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Artificial Intelligence and Yayoi Kusama: A Science Fiction Art Movement

OZET

Yayoi Kusama’nin tekrar eden motifleri, aynali yapilar1 ve obsesif desenleri, yapay zekanin
(YZ) algoritmik iiretim siiregleriyle bicimsel ve kavramsal olarak oOrtligmektedir. Sanat¢imnin
eserleri YZ araciligiyla post-hiimanist sanat diline evrilmekte; simiilasyonlar yeni algi ve
deneyim alanlar1 yaratmaktadir. YZ sanat iliskisi, kuramsal diizeyde degerlendirilerek, dijital
iretim stireglerinin yalnizca estetik degil, diisiinsel bir doniisiim yaratti1 savunulmaktadir.
Kusama’nin sonsuzlugu, YZ ile dijital sonsuzluk anlatisina doniismekte, sanat tarihinde dijital
caga isaret etmektedir. Cagdas sanatin 6zgiin figiirlerinden Kusama’nin eserleri YZ ekseninde
degerlendirilerek, sanat ve teknolojinin kesisiminde, anlati bicimleri incelenmektedir.
Uygulamada, sanatgmnin ikonik eserleri temel alinarak, Runway, iiretim araci olarak
kullanilmigtir. Runway, diflizyon modelli gelismis bir yazilimdir. Metinden gorsele, videodan
videoya, stil transferi ve gorsel manipiilasyon gibi islevler sunan yazilim, yalnizca iiretim aract
degil, bigcimsel karar siireclerini gozlemleten arastirma ortamidir. Kusama’nin estetik dili
referans alinarak, sonsuzluk, tekrar, benlik ve varolus temalar1 YZ teknolojileri baglaminda
analiz edilmis, ¢esitli model siirlimleri denenmis ve olusturulan gorsellerdeki bigimsel
varyasyonlar kaydedilmistir. Tekrar, katmanlagma, yiizey ¢ogalmasi ve mekéansal genisleme
iretimlerinin Kusama’ya 6zgii estetik stratejileri nasil doniistiirdiigii analiz edilmistir. Gorseller,
betimsel analiz, karsilastirmali estetik degerlendirme ve tematik ¢oziimleme yontemleriyle
incelenmigtir. Bu, arastirmanin kuramsal ve pratik bilesenlerini biitiinlestirmis, YZ ile
Kusama’nin estetik diinyasi arasindaki etkilesimi degerlendirmeyi saglamistir.
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ABSTRACT

Yayoi Kusama's recurring motifs, mirrored structures, and obsessive patterns formally and
conceptually overlap with the algorithmic production processes of artificial intelligence (Al).
The artist's works evolve into a post-humanist art language through Al; simulations create new
fields of perception and experience. The relationship between Al and art is evaluated at a
theoretical level, arguing that digital production processes create not only an aesthetic but also
an intellectual transformation. Kusama's concept of infinity transforms into a narrative of digital
infinity through Al, signaling the digital age in art history. Kusama's works, a unique figure in
contemporary art, are evaluated within the context of Al, examining narrative forms at the
intersection of art and technology. In practice, Runway, an advanced diffusion-model software,
is used as a production tool, based on the artist's iconic works. Offering functions such as text-
to-visual, video-to-video, style transfer, and visual manipulation, the software is not only a
production tool but also a research environment that observes formal decision-making processes.
Drawing on Kusama's aesthetic language, themes of infinity, repetition, self, and existence were
analyzed within the context of Al technologies. Various model versions were tested, and formal
variations in the generated visuals were recorded. The study analyzed how repetition, layering,
surface multiplication, and spatial expansion productions transformed Kusama's unique aesthetic
strategies. The visuals were examined using descriptive analysis, comparative aesthetic
evaluation, and thematic analysis methods. This integrated the theoretical and practical
components of the research, enabling an assessment of the interaction between Al and Kusama's
aesthetic world.
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21.yiizyilin bagindan itibaren sanat ile teknoloji arasindaki etkilesim yogunlagmis, aralarindaki sinirlar belirsiz hale
gelmistir. Dijitallesme, sanatin {iretim, sunum ve algilama bigimlerini koklii bicimde doniistiirmektedir. Ozellikle
yapay zeka (YZ) temelli liretim araglar1 ve teknolojilerinin sanat alaninda kullanilmasiyla, yaratici siiregler, insan
ve makine arasindaki etkilesim, sanat diinyasinda yeni yaratim ve ifade bigimlerine olanak saglarken, geleneksel
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sanat anlayislarin1 da degistirmektedir. Japon ¢agdas sanatgr Yayoi Kusama'nin eserleri, bu doniisiimiin en garpict
orneklerinden biridir. Kusama, haliisinasyonlar ve obsesyonlarla sekillenen bir sanat pratigine sahip olup, nokta
(polka dot) motifleriyle taninmaktadir. Eserleri, izleyiciyi sonsuzluk, varolus ve bireysel algi {izerine derin
diisiincelere sevk eder. YZ yalnizca bir ara¢ degil, ayn1 zamanda sanatsal bir ortak olarak konumlanmaktadir. Japon
cagdas sanatc1 Yayoi Kusama'nin eserleri, 6zellikle sonsuzluk, tekrar ve benligin yok olusu temalarini igeren yapisi
nedeniyle, YZ’nin yeniden iiretimleri i¢cin zengin bir zemin sunmaktadir. Al teknolojiyi kullanarak, Kusama'nin
eserini dijital ortamda yeniden yaratmak miimkiindiir. Bununla birlikte izleyicinin fiziksel katilimi da saglanarak,
dijital bir yansima olusturulabilir.

Yayoi Kusama, ¢ocuklugundan itibaren yasadigi gorsel haliisinasyonlar1 ve obsesif-kompulsif bozukluk
deneyimlerini {iretiminin merkezine koymustur (Monro, 2012: 77). Ozellikle “Dots Obsession”, “Infinity Mirror
Rooms” ve “The Souls of Millions of Light Years Away” gibi ¢alismalari, izleyiciyle fiziksel ve psikolojik
diizeyde etkilesim kuran ¢ok duyulu deneyimler sunar. Kusama’nin g¢aligmalari, yalnizca fiziksel deneyimlere
degil, aym1 zamanda dijital evrenlere de uyarlanabilir bir yapidadir. Bu noktada; eserler, Runway Al gibi iiretken
YZ araglartyla yeniden canlandirildiginda, sadece yeni estetik bigimler degil, ayn1 zamanda izleyicinin dijital
ortamla etkilesim kurdugu spekiilatif sanatsal anlatilar da ortaya ¢ikmaktadir (Video 1)

Kusama’nin sonsuzluk arayisi ve eserlerinde sikg¢a rastlanan nokta desenleri, aynali yiizeyler, ¢ogaltilmis imgeler
ve obsesif tekrarlar, YZ’nin “sonsuz varyasyon” iiretme potansiyeliyle birlestiginde, post-hiimanist bir sanat diline
evrilmektedir. Sanat¢cinin eserleri YZ’nin algoritmik dogasiyla giiclii bicimde oOrtiismektedir. Dots Obsession’da
goriilen sonsuz nokta dizileri, YZ’nin veriyi tekrar ederek anlam iiretme bigimiyle benzerlik gosterir (Monro, 2012:
78). Infinity Mirror Rooms, insan algisini yanilsamalarla zorlayarak zaman-mekan deneyimini yeniden
sekillendirirken, YZ ile olusturulan gorsel simiilasyonlar bu deneyimi dijital diizlemde tekrar iiretmektedir
(Yoshimoto, 2005: 197). Eser, mekanin zaman dig1 ve sonsuz bir deneyim alanina doniistiigii YZ senaryolart igin
bir ilham kaynagidir. Narcissus Garden’daki kendine bakis fikri, YZ’nin kimlik ve benlik temsillerini dijital
ortamda doniistiirme giiciinii sembolize ederken; The Souls of Millions of Light Years Away, galaksiler arasi bir
varolus diistincesini sanal gergeklik diizlemine tasimaktadir (Applin, 2012: 30-35). Narcissus Garden’daki bireysel
yansima fikri, yapYZ ile "dijital benlik" temsiline dogru evrilmekte; The Souls of Millions of Light Years Away ise
uzay-zaman algisina dair yaratict YZ kurgulariyla yeniden hayat bulmaktadir. Pumpkins serisindeki tekinsiz ve
organik formlar ise, organik ve dijitalin i¢ ice gectigi, YZ ile yeniden sekillenen doga/kiiltiir ikiligini temsil
etmektedir. Uretken YZ’nin gorsel sanata entegrasyonu, yalnizca gorsel icerigin nasil olusturuldugunu degil, ayn1
zamanda YZ’nin alana 6zgii bilgiyle nasil etkilesim kurdugunu ve onu nasil yansittigini da devrim niteliginde
degistirerek kokten bir doniistime sebep olmustur (Wang, Chen, & Wang, 2025:1). YZ ile sanat arasindaki iligki
kuramsal ¢ercevede degerlendirilerek, dijital {iretimin yalnizca estetik degil, diislinsel bir devinim de yaratabilecegi
savunulmustur. Kusama’nin psikedelik ve kompiilsif estetigi, YZ nin iiretken ve dngdriillemez yapisiyla birleserek
yeni bir bilim kurgu sanat hareketinin ipuglarini vermektedir. Bu hareket, yalnizca sanatin formunu degil,
izleyiciyle kurdugu iliskiyi de doniistirmektedir (McCormack, Hutchings, Gifford, Yee-King, Llano & D'inverno,
2020: 41-52). Iizleyicinin bakisi, sanatsal imgede ddniisiimlere neden olurken; kararli difiizyonlar tarafindan
olusturulmus gorseller ya da video igerikleri, kolektif insan belleginden tiiretilen yeni sanat lriiniiniin romantize
edilmis bir versiyonunu izleyiciye sunar (Canet Sola & Guljajeva, 2024: 2).

Kusama’nin sanati Runway AD'nin Gen-2 modeli kullanilarak gorsel anlatimlarla bilim kurgu estetiginde
canlandirilmig, enstalasyonlar1 dijital olarak yeniden diizenlenmistir. Bu siirecte YZ ile nokta motiflerinin
yerlesimi, renk varyasyonlar1 ve mekansal kurgu gibi yaratici kararlari modellenmis; seyirci ve sanat¢inin roliinii
yeniden tanimlayan bir is birligi modeli sunulmustur. Ortaya ¢ikan dijital ortam hem Kusama’nin orijinal estetigini
yansitan hem de izleyiciyle etkilesimli bir deneyim kuran bir “bilim kurgu sanati” pratigi olarak degerlendirilmistir.
Bu yaklasimla, sadece gorsel deneyim tiretmek degil, ayn1 zamanda izleyiciyle dijital diizlemde etkilesim kurmak
hedeflenmis, YZ’ nin sanatla kurdugu yeni “hipergerceklik” dili aragtirilmistir (Video 2)

KAVRAMSAL CERCEVE
Sanat

Sanat bir ifade bi¢imidir; bir amag, duygu veya diisliincenin duyusal bir ortama aktarilmasi olarak tanimlanabilir,
kisi tarafindan tekrar deneyimlenebilir ve baskalarma iletilebilir. Dolayisiyla, bu anlamda, bir sairin samimi
deneyiminin kelimelere dokiilmiis halidir ve daha biiyiik bir yasamin gosterimleridir (Parker, 1946: 16). Tolstoy ise
sanata sOyle bir tanim getirir; sanat, sanat¢inin, belirli dlciitlerin rehberliginde, deneyimlemis oldugu duygulari
bilin¢g dahilinde bagskalarina iletmesidir. Boylece baskalar1 da ortaya ¢ikan bu duygulardan etkilenir ve bunlari
deneyimler. Sanat, insanla objektif gergeklik arasindaki estetik iliskidir. Objektif gergeklik sanatgida farkli estetik
formlarda yansir (Hangerlioglu, 1982: 364a). Sanatg1 bir duyguyu kendi i¢ diinyasinda canlandirdiktan sonra ayni
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ya da benzer duyguyu digerlerinin de hissedebilmesi i¢gin sanat alanina uygun olarak hareket, ¢izgi, renk, ses ya da
sozciiklerde belirlenmis bigimler araciligiyla ile onlara aktarmasidir (Dogan, 1998: 145). Sanat, insan ve toplumla,
dolayisiyla toplumsal yagamla derin bir bag i¢indedir. Sanat, 6z ve bi¢imin; ulusal ve evrensel olanin; soyut ve
somutun; duyusal ve diisiinsel 6gelerin biitiinlestigi bir alandir (Hangerlioglu, 1982: 364b). Rodin, sanati1 diinyay1
anlamak ve anlatmak isteyen bir diisiince ¢abasi olarak tanimlar (Ering, 1998: 83a). “Sanat yaratmaktir. Guayu'nun
sOyledigi gibi, insanin doga icerisinde siiriip gitmesidir’’ (Baltacioglu, 1965: 667-671). “Albrecht Diirer’e gore
sanat doganin i¢indedir, sanat¢1 bunu oradan ¢ikarabilendir’” (Ering, 1998: 83b). Sanat, tarihsel gelisimi boyunca
farkli bilim alanlariyla etkilesim icinde gelismis, bilim ve teknolojideki ilerlemeler hem mevcut sanat bigimlerinin
doniismesine hem de yeni sanat tiirlerinin dogmasina zemin hazirlamistir. Modern ¢agda estetigin bilim olarak
kabuliiyle sanatin kendisi de bilimsel bir nitelik kazanmistir (Dikmen, 2012: 137-144).

Yayoi Kusama

Yayoi Kusama, kendi i¢sel diinyasini ve zihinsel deneyimlerini sanatina yansitan sira dist eserleriyle taninan 6ncii,
cagdas sanatcidir. Kusama 1929 yilinda Japonya’da dogmustur ve giliniimiizde yasayan en
onemli avangart sanatcilardandir. Resim, heykel, performans ve enstalasyon alanlarinda calisan Kusama,
cogunlukla nokta desenleri ve yansitici ylizeyler kullanarak kendi i¢ diinyasindaki derinlikleri gorsellestirir. Yasami
boyunca ¢esitli psikolojik rahatsizliklarla miicadele eden Kusama, zihninde siirekli tekrarlanan gorsel imgeleri
sanata dokerek kendini ifade etmistir. Sanatin bagka bir boyuta tagindigi II. Diinya Savasi sonrasi gergeklesen
sanatsal gelismelerden etkilenen sanat¢i bu gelismeler 1s18inda ¢agdas sanat, minimalizm, siirrealizm, feminist
sanat, pop art, Art Brut ve soyut disavurumculuk akimlarini igeren dénem caligsmalar1 yapmistir. Sanatini terapi
olarak kullanan sanat¢inin bu kisisel yolculugu eserlerinin ana temasini olusturur. Nokta desenleri, yansitici
yiizeyler ve ayna kullanimryla bilinen eserleri hem kendini ifade etme bicimi hem de izleyiciyi gergekligin dtesine
tasima arzusunu ortaya koyar. Bu 6zellikleriyle sanati, aslinda bir tiir “sanal ger¢eklik” deneyimini fiziksel olarak
yaratir; ¢linkii Kusama’nin enstalasyonlari, izleyiciyi algiladigi gercekligin simirlarindan ¢ikmaya zorlarken,
eserleri, aynt zamanda izleyiciyi bilingli bir sekilde gergeklik algisinin Otesine tasiyan bir perspektif sunar.
“Silinmislik Odas1” ilk calismalarindan biridir. Calisma, duvarlar hatta tiim esyalar dahil her seyin beyaza
boyandigi bir alandir. Ziyaretcilere c¢esitli renk ve boyutlarda yuvarlak forma sahip etiketleri odada kendi
belirledikleri ¢esitli yiizeylere yapistirmalari istenmistir. 1957°de goc¢ ettigi Amerika’dan 1973’te dogdugu ve
biiylidligli Japonya’ya donerek kendi istegiyle bir akil hastanesine yerlesmistir. Hastanede yazdigi roman, siir ve
otobiyografi ¢alismalariyla kariyerinde yeni bir baslangi¢ yapar (https://www.oggusto.com/sanat/ sanatci/yayoi-
kusama-hayati-eserleri-ve-bilinmeyenleri).

Yayoi Kusama’nin taninan eserleri arasinda yer alan “Sonsuzluk Odalar1” aynalar araciligiyla miithis bir atmosfer
yaratirken ziyaretcilere sundugu deneyimle unutulmaz anlar yasatir. Enstalasyon insanin fark etmedigi seyleri
gormesine sebep olur. Kusama'nin hastaligi, sanatinin en dnemli yoniidiir. Sanat eserleri, i¢sel diislinceleri ve aciy1
ifade etmede gercek bir kahramanlik uyandirir. Kusama, hastaligimi alip hayatinin her alanina yerlestirmistir.
Sanatci, hastaligini kariyerinde ilerlemenin bir yolu olarak iyiye kullanan giizel bir 6rnektir. Kusama, "Hayatin ne
kadar harika oldugunu hissediyorum ve bana umut veren ve hayati yasamaya deger kilan tek yer olan sanat
diinyasina karsi bitmeyen bir hayranlikla titriyorum. Sanatim i¢in ne kadar aci ¢ekersem cekeyim, pisman
olmayacagim." diyor. "Hayatimi yasadigim yol bu ve yasamaya devam edecegim yol bu." Bir bakima, Kusama
kendi basina bir sanat eseridir. (Dailey, 2016: 36-37).

Yapay Zeka

YZ, insan zekasiin temel bilesenleri olan akil yiiriitme, anlam olusturma, genelleme yapma ve deneyim yoluyla
o0grenme gibi biligsel islevlerinin bilgisayar ve makinelere uygulanabilir bicimde modellenmesidir. Yani insanin
biligsel becerilerini taklit ederek bu yetenekleri bilgisayar ortaminda yeniden tiretme siirecidir. YZ terimi ilk kez
Dartmouth Konferansinda John McCarthy tarafindan dile getirilmis olup yeni bir dénemin baslangict olmustur.
Konferanstaki katilimcilar arasinda MIT Yapay Zekd Labaratuarmin kurucusu Marvin Minsky, Yapay Zeka
Dernegi Baskani Allen Newell ve Herbert Simon gibi YZ’nin onciisii bilim adamlar bulunmaktadir. Ancak
Modern YZ fikri ilk kez dijital makineler tasarlayan Alan Turing tarafindan ortaya atilmistir (Y1lmaz, 2017: 1-6).
YZ alaninin biiyiileyici yonlerinden biri, konusunun kesin dogasinin sasirtict derecede zor olmasidir. Elbette,
sorunun iki kismu vardir, ¢iinkii yapaym dogasi hakkinda yeterli bir kavrayisa sahip olmak, ancak zeka fikri
hakkinda uygun bir anlayisa sahip olundugu siirece ise yarayacaktir. YZ hakkinda yapay olmasi gereken sey, dogal
etkinin disinda insanin icat ettigi ve onun yaraticithiinin bir ¢iktis1 olan ve aymi zamanda o iiriiniin yaratilis
bicimiyle ilgili olmasidir. Baska bir deyisle, “yapay olarak zeki olan seyler, dogal olarak zeki olanlardan, normalde
yapay olmayanlarin sahip oldugu 6zel 6zelliklere sahip eserler olarak farklidir. Yani bunlar, belirli bir siirecin
sonucu olarak belirli bir 6zellige (zeka) sahip olan seylerdir, ¢iinkii bu sekilde yaratilmig, tasarlanmig veya
tiretilmistir” (McCarthy, 2007: 2-7). YZ, ayn1 zamanda akilli davranislarin (insanlarda, hayvanlarda, makinelerde)

€ sssjournal.com ‘ International Social Sciences Studies Journal ‘@ sssjournal.info@gmail.com ‘
2332

il TR
SCIENCESSTUDIES



mailto:sssjournal.info@gmail.com
https://tr.wikipedia.org/wiki/II._D%C3%BCnya_Sava%C5%9F%C4%B1
https://tr.wikipedia.org/wiki/%C3%87a%C4%9Fda%C5%9F_sanat
https://tr.wikipedia.org/wiki/Minimalizm
https://en.wikipedia.org/wiki/Surrealism
https://tr.wikipedia.org/wiki/Feminist_sanat
https://tr.wikipedia.org/wiki/Feminist_sanat
https://en.wikipedia.org/wiki/Pop_art
https://en.wikipedia.org/wiki/Outsider_Art
https://en.wikipedia.org/wiki/Abstract_expressionism

International Social Sciences Studies Journal 2025 Vol: 11 (12) DECEMBER

incelenmesi ve bu tiir davranislarin herhangi bir tiir eserde nasil tasarlanabileceginin yollarini bulma girisimidir.
Insanligin bugiine kadar giristigi en zor ve tartigmasiz en heyecan verici girisimlerden biri olmasinin yan1 sira
insanlhigin kesfettigi en ilgi ¢ekici teknolojik gelismelerden biridir. Baska bir sekilde ifade etmek gerekirse bu; akill
davranisin incelenmesi ve teknoloji araciligiyla yeniden yaratilmasi girisimidir (Whitby, 2009: 1-2). YZ, insan
davranisinda zeka ile iliskilendirdigimiz 6zellikleri sergileyen sistemleri gelistirme teorisi ve pratigi ile ilgilenen
Bilim ve Miihendislik alamdir (Tecuci, 2012: 168-180). insan benzeri duyu (algilama), analiz veya anlama ve yanit
verme yetenegine sahip makineler inga etme ¢aligmasi anlamina gelir. YZ sistemleri egitildigi belirli bir tiir isi
yapma yetenegine sahiptir. “YZ, bir bilgisayarin ya da bilgisayar destekli bir makinenin, genellikle insana 6zgii
nitelikler, ¢6ziim yolu bulma, anlama, bir mana ¢ikartma, genelleme ve ge¢misteki deneyimlerinden 6grenme gibi
yiiksek mantik siireglerine iliskin gorevleri yerine getirme yetenegi olarak bilim diinyasinda tanimlanmigtir”
(Nabiyev, 2012: 65-68). Bu sanat isi, bir ara yiiz aracilifiyla ger¢ek zamanli bir iiretici YZ sistemiyle etkilesim
kurmak igin yeni bir yaklagim sunar. Bu bakis agisiyla YZ; hem duyusal teknoloji i¢in bir girdi hem de sanatsal
mesaj1 ileten bir ara¢ haline gelir (Canet Sola & Guljajeva, 2024: 3).

Bilim Kurgu

Moskowitz’e gore bilim kurgu (BK), okuyucularin fizik, uzay, zaman, sosyal bilimler ve felsefedeki yaratici
varsayimlar1 benimseyebilmesi i¢in bilimsel bir giiven ortami yaratarak “isteyerek olusturulan siipheyi” azaltan bir
fantezi tiriidiir. Bu nedenle BK, bazi belirli bilim yasalarim1 veya teknolojik uygulanabilirlik ilkelerini
celistirdiginde, gormezden geldiginde veya reddettiginde bile bilime giivenir (Moskowitz, 1974: 13-15, 46-47).
Cogu bilimkurgu yiizeysel bir maceradir ve bilissel igerigi sorgulanabilir. Ancak bilimkurgu olarak nitelendirilmek
isteyen herhangi bir kurgu parcasi, ortak deneysel diinyamizdan en azindan bir sapmayi tanitmali ve bu sapmanin
dayattig1 kosullar altinda ¢alismalidir. Bilimkurgu, en basarili ve belki de en etkili ¢agdas edebi tiirlerden biri ve
stiphesiz bilim, teknoloji ve gelecek hakkindaki imgeleri sekillendiren kiiltiirel faktorlerden biridir. Bilim, gergek
ama nispeten yabanci bir ortami tamimlamak igin gerekli bilgileri saglayabilir. Benzer sekilde, hayali bir ortam,
yerlesik gercekler ve ilkelerle miimkiin oldugunca tutarli bir sekilde insa edilebilir ve bilim kurgu, herkese
istedigini sunan biiyiik bir siipermarkete benzetilebilir (Steinmuller, 2003: 175-178). Bilim kurgunun popiiler
gelecek vizyonlar iizerindeki etkisi kayda degerdir ve modern diinyada fiitiirist diisiincenin en goriiniir ve etkili
cagdas bi¢imidir (Von Stackelberg & McDowell, 2015: 25-46). Bilimin kurgusal bir gelecegini hayal etme
meselesidir. Bu, bilgi ve ger¢egin hakkinda ustalasma olanaklarmi degistirir ve siklikla genisletir. insanin diinyayla
iligkisi, bilimsel bilgide yapilan bir degisiklik sayesinde degisir ve bu da onun i¢in duyulmamis olasiliklar agar.
Olas1 gelecekler ne tiir altiist oluglar yaratirsa yaratsin, bunlar zorunlu olarak bilimkurgunun kalbinde, bilimin
yoriingesinde yer alir. Bilim, yeni giiciiyle doniistiiriilecek, ancak her zaman var olacaktir. Bir tiir veya edebiyat
dali olarak bilim kurgu, kurgusal diinyay1 bir dereceye kadar gergekte yasadigimiz diinyadan ayirir (Roberts, 2002:
1-4). YZ destekli tiretim tekniklerinin gorsel sanatlar alanindaki yiikselisi, Yayoi Kusama’nin obsesif tekrarlari,
sonsuzluk algisi, ag goriiniimlii eser tasarimlart ve psikedelik yiizey kurgulariyla kesistiginde yepyeni bir sanat
hareketinin bilim kurgu baglaminda kavramsal zeminini olusturmaktadir. Wang, Chen ve Wang’in diflizyon
modelleri iizerine kapsamli arastirmasi, difiizyon modellerinin giderek hizlanan yayilimi, gorsel sanat tiretiminde
post-difiizyon déneminin belirleyici oldugunu gostermektedir (Wang, Chen, & Wang, 2025: 2-3). Bu doniisiim,
Kusama’nin mekdn1 sonsuz c¢ogaltim ve optik dalgalanmalar araciligiyla genisleten estetik yaklagimiyla
birlestiginde, YZ nin {iretici mantigiyla rtlisen yeni bir “algisal sonsuzluk™ evreni ortaya ¢ikarir.

YONTEM
Arastirma Yontemi

Bu caligma, nitel arastirma yaklasimi i¢inde yer alan sanat temelli aragtirma yontemiyle yiiriitiilmiistiir. Calismada,
teknoloji ve kiiltiirel kuramlarin kesisiminde yer alan 6zgiin bir fenomenin, Yayoi Kusama’nin sanat pratiginin YZ
destekli bilim kurgu estetigiyle yeniden iiretimi ve etkilesiminde ortaya ¢ikan doniisiimler incelenmistir.
Arastirmanin temel amaci, Yayoi Kusama'nin 6zgiin sanatsal estetiginin, YZ destekli {iretim araglariyla nasil
yeniden yorumlandigini ve bu siirecin bilim kurgu estetigiyle nasil iliskilenebilecegini incelemektir. Bu baglamda,
sanat temelli arastirma yontemiyle yiiriitiilen siire¢, yaratict uygulama, gorsel analiz ve dijital {iretim siiregleri bir
arada kullanilarak degerlendirilmistir.

Sanatsal gozlem ve gorsel inceleme asamasinda; Kusama’nin eserleri bigim, desen, tekrar, mekéan kullanimi ve renk
dili agilarindan incelenmistir. Ozellikle “Obliteration Room”, “Infinity Mirror Rooms” ve Narcissus Garden
eserlerine odaklanilmistir. Kusama’nin sanat pratigi, bilim kurgu estetigi ve YZ ile sanat tiretimi konularinda sanat
tarihi, medya kuramm ve YZ estetigi baglamindaki gilincel kaynaklar literatiir taramasi baglaminda analiz edilmistir.
YZ destekli gorsel iiretim platformu olan Runway araciligiyla Kusama’nin estetik dili, farkli modeller kullanilarak
yeniden bigimlendirilmis, uretilmis ve bilim kurgu temalariyla bitiinlestirilerek dijital tretim deneyimi
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saglanmustir. Sanatsal iiretim siireci boyunca alinan yaratici kararlar, model se¢imleri, teknik ayarlamalar ve gorsel
yorumlamalar yapilmistir. Kusama’nin segili eserlerinin YZ destekli algoritmalar ve transformer tabanl gorsel
iiretim modelleri aracilifiyla yeniden tiretilmesi siireci deneyimsel olarak yiiriitiilmiis olup; siirece iliskin veriler
0znel deneyimimi yansitmaktadir.

Runway platformu, metinden gorsele, gorselden videoya doniisiim, stil transferi, green screen ve yapay gergeklik
gibi araglarla ¢alisan bir iiretim ortam1 sunmaktadir (Runway, 2025). Bu aragtirmada, Kusama’nin gorsel dili YZ
teknolojisiyle yeniden yorumlanmistir. Kusama’nin segili eserlerinden telif hakki igermeyen veya egitim amaciyla
kullanilabilir disiik ¢Oziintrliiklii gorseller secilmis, Runway platformunun destekledigi uygun formatlarda
optimize edilmistir. Kusama’nin orijinal gorselleri iizerine stil veya baglam degisikligi yapilarak bozunmus
alternatif siiriimler uretilmistir. Gen-2 ile statik Kusama imgeleri bilim kurgu atmosferiyle biitiinlestirilerek
“sonsuzluk uzay1” temal1 hareketli imgeler haline getirilmistir.

Runway’de olusturulan kisa videolar, goérsel anlatimin bilim kurgu motifleriyle biitlinlestirilmesine 6zen
gosterilerek segilmis olup; elde edilen YZ iiretimleri, kozmik bosluklar, sonsuz dongiiler, yapay biling imgeleri ve
dijital haliisinasyonlar gibi temalar, bilim kurgu sanati kapsaminda degerlendirilerek Kusama’nin obsesif desen
estetigiyle Ortiistiiriilmiistiir. Buradan hareketle; YZ diizleminde yeni anlatim ortamlari olusturulmustur. YZ
tarafindan tretilen gorseller, Kusama’'nin orijinal eserleriyle beraber degerlendirilmis hem bilim kurgu imgelemi
hem de Kusama’nin obsesif anlatimi ve obsesif tekrarlar dijital sonsuzluk mekanlariyla harmanlanarak yeni estetik
olanaklar ve post-insan sanat anlayisi “post-insan estetigi” baglaminda yorumlanmus, toplanan veriler, tematik
analiz yontemiyle ¢oziimlenmistir. Sanatsal analiz bulgulari, YZ ¢iktilar1 ve literatiir incelemesinden elde edilen
veriler karsilastirmali olarak degerlendirilmistir. Caligma “sonsuzluk”, “tekrarin dijital temsili”, “mekanin yeniden
kurgulanmas1”, “dijital haliisinasyon” “Kusama’nin Sanat Estetigi ile Post-Dijital Yiizeyler Arasindaki Iligki”

temalar1 etrafinda yapilandirilmstir.
Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veriler Runway YZ programinda analiz edilerek Gen 2 kapsaminda ¢alisilmistir. Sanatciya ait eserler (Sonsuzluk
Odasi, Silinmiglik Odasi, Nergis Bahgesi, Pumpkins, Dots Obsessio ve Milyonlarca Isik Yili Uzaklarin Ruhlarr)
izerinde platform bazinda ¢aligmalar yapilmis, eserler {izerine zoom yapilarak brush ve promptlar kullanilmistir.
Yaklagik ii¢ buguk ay siiren c¢aligmalar boyunca eserler sanal gergeklik ve bilim kurgu boyutunda
hareketlendirilmistir. YZ ile Yayoi Kusama’nin eserlerinden ve kullandigi puantiyeler ve enstalasyonlardan
hareketle eserler Runway Al programinin Gen 2 versiyonuyla yeniden tasarlanarak bazen eserlerinin formunu
bozarak bazense zoom etkisiyle seyirciyi videonun ig¢ine almak hedeflenmistir. Sanat¢inin eserlerinin ana temasi
olan puantiyeler etkilendigi minimalizm, pop art, disavurumculuk ve ¢agdas sanat icinde degerlendirilerek bilim
kurgu diinyas1 i¢indeki yeri incelenmis, sabit olan sekiller YZ ile canlandirilarak hareketli bir diinya yaratilmak
istenmistir.

Yayoi Kusama’nin sanati kendi bagina insani teknoloji ve hayal giiciiniin 6tesine tasimaktadir. Runway ile yapilan
calisma yalnizca fiziksel olarak degil zihinsel olarak da bir yolculuga ¢ikildigi duygusunu tasimaktadir. YZ ile
yapilan Kusama ¢aligmalariyla; siirekli tekrar eden puantiyeler, yansitici yiizeyler ve aynalar, biiyiitlip kii¢iltiilerek,
yakinlagtirilip uzaklastirilarak, saga sola ve yukar1 asagiya hareket ettirerek izleyiciyi algiladigi gercekligin
sinirlarindan  ¢ikarmak amaglanmigtir. Yayoi Kusama’nin sanati, sanal gerceklik ve bilim kurgu alanlarindaki
kesisimde yer alarak, izleyicilere alternatif bir gerceklik sunar. Kusama’nin eserleri, sanal diinyanin estetik bir
prototipi olarak diistiniiliirse, bu bilim kurgusal hayal giiclinii de canlandiracak bir derinlik sunar.

Runway Al

Runway Al, igerik yaraticilar1 igin gelistirilmis yaratici endiistrilere yonelik giiglii bir YZ platformudur. Igerik
iireten, hazirlayan, video yapim ekipleri ve gelistiriciler i¢in tasarlanmig bir dizi giiglii ara¢ sunarak, gorsel, video,
ses ve metin tabanli projelerde YZ kullanmalarini saglar. Bu platform, tasarimcilar, video iiretim ekipleri ve i¢erik
ireticileri i¢in video diizenleme ve gorsel isleme alanlarinda oldukca giiclii ve gelismis araglar sunar. Runway,
kullanicilarin videolar1, gorseller, animasyonlar, metinler ve diger medya formatlar1 {izerinde YZ destekli
diizenleme yapilmasima olanak saglar. Video diizenlemelerinde YZ destekli araglar kullanilarak sahneleri
degistirme, efekt ekleme, animasyonlar igeren igslemler yapilabilir. Video diizenleme siirecini hizlandirmak ve daha
yaratici projeleri ortaya ¢ikarmak i¢in idealdir. Program yaratict segenekleri kolaylagtirmak amaciyla sunulan ¢ok
cesitli araglar ve teknolojilerle taninir. Runway Al, gorsel, video ve metin gibi medya tiirleri iizerinde galisirken YZ
giiciinii kullanir. Kullanicilar, videolarini diizenlerken ya da gorseller olustururken YZ tarafindan yazilan efektler
ve filtreler kullanabilirler.

BULGULAR
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Yayoi Kusama’nin Silinmislik Odasi ve Al ile Canlanisi

“Silinmiglik Odas1” soyut disavurumcu tarzda resimler yapan sanatginin ilk ciddi ¢alismasidir. Eser ¢ocuklar igin
tasarlanmis olma 6zelligiyle 6ne ¢ikmaktadir. Sanatginin bu ¢alismasi ¢ocuklugunda yasadigr travmalara karsi bir
tavirdir (Monro, 2012: 79). "Silinmislik Odas1" (The Obliteration Room), sanat¢inin interaktif ve katilimci sanat
anlayisinin en ¢arpict drneklerindendir. 2002 yilinda Queensland Art Gallery'de ¢ocuklar i¢in tasarlanan bu eser,
zamanla evrimlesen dinamik yapisiyla dikkat ¢eker. Baslangicta tamamen beyaz olan bir oda, ziyaretgilerin renkli
nokta etiketlerini ¢esitli yiizeylere yapistirmasiyla canli ve renkli bir hale gelir. Bu siireg, Kusama'nin
"obliterasyon" (silinme) kavramini somutlastirir; bireysel kimliklerin ve sinirlarin kayboldugu bir doniisiim yasanir.
Kusama'nin ¢ocukluk déneminde yasadig1 haliisinasyonlar ve nokta desenlerine olan takintisi, bu eserin temelini
olusturur. Sanatgi, noktalar1 evrensel bir dil olarak kullanarak, izleyicileri kendi igsel diinyalarina davet eder.
"Silinmislik Odas1", sadece bir sanat eseri degil, ayn1 zamanda izleyicilerin aktif katilimiyla sekillenen bir deneyim
alamidir (https://www.oggusto.com/sanat/ sanatci/yayoi-kusama-hayati-eserleri-ve-bilinmeyenleri).

Giliniimiizde, teknolojinin sanatla birlesimi yeni ifade bigimlerini ortaya ¢ikarmaktadir. Runway Al, sanatgilara ve
yaratici profesyonellere makine 6grenimi araclar1 sunarak, geleneksel sanat iiretim siireclerini doniistiirmektedir.
2018 yilinda yazilimci Cristobal Valenzuela ve arkadaslari tarafindan New York Universitesi Tisch Sanat
Okulunda bir sanat teknoloji tez projesi olarak baslayan Runway, daha sonra New York ve Silikon Vadisi'nden
aldig1 yatirimlarla geligmistir. Kullanicilar, Runway {izerinden metin, ses, goriintii ve video gibi verileri isleyerek
sanatsal igerikler iiretebilirler (Valenzuela, 2018). Canet Sola ve Guljajeva’nin izleyici bakisint YZ’nin gizli
uzaymda dogrudan donistiiriicii bir girdiye donistiiren ¢aligsmasi, insan bedeninin bir veri kaynagi olarak sanat
tiretimindeki roliinii yeniden tanimlar (Canet Sola & Guljajeva, 2024: 4). Tiim bunlardan hareketle Runway Al,
Kusama'nin "Silinmislik Odas1" eserini dijital ortamda yeniden canlandirmak i¢in kullanilmigtir. Eser tizerindeki
noktalar yakinlastirip uzaklastirilarak izleyiciyle etkilesime sokularak izleyici bir simiilasyon i¢indeymis gibi
hissettirilmek istenmistir. Runway A’ "Inpainting" modeli ile beyaz bir odanin dijital siiriimii olusturularak,
izleyicilere renkli noktalari ekleme olanagi saglandiginda benzer simiilatif ortam yaratilabilir. Bu yaklagim,
Kusama’nin izleyiciyi mekansal deneyimin aktif bir par¢asina doniistliren “sonsuz odalar1™yla paralel bir sekilde,
YZ’nin bedensel algi tizerinden g¢alisan yeni bir mekéansal 6rgii kurdugunu gostermektedir. Boylece zamanla
degisen bu dijital ortam, izleyicilere Kusama'nin eserindeki doniisiimii deneyimleme firsati sunabilir. Ayrica,
Runway AI modelleri ile izleyicilerin hareketlerinin algilanmasi saglanarak, noktalarin katilimeilarin viicutlarina
yerlestirilmesi de gergeklestirilebilir. Bu sayede, fiziksel katilimin dijital bir yansimasi olusturulur. Izleyicilerin
aktif katilimiyla ‘Yayoi Kusamamin "Silinmiglik Odast" eseri, dinamik bir sanat deneyimi sunabilir. Gelinen
noktada teknolojinin sanatla birlesimi, bu tiir eserlerin dijital ortamda yeniden canlandirilmasini miimkiin kilarak,
daha genis kitlelere ulagmasini saglayacaktir.
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Gorsel 1: The Obliteration Room, Queensland Art Gallery (2002) Gorsel 2: The Obliteration Room, Queensland Art Gallery (2002)
Kaynak: https://www.gagoma.qgld.gov.au/exhibition/yayoi-kusama-the-obliteration-room
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Gorsel 3: The Obliteration Room, Queensland Art Gallery (2002)
Kaynak: https://www.gagoma.qld.gov.au/stories/the-obliteration-room-by-yayoi-kusama-is-transformed/
Runway Al ile Canlandirilan Silinmislik Odas1 Video Gériintiileri:

Video 2: https://drive.google.com/file/d/1wDqjDmWtqBo5rxRVsiNA9Inrc2ghFLgN/view?usp=sharing

Yayoi Kusama'nmin "Sonsuzluk Odasi''na Bilim Kurgusal Bakis

Yayoi Kusama'nin "Sonsuzluk Odas1" (Infinity Mirror Room) serisi, sanatginin i¢sel diinyasini ve evrensel temalari
yansitan etkileyici bir deneyim sunar. Ozellikle "Phalli’s Field" (1965) ve "The Souls of Millions of Light Years
Away" (2013) gibi eserleri, sonsuzluk, tekrar ve bireysel varolus temalarini isler (Kusama, 2021: 28). Bir baska
deyisle; Kusama'nin "Sonsuzluk Odasi" eserleri, izleyiciyi ig¢sel bir yolculuga g¢ikaran ve bireysel varolusu
sorgulatan derinlikli deneyimler sunar. "Phalli’s Field"da, kirmizi benekli yumusak kumaslardan yapilmus tiibiiler

(Kusama, 2021: 25-27).

Bu, sanat¢min haliisinasyonlarindan ve obsesif-kompulsif bozuklugundan beslenen bir tekrarlama ve yok olma
arzusunun disavurumudur. "The Souls of Millions of Light Years Away" ise LED isiklarin ve aynalarin
kullanimiyla, izleyiciyi zaman ve mekanin Otesine tasiyan bir atmosfer yaratir (https://sertifika.kent.edu.tr/yayoi-
kusama-eserleri), (https://www.britannica.com/art/Japanese-art/Formative-period). Bu eserde teknoloji sanatla
birlestirilerek; Runway Al “Gen-2” ile Dijital Canlandirma yapilmis; Kusama'nin "Sonsuzluk Odas1" eseri yeniden
tasarlanmistir. Schaerf ve calisma arkadaslarinin Helsinki Bienali i¢in gelistirdigi YZ odakli kiirasyon modeli ise
sehir mekanimi 360° panoramik veriler ve difiizyon modelleri araciligiyla yeniden kurarak sanat eserlerini alternatif,
kurgusal koordinatlara yerlestirir (Schaerf, Ballesteros Zapata, Bernasconi, Neri, & Negueruela del Castillo 2023:
1-3). Bu yontem, Kusama’nin mekani bir “sanal haliisinasyon agina” doniistiiren estetik stratejisiyle birlestiginde,
YZ’nin bir bilim kurgu estetigi kurabilecegini gosterir. Boylece YZ ve Kusama’nin obsesif kozmolojisi, birlikte
yeni bir post-humanist, spekiilatif sanat hareketine dontismektedir.

Gorsel 5: Infinity Mirror Room, (2013) Gorsel 6: Infinity Mirror Room, (2013)
Kaynak:https://www.gzt.com/arkitekt/sinirli-alanda-sinirsiz-alan-duygusu-sonsuz-aynali-odalar

Runway Al ile Olusturulan Sonsuz Aynali Oda Video Gorintiileri:

Video 3: https://drive.google.com/file/d/1ea]wWQqr39fmgYPhlpZzLTOh1XN1eGxC/view?usp=sharing
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Yayoi Kusama'nin “Narcissus Garden” Eserinin Yapay Zeka ile Bozunmasi

Yayoi Kusama'nin Narcissus Garden adli eseri, sanat¢inin sanati ve bireysel kimligi sorguladigi ikonik bir
caligmadir. 1965 yilinda Venedik Bienali'nde sergilenen bu enstalasyon, 1.500 adet gilimiis yansitic1 kiireyle
olusturulmus ve izleyiciyi kendi yansimasiyla yiizlestirerek narsisizmi elestiren bir anlam katmani sunmustur.
Narcissus Garden’da sanat¢inin eslik ettigi 1.500 giimiis renkli kiireden olusan bu yerlestirme, hem aynay1 hem de
Narkissos’un havuzunu ¢agristiran pariltili bir ¢imen goriintiisii yaratir. Narcissus miti ile yerlestirme arasindaki
iliski, izleyiciyi acik bir okuma yapmaya ve kendi maskeleri ve egolariyla yiizlesmeye davet eder. Kusama’nin
kiireleri, izleyicinin yiiziinii yansitmasi ya da onu kendisiyle karsilagmaya zorlamasi sayesinde, izleyicinin ¢oklu ve
benzer yansimalarini iiretir; boylece gercekligi ve iginde bulunulan mekéani yeniden tekrarlar, biiyiitiir ve abartili bir
bicimde ¢ogaltir. (Aleph, 2018). Yansimali toplarin dis mekéana yerlestirildigi bu ¢alismada; Kusama, izleyicilerin
hem kendisi ile hem de katilimcilarin kendi iglerinde fiziksel bir iletisime girmesini amaglamistir. Boylelikle
sanat¢1 “Ben”i dzglirlestirmenin toplumsal siirecini baglatir” (Gautherot, 2009).

Kusama, Narcissus Garden ile izleyiciyi, Narcissus'un kendi yansimasina asik oldugu mitolojik hikayesine
gonderme yaparak, bireyin kendine olan hayranligini ve bunun toplumsal yansimasini sorgular. Eserin yansitici
yliizeyleri, izleyicilerin kendi imgelerini gérmelerine olanak tanir. “Narcissus Garden” izleyiciyi igsel bir yolculuga
¢ikarirken ayn1 zamanda varolusu sorgulatan bir deneyim sunar (Hamilton, 2002: 64-68)

Bu ¢alisma Runway Al Gen-2 ile yeniden tasarlanmis, kullanilan kiireler derinlestirilerek bir simiilasyon i¢inde var
olmanin hafifligi ile bedenin ve basin ayrildig: bir goriintii elde edilerek fiziksel ve ruhsal diinyalar sorgulanmistir.
Yayoi Kusama'nin eserlerinin ve teknolojinin sanatla birlesimi, bu tlir eserlerin dijital ortamda yeniden
canlandirtlmasini miimkiin kilarak, daha genis kitlelere ulagmasini saglar. Runway Al gibi araglar, sanatin
sinirlarini zorlayarak, yaratici ifade bigimlerini ¢esitlendirir.
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Gorsel 8: Yayoi Kusama Narcissus Garden (2016) orsel 9:Yayoi Kusama Narc
Kaynak: https://www.dezeen.com/2016/05/04/yayoi-kusama-narcissus-garden-installation-philip-
Runway Al ile Olusturulan Narcissus Garden Video Goriintiileri:

Video 4: https://drive.google.com/file/d/1EJbj1cBCmgKkMoB3gu3_WCx6b7FDPICL/view?usp=sharing
Video 5: https://drive.google.com/file/d/1sLd9fGNYhXLg510xzFtdR1qGDoSpthop/view?usp=sharing
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Yayoi Kusama'nin “Pumpkin” Serisi ve Al

Yayoi Kusama'nin Pumpkin (kabak) serisi, sanat¢inin kigisel deneyimlerini ve psikolojik diinyasini yansitan 6nemli
bir motif olarak one ¢ikar. Kusama, ¢ocuklugunda Japonyanin Matsumoto sehrinde ailesinin tohum c¢iftliginde
yetisen kabaklarla cevrili bir ortamda biiylimiistiir. Yasadig1 deneyim, kabaklar1 onun i¢in "neseli, sade ve manevi
denge"yi simgeleyen bir sembol haline getirmistir (Kan, 2024: 65-79a). Yayoi Kusama’nin kabak imgesi,
sanat¢inin ¢ocukluk anilarinda derinden yerlesmis diisiincelerinin merkezinde yer almaktadir. Bu gorsel form,
sanat¢inin pratigi boyunca kapsamli ve tutarl bir sekilde 6ne ¢ikan bir mecazdir. Kabak imgesi ilk kez 1940’larda
sanat¢inin, sadece eskizlerinde tasvir edilerek ortaya ¢ikmis, 1980°1ler ve 1990’lardan beri ise sanatsal tiretimlerinde
stirekli kullanilmigtir. 1990'larda ise bu motif, biiyiik 6l¢ekli heykeller ve enstalasyonlarla daha da belirginlesmistir.
Ozellikle 1994 yilinda Japonya'nin Naoshima Adasi'nda yer alan ve denize bakan biiyiik sar1 bir kabak heykeli,
Kusama'nin agik hava sanatindaki ilk énemli eserlerinden biridir (https://www.oggusto.com/sanat/ sanatci/yayoi-
kusama-hayati-eserleri-ve-bilinmeyenleri).

Kusama, kabak imgesini kullanirken sadece estetik bir kaygiyla hareket etmemis, psikolojik bir disa vurum 6gesi
olarak da onlardan yararlanmistir. Kabaklarin tizerindeki polka noktalari, sanat¢inin haliisinasyonlarini ve obsesif-
kompulsif bozukluguyla basa ¢cikma yontemini simgeler. Bu noktalar, bireyin kendini evrenle birlestirme ¢abasini
ve "0z yok olma" arzusunu temsil eder (Kan, 2024: 65-79b). Yayoi Kusama'min Pumpkin serisi, kisisel
deneyimlerin ve psikolojik durumlarin sanatsal bir ifadesi olarak 6nemli bir yer tutar. Eser Runway Al ile
tasarlandiginda sonsuz bir evrenin i¢ine hapsolmus ancak ayni zamanda 6zgiirlestigin duygusunu verir.

Gorsel 1

Kaynak: http://pinarsaracoglu.blogspot.com/2016/09/yayoi-kusamann-sonsuzluk-aglarnda-son.html
Runway Al ile Olusturulan Pumpkin Eseri Video Goriintiisii:

Video 6: https://drive.google.com/file/d/1sO9eY luclhbQgtpE7D6vQpftaA3bpglg/view?usp=sharing

Yayoi Kusama ve Bilim Kurgusal Diinya

Yayoi Kusama'nin The Souls of Millions of Light Years Away adli eseri, sanat¢inin sonsuzluk, varolus ve bireysel
alg1 iizerine derinlemesine diisiincelerini yansitan etkileyici bir enstalasyondur. Bu eser, Kusama'nin "Infinity
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Mirror Rooms" serisinin bir pargasi olarak, izleyiciyi fiziksel ve metafiziksel bir yolculuga davet eder (Kusama,
2021: 22).

The Souls of Millions of Light Years Away, izleyiciyi karanlik bir odada, tavani, duvarlar1 ve zemini kaplayan
aynalarla cevrili bir ortamda, yanip sénen LED isiklariyla dolu, galaksiye benzer bir diinyaya sokar. Bu 1siklar,
izleyicinin varligini yansitarak, evrenle biitiinlesme hissi uyandirir. Kusama, bu eseriyle, varolusun geciciligini ve
insanin evrendeki yerini sorgular. Eser, izleyicinin kendini kaybetmesine ve sonsuzlukla yiizlesmesine olanak tanir
(Basar, 2020: 365). Yayoi Kusama'nin The Souls of Millions of Light Years Away eseri, izleyiciyi i¢sel bir
yolculuga ¢ikaran ve bireysel varolusu sorgulatan derinlikli deneyimler sunar.

Gorsel 12: ayoi Kusama, he Souls of Millions of Light Years Away, (017)
Kaynak: http://www.gazetefestivaltv.com/beneklerden-bir-dunya-yayoi-kusama/

i

AN !.'.'JW 7

Gorsel 13 Yay01 Kusama, The Souls of Millions of Light Years Away (2013)

Kaynak: https://hirshhorn.si.edu/kusama/infinity-rooms

Runway Al ile Olusturulan Video Goriintiisii:

Video 7: https://drive.google.com/file/d/1_Lbv8jMurqolWMJCF-Ye2-Ch6faM_8J0/view?usp=sharing&t=

Yayoi Kusama'min Dots Obsession’u

Yayoi Kusama'nin Dots Obsession (1996) adli enstalasyonu, sanat¢imin obsesif-kompulsif bozukluk ve
haliisinasyonlarindan kaynaklanan nokta takintisini yansitan énemli bir ¢aligmadir. Kusama, ¢ocuklugunda nokta
seklinde haliisinasyonlar gérmiis ve bu deneyim, sanatinda tekrar eden nokta motiflerinin temelini atmustir (Oz
Celikbas, 2020: 565-572). Dots Obsession, izleyiciyi sar1 duvarlar, zemin ve tavanda yer alan siyah noktalarla
cevrili bir odada, devasa siyah noktali balonlarla etkilesime sokarak, bu takintryr somutlastirir. Eser, izleyicinin
kendi varligin1 sorgulamasina ve evrenle olan iligkisini yeniden diisiinmesine olanak tanir. Sanat¢i daha sonraki
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caligmalarinda renkleri degistirmis olsa da vermek istedigi kendini ve evrenle olan iligskiyi sorgulama giidiisii
benzerdir.

Gorsel 14: Yayoi Kusama, “Dots Obsessio”, 1996 Gorsel 15: Yayoi Kusama, “Dots Obsessio” 1996
Kaynak: https://play.qagoma.qld.gov.au/looknowseeforever/works/dots/

Runway Al ile Olusturulan Video Goriintiisii:

Video 1: https://drive.google.com/file/d/1btCkw1e056_2D2Iw8W3F-fTTztc09727/view?usp=sharing

SONUC

Bu caligmada, YZ’nin sanat {iretimindeki rolii, Yayoi Kusama’nin eserlerinin YZ ile etkileserek nasil doniistiigii,
sanatginin  eserlerini  dijital ortamda yeniden iiretmenin, sanatin {iretim ve yaratim siireclerini nasil
doniistiirebilecegi degerlendirilmistir. Ozellikle sonsuzluk, tekrar, obsesyon ve varolussal kaybolus gibi temalarla
sekillenen Kusama’nin sanati Runway Al araci kullanilarak dijital ortamda yeniden {iiretilmistir. Kusama’nin sanati
ve eserlerinin tematik yapisina bagl kalinarak YZ tarafindan yeniden iiretilen dijital iirlinler sanatla etkilesimli bir
bicimde tasarlanmistir. Kusama’nin 6zgiin sanatini, Runway Al programi araciligiyla dijital bir ortama tagimak,
izleyicinin yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda fiziksel bir katilimda bulunmasina olanak taniyarak farkli bir
deneyim sunmaktadir.

Runway Al, Kusama'nin sanatin1 yeniden sekillendirirken, sadece estetik bir yeniden iiretim yapmakla kalmamus,
ayni zamanda izleyicinin dijital ortamla etkilesime ge¢mesini saglamistir. Kusama'nin "Dots Obsession" gibi
eserleri, Al tarafindan yeniden tasarlandiginda, gorsellerin siklig1 ve renkleri dinamik bir sekilde izleyicinin
etkilesimine gore sekillenmistir ve algoritmanin tirettigi bu dinamik gorseller, izleyiciye pasif bir gdzlemci olmanin
Otesinde, aktif bir katilimci olma firsati sunmugtur. Kusama'nin sanatindaki sinirsizlik ve kaybolus temasi1 daha da
derinlestirilerek, izleyiciyi dijital bir sonsuzluk i¢inde gezdirmis ve kaybolan bir evrendeki yolculuk
deneyimlenmistir. Kusama'nin sanati hem geleneksel hem de dijital sanatla etkilesimli bir deneyim sunarak,
izleyicide tamamen farkli bir algi diinyas1 yaratmaktadir. YZ’nin bu alandaki kullanimi, geleneksel sanatla dijital
sanat arasinda bir koprii kurmustur. Kusama’nin ¢aligmalarinin YZ ile yeniden tiretilmesi, bilim kurgu estetigini
sanat pratigiyle bulusturmustur. Eserler, her ne kadar dijital ortamda yeniden iiretildiginde farkli bir deneyim sunsa
da onun 06zgiin estetigine ve tematik yapisima sadik kalinmstir. Ortaya ¢ikan iiriinde YZ, esere yeni bir boyut
kazandirirken, izleyiciyi hem fiziksel hem dijital anlamda bir kesfe ¢ikarmistir. YZ’nin sanatla uyumu, gorsel bir
deneyim sunmanin Otesine gecerken; eserlerin Al ile yeniden yaratilmasi, izleyicinin aym1 zamanda duygusal ve
psikolojik diizeyde de bir deneyim yasamasini saglamstir.

Al, Kusama'nin eserlerini bir tiir dijital hipergerceklik haline getirerek, geleneksel sanat ve dijital sanat arasindaki
sinirlart bulaniklastirmigtir. Bu dijital sanat formu, izleyiciyi aktif olarak katilim gostermeye ve siirekli olarak
degisen bir sanatsal evrende gezinmeye davet etmektedir. YZ’nin sanatla bulusmasi ve YZ ile sanat iiretme
siiregleri, sadece bir teknoloji kullanim1 olmaktan ¢ok, sanatin gelecegi hakkinda 6nemli ipuglar1 verir. Kusama’nin
eserlerinin dijital ortamda Runway Al gibi araglar ile canlandirilmasi, sanat¢ilara yaratici siireglerinde yeni bir
boyut kazandirirken, sanatin gelecekte nasil bir doniisiim gegirecegi hakkinda yeni perspektifler sunmaktadir. Bu
etkilesimli ve dinamik sanat tiirii izleyiciye ¢ok daha interaktif ve kigisellestirilmis bir sanat deneyimi
yasatmaktadir. YZ, sanat iiretim silireglerine yeni bir boyut kazandirmakta ve sanati hem sanatcilar hem de
izleyiciler i¢in daha erisilebilir ve dinamik hale getirmektedir.
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