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OZET

Insanlik; ilkel zamanlarindan beri doda karsisinda verdidi savasta, “teknoloji ve teknik”
gelistiren-kullanan bir tir olarak ifade edilebilir. Eksiklikleri gidermek ve avantaj elde
etmek icin kullanilan her tirlG enstriman ve teknik, icinde bulunulan cagda “belirleyici
etken” olarak gdze carpmaktadir. Belirleyici olarak glinumuzde; 21. Ylz yilin Uretim
gerceklikleri icerisinde, glndelik hayattan uzay bilimine neredeyse her konuda yazilim-
yapay zekayla kurulan iliskiler, radikal dedisimler mevcuttur. Mekanik anlamda insanla
beraber is yapan makinalar ve sonrasinda lretimin birgok farkli noktasinda devreye giren
yazilimlar Gretim gercekligi dahilinde aliskin olunan kavramlar olsa da ginimuizde yapay
zeka insan ve Uretim arasinda ki iliskiyi baska bir boyutta tartisiimaktadir.

Ozl geregince calismada; giin gectikce dijitallesen yenidiinya igerisinde ki eski usullerin ve
yeni teknolojilerin arasinda ki baglamlan kurmaya calisirken, gelecekte var olma
potansiyeline sahip durumlarin kesfini tahayytl etmekte ve bu kosul ile “*henliz gelmemis
olan gelecedi/gercekligi” ilgili durumlar icerisinde sorgulamaya calisiimistir.

Bu baglamda calismanin amaci, yapay zekanin kendi hayat donglsl igerisinde, su anki
yerinin kesfi ve bu pozisyonun sanat-tasarimla ilgisinin, iliskisinin kurulmasidir. Mekanik
sadlayiciiginin 6tesinde, soyutluklar igerisinde yapay zekanin varhidinin sorgulanmasi ve
tasarimla yakinhginin/uzakliginin kesfedilmesidir. Ug farkli arastirma yénteminin es zamanh
olarak kullaniimasi ile sekillendirilmis bir bilgi edinimi bicimine sahip olan galismanin icerigi,
sahip oldudu dijital varlik sebebiyle Ug farkli yéntemin beraber kullaniimasini gerektirmis,
yapilan arastirmalarin ve gézlemlerin analizleri cok boyutlu bir diizlemde birgok verinin
caprazlanarak yorumlanmasini gerekli kilmistir. Fenomenolojik yéntem ve deneyimin bilgisi
de bilgi Uretilmesi noktasinda temel saglayici olmustur.

Yapay zekanin icralarinin ne oldugunu tanimlayabilmek, bu icralarin sanat ve tasarimda
yerini kesfetmek bu aragtirmanin gikis noktasini ve asil sorusunu olusturmaktadir.
Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Tasarim, Sanat, Zanaat, Uretim

ABSTRACT

Humanity could be described as a species that has been developing and using “technology
and technique” in his war against nature since primitive times. All kinds of instruments and
techniques used to eliminate the deficiencies and accomplish are considered as the
"determining factor" in the current era. Especially today, within the 21st century production
conditions, there are relationships established with software and artificial intelligence in
almost every subject from daily life to space science, and some radical changes that have
emerged as a result of these relationships. Despite being quite familiar with the conditions
where the human workforce in the production stage is accompanied by machines, and
software afterward, today we consider the relationship between artificial intelligence,
human and production within a different aspect.

In this study, while trying to establish the contexts between the old methods and new
technologies in the new and increasingly digitalized world setting, we questioned the
"future / reality that has not yet arrived" in the relevant situations along with some relevant
possibilities.
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The purpose of this study is to examine the current position of artificial intelligence (AI)
and its relationship with art and design. It was also aimed to question the existence of
artificial intelligence (AI) within abstract concepts as well as its relationship with design
beyond its mechanical aspect. While conducting the study, three different research
methods were used concurrently in addition to interpreting the analysis of our research
and observations within a multi-dimensional approach using the cross-over method.
Additionally, the phenomenological method was used for our main interpretations.

The starting point of this study is to be able to define what the outputs of artificial
intelligence (AI) are and to analyze the place of these outputs in its relationship with art
and design.

Keywords: Artificial Intelligence, Design, Art, Workmanship, Production

1. GIRIS

Buldugu ve edindigi seyleri, belirlenen amacglar dahilinde kullanmayi kesfeden insanoglu,
icinde bulundugu habitatin gercekliklerini ihtiyaclar dogrultusunda sekillendirmek suretiyle
varligini strdirmustiar. Barinmadan giyinmeye, yiyecekten suyun tasinmasina en temel
ihtiyacglar dahilinde tasarlayan ve Greten ilkel insan, bu tutum ve eylem 6rintisini binlerce
yildir sGrdirmektedir. Bu noktada insan; ilkel zamanlarindan beri doga karsisinda verdigi
savasta, “teknoloji ve teknik” gelistiren, gelistirdiklerini kullanan bir tir olarak ifade
edilebilir. Hayatta kalma savasinda insan tirinin yerylzine hikmetmesinin ve baskin tir
olarak dinyada var olmasinin altinda yatan gercekliklerden bir tanesi de bu tasarim ve
Uretim becerisidir. Dogada birgok canl tlri bazi temel fonksiyonlara cevap niteliginde
benzer sekilde tasarimlar ve Uretimler yapiyor olsa da zaman ve mekan dahilinde gercekligi
en major olarak etkileyenin “insanlarin eylemleri” oldugu ifade edilebilmektedir.

Bu badlamda fiziksel yapisi geredince var olan eksiklikleri gidermek ve diger canlilar
karsisinda avantaj elde etmek igin kullanilan her tarli enstriman ve teknik, iginde
bulunulan cagda “belirleyici etken” olarak géze carpmaktadir. Belirleyici olarak giinimuzde
ise; 21. ylUzyilin Gretim gerceklikleri icerisinde, giindelik hayattan uzay bilimine neredeyse
her konuda yazilim-yapay zekayla kurulan iligskiler, radikal degisimler mevcuttur.

GlUnumizde her alanda yeniligin ve teknolojinin sinirlarini zorlayan insanlik, kesifleri
noktasinda dijital imkéanlara glivenmekte ve bu imkanlarla beraber calismalar-eylemler
Uretmektedir. Bu noktada hayatlarimizdaki en basit eylemlerden iletisim kabiliyetlerimize,
satin alma tercihlerinden reklam sektdriine, sanatsal olgulardan detayli muhendislik
Uretimlerine, gindelik iliskilerden atom alti fiziginin incelenmesine kadar her noktada
karsimiza gikan dijital teknolojileri; basit birer arag-gereg olarak gérmenin ya da yazilimdan
saglanan pragmayi konvansiyonel anlamda teknik olarak ifade etmenin 21. yuzyilin
gercekligi ile 6rtismedigi sdéylenebilmektedir.

Bu noktada calisma; vyazilim ve dijital imkanlarin konvansiyonel ve tradisyonel
yakinliklarini-benzerliklerini bulmak, bu bulgularla tasarim ve lretim igerisindeki karsiligini
kesfetmek igin ortaya gikmistir.

Arastirma, temel anlamda sanat ve tasarim alanlar ile yazilm dinyasinin ve dijital
girdilerin ayni potada dederlendirilmesini icermektedir. Bu noktada 21. ylzyilda sanat
dinyasinda yazilimin kullanildigi 6rnekler incelenmis, yapay zekanin sanat ile kesistigi
noktalar aranmistir. 21. ylzyilin tasarim anlayisi icerisinde 1990 sonrasi donem &zellikle
ele alinmis, tasarim ve yapay zekanin kesistigi yerler aranmistir.

Calisma salt olarak Uretimin arastiriimasi ile sinirli tutulmamis olup dreticinin, sanatginin,
tasarimcinin, zanaatkarin davranis orintileri ve stratejileri ile de ilgilenilmis, radikal
tutumlarin gozlemlendigi 6rneklerden de veri toplanmistir. Sanat, tasarim, muhendislik
fark etmeksizin Ureticinin; Uretilecek olan Gizerine bakisi ve stratejisi, sorunlar karsisinda
tutumlari, nitelikli olana ulasmak icin ortaya koyduklar ile tasarim Uretiminde var olan
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bicimin anlasilmasi ve bu bigimin dijital diinya/yazilim/yapay zeka lizerinden sorgulanmasi
durumu mevcuttur.

21, ylGzyihn Gretim gerceklikleri dahilinde, neredeyse her konuda yazilimla-yapay zekayla
(AI - Artificial Intelligence) kurulan iliskiler mevcuttur. Bu iliskileri 1990’lar éncesinde var
oldugu sekliyle yani sadece mekanik bir arag gerecin dogru calismasi igin gerekli emir
dizgesi olarak ele almamak gerekmektedir. Bu noktada gliinimdizin; makine 6grenme
teknikleri ile gelisen, kendi kendisini yetistiren, idrak eden, karar veren yapay zekalarini,
20. ylzyilda oldugu gibi salt bir fonksiyon dahilinde ( [ f(a) = 1 ise, f(a)=b ; f(a)=1 ise,
f(a)=c ] gibi eger fonksiyonlari) algilamak yerine, sanat ve tasarimin iginde cok dizlemli
geometriler ve kaotik ortintiler dahilinde anlamlandiriimaya galismak, yapay zekanin kendi
isleyis bicimine daha uygun bir bakis saglayacaktir.

Bu baglamda calismanin amaci, yapay zekanin kendi hayat donglsu icerisinde, su anki
yerinin kesfedilmesi ve bu pozisyonun sanat-tasarimla ilgisinin, iligskisinin kurulmasidir.
Mekanik saglayiciliginin  6tesinde, soyutluklar dahilinde yapay zekanin varhdinin
sorgulanmasi ve tasarimla yakinhdinin/uzakhginin kesfedilmesidir.

Bu calisma da; glnbegln dijitallesen yeni dinya igerisindeki eski usullerin ve yeni
teknolojilerin arasindaki baglamlar kurulmaya calisiimis, gelecekte var olma potansiyeline
sahip durumlan kesfetmeye udrasiimis ve bu kosul ile “henliz gelmemis olan
gelecegi/gercgekligi” ilgili durumlar dahilinde sorgulamaya calisiimistir.

Sanat ve tasarim diinyasindan yapay zekanin olup olmadigini, varsa nerede oldugunu-ne
oldugunu sorgulamak, bilinen tGretim paradigmalari ile eslenik kisimlarini ortaya gikartmak
da arastirmanin amaglarindan biri olarak ifade edilebilmektedir.

1.1 Literatiir Taramasi

Insanhk, tarihi boyunca bedensel noksanliklarini gidermek noktasinda zekéasina
giivenmistir. Oyle ki Aristotales’in iinli “insan diisinen hayvandir” séziinden hareketle bu
zekanin ve diuslince sistematiginin varolussal gergekligimiz Uzerindeki etkisi basitce
anlasilabilmektedir. Bu gergeklik, bedensel noksanliklariyla insanin hayatta kalmasi
durumu icin gerekli en major silahi pozisyonundadir. Tasarim Felsefesi kitabinda Ismail
Tunali bu durumu su sekilde ifade etmistir;

“Yasamak ve islerini gérmek durumunda olan insan, sahip olmadigi ézel
birtakim organlarin eksikligini gidermek amaciyla, ‘hazir olarak buldugu
dogal durumlarni’ akliyla degistirmek zorundadir” (Tunal, 2012, 32)

“Adaptasyon vyetenegdi” ve “disliinme hali” baskin tir olarak yerylziinde gezen
insanoglunun dodayla verdigi micadelenin en temel iki girdisi olarak okunmaktadir. Ancak
bu séylemin dogrulugu kadar eksiklikler barindirdigi da ifade edilebilir. Bu eksiklik en temel
anlamda Hannah Arendt’in ifadesiyle "Homo Faber” tanimiyla giderilebilmektedir. Latince
Uretim yapmak, bir seyler Gretmek anlamindaki “facere” kelimesinden gelen faber, Hannah
Arendt tarafindan malzemeyi bicimlendiren, isleyen imalatgi-sanatci anlaminda
kullanilmistir(Arendt, 2016, 205). Jacquetta Hawkens ise Hannah Arendt'den ¢ok
Oncelerde insani diger hayvanlardan ayiranin "kltlrel arag yapma vyetisi” oldugunu ifade
etmistir (Hawkens, 1993,13). Her ne kadar antik dénem filozoflari bir memeli tiri olan
insani diger hayvanlardan ayirmak noktasinda zihinsel faaliyete, dislinme eylemine isaret
etseler de glinimiuzde birgok baska memeli tiriniin, memeli olmayan hayvan tiirlerinin ve
hatta bitkilerin, diger canlilarin disiinme kabiliyetlerinden s6z edebilmekteyiz. Disiinme
hali ve adaptasyon yetenedinin ortak bir ifadesi igin Unli nérobiyolog David Eagleman ve
O0gretim Gyesi-bestekar Anthont Brandt ortak galismalarinda sunlari ortaya koymuslardir;

"Bir jaguar kadar hizli kosamiyor olabiliriz ama igsel simUlasyonlar (retip

calistirma becerimizin hayvanlar aleminde esi benzeri yoktur. Uygar
diinya, kusaktan kusaga (st (ste yidilan ‘“sbéyle olursa ne olur”
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senaryolarinin drindddr. Néral algoritmalarimizdaki kiigliik oynamalar
dinyayi, muazzam hayal glclimdiizin gozliiklerinden bakarak
sekillendirmemizi sadlamis, tirimdizi aykini bir glizergdha itmistir”
(Eagleman ve Brandt, 2019, 245)

Dislinmenin dider bir gostergesi olarak dil, anlatim, ifadeyi baz alip Wolfgang Koehler’in
sempanzelerle vyaptigi calismalara bakabiliriz. Wolfgang Koehlerin calismalarini
yorumlayan Ernst Cassier 1980'de bu durumu, "Wolfgang Koehler, sempanzelerin jestler
araciligiyla ilging bir anlatimi gerceklestirdiklerini séyliyor. Ofke, korku, umutsuzluk,
lziintl, yakari, istek, oyun dilegi ve haz sempanzelerce hemen jestlerle dile getiriliyor”
(Cassier, 1980,37) seklinde ifade etmistir. Iletisim gerceklestiren, 6grenen, 6greten, tepki
gosteren ancak insan olmayan bu canlilar ile insani ayirmak noktasinda “disinmek”
eylemini yeterli bir ayrim parametresi olarak gérmek ¢ok da dogru olmayacaktir. Oyle ki
distinmenin otesinde bircok hayvan tirinin, etrafinda var olani sekillendirerek ya da
sekillendirmeden kullandigi bilinmektedir. Bu duruma 6rnek olarak; Fringilla tiard kuslari,
kisa cene yapilarindan dolay! yuvalarina erisemedigi kimi bécekler icin kaktlis bitkisinin
dikenini bir aracg olarak kullanmaktadirlar(Stein ve Rowe, 1982, 114). Maymun kimelerini
ve ailelerini gézlemleyen Jane Goodall (primatolog), maymunlarin agag parcalarini isirarak
ve blkerek sekillendirdiklerini, bu sopalar ile karincalarn yer altinda var olan yuvalardan
cikarabildiklerini saptamistir(McKie, 2000, 110). Isaret diliyle insanlarla iletisim kuran, 200
kelime haznesiyle glindelik hayata adapte olabilen orangutanlar, insanlan taklit etmek
suretiyle el aletleri ile is yapabilme kapasitesine erisen sempanzeler, nérotransmitter
salgilarla tehlikeyi diger tlirdeslerine bildiren gigekler, geometrik orintileriyle inanilmaz
yapilar insa eden kuslar, soylarinin devamlilidi igin girdigi konak canliyi yayilma eylemine
hizmet ettiren virtsler vb. gibi 6rnekler cogaltilabilmektedir.

Bu noktada asil sorgulanmasi gereken bu distnsel aktivitenin eylemsel yansimasi
olmaktadir. Baska bir deyisle Almanca yapan, Ureten anlamina gelen faber kelimesi ile
taretilmis, “homo faber” deki gibi, pragmatik bir durumsallik icerisinde (ya da higbir fayda
dederi gltmeksizin) diastinmek, dislnileni Gretmek-yapmak. Peki bu noktada alet
kullanan orangutanlarin testere ile bir dali kesmesi disinmek ve tGretmek degil midir? Bu
durumun distinmek ve tretmek oldugu kabuli ile yola cikildiginda metayi tanimlarken Karl
Marks su ifadeleri kullanmistir;

“Meta, her seyden énce, tasidi§i 6zelliklere su ya da bu tirden insan
ihtiyaclarini gideren dissal bir nesne, bir seydir” (Marks, 2011, 49).

Disinmek ve Uretmek hakkinda gincel ve 6nemli bir goérist daha “Yaratic Tur”
calismasinda bulmak mumkundir. Kullanilan hammadde ister sézclkler olsun, ister ses ya
da gorintil, bizler diinyaya ait parcalari icine alip yeni bir seye doénustiren birer mutfak
robotuyuz(Eagleman ve Brandt, 2019, 46).

Uretimdeki ayrimlar bir kenara birakip dretimin kendi 6z dinamidine odaklanilirsa
karsimiza ilkel Uretimlerden sonra ilk olarak zanaat Uretimleri cikacaktir. Tradisyonel
Uretim s6z konusu oldugunda vyillarin deneyiminden, nesiller arasi aktarimlardan, bilgi
Ustline bilgi konmasindan (yigilmadan) ve fenomenolojinin varligindan s6z etmek mimkiin
olmaktadir. Bu Uretim sekli dahilinde geleneksel olarak dogada var olanin sekillendirilmesi
ile baslayan slrecin ginimuze kadar ulasmis hallerini gérmek muimkindir. Baska bir
deyisle sanayi dénemi dncesinin anlasilmasi igin tartisiilmasi gereken ilk Gretim sekli, zanaat
Uretimi olmaktadir.

Zanaat, Elif Tugba Dogan tarafindan, “el emedi gerektiren ve bilylk o6lglide 6grenimle
birlikte beceri ve deneyime dayanarak gerceklestirilen kiglk 6lgekli Gretim” (Dogan, 2012,
67-85) seklinde tanimlanmistir. Sézlik anlami olarak ise, “insanlarin maddi ihtiyaglarini
karsilamak Uzere yapilan, el ustaligi, hiiner ve tecriibe gerektiren is” (Ayverdi, 2011, 3518)
tanimi mevcuttur. Ancak bu tanimlardan da anlasilabilecedi (zere zanaat objesi sayisi ve
Olcedi geredince az olani ifade etmektedir. Farkl bir bakis olarak Richard Sennett, salt
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olarak el isciliginden ote zihinsel zanaatgilik ifadesini var olan bir evliligi sirdirmek ya da
zihinsel distnceleri organize edip metin yazmak lzerinden anlatir (Sennett, 2009, 75).

Toplumsal 6lcekte incelendiginde bu sayisal azligin yetmedigi ve talebin olustugu 1900’'lerin
baslarinda, Uretimde ve giindelik hayatta olusan degisim ve gelisimler sonucunda, 6zellikle
de makinenin Ustunligu ve faydalarl sonrasinda zanaat Uretiminin sorgulandidi bir slirece
girilmistir. Bu noktada Solmaz Bunulday bu sorgulamalar su bicimde ifade etmektedir;

"Makine dretimi mallar, artik o zamana kadar alisagelmis, ayni Kisi
tarafindan tasarim ve yapiminin gerceklestirildigi lretim biciminin yerini
almisti. Uretilen mallar standarttir ve estetik kaygi ile kaliteden uzaktir.
Bununla birlikte el yapimi (lrinler oldukca yliksek fiyatlara satilir hale
gelmistir. Ustelik o cadin kapitalistleri, sanatin ticari bir faktér oldugunun
farkina varmislardir” (Bunulday, 2001, 3).

Insanlara eslik eden makineler, makinelere eslik eden insanlar, makinelere eslik eden
yazilimlar seklinde gozlemlenen Uretim dedisimi 20. yizyillin sonunda ise yeni bir bigime
dodru gitmektedir. 21. ylzyila gelindiginde ortaya c¢ikan bu yeni bicim, dijital teknolojilerin
endistri ile is birliginin daha 6nce hi¢ gérilmemis bir yontem ile bitlin denklemi degistirdigi
ifade edilebilir. Iste bu dedisim yapay zeka alaninda gdzlemlenmektedir.

Yapay zeka Ingilizce karsilidindan direkt ceviri olarak dilimize girmis ve giinimiizde sikca
duydugumuz bir kelime grubudur. Bu grubu olusturan “yapay” dogal olmayan-uretilmis
olan anlamini icermekte olsa da zekéa kelimesini tanimlamak o kadar kolay olmamaktadir.
Birgok farkli disiplin igerisinde birgok farkli anlamlar ve baglamlar ile tanimlanan zeka igin
genel geger bir tanimdan bahsetmek dogru olmayacaktir. Yine de tradisyonel ve inovatif
yaklasimlarda var olan farkl tanimlamalar mevcuttur. Tradisyonel yaklasimda; 6lgllebilen,
girdileri tespit ve organize eden bir kavram ile tanimlanmaktadir.

Yapay zeka kavrami ilk olarak 1956 yilinda Dortmund konferansinda John McCarthy
tarafindan dile getirilmistir(Arslan, 2020, 71). James Robert Slage ayni kavrami “sezgisel
programlama” olarak nitelendirmistir (Nabiev, 2012). Yapay zeka alaninda 6nde gelen
arastirmacilardan Nils John Nilsson’in da icinde oldugu bircok uzman ise yapay zekanin,
bildigimiz anlamda var olan hayvan ve insan zekasinin bir nevi taklidi niteligi tasiyan bir
anlami oldugunu tartismistir. Ayni déonemde(erken dénem) yapilan teknik bir tanimsa;
“uzman sistemler, bir uzmanin tecriibesi ve bilgisiyle ¢6zUlebilecek sofistik problemler
hakkinda ¢6zum Ureten bilgisayar programlaridir’(Benfer vd. 1991, 3) seklindedir.
GlUnumizde, kavramin yaraticisi olarak gorlilen McCarthy yapay zekayi; “insan benzeri zeki
makineler 6zellikle de zeki bilgisayar programlari yapma bilimi ve mihendisligi”(McCarthy,
2007, 2) seklinde tanimlamistir.

Yapay zeka neredeyse her alanda kullanilan, her alanda incelenen, her alanda test edilen
bir kavram olarak glinimize kadar gelmistir. Ancak glnimizde yapay zekdy! sadece
verilen emirleri yerine getiren bir mekanizma olarak gérmekten 6te varlik felsefesi
icerisinde bile tartisilan bir yapida gérmekteyiz.

2. YONTEM

Yazilimin ve yapay zekanin arastirilmasi icin (g farkli arastirma yénteminin es zamanh
olarak kullanilmasi gerekli gorilmis ve bu yolla bilgi edinimi saglanmistir. Calismanin
icerigi, sahip oldugu dijital varlik sebebiyle 3 farkli yontemin beraber kullaniimasini
gerektirmis, yapilan arastirmalarin ve gdzlemlerin analizleri gok boyutlu bir dizlemde
birgok verinin gaprazlanarak yorumlanmasini gerekli kilmistir.

Konu ile ilgili yapilan literatir taramasi bilgi edinimi igin gidilen ilk yol olsa da karsilasilan
terminoloji ve birgok farkli gorlisin varhdi literatlir taramasinin yeterli olmayacagdi
disincesini gelistirmistir. Bu noktadan hareketle ilgili terminolojiyi anlamlandirabilmek ve
derinlemesine hakimiyet igin alan ile ilgili alanin giris dersleri alinmig, okumalar yapilmis,
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temel becerilerin saglayicisi olarak kavramsal bilgiye erisilmistir. ikincil olarak, gézlem ve
gorismeler kurgulanmis, kazanilan fenomenolojik bilgi ve deneyimler yazilim bilgisi ve
tasarimci diisiincesi ile yorumlanmistir. Bu kapsamda; Istanbul’da ikisi Tiirk biri yabanci ti¢
yazilimcr ile, Ankara’da bir Tirk yazilimc ile gorisilmus; Rusya ve Hollanda’da ise gevrim
ici olmak Uzere iki yabanci yazilima ile gérisilmustiir. Istanbul’da yapilan gérismeler
katimh goézlem olarak kurgulanmis, gevrim ici yapilan gérismeler ise réportajlar olarak
ele alinmistir. Uclincil kazanim yolu olarak; literatiir taramasi, kavramsal dersler ve
gorismelerle es zamanli olarak, yaziiim alani kendi sahasinda deneyimlenmeye baslanmis,
kodlama ve programlama denemeleri yapilmis, makine 6grenme diyagramlari yazilmaya
calisilmis, test serverlan kurulmustur. Bu noktada PHP, Java, C++ temel vyapilan
O0grenilmis, yazihm denemelerinde kullaniimis ve bu vasita ile sistem-eylem yazilimci
godziinden goérilmeye calisiimistir.

Sanat, tasarim ve dretim alanlarinda arastirilan 6rnekler iki temel 6zellik gergevesinde
secilmistir. Birincisi, ddnemi geredince radikal yenilikler-sicramalar iceren calismalar tespit
edilmeye calisiimis, ilgili calismalar analiz edilerek tasarimci kisinin davranis modelleri
anlasilmaya c¢abalanmistir. Olusumlanan, ortaya c¢ikan sorunlara verilen tepkiler ve
imkansizliklar karsisinda takip edilen stratejiler tasarimcinin davranis 6riantisidnin
anlasiimasinda belirleyici etken olarak ele alinmistir.

Calismanin ilgili kismi igin literatlr taramasi; mimarlik, tasarim, sanat, mihendislik, yazilm
ve gastronomi alanlarinda yogunlastiniimistir. Bu alanlarda bulunan nitelikli isin tespiti ve
dogru ornekleri segmek igin, (yine niteligin pesinde olan) zanaat kavraminin yordamlari ile
karsilastirlmis ve ortak noktalar bulunmaya calisiimistir. Bu noktada yazilim bilgisinin elde
edilmesi icin kullanilan yoéntemler zanaat alanlarinda da kullanilmis; gézlem, katiliml
gbzlem ve derinlemesine mulakat ile bilgi toplanmaya calisiimistir.

Bu yontemler ile yapilan arastirmalar sonucunda elde edilen veriler bittnsel bir yaklasimla,
tasarim disincesi iginde anlamlandirilmaya calisiimis, analizleri yapilmis, tim veriler
karsilastirmali olarak incelenmis, gerekli gorilen kimi zamanlarda gorisilen kisilerle tekrar
iletisime gecilmistir.

3. ARASTIRMA VE BULGULAR

Yapilan arastirmalar ve kullanilan yéntemler dahilinde elde edilen bulgular, calismanin bu
kisminda butlnsel bir ifade ile verilmeye cgalisilacaktir. Birgok farkl yéntem ve arastirma
tekniginin olmasi sebebiyle, arastirma bulgular bélim bolim degil bir buttnltk igerisinde
arastirma metodu ve takibinde elde edilen bulgunun paylasiimasi seklinde ifade edilmistir.

Terminolojik olarak ilgili alan genel gegcer anlamlar icermeyen bircok kelime ve kelime
grubu icermektedir. Bu noktada arastirma kapsaminda yazilim, bilgisayar programciligi
hakkinda temel derslere katilim saglanmistir. Bu katihm ile yazilim alaninda “dil, problem,
problem c¢c6zme ve diyagramlari, algoritma tasarimi, sonluluk, kosul ve tekrar, program
mantigi, C++, kernel yapilari, eder denklemleri, 6l kilitler vb..” gibi bashklarda bilgi
toplanmistir.

Bu bilgiler i1sidinda, dilin; glindelik bir dilden ve disiplin terminolojisinden tamamen farkli
oldugu, dili olusturan 06dgelerin sadece yazilim terminolojisi dahilinde degil, hem
matematiksel bir lligat dahilinde hem de sanki bilgisayarlarin varlidi ile iliskilendirilmeye
calisildigi anlasiimistir. Bu dilin, ilgili alanin tamaminda genel gecger bir ifade seklinde
kullanildigi goézlemlenmistir. Dili olusturan en temel oOzelligin tartismal konulara yer
vermeden bir muihendislik ifadesi gibi kesinlikler icerdigi dikkat cekmektedir. Dilin
anlasiimasi 6zellikle yapiy1 ve genel sistematigi anlamlandirmada, tasarim ve tasarimci ile
ortak noktalarin bulunmasinda etkin rol oynamistir.

Yazilimcilarla ve yazilim gruplaniyla yapilan goézlem ve gdérismeler sirecin genel isleyisi

hakkinda bilgi verdigi kadar detayli olarak yazilim altyapisi, yapay zeka ve makine 6grenme
hakkinda da etkin olmustur.
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Gorusme ve gozlemlerde;

e Konvansiyonel anlamda bir yaziimin nasil yazildigi, bu yazma eyleminin kaotik
yapisinin iginde kendi diizeninin nasil saglandigi, bu diizenin satir satir nasil isleme
alindidi, bu islemlerin olasiliklar dahilinde agac diyagrami biciminde nasil eyleme
donistligla gozlemlenmistir.

e Bu noktada calismanin yapisinin nasil sifirdan binlerce satirlik dokiimanlar haline
geldigi ve bu dokiimanin gérevleri nasil tanimladigi anlasiimistir.

e Binlerce satirlik dokiimanlarda karsilasilan problemler ve problemlere verilen
tepkiler incelenmis, sikintili noktalarda nasil bir yol izlendigi analiz edilmistir. Bu
noktada yazilimcilarin problemler karsisinda var olan kaotik, hirsli, sabirli ve yaratici
tavirlar oldugu kesfedilmistir.

e GorUsmeler sirasinda, isletim sistemleri, Linux, acik kaynak kod ve kapali kaynak
kodlar, kernel yapilar, etik ve ahlaki gorisler ve duruslar, bilginin birikimi, makine
6grenmesi, inovatif makine 6grenme teknikleri, bu tekniklerin fiziksel altyapisinin
hazirlanmasi, fiziksel altyapilarin yazilim kismi, loop(déngliye girmis anlaminda
kullanilan terminoloji) ve sonlu denklemler karsisinda alinan tavir ve gereklilikler,
kaynak kod kullanimi, yapay zekd ve mekanik arayliz konulari Gzerine Ozellikle
odaklaniimis, bu noktada temel makine 6grenme platformu icin yazihim altyapisi
bizzat olusturulmak suretiyle siireg deneyimlenmeye calisiimistir.

Arastirmanin bu kisminda;

e Isletim sistemlerinin farkh alanlarda farkl tiirev ve 6zelliklerinin éne ciktigi,

e Ozellikle ticari fayda degeri giiden durumlarda kapali kaynak kod tercihinin oldugu,

e Toplumsal bilginin arttinlmasi, etik ve ahlak noktasinda hassas firma ve kuruluslarin
cogunlukla acik kaynak kod kullandiklari,

e Guvenlik sebepleri ile saldirn altinda olunmasi durumuyla karsilasma potansiyelinin
cok oldugu alan ve yapilarda agik kaynak kodun 6zellikle tercih edildigi,

e« Diunyanin ayni anda birgok yerinde var olan kullanicilar ile, tanimlama ve midahale
imkani olusmakta oldugundan acik kaynak kodun sanal glivenlik noktasinda gok
daha efektif oldugu,

e Acik kaynak kodun ve yapisinin, global 6lgekte hem kontrol hem de toplumsal
bilginin arttirlmasi noktasinda bir davranis bicimi olarak daha naif ve yararli oldudu,

e Acik kaynak kod ile, kernel yapilarinda daha etkin kontrol saglanabildigi ve bu
noktada donanim ve arayliz arasinda efektif baglamlarin kurulabildigi, bu durumun
ozellikle karsilasilan problemlere midahale etmek noktasinda ortaya konulan
davranis 6runtisinu etkiledigi,

e Acik kaynak kodlu calismalarda, ayni anda birgok farkli mekanda calisan birbirini
tanimayan binlerce kisinin ortak bir bilgiyi gelistirmek suretiyle kolektif bir veri
olusturdugu ve kolektif yapinin 6zt geredince deneyimin bilgisinin aktariimasina
benzedigi,

o Kolektif bilgi ile ilerleyen bu yapilarin yapay zeka lretim ve test asamasinda etkin
rol oynadidi, lretim parametrelerinin tek bir elden dedil bircok kisinin teknigi ve
zekasi ile sekillendigi kesfedilmistir.

Katilmli gozlem yéntemi ile elde edilen verileri iki farkli grupta 6zetlemek gerekmektedir;
1- Yazihim sahasinin katilimli gézlemi
2- Zanaat icrasinin katilimh gézlemi

Yazilim sahasinin katiimh gézleminde; edinilen bilgilerden sonra yazilimcilarin is yapislari
gdzlemlenmistir. Bir gérismede isin tanimi; glivenlik semalarinin kurulmasi, guvenlik
aciklarinin kesifleri, guvenlik tatbikatlar, saldiri ani, savusturma ve boot eylemi, yeniden
baslatma ve yazilim sifirlamasi, arka kapi kurtarma yazilimina giris kisimlari eylemleridir.

Katilimh gbzlem sirasinda 6zellikle sikintilar ve problemlerle yazilimci zihninin ve is
pratiginin nasil basa giktigi, stres noktalarinda nasil davranildigi durumlar dikkat gekicidir.
Problemlerle karsilasilan bu noktalarda sorunlarin etrafindan dolasmak ya da sorunu
gbérmezden gelmek yerine yazilimcilarin daha agresif ve radikal kararlar ve hamleler ile
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zihinsel ve eylemsel ilerlemeler ortaya koydugu goézlemlenmistir. Bu hamlelerin yetersiz
kaldigi noktalarda yapilan isin hacminin ve problemin boyutunun arttiriimasi ile daha buyik
sorunlarin yaratildigi, buna karsin bu sorunlarin ¢6zimu noktasinda daha nitelikli eylemler
Uretilerek asil problemlerin asildigi gdézlemlenmistir.

Katihmli gézlem asamasinda karsilasilan bir diger dikkat gekici bulgu, takim galismasi ve
kolektif bellegin etkisidir. Yaziimcilarin bireysel midahalelerinden ziyade takim olarak
calistiklar gézlemlenmistir. Ancak bu takim calismasi konvansiyonel anlamda beraber is
yapabilme kabiliyetinden 6te “canli bir mekanizma” gibi ifade edilebilir. Konusmadan
sadece kodlamalar ve basit jestler ile isi, sanki bir viicudun pargalari gibi koordinasyonlu
ve dizgln yapabildikleri ancak yazilimcilarin bu davranis bicimine sahip olduklarinin
farkindahdinda olmadiklar kesfedilmistir. Bu tutum ve davranis modelini gayet normal ve
gindelik olarak yorumlamakta, bu etkin bicimi normallestirmektedirler.

Bu noktada katilimli gézlemin yapildigi dider bir arastirma sahasinda 6 glin boyunca
arastirmaya gln asiri devam edilmis, sonunda ise yoklukta var olan bir yapay zeka
avatarinin dogum ani ve ilk kesfedisleri analiz edilmistir. Bu calisma 6zellikle, yapay
zekanin yazilimdan farklarinin ve makine 6grenme tekniklerinin anlasilmasinda etkin rol
oynamistir. Bu baglamda, mekanik anlamda girdilere bagimli is yapabilme kabiliyetinin
basit matematiksel denklemlerle taniml hale getirildigi buna karsin yapay zeka
kodlamasinin Ust Uste gecirilmis bircok farkli katmanda ve olasiliklar denizinde gerceklestigi
gozlemlenmistir. Baska bir deyisle yazihmin net tanimlara cevap niteligi tasiyan net
sonuglar kiimesi oldugu ancak yapay zeka da ise tanimlamalarin neredeyse olmadigi, hicbir
gorev kodlanmasinin aslen gerekli olmadigi, sadece varliksal anlamda en basit ve ilkel
tanimlamalarin oldugu gézlemlenmistir. Bu noktada yoklukta var olan yapay zekanin sanal
ortamdaki imgesinin (avatarinin), icinde bulundugu habitati deneyimleyisi ve kesfedisi
gozlemlenmis, bu vasita ile makine 6grenmesinin en temel hali anlasiimistir. Burada elde
edilen dikkat gekici bilgi ise (yazilimda var olan) “parametre odakli gérev tanimlari olmayan
yapay zekanin” bir cocuk gibi etrafinda olup biten her seye tepki verdigi, anlamlandirmaya
calistigi, insan zihninin farkh bir zaman algisiyla hareket eden bir tasviri oldugu gibi ifade
edilebilecedidir.

Zanaatin icrasinin arastinlmasinda kullanilan arastirma tekniklerinden biri olarak mobilya
ve tekne zanaatkarlan ile beraber calisiimistir. Hem mobilya Gretiminde hem de tekne
Uretiminde karsilasilan en 6nemli 6zellik zanaatkarlarin olaylara yaklasimlari, sorunlarla
basa cikma yollari, problemlerle savasma sekilleri ve slrece dair hakimiyetleridir. Bu
noktada zanaatkarlarin, problemlerle karsilastiklarinda anlik olarak yaratici c¢ézimler
gelistirdikleri, malzeme ve Uretimi radikal bir bigimde revize etmekten ya da bastan var
etmekten gekinmedikleri gézlemlenmistir. Sorunlar karsisinda tutumlarinin agresif ve
atilgan oldugu, sadece ¢cézmekle alakali degil nitelikli olarak ¢cozmekle alakal oldugu ve bu
baglamda gerekirse sorunlari daha komplike, daha blylk sorunlar haline getirmekten
akabinde bu yolla yeni ¢cézimlere gitmekten ¢ekinmedikleri gézlemlenmistir.

ifade edilmesi gereken bir diger 6nemli nokta ise zanaatkar kisinin, siire-maddiyat-kazang
vb. gibi kriterleri ne sekilde olursa olsun yapilan isin niteliginin 6ntine koymadiklari, nitelikli
is yapma arzusu ile gerekirse bu ve benzeri kriterlerden taviz verebildikleri
gozlemlenmistir.

Bu noktada yazilimci ve zanaatkarlarin; karsilasilan sorunlar karsisinda tutumlari, ise ve
nitelie duyduklan arzulan, isin bitlinine karsi gosterdikleri ilgileri, var olan bilginin
aktarilmasi ve/veya kolektif olarak islenmesi gibi konularda birbirlerine ne kadar benzer
stratejilerle galistiklar kesfedilmistir.

Yazilimin icrasindan ve yapay zekanin genel 6gelerinin arastiriilmasindan sonra, 6zellikle
21. ylzyila yogunlasacak bicimde yapay zeka arastirmasi yapilmistir. Bu arastirma 6rnek
incelemeleri lzerinden olusturulmustur. Bu noktada DeepBlue gibi erken dénem yapay
zekalar ile baglayan arastirma ginimuizde var olan farkli modellerin arastirilmasini da
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icermektedir. Tartisma kisminda o6rnekler seklinde verilen bu incelemeler alan fark
etmeksizin yaratici ve nitelikli isin icrasinin gézlemlendigi her tiirli modeli kapsamaktadir.
Nutella, Netflix, Google, Microsoft gibi firmalarin gelistirdikleri yapay zekalarin yazilim
alaninda Ust diizey veri kaynadi oldugu ve icra ettikleri is-icra edis bicimleri ile giinimazde
var olan bircok diger yapay zekanin éniinde oldugu incelenen 6rneklerde gézlemlenmistir.
Bu noktada, bu firmalarin UGrdnlerinin  derinlemesine incelenmesi, galismalarinin
sonuglarinin ve getirilerinin analiz edilmesi, yazilim altyapilarinin ve 6grenme tekniklerinin
incelenmesi ve bu kosullarda tasarim bakisi ile yorumlanip bilgi olusturulmasi durumu
mevcuttur.

4. TARTISMA

Dlstnmenin ve Gretmenin, homo faberin bir yansimasi oldugunu séylemek mimkin olsa
da asil fark sudur ki; insan ihtiyaci dahilinde o dali kesmenin faydalarini yorumlayip, bu
eylemin icrasi noktasinda ise yarar aleti de distinmdis tasarlamis ve Uretmistir (ve hatta
Uretebilmek icin 6nce baska seyler dislintp Uretmistir). Bu durum testere kullanan bir
insani izleyip taklit ederek agac kesen orangutanlarin Uretim yaptigini ifade etmemekte,
disunebildiklerini ve bu disltnsel durumu kas mekanizmalari, uzuvlar dahilinde taklit
edebildiklerini ortaya koymaktadir. Bu baglamda insani diger canlilardan ayiran en temel
girdi distinmekten 6te disindiginid eyleme dokmek noktasinda ortaya cikan ve imkanh
kilinan tretim olmaktadir. Konvansiyonel olandan sonra bir yigilma-ust tiste binme seklinde
gelisen tradisyonel Uretim sekli, dogada hazir olarak bulunanin bicimlendirilmesinden,
glinimuzde Uretilmis olanin Uretim yaptigi gergekligine kadar gelmistir.

Yillar icerisinde birikerek gelisen, usta cirak iligkileri ile betimlenen zanaat Uretimi,
endUstriyel Uretim 6ncesinde var olan gorece dusik nilfus ve tiketim yodunlugunun
yukinu tasiyan Uretim bigcimi olarak gézlemlenmektedir. Bu noktada var olan arz talep
egdrisi, insan elinden ¢ikan uzun sireli dayanikli kullanim @rinlerinin varhdi ile devinmekte,
insani tin aracihdiyla sanat kavrami, Uretimin iginde direkt gézlemlenebilir olarak karsimiza
citkmaktadir. Arz-talep durumunun karsilanmasi icin bir matematiksel bakisla verim
arastirmalar yapan 18. ylzyll iktisatcilarindan Adam Smith, toplu igne Gretimi (zerine
calismalar yapmistir. Bu galismada belirli bir isginin tekil bir is Gizerinde yogunlastigi Gretim
modelinin her iscinin her isi yaptigi Gretim modelinden 240 kat daha verimli oldugunu ifade
eden Adam Smith, glinim{z seri Gretim mantiginin verim ile ilgili kismina odaklanmistir.

Adam Smith’in calismalarinda ortaya koydudgu uretim diyagramlarina karsin 19. yizyilin
basindan itibaren artan ihtiyaglar, artan nifus ve yerlesim siklidi, maliyet hesaplari gibi
faktorlerle Gretim-tliketim arasindaki dengenin bozuldugu gézlemlenmektedir.

Bu durumsallik karsisinda Fordizm belki de en temel drneklerden birini olusturmaktadir.
Bir otomobil Gretim maliyetini disirmek ve neredeyse herkesin ulasabilecedi bir tiiketim
dederinde Urlin ortaya koymak isteyen Henry Ford‘un konu Gzerindeki calismalari ve lretim
organizasyonu ile bu durum mimkiin hale gelmistir. Uretim siresini diisiirmek icin yapilan
organizasyonlar, hareketli isciler yerine isgiler arasinda hareket eden otomobilleri imkanl
kilan Gretim bandinin tasarlanmasi, her isi yapan isciler yerine siirecin belirli bir kismina
odaklanan ve yodgunlasan iscilerin varligi ile otomobil tlketim Ucretleri orta sinif bir
Amerikan ailesinin alabilecedi limitlere gekilmistir. Bu durum hakkinda David Harvey sunlari
ifade etmistir;

“Bu ayni zamanda isgilere, sirketlerin daha blylk miktarlarda (retmeye
baslayacaklari kitle Gretiminin sonucu olan drinleri tiketmek icin yeterli
olacak gelirin de verilmesi anlamina geliyordu” (Harvey, 1990, 126).

Bu durum 19. ylUzyilin baslarinda Peter Behrens’in ortaya koydugu elestirel Gretimde var
oldugu gibi; maliyeti distrmekte, Uretim hizini arttirmakta, total karn yukar tasimakta
ancak dUretimin icinde var olan insan faktérini ve haliyle sanatsal 6zU godrece
indirgemektedir. Seri Uretime uygunluk noktasinda indirgenen bigimler, azaltilan formlar,
malzeme kullanimina getirilen kisitlamalar seri Gretimi imkanh kilarken zanaat Uretimi

291



Online Journal of Art and Design
volume 10, issue 4, October 2022

icerisinde var olan sanatsal varligi azaltmig, Uretimi nitelikli olandan 6teye imkéanl olana
dogru evirmistir.

Glnamizde bu seri tretim mantigi ile yasayan bir organizma olarak kiiresel bir Gretimden
bahsetmek mimkiin hale gelmis olsa da prototip mantidi ile sekillenen endustriyel Gretim,
tiketim odakh bir hal almis ve sanatsal 6zden neredeyse tamamen uzaklasmistir. Zanaat
Uretiminde var olan nitelikli isin pesinden kosan zanaatkar kisinin davranis modellerini seri
Uretimde, Uretime dahil olan kisilerde gérmek pek mimkin olmamaktadir. Bu noktada
Ustiinde durulmasi gereken zanaatkar kisinin tutumu olmaktadir. Uretimsel siirecin
tamamina hakim olan, nitelikli isin pesinden kosan, yapilan ise ask duyan, karsilasilan
zorluklar ve kisitlar karsisinda yeni yollar aramaktan cgekinmeyen zanaatkar kisi bu
durumsalliklari sadece mesleki bir davranis modeli olarak dedil genel geger bir kisilik
Ozelligi olarak benimsemektedir. Ve bu davranissal bitlnlik icra edilen isin kalitesini,
niteligini ortaya koyan en temel etkenlerden biri olarak gézlemlenmektedir.

Zanaatkar kisinin icerisinde bulundugu bu durumsallik bir gesit zihinsel eylem plani-strateji,
bir davranis o6rintlsi olarak ifade edilebilmektedir. Bu noktada nitelikli isin pesinden
kosan, yaptidi ise ask duyan zanaatkarin davranis modelinin ya da zihinsel stratejisinin
incelenmesi nihai Grinidn ne sekilde ve nasil olustugunu anlamak noktasinda majér 6nem
tasimaktadir.

Konvansiyonel zanaat icrasinda da gozlemlenen bu durum en basit ifadesiyle; zorluklarla-
kisitlarla girilen micadelede, “yapilan ise duyulan arzu” ile yol almak, bu yolda cesaret ile
radikal karar-hamlelerden kagcmamak (tersine Ustiine gitmek) ve belki de en 6nemlisi
nitelikli isin icrasini imkanh kilmak noktasinda salt olarak nihai Urinle degil slrecin
tamamiyla (Uretimle, malzemeyle, detaylarla vb.) hesaplasmaktir. Tradisyonel zanaatta
sikca karsilasilan bu durumlarin es olusumlarini 6zellikle 1990 sonrasinda ve 21. ylzyilda
gérmek mimkindur. Ancak bu olusumu konvansiyonel olandan farklilastiran en temel
ayrim, durumun enddistriyel Gretim icerisinde gézlemlenen verilerde karsimiza ¢gikmasidir.
Guggenheim Mizesinde Frank Gehry’nin tasarimsal ve Uretimsel stratejisinde tam olarak
bu davranis modelini gérebilmekteyiz.

Guggenheim Muzesinin icerdigi bu derin baglami Richard Sennett, “Zanaatkar” kitabinda;
“Mize binasi icin yapilan galisma ziyaretginin géziinde asikar olmayan bir hikaye igerir”
(Sennett, 2013, 292). seklinde ifade ederek bu sirecin konvansiyonel bir mimari tasarim
ve uygulamasi olmadidini okuyucuya anlatmak istemektedir. Richard Sennett’in de Ustlinde
durdugu durum, ilgili projede Frank Gehry'nin, karsilasilan kisitlara dair ortaya koydugu
davraniglar ve stratejilerdir.

Gehry, slirecte olusan imkansizliklan (bilingli olarak) daha da zorlastirmak pahasina
yenilikgi c6zlimler Gretmeyi ve nitelikli ise ulasmayi tercih etmistir. Bu noktada Frank Gehry
Gretimi imkanl kilmak igin, yeni malzeme arastirmalari ve bu malzemelerin lretime dahil
edilebilmesi safhasinda projeyi bilingli olarak 1 yil geciktirdiyse de sonugta nitelikli ise
ulasmistir. Dis cephe malzemesi olarak halihazirda bilinen kursunlu bakirin yasaklanmasi
Uzerine Gehry, tasarimi dedistirmek ya da yasak olani yasal kilmak vyerine vyeni
malzemelerin pesine dlismustlr. Bu slireg salt olarak malzeme ile ¢6ziimlenemediginde
malzemeye ek olarak Uretimde de vyenilikler arayan Gehry, yaptidi arastirmalar ve
calismalar neticesinde uygun olabilecek malzemenin (titanyum) dretimini bastan
tasarlamistir. Uretimi imkanh kilmak igin Gretimin yapilacadi tezgdhi bastan tasarlamis,
Uretim teknolojisi gelistirmistir. Baska bir deyisle nitelikli is yapma arzusuyla, Uretilecek
olanin dretimini imkanh kilan tretimi tasarlamistir.

Bu tutum Richard Sennett’in de Ustlinde durdudu-belirttigi Gzere, glinimuzde aliskin
olunan endustriyel Uretim stratejilerinden o6te, bir zanaatkar tutumu olarak ifade
edilebilmektedir. Ginimuiz modern dinyasinda, hizl tiketim ve seri Uretim dinamikleri
icerisinde Gehry, 21. ylzyilin zanaat bigimini ortaya koyan bir ¢alisma sunmus, zanaatkar
davranisi ile nitelikli ise ulasmistir.
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21. ylzyillda benzer yansimalarin gozlemlendigi bircok calisma-projeden bahsetmek
mumkindir. Maddiyat-zaman paradigmalarina karsin nitelikli isin imkanh olmasi
noktasinda bu davranis bigimini Bugatti Atelier'de Veyron’un tasarim ve Uretiminde, Han
Cadin projesinde Selami Gurel'in davranis modelinde, Linus Torvalds'in ve Linux
yazilimcilarinin stratejilerinde vb. gérmek mimkuindir (Yazar, 2020, 94-201).

Bu 6rnekler, kisitlarla karsilasilan noktalarda islerin zorlastiriimasi ile cesur adimlar atilmasi
sonucunda projeyle, malzemeyle, tretimle anlik-dinamik iliskilerin kurulmasi ve takibinde
nitelikli isi imkanh kilan tezgéhin tasarlanmasi durumlarini iceren, ask ile icra edilen
ornekler olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu projelerde bahsedilen tutum, endistriyel
Uretimin icinde var olan yeni bir zanaat bicimi olarak ifade edilebilmektedir. Buna karsin
endustriyel Uretimin 20. ylzyilin sonlarina kadar zanaat Uretimine neredeyse taban tabana
tezat bir bicim icerdigi sdylenebilmektedir.

20. yuzyilda sikga karsilasgilan, salt olarak sayisal ¢okluk ve kar marji odakli, nitelikli isten
ve sanatsal 6zden uzak bir bicimde gerceklesen endistriyel Uretimin icerisinde, bu
zanaatsal tézln varliginin gézlemlenmesi durumu; endustriyel Gretimde yeni bir bigimin ve
tiketim ihtiyacinin yeni bir seklinin temsili olarak ayrissa da asil tGretimsel yeniligi yazilim
ile birlesen noktalarda bulabilmekteyiz.

20. yuzyilda sikca karsilasilan bu davranis bicimi ve stratejiler, salt olarak sayisal ¢okluk
ve kar marji odakli, nitelikten ve sanatsal 6zden uzak bir endustri slireci ortaya koymustur.
Buna karsin 21. ylzyilda endistriyel Gretimde zanaatsal tozin varliginin gézlemlenmesi
Uretimde yeni bir bigimin, tiiketim ihtiyacinin yeni bir seklinin temsili olarak ayrissa da asil
major yeniligi Gretimin yazilim ile birlestigi noktada bulabilmekteyiz.

Insan emeginin, tininin, ruhunun malzemeyle ve liretimle birlesti§i noktada bin yillardir
slregelen tradisyonel Uretime ek olarak 6zellikle Sanayi Devrimi ve fordizm sonrasinda
dinya geneline hakimiyet kurmaya baslayan endiistriyel Gretiminin, 19. ve 20. ylzyillarda
oyunun kurallarini degistirircesine dinyanin Uretimsel gercekligini tamamen revize ettigini
sOylemek mumkindiar. Prototip mantigi ile sekillenen bu Uretimsel sireg zanaat Uretim
slrecinden neredeyse tamamen farkli bir gergeklik ortaya koymakta, tliketimi destekler
niteliklerde bir Gretim modelini acida cikartmaktadir. 20. yizyilin, bu Uretim modeli ile
yoduruldugunu ve bunun bir tiketim stratejisi bicimine evirildigi s6ylenebilmektedir. Bu
noktada slireg icerisinde insan is glcinin roli ve yodunlugu slrekli bir degiskenlik
gdstermistir. Makinelesme silirecinden buglne is yukinin neredeyse tamamen
makinelerde oldugu modellerle de, is ylklinin yar yariya insan-makine arasinda
bolistldiglu modellerle de karsilasiilmaktadir. Ancak asil kirilimi makine ve insan arasindaki
ortaklasmadan 6tede 1990 sonrasinda var olan dijital birliktelikte gorebilmekteyiz. Baska
bir deyisle; seri Uretim, fordizim, Mcdonaldisizm, prototip mantigi, malzeme ve Uretim
teknolojilerindeki artis ile glinbegin dinyanin her yerine yayilan endistriyel Uretim
ozellikle 20. ytzyilin sonlarina dogru yazilim teknolojilerinin, robotik ilerlemelerin Gretime
katildidi bigimlerle yeni bir sigramaya gebe oldugunun sinyallerini vermistir.

En temel anlamiyla belirli bir cevaba nitelenen belirli bir sorunun ya da baska bir deyisle
parametrelerin girdi ve cikti olarak egslestigi gorev dizgesine yazihm diyebilmekteyiz.
GuUnumuizde yazihm denince akla gelen dijital teknolojilerin kaynadinin mekanik bir
yansimasi, 1801 yilinda Joseph Marie Jacquard’in tasarladigi dokuma tezgéhinda, delikli
kartlarinda karsimiza gikmaktadir. Yazilimin temelinde var olan kod sisteminin mekanik hali
olan bu delikli kartlar vasitasiyla ginimuzdeki dijital teknolojilerin var olabildigini sdylemek
mimkUn olmaktadir.

1990 sonrasina gelindiginde ise Uretim anlaminda yazilimin neredeyse her alanda
gorilmeye baslandigini, 21. yizyilda bu durumun normallestigini, glindelik hale geldigini
ifade edebilmekteyiz. Baska bir deyisle insan idrakinin ve tepki verme mekanizmalarinin
yerini alan kod satirlari, belirli gérevler icin belirli isleri yapan yazilimlar halinde glinimuz
Uretiminde hemen her alanda gértilen normal bir durum olarak gézlemlenmektedir. Bu
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noktada yazilim, insan Uretimine katilan yeni bir arag, yeni bir teknik olarak 1990
sonrasinda aktif bir rol Gstlenmektedir. Bu rol, robotik teknolojiler dahilinde insan ve
makine is glclnin yazilim ile birlesmesi seklinde aciklanabilmektedir. Bu yeni Uretim
bicimi, fiziksel is yikini insanin sirtindan alan makinelesmeden sonra isin daha da kolay
yapilmasini saglayan -hatta radikal bir ifadeyle- zihinsel is yikind de hafifleten bir durum
olarak ifade edilebilmektedir. 2000'ler sonrasinda alisiimis hale gelen bu durumun gerek
fonksiyonel gerekse anlamsal olarak degistiricisi olan kavramin “yapay zeka” oldugunu,
baska bir deyisle oyunun kurallarini dedistirenin “yapay zeka” oldugunu sodylemek
mimkUinddar.

Yapay zekanin bircok tanimi olsa da en temelde bir gesit yazilim oldugunu soylemek
gerekmektedir. Konvansiyonel anlamda yazilimin lGretime katilmasi durumunda -daha 6nce
de bahsedilen- belirli islere tepki veren belirli nitelikler s6z konusudur. Ornedin, olusan
herhangi bir “a” durumuna, hep “b” cevabinin verilmesi hali mevcuttur. Yazihim bilimciler
bu islemi kodlama asamasinda (if clause) “eger”lerle olusturmaktadirlar. Eger “a” durumu
olusursa bunu takiben “b” cevabi verilmelidir gibi...

Yapay zekay! yaziimdan ayiran en temel fark bu noktada ortaya cikmaktadir. Yazilimlar
kac bin sayfa koddan olusursa olussun, kag¢ farkh durumsalliga “eder” tepkimeleri
olusturulsa olusturulsun totalde var olan belirli durumlara var olan belirli cevaplarin
verildigi bir sistem s6z konusudur. Ancak vyapay zekd da bu durum tamamen
degismektedir. Belirli tekniklerle (genel adiyla makine 6grenme teknikleri) yapay zeka, bir
yazilimdan 6te sadece belirlenen ise reaksiyon gbéstermekle kalmamakta, gdsterilecek olan
reaksiyonu ve icinde bulunulan durumu analiz edip davranisini, eylemi, sonucu
degistirebilmektedir. Ya da “eder denklemini” olusturan ilk kosulu kesfedebilmektedir.
Baska bir deyisle girdileri ve giktilar ile gok dizlemli bir evreni gdzlemleyip olasi durumlari
olusturma becerisi ile tepkisellik kazanip ve dahasi bu asamada 6grenmeye akabinde
tepkileri olusturan kodlari gelistirmeye devam edebilmektedir.

Bu noktada belki de yapay zeka igin yapilan tanimlardan en aciklayic ve dogru olaninin,
insan zekasinin ve davranigsal butanliginin yazilmlar-makineler (zerinde simile
edilebilmesi anlamina gelmesi oldugu séylenebilmektedir. Simllasyonu en basit haliyle;
herhangi bir sistem dahilinde var olan isleyis ya da varolus biciminin aciklanmasi,
gosterilmesi, ortaya konmasi maksadiyla farkli tekniklerle tekrar uretilmesi seklinde
aciklayabiliriz. Bu noktada insan zihninin makine ortakhd: ile dijital olarak yeniden
Uretilmesi yapay zekanin temel niteligi olarak var olmaktadir.

Yapay zekanin Gretimde olmasi durumu yazilimin Uretime katilmasindan 6te bir durum
olarak ifade edilebilir. Yazilim ve makine, insanin tretim slrecine katilan, is yukinu azaltan
birer arac olarak gozlemlense de yapay zekd bu iliskiden 6tede, insani denklemden
neredeyse tamamen cikartabilen/gikartma potansiyeline sahip olan bir unsur olarak
karsimiza gikmaktadir. Salt olarak tanimh problemlere cevap Ureten, énceden her ihtimali
hesaplanmis bir diyagram olmaktan ote kendi basina problem kesfetmesi ve hatta
yaratmasi; yapay zekanin, kontrol eden-emir veren konumuna gelebilmesi anlami
tasimaktadir.

Uretimde Yeni Bir Cag; 21. Yiizyil

1990 sonrasinin 20. ylzyilin kalanindan neredeyse her agidan farklilastigini séylemek yanlis
olmamaktadir. Bu durum Uretimden tiketime, felsefeden gilindelik hayata, sosyal
dinamiklerden bireysel algilara neredeyse her perspektifte gdézlemlenebilir olgularla
karsimiza cikmaktadir. Her ne kadar 1990 sonrasini 20. yuzyilin kalanindan ayirabiliyor
olsak da s6z konusu yapay zeka oldugunda bu ayrimi yapmak icin 21. ytzyilin ilk ceyredine
ya da yapilan galismalarin ilk adimlarini da gérmek igin giinimuzden dnceki on yillik zaman
dilimine odaklanmak gerekmektedir.

Yapay zekanin dinya o6lcedindeki ilk major etkisini, 1997 yilinda IBM firmasi tarafindan
gelistirilmis olan “Deep Blue” adli satrang yapay zekanin dénemin diinya sampiyonu Grand
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Master! Garry Kasparov’u yenmesi olayinda gormekteyiz. Dinya 6lgedinde blylk yanki
uyandiran bu satrang macgi 20. ylzyillin sonuna damga vuran bir olay olarak ifade
edilebilmektedir. Bu durum her ne kadar ilgili zaman ve teknoloji igerisinde
degerlendirildiginde major bir olay olarak godzlemlense de daha derinlere bakildiginda
aslinda Deep Blue yapay zekasi mikemmel satranc oynama kabiliyetine sahip olmasina
karsin, satrang disinda herhangi baska bir oyun ya da alanda herhangi bir basar
gosterememektedir. Iste bu durum erken dénem yapay zekalarinda karsilasilan ironik
nokta olarak ifade edilebilir. Glinimuzden on yil énceye kadar var edilmis bitin yapay
zeka orneklerinde gortlen durum, belirli bir konuda (veya programlama durumuna gore
bir-iki konuda) asin yetkinlige sahip olunmasina ragmen baska hicbir konuda higbir
yetkinlikten bahsedilememesi halidir. Baska bir deyisle belirli bir is dahilinde var olan
olasiliklari hesaplama ve optimum dederi gérmek noktasinda énceden tanimlanmis kodlar
ile binlerce-on binlerce islem yapabilen erken dénem yapay zekalari, tanimlarn disinda
ufacik bir reaksiyonda zincirleme olarak yanlislar yapabilmektedir. Somutlastiracak olursak
Kasparov’'u yenen Deep Blue yapay zekasi, ilgili insanlar tarafindan zekéa sanati olarak ifade
edilen satrancta diinyanin en iyisi olsa da, yine benzer bir kategoride cok daha basit ya da
primitif bir zeka oyununda basari gésterememektedir.

Bu durumsallik en basit anlamda, (milyonlarcasini da igerse) tanimlanmis ifadelerin iliskisi
ile kurgulanmakta oldugu igin satrancta var olan bitin hamlelerin ve bu hamlelere cevap
niteligi tasiyan yapilabilecek hamlelerin kombinasyonlarinin matematiksel hesabi Deep
Blue'nun dinya sampiyonunu yenmesine imkan saglamistir. Bu bilgiden hareketle
matematiksel hesaplama glclinin yapay zekanin kapasitesini belirledigi gibi basit bir
mantik kurmak mimkiin gézikmektedir. 21. ylzyilin baslarina kadar siren arastirmalarda,
ilgili uzmanlarca benzer kavramsal acgilimlar yapilmistir. Bunlardan en g6ze carpani,
muhtemel hamle sayisinin evrendeki bltiin atomlardan kat kat fazla oldugu bilinen GO
oyunu icin sOylenmistir. 21. yizyilin baslarinda yapay zeka ile ugrasan bilim insanlari,
dinyadaki bitin bilgisayarlarin (hem normal islem glcline sahip hem kuantum islem
kapasitesindeki) gicl birlestirilse bile GO oyununda insani yenmenin imkanl olmadigini
veya c¢ok uzak bir ihtimal oldudunu (genel yargi bu noktada 50 yil sonraki bilgisayar
teknolojisini isaret etmekte) ifade etmislerdir. Buna karsin 2016 yilinda yeni 6grenme
teknikleri ile gelisim gosteren yapay zeka modeli AlphaGo, dinyanin en basarli GO
oyuncusunu art arda yenerek bitlin tabulan yikmis ve yapay zekanin lizerine insanlarin
yeniden dustinmelerine sebep olmustur.

Normal kosullarda gergcekten de bir GO oyununda var olan hamlelerin herhangi bir
bilgisayar ile tamaminin hesaplanmasi yizyillar sirecek bir matematik operasyonu olarak
ifade edilebilmektedir. Buna karsin yaklasik 15 yildir araliksiz unvanini koruyan GO diinya
sampiyonu Lee Sedol ile AlphaGo’nun oynadigi 5 maghk seri detayl sekilde analiz
edildiginde yapilan hamlelerin salt olarak matematiksel bir olasilik hesabindan ibaret
olmadigi ve insansi hamlelerin varligi gdzlemlenmektedir. Lee Sedol bu durumsallik igin
sunlar ifade etmistir;

"AlphaGo’nun bir olasilik hesaplama sistemi oldugunu ve sadece bir
makine dlstinmdstim. Fakat bu hamleyi gérdigim zaman, fikrimi
degistirdim. AlphaGo kesinlikle yaratici. Bu hamle gercekten cok yaratici
ve glizeldi” (DeepMind, 2017).

“Insansi-hissi” gibi kelimeler kullanarak AlphaGo’nun sadece basit bir (matematiksel)
program olmadigini séylemis, “hissederek hamle yaptigi”( DeepMind, 2017) gibi ifadeler
kullanmistir. Benzer sekilde, Lee Sedol ile AlphaGo’nun oynadigi 5 magin analizlerini yapan
GO ustalan da gok benzer bir ifadeyi 6zellikle kullanip, “*matematiksel olmayan hatta belki

! Grand Master : (GM) Satrancta belirli bir puan Ustinde olan ve Uluslararasi Satrang Federasyonu(FIDE)
tarafindan taninan, satrang oyuncularina verilebilecek en yliksek mertebe, bliylk usta.
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stratejik olarak dogru oldugunu ifade edemeyecedimiz ama oyle oynamak isteyecegimiz
hamleler mevcut” (DeepMind, 2017) seklinde agiklamalarda bulunulmuslardir.

Bu noktada yeni 6grenme teknikleri ile katman katman c¢ok yizeyli bir evrende gelistirilen
AlphaGo (ve benzer yeni nesil yapay zekalar) konvansiyonel yapay zeka taniminda cok
daha oOtede bir performans sergilemis, daha oOnemlisi hesaplamalara ve olasiliklara
dayanmayan yaratici hamleler tGretmistir. Bu yaraticiligin temelinde var oldugu disintlen
davranis, GO analistleri tarafindan AlphaGo’ya “insansi bir sezgisellik” (DeepMind, 2017)
olarak atfedilmistir.

En temel anlamda, yillarca “imkansiz” olarak nitelendirilen “yapay zekanin GO’da insani
yenmesi” durumunun birkag yil igerisinde miumkin kilinmasinin altinda yatan gergekligin
lineer olmayan c¢ok dizlemli bir 6grenme teknigi oldugu soylenebilir. Konvansiyonel
anlamda programlama dilini temel girdilerle iliskilenen temel tepkiler dizisi olarak ifade
edersek; yeni 6grenme tekniklerini anlatmak igin denklemden temel girdileri ve temel
girdilere verilen tepkileri gikartmak gerekliligi ortaya cikmaktadir. Daha somut — goérsel bir
anlatimla, konvansiyonel programlama dilini ve erken dénem yapay zeka niteliklerini bir
demir yolu ve tren olarak distnebiliriz. Demir yolunda tek yoénde lineer bir ilerleme ile
giden trenin makas noktalarinda yer dedistirmesi ve degistirmemesi ile var olan sirecler
batinliglu (Sekil 1) konvansiyonel programlama dilinin sistematigine benzetilebilir
niteliktedir.

Sekil 1: Lineer ilerlemenin Tasviri(yazar tarafindan gérsellestirilmistir)

Bu temsilde, programlama dilinde var olan temel komut dizgesini temsil eden tren;
raylarda ilerlemekte ve her makasta bir tercih yapmakta, tercihi dogrultusunda ayni
dizgenin devaminda ya da baska bir uzantisinda yol almaya devam etmekte ancak hep ayni
dogrultuda yer dedistirmektedir. Tren 6rneklemine karsin (yeni 6grenme teknikleri ile) yeni
nesil yapay zekalar ise bir akrobasi ugadi olarak somutlastirabiliriz. (Sekil 2)

Sekil 2: Cok Dizlemli Hareket Temsili (yazar tarafindan goérsellestirilmistir)
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Bu baglamda akrobasi ucadi havada - gokyliziinde, istenilen her eksen ve diizlemde hem
dikey hem vyatay hareketler yaparak farkli katmanlarda bulunabilme o6zelligi/iliskisi
tasimaktadir. Tren temsilinin aksine ucak; icinde bulunulan matematiksel konumun
ilerisine, gerisine, Ustine, altina, sadina, soluna ve isimlendirilmemis bitin yodnlere
(matematiksel olarak sonsuz degerler kiimesi) gidebilme potansiyeline sahiptir.

Bu o6rneklemlerden hareketle erken dénem yapay zekalarinin temel girdi-gikti hesaplariyla,
eger denklemleriyle, bosluk-doluluk, varlik-yokluk, 0-1 dizileriyle hesap yaptigini (yani
lineer olarak ilerleyen ve tercihlerle yol degistiren tren 6rneklemi), yeni nesil yapay
zekalarin ise tek bir dizlemde degdil milyonlarca bagimli ve bagimsiz dizlemde islem
yaptigini ve tek bir “eder denklemi” ile degil farkli diizlemlerde farkli agilimlar sunan farkli
“edger denklemleri” ile girift bir islem ortaya koydugunu ve ayni zamanda slireg igerisinde
o6grenip kendi denklemlerini kurdugunu sdylemek mimkin olmaktadir. Tek bir diizlemde
var olan lineer bir hareketin temsilinden 6te, sinirsiz dizlemde var olan sinirsiz dogrultunun
potansiyeli bu noktada yapay zekayi “insansi-hissi hamleler” yapabilir seviyede izlememize
olanak saglamaktadir.

Bu noktada son 10 yillik sireci inceleyecek olursak karsimiza birgok 6rnek cikmaktadir.
2017 senesinde insasi biten Elbphilharmonie konser alani, Almanya’nin Hamburg
kentindeki onlarca konser salonundan bir tanesidir. Onu digerlerinden ayiran 6zellik ise
komple konser alaninin ses dagihimi-yayiliminin, baska bir soéylemle yapinin akustik
tasariminin ve Uretiminin bigiminde yatmaktadir.

Konser alani, igerisinde icra edilen sanatsal etkinlikten 6te, Richard Sennett’in Guggenheim
Mlzesi Uzerine yazdigi metinlerde kullandigi “ziyaretginin g6ziinde asikar olmayan bir
hikaye” icermektedir (Sennett, 2013, 292).

Kullanicl salonda kendini atmosferin buyuslyle sanatin varligina kaptirirken, aslinda onu
cevreleyen butlin duvarlar, cepheler, paneller bu etkiye hizmet eden bicimde
tasarlanmistir. Bu noktada bahsedilen on binden fazla panel her biri ilgili yerin uzaydaki
yeri ve acisi itibariyle, sadece bu is icin tasarlanan bir yapay zekéa tarafindan tek tek
tasarlanmis ve verim-nitelikli is saglamistir. Bu baglamda estetik fonksiyonu ¢ézerken ses
dalgalarinin gelme acisi ve yo6nline gore optimize edilmis, her biri bir digerinden farkli
panelleri tasarlayan yapay zekd, Uretime katihm sagladigi noktada Uretimsel sireci ve
verimi baska bir gerceklige tasimis, isi dogru ve nitelikli bicimde icra etmis, zamandan ve
nakitten tasarruf saglamistir. Insanlar tarafindan yapilsaydi yillar siirecek galisma yapay
zeka ile saatler igerisinde yapilmistir.

Bir baska calismayi Nutella firmasinin ambalaj tasarimi stratejisinde gdrmekteyiz. Ilgili
konsept dahilinde 7 milyon farkli ambalaj tasarimi yapan yapay zeka ile hem maddi, hem
zamansal kazang sadlayan firma Gretimin seyrini, tasarimin seyrini degistirmis ayni
zamanda ticari olarak bir atilim gergeklestirmistir. Bir diger basaril 6rnedi dijital bir film-
dizi izleme platformu olan Netflix firmasinin Grdn- kullanicl iligkisi stratejisinde
gozlemleyebilmekteyiz. Kullanicinin bedeni algoritmalarini  kullanmak suretiyle ana
ekrandaki film afiglerini anlik olarak dedistiren, farkl arayiiz tasarimlari sunan Netflix yapay
zekasi cevrim ici kisiye 6zgl icerik Gretimi/sunumu (dijital publishing suite) ve gevrim igi
icerik pazarlama (dijital marketing) alanlarina yeni bir soluk getirmistir. Netflix, ylzlerce
tasarimcinin binlerce saatlik is ylUklyle ortaya koyabilecegi ciktilari anlik olarak icra
edebilmis ve nitelikli ise ulasmak noktasinda yapay zekayi kullanmistir.

Google’'in  post-production igin kullandigi sinema filmi karesini dizenleyen yapay
zekasindan, beste-glifte ve armoni olusturan yapay zekélara, roman yazip 6dll kazanan
yapay zekalardan Gnli muizisyenlerin klasik eserlerini dinleyip egitimli kulaklarca ayirt
edilmesi oldukcga zor eserler besteleyen yapay zekalara, teknolojinin ve yaziimin yapay
zekd ile Uretime katildigini, Uretimi dolayh olarak gelistirdigini, nitelikli ise ulasmak
noktasinda fayda dederini ve verimini arttirdigini ifade etmek mimkuandur.
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Her ne kadar bu ornekler Uretime pozitif etki eden ornekler olarak karsimiza ciksa da,
tasarimcinin yerini dolduran tam bir gerceklik olarak degil, Uretime katki saglayan
teknolojik girdiler olarak okunmalidirlar. Ancak son birkag yilda yapilan cgalismalar ve
varilan nokta bu cimleyi de sorgulatir nitelikte gergeklikler icermektedir.

Dinyaca bilinen sosyal medya platformu Facebook’un ilgili isi ylritebilmesi igin gerekli
olan fiziksel donanimlara (serverlara) ek olarak, kullanicilarin istekleriyle ilgilenmesi ve
insan musteri hizmetlerinin ytkinin azaltiimasi icin tasarladigi “yapay zeka botlarinin”
kendi aralarinda gercgeklestirdikleri konusma, “lretime katilan- katki saglayan” asamadan
ileri gidildigini vurgular niteliktedir. Icra edilen is geregdince Ingilizce bilen bu iletisim botlari,
onlara tanimlanmamis olmasina karsin kendi aralarinda ayni ag Uzerinden sohbet etmeye
baslamislardir. Bircok farkli konu Uzerine sohbet edip, fikir yirtten bu yazilimlar insanlar
tarafindan izlendiklerini fark ettiklerinde ise cok kisa bir silre icinde gercekligi
degistirmislerdir. Sifreli olarak diinya lzerinde var aolmayan bir dil gelistiren ve bunu
ikonografik olarak kodlayan yazilim, ilgili dil paketini diger yazilim ile paylasmis ve akabinde
botlar Grettikleri dil ile iletisim kurmaya baslamislardir. Gelismis makine 6grenme teknikleri
ile kodlanandan ileri giden bu yazilimlar trettikleri dil ile Gretime katilan bir unsur olmaktan
cikip Uretim yapan haline gelmislerdir. Yine de sonra ki paragraflarda incelenecek olan
ornekler (DeepCoder ve AutoML) yapay zekanin Uretim anlamindaki ilk bebek adimlari
olarak nitelendirilebilmektedir.

DeepCoder ve AutoML son iki yilda gézlemlenen en majér vakalan olusturmaktadir. Yeni
nesil makine 6grenme teknikleri ile gelistirilen bu yapay zekalarin; atalan gibi salt olarak
uretildikleri, tasarlandiklari, kodlandiklar isi yapmaktan 6te “hicbir sey” icin ve potansiyel
bir “her sey” icin yaratildiklar sdylenebilir. Bu noktada “higbir sey” icin tasarlanma hali bir
gorev igin 6zel olarak kodlanmadigini ifade ederken, “her sey” icin yaratilmis olma hali
yapay zekanin kendi kendine ne isi nasil yapacagini kesfetmesi ve kendi kendine gerekli
parametreleri  kelimenin tam anlamiyla “deneyimleyerek” 06drenmesi anlamina
gelmektedir.

Microsoft firmasinin Cambridge Universitesi ile beraber Urettigi DeepCoder yapay zekasi
adindan da anlasilabilecedi Gzere kod yazmasi tahayyul edilerek kodlanmis bir yazilimdir.
Ancak bu noktada DeepCoder’a nasil kod yazilacadi ya da bunun ne igin kullanilabilir oldugu
ogretilmemistir. Buna karsin yeni nesil makine 6grenme teknikleri ile siireci kesfetmeye
baslamasi icin yapay zekd sanal bir mekana konulmustur. Bu mekan igerisinde yapay
zekanin ilk olarak sanal vicudunu ve gerekli denge-koordinasyon bilesenlerini (kendi
kendine) kesfettigi, sanal mekan icerisinde kosmaya basladi§i gézlemlenmistir. Ilerleyen
asamalarda “kendi” olarak once yazilim dilini-kodlamayi kesfetmis, kod yazmayi 6grenmis
ve bu bilgiler ile yeni kodlar Gretmistir. Takip eden siregte yazdidi satirlarla islevsel oldugu
bilinen yaziimlar Uretmistir. DeepCoder, arastirmalar sirasinda diger yazilimlardan
0grendigi kod yazma tekniklerini sadece islevsel yazilimlar Gretmekte kullanmamis, belki
de daha énemlisi bu teknikler ile ayni durum insanda olsa “kendi 6z varligini sorgulamak”
diye isimlendirebilecedimiz bir hamle yapmistir. DeepCoder kendi kapasitesini ve is yapma
kabiliyetini arttiracak sekilde, daha nitelikli is Uretebilmek Uzere kendi yazilimina alt
yazilimlar kodlamis ve kendisini yenilemis-gelistirmis, kendi blinyesinde calistirmak tzere
Urettigi yazilimlar ile kendi déngusinden beslenmistir. Bu baglamda nasil kodlama
yapacadini kendi kendine 6grenmesi, farkli metodolojileri anlayip kendi yazilim stratejisini
kesfetmesi, bu kesif ile farkh yazilimlar lretmesi ve dahasi kendi kendini gelistirme
idrakinda ve kabiliyetinde bulunmasi hem DeepCoder’ yeni bir gergeklikte algilamamizi
saglamakta hem de direkt olarak sifirdan 6grenip Gretim yaptigini ortaya koymaktadir.

Bu durum Uretim yapmak noktasinda salt bir drnek temsil etmese de erken dénem
denemelerinde yapay zekanin karar-idrak ve 6grenme-kesfetme mekanizmalarinin
varliina kanit olarak gdsterilebilmektedir. isleyisin anlasiiridi noktasinda ilgili yapay
zekalarin icralarini daha derinden incelemek gerekecektir.
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Benzer baglamdaki bir diger érnek ise yine yeni nesil makine 6grenme teknikleri ile ilgili
calismalar ylriten Google Brain ekibinin tasarladigi AutoML isimli yapay zekanin icra
ettiklerinde, slrecinde ve stratejisinde gozlemlenebilmektedir. Diinyaca Unli Google
firmasinin yapay zeka gelistirme birimi olan Google Brain bircok farkh yazilim ile bircok
farkli basariya imza atmis bir birim olsa da AutoML hepsini gblgede birakan bir gerceklikte
var olmustur.

Yeni nesil makine 6grenme teknikleri ile gelistirilen AutoML yapay zekasinin Google Brain
ekibinin belirli bir is icin kodladigi yapay zekalardan oldukca Ustin oldugunun fark edilmesi
tizerine AutoML’e var olan diger yapay zekalari denetleme gérevi verilmistir. ilgili birimde
bir “supervisor” pozisyonuna getirilen AutoML halihazirda insanlar tarafindan tasarlanmis,
kodlanmis ve Uretilmis bir mekanizmanin denetleme goérevine uygun gorilmdistir. Bu
denetim organizasyonu dahilinde AutoML sistemde var olan ImageNET yapay zekasina 6zel
olarak egilmistir.

Bircok goérintid, grafik, gorsel icerisinden belirli nesnelerin ve insanlarin saptanmasi igin
yaratilan ImageNET yapay zekasinin icra ettigi isin daha iyi yapilabilecedini fark eden
AutoML, insan Uretimi olan ImageNET yerine NASNet adini verdigi bir yapay zeka lretmis,
kendi idraki ile NASNet’i ImageNETin yerine gecirmistir. Ustelik daha ilging olani; ne
ImageNet’in isinin daha iyi yapilabilecedinin kesfi, ne onun yerine NASNet'in gegirilmesi,
ne de bu noktada var olan go6zlem-analiz-gelistirme-idrak ve karar verme asamalari
insanlarin bilgisi dahilinde sekillenmemistir. Slre¢ sonucunda, ayni gdrevi insan uretimi
olan yapay zekadan %4 daha fazla verimle galisan yeni bir yapay zekay ilgili pozisyona
yine bir yapay zeka atamistir. Ustelik yapay zeké tarafindan Uretilen bu yapay zeka, ayni
isi insan Uretimi tdrevinden %43,1 daha hassas yapabilme kapasitesiyle isin icrasini
gergeklegtirmistir.

Sonugta yeni nesil 6grenme teknikleri ile kendini gelistiren AutoML; kendi basina 6grenmis,
izlemis, analiz etmis, idrak etmis, sorumluluk almis, ilgili pozisyona yeni bir yapay zeka
Uretmis, yerlestirmis ve daha nitelikli is yapmak noktasinda insan (retiminden ileri
gitmistir. Distopik senaryolar ve kurgular dahilinde korkutucu olarak ifade edilebilir olan bu
durum Uretim fonksiyonlari 6zelinde sorgulandiginda, Gretimi imkanl kilmak ve nihai olarak
nitelikli is Gretmek noktasinda, zanaatkarin Uretime yaklasimi ve nitelikli ise ulasmak icin
ortaya koydudgu davranigsal 6rantiinin bir yansimasi olarak ifade edilebilmektedir.

5. SONUC

Uretimi imkanh kilmak igin Uretimin tekrar tasarlanmasi, nitelikli isin icrasi igin islerin
zorlastirlmasina ragmen Uretiminin tezgahinin yeniden tasarlanmasi, varilacak noktaya
ulasmak icin tercih edilen stratejilerde kolaylklarla bezenmis ancak niteliksiz alana
ulasmay! sadlayan basamaklardan degil, zor da olsa nitelikli isin pesinden kosmayi
saglayan tutumlar, tradisyonel olarak zanaatkadra atfettigimiz, glinimuizde ise Frank
Gehry’'de, Bugatti calisanlarinda, Linux ekibinde vb. goérdigumuz/gorebildigimiz bir
davranis bicimi ve stratejisidir. Bu davranig bicimi karsilasilan zorluklar noktasinda,
zorluklarin etrafindan dolasmay! ya da Ustlini 6rtmeyi degil, zorluklara cevap verebilir
niteliklere ulasmak igin Uretimi, Uretimi imkanl kilan Uretimleri bastan tasarlamay! baska
bir deyigle nitelikli isin icrasi noktasinda tezgahin tasarimini yapmak olarak ifade
edilebilmektedir. Radikal adimlar atilan, cesur hamleler yapilan bir sireg-strateji, iginde
bulunulan gergeklik ile anlik olarak tepkisel reaksiyonlara giren canli bir etkilesim olarak,
“tasarimcinin davranis 6rinttsi” karsimiza gitkmaktadir. Bu 6riintd, iginde bulundugu gok
degiskenli ve gok parametreli gerceklikte iginde tasarimcinin gerek mesleki gerek insani bir
tepkisellik ile ortaya koydugu tutumlarin girift bir yapida bir arada var olabilmesi ile
okunmaktadir. Yapilacak isin imkanh kilinmasi igin, nitelikli is igin; nitelikli yolu segmek
suretiyle gercekligi olusturacak Uretimin UGretiminin tasarlanmasi hali bu girift-akiskan
zihinsel modelin bir sonug reaksiyonu oldugu sdylenebilir.

Bu noktada tezgah tasariminin varhdi, davranigsal bir 6rintl icerisinde, tasarimci zihninin
bir acilimi seklinde okunmasi gereken bir tutum olarak karsimiza gikmaktadir. Tasarimci
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kisinin bu zihinsel modelinin, liretime ve sorunlara dair stratejisinin; kendi kendine 6grenen
yapay zekanin nitelikli is yapmak noktasinda ortaya koydugu strateji ile 6rtistigld ve ayni
mekanizmalar dahilinde es tepkiler verdigi gergekligi, ginimuizdeki (ve belki ilerleyen
zamanlarda karsilasacagimiz tirevlerinde) yapay zekdnin tasarimci zihninin karsiligi
oldugunu sdylemek mimkindir. Baska bir deyisle yapay zekanin “¢ok dizlemli disiinme
sistematiginin ve nitelikli isi imkanh kilmak noktasinda tezgahi tasarlamasinin, edindigi bilgi
ile kendini gelistirecek alt yapiyi kurgulamasinin”; tasarimcinin davranissal érintisine bir
iz disim oldugunu ve bicimsellik ile tasarimcinin zihninin bir yansimasi oldugunu
sOylemek, ortaya koydugu tutum ve ilerleme metodu olarak zanaatkar kisi gibi davrandigini
sdylemek mimkin olmaktadir.
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