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ARASTIRMA MAKALESI

YAPAY ZEKANIN SAFAGINDA SINEMA: MORGAN FiLMi FRAGMANI ORNEGI
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Sinemanin dijitallesmesi ve bilgisayarlarin biiyiik veri isleyerek makine 6grenmesinin imkanlar1 dahilinde; yakin
gelecekte makine 6grenmesine dayali filmlerin nasil iretilebilecegi ve nelere yol agabileceginin tartisilmasi
¢aligmanin temel problemlerinden biridir. Bu ¢alismanin ¢ikis noktasini da makine film yapmay1 dgrenirse ne
olur sorusu olusturmaktadir. Bu soru ve problem dogrultusunda IBM ve 20th Century Fox igbirliginde, ilk kez
makine ogrenmesi teknikleriyle yaratilan, 2016 yapimi, Morgan adli bilim kurgu filminin fragmani iizerinde
durulmaktadir. Calismanin ¢ikig noktasi ve ele aldigi filmden hareketle sinemanin makine 6grenmesi veya daha
genel bir ifadeyle yapay zeka ile birlikteligi konusunda sinemanin gelecegine iligkin Ongoriiler sunmak, bu
birlikteligin nelere yol agabilecegini ortaya koymak bu ¢aligmanin temel amacidir. Bu amagla birlikte, makine
O6grenmesine dayali sinemanin ger¢eklesip gerceklesemeyecegini tartigmaktan ziyade, yapay zeka tarafindan
olusturulan ve yaratict kimliginden yoksun bir sinemanin bir sanat iiriinii olamayacagi 6ne siiriilmektedir. Belli
sablon ve kaliplar1 6grenebilecek olan makinenin en nihayetinde insan zihninin asimetrik yapisinin, duygularimin
ve daha bir¢ok toplumsal, ¢evresel faktorlerin etki ettigi iiretim siirecinde ortaya cikan sanat yapitini taklit
edebilmesinin olanaksizlig1 bu ¢aligmanin savlarindan biridir. Makine &grenmesine dayali sinemanin iiretimi

miimkiin olacaksa bile, belli kaliplar1 ve anlatilar1 tekrar eden bir tiiketim iiriinii olarak kendini var edecektir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Sinema, Makine Ogrenmesi

CINEMA AT THE DAWN OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE: THE EXAMPLE OF MORGAN

ABSTRACT

With digitization in cinema and machine learning of computers by processing big data, the fact that how films
based on machine learning can be produced and discussion of what such a form of production can lead in the near
future are among the main problems of this study. The departure point of the study is formed around the question
is what would happen if machine learns make a film. In the light of this question and problem, the trailer of
science fiction movie called Morgan that is produced by collaboration of IBM and 20th Century Fox in 2016 with
machine learning techniques will be analysed. Based on the departure point of this study and the films analysed,
presenting insights regarding the future of cinema associated with machine learning or in general sense with
artificial intelligence and which outcomes this association can lead to are the main objectives of this study. In In
the light of this aim, rather than discussing whether machine learning based cinema will come true, how cinema
which is created by artificial intelligence, and lacks creative identity will fail to be a work of art will be

suggested. The impossibility of machines that can learn certain patterns and templates to mimic asymmetrical
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structure of human mind, emotions and other social and environmental factors that are active in creating work of
art is among arguments of this study. If machine learning-based film production is possible, this will mean

creating a consumption product with certain patterns and repetitive narrative.
Keywords: Atrtificial Intelligence, Cinema, Machine Learning.
GIRIS

Sinema tarihine baktigimizda dikkatimizi g¢eken ilk unsurlardan biri bu
sanatin teknoloji ile olan homojen iliskisidir. Sinematografin icadindan giiniimiize
degin, teknik anlamda birgok doniisiim yasanmis; bunlarla birlikte siyasal ve sosyal
devrimler, c¢okiisler ve gecisler de meydana gelmistir. 28 Aralik 1895’ten bugiine
gelene dek sinema, Paul Rotha’nin (2000) dedigi gibi gelisimini, li¢ ana sacayagi
olan tecimsel (endiistri), bilimsel (teknik) ve estetik unsurlar tizerinden siirdiirmiistiir.
Sinema, gilinimiiz tekniginin olanaklarim1 kendi iiretim araglarina eklemlerken
bilimsel ve endiistriyel homojenlesmenin sonuglarini ve bu sonuglarin ortaya

cikardigr birtakim sorular1 ve sorunlar1 yeni bir perspektifle tartisma olanagi

sunabilir.

Bilgisayar ve yapay zeka c¢alismalarina dair “makineler diisiinebilir mi?”
(Turing, 1950: 433), en temel ve en kigkirtict sorusunun 1950’den bu yana insan
yasamini bu kadar etkileyebilecegini kim diisiinebilirdi? Bu soru ve bu sorunun
tiirevleri bir¢cok ilham verici bulusu ortaya ¢ikarirken farkli disiplinler i¢in yeni
sorular1 da beraberinde getirmistir. Tipki bu g¢alismada ortaya ¢ikan sinema ve
makine 6grenmesi iligskisine dayali sorular gibi. Yillar i¢inde, yasanan teknolojik
gelismelerden payina diiseni almakta uzmanlasan sinema, bugiin yapay zeka ile
hemhal olmaya baslamistir. Birgok alanda kargimiza ¢ikan yapay zeka ve makine
O0grenmesine dayali veri isleme ve iiretim siiregleri artik sinemada da kendine yer
bulabilmektedir. Bu noktadan hareketle bu g¢alismanin temel problemini makine
o0grenmesine dayali filmlerin nasil {iretilecegi ve bunlarin nelere yol agacagi sorulari
olusturmaktadir. Turing’in sorusuna donecek olursak, “makineler diigiinebilir mi?”
sorusundan hareketle bu c¢alismada, makinelerin sinema yapmay1 Ogrenip
O0grenemeyecegi, eger Ogrenirlerse sonuglarinin ne olacagi gibi sorulara da cevap
aranacaktir. Gombrich’in dile getirdigi, “sanat diye bir sey yoktur aslinda, yalnizca

sanatgilar vardir” (2012: 16) yargist ekseninde diisiinecek olursak sanatgiya ve sanat
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eserine yaklasimin ne olacagi, yapay zekanin kendisinin yaratic1 yonetmene doniisiip
donlismedigi sorular1 c¢alismanin cevap aradigi aragtirma sorularidir. Bu amag
dogrultusunda yargisal ornekleme yontemi esas alinmustir. Yargisal orneklemede
orneklemi olusturacak birimlerin se¢iminin, se¢imi yapan kisinin arzu ve
diisiincelerine gore deneyimlerine dayanarak yapilmasi s6z konusudur” (Ozmen,

2000: 41).

Calismada, bu soru ve problem dogrultusunda IBM ve 20th Century FoX
isbirliginde, ilk kez makine 6grenmesi teknikleriyle yaratilan, 2016 yapimi, Morgan
adli bilim kurgu filminin fragman1 Walter Benjamin’in Teknigin Olanaklariyla
Yeniden Uretilebilirlik Caginda Sanat Eseri (2000) adli makalesinde 6ne siirdiigii

fikirler ¢ergevesinde ele alinip betimsel analiz yontemiyle incelenmistir.

1. Walter Benjamin ve Mekanik Yaratim Caginda Sinema

Bu boliimiin basligina ilham olan Walter Benjamin’in Teknigin Olanaklariyla
Yeniden Uretilebilirlik Caginda Sanat Eseri adli makalesidir. Benjamin bu
calismasinda fotograf ve sinema gibi yeni teknolojlerle birlikte sanat eserinin degisen
degeri gibi meseleler iizerine kafa yormaktadir. Ancak Benjamin 6zellikle fotografa
0zel bir 6nem atfeder. Ona gore fotograf, insanin duyular1 yoluyla algilama bi¢imini
degistirmis ve gelistirmis, yeni bir estetik deneyim bi¢cimi olarak toplumun
katmanlarin1 ve sanat alanini etkilemistir. Onun fikirlerinin ¢ogu donemi igin 6zgiin
ve hatta tartigmali goziikse de, son elli yilin teknolojik gelismelerini agiklamada
kendisine sik sik bagvurulmaktadir. Ciinkii Benjamin’in 1930’lardaki ortaya koydugu
diisiinceler, zihnini mesgul eden konular, giiniimiiz medya c¢alismalarina 1s1k

tutabilecek niteliktedir.

Benjamin, Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebilirlik Caginda Sanat
Eseri adli eserini Paul Valéry’nin 1931 yilinda yazdigi Piéces sur [l'art adl

calismasindan ilham aldig1 su epigrafla baslatir:

Yirmi yildan bu yana ne madde, ne uzam, ne de zaman eskiden beri oldugu konumdadir.
Bu denli biiyiik yeniliklerin sanatlarin teknigini oldugu gibi degistirmesine, boylece
dogrudan bulus yetenegini etkilemesine ve sonunda belki de sanat kavraminin kendisini
diistiniilebilecek en sihirli bicimde degistirmesine hazir olmaliyiz (1931°den Akt.,

Benjamin, 2000: 50).
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Bu epigraf Benjamin’in ¢alismasina bir izlek olusturmakla beraber, 21. yiizyil
i¢in carpici bir ongoriide bulunmaktadir ve bu tespitlerin yakiciligi bugiin ¢ok daha
kuvvetlidir. Valéry’nin bu Ongoriisii yeni teknolojilerin ve ideolojilerin sanatin
algilanma bi¢imini degistirdigi modernist periyoda yapilan bir atiftir. Bu
teknolojilerin basinda ise fotograf ve sinema teknolojisi gelmektedir. Benjamin i¢in
ise fotografin icadi salt bir icat olmaktan daha fazla bir seyi ifade eder (Kang, 2015:
103-109). Ciinkii, fotografin gelisi sadece kendinden 6nceki biitiin yeniden {iretim
teknolojilerini geride birakmakla kalmamis, medya kiiltliriinde tamamen farkli bir

asama meydana getirmistir.

Benjamin, fotograf teknolojisinin getirdigi yeniden iiretim isleviyle sanat
eserinin degisen konumunun Otesine gegerek toplumsal ve politik islevi ilizerinde
durmaktadir. Teknolojinin olanaklariyla yeniden {retim fikrini iki anlamda
kullanmaktadir. Birinci anlamda bir sanat eserinin yeniden lretilmesini, ikincisinde
toplumsal iligkilerin yeniden iiretilmesini isaret etmektedir. Ona gore “sanat eserinin
teknigin yardimiyla ¢ogaltilabilirligi, kitlenin sanatla olan iligkisini” degistirmektedir
(2002: 70). Yeniden fiiretilebilirlik kavrami ile sadece sanat eserlerinin degerinde

yasanan doniisiime degil ayn1 zamanda, toplumsal degisime de vurgu yapmaktadir.

Benjamin’e gore, gercek bir sanat eseri 6zgiin bir nitelige sahiptir (2013: 50).
Ancak yeniden iiretim sanat eserinin 6zgiinliigiinii devre dis1 birakir. Sanat eserinin
biricikliginden, 6zgiinliiglinden i¢kin olan halesini sokiip alan yeniden iiretim bigimi,
fotograf teknolojisidir. Bu siirecte yitip giden sey, Benjamin ile 6zdeslesmis bir
kavram olan aura’dir. Benjamin’in tabiriyle ifade edersek “mekanik yeniden iiretim
caginda sonilip yok olan sey, sanat eserinin halesi” (2013: 50) olmustur. Sanat
eserinin  biricikligi, simdiligi ve buradaligi yeniden iiretilebilirlik ¢aginda
“Uiretilemez, kopyalanamaz ya da ¢ogaltilamaz duruma gelmistir” (Kang, 2015: 116).
Auranin soniip gitmesiyle ise sanat eserinin “biriciklik”, “simdilik ve buradalik”
Ozelligi de Onemini yitirmistir. Bununla birlikte eser uzamsal ve mekansal
baglamindan baska bir deyisle gelenek dokusundan koparak nesnelesmistir
(Benjamin, 2013: 50). Yeniden iiretimle birlikte nesnelesen sanat eseri, sahip oldugu
nitelikleri ile birlikte otoritesini de kaybetmistir (Benjamin, 2013: 32). Boylelikle

auranin diislisii sanat eserinin sahip oldugu kiilt degerinin, yerini teshir degerine
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birakmasina neden olur. Bu durum sanat yapitin1 artik tinsel bir gereksinime degil,

kitlelerin eglencesine hitap eden bir kiiltiire yerlestirir.

Mekanin yeniden iiretim tekniklerinin dijitallesme ile birlikte hiz kazandigi
ifade edilebilir. Her ne kadar mekanik yeniden iiretimin keyfi ¢ikariliyor olsa da,
yapay zeka teknolojisinin gelisimiyle birlikte otomatik yaratim g¢aginin kiyisini
goriinmektedir. Clinkii siir, miizik, resim gibi entelektiiel alanlarin yani sira sinemada
da bir makinenin yaratim siirecinde yer aldigi gelismelere taniklik edilmektedir.
Dolayistyla, —Valery’nin ifade ettigi gibi— “bu denli biiyiik geligsmeler”, “sanat
kavramiin kendisini diisiiniilebilecek en sihirli bigimde” degistirmeye baslamak

lizeredir veya ¢oktan baglamistir.
2. Yapay Zeka Nedir?

Yapay zeka, lizerinde herkesin hem fikir oldugu bir tanimi olmayan
kavramlardan biridir. Ancak yapay zekaya getirilen birtakim tanimlardan yola
c¢ikarak bu terimin ne oldugu etraflica tanimlanabilir. Nilsson’a gore yapay zeka, en
basit tanimiyla, “makinelere zeka kazandirmaya adanmis etkinliktir” ve zekaysa “bir
varhigin kendi ortaminda dogru diizgiin ve olan biteni gorerek islev gormesini
saglayan niteliktir” (2018: 3). Son yillarda kendine has bir giindeme sahip bu terim,
ilk defa 1956 yilinda, John McCarthy tarafindan, Dartmouth Konferansi’nda
kullanilmistir (Russell ve Norvig, 2010: 17). Dolayisiyla yapay zeka projesinin
temelinin bu konferansta atildig1 sdylenebilir (Say, 2018: 86)

Yapay zekanin ondokuzuncu yiizyilin yarisina kadar uzanan bir tarihgesi olsa
da, o tarihten bu yana terim {lizerine farkli goriisler getirilmistir. Tipk1 zekanin ¢esitli
bilimsel yaymlarda yilizden fazla taniminin bulundugu gibi, yapay zeka da
birbirinden ¢esitli tanimlara sahiptir. Yapay, basit bir sekilde makine ve hesaplama
sistemleriyle iligkiliyken zeka ise diisiinmeyle iliskilidir. McCarthy, yapay zekay1
“makineleri zeki yapma bilimi ve mihendisligi” (2007: 2) olarak tanimlamistir.
Say’a gore (2018: 83) ise yapay zeka, “dogal sistemlerin yapabildigi (zekice olsun
veya olmasin) her biligsel etkinligi (gerekirse bedenleri olan) yapay sistemlere, daha
da yiiksek basarim diizeylerinde nasil yaptirabilecegimizi inceleyen bilim dalidir”.

Ancak yapay zeka, buraya kadar sozii edilen tanimlarla sinirli degildir.
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Russell ve Norvig (2010: 2), Artificial Intelligence: A Modern Approach adli
eserde yapay zekayr farkli tanimlamalarla ele alarak bu tanimlarla yapay zeka
sistemlerini tiirlere gore siiflandirmislardir (Sekil 1). Yapay zekayir dort kategori
etrafinda tanimlayan bu yaklasimda, yapay zeka insan gibi diislinen, insan gibi

davranan, rasyonel diisiinen, rasyonel davranan sistemlerden olusmaktadir.

Sekil 1. Russell ve Norving Tarafindan Yapilan Yapay Zeka Siniflandirmasi

insan diisiincesiyle iligkili oldugumuz | Hesaplama modelleri
faaliyetlerin otomasyonu, karar verme, kullanarak zihinsel
prblem ¢6zme, 63renme gibi faaliyetler... | yeteneklerin incelenmesi

Diisiinen
bilgisayarlar
konusundaki

(Bellman, 1978) | (Charniak & McDermott,

1985) Algilama, mantik
ve hareket etmeyi

heyecan  verici Insan gibi o miimkiin kilan
yeni ¢abalar diisiinen Akilcr diisiinen hesaplamalarin
(HaUgeland, sistemler sistemler incelenmesi

1985) (Winston, 1992)

Akilli davranmisin
otomasyon ile

insanlarin daha iyi

oldugu seyleri insan gibi davranan Akilel davranan

bilgisayarlarin nasil i . ilgili olan
yapabilecegine dair sistemler sistemler bilgigayar bilimi
cahyma (Rick & kolu” (Luger ve
Knight, 1991) \ j Stubblefield,
Zeki insanlar tarafindan | g, i 1993)
esaplamali  siirecler acisindan

gerceklestirilen islevleri yerine | sl davramslar1 agiklamak ve
getiren makineler yaratma | ¢aklit etmek isteyen bir ¢ahsma
sanati (Kurzwell, 1990 | ,14p, (Schalkoff, 1990

Kaynak: (Russel ve Norvig, 2010: 2)

Insan gibi diigiinen sistemler, insanm bellek, zihin vb. diisiinsel
mekanizmalarint modelleyerek yapay zeka sistemleri gelistirme amacini tasirlar.
Insan gibi davranan sistemler, siradan bir gézlemciye davramslari insandan farksiz
gelecek sistemlerin  olusturulmasi, bu ¢aligmalarin baslica hedefidir. Rasyonel
diistinen sistemlerde; rasyonellik, verilen bir durum ic¢in en dogru sey olarak
tanimlanabilir. Bu c¢alismalar, insanlarin rasyonel olmadigi kararlarinin duygular
tarafindan olumsuz sekilde etkilendigi varsayimindan yola ¢ikarak “dogru diisiince
nedir?” sorusuna yanit ararlar. Rasyonel davranan sistemler, herhangi bir durum

karsisinda enerji, bellek ve hesaplama kapasitelerine gore en dogru seyi yapan

SAYI/NUMBER: 1

CILT/VOLUME: 8
dergipark.gov.tr/e-gifder

MART/MARCH 2020
dergipark.gov.tr/e-gifder



620

CEVHER, Emrah ve AYDIN, Yagiz (2020). Yapay Zekanin Safaginda Sinema: Morgan Filmi Fragmam Ornegi, Giimiishane
Universitesi iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 8 (1), 614-642
sistemlerin olusturulmasi bu arastirmalarin ana amacidir (Akin, 2008: 37; Russell ve

Norvig, 2010: 2)

Yapay zeka calismalar1 ikinci Diinya Savasi’ndan sonra, bir grup insanin
akilli makineler lizerine ¢alismaya koyulmasiyla baslar. Bu insanlar arasinda yer alan
ve yapay zekanin Onciisli olarak bilinen Alan Turing, ilk baslarda makine zekasi
terimini kullanmistir. Turing’e gore yapay zekay1 arastirmanin en iyi yolu makineler
gelistirmekten ziyade, bilgisayarlar1 programlamaktir. 1950°de yazdigi makalesine
ise su soruyu sorarak baslar: “Makineler diisiinebilir mi?” (1950: 433). Turing, bu
soruya cevap vermek i¢in “makine” ve “diiginme” tanimin1 yapmak yerine, Turing
Testi (Imitation Game) olarak bilinen testi uygulamayir Onermistir. Bu testin
ardindaki temel soru, makinenin soru soran bir insan1 kandirip kandiramayacagidir.
Bu testte, bir insan ve bir makine (bilgisayar), deneyi yapan kisiden ayri tutulur,
gizlenir. Deneyi yapan hangisiyle haberlestigini bilmeden bunlarin ikisiyle de
haberlesir. Deneyi yapan kisinin sordugu sorular ve deneklerin verdigi cevaplar bir
ekranda yazili olarak verilir (Pirim, 2006: 90). Testteki temel amag, sorgulayicinin
hangi denegin insan hangi denegin makine oldugunu bulmasidir. Bu teste gore, eger
bir makine, zeki bir sorgulayiciya insanmis gibi davranmay1 basarabilirse o makine
zeki olarak dikkate alinmalidir. Daha sonradan bu teste, Peter Norvig ve Stuart
Russel (aktaran; Giirsakal, 2017: 21) tarafindan eklemeler yapilarak, bir bilgisayarin

Turing testini gegebilmesi i¢in sunlar1 yapmasi gerektigi tanimlandi:

Dogal dil isleme: Ingilizce ile basaril1 bir sekilde iletisim kurabilmeli.

Bilgi gosterimi: Bilgisayarin okuduklarini saklayabilmeli.

Otomatize edilmis mantik: Saklanan bilgiyi sorular1 cevaplamada ve yeni
sonuglara ulasmada kullanabilmeli.

Makine Ogrenmesi: Yeni kosullara adapte olabilmeli ve yeni desenleri

belirleyebilmeli.

Makine 6grenmesi, yapay zekd semsiyesinin altinda yer alan teknolojilerden
biridir. Bu teknoloji, bir problemi o probleme ait veriye gére modelleyen bilgisayar
algoritmalarinin genel adidir (Atalay ve Celik, 2017: 161). Daha basit bir ifadeyle,
“verilerin arasmma ¢izgi c¢ekmek, verileri smiflamak olarak da agiklanabilir”

(Giirsakal, 2017: 63). Ornegin; bu sistemde bilgisayara seftali ve kayis1 fotograflari
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verilir ve ayni1 bilgisayara seftali ve kayisinin ne oldugunu etiketlenerek tanitilir. “Bu
verilere ‘egitim verileri’ ad1 verilir ve bunlar ne kadar ¢oksa bilgisayar o kadar iyi bir
sekilde elma ile armut farklarim1 6grenecektir. Makine 6grenmesinde bilgisayarlara
cok miktarda diizenlenmis ve simiflandirilmig veri tanitilir. Makineler, girilen veriyi
kullanarak verilerin 6zelliklerinin 6nem derecesini belirlerler ve eldeki verileri
kullanarak kendilerini egitirler (Gtlirsakal, 2017: 155). Daha sonra yeni veriler alarak,

ogrendiklerini yeni verilere uygulayarak kestirimlerde bulunurlar.

Yapay zekanin ii¢ temel evreden olustugu sdylenmektedir. Giiniimiizdeki
yapay zeka teknolojileri belirli gorevleri yapmaya odaklanmistir. Yapay Dar Zeka
(Artificial Narrow Intelligence ya da ANI) olarak bilinen bu sistemler, dnceden
belirlenmis belirli hedeflere ulasmak veya belirli problemleri ¢6zmek igin
tasarlanmis sistemlerdir. Bu sistemler, giiniimiizdeki en gelismis yapay zeka
teknolojisini olusturmaktadir. IBM Watson ve Google’in AlphaGo adli sistemleri
hala dar zeka igerisinde siniflandirilmaktadir (OECD, 2017: 298). Dar olarak
nitelendirilmesine ragmen, giinliilk yasamin belirli alanlarina sizmaya baslayan bu

sistemler insan yasamini degistirmeye ve doniistiirmeye ¢coktan baslamistir.

Yapay genel zeka olarak adlandirilan (Artificial General Intelligence ya da
AGI) yapay zeka tiirii, dar olarak nitelendirilen sistemlere bir tezat olusturur. Cilinkii
varsayimsal olarak bu sistemlerin farkli biligsel islevler karsisinda, O6grenmeyi
genellestirme ve soyutlamanin yani sira, tipki bir insan gibi, genel zeka gerektiren bir
eylem kapasitesine sahip olabilecegi diisiiniilmektedir. Bununla birlikte bu
sistemlerin, giliclii bir ¢agrisim bellegine, degerlendirme ve karar verme, ¢ok yonli
problem c¢ozme, okuyarak veya deneyimleyerek Ogrenme, kavramlar yaratma,
diinyay1 ve kendisini algilama, yaratma ve yaratici olma, beklenmedik tepkiler verme
ve Onceden tahmin edip ona goére davranmak gibi yetilere sahip olacagi
diisiiniilmektedir (OECD, 2017: 298). Dolayisiyla bu sistemlerin, giiniimiiz
sistemlerine kiyasla en dnemli 6zelliginin, bir programciya gerek kalmadan kendi
kendine 6grenebilme 6zelligi olacag ifade edilebilir. Bu sistemlerin on yil igerisinde
gelistirilmesi beklenmektedir. Kendi kendine 0grenebilme 6zelligi derin ogrenme
olarak da adlandirilabilir. Derin 6grenme, yapay sinir aglarina dayanan, makine

O6grenmesinin bir alt kiimesidir. Derin 6grenmede yapay sinir aglarinin {i¢ veya daha
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fazla katmani bulunur ve bu katmanlarin her biri ile ayr1 bir 6zellik incelenir
(Giirsakal, 2017: 156). Say’in ifadesiyle (2018: 105) derin 6grenme, “verilen bir
yigm girdi-¢iktt ¢ifti ilizerinde antrenman yapip bir doniisiim c¢ikarsamak ve bu
donilisimiin daha once gormedigi bir girdiyle karsilastiginda ona uygun c¢iktiy1

verecegini” umma meselesidir.

Yapay zekanin son evresini ise sliper zeka olarak da bilinen yapay siiper zeka
(Artificial Superintelligence — ASI) sistemleri olusturmaktadir (Bostrom, 2014: 52;
Chace, 2018: 127). Adindan da anlasilabilecegi gibi, bu teknoloji yapay zekanin en
ileri formudur. Dolayisiyla bu sistemlerle bilimsel yaraticilik, genel bilgelik ve
sosyal yeteneklerinde dahil oldugu, pratik olarak her alanda en zeki olarak

adlandirilan insanlardan daha zeki olacagi kastedilmektedir (Bostrom, 2006: 11).

Yapay zekanin tanimlanan son iki tiiri hala varsayimsaldir. Ancak bu tiirdeki
orneklerle sinema ve edebiyatta bir kurgu olarak karsilasilabilir. Kurgusal olanlar bir
yana, yapay zeka alanindaki goze carpan gelismeler 1989 yilinda bilgisayarlarin,
satran¢ alaninda insanlar1 yenmesiyle baglamistir. Ancak yapay zekanin kendini ispat
edebilmesi, Deep Blue adli yazilimin diinya satrang sampiyonu Garry Kasparov’u
yenmesiyle gergeklesmistir. 1997 yilinda gergeklesen bu olay yapay zeka teknolojisi
i¢in bir doniim noktasi olarak adlandirilmaktir (McCorduck, 2004: 481). Ayn yil,
RoboCup adiyla yapay zekay1 ve robotlar1 tanitma amaciyla ilk resmi robotlararasi
futbol turnuvasi gergeklestirilmistir. Devam edildiginde bu tir gelismeler

cogaltilabilir:

1999 yilinda gevresiyle etkilesime giren ve 100°den fazla ses komutuna tepki
verebilen Aibo adinda ilk robot kopekler iiretildi.

2000 yilinda yiiriiyebilen, merdiven c¢ikabilen, olasit c¢arpismalara karsi
yoniini degistirebilen ilk insans1 robot ASIMO gelistirildi.

2004 yilinda robotlar Mars’a ayak basti.

2005 yilinda otonom araglarin katilabildigi bir yarista bes takim, aragsiz
sliriciyle rotay1r tamamlamay1 basardi. Yine ayni yil Boston Dynamics, 150 kg
agirlik tasiyabilen RobotBigDog’u yaratt.

2010 yilinda IBM’in gelistirdigi Watson, Amerikan televizyon kanalinda

yayinlanan Jeopardy! adli bilgi yarismasinda en tecriibeli yarigsmacilari geride birakt
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ve kazandig1 zaferden sonra bir milyon dolarlik bir hediye almaya hak kazandi. Aynm
yil NASA, Robotnaut 2 adli insansi-astronot bir robot gelistirdi ve ilk 3D yazicilar da
bu yil kullanilmaya baglandi.

2011 yilinda insanlarla iletisim kurabilen ve duygularini ifade edebilen iCub
adli insans1 robot gelistirildi.

2014 yilinda, insanlarla etkilesime girebilen, miisteri hizmetlerinde
kullanilabilecek Pepper adinda bir robot SoftBank adli firma tarafindan gelistirildi.

2016 yilinda diinyanin ilk akiskan otonom robotu 3D yazici kullanilarak
retildi.

Bu gelismelerin yam sira Google, Facebook ve Amazon gibi kullanici sayisi
biiyiik web siteleri sunulan hizmetlerin kisisellestirilmesiyle, aranan bilgiye hizli ve
dogru ulasilmas: i¢in yapay zeka temelli yazilimlardan yararlanilmaktadir. Ayni
zamanda Apple adli sirketin Siri ve Google’in AlphaGo adli sistemleri yapay zekanin
bilinen, gelismis 0rneklerini olusturur. Bugiin gelinen noktada bilgisayarlarin veya
yapay teknolojilerin bir sekilde —dar olsa da— zekasinin olduguna siiphe yoktur.
Cilinkii bu araclar insan zihnin hemen ¢dzemeyecegi problemleri kisa siire icerisinde
cozerek ve tahminler yaparak insan hayatin1 kolaylastirmaktadir. Ancak, yapay zeka
teknolojilerinin yapay da olsa bir zekaya sahip olmasi, entelektiiel alanlar s6z konusu
oldugunda yapay zekanin yaraticiliginin tartigilacagi bir kapi1 aralamaktadir. Ancak

bu tartismaya ge¢meden Once yaraticiligin ne olduguna bakmakta fayda vardir.
3. Yaraticihk Nedir?

Yaraticilik kavrami felsefe, psikoloji, giizel sanatlar, estetik ve egitim gibi
birbirinden farkli disiplinlerin farkli tanimlar ve teoriler irettigi, tanimlanmasi zor
kavramlardan biridir. Bu kavram insanlik tarihi kadar eskidir. 1ngilizce’de create,
Latince’de creare olarak karsilasilan bu sozciik, Oxford Dictionary’de “bir seyi
hayal giiciiyle veya sanatsal cabalarla iiretmek, yapmak, yaratmak” (2006: 213)
olarak tanimlanir. Tiirk¢e So6zliik’te ise “yaratma yetenegi”, “her bireyde var oldugu
kabul edilen, bir seyi yaratmaya iten farazi yatkinlik” olarak tanimlanmistir (TDK,
1998: 2395).

San, yaraticilig1r “her bireyde var olan ve insan yasaminin her bolimiinde

bulunabilen bir yeti, giinlik yasamdan bilimsel ¢alismalara dek uzanan genis bir
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alani i¢ine alan siiregler biitlinii, bir tutum ve davranis bicimi” (1979: 177) olarak
tanimlamistir. Andreasen ise kendisiyle yapilan bir sOyleside, “yasama yepyeni bir
gozle bakabilme ve bunu kullanarak giizel veya ise yarayan seyler ortaya
cikarabilme” (Karagay, 2009: 40) yetenegi olarak tanimlamistir. Robinson’a gore ise
yaraticilik, sonucglar1 dis diinyada goriilen uygulanmis, 6zgilin sonuglar doguran
imgelem stiregleridir (2008: 135).

Bu tanimlarla birlikte su soru sorulabilir. Yapay zeka, yani makineler yaratici
olabilir mi? Bazi arastirmacilar (Boden, 2004: xi, Sawyer, 2014: 7) yaraticilig1 var
olan fikirlerin kombinasyonuyla da ortaya cikabilen bir diisiinme siireci olarak
gortirler. Dolayistyla yaraticilik ayn1 zamanda bir siire¢ icerir. Boden, yaraticiligin
insan zihnindeki kavramsal alanlarin kesfini ve doniisiimiinii icerdigini ifade eder
(2004: 1). Bu kavramsal alanlar terimi Boden’n yaraticiliga yaklasiminda merkezi
bir rol oynar. Bu terimi tanimlamasa da yaratici eylemlerin gergeklestigi soyut
alanlara gonderme yapar. Sayisal kavramlari kullanarak, yeni alanlar {iretmek i¢in bu
yerlerin nasil doniistiiriilecegini tanimlar. Bu sayisal kavramlar yapay zekaya hitap
eder. Ayni zamanda, insan zihninin yapti§i seyleri bilgisayara nasil
yaptirilabilecegine iliskin calismaya hitap eder. Boden, insan yaraticiligini dikkate
alarak sayisal yaraticilik kavramini tanitir. Bunun da otesinde, makinelerin en
azindan belli bir dereceye kadar yaratici olabilecekleri, makine yaraticiligr fikrini

ortaya koyar (2004: 1).

Gilinlimiizde makinelerin siir, senaryo, miizik gibi kiiltiirel tiriinler tirettigi bir
onceki boliimde belirtilmistir. Makineler bu iiriinleri daha 6nce yapilmis, iiretilmis
yaratilarin kombinasyonunu kullanarak ortaya yeni bir {irlin koyarlar. Ortaya konan
bu iiriinler kiiltiirel ¢iktilardir. Ornegin; Harold Cohen, 1970’lerde, “yapay ressam”
AARON adli programi yarattr. Baslangicta soyut calismalar yaratan AARON,
yaklasik 10 yil i¢inde ii¢ boyutlu uzayda taslar, bitkiler ve insanlar gibi objeleri
tatminkar sekilde konumlandirmayr o6grendi (Say, 2018: 110). AARON’m
caligmalar1 belli bir resim kiitiiphanesine dayanmiyordu. Baska bir ornekte ise,
AARON’1n aksine Simon Colton’in The Painting Fool (Resim Yapan Budala) adli
programi fotograf kiitiiphanelerinden faydalandi. The Painting Fool “baslarda

kullanicisindan aldigi, sonralar1 da haber sitelerinden kendi okudugu haber
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metinlerinden ¢ikarsadigi, duygu durumlar1 alip o duyguya uyumlu resimler iiretir”
(Say, 2018: 110). Bu gibi ¢iktilar birtakim yeni sorulari beraberinde getirir: Bu
tiriinler bir yaraticilik ediminin mi sonucudur? Bu iiriinler bir sanat midir? Makineler
sanat yapabilir mi? Makinelerin sanatsal yaraticiligindan séz edilebilir mi?
Yaraticiligin buraya kadar verilen tanimlari psikoloji bilim alanina yakin
tanimlamalardir. Estetik alanina gelindiginde yaraticiligin tanimlar1 farkliliklar
gosterebilir. Bu nedenle sanatsal yaraticiliktan soz etmeye baslanir. Bu sorular
ilerleyen boliimlerde tartigmak icin sanatsal yaraticiliga getirilen tanimlara bakmakta

fayda vardir.
3.1. Sanatsal Yaraticilik

Sanat alanina gelindiginde yaraticiligin taniminda nispeten farkli tanimlarin
oldugu goriilmektedir. Ancak bu tanmimlar aslinda sanatsal yaraticiligl
tanimlamaktadir. Sanat ve yaraticilik uzun yillar bir tutulmus ve yaraticilik doga
oOtesi, fizik otesi kavramlarla agiklanmistir (San, 1979: 1). Sanatsal yaraticilik “algi
yetisi iizerine bir diisleme, bir imleme yetisi katmak, katabilmek, bunun i¢in de sezgi
giiciinii kullanabilme” (Ering, 1998: 83) edimi olarak diisiiniilebilir. Bagka bir
ifadeyle, “insanin hazir olarak buldugu doga varligina, insanin kendi tinsel varligini,
duygu ve disiincelerini maddi varliga, tasa, topraga, sese, boyaya aktarilmasi”

(Sonmez, 2006: 185) siirecinde gergeklesen yetidir.

Yaraticilik siiresi, yapitin ortaya cikarilma fikri ile baglar. Sanat yapiti,
“hemen gelen bir esinle, bir fikirden dogmaz” (Kagan, 1982: 381-382). Ciinkii sanat
yapitt uzun siiren, diisiince dolu bir ¢aligmay1 gerektirir. Bu siirecin bir de imgesel
boyutu vardir. Sanat¢inin yetisi, her seyden Once, bir yapitt imgesel olarak
diisiinebilme yeteneginden, yani, bir sanat¢inin diinyay1 soyut olarak degil, duyusal
sekilde somut, hayalgiiclinde goriilebilen, isitilebilen, tasarlanabilen bir sey olarak,
siirsel bir sekilde algilama yeteneginden gelir (Kagan, 1982: 382-383). Baska bir
deyisle, sanat yapiti siirecin basindan sonuna kadar hayalgiicii igerisinde, siirsel bir

algilama yetisiyle, kendi bi¢imini alir.

Sanat¢1 yaratim siirecinde diinyayr soyut olarak degil, duyusal bir bigimde

somut olarak, siirsel bir bi¢imde algilar, tasarlar ve tiretir. Siirsel kapsamin 6ziindeki
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diisiince, ayni1 zamanda somut duyusal bigimin de ¢ekirdegini olusturur. Diisiincenin,
siirsel diisiince ve somut duyusal diisiince slirecinden olusan bu ¢ift katmanliliginda
gercek bir sanat yapit1 ortaya ¢ikmaktadir. Sanatsal yaraticiligin ortaya kondugu yer
tam da burasidir (Kagan, 1993: 409).

Sanatsal yaraticilikla sik sik kendine yer bulan kavramlardan biri sanatsal
yaratim siirecidir. Yaratim siireci, her sanat yapitina 6zgii olan bir seydir. Cilinkii
sanatsal yaratim, sanat yapiti halinde sonlanan bir siirectir (Kagan, 1992: 381). Bu
stire¢c uzun, karmagik, kisiye 6zgli olmasmnin yani sira, hayalgiicii ile birlikte
sekillenen sancili bir siiregtir. Kagan’in ifadesiyle;

...sanat yapiti, sanat¢inin hayalgiiciiniin bagrinda dogmustur; sanatgi, ana karnindaki bir
¢ocuk gibi, uzun siire, kendi yaratict hayalgiiciinde tagimistir onu; ancak belli bir fikrin
maddi olarak cisimlendirilmesi halinde, uzun zaman alan bir evre icinde olustuktan,
olgunluk, mitkkemmellik ve bitmislik kazandiktan sonra, kendi yaraticisindan koparak,
bagimsiz sekilde varolmaya, “giinisigina bakma”ya baslar. Ancak o zaman, sanatsal
alginin bir nesnesi olarak islev gérme durumuna girer (1982: 381).

Bu nedenle Kagan, sanatsal yapitin bilimsel bir ¢dzliimlemesi igin {i¢
noktadan bakmak gerektigini ifade eder: tiireyimsel (jenetik), yapisal ve islevsel. Ilki
bir sanat yapitinin ortaya ¢ikisini ve olusmasini, ikincisi bir sanat yapitinin ig
yapisini, liclinciisii ise baska insanlarca algilanilisini belirleyen biitiin yasalarin aciga

konma gerekliligini ifade eder (Kagan, 1982: 381).

Her sanatsal etkinlik, yaratma diizeyinde ve izleme diizeyinde tam anlamiyla
diisiinsel bir etkinliktir. Bir sanat yapitindan haz duyabilmek ancak onu diisiince
diizeyinde kavrayabilmekle olur. Bu yaratici siire¢ “insanin dogayi, kendine 6zgii bir
doga haline getirme istegiyle baslamaktadir. Diger canlilar ise dogay1 aynen oldugu
gibi kabul etmektedir” (Tunali, 2004: 51). Bu durumda yaraticilik insana 6zgii bir
kavram olarak kabul edilir. Tunali’nin burada kastettigi seyi Ernst Fischer soyle
aciklar:

oriimcek bir dokumacininkine benzeyen bir is yapar. Ari ise hiicresini yaparken
gosterdigi ustalikla birgok mimari utandiracak giligtedir. Ama daha baslangigta en beceriksiz

mimart bile aridan ayiran sey hiicreyi balmumuna dékmeden 6nce kafasinda kurmus olmasidir

(2012: 32)
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Yaratma siirecleri kendinden ge¢me siireclerini iginde barindirir. Timugin’in
aktardigina gore Andre Gide, “ger¢ek sanat¢inin yarattigi zamanlar yar1 yartya kendi
bilincinden uzakta gibidir. O kim oldugunu tam olarak da bilmez. O kendini ancak
yapitinda, yapitindan sonra taniyabilir” (2013: 70-71), der. Benzer ifadeler May’in
yaratict edim tanimlarinda bulunabilir. May, yaratici edimin iki tanimini yapar.
Bunlar has yaraticilik ve kacak yaraticiliktir. Has yaraticilik siirecinde sanat¢i bir
karsilasma (encounter) anina gomiiliir, emilir, biitiniiyle dalip gider. Bu yogun
karsilagma anlari, yaraticinin iletisimde bulundugu ortamdir. Kagak yaraticilik ise
karsilasmanin eksik kaldig1 yaraticilik siirecidir. Bu yaraticilik siirecinde ise
coskudan yoksun kalinir (May, 2001: 63-64). Yaratici, ancak yogun karsilasma veya
gomiilme anlarinda kendi duygularini, siirsel bir bigimde bir araya getirerek essiz,

0zgiin bir eser ortaya koyabilir.

Yaratmak bir Ontasarim olusturmaktan ziyade, tasarlayarak olusturmaktir.
Yaratmak dogurmaktir, dogururken kendini agmaktir. Kendini asma duygusu belki
de en ¢ok sanatgilarin yasadigi bir duygudur. (Timugin, 2013: 126) May’in sozilini
ettigi karsilagma anlar1 yaraticinin kendini astig1 anlar olarak diisiiniilebilir. Bagka bir
deyisle, "yaraticilik, bilinci yogunlasmis insanin kendi diinyasiyla karsilagmasidir”
(May, 2001: 74). Yaratim siirecindeki sanat¢inin iginde bulundugu diinya ise
sanat¢inin kendi diinyasidir. Yapitta gérdiiglimiiz diinya da onun diinyasidir. Sanatgi
yaratirken kendini ne kadar geriye ¢ekerse ¢eksin yapit i¢inde biitliin bir diinyaya
katilir ve diinyanin iginde bir diinya olma durumunu tasir. Sanatsal-yaratic1 6znenin
amaci1 insan1 arastirmaktir, kendini anlatmak degildir; ne olursa olsun yaratmak biraz
da kendini anlatmaktir, ne duydugunu ne diislindiigiinii insana nasil baktigini,

diinyay1 nasil gordiiglinii sdylemektir (Timugin, 2013: 69).
4. Yontem

Calismada Morgan filminin fragmaninin incelenmesinde betimsel analiz
teknigi kullanilacaktir. Betimsel analiz, farkli veri toplama teknikleri yontemleriyle
ulasilmis verilerin daha 6nceden saptanmis temalara gore degerlendirilmesini ifade
eden bir nitel analiz bi¢imidir. Bu analiz tiirlinde ¢alismay1 yapan kisi gézlemlerini
etkili bir sekilde aktarabilmek amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer

verebilmektedir. Betimsel analiz yonteminde “elde edilen veriler, daha onceden
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belirlenen temalara gore Ozetlenir ve yorumlanir. Bu tiir bir analizde amag, elde
edilen bulgular diizenlenmis ve yorumlanmis bir bigimde okuyucuya sunmaktir”
(Yildirim ve Simgsek, 2005: 224). Bu dogrultuda oncelikle fragmanin igerigine dair
bir analiz yapilacaktir. Bu analiz silirecinde, goriintli, ses ve diyaloglara
odaklanilacaktir. Daha sonra ise fragmanin yaratim bi¢imi incelenecektir. Bu
inceleme esnasinda biiylik dl¢iide yapay zeka Watson tarafindan olusturulan fragman
ile konvansiyonel film fragmanlar1 arasindaki benzerlikler ve/veya farkliliklar ortaya

konacaktir.
5. Morgan Filmi Fragman Analizi

Fragmanlarin temel islevlerinden biri de filmin tiirii hakkinda izleyiciye temel
ipuclar1 verebilmesidir. “Fragmanlar bir reklam bi¢imi olsa da onlar ayn1 zamanda
pazarlama Ggeleri ile filmsel anlatinin birlestigi benzersiz bir formdur” (Kernan,
2004:1). IBM ve 20th Century Fox isbirliginde, ilk kez makine Ogrenmesi
teknikleriyle yaratilan, 2016 yapimi, Morgan (yon. Luke Scott) adli bilim kurgu
filminin fragman1 Watson adi verilen ve makine 6grenmesine dayal1 bir yapay zeka
yazilim ile olusturulmustur. Morgan filminin fragmanina bakildiginda ilk olarak
fragmanin, filmin temel tlriinii yasitabilme konusunda basarili oldugu
goriilebilmektedir. “Fragmanlar genel olarak, dis ses, ses efektleri, miizik, grafik ve
en Onemlisi goriintli diizenleme veya montaj kodlarni kullanarak olusturulurlar”

(Kernan, 2004:10).

Sekil 2. Dr. Simon Ziegler (Toby Jones) ve Lee Weathers (Kate Mara)

Kaynak: Morgan | IBM Creates First Movie Trailer by Al [HD] | 20th Century FOX
https://www.youtube.com/watch?v=gJEzuYynaiw
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Bilim kurgu ve gerilim ogelerinin 6n plana c¢iktigi Morgan filminin
fragmaninin agilis planinda, Dr. Simon Ziegler (Toby Jones) Lee Weathers’a (Kate
Mara) heyecanli bir sekilde “bu onun ilk dogum giinii, beklentilerimizin ¢ok
otesinde” derken goriliir. Dr. Ziegler’in heyecani karsisinda Lee’nin oldukca
ifadesiz oldugu gozlemlenmektedir. Sonraki kesmede Dr. Ziegler ve Lee’nin
bilgisayardaki arsiv goriintiilerinden, filme de ismini veren ve Morgan’in kayith
goriintiilerini izledikleri goriilmektedir (Sekil 2). Burada dikkat ¢ekici unsurlardan
biri de arsiv goriintiilerinde 5-6 yaslarinda, mutluluk igerisinde oyun oynarken
goriinen bir kiz ¢ocugunun heniiz ilk dogum giinii kutlamasi1 ve ondan bir nesne

olarak olarak bahsedilmesi olmaktadir® (Sekil 3).

Sekil 3. ilk Dogum Giinii Kutlanan Morgan

Kaynak: Morgan | IBM Creates First Movie Trailer by Al [HD] | 20th Century FOX
https://www.youtube.com/watch?v=gJEzuYynaiw

Bu kullanim ve goriintiiniin fragmanda yer almasi, izleyici i¢in Morgan
hakkinda merak uyandirict bir ipucu sunmaktadir. Bu merak unsurunun
olusturulmasindaki motivasyonu Kilingarslan, “fragmanlar, bir filmin karakterini
ortaya koyarak izleyiciye yonelik olarak daha sonrasi i¢in bir izleme arzusu yaratarak

filmin satigin arttirir” (2015: 33), seklinde agiklamaktadir.

% Dr. Ziegler Morgan’dan bahsederken “She” zamiri yerine “It” zamirini kullanur.

CiILT/VOLUME: 8 SAYI/NUMBER: 1 MART/MARCH 2020
dergipark.gov.tr/e-gifder dergipark.gov.ir/e-gifder


https://www.youtube.com/watch?v=gJEzuYynaiw

630

CEVHER, Emrah ve AYDIN, Yagiz (2020). Yapay Zekanmn Safaginda Sinema: Morgan Filmi Fragmam Omegi, Giimiishane
Universitesi [letisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 8 (1), 614-642

Fragmanda yer alacak goriintiileri secen yapay zeka Watson’in sonraki
secimleri de filme dair ipuglar iceren ve merak uyandiran planlardan olusmaktadir.
Bunun c¢arpict bir 6rnegi fragmanin 3. Boliimii denilebilecek (1. Boliim Dr.
Ziegler’in ve Lee’nin Morgan’nin arsiv goriintiileri iizerine konusmalari, 2. Bolim
Morgan’1 kii¢iik bir ¢ocuk olarak gordiigiimiiz arsiv goriintiileri) Lee ve Morgan’in
tanisma ¢ekimidir. Bu ¢ekimde bir camin arkasinda duran Morgan ile camin diger
tarafinda duran Lee’nin ¢ekimi sabit kamera, ikili gégiis plan olarak yapilmistir.
Profilden yapilan bu ¢ekimde iki karakteri ayiran cam, bir ayna gibi de gorev gortir.
Lee’nin yansimasi camda olusurken bu yansima Morgan’in goriintiisii iizerine biner.
Sinematografi ile yaratilan 151k ve yansima illiizyonu ile seyici i¢in Lee adeta
kendisine bakiyor ve kendisiyle tanisiyormus gibi goriiniir (Sekil 4). Olduk¢a donuk
bir ifadeyle “tanistigimiza memnun oldum Morgan” diyen Lee’ye Morgan’in cevabi
ayn1 bigimde ve duyguyla olur. Morgan repligini sdylemeden 6nce cama biraz daha
yaklagarak sillieti cama diigsmiis olan Lee’nin goriintiisiiniin iistline iyice yerlesir, iki
farkl yiiz i¢ igedir. Morgan elini cama koyarak “fanistigimiza memnun oldum Lee”
der. Gerek sinematografik gerekse de mizansen olarak filme dair 6énemli bir ipucu
sunan bu sahne bize filmde bu iki karakterin kaplayacagi alana dair bir seyler
sunabilmektedir. Yansimalarin ve siliietlerin sinemada yaygin kullanimi ve alt metin
olarak giiclii imgeler olusturabilme olanaklar1 olduklar1 sdylenebilir. Bu nedenle de
fragmanda ortiik bir mesaj olarak iki karakter arasindaki benzerlik/yakinlik/tiirdeslik
gibi unsurlar 6n plana ¢ikmis olur. Bu durum filmin olusturdugu retorikle de
paralellik gostermektedir. 1ki karakter arasindaki temel gerilim, fragman
goriintiilerini secen yapay zeka Watson tarifindan basarili bir planin segilmesiyle
izleyiciye sunulmus olur. Oyle ki secilen bu plan hem diiz anlam hem yan
anlamlariyla yukarida bahsedilen kodlar1 i¢inde barindirabilmektedir. Bu baglamda

bir yapay zeka olarak Watson’in bu se¢imi sasirtici bir nitelik tasimaktadir.
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Sekil 4. Lee ve Morgan’nin Tanismasi

Kaynak: Morgan | IBM Creates First Movie Trailer by Al [HD] | 20th Century FOX
https://www.youtube.com/watch?v=gJEzuYynaiw

Makine Ogrenmesi tekniZiyle bicimsel olarak stilize goriintiileri 6n plana
cikarabilecek bir kabiliyete sahip olan Watson’in bu plan ile birlikte, i¢cinde filmin
retorigine de gondermelerde bulunabilecek yan anlamlar tasiyan secimler yapabildigi
goriilmektedir. Bu noktada da Watson’in konvansiyonel fragman yapilarini taklit
edebildigi goriilmektedir. Bir biitiin olarak Watson tutarli bir metin-6tesi metay1 da
one ¢ikarmaktadir. Fragmanlar filmin retorigine yonelik bir durum iginde sekillenir.
Bu dogrultuda metin-6tesi yapilar haline gelirler. Fragmanlarin pazarlama 6zellikleri
onlarin meta-metin haline gelmesine neden olur. “Fragmanlarin retorigi, yapisini
ideolojik ve Kkiiltlirel olarak klasik Hollywood anlati sinemasiin tarihsel gelisimi
i¢inde olusmustur, anlatisal ve tanitict olarak melez bir tiirdiir” (Kilingarslan, 2015:
33). Fragmanlar ayrica film tiirlerinin de melezlesmesi ile birlikte yeniden bir

melezlesmeye giderek ¢ok katmanli bir yapiya biirlinmiislerdir.

Morgan filminin fragmaninin ilerleyen boliimlerinde o6zellikle secilen ses
efekti ve miizik kullanimi ile korku ve gerilim unsurlart i¢ ige gecirilmistir.
Morgan’in donuk, robotumsu ve ifadesiz yiizii ile filmin de rengini izleyiciye sunan
fragman, izleyiciye ayni zamanda Morgan’in ne oldugunu tahmin ettirmeye calisir
(Sekil 5). Bir ‘sey’ olarak tanimlanan Morgan, siirekli bir camin arkasina

hapsedilmis gri bir odada gosterilir. Genel olarak filmin mekani1 da olacak olan bu
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mekan, bilimsel arastirmalarin ve testlerin yapildigr yerdir (Sekil 6). Fragmanda
ayrica bilim kurgu tiirliniin ikonografilerinden de olan farkli bilim insanlar1 da
gosterilir. Bu noktada yine konvansiyonel fragmanlara bir benzerlik unsuru daha

go0ze carpar.

Sekil 5. Morgan’in Donuk, Robotumsu Ve ifadesiz Yiizii

Kaynak: Morgan | IBM Creates First Movie Trailer by Al [HD] | 20th Century FOX
https://www.youtube.com/watch?v=gJEzuYynaiw

Sekil 6. Morgan’nin Tutuldugu ve Aragtirmalarin Yapildig: Yer

Kaynak: Morgan | IBM Creates First Movie Trailer by Al [HD] | 20th Century FOX
https://www.youtube.com/watch?v=gJEzuYynaiw

Yapay zeka Watson, konvansiyonel fragmanlarin film tiirlerine dair
uylasimlart ve ikonografi kullanimini taklit edebilmistir. Fragman ayrica bir bagka
yan anlam diizeyini 6ne ¢ikarmaktadir. Filmde basarili bir sekilde kullanilan gri

tonlarin hakim oldugu renk paleti 6n plana ¢ikarilmistir. Filmde ve fragmanda tercih
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edilen gri renginin, filmin kendi anlatisiyla paralellikler tasidigi goriilmektedir.
Henliz bir kimlik kazanmamis ve ‘sey’ olarak tanimlanan Morgan insan midir?
Yoksa bir robot mu? 1 ve 0’lardan m1 olusuyor yoksa hava ve su gibi organik
yapilardan m1? Bu sorular oldukg¢a siyah ve beyaz sorulardir. Oysa fragman ve film
bize griyi gosterir. Arastirmalarin yapildigt ve Morgan’1 siirekli gordiglimiiz
laboratuvar ve yasam alani1 gibi Morgan’nin kendisi de gridir, renksizdir. Morgan ile
ilk temasini camin ardindan kurdugunu gordiigiimiiz Lee ise siyah kostiimler i¢inde
beyaz bir kadindir. Fragmanin sonlara dogru Lee karakteri daha 6nce Morgan’in
icinde tutuldugu cam odanin i¢inde goriiliir. Sandalyeyle cami kirmaya ¢alismaktadir
(Sekil 7). Buradan da filmin bir kagma-kovalama filmine doniisecegi
anlagilmaktadir. Watson, filmsel anlatinin evrilecegi yeri tipki konvansiyonel
fragmanlarin yaptig1 gibi izleyicisine sunabilmektedir. Fragman boyunca Morgan’in
ne oldugu gizemini korumus ve bu konu hakkinda merak uyandirilmaya ¢alisiimistir.
Filmin tanitim afislerinde de kullanilan “What is Morgan?” etiketi fragmanda da

kendisine yer bulabilmistir.

Sekil 7. Morgan’in Tutuldugu Yerden Cikmaya Calisan Lee

Kaynak: Morgan | IBM Creates First Movie Trailer by Al [HD] | 20th Century FOX
https://www.youtube.com/watch?v=gJEzuYynaiw

Yapay zekaya sahip insanimsi bir robotun merkezinde yer aldigi filmin
fragmanini1 bir yapay zekanin olusturmasi elbette film tanittimi adina 6nemli bir

pazarlama stratejisi olarak da okunabilir. Bununla birlikte ortaya ¢ikan egilimin de
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birtakim sorular1 beraberinde getirdigi goriilmektedir. Filmin fragmanma ve
Watson’in kabiliyetlerine bakmadan 6nce yukarida da tartisigimiz sanat, sanatgi ve
sanat eseri iicgeninde sdylenenler ekseninde bir takim diisiliniirleri siirekli olarak
hatirlamakta ve kilavuz olarak kullanmakta fayda vardir. Gombrich, “sanat diye bir
sey yoktur aslinda, yalnizca sanatgilar vardir” (2012: 16) derken; Fischer da sanat
eserine vurgu yaparak, “sanat yapit1 gergeklikle diis giiciinii birlestirir” (2005: 104)
demektedir. En nihayetinde, “bir teknige egemen olmak tek basina insani sanatgi
kilmaya yetmez: insan meslek sayesinde iiretir yalnizca, yaratmaz” (Lenoir, 2005:
18). Sanat eserini bigimsel Ozellikleri oldugu kadar, diisiinsel boyutudu da diger

nesnelerden ayirir.

Biitlin bunlar géz oniine alindiginda Watson’dan yaraticilik beklenebilir mi?
Veya ortaya c¢ikardigt ve yakin gelecekte c¢ikaracagi iretimler nasil
degerlendirilecek? Sinema iizerinden tartisilan bu konuyu bir sinemacinin
perspektifinden degerlendirmek bir yol gosterebilir: “Ne olursa olsun”, der
Tarkovski:

Yalnizca bir meta olarak ‘tiiketilmek’ istenmeyen her tiirlii sanatin amaci, hi¢ siiphesiz
kendine ve gevresine, hayatin ve insan varliginin anlamini agiklamak, yani insanogluna
gezegenimizdeki varolus sebebini ve amacii gostermek olmalidir. Hatta belki de hig
aciklamaya bile kalkmadan bu soruyla kars1 karsiya getirmelidir (2008: 27).

Temel olarak ontolojik bir sorgulamaya girebilen bir sanat¢inin séz konusu
sorgulamalarini ve anlam arayislarini bu dogrultuda ana akim sinemadan beklemek
cok dogru sonuglar sunmayabilir. Watson’in iiretim alaninin ana akim sinema ve
klasik anlati ¢ercevesinde formiilize edilmis bir yap1 olabilecegini 6nden sdylemek
¢ok yanlis olmayacaktir. O halde Watson bir filmi hangi kosullarda ve nasil

tiretebilir? Morgan filminin fragmani bu konuda bazi ipuglari verebilir.

IBM’in miihendisleri ilk olarak Watson’1 ¢esitli birtakim 6nemli 6zellikleri
farketmesi i¢in egitmistir. Morgan filminin gorsel analiziyle baslayan siirecte,
filmden cesitli duygusal sahneler tespit edilmistir (6rnegin; {irkiitiicli, duygusal,
korkulu, sevgi dolu). Bu duygular 100 korku filminin fragman vasitasiyla Watson’a

ogretilmis ve 22.000 sahneden isaretler ve beraberinde 24 ¢esit duygu etiketlenmistir.
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Bu isaret ve etiketler yapay zeka Watson i¢in bir kilavuz, bir kerterez noktasi

olmustur.

Bu analizin ardindan ses analizi yapilmistir. Karakterin ses tonu ve miizikal
partisyon gibi ortam sesleri, duygu ve dislinceyi anlamak icin sahnelerle
iliskilendirilmistir. Once goriintiileri tanimlamay1 6grenen makine bdylelikle bir
siniflandirma algoritmasi ile belli bir goriintii havuzu olusturabilmisken olusturdugu
bu goriintii havuzunu sadelestirebilmek ve dogru goriintiileri secebilmek i¢in daha
sonra sesleri tanimlamayi ve goriintiilerle birlikte degerlendirmeyi Ogrenmistir.
Boylelikle ikinci bir algoritma devreye girer ve varolan stok havuzundan ikinci bir
eleme islemi seslerin tanimlanmasi ile gergeklesmis olur. Daha sonra her sahnenin
kompozisyonunun (¢ekim mekani, cergeveleme ve 1s1k) analizi yapilmistir. Bunlar
korku filmlerinde yaygin olarak kullanilan ¢ekim ve lokasyon tiplerini kategorize
etmek icin kullamlmistir. Karakter, ses, sahne, 151k, mekan ve renk ele alindiginda,
makine temel olarak film bigeminin Ogelerini 6grenmis gibi goriinmektedir.
Sinematografi, ses, mizansen, kurgu ve anlati yapist gibi temel sinema bigemi
unsurlart artik yapay zekanin algoritmasi icinde belli basl belirleyici 6gelerden
bazilar1 olagelmistir. Analiz slirecinin ardindan sistem, filmi izlemis ve bir fragman
icin en iyi aday olacak olan 10 an (moment) belirlemistir. Watson’in bunlar
yaparken, “bu sahne korkutucu mu?”, “bu sahne duygusal mi?”, “bu sahne iiziicii
mii?” gibi sorular1 kendine sormus ve bu yanitlar1 saglayan anlardan goze ¢arpan,

hassas ve merak uyandirici olanlar1 temel se¢im olarak ortaya ¢ikarmistir.

Bilim kurgu ve korku tiiriinii i¢ ice geciren filmin fragmani, Watson’in yaptigi
secimler sonucunda filmin atmosferini yansitabilmektedir. Bu atmosfer, melez hale
gelen tiirlerin temel uylasimlarinin bazilarin1 da basarili bir sekilde izleyicisine
sunabilmistir. Bilim kurgu ve korku tiiriiniiniin uylasimlarin1 barindiran 6geler
fragmanda yer bulmus, kullanilan her plan ses 6gesi ile bigimsel uyumu yakalayarak
merak ve gerilim unsurlarini izleyicisine aktarabilmistir. Filmin kahramanlar

fragmanda yer bulmus ve film hakkinda genel bir intiba yaratilabilmistir.

Daha once de deginildigi gibi yapay zeka mevzusunu ele alan filmin
tanitiminin bir yapay zeka iizerinden yapilmasi elbette icinde bir pazarlama stratejisi

barindirmaktadir. Bu pazarlama stratejisinin  karsiliginin - alinip alinmadigina
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bakildiginda gise hasilati olarak su rakamlar goze ¢arpmaktadir: Filmin biit¢esi 8
milyon dolar olarak belirlenmis, ABD’deki toplam gise hasilati 3.9 milyon dolar,
diinya genelinde toplam hasilat1 ise 8.8 milyon dolar olmustur. Film biitce olarak
diizliige ¢ikabilmis gibi goriinse de beklenen hasilatin altinda kalmistir. Burada etken
olarak bir¢ok unsur 6ne ¢ikarilabilir ancak konunun temel tartismasi olan Watson’in
bir iiretici kimliginin yani sira bir pazarlama unsuru olarak da sunuldugunu
vurgulamak yerinde olacaktir. Cesitli sosyal medya platformlarindan yogun olarak
paylagilan Watson’in fragmani liretme siireci, onu yaratan miihendisler tarafindan
detaylica aciklanmistir. Miihendislerin yapay zeka doneminin safaginda sinemanin
gelecegini ve gidecegi yonii bu film iizerinden tartismalari da ayrica bir merak

unsuru olusturmustur.

Morgan filmi ile daha yiiksek sesle dillendirilen sinema ve yapay zeka
iliskisinin sinemada kendini ilk olarak yapim Oncesi asamada var ettigini sdylemek
mimkiindiir. Sunspring (Oscar Sharp, 2016) isimli bir kisa film senaryosu yine bir
yapay zeka tarafindan yazilmis ve ardindan bu senaryo c¢ekilerek video paylasim
platformlarinda paylasima agilmistir. Enteresandir ki bu senaryoyu yazan ve yine
makine Ogrenmesine dayali ¢alisan yapay zekanin ismi Benjamin’dir. Walter
Benjamin’in Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebilirlik Caginda Sanat Eseri
bugiin, “teknigin olanaklariyla dretilebilirlik ¢agda sanat eseri” olarak ele alinabilir
durumdadir. Sanat eserinin yeniden {iretimi ve biricikliginin kirilip halesinin
kaybolmasi onun mekanik bir yeniden iiretime tabi olmasinin sonucu olarak ortaya
cikarken, aygitlarin/yapay zekalarin sanat eseri yaratma iddialar1 bahsedilen eserlere
bir sanat niteligi yilikliiyor mudur? Yukarida detaylica tartisilan yapay zeka, sanat ve
yaraticilik konular1 bu soruya cevap olusturmaktadir. Tesadiifi olan, yapay zekanin
Benjamin isminde olusudur ve bu denk gelisin ortaya ¢ikis1 soyledir: Veri tabanina
yiizlerce bilim kurgu senaryosu yliklenen yapay zeka bu senaryolar1 analiz ederek
adeta okumayr Ogrenmistir. En c¢ok tekrarlanan sozciik kaliplarini, ciimle
dizilimlerini, ikilemeleri vb. O6grenerek belli bir algoritma esliginde bir bellek
olusturmustur. Yapay zeka ileriki testlerde kendisinin bir ismi oldugunu belirterek
adinin Benjamin oldugunu belirtmistir. Tabi bu senaryonun, hikdyenin akis1 ve olay

Orgiisiiniin gelisimiyle ilgili tutarliliklart oldukg¢a sorunludur. En nihayetinde yapilan
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caligmalarin su anki asamasinin, ciimle kurmayi yeni &grenen bir ¢ocuk gibi
disiintilebilecegi  akillara  getirilebilmektedir.  Teknolojik  gelisimin  hizina
bakildiginda da yapay zekamin yakin zamanda tutarli bir olay oOrgiisi

gelistirebilecegini dngdérmek ¢ok zor degildir.

Sinemanin teknoloji ile kurdugu iliskinin tarihsel gelisimine bakildiginda
yapay zeka ve sinema entegrasyonunun da bu iliskinin tarihsel perspektifinde
kuruldugu gériilebilir. i1k olarak yapim 6ncesi ve ardindan yapim sonrasi asamada
gergceklesen doniisiim ve/veya entegrasyon siireci burada da ilk niivelerini bu
asamalarda gostermistir. Sinemanin teknolojik dontistimleri bir dil olarak igine
almasi beraberinde siirekli yeni tartigmalar1 getirse de bir sanat formu olarak sinema,
yeniliklerini kendi potasinda homojenlestirebilmistir. Ancak yapay zeka
entegrasyonu, bir filmin ortaya cikmasinda en Onemli yaraticilardan biri olan
yonetmen figiiriiniin Otesine ge¢mistir. Burada calismanin da temel dngdriilerinden
biri de ortaya ¢ikmaktadir. Morgan filmi fragmani iizerinden de gozlemlendigi gibi,
bu yapay zekanin {irettigi filmin aslinda belli birtakim sablonlara ve kaliplara
yaslandig1 goriilebilmektedir. Yapay zekanin ona ogretilenin diginda bir tiretim alani
ve hayal giicii kurmasi bu baglamda su asamada zor goriinmektedir. Bu bigim, bir
teknoloji diislinlirli Levy’nin dedigi gibi “insanin farkli c¢aglarda farkli nesneleri
aragsallagtirmasinin  yalnizca bir tezahiirli olarak yorumlanabilir” (2018).
Yonetmenin kendi biling disinin dehlizlerinde gezinerek ve belki de bu bilingdisinin
bazen tehlikeli arka sokaklaria girip ¢ikabilmeyi basararak biling diizeyine ¢ikarip
yansittigi Ogeleri, kendisinin tarihsel ge¢misini, bir birey olarak toplumsal
varolusunu ve kurulusunu, anlama ve anlamlandirma ¢abasini ve tabiki de biitiinsel
bir sorgulamay1 yapay zekadan beklemek ne kadar olanakliysa bu yapay zekanin
sablonlardan ve temel kurallardan arimnmis bir film ortaya ¢ikarmasi da o kadar

olanakl gibidir.
SONUC

Yapay zeka ve sinema iligkisine bugiinden bakildiginda kafamizda bazi temel
sorular olugmaktadir: Yaratici sanat¢i kim? Yazillm mi? Yazilimc1i mi? Veri
saglayict mu? Veriyi kullanan makine mi? Yapay zeka hald kendisine sunulan

verilerden yola ¢ikabilmektedir. Halihazirda diisten, bellekten, kaygidan, 6fkeden,
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itirazdan Ozetle duygudan yoksundur. Yine vurgulamak gerekir ki bu eksende
olusturulan bir teknoloji Levy’nin dile getirdigi sekliyle insanin degisik donemlerde

degisik nesneleri aragsallastirmasinin yalnizca bir tezahiirli olarak yorumlanabilir

(2018).

Yapay zeka ve sinema iliskisi gelecege dair bazi ongoriilerde bulunabilme
olanagimi sunarken burada dikkat edilmesi geken konulardan biri de bir teknofobi
ekseninde orgiitlenen distopya hikayeciligine diismeden bu olgunun tartigilmasidir.
Tarihsel olarak ara¢ ve insan baglantisi i¢inde ara¢ ve sinemanin gelecegini yeniden
tartigmak, sinema endiistrisinin Oniimiizdeki yillarda nasil sekillenecegine dair
ipuclar1 verebilmektedir. Bu ipuclarinin izlerini siirmek hem endiistriyel hem de
sanatsal anlamda sinemanin gosterecegi reaksiyonlart kestirebilme olanagini
sunacaktir. Eger yapay zeka ve sinema entegrasyonundan yeni bir dil dogacaksa da

bu dilin anlasilmasi da bu izleklerin takip edilebilmesiyle olanakli hale gelecektir.

Endiistri standartlarinda ortalama fragman yapim siiresi 15 giin ile 30 giin
arasinda degisebilmektedir. Watson’in hazirladigi fragman ise 24 saate
oOlusturulmustur. Bu da post-prodiiksiyon biit¢esi anlaminda ciddi bir durumu ortaya
cikarabilmektedir. Bir fragmani1 kurgulama tecriibesi ellbetteki bir filmi kurgulama
tecriibesine déniisebilir’. Yine sinema tarihindeki teknolojik gelismelere paralel
olarak yapay zeka entegrasyonunun gergeklesebilecegi temel yerin yapim sonrasi
asamast olacagini kestirmek cok giic degildir. Burada da bir filmin kaba kurgusunu
yapabilen bir yapay zekanin zaman-maliyet iligkisine sunabilecegi katki da
endiistrinin dnemseyebilecegi bir durum gibi goriinmektedir. Tabi yapay zekanin
kurguyu oOgrenme anlamimda daha gidecegi yolu oldugunu da belirtmek
gerekmektedir. En nihayetinde endiistrinin teknolojik gelismelere angaje olma
konusunda her zaman bir meyili olsa da bu teknolojilerin satabilme kapasitesi,
islevliligi ve karlihg belirleyici faktdrler olmuslardir. Ozetlenirse; yapay zekanin
sinemaya entegrasyonu soz konusu olacaksa oniimiizdeki yillar icerisinde bilgisayar

temelli kurgudan yapay zeka temelli kurguya gegisin 6ngoriisiinde bulunulabilir. Bu

# Kurgunun sinemada anlam yaratmada temel dgelerden biri ve hatta en 6nemlisi oldugunu géz oniinde
bulundurarak ve ¢alismanin biitiiniindeki yaklagima sadik kalarak makine kurgusunun ancak belli sablonlara
dayanabilecegini tekrar belirtmekte fayda olacaktir.
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entegrasyonun gerceklesebilecegi alanin ilk olarak post-prodiiksiyon boliimii olarak
tahmin edilmesi sinema tarihi boyunca yasanan teknolojik gelismelerle birlikte

degerlendirilebilir.

Tarihsel gelisimlere dayanarak bir 6ngorii sunmay1 da amaglayan bu ¢alisma,
yakin gelecekte eger yapay zeka kendisini film iiretiminin i¢ine dahil ederse ve
yapay zeka temelli kurgu, endiistrinin vazgec¢ilmezlerinden biri olursa ne olur
sorusunun izini siirmek Onemli sonuglar dogurabilir. Bu noktada yapay zekanin
endiistriyel bir seri liretimin pargasi olmasi ve bunun farkli sanat dallarinda
kullanilmas1 amagsiz bir fazlalik, sadece bir yiginsallik meydana getirmesi sadece
otomatik sanat: sunabilir. Bunu, belki de kiiltiir endiistrisinin yeni bir veghesi olarak

okumak faydali olabilir.

Sinemanin sanat olma seriiveninde kurgunun rolii olduk¢a 6nemlidir. Lineer
kurgudan non-lineer kurguya gecis ve elin makas tutmak yerine artik bir fare tutmasi
bigimsel olarak sinemaya tesir etmistir. Bir olay1 veya durumu anlatirken sinemanin
kullandig1 araglardan biri olan kurguya, yapay zeka eli degmesi, bir biitiin olarak
sinemay1 degistirecek giice, yahut bir yapit1 olusturacak yeterlilige sahip olmasa da
bir takim bi¢imsel degisimleri bize sunabilir. En temelde de bu isin ilk alicisinin

endiistriyel sinema olacagi soylenebilir.
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