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Oz

Bu calismanin amaci, interaktif dramalardaki izleyici deneyimini ve gelecekte bu deneyimin yapay zeka tarafindan
yazilacak senaryolatla mimktn olup olamayacagini, post-modern dénemde yazarin otoritesinin sarstlmast ve okurun
/ izleyicinin pasif konumundan ctkarak aktf bir rol ustlenmesi cercevesinde tartigmaktir. Bu amacla; ilk 6nce post-
modern dénem, yazarin 6limi ve okurun dogumu tartismalart aktarilmig; daha sonra interaktivite kavrami, interaktif
drama, izleyicinin roli ve dogrusal anlatilara kiyasla izleyici deneyimi tartisilmis; ardindan da yapay zeka ve yaraticilik
tzerine olan literatiire yer verilmistir. S6z konusu literatir ve tartismalar cergevesinde, yapay zekanin insan
yaraticilligina, bir bagka deyisle insan yazimi senaryolara yakin bir Gretim gergeklestirip gerceklestiremeyecegi ve eger
yapay zeka bunu basarabilirse, izleyicinin katilmci konumuna gegerek, yapay zekanin trettigi senaryolar Uzerinden
interaktif bir sinema deneyimi yasayip yasayamayacagi tartismasi Uzerinde durulmustur. Ayrica bu deneyimin, yakin
gelecekte, izleyicinin / katilimcinin secimlerine gore anlik senatyolar ve patikalar tretebilen ve bunlart anlik olarak
gorsellestirebilen bir teknoloji sayesinde var olup olamayacagy; eger boyle bir teknoloji miimkin olursa, ortaya ¢ikan
eserin hala sinema olarak kabul edilip edilemeyecegi ve bu yeni tiriin post-modern okuma anlayisiyla baglantist
tartisilmustir. Calismada yontem olarak literatiir taramast kullanilmis ve kuramsal tartismalara yer verilmigtir.

Anabtar Sozeikler: Post-modernizm, Yapay zeka, Interaktif drama, Sinema, 1zleyici deneyimi

Scriptwriter’s and Audience’s Role in Post-modern Era: Artificial Intelligence, Interactive
Drama and A Prediction for the Future of Cinema

Abstract

The purpose of this paper is to discuss audience experience in interactive dramas, and whether it will be possible in
the future to have this expetrience via scenarios written by artificial intelligence; within the scope of writet’s
diminishing authotity and readet’s/audience’s active role in the post-modetn era. For this purpose; first, the
discussions on post-modern era, death of the author and birth of the reader were cited; afterwards, the concept of
interactivity, interactive dramas, role of the audience and audience experience in comparison with linear storytelling
were discussed; then by, literature on artificial intelligence, and creativity was mentioned. Within the scope of these
literature and discussions, it was questioned that whether artificial intelligence could reach human creativity, and if
this is possible, whether audience can have an interactive cinema experience via scenarios produced by artificial
intelligence. Besides, it was discussed that whether it would be possible to have this experience in near future by
means of a technology, which could write instant scenarios and pathways, and instantly visualize them; if it is
possible, can the outcome still be considered as cinema and what is the relationship of this new genre with post-
modern reading. This study uses literature review as its method, grounding on theoretical discussions.
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Girig

Bu ¢alisma; yeni iletisim teknolojilerinin sagladigt olanaklar ile mimkiin olan interaktif dramalardaki
izleyici deneyimini ve s6z konusu deneyimin yapay zeka tarafindan dretilen senaryolarla saglanmasinin
miimkiin olup olamayacagini tartismak ve bu tartismay1 post-modern dénemde sarsilan yazar otoritesi ve
okuyucunun / izleyicinin aktif bir rol ustlenmesi baglaminda degetlendirmek amaciyla tasarlanmigtir.
Boylelikle interaktif drama, yapay zeka ve izleyici deneyimi ile bu kavramlarin birbirleriyle iligkileri
tartismasina bir katki saglanmast amaglanmustir. Bu sebeple de literatlir taramasi yontemiyle mevcut
kuramsal tartismalara yer verilmis ve tartismalarin isaret ettigi noktalardan yola ¢ikarak degetlendirmeler ve
ongorillerde bulunulmustur. Buradaki tartigmanin amaci, interaktif dramalarin, klasik dramalardan
etkilesimsel acidan farklt bir deneyim sunmasi nedeniyle, glinimuzde yaratici/yazar, okuyucu/izleyici
mefhumlarini nasil etkileyebilecegini felsefi diizlemde ele almaktir. Bu baglamda post-modern olarak
kavramsallastirilan déneme dair gézlemlerde bulunan diistinirlerin fikirlerinden referans alinmistir. Bugiin
dramanin yapisina (bugiin icin) sinitlt da olsa miidahale edebilen izleyici/katlimcidan bahsedebiliyorsak ya
da belirli algoritma esliginde dramanin yapisinin izleyiciye gore degisebilecegi 6rnekler mevcutsa bu
dogrultuda yazarin/yaraticinin yerini nasdl digsunmeliyiz sorusu 6nem kazanir. Yaratici, algoritmayi
tasarlayan mudir? Yoksa izleyicinin yonelimlerine gore bicimlenen anlatiyt amorf bir hale getiren
algoritmanin kendisi midir? Eger anlatiya muidahale edebiliyorsa izleyici artik sadece bir izleyici midir?
Yoksa anlattya ikincil diizeyde de olsa katilan bir yaratict midir? Bu sorulara kesin bir cevap verebilmek bu
calisma smnurlarinda elbette mimkin degildir. Buradaki amacimiz, bu durumun ortaya cikarttigt muglakliga
dair kavramsal bir tartisma yapmaktir. Bu tartismayr daha belirgin ve dustntlebilir hale getirmek icin ilk
etapta post-modern donemde yazar ve okuyucu / izleyici rolleri tizerine literatiire bakmakta fayda vardir.

Post-modern dénem, pek ¢ok seyde oldugu gibi, edebiyat c¢alismalarinda da yazar, metin ve okur
arasindaki iliskiyi derinden sarsti ve degistirdi. Modern dénemde yazarin sahip oldugu iktidar ve metnin
anlamini belirleme konusundaki yetkisi, post-modern dénemde ortadan kalkti ve okur, yeni bir iktidar
sahibi olmasa da, metnin anlami tizerinde s6z s6yleme hakk: olan yeni bir oyuncu olarak yiikselise gecti.
Roland Barthes, bu durumu “Okurun dogumu, yazarin O6limi pahasina gerceklesmelidir.” séziyle
Ozetlemisti (Barthes, 1977, s. 148).

Modern dénemde yazarin elinde metnin anlami konusunda bir otorite bulunurken; okurun gorevi,
yazarin niyetlerini anlamak ve metnin anlamini, s6z konusu niyetler 1s131nda degerlendirmekti. Bu noktada
da yazarin hayatinin, yasadigi dénemdeki toplumsal olaylarin ve siyasi durumun, yazarin niyetleri ve metnin
anlami konusunda belitleyici ipuglati sundugu kabul ediliyordu. Oysa post-modernistler, yazarin metnin
anlamini belirleme konusunda ayricalikli bir roli olmadigini, yazarhgin dogast geregi karmasik olan
yapistnin buna izin vermeyecegini 6ne siirdi (Rosenau, 2004, s. 51-52). Bu noktada post-modernistlerin,
yazarin kendi niyetlerinin tam olarak ve kesin bir sekilde farkina varmasinin miimkiin olmadigini ifade
ettigi dustinilebilir. Dolayistyla yazar, metnin anlami konusunda da kesin konusma yetkisine sahip
olmamalidir. Metin, yazarin elinden ctktiktan sonra bagimsizlasir ve okuyucunun yorumlarina acgik hale

gelir.

Aslina bakilirsa, edebi metinlerde yazarin ortaya cikist ve iktidar sahibi olusu, tarihsel olarak her
zaman modern dénemdeki gibi degildi. Ornegin Foucault (Foucault, 1998, s. 306), s6z konusu metinlerin,
17. ve 18. yiizyila kadar bir yazara ihtiya¢c duymadigini; hikayeler, destanlar ve halk masallart gibi metinlerin
kim tarafindan yazildiginin sorgulanmadigint belirtmisti. 1600°ld ve 1700’14 yillara gelindiginde ise, edebi
metinler bir yazara ihtiyac duymaya baslamis ve siir ya da kurgusal metinler, ancak yazari belli oldugunda
ve yazarina gore deger kazanmisti.

Ote yandan, edebi metinler, yazi ve alfabe 6ncesi dénemde; sabit, her anlatildiginda ayni siray1 takip
eden ve olay orgustnin degismedigi metinler degildi. Dolayistyla metin, okuyucu / dinleyici ile
bulustugunda ilk yaraticisina degil, o anki anlaticinin yorumlarina bagliydt ve degiskendi. Bu nedenle, s6zli
kiltirde, buglin bildigimiz anlamda bir yazardan s6z edilemezdi. Metinler, ancak yaziya gecirildiklerinde
sabit bir zaman siralamast ve olay Orgiisii kazand: (Logan, 2014, s. 99-100). Barthes da (1977, s. 142)
benzer bir sekilde, etnografik toplumlarda hikayenin sorumlulugunun, anlatict konumundaki aracida
oldugundan ve yazar diye tanimladigimiz kisinin modern dénemde ortaya ciktigindan bahsetmisti.

Bir baska deyisle metinler, her anlatldiginda, anlatictya ve anlatict - dinleyici etkilesimine gore
degisebilen, yenilenebilen ve hareketli bir nitelige sahip olan kolektif driinlerdi. Buradan yola cikarak,
yazarin iktidarinin tohumlarinin, yazi ve alfabenin bulunmasiyla atldigi, yazili killtiire gecis ve nihayet
modernite ile de en yiksek noktasina ulastigt s6ylenebilir. Yazi, metni ve hikayeyi sabitlemesi ve istedigi
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bicimde muhafaza edebilmesi i¢cin yazara bir giic vermis olur. Modernite ise s6z konusu glict, bir iktidara
dontstiirerek metnin anlami tizerinde yazara sinirsiz bir yetki verir.

Ancak post-modern dénemde, yazarin otoritesi sarsilmis ve okurun, metni istedigi gibi okumasi ve
yorumlamasi icin alan ac¢ilmistir. Post-modernistler, séz konusu yorumlarin ve okumalarin hi¢birini, bir
digerinden tstiin kabul etmez ve herhangi bir okuru yeni bir otorite olarak gérmez (Rosenau, 2004, s. 49).
Stipheci post-modernistler, okura tam bir 6zgiirliik verir; hicbir 6l¢iit olmadan, okurun metne istedigi
anlami vermesine olanak tanir. Bltiin okurlar esittir ve hicbir okuma digerinden tstiin degildir. Olumlayict
post-modernistler de okura benzer bir 6zgirliik vermekle birlikte, stipheciler kadar biiytk giicler vermezler
(2004, s. 67).

Bauman’a gére de modern dénemde entelektiiel ve yazar, bir yasa koyucu olarak islev gérmus ve
iktidar sahibi olmustur. Ancak post-modern dénemde, s6z konusu rol ortadan kalkmistr (2018, s. 147-
152). Yazarin artik yasa koyucu olmamast, metni onun boyundurugundan ¢ikarmis olur. Béylece metin; her
okuyucunun istedigi gibi yorumlayabilecegi, tizerinde herhangi bir otorite olmayan, serbest bir bi¢ime
burtntr. Bu dutum da, metnin sabitlikten kurtularak, tekrar hareketli hale gelmesi anlamini tagir.

Barthes’a (1975) gére de okur, bilgiye ulasmak yerine, okumanin verdigi haz i¢in okur. Bu nedenle de,
yazarin belirttigi siraya gére veya yazarin istedigi sekilde okumak zorunda degildir. Bu noktada Barthes’in
ifade ettigi post-modern okumanin, sézli kiltirlerde her anlatildiginda degisen ve belitli bir yazara sahip
olmayan metinlere denk dustigi soylenebilir. Hikaye, bir anlamda, yazar Oldirerek, yazi Oncesi
Ozgurligiine doner. Buna paralel olarak, post-modernistler, yazarin dogruyu aktarma iddiasina hicg
girismemesi gerektigini, bu ¢abanin onu, deyim vyerindeyse bir gli¢ tacirine donUstiirecegini ve
otoriterlestirecegini iddia eder. Onlara gbre Onemli olan, okurun ve goésterenlerin “Ozgrligh ve
oyunculugudur” (Kenway, 1995, s. 39).

Ayirca, yukarida da belirtildigi gibi yazar, modernitenin bir Urinidir ve buna ek olarak, post-
modernistlere gore gelecekte yeniden yok olabilir (Rosenau, 2004, s. 54). Hikayeler, yazi o6ncesi
ozgurliklerine ve hareketliliklerine geri dénerken, yazart da tekrar ortadan kaldirabilir. Foucault da (1998,
s. 314) “Kimin konustugunun ne énemi var?” sorusunu sorarak, benzer bir noktaya parmak basmistir.

Cagimizin en 6nemli disinirlerinden Umberto Eco da, yazar, metin ve okur arasindaki iliski Gizerine
post-modernistlere benzer bir yorum yapmis ve acik yapit kavramiyla, okura metnin anlami tzerinde s6z
sOyleme hakki vermistir. Eco’ya gére acik yapitlar hareketlidir ve okuru ya da izleyiciyi es-yaratict olmaya,
yapitt yazar ile birlikte yaratmaya davet eder. Acik yapit, ayni zamanda, sonsuz sayida okumaya izin verir
(Eco, 1992, s. 34). Bu durum, Eco’ya gore bir oyundur ve yazar ya da sanatei, okur ya da izleyiciye bir eser
sunarak, onun kendi kultiriine, kendi kisisel egilim ve begenilerine gore eseri yorumlamasinin ve esere
yanit vermesinin 6nind acar. Burada, izleyici ya da yorumcu, esetle ilgili kendi bi¢imini olustururken ve
eseri yeniden diizenlerken, ona dayatian bir dis zorunluluk yoktur (1992, s. 10-11).

Eco’nun acik yapit kavramina gore, yazar okuyucuya tamamlanacak bir metin sunar (1992, s. 34-42).
Hatta, Eco, yazarin, yazmayi bitirdikten sonra Olmesi gerektigini, boylelikle metnin yolunun 6nind
acacagint belirtmistir (1983, s. 7). Actk yapit kavrami, ayni zamanda okuyucuya bicilen pasif roli de
ortadan kaldirarak, onu etkin bir sekilde eserin yaratiminda rol almaya davet eder (Rigel, 2010, s. 20).
Boylelikle yazar, okur ve metin arasindan ¢ikar ve ikisinin 6zglr bir etkilesim igerisinde bulunmasina izin
verir. Yazar, Slerek — ya da 6lmeyi secerek — okura etkin olabilecegi bir alan a¢mis olur. Bu, yazarin
otoritesinden vazgecisidir.

Eco, Paul Valery’nin “bir metnin hakiki bir anlami yoktur” séziini alintilarken, Tindall'in sanat
yapitlarinin “yapitin yaraticist da dahil olmak tizere, herhangi birinin inandig1 gibi ‘kullanabilecegi’ bir arag
oldugunu” savundugunu aktarir (Eco, 1992, s. 17). Eco’ya gbre, okurun her yorumu, her okumast, diger
yorumlar icin bir tamamlayicilik islevi gériir. Okur, bir eseri yorumlarken, eser kendisi icin o esnada
tamamlanmugstir, fakat mimkiin olan tim yorumlar ve okumalar ortaya konulamadigindan, eser ayni
zamanda tamamlanmamistir da (Eco, 1992, s. 27). Oyleyse bir yapitin, tiim okumalarinin toplamit oldugu
sOylenebilir. Okur, s6z konusu okumalarin icinde kendi yolunu ¢izerek ilerler.

Ayrica Eco, bir yapitin actk olmasinin, ondan alinacak estetik haz icin 6n kogsul oldugunu belirtir.
Eserin yaraticisinin yapitin agtk olmasini hedeflememis olmasi, bu durumu degistirmez (Eco, 1992, s. 58).
Ancak Eco, post-modernistler, 6zellikle de slpheci post-modernistler kadar ileri gitmez ve okutun
yorumunu kisitlayan, ona metin tizerinde sinirsiz yorum yapma yetkisi vermeyi engelleyen birtakim 6lgiitler
oldugundan bahseder (2008, s. 54). Eco’ya gore, hangi okumanin daha dogru, daha iyi oldugunu
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belirleyemeyecek olsak bile, hangi yorumlarin ya da okumalarin daha kétii oldugunu belirleyebilecegimiz
olgiitler miimkiindiir (2008, s. 66). Ornegin, igsel tutarlilik bu noktada 6nemlidir. Eco, metnin bir
bolimuntn belitli bir okumasi, metnin baska bir bolimi tarafindan ¢uritildigiinde, s6z konusu
okumanin reddedilmesi gerektigini belirtir (2008, s. 81).  Post-modern dénem; yazar, metin ve okuyucu
iliskisini dontstiriirken, genel anlamda drama, 6zel anlamda da sinema icin de yeni kapilar acar. Bu
baglamda, izleyicinin aktif katthimini 6ngdren interaktif drama, giinimiizde gittikce gelisen ve yayginlagan
bir alan olarak gbze carpar. Bu nedenle interaktif drama ve izleyici ile olan iliskisi, asagida tartisilacaktir.

Interaktif Drama

Interaktivite kavramini tanimlamak bagli basina zor oldugundan, interaktif drama kavramini
tanimlamak da problemli bir hale gelmistir (Bostan & Marsh, 2012, s. 27). Bu nedenle, tartismanin
sinirlarinin belitlenmesi icin, Oncelikle interaktivite kavraminin genel gercevesi cizilmelidir. Kavramin
genisligi, onun pek ¢ok farkli baglamda kullanilabilmesine sebep olur. Farkli alanlar, farkli perspektiflerden
ve farklt terimletle iliskili olarak interaktiviteyi tanimlamaya calismustir. Arastirmacilar da genellikle
kavramin muglakligi, kavramsal zorlugu ve agirt kullanimi tzerine odaklanmistir. Bu calismada ise
interaktivite kavrami, bir drama tiirini nitelemek icin kullanilacaktir. Ancak kavramin nasd tanmimlandigi ve
dramaya ne gibi bir 6zellik kattig1, tarismamiz acisindan 6nemlidir.

Cok genel bir tanimlama da olsa, interaktivite kavrami aslinda her tirlii etkilesime génderme yapar.
Gincel agidan bakildiginda ise, dijital medya teknolojileri ve ¢oklu-oyunculu oyunlar gibi bircok farkl
alanda interaktivite kavrami karsimiza ¢ikar. Dolayisiyla, interaktivite kavraminin, aslinda icinde
bulundugumuz dénemin iletisim pratiklerinin ¢esitli unsurlarini tanimlamak amactyla kullanilan, giincel
iletisim siireglerinin dogasina génderme yapan bir kavram oldugunu sdyleyebiliriz. Steuer’e (1992, s. 84)
gore interaktivite kavramini, kullanicilarin gercek zamanli olarak bir araci tarafindan sunulan igerige katihm
saglayabilmeleri ve onu gelistirebilmeleri baglaminda diisiinebiliriz. Ornegin, ¢ok-yonliliik, katilimcilik,
senkronluluk, paylasim gibi nitelikler, interaktif olabilmenin bazi kosullaridir. Bir baska tanim ise
interaktiviteyi, bir iletisim stirecinde katilimcinin stirece etki edebilme derecesi ve yine bu iletisim stirecinde
rollerin karsiliklt olarak degistirilebilir olmast olarak aciklar (Williams, Rice, & Rogers, 1988, s. 10).

Rafaeli’ye (1988, s. 111) gbre ise interaktivite; bir iletisim stirecinde, her tglincii veya daha sonradan
gelen iletinin, bir 6nceki iletiye ne kadar atif yaptugi ya da bir 6nceki iletiyle ne kadar baglantili oldugunu
ifade eder. Rogers’a (1986, s. 13) gore ise yeni medyanin kitlesellikten uzaklagmasi, kontroliin treticiden
tiketiciye gecmesi anlamina gelir. Bu agidan bireysellesmenin de interaktivitenin bir parcast oldugunu 6ne
strebiliriz, ¢clinkd interaktif bir katitim her seyden 6nce bireylerin tekil girisimlerini varsayar. Smith’e (1980,
s. 22) gore de, interaktiviteye izin veren araglar, bireylerin televizyon ve gazete gibi kitle medyast
araclarindaki pasif rollerinin aksine, siirec icerisinde daha aktif bir rol edinmelerine olanak saglar.

Ote yandan Jensen (1998, s. 201), interaktivitenin, medyanin kullanicinin icerige etki etmesine ne
kadar olanak tanudigi ile Slctilebilecegini séyler. Crawford (2013, s. 28) ise interaktiviteyi, iki ya da daha
fazla aktorin dontstimli olarak dinledigi, konustugu ve digindigi bir stre¢ olarak tanimlar. Ancak
buradaki disinme, konusma ve dinleme eylemleri metaforik olarak ele alnmalidir; ¢linkd bilgisayar
insanlarin anladig bicimde diistinmez, konusmaz ve dinlemez.

Butin bunlara bakarak, kavramin taniminda yer alan bazi temel noktalarda uzlast oldugunu ifade
etmek mumkuindiir. Bunlardan ilki, iki yonli veya ¢ok yonld bir iletisim stireci bulunmast gerektigidir. Bir
digeri; katilimcilarin, mesajt yollayan ile mesajt alan seklinde tanimlanan rollerinin degistirilebilir olmasidir.
Ayrica, ¢cogunlukla iletisim igerisinde bulunanlar, insan ya da bilgisayardir ve her ikisi de alict veya verici
gorevi gorebilir. Bireyler, icerigi ve bicimi degistirme yetisine sahip olmalt ve interaktivite sonucu ortaya
ctkan farkliiklar gézlemleyebilmelidir (Kiousis, 2002, s. 368)

Ote yandan, interaktivite kavraminin anlaminin sinirlarint belirlemek icin, interaktif olan iliskinin
taraflarini tanimlamanin da gerektigi sGylenebilir. S6z konusu faillerinin kim ya da ne oldugu, interaktifligin
de zaman zaman farkll tanimlanmasina neden olmustur. Bu nedenle, interaktivitenin drama ile olan
iliskisini tanimlamadan 6nce, interaktivite kavraminin farkli seviyeleri izerine disinilmelidir.

Bostan ve Marsh’a (2012, s. 26) gore, interaktivite kavrami ilk etapta kullanici - kullanicr iliskisine
gonderme yapan kisiler arast bir iliskiyi niteleyebilir. Ikinci olarak ise interaktivite, kullanict - igerik arast
iliskiye gbnderme yapan, birey - igerik arasi bir iligki anlamina gelebilir. Son olarak ise interaktivite kavrami,
kullanict - sistem arasi iligkiyi tanimlayabilir. Bu noktada interaktif iliski, bunlardan herhangi biri olabilecegi
gibi, birden fazlasinin bulundugu bir iligki biciminde de olusabilir. Video oyunlarinin tarihine bakildiginda,
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interaktivite baglaminda bir¢cok icerigin tretilmis oldugunu gérmek muimkindir. Video oyunlarinin bu
denli fazla 6rnege sahip olmasi, oyun konsollarinin dogast geregi interaktif bir ara¢ olmasi ile agiklanabilir.
Bir arag olarak oyun konsolu, kullanicinin ekranda gbrdiigii oyuna ait 6gelerle bir tlr etkilesime girmesine
olanak saglar. Ancak bunun da Gtesinde, video oyunu bir igerige de sahiptir ve oyuncunun bu icerige belirli
bir &l¢ide katilmasina izin verebilir. Hem oyuncunun konsolun kumandast aracilifiyla sisteme bazt
sinyaller gbndermesi ve buna karsilik sistemin buna bir tepki géstermesi, hem de oyuncunun gbérmekte
oldugu hikayenin akisina miidahale edebilmesi birer interaktif iliski bi¢imidir. Bunun yani sira, coklu-
oyunculu bir oyunda, oyuncular birbirleriyle etkilesim kurarak bir tir kullanict - kullanict diizeyinde
interaktivite deneyimleyebilir. Gortldiga gibi, bir iliski olarak interaktivite, ayni anda farkli hallerin bir
karisimi olarak da karsimiza cikabilit.

Bu tanimlamalara bagl olarak, genel anlamda bakildiginda interaktivite kavraminin kullanict ve igerik
arasindaki bir tiir etkilesime génderme yaptigint sOyleyebiliriz. Bostan ve Marsh (2012, s. 27) interaktif
dramayi, soylemin karsiliklt olarak insa edildigi ve bir kontrol duygusu yasatmak icin, oyunun bi¢cim ve
iceriginin gercek zamanl olarak déntstirilip oyuncunun istegine gore bicimlendirilebildigi bir drama tiirii
olarak aciklar. Szilas da (1999, s. 150) benzer sekilde interaktif dramayi, izleyicinin drama icerisindeki akisa
midahale edebildigi 6zel bir tiir olarak tanimlar. Bu tanim, romandaki okuyucunun veya tiyatrodaki
izleyicinin pasif oldugu anlamina gelmez. Burada da bir tiir aktiflik vardir, ancak bu igsel bir aktifliktir.
Interaktif drama ise, katimcinin anlatinin seyrine dogrudan midahale edebildigi bir aktiflik olarak
tanimlanabilir.

Laurel (1986, s. 9-11) interaktif dramayi, kullanicinin hayali bir diinya icerisinde yaptig1 secimlerin ve
eylemlerin, olaylarin akisini etkilemesi olarak tanimlar. Burada kullanicinin hikaye olusumuna dogrudan
katilabilecegi, buna ek olarak da sistem tarafindan olusturulan olaylarin yonetilebilecegi bir hikaye yazim
programindan bahsedilmektedir. Bu noktada interaktif dramanin temel prensipleri su sekilde 6zetlenebilir:
Birincisi dramanin, bir karsilikhilik Gzerinden tanimlanan interaktif kavraminin mantigina uygun olarak
tasarlanmasidir. Kullanict ve yapay zeka tarafindan yonlendirilen sistem arasindaki iligki, taraflar arasinda
drama boyunca siirekli devam eden bir etkilesim ve isbirligi seklinde viicut bulmalidir. Tkincisi, deneyimin
kendisinin dramatik olmasi, diger bir deyisle interaktif bir dramanin, kisinin klasik bir dramadan aldig
zevki sagliyor olmast gerekir. Kullanici, hayal diinyasinda bir rol deneyimlerken, bir yandan da bir izleyici
olarak dramanin yarattugl duygulart ve bu duygularin verdigi keyfi hissedebilmelidir. Kullanict ve drama
arasindaki bu etkilesim, tekrarlara dayali ve karmasik olmaktansa, hikayeyi zirve noktasina ve daha sonra
¢ozllmeye gotirmelidir. Boylelikle kullanict deneyimi, bir yandan interaktiviteye dayali bir Ozgiirlik
icerirken, bir yandan da dramatik yapisini korumus olur (Mateas, 2002, s. 7). Bu noktada sunu belirtmek
gereklidir: Interaktif dramalarin ¢ogu, 6ykiiniin giiciinii azaltmaya, gerilimi disiirmeye egilimlidir (Szilas,
1999, s. 150). Szilas’a gore klasik dramalarda bir tir kenetlenme mevcuttur. Esas olan, hikayenin bir
yolculuk olmasidir ve anlati boyunca basina gelen seyler, karakteri belitler. Ayrica, karakterin yapmis
oldugu yanlis secimler ve celiskili etik tutumlari, hikayenin catismasini kuracak giicii icinde tasiyan
unsurlardir. Hikayenin itici giicli, bir se¢im meselesinden cok, séz konusu 6gelerdir (1999, s. 151).
Dolayistyla interaktif dramanin, interaktivitenin bir unsuru olan etkilesimin ve dramanin bir unsuru olan
kenetlenmenin dengeli bir sekilde insa edildigi / edilmesinin gerektigi melez bir tir oldugunu séylememiz
mumkindir.

Sinemada bilinen ilk interaktif drama denemesi, Cekoslavak yonetmenler Raduz Cinéera, Jan Rohac
ve Vladimir Svitacek’e ait, Montreal Expo 1967°de gésterimi yapilmus olan Kinoantomat: One Man and His
House filmidir. Filmde, kendini siirekli ahlaki ikilemlere dusiirecek olaylarin icinde bulan Bay Novak’in
hikayesi anlatilir. Filmin g6sterildigi yer, seyitciletin oylama yapabilmesine olanak saglayacak sekilde insa
edilmis olan 6zel bir sinema salonudur. Bu salonda 124 kisiden olusan bir izleyici kitlesine film sunulur.
Salonun 6zelligi, koltuklarda izleyicilerin filmin karakterinin bes krittk noktada nasil davranacagini
oylamalarina imkan veren yesil ve kirmizi butonlarin bulunmasidir. Makinist, cogunlugun verdigi karara
gore bir sonraki sahneyi secer. Boylece sinema tarihinde ilk defa, seyirciler, filmi izleme deneyimleri
sirasinda belitli noktalarda kendilerine sorulan sorulara karsilik, oylama yoluyla filmin hikayesine aktif
olarak katilmis olurlar (Hales, 2005, s. 54).

1970 yiina gelindiginde ise, James Meehan ve Roger Schank Tale-Spin’i gelistitit. Tale-Spin, genel
anlamda karakterlerin davranis sekillerindeki rasyonaliteyi simiile ederek anlati kuran bir yazilimdir.
Programda ana amag¢ ve ana amaca ulasmak icin asilmast gereken alt-amaclar i¢in bir problem ¢6ziici
bulunur. Ayrica, ¢tkan sonucu bellege génderen ve bu bilgi ile yeni savlar iireten bir sav mekanizmast da
vardir. Hikayenin gectigi diinyanin o anki gérintimiiniin nasil oldugu ve karakterler arasindaki sosyal
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iliskiler gibi bilgiler de, yeni savlar olusturulurken kullanilir. Son olarak, t¢ farklt olay1 birbiri ile bagdastirip
sonug Ureten bir bagdastirma mekanizmast da mevcuttur. Bu sayede Tal-Spin, dairesel bir bicimde kendi
icinde hikaye treten bir yap1 kurar (Meehan, 1977, s. 91).

1984 yilinda ise Lebowitz, Universe adin1 verdigi interaktif bir hikdye anlatma prototipi gelistirir.
Universe, olay 6rgusiiniin ¢ercevesini ¢izmek icin kii¢iik hikaye parcalari ve belirli olasiliklart kullanan bir
hikaye anlatim programidir. Kullanilan hikaye parcalari ve karaktetler icin Universein olduke¢a genis bir
havuzu bulunur ve bu sayede ¢ok ¢esitli olay Orgiileri yaratilabilir (Lebowitz, 1985, s. 483-502).

2006 yilina gelindiginde, Michael Mateas ve Andrew Stern, Fagade adinda bir interaktif hikaye anlatma
yazilimi gelistirmislerdir. Fagade'da kullanict, 30’lu yaslarinda evli bir ¢iftin eski bir arkadast olarak oyuna
girer. Kullaniar ¢iftin evindeyken, kari-kocanin evliliklerindeki sorunlar ortaya ¢ikar. Kullanict da bu
tartismaya dahil olur ve olayin nasil sonlanacagini, vermis oldugu geri déntissiiz kararlarla belirler (Matteas,
2006, s. 3).

2016 yiinda CtrlMovie tarafindan gelistirilen, yonetmenligini Tobias Weber’in, senaristligini ise
Michael R. Johnsonin yapugt Late Shift filmi yayinlanmistir. Film, oyun konsollarina yonelik olarak
retilmis bir filmdir. Filmin karakteri, Londra’nin yeraltt geteleri tarafindan bir tiir soygun olayina dahil
edilir. zleyiciler filmin belirli anlarinda, hikayenin farkli sonlarla bitmesine neden olacak kritik secimler

yap ar.

Benzer bir 6rnek olarak, 2018 yilinda Netflix tarafindan yayinlanan Bandersnateh de, sinemanin yeni
medya teknolojilerinin  getirdigi olanaklar sayesinde interaktif olarak deneyimlenmesinin 6nemli
orneklerinden biti olarak gostetilebilit. Bandersnatch de Late Shift gibi kullanicilarin / izleyicilerin belitli
sahnelerde kendilerine sunulan iki secenekten birini tercih ederek hikayenin akisina yén verdigi bir
interaktif dramadir.

Diger yandan, Late Shift ve Bandersnatch gibi oyun seklinde dizayn edilmemis olan interaktif
dramalarin ¢ogalmasinin, PC ve konsol gibi platformlar icin iretilmis olan oyun formatli interaktif
dramalarin son yillarda daha sik iiretilmesi ile iliskili oldugu séylenebilir. Ornegin David Cage, bu anlamda
azimsanamayacak sayida anlatinin yaraticihgini tistlenmistir. 2005 yilinda Fabreneit, 2006 yilinda Heavy Rain,
2013 yilinda Beyond Two Souls, 2018 yilinda ise Detroit: Become Human, Cage tarafindan tasatlanmistir. Bu
oyunlar her ne kadar bir sinema 6rnegi olarak ele alinmasa da, sinematografik tekniklerin olduk¢a yogun
bir sekilde kullanilmasi, kullanict deneyimini 6zellikle gorsel agidan bir film deneyimine yaklastirir.

Gegtigimiz 40 yillik siirecte, interaktif drama denemeleri giderek cogalmistir. Bugiin interaktif
dramalar, video oyun dinyasinin, hatta son zamanlarda sinema diinyasinin bile dikkat cekici bir egilimi
olarak karsimiza ctkar. Ancak, burada bir ayrim yapmamiz faydalt olacaktir. Oyun konsollarinda, 6zellikle
son yillarda bircok interaktif drama popiler hale gelmistir. Bunda oyun konsollarinin teknolojik
altyapistnin, dramaya interaktif bir katilima izin vermesinin, kuskusuz buytk bir rolii vardir. Gelgelelim, ilk
bakista sinema deneyimi interaktif bir katiima miisait degil gibi gériinir. Eger sinemayi, sinema salonunda
gerceklesen, mekansal baglamda kamusal bir deneyime indirgersek, bunun dogru bir gézlem oldugu
sOylenebilir. Ancak artan olanaklar, kisisel bilgisayarlar, akili TV’ler, tabletler ve konsollar vasitastyla
Netflix gibi mecralarin ortaya ¢ikist, sinema deneyimini kamusal alandan bireysel alana transfer edebilir ya
da en azindan bu noktada ciddi bir alternatif olugturabilir. Bu baglamda, giiniimiizde sinemanin en azindan
deneyimlendigi platform baglaminda belirli bir acidan bir video oyunu gibi de tiiketilebilen bir triin haline
gelebilmis olmast, dikkat cekici bir noktaya isaret eder.

Peki interaktif drama, izleyiciye nasil bir deneyim sunar? Interaktif dramanin hikaye anlatim bicimi, bir
giin dogrusal hikaye anlatiminin yerini alabilecek ve sinemayt déntstirebilecek bir potansiyele sahip midit?
Bunu anlamak i¢in, interaktif dramada izleyici deneyimi tizerine diisiinmek gerekir.

Interaktif Drama ve Izleyici Deneyimi

Dramanin dogrusal yapist, interaktif dramalarla birlikte cizgisel olmayan bir forma biiriiniir. Interaktif
drama, her seyden 6nce, izleyiciye se¢im hakki verir ve bu anlamda da yazarin otoritesini sarsar. Aslinda bu
anlatt bi¢iminin en 6nemli yond, izleyicinin artik bir izleyiciden ziyade bir tir katilimciya doniismis
olmasidir. Bu durum, drama s6z konusu oldugunda olduk¢a 6nemli bir doniisime isaret eder. Cizgisel
anlatida bir yazar olarak senarist, anlatinin iletleyecegi dogrusal rotanin yaraticist olarak karsimiza ¢ikar.
Ote yandan interaktif bir anlatida, yazar olarak senaristin / yaraticinin yaptig1 sey, anlatinin farkli hatlardan
iletleyebilmesini saglayacak cesitli alternatif patikalatin tasatimint yapmaktir. Bir katithimet olarak izleyici ise,
bu alternatif patikalar tizerinden kendi secimlerine dayanan bir anlatinin ikinci yaraticist haline gelir. Bu
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anlamda interaktif drama, bir post-modern anlat1 tiiriidiir. Senarist, arttk hikaye tzerinde tek karar verici
degildir. Burada, yazarin metinle olan iliskisindeki degisim, okuyucunun da metinle olan iliskisinde bir
doéntsime neden olur. Bu agsamada, izleyicinin katilmini yaratim silirecinin bir parcast olarak
degerlendirmek, izleyiciye gereginden fazla anlam yiklemek gibi goztkebilir. Ancak sunu hatirlatmakta
fayda vardir; izleyici artik pasif degil, hikayenin gidisatt icerisinde kendisine gbre secimler yaparak anlatinin
yonini belirleyebilen, sadece i¢sel olarak aktif degil dissal acidan da aktif bir konuma ge¢mistir.

Bu noktada interaktiflik, sinema anlatist baglaminda nasil disinilmelidir? Bir filmle olan iliskimiz;
ekranla kurdugumuz sinematografik 6zdeslik bir yana, anlatinin kendisiyle kurdugumuz iligkiyi de kapsar.
Anlatidan duydugumuz hazzin derinlerinde ise, karakterlerle kurdugumuz iliskiler yer alir. Izleyici,
karakterlerin eylemlerine bagl olarak anlatinin hattinda yol alir. Interaktif dramanin dogasinda ise,
sinemanin ve hatta anlatt sanatinin zemininde var olan temel bir durumun degismesi s6z konusudur. Bir
metnin ya da dramanin aktif bir kattimcist olmak, karakter ile olan bagt sarsar ve kimyasini dénisiime
ugratir. Anlatidaki olaylara muidahale edemeyen seyircinin yerine, anlatiya midahale eden ve onu kendi
kararlari dogrultusunda diizenleyen bir katilimct gelmistir. Oysa klasik dramanin ¢ekici yani, 6nemli dl¢tide
hikdyenin nasil ilerleyecegi ile ilgili merak duygusudur. Interaktif dramada merak duygusunun yok
oldugunu séyleyemeyiz. Ancak, hikdyenin nasil iletleyecegi tzetine tahmin yuritmek ve hikaye tzetine
icsel tahminlerde bulunmak bir hayli zordur; ¢linkii artik elimizde ne olacagini tahmin etmeye calisan
izleyici degil, ne yapacagina odaklanan ve dogru karari vermeye calisan bir katilimer roli vardir.

Bu durum, bir yolda ilerlemekte olan aracin yolcusu olmakla siiriiciisit olmak arasindaki farka benzer.
Yolcu, yolu izler ancak aracin gidisatina miidahale edemez. Sadece bazt beklentilere sahip olabilir. Bu bir
seyretmedir. StrGctinin seyredisi ise farklidir. Siirticti daha ziyade, bir sonraki hamlesini ve aract nasil
kullanmasi gerektigini diisiniir. Buna gore karar alir ve kontrol saglar. Dolayistyla, yolcunun yolla kurdugu
iliski ile sturtctntn yolla kurdugu iliski birbirinden farklidir. Bu yiizden Baudry’nin (1974) buyuleyici
regresyon olarak tarif ettigi ekran ve izleyici iliskisi, interaktif dramanin bu farklt seyir haline pek uyum
saglamaz. Benzer sekilde, Aristoteles’in (M.0.335/2017) drama yapisindan alinan haz, izleyicinin karakterle
6zdeslesip bir katharsis yasamast ile dogrudan iliskilidir. Tzleyicinin karaktere eklemlenip onunla sempatik
bir bag kurmasi yerine, dogrudan karakterin kendisi olmaya baglamasi, dramatik yapr ile olan etkilesimi
degistirecektir. Peki s6z konusu gegis, izleyicinin / katulimcinin hikayenin buyustne kapilmasini engeller
mi? “Simdi ne olacak?”, “Karakter basina gelecekten haberdar mi1?” gibi sorular; izleyicinin dramanin
gerilimini yasamasint saglayan, hatta bir Slglide drama deneyimini arzu etmesinin altinda yatan bir tir
ihtiyag olarak gorilebilir. Dahasi, insanlarin hikayelere tam da bu ylzden ihtiya¢ duydugu sdylenebilir.
Klasik drama bu noktada interaktif dramadan daha farkli bir konumdadir. Sirf bu baglamda bile ikisinin
birbirini ikame edecegini bugiin i¢in séylemek pek miimkiin degildir.

Ancak, interaktif dramada merak unsurunun tamamen ortadan kalktig1 séylenemez. Izleyici halen,
yaptifl se¢imin sonuglarinin neler olacagina, hikayenin gidisatint nasil etkileyecegine ve bir sonraki
seciminde neyle karsilacagina yonelik merakini korur. Ayrica, izleyici se¢imlerini yaparken, hikayeye dair
bilmedigi pek ¢ok sey hala var olabilir ve gizem duygusunu yasamaya devam edebilir. Burada degisen sey
belki, karakterin basina neler gelecegine yonelik merakin, izleyicinin kendisinin basina geleceklere dair bir
meraka ¢evrilmis olmasidir. Bu durum ise, hikayenin heyecaninin korunmasint saglayabilir.

Ote yandan interaktif drama, izleyiciye, yaptig1 se¢imlerden vazgecebilme, kararlarini gegmise yonelik
olarak degistirebilme ve olay oOrgiisiiniin akisini tersine gevirebilme olanagi sunar. Interaktif drama
sayesinde, gercek yasamda basaramadigimiz ve imkansiz olan bir seyi yapabilme olanagini yakalariz:
Gegmise doner ve farkli bir se¢im yaptigimizda neler yasayacagimizi, hayatin nasil olacagini gbrme sanst
buluruz. Bir degil, bircok hakkimiz vardir ve pismanliklarimizi giderebilir ya da segmedigimiz yollarin
sonucunun nereye ctkacagina yonelik merakimizi tatmin edebiliriz. Milan Kundera, Varolmanin Dayantlmaz,
Hafifligi adli eserinde, s6yle soyler:

“Sadece bir tek hayat yasadiginng, igin bu hayatr oncekilerle kargilastiramaz ya da kusurlarimmze gelecekteki
bayatlarimizda gideremeyizy bu nedenle de ne istedigimizi bilemeyiz. (...) Karsilastirma firsat olmadsgs icin hangi
kararin daba iyi oldugunu  smamammn bir yolu yok. Olaylar nasil gelisirse dyle yasmornz, onceden
uyarimatksizin, roliinii exberlemeden sabneye ¢tkan bir tiyatro oyuncusu gibi. Y agam oncesi ilk prova yasammn ta
kendisiyse, ne degeri olabilir yasamanin? Y asanun bep bir taslak gibi olmast da bundandur iste. Yok, ‘taslak’
da tam anlatamuyor dernek istedigini, ciinkii taslak bir seyin ana cizgileriyle belirmesi demektir, bir resmin ag
ok ortaya cikmasidr, yasaminug, dedigimiz, taslaksa bicbir seyin taslags degildir, bir resmin resme dondismeyeceke
ana ¢izgileridir.” (Kundera, 2007, s. 16).
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Iste interaktif drama, bizi yasamin bu kisitlamasindan gecici bir stireligine uzaklastirir ve zamanin geri
donilemezligi yasasindan sanal bir diinyada kurtulmamiza olanak sunar. Bu anlamda, tatmin ettigi istek;
sonuglarina katlanmak zorunda olmadan daha cesur ve Ozglir secimler yapabilme, geri donip
kararlarimizdan vazgecebilme ve bizim icin en iyl sonuca ulasana kadar secimlerimizi degistirebilme
yetisidir. Ayrica izleyici, yine gercek hayattakinin aksine, hikayenin nasil bitecegine karar verebilir ve hikaye
icin istedigi sonu secebilit.

Dolayistyla interaktif dramanin izleyiciye sagladigi tatmin, klasik dramaninkinden farklidir. Izleyici,
dogrusal dramadaki merak duygusunu belki bir Sl¢tide yitirir ve ayni derecede yasayamaz. Karar verici rold,
belki, secimleri tizerinde diigindiigi icin kendini hikayenin akisina tam olarak kaptirmasina engel olur.
Ancak bu, izleyicinin dramadan aldigt hazzin engellendigi anlamina gelmez, sadece farkhilastig1 anlamina
gelir. Tzleyici bir anlamda, gergek yasamin kisitlamalarindan kurtularak segim yapma 6zgiirliigiine sahip
olmanin tatmini yasar.

Diger yandan, yukarda edebi metinlerin yazi ve alfabe 6ncesinde sabit olmadigindan ve her
anlatildiginda, anlaticisinin yorumuna gore degistiginden bahsetmistik. Bu anlamda interaktif dramanin, her
izleyiciye gbre degisen ve sabit olmayan anlatisi, aslen bir ge¢cmise donistiir. Benzer sekilde, 17. ve 18.
ylzyila kadar da edebi metinlerin bir yazara ihtiya¢c duymadigindan da séz etmistik. Dolayisiyla yazarin
iktidar olmasi ve hikayelerin sabit bir bicime burinmesi, disindigimuz gibi hikaye anlatminin dogast
degil, modern doénemin bir eseridir. Bu nedenle, post-modern dénem icerisinde yazarin yeniden yok
olacagy, hikayelerin sabitlikten ¢ikip degisken bir hale biirtinecegi ya da destanlar ve efsaneler gibi kolektif
bir Grlin haline gelecegi ihtimalinden s6z edilebilir. Belki de hikaye anlatiminin dogast aslen, otoriter bir

yazar ve sabit bir metin icermez; déniisiime izin veren ve hareketli bir yap1 barindurir.

Her ne kadar hikaye anlatim1 gegmiste benzer siiregler yasamugsa da, post-modern dénemde interaktif
drama ve yazarin otoritesinin zedelenisi, teknoloji ile bambagka bir boyut kazanmustir. Yapay zeka; gerek
izleyicilere segimler sunarak, gerekse de anlatiyt kendisi olusturarak, izleyicinin drama deneyimini
dontstime ugratabilir. Ayrica, interaktif drama acisindan bakildiginda, izleyiciye se¢mesi i¢in ¢ok daha fazla
secenek ve patika sunabilir. Burada tartistimasi gereken konu, yapay zekanin yaratict potansiyelinin
boyutlart ve senaristi devre digt birakacak noktaya ulagip ulasamayacagidir.

Yapay Zeka ve Senaristin Oliimii
Yapay Zeka ve Yaraticilik

Internaktif olsun veya olmasin, yapay zeka tarafindan bir hikaye olusturulmast iizerine sorulabilecek
en temel sorulardan biri, yapay zekanin yaraticihigr Gzerinedir; ¢linkd bir yapay zekanin verili bir olay
Orglisi olmadan hikaye anlatmasi icin, en azindan bir dereceye kadar “yaratict” olmasi beklenir. Peki yapay
zeka, insan zihninin yaraticihgina erisebilir mi? Insanin yaratictligint taklit eden bir yapay zeka miimkiin
midir? Yapay zekanin dretimlerine yaraticilik diyebilir miyiz? Bunlar, alanda uzun yillardir tartisilan ve
hentiz kesin bir cevabt vetilememis sorulardir.

Alanin en 6nemli distinirlerinden biri Margaret A. Boden de (2009, s. 347), yaraticilik konusunun,
yapay zeka icin 6nemli bir zorluk oldugunu belirtir. Boden’e gbre yaratict bir fikir, “yeni, strprizli ve
degerli (ilging, kullanmish ve giizel)” olmalidir. Peters da (1998, s. 836) zeka ve yaraticilik iliskisinden
bahsederken, ayni sekilde, beklenmeyen, yeni ve strprizli bir kesfin 6nemini vurgular. Peters, yaraticilik
konusunda strpriz faktoriiniin tzerinde Gzellikle durur. Peters’a goére bir yapay zekayr yaratict olarak
tanimlamamiz icin, stirprizi algilayabilen ve ayirt edebilen bir yapida olmast gerekir. Strpriz kavraminin
ortaya cikabilmesi icin ise, belitli bir beklenti ve o beklentiden bir sapma var olmalidir. Beklenti, daha
onceki deneyimlerimize gore sekillenirken; sapma, beklentiyle gercekten olan arasindaki farktir (Peters,
1998, s. 837).

Bir baska deyisle, kodlama sonucu standart tiretimler yapan bir yapay zekanin, her ne kadar hikaye
tretebilse ve anlatabilse de, yaratict oldugu séylenemez. Verili kaliplar ve standart olay Orgileri, yapay
zekanin Uretim yapmasint elbette saglayabilir; ancak sz konusu dretim, kimseyi sasirtmayan, rutin ve
iletleyisi rahatlikla tahmin edilebilir bir hikaye ortaya cikaracaktir. Oysaki yaraticilikla ilgili yukaridaki
tanimlarin ortak 6zelligi; daha Once dustnilmemis, beklenmedik ve slrpriz iceren iretimlere atif
yapmasidir. Dolayisiyla, tartigilmasi gereken en biyiik soru, yapay zekanin beklenmedik ve alisilmisin
disinda hikayeler anlattp anlatamayacagidir; ¢lnkd eger bu gerceklesmezse, yapay zeka tarafindan
olusturulan hikayeler, hi¢bir zaman sinema igin yeterli olmayacaktur.
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Benzer sekilde Gervas da (Gervas, 2009, s. 49). yaraticiliktan séz ederken, yeni, beklenmedik ve
baskalarinin Urettiklerinden farkli bir Gretimin gerceklesmesine atif yapar. Gervas’in tzerinde durdugu
bagka bir 6nemli nokta, tiretim stirecinde bir aktor, yani bir yaratict olmasidir. S6z gelimi, bir giinbatiminda
da beklenmedik renkler ya da gérintiiler ortaya cikabilir, ancak burada yaraticiliktan bahsedilemez.

Dolayistyla burada ortaya ¢ikan mesele, yapay zekayt bir 6zne ya da bir aktSr olarak gorip
gérmeyecegimizdir. Yapay zekanin yapugi Gretim, kendisine mi aittir, yoksa kodlayicisina mut aittir? Hatta,
s6z konusu Uretimin belitli bir yaraticist var mudir? Yapay zekayt 6zne olarak kabul edeceksek, ¢izgiyi
nerede ¢ekmemiz gerekir? Bir baska deyisle, en basit programlar da birer 6zne midir, yoksa sadece belirli
bir gelismislik seviyesinin tstiinde mi birer aktdr olarak kabul edilitler? S6z konusu gelismislik seviyesi
nedir?

Bu sorulara paralel bir sekilde, Jennings’e gore (2010, s. 490-500) bir yapay zekanin tretim esnasinda
ortaya ¢ikan yaraticihigin, kendisini kodlayan ve yoneten kisinin yaratciliginin bir uzantist olarak gérilmesi
gerektigi tartislagelmistir. Sonug olarak yapay zeka, kendisini programlayan kisinin ¢iragi gibidir ve onun
yaraticilik anlayisina bagimli kalir. Bir yapay zeka, kendi bagina neyin degerli ya da ilgin¢ olduguna dair
fikirler Giretme seviyesine gelemiyorsa ve bagimsiz olarak standartlarint degistirip programcinin niyetlerini
asamityorsa, yaratictlik anlaminda temel bir iletleme saglanamamis olur. Jennings, bunu basaran yapay
zekanin yaratur 6zerklik sahibi oldugunu séyler. Ayrica, s6z konusu 6zerkligin ortaya cikabilmesi icin, yapay
zekanin sadece bir programciyla iletisim halinde olmamast gerektigini, bircok farkli yaratict ve elestirmen
ile etkilesimin gerekli oldugunu belirtir.

Burada bahsedilen “yaratict 6zerklik”, belki, yapay zekanin bir 6zne olarak kabul edilmesi i¢in gerekli
sinirt isaret ediyor olabilir. Eger yapay zeka yaratict 6zerklige sahipse, hem programcisinin standartlarint
agabilir, hem de yeni ve daha 6nce dustnilmemis fikirler (ve dolayistyla strprizler) ortaya koyabilir.
Béylece de programcidan bagimsiz davranarak bir aktér haline gelir ve dolaysiyla gergek bir yaraticihik
gOsterebilir.

Boden (1998, s. 348) ise, yaraticiligi tige ayurir. Bunlardan ilki, bilesimsel yaraticihktir ve bilinen fikirlerin,
daha Once dusinilmemis ve yeni kombinasyonlarindan, baglantilarindan olusur. Betimlemeler ve
analojiler, bu tlr bir yaraticilik igerisinde degerlendirilebilir. Burada olan sey (2009, s. 24), bilindik fikirlerin,
farklt bir sekilde bir araya getirilmesidir. Ote yandan ikinci yaraticilik tiirQi, &egifse/ yaratiwiliktir ve Boden
(1998, s. 348) bu tiiri, yapilandiridmis kavramsal alanlarla ilgili olarak tanimlar. Burada, beklenmedik fikirler
ortaya cikar, ancak bilinen diizenin digina ¢ikilmaz. Bir bagka deyisle (2009, s. 25), bilindik ve kabul edilmis
bir disiince sistemi kullanilir ve alanla ilgili iretimin genel kurallarina uyulur. Boden (2009, s. 38; 1998, s.
25) son olarak doniisiimsel yaratiuihiktan bahseder. Bu yaraticilik tirinde, alandaki temel belirleyici boyutlar
donitistime ugratilir ve dolayistyla daha 6nce ortaya ¢ikmast miimkiin olmayan yeni fikirler ortaya cikar.

Buradaki temel sorun, yapay zekanin dénistimsel bir yaraticilik gésterip gosteremeyecegidir. Pek ¢cok
kisi, yapay zekanin sadece kendine séyleneni yaptigini, verili bicimler icerisinde Uretim yapabilecegini;
ancak yeni bir bicim yaratma veya bicimleri ya da kurallart déniistirme glicline sahip olmadigint soyler
(Boden, 2009, s. 29). Boden’in donistimsel yaraticilik kavrami, yaratict 6zerklik ile paralel olarak
distntlebilir; ¢linkdi programcidan bagimsiz dretim yapabilen ve standartlarint degistirebilen bir yapay
zeka, belirli boyutlart déniisiime ugratma ve boylelikle daha 6nce yapilmasi mimkin olmayan tretimleri
ortaya koyma basarist elde edebilir ve boylelikle de bagimsiz bir aktér haline gelebilir. Tste bu noktada
yapay zekanin, senaristin yerine gecip gecemeyecegi tartismast giindeme gelir.

Yapay Zeka ve Senaristin Oliimii

Yukarida tartisilan interaktif drama, her ne kadar yazarin yasa koyucu roliinil sarssa da, yazarin
kendisini tamamen ortadan kaldirmaz. Peki ya gelecekte, yazarin gercek anlamda var olmadigi bir anlati
tiiriini deneyimleme ihtimalimiz var midir? Ornegin yapay zeka, bireylerin tercihlerine gore bir senaryo
yazabilir ve bu senaryonun icerisinde sonsuz ihtimaller denizi i¢inden izleyicinin se¢im yapmasina izin
verebilir mi? Iste boyle bir durum, gercek anlamda yazarin 6Slimiinden ve okurun dogumundan
bahsetmemiz anlamina gelir. Ancak bunun icin de, yapay zekanin yaraticlliginin, insan yazimi senaryonun
yerini alabilecek kadar gelismesi gerekir.

Giiniimiizde senaryo yaziminda yapay zeka denemelerine rastlamak miimkiindiir. Ornegin, kendine
Benjamin ismini veren bir yapay zekanin yazdigs iki senaryo, filmlestirilmis ve izleyiciye sunulmugtur. New
York Universitesi’nde yapay zeka arastirmacist olan Ross Goodwin ve yénetmen Oscar Sharp tarafindan
gelistirilen Benjamin, olduke¢a tuhaf ve aligilmadik senaryolar yazmustir. Bu senaryolarindan ilk olarak
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Sunspring isimli bir kisa bilim kurgu filmi cekilmis ve bu film, 2016 senesinde, Oscar Sharp’in
yonetmenliginde piyasaya surilmistir. 2017 senesinde ise, ana karakterin ¢6kiisi tizerine kurulu I#’s No
Game, yine Sharp’mn yonetmenliginde izleyiciyle bulusmustur (Fossa, 2017, s. 191-192). Benjamin
gelistirilirken, pek ¢ok bilim kurgu filminin senaryosu sistemine yliklenmis ve boylelikle, bu senaryolardan
yola ¢ikarak kendi olay 6rglisiinti olusturmast saglanmustir (Guardian, 2010).

Elbette ki yapay zeka hentz, insan yazimui bir senaryoda var olan yaraticiiga sahip degildir ve
senaristin yerine gecebilecek seviyeye hentiz ulasmamistir. Ornegin Benjamin isimli yapay zeka, farklt bilim
kurgu senaryolarindan yola ¢ikarak kendi hikaye 6rgiisiini olusturmustur. Peki bu durumda Benjamin’in
yaratict Gzerklige sahip oldugu veya doniisimsel bir yaraticiik gésterdigi soylenebilir mi? Burada
gordigimiiz sey, daha ¢ok bilesimsel yaraticiliga veya en fazla kesifsel yaraticiliga denk diiger. Bu sinirlarin
astlmast, yapay zekanin insanin yerini alabilmesinin 6ntindeki en buyik engel olarak gorilebilir.

Ote yandan hikaye anlatimi, insan iiretimi oldugunda dahi pek ¢ok kez kesifsel yaraticiligin sinirlart
dahilinde kalir. Déntisiimsel yaraticilik, pek az eserde ortaya ctkan ve insanlatin da ulasmakta zorlandig1 bir
asamaya tekabill eder. Sinemada 6ncii olan, yeni bir hikaye anlatim tarzi gelistiren, alanin gelecegini
dontstirme glicline sahip ve kilt statiisinde pek cok yapittan bahsedilebilecegi gibi; bilindik hikaye
anlatim tekniklerinin sinirlart dahilinde kalan, 6ngorilebilir ve standartlarin disina ¢tkmayan eser sayist da
olduke¢a fazladir. Dolayisiyla, izleyicinin ¢ogunlukla bilesimsel ya da kesifsel yaraticilik 6Srnekleriyle
karsilastigini séylemek cok yanlis olmayacaktir.

Sinemanin klasik 6rneklerinin, belitli anlatt kaliplarinin ve kurallarinin gesitli kombinasyonlari oldugu
sOylenebilir. Cok genel olarak bakildiginda, bunlarin Campbell'n (2013) Kabramanmn Yolulugn olarak
niteledigi mitolojik anlati kaliplart ile oldukea iliskili oldugu goriliir. Kahramana ulasan bir ¢agri, bu
cagrinin reddi ya da kabulu ile ¢ikilan yeni bir yol, ¢catismanin giderek tirmanip doruga ulasmasi, hikayenin
bir sona varmasi ile ortaya ctkan yeni durum ve diizenin yeniden tahsis edilmesi, diger anlati sanatlarinda
oldugu gibi sinemada da en sik kullanilan yéntem olmustur. Ancak tarihsel acidan sinemada bu yéntem ve
onun ¢esitli kombinasyonlari, popiler kiltlr, sinema endistrisi ve bir¢ok baska degisken baglaminda
strekli evrilmis ve kilik degistirerek karsimiza ¢ikmustir. Yine de, Hollywood tarihi boyunca biiyiik oranda
filmlerin anlatt mekanizmast bakimindan birbirlerinden ¢ok buytik farklarla ayrildiklart sGylenemez. Ancak
burada esas mesele, yukaridaki yaraticilik siniflandirmasi baglaminda, déniisiimsel yaraticiligin sinemada ne
gibi 6rneklere tekabiil edebilecegidir. (jrnegin, sinema tarihi icerisindeki avantgard ve siirreal denemeler,
Fransiz Yeni Dalga’st gibi hem anlatisal hem de sinematografik acidan geleneksel metotlara karst duran
akimlar, bu acidan belirgin bir 6rnek teskil eder. Bu tip dénistimsel giic tastyan eserler ortaya ¢ikaran
akimlar; estetik, politik, ekonomik ve bunun gibi bir¢ok farklt beseri motivasyonla ortaya ¢ikmis ve bir stire
sonra sona ermis olsa da, etkileri kendisinden sonra gelen eserlerin yaratim siirecine sizabilmistir. Bir¢cok
kisiye gére, daha 6nce de belirtildigi gibi yapay zekanin bu Slctide bir déntisimsel glict i¢inde batindirip
barindiramayacagt sorusu, insan ile yapay zeka arasindaki en keskin ayrim noktasina tekabil eder. Ancak
ayni yapay zekanin, 6rnegin belirli kombinasyonlarin algoritmik bir tasarimi ile cesitlenebilen bilesimsel ve
kesifsel diizeyde bir yarattma ulagsmasi, bugiin bile ¢ok gercek dist géziikmez.

Peki bir giin yapay zeka, insan Gretiminden ayirt edilemeyen senaryolar yazmaya baglarsa ne olur?
Istenildigi anda, tercih edildigi sekilde senaryolar iiretebilen ve bunlart gorsellestirebilen bir yapay zekanin
varligl, sinemayr nasil etkiler? Boyle bir yapay zeka, interaktif drama icin ne anlama gelir? Burada
bahsettigimiz yapay zekanin; kullanicinin o an sectigi tiir, mekan ya da karakterlere gére aninda senaryo
uretebilen; drettigi senaryoyu hizli bir sekilde gorsellestirebilen; izleyiciye / katilimeiya istedigi noktalarda
hikayenin gidisati ile ilgili karar verebilme olanagt sunan ve bu kararlara dayanarak sonsuz sayida yeni
patikalar ve hikaye 6rgtleri ortaya ¢ikarabilen bir yapiya sahip oldugunu varsayalim. Bu durumda hikayenin
yazart kimdir ya da belli bir yazart var mudir?

Boyle bir varsayim, izleyicinin / katilimcinin eg-yaratict olacagi ve pasif konumundan cikarak aktif
hale gelecegi bir 6ngériiyii icerir. Ote yandan bu durum ayni zamanda, bildigimiz anlamda yazarin da
Olimil demektir. Dolayistyla, hikayenin belirli bir senaristi yoktur. Katilimei, hem izleyici hem de bir tiir
yazar olarak deneyime katiir. Bu deneyimde, hikaye tizerinde izleyicinin kendisinden daha biytk bir
otorite yoktur ve bu nedenle de izleyici bir yasa koyucu ile karst karstya degildir.

Ote yandan, yapay zeka sadece interaktif senaryo iiretmek zorunda degildir. Izleyicinin istegine; sectigi
konuya, karakterlere ve tiire gbre, dogrusal anlatilar da olugturabilir. Boylelikle de izleyici, istedigi tarzda bir
filmi aninda yapay zekaya urettirerek, bir yandan hikaye tzerindeki aktif konumunu korurken, bir yandan
da dogrusal anlatidan aldigt deneyimi yasamis olur.
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Boyle bir dontigimin direncle karsilasacagini ve pek ¢ok kisi tarafindan sinema olarak kabul
edilmeyecegini 6ngérmek zor degildir. Ancak teknoloji ile beraber gelen her doniisiim, baslarda bir miktar
direncle karsilasmistir. Giiniimiizde yeni medya teknolojileri (6rnegin Netflix ve benzetleri ya da televizyon
kanallarinin dijital platformlari) nasil televizyonu ve televizyon izleme deneyimini degistiriyorsa, sinemayi
da donustiirebilecegini séylemek ¢cok da iddialt bir varsayim degildir. Yakin gelecekte, bugtlin sinema olarak
bildigimiz seyin baska bir seye doniismesi olasiligi cok da sasirtict olmayacaktir. Neticede, bugiin var olan
tim medya deneyimleri ve teknolojileri, gelecek teknolojiler ve deneyimler yolunda atilmig bir adimdir.

Teknolojinin sanati ve iletisimi donistirmesi, tarihsel olarak da pek ¢ok farkli alanda goriliir.
Ornegin, fotograf makinesinin icadi, resim sanatini etkilemis ve resimde perspektif kaygisini ortadan
kaldirarak; Izlenimcilik, Kiibizm gibi akimlarin dogmasina yol agmistir (Berger, 1986, s. 16-19). Yine
Kubizm’in, dénemin bilimsel gelismelerine paralel olarak ortaya ¢ikan yeni bir gérme bi¢imi oldugu
sOylenebilir (Antmen, 2009, s. 46). Bu acgidan bakarsak, teknolojinin resim sanatint doniistirdigini
sOylemek yanlis olmayacaktr. Peki, bir Rénesans ressamina Kiibist bir resim gosterme sansimiz olsaydi,
Rénesans ressami o eseri bir resim olarak kabul eder miydi? Boyle bir diistince deneyi, teknolojinin
etkilerinin ne kadar dénustiiriicti olabilecegine dair oldukea iyi bir 6rnektir.

Teknolojinin belitleyiciligi, iletisim alanindaki en 6nemli kuramcilardan Marshall McLuhan’in
calismalarinin da ana eksenini olusturur. McLuhan “ara¢ mesajdir” diyerek, dénemin teknolojisi ile
sekillenen aracin birincilligine ve insan ile toplum tlzerindeki etkisine vurgu yapmustir (McLuhan, 1964, s.
7-8). Eger ki ara¢, McLuhan’in 6ne siirdigi gibi icerikten 6nce geliyorsa, iletisim ve sanat icin déniistiirtici
olmast ka¢inilmazdir.

Ote yandan, sinemanin gelecegine yonelik boyle bir 6ngérii yaparken konusulmast gereken bir diger
konu, kodlayict ve kodlayicinin bu yeni sinema tlrindeki rolidiir. Bir bagka deyisle yapay zekanin
yaraticisinin, izleyici ve eser iliskisi icerisinde hangi konumda oldugudur. Burada sorulacak sorulardan biti,
kodlayicinin bir tir yazar olarak kabul edilip edilemeyecegidir. Bir diger soru ise, yapay zekanin
yaraticistnin hikaye anlatimi tizerinde bir otoritesi olup olmadigi ve varsa bunun nasil bir otorite oldugudur.
Ornegin, yapay zeka, kodlayicisinin yaraticiliginin bir uzantist ise, kodlayicinin otorite ya da yasa koyucu
konumunda olmayan - post-modern - bir yazar olarak kabul edilebilecegi séylenebilir. Ote yandan, eger
yapay zekanin yaratict Ozerklige sahip oldugunu kabul edersek, o zaman kodlayicisindan bagimsiz
oldugunu da iddia edebiliriz. Peki bu durumda kodlayict halen bir tlr yazar statiistinde bulunabilir mi?
Buradaki temel sorun, belki de yapay zekayr bir 6zne olarak kabul edip etmeyecegimizdir. Boyle bir
tartisma, mevcut makalenin sinitlarint agsa da, dontstimsel yaraticilik ve / veya yaratict 6zerklik gosteren
bir yapay zekanin 6zne oldugu séylenebilirse, o zaman kodlayicinin degil de yapay zekanin kendisinin bir
tir - yine post-modern - yazar oldugu da iddia edilebilir.

Bu kosullarda ortaya ¢ikacak boyle bir sinema tiirii icin agtlmast gereken bir diger zorluk ise, yapay
zeka tarafindan Uretilen senaryonun anlik gorsellestitme yapabilmesidir. Gunimiizde var olan
teknolojilerin, yakin gelecekte béyle bir durumun miimkiin olacaginin isaretini verdigi sylenebilir. Bugiin,
sahneler gercek oyuncular ve dekorla cekilmeden 6nce, sahnenin nasil olacagini 6nceden gérmek icin
kullanilan gérsellestirme programlart mevcuttur. Ornegin “Scene Maker” gibi bu gelismis programlar,
verilen senaryoyu; karakterlerin duygulari ve kisilikleri gibi 6zelliklerini; hikayenin drama, komedi ya da
aksiyon gibi tiirlerden hangisine ait oldugunu; ayrica miizik ve 1s1k gibi sinematografik 6geleri de yansitacak
sekilde, gercege olduke¢a yakin ve 3 boyutlu bir bigimde gorsellestirmeyi basarmustir (Hanser, Mc Kevitt,
Lunney, Condell, & Ma, 2010). S6z konusu teknolojinin, yakin gelecekte izleyiciye gercedi oldukca basarili
bir sekilde taklit edebilen sahneler ile bir deneyim sunmasini beklemek, ¢ok da iddiali olmayacaktir.

Tartigsma ve Sonug

Post-modern dénem, yeni iletisim teknolojilerinin hizli bir gelisimine sahne olurken, interaktif
dramalarin da yine bu dénemde ve s6z konusu teknolojiler vasitasiyla gelisme géstermis olmasi olduke¢a
dogaldir. Bu acidan, interaktif drama Orneklerinin son dénemde yikselise gegmesi, bir tesadiif olarak
okunmamalidir. Stiphesiz ki izleyicinin aktif olarak hikayenin gidisatina etki edebildigi bir anlat: tiirli, post-
modernizmin yazarin otoritesini sarsmasina denk diiger. Dolayisiyla interaktif dramanin, yazarin iktidarini
ortadan kaldirdigi 6l¢tide post-modern oldugu séylenebilir.

Ote yandan interaktif drama, Eco’nun yukarida tartiglan actk yapit kavramiyla da beraber
distntlebilir. Izleyicinin rold, ayni actk yapit kavraminda oldugu gibi bir es-yaraticiliga tekabil eder ve yine
Eco’nun séyledigi gibi bu durum bir oyuna benzer. Nasil bir acik yapitin sonsuz sayida okumast

2648



MURATOGLU-PEHLIVAN ve TURKGELDI
Post-modern Dénemde Senaristin ve Izleyicinin Rolii: Yapay Zeka, Interaktif Drama ve Sinemanin Gelecegine Dair Bir
Ongorii

mimkinse, interaktif dramanin da pek ¢ok patikasi vardir ve 6zellikle bir yapay zeka tarafindan yazilirsa,
s6z konusu patikalar sonsuz sayiya ulasabilir.

Bu noktada Barthes’in goriislerini hatirlayacak olursak, izleyici i¢in esas olan eserden aldigi hazdir.
Oyleyse izleyici, bir iist otorite (modern yazar) tarafindan belitli kurallara uygun ve dogrusal bir akisa sahip
bir dramaya ihtiya¢ duymaz. Eger ki ana amag¢ eserden keyif almaksa, izleyicinin kendi anlatisini
olusturmast veya anlatiya aktif bir sekilde katilip olay 6rglisti Uzerinde karar verici yetkiye sahip olmast,
deneyimi olumlu anlamda etkileyebilir. Nasi ki post-modernistler, metnin anlamt konusunda herhangi bir
otorite tanimiyor ve hi¢cbir okumayt daha dogru olarak kabul etmiyorsa, interaktif dramalarda da bir dogru
ya da daha iyi patikanin oldugu varsayilmayacaktir. Her izleyicinin sectigi yol, kendi hazzi dogrultusunda
olacaktir ve hepsi birbirine esit kabul edilecektir.

Yazarin yok olmasi, ilk basta ¢agimiz icin hikaye anlatiminda radikal bir degisiklik olarak gérinse de,
yukarida tartisddigr gibi aslen, 6zellikle edebi metinlerde yazar ve iktidar tarihsel stirecte goreceli olarak
yeni unsurlardir. Hikaye anlatiminin kolektif ve degisken yapisini dénistiren yazi, alfabe, matbaa ve
modernitenin, post-modernizme yenilmesi ve yazar ile sabit anlatilart ortadan kaldirmast cok da sasirtict
olmayacaktir. Bu anlamda yapay zekanin bildigimiz anlamda bir yazari olmayan senaryolar iiretmesi, post-
modernitede yazarin 6limine denk diser.

Ote yandan, béyle bir deneyimin hala sinema sanati olarak degerlendirilip degerlendirilmeyecegi de
tartisilabilir. Yapay zeka ile beraber tercihler yapan ve yeni patikalar iireten izleyici, bir film mi izler yoksa
bir oyun mu oynar? Yasanan deneyim, siiphesiz, bugiin film izleme deneyimi olarak adlandirdigimizla ayni
degildir. Benzer sekilde, ortaya ¢tkan Urlin de glinimiuzde sinema sanatt olarak kabul edilen eserlerden
farkhidir. Peki bu durum, bu yeni deneyimin sinema olamayacagini sOylemek icin yeterli midir? Yeni
teknolojiler ve bu teknolojilerin toplumsal hayata etkileri, ihtiya¢ duyduklart yeni gérme bicimleriyle
beraber her zaman sanat ve iletisim alaninda donustiriici olmustur ve cogunluklu bu dénistimler
kacinidmazdir. Elbette siklikla direngle karsilasirlar, fakat s6z konusu direnisler teknolojinin giicii karsisinda
genellikle yetersiz kalir. Dolayistyla bugiin reddedilen ve alanin disina itilen yeni tGrtnler, yarinin ylkselen
akimlarinin 6ncii eserleri olabilir. Bir baska deyisle, bir giin sinema sanatindan anladigimiz sey, bugtinki ile
aynt olmayabilir. Bu déniisimiin nasil evrilecegi kesin bir sekilde séylenemeyecek olsa da, bir déntisimiin
gerceklesmesi kaginilmazdir.

Yapay zeka tarafindan tretilen senaryolarin 6ntindeki en biiyiik zorlugun, yapay zekanin yaraticiligt
oldugu séylenebilir. Ancak giinimiizde yapay zekanin geldigi nokta disinildiginde, yakin gelecekte
yaraticilik agisindan yaganacak buyik gelismeler sasirtict olmayacaktir. Yaraticiigin insana mahsus bir
Ozellik olarak kabul g&rmesi aslinda hala Descartes’in dualistik disiincesinin bir uzantisidir. Descartes
(1641/2008) bedenlerimizin bir mekanizma oldugunu, fakat onu yonlendiren giictin bedenin icindeki ruh
oldugunu iddia etmisti. Modern felsefenin bu bilindik fikrini bugiin yaraticilik tartismasinin icinde de
gorebiliriz. Bir yapay zekanin insan aklinin yaptigi gibi tasarimlar ortaya koyamayacagint séylemek, ayni
zamanda insanin yaratabilme yeteneginin bu diialistik bakis acist nedeniyle benimsenmis bir inanisi olabilir.
Ancak giincel bilimsel calismalar, ruh ve beden dializmi bir yana, yaraticiigimizin kaynagi beynimizi,
ashinda oldukca kompleks bir mekanizma gibi calisan bir organ dizeyinde ele almaktadir. Bu acidan
bakildiginda yaraticiik baglaminda, insan zekast ile yapay zeka arasindaki farkin kapanmasina yonelik
tartisma artarak devam edecek gibi géziikmektedir. Dolayisiyla yaraticiligin, insan zekast ve yapay zeka
arasindaki muglaklasmaya baslayan sinirda nerede durdugu 6nemli bir soru haline gelmektedir.

Interaktif dramalar, bugiin ¢ok 6nemli olmayan yeni bir yonelim gibi gériinse de sinemanin ve
senaristin gelecegine dair simdiden 6nemli ipuglart barindirir. Elbette burada tartisilan 6ngdrii ve tartisma
dogrusal anlatilarin ya da insan yazimi senaryolarin ortadan kalkacagi seklinde yorumlanmamalidir. Ancak,
teknoloji ile ortaya c¢ikan yeni gérme bicimleri, yeni tiketim aliskanlhklari, yeni bakis acilart ve sanatin
doéntstimi, sinema agisindan da bugiin var olan esetlerden ¢ok farkli tretimler ortaya ¢ikmasina ve
izleyiciler acisindan yeni deneyimler yaratilmasina neden olabilir. S6z konusu yeni deneyimlerin sanat
olarak kabul edilip edilemeyecegi ya da ana akim tiiketim aliskanlhigt haline gelip gelemeyecegi gibi
tartisilmast gereken yeni sorularin sorulmasi ise ¢ok uzak olmayan bir gelecekte ihtimal dahilinde
gozitkmektedir.

Bu calismanin sinirhhiklars; interaktif dramada izleyici deneyimi ve yapay zekanin yaraticiligi tizerine
olan degerlendirmeleri, mevcut literatiir ve kuramsal tartismalar ve bu tartismalarin isaret ettigi noktalar
tzerinden degerlendirmektir. Gerek senarist gerekse de yapay zeka tarafindan yazilmis senaryolatla
interaktif dramanin izleyiciler tizerindeki deneyimini 6lgen ¢alismalar, 6zellikle izleyici tizerinde interaktif
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drama deneyimi ile geleneksel drama deneyimini karsilastiran nitel ¢alismalar alana katki saglayacak 6neriler
olarak degerlendirilebilir.

Etik Beyan

“Post-modern Dinemde Senaristin ve Izleyicinin Rolii: Yapay Zeka, Interaktif Drama ve Sinemanin Gelecegine Dair Bir
Ongirii” basliklt calismanin yazim siirecinde bilimsel kurallara, etik ve alintt kurallarina uyulmus; toplanan
veriler Gizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu calisma herhangi baska bir akademik yayin ortamina
degerlendirme i¢in gbnderilmemistir.
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EXTENDED ABSTRACT

The purpose of this paper is to discuss audience experience in interactive dramas, and if it will be
possible in the future to have this experience via scenarios written by artificial intelligence, within the
scope of writer’s diminishing authority and readet’s / audience’s active role in the post-modern era. For
this purpose; first, the discussions on post-modern era, death of the author and birth of the reader was
cited. This discussion stated that in the modern era, authors had an authority over the meaning of texts. If
one wanted to understand the meaning of a specific text, then they had to understand the intentions of the
author, thus seek clues in authot’s life, thoughts etc. This meant that the text only had one true meaning,
and the role of the reader was to find it. However, that relationship between the author and the reader had
changed in the post-modern era, and the reader undertook a more active role on the interpretation of text.
The author was no longer regarded as the single authority over the meaning of the text, and the reader’s
interpretations were started to be regarded as equally valid. In other words, a specific text did not have
one single meaning; it could be interpreted in different ways. This meant the death of the author, and the
birth of the reader.

After this discussion, the concept of interactivity, interactive dramas, role of the audience and
audience experience in comparison with linear storytelling were addressed. Interactive drama refers to a
narrative genre that allows the audience (or participant) to directly intervene the story flow. Thus, in an
interactive drama, the audience makes choices that change the direction of the narrative. There are
different pathways for each choice, and these choices determine the evolution of the story. This means, in
an interactive drama, the audience could be regarded as taking an active role. On the other hand,
interactivity changes the audience experience when compared to linear drama. While it allows audience to
take an active role, it also transforms the connection between the audience and the protagonists of the
narrative. Linear drama gives audience a journey in which they travel and see how the characters are
affected by the line of events. In interactive drama, however, curiosity element somewhat changes, as
audience is now focused on what to choose.

This discussion was followed by the literature on artificial intelligence and creativity. Within the scope
of these literature and discussions, it was questioned that whether artificial intelligence can reach human
creativity. If an artificial intelligence provides standard and predictable storylines due to its coding, it
cannot be regarded as creative. Thus, the question is, whether artificial intelligence can produce
unexpected, nonstandard stories with the element of surprise. On the other hand, another discussion asks
that, does the narrative created by artificial intelligence belong to the coder or mastermind behind it? So
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the discussion leads us to the concept of creative autonomy. If an artificial intelligence can surpass the
intentions of its creator and change the standards, then we might say it has creative autonomy.

If it is possible for an artificial intelligence to achieve that, it might open new ways for cinema and
audience experience. For instance, audience might have an interactive cinema experience via scenarios
produced by artificial intelligence. However, it will only be possible to have this experience in near future
by means of a technology which can create instant scenarios and pathways - according to genre, character
etc. choices of the audience - and instantly visualize them. This will make the audience co-creator of the
narrative, where there is no higher authority then themselves. Thus, it will also mean the death of the
scriptwriter as we know it. But even if that happens, the question still stands: Can the outcome of such
production still be considered as cinema?

In conclusion, the biggest obstacle standing in the way of such an experience is the creative
autonomy of an artificial intelligence. Of course, even if that happens, that will not be the end of
scriptwriters or the linear narratives. However, for the fact that it will give the audience an active role and
diminish the higher authority of the author, this genre will have strong relationship with the post-modern
view of author / audience roles and relationship. In addition, it might produce new ways of seeing, new
consumption habits, new experiences, and new ways of creating. But can such productions still be
regarded as art, or do they have the potential of become a mainstream consumption habit? These are
important questions, however out of the scope of this article.
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