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Modern toplumlarm ortaya ¢ikmasindaki en 6nemli etken sanayilesme ve beraberinde gelisen
teknolojidir. Endistri devriminin diinyada hizla makinelesmeye dogru ilerlemenin &niinii agmasi,
teknolojinin hayatin vazge¢ilmez bir unsuru haline gelmesini zorunlu kilmistir. Bu teknolojik gelismeler,
bilgisayarin giindelik yasamimizda yer almasini saglamis ve yasamin her alaninda kolaylastirici bir etki
yaratmistir. Hayati kolaylastirici baglaminda ortaya cikan yapay zeka tarafindan iretilen goriintiilerin,
videolarm, resimlerin ve sesin kesistigi noktada yeni bir kavram olarak “Deepfake” karsimiza ¢ikiyor.
“Deep Learning’’ ve “’Fake’’ terimlerinin birlesmesinden ortaya ¢ikan ve Tiirkce karsiligi “derin sahte’’
olan “Deepfake’’, kotii amaglh kullanilmaya uygun olabildigi durumlarm yani sira, sanat gibi alanlarda
fayda saglayabilecek ¢aligmalar olarak goriiniyor.

Tarih boyunca sanat; ¢agin gelismislik diizeyine, toplumsal yargilarina, ireticisinin kisilik ve
ruhsal durumuna gore sekillenip ortaya ¢ikmustir. Siyasal, kiltlrel, dini, ekonomik ve teknolojik
gelismelerle birlikte sanat ve gergeklik iliskisi de siirekli olarak degiskenlik gostermistir. Sanatci, ¢agin
degisen gerceklikleri ile bilim ve teknolojideki gelismelerle birlikte iirettigi eserinde, gerceklige yonelik
sorgulama yapmaktadir. Sanatgi irettigiyle Kendi ruhsal diinyasini olusturmaya baglamasi insanin en
biiyiik realitesiydi. Bu realite insan tarafindan tiretilen teknoloji ve sanatti.

Bu caligmada oncelikle “gerceklik” kavrami ve bilgisayar tarafindan tiretilen sanat eserleri ile bu
eserlerin ortaya koydugu yeni gerceklik olgusu iizerine yogunlasmistir. ikinci bolumiinde gerceklik
kavrami incelenmis ve bu kavramin gesitli tanimlarina yer verilerek gergekligin yeni algisi, ‘gergeklik’ ve
‘sanat’ iligkisinin sanatsal kuramlar baglaminda tespitlerinin yapilarak farkli bir bakis agisiyla
degerlendirilmeleri yapilmistir. Ikinci béliimde Yapay Zeka’n tanimi ve zaman iginde gelisimiyle birlikte
ortaya ¢ikan Makine 6grenimi destekli caligmalar ile Dijital Sanat Kavramm incelenmistir. Ugiincii
bélimde deepfake teknolojisi ile tiretilen sanat eserlerinin gergeklige nasil bir miidahalede bulundugu,
sanat yapici, sanatgl ve izleyici baglaminda ortaya ¢ikan ‘deepfake’(derin sahte) olgusu karsisinda derin
sahtenin gercek hayattan ve sahte gergeklikten ayrilip ayrilamadigi iizerinde degerlendirmeler
yapilmigtir. DOrdiinct béliimde sanatginin konuya iliskin kisisel ¢aligmalarina yer verilmistir. Caligmanin
son boliminde, Gerceklik kavrami ve bilgisayar tarafindan {iretilen sanat eserleri ile bu eserlerin ortaya
koydugu yeni gergeklik olgusuna iliskin tespitler ve degerlendirmeler yapilmustir.

Anahtar Kelimeler: Deepfake, Dijital Sanat, Gerceklik, Yapay Zeka
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The most important factor in the emergence of modern societies is industrialization and the
developing technology. The fact that the industrial revolution paved the way for rapid progress towards
mechanization in the world made it necessary for technology to become an indispensable element of life.
These technological developments have enabled the computer to take place in our daily lives and have
had a facilitating effect in all areas of life. “Deepfake” emerges as a new concept at the intersection of
images, videos, pictures and sound produced by artificial intelligence, which emerged in the context of
facilitating life. "Deepfake", which is a combination of the terms "Deep Learning" and "Fake" and which
means "deep fake" in Turkish, is also visible as works that can be beneficial in fields such as art, as well
as situations where it can be used for malicious purposes.

Art throughout history; It has been shaped and emerged according to the development level of
the age, social judgments, personality and mental state of the producer. Along with political, cultural,
religious, economic and technological developments, the relationship between art and reality has also
changed constantly. The artist questions reality in his work, which he produced with the changing
realities of the age and the developments in science and technology. It was man's greatest reality that the
artist began to create his own spiritual world with what he produced. This reality was human-made
technology and art.

In this study, he primarily focused on the concept of "reality” and computer-generated artworks
and the new reality phenomenon revealed by these works. In the second part, the concept of reality was
examined and various definitions of this concept were included, and the new perception of reality, the
relationship between 'reality’ and 'art' were determined in the context of artistic theories and evaluated
from a different perspective. In the second part, the definition of Artificial Intelligence and the Machine
learning supported studies that emerged with its development over time and the Concept of Digital Art
were examined. In the third chapter, evaluations were made on how the artworks produced with deepfake
technology interfere with reality, and whether the deep fake can be separated from real life and fake
reality in the face of the 'deepfake' phenomenon that emerges in the context of art maker, artist and
viewer. In the fourth chapter, the artist's personal works on the subject are included. In the last part of the
study, determinations and evaluations were made about the concept of Reality and the artworks produced
by the computer and the new reality phenomenon revealed by these works.

Keywords: Deepfake, Digital Art, Reality, Artificial Intelligence
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KISALTMALAR

AARON: Kendi basina ¢izim yapabilen ilk bilgisayar programi

Al: Artificial Intelligence

CEV. : Ceviren

DOUG: Cizim Islemleri Birimi Uretimi

EAT: Amerikan Sanat ve Teknoloji Deneyleri

ENIAC: ilk Bilgisayar. (Elektronic Numerical Integrator and Computer).
GRAV: Igerik iiretmek ve yonetmek icin kullanilan bir web platformu
MIT: Massachusetts Institute Of Teknology (Massachusetts Teknoloji Enstitiisi)
MOMA: The Museum Of Modern Art

OGGUSTO: A’dan Z’ye Dijital Sanat Sozligii

PC: Personal Computer

TDK: Tirk Dil Kurumu

UNICEF: Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu

YZ: Yapay Zeka
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1. GIRIS

Yasadig1 ¢agin toplumsal yargilarina, gelismislik diizeyine, lireticisinin kigilik ve
ruhsal durumunun sonucu olarak ortaya ¢ikan sanat’mn, tarih boyunca siyasal, kiiltiirel,
dini, ekonomik ve teknolojik gelismelerle birlikte gercgeklik ile iligkisi de degiskenlik
gostermistir. Sanat¢i, cagin degisen gergeklikleri ile bilim ve teknolojideki gelismelerle
birlikte tirettigi eserinde, gerceklige yonelik sorgulama yapmaktadir. Sanat¢i tirettigiyle
bu sorgulama sonucunda tespitini ortaya koymaktadir. Cagin degisen ideleri, bilim
anlayis1 ve felsefesi ile birlikte yeni bir ‘gergeklik’, yeni bir ‘varlik’ yorumu ortaya
cikiyordu. Tim kiltiir diinyasinda meydana gelen bu kokten degisim, elbette sanat
alaninda da kendini gostermeliydi. Bes yiizyil boyunca Avrupa sanatinda egemen olan
obje’nin yerini, ¢agin gerceklik ve varlik yorumuna uygun olarak bir baska varlik
almaliydi. Bu varlik ‘siije’ olacakti (Tunali, 1996, s. 121).

Sanat tiretildigi donemin teknolojisinden her zaman etkilenmistir. Giiniimiizden
17.000 y1l 6ncesine ait iist paleolitik cagdan kalan Fransa’daki Lascaux magarasindaki
duvar resimleri ile Ispanya’da paleolitik ¢aglardan kalma Altamira magarasmin
tavanindaki resimler de aslinda o donemin teknolojisinin yansimasidir. Buradaki
teknoloji insanin biraktig1 izler ve isaretlerdi. Binlerce yil oncesinden kalan magara
duvarlarina ve tavanlarma insanin kendisine ait bir ibare, bir iz birakmasi ve bu izleri
donemin teknolojisi olan basparmagmi diger parmaklariyla birlikte kullanarak kendi
ruhsal diinyasmi yaratmaya baslamasi insanin en biiyiik realitesiydi. Bu realite insan
tarafindan tiiretilen teknoloji ve sanatt1.

Sanatcilar, eserlerini yaratmak i¢cin her zaman en ileri malzeme ve teknikleri
kullanmiglardir der Edward A.Shanken ve s6yle devam eder. Tahayyulleri var olmayan
araglar1 ve yontemleri zorunlu kildiginda da, riiyalarin1 gerceklestirmek i¢in ihtiyacini
duyduklar1 seyleri kendileri icat etmislerdir (Shanken, 2012, s. 15).

Modern toplumlarin ortaya c¢ikmasindaki en Onemli etken sanayilesme ve
beraberinde gelisen teknolojidir. Endiistri devriminin diinyada hizla makinelesmeye
dogru ilerlemenin Oniinii agmasi1 ve giderek c¢ok sayida teknolojik araglarin
varolusumuzun temel bilesenleri halini almasi, teknolojinin, hayatin vazgegilmez,
kolaylastirict ve biitiin alanlarda boy goésteren bir unsuru haline gelmesini, iginde
yasadigimiz yiizyilin teknoloji ¢agi olarak ortaya ¢ikmasini zorunlu kilmigtir. Teknoloji,
bluyuk olcude bir toplumun kendini, devlet de dahil toplumun kurumlar1 Uzerinden
teknolojik istiinliige sevk etme kapasitesini ifade eder (Castells,2008,s.15). Bu

teknolojik gelismeler, bilgisayarin giindelik yasamimizda yer almasini saglamis ve



yasamin her alaninda kolaylastirict bir etki yaratmustir. Gelisen teknoloji ile birlikte
yapay zeka tarafindan farkli alanlarda yapilan calismalar sanat alaninda da kendini
gostererek yeni sanatsal iiretimler yapmaktadir. Bilgisayarin rol aldig1 fiziksel olmayan
sanat eserlerinin ortaya ¢ikmasi olarak ifade edilen “Dijital sanat”, tumulyle dijital
mecrada tiretilen tasarimlarin yani sira, geleneksel tekniklerle tiretildikten sonra dijital
ortama aktarilip eserlerin dijitale doniistiiriilmesi ve sosyal mecralarda paylasilmasi gibi
yontemler kullanilmaktadir.

Yapay zeka tarafindan iiretilen goriintiilerin, videolarin, resimlerin ve sesin
kesistigi noktada yeni bir kavram olarak ortaya ¢ikan, “Deep Learning” ve “’Fake”’
terimlerinin birlesimi ve Tirkce karsiligi “derin sahte’’ olan “Deepfake’’, kotli amagh
kullanilmaya uygun olabildigi gibi, sanat gibi alanlarda fayda saglayabilecek ¢aligmalar
olarak goruniiyor. Son yillarda deepfake teknolojisinin geldigi nokta itibariyle yeni bir
cagin basladigini sdyleyebiliriz.

Bu cagda gelisen teknolojinin sahtenin gercek goriinmesini sagladigini, hatta
insanlar neyin gergek, neyin sahte oldugunu anlayabilmelerinin neredeyse imkansiz
oldugu bir duruma getiriyor. Makine 6grenimi destekli “Deepfake’” teknolojisi ile
Leonardo da Vinci'nin "Mona Lisa" portresini, yasayan bir insanin ¢ekilmis videosu
gibi konusup hareket etmesini sagladilar. Salvador Dali’nin sdylesilerinden alinan
milyonlarca parganin kullanilarak video diizenleme teknigi ile Dali Lives adli sergide
Dali’nin ger¢ek boyutta yeniden olusturulmasi saglandi. 1989 yilinda hayatimi kaybeden
Unlii Siirrealist ressam Salvador Dali, daha dnce yaptig1 roportajlarin birinde; “genel
olarak Oliime inaniyorum ama Dalli’nin 6limiine inanmiyorum” derken bugtnlerin
teknolojisinin gelecegi noktay1 sezmis gibi gorandyor.

Yakin zamanda deepfake teknolojisi ile gergeklik algist yeniden
olusturulmaktadir. Burada asil konu birbirine zit olan sahte ve gercekligin iiretilebildigi
bir boyuta doniismiis olmas1 ve iki kavramin da gergeklikten kacislarmin miimkiin
gorinmemesidir. Sanatsal diislerin ger¢cek olmamasina ragmen izleyici tarafindan
gerceklikle iligkilindirilme zorunlulugunun ortaya ¢ikardig: ¢eliskidir. Burada sanatsal
imgenin gercekci ve ya hipergergekei olmasi dahi bu beklentiyi degistirmeye yeterli
degildir.Sanat¢r’da, izleyici’de ve sahtenin kendiside gergekgilikten beslenmek
zorundadr.

Bu calismada gergeklik kavrami, gerceklik ve sanat iligkisi, gergekligin yeni
algisi, yapay zekd, deepfake ve gerceklik iligkisini sanatsal kuramlar baglaminda ele

alinacaktir. Makine 6grenimi destekli deepfake teknolojisi ile {iretilen sanat eserlerinin


https://www.dazeddigital.com/art-photography/article/44678/1/deepfake-technology-brings-mona-lisa-to-life-too-spooky-russia-dali-einstein

gerceklige nasil bir miidahalede bulundugu, sanat yapici,sanat¢i ve izleyici baglaminda
ortaya ¢ikan ‘deepfake’(derin sahte) olgusu karsisinda derin sahtenin gercek hayattan ve

sahte gergeklikten ayrilip ayrilamadigi tizerinde yogunlasacaktir.



2.GERCEKLIK KAVRAMININ ANLAMI
2.1.Gergeklik Nedir?

Siradan giinlik yasamda en ¢ok kullanilan ve her zaman tartisila gelen
sozcuklerin basinda olan gerceklik olgusunu, insanlar sirekli olarak arayarak onu
tanimlama gayreti i¢inde olmuslardir. Bu arayis tiim iiretimlerde, insalarda boy
gostererek giliniimiize kadar geldi ve hayatimiza giren teknoloji ile birlikte gerceklik
tanimlamalar1 apayr1 bir boyuta evrildi. Gergeklik olgusu gerek yasamin temelini
olusturmasi bakimindan, gerekse bilimsel ve felsefi ilkeler agisindan ¢ok fazla telaffuz
edilen kelimeler arasinda yer almaktadir.

Insanin yasadif1 caga gore gergeklik kavrami farkli anlamlara biiriindiigii gibi,
bireylerin de kendine 6zgii bir gerceklik anlayisi her zaman var olmustur. Biraz daha
basite indirgersek, her toplumun, anlayisin ya da smnifin kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda
bir gerceklik tanimi yapilmistir. Aristoteles’e gore maddenin bi¢im kazanmis
durumudur. Gergeklerin sadece akil araciligiyla bilinebilecegini soyleyen ve "idealar”
teorisini savunan Platon igin gergek, ideal olandir (www.worldarkeoloji.com/2022).
Marksizm’e gore gergeklik sosyal bir devlette tiretim faaliyetlerindedir. Dini inanca
gore, canli ve cansiz her sey tanrinin varligiyla ortaya ¢iktig1 i¢in gergek Tanridir. Insan
merkeziciligini onceleyen Hiimanizm’e goére gergekligi yaratan insandir. Hegel i¢in
gergeklik ruhtan gelir. Freud i¢in gergeklik, bilingaltidir.

Tirk Dil Kurumuna gore gerceklik soyle tanimlanmistir: “Gergek olan, var olan
seylerin tiimii, hakikat, hakikilik, seniyet, realite, reellik” (TDK, 2022). Sanat Kavram
ve Terimleri Sozliiglinde gerceklik: “Duygu, diislince ya da somut nesneler diinyasinda
var olup varhig1 bilinen her seye verilen genel ad” (Sézen ve Tanyeli,1994,5.89). Ismail
Tunali estetik kitabinda: “Realite, gergeklik dedigimiz sey, zaman, uzay icinde olan,
duyularimizla  kavradigimiz seyleri belirleyen  bir modal-kategoridir”
(Tunal,1984,5.115).

Felsefe biliminde tizerinde en ¢ok tartisilan gerceklik kavrami; “ Var olan her
sey, yani ger¢ek olandir, hakikatin kendisidir”. Genel gecer bir kavram olarak
diistincede var olandir. Lacan ise gercekligi, “Gergeklik, gercegin simgesellestirilebilen
kadaridir” (Zizek, 2011,5.305).

Bu sekilde tanimlanan gerceklik kavrami var olan her seyi kapsayan bir yapida
oldugu gibi, sadece algilanan ve hissedilen bir yapiya da biiriinebiliyor. Gergeklik
kavrammnmn bu denli anlam kargasasi i¢inde olmasi, insanin zihnindeki gergeklik

smirlarinin sorgulanmasina sebebiyet vermektedir.
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J.Baudrillard, Kusursuz Cinayet adli kitabinda yoklugunu en ¢ok hissettigimiz
seyin gerceklik oldugu karmasasiyla yasadigimizdan bahseder ve soyle devam eder.
“ama durum bunun tam tersi: Gergeklik doruk noktasinda bulunmaktadir” Bunu da
teknolojideki kazanimlarin sonucuna baglayarak “Oyle bir gerceklik ve nesnellik
diizeyine ulastik ki, bizi gergekligin olmamasi durumunda diisecegimizden daha fazla
kaygi ve saskinliga bogan bir asir1 gergeklikten soz edilebilir” (Baudrillard, 2012,5.84).
Yasamlarma gore, strekli bilgelik ve aydinlanma arayislari iginde olan Zen ustalarindan
birine gerceklik ile ilgili soru soruldugunda, “yanit bir teori olmayacaktir. Bunun yerine
usta yiiziiniize bir samar indirir. Bunun iki anlami vardir. IIki, boyle bir soru sorma.
Ikincisi, gercekligin en derin dogasi iste budur, gergeklik yiiziiniize vurulan samardir”
(Satrwell, 2015,s. 13).

Ispanyol kokenli Amerikan vatandasi sair, yazar ve filozof kisiligiyle bilinen
George Santayana’nin sok deneyimi kurgusu ile gergekligi yasadigimizi ve onu
algiladigimizdan bahseder.“gercekligi kuran seyin sok deneyimi oldugunu sdyler. Bu
basit ama kokli bir tespittir. Anlami sudur: Soke oldugunda, diyelim, bir bowling
topunu ayagia diisiirdiigiinde, bowling topunun ya da ayagiin gercek olup olmadigma
inanmak sana kalmig bir sey degildir. Sok deneyiminde, karsisinda biitliniiyle
savunmasiz oldugumuz diinya gercekligine cagriliriz. Hosumuza gitsin gitmesin,
komada ya da kafadan sorunlu olmadik¢a, boylesi anlarda gercegi yasariz, ona riza
gosteririz ve lanet okuruz” (Satrwell, 2015,5.15). Santayana, burada daha c¢ok
beklenmedik bir duruma dikkat cekerek aksine bir iddia da bulunmamustir. Kisinin
stiphelerini yok etmeye yonelik bir eyleme dikkat ¢ekmistir. Santayana bu deneyimi ile
gercegi hissettirmeye, dolayisiyla bizleri gercekle yiizlestirip ger¢egi deneyimlememizi

saglamaya g¢aligiyor.

2.2. Gergeklik ve Sanat Iliskisi

Gerceklik, olgu olarak diisiince ve sanat alaninda ¢ok konusulan ve tartisilan
basliklardandir. imge diinyasinda sanatin gergeklik kavramu ile iliskisi dnemli bir yerde
durmaktadir. Cagmmizin toplumsal, Kkultlrel ve teknolojik gelismeleri ile birlikte
gerceklik kavraminm insan zihnindeki tanimlamasmin degiskenlik gostermesi, sanatin
gerceklik ile olan iligskisinin siirekli olarak tartisilmasina sebebiyet vermektedir.
Sanatci, cagin degisen gerceklikleri ile bilim ve teknolojideki gelismelerle birlikte

tirettigi eserinde, gerceklige yonelik sorgulama yapmaktadir.



Sanatc1 trettigiyle bu sorgulama sonucunda tespitini ortaya koymaktadir.
Sanat¢min tesbiti, ortaya koydugu esere ortam hazirlayan, siyasal, kdltirel, dini,
ekonomik ve teknolojik imkanlarin gergeklik ile iliskili sorunsalinda estetik bir niteleme
ortaya ¢ikmaktadir. Sanat doniisiimdiir ve doniisiim, goriiniislerin i¢ini, 6tesini, fiziksel,
kalturel veya politik vizyonunun smurlarini farkli bir sekilde goérmekle ilgilidir. Ayni
zamanda, siirecin i¢inde olan dikkatli bir sekilde yaratmakla da ilgilidir. Sanat sonsuz
olasiliklarla ilgilidir. Sanat alaninda algi gergekliktir ve bu da sanat¢ilarin ¢oklu bakis
acilarinin sadik bir ifadesidir (www.thepointlessartist.com.2022). Gergekligin tartismali
dogas1 geregi bir¢ok diisiiniir, yazar, felsefeci ve sanatci, gerceklik ile sanat arasindaki
iligkiyi tartigmiglardir. Bu iliskiden kaynakli tartismalar da bir sekilde bu kavramlari
belirsizlige siiriiklemektedir. Avner Ziss, “Gergekligi Sanatsal Oziimsemenin Bilimi
Estetik” isimli kitabinda; “Sanatin bilgi- kuramsal ¢6ziimlemesi, yansitilan nesne ile,
yani gercekligin kendisiyle sanat arasindaki iligkilerin ve baglarin arastirilmasindan”
bahsederken farkli goriislere sahip felsefecilerin gergeklik anlayislarimi da irdeler.
Idealistlere gore gergeklik ile sanati birbirinden aywran estetiktir. “Sanatsal yaratida
yasamin bir yansimmasinin degil, sanat¢i beninin anlatimini, biling-alt1 derinliklerin
kavranmasini ya da belli bir ideal (tanrisal) ilkenin somutlastirilmasmi goriir”. Freud’un
estetik anlayisina gore de gergeklik ve sanat anlayis1 birbirinden ayrilir. Freud séyle der:
“Sanat, hemen hemen her zaman iyiliksever ve saldirmasizdir; bir yanilsama olmaktan
oOte bir seye 6zlem duymaz, gergekligi derinine kavramaya ¢alismaz. Sanat ile gergekllik
arasindaki bu kopukluk idealist estetik anlayislarinda ¢esitli kiliklara girer” (Ziss,
1984,5.31-32).

Siir kaynaklar1 tizerine bir inceleme kitab1 olan “Yanilsama ve Gergeklik™ adli
eserinde Christopher Caudwell, maddeci bir yaklasimla sanatin ve bilimin kdkenine
inerken, insan ve doga iligkisini gergeklik ya da hakikat olarak inceler. Bu gergeklik ya
da hakikatin yasayan, biiyliyen ve gelisen bir karmasa oldugunu ve yukaridan inme
olmadigini sdyler (Caudwell, 1988, s.161).

Bir sanat eseri hangi icerikten beslenmis olsa bile, yalniz basmma gercekligi
manipiile etmesi miimkiin degildir. Ancak gercekligi nasil isledigine bagli olarak durum
degisebilir. Sanat, “gerceklik” ve “sanallik” arasindaki gecisken algiy1r ortaya
cikarrken, olusan zithgr reddetmektedir. Eser gerceklikten uzaklasabildigi gibi, onu
temsil de edebilir. Bu durumda hem anlam daralmasina hemde her seyi kapsayan bir
anlam genislemesine de sebebiyet verebilir. Temel olan sey, bu farklilia ragmen

gerceklikten kendini arindirmanm pek miimkiin goriinmedigidir. Sanat¢i, eserini
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kurgusal olarak tasarlarken, imgenin Onceden belirlenmis bir gergeklikle
0zdeslestirilmesine dikkat etme zorunlulugunu tasir. Yapitin gercek¢i yada imgesel
olmasi bu durumu pek degistirmez. Clinkii bunu yapanin beslendigi sey gercekliktir.
Gergeklik her ¢agda ve diinyanin gelisip degismesiyle birlikte siirekli tartigila
gelmistir. Ve bu tartisma siliregelen zaman iginde gercekligin algisinin her donemde
degismesine sebebiyet vermistir. Toplumun yasam tarzlarina, giindelik hayatta
kulland1g1 tiretim malzemelerine, kiiltlir degisimlerine gére her zaman yeni bir gergeklik
algis1 ortaya ¢ikmustir. Bu yeni algiyla birlikte sanat ve gerceklik kavramlar: yeniden

tartigma konusu olmustur.

2.3. Gergekligin Yeni Algis1

Gergeklik kavrami her ne kadar kisinin duygularina, diislinlislerine ve ya
sezgilerine dayanan, yani 6znel olarak goriinse de, ¢cagin getirdiklerine bagl bir siiregtir.
Gergeklik kavraminin var olan bir sey mi, ya da kurgulanmis sanal bir gergeklik olup
olmayacag tartigmalar1 gerceklik ile ilgili yeni bir alg1 olusturmustur.

Bu yeni gerceklik algis1 tek bir gercekligi kabul etmeyerek gergekligin yeniden
insa edilmeye calisildigini ve bu arayislarin devam ettigini savunur. “Daha 1890’larda,
henliz empresiyonizm gucuni sirddriiken bile, ¢aga egemen olan doga tutkusu ve
natliralizmin giderek giiclinii yitirdigini ve onun yerine insan siije’sinin ve ben’inin
almaya basladigmi goriiyoruz. insan, simdi yeni bir gerceklik artyor ve tiim varligi bu
yeni “gergeklige” indirgemek istiyor” (Tunali,1996,5.122).

Endiistri devrimi ile ortaya ¢ikan modern donem ve ii¢lincli sanayi devrimiyle
birlikte (Endiistri 3.0) yeni bir siire¢ basladi. Uretimlerde dijital sistemin ortaya ¢ikmast,
sonrasinda 4.0 teknolojisiyle yapay zeka alaninda yasanan gelismeler ile birlikte canli-
cansiz her nesnenin internet baglantilariyla diger nesnelerle iletisime ve etkilesime
gecebilecegi akilli {iretim donemi baslamistir (Www.kmo.org.2022). Bu akilli iiretim
tarzlarinda yasanan degisim ve doniisiimler ile birlikte sanat ve gergekligin sorgulandigi
yeni bir algi donemi baglamistir.

Sanatc iirettigi eserine, ¢agin degisen gergeklikleri ile birlikte donemsel olarak
farkli bicimler ve ifadeler kazandrmistir. Gergeklige  yonelik sorgulama yapan
sanat¢ilarin bu sorgulamalar1 sonucunda ortaya yeni ifade bigimleri ¢ikmis ve bununla
birlikte gerceklik algist da degismistir. Bu algiya yonelik elestiri ve itirazlar1 da igine
alan bir tartigma ortaya ¢ikmustir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte makinelerle

hizmetin en iist seviyede verildigi ve ger¢ek zamanli bilginin paylasildig1 bir siiregte,
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hem yeni algilamalar {ireten hem de varolan algilama bigimleri, bilim, kultur ve
felsefeyle birlikte sanatta da bir takim degisimler ve arayislar ortaya ¢ikarmaya basladi.

Sanat, i¢inde yasadigimiz ve toplumun tiim kesimlerine yayilan bu siirecin bir
tartigilant olmustur. Giiniimiiz diislinsel yapist igerisinde oOzellikle Yapay Zeka
algoritmalar1 tarafindan olusturulan sanal-arttirilmis gerceklik vb. gibi yeni kavramlar
gercekligin algi ve imge diinyasin1 da degistirmektedir. Bu slrecte yapay zeka

teknolojisi ile gerceklik algis1 yeniden olusturulmaktadir.

i ;( X "‘g’ v k, [t'i(‘”"’)] ) [7[1“7(4 Aul]
Resim 2.3.1. Edmond de Belamy'nin Portresi,(www.onedio.com/2022).

2018 yilinda, Obvious isimli bir firmanin 14. ve 20. Yiizyillar1 arasinda
iretilen binlerce tabloyu bilgisayar ortamina aktarmasi ve yapay zeka algoritmasi
isbirligiyle {drettigi “Edmond De Belamy” isimli portre, Christie'nin sanat
miizayedesinde yapilan bir agik artirmada, 432.500 dolara satilarak biiyiik bir ilgi gordii.
Gorlintliyii secen, basan, pazarlayan ve satan Parisli sanat kolektifi Obvious, bir basin

aciklamasinda gazetecilere; "Yaraticilik sadece insanlar i¢in degildir." Sloganlarmnin



temelini olusturan; "yapay bir zekdnin sanat yaratmayr basardigini" soyledi
(www.onedio.com.2022). Bir diger ifadeyle gergekligin yeni algis1 gergegin kendisine
doniigsmiistiir. Teknoloji ¢aginin en temel 6zelligi degisimin ¢ok hizli olmasi ve bunun
sanatta da ortaya c¢ikmasidir. Her donem kendi teknolojisini yaratir ve yaratilan
teknolojinin trtnleri ile ilerleme saglanir (Tugal,2018,s.15). Buradaki degisiklik olumlu
ve olumsuz olmak iizere gergeklik ile olan iliskimizi belirsizlige siiriiklemektedir.

Sanatsal diislerin gergek olmamasma ragmen izleyici tarafindan gergeklikle
iligskilindirilme zorunlulugunun ortaya cikardigi celigkidir. Burada sanatsal imgenin
gercekei ve ya hipergergekci olmasi dahi bu beklentiyi degistirmeye yeterli degildir.
Sanatci’da, izleyici’de ve sahtenin kendiside gergekeilikten beslenmek zorundadir.

Bu siirecte sanat¢cinin kendi gerceklik olgusu, ¢agin getirdikleri ile birlikte
yeniden sekillenir. Dolayisiyla sanat ve gergeklik iliskisinin ¢ercevesi de degismistir ve
bu degisimden dolay1 gergeklik algist da yeniden sekillenmistir. Olusan bu yeni yasam
tarzi ile birlikte iliskilerin bigimlerinin de degistigi bu siiregte gercekligin algilamasi da
farklilagmistir. Sanat¢1 olusturdugu yeni gerceklik algisiyla iiretimlerini de bu yeni
algis1 gergevesinde ortaya ¢ikarmaya baslamustir.

Sanayi devrimi sonrasi en biiylik devrim olarak kabul goren teknoloji, gergeklik
algisin1 da degistirerek bir nevi her seyi kendi kontrolii altina almistir. Sanatgiy1 da,
sanatgmin kullandigi teknigi ve tiretim bigimlerini de degistirmistir. Elektronik devrim
olarak adlandirilan bu siiregte 6zellikle YZ algoritmalar1 tarafindan dijital manipiilasyon
teknolojisi ile iiretilen islerde bilinen gerceklikten uzaklasarak YZ kendi gergekligini
olusturabilecek kadar ileri bir imkana kavusmustur. Bu da ger¢eklik kavramina yeni
boyutlar kazandirmustir. Ozellikle “Deepfake” isimli derin 6grenme teknolojisiyle
gorsel, video ve ses gorintiileri bir araya getirilerek manipiile edilmis bir sekilde
tizerinde oynama yapma imkani vermektedir.

YZ tabanli bir uygulama olan Deepfake ile ortaya ¢ikan {iriinler, yeni gergeklik
kavramlar1 ile gergek gergeklik kavramini yeniden tartisilir hale getirmistir. Bu
uygulama rahathikla ulasabilecek bir uygulama oldugundan, herkes tarafindan bu
gercekmis gibi gbriinen derin sahte videolar ({iretilip internet ortaminda
paylasilabilmektedir. Bu durum ortaya ¢ikan video ve gorsellerin gerceklikle iligkilerini

de sorgular.



Resim 2.3.2. Midjourney ve Dall E. adli yapay zeka tasarim sitesince tasvir edilmis bir Elf savasgisi ve

Galadriel, (https://www.birgun.net/haber/yapay-zeka-ve-sanat/2022).
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3.YAPAY ZEKA VE SANAT iLiSKIiSi
3.1. Yapay Zeka Kavram ve Gelisimi

Modern toplumlarin ortaya ¢ikmasindaki en Onemli etken, sanayilesme ve
beraberinde yasanan teknolojik gelismeler, yasadigimiz yiizyilin en biiylik bulusu olan
bilgisayarm giindelik yasamimizda yer almasini saglamistir. Matematiksel islem temeli
iizerine ¢aligma ilkesi olan ve farkli programlama yontemleri ile hazirlanmis yazilimlar
sayesinde, onceleri belirli alanlarda kullanilan bilgisayarlar, Internetin hayatimiza
girmesiyle glinlimiizde her alanda kullanilabilecek duruma gelmistir.

Yapay Zeka kavramu ilk kez John McCarthy, Claude Shannon, Ray Solomonof,
Nathaniel Rochester ve Marvin Minsky’in birlikte kaleme alip 1955°te Rockefeller
Vakfina sunduklar1 basvuru yazisinda gegmektedir. Cem Say, “50 Soruda Yapay Zeka”
isimli kitabinda yapay zeka teriminin ilk olarak bu bagvuru metninde gectigini
belirtiyor. " (Say,2018,s.85).

[Ik siiriimlerine gére giiniimiizde kullanilan bilgisayarlar, cebimize sigacak kadar
kii¢iilmiis, hizlar1 biiyiik asamalar kaydederek kisisellestirilmis ve Personal Computer
(PC) admi almustir. Ingilizcede Artificial Intelligence (Al) olan Yapay Zeka kavrami;
uygulama alanlarma ve teknolojik gelismelere gore tanmimlanmasi da degisiklik
gosterebiliyor. “Yapay Zeka; Ogrenme ve akil yiiriitme gibi genel olarak insan zekasi
ile 1ilgili islevlerin basarimina iliskin modeller ve sistemlerle ilgilenen ve bilgisayar
biliminin bir dali olarak ele almman disiplinler arasi bir alan” (BTS,2006,s.10). N.Nilson
ise yapay zekiy1 su sekilde tamimlamaktadir. “Insan zekisina &zgii olan dgrenme,
algilama, kavramlar arasinda iliski kurma, diisiinme, fikir yliriitme, sorun ¢dézme, karar
verme ve tiim bu siirecten c¢ikarim yaparak iletisim kurma gibi ileri diizeyde
fonksiyonlar yaratilan calismalarin toplandigi bir alan olarak aciklanmaktadir”
(Nilsson,2010.s.1). Yapay zek& genel anlamda, yeni verilerin girilmesi, 6grenilmesi
ve olusan verinin yapildig: iletisim yontemlerini igermektedir. Cem Say’a gore yapay
zekanin tanimi ise: “’Dogal sistemlerin yapabildigi (zekice olsun veya olmasin) her
biligsel etkinligi (gerekirse bedenleri olan) yapay sistemlere, daha da yiiksek bagarim

29

diizeylerinde nasil yaptirabilecegimizi inceleyen bilim dalidir.”” Algoritmay1 ise
belirli bir problemi ¢dézmek ya da amaca ulasmak igin tasarlanan yol olarak

anlamlandirabiliriz (https://uzayla.com.2022).

3.2.Yapay Zeka ve Sanat Eseri Uretim Tliskisi
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Gelisen teknoloji ile birlikte yapay zekad tarafindan farkli alanlarda yapilan
caligmalar sanat alaninda da kendini gdstererek yeni sanatsal {iretimler yapmaktadir.
Alman edebiyat elestirmeni ve estetik kuramcis1 Walter Benjamin, Mekanik Yeniden
Uretim Caginda Sanat Eseri adli denemesinde “Prensipte bir sanat eseri her zaman
yeniden dretilebilir’ oldugunu belirtiyor. Glnlimuz teknolojisinin geldigi en st diizey
noktasi olan Yapay Zeka algoritmalari tarafindan tiretilen eserler ve elde edilen sonuglar
itibar1 ile sanatsal iiretim konusunda, insanlarin {rettigi sanat eserleriyle kiyaslama
yapabilecek bir duruma gelen algoritmalarin yaraticilik performanslar: gelistirildi.
Yapay zeka, ortaya ¢ikardigi eserlerde tipki sanatcilar gibi, sanatsal ilkeleri irdeleyerek
ve kendine gore yorumlayarak yeni {iriinler ortaya ¢ikariyor.

Merak edilen sanatin teknolojik gelismelerden nasil etkilenecegidir. Sanatin
biitlin alanlarinin etkilenecegi varsayimlar1 ¢ogunluktadir. Belki de sanat¢inin yerini
yapay zeké (YZ) tarafindan olusturulan algoritmalar alacaktir. Dolayisiyla sanatta yapay
zeka tarafindan iiretilen eserler i¢in yeni bir sanat akimindan s6z ediyor olacagiz. Rus
vatandag1 akademisyen Lev Manovich, bilgisayar teknolojisi ile ilgili calismalar1 devrim
niteliginde oldugunu sdyleyerek soyle devam etmektedir.“1920’lerin avangart akimi,
fotograf, baski ve film gibi kendi zamanmin yenilik¢i olarak kabul edilen formlariyla
beden bulduysa, halihazirda ortaya konmus mecralar ve iirtinlerle, bilgisayar tabanh
manipiilasyon, bilgi erisimi ve analiz imkanlariyla yeni avangart sayilir” (Manovich,
1999). Gelisen teknoloji ile birlikte degisen diinyamizda sanatta iiretim malzemeleri ve
tekniklerinde ¢esitlilik sanat1 ve sanat¢iy1 da etkilemistir. Yapay Zeka algoritmalar ile
sanatin pek cok alaninda giin gectikce daha ¢ok yeni eserler iiretilmeye baslandi.
Sanatgilar, bilgisayarlar1 geleneksel araclarla tasavvur edilemeyecek vya da
yapilamayacak resimleri yaratmak i¢in de kullanmislardir. Fransa’da ¢alisgan Macar

<

sanat¢l, GRAV’in kurucularindan Vera Molnar, bilgisayarlar1 “ ya dogada ya da
miizelerde, tasavvur edilemeyen resimler yaratmak amaciyla daha 6nce hi¢ goriilmemis
formlar kombinasyonlar1 ortaya koyma”nin bir yolu olarak disiiniiyordu
(Shanken,2012,s.26).

Yapay Zeka ve insan igbirligiyle Sanat alanin da ilk deneyim 1973 yilinda
Ingiliz ressam Harold Cohen tarafindan gelistirilen AARON admda bir program ile
oldu. Harold Cohen bilgisayar sanatinda, algoritmik sanatta ve Uretken sanatta bir
onciydl. Her seyden once bir ressam olan Cohen, bilgisayar tarafindan tiretilen ilk

sanat1 miimkiin kilan bir miithendisti. Buldugu AARON isimli sistem, tarihte en uzun

stredir devam eden ve sirekli olarak korunan yapay zeka sistemlerinden biridir.
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Olaganiistii bir sanat¢1 olan Cohen, sanat ve mithendislik arasindaki kopriiyii basariyla

kuran kisidir (Evli, 2020).

Resim 3.2.1. AARON Tarafindan Olusturulan i1k Renkli Goriintii,
(https://teknoloji.org/2022).

Elektronik medya ve tekno-kiiltiiriin ortaya koydugu yeni igerikler, sanatgilarin
ellerinde yeniden kurgulanip degismistir. Ortaya konulan yapitlar teknolojiyi sanatin
siirsel diinyasi ile bulusturup bilinci ve hayal giiciinii gelistirici niteliktedir. Sanatgilarin
simdiki zamani fark etme, gelecegi hayal edebilme ve kurgulama yetenekleri ile yeni
teknolojilerin birlesiminin ne derece olagandisi yapitlara doniisebilecegini diisiinmek
heyecan vericidir. Klasik gorsel sanat anlayisinda duraganlik normaldir. Zamanda bir an
yakalanir ve temsil edilir.Varligmin goriilmesi icin bir 151k kaynag1 gerekir. Elektronik
sanatta ise klasik gorsel sanattan farkli olarak duraganlik ortadan kalkar. Sanat varhik

alanini kendi 15181 ile olusturur, yaratir (Tugal,2018,5.35-36).

21 Aralik 2020 ile 6 Ocak 2021 tarihleri arasinda ziyaretgilerini cevrimici
platformda agirlayan Contemporary Istanbul’un, Kiiratérliigiinii Esra Ozkan’in yaptigi
Plugin bolimunde, sanatgilarm dijital art igleri ele almiyor. Sanatgilarm firettigi
eserlerde, “maddenin iglenmis halini izleyiciyle bulusturacak olan; insan-makine
iletisimindeki akisa, yapay zekaya, birbiri i¢ine gecen ve ayrilan yeni medyanin estetik

dili ile sinirli ve gelecek tizerine diisiindiigiimiiz bu giinlerde yeniden retmek Uzerine
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olan insaya odaklantyor” (CI,2020). Plugin boéliminde, insan portrelerini yapay zeka
teknolojisi kullanarak {reten, biiyik basar1 elde eden Alman sanatgt Mario
Klingemann’inda eserlerine de yer verildi.

Yapay Zeka algoritmalarini kullanarak bilgisayar 6grenimi yoluyla dijital sanat
eserleri lireten ve eserlerinde insan algist ile kiiltiirii isleyen Dijital Sanat alaninda
biiyiikk islere imza atan Mario Klingeman, irettigi “Yoldan Gegenlerin Anilar1 I”
“Memories of Passersby I” isimli eserini iki ¢ergeveli ekrana bagli Al makinesini ve
0zel el yapimi kestane agacindan yapilmis ahsap konsol ile birlikte bir enstalasyon
pargasi olarak sunuyor. Klingeman, tamamen otonom bir makine tarafindan yaratilan ve
var olmayan erkek ile kadin yiizlerinin rahatsiz edici goriintiilerini, hi¢ bitmeyen bir
portre akist olusturmak i¢in, karmasik bir sinir aglar1 sistemini kullanarak dretiyor.
Mario Klingeman’in eserleri New York'ta bulunan The Museum Of Modern Art
(MOMA), The Metropolitan Museum Of Art (Metropolitan Miizesi) ile Londra’da
farkli Galerilerde sergileniyor. Yakin zamanda ‘“Memories of Passersby 1” isimli
calismast 40.000 Sterline alict buldu. Ali Thsan Okten, “Sanatin hicbir dénemde
diinyadaki gelismelere tepkisiz kalmadigini” sdylerken sanat Uretiminde kullanilan
malzemenin de teknoloji ile birlikte degisebilecegini vurguluyor. “Sanat hi¢cbir donemde
diinyadaki gelismelere tepkisiz kalmadig1 diisiiniiliirse; yeni sanat¢i jenerasyonunun
firga ve boya veya baska bir sanatin enstriimani yerine kodlar ve algoritmalar1 tercih

etmesi olagan” (https://www.ifsakblog.org/yapay-zeka-ve-sanat/2020).
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Resim 3.2.2. Mario Klingemann
klingemann/2022).

(Memories of  Passershyl),(https://aiartists.org/mario-

“ Memories of Passersby I” bir veritabani igermiyor. Ger¢gek zamanli olarak
piksel piksel yepyeni portreler yaratan Mario Klingemann tarafindan gelistirilen ve
egitilen Al algoritmalar1 tarafindan yaratiliyor. Ekranda olusturulan goriintiiler, mevcut
goruntilerin rastgele veya programlanmis kombinasyonlar1 olarak degil, yapay zeka
tarafindan olusturulmus yeni ve benzersiz goriintiilerdir. Sunulan goriintiilerin akisi,
onceden tamimlanmis bir koreografiyi takip etmez, yapay zekdnin kendi ¢iktisini
yorumlamasinin sonucudur; Bu geri bildirim dongiisiiniin karmasik dogasi, higbir
goriintiiniin tekrarlanmayacagi anlamina gelir. Memories of Passersby I, ¢alistig1 siirece
sonsuz sayida yeni goriintii tiretmek i¢in gerekli tiim algoritmalar1 ve GAN'lar1 (liretken
rakip aglar) igerir (https://aiartists.org/mario-klingemann/2022).

Insanlar, giiclii bir arzu istegiyle kendilerini gevreleyen teknolojik ilerlemeleri
daha da gelistirmek ve kendilerine uyarlamak i¢in hep bir ¢aba i¢inde olmuglardir ve bu
sanatsal cercevede de kendini gosteriyor. Bir yerde insan arzulamak, gelistirmek ve

yaratmak ic¢in programlanmistir diyebiliriz. Ancak arzulamak tek bagina yeterli degil,


https://aiartists.org/mario-klingemann/2022
https://aiartists.org/mario-klingemann/2022
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yaraticiligt miimkiin kilan kosullarin da olusmasi gerekir. Bilisim ¢agi bu konuda
kosullar1 olusturan mekanizma gérevi goriyor.

Cin asili Kanada vatandasi olan sanatgi Sougwen Chung, heykel, yerlestirme,
¢izim, goriintii ve performansa dayali uygulama alanlarmin yani swra, Yyapay zeka
tarafindan kodlanan DOUG isimli robotu ile birlikte makine sistemleri isbirligiyle
sanatsal eserler de Uretiyor. DOUG, “Cizim Islemleri Birimi Uretimi” anlamina gelir ve

Chung ’un ¢izim yontemini ve hareketlerini algilayarak, onlar1 kendi tarzini ortaya

cikarmak i¢in kullaniyor.

N A
= e 4 D Sougwen |:h,vug ! R : a

Resim 3.2.3. Sougwen Chung’in sanati, sanatgi ile onun makine versiyonunun etkilesimini yansitiyor,
(Kaynak: Sougwen Chung), (https://www.tesadernegi.org/ 2022).


http://sougwen.com/Drawing-Operations-Unit-Generation-1-Mimicry
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Resim 3.2.4. Exquisite Corpus, bedenler arasindaki geri bildirimi arastlrn bir

yerlestirmesidir (https://sougwen.com/2022).

performans

Anna Ridler, bir roportajda kendisine sorulan; Yapay Zeka kullanimi iizerine

sanat¢ilar i¢in makine Ogrenimi ve yapay zekayr sorgulamanin ne kadar 6nemli

oldugunu diistiniiyorsunuz? Sorusuna verdigi cevapta: “Son derece dnemli: Sanat bir¢ok

sey yapabilir. Sanat, bu teknolojiyle ¢alismanin yeni yollarmi da 6nerebilir. Son olarak,

benim i¢in isimde makine d6grenimi tipki miirekkep veya odun komiirii gibi bir aragtir”

(www.aiartists.org.2020).
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Resim 3.2.5. Anna Ridler, Sayisiz Laleler, (https://annaridler.com/works/2022).
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Caligmalarima Amerika’da devam eden, Tiirk sanatg1 Refik Anadol, yapay zeka ve
makine O0grenimi algoritmalari ile olusturdugu verileri gorsellestirerek sanat Uriinlerine
doniistiiriiyor.  Anadol, yapay zeka algoritmalari sayesinde ham verileri sisteme
yiikledikten sonra makine Ogrenimi algoritmalar1 ile bu verileri filtreleyerek ya da
isleyerek bu goriintiileri kanvas olarak kullandigi dev ekranlara ve duvarlara yansitarak
eserlerini ortaya ¢ikartyor. Infinity Room g¢alismasinda, sonsuzluk kavramina odaklanan
sanat¢l, yapay zeka algoritmalar1 araciligiyla klasik sinema projeksiyon ekranini iig
boyutlu bir gorselle doniistiirerek mekan altyapisint pargalara ayirarak izleme
deneyiminin sinirlarint agmay1 basardi. “Bu proje, yapilan ¢alismay1 bedenden ayrilmis
tekno-iitopik bir fanteziye kagis yolu olarak kullanmak yerine, bizim kendimizi ve
¢evremizi yeniden taze bir bigimde algilamamizi saglayacak bir doniis araci olarak islev
gormeyi  hedefliyor”  (https://vogue.com.tr/metropol/dijital-cagda-hayal-gucu-refik-

anadol-ile-datanin-poetigi/2019).

7
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algimiza- meydan-okuyan-projesi-infinity-room-2022).

New York’ta acgilacak galeriler igin  Artechouse ile birlikte Machine
Hallucinations isimli yeni bir sergi hazirliginda olan Anadol : “Google ile sanat¢1 olarak
caligmaya devam ettigim bu projede, New York’a dair 300 milyondan fazla imaji

indirdik, Instagram, Flicker, Twitter, Facebook mecralari ve sehir kiitiiphanesinden


https://onedio.com/haber/refik-anadol-un-gerceklik-algimiza-
https://onedio.com/haber/refik-anadol-un-gerceklik-algimiza-
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muazzam bir arsiv ¢ikardik ve elimizdeki verilerle gelecegin mekanini hayal etmeye
calistyorum”  (https://vogue.com.tr/metropol/dijital-cagda-hayal-gucu-refik-anadol-ile-
datanin-poetigi/2019). A¢iklamasinda bulunmustur.

Resim 3.2.7. Refik Anadol, (https://refikanadol.com/works/coraldreams/2022).

3.3. Bilgisayar Isbirligiyle Uretilen Dijital Sanat Nedir?

Endiistri devrimi sonrasinda teknoloji ve bilisim alanindaki gelismeler, giindelik
yasamimizda yer edinen bilgisayarlarin hayatimizin temel bileseni olmasini saglamustir.
Insanlarin temel &zelliklerinden biride iliskilerini, yasantilarini, cevrelerini ve
yasadiklar1 donemi nasil kontrol edip kendilerine uyarlayacaklar1 tizerine kurulmustur.
Bu karmagik iliski her donem yasanmustir. Glniimuzde dijital teknolojinin blyuk bir
gelisme gosterdigi ve yasamimizin her alaninda kendini gosterdigi bir gercektir.

Dijital teknolojilerin, beraberinde farkli diisinme bi¢imi ve yeni {iretim
yontemlerine izin vermesi, bu siirecin daha anlasilir olmasim1 saglamistir. Ozellikle son
ceyrek yilizyilda sanat alaninda dijital sanatin ortaya ¢ikmasimni kolaylastirmistir.
Insanlarla birlikte var olan sanat, diinyadaki gelismelere bagl olarak siirekli bir

yenileme i¢inde olmustur. Yaraticiligi ve hayal giiciinii yansitmanin yeni yollar1 ve


https://refikanadol.com/works/coraldreams/2022
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ortaya ¢ikan degisim-doniisiim, sanatin kendi evrimini gerc¢eklestirmesini
saglamigtir. Bu nedenle, dunya ilerledikgce her donemde farkli sanat bigcimleri ortaya
cikmistir. Aslinda, teknolojideki gelismeler sanatin nasil yapildigi ve algilandigi
iizerinde geri dondiiriilemez bir etkiye sahip olmustur. Farkli sanat kavramlari,
izleyicilere estetiklerini analiz etmeleri ve tartismalari i¢in bir ¢ergeve saglar (https://vs-
Ib.com.2022).

Her donemin sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik gelisimi sanatsal tiretimi
dogrudan etkilemistir. Giiniimiizdeyse teknolojinin her alanda kendini gosteriyor olmasi
bu etkilesimli dretim siirecini hizlandirmistir. Dolayisiyla sanat¢i, diisiinme ve
yaraticilik algismi genisleterek iiretim bigimlerini degistirmistir. Ilerleyen teknoloji ile
birlikte sanat¢i, daha Ozgiir olmus ve kendisine bigilen smirlardan kurtularak,
teknolojiyi hem ara¢ olarak hem de iiretimlerini yapabildigi bir meké&n olarak
kullanmugtir. Bilgi ¢agmin bir {irlinii olan dijital sanat, bilim ve teknoloji alanindaki
gelismeler ile glin be giin daha da gelismekte ve dijital resmin geldigi noktayi
belirlemektedir. Sanatgilar yasadiklar1 donemlerin teknolojik gelismelerini daima takip
etmis ve bu gelismeleri kullanarak sanata farkli boyutlar kazandirmay1 hedeflemislerdir.
Teknoloji ve geleneksel sanatin harmanlanmasi ile dijital sanat ortaya c¢ikmustir
(Okan,2021). Dijital sanatin uygulayicist1 olan sanatgilar, taranmis olan ¢esitli
tekniklerdeki resimleri bilgisayar programlarmi kullanip degistirerek yeni iiriinler ortaya
koyabilirler (Keser, 2005,s.101). Dijital sanat, bilgisayar sanat1 ya da bilgisayarl sanat
olarak da isimlendirilmesine ragmen, bu terimler kapsami tam olarak karsilamamakta,
ancak bilgisayar, dijital sanat igerisinde ¢ok Onemli bir yere sahip bulunmaktadir
(Saglamtimur,2010). Giiglii bir teknoloji alt yapisina sahip olan birgok Bilgisayar
uygulamalar1 mevcut olup, bu uygulamalar sanat¢iya iiretim asamasinda yeni tasarimlar
olusturma olanag1 saghyor. Bilgisayarin yiiksek bir teknolojik iirlin olmasi igin kolay bir
sekilde ortaya ¢ikmasini saglar. Ancak bilgisayarin kapasitesinin ne denli kullanildig:
veya kullanan kiginin bunu islevsellestirmesi mevzusu tamamen kullanicinin bilgisine

ve hakimiyetine baghdir.


https://vs-lb.com.2022/
https://vs-lb.com.2022/
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Resim 3.3.1. Ejder DEMIREL,Isimsiz, Dijital Cizim,2021.

Dijital Sanat ve Bask1 Sozliigiinde “Digital Art Practices and Terminology Task
Force” dijital sanati, ‘bir veya daha fazla dijital islem ya da dijital teknoloji ile yaratilan
sanat (https://www.leblebitozu.com/dijital-sanat-nedir-turleri-nelerdir-onemli-isimleri-
kimlerdir/2022). Olarak, A’dan Z’ye Dijital Sanat Soézligi “OGGUSTO”, Dijital
Sanat1; Dijital teknolojiyi yaratici veya sunum siirecinin 6nemli bir parcasi olarak
kullanan sanatsal bir ¢alisma veya uygulamadir. Bugiin dijital sanatin kendisi, yeni
medya sanatinin  daha genis bir semsiyesi altinda yer almaktadir
(https://www.oggusto.com/sanat/adan-zye-dijital-sanat-sozlugu/2022).  Dijital ~ sanat,
tasarim ve iretim siirecinde bilgisayarin rol aldigi, fiziksel olmayan sanat eserlerinin
ortaya c¢ikmasi olarak ta agiklanabilir. Performans sanat¢isi Marina Abromovic’in
Ongoriisti gergeklesiyor sanki: “21. Yiizyilda sanat nesnesiz olacak. Nesneler aslinda
izleyici ile sanat¢mnm niyetleri arasinda birer engel. izleyici ve sanatgi arasindaki
dolaysiz enerji aligverisi icin nesneler aradan c¢ekilmek zorunda.” Bu yiizyil basinda
sanat giderek “makinedeki hayalet” haline geliyor, sanat¢i da bir tiir “ag gocebesi”
(https://www.reportare.com/ozgur-uckan/makinedeki-hayalet-ag-ve-sanat/ 2022).

Dijjitallesen diinyada sanat¢inin duygu ve diisiincelerini ifade etmek igin
teknolojik araclar1 kullanmasi, dijital sanat olarak tanimlanabilir. Sanat ve teknolojinin

birlesimi olan dijital sanat, sanatgmin eserlerini iiretmek icin teknolojik cihazlari


https://www.oggusto.com/sanat/adan-zye-dijital-sanat-sozlugu/2022
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kullandig1 tiim sanat dallarin1 kapsar. Sanatci, geleneksel yontemlerde kullandigi
malzemeler yerine bilgisayar programlarindan yararlanarak hayal giiciinii ve
yaraticiligini gozler Oniine serer (www.isbank.com.tr/blog.2022). Sanatsal dijital
iiretimler, tiimiiyle dijital mecrada iiretilen tasarimlarin yani sira, geleneksel tekniklerle
iiretildikten sonra dijital ortama aktarilip eserlerin dijitale doniistiiriilmesi ve sosyal
mecralarda paylasilmasi gibi yontemler kullanilmaktadir. Bilgisayar kullanilarak sadece
resim alaninda degil, hemen hemen sanatin her alaninda eserler iiretilmistir. Ilk
donemlerde dijital sanat olarak adlandirilan bilgisayar destekli sanat, ardindan
multimedya ve en son olarak yeni medya sanati olarak anilmaya baslanmistir.

[k dijital sanat {iriinii 1946 yilinda, ABD’li bilim insanlar1 tarafindan gelistirilen
ilk bilgisayar ENIAC (Elektronic Numerical Integrator and Computer) araciliiyla
tasarlanmistir. Sanatcilari, teknoloji alaninda uzman olan bilim adamlariyla ortaklasa
calismaya yonlendirmek icin Amerikan Sanat ve Teknoloji Deneyleri (EAT),1966
yilinda New York’ta kurulmustur.1950’li yillarin basinda Amerikali sanat¢t ve
matematik¢i Ben Laposky, dalga formlarindan elektronik goriintiiler yaratarak, dijital
sanatin Onciileri arasinda yer almustir (https://www.isbank.com.tr/blog/dijital-sanat-
nedir.2022).
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Resim 3.3.2. Ben F,Laposky, Osiloskopla dalga formlarindan elektronik  gériintii,
(https://www.isbank.com.tr/blog/dijital-sanat-nedir/2022).


http://www.isbank.com.tr/blog.2022).%20%20(Resim
http://www.isbank.com.tr/blog.2022).%20%20(Resim
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4. DEEPFAKE
4.1. Deepfake Nedir? Deepfake’in Kisa Tarihi

Deepfake, yapisinda Yapay Zeka (Artificial Intelligence) kullanan Al’in bir alt
kiimesi olan derin 6grenme (Deep Learning) tarafindan iiretilen goruntilere, videolara
ve seslere oldukca gercekei ve manipile etkisi yaratacak bir goriintiye doniisme imkani
vermektedir. Yeni bir kavram olan, “Deep Learning’’ ve “Fake’’ terimlerinin
birlesmesinden ortaya ¢ikan Deepfake; gerceklik algisini derinden etkileyerek bir
kimsenin i¢cinde bulunmadig1 bir fotografa ya da videoya eklenmesi olarak ta ifade
edilebilir. Ingilizce’de “deep” (derin) ve “fake” (sahte) kelimelerinden olusup “derin
sahte’” anlamina geliyor. Hareketli ya da sabit olan goruntlleri ve sesleri bir video
tizerinde birlestirip degistirebilen orijinalmis gibi gériinen sahte video olusturulurken
yapay zeka uygulamasidir (Maras & Alexandrou, 2018, s.1). Deepfake, yapay zeka
isbirligi ile sentezlenip manipiile ettigi her tiirlii hareketli-hareketsiz gorunttleri, sesleri,
vb, gergekei bir insan deneyimini olusturmak i¢in, bir kimsenin 6zelliklerinin baska bir
kisinin viicuduna aktarilmasidir.

Deepfake, isim olarak 2017 yilinda Reddit adli web sitesinde r/deepfakes isimli
kullanicidan esinlenerek verilmistir. Bu kisi Google’in “Deep Learning” (derin
ogrenme)”’kutlphanesini  derin 6grenme teknigini Kullanarak manipile edilecek
karakterin video ve ya resimlerini YZ algoritmalara analiz edip ¢ikan sonuglara gore
porno yildizlarinin yizlerine Hollywood’un Unlii sinema oyuncularinmn yiizlerine
montajlamisti (https://cevap-bul.com/deepfake-nasil-yapilir/2022).

Moskova'daki Samsung Yapay Zekd Merkezi ve Skolkovo Bilim ve Teknoloji
Enstitiisii'nden arastirmacilar, yeni ¢aligmalarinda birka¢ resimden nasil sahte videolar
olusturulabildigini gosterdiler. "Gergek¢i Sinirsel Konusan Kafa Modellerinin Birkag
Yénde Cekismeli Olarak Ogrenilmesi" adli calisma, ¢ok sayida resimle olusturulan
sahte videolar icin sadece 1 ile 32 resim arasinda kiicik bir veri seti yeterli oluyor.
Yazilim, goz, agiz sekli, burun kdpriisii uzunlugu ve sekli gibi yiiz 6zellikleri iizerinden
egitildiginde cok  daha az resimle basarili sonuglar verebiliyor
(https://bloggerkaira.blogspot.com/2019/10/moskovadaki-samsung-yapayzeka.html
2022).


https://bloggerkaira.blogspot.com/2019/10/moskovadaki-samsung-yapayzeka.html%202022
https://bloggerkaira.blogspot.com/2019/10/moskovadaki-samsung-yapayzeka.html%202022
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Learning talking heads from few examples

Training frames:

S

\o
W — S
™ Landmarks
¢ detector
Driving sequence Face landmarks Learned talking head

Resim 4.1.1.Gergekei Sinirsel Konusan Kafa Modellerinin Birkag Yonde Cekismeli Olarak
Ogrenilmesi, (https://bloggerkaira.blogspot.com/2019/10/moskovadaki-samsung-yapay-zeka.html/2022).

Deepfake, derin O6grenme tekniklerinden makine Ogrenme algoritmalarimin
kullanilmasiyla olusturulan gorsel ve sessel manipiilasyon Urlnl bir uygulama olup
kigilerin gériintiilerini ve seslerini birlestirip son derece gercekci bir video olusturabilir.
Son donemde bazi iinlii sanat¢ilarm yapmis oldugu portreleri bile bu teknikle hareketli
hale getirdiler. Deepfake teknolojisi, yapay zekd teknolojisinin derin 6grenme
algoritmalarini1 kullanarak canli objelerin yeteneklerini 6§renme ve taklit etme hatta

manipiile etme kapasitesi ve yetilerine sahip bir ¢iktidir (Elitas, 2022).

Resim 4.1.2. Deepfake, (http://technomoji.com/deepfake-nedir-nasil-kullaniliyor-neler sunuyor/ 2022).


https://bloggerkaira.com/2022
http://technomoji.com/deepfake-nedir-nasil-kullaniliyor-neler%20sunuyor/%202022
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Resim 4.1.3. Ejder DEMIREL, Deepfake Manipiile 1, 2022.
Derin 6grenme (Deep Learning) yontemiyle gelistirilen video ve fotograflar

gittikce gercege daha yakin olmaya basladi. Ko6tii amagli kullanilmaya uygun olabildigi

durumlarin yani sira, sanat gibi alanlarda ¢igir agicit ilham kaynagi olabilecek bir
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gerceklikle karsimiza ¢ikarken, bazende fayda saglayici farkindalik projeleri ile iyi
niyetli goriintiiler yaratilmugtir.

2011 yilinda baslayan ve halen devam eden Suriye’deki savas yiiz binlerce
insanin Olmesine, sakatlanmasina ve milyonlarca insanin yerinden edilmesine sebep
olurken, toplumsal hafizamizda olusturdugu miilteci krizinin, diinya toplumlar1
tarafindan algilanabilmesi adina; MIT ile UNICEF’in birlikte yiiriittiikleri bir
farkindalik projesiyle tam da iyi niyetli bir calismaya imza atildi. “ MIT ve Unicef'in bir
projesi olan Deep Empathy, savastan kacanlarla empatiyi tesvik etmek amaciyla,
Londra, Boston ve Tokyo gibi sehirlerin bombalandiklarinda nasil goériineceklerini

gOsteren sentetik goriintiiler yaratiyor” (Henry, 2019).

Hows i st U4

PRESEAT

Resim 4.1.4. Deep Empathy (Derin Empati).

A

(https://www.media.mit.edu/projects/deep-empathy/overview/ 2022 )


https://deepempathy.mit.edu/
https://www.media.mit.edu/projects/deep-empathy/overview/%202022
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Deepfake, insan hareketlerini, gorintulerini, seslerini ve ifadelerini degistirerek,
bazen de birebir eslestirerek manipule edilmis sahte gorintileri yeni bir gerceklik algisi
icerisinde izleyiciye sunmustur. Bu teknoloji ile sadece hareketli gorlntlleri degil,
hareketsiz goruntulere de hareket katabilmistir. Sinema alaninda da sik kullanilan
deepfake teknolojisi ile “Hizli ve Ofkeli” film serisinin oyuncularmdan olan Paul
Walker, 2013 yilinda serinin yedinci filminin ¢ekimlerinin devam ettigi donemde trafik
kazas1 sonucu hayatini kaybetti. Cekimlerin bir siire durdurulmasindan sonra, Deepfake
teknoloji ve Walker’in kardeslerinin de destegi ile Paul Walker’m canlandirdigi Brian

O'Conner karakteri 6lmedi ve film tamamland1 (www.webtekno.com/2022).

Resim 4.1.5. Paul Walker 6liimiinden sonra hizli ve 6fkeli 7.
(https://www.webtekno.com/paul-walker-i-olumunden-sonra-hizli-ve-ofkeli-7-de-izlememizi-saglayan-

ozel-efekt-teknolojisi-video-h45862.html/2022).


http://www.webtekno.com/2022
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20. yiizyilla birlikte bilim, sanat ve ticaret alaninda genis Ol¢ekte yasanan
teknolojik gelismeler, gliniimiiz sanatin1 bi¢imlendirmeye devam etmektedir. Kibist ve
fiitiirist resim, heykel, kinetik sanat, performans sanati, video, elektronik sanat,
bilgisayar sanati, dijital sanat ve daha ¢agdas zaman temelli medyalar dahil olmak iizere

bir ¢cok sanat dalinda bu etkileri gormek miimkiindiir (Tugal,2018,5.34).

4.2. Deepfake ve Sanat Eserleri iliskisi

Toplumsal kultlriin en iyi yansimasi olan sanat eserleri, donemin teknolojisinin
sundugu malzeme c¢esitliligine bagl olarak iiretilirler. Endiistri Devrimi ile birlikte
gelisen teknoloji, sanatin da teknolojik gelismelere bagli olarak yeni ydntemlere
basvurmasimi kacinilmaz kilmistir. Teknolojik gelismelerin getirisi olarak ortaya ¢ikan
yeni araglar ve bunlarin sanat yapitlarinda yaratici nitelikte karmasik olusumlara-
organizmalara evrilmesi, Ozellikle elektrigin, elektronigin ve haberlesme sistemlerinin
gelisiminin ortaya koydugu sonuclar tiim diinyanin oldukca karmasik iligkileri iceren bir
biitiin oldugunu ve tek bir organizma olarak tamimlanabilecegini gostermektedir
(Tugal,2018,5.35). Teknolojinin bu kadar ilerlemesiyle birlikte geleneksel sanat tarzinda
eserlerini iireten sanatgilar kendilerini teknoloji ¢agma uyarlamislardir. “Dijital
teknolojinin gelismesiyle, cagdas sanat tarihinin geleneksel anlamda, dijital sanat
baglaminda uyarlanmasi zorunlu hale gelmis, miihendisler, programcilar ve sanatcilar
ortak calisarak sanat {iriinlerini yaratmaya baslamislardir. Farkli disiplinlerin bir arada
kullanilmasinin yolunu agmistir ” (Saglamtimur, 2010).

Sanatcilar, derin sahte teknolojisini gercek ile gercek olmayan arasindaki
tartismaya ragmen eserlerini tiretirken kullanmistir. Bununla birlikte, deepfake ile daha
once bir sanat¢inim liretmis oldugu eserine miidahale edilerek hareketsiz bir goriintiiyii
hareketlendirmiglerdir. Sanat alaninda “Deepfake’” teknolojisi ile Moskova'daki
Samsung Yapay Zekd Merkezi ve Skolkovo Bilim ve Teknoloji Enstitlisu'nden
uzmanlar, Leonardo da Vinci'nin "Mona Lisa" portresinin, konusup hareket etmesini

sagladilar.


https://www.dazeddigital.com/art-photography/article/44678/1/deepfake-technology-brings-mona-lisa-to-life-too-spooky-russia-dali-einstein
https://www.dazeddigital.com/art-photography/article/44678/1/deepfake-technology-brings-mona-lisa-to-life-too-spooky-russia-dali-einstein
https://www.dazeddigital.com/art-photography/article/44678/1/deepfake-technology-brings-mona-lisa-to-life-too-spooky-russia-dali-einstein
https://www.dazeddigital.com/art-photography/article/44678/1/deepfake-technology-brings-mona-lisa-to-life-too-spooky-russia-dali-einstein
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Resim 4.2.1. Mona Lisa, Moskova'daki Samsung Al Merkezi,
(https://medium.com/syncedreview/samsung-ai-makes-the-mona-lisa-speak-bea2b8362¢38 /2021).

Mona Lisa portresinin canlandirilmasi, kaynak olarak tek bir resimden fiiretilen
videolarin, resimdeki kisiyi hareketli ve konusurken gosterme konusunda olumlu
karsilanirken, hatasiz olmadigi da belirtiliyor. “Aslinda bu teknik tamamen yeni bir
gelisme olarak nitelendirilmiyor ve yapay zeka ile ilintili olan sentetik goriintiiniin bir
parcasi olarak degerlendiriliyor. Bu teknik sayesinde tek bir fotograftan yola ¢ikarak
videolar  yapilabiliyor”  (https://medium.com/syncedreview/samsung-ai-makes-the-
mona-lisa-speak-bea2b8362c38 /2021).

Nisan 2019°da baslayan bir proje ile reklam ajansi Goodby, Silverestein &
Partners, i¢cinde Salvador Dali’nin sdylesilerinden aldig1 binlerce parcayr kullanarak;
“Dali Lives” adli sergiyi yapay zeka destekli video diizenleme teknigini kullanarak,
Dali'yi gercek boyutta yeniden olusturdular. 1989 yilinda hayatim1 kaybeden Unlii
Surrealist ressam Salvador Dali, daha dnce yaptig1 roportajlarin birinde; “genel olarak
Olime inaniyorum ama Dalli’nin Olimiine inanmiyorum” (http://thedali.org
lexhibit/the-shape-of-dreams/2021).ifadeleriyle bugiinlerin  teknolojisinin ~ gelecegi

noktay1 sezmis gibi goriiniiyor.


https://thedali.org/2021
https://thedali.org/2021
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Resim 4.2.2. Dali Mizesi.
(http://thedali.org /exhibit/the-shape-of-dreams/. Dali mizesi 2021).

“Dali Lives adli sergi, makine 6grenimi destekli video diizenleme teknigini kullanarak
Dali'yi gercek boyutta yeniden olusturan reklam ajansi1 Goodby, Silverstein & Partners
(GS&P) ile isbirligi icinde yapildi. GS&P, réportajlardan arsiv goriintiilerini kullanarak
6.000'den fazla kare ¢ekti ve Dali'nin yiiziinde yapay zeka algoritmasini egitmek icin
1.000 saatlik makine Ogrenimi kullandi. YUz ifadeleri daha sonra Dali'nin vicut
oranlarma sahip bir oyuncuya empoze edildi ve roportajlarindan ve mektuplarindan
alintilar, Fransizca, ispanyolca ve Ingilizce karisimmi taklit edebilen bir seslendirme
sanat¢ist ile senkronize edildi. Deneyim, gergekiistii. Dali yasadigi kioskta kapi ziline
basildiginda ziyaretgilerin Oniine ¢ikar ve onlara hayat: hakkinda hikayeler anlatir. 45
dakikalik yeni olusturulmus goriintii ve binlerce kombinasyonla her ziyaret¢i farkli bir
deneyim yasar. Dali Lives, ziyaretgilerin Dali ile bir insan olarak empati kurmasini
amaglamaktadir. Sanat tarihindeki figurler genellikle hayatlarmi 6nceden yasamis gibi
hissederler. Ancak Dali 1989'da 6ldii ve gercek boyutlu bir kioskta ziyaretcilerin
oniinde durmak, onu modern yasamin baglamma getirmeye yardimei oluyor - 6zellikle
de ziyaretgilere bir selfie ¢ekmek isteyip istemediklerini sordugu deneyimin

sonunda. Arkasimni doniip fotografi ceker” (www.theverge.com,2019).



31

Resim 4.2.3. "Dali Yasiyor" sergisi, "Perde arkasi: Dali Lives" videosundan ekran gorintusd,
(http://thedali.org /exhibit/the-shape-of-dreams/. Dali miizesi,2021).

Florida, St. Petersburg'daki Dali Miizesi, derin 6grenmeyi kullanarak Dali gibi
giyinen ve onun gibi davranan canli bir aktdriin yiizlinii, Dali’nin yliziiniin ve
ifadelerinin dijital olarak olusturulmus bir goriintiisiiyle sorunsuz bir sekilde
degistirmesini sagladi. Dali Miizesine gelen ziyaretciler, bir ekranin yaninda duran kap1
ziline basar. Gayet sik, takim elbiseli ve kalem biyikli Dali karanliktan ¢ikip 1s18a dogru
gelir. Ziyaretciyle miizesi ve sanati hakkinda konusur. Ziyaret¢i, miizeyi gezdikten
sonra Dali tekrar ortaya ¢ikar ve bir fotograf isteyip istemedigini sorar. Ardindan cep
telefonunu ¢ikarip ziyaretgi ile birlikte selfie ceker  (https://www.theverge.com
/2019/5/10/18540953/salvador-dali-lives-deepfake-museum/2019).

Gergekligin bir simiilasyonu olan sanalin, gercekte var olmayan oldugunu
sOyleyen S.Avci Tugal; Sanatsal anlamda sanal gerceklikle entegre olmus cagdas
teknoloji destekli sanat uygulamalar1 giindeme gelir. Fiziksel gercekligin Otesinde

yasanan gelisim gorsel ve isitsel teknolojilerle birlikte gercek oOtesi, sanal ortamlarda
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varolan sanati olusturmasi sanat¢ilara yeni deneyim alanlart agmistir (Tugal,2018.s.41).
Gelisen teknoloji Diinya’y1 degistirirken, insanlarinda yenilikleri yasamasini saglar.
Sanat ve sanat ireticileri, Yapay Zeka algoritmalar1 igbirligiyle sanat alaninda kullanilan

yontem, teknik, aparat ve malzemelerin gesitliliginin artmasindan etkilenmektedirler.

4.3. Deepfake ve Gergeklik Iliskisi

Endiistri devrimiyle birlikte bilim ve teknolojideki gelismelerin sonucu olarak
20.ylizyllda matematiksel bir gergeklik diisiincesi hakimdi. Bilgi ¢aginin kendini
gostermeye baslamas1 21.yiizyilda oldu. Ismail Tunali Tasarim Felsefesi adli kitabinda
bireysel bilincin evrensel akla, bireysel biling bagdasligi olan diinyanin da evrensel bir
diinyaya doniisiimiinden bahseder. Evrensel diinya evrensel aklin kendisi olur. Ortaya
cikan yeni bilgi sistemi sanal bir yapidir. Hem aklin hem de diinyanin olan ve bilgisayar
teknolojisi ile iiretilen “dijital gerceklik” s6z konusudur. Ornegin bilgisayardaki
goriintiiler sanaldir ama gercektir. Bu gerceklik evrensel aklin yaratmis oldugu
tasarimsal bir gergekliktir (Tugal,2018,5.22).

21.Ytzyil getirilerinin en basinda bilisim teknolojisi yer almaktadir. Bu da
yasadigimiz ¢agin Dijital ¢ag olarak adlandirilmasmi saglamistir. Derin ve sahte
kelimelerinin bir karisimi olan “deepfake”, gercekleri bulaniklastirarak gerceklik
olgusunu bir nevi soka ugratmistir. Dijitallesmenin kullanicilarina sundugu bu imkan ve
firsatlar ayni zamanda deepfake gibi teknolojilerin ¢evrimici alanlarda daha fazla
kullanilmasmna neden olurken, bu teknolojiler ile olusturulan igeriklerin dijital
uzamlarda dolasima sokulmasi, gercegin sorgulanmasi gibi algisal tutarsizliklara isaret
eden derin sorunlar1 da ortaya ¢ikarmaktadir (Elitas, 2022).

Postmodernist ~ filozof  J.Baudrillard: “Medya, deneyimleyebilecegimiz
gerceklikten daha gercek bir diinyay: temsil ediyor. insanlar gercekle hayali ayirt etme
yetenegini kaybeder. Ayrica gergekte ne oldugunu anlamadan fanteziyle ilgilenmeye
baglarlar. Sahte haberlerin bir izleyici kitlesini sasirtmasma ¢ok benzer sekilde,
deepfake'ler de en basindan beri var olmayan bir gergekligi simiile ederek asilsiz ve
yanlis yonlendirilmis bir tepkiye yol acarken, istemeden de olsa gergek olmayanin
"gercekligini" destekler” (http:// glossimag.com /deepfake-art-and-artifice/2022).

Her c¢agda sanatgilar donemin kazandirdigi yenilikleri iiretim nesnesi olarak
caligmalarinda kullanirken, teknolojisinin getirdigi yenilikleri, araglari, malzemeleri,
yontem ve teknikleri de diisiincelerini eyleme gegirirken kullanmislardir. Bunun yam

sira sanatgilarin istedigi olusumlar1 yaratmasi i¢in teknolojinin kullanimi yardimu ile
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ortaya koyulan ve yeni gelistirilen iiriinler, araclar olmustur. Ornegin Avrupa’da
Ronesans doneminde gelistirilen yagli boya ve Endiistri Devrimi sonrasi ortaya ¢ikan
fotograf makinesi gibi yeni teknolojiler olduk¢a hizli bicimde benimsenmis ve

beraberinde geleneksellesmeyi getirmistir (Tugal,2018,5.22).
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5. KONUYA ILISKIN KiSISEL CALISMALAR

Bu bélimde dijital platformlarda Uretilen ve yeni gergeklik algisi ¢ergevesinde
manipile edilen islerime yer verilmistir. Dijital devrimin her alanda yeni bir dinya
kurdugu gilinlimiizdeki etkisi sanat formlarinda da sik¢a goriilmektedir. Bu yeni formlar
dijital mecralarda simile edilerek sanat eserini teknoloji ile birlikte diislinmemizi ve
tasarlayip liretmemizi saglamistir. Teknoloji ile sekillenen ve kiiltiirel doniisiimlere
sebebiyet veren yeni medya sanat1 bu suregte ¢ok tercih edilen bir sanat nesnesine
donlismiistlr. Sanatgilar yeni medya sanati ile siki bir iliskiye girerek duyussal
algilamalardaki ~ farkliliklar1 bilgisayar merkezli araglarin islerde kullanilmasiyla
birlikte yeni deneyimlemelere sahip olmuslardir. Sanayi devriminin yasam ve yasama
bicimlerini degistirmesi ile giiclenen sanat ve teknoloji birlikteligi hiz ve hareketle
birlikte algilar1 sekillendirmeye, dolayisiyla insan1 doniistiirmeye devam etmektedir
(Tugal,2018,5.27).

Son yiizyilin en sira dist ve ¢ok yonlii sanatgilarindan olan Alman vatandasi
Joseph Beuys; “her insan bir sanat¢idir ve her insanin iginde tagidig1 bir yaraticilik ruhu
vardir”(https://medium.com/dili-turkce-in-turkish/%C5%9Famani%CC%87zm-ekseni
CC%87nde-joseph-beuys-c3145b9d9b6e/2022). Fikri ile sanat tarihine damgasini vuran
Marcel Duchamp’in  “her yerde, her sey ile sanatin yapilabilegi”
(https://www.sanatinoykusu.com/marcel-duchamp/2022). Fikri, sanatin kolaylastiricilig
ilkesini bize hissetirmeye ¢alisiyor.Tam da burada dijital sanat bu kolaylastiric1 goérevini
istlenirken, ortaya ¢ikan yeni gorsel, bilgisayar Kkiiltiiriiniin toplumsal hayatin her
alaninda etkili bir sekilde goriiniir oldugu gozlenmektedir. DOnemin teknolojisi
sanat¢inin, giinimiize degin Uretimlerinde dokunarak kullanmis oldugu fir¢a, boya ve
tuvalden uzaklagarak, sanal bir ortamda yeni bir nesne ve yeni bir mekanda olusturdugu
kendi gerceklik algisiyla eserlerini iiretebilir duruma gelmistir. Bilisim teknolojisi ile
tiretilen sanatsal iglerin ortaya ¢ikmasi devrim niteliginde gériinmektedir. Dijital sanat
iriinlerini tasarlarken {iretim Oncesinde ve iiretim agamasinda, bilgisayardan en etkili
sekilde verim almaya c¢alisarak eseri sonuglandirmaya ¢alisiyorum. Bilgisayar
ortaminda bilgisayar destekli ¢izim tableti ile sanal ¢izim malzemeleri ve sanal renk
cemberi skalasini igeren boyalar ile iirettigim ve deepfake teknigi ile manipiile ettigim

eserlerimi agiklamaya caligip 6rneklerini sundum.


https://medium.com/dili-turkce-in-turkish/%C5%9Famani%CC%87zm-ekseni

A
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Resim 5.1. Bilgisayarda gizim gorseli. Fotograf: Ejder DEMIREL

Resim 5.2. Bilgisayarda cizim yapma gorseli. Fotograf: Ejder DEMIREL
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Gilin gectikge bilgisayarlar donanim olarak daha giiclii hale geliyorlar ve buda
size alternatif formlar olusturma imkani sagliyor. Dijital ortamda resim yaparken
kullandigmniz tabletin, kalemin vb. gibi dijital iretim aparatlarna hakimiyetin
saglanmasi ¢ok kolay olmamakla birlikte, calismalar ve tiretimler arttikga daha iyi
sonuglar elde edebiliyorsunuz. Bu durumda kullandiginiz bilgisayarin ¢ok donanimli
olmasi her zaman iyi sonuglar elde edilebilecegi anlamina gelmez. Kagit yiizey lizerinde
desen ¢izimine ilk basladigimiz donemlerdeki gibi, sik sik ¢izgi caligmalar1 ve kalem
kullanma hakimiyetimiz i¢in bol ¢izim yapmak gerekiyordu. Bilgisayarda da ¢alisma
olanaklarint arttrmak ve ¢izim potansiyelimizi gelistirmek i¢in siki ve devamli bir

sekilde ¢calismanin gerekli oldugu kanisindayim.

Resim 5.3. Ejder DEMIREL, isimsiz, Dijital Cizim, 2019.
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Teknolojinin etkin rol oynadigi bu siirecte gergeklik, sanal bir diinyadan
hareketle iiretilmistir. Giiniimiizde Dijital Sanat, gercek ile sanalligin olusturdugu
algiyla, yeni gerceklik perspektifinden sanata gonderme yapmaktadir. Bu algi,
gercekligin yeniden iiretilebildigi ve gercek gergekligin yok olabilecegi tartigmalarini
gundeme getirmektedir.

Z

Resim 5.4. Ejder DEMIREL,isimsiz,Dijital Cizim, 2019.

Goriintliniin  dijital ortamda farkli teknikler ile ortaya ¢ikmasi, sanat¢inin
gerceklikle kurdugu iligkiyi degistirerek yeni bir gerceklik algisini ortaya ¢ikarmistir.Bu
da yeni gerceklik algisinin sanat¢ida, olmayan bir goriintiiniin sanal olarak
olusturulmas1 anlamina gelmektedir.
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Resim 5.5. Ejder DEMIREL,Isimsiz, Dijital Cizim, 2021.

Dijtal sanat teknolojisi ile tiretilen islerin, 6zellikle sanal gercekligin daha cok
hissedildigi bu siiregte, insanlar1 ortaya ¢ikan yeni algiya siiriiklerken yeni bir gerceklik
etkisi yaratiyor. Sanal ama gercek olan bu durum, sanat izleyicisini yeni bir gerceklik

algis1 etrafinda konumlandiriyor.

Resim 5.6. Ejder DEMIREL,Isimsiz, Dijital Gizim, 2020.
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Resim 5.7. Ejder DEMIREL,Isimsiz, Dijital Cizim, 2020.

Dijital teknoloji’nin, gercegin yerini aldigi bu deneyimler, ortaya ¢ikan bu yeni
sanat 0retimi teknolojisinin derinlemesine irdelenmesi ile  gerceklik algisini bu
fanteziden ayirarak gercegin geri doniisii saglaniyor. Bu gergeklik, kurgulanmis ve

sanallastirilmis bir gercekligi insa ederek bu retorigin mekanizmasini olusturuyor.

Resim 5.8. Ejder DEMIREL,isimsiz, Dijital Cizim, 2020.

Her algi, sanatg1 ic¢in kendini ifade etme ve kendini kesfetme firsati
olusturmaktadir. Ciinkii sanat her seyi farkli bir seye doniistiirebilme yetisine sahiptir ve

bu da gercek olmak demektir. Gunimizde dijital sanatlar alaninda Uretimlerini
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gerceklestiren  sanatgi, Stldyosunda sanati teknolojiyle birlestirmeye yonelik
arastirmalar yapan, kendini bir bilim insan1 gibi goren ve tek basmna ¢alismaktan ziyade
farkli disiplinlerden gelen kisilerle ¢alisan, deneyim sirecine dahil eden ve yeni bir dil
ortaya koyan kisidir (https://www.unlimitedrag.com /2022). Dijital ortamda firettigim
portre caligmalarinda giindelik yasamda hayatin getirdikleri karsisinda insanlarin
biirlinmiis olduklar1 ruhsal ve duygusal durumlarini bilgisayar ve tablet ile yeni

gerceklik algis1 gergevesinde yansitmaya calistyorum.

Resim 5.9. Ejder DEMIREL,simsiz, Dijital Cizim, 2020.

Deepfake teknolojisi ile iiretilen islerden bazilarminin bilinen gergeklige
miidahalede bulunmasi, 6zellikle sanal gercekligin daha c¢ok hissedildigi bu siirecte,
gercek ile gercek olmayanin hangisi oldugunu veya hangisinin sahte ya da gercek
oldugu ile ilgili algilar, insanlar1 karmasik bir siirece siirlikliiyor. Bu karmasik siirecte
ortaya ¢ikan manipiile edilmis ¢aligmalar, hayal diinyami genisleterek konu ile ilgili

calismalarimin sekillendirmesini saglamustir.


https://www.unlimitedrag.com/
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Resim 5.10. Ejder DEMIREL, Deepfake Manipiile 2,Dijital Cizim, 2022.

Caligmalarimin ortaya ¢ikarilmasi surecinde gercgeklik algisi ile Gretim iligkisi
onemli bir yerde durmaktadir. Dijital olarak iirettigim portre ¢aligmalarimda giindelik
yagamda hayatin getirdikleri karsisinda insanlarin biirlinmiis olduklar1 yalnizlik,

umutsuzluk ve kaygi olgular1 yansitilmistir. Deepfake ile insan imajini sentezleyip
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manipiile ettigim dijital islerimin mevcut gorintulerini, kaynak gorinttler veya videolar
tizerinde birlestirerek yeni goruntller ortaya cikariyorum. Miidahalede bulundugum
manipiile edilmis portrelerde insanlar1 umutsuzluk ve kaygilarindan kurtulduklari

takdirde nasil goriinecekleri ile ilgili yeni bir algi olusturmaya ¢aligtyorum.

fakerface fokerface

Resim 5.11. Ejder DEMIREL, Deepfake Manipiile 3,Dijital Cizim, 2022.

Gergeklik kavrammin zihnimizdeki tanimlamasinin degiskenlik gostermesi
calismalarimin gergeklik ile olan iliskilerinin tartisilmasina sebebiyet vermektedir. Bu
durum sanatsal ve teknolojik imkanlar ile birlikte, gerceklik ve sanat iligkisinin yeni bir
algisi olarak ortaya ¢ikiyor. Buradan da gorebilecegimiz gibi artik her yiiz, her videoya

en gergekei haliyle yerlestirmek miimkiin géruntyor. Deepfake ile Uretilen caligmalarda
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gercek ve gercek olmayan arasindaki smnirlar tamamen belirgin olmasina ragmen bu
karmasiklik arasindaki gegis son derece yeni bir deneyim yaratiyor. Derin sahtenin ima
ettigi bu anlamlandirilmis auranin, kendi dogasindaki gergeklige gegme girisimi, simiile
edilen yuzler ile taklitgilerin yizleri arasindaki esrarengiz gecisi yeni bir gergeklik

olarak ortaya ¢ikariyor.

Resim 5.12. Ejder DEMIREL, Deepfake Manipiile 4,Dijital Cizim,2022.

Caligmalarimda insan portresini merkez alirken, izleyiciye dogrudan ulagma
cabasi icindeyim. Clinkii portrelerdeki mimikler ve olusan ruhsal durum, insanlarin
algilama alanlarmi agip onu derinden kigkirtabilecek nesnelerdir. Gorlintuler tizerinden
gercegin yeni arayiglarmi ararken ortaya ¢ikan yeni goriintiilerin kayitlarini da almaya
calisgtyorum. Caligmalarimda, mevcut portre’yi deepfake yontemiyle videolastirdiktan

sonra, parcalara ayirdigim bu farkli gorintulere yeni bir gerceklik olgusunu eklemeyi ve
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miidahale sonucunda ortaya ¢ikan goriintiilerin algimizda farkli anlamlar olusturmasini

saglamay1 hedefledim.

Resim 5.13. Ejder DEMIREL, Deepfake Manipiile 5,Dijital Cizim,2022.

Leonardo da Vinci'nin "Mona Lisa™ portresinin, canlandirilmasi, kaynak olarak
tek bir resimden {iretilen videonun, resimdeki kisiyi hareketli ve konusurken gosterme
konusu sonrasinda "Mona Lisa" portresinin yiizyillardir var olan gergekligine
miidahalede bulunulmustur. Bir tek goriintiiniin ¢ok sayida farkli goriintiilere
doniistiiriilmesi ve hatta bir tek portre’yi kaynak olarak alip bir video’ya doniistiiriilmesi
sonucunda ortaya ¢ikan yeni algi, gergekligin de yeni algisi olarak goriilmiistiir. Bu yeni

alg1 caligmalarima da ilham kaynag1 olmustur.

Bu sirecte deepfake insanlari ortaya ¢ikan yeni algiya siiriikklerken, gergeklik
iizerinde sanal bir gerceklik etkisi yaratiyor. Sanal ama gergek olan bu durum, gergeklik
tzerinde gercek etkilerde bulunuyor. izleyiciyi yeni bir gergeklik yanilsamasi algist
etrafinda konumlandiriyor. Deepfake’in gercegin yerini aldigi o ince ve yasanmis
deneyimlerden yola ¢ikarak goriintiileme teknolojisinin derinlemesine irdelenmesi ile

gerceklik algisin1 bu fanteziden ayirarak gercegin geri doniisii saglaniyor. Bu deepfake


https://www.dazeddigital.com/art-photography/article/44678/1/deepfake-technology-brings-mona-lisa-to-life-too-spooky-russia-dali-einstein
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gercekligi, gerceklikle bir iligkimizin olup olmadigini sorguladigimiz bir anda,
kurgulanmis ve sanallastirilmis bir gercekligi insa ederek bu retorigin mekanizmasini
olusturuyor. Deepfake teknolojisi gelistikce ve gelecekteki yeni bir yineleme ortaya
ciktik¢a, J. Baudrillard’in daha onceleri dedigi gibi, bu yineleme, gercegin kendisinin

sonunu getirecek ve gergegi gergek olmayandan ayirt edilemez hale getirecektir.

Resim 5.14. Ejder DEMIREL, Deepfake Manipiile 6,Dijital Cizim,2022.

Yapay zeka, deepfake ve dijital olarak firetilen ¢aligmalarin temel
ozelliklerinden biride etkilesimidir. Bu etkilesim, sosyal medyanin insan hayatmin
merkezine yerlesmesi ile sanat alaninda iiretilen islerde de karsiligin1 bulmustur. Gerek
tilkemizde, gerekse diinyada medya sanatin1 kullanan sanat¢ilarin ve izleyicilerin sayisi
giin gectikce artmaya baslamistir. Giiniimiiz teknolojisi ile sanat iiretimi alanlarinda

cesitlilik arttmus ve farkli gdérme bigimleri ortaya ¢ikmustir. Ozellikle deepfake gibi
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manipiilasyon etkisi olan derin 6grenme yontemleri ile sanatsal alandaki tretimlerde
manipiile edici yontemler olabildigince kolaylasmistir.Bilgisayar tabanli sanatsal
iiretim yontemlerinin etkili oldugu, ger¢ekligin simiile edilmis halinin 6ne ¢iktig1 sanat
diinyasinda, gerceklik ancak orijinal olanin bir kopyas: durumundadir. Ortaya ¢ikan bu
yeni gerceklik algisi, gergegin daha Once iiretilen nesnelerden hareketle sanal bir

ortamda tiretilebildigi sdylenebilir.

Resim 5.15. Ejder DEMIREL, Deepfake Manipiile 7, Dijital Gizim,2022.



Resim 5.16. Ejder DEMIREL, Deepfake Manipiile 8, Dijital Cizim,2022.
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6. SONUC

Teknolojinin hizina ve geldigi noktaya bagli olarak hayatin bir¢ok alaninin
etkilenmesi, gliniimiizde sanatin da teknolojik gelismelere bagli olarak yeni yontemlere
basvurmasini kaginilmaz kilmustir.

Sanata yonelik gelencksel ve benimsenen iiretim yontemlerini hazir-buluntu
nesneler ile yikarak bir doniim noktasi olan Marcel Duchamp; “Hemen her yerde,
hemen her seyle sanatin yapilabilecegini” sOyleyerek, sanat iiretiminin unsurlarindan
birinin de sanatin kolaylastiriciligmi saglamak oldugunu belirtmeye c¢alisiyor. Mehmet
YILMAZ, “Modernizimden Postmodernizme Sanat” isimli kitabinda teknolojinin
olanaklar1 ile sanat yapitlarmin tretildigini soyliiyor. “gencinden yaslisina bir siirii
insan, teknolojinin olanaklarindan yararlanarak sanat yapit1 iiretebilmekte, meramlarini
anlatabilmektedir. Cagdas araclar, bugiliniin diisiincelerini iletebilmekte; hatta bununla
da kalmayip daha 6nceden hi¢ akilda olmayan diisiincelere yol acabilmekte, insanlarin
yaraticiliklarmi kigkirtabilmektedir” (Yilmaz, 2006,5.521).

Yapay zeka tarafindan farkli alanlarda yapilan c¢aligmalar sanat alaninda da
kendini gostererek, yeni sanatsal iiretimlerde yapay zeka (Al) ve makine 6grenmesi
teknolojilerinin kullanildig1 ¢ok sayida uygulamalar mevcuttur.

Sanatci, ¢agin degisen gerceklikleri ile bilim ve teknolojideki gelismelerle
birlikte iirettigi eserinde, gergeklige yonelik sorgulama yapmaktadir. Sanatg¢1 iirettigiyle
kendi ruhsal diinyasmi olusturmaya baslamasi insanin en biiyuk realitesiydi. Bu realite
insan tarafindan tretilen teknoloji ve sanattir. Gelisen teknolojinin sahtenin gercek
goriinmesini  sagladigini, hatta insanlarm neyin gergek, neyin sahte oldugunu
anlayabilmelerinin neredeyse imkansiz oldugu bir duruma getiriyor. Gergeginden ayirt
edilemeyecek ve giin gectikce sayilar1 artmakta olan fotograf ve videolar iireten, yapilan
ise bagli olarak bazen de tehlikeli olarak degerlendirilen, bunun yani sira; “egitim, sanat
ve eglence endistrisi gibi alanlarda faydalar saglayabilecek” (Temir,2020)
uygulamalarin basinda Deepfake gelmektedir.

Deepfake ile Uretilen calismalarda gercek ve gergcek olmayan arasindaki sinirlar
tamamen belirgin olmasina ragmen bu karmasiklik arasindaki gegis yeni bir deneyim
yaratarak kendi dogasindaki gergeklige ge¢me girisiminde bulunuyor. Bu girisim
sonucunda deepfake, insanlar1 ortaya ¢ikan yeni algiya siiriiklerken, gerceklik Gzerinde
sanal bir gerceklik etkisi yaratiyor. Sanal olan bu durum, izleyiciyi yeni bir gerceklik

yanilsamasi algis1 etrafinda konumlandiriyor. Deepfake’in gergegin yerini aldigi bu
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deneyimlerden yola ¢ikarak goriintiileme teknolojisinin derinlemesine irdelenmesi ile
gerceklik algisini bu fanteziden aywrarak gercegin geri doniisii saglaniyor.

Deepfake; kiiltiir ve sanat alaninda daha dnce denenmemis tecriibeler edinmek
ve izleyeni etkilemek igin yeni deneyimler sunarak izleyiciyi olumlu yonden etkilerken,

yeni sanat nesnesi ve bigcimleri yaratmak icin de bir ara¢ haline geldigi goriiliiyor.
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