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Sanatta Robotik Yaklasimlar
Robotic Approaches In Art

OZET

Insanoglu en basinda beri hem kendini hem de yasadig:1 diinyay: anlamaya galismustir. Bu siireg igerisinde Biilent Bulduk !
dil becerisini ve alet yapma becerisini gelistirmistir. Bir arada yasamak zorunda oldugunu anladig1 andan
itibaren sistemler, kanunlar icat etmeye baslamistir. Thtiyaglar1 dogrultusunda ve potansiyelleri dlgeginde
cesitli teknolojiler gelistirerek bunlari ig yapma becerilerine dahil etmistir. Barinma, beslenme ve giivenlik
gibi hayati 6neme sahip alanlarda teknolojiyi hem bir ara¢ hem de amag olarak gormiistiir. Teknoloji
sayesinde varolusunu giiglendirmeye ¢alisan insanoglu ayni zamanda konfor alanini genisletme arzusunu
da yerine getirmeye ¢alismistir. Giinliimiiz diinyasinda dijital teknolojilerin hayatin her alanin1 kusattigina
tantk olmaktayiz. Dijital doniisimiin en somut Ornegi ise robot teknolojisidir. Gergekten de robotlar
endiistride, savunmada, tip teknolojilerinde, eglence sektoriinde ve evlerimizde kullandigimiz en 6nemli

araglar haline gelmistir. Elbette ki ‘robot’ bir kavram ve ara¢ olarak edebiyat, sinema ve sanat How to Cite This Article
disiplinlerine de konu olmustur. Bu arastirma makalesi robotlarin giinlimiiz sanatina etkisini tarihsel ve Bulduk, B. (2024). “Sanatta
giincel 0rnekler lizerinden inceleyecektir. Robotik Yaklasimlar”,
Anahtar Kelimeler: Sanat, Robot, Dijital International Academic Social
Resources Journal, (e-1SSN:
ABSTRACT 2636-7637), Vol:9, Issue:1;
Since the very beginning, human beings have tried to understand both themselves and the world they live pp:60-66. DOI:
in. In this process, he developed language skills and tool-making skills. From the moment they realized https://doi.org/10.5281/zenod
that they had to live together, they started to invent systems and laws. They developed various 0.10715138

technologies in line with their needs and potentials and incorporated them into their work skills. In vital
areas such as shelter, nutrition and security, technology has been both a means and an end. At the same
time, human beings have tried to strengthen their existence through technology and fulfill their desire to
expand their comfort zone. In today's world, we are witnessing digital technologies encompassing every
aspect of life. The most concrete example of digital transformation is robotics. Indeed, robots have
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become the most important tools we use in industry, defense, type technologies, entertainment sector and Academic Social Resources
in our homes. Of course, ‘robot’ as a concept and tool has also been the subject of literature, cinema and art Journal is licensed under a
disciplines. This research paper will examine the impact of robots on contemporary art through historical Creative Commons
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GiRis

Icinde bulundugumuz ¢ag neredeyse her alanda bir ‘Makine Cagr’dir. Zamammzin teknolojik aklinin ve
pratiklerinin kendisini bambagka alanlara nasil yaydigin1 gorebiliyoruz. Artik hem dissal ve fiziksel olan hem de
icsel ve ruhsal olan seylerde makineler tarafindan yonetilmektedir. Burada hicbir sey rastlantisal degil ve hicbir sey
eski ya da geleneksel yontemlerle basarilmaya birakilmiyor. Dolayisiyla yasadigimiz ¢agin akli ve yeni araglar1 derin
bir dneme sahiptir. Bu durum varolus tarzimizda biiyiik bir degisime isaret eder. Makine c¢agi, dijital diinya ya da ne
dersek diyelim sadece eylem bigimlerimizi degil ayn1 zamanda diisiince ve duygu bigimlerimizi de diizenlemektedir.
Insanlar is yapma bigimlerinde oldugu kadar zihinlerinde ve yiireklerinde de mekaniklesmistir (Stephens and
Heffernan,2016:35).

Cagdas teknolojilerimizin c¢ogunun izlerini Antik Cag’larin mitolojik anlatilarindaki takintili geleneklerde
gorebiliyoruz: dag gibi bir bina ya da Babil Kulesi (gokdelenler), ugmak -Daedalus ve ikarus (ugaklar), sihirli peri
degnekleri (hizli prototipleme makineleri) ya da her yerde bulunma istegi (internet) vb. Canli bir varligi taklit ederek
ona hayat asilayan ve dolayisiyla yaraticisina bir yari-tanr hissi veren bir makine miti, neredeyse tiim robotlarin ve
otomatlarin soy kiitiigiiniin zemininde yer alir. Insanlarin fiziksel varliginin ve yeteneklerinin smirliliklart ve gogu
gorevlerini robotlara devretmeye ¢alismasi nedeniyle insanimsi robotlarin/otomatlarin bu kadar popiiler olmasi ve bu
kadar ¢ok arastirma ve deneyimin nesnesi olmaya devam etmesi sasirtict degildir. Robotlarin tasarimi ve hareket
kabiliyetleri bizden daha iyi veya daha verimli bir sekilde yapabilecekleri gdrevleri yerine getirmek igin optimize
edilmektedir ama biz insanlarin durumu bu agidan nadiren optimaldir. Bu durum, robot/otomat yaratmaya yonelik
arzularimizin rasyonel olmadiginin en iyi gostergesi olabilir. Biitiin teknolojik verilere ve referanslara ragmen bu tiir
deneyler, robot/otomat alaninin birgok yoniiyle rasyonel mantiktan ne 6lgiide kacgtigini ve mitoloji, siirsellik ve sanat
alanlarinda derin koklere sahip oldugunu ortaya koymaktadir (Reeves ve St-Onge,2016:232).

Yapay varliklar olarak robotik diisiincesi uzunca bir gegmise sahiptir. Otomat kelimesinin orijinal anlami, kendi
basina hareket etme kabiliyetine sahip yapay varliklar anlamina gelmektedir. Vaucanson’un fliit ve tabor calgicist ve
Wolfgang Won Kempelen’in 1700’lerin ortalarinda tasarladigi satrang oyuncusu Tiirk, gergege yakin formlara sahip
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ilk mekanik makineler arasindaki yer almaktadir. Bu tasarimlar, estetik formlar agisindan gercege yakin davraniglar
gosteren otomatlar olarak insanlarin gelecekgi arzularini ve beklentilerini harekete gegirmistir. Robot terimi 1921
yilinda Karel Capek’in Rossum’un Evrensel Robotlar1 (R.UR) adli eserinde ifade edilmistir ve ayrica robotik terimi
ilk olarak 1940’larda Isaac Asimov tarafindan yazilan kisa dykiilerde kullanilmistir. 1950-70’lerde teknolojideki
ilerleme, daha karmasik yeteneklere sahip makinelerin tasarlanmasinin oniinii agmistir. 1958 yilinda, mucit George
Devol ve fizik¢i Joseph Engelberger, robotlar icin ilk sirket olan Unimation’1 kurdular. General Motors, Unimate adli
ilk robotu montaj iiretim hatlarinda kullandi. Genel olarak robot tanimlari, bir montaj hattinda belirli unsurlar1 bir
araya getirme gorevi ile iliskilendirilir. Ornegin, <’ America Robot Enstitiisii (RIA), robotu cesitli gérevlerin yerine
getirilmesi i¢in programlanmis parcalari, araclar1 veya 6zel aletleri hareket ettirmek iizere tasarlanmis, yeniden
programlanabilir, ¢cok islevli bir manipiilator olarak tanimlamaktadir’” (Frank Hegel vd.,2009:169).

Kelimenin tam anlamiyla iiretilen ilk robotlar endiistriyel robotlardi. Bu robotlar iyi tanimlanmig ortam tasarimlarini
basitlestiriyordu. Yardimci robotlar diyebilecegimiz hizmet robotlar1 ise insanlarin giindelik hayatlarinda asina
oldugu sistemlerdir. Bu ikinciler arasinda elektrikli siipilirgeler, siirliciisiiz arabalar, ulasim ve kesif dronlar1 gibi
savunma uygulamalar yer almaktadir. Aynm sekilde tip teknolojisinde robotlarin ameliyat, rehabilitasyon ve egitim
alanlarinda kullanimi1 giderek yayginlasmaktadir Bunlar gelismis sensorler sayesinde kullaniciyla daha yakin bir
etkilesim gerektiren yeni tasarimlardir (Ben-Ari ve Mondada,2018:3). Elbette tiim robotlar insanlarla etkilesim
kurmaz ama evlerimizde, is yerlerimizde, eglence sektoriinde ve sanat galerilerinde bizlerle etkilesime hazir halde
bulunan robotlarin sayis1 giderek artmaktadir.

ROBOT VE SANAT

Bilim ve teknolojideki geligsmelerin bir arag ve igerik olarak sanat pratiklerine dahil edildigine 6zellikle 20. Yiizyilin
basindan itibaren tanik olmaktayiz. 20. Yiizyilin ortalarindan itibaren robot teknolojisinin kiiltiirel ve sosyal alanda
aciga cikardig1 devinim cagdas sanat formlariyla anlatilmaya ve anlasilmaya c¢alisildi. Disiplinler arasi projelerin
etkilesim odakli yapisi sanat pratiklerinin makineler tarafindan otomatik konfigiirasyonlarini da beraberinde getirdi.

Robotlar1 sanat pratiklerinde kullanan sanatgilar, robotlarin ve yapay yasam formlarinin mitolojik, edebi ya da
endiistriyel tanimlarin1 yok saymasalar da, bu alanlarda yapilan tanimlarin robotik sanat calismalar1 agisindan
dogrudan gegerli olmadigr da dogrudur. Sanatcilar, robotlar1 disiplinler arasi bir yaklagimla melez stratejiler
gelistirerek onlari belirli sekillerde arastirip ¢alismalarina dahil etmektedir. Sanatgilar, geleneksel olanin disinda bir
tutum sergileyip sanatin sinirlarini zorlamaya devam ederken robotlar1 yeni bir mecra olarak anlamamizi sagliyor.
Dolayisiyla hem robotlara dair kavrayisimizi hem de bu elektronik tasarimlart kurgulama ve kullanma konusundaki
6n kabullerimizi sorguluyorlar. Bu acidan bakildiginda robotlarin, sanatcilar ve toplumun geneli iizerinde yarattigi
cazibenin kesfedilmemis sosyal, politik ve duygusal etkileri de sasirtict degildir (Kac,1997:60).

Bir mucit ya da miihendis tarafindan insa edilen teknolojik araglar gelecegi insa etme fikrini de igerirken (bu noktada
Mcluhan’in ‘ara¢ mesajdir’ ifadesi Onemlidir), sanatcilar, gelinen noktada bu teknolojinin giindelik hayata
yansimalarini ve yaygin kullanimini sanatlarinin konusu yaparlar. Bu durum, teknolojinin ya da makinelerin agik bir
sekilde gdsterisli yaninin insan iizerindeki etkisiyle ilgilidir.

Robotik Sanat yirminci yiizy1lin ortalarindan itibaren goriiniir olmaya baslamustir. Ikinci Diinya Savagi’ndan sonraki
on yil iginde ortaya ¢ikan ve bir doniim noktasi olan Nicholas Schoffer'in CYSP c¢aligmalari, Grey Walter'in
Kaplumbagalar1 ve Gordon Pask'in Musicolor't 6ne ¢ikan projelerdir. Bu dncii ¢alismalarla birlikte makine sanatinin
ve sibernetik sanatin ortaya ¢ikisi savas sonrasi bir dizi faktdriin bir araya gelmesiyle yakindan ilgiliydi. ikinci
Diinya Savagi 6zellikle elektromekanik alanda ve kontrol teknolojilerinde biiylik ilerlemelere neden olmustu ve bu
alanlar elektronik, radar, analog hesaplama ve savag icin yar1 otonom ve kendi kendini yonlendiren makinelerin
gelistirilmesinin Oniinii a¢t1 (Penny,2016:53). 40'larin sonu ve 50'lerde savas artig1 denilebilecek elektromekanik
techizatlarin mevcudiyeti birgok alanda yeni araglarin ortaya ¢ikmasinda etkili oldu. Ornegin orijinal olarak
bombardiman ugaklarinda kullanilmak iizere gelistirilen 16 mm film kameralart Fransiz yeni dalga filmlerinin
yapilmasina olanak tanimis, Amerikali animatér John Whitney animasyon makinelerini bombardiman artigi
donanimlardan yapmis ve sibernetikle ugrasan Ross Ashby, Grey Walter ve Gordon Pask sibernetik makinelerini
savas artig1 askeri teknolojilerden inga etmislerdir. On yil sonra sanat¢it Edward Ihanotwicz, robotik ¢aligsmasi1 Senster
icin savag sonrasi radar donanimini kullanmistir (Akt.Penny,2016:54).

1950’ler ve 1960’larda algilanabilir hareketi sanat eserinin bir parcasi olarak kullanan ‘Kinetik Sanat’, heykeli
duraganliktan kurtarmis ve makineyi sanatsal tartismanin merkezine yeniden yerlestirerek bu tartigsmalar
alevlendirmistir. Bu erken donem sanatsal pratiklerin belki de en carpici olam, Isvigreli sanat¢i Jean Tinguely'nin
1960 yilinda mithendis Billy Kliiver'in destegiyle ortaya cikardigi ve hurdalardan insa ettigi heykeli "New-York'a
Saygr’dir. Tinguely'nin Modern Sanatlar Miizesi'nin Bahgesi'nde halka agik bir performans gerceklestirdi. Tinguely,
bisiklet parcalari, tekerlekler, makaralar, disliler, bir bebek arabasi ve radyolardan olusan ikinci el gereglerle
olusturdugu 27 fit yiksekligindeki yapinin performans sonunda kendi kendini imha etmesini planlanmisti. Ancak,
planlt bir sekilde hazirladigi heykel kendini yok etmeyi basaramadi ve siirecin sonunda New York itfaiyesinin
miidahalesini gerektiren bir yangin ¢ikt1 (Akt.Stephens ve Heffernan,2016:35-36).
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Kinetik sanat uygulamalarinin interaktif ya da etkilesime dayali estetik yonii robotik sanat uygulamalarinin
etkilesime dayali estetik yoniine uygun diismektedir. Otomatlarin belirlenmis mekanik hareketlerin aksine robotikler
ve robotlara dayali sanat caligmalar i¢inde bulundugu mecranin yapisimi algilayip ona gore bir tepki verebilecegi
donanimlara sahiptir.

Robot sanat1 uygulamalarindaki yeni arayiglar 1950'lerde, 6rnegin Londra cagdas sanatlar enstitiisiindeki (ICA)
Cybrnetic Serendipity sergisi ile bagladi. Erken 6rnekler arasinda Nicolas Schoffer'in 1956'da yaptigi, tam hareket
ozerkligine sahip ilk ‘Spatio-dinamik Heykel’ ¢aligmasinin ardindan 1956 yilinda Atsuko Tanaka’nin Japon kimono
gelenegine modern endiistriyel teknolojiyi eklemledigi ve siber kiiltiiriin soy kiitiigii sayilabilecek ‘Elektrikli Elbise’
adli calismasi sayilabilir. 60'1 yillarda ise siber/robotik sanatin farkli uygulamalar1 ¢ikti. Bu yeni arayislardan iici
sonraki tiim sanatsal liretimi ve 6zellikle de Robot Sanati anlayisin1 derinden etkilediler. Bunlar Name Jun Paik ve
Shuya Abe'nin K-456 (1964), Tom Shannon'in Squat (1966), Edward Thnatowicz'in Senster (1969-1970) adli robotik
deneyimleridir. Charlotte Mooreman ile yaptigi K-456 diietiyle Name Jun Paik, Robot Sanatina dinamizm getirirken
ayni zamanda kullanicr/katilimer etkilesimini de miimkiin kilmis oldu. Etkilesim ve hareketlilik 6zellikleri bugiin
Robot Sanati olarak adlandirdigimiz alana temel teskil etti. Takip eden on yillar boyunca pek ¢ok robot sanati
ornekleri ortaya ¢ikti, ancak 1990'lardan itibaren sanatcilarin (ve sanatcilarin/bilim insanlarinin) sayisi ve eserlerinin
karmagiklig1 hizla artti. Bu noktada Tele-robotik sanat pratikleri agisindan Ken Goldberg'in ‘Telegarden’ (1995) adli
calismasi ¢ok onemlidir (Pagliarini ve Lund,2010:239-240).

Gorsel 1: Ken Goldberg ve Joseph Santarromana, *’Telegarden,”” 1995-2004, Kaynak: http://www.alan-shapiro.com

Ken Goldberg ve Joseph Santarromana, aga bagli tele-robotiklerin erisilebilir 6zelliginden faydalandiklari
‘Telegarden’ (1990) isimli ortak bir proje baslatti. Giiney Kaliforniya Universitesinde gerceklestirilen uzaktan
kumandal1 robotik calisma sosyal medya ve tarimi birlestiren, evrensel dlcekte internet kullanicilarinin katilimina
imkan veren etkilesim 6zelligine sahip bir topluluk bahgesiydi. Kullanicilar/katilimcilar ¢evrimigi olarak kumanda
edilebilen robotik bir kolla kiiciik bitkilerden olusan bu bahgeye erisim saglayabiliyorlar ve robotik kol sayesinde
bahgenin bakimini yapabiliyorlardi. Projenin ilk yilinda 9000'den fazla kisi ¢evrimigi topluluga katildi. Ovgiiyle
karsilanan proje; fiziksel (ve geleneksel) topluluk olusturma deneyiminin sosyal medya gibi dijital mecralara
taginabileceginin basit ve pratik bir yolunu gostermis oldu. 1 yillik bir proje olarak diisiiniilen ‘Telegarden’ yogun
ilgi nedeniyle 2004 yilina kadar sergilenmeye devam etti. Siire¢ boyunca 10.000'den fazla ¢evrimici liyeye ulasan
proje fiziksel olarak ta 100.000'den fazla ziyaretgiyi ulastt . Genel anlamda Rinaldo'nun galigsmalar1 biyolojik
varliklarin ve doganin yapisini anlamak igin giiniimiiziin teknolojik imkanlarina gére daha basit olan teknolojileri
kullanir. Ancak buna ragmen yenilik¢i ve katilimei bir anlayisla canli organizmalar ve teknoloji arasindaki arayiiziin
bir araya getirir. Bunun gibi deneysel projeler, siborg (biyolojik ve yapay 6zelliklere sahip varlik) deneylerine olan
ilginin arttigit 1990’larm sonu ve 2000’lerin baslar1 arasindaki donemde onem kazanmugtir (Akt.Stephens ve
Heffernan,2016:40-41).

Avustralyali sanatg1 Stelarc'm Body Supensions (1970-), Exoskeleton (1999), Muscle Machine (2003), Parasite
(1997) Movatar (1999) ve Ugiincii El, kol ve kulak (1980) projeleri gesitli robotik ve biyoteknolojik medyalarin
kullanildig1 bir dizi performans serisidir. Her ne kadar farkli mecralar kullanilsa da, Stelarc'in tiim islerinin ortak
0zelligi insan bedeninin tamamlanmamis bir varlik ya da kendi deyimiyle ‘’olasi bir yeniden tasarim nesnesi’’
olmasidir. Stelarc’a gore, insan dogas1 bedenlerimizle ya da fiziksel varligimizla agiklanamaz, ¢linkii bedenin modasi
gecmistir. Stelarc’in, bedenin modasinin gegtigine yonelik ifadesi insanlarin fiziksel bir bedene ihtiya¢ duydugu
gercegini yok saymaz ancak zihnin bedensel bir cisim olmadan da var olabilecegi fikrini desteklemeyi
amaglamaktadir (Donnarumma,2014:157). Bu ydniiyle Stelarc’in ¢aligmalar1 bedenlerimizin fiziksel yetersizliginin
ancak makinelerle iyilestirilebilecegi fikrine dayanir.
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Gorsel 2: Stelarc, Muscle Machine,2003, Kaynak: https://heidifoss.wordpress.com

Canagor’a (2008) gore ABD'li sanat¢1 Ken Rinaldo’nun 2000 yilina ait Autopoiesis (kendi kendini idame ettiren
hiicreler ya da kendi kendini olusturan sistemler) adli ¢alismasinda, izleyiciler/katilimcilar siire¢ i¢cinde degisen ve
grup davranislarina sahip, sese duyarli 15 robotik koldan olusan bir alan igerisinde yiiriirler. Tavandan sarkitilan her
bir kol izleyicinin zihin durumuyla oynayabilir (Canogar,2008:12-13). Rinaldo’ya (2016) gore Autopoiesis, bilindik
arayiizlerin ve oynatma yoOntemlerinin digina ¢ikarak, izleyici/katilimer iiyelerden gelen tepkiler ve etkilesim
ozelligiyle gercek zamanli olarak yonetilebilen etkilesimli bir ortam sunar. Etkilesim, izleyici/katilimecinin ilgisini
cekerek sistemin evrimini ve dongiiselligini ortaya ¢ikarir. Bu da her bir etkilesimde farkli varyasyonlara neden olan
bir grup heykel estetigine neden olur. Yapilarin kendisi, gelik tellerle sikistirilmis {iziim asmalarindan inga edilmistir.
Birlesim yerleri 6zel kaliplanmig tiretan plastikten olugsuyor ve bunlarin hepsi siyanoakrilat ve karbonat kullanilarak
birbirine baglaniyor.

Gorsel 3: Ken Rinaldo, Autopoiesis, 2000, Kaynak: www.kenrinaldo.com

Leonel Moura’nun 2006'da New York'taki Dogal Tarih Miizesi i¢in yaratilan RAP (Robotic Action Painter), bireysel
bir robot sanatcidir. RAP daha dnceki varyasyonlara ek olarak resmin bittigi an1 kendi imkanlartyla belirleyebiliyor.
RAP bitirme kararini, boyadig1 yiizeyden, zaman ve forma dayal1 bir ¢esitlilik meydana geldigi bilgilere dayanarak
aliyor. RAP, siireg igerisinde resmi tamamlar ya da siireyi biraz daha uzatarak ¢alismay1 daha yogun ve karmasik
hale getirebilir. Bu davranisini dokuz adetten olusan gozler (sensorler) sayesinde yapar. RAP, renk algilama ve
engeli tanima sensorii, bir pusula, mikrodenetleyici, hareket ve kalem manipiilasyonu ve bunlar1 kontrol eden bir
motor sistemi ile donatilmistir (Moura,2016:265-267).
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Gorsel 4-5: Leonel Moura, RAP, 2006, Kaynak: https://arte2.wordpress.com, https://www.leonelmoura.com

RAP'n sistemine yiiklenen algoritma temelde iki tiir davranisa neden olur. Ilkinde renk sensorleri beyaz alanlari
tanimladiginda bir kalemi devreye sokarak siireci baslatan rastgele davramis baslatir. Ikincisinde ise sensorler
tarafindan tanimlanan rengi seger daha sonra eslesen renkli kalemi etkinlestirerek geri bildirimde bulunur. Bu iki
farkli davranis ‘Rastgele Mod’ ve ‘Renk Modu’ olarak tanimlanir. RAP, rastgele modda yeterli miktarda renk
bulamazsa rengi ve ¢izgi diizenini rastgele secen bir kalem darbesini harekete gecirir. Ancak daha sonra belirli bir
miktarda renk tespit edildiginde rastgele davranisin yerini renk modu alir. Bu noktada RAP belirli miktarda rengin
bulundugu alanlarda gezinmeye baslar ve tonlamay1 giiclendirir. Sonu¢ olarak RAP, kendi tercihlerine gore se¢cim
yaparak sanat caligmalarmni tamamlar. Bulundugu ortami kesfeder, tanimlar ve buna gore hareket eder. Ne
yapacagina ve ne zaman yapacagina karar vererek kompozisyonunu olusturur (Moura,2016:265-267).

Patrick Tresset, 2012 yilinda ‘Robot Paul’ isimli interaktif robotik sanat enstalasyonunda ziyaretgiler, galeriye
yerlestirilen robotlar tarafindan es zamanli olarak portrelerinin ¢izilmesine davet edilmiglerdir. Tresset’in bilgisayar
bilimcisi ve miihendisi Frederic Fol Leymarie ve Londra'daki Goldsmiths Universitesi projesi ile isbirligi i¢inde
tasarlanan Paul adli gézlemsel ¢izim robotu ilk olarak Haziran 2011'de Birlesik Krallik'taki Tenderpixel Gallery'de
sergilendi ve 200'i satin alinan ve bir tanesi Londra'daki Victoria ve Albert Miizesi'ndeki koleksiyonun bir parcasi
olan 1000'den fazla ¢izim iiretti. Paul, ¢izim yapmak i¢in hesaplamali programlama ve gorsel geri bildirim kullanan
otonom bir makinedir. Onceden belirlenmis bir programa gore degil, bir sanatgimin yaptig1 gibi "hayattan" izleri
taklit eden bir makinedir. Telegarden'da oldugu bir grup icerisinde faillik ve 6zgiinliikk konularin1 giindeme getiriyor.
Robot Paul burada bir estetik nesne ya da herhangi bir robotik yazilim degildir. Buradaki etkilesimin en 6nemli yant,
bir sanatgmin stiidyosuna benzer bir ortamda modeliyle karsi karsiya gelen ve ¢izim faaliyetinin gerceklestiren
sanatgi ile 6zne arasindaki iliskidir (Jochum ve Goldberg,2016:167-168).

Gorsel 6: Patrick Tresset, Robot Paul, 2012, Kaynak: www.researchgate.net

Rob Saunders ve Petra Gemeinboeck’in Accomplice (2013-2014) isimli robotik enstalasyonu bir dizi robotik ajanin
kendi icerisindeki eylemliliklerine dayali hareketler ve izler igerir. Saunders ve Gemeinboeck’e (2014) gore, bir grup
otonom robot bir galerinin i¢ duvarlarina yerlestiriliyor. Her bir robot, 2 metrelik dikey kizak ve 7-8 metrelik yatay
ray lzerine monte edilmis bir tasiyicidan olusuyor ve bu da her bir robotun genis bir duvar alanin1 kaplamasini
sagliyor. Her bir robot tasiyict motorlu bir zzimba, bir dizi sensor ve bir kamera ile donatilmistir. Sensorler sayesine
etkilesime giren robotlarda ayrica iletisim kurabilmeleri i¢in duvara vuruldugunda bunu duyabilecekleri bir mikrofon
bulunmaktadir. Iki robot tek bir duvari paylasabilir, bdylece calisma alanlar1 ortiiserek bir robotun digerinin
bolgesinde degisiklik yapmasina olanak tanir. Robotlarin bu sayede, yani duvarla etkilesim yoluyla kesfetmeleri,
denemeleri ve igsel olarak motive olmalar1 Ongdriilmektedir. Yumruklarini/gekiglerini  kullanan robotlar,
kameralarin1 kullanarak c¢evrelerini hissedebilecekleri sekilde etkileyebilir ve boylece ¢evrelerini etkilemek i¢in onu
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kullanmanin farkli yollarimi deneyebilirler. Duvarin iki boyutlu haritasi robotlarin g¢evresindeki olaylara iliskin
beklentiler gelistirmelerine, algisal yeteneklerle ¢evrenin modellerini olusturmalarina, &grenilmis davranislan
beklemelerine ve proaktif olarak miidahale etmelerine olanak tanir. Sonu¢ olarak c¢evre ¢ok ongoriilebilir hale
geldiginde robotlar kendi diinyalarindaki degisimi etkileyebilir ve yeni deneyimler olusturabilirler. Devam eden
delme yontma ve vurma eylemlerinin bir sonucu olarak duvar giderek yariliyor ve robotlarin varligini isaretleyen ve
ozerk eylemliliklerinin izini siiren catlak ve delik konfigiirasyonlari ortaya cikiyor. izleyicinin varligi ve eylemleri
onemli olsa da, calismadaki bireysel robotlar birbirleriyle etkilesime gegmek igin ziyaretcilerden gelen uyaricilara
ihtiya¢ duymuyor ve ¢alismanin 6zerk bir sekilde gelismesine izin veriyor.
R Q) W
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Gérsel 7-8: Rob Saunders ve Petra Gemeinboeck, Accomplice, 2013-2014, Kaynak: www.impossiblegeographies.net

Louis-Philippe Demers'in Area V5 ¢alismast bu ismi gorsel korteksin hareket algilama boliimi Area V5’ten alir.
Demer’e (2018) gore yiiz adet robotik kafatasindan olusan enstalasyon calismasi, izleyiciyi deney yapmaya ve
sOzsiiz bir diyalog kurmaya davet ediyor. Area V5, ¢oklu tekinsiz bakislara sahip, diinya hakkinda sessizlik i¢inde
disiinmeye zorlanan iktidarsiz bir makine. Calisma Yapay Zeka, Sosyal Robotik ve Tekinsiz Vadinin (Masahiro
Mori’ye ait insan ve robot etkilesimi teorimine iliskin bir kavram) s6zde bilimsel hipotezi {izerine sanatsal bir
yorumdur. Calismanin ismi, hareketin algilanmasinda ve belirli géz hareketlerinin yonlendirilmesinde 6nemli bir rol
oynadig1 diisiiniilen ve gorsel korteksin bir bolgesi olan V5 gorsel alanina atifta bulunmaktadir.

Gorsel 9-10: Louis-Philippe Demers, Area V5, 2018, Kaynak: www.hoyesarte.com, https://dublin.sciencegallery.com

Demer’e (2018) gore bu calisma, insanlar ve makineler arasindaki iletisimi kolaylastiran s6zel olmayan bir diyalog
olarak bakis ve seyirciler arasindaki kesismeleri arastiriyor. Insan-makine etkilesimini gelistirmek igin kesinlikle
olumlu bir "mekanizma" olarak devreye sokulan bakigin karsilikliligi, kisa siirede fenomenal bir sorgulama alanina
doniisiiyor. Area V5’in goz hareketleri basit refleksler mi, iletisim kurma ¢abasi mi1, 6nlerinde olup bitenler hakkinda
bir yargi m1 yoksa onu meydana getiren sanat¢inin "ruhunun" bir aynast mi1? gibi bir dizi sorgulamalar igerse de Area
V5, ‘Tekinsiz Vadi’ teoreminin iizerinde yiikselen ve bir faktdr olan kafatasi raflar1 araciligiyla 6lim ve korku
izerine kuruludur. Ancak biraz geligkili gibi goriinse de Area V5'in tekinsiz yani, baslangicindan itibaren estetik bir
durus olarak kabul edildi. Katilimcilarin tepkisi ise bunun bdyle kabul edilebilecegini ve hatta diger olagandisi
ortamlar gibi eglenceli bulunabilecegini gosteriyor.

SONUC

Genel anlamda makinelerin 6zel olarak da otomatlarin ve robotlarin varlig1 ve onlara bakisimiz kendi bedenlerimiz
tizerinden sekillenir. Makinelere/robotlara, insanlara ve diger yasam formlarina benzedigi 6l¢iide hayranlik duyariz
veya kaygilaniriz. Bizler var olani bir sekilde taklit etme egilimindeyiz ve makineleri bedenlerimizin bir uzantisi
goriirliz. 17. Yiizyilin otomatlar1 canli varliklara benzedigi 6lgiide hayret verici olarak kargilanmisti. Fakat bugiin
geldigimiz noktanin hayret verici yam1 makinelerin biyolojik varliklara benzerliginin 6tesinde onun zekasiyla

65 ASR journal Year 2024, Vol:9, Issue:1 (FEBRUARY)



Academic Social Resources Journal Open Access Refereed & Indexed & Journal

ilgilidir. Yani ‘Yapay Zeka’ olarak da tanimlanan ‘varhigin’ zekasiyla ilgilenmekteyiz. Robot teknolojisini sanat
pratiklerinin merkezine oturtan sanatc¢ilar kimi zaman sanatinin bir nesnesi olarak onlar1 konumlandirirken kimi
zaman da onlara bir sanat¢i rolii vermislerdir. Bu durum biraz karigiktir. Yani robotlar, sanatinin bir bilegeni olarak
sanatcilar i¢in bir ara¢ m1? yoksa s6z konusu olan sey sanat yapan robotlar m1? gibi agik uglu sorular1 akla getirebilir.
Her ne olursa olsun bir gercek vardir: sanat pratikleri baglaminda analiz edilen, diisiiniilen ve merak edilen robotlar,
etkilesim olanaklarin1 miimkiin kilan yeni ‘varlik’lardir. Robotlart hayatin diger alanlarindaki giicii iizerinden bir
baglama oturtup sorguluma egiliminde olan sanat¢ilar oldugu gibi onlarn insan bedeninin ya da diger yasam
formlarmin tamamlayici unsurlar1 olarak géren sanat¢i ornekleri de vardir. Kimi sanatgilar ise fiziki alana ait olan
sosyallesme deneyimlerini web araciligiyla dijital ortamda da miimkiin kilar. Ya da robotlar1 kendi basina bir varlik
olarak goren ve onlarla kuracagimiz iletisimi modern ve felsefi bir zeminde ‘tekinsizlik’ deneyimiyle anlamaya
calisan sanat¢i pratiklerine de tanik olmaktayiz. Sonug¢ olarak giindelik hayatta sik¢a karsilastigimiz ya da
duydugumuz (kullanalim ya da kullanmayalim) teknolojiler, sanat yoluyla doniistiiriilen ve etkilesimi tesvik eden
yeni formlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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