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21.ylizyilda dijitallesmenin en 6nemli gostergelerinden biri, bilgisayarlasmanin her ¢evreyi
domine etmeye baslamasidir. Elektronik cihazlarin birbirleriyle aglar iizerinden iletisime
gectigi ve kullanicinin istedigi zaman belirli aglar tizerinden istedigi islemleri yapabildigi
bu “yaygin bilisim” diizeninin kurulmasinda, makine 6grenme yontemlerinin gelismesi
onemli 6lciide pay sahibidir. Bilgisayar sinir aglarinin derin 6grenme araciligiyla ilerlemeler
gostermesi, kiiltiirel alanda da gelismelere yol agmistir. Dijital hikaye anlaticiligy; dijital
araclar araciligiyla ag baglantili katilim veya etkilesim bi¢imlerine sahip, dijital platformlar
lizerinden sunulan ve tiiketilen hikayeleri icermektedir. Internet dijital ¢cagin anlatilari icin
onemli bir platform sunmakla birlikte, sanal ve artirilmis gercekliklerin yani sira yapay
zeka da hikaye anlatma ve anlamlandirma siireglerini etkilemektedir. Uzun yillar boyunca
bilimkurgu anlatilarinda bahsi gecen yapay zeka, genellikle gelecegin bize neler getirecegi
konusu iizerinden yorumlanirken artik bugiinkii hayatimizin icine giren bir yapiya
kavusmustur. Yazili ve gorsel medyanin alanlarina dahil olan yapay zeka; kitap yazimindan
miizikal bir eser yaratimina, video oyunlarindan miizelere dek bircok kiiltiirel alanda yeni
ufuklara yelken agmaktadir. Bugiine kadar anlattig1 binlerce hikayede yapay zekay:1 konu
edinen sinema da, bu gelismenin disinda tutulamaz.

Bu calisma kapsaminda dijital hikaye anlaticiiginda yeni bir asama olan yapay zeka
teknolojisinin sinema endiistrisine ve anlatim olanaklarina yonelik etkisi, “Sunspring” ve
“It's No Game” isimli iki kisa film {lizerinden incelenecektir. Ad1 gecen filmler, anlatilar:
acisindan analize tabi tutulacaktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Hikaye Anlaticiligl, Yapay Zeka, Sinema, Anlati1 Kurama.

* Bu calisma, 18-19 Ekim 2018 tarihleri arasinda Mersin‘de diizenlenen Uluslararasi Dijital Cagda iletisim Sempozyumu’nda
sunulan bildirinin genisletiimis ve revize edilmig halidir.
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Abstract

One of the most important indicators of digitalization in the 21st century is that
computerization begins to dominate the environment. The development of machine
learning methods has a significant share in establishing this “ubiquitous computing”
scheme where electronic devices communicate with each other over networks, and
where the user can do whatever he/she wants through certain networks at any time.
The fact that computer neural networks progress through deep learning has led to
improvements in the cultural fields. Digital storytelling includes stories involving
networked forms of participation or interaction via digital means, stories that are
presented and consumed through digital platforms. With the Internet offering an
important platform for digital narratives, Artificial Intelligence as well as virtual
and augmented realities affect the processes of storytelling and meaning. Artificial
Intelligence has been a part of science fiction fantasies for many years. But nowadays
itis possible to see some of these fantasies turning into reality. Artificial Intelligence
is influencing various fields of written and visual media. From the writing of books
to the creation of a musical work, from video games to museums, many cultural
areas sail into new horizons. The cinema, which has been talking about artificial
intelligence in thousands of stories until today, can not be excluded from this
development.

In this study, the effect of artificial intelligence technology, which is a new stage in
digital storytelling, to the movie industry and narrative facilities will be examined
through two short films called “Sunspring” and “It’s No Game”.The films mentioned
will be subject to analysis in terms of their narratives.

Keywords: Digital Storytelling, Artificial Intelligence, Cinema, Narrative Theory.

*This study is an extended and revised version of the paper which presented in the International Symposium on Communication
in the Digital Age, held in Mersin on 18-19 October 2018.
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1. Girig

Icinde bulundugumuz cagda teknolojinin, sosyal ve kiiltiirel alanlara niifuz ettigini
soylemek icin bile ¢ok gectir. Teknolojinin getirdigi bilgisayarlasma niifuzun
otesinde bu alanlar1 sekillendirmekte ve biz farkina varmadan gelecek, glinlimiize
daha da yaklasmaktadir. Ucuzlasan teknolojik araclar, bircok medya aracini kendi
biinyelerine toplayarak insanligi coklu gorev bilincine alistirmakta ve ¢ogu zaman
bu medyalarin kaynagi ve islevleri sorgulanmamaktadir. Bunun da 6tesinde insan ile
bilgisayar arasindaki iliskinin odag1 yavas yavas bilgisayar aglar1 arasindaki iliskiye
kaymakta ve tek bir komut araciligiyla bir¢ok bilgisayar ¢oklu goérevleri yerine
getirmektedir. Featherstone (2009, 3), “yaygin bilisim” (ubiquitous computing) adi
verilen bu yaklasimin iki boyutu oldugunu ifade eder: “bir agidan iyi huylu ve arkadas
canlis1 ‘kablosuz ortamlar’ yaratilirken diger yandan devlet ve 6zel kurumlar adina
bireylerin bilgilerinin siirekli olarak islenmesi imkani sunulmaktadir”.

Yaygin bilisim diizeni, elektronik cihazlarin birbiriyle konusabildigi fiziksel bir ortam
yaratmaktadir. Bu ortamin yaratilmasi her ne kadar insan eliyle olsa da, aslinda bir
insanin oldukca fazla vakit harcamasini gerektiren ya da tamamlanmasi imkansiz
goriinen gorevlerin yapilmasini hedeflemektedir. Hedeflenen noktaya ulasma
cabasinin baslangicinda ise yapay zeka calismalar: bulunmaktadir.

Dijitallesmeyle paralel olarak yapay zeka da film iiretim siirecinin icine dahil
olmakta ve endistrinin gelecegini sekillendirmeye baslamaktadir. Cok katmanl
sinir aglarinin daha iyi anlasilmasi1 ve 6nceden kararlastirilmis gorevleri yerine
getirmesi konusunda gelisim gostermesi 6nemli bir gostergedir. Bu aglar, binlerce
filmden olusan veritabanlarinin yiiklenmesi ile hikayeleri taniyip anlamaktan
fazlasini yaparak hikaye anlatma asamasina ge¢cmektedirler. Bu baglamda klasik
senaryolarin bambagka bir arag¢ tarafindan yorumlanmasi s6z konusu olmakta ve
bu durum yeni bakis acilar1 yaratmaktadir. Diger taraftan yasanan bu gelismeler,
onlarca yildir devam eden film yapim siireclerine yonelik bir degisimi ya da yikimi
isaret etmektedir.

Calismanin amaci, Benjamin isimli bir yapay zeka tarafindan senaryolari yazilan
“Sunspring” (2016) ve “It’'s No Game” (2017) filmleri iizerinden yapay zeka
teknolojisinin sinema endiistrisine ve film bicemine getirmeye basladig: yenilikleri
belirleyerek sinemanin gelecegini tartismaktir. Gilinimizde sinema endiistrisi,
yeni teknolojiler ile dontlismekte ve yapim, dagitim, gosterim alanlarinda 6énemli
degisimler gorinmektedir. Yapim asamasinda yapay zekanin etkisinin artmaya
baslamasi, endiistri icinde 6nemli tartismalara neden olmaktadir. Sinemanin
gelecegine yonelik sorulan sorularin giin gectikce artmasi, ¢alismanin 6nemini
vurgulamaktadir. Filmlerin senaryosunu yazan Benjamin, hafizasina yiiklenen
binlerce filmi “Uzun Siireli Kisa Bellek” adi1 verilen noral ag araciligiyla ¢alisan bir
algoritma ile taramaktadir. Benjamin’in birden fazla senaryoya imza atan tek yapay
zeka olmasi nedeniyle ¢alismanin kapsami bu filmlerle sinirlandirilmistir. Filmlerin
incelenmesinde niteliksel anlat1 analizi yonteminden faydalanilacaktir. Anlatilarin
analiz edilmesinde Seymour Chatman’in anlati 6gelerinden ve David Bordwell’in
anlat1 ilkelerinden yararlanilarak filmlerin ortak 6zellikleri ve farklilik gosterdigi
noktalar ortaya cikarilacaktir. Elde edilen veriler araciligiyla bu filmlerin sinema
endistrisi tizerindeki olasi etkilerinin tartisiimas1 amaglanmaktadir.
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2. Yapay Zeka ve Derin Ogrenme

Yapay zeka; “bilgisayar biliminin akilli davranisli otomasyonu” (Luger ve Stubblefield,
1998, 1) ile ilgilenen alani olarak tarif edilebilir. “Zekaya dayali davranisi hesaplama
suirecleri agisindan agiklamayi ve taklit etmeyi amaglayan yapay zeka” (Schalkoff,
1990) karmasik ortamlarda algilamayi, akil yliriitmeyi, 6grenmeyi, iletisim kurmay
ve hareket etmeyi saglar. Bilgi sunumunda veri yapilarini kullanirken, bu bilgilerin
uygulanmasinda c¢esitli algoritmalardan ve programlama tekniklerinden faydalanir.
Yapay zeka c¢alismalar1 uzun vadede bilgisayarlarin bir isi insanlardan daha iyi
yaplp yapmayacagini incelerken insanlar, makineler ve diger canlilar tizerindeki
davranissal etkileri de 6lgmeye calismaktadir (Nilsson, 1998, 1-2).

Russel ve Norvig (1995, 5) yapay zeka tanimlarindan yola ¢ikarak dortli bir
kategorizasyon yaparlar: “Insanlar gibi diisiinen ve hareket eden sistemler, rasyonel
diistinen ve hareket eden sistemler”. Rasyonel davranis, yapay zeka alaninda 6nemli
bir nitelik olarak kabul edilir ¢iinkii rasyonellik ayn1 zamanda kontrol edilebilir bir
niteliktir. Newell ve Simon (1972), bu yaklasimin “olgusal 6nermeler i¢in degerler
olusturabildigini” ifade etmektedir. Kisacas1 hedeflenen nokta diisiinebilen robotlar
yaratmak degil, zekanin ve diisiincenin dogasini daha iyi kavrayabilmektir.

Yapay zeka arastirmalarinin doniim noktasi olarak Alan Turing’in 1950 tarihli
“Computing Machinery and Intelligence” makalesi gosterilebilir. Bu makalede bir
bilgisayarin akillica davranmasi amaciyla programlanmasi fikrine derinlemesine
egilen Turing’in ¢abasi “bilgisayarlarin kapasiteleri ve islemci hizlar1 nedeniyle
sinirh etki yaratabilir” (Buchanan, 2005, 56). Fakat 1970°li yillardan itibaren art
arda gelen farkl teoriler ve yaklasimlar birbirlerinin iizerine insa edildik¢e yapay
zeka ¢alismalari gilinliik yasama dair alanlarda daha ¢ok gériinmeye baslar. “Robotik
biliminde yasanan gelismelerin yan1 sira karmasik problemlerin ¢o6ziimlenmesinde
uygulanabilir arastirma yontemlerine girisilmesi” (Russell ve Norvig, 2005, 26),
1980°li yillarda “makine 6grenimi” (machine learning) kavramini ortaya ¢ikarir.
Makinelerin veri girme ve isleme yoluyla kendi kendilerini egitmesi olarak
aciklanabilecek bu terim, 21. yiizyilda biiyiik verinin kullanilmasi ve artan islemci
hizlariyla birlikte “derin 6grenme” (deep learning) kavramu ile birlesir.

Derin 6grenme; “hiyerarsik mimariler araciligiyla yiiksek seviyedeki soyutlamalari
o0grenmeye calisan bir makine 6grenimi alt alanidir” (Guo ve digerleri, 2016, 27).
Gelisiminde ii¢ sebep 6n plandadir: islemci hizlar1 ve kapasitelerindeki artis,
bilgisayar donaniminin ucuzlamasi ve makine 6grenimi arastirmalarindan elde
edilen kazanimlar. Dogal dil isleme, goriintii alma ve nesne algilama gibi islemlerde
kullanilan derin 6grenme artik geleneksel yapay zeka problemlerini ¢6zme
konusuna kadar inmektedir. Derin 6grenme taniminda bahsi gegen hiyerarsi, tist
diizey ozelliklerin alt diizey o6zelliklerden tiiretilmesi ile olusur. “Ardisik islem
katmanlari 6nceki ¢iktilari girdi olarak alarak verilerin temsilinden 6grenme islemini
gerceklestirirler” (Seker ve digerleri, 2017, 48). Derin 6grenmenin yaygnlasmasinda
yapay sinir aglarinin roliine de deginmek gerekir.

Yapay sinir aglari, 1940l yillarda beyindeki néronlarin modellenmeye ¢alisilmasi
ile ortaya ¢ikar. Insan beynine benzer bicimde yapay aglar da birbirleriyle iletisim
halindeki farkli birimlerden olusur. “Yapay sinir aglar: art arda dizilmis katmanlar
seklinde tasarlanir. Bir katmandaki her hiicre, bir 6nceki katmandan gelen her
sinyali girdi olarak alir. Cikti katmanindaki hiicrelerin ¢ikti tellerinden de girdi
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katmanindaki sorunun cevabini bekleriz” (Say, 2018, 99-100). Sinir aglar1 lizerine
calismalar “1950°li yillardan sonra azalmis olsa da bilgisayar islem hizinin artmasi
ile yeni algoritmalar, 6zellikle derin 6grenme alaninda yapay sinir aglarini yeniden
kullanima almislardir” (Goodfellow ve digerleri, 2016, 19).

Derin 6grenmeye baglh sinir aglar1 ¢cok daha fazla katmana sahiptirler. “Bu aglar
denetimli 6grenim kullanilarak egitilebilirler ve modellemesi olduk¢a zor olan
goriintii ve konusma tanima gibi alanlarda kullanilirlar” (Neapolitan ve Jiang,
2018, 390). Bu alanlardaki islemlerin olduk¢a katmanli ve karmasik olmasi, yapay
sinir aglarinin giin gectikce gelisme egilimi gosterdigini ortaya koymaktadir. Insan
sinir aglarina benzer fakat rasyonel bir yaklasimla makinelerin insanlara benzer
bir 6grenme yetenegine kavusmasina yonelik c¢alismalar, yapay sinir aglarinin
olusturdugu derin 6grenme mimarileri ile gliclenmektedir.

Klasik bir yapay sinir agi, “birbirine bagh noronlardan olusur ve genellikle giris
noronlarinin ¢evreyi algilamasi ile aktif hale gelir” (Schmidhuber, 2015, 86). Diger
noronlar ise aktif noronlara olan baglar tizerinden aktive edilir. Bir yapay sinir ag1
cesidiolan 6zyinelemelisiniraglari (recurrentneural network-RNN) ise, sirali verileri
islemeye yonelik kullanilir. Ozyinelemeli aglar “cok uzun dizilere 6lceklenebildigi
gibi degisken uzunluktaki dizileri de isleyebilir (Goodfellow ve digerleri, 2016,
373). Bu aglar “sirali akisa sahip dogal dil isleme, konusma, metin, miuzik, video
gibi verilerde” yaygin olarak kullanilmaktadir (Kizrak ve Bolat, 2018, 269). Derin
ogrenme cercevesinde 6zyinelemeli yapay sinir aglari, girilen veriler dogrultusunda
elde ettigi bir bilgiyi sonraki asamalarda yeniden kullanabilmektedir.

Bir dzyinelemeli sinir ag1 ¢esidi olan Uzun Kisa Stireli Bellek (Long Short Term
Memory-LSTM), “bellek hiicrelerine girisi kontrol eden bir gecitle donatilmis ve bu
sayede igerigin degistirilmesini geciktirerek sinyalleri koruyan bir yapiya sahiptir”
(Kalchbrenner ve digerleri, 2015, 1). Sirali olmayan verilerde bile bu derin aglar uzun
ve ardisik hesaplama zincirlerini kullanabilirler. Ek olarak gegmis hesaplamalardan
alinan bilgileri daha uzun siire tutmayr ve kullanmayi basarirlar. Bu nedenle
LSTM’lerin diger ag cesitlerine gore dnemli artilar1 bulunmaktadir.

LSTM’ler 6zellikle metin olusturma isleminde kullanilmaktadir. Bunun basat nedeni
ise bu bellek algoritmasinin Markov zinciri lizerinde avantajinin bulunmasidir.
Bir Markov zincir algoritmasi temel olarak belirli bir 6nek icin bir sonraki olasi
sonek sozcuginu belirleyebilmektedir. Yani bir LSTM, birka¢ kelimeyi de asacak
sekilde paragraf olusturabilme kapasitesine sahiptir. Ayrica kendisine veri olarak
girilen ciimleleri parcalara ayirmak yerine orijinal ciimleler de kurabilmektedir. Bu
acidan bakildiginda LSTM’lerin metin olusturabildikleri yani bir anlati kurabilme
yetenegine sahip olduklari goriilebilmektedir. Sonug olarak yapay zekalarin kurdugu
bu anlatilar, birer dijital hikaye olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

3. Dijital Hikaye Anlaticiligi

Dijital hikaye anlaticiligl, “insanlarin genellikle kendi yasamlar1 hakkinda kisa ses-
video hikayeleri olusturmak icin dijital medyay1 kullandiklar bir anlati pratigidir”
(Hartley ve McWilliam, 2009, 3). Bu pratigin arkasinda insanlarin kendilerini ifade
etme ve zevklerini disa vurma diirtiisii yatmaktadir. Dijital hikaye anlaticiliginin
geleneksel hikaye anlaticiligindan farki; ag baglantilhi katilima veya etkilesime sahip,
dijital platformlar tizerinden servis edilerek tiiketilen hikayeleri icermesidir.
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Cagdas toplumlarda iretim endiistrisinden bilgi temelli hizmet ekonomilerine
gecis ilerledikce “iletisimin tiim dizisi eglence, is diinyasi ve vatandaslik arasinda
bir tir paradigma kaymasi yasanmaktadir” (Hartley ve McWilliam, 2009, 4).
Bunun sonucunda medyalarin iiretim pratiklerinde ve iceriklerinde degisiklikler
gozlemlenmektedir. 1990’1 yillardan itibaren 6nce dijital kameralarin ve tasinabilir
bilgisayarlarin, sonrasinda ise akilli telefonlarin yayginlagsmasiyla insanlar kendi
medyalarini ve igeriklerini olusturmaya baslamislardir. Buna ek olarak televizyon
yayinciliginda insan odakli yapimlarin azalmasi ve bireylerin seslerini duyuracak
alanlar1 aramaya baslamalari, koklu bir degisme yol agmaktadir. Geleneksel anlati
yapilarinin yerine c¢izgisel olmayan anlatilar gibi farkli perspektifler de dijital hikaye
anlaticiligina dahil edilebilecegi gibi siradan insanlarin da birer anlaticiya ve hatta
yazara doniismesi kolaylasmaktadir.

Internet; dijital hikaye anlaticiigl icin 6nemli bir platform olmakla birlikte
sanal, artirllmis gerceklik ve yapay zeka da giin gectikce bu alanda etkili olmaya
baslamaktadir. Yapay zekanin bu alana en biiyiik katkilarindan biri ise anlatilara ve
anlamlandirma stireglerine1sik tutmasidir. Yapilan yeni ¢calismalar, 6zellikle hikayelerin
duygusal yapilarini ¢oziimlemeye yonelik 6nemli veriler ortaya koymaktadir.

Project Gutenberg’de yer alan ve c¢ogunlugu kurmaca olan 1327 kitabin
filtrelenmesiyle elde edilen meta verilerin kullanilmasiyla alti temel duygusal ark
belirlenmistir (Reagan ve digerleri, 2016). Benzer bir calisma da videolar tizerinden
duygusal arklarin tahmin edilmesi hedefiyle kurgulanmis fakat bu sefer alimlayan
taraf olarak yapay zeka tercih edilmistir (Chu ve digerleri, 2017). Massachusetts
Teknoloji Enstitiistu ile McKinsey Tuketici Teknik ve Medya Ekibi'nin isbirligiyle
hazirlanan bir projede yapay sinir aglarina dayali modeller gelistirilmis ve bu
modellerin kii¢iik video pargalari izlemesi saglanmistir. Yapay zeka, videolar pozitif
ve negatif duygusal iceriklere gore siniflandirmistir. Sonrasinda bu videolar Vimeo
tzerinden izleyicilerin begenisine sunulmus ve izleyiciler de yapay zekaya benzer
duygusal tepkilerde bulunmustur. Santa Barbara Kaliforniya Universitesi’nde
yapilan bir arastirmada ise (Wang ve digerleri, 2018) 6zel gelistirilmis bir sinir
agna cesitli fotograflar gosterilerek fotograflarin icerigini metinsel olarak anlatmasi
ve devamlilig1 olan bir hikaye kurmasi istenmistir. Ayni gorev Amazon Mechanical
Turk kullanicilarina da uygulanmis ve sonrasinda olusturulmus iki metin baska
kullanicilara gosterilerek hangisinin insanlar tarafindan yazildigi sorulmustur.
Bu kullanicilar bes fotograftan tgciindeki metinlerin yapay zeka tarafindan
yazildigini fark edememistir.

Yapay zekanin hikayeleri anlayip duygusal arklar iizerinden yapilar olusturma
becerisi, dijital hikaye anlaticihigl tlizerinde iki farkli etki yaratmaktadir. Su an
gozlemlenebilen etki, kullanicilarin yapay zeka uygulamalarindan destek alarak
kendi anlatilarini gligclendirmesidir. Uzun vadeli etki ise yapay zekanin kendi anlamli
hikayelerini yaratabilmesi ve okuyucuyu ikna edebilmesidir. Elbette daha once
bahsedildigi gibi bu hikayelerin geleneksel anlatilarin disina ¢ikabilecegi, cizgisellikten
uzak bir anlatim kurulabilecegi de distntlebilir. Dijital hikaye anlaticiliginin
gelenekselden uzak, klasik anlati yapilarina karsi olma ihtimali de bu yaklasimi
giiclendirmektedir. Ornegin; sinema alaninda anaakim yaklasimlar olabilecegi gibi
amator filmler ve deneysel avangart filmler de karsimiza ¢ikmaktadir. Yapay zeka da
su an kendisinden faydalanan insanlarin amacina ya da anlatilmak istenen konunun
icerigine bagl olarak cizgisel ya da ¢izgisel olmayan anlatilar kurmaktadir.
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4. Yapay Zeka, Kiiltiir Alani ve Sinema

Yapay zekanin kiltlir alanina olan etkisini miimkiin kilan iki gelisme vardir:
[lki yapay sinir aglarinin katmanlarinin daha iyi anlasilarak 6zel gorevlere gore
ayarlanabilmeleridir. Ikinci gelisme ise bu aglari egitebilecek biiyiik veri tabanlarinin
yaratilmasidir. Veri tabanlarinin olusturulmasi oldukg¢a zor ve vakit alan bir islem
olmasina karsin giintimiizde kitle kaynak yonteminin de yardimiyla bu siire¢ daha
kolay hale gelmistir. Bunun sonucunda video oyunlar, kitap yazimi ve gazetecilik
gibi alanlarda yeni yaklasimlar ortaya ¢ikmaktadir.

Google'in yapay zeka ekibi DeepMind, Cin kokenli bir strateji oyunu olan Go'yu
basariyla oynayabilen AlphaGo’yu yaratmistir. “AlphaGo, verilen kurallara uyarak
binlerce yillik kokeni olan bu oyunda sadece ii¢ giinde ustalagsmis ve oyunun 6nemli
isimlerinden Gliney Koreli Lee Sedol’u bir magta 100-0 maglup etmeyi basarmistir”
(Sample, 2017). Yine DeepMind ekibi “49 atari oyununu kendi kendine 6grenip
oynayabilen ve bir kisminda insanlardan daha iyi sonuclar alabilen bir bilgisayar
tasarlamistir” (Clark, 2015). 2016 yilinda Japon bir yazar, yapay zeka ile ortaklasa
kaleme aldig1 “Bir Bilgisayarin Roman Yazdig1 Giin” (The Day A Computer Writes
A Novel) isimli kitabiyla Hoshi Shinichi Edebiyat Odiilleri’nde bir iist tura kalmayi
basarmistir. “Ayni y1l 6diile bagvuran 1450 kitaptan 11’'ini kismen yapay zeka kaleme
almistir” (Shoemaker, 2016). ABD’de bulunan Elektrik ve Elektronik Miihendisleri
Enstitiisi (IEEE); Associated Press, Fox News ve Yahoo! gibi haber sitelerinin
finansal Ozetler ve mag sonuclari gibi veri odakl hikayeler olusturmak icin yapay
zekadan faydalandigini raporlamistir. Ayrica yine gazetecilik alaninda “Wordsmith
gibi uygulamalar gazetecinin direktifleri dogrultusunda makale yazimina yardimci
olmaktadir” (Carter, 2018).

Bugiine kadar anlattig1 binlerce hikayede yapay zekay:1 konu edinen sinema da bu
riizgarin disinda tutulamaz. Ozellikle bilimkurgu filmlerinde kendisine yer bulan ve
genellikle diinyanin sonunu getirecegine yonelik bir korkuyu yansitan yapay zekanin,
1968 tarihli Stanley Kubrick klasigi “2001: Bir Uzay Maceras1” (2001: A Space
Odyssey) ya da 2015’te vizyona giren Alex Garland filmi “Ex Machina” filmlerinde
oldugu gibi biling kazanip kazanamayacagi siklikla tartisma konusu olmustur. Fakat
glinlimiizde bu tartismalarin 6tesinde yapay zeka konulu filmlerin ve dizilerin
sayisinda bir artis oldugu ve bunun da yapay zekanin gercek yasama olan etkisiyle
olciilebildigi bir gercek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yapay sinir aglar1 sadece
anlatilara degil, sinema endiistrisine de sizmakta ve yavasca sekillendirmektedir.

Sinema, dogusu itibariyla teknolojik bir aygit olarak her daim teknolojiyle yakin
bir iligki icerisinde olmus ve bu alanda yasanan gelismeler dogrultusunda 6nemli
kirilmalar yasamistir. Film yapim alaninda yasanan devrim niteligindeki gelismeler,
dagitim ve gosterim gibi alanlara da sirayet ederek izleyiciyi de sekillendiren bir
noktaya ulasmistir. Kirel (2012, 122), “sinemanin dijital hale gelmesi sonucunda
anlatim tekniklerinin de degistigini ve yeni olanaklar araciligiyla filmlerin bicimsel
dil arayislarina girecegini” 6ngormektedir. Yapay zekadan 6nce Lev Manovich’in
“Soft Cinema” ya da “Database (Veri tabani) Cinema” adini verdigi c¢alisma, bu
dil arayisinda onemli duraklardan biri olarak dikkat ceker. Anaakim geleneksel
sinemay1 tanimlayan ogeler, tamamlanmis ve dogrusal anlat1 yapisina sadiktirlar.
Veri tabanina dayali sinemada ise hikaye gelisimi, verili bir koleksiyon icerisinden
secilen parcalarla kurulur. Bir sonraki sahneyi secebildigimiz kitaplara ve
tercihlerimizle sekillenen video oyunlarina yakin bir yapi1 s6z konusudur. Manovich’e
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(2006) gore “yeni medya bu yapiya sadik olamaz, herhangi bir noktada baslayip
durabilir. Bu nedenle veri tabanlar1 diinyay: temsil eden araclar ve kiilttirel bir form
olarak anlatinin karsisindadir”. “Database cinema” da ekrani parcalara bolen, ¢ok
alternatifli tercihlerle sekillenen yapisiyla hem bir dijital hikaye anlaticilig1 tirtiniine

hem de teknolojinin degistirdigi izleyiciye vurgu yapmaktadir.

Yapay zekanin sinema iizerindeki etkisi bu gelismenin devami olarak gortilebilir.
Anlati bicimleriyle birlikte izleyicinin donlismesi gibi veri tabanlari ile sekillendirilen
yapay zeka da endiistride tavsiye edici, karar alict ve bunu uygulayic1 bir yapiya
biirinmektedir. Suanicinyapay zeka, izleyici aliskanliklarini ve beklentilerini 6lgerek
senaryo konusunda miidahalelerde bulunmak asamasina girmistir. Epagogix firmasi
veri tabanlar iizerinden senaryolar1 analiz ederek gise konusunda tahminlerde
bulunan bir yapay sinir ag1 olustururken Scriptbook firmasi ise senaryo/gise
basarisi1 denkleminde zarar eden filmleri yiiksek oranda tahmin eden bir algoritma
gelistirmistir. Vault firmasi ise bu denkleme fragmanlar1 da ekleyerek gise tahmini
konusunda % 75’lik bir basar1 yakalamistir (Avcioglu, 2017, 110).

Yapay zekanin senaryolar1 anlamasi iizerine bir ¢alisma gerceklestiren Makarand
Tapaswi ve ekibi (2016), Wikipedia’dan topladigi 300 kadar film o6zetinden
olusturdugu veri tabani uzerinden karakterler arasi iligkileri eslestirebilecek
bir yapay zeka calismasina imza atmistir. Yapay zeka iliskilerin bir kismin1 dogru
eslestirmekle birlikte daha genis bir veri tabaninin gerekliligi s6z konusu hale
gelmistir. Konu sinema oldugunda metin dosyalarinin yani sira gorsel analizin de bir
ihtiyac¢ haline geldigi soylenebilir.

Senaryo disinda ses ve goruntii analizi konusunda da yapay zeka 6nemli bir rol
oynamaya baslamistir. 2015 yilinda IBM tarafindan gelistirilen “Watson” isimli
yapay zeka programi yiizden fazla korku filmi fragmaninin gorsel, isitsel ve
yapisal analizini yaparak fragman dinamiklerinin yaratimi konusunda bir temel
olusturmustur. Sonrasinda “Morgan” filminin 90 dakikasini tarayarak fragmana
eklenecek dogru sahneleri belirlemistir. “10 sahneyi alt1 dakikalik bir video igerisine
dagitmis ve en onemlisi tim bu islemi sadece bir giin icerisinde tamamlamistir”
(Smith, 2016). Gorsel analiz konusunda 24 farkli duygu kategorisi belirlenirken
ses analizi konusunda da ses tonu, film mizigi gibi 6geler arasindaki baglantilar
kategorize edilmistir. Ayriyapilan analizler istatistiki yaklasimla bir araya getirilerek
fragman icin bir desen olusturulmustur. Watson, 2017 yilinda Wimbledon Tenis
Turnuvasr’'nda editor roltinti tistlenmis ve magin en iyi anlarini analiz ederek hayran
videolar1 hazirlamistir (Ardalan, 2017).

Sinemada yapay zekanin etkisinin en az hissedildigi alan film yapim siirecidir. Yapay
zeka anlatilar1 ¢oziimlemek, karakterleri eslestirmek ya da gise tahmini yapmak
gibi alanlarda etkili olsa da yaratici sliregcte heniiz anaakim sinemaya entegre
olamamistir. Fakat bu yonde ¢abalarin olmadig1 da sdylenemez. Teknolojist Ross
Goodwin ile yonetmen Oscar Sharp’i bir araya getiren “Sunspring” (2016) ve “It’s No
Game” (2017) filmleri, Benjamin isimli bir yapay zeka tarafindan yazilan senaryolari
ile sektorde atilan ilk 6Gnemli adimlar olarak karsimiza ¢ikmistir.

5. Benjamin, Sunspring ve It’s No Game

2016 tarihli “Sunspring” filminin senaryosunu yazmasi icin metin tanima altyapili
bir uzun kisa stireli bellege (LSTM) ytizlerce filmden olusan bir veritabani sunulmus
ve bu senaryolarda birlikte sik goriinen kelimeleri ve kelime 6beklerini ayristirarak
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yeni bir metin olusturmasi istenmistir (Carter, 2018). Senayoya ek olarak bu bellek,
otuz bin sarkidan olusan bir veri tabanini tarayarak bir film sarkisi da ortaya
cikarmistir (Berman, 2016). Ayrica baslangicta Jetson olarak adlandirilan bu yapay
zeka, kendisiyle yapilan bir roportajda adinin “Benjamin” oldugunu sdyleyerek yari
bir biling kazanmistir.

Benjamin adi1 verilen bellegin ¢alisma prensibi su sekilde 0Ozetlenebilir:
Oncelikle bellege bir ciimlelik bir komut iletilir. Bellek de bu komut iizerinden
veri tabanindaki senaryolar1 hayali bir kagida dokerek var olan kelimelerin ve
climlelerin hangilerinin birbirlerini tamamlama egilimi oldugunu kesfeder. Markov
zinciri lUzerindeki avantaji sayesinde daha uzun harf dizilerini 6érnekler. Ayrica
ozyinelemeli oldugu icin zamanla senaryo yapisini taklit etmeyi 6grenir ve sahne
komutlarina, karakter bicimlendirmelerine de hakim olur. Sadece karakterleri
isimlendirmede zorlanir ¢iinkii isimler diger kelimelerin aksine daha tahmin
edilemezdir ve siirekli degismektedir. Bunun sonucu olarak karakterler tek harfli
isimlerle adlandirilmistir (H ve C gibi).

“Sunspring”, Sci-Fi Londra Film Festivali'nin “48 saatlik meydan okuma” bolimi
icerisinde iki glinliik bir siirede yazilmis ve c¢ekilmistir. Benjamin’in senaryosu ve
sahne direktifleri oyuncular Thomas Middleditch, Elisabeth Gray ve Humphrey
Ker’e iletilerek rol dagilimi yapilmistir. Sahne direktiflerinin zaman-mekan uyumu
tanimamasi, bazi durumlarda yénetmenin ve set ekibinin insiyatif almasina neden
olmustur. “Yildizlarin arasinda ayakta duruyor ve yerde oturuyordu” seklindeki bir
direktif ancak efektler yardimiyla cekilebilmistir. “Kitlesel issizlige sahip bir gelecekte,
gengler kanlarint satmak zorunda kalir” komut cimlesiyle yazilan senaryoda iki
erkek ve bir kadin arasindaki diyaloglara odaklanilir. Karakterlerden biri hayatini
kaybeder, erkek olan ise kendi kabuguna cekilir. Film kadin karakterin kamera
karsisindaki monologu ile son bulur.

Ross Goodwin (Barnett, 2016), “filmin bilimkurgu tlrini yogun sekilde
yansitabildigini ve bu filmlerde gordiigiimiiz ¢evreyi sorgulama ve ger¢egi arama
diistincelerini icerdigini” soylemektedir. Filmde siirekli olarak tekrarlanan “Hayir,
bunun ne oldugunu bilmiyorum” ya da “Emin degilim” ciimleleri, tekrarlayan bir
meraki isaret etmektedir. Bunun disinda bir karakterin agzindan goz ¢ikarmasi
gibi degisik direktifler, filmin anlamlandirilmasi konusunda izleyici tizerinde farkh
etkiler yaratmaktadir. Benjamin’in ¢esitli senaryolardan faydalanip tek bir metin
cikarmasi sonucunda hikayenin biitiinliigiintin kayboldugu ve karakterlerin tuhaf
ve tutarsiz hareketlerde bulunduklar1 séylenebilir. Yonetmen Oscar Sharp ise bu
durumu “belirli tiirde filmleri izlerken kliselere ya da hatirlatici yapilara duydugumuz
ihtiya¢” (Newitz, 2016) tizerinden yorumlayarak filmin 6zglinliigiinii ve yepyeni bir
anlati kurdugunu vurgulamaktadir.

“It’'s No Game”ise “Sunspring”denbir yil sonra, yeniden Sci-Fi Londra Film Festivali'nin
“48 saatlik meydan okuma” boéliimi igin ¢ekilmistir. “It’'s No Game’nin Onceki
filmden iki 6nemli farklilhig bulunmaktadir: Goodwin, Benjamin’in veri tabanina
senaryolar yerine film alt yazilarin1 eklemistir. Boylece “tuhaf sahne direktifleri
ortadan kalkarken karakterler gercek isimlere sahip olmuslardir” (Newitz, 2017).
Diger bir degisiklik ise Benjamin’in yani sira diyalog yazimi i¢in alti modelin daha
egitilmesidir. Bu modellerin tretilmesinde yine aynmi LSTM makine 6grenimi
algoritmasi kullanilmis ama hepsi belirli baglamlar cercevesinde kullanilmistir. Bu
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dort model “Hoffbot” (David Hasselhoff’'un basroliinde yer aldigi Knight Rider ve
Baywatch dizileri), “Robobard” (Shakespeare soneleri ve oyunlari), “GoldenAge-0-
Matic” (Hollywood'un 1960’lara kadar olan donemi) ve “Sorkinator” (Aaron Sorkin’in
senaryosunu yazdig1 filmler) olarak adlandirilmistir. Boylece ayni film igerisinde
hem farkl gecisler saglanmis hem de yapay zekanin liretici ve yaratici yoniine vurgu
yapilarak c¢ok seslilik yakalanmistir. Bu modellere ek olarak filmdeki bale sahnesi
icin Fransiz bale so6zligiintin kullanilmasiyla bir algoritma (Balletron) olusturulmus
ve David Hasselhoff’un filmin sonundaki monologu icin Cornell Universitesi'nin
“Film Diyalog Derlemi”’nden faydalanilmistir.

Filmde East ve West isimli iki senarist yapimcilarinin btlirosuna giderler. Burada
artik kendilerine gerek kalmadigi ¢linkl yapay zekanin istenilen tiirde senaryolara
yazabildigini O6grenirler. Hatta insanlara monte edilen nanobotlar araciligiyla
insanlar bu senaryolar1 oynayabilmektedirler. Film, grevdeki senaristlere vurgu
yaparak endiistrinin gelecegine yonelik bir kara komedi olarak okunabilir. “It’s No
Game”de Benjamin tarafindan yazilan boliimlere, ana bir anlatinin igerisinde yer
verilir. Bu nedenle film, “Sunspring”e gére anaakim anlatiya daha yakin durmaktadir.

6. Yontem

Sosyal bilimlerde anlatilar, “belirli olaylan izleyici kitlesine anlaml bir sekilde
baglayarak ileten ve diinyaya yonelik insan deneyimlerini iceren” yapilardir
(Hinchman ve Hinchman, 1997, 13). Branigan (1992, 3) ise anlatiy1 “zamansal ve
mekansal verileri basi, ortasi ve sonu olan neden-sonug iliskisine bagl bigimde
organize etmenin yolu” olarak tanimlar. Bu iki tanim {lizerinden yola ¢ikildiginda
anlatinin, belirli bir zaman ve mekana dayali icerigin anlamli bir biitiin olarak
sunulmasi oldugu séylenebilir. Elbette burada bahsi gecen “anlam”, anlatici kisinin
ya da aktarici aracin yapisina gore farkli bicimlerde sunulabilmektedir.

Yaren (2013, 167) her anlatida “zaman, uzam, karakterler, eylemler, olaylar, catisma,
neden-sonug iliskisi, anlaticinin ve seyircinin konumu gibi olmazsa olmaz kavramlar
oldugunu” soylemektedir. Seyircinin konumu, diger kavramlar iizerinde aciklayici
bir nitelige sahiptir. Seyirci kendisine sunulan anlati igerisinde olaylar arasinda
baglanti kurmaya ve hikaye, karakterler, dekor ve miizik gibi unsurlar arasinda
bir biitiin olusturmaya calisir. Geleneksel anlatilarda hikayeler belirli noktalarda
diiglime ulasip cesitli yontemlerle ¢6ziime ugratilirlar.

Chatman (2018,17)yapisalcikuramiizerinden heranlatininikibdliimden olustugunu
ileri siirmektedir: “Olaylari, karakterleri, zaman ve mekani iceren 6ykii ile ifadeyi
iceren soylem. Oykii anlatinin “ne”sidir, soylem ise “nasil”1. Yaren (2013, 170) ise
bu ayrim iizerinden yapisalci yaklasimin “anlatilar arasinda ortak bir motif ya da
oriintii bulma giidiistine” sahip oldugunu aktarmaktadir. Kisacasi icerik ve sdylem
arasindaki iliski, evrensel bir anlatilar baginin kii¢tik bir halkasini olusturmaktadir.

Anlati kuramini psikolojik aktivitenin yapisalci teorisine dayandiran Bordwell
(1985, 31) ise “algilama ve distinmenin, aktif ve belirli bir hedefe yonelik siirecler
oldugunu” ifade eder. Anlati kurami sinema tizerinden ele alindiginda ise, izleyiciler
ses ve goriintii akisi araciligiyla anlatilar tizerinden anlasilir ve tutarh ¢cikarimlara
dayali bir yap1 insa etmeye calismaktadirlar. Bu da anlatinin belirli bir noktada
baslayip yine belirli bir noktada sonlanmasi ile anlasilmaktadir.
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Hikayede oldugu gibi sinemada da olaylarin anlatilis bi¢cimleri “fabula” ve “stijet” catisi
altinda ele alinabilir. “Fabula”, hikayedeki olaylarin biitiintidiir, “stijet” ise bu biitiiniin
belirli bir diizlemde diizenlenerek ve sunularak aktarilmasi olarak 6zetlenebilir.
Elbette sinemada hikaye sadece metinsel bir yapiya sahip degildir, gorsel ve isitsel
dil de bir hikayenin aktarilmasi i¢in nihai 6nemdedir. Bordwell (1985, 49); filmin
teknik bilesenlerinin yarattigi somut érneklemeleri, belirli bir organizasyon yapisi
icerisinde bir araya getiren yapiy1 “film bigemi” (film style) olarak adlandirmaktadir.
Bu bicem yaklasimi siijet ile etkilesim halindedir ve metinsel bir yapiy1 gorsel-isitsel
bir yapiya donitstirir. Bu baglamda anlati mantigini, zamani ve mekani sunmada
anlati bicemi 6nem kazanir.

Calisma kapsaminda “Sunspring” ve “It’'s No Game” filmlerinin incelenmesinde
niteliksel anlati analizi yontemi kullanilacaktir. iki filmin ayni yapay zeka tarafindan
yazilmasi, yapisalct yaklasimdaki evrensel anlati baginin konu derin 6grenme
algoritmalar1 oldugunda nasil bir sonu¢ verdigine yonelik merak uyandirmaktadir.
Ayni zamanda Benjamin, kendisinden o6nceki anlatilardan beslenen bir anlatici
olarak dijital hikaye anlaticiligini insandan bilgisayara tasiyan bir yap1 kurmaktadir.
Filmler Chatman’in “6yki ve sdylem” ayrimi iizerinden olay 6rgiisii, zaman, mekan,
karakter, anlatici-seyirci ve bakis agis1 kavramlariyla incelenecektir. Bordwell’in film
bicemi yaklasimi da anlatilarin gorsel isitsel yapilarinin analiz edilmesinde ve ortak
ya da farkli motiflerin belirlenmesinde kullanilacaktir.

7. Sunspring ve It’s No Game Filmlerinin Analizi

“Sunspring” dért sahneden olusan bir filmdir. ilk sahnede H ve C karakterleri
arasinda bir konusma ge¢cmektedir. H, “kitlesel issizlige sahip bir gelecekte, gengler
kanlarini satmak zorunda kalir” diyerek bunu yapabilecegini ifade eder. Fakat
C'nin H'ye yaklasimi genel olarak olumsuzdur. Sahneye sonradan katilan H2 ile H
arasinda bir gerginlik olur. H, kendisine gore daha gii¢lii olan H2’ye kafa tutarken
bir telefon sesi esliginde ikinci sahneye gecilir. Arka planda bir sarki ¢alarken H
ayni anda “yildizlarin iizerinde durmakta ve yerde oturmaktadir.” Calan telefona
baktiginda ahizenin diger tarafinda C’nin konustugunu anlar. Duvarda yapisik
duran silaha uzanir ve agzina dayar ama o esnada yerde siyah bir delik goriir.
Delikten iceri girdigimizde H2’nin cansiz bedenini ve ona bakan H’yi goriiriiz.
Dordiincli sahne ise C'nin kamera karsisindaki iki dakikalik monologudur. Bu
sahneyle birlikte film sona erer.

“Sunspring”de kronolojik bir devamliliktan s6z edilemezse de sdyleme dayali bir
devamlilik vardir. Ozellikle C karakterinin monologunda 22 kez bir erkegi niteleyen
“he” ve “him” kelimelerini kullanmasji, akla H ve H2yi getirmektedir. H'nin ilk sahnede
yasadig1 dislanmadan sonra silahina sarilmasi ve sonrasinda H2'yi 6lii bulmasi,
dramatik etki acisindan birbirini takip eden planlar icermektedir. Filmde geri
dontslerden (flashback) cok ileri sicramalardan soz edilebilir. Sahneler arasindaki
eksiltiler dolayisiyla izleyici tam olarak neler yasandigini gorememekte, ancak fikir
sahibi olabilmektedir.

Filmin zaman kullanimi da muglaktir. Bir bilimkurgu anlatis1 olmasi, komut ciimlesi
ve kiyafetlerin farkli olmasi sebebiyle filmin gelecekte gectigi diisiiniiriiz. Akista
herhangi bir sekilde agir ¢ekim kullanilmadig1 i¢in sdylem zamaninda esnetme
soz konusu degildir. ilk ve ikinci sahne arasindaki gecis bir kesme aracihigiyla
saglanmis olsa da, telefonun c¢almasi ikinci sahnede devam etmektedir. Ses
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kurgusundaki bu devamlilik, ikinci sahneyi anlamsal olarak ilk sahneye baglar gibi
goriinmektedir. Ikinci sahneden iigiinciiye gegis ise yerdeki bir delikten gecisle
saglanir. Burada hem bulaniklasan goriintiiniin netlesmesinden hem de iki sahnenin
st Uiste bindirilmesinden s6z edilebilir. Boylece ikinci sahnede silaha sarilan H ile
tctincu sahnede yerde cansiz bir sekilde yatan H2 arasindaki dramatik baglanti
vurgulanmistir. Son sahneye kesmeyle gecilmesi ile C, bu iki karakterden tamamen
bagimsiz bir pozisyona gecer ve iki dakika siiren monologu ile hikayenin ana
karakterine doniisiir. Anlamsal a¢idan zamanin akisi bigcimsel tercihlerle saglanmis
ama maddesel zaman muglaklasmistir.

Sekil 1: Sunspring ve It’s No Game Filmlerinin Monolog Sahneleri
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=LY7x2Ihgjmc - https://www.
youtube.com/watch?v=5qPgG98_CQ8 (Erisim Tarihi: 14 Kasim 2018).

“It's No Game” de “Sunspring” gibi dért sahneden olusmaktadir. ilk sahnede
East ve West isimli iki senaryo yazar1 ¢alistiklar1 firmaya gelirler ve bekleme
odasinda otururlar. Rhea isimli bir kadin onlar1 odasina davet eder ve sektordeki
farkliliklardan s6z etmeye baslar. Bilgisayarindan “Sunspring” filmini gésterir ve
Benjamin tarafindan yazilan bu filmin 1 milyon kez izlendigini anlatir. East ve
West bu durumdan etkilenmez ¢iinkii filmlerin hala yazarlara ihtiya¢ duydugunu
soylerler. Bunun lizerine Rhea nanobot teknolojisini kullanarak sirayla Sam isimli
calisan, David Hasselhoff ve hatta East ile West lizerinde ¢esitli film algoritmalarini
aktif hale getirir. Rhea’nin gittikce cildirmasiyla birlikte East ve West binadan
kosarak kacarlar. Ugiincii sahnede Rhea nanobot araciligiyla bir bale botunu aktif
hale getirerek bale hareketleri yapmaya baslar. Son sahneye ise bir kararma ve
acilma aracilifiyla gegilir. Yerde oturan Hoffbot kendi varligini sorgular, ortamdan
kacmak ve sinemaya gitmek istedigini vurgular. Celiskili konusmalar yaptiktan
sonra yiriiyerek ortamdan uzaklasir.

Onceden belirtildigi lizere “Sunspring”in aksine “It’s No Game”nin tamami Benjamin
tarafindan yazilmamistir. Benjamin sadece karakterlerin diyaloglarini yazmis ve
filmin ana temasin1 sunmustur. Filmle ilgili bircok sahne direktifini ve kurguyu
yonetmen Oscar Sharp belirlemistir. Bu nedenle bigemsel agidan iki film arasinda
farkli tercihler goze carpmaktadir. “It’s No Game”nin olay orgiisii daha cizgiseldir; bir
giris, gelisme ve sonug icerir. En sondaki Hoffbot sahnesinin biraz baglantisiz oldugu
disiintlirse filmin olay o6rgiisiiniin “abc” ya da “cab” ¢izgisini izledigi soylenebilir.
East ve West'in binaya gelisi, yapay zeka gercegini 68renmeleri ve binadan kagmalari
anlamli bir anlati sunmaktadir. Rhea’nin bale sahnesi, olaylarin devaminda
gerceklestigiicin cizgiseldir fakat anlam agisindan sahneyi tamamlamaktan bagimsiz
olarak da okunabilir. Sahnenin sigramalar icermesi, tam olarak ne kadar stirdugu
konusunu muglakta birakmaktadir. Filmsel zaman ile ger¢cek zaman arasindaki iligki
burada kopmakta ve Hoffbot sahnesiyle tamamen kaybolmaktadir. Fakat Hoffbot'un
cildirmanin esigine geldigi monolog sahnesi, hikayeyi basariyla tamamlamakta ve
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insanin yapay zekanin elinde oyuncaga dontstiigiine yonelik trajikomik bir mesaj
sunmaktadir. Bu nedenle izleyici de herhangi bir belirsizlik hissi olusturmamaktadir.

Filmde nanobot teknolojisinin yaygin oldugu bir diinya tasviri yapildigi i¢in yakin
bir gelecekte gectigi hissi verilmektedir. Eksiltiler, “Sunspring”e gore az gozlemlenir.
“Sunspring”in aksine bale sahnesinde zamanda esnetmeye yonelik agir ¢ekimler
kullanilmis ve bir riiya intibas1 uyandirilmistir. Hoffbot sahnesinde kararma ve
acilma kullanilarak zamansal bir farklilik vurgulanmistir. Yine bale sahnesindeki
bindirmeler, ayrinti planlar ve planlar arasi hizhi gecisler, “Sunspring”e gore
daha dinamik bir anlatim kurulmasini saglamistir. Bu baglamda “It’s No Game”,
“Sunspring”e gore neden-sonug iliskisinin daha belirgin oldugu, sahneler arasi
baglantilarin daha net kuruldugu, zamansal sicramalarin daha az bulundugu ve
yine kronolojik olmakla birlikte séylemden ¢ok olaya dayanan bir film olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. “It’s No Game”de yapay zekanin daha kontrollii kullanimi
sonucunda sijetin geleneksel anlatiya yaklastigi soylenebilir. “Sunspring” ise
anlamlandirma agisindan izleyiciye ihtiya¢ duymakta, sezgilere ve tahminlere dayali
bulmacavari bir anlati sunmaktadir.

Sekil 2: Sunspring ve It’s No Game Filmlerinde Planlar
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=LY7x2Ihgjmc - https://www.
youtube.com/watch?v=5qPgG98_CQ8 (Erisim Tarihi: 14 Kasim 2018).

Iki filmin uzami (mekani), senaryo ve bunun biceme yansimis haliyle kamera
hareketleri Uzerinden tasarlanmistir. Kadrajin nesneleri ve karakterleri nasil
yansittigl anlati agisindan 6nem tasimaktadir. Yaratilan diinyanin anlam olusturacak
ya da var olan anlama katkida bulunacak sekilde diizenlenmesi, sinemada 6nemli
bir islem olarak karsimiza cikar. ki filmde de sadece i¢ mekanlara yer verilmistir.
“Sunspring” ¢ farkli odada gegmekte ve bir oda iki kez karsimiza ¢gikmaktadir. “It’s No
Game”de ise bekleme odasi, Rhea L. Deal’in ofisi, koridorlar ve Hoffbot'un bulundugu
alanlar bulunmaktadir. “Sunspring”de uzamla ilgili direktiflerde Benjamin'in etkisi
hissedilmektedir. Yapay zeka tarafindan verilen direktifler, birbiriyle tutarsiz ya
da sikisik bir uzam hissiyati yaratmaktadir. “Yildizlarin tizerinde duruyor ve yerde
oturuyordu” gibi direktifler filmi baglamindan uzaklastirirken filmin karakterler
arasi iliskilere odaklanan yapisi nedeniyle daha ¢ok gogis ve bas planlara yer
verilmistir. Bu da var olan ¢evrenin 6nemini azaltan, neredeyse onu goriinmez kilan
bir yaklasimla sonug¢lanmistir. Anlatinin akisinda aniden ortaya ¢ikan telefon, silah
gibi nesneler uzamla ilgili genel bir fikir vermemektedir. Kamera hareketleri olduk¢a
sinirl kalmaktadir. Ancak karakterlere yapilan yakin ¢ekimlerle dramatik bir etki
yaratilmaktadir. “It’s No Game”de ise uzam daha efektif kullanilmakta, farkli cekim
olcekleri ve planlar araciligiyla mekanlar 6n plana ¢ikmaktadir. Fakat i¢ mekanlarda
herhangi bir aidiyet gormek zordur. “Sunspring”de olaylarin gectigi yer bir ofisi
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andirmakta fakat bununla ilgili bilgi sunulmamaktadir. “It’s No Game”de ise sadece
Rhea'nin ofisi bir aidiyet icermektedir. Mekan psikolojik anlamda East ve West
karakterleri lizerinde bir is yerinden tehdit iceren bir alana doniismektedir. Boylece
mekan kullanimi iizerinden dramatik bir etki yaratilabilmektedir. Sonrasinda
Hoffbot'un bulundugu alan, arka plan netliginin kaybolmasi nedeniyle arafvari bir
havada sunulmaktadir. Hoffbot'un yasadig kisilik béliinmesi géz 6niine alindiginda
uzam, karakteri yansitan bir alana dontismektedir.

“Sunspring” filminde {i¢ ana karakter yer alirken “It’s No Game”de li¢ ana karakter ve
iki yardimci karakter yer almaktadir. Yardimci karakterlerin islevleri ana karakterler
tarafindan sinirlandirilmistir. “Sunspring”de H, H2 ve Ckarakterleri eylemi sergileyen
insanlar lizerine kurulmustur. Anlatidaki belirsizlik ve eksiltiler, dikkati karakterlere
ve diyaloglarina yonlendirmektedir. Karakterler déykiiniin amacini teskil etmekte ve
izleyiciyi yonlendirmektedir. Olay 6rgiisii ikincil 6neme diiserken karakter merkezli
bir anlatidan s6z etmek miimkiindir.

“It's No Game”de ise Benjamin’in yazdig1 diyaloglarin sinirlandirilmasi ile filmde
eylemi sergileyen aracglar olarak karakterler ikinci planda kalmaktadirlar. Bu
acidan karakterlerin oykiintin araci oldugunu ifade eden bicimci yaklasim soz
konusudur. Eylemin 6n planda olmasi, karakterlerin merkezde oldugu psikolojik
anlatidan bir uzaklasmay1 simgelemektedir. Filmde Rhea, East ve West karakterleri
birer tiplemeden oOteye gidemezler. Rhea kapitalizmi temsil eden bir patron
statlisiindeyken East ve West, kendilerine asir1 giiven duyan ama yapay zekanin
gelisimi karsisinda dehsete diisen senaristler olarak karsimiza ¢ikar. Sam ve Hoffbot
ise kendilerine sunulan diyaloglar disinda anlatiya aktif bicimde dahil olamazlar.
Sonug olarak “Sunspring”de karakterler daha karmasik ve bilimkurgu uylasimlari
disinda herhangi bir tiire dahil edilemeyecek bir yapidayken “It’s No Game”de bir
komedi anlatisinin pargasina donitisiip karikatiirize bicimde islenirler.

Iki filmde ortak bir nokta olarak bir anlaticinin varligindan séz edilemez. Baslangicta
filmin nasil yapildigina dair verilen bilgiler disinda anlatiya mtidahale eden bir unsur
bulunmamaktadir. Filmdeki ifadeler izleyiciye aract olmadan sunulur ve sadece
gosterilir. Anlatici ses ya da kahraman (protagonist) yoktur. Yine de “Sunspring”de
daha nesnel bir sunum oldugu sdylenebilir. Benjamin'in tiim senaryoya olan
hakimiyetinin etkisiyle anlatiya miidahale edecek nilianslar yer almamaktadir.
Karakterler arasi gecisler hakimdir. Ornegin; “Sunspring”de H ana karakter olarak
ortaya c¢iksa da filmin sonunda yerini C'ye birakir. “It’s No Game”de anlat1 East ve
West'in hikayesi olarak konumlandirilir, sonrasinda Rhea 6n plana ¢ikar. Filmin
sonunda ise Hoffbot’'un yer aldigini goririiz. Bu pargali anlati araciligiyla filmde
cogulcu ve demokratik bir ses yakalanmaktadir.

Sinemada bakis agis1 karakterin ve kameranin konumuyla saglanmaktadir. Iki filmde
de 6znel kamera kullanimindan ve karakterin kamerayla 6zdeslesmesinden soz
edilemez. “Sunspring”in baslangicinda H karakterinin algisal bakis agisinin hakimiyeti
goze carpmaktadir. Ayrica H2 ve C ile yasadigi gerginlik nedeniyle kamera bir stire
onun hareketlerini ve bakis ac¢isini takip etmektedir. Fakat sonrasinda bu hakimiyet
kaybolur, C’'nin bas plan ¢ekimleri ile izleyici kamerayla 6zdeslesir. “It’s No Game”de
ise karakterin algisal bakis acis1 oldukea siliktir. izleyici daha ¢ok disaridan bir goz
olarak anlatiy1 takip eder. Rhea ile East ve West'in karsilikli oturduklar1 sahnede
karakterler genellikle capraz acilardan gosterilir, diger karakterlerin bakis agisi
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ortadan kaldirilir. Rhea ¢ok kisa bir stire kameraya karsi1 konusurken Hoffbot'un bir
sahnesi bu tercihle sekillendirilmistir. Fakat burada 6znel bir cekimden s6z edilemez,
cunku karakter baska bir oyuncuyla iletisim kurmamaktadir.

Sonug

Calisma kapsaminda yapay zekanin gelisiminden, yapay sinir aglarinin ve derin
o0grenme pratiklerinin calisma prensiplerinden bahsedilerek bu yeni teknolojilerin
dijital hikaye anlaticilig1 lizerinden sinema endiistrisini ve anlatilar1 nasil etkiledigi
ele alinmistir. Yapay zeka calismalarinin temel amaci, cesitli gorevleri yerine
getirebilen programlar tiretmekten ziyade zeka ve diisiince gibi olgularin dogasini
derinlemesine kesfetme arzusudur. Yapay zeka makinelerle birlikte insanlarin
kendilerini tanimalarini saglarken, dijital hikaye anlaticiig1 uygulamalari da benzer
bir rol lstlenmektedir. Cesitli medyalar ve hazir temalar araciligiyla insanhgin
kendini ifade etmesi ve geleneksel anlatilar1 yeni platformlara tasimasi, elbette farkh
uygulamalar ve yaklasimlari da beraberinde getirmektedir. En 6énemli sorularin
basinda ise dijital hikaye anlaticiligl icerisinde “dijital” olanin kendine has bir
anlat1 kurup kurmadigidir. Nasil ki yaygin bilisim diizeninde makineler birbirleri ile
iletisime geciyorlarsa, dijitallesme ile kendilerine has anlat1 yapilar1 olusturmalari
da bir bakima daha miimkiin hale gelmektedir.

Gorsel ve isitsel bir hikaye anlatma araci olan sinema da teknolojik yeniliklerin
etkisiyle devinim icerisindedir. Yapay zekanin sinemaya etkisi baslangi¢cta daha
cok cesitli konularda danisma ve gise gelirleri izerinden analizler yapma alaninda
sikismis olsa da yeni bir dil arayisi, yapim siirecini de etkilemektedir. Senaryosunu
bir yapay zeka programinin kaleme aldig1 “Sunspring” ve “It’s No Game” filmlerine
baktigimizda ise tam olarak saf bir dil olustugundan s6z edilemez. Bunun nedeni,
veri tabanina dayali algoritmalarda hikaye igeriklerinin ve diyaloglarin daha
onceden yazilmis filmlere ait olmasidir. Yine de yapay zeka, tekrarlayici ya da taklit
edici 6zelliklerine ragmen sahne direktifleri ve anlam yaratma agisindan avangart-
deneysel filmlere yakin bir anlati kurmay1 basarmistir. Hatta iki filmin diyaloglarinin
altinda imzas1 oldugu diisiintildiiglinde kendi ¢apinda kii¢iik bir evrensel anlat1 ag
kurmaya basladigi bile iddia edilebilir.

Elbette Benjamin'in “Sunspring”in senaryosunun tamamina ve set direktiflerine
imza atmasina karsin “It’s No Game”nin bir kisim diyaloglarini yazmasi nedeniyle
iki film arasindaki farkliliklar benzerliklerden sayica fazladir. Fakat bu iki farkh
deneyim, yapay zekanin hangi alanlarda etkili oldugunu ortaya ¢ikaran bir
turnusol kagidi islevi gormiistiir. Benjamin; “Sunspring” ile neden-sonug iliskisine
fazlaca dayanmayan, zaman ve uzam ag¢isindan muglak, ice kapali ve karakterlerin
neredeyse cerceveyi tamamen kapladigi bir filme imza atmistir. “It’s No Game”de
ise onun diyalog yazimindan faydalanilmis ancak anlatim agisindan tam tersi
bir film ortaya konulmustur. Bu baglamda Benjamin’in a¢tig1 kapida, yapay zeka
teknolojisinin hentiz bebek adimlarini attig1 goriilmekte ve sinemada anlati
kurmakta sadece bir arac¢ olarak islev gordiigii anlasilmaktadir. Yine de bu iki
film 6rneginde gorildiigi tizere belirli bir tiire (bilimkurgu) veya anlatim tarzina
(Klasik Hollywood gibi donemsel ya da Aaron Sorkin gibi bireysel) odaklandiginda,
anlatida kolaylastiric etkisi fark edilmektedir. Senaryoyu oldukga kisa bir stirede
tamamlamasi da film yapim alaninda siire ve harcama kisitlar1 diistiniildiigtinde
pozitif bir isaret olarak okunmaktadir.
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Son yillarda anaakim sinemanin, sinemanin dogdugu yillar1 hatirlatir bicimde
atraksiyonlarin pesine diistiigii goriinmektedir. Sinema salonundaki gorsel isitsel
yeniliklerin yani sira evde veya internette film izleme deneyimi de igerikten ziyade
izleme pratiklerinde bir degisimi gostermektedir. Dijital platformlar araciligyla
kendi anlatilarini1 kuran insanlar gibi yapay zeka da zamanla hikaye anlaticilig
tzerinde s0z sahibi olacak ve hatta insanlar bu igeriklerin gercek bir insan ya da
bir program tarafindan iretildigini anlayamayacaklardir. Beklenen gelismeler
saglandig1 takdirde yapay zekanin dijital hikayeleri iceriksel olarak da degistirecegi
distinilebilir. Elbette incelenebilecek ve ¢ikarim yapilabilecek film sayisinin
azlig, su an icin kesin ifadeler kullanmaya engel bir durum yaratmaktadir. Fakat
yapay zeka anlatilarinin dijital platformlarda kendilerine yer bulmalariyla, ileride
bu platformlarin sinema endiistrisine olan etkisini artiracagini ve yeni anlatim
kanallar1 meydana getirecegini gormek mimkiindiir. Benjamin'in yonetmenligini
ustlendigi ve baska filmlerden kestigi sahnelerle yarattig1 2018 tarihli “Zone Out”
filmi yine bu alanda atilmis bir adimdir. Yapay zekanin anlatici olarak 6ntindeki en
biiyiik engel su an icin genis bir izleyici kitlesine hitap etmek ve bunu yaparken
kendi kimligini unutturmaktir. Fakat bu seviyeye gelinemese bile yapay zeka,
sinemada yeni bir sanatsal yaklasim olusturmak ya da o6zgiin icerik iiretme
konusunda anahtar islevi gorebilir.
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