklerin “Tamam buraya kadar ama daha ilerisi
olmaz diyebilecekleri herhangi bir dogal durma noktas: yoktur”. Marvin Minsky, 1995;
“Robotlar diinyay1 devralacaklar mi1? Evet, ama onlar bizim ¢ocuklarimiz olacak™. Yapay
zekdnin bazi nedenlerden dolayr insan zekdsmin c¢ok ilerisine gecebilecegi
diistiniilmektedir. Makinelerin bilgilerini kolaylikla paylasabilmeleri, belleklerinin kesin
ve kesintisiz ¢alisabilmesi bunlardan sadece birkacidir. Tekillilik, siiper yapay zekanin
bir sonucu olarak var olmaktadir. Giiniimiizde yapay zeka tiirleri ti¢ farkli kategoride ele

alinip tanimlanmaktadir.

3.1.3. Yapay Zeka Tiirleri

Yapay zekd kavramini kapasiteleri bakimindan ii¢ farkli kategoride ele almak
miimkiindiir. Bunlar; dar (zayif), genel (giiclii), siiper yapay zekd olarak

adlandirilmaktadir.

e Dar Yapay Zeka (zayif yapay zekd), tek bir konuda uzmanlasabilen, fakat insana
ozgii bir¢ok ozelliklerden de uzak olan yapay zekadir. Dar yapay zeka, gercekten
bir benlige ve algiya sahip olmayan, yalniz tekil ve dar bir konuda insanlardan
daha basarili sonuglar elde edebilen (ara¢ kullanmak, go/satran¢ oyunlarinda
insanlar daha basarili olabilmek vb.) yapay zeka tiiriidiir. Zay1f yapay zekayla
ilgili; siri gibi kisisel asistanlar, soforsiiz otomobiller, sohbet ve destek robotlari,

satin alma analizcileri (Google AdSense, Amazon vb.) gibi drnekler verilebilir.

“1990’lardan bu yana, telekomiinikasyon bilgi sistemleri dijital teknolojilerin hakimiyeti
altindadir ve 2000’1i yillarin bagindan itibaren teknolojik bellegimizin ¢ogunlugu dijital
formata aktarilmistir (Hilbert and Lopez, 2011, s. 60)”. Bagka bir deyisle, insanligin
depolama sistemi dijital boyuta dogru evrilmeye baslamistir. “Dijitallesme siirecine
dayanan kritik bir kavram olan biiyiik veri (big data), geleneksel veri isleme sistemlerinin
basa ¢ikamayacagi analitik bir fenomeni ifade etmektedir (Boyd and Crawford, 2011)”.
Varolan veriler biiyiidiik¢e yapay zekanin da daha akilli olacag: ifade edilebilir. Dijital
depolamaya daha fazla insan bilgisi yiikleneceginden, biiyiik veri agina daha fazla katkida

bulunulacak ve yapay zeka i¢in bilgi daha fazla erisilebilir hale gelecektir. Yapay zeka
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siiflandirmasinin bir sonraki adimi ise, genel (yapay) zekd, yani bir diger adiyla giiclii

yapay zekadir.

e Genel Yapay Zeka, insana ait yeteneklere en yakin olan yapay zekadir. Akil
yiirlitme, problem ¢6zme, planlama yapma gibi 6zelliklere sahip genel yapay

zekalar, insan zekasina en yakin olan yapay zeka tiirtidiir.

Kurzweil ve McCarthy gibi yapay zeka {izerine arastirmalar yapan bilim insanlarinin
Oongordiigii gibi, yapay zekd insan zekasina eristiginde, onu asmasi uzun zaman
almayacaktir. Bu durum siiper yapay zekd olarak adlandirilan yapay zeka ile miimkiin

olabilecektir.

e Siiper yapay zeka, insan zekasinin ¢ok tizerinde bir zekaya sahip olan yapay zeka
tiriidiir. Stiper yapay zekanin kilit noktasi, bilim insanlarindan herhangi bir
talimat almadan kendi basina 6grenebilmesidir. Yani kendini tek basma da
ilerletebilir. Baska bir deyisle, siiper yapay zeka programcisi tiim olasiliklar1 veya

sonuglar1 programlamaktan sorumlu olmayabilecektir.

“Temel bir kapasite verildiginde makine, gelistikge kendini kendi bagina insa
edebilecektir. Bu fenomen, tekrarlanan iyilestirme dongiilerinde kendi kodunu yazabilen
yazilimi1 tanmimlayan ozyinelemeli kendini gelistirme olarak adlandirilir (Spacey, 2007)”.
Bu gelisim, teknolojik tekillik kavramim destekler nitelikte olup, bir siiper (yapay)
zekanin olugsmasina da zemin hazirlayacaktir. Yapay zeka teknolojisindeki bu kilometre
tagindan sonra (siliper yapay zeka), yapay zeka i¢in bir elestirel yon de ortaya ¢ikacaktir.
Bu elestirel yon, biling olacaktir (Spacey, 2007)”. Bilin¢ insan zihninin bir unsuru,
yaraticilik kavraminin da bir parcasidir. Duygu ve biling eksikliliklerine ragmen, mevcut
yapay zeka yazilimlari cgesitli sekillerde sanat ve tasarim iceren projeler iiretmeye
baslamistir. Boylece, bugiiniin yapay zeka teknolojileri agisindan yaraticilik hakkinda

tartismak miimkiindiir.

3.1.4. Turing Testi

Alan Turing, 1950 yilinda “Makineler disiinebilir mi?” sorusunu somut bir
diizlemde incelemek i¢in “Taklit¢ilik Oyunu” adinda bir diisiince deneyi tasarlamigtir
(Turing, 1950). Turing testi olarak da bilinen bu sistem, bilgisayarlarin “diigiinme

giiclinlin” ol¢iilmesi agisindan 6nemli bir kriter olarak kabul edilmektedir. Testin sonunda
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kimin insan, kimin bilgisayar oldugunun bilinmemesi durumunda bilgisayar “zekasin
ispat etmis” ve Turing testini ge¢mis sayilmaktadir. Turing, makalesinde bir makinenin
diistinebilmesi ile ilgili agiklamalarin mantiksal olarak miimkiin olup olmamasini
tartismaktadir. Turing Testi’nde bilgisayar, insan ve sorgulayict olmak iizere ii¢ oyuncu
yer almaktadir. Sorgulayici roliinii tistlenen kisi (bu mutlaka insan olmalidir) haberlesme
kanal1 tizerinden, insan ve bilgisayarla iletisim kurmaktadir. Sorularin ve yanitlarin tuglar
ve ekran araciligiyla yapildigit bu soru-cevap testinde, sorgulayicinin cevaplari
inceleyerek bu yanitlarin sahibinin bir makine mi yoksa bir insana m1 oldugunu anlamast
amaclanmaktadir. Merak edilen, makinenin bir insan kadar anlamli yanitlar vermesinin
miimkiin olup olmadigidir. Sorgulayicinin yoneltecegi sorular testin temel sinama
Olciitlerini olusturmaktadir. Bu sorular; bilim, sanat, aritmetik, ile ilgili entelektiiel
sorgulamalar kadar, “Bugilin kendini nasil hissediyorsun?” gibi basit bir 0z
degerlendirmeler de icerebilmektedir. insan kendisinin insan oldugunu kanitlamaya
calisirken, bilgisayar ise insanlarin diisiinme sistemini miimkiin oldugunca iyi taklit
etmeye calismaktadir. Testin sonunda sorgulayici, insan1 bilgisayardan ayirabilirse insan

kazanmis, ayiramaz ise bilgisayar kazanmis olacaktir.

Bu baglamda asagidaki diyaloglar 6rnek olarak gosterilebilir:

Sorgulayict: Kag yasindasiniz?

Bilgisayar: 40

Sorgulayici: Bugiin hava nasil?

Bilgisayar: Ben bu sicaklig1 ¢ok severim.
Sorgulayict: Sizce mavi spor takimi kazanacak mi1?
Bilgisayar: Sporla ilgilenmiyorum

Bu diyalogu devam ettirmek miimkiindiir. Insanin bir bilgisayar programini taklit etmesi
ne derece kolaysa, bilgisayarin bunun aksini gergeklestirmesi bir o kadar zor oldugu
sOylenebilir. Asagidaki diyalog yapay zekd ¢, ~ *° 7 ° B 7 Ihtemel

Insan
cevaplar asagidaki gibi gelebilirdi:

Sorgulayict: Kag yasindasiniz?

insan: 40
b Sorgulayict: Kag¢ yasindasiniz?

Insan: 40 oldugunu séyledim.



Yapay zeké

Sorgulayict: Kag yasindasiniz?

Yapay zeka: 40
Sorgulayict: Kag yasindasiniz?
Yapay zeka: 40
Sorgulayict: Kag yasindasiniz?
Yapay zeka: 40

Turing Testinde sorgulayicinin, sorulara verilecek tiim cevaplari dnceden tahmin
edebilmesi neredeyse imkansizdir. “Turing Testine gore, testin bilgisayarla insanin
verdikleri yanitlar arasinda bir se¢im yapilamiyorsa, bu bilgisayarin zeki oldugu anlamina
gelmektedir (Nabiyev, 2005, s. 86)”. Turing, makalesinde makinelerin diisiiniip
diistinemeyecegine yonelik bazi dnemli itirazlara da deginmistir. Bunlardan biri de
matematik¢i Ada Lovelace’in, makinelerin sadece bizim talimat verdigimiz isleri
yapabilecegine soyledigi itirazidir. “Lovelace, onlarin yaraticiliklarinin olmadigini, yeni
bir sey tiretemeyeceklerini ve bizi sasirtamayacaklarini savunmaktadir (Saygin, 2000, s.
463-518)”. Yaraticilik, iiretim, icat etmek gibi kavramlar, o zaman i¢in makineleri
insanlardan daha diisiikk bir konumda birakiyor gibi goriinebilir. Ancak gilinlimiizde
gelistirilen makine Ogrenmesi (machine learning) kavraminin potansiyelleri bu
siirliliklart agmak i¢in iyi bir yontem gibi goriinmektedir. Turing Testini elesirenlerden
biri de Cin Odas1 Testi ile John Searle’diir. Searle, yapay zekay: iki sinifa ayirmaktadir.
Ona gore zayif yapay zeka, zihin arastirmalarinda kullanilan ¢ok giiclii bir aragtir. Ancak
giiclli yapay zeka, bir ara¢ olmaktan ¢ikar ve zihnin ta kendisini ifade etmektedir. Bu tip
yapay zeka programlar1 bir seyleri agiklamak icin kullanilamaz, ¢ilinkii programlarin
kendisi bizzat agiklamadir. Searle elestirisini giiclii yapay zeka {izerine yaptigini ifade

etmektedir ve Cin Odas1 deneyini sdyle anlatmaktadir;

Kapal1 bir odada Cince bilmeyen bir kisi, Cince yazilarla yazilmig tabelalar ve bu
tabelalar1 Ingilizce agiklayan bir kural kitabi bulunmaktadir. Kitap Cince’yi tamamen

bicimsel olarak, yani soz dizilimlerine gore agiklamaktadir. Daha sonra kapinin altindan
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Cince sorular verilmektedir. Sorulara yanit olarak ne verilmesi gerektigini var olan
simgeleri karsilagtirarak bulabilirsiniz. Kisi disaridan Cince anlayan biri gibi
goriinmektedir. Ancak “kisinin Cince anlamasi igin kurallar bile yardimci olmuyorsa, bir
bilgisayar programi i¢in de Cincenin anlasiimasi miimkiin degildir. Bir dili anlamak
valnizca bigimsel simgeleri, yapilart bilmek demek degildir ifadesiyle, Cin odas1 testi
Searle tarafindan savunulmustur (Searle, 2013)”. Searle’lin ifade etmek istedigi,
bilgisayarlarin bilincinin olmadigi, davramigsal olarak Cince anliyormus gibi
goriinebilecegi ama anlamadigi seklindedir. “Giiglii yapay zekaya karsi en ¢ok bilinen
tezin, benim Cin odasi tezim olduguna inantyorum. Cince tek bir sdzciik bile bilmeyen
birinin, bir¢ok Cince simge ve sorulan sorularin Cince yanitlayacagi ve bir bilgisayarin
bulundugu bir odaya kapatildigini diisiiniin. Sistemin girdileri Cince simgelerden olusan
sorulardir, ¢iktilar: ise bu sorularin Cince simgelerden olusan yanitlaridir. Programin,
sorulara verilen yanitlarin ana dili Cince olan birisinin verecegi yanitlardan ayirt
edilemeyecegi kadar iyi oldugunu varsayabiliriz. Ama yine de ne odadaki kisi ne de
sistemin diger parcalar1 gercek anlamda Cince bilmez; programlanmig bilgisayarda olup
da sistemde olmayan hicbir sey olmadigindan, programlanmis bilgisayar da bilgisayar
olarak Cince anlamaz. Program biitliniiyle bigimsel ve sdzdizimsel oldugu ve akillar
zihinsel ya da anlamsal igerige sahip oldugundan, yalnizca bilgisayar programlartyla bir
akil tiretilmesi i¢in gosterilen her tiir caba aklin temel 6zelliklerini dislayacaktir” (Searle,

1992).

Searle’iin tanimlarinin ¢eligkilerden biri, bilgisayar Cince anlamamakla birlikte
Cince sorular1 inandirici bir bi¢imde yanitlayabilmektedir. Ancak biyolojik ya da yapay
bir varlik insanlarin konustugu dili gercekten anlamiyorsa o dile sahip baska bir varlik
tarafindan bilmedigi cok rahat ortaya konabilmektedir. Inandirici olabilmesi i¢in de yapay
bir zekanin insan beyni kadar karmagsik bir yapida olabilmesi gerektigi sdylenebilir.
“Searle ve temelde maddeci olan diger felsefecilerden, zeki makinelerin gelecegi
konusunda dinledigimiz elestirilerin ¢ogu, bilgi islem siireclerinin tipki insan beyni gibi
kaotik, 6ngoriilemez, daginik, gegici, ortaya ¢ikmaya yatkin olduklarini gérememekten
kaynaklanir (Kurzweil, 2018, s. 665)”. Bir diger celiski ise, eger sistem insanlar gibi
davranip, Cince bilirse bilin¢li mi olacaktir? Searle’niin Cin odasi testinde ifade ettigi,
basit bir makineyi alip, bilincinin olabileceginin diistinmenin ne kadar sagma oldugudur.

Ayrica makinelerin bilingli olmadiginit ve bunun diginda bir olasiligin varsayilmasinin da
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s0z konusu olamayacagini savunmaktadir. Searle’iin tezlerinde bu totolojinin disinda

somut nitelikte hi¢gbir kanit bulunmadig: ifade edilebilir.

Turing, Descartes’1in bile dncesine dayanan “diisiinen makineler” problemini sadece
diisinmek kelimesinin anlami iizerinde durmaksizin, gergekten uygulanabilecek bir
fiziksel deney ortamina tagimistir. Turing, bu test araciligiyla yapay zeka alanindaki
caligmalarin Oniinii agmis, diisiinsel bir kirilma noktasi yaratarak makine zekasina iligkin
somut bir adim atmistir. Giliniimizde Makineler diisiinebilir mi? sorusundan,
Bilgisayarlar yaratict olmayt nasil dgrenirler? sorusuna odaklanabilmemizi saglayan,
bilgisayar biliminin fikir onciilerinden biri olan Alan Turing’dir (Bkz. Blaise Agliera y

Arcas: Bilgisayarlar yaratict olmay1 nasil 6grenirler? 2016).
3.2. Yaraticilik Nedir?

Yaraticiligin temelini olusturan yaratmak kavrami, gecmiste dogmatik bir sistem
cergevesinde ele alinmis olup, ¢ogunlukla tanrisal ve olaganiistii gii¢lerle agiklanmaya
caligilarak mistik bir alan i¢cinde degerlendirilmistir. “Bat1 diigiince sisteminde, yaratma
yetenegi tamamen Tanr1’ya bagli olmakla birlikte, diger insanlara veya sanatc¢ilara sadece
sinirl ya da mecazi anlamda bagliydi. Yalnizca, 18. yiizyilin ikinci yarisinda sair ve
sanatgilar yaratici olarak kabul edilmis, 19. ylizyildan 20. yiizyila kadar olan siiregte de
bu durum giiclii bir sekilde devam etmistir (Kristeller, 1983, s. 106)”. Yaraticilik, ilk
olarak felsefenin ardindan psikoloji, sosyal bilimler, giizel sanatlar vb. gibi bir¢ok farkl
disiplinin {izerinde teoriler sundugu; tek bir tanim ve kaliba sigmayan ¢ok boyutlu bir
olgudur. Giinlimiizde, her disiplinin kendi ilgi alanina (psikoloji, giizel sanatlar, egitim
bilimleri vb.) bagl olarak yaraticilik kavramini farkli bakis agilar1 ve tanimlamalarla ele
alip, simiflandirdig: sdylenebilir. Bu ¢aligma kapsaminda ise yaraticilik, psikoloji, giizel
sanatlar, felsefe ve yapay zeka o6zelinde ele alinmistir. Her bilim insaninin yaraticiligt
farkli alan ve bakis acilar1 ile degerlendirmesi, yaraticiligin genel bir tanimla
tanimlanmasinin giic oldugunu gostermektedir. Ancak konu ile ilgilenen herkesin kabul
ettigi ozellik, yeni bir seyin ortaya konmasidir. Yaraticiliga iliskin farkl alanlardan bazi
tamimlar asagida verilmistir. (Psikoloji) “1950’li yillarda modern yaraticilik
arastirmalarin1 baglatan bilim insan1 Guilford’a gore yaraticilik; es ve zit anlamlari
birlikte diisiinme, ardindan verileri akillica diizenleme, esnek diisiinerek problemi ¢6zme
ve biitiin bu siirecin sonunda ortaya 6zgiin bir iiriin koyma yetisidir (Sonmez, 1993, s.

71)”. (Felsefe) “Freud’a gore yaraticilik; tiim insanlarda az ya da ¢ok bulunabilecek bir
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yetenekten Ote zevk igin iiretilen bir giictiir (Yavuz, 1996)”. (Bilgisayar Bilimleri)
“Tanimlanmast zor bir kavram olarak yaraticilik, tamidik fikirlerin, tanidik olmayan
yollarla birlesimidir. Ayrica, yaraticilik kavramsal alanlarin kesfini ve doniistimiinii de

icermektedir (Boden, 2004, s. x1)”.

Yaraticiligin insan beynine 6zgii dogal bir durum oldugu aciktir. “Yaraticilik, insan
zekasinin bir 6zelligidir ve hepimizde farkli seviyelerde bulunmaktadir. Yaraticilik insan
zihninin bir harikasidir (Boden, 2004, s. 1)”. Yaraticilik, genel olarak insan zekasinin bir
ozelligidir. Amerikali psikolog Prof. Keith Sawyer’a gore yaraticilik; bizi insan yapan
seyin bir pargasidir. Sanat egitimi profesorii, Viktor Lowenfeld “Creative and Mental
Growth isimli c¢alismasinda tiim insanlarin yaraticihiga dogustan sahip oldugu,
yaraticihi@in insani insan yapan temel bir i¢giidii olarak nitelendirmistir (Lowenfeld,

1947Y”.

Yaraticilik {izerine yapilan arastirmalarin ilk dalgasinda, yaratict insanlarin
kisilikleri tizerinde durulmustur. 1970 ve 1980’lerde ise, psikoloji ve yaratici
davranislarla ilgili zihinsel siire¢lere odaklanilmistir. 1980 ve 1990’larda iiglincli dalga
aragtirmalarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, arastirmacilar odaklarmi yaratici, sosyal
sistemlerin odagina alan ve ayni zamanda disiplinlerarasi bir yaklagim olan sosyolojik
yaklasima dogru genisletmistir. Psikolog, Profesdr Keith Sawyer, bu ii¢ yaraticilik
arastirma dalgasiyla kisilik yaklagimini, biligsel yaklagimi ve sosyo-kiiltiirel yaklagimi bir
araya getirerek yaraticiligin tanimlarint ele almaktadir. Sawyer; yaraticiligin bireysel
tanimi1 i¢in, yaraticiligi “yeni zihinsel bir kombinasyon olarak ifade etmistir (Sawyer,

2014, s. 7)”. Bu yaklasimla, yaraticilig1 {i¢ temel baslik icinde tanimlamistir.
e “Yaraticilik yeni olandir (Sawyer, 2014, s. 7)”.

Sawyer’a gore, “veni veya orijinal olmak, yaratici bir diisiincenin veya eylemin temel
gerekliligidir. Daha o6nce hakim bir davranig dizisini tekrarlamak yaratict degildir
(Sawyer, 2014, s. 7)”. Bilissel (Bilgisayar) Bilimler Arastirma Profesorii Margaret Boden,
yaraticiligr iki ana sinifta incelemistir. Bunlar, P-Yaraticilik (p-creativity) psikolojik
yaraticilik ve T-Yaraticilik (h-creativity) tarihsel yaraticiliktir. P-Yaraticilik’ta ortaya
cikan diisiince veya calisma, yaratici faaliyette bulunan kisi agisindan yeni olarak kabul
edilmektedir. Ancak bu durum, ortaya konan diisiincenin veya eserin daha once tarihte

hi¢bir zaman ortaya ¢ikmadigi anlamina gelmemektedir. Bu yiizden T-Yaraticilik ile
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tarihsel silirecte daha dnce yer almamis, ¢i181r agan yeniliklere sahip diisiinceler ve eserler
ifade edilmektedir. “Insanlik tarihinde bir fikir tamamen yeni ise ve daha once hig
kimsenin o fikire sahip olmadig1 biliniyorsa, buna t-yaraticilik denir (Boden, 2004, s. 2)”.
Bu nedenle yenilik, mutlaka bir seyin daha 6nce hi¢ var olmadigi veya daha once hig
diistiniilmedigi anlamima gelmemektedir. Bu baglamda, yeniligin p-yaraticilik ve t-

yaraticiliga gore iki farkli anlami vardir.

Sawyer’in yaraticiliga iligkin bir diger basligt;
e “Yaraticilik bir kombinasyondur (Sawyer, 2014, s. 7)”.

Sawyer, her diisiince/kavramin mevcut diislince veya kavramlarin bir bilesimi oldugunu
belirtmektedir. Sawyer, daha once zihinde yer etmis bir materyali hatirlamak gibi belirli
bir davraniga yaraticilik atamaz. Yaraticilik, daha 6nce higbir zaman birey tarafindan
birlestirilmemis olan farkli mevcut diislincelerin veya kavramlarin birlesimini
icermektedir. Bu ifade p-yaraticilik ile iliskilendirilebilir. Bir birey, iki veya daha fazla
kavram veya fikri kendisi i¢in yeni olan sasirtici, farkli veya degerli bir sekilde

birlestirdiyse, o zaman hala yaraticiliga atifta bulunmus olabilir.
e “Yaraticilik dis diinyaya ifade edilmelidir (Sawyer, 2014, s. 7)”.

Bu ifadeyle Sawyer, yaratici diigiinceyi ortaya ¢ikarmak icin zihinde var olan bir fikirin
ya da kavramin dig diinyaya ifade edilmesi gerektigini savunmaktadir. Kisi var olan
fikrini ifade etmezse, hi¢ kimse onu bilemez ve anlayamaz. Bireysel yaklasima ek olarak
Sawyer, yaraticiligin sosyo-kiiltiirel tantmin1 da agiklamaktadir. Bu yaklasim, yaratict
insanlarin birlikte gerceklestirdigi sosyal ve kiiltiirel sistemlerle ilgilidir. Sosyo-kiiltiirel
tanim agisindan; “yaraticilik; bilgili bir sosyal grup tarafindan yeni, yararli veya degerli
olarak degerlendirilen bir iirliniin iiretilmesidir (Sawyer, 2014, s. 8)”. Yaraticiligin sosyo-
kiiltiirel boyutu, sosyal olarak degerli bir {iriin ortaya konmas1 anlamina gelmektedir. Bu
nedenle, bu eylem ya da bu eylemi gerceklestiren kisi yerine, yaratici siirecin sonucu
onemlidir. Bu baglamda siirler, karakter tasarimlari, film senaryolari, mimari tasarimlar
gibi yapay zeka tarafindan olusturulan bazi ¢aligmalar da sosyo-kiiltiirel yaraticilik adi
altinda degerlendirilebilir. Sawyer’in sosyo-kiiltlirel yaraticilik taniminda da belirttigi
gibi, “yapay zeka programlari tarafindan iiretilen eserler, insan kiiltiiriinde sosyal agidan
degerlidir (Sawyer, 2014)”. Yapay zeka tasarim, sanat, edebiyat, siir, sinema vb. gibi

yaraticilik  gerektiren alanlarda dogal zekd ile is birligi i¢inde iiretimler
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gerceklestirmektedir. Bilgisayarlarin bilingli olarak yaratici olamayacag: varsayilsa da bu
durum yapay zek@nin tasarim alanindaki yaraticiligina ihtimal dahi verilemeyecegi
anlammna gelmemektedir. “Yaraticilik iizerine aragtirmacilarin fikir birligine vardigi
nokta, yaratict olmanin o6grenebilinecegi ve bu yetenegin pratiklerle zamanla
gelistirilecegi yoniindedir (Yanik, 2007)”. Yaraticiligin 6grenip, gelistirilebilir olmasi

biyolojik olmayan yapilar (yapay zeka sistemleri) i¢in de yaraticiligin oniinii agmistir.
3.2.1. insan Zekas1 ve Yaraticihk

Yaraticilik ve zeka arasinda dogrudan bir iligki oldugu sdylenebilir. “Yaratic1 bir
iriiniin yararlilik ve yenilik gibi 6zelliklerini degerlendirmek gibi diisiinme becerileri
zeka ile dogrudan ilintilidir (Sak, 2014)”. Cogunlukla, zeka ve yaraticilik birbirinden ayr1
tutulan iki kavram olsa da varolan iliskileri inkar edilmemektedir. “Yaraticilik zekanin
bir parcasidir. Cogu kuramci iki yapiy1 ne kadar ayri tutsa da ¢cogu durumda ayni, temel
biligsel siireclerin yasandigini ve ortaya ¢ikan iiriiniin, fikirlerin dogru, analitik oldugunu
kabul ederler (Starko, 2010)”. Zeka ve yaraticilia iliskin gostergelerin farkli ancak
bagimsiz olmadig1 sdylenebilir. Yaraticilik, zekdnin 6nemli bir bileseni olarak one
cikmaktadir. Zeka, yaratic diisiinceyi besleyen ve gelistiren 6nemli bir etmendir. Ayni1
zamanda problem ¢dzme siirecinde, ¢oziim Onerilerini filtreleyip, 6zgiinliik baglamini tist
diizeyde tutan ve ¢6ziime odaklanan yaratici yaklagimin temelini zeka olusturmaktadir.
“Yaratici siiregte var olan bilgiyi yeni kosullara uyarlamak ve doniistiirmek i¢in zeka
gostergelerine gereksinim vardir (McGrew, 2009)”. Zeka, bilgi edinme ve bilgiyi
kullanma siirecinin organizasyonunu saglayan temel bir yaraticilik gdstergesidir. Yaratici
stiregte zeka, bilgiye erisim yollarini zorlama, etkin bir bicimde kullanma, aligila gelmisin
disinda baglantilar kurabilme egilimleri ile yaraticilia doniismektedir. Zeka kavramsal
bilginin, bellegin ve akil yiiritmenin etkili bir sekilde ise kosuldugu, o6zgiinliikle
dogrudan ilintili bir kavramdir. “Zeka baglaminda bireyler olaylar1 algilama, kavrama,
bellekte saklama ve gereksinim duydugu noktada geri cagirmak yolu ile etkili bir bicimde

ise kosabilme gibi siralanabilecek yetileri igerir (Bedir, 2000)”.

Yaraticilik ve zeka arasindaki iligki uzun zamandir incelemektedir. Fakat iki
kavramin hem taniminda hem de aralarindaki iliski konusunda heniiz tam bir uzlasi
saglanamamigtir. Hem zekanin hem de yaraticiligin bir¢ok tanimi olmasina ragmen

“zeka; bilingli davranma, mantikli diisiinme ve cevre ile etkili bir sekilde basa ¢ikma

22



yetenegi olarak kabul edilirken, yaraticilik ise; yeni ve faydal fikirler liretme yetenegi
olarak diistiniilmektedir (Sternberg and Lubart, 1999)”. Baz1 arastirmalarda yaraticilik,
zekadan bagimsiz bir yap1 (Guilford, 1950) iken, bazi arastirmalarda ise, bu iki yap1
arasinda zayif ve orta diizeyde bir iligki bulunmaktadir (Getzels and Jackson, 1962).

Belirli bir zekad seviyesinden sonra zekd ve yaraticilik arasindaki iligkinin ortadan
kalktigin1 savunan arastirmacilar da bulunmaktadir. Esik teorisi olarak adlandirilan bu
goriise gore “120 tizeri IQ (Intelligence Quotient) puanina sahip olan kisilerde yaraticilik
ve zeka arasinda dogrudan anlamli bir iliski bulunmamistir (Barron, 1961)”. Bazi
arastirmacilar zeka ve yaraticilik dl¢timleri konusunda evrensel bir uzlasit olmadigindan
dolay1 zeka ve yaraticilik arasindaki iligki ile ilgili ¢gikarimlar yapmanin dogru olmadigini

savunmaktadir.

Sternberg ve O’Hara, zekd ve yaraticilik arasinda olabilecek muhtemel iliskileri

asagidaki gibi siralamistir:

Her ikisi de aynidir.

Biri digerinin alt boyutudur (6rnegin yaraticilik, zekanin alt boyutudur).

Ikisi baglantisizdr.

Birbirinden bagimsiz fakat ortiisen yapilart bulunmaktadir.

Haensly ve Reynolds; zekice diisiinmenin belirli bir yaratict diisiinme icerdigini fakat
zeka ile yaraticiligin sinirli bir ortiismesinin oldugunu savunmaktadir. Hayes; “yaraticilik
ve zekanin temelde birbiriyle iligkili olmadigini fakat yaraticiligi gostermek i¢in zekanin
gerekli olabilecegini ifade etmistir (Sternberg, 2000)”. Sternberg ve Lubart gelistirdikleri
teoride zekay1 yaraticilifin bir alt bileseni olarak kabul etmislerdir. Bu teoriye gore;
“yaraticilik; zeka, bilgi, diisiinme stili, kisilik, motivasyon ve ortam olmak tizere 6 farkli

unsurdan olugmaktadir (Sternberg, 2000)”.

Tiim bu bulgularin sonucunda, zeka ve yaraticilik arasinda bir iligki oldugu agiktir. Fakat
literatiirde, zeka seviyesinin yiiksek yaraticilikla bir iligkisinin olup olmadigina dair net
bir karara varilamadigindan dolayi, yaraticiligin yiiksek zekanin bir gdstergesi oldugu

kesin bir bi¢imde ifade edilemez.
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3.3. Yapay Zeka Yaratici1 Olarak Kabul Edilebilir Mi?

Yaratmak kelimesi ilk olarak 1589°da George Puttenham tarafindan “siirsel yaratilig
ile ilahi yaratilis arasinda bir karsilagtirma yapmak i¢in kullanilmigtir (Weiner, 2000)”.
Teolojik ve sosyolojik boyutlarda tartismaya acgik olan yaratmak kavrami, yaraticiligin
da temelini olusturmaktadir. 18. yiizyilda Avrupa’da, yaraticilikla ilgili bir kavram olan
hayal giicii fikri de ortaya ¢ikmustir (Engell, 1981). Hayal giicli kavrami, “yeni fikirler
iiretmekten sorumlu olan insanlarin zihinsel alani olarak tanimlanmistir (Sawyer, 2014,
s. 23)”. 1lk bakista sadece bir insana ait gibi gibi goriinsede, hayal giicii yapay zeka
acisindan da Onemli bir kavramdir. Yapay zeka calismalarinin farkli Ornekleri
incelendiginde, insan zekasindan farkli olmasina ragmen, yapay zekanin da belirli bir

dereceye kadar bir hayal giicii elde edebilecegi soylenebilir (Bkz. http- 2).

Yapay zekd’nin yaratic1 olup olmadig1 sorusu ile ilgili olarak, bilgisiyar bilimleri
profesorii, yapay yaraticilik arastirmacist Prof. Margaret Boden’1n yaraticilik konusuna
dair kavramsal yaklasimi, yapay zekd yaraticiligimmin olusumunu ve bu olusumun
problematiklerini anlamaya calismaktadir. Prof. Margaret Boden yaraticilig1 ii¢ tiirde

tanimlamaktadir.
Bu tiirler;

e Birlesimsel Yaraticihik

o Kesifsel Yaraticihk

e Doniisiimsel Yaraticihik

Bu siiflandirmay1 yapay zekanin yapmis oldugu caligmalar iizerinde uygulayarak, yapay

zeka ve yaraticilik konusunda bir bakis acis1 kazanmak miimkiin olabilir.

3.3.1. insan Yaraticth@ ve Yapay Yaraticihk

Yaraticilik, yenilik ve 6grenme konularinda taninmis uzmanlardan biri olan Profesor
Keith Sawyer’a gore yaraticilik “bizi insan yapan seyin bir par¢asidir (Sawyer, 2014, s.
3)”. Bu nedenle, yapay bir zekay1 insan zekasiyla karsilastirmak ve insan diizeyinde
makine zekasinin yeteneginden bahsetmek agisindan yaraticilik 6nemli bir kavramdir.
Biyolojik bir varliga sahip olmayan makine sistemleri i¢in bir yaraticilik bi¢iminden

bahsetmek miimkiin mii? Bagka bir deyisle, makineler yaratici olabilir mi?
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Yapay zeka yaraticiligini bir yaraticilik bi¢imi olarak diistinmek miimkiin mii? bu sorular1
cevaplamak i¢in, yapay zekanin yaraticilik gerektiren alanlardaki c¢iktilar1 iizerinde

durulmalidir.

3.3.2. Birlesimsel Yaraticilik ve Yapay Zeka Siir Robotu

Birlesimsel yaraticilik, insan zihninde var olan fikirlerin yeni kombinasyonlaridir.
“Birlesimsel (birlestirici) yaraticilik, bilinen fikirlerin alisilmadik kombinasyonlarini
olusturmay1 igermektedir (Boden, 2004, s. 3)”. Her tiirlii fikir veya kavram da dahil olmak
iizere, yeni kombinasyonlar kasten veya bilingsizce iiretilebilir. Bu kombinasyon sadece
yeni degil, ayn1 zamanda da degerli ve uygulanabilir olmalidir. Fikirlerin alisilmadik
yollarla birlesimi ve analojiler, birlesimsel yaraticiligin bir par¢asidir. Tasarimci Philippe
Starck'in tasarlamis oldugu narenciye sikacagi, birlesimsel yaraticilik tiiriine 6rnek
verilebilir. Narenciye sikacaginin 6zgiin formu, starck’in bir restoranda kalamarin {izerine
limon suyu sikmasiyla kesfedilmistir. Birlesimsel yaraticiligin, birbiriyle iliskisi olmayan
kavramlarin, yeni bir fikir olusturmak i¢in birlestirildiginde ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.
Starck bu iki ayr1 kavramdan (limon ve kalamar) yaratici bir kombinasyon olusturmustur.

Tasarima ait anlik ¢izimler servis kagidinda goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.1).
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Gorsel 3.1. Philippe Starck, Limon sikacaginin ilk eskiz ¢izimleri, 1990

Ortaya ¢ikan tasarim yeni, degerli ve uygulanabilir olmasinin yani sira, iki kavram ve

fikrin yaratici kombinasyonunu igermektedir.
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Gorsel 3.2. Philippe Starck, Alessi sirketi i¢in tasarlanan limon stkacagi, 1990

“Kavramsal kombinasyon olarak da bilinen birlesimsel yaraticilik, iki kavram veya fikrin
yaratict kombinasyonlarini kesfetmeyi igerir. Birlestirilecek fikirler metin, resim, ses
veya video gibi rastgele kaynaklardan olabilir (Han vd., 2016)”. Bu kaynaklardan birinin
de siir oldugu sdylenebilir. Boden’a gore birlesimsel yaraticilik, yapay zekanin da bir
ozelligidir. Yapay zeka siir robotu, farkli siir tarzlarindan beslenerek bir siirin nasil
yazilacagii 6grenebilmektedir. Yapay zeka veri setlerinden beslenerek, algoritmalarla
alisilmadik kombinasyonlar olusturabilmektedir. Birlesimsel yaraticilik, yeni ¢aligsmalar
iiretmek icin 6nceden var olan fikirler ve eserler tizerinde degisiklik yapmay1 ve bunlarla

yeni kombinasyonlar olusturmay1 desteklemektedir.

Burada yaraticilik agisindan en temel dzellik yeniliktir. Urettigi siirler yapay zeka igin
yenidir, tamdik fikirlerin alisilmadik kombinasyonlarmi igerebilmektedir. Ornekler
incelendiginde yapay zekanin yeni ve farkli siirler iiretme yetenegine sahip oldugu
sOylenebilir. “Boden, birlesimsel yaraticiligin yapay zeka i¢in en kolay yaraticilik bi¢imi
olmasina ragmen, ayni zamanda da en sorunlu olant oldugunu vurgulamaktadir. Buradaki
asil sorunun, yapay zekanm insanlarin tanimlayabilecegi, insan algi diizeyine
yaklagabilen siirler liretmesi oldugunu ifade etmektedir (Boden, 2004)”. Fikirleri bir
araya getirmek ve yeni bir sekilde birlestirmek, yapay zeka i¢in kolay bir siirectir. Ancak
yapay zeka i¢in asil zorluk, yaratici ve estetik degere sahip ¢iktilar iiretebilmektir. Yapay
zekadnin yeni siirler olusturmasi kolay olsa da bazen sonu¢ sagma ya da sikici

olabilmektedir.

Yapay zeka tarafindan fretilen siirlerin bir turing testi ile degerlendirilmesi de

miimkiindiir. Botpoet.com web sitesi (Bkz. http-3), insanlara yapay zeka tarafindan
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yazilan siirleri sunarken ayni zamanda da bu siirleri insanlar tarafindan yazilan siirlerle
karsilagtiran bir Turing Testi sunmaktadir. Bu degerlendirme testinde, siirlerin kim
tarafindan (insan m1? yoksa yapay zekd mi1?) yazildig1 kullaniciya sorulmaktadir (Bkz.
Gorsel 3.3, 3.4, 3.5). Sonuglara bakildiginda, insanlar i¢in bir yapay zeka sairini, insan

sairinden ayirt etmenin o kadar kolay olmadigi s6ylenebilir. Bu nedenle, yapay zekanin

yeni ve alisilmadik sonuglar iirettigini ve belirli bir derecede de yetenekli oldugu iddia
edilebilir.

Was this poem written by a human or a computer?
Endless

The nearest the endless and

Courage by intense blue, | to surprise.
Maritornes year and had my

Story of consideration,

Now felt there were a journey out
Sherry and everyone

Was still next exit,

Or book, and every other will

Do not always needs of everything

Gorsel 3.3. Botpoet.com, web sitesi turing test ornegi, 2019
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Was this poem written by a human or a computer?
Endless

Generated by botpoet using JGnoetry

The nearest the endless and

Courage by intense blue, | to surprise.
Maritornes year and had my

Story of consideration,

Now felt there were a journey out
Sherry and everyone

Was still next exit,

Or book, and every other will

Do not always needs of everything

74% Say bot 26% Say not

Vote on another poem?

Gorsel 3.4. Botpoet.com, web sitesi turing test sonucu, 2019
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Was this poem written by a human or a computer?

Two-Volume Novel
Dorothy Parker

The sun's gone dim, and
The moon's turned black;
For I loved him, and
He didn't love back.

This poem was written by the human Dorothy Parker.

28% Say bot 72% Say not

Vote on another poem?

Gorsel 3.5. Botpoet.com, web sitesi turing test sonucu devami, 2019

Siir, bilgisayar programlarinin kendileri gibi belirli algoritmalar1 icermektedir. Siirden
ziyade yapay zeka icin diizyazi tiiriinde yazilar yazmanin ¢ok daha zorlayici oldugu
soylenebilir. Ciinkii diizyazida anlamli, dogrusal ifadeler bir araya gelmektedir. Ote
yandan siir, nesir (diiz yazi) ile karsilagtirildiginda yapay zeka i¢in daha kolay bir edebiyat
bicimi gibi gorlinmektedir. Yapay zeka yazarlarinin giincel ornekleri goz Oniine
alindiginda, siir yazan bilgisayar programlariin diizyazi yazanlardan daha basarili ve

yaygin oldugu iddia edilebilir.
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What is computer poetry?
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Submit

Contact

Was this poem written by a human or a computer?

Haiku
Generated by Janus Node using Janus Node

Imagination monster
growing, growing
drifting placid enormity.

i ST = p s

This poem was written by computer. Do you want to know how?

57% Say bot 43% Say not

Gorsel 3.6. Botpoet.com, web sitesi yapay zekanin yazmis oldugu bir siir 6rnegi, 2019

Yapay zeka tarafindan yazilan bir siiri,

Imagination monster
growing, growing
drifting placid enormity.
(Artificial Intelligence)
Hayal giicii canavart
biiyiiyen, biiyiiyen
durgun bir muazzamlikta.

(Yapay zeka)

Bir siiri okudugumuzda, diizyaziya kiyasla daha az net bir anlam beklemekteyiz.

“Yapay zeka siire anlam katmakta ¢ok da iyi olmak zorunda degildir, okuyucular anlamin

cogunu saglayarak ¢aligmay1 yorumlayabilir (Boden, 1999, s. 360)”. Siirin fragmental

(parcalardan olusan) yapisi goz oniine alindiginda, anlamsiz goriinen bir siirden, anlam

cikarip yorum yapmanin daha kolay oldugu sdylenebilir. Siir ve yapay zeka’ya iligkin bir

diger ornek Tiirkiye’den verilebilir. Sanat¢1 ve yazilime1 Bager Akbay, posta gazetesine

ait yurdumun sairleri kosesindeki siirleri veri olarak kullanarak bir sair robot

gelistirmistir. Yaratmis oldugu yapay zekdya deniz yilmaz adin1 veren akbay, “insanlar
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sen yazmadin mi1 yani bu siiri diye soruyor, tamam diyorum iste bir insan kadar

yapabiliyor olmasi yeterli (Akbay, 2016)”.

Deniz yilmaz isimli robotun yazmis oldugu siirlerden bir siir kitabi (digerleri gibi) da

cikartilmigtir. Robot sairin yazmis oldugu siirden bir 6rnek asagida yer almaktadir.
SENDE EVET

Yalniz ana ¢ok

[lan eden ¢ok

Artik bengi bir

Orda kimse yok

Varmis gibi ¢ok

Higbir zaman yok
Cikmis yalmiz kus

Sende evet ¢cok

Robot Sair, Deniz Yilmaz

Yapay zekanin siire ek olarak, diizyazi iizerine de ¢aligmalar1 bulunmaktadir. Yapay zeka

ve Birlesimsel yaraticilik baglantisi ile ilgili diizyaz1 6rnekleri de vermek miimkiindiir.

“Gelecekte gencler issizlik yiiziinden, kan satmak zorunda kaliyor”. Bu, kendisini
“Benjamin” olarak adlandiran bir yapay zekanin senaryosunu yazdigi bilim kurgu (kisa)
filminin acilis ciimlesidir. New York Universitesi’nden bir yapay zeka arastirmacisi,

Benjamin isimli bu yapay zeka karakterini tasarlamistir.
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Gorsel 3.7. Sunspring, bilim-kurgu kisa filmi aciliy gérseli, 2016

Gorsel 3.8. Sunspring, bilim-kurgu kisa filmi, 2016

Yapay sinir ag1 yapay zekanin metni tanimasini ve 6grenmesini saglayan bir sistem
olarak, yaratma siirecinin temel taslarindan birisidir. Bu sinir agi, insan beynindeki
biyolojik sinir aglarindan esinlenerek yapay zekada kullanilan bilgi islem sisteminin
adidir. “Yapay sinir agi, mevcut ornekleri birlestirerek ve gbz oniinde bulundurarak

ogrenebilen bir sistemdir (Van Gerven and Bohte, 2018)”. Sunspring filminin
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senaryosunu yazan yapay zeka kisa siireli bellege sahip, metin tanima i¢in kullanilan bir
algoritmadir. Yapay zeka, yiizlerce farkli (bilim kurgu) film senaryosu ile egitildikten
sonra sunspring filminin tiim senaryosunu kendi yazmistir. Sunspring; karanlik, fiitiirist
ve ayn1 zamanda da ii¢ karakterli bir bilim kurgu filmidir. Filmdeki karakterlerin isimleri;
H1, H2 ve C’dir (yapay zeka isim verme konusunda iyi olmadigi i¢in isimleri bu sekilde
kodlanmistir). Hikaye, ii¢ karakterle bir uzay gemisinin i¢inde gerceklesmektedir.
Komplo, ask ve insan iligkilerini anlatmaktadir. Bu 6nemli bir noktadir, ¢iinkii insan
duygular1 hakkinda ilk kez bir yapay zekanin perspektifini bilim kurgu tiiriinde

sunmaktadir.

Gorsel 3.9. Sunspring, bilim-kurgu kisa filmi senaryosu, 2016

Sunspring’in senaryosuna ait bazi boliimler ve gevirisi:

We see H pull a book from a shelf, flip through it while speaking, and then put it
back.

H'nin raftan bir kitap ¢ikardigini, konusurken i¢ine geri koydugunu goriiyoruz.

H
In a future with mass unemployment, young people are forced to sell blood.

That's the first thing I can do.

Gelecekte gencler issizlik yliziinden, kan satmak zorunda kaliyor.
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H2
You should see the boys and shut up. I was the one who was going to be a hundred
years old.

Cocuklar1 gérmeli ve ¢eneni kapatmalisin. Yiiz yasinda olacak olan bendim.

H
I saw him again. The way you were sent to me... that was a big honest idea. I am not
a bright light.
Onu tekrar gordiim. Bana gonderilme seklin ... bu ¢ok dogru bir fikirdi. Ben parlak bir
151k degilim.

C
Well, I have to go to the skull. I don't know.

Pekala, kafatasina gitmem gerekiyor. Bilmiyorum.

H
What do you mean?
Ne demek istiyorsun?
C
I don't know anything about any of this.
Bunlarin hi¢birini bilmiyorum.
H
Then what?
Sonra ne oldu?
H2
There's no answer.
Cevap yok.
C
We're going to see the money.
Paray1 gorecegiz.
H
All right, you can't tell me that.

Pekala, bunu bana sdyleyemezsin.
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C
I was coming to that thing because you were so pretty.

Ben o seye geliyordum ciinkii sen ¢ok giizeldin.

H
I don't know. I don't know what you're talking about.
Bilmiyorum. Neden bahsettigini bilmiyorum.
C
That's right.
Tamam
H
So, what are you doing?
Pekala, Napiyorsun?
H2
I don't want to be honest with you.

Sana kars1 diiriist olmak istemiyorum

H
You don't have to be a doctor.

Doktor olmana gerek yok.

H2
I am not sure. I dont know what you're talking about.
Emin degilim. Neden bahsettigini bilmiyorum.
H
I want to see you too.
Ben de seni gérmek istiyorum.
H2
What do you mean?
Ne demek istiyorsun?
H
I am sorry but I'm sure you wouldn't even touch me.

Uzgiiniim ama bana dokunmayacagina eminim.
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H2
I don't know what you're talking about.
Neden bahsettigini bilmiyorum.
H
The principle is completely constructed for the same time.
Kaynak tamamen ayni zamanda insa edilmis.
H2
it was all about you to be true.
Dogru olman tamamen seninle ilgiliydi.
H
You didn't even see the movie with the rest of the base.

Ussiin geri kalantyla filmi gérmedin bile.

H2
I don't know.
Bilmiyorum

H
I don't care.
Umrumda degil.

H2

I don't know that it's a consequence. Whatever you want to know about the
presence of the story, I'm a little bit of a boy on the floor.
Bunun bir sonu¢ oldugunu bilmiyorum. Hikayenin varligi hakkinda bilmek istediginiz
her ne olursa olsun, ben yerde kii¢iik bir cocugum.
H
I don't know. I just have to ask you to explain to me what you say.
Bilmiyorum. Sadece bana soylediklerini agiklamani istemem gerekiyor.
H2
What do you mean?
Ne demek istiyorsun?
H
Because I don't know what you're talking about.
Clinkii neden bahsettigini bilmiyorum.

H2
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That was all the time.

Her zaman 6yleydi.

H
I know that.
Bunu biliyorum.

H2
I don't know.
Bilmiyorum.

H
(angry)
Sinirli

It would be a good time. I think I could have been life.
Iyi bir zaman olurdu. Sanirim hayatta olabilirdim.
H
It may never be forgiven, but that is just too bad. I have to leave, but I'm not free of
the world.
Asla affedilmeyebilir, ama bu ¢ok kotii. Gitmeliyim, ama ben diinyadan
Ozgiir degilim.
C
Yes. Perhaps I should take it from here. I'm not going to do something.
Evet. Belki de buradan almaliyim. Ben yapmayacagim bir sey.
H
You can' afford to take this anywhere. It's not a dream. But I've got a good time to
stay there.
Bunu her yere gotiirebilirsin. Bu riiya degil. Fakat orada kalmak
icin 1yl zamanim var.
C
Well, I think you can still be back on the table.
Bence hala masaya donebilirsin.
H
It's damn thing scared to say. Nothing is going to be a thing but I was the one that
got on this rock with a child and then I left the other two.
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Soylemekten korkan lanet bir sey. Higbir sey olmayacak ama bu kayaya bir cocukla binen
bendim ve sonra diger ikisini biraktim.

Senaryo genelinde, anlam kargasasi yasandig1 ve diyaloglar arasi iligkinin ¢ogu zaman
sekteye ugradigi agiktir. Senaryo icindeki bazi cilimlelerin, insan dist bir makine
tarafindan yazildig1 diisiintildiigiinde, ¢alisma oldukea ilging ve diisiindiiriiciidiir. Yazi

bazi ilging kombinasyonlar icermektedir.

-Gelecekte gengler igsizlik yiiziinden, kan satmak zorunda kalryor.
-Sana karst diiriist olmak istemiyorum.

-Gitmeliyim ama ben diinyadan, 6zgiir degilim.

Birlesimsel yaraticilifin tanimi tekrar hatirlatilacak olursa, bilinen fikirlerin
alisilmadik kombinasyonlarin1  olusturmay1 icermektedir (Boden, 2004, s. 3)”.
“Kavramsal kombinasyon olarak da bilinen birlesimsel yaraticilik, iki kavram veya fikrin
yaratict kombinasyonlarin1 kesfetmeyi icerir. Birlestirilecek fikirler metin, resim, ses
veya video gibi rastgele kaynaklardan olabilir (Han vd., 2016)”. Yukarida yapay zeka
tarafindan yazilan ciimlelerin alisilmadik kombinasyonlar igerdigi ve bunu bir metin
tizerinden gerceklestidigi soylenebilir.

Yapay zeka senaryonun yani sira film i¢in bir de sarki s6zii yazmustir.

ALONG WITH THESE SONG LYRICS:

I WAS A BOY

I WAS A STRANGER

AND I

PROMISED TO BE SO HAPPY

I WAS A

BEAUTIFUL DAY

I WAS A TALLER TALK THAT I WAS BORN
AND I WAS

READY TO GO

AND THE TRUTH WAS SO LONG AGO
I WAS SO HAPPY AND BLUE

I WAS THINKING OF YOU

I WAS A LONG LONG TIME

I WAS SO CLOSE TO YoOU

I WAS A LONG TIME AGO

A LONG LONG TIME AGO

AND I WAS

READY TO GO

I WAS

A HOME ON THE ROAD.

Gorsel 3.10. Sunspring, bilim kurgu kisa filmi sarki sozleri, 2016

I was a boy

Ben bir ¢ocuktum,
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I was a stranger

Ben bir yabanciydim,

And I promised to be so happy

Ve ben ¢ok mutlu olacagima s6z vermistim,

I was a beautiful day

Ben giizel bir giindiim

I was a taller talk that I was born

Ben dogdugumdan beri uzun bir konusmayda.

And I was ready to go

Ve ben gitmeye hazirdim

And the truth was so long ago

Ve gercekten ¢ok uzun zaman onceydi

I was so happy and blue

Ben ¢ok mutlu ve maviydim

I was thinking of you

Ben seni diigiiniiyordum

I was along long time

Ben uzun bir zamandim

I was so close to you

Ben sana ¢ok yakindim

I was a long time ago

Cok uzun zaman 6nce ben

A long long time ago

Uzun uzun zaman once



And I was ready to go

Ve Ben gitmeye hazirdim

I was a home

Ben bir yuvaydim

On the road
Yolda...
Benjamin, (2016)

-Ben ¢ok mutlu ve maviydim
-Ben bir yuvaydim
-Ben dogdugumdan beri uzun bir konusmaydi.

-Ben giizel bir giindiim

Tipki senaryoda oldugu gibi sarki sézlerinde de farkli kombinasyonlarin varligindan s6z
edilebilir. Kombinasyonlar1 yeni ve ilging olarak degerlendirmek miimkiindiir. Yapay
zeka calismalarini degerlendiren hedef kitle bir insan kitlesi oldugundan, caligmanin
degeri, yeniligi, insanin estetik algisina ve ilgilsine gore degisecektir. Cesitli bilim dergisi
makaleleri Sunspring’in senaryosunu “ilging ve harika” ayni zamanda da tamamen
“garip” (Bkz. http-4) “sasirtict derecede eglenceli” (Bkz. http-5) olarak adlandirmistir.
Izleyici geri bildirimleri géz 6niine alindiginda, garip olarak nitelendirilmesine ragmen,

senaryonun insanlarin ilgisini ¢ektigini ve iizerinde diisiindiirdiigii iddia edilebilir.
3.3.3. Kesifsel Yaraticihk ve Makine (")grenimi: Aaron, The Painter

Kesifsel yaraticilik, onceden yapilandirilmis kavramsal alanlarin arastirilmasi
sonucunda ortaya c¢ikan yeni fikirlerdir. Kesifsel yaraticilik belirli bir alanda
gerceklesmektedir. Bu bir resim, heykel, miizik tiiri veya bilimsel bir teori olabilir. Bu
kavramsal alan veya diisiinme tarz1 iginde yeni bir fikri ortaya g¢ikaran kisi, kesifsel
anlamda yaratic1 olarak kabul edilmektedir. Kesifsel yaraticilik degerlidir, ¢linkii
“birisinin daha 6nce farketmedigi olasiliklar farketmesini saglar (Boden, 2004, s. 4)”. Bu

yaraticilik bigimi, yapilandirilmis kavramsal alanlarin kesfedilmesiyle yeni fikirler
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iretmeyi icermektedir. “Boden, kesifsel yaraticiliktaki fikirlerin sadece yeni ve degerli
olmakla kalmayip ayni zamanda da beklenmedik oldugundan da bahsetmektedir. (Boden,
1998, s. 348)”. Kesifsel yaraticilik kavramiyla uyumlu olan makine 6grenimi, var olan
bazi alanlarda kesifler sunabilmektedir. Yapay zeka 6grenerek bir ¢iktt olusturabildigi

icin, Boden bunu yapay zekanin kesifsel yaraticiligr olarak adlandirmaktadir.

Ogrenme de zeka gibi, tanimlanmasi zor genis bir siireci kapsamaktadir. “Ogrenme;
bir konu tlizerine okuma, arastirma veya deneyim yoluyla bir bilgi ve anlayis (veya beceri)
sahibi olmay1 ifade eder (Nilsson, 1998, s. 1)”. Hayvanlarda ve insanlarda 6grenme,
psikologlar ve zoologlar tarafindan siklikla incelenen bir konudur. Peki, 6grenme
makinelerde nasil olabilir? Stanford Universitesi Robotik Laboratuvarindan Profesdr
John Nilsson’a gore, hayvan ve makine 0grenimi arasinda birka¢ paralellik vardir.
Ayrica, makine 6grenimi ile ilgili bir¢ok teknik, hesaplamali modelleri inceleyerek insan
ve hayvan Ogrenimi {lizerine teorilerini kesinlestirmeyi amaclayan psikologlarin
caligmalarina dayanmaktadir. Bu nedenle, makine 6grenimi ayn1 zamanda biyolojik
ogrenme siiregleri iizerine yapilan arastirmalara da katkida bulunan bir alandir. Makine
ogrenimi istatistik, yapay zeka, felsefe, biyoloji, bilgisayar bilimleri gibi bir¢ok alandan
cesitli kavramlar ve sonuglar icermektedir. Bilgisayar ve makine 6grenimi profesorii Tom
Mitchell’e gore, “makine 6grenimi alani, deneyimle otomatik olarak gelisen bilgisayar
programlarinin nasil olusturulacagi sorusuyla ilgilidir (Mitchell, 1997)”. Kesifsel
yaraticilik kavramiyla uyumlu olan makine 6grenimi, performansa dayali sistemlerdeki
degisiklikleri icermektedir. Daha 6nce Alan Turing’in de bahsettigi gibi, “yapay zeka
sistemleri bir ¢ocugun zihnini simiile ederek, makine 6grenimi i¢in programlanabilir
(Turing, 1950, s. 456)”. Yapay zeka cocuklarin 6grenme bigimini taklit ederek bir eser

veya kavram {iiretebilir.

Harold Cohen tarafindan tasarlanmis bir ¢izim programi olan Aaron’nin, yapay zeka
ve kesifsel yaraticilik arglimanii destekleyen Orneklerden biri oldugu sdylenebilir.
“Diger bir¢ok bilgisayar programcisinin aksine Harold Cohen, ¢aligmalar1 bir¢cok galeri
ve miizede sergilenmis koklii bir ressamdir (Boden, 2004, s. 150)”. Cohen, herkesin farkl
yorumladigi (yoruma agik) soyut bir resim tarzina sahiptir. Cohen, ¢izgilerin, formlarin
ve renklerin etkilesimleri ile zihnimizde olusan kavramsal alani sistematik olarak
kesfetmeyi amaclamistir. Sanat psikolojisi ile de ilgilenmesi, onun yapay zeka tarafindan

iretilen tuvallere olan ilgisini aciga ¢ikarmaktadir. Cohen'e goére ‘“makinelerin
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diisiindiigiinii ileri siirmek kolaydir ve dyle olmadigini iddia etmekte, bir makinenin tam
olarak ne yaptigini bilmiyorsaniz, her ikisi de kendi bilgimizi ileri tasima konusunda esit
derecede verimsizdir (Cohen, 1995, s. 160)”. Cohen makine yaraticiligini Aaron ile

deneyimleyerek bu alana (makine yaraticiligi) calismalariyla katkida bulunmustur.

Cohen’in 1982 tarihli makalesinde (How to Make a Drawing), yapay zeka olan
Aaron’nin bu 6grenim siirecini anlatmaktadir. “Aaron nasil ¢izilecegini 6grenen bir
bilgisayar programiydi (Cohen, 1982, s. 1)”. Cohen makalesinde, Aaron'dan ¢izim
yapmay1 Ogrenen bir Ogrencisi gibi bahsetmektedir. Cohen, 1973’te Stanford
Universitesi'nde Aaron’nin ¢izim egitimi iizerinde calismaya baslamis ve bu siireci
alisilmisin diginda bir egitim siireci olarak tanimlamistir. “Aaron olagantistii ve dikkat
ceken yeteneklere sahipti (Cohen, 1982, s. 1)”. Cohen, Aaron’a her seyi sifirdan 6gretmis

ve oldukca hizli 6grendigini ifade etmistir.

Gorsel 3.11. Aaron, “Meeting On Gauguin’s Beach”, 1988 Gorsel 3.12. Harold Cohen, 1995
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Cohen’in makalesinde, Aaron’nin daha fazla talimat gerektirmeden Kkarar
verebildigini belirtmektedir. Bununla birlikte, “Aaron’da eksik olan seyler arasinda,
kapal1 ve agik formlar arasinda veya sekil ve zemin arasinda ayrim yapma yetenegi gibi
belirli biligsel becerilerin 6n varligiydi (Cohen, 1982, s. 2)”. Erken yaslarda ¢ocuklarda
gelisen bu beceriler Aaron’nin donaniminin bir pargast degildir. Ama Aaron, yine de bu
becerileri hizlica kazanmigtir. Bu durumun Aaron ve Cohen i¢in Onemli oldugu
sOylenebilir. Cilinkii Aaron ogrenebiliyordu. Cohen’in aktardigina gore, Aaron’nin ilk
caligmalarina bakildiginda, adeta kiiciik bir ¢ocuk gibi, 6grenme siirecinde yeni edindigi
becerileri gosteriyordu. Ayrica “Cohen, Aaron’un alt1 yasinda zirveye ulagtigini ve artik

hocasindan bile iyi ¢izdigini ifade etmistir (Cohen, 1982, s. 3)”.

Gorsel 3.13. Aaron, kdgit iizerine soyut ¢alisma, 2004

Bilgisayar programlar1 ve insanlar arasinda belirli farkliliklarin oldugu aciktir.
Bilgisayar programlarimin bir c¢ocukla tamamen ayni olmasada benzer bir sekilde
ogrendikleri sdylenebilir. Daha once de belirtildigi gibi insan zekas: sezgi, duygu, biling

vb. gibi ozelliklerin yani sira mantik, rasyonellik gibi hesaplama sistemlerinin de bir
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melezidir, bilgisayarlar ise sadece dijital bir hesaplama sistemine sahiptir. Harold
Cohen’in de belirttigi gibi, akilli programlarin (yapay zekanin) dogustan 6grenemedigi
sOylenemez. Aaron, insanlara benzer fiziksel, biligsel deneyimleri olmamasina ragmen,
bireysel gelisimi agisindan, kesfedici bir yaraticilik bigimi belirtileri sergilemistir. Aaron,
ogrenme siirecinin baglarinda soyut figiirleri, daha sonra insan figiirlerini ve ormanlar1
vb. cizebilir hale gelmistir. Ayrica Aaron, Cohen i¢in 6nemli bir gelisme olan renk
konusunda da kendini gelistirmis, renkleri nasil kullanacagina karar verme becerisini de
erigsmistir. Aaron Ornegi yeni bir stil ve siradis1 uygulamalarla, kesfedici yaraticiligin
yapay zekdda (makine oOgrenimi yoluyla) miimkiin olabilecegini gostermektedir.
“Boden’in belirttigi gibi, bilgisayarlarin yaratict bir sey iretemeyecegi, yalnizca
programin yapmasini sdyledigi seyleri yapabilecegi arglimani yaniltict bir ifadedir
(Boden, 2009, s. 27)”. Yapay zeka iyi tasarlanmis bir program aracilifiyla egitilerek,
yapilandirilmig bir kavramsal alan (resim, heykel, miizik vb.) i¢inde yeni fikirler
kesfedebilir.

Aaron ve degisen sanatsal tarzla ilgili olarak, p-(psikolojik) yaraticilik ve t-(tarihsel)
yaraticiligin 6zelliklerini gosterdigini sOylemek miimkiindiir. Aaron bir sanat eseri
yaratma niyeti gibi insan yaraticilig: ile ilgili belirli unsurlara sahip olmasa da kendi
tarzinda bazi sanat ¢aligmalar1 {iretmis ve adim adim nasil yapilacagini 6grenmistir.
Aaron’nin {irettigi her ¢iktt Aaron i¢in yenidir. Tipki bir ¢ocuk gibi, Aaron da nasil
cizecegini, boyutlari, sekilleri, renkleri ve derinligi nasil algilayacagini 0grenmistir.
Yaraticilik acisindan Aaron, yeni ve dis diinyaya ifade edilebilen bir ¢ikti iireterek
sergilemistir. Ayrica, (t-yaraticilik agisindan) Aaron ve Harold Cohen’nin elde ettigi sey,

tarihsel agidan da 6nemli bir projedir.
3.3.4. Doniisiimsel Yaraticilik ve Google DeepDream

Dontigiimsel yaraticilik, dnceden yapilandirilmis kavramsal alanlarin bir ya da daha
fazla boyutununun doniisiimiinii icermekte olup, daha 6nce olugsmasi imkansiz olan yeni
yapilarin da olugmasina zemin hazirlamaktadir. “Bir alan i¢inde yeni bir yoniin veya yeni
bir boyutun arastirilmasi, daha yiizeysel bir Ol¢ekte nispeten kiiciik degisiklikler
icerirken, daha temel bir boyutun doniisiimii bu alan i¢inde daha farkli ve yeni yapilara
neden olacaktir (Boden, 1998)”. Boden, bu kiiciik degisiklikleri ince ayarlar olarak
tanimlarken, doniistimsel yaraticiliktaki degisikliklerin radikal degisimlere isaret ettigini

de belirtmektedir. Sanatsal temsilin kavramsal alandaki kokli degisikliginin
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orneklerinden biri olan Kiibizm, geleneksel perspektif kurallarina bagvurmadan da resim

yapilabilecegini gostermistir.

Gorsel 3.14. Picasso, “Les Demoiselles d'Avignon” (Avignonlu Kizlar), 1907

Kiibizm, Bat1 sanatinin yiizyillardir benimsedigi kurallar1 yerle bir etmis, var olan
kavramsal alani yeniden tanimlayarak bir akim yaratmigtir. Kavramsal alan
donitistiirmek, sadece belirli kurallarin disina ¢ikmak degil onu yeniden yonlendirmek,
degistirmek ve birinin daha once diistinmedigi birseyi ortaya koyabilmektir. “Boden,
kesifsel ve doniisiimsel yaraticilik tiirlerinin yapay zeka sistemleri tarafindan da
modellenebilecegini ifade etmistir. Hesaplamali sistemler agisindan kavramsal alanlari
kesfetmenin veya degistirmenin yollarini tanimlamak miimkiindiir (Boden,1998, s. 351)”.
Orneklerle daha da iyi agiklanacag: gibi, bir yapay zeka programi kavramsal bir alanda
onemli bir degisiklik yapabilir ve insan eliyle iiretilmesi imkansiz olan farkli formlar
olusturabilir. Bu nedenle, yapay zeka tamamen kendine 6zgii bir form iiretip, radikal bir
degisim sunabilme kapasitesine sahiptir. Bu durum onu doniisiimsel yaraticilik

cergevesinde degerlendirilmesini miimkiin kilmaktadir.

Google sirketinde makine zekasi lizerine ¢alisan Blaise Agliera y Arcas’a gore;
yapay zeka ve yaraticilik konusu beynimizin ndrolojik yolu ile a¢iklanabilir. Her seyden
once, insan beynindeki temel diisiinme siireci, diinyada algilanarak var olan yapilarin
(sesler, gorseller vb.) zihnimizde kavramlara doniismesi ile baglamaktadir. Bu doniisiim
alg1 ile gerceklesmektedir. Algi bir kavrami nesneye doniistiirebilir. Bu baglamda alginin
yaraticilikla bir iligkisi oldugu da ifade edilebilir. Italyan ressam (aym zamanda
acisini su sekilde ifade etmistir; “her bir tas blok, icerisinde bir heykel barindirir ve

heykeltirasin gérevi bunu ortaya ¢ikarmaktir (Arcas, 2016)”. Michelangelo’nun anlatmak
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istedigi, algilayarak yarattigimiz ve algimin hayal giiciiniin ve yaraticiligin malzemesi
oldugudur. Alg1 ve yaraticilik arasinda ikili bir iligki vardir. Bu durum, program ve kodlar

aracilifiyla makinelerde de ¢ok farkli degildir.

Yapay sinir aglar1 da gorilintiileri tanimlamak i¢in benzer bir sekilde
calisabilmektedir. Mevcut bilgisayarlar canli ve cansiz varliklar1 (yiizleri, hayvanlari,
nesneleri ve dilleri) tanimlayabilir. Fakat sanatsal bir yaratim i¢in iletisim, hayal giicli
gibi baska yeteneklere de ihtiya¢ oldugu sdylenebilir. Yapay zekd ve doniisiimsel
yaraticilik acisindan hayal giicii 6nemli bir kavramdir. Yapay zekadaki algi siireci, yapay
sinir aglarindaki veriler tanimladiginda ortaya c¢ikmaktadir. Yapay sinir aglar tersine
cevrildiginde, bilgisayarlar goriintiiyli tanimak yerine goriintiileri kendileri yaratmay1 ve
cizmeyi basarabilmektedir. Makineler yapay sinir aglarindaki verileri kullanarak,
goriintiileri kendileri iiretebilirler. Her ne kadar “hayal etmek” kelimesi ilk etapta zor
goriinse de bu eylemi deepdream gibi bir bilgisayar programina atfetmek su an
miimkiindiir. Deepdream, Google tarafindan olusturulan bir goriintii programidir.
Deepdream goriintiileri gelistirmek i¢in Evrisimsel (Convolutional Neural Network-
ConvNet/CNN) bir sinir ag1 kullanir ve bu nedenle ilgi ¢ekici ve 0zgiin olarak
nitelendirilen bir riiya sanati formu olusmaya baslamaktadir. Google’in DeepDream
uygulamasi bir insan tarafindan olusturmasi zor denecek kadar benzersiz bir stil
olusturmaktadir. Deepdream programina bir goriintii yiiklendiginde algoritma, insan
yapimi yapilar veya hayvanlar gibi her tilirlii farkli nesneyi kategorize etmek igin
tasarlanmig bir ag iizerinden yeniden yapilandirmaktadir. Bu siire¢, hayallerin sinirsiz
katmanlarda yapilandirildigi bilim kurgu filmi Baglangic’a (Inception) atifta bulunarak,
Google tarafindan “inceptionism” olarak adlandirilmaktadir. Google Deepdream’de
program, verilen goriintiiyii tantyarak ve sinir agina gore taklit ederek her seferinde farkl
bir katman olusturmaktadir. Deepdream programi, bir makinenin haliisinasyon gormesi
gibi, mevcut goriintiileri asimile etmektedir. Programa bir bulut goriintiisii verildiginde,

yapay sinir aglar1 bu bulutlarda gordiiklerini anlamaya ¢aligmaktadir.

46



Gorsel 3.16. Google Research Blog, Bulut gériintiisiinden yola ¢ikarak hayal edilip olusturulan hayvan
sekilleri, 2019

Her katmanda, bir Onceki goriintiiyii 6rnek olarak kullanmakta ve boylece farkli
gorlintiiler yaratan yorumlarini yeniden olusturmaktadir. “Haliisinasyon ve riiya,
insanlarin iirettigi sanat caligmalarinda da yer almistiir. Post-empresyonist sanat eserleri
gibi modern sanat hareketlerinde de sanatcilarin 6znel ve dogal olmayan tasvirlerinde
benzer haliisinasyon etkileri bulmak miimkiindiir (Berov and Kuhnberger, 2016)”.
Deepdream oOrneklerinde de goriildiigii gibi, katmanlama yetenegi Evrisimsel sinir
aglariin temel 6zelliklerinden birisidir ve doniisiimsel yaraticilik ile ilgilidir. “Evrigimsel
sinir aglari, insan zihnindeki haliisinasyonu simiile etmek i¢in kullanilabilir (Berov and
Kuhnberger, 2016)”. Yapay sinir agi, Deepdream’e 06zgii belirli bir goriinti stili
olusturmakta ve mevcut gorsel yapiyr doniistiirerek kendi tarzinda yeniden
bicimlendirmektedir. Bu tiir bir yetenek, Boden’in agiklamalar1 agisindan doniisiimsel
yaraticilikla iliskilendirilebilir; “doniistimsel yaraticilikta, kavramsal alanin veya stilin
belirleyici boyutlarindan bir veya daha fazlasini degistirerek doniistiiriilmektedir. Sonug

olarak, daha once iiretilemeyen ¢iktilar miimkiin hale gelmektedir. (Boden, 2009, s. 25)”.
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Gorsel 3.17. Deepdream uygulama ¢aligmast, 2019

Deepdream tarafindan olusturulan stilin, bir sanat¢i tarafindan dijital bir destek
almadan {iretilmesinin zorlayici oldugu sdylenebilir. Bu nedenle, kavramsal bir alanin
doniistiiriilmesiyle iiretilen ¢iktinin yeni sanat tarzi oldugu iddia edilebilir. “Yaratici bir
hareket ile kavramsal alanin degisimi, doniisiimsel yaraticiligin temel 6zelligidir (Ritchie,
2006, s. 247)”. Ritchie’ye gore, Boden’in kavramsal alan kavramu, tlir kavramiyla ilgili
olarak insa edilebilir. Kavramsal alanlar, belirli bir eser grubunun kiiltiirel normlara gore
siiflandirilmasini, smirlarin1 ve yapisimi tanimlamaktadir. Bagka bir deyisle, “tiirler
insan eserlerini siniflandirmak i¢in nispeten daha basit etiketler olsa da kavramsal alanlar
altta yatan mekanizmalar1 ve bir alan ic¢indeki iligkileri tanimlamaya calisir (Ritchie,
2006, s. 247)”. Kavramsal alanlar1 derin 6grenme ile olusturulan ¢aligsmalar agisindan
tanimlamak zor olsa da yapay zeka sanat tarzinin gercekiistii sanat tiirii ile iligkili oldugu
oOnerilebilir. Ayrica, daha 6nce miimkiin olmayan yeni bir form olusturarak yeni bir
sanatsal tarz yaratildigini iddia etmek miimkiindiir. “Ddniisiimsel yaraticilik, kesifsel
yaraticilikta da oldugu gibi nispeten radikal degisiklikler gerektirir (Boden, 1998, s.
348)”. Yapay sinir aglar1 tarafindan yapilan bu eserlerde, kavramsal alan bir insan
tarafindan elle yapilamayan bir forma doniiserek biiyiik Olclide degismistir. Yapay
zekanin olusturdugu c¢alismalar, insan zihninde hayal etme veya riiya gorme {izerine
haliisinasyon etkisinin bir temsilini olusturmus, hatta bu temsili asarak nerdeyse benzersiz
bir sanat formuna doniigmiistiir. Son olarak deepdream bizlere, “haliisinatif vizyonlarin
baska alemlerden degil, beynimizin basit gorsel reflekslerinden ortaya cikmakta

(Kosemen, 2015)” oldugunu gostermistir.
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3.4. Giincel Uygulama Ornekleri

Bu boliimde, yapay zeka ve yaraticilik iligkisinin sorgulandigi baz1 giincel 6rneklere
yer verilmistir. Giincel uygulama 6rnekleri bagligi altinda yer alan ¢aligmalarin secilme
kriterleri; yaraticihiga olan yakinliklari/uzakliklari, birbirleriyle olan benzerlikleri
/farkliliklari, insan miidahalesinin ya da diger bir deyisle, insan etkisinin en az diizeyde
oldugu calismalar olmasidir. Boylelikle yapay zekd ve yaraticilik iliskisinin daha iyi
sorgulanacagi diisiiniilmektedir. Asagida yer alan etkilesimli logo tasarimi oi, insanlara
ait yaratic1 bir projenin ¢iktisidir. Yapay zeka algoritmasit burada sadece uygulayici
aractir. Fikir ve yaratici siire¢ insanlara aittir. Boliimde buna benzer ¢alismalardan ziyade

yapay zekanin kendi 6grenerek olusturdugu tasarimlara yer verilmeye dikkat edilmistir.

FLEUR

o 4
a o
o Q

Gorsel 3.18. Oi, Kiginin ses seviyesine gére renk ve bi¢im degistirebilen etkilesimli logo tasarimi, 2016
o Al (Artificial Intelligence) FONT

Alfont, yapay zekanin derin 6grenme (deep learning) ve iiretken ¢ekismeli aglar
(Generative Adversarial Network) kullanarak olusturdugu bir yazi karakteridir. (Derin
ogrenme; insan beyninin gozlemleme, analiz etme, ogrenme ve karar verme gibi
veteneklerini taklit eden, denetimli veya denetimsiz olarak ozellik belirleme, doniistiirme
ve swmniflandirma gibi islemleri, bazi verilerden yararlanarak yapabilen bir makine
ogrenme  teknigidir. Uretken diisman aglar ise, birbiriyle yarigan iki sinir agimin

denetimsiz makine ogrenmesinde kullanilan algoritma sinifidir). Bu ¢alisma igin yapay
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zeka 200.000°den fazla yazi karakteri ile beslenmistir. Yapay zeka tiim bu beslenimin
sonucunda yeni bir yazi karakteri liretmistir. Alfont yapay zekanin iirettigi ilk font olmasi
adina yeni ve degerlidir. Daha 6nce Sawyer’in da belirttigi gibi “Yaraticilik yeni olandir”.
Sawyer’a gore, yeni veya orijinal olmak, yaratici bir diisiincenin veya eylemin temel
gerekliligidir. Yapay zekanin olusturdugu yazi karakterinin yeni ve orjinal oldugu agiktir.
Olusturulan harflerin nispeten rahat okunabildigi de sdylenebilir. Alfont ¢aligmasi, yapay

zekanin makine 6grenmesi sonucu ortaya koydugu 6zgiin bir ¢alismadir.

Alfont, ayn1 zamanda 2019 Viyana Bienali kapsaminda yer alan Esrarengiz Degerler:
Yapay zeka ve sen (Uncanny Values: Artificial Intelligence and you) sergisinin de gorsel

kimliginin bir pargasidir.
P " H#ESDPE () F+, - . /01
23456789 : . <=>7w0AB
COEFGHI JKLMINOPQFRS

TUVWXYZ[\]A_Yabecd

efghijklmnopqgrstu
vwxyzi{]|]3}~AOU&60-—

Gorsel 3.19. Process Studio, Alfont Alfabe ve rakam denemeleri, 2019
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UNGCANN
UNCANN
UNCANN

UN CANYN

Gorsel 3.20. Process Studio, Yapay zekd tarafindan olusturulan ilk font AIFont Uncanny Values
(Esrarengiz Degerler) Sergisi, 2019

Juod
Juv J !/
4§ JTU T AU
JUUL J

Gorsel 3.21. Process Studio, AIFont U harfi varyasyonlari, 2019
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DAS THE
UNHEIMLICHE UNCANNY
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SPRACHE LANGUAGE
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o THE UNCANNY THLNBAITS OUE, RESE, ECLES
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LANGUAGE

Gorsel 3.22. Viyana Bienali, AIFont Kullanimi Esrarengiz Degerler: Yapay zeka ve sen, 2019

Die Berechenbarkeit der
r Welt und die Vorher
do rsage. The 4
e Zukunt stehen seit Jehor im Zentrum unserey ton of o e ol
issenstechniken. Aus Mustern, die wir erkonmen g

of our knowledge techniq
nize patterns and deduce
happen next. Complax compy
will the sun come up agi
the weather be? How co

b, was wieder oder als
Passieren wird. Es entstohen mm;: :;::::
Modelle: Geht die Sonne morgen wieder auf? Wie
Wwird das Wetter? Wie verhalten sich die Himmels-
KBrper? Bis hin zu: Wie gestalten sich Finanz-
miirkte? Wie entwi ich

Wie geht eine Wahl aus? Vorhersagen sind abor- Predictions are essentis

in extensive and highly
beiten Al el et only on for
rithmen nicht nur an der Prognose und Pridiktion predicting the future
der Zukunft, sondern an der Produktion von Wirk- ty. It might sound dysto: -
lichkeit. Es klingt dystopisch: KI bestimmt schon mines our lives. What tris
heute unser Leben. Was das bedeutet, st weniger than it sounds: this s haw we
erkennen and other dise

g
wir Krebs und andere Krankheiten fraher, lernen fear more about the propagion o <1 ‘
mehr iiber die Ausbreitung von Treibhausgasen bate e :
oder analysieren Hate Speech im Internet, o ‘ o ey v

Gorsel 3.23. Viyana Bienali, AIFont Esrarengiz Degerler: Yapay zekd ve sen sergisindeki kullanimi, 2019
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e Ai-Da: Yapay Zeka Sanat¢i1 Robotu

Ai-Da diinyanin ilk ultra gerceke¢i yapay zeka (robot) sanatgisidir. Ai-Da ¢izim
yapabilen bir performans sanatcisi olarak nitelendirilmektedir. Galeri Direktdrii Aidan
Meller tarafindan icat edilen yapay zeki robotu, Leeds Universitesi’nde olusturulan
mekanik bir kol ve Oxford’daki bilim insanlari tarafindan gelistirilen algoritmalar
kullanilarak tasarlanmistir. Ai-Da ¢izim yapabilmek i¢in, kamera oniindeki nesneleri
analiz ederken, robotik kolu ic¢in de alan koordinatlar1 {ireten sanal bir yol
olusturmaktadir. Ai-Da gozlerini kullanarak insanlar1 ¢izebilen ilk ultra gergekg¢i robot
olmakla birlikte, ayn1 zamanda insan gibi gérme ve boyama yetenegine sahip olan ilk
robottur. Bu 6zelligi Ai-Da’y1 kendi bagina bir sanat¢1 olmaya aday yapmaktadir. Ai-
Da’nin resim, heykel ve video gibi baz1 c¢alismalart ilgili kitlelerle bulusturulup

sergilenmistir.

Modern Yiiz Tanima Teknolojisi ile, Ai-Da’nin gdzlerindeki kamera karsisindaki
kisinin ozelliklerini tarayarak canli modelin (kalemle) portresini ¢izmesine yardimci
olmaktadir. Ai-Da soyut resimler olusturmak icin ise, bazi algoritmalarla beslenmektedir.
Ai-Da’nin olusturdugu ar1 heykeli, ger¢ek bir arinin analizinden sonra yapilmis bir ¢izim
ile Ai-Da tarafindan olusturulmustur. Ari ¢izimi, ¢izimin koordinatlarini yorumlayan bir
algoritmayla beslenmis ve sonu¢ bronz dokiim ii¢ boyutlu bir heykel olmustur. Heykelin

orjinal ar1 anatomisinden farkli oldugu da goriilmektedir.

Gorsel 3.24. Ai-Da, Soyut Resim, 2019
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Gorsel 3.26. Ai-Da, eskiz ¢calismast, 2019
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Gorsel 3.27. Ai-Da, Soyut Resim, 2019

Gorsel 3.28. Ai-Da, 3D Bronz Ari Heykeli, 2019

55



e Nutella Unica: Etiket Tasarimi

O da senin gibi benzersiz sloganiyla Nutella Unica adi altinda piyasaya siiriilen 7
milyon kavanozda tasarim 6zgiinliigli yakalamak icin onlarca farkli sablonu ve rengi
sentezleyen bir algoritma kullanilmistir. (“Algoritma; bir problemin ¢oziimii icin gerekli
olan islem adimlarinin dogru siwrada belirlenmesi anlamina gelmektedir (Y1lmaz, 2018,
s. 33”). Nutella’nin algoritmasi, her tasarim igin ¢esitli desenleri ve renkleri kendi basina
birlestirmis ve daha sonra iki etiketin birbirine benzemediginden emin olmak i¢in her
birine 6zellestirilmis bir kimlik kodu vermistir. Nutella Unica’nin da Alfont gibi yeni,
orjinal, degerli ve hatta yararli oldugu bile sdylenebilir. Nutella’nin O da senin gibi essiz
slogani, ambalaji alan kitlenin kendini 6zel ve iyi hissetmesini sagladig: i¢in yararl

oldugu soylenebilir.

Py
h‘m\'vﬁlf\:\\\

Gorsel 3.29. Nutella Unica, Etiket Tasarimi, 2017
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Gorsel 3.30. Nutella Unica, Etiket Tasarimu ¢oklu gériiniim, 2017

3.5. KARAKTER TASARIMINDA YARATICILIK

Canlandirma sinemasi basta olmak iizere, birgok alanda gorsel iletisimin bir parcasi
olarak karsimiza ¢ikan karakter tasarimi, gegmisten giiniimiize varligini stirdiirmektedir.
En eski kabilelerden giiniimiiz modern insanina kadar, karakter tasarimlari bircok
olusumu etkileyen ve bircok alanda aktif olarak kullanilan bir yapidadir. Karakter
Tasariminda Yaraticilik boliimiinde, karakter tasariminin tanimu, yaraticilikla olan iligkisi

diger disiplinlerle olan etkilesimi iizerinden degerlendirilerek incelenmektedir.
3.5.1 Karakter ve Tasarim Siireci

Insanlik tarihinin en basindan beri iletisimin, gorsel iiriinlere déniismeye basladig
sOylenebilir. “Magara duvarina bizon resmini ¢izmeye baslayan insanoglu, tarih boyunca
cizerek, boyayarak ve baski teknigi kullanarak duygu ve diisiincelerini yiizeylere
aktarmigtir (Kilig, 2007, s. 13)”. Bu baglamda grafik imajlarin bir iletisim araci olarak
kullaniminin insanligin en eski tarihlerine kadar dayandig1 ifade edilebilir. “Grafiksel
goriintiilerin iletisim kurmak i¢in bir kanal olarak kullanilmasi, insanligin kendisi kadar
eskidir (Anderson, 2009, s. 1)”. Bu gorsel iiriinlerin devami niteliginde gorsel iletisimin

bir parcasi olarak karsimiza c¢ikan karakter tasarimlari, (sosyal, kiiltiirel, teolojik,
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mitolojik vb.) bircok olusumdan beslenerek ge¢cmisten gilinlimiize popiilerligini

surdiirmektedir.

Karakter terimi literatiire ilk olarak 17. ve 18. yiizyilda Ingiltere’de girmistir
(Webster’s New Universal Unabridged, 1996). Bu terim biyoloji, metamatik gibi fen
bilimlerinden felsefe, psikoloji, egitim, giizel sanatlar ve edebiyat gibi sosyal bilimlere
kadar bir¢ok disiplinin konu alanina girmektedir. Bundan dolay1 karakter terimini her
disiplin, kendi calisma alanma gore farkli bicimde tanimlamigtir. Ahlak felsefesinde
karakter, “kisinin kendi kendisine egemen olmasini, kendi kendisiyle uyum iginde
bulunmasini, diisliniis ve eylemlerinde tutarli, saglam kalabilmesini saglayan 6zellikler
biitiintidiir (Akarsu, 1998, s. 111)”. Edebiyat alaninda karakter, “edebi eserlerde gecen bir
kisiyi benzerlerinden ayiran temel 6zelliklerin tiimii, olaylarda kisinin davranislarina yol
gosteren ve onda hak edileni belirleyen davranig ve tutum big¢imidir (Gencan vd., 1974,
s. 78)”. Genel bir tanimla karakter, bir seyi bagka birseyden ayiran temel 6zellik, ana
niteliktir. Bu temel 6zellik ve ana nitelikler, insanlik tarihinden giiniimiize kadar farkli
bicimlerde sekillenmis bir iletisim araci olarak karsimiza ¢ikmistir. Farkli yasam ve inang
bicimlerine sahip insanoglu duygu ve diisiincelerini, inanglarini, gesitli objeler iizerine
bazen bi¢im vererek bazen de c¢izimler yaparak aktarmis, karakter tasarimlari
olusturmustur (Afrika totemleri, mitler vb.). Karakter tasarimlarinin, bir diisiincenin
insana Ozgii psikolojik, sosyal, kiiltiirel, fiziksel Ozelliklerle canli/cansiz varliklara
yiiklenerek gorsel bir iletisim bigiminin olusturulmasi olarak ifade edilebilir. Cok genis
bir alanda kullanilan karakter tasarimi, tasarim siirecinde de birtakim farkliliklar:
icerisinde barindirmaktadir. Bu siire¢ farkl disiplin ve kaynaklar ekseninde degisiklikler
gosterse de temelinde benzer 6zellikleri barindirmaktadir. Karakter ve Tasarim Siireci
boliimii, karakter tasarim siirecini sadece belirli bir alan 6zelinde degerlendirmekten
ziyade, bu siireci temel hatlar1 ile ele almaktadir. Zira karakter tanimlama ve tasarlama
stireci canlandirma sinemasi, oyun ve oyuncak tasarimi, illlistrasyon vb. gibi alanlar

Ozelinde tasarimdan iiretim siirecine kadar birtakim farkliliklar1 icermektedir.

3.5.2. Karakterin Tamimlanmasi
Karakter tasariminin belirlenmis bir senaryo, hikdye veya yazili/gérsel bir esin
kaynag1 cercevesinde sekillenmeye basladigi sdylenebilir. Karakter olusum siirecinde

tasarlanan karakterin genel dzellikleri; Gorsel Ozellikler, Psikolojik Ozellikler, Sosyal ve

58



Kiiltiirel Ozellikler seklinde siniflandirilabilmektedir. Bu siniflandirma ile karakterin tiim
ozellikleri net bir bicimde ortaya c¢ikmaktadir. Bu temel siniflandirmanin detayli alt
maddeleri her tasarimda var olmayabilir, bu durum senaryo, hikaye veya esin kaynagina

gore degisebilmektedir.

3.5.2.1. Gorsel Ozellikler

Karakter tasarim siirecinde, karakterin gorsel ozelliklerine iliskin orneklemeler

asagida belirtilmistir.

Karakterin Yasi: Yasi nedir, Yastyla ilgili bir problem yasiyor mu, Olgun ya da daha geng
mi olmaya 6zeniyor vb. sorular ¢ogaltilabilir,

Cinsiyeti: Karakterin cinsiyeti var m1 varsa nedir,

Anatomik Bozukluklar:: Fiziksel bir engel, hastalik, herhangi bir nedenden dolay1
sonradan olusmus anormallikleri var mi1, varsa bu durum onu nasil etkiliyor,

Boyu ve Kilosu: Boyu ve kilosu nasil, bu konuda kompleksleri var mi,

Sag ve Ten Rengi: Sacglar1 ne durumda kel mi saglikli mi1, Ten rengi nasil,

Viicut Yapusi: Hantal, Atletik, Normal, Minyon, iri, hangi viicuda sahip,

Tavir ve Durusu: Rahat, Gergin, Dogal, Pasif ya da Hareketli mi, Mimik ve jestleri nasil,
Ozel bir viicut ya da yiiz ifadesi var m,

Konusma Tarzi: Ses tonu nasil, Kalin, ince ya da etkileyici mi,

Goriiniigii: Ozel bir giyim tarzi var mi1, Goriiniisiine dikkat ediyor mu (sik, salas, pis,

temiz, sade, siislii vb.),

3.5.2.2. Psikolojik Ozellikler

Karakter tasarim siirecinde, karakterin psikolojik 6zelliklerine iliskin 6rneklemeler

asagida belirtilmistir.

Zekd Diizeyi: Zeka diizeyi nasil? (Zeki, aptal, normal), Zeka diizeyi yasamini etkiliyor
mu? Etkiliyorsa hangi yonde?

Ozel Yetenekleri: Sahip oldugu bir yetenegi var m1? (Yemek yapmak, spor, resim vb.).
Olaylara Bakisi: Kotlimser, iyimser, saldirgan, rahat ya da heyecanli m1?

Takintilari: Takintilar1 var mi1 varsa nelerdir?

Fobileri: Rahatsiz oldugu obje, durum, diisiince var mi1?
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Kendisi Hakkindaki Diigiinceleri: Kendisini seviyor mu? begendigi/begenmedigi

Ozellikleri var mi1?

3.5.2.3. Sosyal ve Kiiltiirel Ozellikler

Karakter tasarim siirecinde, karakterin Sosyal ve Kiiltlirel 6zelliklerine iliskin

orneklemeler agagida belirtilmistir.

Adi: Adinedir? ya da lakab1r var m1?

Irki: Belirli bir milliyete sahip mi?

Ailesi: Ailesi var m1? varsa onlarla olan iliskisi nasil?

Meslegi: Meslegi nedir? isi varsa onu seviyor mu?

Yasadig1 Yer ve Cevresi: Nerede yasiyor? (Kdy, sehir, uzay vb.)
Zaman: Belirli bir zaman var m1? (Ge¢mis, simdi, gelecek vb.)
Ekonomik Durumu: Zengin, yoksul ya da orta halli mi?

Yasam Tarzi: Bohem, siradan vb.?

Inaclari: Dinsel bir inanca sahip mi?

3.5.3. Tanimlanan Karakterin Tasarim Siireci

Belirli bir senaryo, hikdye, anlati ya da yaratici diisiince etrafinda tanimlanan
karakterin bir sonraki asamasinin gorsel tasarim siireci oldugu aciktir. Karakter tasarim
siirecinin temel olarak {i¢ agsamadan olustugu ifade edilebilir. “Bu asama Arastirma,
Konsept, Final seklindedir (Ekstrom, 2013)”. Tasarim asamasinda ilgili kisi, tanimlanan
karakter oOzelliklerine uygun olarak On arasgtirmalar yapabilmektedir. “Karakter
tasariminin arastirma asamasi, gelistirilecek olan karakteri tanimaktir; ¢linkii kalem ve

kagit birlesmeden 6nce karakterin kim oldugunu anlamak 6nemlidir (Hayes, 2013)”.

Kisi, karakter senaryosuna uygun modellerden esinlenerek ¢izimler olusturabilir ya da
var olan bir¢ok modelin sentezinden yeni bir karakter olusturabilmektedir. Diger bir
acidan ise, kisi tanimlanan 6zelliklere uygun olarak sadece kendi yaraticiligi ve gorsel
beslenimi sonucunda yeni, 6zgiin bir karakter olusturabilir. Arastirma siirecinin ardindan,
konsept i¢in ilk fikir ve eskiz ¢izimler baglamaktadir. Konsept tasarimi, karakterin
anatomisinin ¢izimler ile netlestirilip, tarzinin belirlenme siireci olarak ifade edilebilir.
Kavram tasarimi ya da kavramsal tasarim olarak da bilinen konsept tasarimi, en bagta

karakterin ve varsa beraberindeki mekan ve objelerin istenen stilde olusturulup
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gorsellestirilmesidir. Finalde ise, karakterin tarzi belirlendikten sonra genel fiziksel
ayrintilar net bir bicimde dijital olarak da ¢izilmeye baslanmaktadir. Bu siire¢ ¢izimlerin
degerlendirme, renklendirme gibi son halini alma siireci olarak tanimlanabilir.
Tanimlanan karakterin gorsellestirme siireci, en temel bigimde ele alindiginda yukarida

bahsedildigi gibi gerceklesmektedir.

Ozellikle son yillarda, karakter tasarimi canlandirma sinemasimin ya da bir oyuncak
tasariminin bir par¢asi olmanin ¢ok daha 6tesinde bir durumla karsi karsiyadir. Bu siireg
disiplinlerarasi etkilerle birlikte, yaraticiligin sinirlarinin zorlandigi, karakter tasarimi ya
da sanat1 gibi ayrimlarin ortadan kalktig1 ayn1 zamanda da yapay zeka ve yapay yaraticilik
etkilerinin de hissedilmeye basladig1 bir alan olma yolunda ilerlemektedir. Teknoloji ve
disiplinleraras1 alanlar, karakter tasarim siirecini dogrudan etkisi altina almaya

baslamistir.

Gorsel 3.31. Mariano Epelbaum, Metegol Karakter Tasarimi, 2015

3.5.4. Yaratic1 Karakter Tasarimi

Karakter tasarimi gibi bir¢ok tasarim {irlinliniin, ¢cogunlukla yaratict bir siireg
sonucunda ortaya ¢iktig1 sOylenebilir. Karakter tasarim siirecinde yaraticilik, karakterin
goriliniisli yani gorselligine ve karakterin hikayesinde kendisine atfedilen 6zelliklere bagl
olarak ayrilabilmektedir. Karakter Tasaruiminda Yaraticilik bolimi kapsaminda,
karakterin gorsel tasarimindaki yaraticilik konusu ele alinmistir. Birgok farkli disiplinin
parcast olan karakter tasarimi, disiplinlerarasi ¢izgilerin ortadan kalkmaya baslamasiyla
birlikte yaraticiligin da sinirlarini zorlamaya baslamistir. Yaraticilik kavrami ¢ok boyutlu
bir fenomen oldugu icin, bilim insanlar1 tarafindan ¢ogunlukla farkli agilardan ele

alinarak tanimlanmistir. Disiplinlere, yaklagimlara ve ekollere gore cesitlilige sahip olan
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yaraticilik kavramu; biling dis1 gergeklesen bir siireg, zekanin yansimasi, problem ¢ézme

yetenegi, cagrisimlara dayali bir diistinme eylemi gibi farkli ifadelerle tanimlanmaktadir.

Yaraticilik, hi¢ kimsenin o zamana kadar akil edemedigi bir seyi diisiinebilmek
olarak ifade edilebilir. Bu yaratici siireci baglatan kisiyi, grafik tasarimci Ivan
Chermayeff; 6diling alan, koordine eden, Oziinleyici: teknolojiden, tasarimcilardan,
gecmisten ve giiniimiizden bilgi ve kaynak toplayan bir kisi olarak tanimlamaktadir.
Yaraticiligin, birgok alanda oldugu gibi karakter tasarim siirecinde de kolay olmadig:
aciktir. Ozgiin bir karakter tasariminda, karakterin kisilik 6zelliklerinin yani sira gorsel
tasarimindaki orijinalliginin de 6nemi yadsinamaz. Yaratici olarak nitelendirilen karakter
tasariminda, karakterin siradan, normallesmis bigcimsel 6zelliklere sahip olmasi onu diger
paydaglar arasindan 6ne ¢ikmasini giic hale getirecektir. “Karakter tasarim siirecinde,
yaratici fikirler iiretmeye yardimci olabilecek bazi temel stratejiler bulunmaktadir
(Seegmiller, 2008, s. 19)”. Yaratic1 karakter yaratmaya iliskin bu yontemler ele alinacak

olursa:

Ekleme ve ¢cikarma

Tipki matematikte oldugu gibi, karakterlerde de ekleme veya c¢ikarma islemleri
yapilabilmektedir. Ilk olarak; viicut parcalari, kostiim, aksesuar gibi detaylar eklenip
cikarilabilir. Bu yontem, tasarimcinin karakterini farkli acilardan ele almasi igin
kullanilabilir.

Kombinasyonlar: Kullanma

Farkli unsurlar1 birlestirmek her zaman bir sanatg¢inin/tasarimcinin hayal giiclini
tetikleyen kivilcimlardan biri olmustur. Mitolojik ya da teolojik dgelerde sik¢a goriilen
insan hayvan kombinasyonlar1 bu madde i¢in 6rnek olarak gosterilebilir. Bu siiregte
organik ve inorganik elementler, geometrik sekiller birlestirilebilir. Asagidaki 6rnekte
oldugu gibi bir kaya ya da tasa eklemeler yapilarak (6rnekteki gozler gibi) bir karakter

yaratmak miimkiin olabilmektedir.
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Gorsel 3.32. Pictoplasma, Character Awakening, 2015
Ozellik Aktarma

Ozellik aktarma; inorganik bir nesneden organik bir nesneye, mekanik bir yapidan dogal
bir yapiya 6zellik aktarilmasidir. Bu 6zellikler, fiziksel ve fiziksel olmayan 6zelliklerin
nesneler ve karakterler arasindaki etkilesimi ile ilgilidir. Asagida yer alan ahsap formun
basina verilen yon, eklenen gozler, bas, kollar ve bacaklarla canli bir varlik hissi

yaratilmigtir.

Gorsel 3.33. Pictoplasma, Prepare for Pictopia, 2009
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Bicimi bozmak

Karakter tasariminda simetri gibi belirli kurallarin disina ¢ikmak, 06zgiir bir
bicimsellestirme ortamini da beraberinde getirmektedir. Karakterin uzuvlari, giysileri her
seyi bozulabilir ve yeni eklemelerle 6zgiin hale getirilebilir. Asagida yer alan her iki
karakterin de siradisi bir bigime sahip oldugu agiktir. Solda yer alan karakter {i¢ goze ve

iki ¢ift boynuza sahipken, sagdaki karakter geometrik bir yiize ve ii¢ géze sahiptir.

Gorsel 3.34. Juan Carlos Paz, Bakea, 2013

Hibrit kombinasyon

Iki giiclii karakterinizle melez bir karakter olusturabilir, daha 6zgiin karakterler elde
edebilirsiniz.

Karalamalar

Karalamalarin bir fikir olusturmak veya genisletmek i¢in bir yol oldugu sdylenebilir.
Fikir gelismeye baslayana kadar karalamalar hizli bir sekilde kiiciik ayrintilarla
yiriitiilmeli ve 6zgiin bi¢cimlere ulagsana kadar devam edilmelidir. Asagida bu siirece dair

karalamalar verilmistir.
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Gorsel 3.35 Karalamalar, 2020

Blotter Resimleri

Bu siiregte ilham almak adina blotter resimleri kullanilabilmektedir. Blotter resimleri,
iinlii Rorschach psikoloji testinde de kullanilan, bilgisayarda yapimi son derece kolay
resimlerdir (Bkz. Gorsel 3.36, 3.37, 3.38). Bu sistemin genellikle form iizerine yeni

fikirler bulmaya yaradig1 soylenebilir.

Gorsel 3.36. Siyah-beyaz inkblot resim, 2008
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Gorsel 3.38. Renkli inkblot resim, 2008

Yaratict olarak nitelendirilen karakter tasarimlarinin belirli ortak 6zelliklerinin
bulundugu sdylenebilir. Bunlardan ilki; beklenmedik yani sasirtici olabilmesi ve 6zellikle
bilinen fikirlerin, farkli kombinasyonlarla sunulabilmesidir. Asagida yer alan karakter
tasarimi, karakterlerin de tipki insanlar gibi ultrason goriintiilerinin olabilecegini

gostermekle kalmayip ayni1 zamanda sasirtict gériinmektedir.
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Gorsel 3.39. Pictoplasma, Get Into Character, 2006

Karakterin hedef kitlesi ile arasinda duygusal bir bag kurabilmesi de bu siirecte olduk¢a
onemlidir. Karakterin i¢inde espriler barindirmasi, sicak renklere, yuvarlak hatlara sahip
olmasi tasarimin akilda kalmasini desteklerken ayni1 zamanda da yaratici bir planlamanin
da varligina isaret etmektedir. “Sicak renklerin ve yuvarlak sekillerin tasarim dgelerinde
kullanilmasi, kisilerde olumlu duygular uyandirmaktadir (Tien, Chiou and Lee, 2018)”.
Stefano Colferai’nin Leg of Chicken karakter tasarimi kullanilan sicak renkler, yuvarlak

hatlar ve esprili yaklagimla tasarima karsi1 duygusal bir bag kurdurmay1 basarmaktadir.
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Gorsel 3.40. Stefano Colferai, Leg of Chicken, 2014

“Sekil iizerine yapilan arastirmalar, yuvarlak ve bebek benzeri 6zelliklerin (biiyiik gozler,
kiigiik burunlar) olumlu duygulara neden olabilecegini gostermistir (Alley, Berry vd.,
1950)”. Diger tasarim iiriinlerinde oldugu gibi, karakter tasarim siirecinin merkezinde de
insan faktorii yer almaktadir. Bir karakteri bagarili kilan seylerin arasinda, insanlarin o

karakteri sevip baglanabilmesi ve aralarinda duygusal bir etkilesimin olmasidir.

“Bir karakteri basarili kilan en onemli sey, karakterin size baglanmasina izin vermektir.
Insanlar Treeson’a baktiginda ve hikayelerini okuduklarinda kendilerini ona bagh
hissediyorlar. Treeson’un giiliimsemesinin onlari mutlu ve rahat hissettirdigini soyleyen

insanlardan ¢ok fazla e-posta ve geri bildirim alyyorum” (Yeung, 2014, s. 15).

Gorsel 3.41. Bubi Au Yeung, Treeson karakteri 2d ve 3d goriiniim, 2014

Yuvarlak hatlar ve canli renklerin yani sira insana ait 6zelliklerin ya da insani
vasiflarin tasarlanan karakterlere aktarilmasi (antropomorfizm) da insanlarin karakterlere
kendilerini yakin hissetmesini saglamaktadir. “Antropomorfik karakterlerin bilgisayar
arayiizlerinde kullanicilarin dikkatini daha iyi cektigi ve antropomorfik olmayan
araylizlerden daha aktif gorevlerde yer aldigi saptanmistir (Dehn and Van Mulken,

2000)”. Yaratilan karakterin 6zgiin bir bicime sahip olmasinin yan sira, insana ait bazi
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ozellikler tagimasi, bir hikayesinin olmasi da onu diger karakterlerin arasindan One

cikarmasi adina 6nemlidir.

3.5.5. Karakter Tasariminda Disiplinlerarasi iliski: Pictoplasma

20. ylizyilda hizla gelisen modernizm ile birlikte, sanatin biitiin kurallar1 degismis
modern ¢agin insanlari malzeme odakli sinirlandirilmalar1 asip 6zgiin, yaratici, giiclii ve
zengin bir ifade giiciine dogru yol alarak yeni agilimlara odaklanmustir. Ozellikle,
karakter tasarim alaninda disiplinlerarasi bir anlayisin benimsenmeye baslamasi alanlar
arasi keskin smirlarin ortadan kalktigin1 gostermektedir. “Cagimizin degisen algisi ile
sanat ve tasarim alanlar1 arasindaki keskin sinirlar ortadan kalkmuis, kisinin eserini, nasil,
hangi malzemeyi kullanarak yaptigindan ziyade eseri ile ne anlatmak istedii ne
hissettirdigi ve izleyiciye nasil bir izlenim biraktigi énem kazanmustir (Oztiitiincii,
2016)”. Disiplinler, diger disiplinlerin bilgi, nesne ve kavramlarinin bir bdliimiinii iceren,
onlarla i¢ ige/dis disa iligkilerle gelisen melez olgulardir. Dolayisiyla, aslinda her disiplin
kacinilmaz olarak disiplinlerarasidir. Alanlar arasindaki c¢izgilerin kalkmaya
baslamasiyla birlikte, karakter tasarimlarinin farkli disiplinlerden gelen bireylerin 6zgiir
bir bicimde iiretim gerceklestirebilecegi bir ifade bigimine doniistiigli de sdylenebilir.
Karakter tasarimlarinin, bir¢ok alani i¢inde barindiran ¢ok katmanli bir yapiya sahip
oldugu agiktir. Illiistrasyonlar, oyuncak tasarimlari, bazi1 sanat akimlar1 (pop siirrealizm),
heykeller, bazi tekstil iiriinleri (maskeler, kostiimler), dijital calismalarin (oyun
tasarimlari, animasyon) tiimii karakter tasarimlarindan beslenmektedir. Gorsel agirlikli
bir diinyada yasadigimiz g6z onilinde bulunduruldugunda, karakter tasarimlari yeni bir
iletisim dili olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Karakter tasariminin tiim kiiltiirel sinirlarin,
ticari yaklagimlarin Otesinde, yeni bir gorsel dil olusturularak 6zgiirlesme siirecinde
oldugu ve bir¢ok farkli teknik, senaryo ve bakis agisiyla gorsel diinyamizda yeni bir

iletisim dili oldugu da agiktir.

1999 yilindan giinlimiize kadar gelen pictoplasma, karakter tasarimlarinin
disiplinleraras1 yeni bir gorsel dil olusturularak o6zgiirlestirilmesini desteklemektedir.
Pictoplasma, berlinde ¢agdas karakter tasarimi ve sanati i¢in kurulmus olan diinyanin
onde gelen platformudur. Illiistrasyondan animasyona, oyunlardan, etkilesimli
tasarimlara ve grafik sanatlara kadar disiplinlerarasi bir¢ok iiretim gerceklestirmektedir.

Bunlarin yani sira konferanslar ve festivaller diizenleyerek ilgili kisileri de bir araya
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getirmektedir. Pictoplasma catist altinda birgcok tasarimer disiplinlerarasi alanlardan
beslenerek ¢alismalar iiretmektedir. Bunlardan ilki Pop Siirrealizim akimidir. Pop
surrealizim Yoshimoto Nara isimli Japon sanat¢inin onciilerinden oldugu bir popiiler
kiiltiir hareketidir. II. Diinya Savasi sonrasi Japonya’da hayatin her alaninda gelisen
poptiler akimlar ve tiikketim kiiltiirlinii sanatsal agidan ele almaktadir. Karakter tasarimlari,
manga ve animeler, pop miizik kiiltiirii vb. bu hareket i¢cinde yer almaktadir. Bu sanat
akiminda sanatgilar, bir ifade bi¢cimi olarak karakter tasarimlarin1 kullanmaktadir. Pop
surrealizm akimindan ilham alan sanatgilardan biri de Hikari Shimoda’dir. Shimoda
caligmalarinda sevimlilik, dehset, fantezi ve gercekligi bir arada yorumlamaktadir (Bkz.
Gorsel 3.42). Japon pop kiiltiiriiyle biiyiiyen ve Irasuto stilinde anime ve mangadan ilham
alan sanatgi, toplumsal sorunlari Ozellikle c¢ocuklar iizerinden resimlemektedir.
Caligmalarinin merkezinde karakterize edilmis erkek/kiz ¢ocuk figiirii bulunmakta, bu

figtirler araciligryla da toplumsal sorunlara dikkat ¢cekmektedir.

Gorsel 3.42. Hikari Shimoda, Children of this planet, 2012

Italyan tasarimci Stefano Colferai ise, mizah duygusuyla yeni karakter tasarimlarina
hayat vermektedir. Tasarimlarim1 geleneksel iki boyutlu bigcimde kile uygulayan
tasarimci, malzemeyi kendine has kullanimiyla 6ne c¢ikmaktadir. Karakterlerinin
tasariminda kil malzeme kullanan Stefano Colferai, giinlilk yasamdan 6geleri mizah

duygusuyla birlestirmekte ve kendi hikayesini olusturmaktadir. Tasarimc1 ¢aligmalarinda
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teknolojiyle nispeten bagini kopararak sadece dogal bir malzemeyle {iretimler

gergeklestirmektedir (Bkz. Gorsel 3.43).

o

)
Q—

3

Gorsel 3.43. Stefano Colferai, Selfie, 2014

Bir diger karakter tasarimi ise, Mask and Body calismalariyla dikkat c¢eken John
Emigh’dir. Afrika’nin mistik ve teolojik yapilarindan etkilendigi goriilen tasarimci,
tasarimlarinda ¢ok katmanli kiiltlirel etkilere yer vermektedir (Bkz. Gorsel 3.44).
Pictoplasma ¢atisi altinda tasarimcilar, ¢alismalarini diger tasarimeilar veya ilgili kisilerle
paylasip sergileyebilmekte, konferanslar ve etkilesimli sunumlarla duygu ve
diisiincelerini farkli disiplin ve metaryallerleri bir araya getirerek aktarabilmektedir.
Karakter tasarimindaki disiplinlerarasi etkilesim ve tliretimler daha ¢ok insanin bu alana

ilgi duymasini da saglamaktadir.

Gorsel 3.44. John Emigh, Mask, 2009
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3.6. Yapay Zeka ile Karakter Tasarimi

Karakter tasariminin, ¢ogunlukla insan merkezli bir iiretim siireciyle gergeklestigi
aciktir. Gegmiste bircok tasarimci/sanatginin karakter cizimlerini, renklendirme veya
hareketlendirmelerini bastan sona el isi yontemlerle gerceklestirdigi bilinmektedir.
Teknolojik gelismelerle karakter tasarlama eylemi de dijitallesme yoluna girmistir.
Yaraticilik barindiran (veya igermesi beklenen) karakterler, giiniimiizde insan-makine is
birligiyle tasarimcilarin/sanatcilarin daha hizli sonuca ulasmalarina imkan tanimaktadir.
Insan-makine iliskisini son zamanlarda farkli bir boyuta tasimaya hazirlanan yapay zeka
kavrami, tasarim ve tasarimci kimliginin sorgulanmasina zemin hazirlarken ayni
zamanda da insan beyninin bir parcasi olan yaraticilik kavramiyla da miicadele

etmektedir.

Bu boliimde, yapay zekanin karakter tasarim siirecine olan etkileri; (teknik olarak bu
stireci nasil gerceklestirdigi, karakter tasarimiyla birlikte karakterin hareket alanina
getirmis oldugu giincel etkileri ve kullanic1 karakter iliskisi) yapay zeka ile karakter
tasarimi baghgl altinda degerlendirilerek incelenmistir. Ayrica, bu boliimde yer alan
bilgiler ve yorumlar grafik tasarimci perspektifinden aktarilmistir. Calisma genelinde,
disiplinleraras1 bir alanin getirmis oldugu anlamsal zorluklar asilarak konunun

anlagilabilir nitelikte olmasi1 hedeflenmistir.
3.6.1. Uretken Cekismeli Aglar (Generative Adversarial Network-GAN)

Yapay zeka ¢alismalarinin en temelinde insan faktoriiniin yer aldigi agiktir. Yapay
zekd temelli sistemlerin ilerlemesinde insanlara ait zihinsel, fiziksel yapilarin ve
ozelliklerin 6rnek alindig1 bu o6zelliklerden birinin de 6grenme oldugu sdylenebilir.
“Ogrenmek; yetenek, beceri kazanmak ve bilgi edinmek anlamlarinda kullanilmaktadir
(Tiirk Dil Kurumu, 2020)”. Ogrenmenin ¢ogunlukla canli varliklarda (insan ya da bellirli
bir noktaya kadar hayvanlarda) gerceklesebilen bir durum oldugu ifade edilebilir. 11k
bakista zor gibi goriinsede, matematik, istatistik gibi bir¢ok bilim dalinin ortak ¢aligsmalari
dogrultusunda makinelerin de 6grenebilmesi miimkiin kilinmistir. Cogunlukla (machine
learning) makine 6grenmesi olarak karsimiza c¢ikan bu kavram, yapay 6grenme bi¢imi
olarak da ifade edilmektedir. “Bir makine, performansini deneyimler ile arttirdiginda, o
makinenin 6grenmis oldugu kabul edilmektedir. Burada sozii edilen 6grenme, veriyi tutan
ve ilging ya da faydali oriintiileri ortaya ¢ikaran algoritma ve programlara gereksinim

duymaktadir (Harrington, 2012)”. Makine 6grenmesi genel bir tanimla, performans
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optimizasyonu i¢in 6rnek veri ya da gegmis deneyimlerin kullanilarak bilgisayarlarin
programlanmasidir. Makine i¢in ge¢cmis deneyim olarak ifade edilen, 6grenmenin
gerceklesebilmesi i¢in gereken veri ve bu verinin biiyiikliigiidiir. Yapay zekada karar
verme veya tahmin olusturma siiregleri makine 6grenmesi ile ger¢eklesmektedir. 2010
yilinin bagindan itibaren makine 6grenmesinin sahip oldugu bazi eksiklikler, derin
ogrenme ile giderilmeye baslanmistir. “Makine 6grenmesinden insan faktorii devre disi
birakilarak, karmagsik verilerin hizli 6grenilmesi ve uygulanmasinda derin ogrenme
yontemleri kullanilmaktadir (Le, Bengio vd., 2015)”. Derin 6grenme bir makine
ogrenmesi smifidir. “Derin 6grenme bilgisayarlara insan yetenek ve becerilerinin
uygulanmasin1 6greten bir makine oOgrenimi teknigidir. Derin 6grenme, Ornekler

iizerinden 6grenme modelini temsil eder (Tekin, 2022, s. 5)”.

“Derin 6grenme; bilgisayarlarin, deneyimlerden 6grenmelerini ve diinyay1, kavramlarin
hiyerarsisi agisindan anlamalarimi saglayan bir makine 6grenimi olarak tanimlamigtir
(Gu, Zhang vd., 2016)”. Bir bagka tanima gore ise, “derin §grenme insan beyninin, son
derece karmasik problemler i¢cin gozlemleme, analiz etme, 6grenme ve karar verme
yetenegini taklit etmeyi amaglayan, biiyiik miktarda denetimsiz veri kullanan bir makine
ogrenmesi sistemidir (Najafabadi and Villanustre vd., 2015)”. 2012 yilinda derin
ogrenmenin bir pargasi olan, yapay desen tanima algoritmalarinin performanslari insan

diizeyine ulagmistir.

Yapay zekanin bir pargasi olan derin 6grenme, yapay Ogrenme alaninda 6nemli
gelismeler saglamistir. Derin 6grenmenin goriintii iiretebilen ilk modeli, 2014 yilinda Ian
Goodfellow tarafindan &nerilmistir. Uretken Cekismeli Aglar olarak adlandirilan bu
iiretken aglar, Ingilizce’deki yazilislarinin bas harflerine (Generative Adversarial
Network GAN) gore anmilmaktadir. Derin 6grenme alaninda yasanan en Onemli
gelismelerden birinin, hi¢ siiphesiz iiretken cekismeli ag (Generative Adversarial
Network GAN) modelleri oldugu sdylenebilir. GAN olarak anilan bu modeller, goriintii
veri kiimesinin genisletilmesinde, gérsel boyamada, yliksek ¢oziiniirliige sahip goriintiiler
elde etmede, bir goriintiideki doku/desenin bagka bir goriintiiye transferinde kullanilan en
modern yaklasimlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Diger derin ag modellerinden farkli
olarak GAN modellerinin genel yapisinda, biri zretici digeri de ayirt edici agin ortak
caligmasiyla 6grenme islemi gergeklesmektedir. Uretici ve ayirt edici aglar birer yapay

sinir agidir ve sinir aglar1 aldig: bilgiyi 6grenebilen yapidadir.
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GAN temel c¢aligma prensibinin gorseller {izerinden agiklanarak anlatilmasi
anlasilabilirligi agisindan onemli olacaktir. Uretken Cekismeli Aglar, Uretici ve Ayirt

Edici olarak 2’ye ayrilmaktadir.

URETKEN CEKISMELI AGLAR

I_LI

URETICI AYIRT EDICI

Gorsel 3.45. Ezgi Sen, Uretici ve Ayirt Edici yapay sinir aglarini sembolize eden karakterler, 2020

GAN caligmalarinda iiretici ag, gorsel tiretiminden sorumlu yapay sinir agidir. Ayirt edici
ag ise, daha once kendisine tanimlanan verilerle, {iretici agin ortaya koydugu ¢alismalari
orjinal goriintii ile kiyaslayarak degerlendirmekten sorumludur. Caligma siiresince iki ag
da birlikte calisarak birbirlerini egitmektedirler. Ayirt edici ag, kendisiyle paylasilan

veriyi rakamsallastirarak kodlamaktadir

VERI

Gorsel 3.46. Ezgi Sen, Verinin tamtimi, 2020
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>/

— 0.1-0.9-0.2

Gorsel 3.47. Ezgi Sen, GAN ve veriyi sayisallastiriimast, 2020

VERI — 0.1-09-0.2

Gorsel 3.48. Ezgi Sen, GAN ve verinin sayisallastirilmast, 2020

Uretici yapay sinir agi, kaynak (input) olarak giiriiltii seklinde isimlendirilen bazi
raslantisal rakamlar almakta ve ¢ikt1 (output) olarak bir gorsel olusturmaktadir. Buradaki

iki yapay sinir aginin da 6nceden egitilmemis olmast 6nemlidir.

0.8-0.3-0.5

Gorsel 3.49. Ezgi Sen, Uretici sinir aginin veri tahmini, 2020

Ayirt edici yapay sinir agi, {lreticiden gelen gorseli elindeki orjinal calismayla

kiyaslamaktadir.
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Gorsel 3.50. Ezgi Sen, GAN ayurt edici agin verileri kiyaslamasi, 2020

Dogru: 1
Yanlhs: 0

08-0.3-05
O O 0

Gorsel 3.51. Ezgi Sen, GAN aywrt edicinin verileri kiyaslayarak dogru/yaniis oldugunu degerlendirmesi,
2020
GAN caligsma sisteminde dogru olan ¢aligma 1 ile ifade edilirken, yanlis olan ¢caligma ise
0 ile gosterilmektedir (Bkz. Gorsel 3.51, 3.53). Sistemde alinan hata oranina gore geri
yayillim (backpropagation), yapay sinir aglarinin egitimi i¢in denetimli 6grenme
algoritmasi kullanilmaktadir. Bu sayede iiretici ag kendini egiterek bir sonraki adim igin

orjinal gorsele daha yakin gorseller iiretecek seviyeye ulasacaktir (Bkz. Gorsel 3.52).
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Gorsel 3.52. Ezgi Sen, GAN 'nin orjinal goriintiiye yakin veriler tiretmesi, 2020

Uretici ag orjinal veriye benzeyen gorsel iirettiginde, ayirt edici ag tarafindan
onaylamaktadir (bu islem dogruyu sembolize eden | rakamiyla iiretici aga

aktarilmaktadir Bkz. Gorsel 3.53).

Dogru: 1

Gorsel 3.53. Ezgi Sen, Aywrt Edicinin verinin dogru oldugunu ifade etmesi, 2020

GAN yaklagimlar1 goriintii sentezi, ¢ozilinlirliik artirma, doku sentezi, video iiretimi,
goriintii diizenleme gibi alanlarda basarili sonuglar vermektedir. GAN sistemi araciligiyla
daha Once hi¢ var olmamis portreler, esya tasarimlar1 ya da sanat projeleri yapmak

miimkiindiir (Bkz. Gorsel 3.54, 3.55, 3.56, 3.57).
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Gorsel 3.54. GAN, “Edmond Belamy 'nin portresi”, Obvious sanat galerisi, 2018

GAN tarafindan olusturulan Edmond Belamy’nin portresi isimli ¢aligmada portreye atilan

imzanin yazilim dilinde olmasi dikkat ¢ekicidir (Bkz. Gorsel 3.55).

Gorsel 3.55. GAN, “Edmond Belamy ’'nin portresi” sanat¢i imzasi, Obvious sanat galerisi, 2018
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Gorsel 3.57. AiCAN, GAN tarafindan iiretilen resimler, 2019
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GAN modeli kendi i¢inde sinir aglarimi egitebilmesi, veri yapisin1 ve dagilimini
modelleyebilmesi, veri dagilimidan 6rnekleme yapilmasina olanak tanimasiyla birlikte
bir¢ok arastirmacinin dikkatini ¢gekerek ¢ok sayida GAN tabanli modelin ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Bunlardan biri de Derin Evrisimsel Uretken Cekismeli Aglar (Deep
Convolutional GAN)’dir.

Yapay zekanm gorsel iiretimler gerceklestirmesini saglayan Uretken Cekismeli
Aglar’in bir parcast olan Derin Evrisimsel (Uretken Cekismeli) Aglar (Deep
Convolutional GAN-DCGAN) 6zellikle gorsel tiretiminde yiiksek ¢oziiniirliikte bagarilt
sonuclara ulastig1 icin siklikla tercih edilmektedir. Goriintii, ses ve dogal dil isleme gibi
alanlarda kullanilmakla birlikte en iyi sonuglar1 goriintii isleme alaninda vermektedir.
DCGAN, ortaya atilan ilk GAN algoritmasinin ag yapisinda yapilan bir degisiklikle
olusturulmusg bir yapay sinir ag1 modelidir. DCGAN’nin daha sonrasinda veya paralel
olarak cesitli modeller de gelistirilmeye baslanmistir. GAN yapilart siirekli olarak
giincellenmekte ve farkli 6zellikler eklenerek yeni algoritmalarla yayinlanmaktadir. GAN
sistemi ve onun giincellenen uzantilari, yapay zeka tarafindan olusturulan sanat ve

tasarim calismalarinin temelini olusturmasi adina 6nemlidir.

3.6.2. Karakter Hareketleri

Yapay zeka, karakter hareketlerine iligkin tasarimei ve kullanicilara bazi yenilikler
sunmaktadir. Bu boliimde, oyun tasarimi ve canlandirma sinemast gibi hareket temelli
alanlar icin onemli etkilere sahip olan yapay zeka sistemlerinden bahsedilmektedir.
Motion Intelligence, Joint Language to Pose (JL2P), 3D Walking gibi yapay zeka
uygulamalari, tasarimcilarin/kullanicilarin daha gergek¢i ve etkilesimli bir deneyim
yasamalarini saglarken, ayni zamanda da karakter ve hareket iligkisini bagka bir boyuta

tagimaya hazirlanmaktadir.
3.6.2.1. Hareket Zekasi1 (Motion Intelligence)

Motion Intelligence, bir karakterin karmagik motor becerilerini esnek ve dogal bir
sekilde gerceklestirmesi i¢in, viicudunu nasil kullanacagini 6grenmesi iizerine ¢alismalar
iireten bir sistemdir. Bu sistem, bebeklerin hedeflerine uygun olarak kaslarint koordine
etmeyi ve diizenlemeyi 6grenme siirecinden ilham almaktadir. Tipk: bebekler gibi kaslari

fiziksel olarak kapsamli bir sekilde modellenen dijital bir karakter, dik kalmak veya iki
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nokta arasinda hareket etmek gibi hedeflere en iyi sekilde nasil ulagilacagini 6grenme

stireciyle uyumlu olarak, taklit yoluyla motor becerilerini gelistirmektedir.

ONGORULEN HAREKET TAKLIT EDILEN HAREKET
® Anahtar Kare Animasyon ® Fiziksel olarak Taklit edilmis
® Haraket Yakalama ® Essiz

* lyi Hazirlanmis ® Esnek

® Etkilesimsiz ® Zeki

AN AT BN
\f PA ”\1 \\ | :\/“_, "f\

v

BackfiipReferance Motion

Gorsel 3.58. Kevin He, Motion Intelligence ve Klasik Hareketlendirme é6zelliklerinin kiyaslanmasi,
Deepmotion, 2020
Gorsel 3.58’de, oOngoriilen (solda) ve taklit edilen (sagda) hareketler birbiriyle
karsilastirilmaktadir. Hareket simiilasyonunu temsil eden bolim (sagda); karaktere

esneklik, fiziksel hareket kabiliyetinin yani sira hibrit bir giic de sunmaktadir. Motion

Intelligence’1n geleneksel hareket sistematiginin ¢ok daha 6tesinde oldugu goriilmektedir

(Bkz. http-6).

> 4

Gorsel 3.59. Motion Intelligence, Karakter egitim siireci, 2020

Fiziksel olarak insan1 temel alan karakterler ayn1 zamanda da etkilesimlidir. Karakterler
biyomekanik sistemini taklit ederek, kuvvet ve arazi degisiklikleri gibi c¢evresel
uyaranlara dogal olarak cevap verebilmektedir. Bu teknikler, ¢esitli hedefleri optimize
etmek i¢in fiziksel olarak taklit edilmis karakterin egitilmesine izin verirken: dengeyi
korumak, c¢esitli hedefleri vurmak ve egitim verilerine benzeyen viicut

konumlandirmasint  korumaktadir. Egitim boyunca karakter, istenen beceriyi
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gergeklestirme yetenegini erismektedir. Karakter, ¢evredeki engellerle karsi karsiya
kaldiginda dengeyi korumak igin acil davranislar da sergileyebilmektedir. Bu sistemin
sanal karakterler i¢in dijital bir beyin olusturdugu sdylenebilir. Ayrica bu becerilerin

hepsi oyun kodu ile uyumludur (“A noktasindan B noktasina ulas”, “asla baska bir
karakterle ¢arpisma” vb.).

Gorsel 3.60 Coklu davranis simiilasyonu, 2020

Kullanicilar, bir karakterin hareket tarzini ayarlamak icin eklem parametrelerini, kas
giicilinii, kemik rotasyonunu ve ¢ok daha fazlasini ayarlayabilmektedir (Bkz. Gorsel 3.61).
Ornegin, eklem ve kemiklerin ayrismasini yansitmak igin, cesitli sekillerde ayarlar

yaparak farkli bir zombi grubunu taklit edilebilmektedir (Bkz. Gorsel 3.62).

Gorsel 3.62. Zombie yiiriiyiisii (sagda) ve yiiriiyiis alternatifi (solda), 2020
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Gelismekte olan Motion Intelligence sistemi yapay zeka kullanilarak olusturulan
fiziksel simiilasyonlarla gercek¢i bir algr elde ederek, bu alanda yenilikler
olusturmaktadir. Isaretsiz hareket yakalama veya poz tahmini olarak adlandirilan viicut
takibi (Body Tracking), (3D) insan hareketini algilamak ve yeniden olusturmak gibi
ozellikler icin, bu siirecte yalnizca tek bir kamera (6rnegin bir akilli telefon kamerasi)
yeterli olmaktadir. Bu yeni yaklasim sanal gerceklik/artirllmis gerceklik tabanli

uygulamalarda yeni bir yaklagim olusturmaktadir.

Diger Oyuncularla
Etkilesim

Gorsel 3.63. Deepmotion, Sanal gerceklik ve Motion Intelligence kullanimi, 2020

Fizik tabanli karakter hareketlerinin etkilesimli igeriginin yam sira, hizli prototipleme,
uygun maliyetli olmast gibi yonleriyle, oyun ve animasyon alanlarina olan etkisinin
yadsinamayacak bir oranda olacagi da bir gercektir. Tiim bu teknikler, yapay zeka

araciliiyla bir karakterin egitilmesine izin vermektedir.
3.6.2.2. Dogal Dile Dayah Poz Tahmini (Joint Language to Pose (JL2P)

Yapay zekanin karakter hareketlerine iliskin, alana getirdigi yenilikler Motion
Intelligence’la sinirh degildir. Carnegie Mellon Universitesi’ndeki arastirmacilar, fiziksel
hareketleri agiklayan bir metni, dogrudan harekete ¢evirebilen bir sistem gelistirmistir.
Joint Language to Pose ismiyle ya da JL2P kisaltmasiyla da isimlendirilen bu sistem,
dili ii¢c boyutlu durus modelleriyle iliskilendirebilmektedir. Ornek olarak, bir insanin
hareketini tanimlayan bir climle verilebilir: “Bir kisi, dairenin iginde yiiriiyor”. Bu
pozlama dilinin amaci, ciimleyi temsil eden bir animasyon olusturmaktir; yani bir insanin
ylriime hareketiyle dairenin yoriingesini takip ettigini gosteren bir animasyon
olusturmaktir. JL2P sisteminin yon, hiz ve hareket gibi yonlendirmelere bagli olarak

olusturulan ornekleri asagida yer almaktadir.
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Yon

Harekete sekil veren ciimle: Bir kisi ileri dogru yliriiyor.

Bir kisi ileri dogru yiiriiyor.

Gorsel 3.64. Chaitanya Ahuja ve Louis-Philippe Morency, Dogal Dil Temelli Poz Tahmini, Carnegie
Mellon Universitesi, 2019

Bir kisi ileri dogru yiirtiyor. Bir kisi ileri dogru yiirtyor. Bir kisi ileri dogru yuriiyor.

Temel Referans ve digerleri

Gorsel 3.65. Yon’e gére JL2P animasyonu, 2019

JL2P uygulamalar1 hareketli goriintiiler i¢erdigi i¢in, ekran goriintiilerinin alinip tek tek
siralanmasi alanin yetersiz olmasindan dolay1 konunun anlagilmasini giiglestirmektedir.

Bu yiizden JL2P uygulamalarinin asagidaki linkten izlenmesi konuyu daha anlagilir

kilacaktir: (Bkz. http-7).

Hiz
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Harekete sekil veren ciimle: Bir kisi birka¢ adim kosuyor.

Bir kisi tempolu kosuyor. Bir kisi tempolu kosuyor. Bir kisi tempolu kosuyor.

g . i

Temel Referans ve digerleri

Gorsel 3.66. Hiz'a gore JL2P animasyonu, 2019

Aksiyon

Harekete sekil veren ciimle: Bir kisi yiiriir ve oldugu yerde doner.

Bir kisi 4 adim geriye dogru yiiriiyor. Bir kisi 4 adim geriye dogru yiiruyor. Bir kisi 4 adim geriye dogru yiiriiyor.

Temel Referans ve digerleri

Gorsel 3.67. JL2P animasyonu, 2019

JL2P sistemi yiiriime, kosma, gitar veya keman gibi enstrumanlar ¢alma, sag ve sol
gibi yon talimatlarini takip edebilme, yavas veya hizli olmak iizere hiz kontrolii
saglayabilme gibi bazi 6zelliklere sahiptir. Simdilik ¢op adamlarla sinirli olan JL2P
animasyonlari, uzun vadede kelimeleri insan hareketlerine ¢evirerek fiziksel hareketleri
sadece ciimle kullanarak yerine getirebilecektir. Ayrica bu teknolojinin ilerleyen
asamalarda oyun veya animasyon filmler i¢in olusturulan karakterlerin

hareketlendirilmesinde de kullanilacag: agiktir.
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3.6.2.3. iki Boyutlu Gérsellerin Hareketlendirilmesi (Photo Wake-Up: 3D Character

Animation from a Single Photo)

Fotograf ya da resim gibi statik goriintiilerin i¢inde yer alan karakterlerin, yapay
zeka destekli Photo Wake-Up: 3D sistemi ile (iki boyutlu gorsellerin hareketlendirilmesi)
canlandirilmasi1 miimkiin hale gelmistir. Bu sistem araciliiyla 2D bir gorselle tamamen
3D bir deneyim saglanabiliyorken, canlandirilan gorsel artirilmig/sanal gergeklik
deneyimi olarak da goriintiilenebilmektedir. Bu uygulamanin, baskin dinamigi
gorsellestirmek icin fotografa kiiclik bir hareketin eklendigi sinemagraflar ve giflerle
ilgili oldugu da soylenebilir (Bkz. (http-8). Photo Wake-Up: 3D video ya da fotograf
koleksiyonlarindan video hazirlamanin 6tesinde, tek bir gorselle de biiyiik bir etki
yaratilabilecegini gostermektedir. Bu ¢aligmanin uygulama kisminda, tek bir fotograftan
3D viicut sekli tahmini icin SMPL modelinden yararlanilmistir (SMPL (a Skinned Multi-
Person Linear Model). SMPL ile farkli ten ve viicut sekillerinin 3D taramasindan
Ogrenilen verilere dayanarak, ¢ok sayida insan viicudunun gercek¢i 3D modeli kod
sistemiyle birlikte kullanicilara sunulmaktadir (Bkz. (http-9). 3D walking tekniginin

uygulama siireci agagidaki gibidir:

Gorseldeki hareket etmesi istenen figiir, yapay zeka tarafindan belirlenmektedir.
Daha sonra figiiriin hem iki boyutlu pozu hem de figiiriin siliieti ¢ikarilmaktadir. Genel
hatlar1 ¢ikarilan figiiriin, SMPL sistemiyle ii¢ boyutlu ten ve viicut sekli belirlenmekte ve
daha sonra figiire giydirme islemi yapilmaktadir. Figiir tekrar yapilandirildiktan sonra,
figlirtin arkasinda yer alan dis/ic mekan yapay zeka tarafindan doldurulmaktadir (Bkz.
Gorsel 3.68). Mo-Cap (Motion Capture-Hareket Yakalama), bir figiiriin hareketinin kayit
altina alinip bu hareketin olusturdugu veriyi, ili¢ boyutlu ortamda olusturulan karaktere
yansitilmasidir.  Yani, dogal hareketin dijitallestirilmesidir. Veri setiyle figiiriin
hareketleri tahmin edilerek tekrar yapilandirilmakta ve goriintii hareket etmeye

baslamaktadir.
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Renklendirme haritas

Figtirtin degisimi

Poz Tahmini (2D)

Derinlik Haritas

o el X
e, _,\“@\

SMPL Model

|

Figiriin
Girdi (Input)  belirenmesi

Figuriin ‘
negatif gérinimi -

Renkli kapla;na haritasi

! i Hareket Transferil ¥

Hareket Yakalama ) l
3D Modelin temel iskeleti Veri Seti o

Arka Plan Gikti (output)

Gorsel 3.68. Chung-Yi Weng & Brian Curless vd, Gorsel hareketlendirme semasi, 2019

FEN 22
A BT ERRERE -»‘t’(”’a-r
\ ‘T
‘ ) B e
| S|n||rla I I

| SMPL yéntemiyle Final Hali
ik siniflandirma

Golgeli alanl r Sinirdaki  tekrar cizilmesi
haritasi Olgeli alanlarin
maskelenmesi

Gorsel

Viicut parca

parcalarin gikariimasi baglantilar

Vuciidun renklendirilerek
siniflandiriimasi

Bolgesel Yapilandirma

Gorsel 3.69. Chung-Yi Weng & Brian Curless vd., Gorselin tekrar sekillendirilme agamalari,
gettyimages, 2019

Gorsel 3.70. Chung-Yi Weng & Brian Curless vd., Yapay zekd tarafindan karakterin arka planimin tekrar
yapilandiriimasi, gettyimages, 2019
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Girdi (input)
Gorsel

Arttirilmis Gergeklik

Fotograf Animasyonu

Gorsel 3.71. Picasso, Untitled, wikiart.org., 2019

Soldaki gorselde tablonun hareketlendigi goriiliirken, sagdaki gorselde kullanicinin
arttirllmis gerceklik araciligiyla farkli acgilardan karakteri izleyip, onunla etkilesimde

bulundugu goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.71).

Gorsel 3.72. Arttirllmus gerceklik eklentisiyle modelin yan ve arka goriintimii, 2019

Yukarida tablonun i¢inden ¢ikan figiiriin hareketi ve diger bir agidan goriiniimii yer

almaktadir.
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Gorsel 3.73. Arttirilmis gerceklik eklentisiyle arka plan goriiniimii, 2020

Tablonun figiirden bagimsiz olarak yer alan fonu gérselde yer almaktadir. Iki boyutlu
caligmalarin bu yontem ile hareketlendirilmesi, spor gorsellerinden sanat ve tasarim
caligmalarina kadar tiim viicut ve frontal pozisyondaki gorsellere uygulanabilmektedir.
Buna ek olarak, kullaniciya goriintiideki insan1 diizenleme rekonstriiksiyon, ii¢ boyutlu

olarak goriintiileme ve arttirilmis gerceklikle de tekrar kesfetme imkani vermektedir.
3.6.3. Yapay Zeka’min Karakter Tasarimina Etkileri

Yapay zekaya iliskin gelismelerin hiz kazanmasiyla birlikte, yaraticilik gerektiren
alanlardaki etkileri de goriiniirliiliige ulasmaya baslamistir. Ozellikle grafik tasarim gibi
yaraticilikla iligkili alanlarda, birtakim vaadlerle (daha hizli, daha kolay, daha ucuz vb.)
tasarim yaptigin1 sdyleyen akilli robotlara sik¢a raslanilmaktadir (Bkz. Logojoy,
Firedrop, Designscape vb.). Yapay zekanin kendini yeni gostermeye basladig: bir diger
alan ise karakter tasarimidir. Yapay Zekd nin Karakter Tasarimina Etkileri boliimiinde,
yapay zekanin karakter tasarimina yaklagimi, bu siireci nasil gerceklestirdigi ele

alinirken, beraberinde de karakter ve kullanici iliskisi incelenmistir.
3.6.3.1. Yapay Zeka ile Karakter Olusturma

Karakter tasarlama siireci, kullanildig1 alana gore uzun bir ¢alisma ve yaraticilik
gerektiren bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica, bu siiregte belirli bir ¢izim
becerisi ve bazi kosullarda da tasarim programi bilgisine ihtiya¢ duyuldugu agiktir. Insan
disinda yapay bir zekanin ise karakter olusturma siireci, en temelde asagidaki gibi

ilerlemektedir:
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Ik asamada bir veri seti olusturulmasi gerekmektedir. Bunun igin de gérsel veri hazirhig
yapilmaktadir. Yapay zeka, her gorsel {iretim siirecinde oldugu gibi bu siiregte de (gorsel)
veri setine ihtiya¢ duymaktadir. Bu asamada yiiksek kaliteli (goriintii) veri kiimesinin,
goriintii olusturma basarisi icin gerekli oldugu soylenebilir. Gorsellestirme: bu asamada
gorseller lizerinde basarilar elde etmis iiretken c¢ekismeli aglar ile c¢alisilmaktadir
(DCGAN, VanillaGAN, StyleGAN vb.). Uretken Cekismeli Aglar, veri seti kullanilarak

egitilmeye baglanmaktadir.

Model egitimi: GAN modeli, veri seti kullanilarak ve ilgili parametreler belirlenerek
egitilmektedir. Bu siiregte cogunlukla bir yazilim dili (python, java vb.) kullanilmaktadir.
Daha sonra olusturulan sonuclar degerlendirilmektedir. Yapay zeka ve karakter
tasarimina iligkin deneysel projelerin ¢ogunlukla Uzak Dogu kokenli oldugu sdylenebilir.
Ozellikle Uzak Dogu kiiltiiriinde yaygin olarak kullanilan animeler, yapay zeka temelli
karakter tasarimlarimin da gelisimine katki saglamaktadir. Asagida, yapay zeka ile

olusturulan anime projelerine yer verilmistir.

Gorsel 3.74. t-SNE (makine 6grenimi algoritmasi, gérsel veri seti, 2017
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Gorsel 3.75. Yanghua Jin, Jiakai Zhang vd., Yapay zeka ile olusturulan anime karakter ornekleri, 2017

MakeGirls.moe

w

AT S\ N

Home

About Tips
Options
Hair Color

Random

Blush

Off On

Hat
Noise

Github

Hair Style

Random

Smile

Ribbon

Current Noise

Eye Color

Random
Open Mouth

or I
Glasses

or [N o

Gorsel 3.76. Makegirlsmoe, Yapay zekd temelli anime olusturma programi, 2017
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Start here Color palette Details Pose
Choose your initial Tune the color Fine tune the details Finish with your
waifu palette favorite pose!

& Refresh the grid

j\ AW |
&

Gorsel 3.77. Waifu, Yapay zekd temelli anime olusturma programi, 2020

. .
Start here Color palette Details Pose
Choose your initial Tune the color Fine tune the details Finish with your

waifu palette favorite pose!

R WAIFU.

P

Gorsel 3.78. Waifu, Yapay zekd temelli anime olusturma programi, 2020

@ Crypko

Character Generation

Our work, powered by GAN (generative adversarial network), produces
anime faces with professional-level quality.

Having learned features from images. it can journey freely in the space

Gorsel 3.79. Crypko, Yapay zekd temelli anime olusturma programi, 2020

Yiiksek c¢ozilintirliikli bir veri kiimesini ve birka¢ uygulanabilir GAN egitme

stratejisini birlestirerek, anime karakterlerinin gercekei yiiz goriintiileri olusturulabilir.
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Yukarida verilen ¢aligmalar, karakter tasarimi {izerine deneysel birer projedir. Yapay
zekd tarafindan olusturulan animeler, veri setinden ornek alinarak calisildigl igin
Ozglinliik, yaraticilik gibi kriterlerle degerlendirmekten uzakta bir durum sergilemektedir.
Yapay zeka bu asamada daha ¢ok verilen ornekleri taklit etmeye galigmaktadir. Yapay
zekanin anime karakterler iizerinde basar1 gostermekte ve yaptig1 ¢alismalarin temelinde
makine 0grenmesine bagl derin 6grenme yer almaktadir. Bu bilgi, kendi i¢inde insan
nasil 6grenir sorusunun da kokenine inmeyi gerekli kilmaya baslamaktadir. Taklit
etmenin ylizyillarca gorsel {iriinlerin olusum asamasinda insanlarin  6grenme
bicimlerinden birini olusturdugu sdylenebilir. Taklit, esin, ilham gibi kavramlarin,
o0grenme ya da kesfetme silirecinde tasarimcilardan sanatgilara kadar bircok kitle
tarafindan kullamldig1 agiktir. Unlii ressam Pablo Picasso'nun (1881-1973) iyi sanatcilar
kopyalar biiyiik sanat¢ilar ¢alar soziinii destekler nitelikte bir¢ok sanat caligmasinin
bulundugu sodylenebilir. Eugene Delacroix’in Pieta adli eserinden Van Gogh’n yapmis
oldugu resimin birer taklidi oldugu goriilmektedir (Bkz. Gorsel 3.80). Sadece sanat
diinyasinda degil, grafik tasarim alaninda da bazi tasarimcilarin tarzlarinin taklit edildigi
sOylenebilir. Tasarimc1 David Carson’nin solda yer alan her iki ¢alismasinin da (Bkz.

Gorsel 3.81 ve 3.82) farkli tasarimcilarla benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Gorsel 3.80. Eugene Delacroix Pieta (Solda) 1850 ve Van Gogh Pieta (Sagda), 1889

93



Gorsel 3.81. David Carson, Power+Equality isimli tasarimi (Solda) ve Rodrigo Garate, Turuncu No7

Serisi, Kagit iizeri kolaj (Sagda)

ttacne
mﬂrc&

Gorsel 3.82. David Carson, Afis Tasarimi (Solda) ve Peter Bankov Afis tasarimi (Sagda)

Taklit etmenin, 6zglin ¢aligmalar iiretme yolundaki kesif asamasi oldugu sodylenebilir.
Birgok kisi var olani taklit etme asamasinda yaratict olarak nitelendirilebilecek, yeni
kesiflerde bulunabilir. Yapay zekanin ilgili verileri taklit etmeye calistiginda, ilging
goriintiilerin ortaya ¢iktig1, hatta bu goriintiilerin yeni, sasirtic1 ve yaratict bulundugu da
sOylenebilir. Yapay zeka var olani taklit etmeye calisirken, hi¢ var olmamis goriintiiler de

elde edebilmektedir (Bkz. Gorsel 3.83).
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Gorsel 3.83. Google Deep Dream, 2020

Yapay zekdnin  insana  ihtiyag  duymadan  karakterler  tasarlayabilmesi,
hareketlendirebilmesi, senaryolar yazabilmesi Ozellikle yaraticilik gerektiren birgok

alanda yeni bir donemin kapilarin1 aralamaktadar.
3.6.4. Yapay Zeka, Karakter ve Kullanic1 Etkilesimi

Teknolojik  cihazlarin  gelisimi  ¢esitli  uygulamalarin  da  kullanimini
yayginlastirmistir. Insanlar bu sayede yazili iletisimin disinda gorsel iiriinleri de
kullanarak iletisim kurmaya baslamistir. Bu gorsel iletisimi destekleyen ve kullanilan
{iriinlerin arasinda birer karakter tasarimi olan avatarlar da mevcuttur. Ozellikle, yapay
zekdnin karakter tasarimi alanindaki etkileriyle avatarlar kullanicilarin jest ve
mimiklerini, viicut hareketlerini es zamanli olarak yapabilmektedir. Yapay zeka, sanal
karakterlerin sadece bigimsel birer tasarim olmalarindan ¢ok daha 6te bir pozisyonda
olmalarini saglamistir. Makine 6grenmesine bagli derin 6grenme alanindaki gelismelerle,
karakterlerin daha zeki bir konuma geldigi sdylenebilir. Karakterler temsil ettigi kisinin
giiliigiinii, hareketlerini ayni anda yapabilmektedir. Ayrica bu karakterler bir¢ok
(telekomiinikasyon, bankacilik, spor vb.) alanda akilli asistan ya da egitmenlere de
doniismiis durumdadir. Bu baglamda yapay zekanin karakterlere adeta bir zeka kattigi
sOylenebilir. Karakterlerin yapay zeka ile ultra gercekei bigcimlere doniismesi, VR
(Virtual Reality), AR (Augmented Reality) sistemleriyle gercek deneyimlerin
kullanicilara  sunulmasi, karakterlerin bizim gibi canli olduklar1 hissiyatini

yaratabilmektedir.

Yapay zekanin etkisiyle karakterlerin pasif (etkilesimsiz) varliklardan aktif

(etkilesimli) Ogrenebilen varliklara donlismeye basladigi aciktir. Makine O6grenimi
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tarafindan yonlendirilen bir karakter, prosediirlerin komut dosyalarinin ve kodlarinin
Otesine gegebilmektedir. Dahasi yapay zekanin bu alandaki gelismeleri sanal insan
kavramimi da giindeme getirmektedir. Tiim teknoloji ve tasarima yonelik gelismelerin
odaginda insan faktorii yer aldigi icin, yapay zeka ve karakter tasarimi alanlari da bu
durumdan etkilenmistir. Yapay zeka sistemleri karakter tasarimi araciligiyla insanlarin
giinlik hayatlarinda kullandiklart uygulamalardan (Instagram-Snapchat: Bitmoji),
oynadiklar1 VR-AR destekli oyunlara, sanal-insan arayiizlerinden (Samsung-Neon Life),
egitmen ve asistanlara kadar (bankacilik, spor, telekomiinikasyon uygulamalar1) sanal

karakter ve kullanict etkilesiminin varligin1 6nemli dl¢lide hissettirmeye baglamistir.

3.6.4.1. Kullanic ve Sanal Karakter Tletisimi

Son yillarda, sanal gergeklik (virtual reality) / arttirilmis gerceklik (augmented
reality) gibi eklentilere dayali oyunlardan, 6zel ders sistemleri veya bilgi-eglence tabanli
uygulamalara kadar sanal karakterlerle olan etkilesimin hizla arttig1 sdylenebilir. Bu
durum c¢agmmizin iletisim bigiminin artik etkilesime dayali bir yapi iizerinden
sekillenmeye baslamasiyla iligkilendirilebilir. Yapay zeka, akilli telefon kullanilarak eg
zamanlt duygular1 algilayabilir ve sinir aglar1 araciligiyla (es zamanl olarak) hareket
halindeki dilin konumunu takip edebilmektedir. Bu uygulamalardan biri olan Chudo,
diger akilli telefon uygulamalarina gore (snapchat vb.) yapay zekay1 daha gelismis bir
bicimde kullanmaktadir. Asagida uygulamanin hareket takibi (Bkz. Gorsel 3. 84. ve 3.
85) ve kendi karakterini olusturarak etkilesimli mesajlagsmaya (Bkz. Gorsel 3. 86 ve 3.
87) iliskin gorseller yer almaktadir.

Gorsel 3.84. Chudo, es zamanli duygulart algilama, 2019
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Gorsel 3.85. Chudo, es zamanli hareket algilama, 2019

Yapay zeka temelli karakterler insanlarin eglenceli vakit gegirmesine ve daha az yazi

kullanarak (gorsel) iletisim kurmalarini saglamaktadir.

Messaging
fast and secure

Gorsel 3.86. Chudo uygulamast ile iletisim kurma, 2019
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Keyboard

with live stickers

Gorsel 3.87. Chudo uygulamasi, klavye ve klavyedeki hareketli avatariar, 2019
Sanal karakterler egitim alaninda da sik¢a kullanilmaktadir. Yapay zeka sistemine sahip
karakterler birer egitmen gibi dersler verip, kullanici ile etkilesimde bulunabilmektedir.
Yapay zekdya sahip sanal spor egitmeni, kullaniciya egzersizler yaptirarak 6zel ders

konforu sunmaktadir.

Gorsel 3.88. Lusens, Yapay zekd ve Sanal karakterler, 2019
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Gorsel 3.89. Lusens, Yapay zekd ve Sanal karakterler, 2019

Sanal karakterlerin aktif olarak kullamldig1 bir diger alan ise oyun tasarimidir. Ozellikle
bilgisayarlarin yonettigi karakterler (Non Player Character-NPC) yapay zeka ile
ger¢egine yakin oyun evrenleri olusturmaktadir. insan davramislarinin biiyiik l¢iide taklit
edildigi oyunlarda, oyunculara gercekci bir oyun deneyimi yasatilmaktadir. Ozellikle
sanal gergeklik kullanilarak yaratilan alanlarda, kisi kendini o kurgusal yapinin bir pargast
gibi hissedebilmektedir. Yapay zeka calismalariyla birlikte sanal karakterler insan
viicudunun tiim hareketlerini nerdeyse taklit edebilmekte ve kisiye o karakter sanki

kendisiymis gibi hissettirebilmektedir.

Gorsel 3.90. Deepmotion, karakter hareket simiilasyonu, 2019

99



3 Noktadan Takip
Kafa ve Eller

Gorsel 3.91. Deepmotion, sanal karakter ve VR karakter hareket simiilasyonu, 2019

Oyun tasarmmi, sanal gerceklik / arttirllmig gergeklik gibi uygulamalarin yani sira, sanal
karakterler dijital pazarlama diinyasinda da insanlarin yaninda yer almaya baglamistir.
Sosyal medyanin dijital pazarlama alaninda biiyiik ivme kazanmasi ve insanlar1 kolayca etki
altina alabilmesi, bir¢ok ticari yapinin da dikkatini bu yone ¢evirmistir. Son yillarda sosyal
medya araciligiyla biiyiik kitleleri etkileri altina alabildiklerini gdsteren bazi insan gruplarina

(influcer), sanal karakterler de eklenmeye baglamistir.

Lil Miquela, 19 yasinda sosyal medyay1 (instagram) aktif olarak kullanan bir sanal
karakterdir. Lil Miquela’y1 6zel kilan tipki normal bir insan gibi giinliik yagsamindan kesitler
paylagmasiin yani sira tanitim ve pazarlama aktiviteleri yaparak, belirli bir toplulugu

etkileme ve yonlendirme giiciine sahip olmasidir.

‘]Vlbtag’lam Ara Kaydol

liimiquela & REEE
752 gonderi 2,3milyon takipgi 2.025 takip

Miquela

#BlackLivesMatter

Change-seeking robot

#MiquelaCovers

Text & Donate: ‘MIQUELA' to 50155 for @musicares @plusiorg

miquelamusic.me/TIKTOK

MUSICARES MusIC RECHARG... CONFESSI... WORDS FITS PARTY

Gorsel 3.92. Lil Miquela 'min Instagram Uygulamasindaki hesabindan bir goriintii, 2020
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R lilmiquela @ « Folg
Hippodrome de Longchamp

@ lilmiquela & OK Paris, you win...we're

' officially in love. @ClareWaightKeller the
collection was a dream and I'm humbled
by the kindness of your entire team.
(@sarahgoetzsalomon hit me up when
you're back in LA, you and your bangs
are perfect @ ) #givenchyfamily
#givenchyfw20 #antigonasoft

GIVENCHY

a sarahgoetzsalomon BANG SISTER
ddD

lawmanmarshall81.c Love this ¥
Ve

Qv N

Likt av jemmalitchfield og andre

Gorsel 3.93. Lil Miquela 'min Diinyaca iinlii moda markast Givenchy ile is birligi iizerine, planlanarak

hazirlanmus fotografi, 2020

lilmiquela % « Follow
Milan, Italy

lilmiquela & & @Prada and | are
taking over your phones and the

streets of Milan for the upcoming
@ fashion show. stick around... &

#PradaFW18 #MFW

@

sparkey_macias Robot totally
her posture gives it away

b {

4

daniella_diffenbach Okay from
n this picture you are a robot

Qg N

39,119 likes

Gorsel 3.94. Lil Miquela 'min Diinyaca iinlii moda markast Prada ile ig birligi iizerine, planlanarak

hazirlanmus fotografi, 2018
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Gorsel 3.95. Lil Miquela 'min yakindan yiiziinii gosteren bir fotograf, 2018

Lil Miquela robot ya da yapay zeka {irtinii degildir. Bilgisayarlar tarafindan olusturulan bir
sanal karakterdir (Computer Generated Image). Lil Miquela sosyal medyadaki hesabinda,
tipki insanlar gibi yasayip benzer degerlere sahipmis gibi bir imaj ¢izmesi (bir meslege ve
arkadas grubuna sahip olmasi, sosyal davraniglar sergilemesi) oldukc¢a dikkat gekici
gortinmektedir (Bkz. http-10), (Bkz. http-11). Karakterin, {inlii moda markalariyla
anlagmalar dogrultusunda reklamlarin1 yapmasi da dijital pazarlamanin gelmis oldugu
noktay1 sanal karakterler 6zelinde gozler 6niine sermektedir. Miquela’nin sosyal medyada
ilk sanal (influcer) karakter olmasi, hedef kitlenin dikkatini ¢ekerek cok fazla kitleye

ulagmasini saglamistir.
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Gorsel 3.96. Lil Miquela 'min giinliik yasanmindan bir amt paylastigi fotograf, 2019

Lil Miquela, sanal karakterlerin biiytik kitleleri etkisi altina alabilecegini ve dijital pazarlama
alaninda yeni bir donemin kapilarinmn aralandigini gostermektedir. Yapay sinir agindaki
gelismeler, neredeyse gergegiyle ayirt edilemez modellerin yaratilmasina imkéan tantyarak,
Lil Miquela ve benzerleriyle rekabet edebilecek (dijital) modellerin ortaya ¢ikmasini da
saglayacaktir. Teknoloji markast Samsung’n projesi olan Neon Life, yapay zeka
kullanilarak sanal karakter anlayisin1 baska bir boyuta tasimaya hazirlanmaktadir. Neon
Life, Siri veya Alexa gibi yapay zeka (Al) asistanlarinin aksine, kullanicilarin sorularini
ve isteklerini cevaplama arayiizili olarak programlanmamaistir. Neon, gergek bir insan gibi
goriinen, davranan, duygularmi ve zekasmi gosterme yetenegine sahip, yapay zeka
destekli sanal karakterlerdir. Dis goriinlimii ve yliz ifadeleri dogal goriinmekle birlikte,
insana ait onceden kaydedilmis bir video mu yoksa bilgisayar tarafindan olusturulmusg
gorlintiller  (Computer-Generated = Imagery/CGI) mi  oldugu net olarak
anlasilamamaktadir. Neon’lar kendi kisiliklerini gelistirebilmekte ve kendilerine 6zgii

kisiliklerinden yeni ifadeler ve tepkiler iiretebilmektedir. Bu durum Neon’larin bir yiiz
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ifadesini taklit etmekten ¢ok daha derin bir yapilanmay1 iclerinde barindirdiklarini

gostermektedir.

Neon adi verilen yapay zeka destekli yasam formlari, farkli meslek gruplarini da
icermektedir. Neon’lar hareket edebilir, kendilerini ifade etmek i¢in bir¢ok farkli dilde
konusabilmektedir. Neon’lar, Google Asistan, Alexa ve Siri’den farkli olarak 6grenen ve
anilar olusturabilen bagimsiz sanal karakterlerdir. Insanlar gibi karsisindaki anlayabilen ve
hatta ona sempati bile besleyebilen neon karakterlerin, benzeri olmayan bir etkilesim
yetenegine sahip oldugu sdylenebilir. Neon karakterlerin saglik personeli, 6gretmen ya da
finans danismani olarak da hizmet verebilecegini sdyleyen Samsung sirketi,
tasarlanan yapay insanlarin gelecekte bir oyuncu ya da spiker olarak da karsimiza
cikabileceklerini iddia etmektedir (Bkz. http-12). Yapay zeka ile iletisim ve etkilesimin
boyutu, giin gectikce evrilerek ilging boyutlara taginmaktadir. Yukarida incelenen 6rnekler
nispeten bir siralamada degerlendirilecek olursa, once insanlar1 fiziksel 6zelliklerini,
stillerini yansitan karakter tasarimlari bizlerin daha az kelime kullanarak iletisimde
bulunmamiz1 saglamistir. Daha sonra insan hareketleri, anatomisi, kismen diistinme bigimi
sanal karakterler tarafindan taklit edilerek daha gerceke¢i olarak tanimlanabilecek oyun
evrenleri olusturulmustur. Bu sayede oyunu oynayan kisiler kendilerini sanal bir diinyanin
parcast olarak gorebilmektedir. Sanal karakterler 6grenmeye de bagladigi icin, cesitli
alanlarda denemelere tabi tutulmus, bazen spor antranorii bazen de spiker olarak denemeler

yapilmustir.

Neon Life ise insana 100% gorsel benzerligiyle dikkat ¢eken yapay insan modelleri
olusturmaktadir. Bu insanlarin hareket kabiliyeti, jest ve mimikleri ve duygu ifadelerinin
olabilmesi gelecekteki iletisim ve etkilesimin boyutu hakkinda ipuglar1 vermektedir. Bu
durum siri ve alexa gibi sadece sorular yanitlayabilen otonom sistemlerin diginda, insanlarin
sohbet edebilecegi ve hatta duygusal birer iletisim kurabilecegi etkilesimli bir sistemin
varligina isaret etmektedir. Bu baglamda sanal karakterlerle olan etkilesim, yapay zeka

teknolojileriyle birlikte cok boyutlu bir fenomene dogru evrilmektedir.
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Gorsel 3.97. Samsung, Neon Life, Artificial Human, 2019

POWERED BY POWERED BY

Ra ; Ra
SNEON. FOR DEMONSTR ASGMBURBOSEONIRNG 1. ProDUCT.

Gorsel 3.98. Samsung, Neon Life, Artificial Human, duygu ifadeleri, 2019
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Gorsel 3.100. Samsung, Neon Life, Artificial Human, farklt meslek gruplari, 2019

3.6.5. Yapay Zeka ile Karakter Tasarim Ornekleri

Bu boliim, yapay zeka tarafindan olusturulan karakterlere iliskin baz1 degerlendirmeleri
icermektedir. Ayrica, bolimde yer almasi i¢in secilen g¢aligmalarin 6zellikle yapay
zekanin yardimci bir arag roliinde olmadan kendi ortaya koydugu calismalar olmasina

0zen gosterilmistir.
Paidon: Cizgi roman karakter tasarimi, Japonya, 2020

Paidon, iinlii manga c¢izeri ve yazart Osamu Tezuka’nin (1928-1989) eserlerinden ilham

alinarak olusturulmus yapay zeka temelli bir ¢izgi romandir. Paidon, 2030 yilinda
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Japonya’da hafizasin1 kaybeden evsiz bir filozofun (paidon) ve robot bir kus’un (apollo)
maceralarin1 konu almaktadir. Yapay zekd calisgmanin olusum siirecinde Osamu
Tezuka’nin ¢alismalarinin tarzini 6rnek almig ve veri setini bu c¢aligmalardan 6rnekler
olusturmustur. Yapay zekénin egitim siirecinde yaptigi ¢aligmalarin gelisim agamalari

asagida verilmistir.

Gorsel 3.102. Paidon, Yapay zekanin karakter tasarlama siireci, Japonya, 2020
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Gorsel 3.103. Paidon, Yapay zekanin karakter tasarlama siireci, Japonya, 2020

Yapay zekanin 6grenmesini saglamak icin, karakterlerin ylizlerinin pargalar1 verilere
doniistiiriilmiis ve gorlinti tanima konusunda uzmanlagsmis yapay sinir aglari
kullanilmistir. Yapay zekanin Tezuka’nin ¢alisma tarzinin disinda, gercek insan yiizlerini
de 6grenmesi saglanmistir. Yapay zekanin egitmesi i¢in 10.000’den fazla yiiz goriintiisii

bir veri seti olarak derlenmistir.
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Gorsel 3.105. Paidon, Yapay zekanin karakter tasarlama siireci, Japonya, 2020
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Gorsel 3.106. Osamu Tezuka 'min mangalarindan 6grenilerek olusturulan ana karakter “Paidon”, Yapay
zeka, Japonya, 2020

Yapay zeka tarafindan olusturulan gorsellere ek olarak, basilacak olan manga igin

tasarimcilar son olarak bazi riituslar yaparak gorselleri kusursuz hale getirmeye

caligmustir.

Gorsel 3.107. Paidon, Japonya, 2020

NetEase: U¢ Boyutlu Oyun Karakteri Tasarim, Cin, 2019

Yapay zeka araciligiyla oyun tasarimi alaninda oyuncularin kendi 6z ¢ekimlerini birer
karakter haline doniistiirebilmelerini saglayan bir sistem gelistirilmistir. Ayrica
oyuncularin 6z ¢ekimi, yapay zeka i¢in gerekli olan veri setinin de bir parcasini
olusturmaktadir. Bu sistem aracilifiyla iki boyutlu bir fotograftan sadece yiiz degil
karakteri daha gercekei kilacak mimikler, hareketler de (ii¢ boyutlu) olusturulmaktadir.
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Referans Gorseli Karakter Tasarimi
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Gorsel 3.110. Karakter tasarimindaki bazi opsiyonel manuel ayarlardan kesit Cin, 2019
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Gorsel 3.111. Referans ve olusturulan karakter tasarimlar: Cin, 2019

OpenAl Gpt3: Dall-e, Karakter Tasarimi, Amerika, 2021

OpenAl tarafindan gelistirilen GPT3: Dall-e, dogal dilde ifade edilen bir¢cok kavrami
gorsellestirebilen yapay bir sinir agidir. Bu ag araciligiyla yapay zeka climleleri
gorsellestirebilmektedir. Yapay zekdnin yapmis oldugu illlistrasyonlar asagida
verilmigtir. Uygulama i¢in once bir climle verilmesi gerekmektedir. Bu ciimle daha sonra
yapay zeka tarafindan gorsellestirilerek karakterlere doniistiiriilmektedir. Burada
tanimlamalar oldukca onemlidir. Yapay zeka verilen anahtar kelimelere gore tasarim

Onerilerini gergeklestirmektedir.

Cimle: Piano calan cadi sapkali bebek panda.

Ciktr:
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Gorsel 3.112. OpenAl GPT3: Dall-e, [lliistrasyon érnegi, 2021

Cimle: Dondurma viven balerin etekli bir kapibara.
Ciktr:

-

Gorsel 3.113. OpenAl GPT3: Dall-e. [lliistrasyon érnegi, 2021

Cimle: Dondurmasi olan balerin etekli bir avokado.

Ciktr:
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Gorsel 3.114. OpenAl GPT3: Dall-e, llliistrasyon érnegi, 2021

Cimle: Dondurmasi olan sapkah bir avokado.

Ciktr:

A2

Gorsel 3.115. OpenAl GPT3: Dall-e, [lliistrasyon érnegi, 2021

Daha detayli bilgi ve denemeler yapmak i¢in openai.com sitesinden dall-e projesine
ulasabilir, climleler istendigi gibi degistirilebilir (sitedeki se¢enekler kapsaminda) verilen

climlelerin karakterlere ¢evrilmesi deneyimlenebilir.
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in a cape

in a christmas sweater
in a helmet

TEXT PROMPT in a leather jacket

in a suit

an illustration of a baby bok choWaiFras e cream
in a wizard hat

in pajamas

with a mustache
with headphones
with sunglasses

AI-GENERATED IMAGES

W O

Gorsel 3.116. OpenAl GPT3: Dall-e, ciimle kombinasyonlarwyla illiistrasyon olusturulmasi, 2021

Paidon, NetEase ve Gpt3: Dall-e 6rnekleri incelendiginde; yapay zekanin karakter
tasarim siirecine iliskin ortaya koydugu calismalar goriilmektedir. Yapay zeka her {iretim
stirecinde oldugu gibi bu siirecte de mutlaka bir veri setine ihtiya¢ duymakta ve karakter
tasarim siirecinde de veriyi taklit etmeye ¢alismaktadir. Ogrenebilen bir yapiya sahiptir
ve egitilebilir konumdadir. Veriyi taklit etmeye ve 6grenmeye ¢alistig1 siirecte ortaya
ilgin¢ sonuglar koyabilmekte ve ¢aligsmalarinda yaraticilik gibi 6ngdriilemez bir siirecin
varligint da sorgulatabilmektedir. Ayrica, zaman ¢izelgesine bakildiginda 2019’dan
giintimiize kadar olan siirecte, yapay zekanin veri gorsellestirme alaninda geliserek daha

ilging sonuglar elde etmeye basladigi goriilmektedir.

4. UYGULAMA

Uygulama boliimiinde 4 adet deney yapilmis ve bu deneylerin sonucunda ortaya ¢ikan
caligmalardan ilham alinarak karakter tasarimlari olusturulmustur. Tasarlanan
karakterlerin farkli mecralardaki kullanimlarma iligkin fikir vermek amaciyla

uygulamalar yapilmistir.
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4.1. Cesitli veri setleriyle deneyler

Yapay zeka ve Yaraticilik Iliskisinde Karakter Tasarimlar1 adli bu calismanin uygulama
boliimii, yapay zekanin yaratict olup/olmadigin1 karakter tasarimi Ozelinde
aragtirmaktadir. Caligmada farkli veri setleri kullanilarak 4 adet deney yapilmis, ortaya
cikan gorsellerden ilham alinarak karakter tasarimlari olusturulmustur. Deneylerde farkli
degiskenleri igeren (miirekkep lekeleri, karakterler vb.) veri setleri hazirlanmis bazen de
programin hazir veri setlerinden yararlanilmistir. Deneylerin genelinde veri seti sayisi
yaklagik 500-1000-1500 veri arasinda degigmektedir. Hazirlanan veri setlerinin her biri,
Runway yazilimi kullanilarak yaklagik 4 saat egitilmistir. Deneylerde ortaya cikan
gorsellerden ilham alinarak karakter tasarlarimlari yapilmistir. Karakterler daha sonra
farkli iriinlere uygulanmistir. Karakterlerin kullanim alanlar1 ¢esitliligin saglanmasi
adina farkli mecralardan secilmistir (ambalaj, tekstil iirlinleri, canlandirma sinemasi vb.).

Bu alanlar tasarimciya bagl olarak degisiklik gosterebilmektedir.

Asagida yapay zeka icin hazirlanan veri seti, veri egitim siireci ve ortaya ¢ikan gorsellerin
olusumlar1 adim adim yer almaktadir. Calismada birden fazla deney yapildig1 igin yapilan
deneyin siireci ortaya ¢ikan gorsellerle birlikte numaralandirilmistir (deney 1, deney 2

vb.).

Deney 1

Yapay zeka ile bir (gorsel) ¢ikt1 olusturabilmek i¢in 6ncelikle veri seti olusturulmast
gerekmektedir. Veri setine iligkin bilgilendirmeler agagida yer almaktadir.
Veri seti, yapay zekanin yeni bir ¢ikt1 olusturabilmesi i¢in referans alip 6grendigi verileri
barindiran belirli sayidaki referanslardir. Bilgisayar bilimlerinde data set (veri seti) olarak
adlandirilmaktadir. Yapay zekanin 6grenebilmesi i¢cin minimum 500 sayida veriye ihtiyag
duyulmaktadir. Ne kadar fazla veri kullanilirsa, referanslara o kadar yakin ¢iktilar
iiretilmektedir. Ayrica bu veriler istenilen temada da olabilmektedir (¢icek, insan yiizii,
yazi karakteri vb.). Verilerin farkli kaynaklardan toplanabildigi gibi hazir olanlar1 da
mevcuttur. Deney [’de pokemon karakterleri ve miirekkep lekelerinden olusan 1256
gorsel veri StyleGAN (yapay sinir ag1 modeli) kullanilarak egitilmistir. Veri setinin daha

rahat anlasilip algilanabilmesi i¢in sadece bir kismi1 paylasilmistir.
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Gorsel 4.1. Deney 1, veri setinden bir kesit, 2020

Veri Egitim Siireci (Data Training):

Yapay zekanin veri setini 6grenme siirecine veri egitimi (data training) denmektedir.
Bu siire¢ ¢cogunlukla yazilim programlarinda ve programlama dillerinde (python, java
vb.) ilgili parametrelerle gerceklestirilmektedir. Bu proje genelinde kodlama diline
ihtiya¢ duyulmadan Runway yazilimi kullanilmigtir. Asagida bu siirecin nasil

gerceklestirildigi goriilmektedir.

Gorsel 4.2.Runway Yazilimi, girig sayfasindan bir kesit, 2020
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Training Image Experiment (01) & Web Version Available | Bets

Training Image

Experiment (01) raining Review

Select a Dataset

dataset1 preprocessed_data
62318 1259 Files
Preprocess Dataset

) Training Image
Experiment (01)

Your experiment is starting! This can take a
few minutes.

3

Preparing everything to start training. You can still use Runway normally
me back late

FID Score

ETA Approx,

Training Image Experiment (01) 8 Web Version Available

Training Image
Experiment (01)

Training in progress!

Status ©

Save Sample Image
ETA Approx.

an hour remaining
Create Progress Video

Gorsel 4.5. Runway Yazilimi, veri seti egitim siirecinden bir kesit, 2020

Yeterli alan olmadig i¢in ortaya ¢ikan gorsellerden bazilari asagida verilmistir.
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Gorsel 4.7. Yapay zekd tarafindan olusturulan gorsellerden bir kesit, 2020
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Gorsel 4.9. Yapay zekd tarafindan olusturulan gorsellerden bir kesit, 2020
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Gorsel 4.10. Yapay zeka tarafindan olusturulan gérsellerden bir kesit, 2020

Deney 2
Veri Seti:
Deney 2’de veri setine miirekkep lekeleri dahil edilmeden sadece pokemon

karakterleriyle 1614 adet veri hazirlanmigtir.
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Gorsel 4.11. Deney 2, olusturulan veri setinden bir kesit, 2020

Veri Egitim Siireci (Data Training):
Hazirlanan veriler Runway yazilimmnda StyleGAN kullanilarak yaklagik 4 saat

egitilmistir.
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New Training Experiment

Create a new training experiment

Training Image Experiment (2)

Gorsel 4.12. Runway Yazilimu, giris sayfasindan bir kesit, 2020

) Training Image
Experiment (... Se rainin:

Upgrade Now for model training access

1

Select a Dataset

Deney 2 Dataset 1000 dataset Preprocess Dataset

Training Image Experiment (02) & Web Version Available | Beta v

Training Image
Experiment (02)

3

Your experiment is starting! This can take a
few minutes.

Status

FID Score

Steps
/3000

Gorsel 4.14. Runway Yazilimu, veri seti egitim sayfasindan bir kesit, 2020
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Training Image Experiment (2) & Web Version Available

Training Image
Experiment (2)

Training in progress!

Status ©

FID Score ®

Save Sample Image

ETA Approx
2 hours remaining

Create Progress Video

Gorsel 4.15. Runway Yazilimi, veri seti egitim stirecinden bir kesit, 2020

Yeterli alan olmadigi i¢in ortaya ¢ikan gorsellerden bazilar1 asagida verilmistir.

Gorsel 4.16. Yapay zeka tarafindan olusturulan gérsellerden bir kesit, 2020
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Gorsel 4.17. Yapay zeka tarafindan olusturulan gorsellerden bir kesit, 2020

Gorsel 4.18. Yapay zeka tarafindan olusturulan gérsellerden bir kesit, 2020

Gorsel 4.19. Yapay zeka tarafindan olusturulan gérsellerden bir kesit, 2020
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Gorsel 4.20.Yapay zekd tarafindan olusturulan gorsellerden bir kesit, 2020

Deney 3

Veri Seti:

Deney 3 Runway yazilimimin kendi veri setiyle yapilmistir. Yazilimda yer alan emoji
generator Ozelligiyle emojilerle egitilen yapay zeka, farkli gorsel ciktilar ortaya

koymaktadir.
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Gorsel 4.21. Emoji Generator, uygulama sayfasindan bir kesit, 2020
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Gorsel 4.23.Emoji Generator, uygulama sayfasindan bir kesit, 2020
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Gorsel 4.24. Emoji Generator, uygulama sayfasindan bir kesit, 2020
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Gorsel 4.25.Emoji Generator, sayfasindan bir kesit, 2020

Ortaya cikan gorseller:

Gorsel 4.26. Emoji Generator, olusturulan gérsel ¢iktilardan bir kesit, 2020
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Gorsel 4.28. Emoji Generator, ile olusturulan gorsellerden biri, 2020

Gorsel 4.29. Emoji Generator, ile olusturulan gorsellerden biri, 2020
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Gorsel 4.30. Emoji Generator, ile olusturulan gorsellerden biri, 2020

Deney 4

Veri Seti:

Deney 4’de 3. deneyden ilham alinarak emojilerden bir veri seti olusturulmus, veri sayisi
500 adet tutulmus olup StyleGAN kullanilarak yaklagik 4 saat Runway yaziliminda veri

egitimi yapilmistir.
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Gorsel 4.31. Deney 4, olusturulan veri setinden bir kesit, 2020

Veri Egitim Siireci (Data Training):

Hazirlanan veri setinin Runway yazilimindaki egitim stireci.
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& Web Version Available
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) 4 Training Image
Experiment (4)

¥
Upgrade Now for model training access
1

Select a Dataset

Preprocess Dataset

Training Image Experiment (4) & Web Version Available

Training Image
Experiment (4)

3

Your experiment is starting! This can take a
few minutes.
Status ©

rerything to st: t ) an st se Runway normally
or Starting

FID Score

Training Image Experiment (4)

9
X Training Image
Experiment (4)

¥

3

Started 18 minutes ago
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amples of your training progress stotus

FID Score ©

Gorsel 4.34. Deney 4, veri seti secim sayfasindan bir goriintii, 2020
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& Web Version Available  Ect.

b 4
\ Training Image
Experiment (4)

Training in progress!

FID Score ©

ETA Approx.
15 minutes remaining

Gorsel 4.35. Deney 4, veri seti se¢im sayfasindan bir gériintii, 2020

Yeterli alan olmadigi i¢in ortaya ¢ikan gorsellerden bazilar1 asagida verilmistir.

Gorsel 4.36. Deney 4, ortaya ¢ikan gorsellerden bir kesit, 2020
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Gorsel 4.37. Deney 4, yapay zeka tarafindan olusturulan gorsel, 2020

Gorsel 4.38. Deney 4, yapay zeka tarafindan olusturulan gorsel, 2020

Gorsel 4.39. Deney 4, yapay zeka tarafindan olusturulan gorsel, 2020
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Gorsel 4.40. Deney 4, yapay zeka tarafindan olusturulan gorsel, 2020

Yukarida yer alan siire¢ tamamlandiktan sonra, ortaya cikan karakterlerden ilham
alinarak bazi tasarim iiriinleri olusturulmus ve farkli mecralardaki kullanimlarina iligkin
fikir ve Oneriler paylasilmigtir. Asagida yer alan tasarim {riinlerine, ortaya c¢ikan
karakterlerden ilham alinarak karar verilmistir. Tasarlanan iirlinler insan-yapay zeka is
birligiyle hazirlanarak sadece yapilabilecek ¢alismalar adma fikir vermeyi

amaglamaktadir.

Balik Yag1 Etiket Tasarimu:

Balik yag etiket tasarim1 projesinde, yapay zeka tarafindan olusturulan gorselden ilham
alinarak etiket tasarimi olusturulmustur. Ortaya cikan gorsel balik formuyla benzerlik
gosterdigi icin balik yagi konsepti secilmistir. Bu form (balik) bagka {iriin ve yiizeylerle
de birlestirilebilir.

Cocuklar i¢in balik yag1 etiketi olmasiin sebebi, ¢ocuklarin balik yagina karst
(cogunlukla) olan olumsuz yaklasimidir. Yapilan tasarim ile c¢ocuklarin ilgisini
cekebilecek bir etiket tasarimi yapilmaya karar verilmistir. Etiket tasariminin hedef kitlesi
5-12 yas araligindaki cocuklar oldugu varsayilmistir. Uriin, portakal aromali ve likit

kivamdadir. Uriiniin tasarim siireci asagida yer verilmistir.
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Gorsel 4.41. Yapay zekd tarafindan olusturulan gorsel (solda) ve ilham alinarak olusturulan karakter

(sagda), 2020

Gorsel 4.42. Etiket tasarimi onden goriiniim, 2020
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4

Kids Fish Oil

10l

Kids Fish Oil

Gorsel 4.44. Etiket tasarimi, i¢c ambalaj kapagi acik goriiniim, 2020
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Cocuk Kitabi Sayfa Tasarimi

Cocuk kitab1 sayfa tasarimi projesinde, yapay zeka tarafindan olusturulan gorsellerden
ilham alinarak sayfa tasarimlar1 yapilmigtir. Burada yer alan karakterler baska fikir ve
iiriinlerde de kullanilabilir. Cocuk kitaplarinin karakter tasarimlarinin siklikla kullanildigi
alanlardan biri olmasi, bu proje kapsaminda yer verilmesine olanak saglamigtir.
Tasariminin hedef kitlesi 4-7 yas araligindaki ¢cocuklar oldugu varsayilmistir. Kitap, Pika

ve Naomi adindaki iki baligin maceralarini konu edinmektedir.

Gorsel 4.46. Kitap sayfa tasarumi, ilham alinan gérsel (solda), tasarlanan karakter (sagda), 2020
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Gorsel 4.47. Kitap sayfa tasarumi, ilham alinan gérsel (solda), tasarlanan karakter (sagda), 2020

"A little story from the world of fishes"

Naomi
and

Pika

C

Gorsel 4.48. Kitap kapagi tasarimi, 2020
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Gorsel 4.49. Kitap kapagindan bir goriiniim, 2020

The purple whale saw Pika
swam past her.

C

Gorsel 4.50. Kitabn ilk sayfasindan bir goriintii, 2020

137



A small orange fish was approaching him.
Naomi was surprised at what she was.

Gorsel 4.51. Kitabn ikinci sayfasindan bir goriintii, 2020

The purple whale saw Pika

swam past her.
A small orange fish was approaching him.
Naomi was surprised at what she was.

C

Gorsel 4.52. Kitabin i¢ sayfasindan bir goriintii, 2020
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Tekstil Uriinleri Desen Tasarimi

Tekstil tiriinleri i¢in hazirlanan desen tasariminda yapay zeka tarafindan olusturulan
gorsellerden ilham alinarak iiriin yiizeylerine desenler hazirlanmistir. Tekstil {iriinleri ¢ok
genis bir yelpazeye sahip oldugu i¢in 6rneklem olarak yastik ve plaj havlusu se¢ilmistir.
Tasarimcinin hayal giiciine bagli olarak karakterler birgok yiizeyde kullanilabilir (t-shirt,

canta, nevresim takimi vb.) Tekstil iirlinleri disindaki alanlarda da asagidaki karakterlere

yer verilebilir.

Gorsel 4.54. Tasarlanan karakterin yastik yiizeyine uygulanmasi, 2020
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Bir diger uygulama 6rnegi Plaj Havlusu:

Gorsel 4.55. [lham alinan karakter (solda)ve tasarlanan karakterlerin (sagda) gériintiisii, 2020

Gorsel 4.56. Tasarlanan karakterin plaj havlusu yiizeyine uygulanmasi, 2020
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Animasyon Filmi Karakter Tasarim

Animasyon filmi i¢in hazirlanan karakter tasariminda yapay zeka tarafindan olusturulan
gorsellerden ilham alinarak iki karakter tasarlanmistir. Kisa bir hikdye olusturularak
sunulmustur. Karakterler canladirma sinemasi disindaki alanlarda da kullanilabilir.
Yilin En Soguk Macerast NOI & VOI “Buzlar Ulkesi”: Noi ve Voi Iskandinav
bolgesinde yasayan iki siki1 dosttur. Bir glin Voi aniden ortadan kaybolur. Voi’yi aramaya
koyulan Noi beklenmedik birgok siirprizle karsilasir. Film iki sevimli canavarin

birbirlerini ararken baslarina gelen maceralar1 konu alir.

Gorsel 4.57. Noi karakteri on, yan, arkadan goriiniimii, 2021

Gorsel 4.58. Voi karakteri on, yan, arkadan goriiniimii, 2021

141



Gorsel 4.59. Noi ve Voi nin birlikte goriintiileri, 2021

Gorsel 4.60. Noi ve Voi 'nin birlikte goriintiileri, 2021
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Noi Mutlu Noi Uykulu Noi Notr

Noi Uzgiin Noi Utanmis Noi Kizgin

NOI
Noi, iskandinav bélgesinde yasiyor, cinsiyeti erkek,
20 yasinda, vejeteryan, cesur, koku duyusu gelismis,

oldukga saf. En zayif noktasi kizilcikk meyvesi, onu
gorince herseyi unutabilir.

Gorsel 4.61. Noi 'nin duygu ifadeleri ve karakter ozellikleri, 2021
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Voi Kizgin Voi Uzgiin Voi Nétr

Voi Mutlu Voi Utanmis Voi Uykulu

o]
Voi, iskandinav bélgesinde yasiyor, cinsiyeti erkek
18 yasinda, vejeteryan, Zeki, hareket kabiliyeti cok

geligsmis oldukca hizh. En zayif noktasi uyku, onu
surekli sekerleme yaparken gérebilirsiniz.

Gorsel 4.62. Voi'nin duygu ifadeleri ve karakter ozellikleri, 2021

4.2. Uygulama Projesi

Yukarida yer alan tiim deneylerin sonucunda bir uygulama projesi hazirlanmistir.

Kadina yonelik siddet sosyal bir sorundur. Bu tezin uygulama boliimiinde bu soruna
dikkat ¢cekmeyi hedefleyen bir proje olusturulmustur. Projenin amaci siddet magduru
zarar gormiis yikilmis kadinlar1 degil, miicadeleye devam eden, ayakta duran, giiclii

kadinlar bizlere hatirlatmaktir.
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Artarak devam eden kadin siddeti, konuya iliskin kisir dongiinlin devam etmesi daha fazla
farkindaliga ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir. Uygulama projesi boliimiinde, kadin
cinayetleri lizerine farkindalik yaratmayi amaglayan bir calisma planlanmistir. Proje
kadmn kirimi haline gelmeye baslayan cinayetlere yapay zeka ile yeni bir bakis acist
getirmeyi amaglamaktadir. Makine 6grenmesine bagl derin 6grenme ile yapay zeka tiim
oldiirtilen kadin portrelerini 6grenip onlardan birer parca tasiyan yiizler iiretebilmektedir.
Tiim oldiiriilen kadinlar1 temsil eden portreler, giiglii ve miicadeleci kadin ruhunu
sembolize etmektedir.

Caligma 3 asamadan olugmaktadir. 1. asamada veri setine oOldiiriilen kadin
portrelerinin yam sira ¢igekler, 2. asamada ise Oldiiriilen kadin portrelerinin yanina
bulutlar eklenmistir. Cicek ve bulut gorselleri soyut, alginlanmasi giic imgeler

olusturdugu icin 3. asamada sadece kadin portrelerinden olusan veri seti kullanilmistir.

1. Asama:

1. Asamada esleri ya da sevgilileri tarafindan 6ldiiriilen kadinlarin portrelerinden ve
ciceklerden bir veri seti olusturulmustur. Kadinlar cicektir sdziine géonderme yapan
caligmada ¢igek ve portrelerin bir araya gelmesiyle soyut, yoruma agik ¢iktilar ortaya

konmustur.

Veri Seti
Veri sayist 867 olup, veriler StyleGAN kullanilarak 4 saat boyunca Runway yaziliminda

egitilmistir.
FEREEEELMIPENE W E
EHFE dNEEEE S EE®

-
SEFIREREOTS, B P A

CENDETEL . FTEE

BEEE]E]@!TEI

Gorsel 4.63. 1. Asama, olusturulan veri setinden bir kesit, 2021
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Veri Egitim Siireci (Data Training):
Hazirlanan veri setinin Runway yazilimindaki egitim stireci.
Training Image Experiment & Web Version Available

Training Image
Experiment

i

Select a Dataset

Veri seti

Training Image Experiment #& Web Version Available

Training Image
Experiment

Training in progress!

Status ¢

FID Score ¢
96.59

Save Sample Image
ETA Approx.

an hour remaining

Gorsel 4.65. 1. Asama, veri seti egitim sayfasindan bir goriintii, 2021
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Training Image Experiment WWeBVarsionAaietia) seta v.0177

Training Image

Experiment i T

This experiment ended.

Status ©

FID Score ©

87.26

Steps @
5000 / 5000

Save Sample Image Duration

3 hours

Gorsel 4.66. 1. Asama, veri seti egitimi bitis sayfasindan bir goriintii, 2021
Ortaya cikan gorseller:

Yapay zeka 502 portre ¢iktist olusturmus yeterli gosterim alani olmadigi i¢in bunlardan

ancak bir kismi paylagiimistir.

R EEEEL
FEEIEEEEEE
e NEEED N E

&l [ @] =] 3] [E] &
E & & 3 & & 2 @ 3] &

B @ E FE E B S (E

Gorsel 4.67. 1. Asama, ortaya ¢ikan gorsellerden bir goriintii, 2021
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Gorsel 4.68. 1. Asama, yapay zekd ile olusturulan gorsel, 2021

Gorsel 4.69. 1. Asama, yapay zekd ile olusturulan gorsel, 2021
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Gorsel 4.70. 1. Asama, yapay zekd ile olusturulan gorsel, 2021

2. Asama:
2. Asamada esleri ya da sevgilileri tarafindan oldiiriilen kadinlarin yiizlerinden ve
bulutlardan bir veri seti olusturulmustur. Veri setinden yer alan bulut gorselleri,
ozglirliigiin ve ruhani atmosferin bir simgesi olarak da kabul edilebildigi i¢in ¢calismada
yer verilmistir. 1. asamada oldugu gibi burada da soyut ve yoruma agik ¢alismalar ortaya
cikmustir.
Veri Seti
Veri sayist 1087 adet olup, veriler StyleGAN kullanilarak 4 saat boyunca Runway

yaziliminda egitilmistir.

EFRERELMYE NS E

@E@@BM@EM

UD@MHH@D[#HHEH

Py -

EHEMEEHE.EEBEE

DEEHDENDE ) SRR

Gorsel 4.71. 2. Asama, olusturulan veri setinden bir kesit, 2021
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Veri Egitim Siireci (Data Training):

Hazirlanan veri setinin Runway yazilimindaki egitim stireci.

Training Image Experiment (2 @ Web Version Available
e Training Image
. 3 Experiment (2)
4
-

Your experiment is starting! This can take a
few minutes.

d 2 minutes ago

Status ¢

FID Score ©

Steps ©
/ 4000

ETA Approx.

Training Image Experiment (2

Training Image
Experiment (2)

3 T

Started an hour ago

Training in progress!

Status ©

FID Score ®

Save Sample Image
ETA Approx.

4 hours remaining
Create Progress Video

Gorsel 4.73. 2. Asama, veri seti egitim sayfasindan bir gériintii, 2021
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Training Image Experiment (2

Training Image
Experiment (2)

Training in progress!

Status ©
Training

FID Score ©

Steps ¢
/ 4000

Save Sample Image
ETA Approx.

2 hours remaining

Gorsel 4.74. 2. Asama, veri seti egitim sayfasindan bir goriintii, 2021

Training Image Exp: t (2 & Web Version Available

Training Image
Experiment (2)
3
Training in progress!

Status ©

Training

Steps
4000 / 4000

Save Sample Image
ETA Approx.

5 minutes remaining

Gorsel 4.75. 2. Asama, veri seti egitim bitis sayfasindan bir goriintii, 2021

Ortaya cikan gorseller:

Yapay zeka 500 portre ¢iktis1 olusturmus yeterli sunum alani olmadigi i¢in bunlardan

ancak bir kismi paylagiimistir.
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Gorsel 4.76. 2. Asama, veri seti egitim bitis sayfasindan bir goriintii, 2021

yr

Gorsel 4.77. 2. Asama, veri egitimi sonucu ortaya ¢ikan gortintiilerden bazilari, 2021

Gorsel 4.78. 2. Asama, veri egitimi sonucu ortaya ¢ikan gortintiilerden bazilari, 2021
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3. Asama:
1 ve 2. asamada elde edilen gorsellerin soyut ¢aligmalar olmasindan dolay 3. asamada
caligmalarin daha rahat algilanmasi i¢in sadece portrelerden olusan bir veri seti

kullantlmastir.
Veri Seti

3. Asamada esleri ya da sevgilileri tarafindan dldiiriilen kadinlarin portre fotograflarindan
bir veri seti olusturulmustur. Veri sayist 500 adet olup, veriler StyleGAN kullanilarak 4

saat boyunca Runway yaziliminda egitilmistir.

S EELEE
EEEEEE PR

PEEESEE
€@ e B

Gorsel 4.79. 3. Asama, olusturulan veri setinden bir kesit, 2021

Veri Egitim Siireci (Data Training):

Hazirlanan veri setinin Runway yazilimindaki egitim stireci.

Training in progress!

ETA Approx

Gorsel 4.80. 3. Asama, veri egitiminden bir kesit, 2021
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Training Image Experiment (3) SEERERAGREED cots V0177

Training Image
Experiment (3)

Training in progress!
. ' il Status ©

rainin

FID Score @
90.42

Steps ©
/ 4000

Save Sample Image
ETA Approx.
3 hours remaining

Gorsel 4.81. 3. Asama, veri egitiminden bir kesit, 2021

Training Image Experiment (3) # Vieb Version Available

Training Image
Experiment (3)

Training in progress!

les of
Status ©

FID Score ©

Save Sample Image

ETA Approx

an hour remaining

Create Progress Video

Gorsel 4.82. 3. Asama, veri egitiminden bir kesit, 2021
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Training Image Experiment (3) % Wieb Version Available) Beta V0177

Training Image 3 Y
Experiment (3) I g

3

This experiment ended.

Status ©

FID Score ©

Steps ©
4000 / 4000

Save Sample Image Duration

4 hours

Gorsel 4.83. 3. Asama, veri egitiminden bir kesit, 2021

Ortaya cikan gorseller:

Yapay zeka 291 portre ¢iktis1 olusturmus yeterli sunum alani olmadigi i¢in bunlardan

ancak bir kismi paylagilmistir.

SEEFEEERE @ E
& El @ 5@ A A @ e

2 ® @ @ & E S & E 2
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Gorsel 4.84. 3. Asama, ortaya ¢ikan gorseller, 2021
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Gorsel 4.85. 3. Asama, ortaya ¢ikan gorseller, 2021

Gorsel 4.86. 3. Asama, ortaya ¢ikan gorseller, 2021

\

Gorsel 4.87. 3. Asama, ortaya ¢ikan gorseller, 2021
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4.2.1. Kadin Cinayetlerine Dikkat Ceken Sergi ve Sosyal Medya Tasarimi

Kadin cinayetlerine dikkat ¢ekmek i¢in hazirlanan projede sergi ve sosyal medya olmak

iizere iki kategoride uygulama ¢aligsmasi planlanmastir.

4.2.1.1. Sosyal Medya Uygulamasi:

Projenin sosyal medya ayaginda Instagram uygulamas: kullanilmis ve Ayse Yilmaz
isminde bir karakter olusturulmustur. Ayse ismi Tiirkiye’de en ¢ok kullanilan kadin ismi
oldugu icin herkese ortak bir payda da hitap edilmesi adina secilmistir. Y1lmaz soyadi ise
hem miicadeleci ruhu temsil eden hem de Tiirkiye’de en ¢ok kullanilan soyad oldugu igin
tercih edilmistir.

Karakterin kendisi ve 6zellikleri asagida yer almaktadir.

Gorsel 4.88. Ayse Yilmaz karakterinin portresi, 2021

e Ayse Yilmaz

e 50 yasinda

e Emekli

e Istanbul’da Yastyor

e Kadin Haklarin1 Onemsiyor

e Sosyal Medyay1 Sik¢a Kullantyor
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o000 2:13PM -
< AyseYilmaz

371 14.4K 272

posts followers following

Ayse Yilmaz

Sivil Toplum Kurulusu
Kadin Cinayetlerine Son!
www.gecolmadanhareketegec.com

CinayetKar.. Kadinlar G.. Kadin Hak.. istanbul C.  Unwd

Directions

ACIL BASVURU

Gorsel 4.89. Ayse Yilmaz karakterinin instagram sayfasinin genel goriiniimii, 2021

Belirli yas grubuna ait kadinlarin ortak hikayelerinden yola ¢ikarak paylasim
bilgilendirmeleri planlanmistir. Oncelikle gorsel kullanarak kullanicinin  dikkatini

cekmek hedeflenmis daha sonra ilgili bilginin verilmesi saglanmistir.
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©

Stories

é@-

Your Story  UnWomen

+8
Watch All

ZelihaKas ~ Can Vardar

@ Ayse Yilmaz

#KadinCinayetleri

O Q W

AyseYilmaz Leyla yilmaz, Habibe Tirlii, Hatice Kiymaz, Zerrin Tasan,
Keriman Saygili, Leman Sucu, Ferhunde Gelik, Serife Tasci, Yeter Oz,

h Q

© &

Stories Watch All
(] . -

Your Story  UnWomen Ferda Oz Zeliha Kas  Can Vardar

@ Ayse Yilmaz

O Q A
900 likes

AyseYilmaz Leyla yilmaz, Habibe Tirld, Hatice Kiymaz, Zerrin Tasan,
Keriman Saygili, Leman Sucu, Ferhunde Gelik, Serife Tasci, Yeter Oz,
$aziye $en, Havva Kamil, Nur Saglam, Guzide Civan, Rezzan Ustarci,
Mukaddes Lecman, Remziye $ahin, Derya Bolacan, Kadriye Eminoglu,
Tiilay Bagci, Hilya Can, Emriye Sénmez, Bahar Arslan, ilknur Ozyigitgi,
Hafize Kayac, Giilbeyaz Unsal, Umran Ataci, Ozlem Duran, Sevim Ala,
eski esinin barisma teklifini kabul etmedigi icin bu sabah gocuklarinin
g6z0 6niinde kocas! tarafindan 6ldurildu.

“Evden uzaklagtirma durumunun yarattigi ¢aresizlik ve konfor kaybinin
yarattig 6fke ile faillerin, eve bir sekilde girmenin yolunu bulup kadinlari
Urebildigi v Evden gibi énleyici tedbirler
verilen kisilerin hem rehabilitasyon hem de kalacak yer temini igin yatil

ofke kontrol programlarina alinmasi saglanmalidir”.

h Q

Gorsel 4.90. Ayse Yilmaz karakterinin instagram paylasimindan bir kesit, 2021
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© Jnstagram o

Stories Watch All
Your Story UnWomen STK Ferda Oz ZelihaKas ~ Can Vardar

e Ayse Yilmaz .

#KadinCinayetleriinsalikSucudur

© Q W

900 likes

AyseYilmaz Eda Tirk, Hande Demir, Hilal Kiymaz, Tugge Gundogdu
Lila Gokdemir, Selen Sami, Tugba Celik, Senay Tas, Yagmur Lazoglu,

h Q

© Instagram +<

Stories Watch All
‘Your S(ory UnWomen STK Ferda Oz ZelihaKas Can Vardar

e Ayse Yilmaz

O Q W

AyseYilmaz Eda Tirk, Hande Demir, Hilal Kiymaz, Tugge Giindogdu
Lila Gokdemir, Selen Sami, Tugba Celik, $Senay Tas, Yagmur Lazoglu,
$ermin $an, Arya Demir, Nalan Sagci, Gokge Lalogulu, Kardelen Yan,
Merve Demir, Lal Yilmaz, Deren Bolat, Manolya Cicer, Gaye Cetingéz,
Damla Tiysiiz, Alara Can, Ezgi Vardarl, Ela Karavil, Sima Dogruoglu,
Dila Kayaci, Sena Lambacl Esra Yildizli, Ece Duman, Ekin Su Eroglu
iste@ini { sokak
“Ozellikle geng yastaki faulenn duygusal partner olma,cinsel iliski kurma
ve evlenme gibi isteklerinin reddedilmesi durumunda failin 6fke ve kiska
nglik krizlerine girerek éldiirme bariyerini agmasini kolaylagtirmaktadir”
Siddete ugruyor, tehdit ediliyor, rahatsiz ediliyorsaniz 6282 sayili kanun
dan yararlanabilirsiniz. Ayrintili bilgi bir sonraki paylagimda...
#6282sayilikanunhayatkurtarir

h Q

v =

Gorsel 4.91. Ayse Yilmaz karakterinin instagram paylasimindan bir kesit, 2021
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ACIL BASVURU
MEKANIZMALARI

Gorsel 4.92. Ayse Yilmaz karakterinin Instagram paylagimi gridinden bir kesit, 2021

Caligmada yaz1 ve gorseller dama motifi olusturacak sekilde kurgulanmistir.

4.2.1.2. Sergi Uygulamasi

Sosyal medya calismasiyla birlikte ortaya ¢ikan karakter tasarimlarini paylagmak
amactyla bir sergi planlanmistir. Calisma ilk olarak tez sunumuyla birlikte Anadolu
Universitesi Grafik Sanatlar Béliimii Sergi Alanin da sergilenmistir. Portreler 70x70 cm
olgtilerinde dijital baski olarak hazirlanmistir. Sergi metninde yer alan serginin amacina

iligkin bir boliim asagida yer almaktadir.

“Bugiin her bir kadin hukukta, sanatta, tasarimda, medyada kadin haklar1 miicadelesi
veriyor. Ben de bir kadin olarak sesimi bu proje ile duyurmak istedim. Bu sergiyle
oldiiriilen tiim kadinlarin sesi olmayi, miicadeleyi kaldigi yerden devam ettirmeyi
hedefledim. Sergide yer alan portreler dldiiriilen binlerce kadindan 500’niin bir araya
getirilmesiyle olusturuldu. Oldiiriilen kadinlarin yiizleri bir veri seti olarak hazirlandi
daha sonra yapay zeka tarafindan veri setinin Ogrenilmesi saglandi. Her bir portre
oldiiriilen kadinlardan bir parga tasidi. Sergi 6lmeyi degil yasamayr hak eden yiizleri

bizlere hatirlatti”.

Sergide yer alan 12 ¢aligma, sergi metni, sergi videosuna ait ekran goriintiileri ve

sergiye ait fotograflar asagida yer almaktadir:
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Gorsel 4.93. Portre 1, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.94. Portre 2, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.95. Portre 3, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.96. Portre 4, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.97. Portre 5, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.98. Portre 6, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.99. Portre 7, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.100. Portre 8, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.101. Portre 9, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.102. Portre 10, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.103. Portre 11, 70x70 cm, 2021
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Gorsel 4.104. Portre 12, 70x70 cm, 2021
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ANADOLU UNIVERSITESI

EL SANATLAR ENSTITUSC

YAPAY ZEKA VE YARATICILIK ILISKISINDE KARAKTER TASARIMLARI

EZGI'SEN SANATTA YETERLIK TE

YASAY AN

Gorsel 4.105. Sergi Afis Tasarimi, 70x100 cm, Dijital Baski, 2022

Caresizlik, sessizlik, korku, kagis, 6lum. Ne igin?

Bosanmak istedigin icin, barismak istemedigin icin, kiskanildigin igin, ayrilmak
i n icin, kadin oldugun igin. “Kadin olmak zor”

Peki bu ezberlenmis bir kabullenis mi?

Sen kadin sen, evet sen!

Mucadelen anne rahminde baslamiyor mu?

Sikica tutunmuyor musun hayata ta o zaman, bezenmiyor mu dort bir yanin
yetenek ve guzelliklerle, icinde bir dlinyay! tasimiyor musun, sen kadin sen
glcun ve zekan her yeri asmiyor mu?

Bugun her bir kadin hukukta, sanatta, tasarimda, medyada kadin haklari
mucadelesini veriyor. Ben de bir kadin olarak sesimi bu projeyle duyurmak
istedim. Bu sergiyle 6ldurilen tim kadinlarin sesi olmayi, miicadeleyi kaldigi
yerden devam ettirmeyi hedefledim. Sergide yer alan portreler élddrdilen
binlerce kadindan 500 kadinin ytiziinden olusturuldu. Oldiiriilen kadinlarin
yuzleri bir veri seti olarak hazirlandi daha sonra yapay zeka tarafindan veri
setinin 6grenilmesi saglandi. Her bir portre éldirilen her bir kadindan bir
parca tasidi. Sergi 6lmeyi degil, yasamayi hak eden yizleri bizlere hatirlatt.

Anadolu Un

afik An

Danigman:

Gorsel 4.106. Sergi Metni, 134x142 cm, Dijital Baski, 2022

174



YASAYAN YUZLER
LIVING FACES

Ezgi Sen

HAZIRLANAN VERI SETI ILE YAPAY ZEKA
RUNWAY YAZILIMINDA 4 SAAT BOYUNCA EGITILDI

Caresizlik, sessizlik, korku, kagig, 6liim. Ne ici

Bosanmak istedigin igin, barismak isteme icin, kiskanildigin icin, ayrilmak
istedidin icin, kadin oldugun igin. “Kadin olmak zor"

Peki bu ezberlenmis bir kabullenig mi?

Sen kadin sen, evet sen!
Mucadelen anne rahminde baslamiyor mu?
Sikica tutunmuyor musun hayata ta o zaman, bezenmiyor mu dért bir yanin

yetenek ve gizelliklerle, iginde bir dinyayi tagimiyor musun, sen kadin sen
guicin ve zekan her yeri agmiyor mu?

Bugiin her bir kadin hukukta, sanatta, tasarimda, medyada kadin haklan

mucadelesini veriyor. Ben de bir kadin olarak sesimi bu projeyle duyurmak
istedim. Bu sergiyle 8ldiirilen tim kadinlarin sesi ol

may, miicadeleyi kaldigi
yerden devam ettirmeyi hedefledim. Sergide yer alan portreler olduralen

binlerce kadindan 500 kadinin yiziinden olusturuldu. Oldiiriilen kadinlarin
yuzleri bir veri seti olarak hazirland daha sonra yapay zek4 tarafindan veri
setinin 6§renilmesi saglandi. Her bir portre 6ldurilen her bir kadindan bir
parca tagidi. Sergi 6lmeyi degil, Yagamayi hak eden yiizleri bizlere hatirlatti.
Anadolu Universitesi Guzel Sanatlar Enstitisa

Grafik Anasanat Dali Sanatta Yeterlik Tez Sergisi

Danisman: Prof. Melike Tascioglu Vaughan
2022 Eskisehir

Gorsel 4.107. 8 Mart 2022 Sergi Alanindan bir goriintii

175



Sergi agiliginda yer alan videoya ait ekran goriintiileri:

KADIN CINAYETLERINI DURDURACAGIZ PLATFORMU Y A $ A Y A N Y ﬁ z L E R

VERILERINE GORE (2020, 2021, 2022)

“TURKIYE'DE 1.177 KADIN OLDURULMUSTUR" |_ | \/I N G FA C E S

OLDURULEN 500 KADININ YUZUNDEN
BiR VERI SETI OLUSTURULDU

HAZIRLANAN VERI SETi ILE YAPAY ZEKA
RUNWAY YAZILIMINDA 4 SAAT BOYUNCA EGITILDi

Object
Detection

(Crest  cstom abectdetection
mosel rom your own images.

My Experiments

Training in progress!

Aeariat
"HE &
imch

Your experiment is starting! This can take a
few minutes.

P L dele T TUeION: |
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SEEEFNENEREEE
FREEFEEEDEE

ORTAYA GIKAN KARAKTERLERDEN

@ FE EE E EE S SE
FEEREEEEEEE

Gorsel 4.108. 8 Mart 2022, Sergi videosundan goriintiiler

Gorsel 4.109. 8 Mart 2022, Sergide yer alan portrelerden bir goriiniim
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Gorsel 4.111. 8 Mart 2022, Sergide yer alan portrelerden bir goriiniim
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Gorsel 4.113. 8 Mart 2022, Sergi alanindan bir gériiniim

179



Gorsel 4.115. 8 Mart 2022, Sergiyi gezen ogrencilerden bir goriiniim
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Gorsel 4.116. 8 Mart 2022, Sergiyi gezen 6grencilerden bir goriiniim

5. SONUC VE ONERILER
5.1. Sonug¢

Yaraticiligin biyolojik olmayan bir zekada var olup/olamayacagi merak edilen bir
sorudur. Yaraticiliga iliskin tamimlarin ortak noktalar1 incelendiginde tanimlarin
cogunlukla yeni, yararli/uygulanabilir, sasirtict kavramlariyla iliskili  oldugu
goriilmektedir. “Feridun Hiirel, 1950’li yillardan beri yapilan cesitli yaraticilik
tanimlarinin ortak paydasinda degismez {i¢ parametrenin yer aldigini belirtiyor: Yeni
olmak, yararli olmak ve uygulanabilir olmak (Yanik, 2007, s. 6)”. Yapay zekanin ortaya
koydugu ¢alismalar yeni ve sasirticidir. Ayrica ortaya ¢ikan caligmalar g¢esitli {iriin ve

projelerde kullanilabilir.

Tezin uygulama boliimiinde yapilan deneylerde yapay zekanin olusturdugu gorsellerden
ilham alarak yaratici karakterler tasarlamanin miimkiin oldugu goriilmiistiir. Yapay
zekdnin mevcut karakterlerden yeni kombinasyonlar (combinational creativity)
olusturabildigi tespit edilmis, yapay zekanin tasarimcilar i¢in ilham verici oldugu kabul
edilmistir. Yapay zeka en temelde insanlar i¢in yeni bir yaraticilik yontemi sunmaktadir.
Bu yontem ¢ogu zaman insanin kendi yetilerini asmakta ve sinirlarinin disina ¢ikmasina

destek olmaktadir.
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Tez igerisinde yapilan deneyler ve uygulama projesinde yapay zekanin yeni kombinasyon
olusturma yetisinin bir insana gore ¢ok daha hizli oldugu 6grenilmistir. Yapay zeka
tasarimcinin yeni bir fikir bulmasini desteklemektedir. Bu tezin uygulama projesini giiclii
bir fikre doniistiiren yapay zek&nin kendisidir. Tasarimcinin fikri bulmasinda ve
uygulamasinda yapay zeka pasif bir aragtan ¢ok daha fazlasidir. Yapay zekanin yarattigi

yeni form ve kombinasyonlar yeni fikir ve projelere zemin hazirlamaktadir.

Tezin uygulama projesinde 6nemli bir sosyal sorun olan kadin siddeti ele alinmistir.
Projeye ait fikir yapay zekadan ilham alinarak olusturulmus, goérseller tamamen yapay
zekd tarafindan yaratilmistir. Yaratici olarak nitelendirilebilecek caligmalarin yeni,
sasirtict ve uygulanabilir olmasi gerektigi diisiiniildiigiinde, yapay zekdnin bu projede
ortaya koydugu gorsel ¢iktilar yaraticidir. Kadin siddetine karsi farkindalik yaratmak igin
ilk defa insan ve yapay zeka yaratici bir siireci birlikte tamamlamistir. Yapay zeka bu
projeyle insan sinirlarina yaklasarak tasarim alanima yeni bir yaraticilik bigimi ve bakis
acist kazandirmigtir. Tiim siddete maruz kalan kadinlar1 destekleyen, gli¢lii ve miicadeleci
kadin ruhuna vurgu yapan proje, kliselesen siddet magduru kadin gorsellerinin disina
cikarak konuya yeni bir yaraticilik yontemiyle vurgu yapmistir. Yapay zekd kadin
siddetinde siradanlasan gorsel dili (yiiz ve bedende morluklar, kan vb.) kirarak kadinlar
cesaretlendiren ve destekleyen bir fikir siireci yaratmis, olusturdugu gorsellerle bu fikri
desteklemistir. Yapay zeka ile yapilan deneyler, bu projenin gelistirilmesine ilham

vererek bir yontem sunmustur. Yapay zeka yaratici ve tasarimcilar i¢in ilham vericidir.

Yapay zeka, tasarimci/sanatcilarin kullandig: diger teknolojik yazilimlar gibi (6rn. Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator vb.) pasif bir ara¢ degildir. Ogrenebilen, iiretebilen yapisi
onu bir ekip arkadasi olarak nitelendirebilmemizi saglamaktadir. Medya sanatcist Refik
Anadol, Makine Hatiralar1 ve Uzay isimli sergisinin roportajinda yapay zekay1 bir aragtan
ziyade, bir takim arkadasi olarak gordiiglinden bahsetmektedir: “Yapay zekd benim
firgam degil takim arkadasim (Anadol, 2021)”. Yapay zekd yardimci bir ara¢ degil,

insanlarin teknolojiden en iyi anlayan takim arkadasidir.

Yapay zekanin giiniimiizdeki gelisimi g6z Oniinde bulunduruldugunda, insan
yaraticiliginin gelecekte giiclii bir zekayla karsi karsiya kaldigi soylenebilir. Derin
ogrenme ve robotik sistemlerdeki gelismeler dogrultusunda giiclii yapay zekalarin

insanlar gibi hayatin i¢inde deneyimler kazanabilecegi yaratici fikir ve projelerde aktif
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olarak yer alabilecegi 6n goriilebilir. Bu durumun insan yaraticiligini yok etmekten

ziyade ulagilmasi gii¢ fikir ve projelerin miimkiin olabilecegi anlamina gelmektedir.

5.2. Oneriler

Bu tez yapay zekanin karakter tasarimi 6zelindeki ¢aligmalarini degerlendirmistir.
Yapay zeka sadece karakter tasarimi alaninda degil, bir¢ok gorsel, isitsel, yazinsal alanda
da caligmalar iiretmektedir. Ornegin, miizikte yapay zeka yeni stil ve igeriklerin kesfine
olanak saglamaktadir. Yapay zeka ve miizik birlikteligine iligskin akademik arastirmalar,
projeler bu alanda da yapay zekanin etkisini hissettirmeye baslamistir. Konuya iliskin
diizenlenen konferans ve dergiler (Bkz. A1 Music Creativity AIMC), ve miizik yarismalari
(Bkz. Al Song Contest 2022) bulunmaktadir. Yapay zeka makine dgrenmesi kullanarak
miizisyenlere ilham verebilir ve miizik alaninda yeni bestelerin yapilmasia olanak
saglayabilir. Yapay zeka endiistriyel tasarim alaninda da bir koltuk tasarimina dair ilham
verici gorsel ¢iktilar sunabilir. Gpt3 Dall-e herhangi bir nesne ile (koltuk, sehpa, lamba,
demlik, saat, kanepe vb.) canli/cansiz varliklar1 (avokado, kelebek, kaplumbaga, cilek
vb.) bir araya getirerek esya tasarimlari i¢in ilham verici kombinasyonlar sunmaktadir
(Bkz. Gpt3 Dall-e). Bu durum tasarimcilarin iiriin tasarimlarinda yaratict yonlerini
beslemelerine destek olacaktir. Yapay zekanin ortaya koydugu gorsel ¢iktilar kullanilarak
cesitli alanlarda yaratici projeler ortaya konabilir.

Yapay zekanin insanlar i¢in yeni bir yaraticilik yontemi sundugu agiktir. Yapay
zeka alanindaki geligsmeler, insan ve yapay zeka ikilisinin tasarim alaninda melez bir gii¢
olusturmasini saglamaktadir. Simdiki gelisim ve ivmeye bakildiginda, felaket senaryolar1
yaratmanin aksine insan-yapay zeka is birliginin yaratici tasarim ve projeleri destekler
nitelikte olacagi sdylenebilir. Yapay zekanin yaratict ve ilham verici potansiyeli ile
tahmin edilemez projeler ortaya konabilir. Bu sayede hem fikir gelistirmede hem de
uygulama siirecinde insanin sinirlarinin  Otesine gegen c¢alismalar miimkiin hale

gelecektir.

183



KAYNAKCA

Anderson, K. (2009). Not Just A Contemporary Phenomenon. Pictoplasma Essay,
https://pictoplasma.com/essay/kirsten-anderson/ (Erisim tarihi: 11.05.2019).

Anadol, R. (2021). Makine  Hatiralart:  Uzay  Sergisi  Roportaji.
https://www.erdeundleben.com/refik-anadolun-makine-hatiralari-uzay-
sergisi-pilevneli-galeride.html (Erisim tarihi: 25.03.2021).

Antognazza, M. R. (2009). Leibniz: An Intellectual Biography. Newyork: Cambridge
University Press.

Akarsu, B. (1998). Felsefe Terimleri Sozliigii. Istanbul: Inkilap yaymnlari.
Akbay, B. (2016). Robotlarda Siir Yazar, Roportaj

https://www.cumhuriyet.com.tr/haber/robotlar-da-siir-yazar-639402
(Erisim tarihi: 25.03.2021).

Alley, T. R. (1981). Head shape and the perception of cuteness. Developmental
Psychology, 17, 650-654.

Arcas, B. A. (2016). Bilgisayarlar yaratici olmay1 nasil 6grenirler? Tedx Konugmasi.
https://www.ted.com/talks/blaise aguera y arcas how computers are learning
_to_be creative?language=tr (Erisim tarihi: 27.12.2019)

Arf, C. (1959). Makineler Diisiinebilir mi ve Nasil Diisiinebilir? Halk Konferanslar: 1
icinde (s. 91-103). Erzurum: Atatiirk Universitesi Universitesi Calismalarini
Muhite Yayma ve Halk Egitimi Yayinlar.

Barron, F. (1961). Creative Vision And Expression In Writing And Painting, The creative
Person. Berkeley Institute of Personality Assessment Research, 237-251.

Bedir, S. D. (2000). Grafik tasarim siirecinde bilgisayar destekli ortamin tasarimcinin
yaraticiligina yansimalari, Yaymlanmis Yiiksek Lisans Tezi. Samsun: Ondokuz
Mayis Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Berov, L., Kuhnberger, K. U. (2016). Visual Hallucination for Computational Creation.
In Proceedings 7m International Conference on Computational Creativity, Paris:
Association for Computational Creativity.
http://www.computationalcreativity.net/iccc2016/wp-
content/uploads/2016/01/Visual-Hallucination-For-Computational-Creation.pdf
(Erisim tarihi: 10.12.2019).

Berry, D. S., McArthur, L. (1985). Some components and consequences of a babyface.
Journal of Personality and Social Psychology, 48, 312-323.

184



Bentley, T. (1999). Takiminizin Yeteneklerini Gelistirmede Yaraticilik. (Cev: O. Yanik).
Istanbul: Hayat Yaymcilik.

Bellman, R. E. (1978). 4 Introduction To Artificial Intelligence: Can Computers Think?.
San Francisco: Boyd & Fraser Publishing.

Boden, M. (1998). Creativity and Artificial Intelligence. Artificial Intelligence, 103 (1-
2), 347-356.

Boden, M. (1999). Computer Models of Creativity. R. Sternberg (Ed.), Handbook of
Creativity (351-372). New York: Cambridge University Press

Boden, M. (2004). The Creative Mind: Myths and Mechanisms. London: Routledge
Press.

Boden, M. (2009). Computer Models of Creativity. Al Magazine, 30(3), 23.

Boyd, D., Crawford, K. (2011). Six Provocations for Big Data. 4 Decade in Internet
Time: Symposium on the Dynamics of the Internet and Society Oxford,
https://papers.ssrn.  com/sol3/papers.cfm?abstract i1d=1926431. (Erisim tarihi:
15.12.2019).

Civalek, O. (2003). Yapay Zeka. Tiirkive Miihendislik Haberleri, 48 (423).
http://www.imo.org.tr/resimler/dosya_ekler/0b763525afdffe5 ek.pdf?dergi=172
(2) (Erisim tarihi: 21.11.2019).

Cohen, H. (1982). How to Make a Drawing.
http://www.haroldcohen.com/aaron/publications/how2make.pdf (Erisim tarihi:
24.04.2019).

Cohen, H. (1995). The Further Exploits of AARON, Painter. Stanford Humanitiy Review,
4(2), 141-158.

Dehn, D. M., Van Mulken, S. (2000). The impact of animated interface agents: A
review of empirical research. International Journal of Human Computer Studies,
52 (1), 1-22

Engell, J. (1981). The Creative Imagination: Enlightenment to Romanticism. Cambridge:
Harward University Press.

Ekstrom, H. (2013). How Can A Character's Personality Be Conveyed Visually, Through
Shape. Gotland: Uppsala University.

Gencan, T. N., Ediskun, H., Diirder, B., Goksen, N. (1974). Yazin Terimleri Sozliigii,
Ankara: TDK.

185



Gerven, M. V., Bohte, S. (2017). Artificial Neural Networks as Models of Neural
Information Processing. Frontiers in Computational Neuroscience. 11 (14), 5.

Getzels, J. W., Jackson, P. W. (1962). Creativity And Intelligence: Explorations With
Gifted Students. New York: Wiley.

Gu, X., Zhang, H., Zhang, D., Kim, S. (2016). Deep API learning. In Proceedings of the
24th  ACM sigsoft International Symposium on Foundations of Software
Engineering,
https://www.researchgate.net/publication/316921853 Deep API learning
(Erisim tarihi: 10. 02. 2020).

Giir, S.B. (2005). Leibniz’in Matematik(sel) Diisiincesi. Matematik Diinyast Dergisi.
14(66), 91-96.

Han, J., Shi, F., Childs, P. (2016). The combinator: a computer-based tool for idea
generation. Proceedings of the Design 14th International Design Conference.
Dubrovnic: Croatia.

Harrington, P. (2012). Machine Learning in Action. Greenwich, CT: Manning.
Hayes, D. (2013). Acting and Performance for Animation. Burlington: Focal Press.

Hilbert, M., Lépez, P. (2011). The World’s Technological Capacity to Store,
Communicate and Compute Information. Science. 332 (6025), 60-65
http://science.sciencemag. org/content/332/6025/60. (Erisim tarihi: 10.01.2020).

Hobbes, T. (1615). Leviathan or the matter forme & power of a common-wealth
ecclesiasticall and civil. London: Andrew Crooke at the Green Dragon in St.

Paul's Church-yard.

Segmiller, D. (2008). Digital Character Painting Using Photoshop CS3, Boston: Charles
River Media.

Spacey, J. (2017). What is Recursive Self-Improvement? https://simplicable.com/new/
recursive-self-improvement. (Erisim tarihi: 20.02.2020).

Kramer, S. (1996). Mind, Symbolism, Formalism: Is Leibniz a Precursor of Artificial
Intelligence. Knowledge OrGANization, 23 (2), 84-87.

Kurzweil, R. (2005). The Singularity Is Near: When Humans Transcend Biology. New York:
Viking Penguin publishing.

Kurzweil, R. (2018). Insanlik 2.0. Istanbul: Alfa Yayinlari

186



Kilig, L. (2007). Fotograda Baslarken. Ankara: Dost Yaynlari.

Kristeller, P. O. (1983). Creativity and Tradition. Journal of the History of Ideas, 44
(1),105-113.

Kroes, P. A. (1988). Newton's Mathematization of Physics in Retrospect. Dordrecht:
Springer.

Le Cun, Y., Bottou, L., Bengio, Y., and Haftner. P. (1998). Gradient based learning
applied to document recognition, Proceedings of the IEEE, 86(11), 2278-2324.

Lowenfeld, V. (1947), Creative and Mental Growth. New Y ork: Macmillan.

Mayor, A. (2019). Gods and Robots: Myths, Machines, and Ancient Dreams of
Technology. New Jersey: Princeton University Press.

McCorduck, P. (2004). Machines Who Think. Massachusetts: A K Peters Ltd.

McCarthy, J.  (2007), What is  Artificial Intelligence?  http://jmc.
stanford.edu/articles/whatisai/whatisai.pdf. (Erigim tarihi: 08.04.2020)

Mitchell, T. (1997). Machine Learning. Boston: WCB. McGraw-Hill MA.

Nabiyev, V. V. (2005). Yapay Zekd, Istanbul: Segkin Yayincilik.

Najafabadi, M. M., Villanustre, F., Khoshgoftaar, T. M., Seliya, N., Wald, R.,
Muharemagic, E. (2015). Deep learning applications and challenges in big data
analytics. Journal of Big Data, 2(1), 1-21.

Nilsson, J. N. (2005). Introduction to machine learning: An early draft of a proposed
textbook.  https://ai.stanford.edu/~nilsson/MLBOOK.pdf  (Erisim tarihi:
08.04.2020).

Oleron, P. (1996). Zekd, Yeni Yiizyil kitapligi (Cev: E. Giingdren). Istanbul: Iletisim
yayinlart.

Oztiitiincii, S. (2016). Disiplinlerarasi Atdlye Dersleri Uzerine Bir Degerlendirme.

Akdeniz, 19, 15-18.

Ritchie, G. (2006). The Transformational Creativity Hypothesis. New Generation
Computing. 3(24), 241-266.

Saygin, A., Cicekli, I., Akman, V. (2000). Turing test: 50 years later, Minds and
Machines. 10 (4), 463-518.

187



Sak, U. (2014). Yaraticilik Gelisimi ve Gelistirilmesi. Ankara: Vize Yayincilik.

Searle, J. (2010). Minds, Brains, and Programs. Behavioral and Brain Sciences, 3(3),
417-424.

Sawyer, R. K. (2014). Explaining Creativity: The Science of Human Innovation. Oxford:
Oxford University Press.

Spacey, J. (2017). What is Recursive Self-Improvement. https://simplicable.com/new/
recursive-self-improvement (Erisim tarihi: 28.11.2019).

Starko, A. J. (2010). Creativity In The Classroom: Schools Of Curious Delight. New
York: Routledge.

Sternberg, R. J., Lubart, T. 1. (1999). The Concept Of Creativity: Prospects And
Paradigms. Cambridge: Cambridge University Press.

Sénmez, V. (1993). Yaratict Okul, Ogretmen, Ogrenci. Yaraticilik ve Egitim. Ankara:
Tiirk Egitim Dernegi Yayinlar1.

Taine, H. (1875). On Intelligence. New York: John F. Throw & Son Printers.

Tekin, T. (2022, 10 Subat). Derin Ogrenme Hayat1 Kolaylastirmada Kullaniliyor. Kars
Havadis Gazetesi, s. 5. http://web.interpress.com/app/document/viewer/01f426a-

fe09-4a1b-9fa3-bf50c5206b24?¢id=GJ67V%2FGY Wbw%3D adresinden

edinilmistir.

TDK. (2020). Ogrenme. https://sozluk.gov.tr (Erisim tarihi: 20.11.2020).

Tien, L. C., Chiou, C. C., Lee, Y. S., (2018). Emotional Design In Multimedia Learning:
Effects Of Multidimensional Concept Maps And Animation On Affect And

Learning. Eurasia Journal of Mathematics Science and Technology Education.
14 (12), 1-17.

Turing, A. (1950). Computing Machinery and Intelligence. Mind, 59(236), 433-460.
http://www. jstor.org/stable/2251299 (Erigim tarihi: 22.11.2019).

Ulam, S. (1958). Tribute to John von Neumann. Bulletin of the American Mathematical
Society, 64 (3),1- 49.

188



Weiner, R. P. (2000). Creativity and Beyond: Culture, Value and Change. Albany: State
University of New York Press.

Webster's New Universal Unabridged Dictionary. (1996). Usa: Random House Value.

Wechsler, D. (1974). WISC-R Manual For The Wechsler Intelligence Scale For Children-
Revised. New York: Psychological Corporation.

Winston, H. P. (1992). Artificial Intelligence. Boston: Addison- Wesley Publishing.
Yavuz, H. S. (1996). Yaraticilik. Istanbul: Bogazigi Universitesi Matbaast.

Yanik, O. (2007). Yaraticilik. Istanbul: RYD Bamm Yayncilik.

Yilmaz, A. (2018). Yapay Zekd. istanbul: Kodlab Yaymevi.

Yeung, B. A. (2014). Pictoplasma Character Potraits. Berlin: Pictoplasma Publishing.

Zambak, A. F. (2019). Yapay zeka: Hayaller ve Gergekler. https://youtu.be/-
]SEFDRcNLo (Erisim tarihi: 22.11.2019).

http-1 https://www.ibm.com/blogs/think/2017/05/deep-blue/ (Erisim tarihi:
27.12.2019)

http-2 https://deepdreamgenerator.com/ (Erisim tarihi:
27.12.2019)

http-3 http://botpoet.com/ (Erisim tarihi:
20.12.2019)

http-4 https://bigthink.com/robby-berman/a-computer-wrote-this-movie-and-its-uh-
interesting (Erisim tarihi: 27.12.2019)

http-5 https://singularityhub.com/2016/06/10/an-ai-wrote-this-short-film-and-its-
surprisingly-entertaining-2/ (Erigim tarihi: 29.12.2019)

http-6  https://www.youtube.com/watch?v=w4rTQpqEgyY&t=3s  (Erisim tarihi:
10.09.2019)

http-7 https://youtu.be/w4rTQpqEgyY ?t=3. (Erisim tarihi: 10.02.2020)

http-8 http://cinemagraphs.com/ (Erisim tarihi: 11.02.2020)

http-9 https://smpl.is.tue.mpg.de/ (Erisim tarihi: 11.02.2020)

189



http-10 https://www.instagram.com/lilmiquela/?hl=tr (Erisim tarihi: 20.02.2020)

http-11 https://www.businessoffashion.com/community/people/trevor-mcfedries-sara-
decou (Erisim tarihi: 20.02.2020)

http-12
https://www.youtube.com/watch?time_continue=16&v=Q6f6EXX79w&feature
=emb_title (Erigim tarihi: 25.02.2020)

190



