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oz

Bu caligsma, tiretken yapay zeka teknolojilerinin sanat ve tasarim pratiklerine entegrasyonuyla tetiklenen Fikirsel
Alan Miicadelesi’ni kavramsal bir analiz ¢ergevesinde incelemektedir. Tarihsel kirilma noktalar1 tizerinden
degerlendirilen bu yeni paradigmada, teknolojik ivmelenmenin geldigi son asama, dogrudan insanin fikirsel
iiretim tekelini sarsmaktadir. Arastirma, bu miicadele kargisinda 35 yas iistii deneyimli uzmanlari, ulusal somut
olmayan kiiltiire] mirasin tastyicilart ve epistemik birikimi olarak yeniden konumlandirir. S6z konusu
profesyoneller, formiile edilemeyen, sezgisel ve kiiltiirel baglama duyarli El Bilgeligini temsil etmektedir.
Temel problem, bu derin tecrilbe ve estetik yargilarin dijital ekosistemde sistematik bigimde korunarak
kusaklararas1 aktarimimin saglanmasidir. Kuramsal bir inceleme olarak tasarlanan ¢alismada, mevcut kriz
karsilagtirmali tarihsel literatiir taramasiyla baglamina oturtulmus, ortiik bilgi ve kiiltiirel miras tanimlar1 ise
kavramsal ¢oziimleme yoluyla iligkilendirilmistir. Coziimleme, acik verilerle egitilen sistemlerin estetik ortalama
ve algoritmik homojenlesme riski tasidigini ileri siirmektedir. Meslek profesyonellerinin ikame edilemez degeri,
algoritmalarin kodlayamadigi bu bilgelikte yatmaktadir. Dolayisiyla yasanan siireg, mesleki bir yok olustan
ziyade radikal bir doniisiim zorunluluguna isaret etmektedir. Bu baglamda ¢alisma, profesyonellerin iiretici
kimliginin 6tesinde degerlendirilerek, sonsuz algoritmik segenegi siizen ve estetik kararlar veren Kiiratéryel
Zeka olarak konumlandirilmasini 6nermektedir. Bu doniisiimii kurumsallastirmak igin Miras Formiilleri modeli
Onerilmigtir. Sistematik belgeleme ve kusaklararasi aktarim asamalarindan olusan bu yapi, olasi algoritmik
krizlerde basvurulabilecek direngli bir kiiltiirel bellek insa etmeyi hedeflemektedir.

Anahtar Kelimeler: El Bilgeligi, Kiiratoryel Zeka, Kiiltiirel Miras, Yapay Zeka, Kusaklararas: Aktarim
GIRIS

Yaratic1 endiistriler, dzellikle iiretken yapay zekd (UYZ; Generative Al) teknolojileri sanat ve tasarim
pratiklerine dahil olmaya basladigindan beri kokli bir doniigiimiin esigindedir. Bu doniisiim, Fikirsel Alan
Miicadelesi olarak adlandirilabilecek yeni paradigmayi beraberinde getirmektedir. Bu miicadele, teknolojik
yeniliklerin belirli insani yetenekleri astig1, tarihsel ilerlemenin son ve en kritik halkasi1 olarak goriilebilir.

Insanhigim teknoloji ile olan iliskisi, asilan yetenekler {izerinden donemsellestirilebilir. Tlk ve belki de en
onemli kirilma, Programlanabilir Otomasyon Cagi (Erken 19. Yiizyil), Joseph Marie Jacquard'm 1804'te icat
ettigi delikli kart kontrollii dokuma tezgéhi (Jakar Tezgdhi) ile yasanmistir (Essinger, 2004, s. 15-39). Jakar
sistemi, karmasik tekstil desenlerini delikli kartlar {izerinde 'programlayarak’ dokuma islemini otomatize etmistir.
Bu, makinelerin davranisini yonlendirmek igin bilginin (desen talimatlarmin) ilk kez soyutlanip depolandigi
andir ve Charles Babbage'in Analitik Motor'undan modern bilgisayar mimarisine kadar uzanan "program’ fikrinin
temelini atmistir (Essinger, 2004, s. 15-39).

Ikinci kirilma olan Fiziksel Gii¢ Cag1 (Geg 18.—19. Yiizyil), kronolojik olarak Jakar tezgahindan oénce
baslamis ve onunla es zamanli slirmiistlir; Jakar tezgdhmin bu donemsellestirmede ilk sirada yer almasi,
kronolojik bir dncelikten degil, asilan yetenegin tiirliine, yani bilginin makineyi yonlendirecek bi¢imde ilk kez
soyutlanmasina verilen kavramsal oncelikten kaynaklanmaktadir. Sanayi Devrimleri (yaklasik 1760-1870)
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sirasinda buharli makinelerin insanin saf kas giiciinii ikame etmesiyle yasanan bu donemin sembolik anlatisi
John Henry efsanesidir (Brynjolfsson ve McAfee, 2014). Efsaneye gore, demiryolu iscisi Henry, bir buharli kaya
delme makinesiyle yarigir; yarisi kazanir ancak hemen ardindan yorgunluktan 6liir. Bu metafor, makinenin
yorulmak bilmeyen giicii karsisinda insan bedeninin fiziksel sinirlarinin trajik yenilgisini temsil eder.

Ugiincii kirlma, Elektromekanik Veri Isleme Cag1 (1890'lar) olmustur. Bu ¢agmn doniim noktasi, Herman
Hollerith'in 1890 ABD Niifus Sayimi i¢in gelistirdigi elektromekanik tabulatér makinesidir (Austrian, 1982). Bu
sistem, delikli kart (punch card) teknolojisini kullanarak verileri tasnif etmis ve yaklasik sekiz yil siiren 1880
saymminin aksine, 1890 saymminin bir yildan biraz fazla siirede tamamlanmasini saglamistir (Austrian, 1982).
Yaganan gelisme, makinenin sadece fiziksel giicii veya programlanmis gorevin 6tesinde, ayni zamanda insanin
ylriittiigi biiyiik 6l¢ekli biirokratik veri isleme gorevlerini de agtig1 ilk andir.

Bunu takip eden dordiincii kirilma olan Elektronik Hesaplama Cagi (1940°lar—1950’ler arasinda),
Hollerith'in bagarisindan 56 yil sonra, 1946'da gelmistir. ENIAC gibi elektronik bilgisayarlar, insan hesapgilarin
(Ingilizce: computers) giinler siiren islemlerini saniyeler icinde tamamlayarak bu alandaki makine iistiinliigiinii
kanitlamistir (Ceruzzi, 2003). Bu noktada, bilgisayar (computer) teriminin etimolojik kékeninin, bu gorevi yapan
insanlara (human computers) dayandigini belirtmek kritik oneme sahiptir. Latince 'computare' hesaplamak
kokiinden gelen bu terim, 17. yiizyilldan 20. yiizyilin ortalarma dek fiziksel bir makineyi isaret etmemistir.
Kelime dogrudan, hesaplama isini yiiriiten insanin mesleki unvanini tanimlamistir (Grier, 2005, s. 1-9). Bu
terminolojik miras, teknolojinin insani bir yetenegi sadece asmakla kalmayip, o yetenegin mesleki kimligini ve
ismini de devraldigini gostermektedir. ENIAC tarafindan yapilan karmasik balistik yoriinge hesaplamalari, bu
insan hesapgilarin yerini almis ve bilissel gorevin (hesaplama) ilk kez kitlesel olarak makineye devredilmesini
tamamlamigtir.

Besinci kirilma ¢agi, Mantiksal Strateji Cagi (1990'lar), hesaplama g¢agindan yaklasik 51 yil sonra,
1997'de gergeklesmistir. Deep Blue'nun Garry Kasparov'u yenmesi (Campbell vd., 2002), insanin soyut mantik
istiinliigliniin de hesaplama giicii karsisinda kirilabilecegini gostermistir. Bu sembolik an, iki asamali siiregte
gerceklesmistir; Kasparov 1996'daki ilk magi kazanarak insan mantiginin istiinliigiinii korusa da 1997'deki
révang mag¢inda makinenin ham (brute force) hesaplama giiciine yenilmistir. Bu yenilgi, stratejik derinligin bile
muazzam veri tabani ve islem kapasitesi tarafindan asilabilecegini gdstermistir.

Hizlanmanin (acceleration) belirginlestigi altinct kirilma olan Sezgisel Strateji Cagi (2016), bir
oncekinden sadece 19 yil sonra gelmistir. AlphaGo'nun, sezgi ve yaratici hissiyat gerektiren Go oyununda once
Avrupa Go sampiyonunu bes oyunda yenmesi (Silver vd., 2016), ardindan Mart 2016'da Lee Sedol'i bes
oyunluk magta dort galibiyetle maglup etmesi (Sormani, 2023), makine 6grenmesinin mantigin yani sira insan
sezgisine en yakin alanlari da asabilecegini gdstermistir. Go oyunu, satrangtan astronomik diizeyde daha fazla
hamle olasiligina sahip oldugundan, saf hesaplama giiciiyle ¢oziilemez kabul edilmekteydi. AlphaGo'nun zaferi,
makine kapasitesinin mantiksal hesaplama simirlarini astiginin kaniti niteligindedir. Sistem, biitiiniiyle insana
0zgii kabul edilen sezgisel Oriintii tanima ve stilistik hissiyat alanlarinda da belirgin bir iistiinliik kurmustur.

Bu noktadan sonra ivmelenme dramatik bir hal almistir. Sadece ii¢ y1l i¢inde yapay zeka, Takim Stratejisi
Cagi’nda (2018) OpenAl Five ile ekip koordinasyonunu (OpenAl, 2018), Gergek Zamanli Strateji Cagi’nda
(2019) AlphaStar ile anlik ¢oklu goérev yonetimini (Vinyals vd., 2019) asmistir. Dota 2’de sinirlandirilmig
kahraman havuzu ve oyun kurallart gergevesinde diinya sampiyonu olan e-spor takimi OG’yi maglup eden
OpenAl Five (OpenAl, 2018) ile StarCraft II’de kamera goriiniimii ve eylem hiz1 kisitlart altinda profesyonel
oyunculara karg1 Grandmaster diizeyine ulasan AlphaStar (Vinyals vd., 2019) 6rneklerindeki basarilar, bireysel
zekanin Gtesine gegmistir. Bu sistemler, insan takimlarinin sosyal kimyasina, sozlii iletigime ve ortak tecriibeye
dayali koordinasyonunun yerine, saniyelik mikro kararlarla yonetilen kusursuz algoritmik senkronizasyon ve
ortak hedef bilinci koymustur.

Bu zirvenin hemen ardindan, 2022 ve sonrasinda, Sanatsal ve Fikirsel Uretim Cag1 baslamistir. DALL-E
2 (Ramesh vd., 2022), Midjourney (Midjourney, 2022) ve GPT-4 (OpenAl, 2023) gibi, temel model (foundation
model) olarak adlandirlan biiyiik 6lgekli modeller sinifina giren UYZ araglar1 (Bommasani vd., 2021), meydan
okumay1 dogrudan yaraticilik, 6zgiin fikir iiretimi ve estetik yargi alanina tagimistir. Artik hedef, insani insan
yapan fikirsel alandir ve insanin yaraticilik tekeli ciddi bicimde sorgulanmaktadir. Insanlik tarihi, fikirsel ve
sanatsal iiretimin evrimi olarak da okunabilir; bu evrimin, ates etrafindaki samanlarin golgeler ve kostiimlerle
hikaye anlatimindan, tiyatronun dramaturjik yapisina, sinema ve animasyonun fizik Otesi diinyalar
gorsellestirmesine kadar uzandigi ileri siiriilebilir. Ancak UYZ, bu evrimde radikal bir kirilma noktasidir. Zira bu
araglar sadece var olan1 gostermekle kalmayip, dilsel komutlar (prompts) aracilifiyla gercek oOtesi
gorsellestirmeler (hyper-visualization) yaratabilmektedir. Arttk meydan okuma, sadece insanin stratejik
yeteneklerine degil, dogrudan onun hayal giiciinliin somutlastirilmasi tekelinedir. Bu donemsellestirme Tablo
1’de 6zetlenmistir.
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Tablo 1 Calisma Kapsaminda Onerilen Teknolojik Kirilmalar ve Fikirsel Alan Miicadelesi Donemsellestirmesi

Otomasyon)

Doénem / Y1l Teknolojik Kirilma ve Icat Asilan insani Yetenek / Paradigma
Degisimi
1804 Jakar Tezgahi (Programlanabilir Bilginin (desen) soyutlanmasi ve

zanaatin otomatize edilmesi

Geg 18.-19. Yiizyil

Buharli Makineler / John Henry
(Fiziksel Gii¢)

Insanin saf fiziksel smirlarinin ve kas
giiciiniin agilmas1

(Fikirsel Uretim)

1890 Hollerith Tabulator (Elektromekanik Biiyiik dlgekli biirokratik veri isleme
Veri) kapasitesinin asilmasi
1946 ENIAC (Elektronik Hesaplama Cagi) | insanin mesleki hesaplama (computer)
yetenegi ve kimliginin makineye devri
1997 Deep Blue (Mantiksal Strateji Cagr) Soyut mantik, stratejik derinlik ve
hesaplama giicii tistiinliigiiniin
kirtlmasi
2016 AlphaGo (Sezgisel Strateji Cagr) Insana 6zgii kabul edilen sezgisel
Orilintii tanima ve hissiyatin agilmasi
2018 - 2019 OpenAl Five ve AlphaStar (Takim Sosyal ekip koordinasyonu ve anlik
Stratejisi) ¢oklu goérev yonetiminin algoritmaya
gecisi
2022 ve Sonrasi DALL-E, Midjourney, GPT-4 Hayal giiciinlin somutlagtirilmast,

6zgiin yaraticilik ve estetik {iretim

tekeli

Not. Yazar tarafindan olusturulmustur.

Ancak, bu son asama, oncekilerden niteliksel olarak farklidir. Mevcut caligma, bu yeni fikirsel alan
miicadelesi baglaminda, 35 yas tstii nitelikli insan sermayesini pasif bir mesleki risk grubu olarak etiketlemek
yerine, bir ulusun Somut Olmayan Kiiltiir Mirasimin (SOKM) temel tasiyicis1 ve epistemik birikimi olarak
yeniden konumlandirmay1 amaglamaktadir (UNESCO, 2003). Zira bu kusak, yalnizca teknik beceri degil, aym
zamanda zanaatten gelen, kolayca kodlanamayan E! Bilgeligini (Tacit Knowledge) ve kiiltiirel baglam bilgisini
temsil etmektedir (Polanyi, 1966). Polanyi (1966, s. 4), El Bilgeligi kavramini, “sdyleyebilecegimizden fazlasin
bilme” durumu olarak tanimlar; bu, formiile edilemeyen, deneyimle kazanilan, sezgisel ve bedensellesmis
bilgidir. Zanaatkarin malzemeye dokunusu veya sanatcinin estetik yargisi, acikca kodlanamayan (non-codifiable)
bu ortiik bilgiye dayanir. Bu miicadele, bir benzetme olarak, geleneksel zanaat mirasimizda Kiitahya ¢inisindeki
mavi rengin tonunu g6z karari karan ustanin ortiik bilgisi ile Hereke halisindaki desen bilgisini dijital veriye
indirgeyerek aktaran algoritmik cihazin karsilagmasi olarak okunabilir (geleneksel zanaat 6rnekleri igin bkz.
Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, 2024).

Aragtirmanin temel problemi, bu deneyimli kusagin kariyer tecriibelerinin, kiiltiirel baglam bilgisinin ve
estetik yargilarinin, dijital ekosistemde nasil korunabilecegi, sistematik olarak belgelenebilecegi ve kusaklararasi
aktarilacagidir. S6z konusu problem, yapay zekanin fikirsel alanda yaratmaya calistigt hegemonya karsisinda
insan faktoriiniin siirdiiriilebilirligini garanti altina alma ¢abasinin temelini olugturmaktadir.

Bu dogrultuda ¢aligmanin amaci, deneyimli sanat ve tasarim profesyonellerinin El Bilgeligini SOKM
cercevesinde kavramsallagtirmak ve bu bilginin korunmasi ile kusaklararas: aktarimi i¢in kuramsal bir model
onermektir. Caligma bu amacla ii¢ soruyu ele almaktadir. Teknolojik kirilmalar dizisi icinde UYZ'nin baslattig
Fikirsel Alan Miicadelesi, onceki kirilmalardan hangi bakimdan ayrilmaktadir? Deneyimli profesyonellerin 6rtiik
bilgisi, Polanyi'nin (1966) ortiik bilgi kavrami ve UNESCO'mun (2003) SOKM tanimi 1s1ginda nasil
kavramsallastirilabilir? Bu bilginin sistematik olarak belgelenmesi ve kusaklararasi aktarimi i¢in hangi kuramsal
model dnerilebilir?

YONTEM

Bu ¢alismada, Fikirsel Alan Miicadelesi olgusunun derinlemesine anlasilmasi ve 35 yas {istii kusagin El
Bilgeligi mirasinin epistemik degerinin ortaya konulmasi amaciyla nitel ve yorumlayici bir yaklagimla kuramsal
bir inceleme yiiriitiilmistiir. Aragtirmanin temel problemi, istatistiksel genellemeye dayali nicel bir olgu niteligi
tastmamaktadir. Inceleme biitiiniiyle anlam ve deger odaklidir. Bu nedenle, olguyu zengin baglami iginde
¢Oziimlemeye olanak tantyan nitel yontemler tercih edilmistir (Creswell ve Poth, 2018). Calisma goriigme, anket
ya da gozlem gibi bir saha aragtirmasina dayanmadigindan ve insan katilimer icermediginden etik kurul onay1
gerektirmemistir.

Inceleme Yaklagim
Inceleme, iki temel nitel yaklasima dayanmaktadir.
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Karsulastirmali-Tarihsel Literatiir Taramasi

Giris boliimiinde temelleri atilan bu yaklagim, giincel UYZ krizini miinferit bir olay olarak ele almak
yerine, onu tarihsel bir baglama oturtur. Jakar Tezgahi (1804), ENIAC (1946) ve Deep Blue (1997) gibi
paradigmatik kirilma anlar, giiniimiiz fikirsel alan miicadelesi ile karsilastirilarak, mevcut durumun tarihsel
benzerlikleri ve benzersiz yonleri (6zellikle 'hizlanma' ve fikirsel alana taarruz) teorik olarak temellendirilmistir.

Kavramsal Coziimleme

Caligmanin teorik ¢ergevesini olusturan literatiir, kavramsal ¢éziimleme yoluyla ele alinmigtir. Caligma,
Braun ve Clarke'in (2006) tanimladig1 anlamda derlem se¢imi, kodlama ve tema raporlamasina dayanan bir
tematik analiz uygulamamaktadir. Bunun yerine, El Bilgeligi (Tacit Knowledge), Somut Olmayan Kiiltiirel
Miras (SOKM), kusaklararast aktarim ve kiiratoryel zeka gibi temel kavramlarin (temalarn) mevcut
literatiirdeki tanimlar1 karsilastirilmis ve bu kavramlar arasindaki iliskilerden yeni bir kuramsal model
onerilmistir.

Teorik Cerceve

Makalenin argiimani, birbiriyle iliskili iki temel kavramsal dayanak iizerine insa edilmistir: Michael
Polanyi'nin Ortiik Bilgi (Tacit Knowledge) kavrami ve UNESCO'nun Somut Olmayan Kiiltiire] Miras (SOKM)
tanimi.

Birinci teorik dayanak (Neyin Korunacagt): Michael Polanyi (1966) ve El Bilgeligi (Tacit Knowledge).
Polanyi (1966), bilgiyi 'acik bilgi' (explicit knowledge) ve 'rtiik bilgi' (tacit knowledge) olarak ikiye ayirir. Agik
bilgi; formiile edilebilen, yazilabilen ve bir algoritmaya doniistiiriilebilen bilgidir (6rn. yazilim kodu, yemek
tarifi). Buna karsin El Bilgeligi olarak da kavramsallagtirdigimiz ortiik bilgi, Polanyi'nin iinli
“soyleyebilecegimizden fazlasini bilme” (“we can know more than we can tell”) durumuyla (1966, s. 4)
tanmimlanir. Bu bilgi, deneyimle kazanilan, bedensellesmis (embodied), sezgisel ve kiiltiirel baglama duyarl
bilgidir.

Bu kavramin teorik cerceveye dahil edilmesinin temel nedeni, UYZ'nin mevcut basarisinin biiyiik 6lciide
'acik bilgi' (internetten toplanan milyarlarca gorsel-metin verisi) iizerinde kurulu oldugunu, ancak 'ortiikk bilgi'
alaninda (bir zanaatkarin malzemeye dokunusu, bir sanatginin etik yargist veya bir tasarimcinin kiiltiirel niians
sezgisi) eksik kaldigini savunmaktir. Dolayisiyla bu calisma, 35 yas lstii kusagin degerini, algoritmalarin
kolayca kodlayamadigi (non-codifiable) bu ortiik bilgi birikiminde gérmektedir. Metin boyunca kullanilan 35
yas esigi, isttihdam ya da yas verilerine dayanan ampirik bir 6l¢iit degil, uzun siireli mesleki deneyim ve kariyer
tecriibesi edinmis uygulayicilart adlandirmak igin yazarin benimsedigi kuramsal bir tercihtir; ortiik bilgi yasin
degil deneyimin iiriinii oldugundan, esik bir deneyim gostergesi olarak okunmalidir.

Ikinci teorik dayanak (Neden Korunacagl): UNESCO (2003) ve Somut Olmayan Kiiltiirel Miras
(SOKM). Caligsma, bu ortiik bilgi birikimini bireysel yetenek seti olmaktan ¢ikarip, kolektif degere doniistiirmek
icin UNESCO'mun (2003) SOKM tanimini1 kullanir. UNESCO'nun soézlesmesi, SOKM'yi “topluluklarin,
gruplarin ve kimi durumlarda bireylerin kiiltiirel miraslarinin bir pargasi olarak tanimladiklar1 uygulamalar,
temsiller, anlatimlar, bilgiler, beceriler...” olarak tanimlar (UNESCO, 2003, Madde 2.1, s. 2).

Bu ¢ergevenin tercih edilme sebebi, 35 yas ustii kusagin deneyimini, SOKM sozlesmesinin tanimladigi
geleneksel el sanatlar1 ve doga ve evrenle ilgili bilgi ve beceriler (estetik yargi, malzeme bilgisi) kapsaminda
yasayan miras (living heritage) olarak yeniden konumlandirmaktir. Bu sayede, 'El Bilgeligi'nin korunmasi
sorunu bireysel istihdam kaygist olmaktan ¢ikarak, ulusal ve uluslararasi diizeyde kiiltiirel stirdiriilebilirlik ve
kusaklararas1 aktarim sorununa doniismektedir.

Swrliliklar

Calismanin temel sinirliligl, ampirik bir saha arastirmasindan (goriisme, anket, gdzlem) ziyade, teorik
temellendirme ve mevcut literatiiriin karsilastirmali analizi {izerine insa edilmis olmasidir. Makale, 35 yas istii
sanat ve tasarim profesyonellerinin El Bilgeliginin korunmasi i¢in model 6nermeyi amaglamakta, ancak bu
modelin etkinligini veya mevcut durumun yaygmligini ampirik olarak test etmemektedir. Sunulan tarihsel
gergeve ve teorik model, gelecekte yapilacak ampirik arastirmalar i¢in temel olusturmay1 hedeflemektedir.

KAVRAMSAL COZUMLEME

Yontem boliimiinde tanimlanan teorik ¢ergeve (Polanyi, 1966; UNESCO, 2003), Giris boliimiinde
sunulan tarihsel fikirsel alan miicadelesini analiz etmek i¢in temel araglari saglamaktadir. Bu boliim, mevcut
UYZ krizini, El Bilgeliginin kodlanamazlig1 ve Kiiratdryel Zekanmn yiikselisi ekseninde analiz etmektedir.

Uretken Yapay Zekimin Estetik Simirlart ve Homojenlesme Riski

Giris boliimiinde bahsedilen tarihsel kirilmalarin (ENIAC, AlphaGo) giiniimiizdeki uzantisi olan UYZ
sistemlerinin ulastig1 kapasite, bir benzetme olarak askeri ates destek sistemleriyle karsilastirilabilir. ENIAC 1n,
balistik hesaplamalar1 otomatize ederek topgu bataryalarinin etkinligini artirmasi gibi (Ceruzzi, 2003), giiniimiiz
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otomatize ates destek sistemlerinin de aymi anda ylizlerce mermi takibi yapabildigi veya akilli mithimmatla
hedefe birebir kilitlenebildigi ileri siiriilmektedir. Benzer sekilde, giiniimiiz UYZ'si de istenen projeleri
profesyonel insanlardan daha hizli ve daha ¢ok sayida iiretebilmektedir. Ancak gelinen nokta, Baudrillard'in
(1981) simiilasyon teorilerini akla getiren, gercegin yerini alan hiper-gerceklik riski tagimaktadir.

UYZ, Polanyinin (1966) tammladig1 agik bilgi (explicit knowledge) yani internetteki milyarlarca
etiketlenmis veri ile egitilmistir. S6z konusu egitim, kaginilmaz olarak bir estetik ortalama (aesthetic averaging)
ve algoritmik homojenlesme yaratma riskini tasimaktadir (Manovich, 2018, Boliim 4). Sistem, 'El Bilgeligi'nden
(tacit) yoksun oldugu i¢in, kiiltiirel baglamdan kopuk, tekrara dayali ve gergeklik étesi gorsellestirmeler sunar.
Sanatin dzgiin ve baglamsal degerinden ¢ok, onun istatistiksel simiilasyonlarmni tiiretir. Ustelik olusan
simiilasyon, hatalarin1 haliisinasyon gibi cazip terimlerle mesrulastiran ve potansiyel olarak kendi ¢iktilariyla
beslenen bir dongiiye girme riski tagimaktadir.

Tecriibenin ITkame Edilemezligi ve Kodlanamayan El Bilgeligi (Tacit Knowledge)

UYZ'nin meydan okudugu fikirsel alan, sadece mantiksal veya sezgisel strateji oyunlarindan farkli bir
derinlige sahiptir. Satran¢ oyunu tarih boyunca zekd oyunu olmanin 6tesinde, derin kiltiirel ve fikirsel
miicadelelerin vekalet savasi sahnesi olmustur. Nasil ki 1972 yilindaki Fischer-Spassky magi Soguk Savas'mn
politik bir semboliiyse (Edmonds ve Eidinow, 2004), Giris boliimiinde bahsedilen 1997 tarihli Kasparov-Deep
Blue karsilagmasi da insanligin makineye kars1 verdigi biligsel bir vekalet savasina doniigmiistiir. Benzer sekilde
AlphaGo'nun Lee Sedol'ii yenmesi, bir sezgi zaferi olmaktan ziyade, olasilik ve Go oyununun 6lim ve yasam
gibi temalar iceren felsefi agirligi nedeniyle Asya kiiltiiriinde derin sembolik anlamlari olan bir an olmustur
(Koh, 2016).

Yapay zeka bu oyunlari iyi oynayabilir, ancak onlarin insanlik i¢in temsil ettigi kiiltiirel ve felsefi agirligt
(El Bilgeligi) anlayamaz. Nitekim, 6grenme siirecinde, pek c¢ok disiplinde oldugu gibi usta ¢iragina mesleki
sirlarin1 hemen sunmaz, zamana yayarak adeta pisirir. Bu pigsme siireci, sadece teknik beceriyi aktarmakla sinirli
kalmaz, ustanin yaninda &grenilen ve kodlanamayan ahlaki da kapsar. 35 yas Ustii kusagin ikame edilemez
degeri, tam olarak Polanyi'nin (1966) tanimladigi bu kodlanamayan (non-codifiable) alanda yatmaktadir. Bu
tespit, bir benzetme olarak, askeri jargondaki her silahin en iyi karsilayicisi kendisidir mantigina benzetilebilir.
Ne kadar otomatize olursa olsun, sistemler ¢oktiigiinde (elektronik karsi harekat, asimetrik muharebe veya basit
bir elektrik kesintisi) geriye sadece insanin manuel sistemi, yani £/ Bilgeligi kalir. Bu nedenle, askeri egitimlerde
manuel sistemlerin (6rn. analog harita okuma) terk edilmedigi yoniindeki yaklasima benzer bigimde, sanat ve
tasarim egitiminde de el-fikir koordinasyonunun terk edilmemesi gerektigi ileri siiriilebilir.

Zanaatkdrdan Kiiratoryel Zekdya Doniigiim

Yasanan degisim, 35 yas istii kusak i¢in bir mesleki yok olus anlamina gelmemelidir. Ancak bahsi gegen
siireg, var olan potansiyeli korumak adina radikal bir doniisiimii zorunlu kilmaktadir. Bu doniigiimii anlamak igin
Girig boliimiindeki iki tarihsel figiirii, John Henry ile Jakar’t (Jacquard) kiyaslamak aydinlatict olacaktir. John
Henry, makineyle (buharli kaya delme makinesi) fiziksel bir savasa girmis, kazanmis ancak bu siiregte
yorgunluktan olmiistiir. Savasarak yok olmay1 (obsolescence) temsil eder. Jakar ise, delikli kart sistemiyle
(Essinger, 2004), zanaati (dokuma) otomatize ederek know-how transferini saglamis, o donemde saraylarin
duvarlarim siisleyen ve biiyilik ekonomik degere sahip olan kumaslarin tiretimini hizlandirdig: 6lgiide dontigiimii
temsil eden bir figlir olarak yorumlanabilir. Geriye doniip baktigimizda, Sanayi Devrimi'ndeki kiricilarin
(Luddites) miicadelesini Don Kisot'luk olarak kiicimsemek yerine, onlarin haklilik payini gormek gerekir; 35 yas
iistii kugagin mevcut endigesi de bu hakli mirasa dayanmaktadir.

35 yas istil uzmanlarin uygulamada piyasadan kaybolmamak igin benimsemesi gereken rol, John
Henry'nin trajik direnisi degil, Jakar'in programlayici zekasidir. Teknolojik gelismelerde oldugu gibi, yapay zeka
da insanin Gstiindeki yiikii azaltmaz, aksine karar verme ve sorumluluk yiikiini artirir. Uzman, geleneksel tiretici
ve zanaatkar kimliginin 6tesine gegmelidir. Profesyoneller, UYZ'nin iirettigi sonsuz segenekleri El Bilgeligi ile
siizen, etik ve estetik kararlar1 veren Kiiratoryel Zeka roliinii iistlenmek durumundadir. Gelistirilen yaklagim,
Kasparov'un Deep Blue'ya yenildikten sonra gelistirdigi Sentor Satranci (centaur chess), yani insan ve yapay
zekani birlikte ¢aligmasi fikriyle de ortigmektedir (Kasparov, 2017). Yapay zekddan en yiiksek verimi alan
profesyonellerin, onu bir arag¢ olarak degil de ekip arkadasi gibi konumlandiran kisiler oldugu ileri siiriilebilir;
bu yaklasim da Kiiratéryel Zeka’nin tanimiyla ortiismektedir.

TARTISMA VE MiRAS FORMULLERI

Yukaridaki analiz, 35 yas isti kusagin El Bilgeliginin korunmasi i¢in acil bir eylem plam gerektigini
ortaya koymaktadir. Bu bdlimde, SOKM (UNESCO, 2003) ve Usta-Cirak pedagojisi iizerine insa edilen iki
asamali Miras Formiilleri modeli onerilmektedir.
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Modelin Birinci Asamasi Olarak Sistematik Belgeleme

El Bilgeliginin (tacit knowledge) dogasi geregi kodlanmasi zor olsa da UNESCO'mun (2003) SOKM
koruma metodolojileri, onun fasyicilarr araciliftyla belgelenmesini miimkiin kilar. 35 yas iistii uzmanlarin
tecriibesi, bireysel bir portfoy olmaktan ¢ikarilip, ulusal bir deger olarak kayit altina alinmalidir.

Oneri 1 (Dijital Yasayan Miras Arsivleri): Uzmanlarin tasarim siireglerini, estetik karar anlarmi ve
malzeme bilgisini anlattiklar1 video tabanli ustalik smifi arsivleri (video-based masterclass archives)
olusturulmalidir.

Oneri 2 (Ulusal EI Bilgeligi Envanteri): Tipki SOKM envanterleri gibi, sanat ve tasarim alanina 6zel, 35
yas Ustli profesyonellerin értiik bilgi haritalarini ¢ikaran ulusal bir dijital envanter (dijital bir know-how
kiitliphanesi) olusturulmalidir.

Modelin Ikinci Asamasi Olarak Kusaklararasi Aktarim

Belgeleme tek basina yeterli degildir; bu mirasin kugaklararasi olarak aktarilmasi sarttir. Bu aktarim,
askeri egitimlerdeki Once manuel sistemin mantigini, ardindan modernize sistemleri Ogretme anlayisina
dayanmalidir.

Oneri 1 (Dijital Usta-Cirak Platformlari): Jakar'm know-how transferi (Essinger, 2004) gibi, 35 yas {istii
uzmanlarin geng sanatg1 ve tasarimcilara £/ Bilgeligini aktarabilecegi dijital mentorliik platformlar kurulmalidir.

Oneri 2 (Egitim Miifredatimin Giincellenmesi): Sanat ve tasarm fakiiltelerinin miifredatlar, el-fikir
koordinasyon becerisi ve temel diisiinme sistemleri gibi temel becerileri asla terk etmemelidir. Nitekim, UYZ
¢aginda en 6nemli yazilim dilinin artik insan dili haline geldigi ileri siiriilebilir. Bu, sozel yetkinliklere, elestirel
disiinceye ve EI Bilgeligine sahip 35 yas {isti uzmanlarin, teknik bilgileri eksik olsa bile, yeni nesillere
Kiiratéryel Zekayi aktarabilecek anahtar mentorlar olduguna isaret etmektedir. 35 yas istli uzmanlar, bu
kurumlara Usta Ogretici olarak davet edilmeli ve Kiiratoryel Zekd ve Yapay Zekd Etigi gibi dersleri bizzat
vermelidir.

Modelin Beklenen Ciktilart ve Kiiltiirel Siirdiiriilebilirlik

Bu iki asamali Miras Formiilleri modelinin uygulanmasi, askeri sistemlerdeki manuel yedeklemeye
(manual backup) benzer bir islev gorebilir. Yapay zeka sistemleri ¢oktiigiinde veya algoritmik homojenlesme
sanatsal bir kriz yarattiginda, toplumun bagvurabilecegi direngli bir kiiltiirel bellek yaratilmis olacaktir.
Olusturulan direngli bellek, sempozyumun ana temasi olan Ipek Yolu mirastyla dogrudan iliskilidir; Ipek Yolu
nasil ki kiiltiirel motifleri (know-how) fiziksel olarak Avrasya'ya yaydiysa, bu model de El Bilgeligi motiflerini
dijital cagda gelecek nesillere aktaracaktir.

SONUC

Bu ¢alismanin vardigi temel sonug, Fikirsel Alan Miicadelesinde 35 yas istii sanat ve tasarim kusaginin
roliiniin, bir yenilgi veya yok olus degil, kritik bir doniisiimiin esiginde oldugudur. Tarihsel analojiler,
teknolojinin belirli gorevlerde insanin yerini alsa da onu biitiiniiyle ikame etmedigini, aksine insanin roliinii daha
karmasik ve daha degerli hale getirdigini diisiindiirmektedir. Bu sonuclar, Sinirliliklar bolimiinde belirtildigi
gibi, ampirik olarak sinanmamig kuramsal 6nermeler niteligindedir.

Bu durum, askeri teknolojilerde yasanan otomasyon siireciyle kurulan bir benzetme iizerinden
aciklanabilir. Ne kadar otomatize elektronik sistemler, ates destek otomasyonu, akilli mithimmatlar gelistirilirse
gelistirilsin, askeri pedagojinin manuel sistemleri terk etmedigi ileri siiriilebilir. Zira her sistemin, elektronik
kars1 harekat veya asimetrik muharebe taktigi gibi bir karsit sistemi bulunmaktadir. En modern teknoloji dahi
olas1 bir elektrik kesintisine ya da elektromanyetik firtinaya kars1 kirtlganlik tagir. O anda geriye sadece insanin
temel yetkinligi, yani £/ Bilgeligi kalir. Bu olgunun, gelecekte premium, ozel, ayricalikl biitiin siireglerin insan
tabanli olacagi bir ekonomik modele isaret ettigi yorumlanabilir. Tipki bankalarin hatiri sayilr miisterilerine
ATM’leri isaret etmek yerine gergek bir insani yonlendirmesi gibi, El Bilgeligi de otomasyon ¢aginin liks ve
stratejik bir degeri haline gelebilir.

Yapay zeka da bir insan mahsuliidiir ve bu sistemlerin geligmesi, insanin {istiindeki yaratict ve etik yiikii
azaltmamakta, tam tersine artirmaktadir. 35 yas iistii kusagin deneyimi, bu yeni ve artan yiikii tagiyacak olan
Kiiratoryel Zekanin temelidir. Onlar, sistem ¢oktiigiinde bagvurulacak manuel bilgeligin tastyicilaridir.

Bu nedenle, sanat ve tasarim egitimi de askeri egitimlerdeki bu felsefeyi benimsemelidir. Once manuelin
mantig1, el-fikir koordinasyonu ve temel diisiinme sistemleri dgretilmelidir. Uretken yapay zekd, ancak bu
saglam temel iizerine insa edildiginde bir ara¢ olabilir. Aksi takdirde, hem El Bilgeligi hem de bu bilgeligi
aktaracak olan Usta kusagin miras: ziyan olma riskiyle karsi karsiyadir. 35 yas iistii kusagin korunumu ve
deneyimlerinin aktarimi, romantik bir nostalji veya basit bir istihdam meselesi olarak kiiglimsenemez. Bu
birikim, sanatin, tasarimin ve temel insani 6zelliklerimizin gelecekteki direngliliginin baglica teminatlarindan biri
olarak goriilebilir. Goriiniirdeki bu teknolojik rekabet, teknik bir meseleyi agmaktadir. Korunmasi gereken
yegane deger, insan olmanin dogasina, estetik yarginin sinirlarina ve kiiltiirel mirasin felsefi temellerine dairdir.
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Extended Abstract

Introduction

Since generative artificial intelligence (GAI) entered art and design practice, the creative industries have
faced a fundamental transformation, which the article names the Ideational Field Struggle and regards as the
latest stage in a sequence of historical breaks in which technology surpassed particular human abilities. The
sequence runs from the Jacquard loom (1804), placed first because it first abstracted information to direct a
machine rather than for chronological priority, through steam power, symbolized by the legend of John Henry,
Hollerith’s tabulator, ENIAC, Deep Blue’s victory over Garry Kasparov and AlphaGo’s victories in Go, to
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OpenAl Five and AlphaStar in team and real-time strategy and, from 2022, tools such as DALL-E 2, Midjourney
and GPT-4, which carry the challenge into creativity, ideation and aesthetic judgment. The article argues that this
last stage differs qualitatively from the earlier ones.

The study aims to reposition qualified professionals over the age of 35, rather than labeling them a
passive occupational risk group, as the bearers and epistemic reservoir of a nation’s intangible cultural heritage
(UNESCO, 2003). This generation represents Embodied Wisdom, the tacit knowledge that Polanyi (1966)
describes as knowing more than we can tell: experiential, intuitive, embodied and sensitive to cultural context.
The central problem is how its experience and aesthetic judgment can be preserved, documented and transferred
across generations in the digital ecosystem. The study asks how the Ideational Field Struggle differs from earlier
breaks, how the tacit knowledge of experienced professionals can be conceptualized through Polanyi’s concept
and UNESCO’s definition of intangible cultural heritage, and which theoretical model can be proposed for its
documentation and intergenerational transfer.

Method

The study is a theoretical review with a qualitative and interpretive approach, since its problem concerns
meaning and value rather than statistical generalization. A comparative-historical literature review places the
current crisis in historical context by comparing paradigmatic breaks such as the Jacquard loom, ENIAC and
Deep Blue with the present struggle, with attention to acceleration and to the move into the ideational field. A
conceptual analysis, which the article distinguishes from thematic analysis, compares the definitions of
Embodied Wisdom, intangible cultural heritage, intergenerational transfer and curatorial intelligence and derives
a model from their relations. Polanyi’s distinction between explicit and tacit knowledge defines what is to be
preserved, and UNESCO’s definition defines why, by turning an individual skill set into a collective value. The
age threshold of 35 is not an empirical criterion but a theoretical choice standing for long professional
experience. The study rests on the literature rather than on fieldwork and does not test the model empirically.

Results

The analysis argues that GAI systems, trained on explicit knowledge in the form of vast labeled data,
carry a risk of aesthetic averaging and algorithmic homogenization (Manovich, 2018). Lacking Embodied
Wisdom, they produce repetitive visualizations detached from cultural context and statistical simulations of art
rather than its contextual value, a situation that recalls Baudrillard’s hyperreality and risks a loop in which
systems feed on their own outputs.

The irreplaceable value of experienced professionals is located in the non-codifiable domain that Polanyi
describes. Atrtificial intelligence can play chess and Go well but cannot grasp the cultural and philosophical
weight these games carry, and the gradual way in which a master passes knowledge and ethics to an apprentice
cannot be codified. By analogy with military training, which retains manual systems because automated ones can
fail, the article suggests that hand and idea coordination should not be abandoned in art and design education.

The change is presented not as occupational extinction but as a necessity for radical transformation.
Contrasting John Henry, who defeated the machine and died of exhaustion, with Jacquard, who automated
weaving and transferred know-how, the article proposes that experienced professionals take Jacquard’s role.
Moving beyond the identity of producer, they would act as a Curatorial Intelligence that filters the endless
options generated by GAI through Embodied Wisdom and makes ethical and aesthetic decisions, an approach
consistent with the centaur chess model of human and machine cooperation (Kasparov, 2017).

Discussion

To institutionalize this transformation, the article proposes a two-phase Heritage Formulas model built on
intangible cultural heritage and master-apprentice pedagogy. The first phase, systematic documentation, would
record professional experience as a national value through digital living heritage archives of video-based
masterclasses and a national inventory mapping tacit knowledge. The second phase, intergenerational transfer,
would teach the manual system before modernized systems, through digital master-apprentice mentoring
platforms and through art and design curricula that retain hand and idea coordination and invite experienced
professionals to teach courses such as Curatorial Intelligence and Artificial Intelligence Ethics. The model aims
to build a resilient cultural memory, comparable to a manual backup, to which society could turn if artificial
intelligence systems fail or algorithmic homogenization produces an artistic crisis.

Conclusion

The study concludes that the experienced art and design generation faces not defeat but a critical
transformation, and the historical analogies suggest that technology, while replacing humans in particular tasks,
makes the human role more complex and more valuable. These conclusions are theoretical propositions that have
not been tested empirically. The article further argues that art and design education should first teach the logic of
manual work and basic thinking systems, on which GAI can then serve as a tool, and that the transfer of this
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generation’s experience is not a matter of nostalgia or employment but one of the guarantees of the future
resilience of art and design.

From Craft to Algorithm in the Ideational Field Struggle:
Embodied Wisdom

Toygu, Melih Can

ABSTRACT

This study examines the Ideational Field Struggle, triggered by the integration of generative artificial
intelligence technologies into art and design practices, through a conceptual analysis framework. Evaluated
across historical breaking points, the final stage of technological acceleration in this new paradigm directly
shakes humanity's monopoly on ideational production. In the face of this struggle, the research repositions
experienced professionals over the age of 35 as the bearers and the epistemic reservoir of national intangible
cultural heritage. These professionals represent "Embodied Wisdom" (7acit Knowledge), a non-codifiable,
intuitive, and culturally context-sensitive expertise. The core problem addresses how this profound experience
and aesthetic judgment can be systematically preserved and intergenerationally transferred within the digital
ecosystem. Designed as a theoretical review, the study contextualizes the current crisis through a comparative-
historical literature review and relates the definitions of tacit knowledge and cultural heritage through conceptual
analysis. The analysis argues that systems trained on explicit data carry a risk of aesthetic averaging and
algorithmic homogenization. The irreplaceable value of industry professionals lies precisely in this wisdom,
which algorithms cannot encode. Consequently, the ongoing process indicates a mandatory radical
transformation rather than occupational obsolescence. In this context, the study proposes evaluating
professionals beyond their mere producer identity, repositioning them as a "Curatorial Intelligence" that filters
infinite algorithmic options and makes aesthetic decisions. To institutionalize this transformation, the Heritage
Formulas model is proposed. Comprising systematic documentation and intergenerational transfer phases, this
structure aims to build a resilient cultural memory to be referenced during potential algorithmic crises.

Keywords: Embodied Wisdom, Curatorial Intelligence, Cultural Heritage, Artificial Intelligence,
Intergenerational Transfer
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